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ALLES UBER DRUCKER UND PLOTTER

Die Superstars unter den Druckern kosten nicht mehr die
Welt — lesen Sie unseren Vergleichstest der Drucker zwi-
schen 1000 und 2000 Mark und sehen Sie, wieviel Drucker-
Power es dafiir gibt. AuBerdem kénnen Sie sich in die faszi-
nierende Welt der Plotter entfiihren lassen. Wir zeigen, wozu
diese Zeichenkiinstler eigentlich in der Lage sind. DaB
Drucker auch Pflege brauchen, diirfte wohl klar sein — aber
wie? Eine ausfiihrliche Reinigungs- und Pflegeanleitung fin-

C 64 KONTRA AMIGA, ATARI & CO.

Sie meinen, diese Computer kénne man nicht miteinander
vergleichen? Sicher, in puncto technische Daten steht der
immerhin schon sechs Jahre alte C 64 etwas im Schatten sei-
ner Konkurrenz. Aber schlieBlich beurteilt man einen Com-
puter nicht nur danach, sondern vor allemnach seiner Praxis-
Tauglichkeit. 64'er-Redakteure schreiben iiber einen der
erfolgreichsten Computer aller Zeiten.
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SPIELETEST LIVE

Spiele sind immer noch die beliebteste Anwendung auf
dem C 64. Dabei gibt es neben hervorragenden Spielen viel
MittelmaRB. Davon kann bei sThe Great Giana Sisters« von
Rainbow Arts nicht die Rede sein. Auf unserer Leser-Service-
Diskette zu dieser Ausgabe finden Sie zwel vollstdndig spiel-
bare Demo-Levels dieses Spiels. Bilden Sie sich Ihr eigenes
Urteil. Unsere Wertung steht auf

Seite 156

DER SUPER-JOYSTICK

Wer fahrt 80000 Kilometer an einem Stiick mit dem Auto?
Na, der Testfahrer, der unter gleichen Bedingungen vergler-
chen kann. Wer spielt schon Jojo mit einem Joystick oder 1aft
ihn mehrmals vom Schrank fallen? Na, eben der Joystick-
Tester auf der Suche nach dem idealen Joystick. Die bislang
von ihm getesteten Modelle liefen einiges zu wiinschen
iibrig. War der Ideal-Joystick bisher nur ein Gedankenmo-
dell, soist er nun jedoch greifbar. Dariiber hinauszeigt unser
Vergleichstest, daf moderne Technik nicht unbedingt einen
guten Joystick ausmacht. Seite 38
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NUR PROFESSIONELLES ZEUG

angsam wich ich zwei Schritte zuriick. Die
lStjmmen hinter mir wurden verstandlicher.

Neugierig wurde ich, weil ich am Tonfall der
beiden jungen Computerfreaks merkte, daB sie
schimpften (ich werde dann immer neugierig).
»Die CeBITk, so einer der beiden, »die CeBIT ist
doch der letzte Mistl«Sie standen vor einigen Com-
putern und beobachteten die Aktionen auf deren
Monitoren. »Uberall siehst Du nur das professio-
nelle Zeug. An uns Heimcomputer-Besitzer denkt
keinerl« Schlagartig wurde mir klar, daB er viel-
leicht gar nicht so unrecht hatte. Im Geiste zdhlte
ich die Messestande zusammen, auf denen ich bis
dahin einen C 64, C 128 oder einen anderen Heim-
computer gesehen hatte: Meine beiden Hande
reichten zum Zahlen aus.

BIT ist eine Neuigkeitenmesse. Der C 64 ist

keine Neuigkeit, also gibt es auch keinen
C 64. Logisch, oder? Nein, tiberhaupt nicht lo-
gisch. SchlieBlich sind der IBM-PC und seine
Nachbauten (genannt Kompatible) auch Oldtimer.
Und auf der ganzen Messe sieht man fast nur noch
diese PCs. Vielleicht, so denke ich vorsichtig, wis-
sen die Leute, die Software herstellen, gar nicht,
wie oft esden C 64/C 128in Deutschland gibt. Und
vielleicht wissen die gar nicht, wieviel Geld sie ei-
gentlich verdienen konnten. Allein im Zeitraum Ju-
li bis Dezember 1987 wurden mehr als 180000
Heimcomputer von Commodore verkauft. Oder
fallt ihnen etwa nichts mehr ein? Dann sind sie sel-
ber schuld. Den Lesern des 64'er-Magazins fallt je-
denfalls allerhand ein. Das Listing des Monats
oder die Listings in den 64'er-Sonderheften: ganz
oft doch allererste Sahne! Nicht fiir Profis, nicht von
Profis, aber von jungen Freaks, die grofe Teile ih-
res Computers perfekt beherrschen.

N a klar, dachte ich, die Hannover-Messe Ce-

Ihr Georg Klinge, stellv. Chefredakteur

Grog Wege

| Aktuell |

GEOS: NEUES VON BERKELEY SOFTWORKS

Jede Menge Neuheiten brach-
te Dennis Rowland, »President«
bei Berkeley Softworks, mitnach
Deutschland. Vor allem fiir Pro-
grammierer interessant ist das
Programm-Entwicklungssystem
Geoprogrammer (siehe Bild).
Darin enthalten sind alle Modu-
le, die auch von den Geos-
Entwicklern verwendet werden.
Das Programm arbeitet mit der
bereits gewohnten Benutzer-
oberflaiche von Geos. Geopro-
grammer enthalt einen lei-
stungsstarken Assembler, Lin-
ker und ein Spitzen-Debug-Sy-
stem. Jede Menge auf Diskette
vorhandene Makros und die
ausfithrliche Anleitung erspa-
ren dem Entwickler viel Arbeit.
Damit ist Geoprogrammer das
System zum Entwerfen von
Geos-Applikationen. Fir das
Schreiben der Texte wird Geo-
write verwendet. Der wohl aus-
gefeilteste Teil von Geopro-
grammer ist zweifellos der De-
bugger. Was sich hier an Kom-
fort bietet, ist kaum mehr zu
iibertreffen. So 1aBt sich bei-
spielsweise zwischen der Anzel-
ge des Codes und dem Geos-
Grafikbildschirm hin- und her-
schalten. Der Source-Code kann
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geben. Preis und Auslieferungs-
termin des Programms stehen
noch nicht fest.

Daneben hatte Dennis Row-
land noch einige Informationen
zur Zukunft von Geos parat.

— Sowird eszu Geosnoch weite-
re Applikationen geben, die
nicht aus dem Hause Berkeley
Softworks stammen. Einige Fir-
men sollen bereits an Textverar-
beitungen und weiteren DTP-
Anwendungen arbeiten.

— Fiir den Apple II, der in den
USA noch weit verbreitet ist, gibt
es seit kurzem eine eigene
Geosversion.

— In den USA ist ein umiangrel-
cher Programmierwettbewerb
angelaufen, dessen Ergebnisse
als Shareware erhaltlich sein
sollen.

— Im Spéitsommer wird voraus-
sichtlich der Geos-Basic-Inter-
preter slcon-Basice ausgeliefert.
— Geocalcsoll in einer erweiter-
ten Version trockene Zahlen gra-
fisch darstellen konnen. Dabel
steht noch nicht fest, ob diese
Funktion in Geocalc {est einge-
baut oder ein spezielles Pro-
gramm entwickelt wird.

— In Vorbereitung befindet sich
Geos V 2.0. Einige der geplan-

Umfangreiches Programm-Entwicklungssystem: Geoprogrammer

wahrend des Debuggens belie-
big geandert werden. Es ver-
steht sich fast von selbst, daf der
Debugger jede Menge Hilis-
kommandos kennt, die den Ab-
lauf der Testphase erleichtern.
Angefangen vom einfachen Set-
zen eines Breaks bis hin zur Ma-
nipulation des Stack ist alles ge-
boten. Mehr iiber Geoprogram-
mer erfahren Sie demnachst in
einem ausfithrlichen Testbe-
richt. Eine deutsche Version von
Geoprogrammer wird es nicht

ten Mbglichkeiten: Unterstiit-
zung von bis zu drei Laufwerken;
mehrere Dateien kénnen gleich-
zeitig fiir Léschen oder Kopieren
markiert werden; beschleunigte
Diskettenzugriffe; einfachere
Anwahl der Ein-/Ausgabege-
rate,

Selbstverstdndlich halten wir
Sie iliber die weitere Entwick-
lung auf dem laufenden. (64))

elle fir Geos-Produkte: Markt &
'erlag AG. Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar bei Munchen
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KOPFCHEN,

KORPER UND COMPUTER

ompuCamp spricht in er-

ster Linie computer- und

sportbegeisterte Jugendli-
che zwischen zehn und zwanzig
Jahren an. Nach amerikani-
schem Vorbild organisiert Com-
puCamp seit mehreren Jahren
Computer- und Sportcamps in
beliebten Ferienzielen Deutsch-
lands und Osterreichs (Bild 3).

In den Computer-Wochenkur-
sen, die auch aufeinanderfol-
gend belegbar sind, wird manin
spielerischer Form in das Medi-
um eingefiihrt. Insgesamt stehen
19 Kurse zur Wahl, darunter Ba-
sic, Pascal, Maschinensprache,
Programmierung von Spielen,
computergesteuerte Nachbear-
beitung eigener Videofilme,

teuerung selbstgebauter Ro-
boter (Bild 1), Umgang mit der
Datenferniibertragung, schul-
orientierte Informatikkurse und
vieles mehr.

Mit parallel dazu angebote-
nen Sportkursen kann man auch
seinem Korper etwas Gutes tun.
Hier stehen neuerdings neben
Sportarten wie Tennis, Judo, Ski,
Surfen (Bild 2) und Kajak auch
Kurse wie Survival (Uberlebens-
training), Bumerang, Skate-
board oder Strandsegeln zur
Wahl.

HACKYSACK UND C 64

Im Kurs sAmerican Sporiss
lernt der Teilnehmer im Schnell-
durchlauf Reiz und Regeln von
Baseball, Football, Hackysack
und Frisbee kennen. Natiirlich
ist das Sportangebot von der
Lage des Camps abhangig.
Strandsegeln in Oberbayern
ware auch wirklich zuviel ver-
langt. Laut CompuCamp wur-
den alle Kurse von nambhaften
Experten konzipiert und werden
teilweise auch vondiesen durch-
gefiihrt

Insgesamt gibt es sechs Com-
puCamps, fiinf daven mit Com-
puterkursen. Dominierend sind
hier C 64 (Bild 4, in jedem
Camp), C 128 und Amiga (je zwel
Camps). AuBerdem finden noch
Schneider CPC, Personal Com-
puter und ein MSX-System An-
wendung.

Preislich beginnt das Angebot
bei 595 Mark fiir eine Woche
(Vollpension). Ein Zusatzkurs ko-
stet 315 Mark, bei Mehrifachbu-
chungen oder mehrwochigen
Kursen wird Rabatt gewahrt. Da-
bel ist es unerheblich, ob der
Computerkurs an erster Stelle
steht und Sport als Zusatzkurs

Ausgabe 5/Mai 1988

FerienspaB unter Gleichgesinnten verspricht der
findige Reiseveranstalter CompuCamp aus Ham-
burg. Sport- und Computerkurse sollen den Kids
SpaB machen und die streBgeplagten Eltern ent-
lasten — Aktivurlaub fiir Kopf und Korper.

Bild 1. Einer der vielen Com-
puter-Kurse: Selbstbau und
Steuerung von Robotern

Bild 2. Gesurft wird in St.
Peter-Ording an der Nordsee

und auf dem Hallstétter See
in Obertraun (Osterreich)

Minchen

Bild 3.
CompuCamp bietet an den beliebtesten Ferienzielen Deutsch-
lands und Osterreichs Sport- und Computercamps an.

Foto: CompuCamp Hamburg

Foto: CompuCamp Hamburg

gewdhlt wird oder umgekehrt.
Natiirlich kann man auch nur ei-
nen Kurs belegen, sogar nur
Sport, falls einem der Sinn nicht
nach Computern steht. Das Be-
eindruckende an CompuCamp
i1st aber zweifellos das Zusam-
menspiel von Sport und EDV.

LEISTUNGEN

— Pro Woche 7 x Ubernachtung
mit Vollpension. Im Camp Bad
Iburg (bei Miinster) Halbpen-
sion.

Bild 4. C 64 und C 128 sind
bei den Kursen die dominie-
renden Computersysteme

— Unterrichtsgebiihren fiir e
nen Kurs (6 Tage zu je drei Stun-
den), Unterrichtsmaterial, Frei-
zeltbetreuunag.
— Zertifikat nach erfolgreichem
KursabschluB.
— AuBerdem gibt es fiir ein Jahr
eine »CampCards, die folgende
Vortelle bietet: Dreimonatiges
Gratis-Abonnement fiir eine
Computerzeitschrift aus dem
Markt & Technik Verlag, zehn-
monatiges Cratis-Abonnement
flir das Monster Skateboard Ma-
gazin von sTitus Skates« (Miin-
ster), Rabatt beim Kauf von origi-
nal Thomas Hartmann-Bume-
rangs, Rabatt beim Kauf von
sSuperlearninge Sprach- und
Lernmethodikkassetten der
»Gesellschaft fiir ganzheitliches
Lernen« (Freiburg) sowie 15 %
Rabatt beim Kauf von »Fischer-
technike Computing-Baukdsten
und -Interfaces.

(ed)

0598
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b

Foto: CompuCamp Hambarg



CRACKER:
WAS WIR MACHEN,
IST NICHT ILLEGAL

»Cracker« nennen sich Com-
puter-Freaks, die sich zum Hob-
by gemacht haben, den Kopler-
schutz von kommerziellen Pro-
grammen zu knacken. Im Rah-
men verscharfter Gesetze sind
sie inder Offentlichkeit in Verruf
geraten. Auf einer Cracker-Par-
ty in der Ndhe von Aachen sag-
ten sie dem 64'er-Magazin: sWir
machen nichts Illegales.«

In ganz Deutschland gibt es
schatzungsweise 200 Gruppie-
rungen von Crackern, die alle
untereinander engen Kontakt
pilegen. Mehrmals im Jahr tnfft
man sich auf sogenannten »Ko-
pier-Partyse« zwecks Erfahrungs-
und Programmaustausch. Die
Szene der Cracker ist fiir Nicht-
Mitglieder schwer durchschau-
bar. Ein nachtliches Gesprach
mit den Mitgliedern des Clubs
»Rad War« brachte Erstaunli-
ches zu Tage.

Die Vereinsmitglieder unter-
scheiden deutlich zwischen
Raubkopierern und Crackern.
Raubkopierer zichen aus den
Programmen, die sie teilweise
nicht einmal selber cracken, ei-
nen finanziellen Gewinn. Sie be-
treiben ihr Geschait mit erheb-
lichem Aufwand. Die vielge-
schmihten Cracker hingegen
haben andere Criinde. Sie se-
hen jeden Kopierschutz als eine
Herausforderung an. Das Ziel ist
es, moglichst schnell eine ge-
crackte Version des neuen Spie-
les zu besitzen. Mit den eige-
nen Cracker-Initialien versehen,
mehrt es den Ruhm des Pro-
gramm-Knackers. Ein gecrack-
tes Programm verliert schnell an
Bedeutung und verstaubt im
Schrank. Die Trennung zwi-
schen Raubkopierern und
Crackern scheint jedoch nicht
immer eindeutig.

Esgibt Programme, vondenen
vor ihrem offiziellen Verkaufs-
start bereits eine gecrackte Ver-
sion existiert. Einige Cracker
besitzen neue Programme vor
ihrer Auslieferung an zahlungs-
willige Kunden. Die Programme
stammen aus unbekannten L&-
chern bei Software-Firmen oder
aus den Versandhdusern. So-
bald ein Cracker das brand-
neue Programm Dbesitzt, ver-
schickt er es auf dem schnell-
sten Wege an seinen Freundes-
kreis. Ein neues Programm ver-
breitet sich auf diese Weise sehr
schnell.

Die groBen Cracker-Zeiten
sind nach Angaben des Clubs
vorbei. Bekannte Cracker ha-
ben die Fronten gewechselt und
sind selbst Programmierer ge-
worden. Die Software-Firmen
werden zunehmend flexibler.
Ein deutsches Software-Haus,

10 @5

Der neue 24-Nadel-Drucker Citizen HQP 40
CITIZEN IN FARBE MIT 24 NADELN

Mit dem HQP 40 reiht sich Ci-
tizen in die Gruppe der Herstel-
ler von 24-Nadel-Druckern mit
Farbfahigkeit ein. Der HQP 40
druckt mit sieben Farben im
Grafik- und Schénschriftmodus
mit einer Auflésung von bis zu
360 Punkten pro Zoll. Die Druck-
geschwindigkeit soll bis zu 200
Zeichen pro Sekunde in der
EDV-Qualitat und bis zu 66 Zei-
chen pro Sekunde in der Schon-
schrift betragen. Die verschie-
denen Druckmodi sind liber die
Bedienungstasten wahlbar und

kénnen mit hochauflosender
Grafik gemischt werden. Zur in-
dividuellen Gestaltung kannder
HQP 40 zusétzlich durch IC-Kar-
ten um fiinf Zeichensatze erwei-
tert werden. Auferdem besteht
die Moalichkeit, Befehlsemula-
tionen ebenfalls per IC-Karte
nachzuriisten. Der HQP 40 hat
zwel Jahre Garantie und kostet
ohne Farbe 1498 Mark und mit
Farbe 1696 Mark einschlieflich
MwSt. (aw)
Synelec, 5000 Minchen 15

ped, 8028 Taufkirchen

das gute Kontakte zu Crackemn
unterhalt, hat Raubkopien eines
neuen Programmes durch einen
sWertrage weitgehend verhin-
dern kénnen: Gegen die Zusa-
ge, keine Raubkopien zu produ-
zieren, bekamen die bekannte-
sten Cracker das Programm vor
dem offiziellen Verkaufsstart zu-
geschickt. (Henning Withoft/ad)

Anmerkung der Redaktion:
Die Ansicht der »Cracker«
deckt sich nicht mit der gelten-
den Rechtsprechung und der
Ansicht der Redaktion. Wer
Programme, ob gegen Entgelt
oder nicht, weitergibt, macht
sich strafbar. Wir hielten es
aber fiir unsere Pflicht, iiber
die nCracker-Partys«zu berich-
ten. (aw)

DER C 128 BERECHNET
LOHNSTEUER

Viel Arbeit beim Lohnsteuer-
jahresausgleich erspart Ihnen
»Privat-87« Sie geben nur noch
die notwendigen Daten ein, al-
les andere erledigt das Pro-
gramm fur Sie. Leider ist fiir das
Bedrucken der Lohnsteuerfor-
mulare selbst ein Zusatzpro-
gramm notwendig, so daB Pri-
vat-87 nur fiir die eigentliche Be-
rechnung geeignet ist, die dann
von Hand in das Formular iiber-
tragen wird. Da sich die Vorga-

indern, kann Privat-87 abon-
niert werden. Sie erhalten dann
jedes Jahr eine aktualisierte
Version des Programms. Das
Grundpaket Privat-87 kostet
69,50 Mark. Das Programm lauft
nur auf dem C 128 unter CP/M.

(x

in GmbH, Postfach

5, 1000 Berlin 36

Wie uns Medica, der deut-
sche Vertreiber des »Final Car-
tridge Ill« mitteilte, hat sich bei
der neuesten Version dieses
Moduls einiges geandert. Statt
dem Befehl TYPE verfiige diese
iiber einen REPLACE-Befehl,
mit dessen Hilfe in einem Basic-
Programm Befehle oder Texte
automatisch ausgetauscht wer-
den kénnten (@hnlich einer Text-
verarbeitung).

Ebenfalls neu seien die Befeh-
le MREAD, MWRITE und OFF.
Mit MREAD und MWRITE kon-
ne man auf zusatzliche 24 KByte
RAM zugreifen (unter dem ROM
$A000 bis $FFFF), wobel zu be-
achten sei, da® MREAD begin-
nend bel der angegebenen
Adresse 192 Byte lese und im
Kassettenpuffer zwischenlager-
te. Mit MWRITE wiirden die Da-
ten beginnend an der angege-
benen Adresse geschrieben.

Folgendes Beispielprogramm
verschiebe den Bildschirmin-
halt in das Zusatz-RAM:

10 FOR I=0 TO 4

20 MREAD 30400 + I¥192
30 MWRITE $A000 + I¥192
40 NEXT I

Mit MREAD kénne dann der
Bildschirminhalt wieder ausge-
lesen und mit MWRITE zuriick-
geschrieben werden.

QFF schalte Final Cartridge
ab, wobel die schnellen Lade-
routinen und das Druckerinter-
face aktiv blieben.

Mit RECOVER konne jetzt ein
eingegebener Notepad-Text
auch wieder zuriickgeholt wer-
den. Das Verlassen des Note-
pads sei dabei erlaubt, jedoch
diirfe man nicht aus dem Desk-
top in Freezer oder Basic sprin-
gen. Sekundaradressen wiirden
jetzt ebenfalls unterstiitzt, wobel
von einem Epson-kompatiblen
Drucker ausgegangen werde:
Adresse 2 passe die Grof3-/
Kleinschreibung an, Adresse 3
offne den Linearkanal. Mit §
wiirden die Commodore-spezi-
fischen Sonderzeichen beim
LISTen als hochaufldsende Gra-
fik gedruckt, und Adresse 10
schalte auf Reversedruck um.

(pd)
Medica Venriebsgesellschaft mbH, Kop-
manshof £9, 3230 Hameln 1. Tel 05151/

43288

Rex Datentechnik ist indas Ha-
gener Industriegebiet an die
WeidestraBe 18 umgezogen.
Der Verkauf in den alten Rau-
men in der Stresemannstrafe
wurde eingestellt.

Am neuen Standort stehen
iber 100 Parkplatze fiir Selbst-
abholer zur Verfiigung. Drel
Telefonnummern sind fir Kun-
den ab sofort zugdnglich: Vor-
wahl Hagen 0233], Durchwah-
len 335092, 335093, 335094. Ein
Telefax-Anschiuf ist unter der
Nummer 02331/335095 zu er-
reichen. (ap)
Rex Datentechnik, WeidestraBe 18, 5800
Hagen

Zur gropten Biiro- und Kommu-
nikationsfachmesse, die es je in
Osterreich gab, soll die IFABO
'88 mit Softwaremesse PRO-
GRAMMA in Wien werden, so
die Wiener Messen und Con-
gress GmbH. Vom 3. bis ein-
schlieRlich 7. Mai seien auf
62000 Quadratmetern Brutto-
Ausstellungsflache samiliche In-
novationen und Neuheiten die-
ser Wachstumsbranchen zu se-
hen. Die Offnungszeiten seien
dem gesteigerten Interesse an-
gepaRt worden: am Donnerstag,
den 5. Mai (Europatag), bleibt
die IFABO bis 20 Uhr gediinet.

(ad)
Wiener Messen & Congress GmbH, Mes-
seplatz 1. Postfach 124, A-1071 Wien

Ausgabe 5/Mai 1988



PROGRAMME FUR
C 16 UND PLUS/4

Software ab 2 Mark (Disk-
Katalog) bietet der Hard- und
Softwarevertrieb Lavid in Mon-
chengladbach an. Neben Spie-
len (ab 9,95 Mark) und diversen
Dateiprogrammen (ab 15 Mark)
findet sich auch ein Druckpro-
gramm fiir 19 Mark, das wir in
einer der nachsten Ausgaben
vorstellen werden. Diverse An-
schluBkabel (beispielsweise
Plus/4 oder C 64 an Sterecan-
lage fiir 9 Mark) runden das An-
gebot ab. (pd)

d Softwarevertrieb Thorst

Von 198 auf 138 Mark gesenkt
wurde der Preis fiir das »Super-
Stereo-Sound-Modul« von KBL-
Elektronik. Dieses Modul wird
in den Erweiterungs-Port des
C 64/C 128 gesteckt und enthalt
einen zweiten Sound-Chip und
einen Verstarker. Der zweite SID
wird genauso programmiert wie
der eingebaute des C 84, ledig-
lich die Adressen sind verscho-
ben. Wer sich dazu entspre-
chende Programme schreibt,
kann also Stereo-Klang genie-
Ben.

Der Lieferumfang umfaBt das
Modul, eine kleine Lautspre-
cherbox fiir den zweiten SID, ein
Netzteil, Anleitung und eine Dis-
kette/Kassette mit Basic-Pro-
grammbeispielen. (tr)
KBL-Elektronik, Konrad Blaf, Millnerstr
28, 8500 Nirnberg 80, Tel. 0911/263262

GIANA SISTERS AUF
PROGRAMM-SERVICE-
DISKETTE

Testen Sie kommerzielle Spie-
le selbst! Den Spiele-Renner
sThe Great Giana Sisters« von
Rainbow Arts gibt es als Demo
auf unserer Programm-Service-
Diskette dieser Ausgabe. Die er-
sten beiden Levels sind vollstan-
dig spielbar — mit fantastischem
Sound und hervorragender Gra-
fik. Sogar die High-Score-Tabel-
le wurde nicht vergessen.

Steigen Sie ein in die Trdume
der Schwestern Giana und Ma-
ria aus Milano. Dort ist die
Schwerkraft kaum noch splirbar
und iiberall befinden sich uner-
klarliche Bauten, Strukturen und
Geheimnisse. Die seltsamsten
Kreaturen tauchen plétzlich auf.
Schnuppern Sie mal rein und
entscheiden selbst, ob sie weiter
traumen wollen.

Neben dieser besonderen
Leistung finden Sie auf der

Programmservice-Diskette na-
tiirlich alle Programme und Tips
& Tricks, die in dieser Ausgabe
verdffentlicht sind. Die Pro-
gramm-Service-Diskette ist ein
unbedingtes Mu# fiir den cleve-
ren C 64-Besitzer. (ad)

mensbereich Buchverlag, Hans-Pinsel-Str
2, B013 Haar

DEIN COMPUTER
KOSTENLOS

Das kostenlose Heimcompu-
ter-Magazin »Dein Computers
(wir berichteten in Ausgabe
11/87) mausert sich. Nach Anga-
benvon Herrn Schneider, einem
der Herausgeber, werde das
Hett jetzt alle acht Wochen {iber
den Computerfachhandel im
mittleren Neckarraum verteilt.
Diesumfasse beispielsweise die
Grofraume Stuttgart, Heil-
bronn, Piorzheim und Tiibingen.
Die Auflage liege bei 60000
Stiick. Was das Magazin aus-
zeichne, seien die flotte, unkom-
plizierte Aufmachung sowie die
Mischung aus Insider-Informa-
tionen und Unterhaltung. Be-
wuft sei auf eine starke Ausrich-

tung zugunsten bestimmter
Computermodelle  verzichtet
worden. (pd)

Maendrill Media Zeitschriftenverlag GbR
»Dein Computers, Goldregenweg 41, 7000
Swttgarn 80

SCHRIFTBILD
VERBESSERN

Mit speziellen Farbbandern
18Rt sich das Schriftbild fast je-
des Matrixdruckers verbes-
sern. Unter dem Namen »Image
Quality« hat die Firma Berolina
ein neues Farbband auf den
Markt gebracht, mit dem sich
nicht nur eine hohere Schriftqua-
litdt, sondern auch eine biszu 70
Prozent langere Lebensdauer
des Farbbandes erreichen las-
sen soll. Erreicht wird dies
durch kleine Farbpartikel, die
natiirlich auch wesentlich prazi-
ser gedruckt werden konnen.
Die Farbbander gibt es fir ver-
schiedene Drucker (Epson, Star,
Oki, Seikosha). (aw)
Berolina Schriftbild, Kaiser-Wilhelm-Str. 17,
Pf 460429, 1000 Berlin 46, Tel. 030/77240

NACH REDAKTIONS-
SCHLUSS...

erreichte uns das deut-
schen Handbuch zur »Action
Cartridge Plus« (siehe dazu
Test ab Seite 104). Nach Aus-
sagen der Vertriebsfirma vis
Data wurde und wird das
Steckmodul nur mit deut-
scher Anleitung ausgelie-
fert. (ap)

wvts Data, Postfach 400621, S000 Kéln 40,
Tel. 02234/7160!

Mit Geos nach Amerika...

...haben einige Programmierer sehr ernst ge-
nommen. So erreichten uns auch Einsendungen,
von denen wir nicht zu trdumen gewagt hatten.

alles, werden Sie vielleicht

denken. Weit gefehlt! Die
Einsendungen zu unserem mitt-
lerweile fast ein Jahr alten Geos-
Programmier-Wettbewerb be
weisen das Gegenteil. Was un-
ter Geos bisher schmerzlich ver-
mift wurde: ein Terminalpro-
gramm, verniinftige Drucker-
treiber und die Moglichkeit,
Crafiken anderer Formate zu
verwenden. Diesem Notsland

F iir Geos gibt es doch schon

wird jetzl radikal abgeholfen.
Carsten Clasohm (Bild rechts)
schaffte es, trotz des immer na-
her riickenden Abiturs, ein
DFU-Programm auf die Beine zu
stellen, das alles Bisherige in
den Schatten stellt: Geoterm.

H.-J. Ciprina freut sich zusammen mit Ralf Bonse iber einen
der seltenen goldenen C 64, den zweiten Preis

Ausgabe 5/Mai 1988

Das Programm war uns auf An-
hieb die Reise nach Amerika
wert, sprich den ersten Preis fiir
den Wettbewerb.

Den zweiten Preis, einen gol-
denen C 84 teilen sich H-J. Cipri-
na und Ralf Bonse (Bild links). Sie
schickten uns sSuper-Printe, mit
dessen Hilfe jeder Druckertrei-
ber von der Geos-Diskette opti-
miert werden kann. Ausdrucke
in bis zu vierfacher Dichte sind
so endlich auch unter Geos mog-
lich.

Den Gewinner des dritten
Preises kennen Sie bereits. Car-
sten Clasohm beteiligte sich
mit einem weiteren Super-Pro-
gramm an unserem Wettbe-
werb, dem Grafik-Converter.
Damit ist es endlich moglich,
Bitmap-Grafiken (Hi-Eddi, Giga-
Cad etc.) nach Geos zu importie-
ren. Dafiir winkt ihm, neben sei-
nem USATrip, nochdie komplet-
te Geos-Produktpalette, die als
dritter Preis ausgelobt war.

Sind Sie auf den Geschmack
gekommen? Leider war es uns
aus Platzgriinden nicht moglich,

Carsten Clasohm, mit »Geo-
term« der Hauptgewinner,
fliegt nach Amerika

die drei Sieger-Programme im
64'er-Magazin zu verdiientl-
chen. Alle drei Prcgramme fin-
den Sie auf der zu dieser Ausga-
be gehdrenden Programm-Ser-
vice-Diskette. Wer noch mehr
iiber Geos wissen will, der seil
auf das Sonderheft 28 verwie-
sen, das seit dem 25.3.88 erhalt-
lich ist. Dort sind auch die Li-
stings zu den Siegerprogram-
men abgedruckt. (rf)
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So langsam wird das Commo-
dore Btx-Modul perfekt. In der
neuen Software-Version 3.3 wur-
denwieder einige Verbesserun-
gen gegeniiber der Version 3.1
vorgenommen. Im einzelnen
sind das:

1. CAN im Servicesprung

Bei der Funktion »Serviceein-
sprung in Reihe X« wird ein ein-
geschrankter Kontrollsatz giiltig,
mitanderen Worten, essind eini-
ge Steuercodes (Cursorbewe-
gungen, etc)) nicht mehr erlaubt
und miissen vom Decoder igno-
riert werden. In den bisherigen
Deccder-Versionen wurde in
diesem Zustand falschlich auch
das Steuerkommando CAN
ignoriert, in V 3.3 bleibt esgiiltig.
2. Zeichensatz

Im ersten Crafikzeichensatz
wurden die Zeichen 5/9 bis 5/11
wie folgt verandert:

| Aktuell |

Buchsenbelegungen:

(COMMODORE COMMODORE—Monitor (1)
keine DIN—Nr.(1) Pin| Signal
AuBPenaufsicht 1 |Luminance
[ 2 | Masse
8 7
3 | nicht belegt
3 1 4 | Video Out
5 | nicht belegt
6 | Crominance
5 4 7 | 5V mit maox. 1ZmA belastbar
2 8 | nicht belegt

Buchsenbelegungen:

Position Zeichen bisher
v3.3

5/9 A a

5/10 (o] 8

5/11 U il

Nach den Rahmenwerten sind
diese Positionen nicht verwen-
det und konnen beliebig belegt
werden.

Auch die Belegung der An-
schluBbuchsen hat sich ab der
Seriennummer 10001 gedndert.
Die Buchsen haben die im Bild
dargestellten Belegungen. Da-
mit 148t sich nun auch ein Fern-
seher mit Scartbuchse iiber das
RGB-Signal anschlieBen. Die
Version 3.3 der Software, die
auch mit den Modulen bis Se-
riennummer 10000 funktioniert,
finden Sie auf der Programm-
Service-Diskette zu dieser Aus-
gabe. (aw)

IN 45326
RGB—Monitor (2) (D - )
Pin| Signal
AuBenaufsicht 1 |Sync
8 2 | Masse
6
i 3 | Rot
3 1 4 | Gran
S | Blau
6 | nicht belegt
5 4 7 | Austastsignal 1)
2 8 | SELECT Monitor 2)

1) Austostsignal for TV-Gerate mit SCART—Buchse
2) Bel Anschiub eines RGB—Monitors muB PIN 8 (SELECT Moniter) in der
AnschiuPleltung ouf Mosse gelegt werden

Buchsenbelegungen:

IN 45329
BTX—AnschluBbox (3) (l_)N ,53 )
Pin| Signal
AuPenaufsicht 1 | nicht belegt
2 | Masse
4 6 3 | nicht belegt
3 1 4 | nicht belegt
5 | Empfangsdaten
6 | Sendedaten
5 ! 4 7 | Steuersignal

Neue Belegung der Buchsen beim Btx-Modul

lecemmalr O
THE OUCK BROWN FOX JUWPS OVER THE LAZV 0OG
Bacually ==tild RPAmen enedB), o0
DM

Zeichensatz 132

THE QUICK BROWN
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"H$/RO»«<> +- /+=£E6C,,
zaeioucn 0123456789
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BROwWMN FOX

ARWPS OVER TrE

o
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........ e
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THE LAZY D05

SCHRIFTEN IN MASSEN

Zeichensatze 131 bis 140 fiir Print- und Pagefox

12 @¥=p

Und wieder haben wir fiir alle
Printfox-Fans zehn brandneue
Zeichensitze auf unsere Pro-
gramm-Service-Diskette ge-
packt Alle Zeichenséatze (7S 101
bis 180) hat Dieter Trepkowski
entworfen, der diese auch kom-
plett — gegen Vorkasse — ver-
kauit.

Selbstverstandlich  arbeitet
auch das Modul sPagefox« pro-
blemlos mit sdmtlichen Schriften
zusammen. Auf der Diskette zu
dieser Ausgabe befinden sich
Nummer 131 bis 140, die neben-
stehende Abbildung ist stark
verkleinert. Freuen Sie sich auf
die néchsten Ausgaben. Sie wer-
den erstaunt sein, wieviel scho-
ne Schriften noch folgen.

Viel SpaB beim Ausdruck!

(pd)

repkowskl, FleurystraBe 20, 8450

RUND UM DEN C 128

»Fiir den sgrofen Bruder« des
C 64, den C 128, besteht eine
starke Nachfrage nach Software
und Informationen. Dem soll mit
dem Sonderheft 289 Rechnung
getragen werden:

Sie finden dort das Super-
Text-verarbeitungs-Programm
MasterText 128 in einer verbes-
serten und iiberarbeiteten Ver-
sion mit integrierter Uberpril-
fung der Rechtschreibung (Spell
Checker). Diese lauft bei Ver-
wendung einer 1750-Speicher-
erweiterung mit 512 KByte blitz-

schnell im RAM ab.

Ein weiteres tolles Anwen-
dungsprogramm ist die Datei-
verwaltung Unidat Pro, welche
die Fahigkeiten und den Spel-
cherplatzdes C 128 voll ausreizt.

Mit dem neuen CI128D im
Blechgehduse hat Commodore
es geschalfft, einen zu sich selbst
inkompatiblen Computer zu
bauen. Vor allem Programme,
die intensiver auf die Floppy zu-
greifen, laufen auf diesem Com-
puter nicht mehr. Ein schnelles
Filecopy- und Backup-Pro-
gramin, das garantiert auch auf
dem C 128D lauit, ist der sHe-
xers«, der dank des groen Spel-
cherplatzes Disketten und Pro-
gramme in Windeseile kopiert.
Auch auf andere grundlegende
Anderungen beil diesem Com-
puter soll eingegangen werden.

Der neue C128D hat aber
auch unbestrittene Vorteile wie
dasausgebaute Video-RAM des
VDC-Chip. Nun ist namlich im
80-Zeichen-Modus eine fanta-
stisch hohe Grafikauflosung
moglich, die vorher nur mit
Hardware-Zusitzen erreichbar
war. In einem kompletten VDC-
Kurs erfahren Sie, wie Sie selbst
diese neuen Grafik-Features
nutzen kénnen.

Eine Auswahl der besten Tips
& Tricks zum C 128 sowie viele
interessante Informationen ma-
chen dieses Sonderheit zu einer
wahren Fundgrube fiir den
C 128-Fan. Das Sonderheit 29 ist
ab dem 29.4.88 erhaltlich,

Ausgabe 5/Mai 1988



HANNOVER-MESSE

Di Qr--‘ﬂarg*r Jljl.""""""

uel

i nJSD‘ :le: an.
Tec, nologien und
den hier vorgestell

Simpel, aber

Risiken der technischen
diskutiert. Natiir-
1 uchder Markt & Technik
Verl ac vertreten.

Vom 20. bis 27. April, jeweils
von9bis 18 Uhr ¢ il
EO-F'"E' Besuchen

re Pforten
Se‘waw'& Technik in Halle 2],
Stand G46. (pd)

AUSSERGEWOHNLICHE

ANWENDUNGEN GESUCHT!

Steuern Sie f
hdusliche L chtanlage? Haben
Sie den C 64 ins Auto eingebaut,
oder kennen Sie einen Arzt, der
seine Patienten mit Hilfe des
C 64 kuriert? Dann schreiben
Sie uns! Esgibt viele Bereiche, in
denen der C 64 beruflich oder
privat eingesetzt wird, iiber die
noch kaum jemand berichtet
hat. Trotzdem sind diese Berei-

che aber hochinteressant! Hel-
fen Sie mit, daB auch andere
64'er-Leser noch mehr aus ih-
rem C 64 herausholen kénnen —

»THINGl« —

Gute Ideen sind meistens sehr
einfach, soauch sThingi —the in-
genious computer copy holders.
Thingi ist eine fast unverzichtba-

schreiben Sie uns. Alle Erfah-
rungen und Vorschidge, die wir
verdifentlichen, honorieren wir
natiirlich entsprechend. Diese
Aktion ist zeitlich nicht begrenazt;
unter den ersten zehn Einsen-
dungen verlosen wir aber ein
Jahresabo der 64'er.

Schreiben Sie an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: AuBergewdhnliche
Anwendungen
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

EINFACH GENIAL

kraftigen Klipp eingespannt. Es
sind Versionen fiir linke oder
rechte Befestigung erhaltlich.
Thingi gibt es zur Zeit nur bei ei-

genial: et P bt R e
Thingi« ist re Hilfe fiir alle, die Listings ein- nem &sterreichischen Impor-
fig Ngle IS tippen oder oft vom Blattinden teur, wird aber auch nach
ein sehr hilf- Computer schreiben miissen. Deutschland verschickt (Euro-
reicher Vorla- Die Halterung fiir Vorlagenaller ~ scheck iber 150 Schilling beile-
genhalter, der Artwird einfach auf den Monitor  gen). Der Preis in Osterreich be-
einfach auf geklebt, 148t sich aber dank ei- 'r*gu 180 Schilling (1nkus ve
den Monitor ner Klettbandkupplung auch risteuer).
kl b‘ irﬂ wieder entfernen. Die Vorl ﬂgc.q
gexiebt W werden einfach in einen sehr

4 LJd

Wrutiiyi

‘g fee

et

Ty

Wie heiBit’s so schon: Auf die Dauer hilft nur Power. Deshalb

ran ans Kraftfutter. Raus mit dem Commodore. Rein mit

INPUT 64. Super-Sonder-Posten aus Lagerbestanden jetztim

Power-Pack zum Kniiller-Preis. Auf Cassette wie Diskette.

.?)m besten heute noch Coupon ausfiillen. Und ab geht die
ost.

Kommt, wie bestellt. INPUT 64.

Cassette oder Diskette. Ser oder 10er Pack.
Alles INPUT 64-Ausgaben, die's in sich haben.
Gewiinschtes einfach ankreuzen.

Auf Diskette:

Ser Pack DM 25,—-, 10er Pack DM 46,
4/85% 5/85*% 6/85* 7/85, 8/85[ |
9/85, 10/85, 10/86, 12/86, 1/87 | |

Auf Cassette:

Ser Pack DM 13,- 10er Pack DM 25,

[ 2I85 s bis s 6/185[ |

[EE ST e A el big s 11/85( |
PRIBS i i s bIst st 4/86
B0 b bisHsshie T 9186 |
1086 s bisisae i 2/187
3BT i s Bis e 787 [

Versand: zzgl. DM 3,-

L e e S T N R P U e e T S e P o

T A e s B A e i

O e e e e e e e e s e e e ] o sierels

T T | o e e e S s SUR

{Bei Minderjihrigen Unterschrift eines Erziehungsherechtigten
erforderlich.)
An: Verlag Heinz Heise GmbH + Co. KG,
Vertriebsabteilung,
Postfach 610407, 3000 Hannover 61

lieferune erfolet eecen Rechnune.



zum»Hergott in Weifi« aufzu-
steigen, um schnell grofe
Kasse zu machen. Das hat sich
mittlerweile drastisch gedndert.
Immer mehr Jungmediziner fal-
len nach ihrem Studium ins
schwarze Loch der Arbeitslosig-
keit.
chon jetzt sind etwa 6000 stel-
lensuchende Arzie beider»Zen-
tralstelle fiir Arbeitsvermittlungs
(ZAV) in Frankfurt gemeldet.
Und nach Angaben der Arzte-
kammern finden derzeit bun-
desweit liber 10000 Mediziner
keinen Job. Jahrlich kommen
rund 5000 Uniabgédnger ohne
Perspektiven hinzu. Nach dem
Lehrerberg nun auch noch eine
Arzteschwemme?

E s war schon immer reizvoll,

PERSPEKTIVE FUR
DIE PRAXIS

Die ZAV hat angesichts dieser
alarmierenden Situation eine
neue Strategie eingeschlagen
und laftdie jungen Arzte insMe-
dizinischer Datenverarbeitunge«
ausbilden. Hierzu Dr. Harald
Gasser, Leiter der ZAV-Arzte-

vermittlung: »Wir sehen dabei
neue, erstklassige und gesell-
schaftlich adadquate Einsatz- und
Aufstiegsmdglichkeiten im ge-
samten Bereich des Gesund-
heiltswesens.«

Es zeichnen sich Einsatzberei-
che ab, die eine Entscheidung
fiir die neuen Medien begriin-
den: Computerunterstiitzte
Diagnosehilfe, medizinische Da-
tenbank, Therapieansdtze und
Datenferniibertragung.

Hierzu bieten sich zwei be-
rithmte Institutionen an: DIMDI
(Deutsches Institut fiir medizini-

14 3¥4p

Von der Klinik auf
die Schulbank

Die schnelle Mark im weiBen Kittel? Das war ein-
mal. Junge Arzte miissen heute haufig eine Dop-
pelqualifikation aufweisen: Medizin und EDV.

sche Dokumentation und Infor-
mation), DIAGNOSIS (Daten-
bank des Thieme-Verlags).

Mit der Durchfitlhrung der
nunmehr 8,5 Monate dauernden
Lehrgidnge wurde als erste
Schulungsstatte das Wiesbade-
ner Computer-Bildungs-Institut
(CBI) beauftragt, dem ein Exper-
tenteam beratend zur Seite steht.

MODELLVERSUCH
ERFOLGREICH

Hier finden sich so namhafte
Persénlichkeiten wie Professor
Giere von den Frankfurter Uni-
versitatskliniken, Profesor K&h-
ler vom Heidelberger Krebsfor-
schungszentrum und Professor
Gohring von der Deutschen Kli-
nik fiir Diagnostik in Wiesba-
den.

Die Kursinhalte im einzelnen:
In der Einfiihrungsphase wur-
den die Jungmediziner iiber

1 4
S V'S

Bild 1. Jungmediziner lernen den Computer kennen

Textverarbeitung und Integrier-
te Softwareanwendungen eher
behutsam an die Welt der Bits
und Chips herangefiihrt. Neben
einem intensiven Programmier-
kurs, in dem unter anderem die
Computersprachen Cobol und
Pascal sowie Projektmanage-
ment und Verhaltenstraining
vermittelt wurden, steht natir-
lich die zllgemeine medizini-
sche EDV im Vordergrund: Da-
tenbanken, Krankenhausinfor-
mationssysteme, Expertensyste-
me und Dokumentation. Die
Mainzer Professoren Ruif und

Foto: Christel M, Bauor

Mies von der Akademie fiir
Krankenhaus- und Gesundheits-
wesen flihrten die Teilnehmer in
die Krankenhausbetriebslehre,
Qualitatssicherung und Diagno-
sestatistik ein (Bild 1). Hierzu
sagte uns Sigrid Meier: »lch
kann gar nicht verstehen, wieso
gerade diese Facher nicht be-
reits im Studium gelehrt werden,
wo wir Arzte doch unter zuneh-
mendem Kostendruck arbeiten
miissen. An vielen Stellen sitzen
inden Kliniken, Gesundheitsam-
tern und Kurheimen doch heute
immer noch Mathematiker und
Kaufleute. Hier miiRten wir Arzte
eingesetzt werden, die sich in
Medizinischer Datenverarbei-
tung auskennen. Ich habe schon
einige Angebote aus Kranken-
h&dusern erhalten.«

_ BREITES
BETATIGUNGSFELD FUR
ABSOLVENTEN

Wir sprachen mit Herrn Bolle
(Bild 2), Schulleiter des CBI
Wiesbaden.
64’ex: sWelche zukiinitigen Ein-
satzmdglichkeiten gibt es?
Bolle: sMan muB klar die Per-
spektiven zeigen, die es im breit
gefacherten Gesundheitswesen
gibt und klarmachen, daB das
medizinische Wissen in der Da-
tenverarbeitung auf neue Weise
zum Tragen gelangen kann.«
64’er: »Konnen Sie konkrete Bel-
spiele nennen
Bolle: »Das ist ein riesiges Feld.
Vom Krankenhaus liber Apothe-
ken und Verbdnde bis hin zur
Forschung und Lehre, ja sogar
im Datenschutz und bei politi-
schen Parteien biszum Einsatzin
Regierungsamtern ist alles
drin.«
64’er: »Und wie sind die Ver-
dienstaussichten?

Bolle: »Die Einstiegsgehilter lie-
gen fiir einen 28jdhrigen Arzt
zwischen 40000 und 55000 Mark
pro Jahr, Allerdings wissen die
jungen Leute, daf’ es genug Jobs
gibt. So pokern sie und sind ort-
lich oft nicht flexibel genug.«

*

Voraussetzungen und Kosten:
Im Regeliall brauchen Sie ein
abgeschlossenes Studium, wo-

bei die iibliche Facharztausbil-
dung und Promotion jedoch ent-
fallen kann. Unverstandlich er-
scheint uns die Weigerung der
Bundesanstalt fiir Arbeit, auch
Studienabbrecher zuzulassen,
wie das bei den sonstigen Com-
puter-Weiterbildungsprogram-
men stets der Fall ist. Selbst
Fachangestellte wie MTA (Medi-
zinisch-Technische Assistenten)
mit langjdhriger Berufserfah-
rung haben keine Chancen.
Der Kurs dauert rund 8,5 Mo-
nate und kostet etwa 18000

Bild 2. Schulleiter Bolle

Mark. Eine ausfiihrliche Bera-
tung sowie ein Eignungstest sind
ebenfalls erforderlich.

UMDENKEN HAT
SICH GELOHNT

Bel den kiinftigen Arbeitge-
bern wird die Zusatzausbildung
in Medizinischer Datenverarbei-
tung positiv beurteilt. Hierzu
Siegfried Géartner, Geschéfts-
filhrer der Deutschen Kranken-
hausgesellschaft: »Das Kranken-
haus ist ohnehin verpflichtet, al-
le Einzeldaten festzuhalten, und
das ist nur mit Hilfe der EDV
moglich.« Der Lehrgang sel mit
Sicherheit ein Einstellungsvor-
teil.

Auch Christoph Golombowski
von der Presseabteilung des
Bundes der Pharmazeutischen
Industrie, halt die Chancen, sals
Mediziner mit Informatikkennt-
nissen einen Arbeitsplatz in der
Industrie zu finden. fiir aus-
sichtsreichl«

(Riidiger Werner/pd)
Computer-Bildungs-Institut, BahnstraBe B,
6200 Wiesbaden-Erbenheim,

Tel 06121/74004, 700847 und 48
Rudiger Wemer, Adam-Karillon-Strafe 14,
6500 Mainz, Tel. 06131/613933

Ausgabe 5/Mai 1988
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Es ist kaum zu glauben: Kein anderer Heimcom-
puter hat jemals auch nur anndhernd die Ver-
kaufszahlen des C 64 erreicht. Unzahlige Genera-
tionen von Konkurrenten hat dieser Computer
schon iiberdauert und immer noch ist kein Ende
in Sicht. Selbst Commodore hatte nicht im Traum
an dieses »C 64-Phanomen« zu denken gewagt.
Was ist das Erfolgsgeheimnis?

er glaubt, daR die
Tage des C 64 so
langsam gezahlt

sein miiften, der irrt sich
ganz gewaltig. Zahlen geféal-
lig? Bitteschén: Commodore
hat allein in Deutschland ins-
gesamt 1,5 Millionen (!) C 64
verkauft, weltweit sind es so-
gar 12 Millionen. Im letzten
Quartal 1987 gingen Im
Durchschnitt 800 Geréate pro
Tag iiber den Ladentisch.
Und das bei einem Compu-
ter, den es immerhin schon
sechs Jahre lang gibt.

Es ist nicht ganz einfach,
diesen Erfolg zu erklaren.
Ich glaube, der Zeitpunkt
der Markteinfilhrung war
sehr entscheidend. Damals
war gerade die Scheu vor
der Wundermaschine »Com-
puter«am Schwinden, esgab
so gut wie keine Konkurrenz
und der Name Commodore

1,5 Millionen
C 64 in Deutschland

war durch den C 64-Vorlau-
fer VC 20 auch schon ziem-
lich bekannt. AuBerdem be-
sitzt der C 64 Crafik- und
Sound-Fahigkeiten, die vor
sechs Jahren geradezu sen-
sationell waren. Ich erinnere
mich nochsehr gut, alswirim
Computer-Raum  unserer
Schule mit vor Staunen offe-
nem Mund vor unserem er-
sten C 64 standen, der ein
einfaches dreistimmiges
Musikstiick spielte. Ist es ein
Wunder, daf dieser Compu-
ter ein nie dagewesener Er-
folg wurde?

Kehren wir zuriick in die
Gegenwart. Als frischge-
backener C 64-Besitzer hat
man es heutzutage ziemlich
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schwer, seine Kaufentschei-
dung iiberzeugend zu recht-
fertigen. Auch wir 6d'er-
Redakteure miissen uns
manchmal mitleidige Blicke
aus der Amiga- oder ST
Redaktion gefallen lassen.
Gegen diese Super-Rechner
hat der C 84 doch wohl keine
Chance. Wirklich?

Ich schreibe meine Artikel
fiirs 84'er-Magazin auf einem
Personal Computer und hat-
te auch eine ganze Weile die
Maéglichkeit, mir ein person-
liches Urteil iiber den Amiga
zu bilden, Fiir mich steht fest:
So schnell trennt mich nichts
von meinem C 64. Der PC
kommt fiir mich Musik-Freak
sowieso nicht als Konkurrent
in Frage, da er auBer ein
paar Piepstonen keinerlei
Musik von sich geben kann.
Und der Amiga magzwar gu-
ten Sound hervorbringen
konnen und eine gute Grafik
haben, aber solange Com-
modore nicht in der Liage ist,
ein fehlerfreies Betriebssy-
stem anzubieten, wird dieser
Computer fiir mich kein The-
ma sein.

Esscheint miriibrigensein
groBes Problem zu sein, daB
die in hochste Hohen geprie-
senen Commodore Amiga
und Atari ST zwar tolle Mog-
lichkeiten anbieten, aber an-
dererseits wieder schreck-
lich kompliziert zu program-
mieren sind. Wer sich In sel-
ner Freizeit mitdem C 64 be-
schaftigt, bekommt ziemlich
schnell einen Uberblick
iiber den gesamlen Compu-
ter. Hier liegt die Zeropage,
da der freie Basic-Speicher,
dort oben das Basic-ROM
und das Betriebssystem und
dazwischen noch ein paar

Speicherstellen zur Steue-
rung des Video- und des

Sound-Chips. Mir lauft es
kalt den Riicken runter,
wenn ich mir vorstelle, den
Uberblick iiber allein ein
paar Hundert KByte Be-
triebssystem behalten zu
miissen. Da sind mir die 8

KByte Kernel des C 64 schon
wesentlich lieber. Esist ganz
klar: Je flexibler ein Compu-
ter sein soll, um so mehr wird
er von seinem Programmie-
rer an Wissen abverlangen.
Die Hersteller bemiihen
sich zwar, die Bedienung
durch »Benutzeroberila-
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chen« zu erleichtern. Die
Programmierung des Com-
puters wird dadurch jedoch
wesentlich erschwert.

Fiir mich sind nicht die
Leute bemitleidenswert, die
sich »jetzt noch« mit einem
C 64 beschaftigen, sondern
vielmehr die, die sich als blu-
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wie ein Fels
Brandung

tige Laien einen ST oder el-
nen Amiga kaufen. Denn
spétestens, wenn die erste
Spiel-Phase voriber ist, und
man nun auch mal etwas tie-
fer in die Materie »Compu-
ter«  einsteigen mochte,
kommt die Erniichterung:
Man sieht sich einem techni-

o

schen Wunderwerk gegen-
tiber, das zwar beein-
druckende Leistungen bie-
tet, aber zur Lésung eines
einfachen Problems mehre-
re Seiten Programmtext be-
notigt. Es ist einleuchtend:
Aus 20 verschiedenen Gra-
fik-Modi will der richtige erst

einmal ausgewahlt und mit
den 30 notigen Parametern
gefiittert sein (um es einmal
iibertrieben auszudriicken).

Fiir den C 64 gibt es mitt-
lerweile Hunderte von Bii-
chern, Tausende von Pro-
grammen und mindestens
eine gute Zeitschrift (die, die
Sie geradelesen). Und in fast
jeder Stadt findet man einen
Computer-Clubmit C 64-Pro-
fis. Nicht nur als Einsteiger
hat man also garantiert im-
mer eine Moglichkelt, zu

Rat und Tat
fiir jeden Freak

schwierigen Problemen
auch eine Antwort zu erhal-
ten. Ist es ein Wunder, daB in
Gymnasien mit Informatik-
Unterricht der C 64 schon
langst ein ungeschriebener
Standard geworden ist?

Der C 64 ist fiir mich der
Einsteiger-, Fortgeschritte-
nen- und Profi-Computer
iiberhaupt. Mag sein, daR
ich mir eines Tages einen
groReren Rechner dazukau-
fen werde, wenn ich alle
Kernel-ROM-Routinen im
Schlaf aufsagen kann. Aber
selbst an diesem fernen Ta-
ge wird der C 64 seinen
Stammplatz auf meinem
Schreibtisch behalten.

Auf den nachsten Seiten
unserer Titel-Story mochten
wir Thnen eine Vergleichs-
moglichkeit geben. 64'er-
Redakteure schreiben, wel-
che Erfahrungen sie mit an-
deren Computern gemacht
haben. Klar, daB solche Aus-
sagen nur subjektiv sein kon-
nen. Wir haben uns aber be-
miitht, so ehrlich wie nur
mdoglich zu sein. Die Informa-
tionskasten zu jedem Com-
puter enthalten nicht so
nichtssagende Daten wie
zum Beispiel Grafikauflosun-
gen oder Taktirequenzen,
sondern eine Bewertung des
jeweiligen Computersim All-
tagsbetrieb. Und im Ver-
gleich dazu steht der C 64
wirklich nichtschlechtda.(tr)
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Arnd Wangler
{iber den Atari ST

Fiir den an einem
, , schnellen 16-Bit-
Computer Interes-
sierten war der Atari ST, zu-
mindest bei seiner Einfiih-
rung, eine ziemlich teure An-
gelegenheit. In einer bei-
spiellosen Talfahrt sank da-
nach der Preis fiir einen ST
mit 512 KByte Speicher
(kleinste Version) von knapp
3000 auf mittlerweile 500 bis
600 Mark.

Zunachst ist anzumerken,
daBR es auch heute noch
recht teuer ist, einen ST zu
besitzen. Zusammen mit

18

Maus, 360-KByte-Laufwerk
und monochromen Monitor
kommt man leicht auf 1200
bis 1300 Mark. Ein 360-KBy-
te-Laufwerk ist dabei schon
beinahe zu klein, denn im
Vergleich mit dem C 64 sind
die Programme (grob ge-
rechnet) im Durchschnitt um
den Faktor 10 groBer (weil
fast ausschlieBlich in »C«
oder anderen komplizierten
Hochsprachen program-
miert wird, und weil die ein-
zelnen Assemblerbefehle
des 68000 mehr Bytes bean-
spruchen). Ein 360-KByte-
Laufwerk entspricht somit in
der Programmkapazitat
eher einem 36-KByte-Lauf-
werk am C 64. Da sind die
170 KByte der 1541 schon fast
gigantisch.

Einziger Vorteil der ST
Laufwerke ist, daR sie in der
reinen Dateniibertragung
zwischen Diskette und
Computer-Speicher relativ
schnell sind. Leider wird die
hohe Geschwindigkeit der
STLaufwerke meistens da-
durch wieder zunichte ge-
macht, daB die Programme
sben sehr lang sind.

Natiirlich kann der ST
auch Farbe darstellen, und
zwar gleich 32mal mehr (ins-
gesamt 512) als der C 64 (16).
Leider hat er ziemliche Pro-
bleme, mehrere dieser Far-
ben gleichzeitigaufden Bild-
schirm zu bringen. In der
héchsten Auflésung von 640
x 400 Punkten kann er nur
zwel Farben darstellen (die-
se aber auf dem monochro-
men Monitor in bestechen-
der Bildqualitat). Bel 640 x
200 Punkten kann der ST mit
vier Farben zaubern und bei
320 x 200 sind es deren 16.
Die letztere Auflésung be-
herrscht auch der C 64. Al-
lerdings ist dabei die Kombi-
nation der 16 moéglichen Far-
ben eingeschrankt. Zu be-
merken ist noch, dal man
beim ST, um sowohl Farbe als
auch den sehr guten Mono-
chrom-Modus nutzen zu kon-
nen, inder Regel einen recht
teuren RGB-Analogmonitor
benétigt. Mit dem 138t sich
aber leider nicht die héchste
Auflésung darstellen. Am ST
benutzt man also am besten
zwel Monitore. Die neueren
Modelle kann man zwar
auch an einen Fernseher mit
Scart-Buchse anschlieBen,
aber leider sind diese Fern-
seher auch wieder sehr
teuer.

Im Bereich der Software
hat sich beim ST im letzten
Jahr einiges getan. Inzwi-
schen gibt es eine stattliche
Anzahl von Programmen fiir
alle méglichen Anwendun-
gen. Auch gute Textpro-
gramme fiir den monochro-
men Modus sind dabei. Im
Bereich der Spiele kommt

-der ST jetzt erst in Schwung,

obwohl dabei immer oben
beschriebenes Monitorpro-
blem auftaucht und auch das
Preisniveau noch ziemlich
hoch ist. An die gewaltige
Menge der C 64-Spiele ist
der ST aber bei weitem noch
nicht herangekommen.

Im professionellen Be-
reich kann man dem ST hin-
gegen so leicht nichts vorma-
chen. Er kann ohne groBe
Umbauten Festplatten an-
steuern, besitzt eine sehr ho-
he Rechengeschwindigkeit
und ist leicht zu bedienen.
Aber gerade diese leichte
Bedienung macht es dem
Programmierer trotz des
sehr guten GFA-Basic nicht
leicht, seine Wiinsche zu
realisieren. Im privaten Be-
reichistder ST also eher fehl
am Platze, zumal er in der

notwendigen Ausbaustufe
ziemlich teuer kommt.
(aw)

Henrik Fisch
iiber den Atari XL/XE

Die Atari-Compu-
E g ter 800 XL/XE/130

XE haben eine lan-
gere Ahnentafel alsder C84.
Trotzdem haben sie das Ren-
nengegenden C 64 verloren
— warum eigentlich?

'I'edmisdlebulen
Atari XU/XE

Preis (mit Lanfw_nxk)
-zirka 550 Mark
R.KM.BOO XL/XE: 64
KByte, 130 XE: 128 KByte
ROM (Betriebssystem):
24 KByte
Basic: eingebaut
Verfiighare Software:
iiberwiegend Spiele und
Programmiersprachen,
mittel bis schwer erhalt-
lich :
Durchschnittliches
Preisniveau der Soft-
ware: Spiele 10 bis 80
Mark, Programmierspra-
chen ab 100 Mark
Unterstiitzung durch
Biicher und Zeitschrif-
ten: viele Biicher, ab-
nehmende Tendenz bei
den Zeitschriften
Computer geeignet fiir:
Einsteiger bis Fortge-
schrittene

Genauwieder C64 hatder
Atari XL/XE einen Mikro-
prozessor der 6502-Familie.
Er wird zwar mit 1,79 MHz ge-
taktet (C 64: 0,98 MHz), auf-
grund seines internen Auf-
baus halten die verschiede-
nen Zusatzprozessoren des
XL/XE den 65802 aber zeit-
weise an. Effektiv lauft der
Atari deshalb nur mit unge-
fahr 1 MHz.

Fiir Kassettenrecorder,
Diskettenstationen und
Drucker hat der XL/XE el-
nen seriellen Bus, &hnlich
dem des C 64. Ebenso ver-
steht die 1050-Diskettensta-
tion des XL/XE genau wie
die Commodore-Floppies
verschiedene Kommandos.
Der Computer braucht sich
um die Verwaltung der Dis-
kette nicht kiimmern. Aller-
dings kann das 1050-Lauf-
werk nicht wie das 154]-Lauf-
werk programmiert werden.
Auch besitzt es kein einge-
bautes DOS. Dieses wird von
der Diskettenstation gleich
nachdem Einschalteninden
Computer geladen. Ahnlich
wie bei MS-DOS-Computern
hat man dann eine komman-

Ausgabe 5/Mai 1988



dogesteuerte Benutzerober-
fliche zur Verfligung. Das
1050-Laufwerk kann eine
Diskette in Single- und
Double-Density formatieren.
Auf eine Seite passen dann
90 Dbeziehungsweise 130
KByte. Der XL/XE hatin den

meisten Grafikmodi 128
Farbabstufungen zur Verfii-
gung, wobei eine Bild-

schirmfarbe aus 16 Grund-
farben und acht Helligkeiten
gemischt wird. Allerdings
kann er maximal nur fiinf Far-
ben gleichzeitig darstellen.
Mit einigen Tricks in Maschi-
nensprache 148t sich diese
Farbauflésung erhohen, je
Bildschirmzeile kann dann
anders gefdrbt werden. In
seiner hochsten Auflésung
von 320x 192 Punktenstellter
nur eine Farbe in 2 Helligkei-
ten dar. Die Auflésung 148t
sich wiederum mit Maschi-
nensprache auf 384 x 236 er-
hohen.

Ahnlich wie der C 64 be-
sitzt der Atari XL/XE »Play-
er-Missile-Objekte« genann-
te Sprites. Die »Player« sind
acht Bildschirmpunkte breit,
die »Missiles« nur zwei. Sie
reichen aber liber die ge-
samte Hohe des Bildschirms.
Insgesamt stehen dem XL/
XE je vier Player und Missi-
les zur Verfiigung. Die Farb-
auswahl beschrankt sich auf
ganze zwel Stufen. Mit vier
véllig gleichartig aufgebau-
ten Sound-Kandlen macht
sich der XL/XE auch aku-
stisch bemerkbar. Jeder
Sound-Kanal kann Téne im
Umfang von drei Oktaven
und auch Geriusche erzeu-
gen. Allerdings besitzt er
keine programmierbaren
Hiillkurven. Auch hat er nur
eine Kurvenform zur Verfi-
gung, das Rechteck, und kel-
ne Filter.

Meiner Meinung nach be-
sticht der XL/XE durch sein
durchdachtes Konzept. So-
wohl Basic-Einsteiger als
auch Assembler-Profis fiih-
len sich auf dem XL/XE
wohl. Leider besitzt er nicht
die Grafik-und Sound-Eigen-

schaften des C 64. - 5
tied

2
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Peter Pfliegensdorfer
iiber den Commodore Amiga

Der Amiga, das

Nonplusultra unter

den Heimcompu-
tern, die Uber-Maschine,
der Grafik-Gigant. Dagegen
hatder C 64 nun wirklich kei-
ne Chance — oder doch?

Der Amiga ist mit einer Su-
per-Hardware ausgestattet,
ganz klar. Es gibt nichts
drumrumzureden: Was Gra-
fik und Spiele angeht, hater
gegeniiber allen anderen
(Heim-)Computern die Nase
vorn (was nicht weiter ver-
wundert, wenn man weib,
daB er urspriinglich als eine
Art Telespiel-Konsole kon-
struiert wurde).

Fiir die Grundkonfigura-
tion mul man rund 1750
Mark anlegen, bekommt da-
flir aber einiges geboten:
Eine Palette von 4036 gleich-
zeitig darstellbaren Farben
und eine maximale Auflé-
sung von 640 x 512 Grafik-
punkten, vierstimmigen Ste-
reo-Sound, hohe Rechenge-
schwindigkeit, 880 KByte
Diskettenkapazitat, viel
RAM. Das klingt doch ganz
gut. Leider sieht es in der
Praxis etwas anders aus. Bei-
spiel Grafik: Bei maximaler
Auflésung flackert das Bild
so stark, daB mir fast die Au-
gen trénen (die Bildwechsel-
frequenz wird aus techni-
schen Criinden halbiert).
Beispiel Speicher: Amiga-
Programme sind riesig. Es
dauert sehr lange, bis sie von
Diskette geladen sind. Das
Betriebssystem selbst be-

legt ebenfalls viel Speicher.
Beim Arbeiten mit den se-
rienmaRigen 512 KByte RAM
fiihle ich mich oft an langst
vergangene VC 20-Zeiten
(3,5 KByte) erinnert: Es ist ei-
gentlich immer zuwenig
Speicher frei. Die bedau-
ernswerten Anwender eines
Amiga mit 256 KByte kénnen
ohne RAM-Erweiterung fast
gar nichts anfangen, auch
wenn das keiner gern zugibt.
Die Anschaffung eines zwel-
ten Diskettenlaufwerks (ab
270 Mark) und einer RAM-
Erweiterung (0,5 MByte um
375 Mark) ist dringend zu
empfehlen.

Ein wesentlicher Faktor ist
das Angebot an verfiigbarer
Software. Hier sieht es fiir
den Amiga schon viel besser
aus als noch vor einem Jahr.
Das Softwareangebot ist aus-
reichend, die Programme
sind aber iiberwiegend
recht teuer. Eine Alternative
ist das bemerkenswert um-
fangreiche Angebot an Pub-
lic Domain-Software, wel-
chesselbst fiir den C 64 nicht
verfiigbarist. Leider sind die
meisten kommerziellen Pro-
gramme nur auf dem Bild-
schirm Spitze und technisch
oft MittelmaB.

Mein Computer muf preis-
wert sein, man muf mit ihm
Briefe schreiben konnen,
kleinere Datenbesténde zu-
verlassig verwalten und vor
allem — mein personliches
Steckenpferd — muB er mit
ganz normalen Nadelmatrix-
druckern (8 Nadeln) ver-
nunfiig drucken. Die Ent-
wickler des Amiga gingen
aber offensichtlich davon
aus, daB weniger als 24 Na-
deln unter der Wiirde eines
solchen Supercomputers lie-
gen. Ein System, das ohne 24
Nadel- oder Laserdrucker
nichts Verniinftiges aufs Pa-
pier bringt, ist fiir mich nicht
akzeptabel. Wer jemals ei-
nen Ausdruck von »Pageset-
ter« oder »Vizawrite« (Amiga)
mit einem des »Printfox« (C
64) verglichen hat, wird ver-
stehen, was ich meine.

DapR der Amiga 2000 durch
Zusatzkarten ins Gigantische
erweiterbar ist, nutzt mir
ebenfalls wenig. Was sollich
zu Hause mit 16,7 Millionen
Farben und 1024 x 1024 Bild-
punkten fiir den Gegenwert
eines Kleinwagens?

Das leistungsfahige, aber
komplizierte und damit unsi-
chere Multitasking-Betriebs-

system des Amiga (durchdie
Komplexitdt eine standige
Fehlerquelle) schreckt mich
ab. Ich traue mich nach eini-
genargerlichen Erlebnissen
nicht mehr, diesem Compu-
ter einen Text anzuvertrau-
en. Das ist keinesfalls iiber-
trieben, es ist unter Amiga-
Anwendern ein offenes Ge-
heimnis, daB selbst Pro-
gramme wie das 800 Mark
teure »Wordperfect« sich be-
sonders durch gelegentli-
che Abstiirze auszeichnen.
Es traut sich nur niemand,
dies offen auszusprechen,
auch wenn man es in ent-
sprechenden Testberichten
zwischen den Zeilen lesen
kann.

Sicher, alles nur eine Fra-
ge der Software. Irgend-
wann wird es den Program-
mierern gelingen, sich mit
dem unendlich komplizier-
ten Multitasking-Betriebssy-
stem des Amiga zu verste-
hen. Und dann wird es auch
brauchbare, absturzireie
Software geben. Vielleicht
kann der Amiga eines Tages
sogar sauber drucken, es
wéare ithm zu wiinschen. Bis
es soweit ist, bleibe ich bei
meinem C 64. Und ich weiB,
warum. :

Technische Daten
Commodore
Amiga 500

Preis (mit Disketten-
laufwerk und Monitor):
ab zirka 1750 Mark
Prozessor: 68000

RAM: 512 KByte

ROM (Betriebssystem):
256 KByte

Basic: wird auf Diskette
mitgeliefert

Verfiigbare Software:
ausreichendes Software-
Angebot, viele Public
Domain-Programme und
Spiele, Mangel an siche-
ren Anwendungspro-
grammen
Durchschnittliches
Preisniveau der Soft-
ware: hoch bis sehr
hoch, ab 100 Mark auf-
warts

Unterstiitzung durch
Biicher und Zeitschrif-
ten: gut, steigende
Tendenz

Computer geeignet fiir:
Fortgeschrittene und
Profis
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Andrew Draheim

iiber den Schneider CPC
Nie hatte der C 64
einen starkeren

,, Gegner als den

Schneider CPC. Das strek-
kenweise knappe Rennen
war jedoch immer ein wenig
unfair. Nicht Qualitat hat ent-
schieden. Das hervorragen-
de Locomotive Basic des
CPC, die Einheit von Moni-
tor, Datenrecorder und
Rechner, dies alles hatte nur
wenig Gewicht bei dem &lte-
sten Richter der Welt — Zeit.

Der C 64 hatte sich langst
etabliert, als der CPC auf
den Markt kam. Software, Exr-
weiterungen und Literatur
fiir den Schneider alias Am-
strad (in Zukunft wird er nur
noch unter dem Markenna-
men Armstrad verkauft) wa-
ren zu einem erschwingli-
chen Preis erhaltlich. Der
C 64 aber erfreute sich zu
diesem Zeitpunkt bereits el-
ner groBen Popularitdt. Wie
schwer war es da fir den
Computer aus Tiirkheim,
sich zu bewdhren. Jeder
Computer-Freak weiB: Ein
Computer ist nur so gut wie
seine Software. Und davon
gab es eben nicht viel. Wah-
rend einige Software-Hauser
wie Rainbow Arts fiir den
C 64 bewuBt diese Liicke
fiillten, behandelten die mei-
sten den CPC stiefmiitter-
lich.

Dennoch lieen sich zahl-
reiche Anwender vom CPC
tuberzeugen. Der fehlende
zweite Joystickport und die
seltsame Centronics-Schnitt-
stelle spielten wohl keine
Rolle beil der Kaufentschei-
dung. Wichtiger schien die
CP/M-Fahigkeit, und Soft-
ware gab es fiir dieses Be-
triebssystem ausreichend.
Die Zeit jedoch machte auch
hier wieder einen Strich
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durch die Rechnung. Der
Standard CP/M war im Be-
ariff, seine Stellung an das
MS-DOS abzutreten. Ausund
vorbel. Eine Tatsache, die
viele nicht einsehen wollten.
Statt dessen wurde von el-
nem Comeback des CP/M
gesprochen.

Argument fiir den CPC
blieb also lediglich das Lo-
comotive Basic, gegen das
das Basic des C 64 nur er-
blassen kann. Zahlreiche Be-
fehle fiir Sound und Crafik
ermoglichen dem Anfénger
professionell zu program-
miern, ohne sich in Maschi-
nensprache einarbeiten zu
miissen. Doch ist es nur eine
Frage der Zeit, bis der Com-
puter-Neuling merkt, daB er
an Assembler nicht vorbei
kommt, mochte er wirklich
professionelle Programme
schreiben. Der C 64-Anwen-
der ist hier im Vorteil — er
muf3 sich von Anfang an
durch POKE-und SYS-Befeh-
le mit Maschinensprache
auseinandersetzen.  Ubri-
gens: Der CPC kennt keine
Unterscheidung zwischen
Text- und Grafikmodus. Fiir
ihn ist alles hochauflésende
Crafik. Dies begrenzt den
Softlware-Aufwand auf ein
Minimum, bedeutet aber

auch eine sehr langsame
Bildschirmausgabe, zum Bei-
spiel bei Textverarbeitungs-
programmen.

Zeit lief dem CPC keine
Chance, Zeit machte den C
64 zeitlos, zum bedeutend-
sten Computer in der Ge-
schichte der Heimcomputer.
Und immer noch scheint sie
dem Commodore-Klassiker
nichts anhaben zu wollen.
Kein Trend, keine Neue-
rung, die ihm zu schaffen
macht. Es wird wohl auch
noch eine ganze Weile dau-
ern, bis dieser Gigant das

Zeitliche segnet. , ,

Roland Fieger
iiber IBM-kompatible PCs

Scheinbar harte
, Konkurrenz aus
dem Profi-Lager
erhélt der C 64 durch kosten-
gunstige Personal Computer
(IBM-kompatible PCs). DaB
der C 64 jedoch trotz mehr
Speicher und 80-Zeichen-
Darstellung bei den PCs
nicht so schnell klein beige-
ben wird, ist nicht nur auf
den Preis zuriickzufiihren.
Wenn Sie einen C 64 kau-
fen, steht ein anschluBberel-
tes Gerat auf dem Tisch, das
schon mit allen technischen
Fahigkeiten ausgestattet ist.
Beim PC-Kauf dagegen sind
jede Menge Erweiterungen
zu beriicksichtigen. Die PC-
Grundausstattung geht meist
nicht tiber ein Diskettenlauf-
werk hinaus, obwohl zum
verniinftigen Arbeiten min
destens zwel nétig sind. Gra-
fikfahigkeit muB teuer er-
kauft werden, in Form einer
Grafikkarte. Ein Nachtell,
aber vielleicht auch ein Vor-
teil. Durch das Steckplatz-
Konzept 1aBt sich der PC in-
dividuell an die Bediirfnisse
der Anwender anpassen. Da
gibt es Steckkarten fiir die
verschiedensten Grafik-Auf-
lésungen bis hin zum Scan-
ner. Damit tun sich leider
auch weitere Probleme auf.

So kann es vorkommen, daB
manche Grafikprogramme
gerade die vorhandene Gra-
fikkarte nicht unterstiitzen.
Fiir Individualitdt sorgen
auch beim C 64 Einschub-
Module, die aber fiir die mel-
sten Anwendungen gar nicht
notwendig sind. Probleme
mit der Anpassung von Soft-
ware an Steckkarten kennt
der C 64 kaum.

Wer einen PC mit verniinf-
tiger Ausstattung auf dem
Tisch haben will, mubB so um
die 2000 Mark investieren,
von den Kosten fiir die Soft-
ware einmal abgesehen.
Beim PC ist man da schnell
um 1500 Mark d&rmer.

So hart ist die Konkurrenz
beindherer Betrachtung nun
doch wieder nicht. Und fiir
ein entspannendes Spiel am
Abend, und auch fir man-
che Anwendungen, gibt es
zum C 64 nur wenige Alter-
nativen, der PC gehort zum
jetzigen Zeitpunkt sicherlich

nicht dazu. , ,




64’er-Redakteur und C 128-Spe-
zialist Alfred Poschmann urteilt

Zu Recht sind viele
C 128-Besitzer stolz
auf ithren Compu-
ter, ich bin es ja letztendlich
auch. Dennoch hat der C 64
auch gegeniiber dem C 128
(Bild 1) seine Daseinsbe-
rechtigung. Die Frage, wel-
cher Computer sich denn
nun fiir wen am besten eig-
net, ist uns auf alle Félle ei-
nen Extra-Artikel wert.
Der C 64 blickt auf eine fiir
einen Heimcomputer lange
Geschichte zuriick. Im rei-
nen Heimbereich, beson-
ders fiir jemanden, der ger-
ne auch mal ein entspannen-
des Spiel spielt, ist der C 64
unschlagbar. Oft mochte
man mit seinem Computer
aber auch noch mehr ma-
chen als nur spielen. Sei es,
daB der Papa mit dem Com-
puter des Sohnemanns oder
der Tochter die eine oder an-
dere Bilanz durchrechnen
mochte, oder daB ein ge-
schaftlicher Serienbrief er-
stellt werden soll. Natiirlich
werden alle C 64-Fans jetzt

 Story §

C 64 oder C 128 -
weldher ist bhesser?

zu Rechteinwenden, daP das
alles mit ithrer »Maschine«
auch kein Problem ist.
Stimmt natiirlich, aber es
stellt sich doch die Frage
nach Speicherkapazitat, Ge-
schwindigkeit und Uber-
sichtlichkeit auf dem Bild-
schirm. Hier hat der C 128
vor allem wegen seines 80-
Zeichen-Modus die Nase
vorn und, sicherlich sehr
wichtig, der C 64 ist als Zuga-
be gleich noch mit eingebaut
— fiir alle Falle.

Gerne will ich zugeben,
daP ich immer noch haufiger
im C 64- als im C 128-Modus

arbeite. Sicherlich, weileszu
meinem Beruf als 64'er-Re-
dakteur gehort, aber auch,
weil es einfach mehr Soft-
ware gibt. AuBerdem spiele
ich gerne mal ein »Baller-
spiele. Meine vielen Adres-
sen, die ich beinahe taglich
bendtige, verwalte ich aber
doch lieber mit der Daten-
bank »Superbase« im C 128-
Modus —trotzdes 3000 Mark
teuren und mit allem

Schnickschnack ausgeriiste-
ten PC, der direkt daneben
steht.

Und natiirlich darf das
Textverarbeitung

Thema

Bild 2. Die C 128-Familie: Der (Ur-)C 128, der erste C 128D,
der neue C 128D (Blech) und die Laufwerke 1570, 1571 und 1581

Bild 1. Der C 128D im Blechgehduse — die einzige Version
dieses Computers, die zur Zeit gebaut und verkauft wird

22 '3¥4p

nicht vergessen werden. Mit
»Wizawrite Classic« und »Pro-
text 128« stehen einem zwel
wirklich hervorragende Pro-
gramme zur Verfligung, die
es selbst mit mehrere tau-
send Mark teuerer Profi-
Software fiir Personal Com-
puter leicht aufnehmen.
Dann das dritie Betriebs-

system im Bunde: der
CP/M-Modus. Der sIndu-
striestandard« heiBt zwar

langst MS-DOS, aber zum
Reinschnuppern in die Welt
der Personal Computer eig-
net sich CP/M allemal. Den
C 128 behindert in diesem
Modus allerdings eine Hard-
ware-Beschrankung: Die
sonst recht flotte 1571 ist fiir
dieses diskettenorientierte

Betriebssystem nicht schnell
genug. So wird ein ernst-
haftes Arbeiten mit bei-
spielsweise der Datenbank
»dBase« unter CP/M leicht
zur Geduldsprobe.

Vielleicht wollen Sie aber
auch einen kleinen Hand-
werksbetrieb mit fiinf, sechs
Angestellten verwalten,
dann ist der C 128 ein mehr
als ausreichendes Werk-
zeug.

Interessiert Sie der ge-
schéftliche Bereich nicht,
wollen Sie hauptsdchlich
spielen, cracken, kopieren,
programmieren oder sich
einfach nur mit der Materie
Computer vertraut werden,
gibt es eigentlich nur den
C 64. Warum einen Porsche
fiir den Stadtverkehr kaufen?

(ap)

Vorteile

C 64 gegeniiber C 128:
— giinstigerer Preis

— einfacherer Einbau
von Erweiterungen (zum
Beispiel Betriebssystem-
Umschaltplatinen)

— handlichere Abmes-
sungen

— ohne Probleme an
Fernseher anschlieBbar
(beim 80-Zeichen-Modus
des C 128 ist ein Monitor
nétig)

Vorteile

C 128 gegeniiber C 64
— mehr Speicher

— wesentlich besseres
Basic

— komfortabler Maschi-
nensprachemonitor ein-
gebaut

— wahlweise 40- oder
80-Zeichen-Darstellung
— hohere Grafikauflo-
sung

— hohe Geschwindigkeit
und Speicherkapazitat
mit 1571-Laufwerk

— mehr professionelle
Programme erhdltlich
— CP/M-Modus

— kompletter C 64 zu-
sétzlich mit eingebaut
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Heinz Wiening (48) ist neuer
Geschaftsfithrer der Firma
Commodore Deutschland

D er Heimcomputer-
Markt in der Bundes-
republik Deutschland
hatte nie eine Chance! So
stellte es sich zumindest dar,
wenn man die Bewertungen
zahlreicher Marktforschungs-
auguren und selbsternann-
ter Fachleute horte. Erst kam
der Markt nicht richtig ins
Rollen, dann fehlte ihm ein
einheitliches Betriebssy-
stem — sozusagen der Indu-
striestandard fur den
Heimbereich—, und dann
fiihrte der Preisverfall der
Personal Computer-Systeme
dazu, daB viele Anwender
gar nicht erst einen Heim-
computer erwarben, son-
dern gleich einen PC.
Wenndasallessowahr wa-
re, dann hatte das Unterneh-
men Commodore sicherlich
nicht im Dezember 1986 die
Auslieferung des 1000000-
sten Commodore C 64 in
Deutschland feiern kénnen.
Und wenn dieser Markt sich
wirlich so entwickelt hatte,
wie es immer wieder pro-
phezeit worden ist, dann
stiinden heute nicht in un-
zahligen deutschen Kinder-
zimmern und Wohnstuben
Heimcomputer, fiir die es ei-
ne Vielzahl von interessan-
ten Programmen gibt. Die
Zuriickhaltung vieler Eltern,
die in einem Heimcomputer
nur ein besseres Spielzeug
sahen, hat sich rasch gelegt.
Nicht zuletzt die Eltern selbst
sahen sehr schnell, daB hier
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C64: Aus der Sicht
von COMMODORE

Warum wurde der C 64
zum  erfolgreichsten
Heimcomputer? Warum
kamen »bessere« Com-
puter nicht zum Zuge?
Gibt es Qualitatsverlu-
ste aufgrund groBer
Stiickzahlen?  Heinz
Wiening, Geschaftsfiih-
rer von Commodore,
gibt lhnen hierauf
Antwort.

ein Mittel zur Verfiigung
stand, gemeinsam zu spie-
len, zu lernen und auch zu-
satzliche berufliche Qualifi-
kationen zu erwerben. Diese
Multifunktionsleistung des
Heimcomputers fiihrte zu
seinem Siegeszug.

Software = Absatz?

Diese Phase des Wettbe-
werbs war durchaus sinnvoll
fiir den Anwender, weil er
sich dariiber informieren
konnte, wo das Preis/Lel-
stungsverhaltnis nicht nur im
Hinblick auf die Gerédte und
Programme stimmt, sondern
auch im Hinblick auf den da-
hinterstehenden Software-
markt. Schon schnell zeich-
nete sich darum fiir den C 64
eine dominierende Position
ab. Die Anwender begannen
selbst, noch mehr Dynamik
In diesen Markt zu bringen,
indem sie aus reinen Anwen-
dern zu Hobbyprogrammie-
rern und Programmierern
wurden, die neue Moglich-
keiten schufen, neues Inter-
esse weckten und damit
neue Anwenderzielgruppen
erschlossen. Je schneller die
Programmpalette = wuchs,
desto rasanter entwickelte
sich auch der Absatz des
C 64. Schon an dieser Stelle
kann man darstellen, daB
Quantitdt in einem dynami-
schen Markt durchaus Qua-
litatsmerkmal sein kann.
Denn was niitzt der schdnste
Heimcomputer, wenn man
nur auf einen Bruchteil der

am Markt verfiigbaren Pro-
gramme zuriickgreifen
kann?

Mit der groBen Verbrei-
tung des C 64 war es fiir
Commodore verstandlicher-
weise nicht moglich, einen
Enduser-Service zu bieten,
wie er beispielsweise bel In-
vestitionsgiitern iiblich ist.
Dochumnachwie vordie en-
ge Bindung der Anwender
zum Haus Commodore si-
cherzustellen, hat das Unter-
nehmen griffige Konzepte
fiir eine optimale Enduser-
Bedienung entwickelt. Das
beginnt zum einen bei der
Buswahl des Handels und
der Schulung der dort ver-
antwortlichen Mitarbeiter.
Das geht weiter iiber die Ga-
rantieleistungen, die Com-
modore dem Anwender zusi-
chert. Der Service und die
Garantieleistung fiir den
C 64 lassen sich durchaus
veraleichen mit den Kondi-
tionen, die fiir vergleichbare
Konsumgiiterprodukte wie
Radio, Fernsehen oder Kas-
settenrecorder gelten.

Nun wird mit Recht be-
merkt, daB ein Computer —
und sel es auch »nure ein
Heimcomputer —, wesent-
lich schwieriger zu bedie-
nen ist als ein Fernsehgerat.
Diese durchaus verstandli-

che Auffassung wird jedoch
von vielen Computer-Kids
und ihren Freunden langst
nicht mehr geteilt. Eine ein-
fache Bedieneroberfldache,
Einfiilhrungsprogramme, ei-
ne Vielzahl von hilfreicher
Literatur haben inzwischen
das Home-Computing fast zu
einem Jugend-»Breitensports
gemacht. Nicht jeder hat ei-
nen Heimcomputer, aber
fast jeder kennt jemanden,
der iiber ein solches Geréat
verfiigt oder mit ihm begei-
stert daran arbeiten wiirde.
Manche Krifte des Marktes
setzen sich eben positiv fiir
den Anwender in Bewe-
gung, wenn eine bestimmte
Produktquantitat erreicht ist.

Ohne Antwort bleibt kei-
ner der Millionen Anwen-
der von Commodore-Com-
putern: Der Markt, die Me-
dien, der Handel und der
Hersteller antworten. Und
last but not least gehort ein
Publikationsorgan wie das
»64'er-Magazin« zu den ge-
schatzten und kompetenten
Beratungsorganen fiir die
Offentlichkeit. Seine hohe
Auflage beweist, dab Pro-
dukt, Idee und Informatio-
nen am Markt ankommen.
Womit auch hier Quantitat
durchaus Qualitédt reprasen-
tiert. (Heinz Wiening/gk)

Der C 64 ist der meistverkaufte Heimcomputer der Welt.

Warum ist das so?
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it feuchten Augen be-
obachten die Mana-
ger vieler Drucker-

firmen die Entwicklungihres
Marktes. Hier werden alle
tkonomischen Prinzipien auf
den Kopf gestellt, denn alle
Druckerhersteller sind ge-
zwungen, immer mehr Lei-
stung fiir immer weniger
Geld anzubieten. So kommt
es, sehr zur Freude der Kun-
den, daR man jetzt Leistun-
gen in der Preisklasse bis
2000 Mark bekommt, die es
bislang entweder gar nicht,
oder nur fiir sehr viel mehr
Geld gab. Zwar gibt es heute
auch unter 1000 Mark schon
recht gute Drucker, dennoch
sind es zwel wesentliche
Unterscheidungsmerkmale,
die den Preisteurer Drucker
rechtfertigen. Zum einen ist
das die Druckgeschwindig-
keit, die bei Druckern iiber
1000 Mark in der Regel um
einiges hdher ist als bei Low-
Cost-Druckern. Auch die
Verarbeitungsqualitat, be-
ziehungsweise die Qualitat
der verwendeten Materia-
lien steigt mit dem Preis des
Druckers. Dadurch leben
solche Drucker auch mei-
stens etwas langer und ha-
ben einen geringeren Wert-
verlust. Es existieren also
durchaus gute Argumente
dafiir, beim Druckerkauf
auch die etwas teureren Mo-
delle ins Auge zu fassen.

Natiirlich gibt es in der
Preisklasse bis 2000 Mark ei-
ne riesige Anzahl guter
Drucker, die wir Thnen aber
nicht alle vorstellen kénnen.
Aber werfen Sie einmal ei-
nen Blick auf unsere Aus-
wahl — es lohnt sich!

Der Epson LQ-850

ser Liifter, der vor Uberhit-
zung schiitzt. Direkt dariiber
wird das Endlospapier ein-
gefiihrt, das sogleich in zwel
arretierbaren Traktorban-
dern seinen festen Halt fin-
det. Das Einziehen des Pa-
piers erledigt der LQ-850 au-
tomatisch auf Tastendruck.
Dabei werden alle Andruck-
hebel und Fiihrungen im
richtigen Augenblick ange-
hoben beziehungsweise ab-
gesenkt. Das Papier steht
dann so, daB die erste
Druckzeile direkt unter dem
Papierrand anféangt. Mit den
mittleren Tasten des Bedien-
feldes kann man dann in Mi-
kroschritten das Papier in
die Position bringen, in der
man eshaben will. Diese und
alle anderen Einstellungen
werden gespeichert und
bleiben dank Batterie auch
dann erhalten, wenn der
Drucker vom Netz getrennt
wird. Will man von Endlos
auf Einzelpapier wechseln,
geniigt ein einziger Tasten-
druck und das Papier fahrtin
eine Parkposition zuriick.
Nun braucht man nur noch
den Papierwahlhebel auf
Einzelblatt stellen, die Pa-
pierhalterung aufstellen und
ein Einzelblatt einlegen.
Auch das einzelne Blatt wird

Die Supersturs am
Es war schon immer etwas teurer, gehobene Anspriiche zu haben. Aber auch der sonst

automatisch richtig eingezo-
gen und positioniert. Das Be-
dienfeld des LQ-850 hat eine
vollig neue Qualitdt ange-
nommen. Neben der Papier-
steuerung (einschlieBlich
der Standardfunktionen)
kann man hier auch die
gewiinschte Schrift, den
Zeichenabstand und die
Schmalschrift einstellen. Bei
der Schriftart hat man die
Auswahl zwischen den ein-
gebauten Schriften Dratt,
LQ-Romanund LQ-SansSerif
und den beiden mdglichen
Schriftmodulen. Die Module
werden librigens unter einer
Klappe auf der hinteren
rechten Seite des Druckers
untergebracht. Auch beiden
Zeichenséatzenistder LQ-850
iippig ausgestattet. Exr besitzt
den ASCIl-Zeichensatz so-
wie den erweiterten Epson
Grafik-Zeichensatz, der de
facto auch dem IBM-Zei-
chensatz entspricht. Damit
laPt sich der LQ-850 pro-
blemlos wie der bekannte
FX 85 ansteuern. Ein Zusam-
menspiel mit allen wichtigen
Text- und Grafikprogram-

men ist damit sichergestelit.
Damit sind wir aber auch
schon bei einem der wesent-
lichsten Qualitatsmerkmale
des LQ-850. Er druckt unver-

gleichlich schén und bietet
eine riesige Vielzahl von
sinnvollen Schriftvariationen
(Bild 2). Durch die enorme
Druckgeschwindigkeit von
264 Zeichen/Sekunde in Eli-
te Draft (220 Pica Draft) ist
auch die LQ-Schrift mit 88
Zeichen/Sekunde (12 Zei-
chen/Inch) beziehungswel-
se 73 Zeichen/Sekunde (10
Zeichen/Inch) sehr schnell.
Sehr schon ist auch die neue
Mikroschrift, die sich fiir
viele Anwendungen nutzen
1aBt.

Zu einem Drucker vom Ka-
liber des LQ-850 gehdren na-
tiirlich auch umfangreiche
Grafikbefehle. Dazu ist er zu-
nachst einmal weitgehend
kompatibel zu den 8-Nadel-
Grafikbefehlen. Anderer-
seits hat man aber die Mog-
lichkeit, mit 24 Nadeln bis zu
2880 Punkte/Zeile zu druk-
ken. Zusammen mit dem
Printerface (siehe unten)
bringt der LQ-850 exzellente
Bilder, auch mit Standard-
programmen, aufs Papier.

Der NEC P2200

Der NEC P2200 (Bild 4), mit
dem NEC die 1986 einge-
stellte P2-Serie wieder aufle-
ben l4Bt, liegt mit seinem

L@-Roman-Schrift
Roman kursiv
LQ-Sans Serif
Sans Serif kursiv
LQ-Script
Sceript ursiv
LQ-Prestige
Prestige kursiv
EDV-Schrift
EDV-Kursiv

Microschrift

Der Epson LQ-850 (Bild 1) Elite-Schrift
ist das neueste Modell der Schazlschrift -
LQ-Reihe, die schon seit Jah- : Schrift
ren fiir beste Qualitat be- B xre i T ghationen
kannt ist. Auf der Riickseite Fettdruck
des Druckers sind neben Doppeldruck
der parallelen- (Centronics) Hoch- ynd tiesf
und der seriellen Schnittstel- Bild 2. Das Schriftblld des LQ-85(

le (RS232C) die Mikroschal-
ter untergebracht. Daneben
befindet sich ein extrem lei-

26 Exae

ist exzellent. Schon auch die Kom
binierbarkeit fast aller Schriften.

Bild 1. Der Epson LQ-850 ist ein Profidrucker mit 24 Nadeln
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Sparsame sollte einen Blick auf die Top-Drucker bis 2000 Mark werfen — es lohnt sich!

Preis von 1138 Mark nur
knapp iber 1000 Mark.
Trotzdem bietet er mit sei-
nen 24 Nadeln einiges: hohe
Geschwindigkeit, exzellente
Grafikiahigkeit und mehrere
LQ-Schriften sind Daten, die
sich sehen lassen kénnen.
Der NEC P2200 ist in seinen
Abmessungen kleiner als
die meisten anderen Druk-
ker. Wer beim P 2200 nach
DIL-Schaltern sucht, sucht
vergebens, denn er besitzt
einen CMOS-Speicher, der

LQ-Courier
Courier-Kursiv
Super Focus 10
Focus Kursiv
ITC Souvenir 10
ITC-Kursiv
OCR-B-Schrift
OCR-B Kursiv
Normalschrift
Kursivschritt
Elite-Schrift
Sch!alschrif!
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- ynd t% a'f
Bild 3. NEC P2200-Schrift

alle wichtigen Einstellungen
speichert. Dieser Speicher
wird iiber das Tastenfeld
programmiert, wobeidas Pa-
pier als Monitor dient. Theo-
retisch ist die Programmie-
rung eine feine Sache, doch
wenn man ofters mal etwas
verstellen' mochte (zum Bei-
spiel den Zeilenvorschub),
so kann es schon recht ermii-
dend werden, sichdurchdie
verschiedenen Auswahl-
punkte hindurchzuquéalen.
Die Programmierung ist
aber nicht die einzige Funk-
tion des Bedienfeldes. Hier
kann man neben den Stan-
dardfunktionen  zusatzlich
fast alle moéglichen Schriften
und Zeichenabstiande ein-
stellen, sowie den Quiet-
Modus aktivieren, der die
Druckgeschwindigkeit und
damit die Gerauschentwick-
lung halbiert. Der P2200
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kann zuséatzlich Font-Module
laden. Sie werden auf der
Gehduseriickselte  elnge-
steckt, nachdem man dort
einen Teil des Druckerge-
hauses entfernt hat. Es gibt
12 verschiedene Schrift-
Module.

Bel der Bedienung kann
der NEC Pluspunkte sam-
meln. Seine Ausstattung ist
komplett und leicht zu bedie-
nen. Im Bereich des Papier-
transportes hat man sich bel
NEC etwas vollig Neues ein-

Frontpartie einfach aufklap-
pen. Auf Wunsch wird jedes
Einzelblatt automatisch ein-
gezogen und positioniert.
Die vielen Ideen, die hin-
ter diesem vollig neuen Sy-
stem, das Papier zu transpor-
tieren stecken, sind durch-
aus positiv zu bewerten. Lei-
der hinktdie praktische Rea-
lisierung hinter der Theorie
zuriick: Die Traktorrader
lassen sich nicht fixierenund
verstellen sich leicht. Auch
der Einzug von Einzelblat-

Bild 4. Der NEC P2200 bietet fiir seinen Preis von 1138 Mark
einiges an Bedienungskomfort und Schriftenvielfalt

fallen lassen. Beim genaue-
ren Hinsehen entdeckt man,
daB der P2200 keine Schreib-
walze mehr hat, sondern statt
dessen eine mit Gummi be-
legte Schreibplatte aus Alu-
minium. Das Papier kann da-
durch auf zweierlei Weise
eingefithrt werden. Zum ei-
nen so, daB es vom Traktor
gezogen wird, was fir Mehr-
fachdrucke und Etiketten
sinnvoll ist, und zum anderen
so, daB der Traktor das Pa-
pier schiebt. Das ist aber
noch nicht alles, was am Pa-
piervorschub neu ist. So
kann man zum Beispiel auf
Tastendruck das Papier zu-
riickfahren, den Traktor mit
einem Hebel abschaltenund
Einzelblatter zufithren. Dies
geschieht aber nicht wie all-
gemein iiblich von oben,
sondern von vorne. Dazu laRt
sich ein groBer Teil der

tern ist leider nicht sehr ge-
nau — viele Blatter werden
schrag eingezogen.

Das Wichtigste bei einem
Drucker ist natiirlich das
Schriftbild und hier hat der
P2200 besondere Qualitaten.
Der NEC wird bereits mit
vier eingebauten Schriften
geliefert (Courier, Super Fo-
cus, ITC Souvenir und OCR-
B). Weitere 12 Schriften ste-
hen auf Font-Modulen zur
Verfiigung. AuBerdem kann
man die iiblichen Schriftva-
riationen durchfithren (Bild
3). Im Bereich der Grafik
bietet der NEC Ausgezeich-
netes. Dabel ist anzumerken,
daB bei Druckern mit 24 Na-
deln die Nadelstarke auf
0,2 mm verringert wurde.
Die 24 Nadeln sind auch
nicht mehr in einer Reihe,
sondern in zwel Reihen zu
zwolf Nadeln angeordnet.

Der P2200 verfiigt liber die
wichtigsten Grafik-Befehle
der 9-Nadel-Drucker und
verwendet dabel auch nur
acht Nadeln. Durch die ver-
ringerte Nadelstarke sind
diese Ausdrucke aber weni-
ger intensiv als bei reinrassi-
gen 9-Nadel-Druckern. Ihr
wahres Konnen offenbaren
24-Nadel-Drucker erst,
wenn man Grafiken auch mit
allen 24 Nadeln ausdruckt.
Dabeil verfiigt der NEC iiber
die exzellente Punktdichten
(bis 2880 Punkte/Zeile ent-
spricht 360 Punkte/Inch) in
der Horizontalen. In der Ver-
tikalen druckt der NEC bis
zu 360 Punkt/Inch.
Zueinemguten Test gehort
natiirlich auch, daB man die
Gerate einmal aufschraubt.
Beim NEC sind so gut wie al-
le Teile aus Kunststoff gefer-
tigt. Sowohl das Chassis, als
auch groBe Teile des Papier-
antriebs sind aus Spritzgull
gefertigt. Auch das Drehrad
fiir das Papier ist nicht gera-
de eines der stabilsten —
es wackelt bis zu zwei Mil-
limeter in jede Richtung.
Hier wird deutlich, wie NEC
zu diesem giinstigen Preis
gelangt ist. Schade ist auch,
daB nirgendwo auf Gerdusch-
dampfung Wert gelegt wur-
de. So wundert es denn auch
kaum jemand, wenn der
NEC relativ laut arbeitet.

Der Epson LQ-500

Der Epson LQ-500 (Bild 6)
ist der jungste Sprof der alt-
bewahrten LQ-Serie und da-
mit der kleine Bruder des
oben vorgestellten LQ-850.
Der LQ-500 &ahnelt dabei
dem bereits seit einem Jahr
erhiltlichen LX-800 fast wie
ein Ei dem anderen. Auf der
Vorderseite sind drei Be-
dientasten, mit denen neben
den Standardfunktionen (On
Line, Zeilenvorschub und
Seitenvorschub) auch die
beiden LQ-Schriften ange-
wahlt werden kénnen. Beim
Einschalten werden hier
auch Selbsttest und Hex-
Modus aktiviert. Andere
wichtige Einstellungen wer-
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den iiber Mikroschalter ge-
steuert. Diese befinden sich
unter einer Klappe in der
hinteren rechten Ecke des
Druckers. Dort kann man au-
Berdem eines der sechs er-
haltlichen Font-Module (e
180 Mark) einstecken.

Das Bedienfeld des Epson
ist nicht schlecht bestiickt.
Seine Ausstattung reicht fiir
g5 Prozent aller Anwendun-
gen. AuBerdem hat der Ep-
son Mikroschalter die, zuge-
gebenermafen  subjektiv
betrachtet, sinnvoller sind,
als ellenlange Auswahl-
meniis, aber das ist Ge-
schmackssache. Der LQ-500
verwendet den gleichen
Zugtraktor (im Preis inbegrii-
fen) wie der LX-800 und kann
mit dem gleichen automati-
schen Einzelblatteinzug er-
weitert werden. Einzelblat-
ter konnen durch Aufstellen
einer Papierstiitze und Um-
legen eines Hebels aber
auch von dem Gerét in der
Grundausstattung verarbel-
tet werden. Auf Tastendruck
wird das Papier dann druck-
gerecht eingezogen. Sowohl
der Zugtraktor als auch der
Einzelblattvorschub machen
einen sehr soliden Eindruck
und arbeiten einwandfrei.

Das Wichtigste bei einem
Drucker ist natiirlich das
Schriftbild. Beim LQ-500 sind
zwel LQ-Schriften (Roman
und Sans Serif) fest einge-
baut. Uber den Modul-
schacht 1aBt sich eine von
sechs weiteren Font-Modu-
len einladen. Alle Schriften
sind sehr schon (Bild 5). Au-
Berdem kann man mit allen
Schriften die  iiblichen

NLQ-Sans Seriv
Seriv-Kursiv
8eriv Outline
Ssriy Shadow
OnaAResk
NLQ-Roman
Roman-Kursiv
Roman Outline
Roman Shadow
Outline/Shadow
Normalschrift
Kursivschrift
Elite-Schrift
Schaalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck

Bild 5. In Sachen Schrift-
qualitat steht der LQ-500
kaum nach

Schriftvariationen vorneh-
men (breit, fett, doppelt hoch
usw.). Besonders hervorzu-
heben sind hier die neuen
Schriftvariationen »Shadows
und »Outline«, die auf alle
Schriften angewendet wer-
den koénnen und deshalb
sehr flexibel sind. Wer will,
kann diese Variationen auch
als eigene, wenn auch nicht
genormte, Schriften sehen.
Im Bereich der Grafik bietet
der LQ-500 sehr viel. Er be-
herrscht sowohl die Grafik
eines Epson FX-85 als auch
die fiir 24-Nadel-Drucker ty-
pische hochauflosende Gra-
fik. In der Horizontalen
bringt es der LQ-500 dabei
auf 360 Punkt/Inch. In der
Vertikalen kann der Epson
180 Punkt/Inch drucken. Da-

Bild 7. Der NEC P6 ist ein besonders solide gebauter Drucker
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Bild 6. Der Epson LQ-500 ist der kleine Bruder des LQ-850, trotz-
dem braucht er sich im Schriftbild nicht zu verstecken

mit ist der LQ-500 ein echtes
AllroundTalent, das mit el-
nem Preis von 1098 Mark
auch noch bezahlbar ist.

Der NEC P6

Der NEC P6 (Bild 7) ist ein
schwerer, solide gebauter
Drucker, der wie alle hier
vorgestellten Drucker mit 24
Nadeln arbeitet. Auf der Ge-
hduseriickseite findet man
nur die Centronics-Schnitt-
stelle und die Netzbuchse.
Die Mikroschalter befinden
sich etwas unzugénglich un-
ter dem Farbband. Direkt
daneben ist eine sehr sinn-
volle LED-Anzeige, auf der
man die jeweills eingestellte
Schriftart und eine etwaige
Fehlermeldung ablesen

LQ-Schrift
LO-Kursiv
Normalschrift
Kursivschrirt
Elite-Schrift
Schmalschrift
BEBr-e i t
Fettdruck

Hoch= und tier

doppelt hoch

Kombination 27
Kombination 3

Bild 8. Die Textfahigkeiten
des P6 sind inzwischen
zum Standard geworden

kann. Als gutzu bezeichenist
die Bedienung des Druckers
iiber die Fuktionstasten. Ne-
ben der Off-LineTaste hat
man ferner die Auswahl zwi-
schen einer kombinierten
Zeilenvorschub- und Seiten-
vorschubTaste sowie einer
Taste zur Schriftwah! und ei-
ner, mitder sichder Drucker
auf halbe Geschwindigkeit
schalten 1a53t. DaB der NEC
PG nicht nur zum gelegentli-
chen Drucken, sondern fiir
den harten Dauereinsatz
konstrulert ist, erkennt man
nicht nur am Aufbau, son-
dern auch daran, daf ein
selbstregelnder Liifter ein-
gebaut ist. Sowohl das Einle-
gen des Farbbandes als
auchdasEinspannendesPa-
piers ist nicht ganz einfach
und bedarf einiger Ubunag.
Bei Einzelblattern funktio-
niert das Ganze noch recht
gut, besonders wenn man ei-
nen automatischen Einzel-
blatteinzug (980 Mark) mon-
tiert hal. Bei Endlospapier,
fiir das sich ein zusétzlich zu
erwerbender uni- (188 Mark)
oder bidirektionaler Traktor
(437 Mark) empfiehlt, ist die
Sache dann schon etwas
schwieriger. Aber die Miithe
lohnt sich, denn die LQ-
Schrift tragt ihren Namen zu
recht(Bild 8). Auchinder Ge-
schwindigkeit rechtfertigt
der NEC P8 seinen Preis von
1881 Mark. Die LQ-Schriit
wird mit 68 Zeichen/Sekun-
de und die EDV-Schrift (10
Zeichen/Inch) mit 216 Zei-
chen/Sekunde  gedruckt.
Das Schreiben von Text ist
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aber nur die Halfte der Fa-
higkeiten des NEC P6. Auch
im Grafikdruck spielt er sein
Konnen aus. Dabel erreicht
er eine Grafikdichte von bis
zu 360 x 360 Punkten pro
Inch. Aber auch in niedrige-
ren Auflésungen kann die
24-Nadel-Grafik begeistern.
Anders sieht es aus, wenn
der NEC P6 einen $-Nadel-
Drucker emuliert. In diesem
Fallistder Ausdruck, wie bei
allen andern 24-Nadel-Druk-
kern, blaB und farblos. Die-
ser Nachteil wird aber durch
die 24-Nadel-Grafik, die sich
sowieso druchsetzen wird,
mehr als ausgeglichen.

Der Star NB 24-10

Betrachtet man den NB

duBerlich, so fallt kaum ein
Unterschied zu den bekann-
ten Gehauseformen des Star
NL-10 oder ND-10 auf. Weder
die Papierfithrung (Schub-
traktor) noch der Druckkopf
lassen erkennen, daf hier
mit 24 Nadeln gearbeitet
wird. Auch der halbautoma-
tische Papiereinzug, der
rechts angebrachte Dreh-
knopf und die Gehausertick-
seite samt Centronics-
Schnittstelle weisen auf kei-
nen Unterschied hin. Bemer-
kenswert i1st hingegen das
umiangreiche Tastenfeld,
mit dem sich verschiedene
Funktionen einstellen las-
sen. Neben den bei Star iibli-
chen Einstellungen des lin-
ken und rechten Randes,

| Drucker |

Papiervorschub in Mikro-
schritten vorwarts und riick-
warts, findet man hier eine
Taste, mit der sich zwischen
Normalschrift und Briefqua-
litat umschalten 1aBt. Gleich
daneben befindet sich eine
Taste, mit der man zwischen
der Schragschrift und einer
zusatzlichen Schrift umschal-
ten kann. Diese zusatzliche
Schrift wird in Form eines
Steckmoduls auf der Gehau-
seVorderseite eingesteckt.
Wer seinen eigenen Zei-
chensatz entwerfen und dau-
erhaft speichern mochte,
kann an Stelle eines ROM-
Moduls auch ein RAM-Mo-
dul einsetzen. Die Mikro-
schalter des NB 24-10 befin-
den sich unterhalb des Farb-

ganz einfach zu erreichen.
Mit Hilfe der Mikroschalter
kann man unter anderem
auch festlegen, in welcher

seiner drei Betriebsarten
der NB 24-10 arbeiten soll. Im
einzelnen sind dies ein
ESC/P-, ein IBM-Graph- und
ein IBM-Proprinter-Modus.
Ein Blick in das Innere des
Druckerszeigt, daR hier sehr
solide gearbeitet wurde. Die
sehr gute Schriftqualitat ist
nicht zuletzt auf diese Ferti-

24-10 (Bild 9) zunichst rein dem Seitenanfang und dem bandes und sind somit nicht gungsqualitdt zuriickzufiih-
Name Epson LOQ-850 Epson LOQ-500 NEC P6 NEC P2200 Star NB 24-10
Hersteller Epson Deutschland Epson Deutschland NEC Business Systems | NEC Business Systems | Star Micronics

GmbH, Ziilpicher Str. | GmbH, Ziilpicher Str. | (Deutschland) GmbH, (Deutschland) GmbH, | Deutschland GmbH,
6, 4000 Diisseldorf 11 | 6, 4000 Diisseldorf 11 | Klausenburger Str. 4, Klausenburger Str. 4, Mergenthalerallee 1-3,
8000 Miinchen 80 8000 Miinchen 80 6236 Eschborn/Ts.
Preis (inkl. MwSt.) 1898 Mark 1098 Mark 1783 Mark 1138 Mark 1595 Mark
Bidirektionaler Traktor| eingebaut nicht erhiltlich 437,768 Mark eingebaut eingebaut
Unidirektionaler 150 Mark Serienausstattung 189,60 Mark aingebaut eingebaut
Traktor
Farbband 28 Mark 21 Mark 33,08 Mark 17 Mark zirka 25 Mark
Autom. Einzelbleinz. | 485 Mark 225 Mark 980,40 Mark 227 Mark 295 Mark
Schriftmodule 180 Mark 180 Mark — 160 Mark 180 Mark
Abmessungen 430 x 142 x 380 390 x 139 x 320 410 x 125 x 335 390 x 140 x 275 400 x 121 x 383
(BxHxT) in mm
Druckkopf 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln
Gewicht 9kg Tkg 8.5 kg S5kg 10,5 kg
Papiersorten Einzel- | 182 bis 257 182 bis 216 127 bis 254 154 bis 216 bis 255
in mm Endlos- 101 bis 254 101 bis 254 165 bis 216 127 bis 254 bis 255
Zeichensitze ASCII + IBM ASCII + IBM ASCII + IBM ASCII + IBM ASCII + IBM
Durchschlige 4 2 3 2 2
Funktionstasten (Her- | Online, FF, LF, Load, | Online, FF, LF, mit Online, Offline, LF, FF, Online, FF, LF, Quiet, Online, FF, LF, Paper,
stellerbezeichnung) Eject, Font, Pitch, Mehriachfunktion Zeichendichte, Quiet- Print Style mit Mehrfach-| Condensed, LQ, Pitch
Condensed Mode belegung
Hexdump ja ja ja ja ja
Selbsttest ja ja ja ja ja
Pufferspeicher 6 KByte 8 KByte 8 KByte 8 KByte 8 KByte
Halbautom. ja ja nein ja ja
Einzelblatteinzug
Traktorart Schubtraktor Zugtraktor wahlweise, so. Schub-/Zugtraktor Schubtraktor
Schnittstellen Centronics + RS232C | Centronics Centronics Centronics Centronics
Geschwindigkeit
EDV-Qualitat 264 Zeichen/s 150 Zeichen/s 216 Zeichen/s 168 Zeichen/s 180 Zeichen/s
LQ-Qualitat 88 Zeichen/s 50 Zeichen/s 60 Zeichen/s 47 Zeichen/s 60 Zeichen/s
Probetext EDV 1:17 Minuten 1:44 Minuten 1:23 Minuten 2:04 Minuten 1:4]1 Minuten
Probetext LQ 2:54 4:11 Minuten 3:25 Minuten 4:33 Minuten 3:30 Minuten
Gerduscheindruck leise durchschn. laut durchschn. laut laut durchschn. laut
Grafik 9 Nadeln 480, 640, 720, 960, 1152,| 480, 640, 720, 960, 1920 480, 640, 720, 960, 1920 | 480, 640, 720, 960, 1920 | 480, 640, 720, 860, 1920
1920 Punkte/Zeile Punkte/Zeile Punkte/Zeile Punkte/Zeile Punkte/Zeile
Grafik 24 Nadeln 480, 720, 960, 1440, 480, 720, 960, 1440, 480, 640, 720, 960, 1440, | 480, 720, 960, 1440, 2880 | 480, 720, 960, 1440, 2880
2880 Punkte/Zeile 2880 Punkte/Zeile 2880 Punkte/Zeile Punkte/Zeile Punkte/Zeile
Héchste Auflodsung 360 x 180 Punkte 360 x 180 Punkte 360 x 360 Punkte 360 x 360 Punkte 360 x 180 Punkte
Schriftvariationen breit, hoch, tief, fett, breit, Shadow, Outline,| schmal, breit, doppelt, | schmal, breit, dreifach | schmal, breit, doppelt
schmal, doppelt, doppelt hoch, hoch, fett, hoch, tief, propor- | breit, doppelt hoch, fett, hoch, tief, unter-
proportional, mikro tief, fett, schmal, tional, unterstrichen hoch, tief, fett, doppelt | strichen, proportional
doppelt hoch, unter- | doppelt proportional, proportional, unterstri-
strichen unterstrichen chen
Schriftarten Pica, Elite, Roman, Elite, Pica, Roman, Pica, Elite, Courier Elite, Courier, Letter Go- | Pica, Elite, Courier
Sans Serif Sans Serif tik, Pica, Super
Focus, ITC Souvenir
Note fiir Handbuch deutsch, gut deutsch, gut deutsch, sehr gut deutsch, sehr gut deutsch, gut
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Bild 9. Die Schriften des Star NB 24-10 kdnnen durch
ROM-Module sogar noch erweitert werden.

ren. Diese positive Eigen-
schaft zieht sich auch in den
Bereich der Grafik, in der
Auflésungen bis zu 360 Punk-
ten/Inch mdglich sind. Die
fiir 24-Nadel-Drucker iibli-
chen 9-Nadel-Grafikbefehle
sind natiirlich auch vorhan-

den. Die sinnvolle Papierfiih-
rung, das exzellente Schrift-
bild (Bild 10), die sehr guten
Grafikfahigkeiten und nicht
zuletzt die hohe Druckge-
schwindigkeit machen den
NB 24-10 zu einem rundrum
gelungenen Drucker.

Drucker/Plotter

LQ-Schrift
Normalschrift
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- und tief

Bild 10. Exzellentes Schrift-

bild und hoher Bedienungs-

komfort zeichnen den

Star NB 24-10 aus
Top-Drucker am C64

Alle diese Drucker kann
man problemlosam C 64 und
natiirlich auch am C 128 an-
schlieBen. Mochte man nur

die exzellenten Textfahigkei-
ten ausnutzen, so geniigt da-

zu eine Textverarbeitung mit
eingebautem Parallel-Druk-
kertreiber wie zum Beispiel
Vizawrite und ein einfaches
User-Port-Kabel. Alle Hard-
ware-Interfaces, wie sie zum
AnschluR eines &-Nadel-
Druckers verwendet wer-
den, sind ebenfalls geeig-
net. Eine Umsetzung der
Normalgrafik auf 24-Nadel-
Grafik ist damit allerdings
nicht ohne weiteres moglich.
Hierfiir eignet sich am be-
sten das »Printerface«, mit
dem jede Grafik indasrichti-
ge Format umgewandelt
wird. (aw)

and GmbH, Zilpicher Str. 6.

(Deutschland)

hland GmbH
I-3, 6235 Eschborn/Ts.

d Listenpreise

se kin

Auf allen Messen
und Computerver-
anstaltungen sind
Plotter die High-
lights, die ein stau-
nendes Publikum
in den Bann ziehen.
Noch vor wenigen
Jahren waren diese
Zeichenroboter le-
diglich einer klei-
nen Schicht von
gutsituierten  An-
wendern  zugang-
lich. Der allgemei-

ne Preisverfall hat auch vor diesen fas-
zinierenden Ausgabegeraten nicht

Plotter-Grafikirtiume

auf Papier gebannt

Halt gemacht. Lassen Sie sich von den
Plottern der neuen Generation, ihren
Moglichkeiten und ihrer Leistung an
Hand von drei Beispielen iiberzeugen!
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Bild 1.

Diinne Linien, Schraffuren und
Vollflachen zeichnet der 672XD
in rasanter Geschwindigkeit.

Bild 2.

technische
Zeichnungen
- mit sehr
hoher
Auflésung
lassen

- sich

mit dem
SPL450
erstellen
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lotter haben, so unter-

schiedlich sie auch aus-

sehen, eines gemein-
sam: es sind Zeichengerate,
die mit Hilfe eines oder meh-
rerer Stifte Zeichnungen zu
Papier bringen. Bel einem
Drucker wird das Schriftbild
mit Hilfe von Nadeln oder ei-
nes Typenrades gedruckt.
Hierbei wird das Schriftbild
Punkt fiir Punkt aufgebaut.
Ein Plotter zeichnet, mit Hilfe
eines in einem frei bewegli-
chen Arm eingespannten
Stiftes, Grafiken direkt auf
das Papier. Hier liegt auch
die immense Faszination, die
von solch einem Gerét aus-
geht. Unweigerlich wird man
an einen Science-Fiction-
Film errinnert. Die Baufor-
men der Plotter kénnen je-
doch sehr unterschiedlich
aussehen. Bel einem soge-
nannten Flachbettplotter
liegt das Papier plan auf ei-
nem Zeichenbrett aufge-
spannt. An einem bewegli-
chen Schlitten ist der eigent-
liche Arm befestigt, an dem
der Stift seine Tatigkeit aus-
iibt. Auf den ersten Blick
sieht das Ganze wie ein Zei-
chenbrett aus, wie es techni-
sche Zeichner verwenden.
Die Antriebselemente und
die Elektronik sind kaum
auffallig am Rand der Zei-
chenflaiche eingebaut. Das
Papier wird meist mit Ma-

1328333
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Bild 3. Auch Platinenlayouts bereiten dem HPX-84-25 keine
Probleme. Die Plots sind ohne weiteres reprofdhig.

1l
|
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Bild 4. Perspektivische Zeichnungen sind fiir den Hitachi 672XD
ein leichtes. Das Erstaunliche ist dabei die hohe Geschwindigkeit.

N/

Bild 5. Faszinierende
technische Zeichnungen
mit dem HPX-84-25 erstellt

Ffictre Pup ol hawler (0 L9
1555

By M. (0. Joner, rloray

WoE  oel Litte

gnetstreifen auf der Platte
festgehalten. Vorteilhaft bei
dieser Konstruktion sind die
relativ geringen bewegli-
chen Massen. Bei groReren
Formaten wirkt sich jedoch
die notige Stellflache nach-
teilig aus. Dieses Manko um-
gehen die Rollenplotter. Bei
ihnen wird das Papier in die
eine Richtung hin und her
beweat, wahrend ein Stift auf
einer Art Schlitten in die an-
dere Richtung lauft. Auf die-
se Weise kann die Konstruk-
tion eines Rollenplotters re-
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lativ kompakt ausfallen. Die
Bauform erinnert sehr an ei-
nen Drucker. Um die Quali-
tat eines Plotters beurteilen
zu koénnen, muB man sich
Faktoren wie die Aufldsung,
die Wiederholgenauigkeit
und die Geschwindigkeit be-
trachten. Unter Auflésung
wird die mogliche Anzahl
von Schritten pro Millimeter
verstanden. Je mehr Einzel-
schritte pro Millimeter mog-
lich sind, desto genauer und
stufenfreier wird die spatere
Zeichnung sein. Belider Wie-

derholgenauigkeit handelt
es sich um einen Wert, der
sich aus der Abweichung er-
gibt, wenn ein und derselbe
Punkt ein zweites Mal ange-
fahren wird. Eine nicht uner-
hebliche Rolle spielen bel
diesen beiden Werten die
Stifthalterungen. Gerade bel
sogenannten Mehrfarbplot-
tern leidet die Wiederholge-
nauigkeit oft sehr darunter,
wenn der Zeichenstift ge-
wechselt wurde. Verstandli-
cherweise kann ein Wech-
selhalter niemals so prazise

arbeiten wie ein fest einge-
spannter und verschraubter
Stift. Die Geschwindigkeit ei-
nes Plotters wird in Millime-
ter pro Sekunde angegeben.
Im Hobbybereich mag ein
langsamer Plotter noch kei-
nen groBen Nachteil bedeu-
ten. Werden die Zeichnun-
gen jedoch groBer, spielen
auch die Zeichengeschwin-
digkeiten eine nicht zu unter-
schitzende Rolle. Je schnel-
ler jedoch ein Plotter arbei-
tet, desto hochwertiger miis-
sen auch die Zeichengerate
und Papiere sein, mit denen
gearbeitet wird. Tuschestif-
te, wie sie flir technische
Zeichnungen Verwendung
finden, konnen nur fiir Ge-
schwindigkeiten bis zu 25
mm pro Sekunde betrieben
werden. Bei héheren Ge-
schwindigkeiten werden die
Linien nicht gezeichnet.

Wie von
Geisterhand

Ausdiesem Grund kannes
notwendig sein, einen
schnellen Plotter software-
mabig zu verlangsamen.
Falls Sie jedoch auch diese
hohen Zeichengeschwindig-
keiten nutzen wollen, bendti-
gen Sie spezielle Kunststoff-
zeichenfolien und Hochlei-
stungsplotterstifte. Diese Tu-
schestifte sind meist nur als
Einwegartikel erhaltlich, die
Betriebskosten steigen dann
schnell an. Alternativ zu den
genannten Stiften konnen
auch spezielle Filzstifte und
Keramikstifte eingesetzt wer-
den. Unser farbiges Beispiel
(Bild 2) wurde mit solchen
Stiften erstellt. Obwohl die
Filzstifte kraftigere Farben
haben, wird ihre Spitze
schnell abgenutzt. Keramik-
stifte haben eine auBeror-
dentlich harte Spitze und un-
terliegen nur einer geringen
Abnutzung. Wir haben inun-
serem Test die prézisesten
Ergebnisse mit den Tusche-
stiften auf einer mattierten
Kunstoffzeichenfolie erhal-
ten. Da die Halterungen je-
doch recht universell sind,
kann jeder selbst probieren
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mit welchen Stiften er die be-
sten Ergebnisse erzielt.
Plotter enthalten auch eine
Menge Elektronik, wodurch
der relativ hohe Preis dieser
Ausgabegerate verstandlich
wird. In einem Plotter ist ein
kompletter Einplatinen-Mi-
krocomputer untergebracht.
Wie ein Computer benétigt
auch ein Plotter eine Pro-
grammiersprache, die die
Kommunikation mit diesem
Gerat ermoglicht. Als Stan-
dard hat sich die HP-GL
Sprache durchgesetzt. Die-
se Sprache umfaft zirka 60
Befehle. So gibt es spezielle
Befehle zum Zeichnen von
Kreisen oder Fiillen von Fl&-
chen. Diese Befehle werden
vom Computer entweder
iiber die serielle oder paral-
lele Schnittstelle (RS232C
oder Centronics-Interface
sind notwendig) libermittelt.
Natiirlich kann nicht jedes
beliebige Zeichen- oder
Malprogramm eine Zeich-
nung auf dem Plotter erstel-
len. Es werden spezielle
CAD-Programme bendétiat,
die das Bild nicht in Punkten,
sondern in einzelnen Objek-
ten erstellen. Diese objekt-
orientierten Zeichenpro-
gramme verwalten Thre Bil-
der als Vektorgrafiken. Na-
tiirlich kann man Plotter auch
von Basic aus programmie-

ren. Die HP-GL-Befehle wer-
den dann wie die ESC-Be-
fehle eines Matrixdruckers
iibermittelt. Es ist somit kein
Problem, fast jeden beliebi-
gen Plotter auch mit dem
C 64 oder C 128 anzusteuern.

Der HPX-84-25

Der erste Kandidat unse-
res Tests macht auf Anhieb
einen sehr robusten Ein-
druck (Bild 7). Alle Teile sind
aus Metall, die Lager beste-
hen aus industriellen Gleit-
und Kugellagern. Die Steue-
rung dieses DIN-A3-Flach-
bettplotters  iibernehmen
zwel Schrittmotoren, die
tiber kunststoffummantelte
Stahlseile den Zeichenarm
und den Stifthalter ziehen.
Die gesamte Verarbeitung
ist auRerordentlich prazise.
Dieser Plotter kann nur ei-
nen Stift aufnehmen, das
heiBt es sind nur einfarbige
Grafiken moglich (Bild 5).
Man koénnte natiirlich eine
Grafik auf mehrere Male er-
stellen und jedesmal den
Stift wechseln. Dieses Man-
ko wird sehr schnell wieder
durch die tliberzeugenden
technischen Daten aufgeho-
ben. Mit einer Auflésung von
0,025 mm sind immerhin 40
Einzelschritte pro Millimeter
moglich. Der Zeichenstift

Bl Plotter |

Technische Daten: Hitachi 672-XD

Geschwindigkeit: 200 mm/s
Anflésung: 0,05 mm
Wiederholgenauigkeit:
besser 0,3 mm

nach Stiftwechsel:

besser 0,4 mm
Pufferspeicher: 500 Byte
Anzahl Stifte: 4

Befehle: 44 HP-GL-
kompatibel

Schnittstelle: Centronics,
RS232C

Zeichenflache: 380 x 270 mm
Handbuch: 50 Seiten
deutsch

Preis: 1948 Mark
Vertrieb:

Neumiiller Datentechnik
EschenstraBe 2

8028 Taufkirchen

Tel. 089/612080

Bild 6. Der Hitachi 672 XD ist fiir einen Mehrfarbenplotter relativ
preisgiinstig (2108 Mark) und bietet viel Leistung
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besser 0,1 mm
Pufferspeicher: 100 Byte
Anzahl Stifte: |

Befehle: 42 HP-GL-
kompatibel
Schnittstelle: Centronics

Technische Daten: HPX-84-25
Geschwindigkeit: 35 mm/s Zeichenfldche: 290 x 390 mm
Auflésung: 0,025 mm Handbuch: 50 Seiten deutsch
Wiederholgenaunigkeit: Preis: 1698,00 Mark

Bausatzpreis: 1498,00 DM
Hersteller:

Firma P. Habersetzer
Paradeis 51

8120 Weilheim

Tel. 0881/1018

Bild 7. Der HPX-84-25 ist mit 1498 Mark ein preiswerter Plotter.

Er kann eine Farbe mit hochster Genauigkeit zeichnen.

wird in einer speziellen Hal-
terung derart fest einge-
schraubt und festgespannt,
daB ein Wackeln des Stiftes
ausgeschlossen ist. Ange-
schlossen wird der HPX-84-
25 mit einem Centronics-
Interface. Der Plotter ist HP-
Gl-kompatibel und damit
einfach zu bedienen. Ein
kleiner Puiferspeicher von
100 Byte sammelt die iiber-
mittelten Daten, wahrend
der Plotter seine Tatigkeit
ausiibt. Durch den schweren
Aufbau des Plotterarms er-
gibt sich auch die relativ ge-
ringe Zeichengeschwindig-
keit von nur 35 mm pro Se-
kunde. Bedenkt man aller-
dings, dal selbst diese nied-
rige Geschwindigkeit fiir ei-
nen Tuschestift zu hoch ist,
um saubere Resultate zu er-
zielen, dann {éllt diese Tatsa-
che kaum noch ins Gewicht.

Der Hitachi 672-XD

Die Ergebnisse, die wir mit
normalen Tuschestiften, zum
Beispiel von Rotring und
Staedler, erzielen konnten,
waren absolut iberzeugend
(Bild 4). Um es vorweg zu
nehmen, kein anderer Plot-
ter unseres Tests schafite es,
diese relativ schweren Stifte

zu ziehen. Dementspre-
chend gut ist auch die Wie-
derholgenauigkeit des Ge-
rates, die besser als 0,1 mm
ist. Cerade diese Eigen-
schaften pradestinieren den
HPX-84-25 fiir prazise techni-
sche Zeichnungen und Lay-
outs. Ein weiteres Bonbon fiir
den Anwender ist die Tatsa-
che, daB dieser Plotter auch
als Bausatz erhéltlich, und
damit um 200 DM billiger ist.
Er kostet dann 1498 Mark.
Den faszinierenden Ein-
stieg in die Welt der Farb-
plotter ermdglicht der DIN-
A3-Rollenplotter von Hitachi
(Bild 5). Die Stifte werden in
spezielle Halterungen ein-
geschraubt, welche in Fiih-
rungsrohrenindem Schlitten
des Plotters ihren Platz fin-
den. Maximal vier verschie-
dene Farbstifte kénnen in
dem Plotter verwendet wer-
den. Zum Lieferumfang ge-
horen vier Filzstifte, die be-
reits mit der speziellen Hal-
terung vorgesehen sind. Wir
haben in unserem Test noch
zusétzlich Keramikstifte in
die Universalhalter einge-
setzt. Das Papier wird nicht
wie bei einem Flachbettplot-
ter fest auf eine Flache ge-
spannt. Vielmehr wird, &hn-
lich wie bei einem Drucker,
das Papier von vorne einge-
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fiihrt und von zwei Messing-
nadelwalzen festgehalten.
Der Schlitten bewegt sich mit
den Stiften von links nach
rechts, wahrend das Papier
unten durch vor und zuriick
eingezogen wird. Anféngli-
che Bedenken, daB die Pa-
pierfithrung rutschen wiirde,
erwiesen sich als grundlos.
Die Papierzufiihrung arbei-
tete wahrend des ganzen
Tests einwandfrei. Der Plot-
ter verfiigt iiber einen Daten-
puffer von 500 Byte. Revolu-
tiondr in dieser Preisklasse
istdie Tatsache, daR der Plot-
ter sowohl an die serielle wie
auchandie parallele Schnitt-
stelle des Computers ange-
schlossen werden kann. Der
Anwender ist so duBerst fle-
xibel in der Wah! des An-
schlusses. Esistzum Beispiel
denkbar, daR ein eventuell
angeschlossener Drucker
an der parallelen Schnittstel-
le betrieben wird, wahrend
der Plotter seine Daten von
der seriellen Schnittstelle
empfdangt. Die Zeichenge-
schwindigkeit des 672-XD
betragt rasante 200 mm pro
Sekunde, wodurch ein
schnelles Erstellen der Gra-
fiken gewéahrleistet ist. In
puncto Genauigkeit muf
man bei diesem Rollenplot-
ter einige Abstriche ma-
chen. Die Auflgsung betragt
nur noch 0,05 mm, das ent-
spricht etwa 20 Einzelschrit-
ten aufeinem Millimeter. Ob-
wohl diese Auflosung vollig
ausreichend ware, kann man
auf den Zeichnungen eine
deutlich stufigere Linienfiih-
rung feststellen. Besonders
bei Kreisen und schrdgen
Rampen ist diese Stufenbil-
dung sichtbar. Der Grund
fiir diese Ungenauigkeiten
konnte auf die Stiftfithrung
zuriickzufithren sein. Die
Stifte werden in Hiilsen auf
und ab bewegt, wodurch ein
leichtes Lateral-Spiel ent-
steht. Ebenso macht sichdas
hohe Eigengewicht des
Schlittens mit den vier Stiften
bemerkbar. Erstalsdie Plott-
geschwindigkeit gedrosselt
wurde, waren deutlich bes-
sere Ergebnisse zu erzielen.

Der 672-XD diirfte jedoch
den meisten Anwendungen
vollauf geniigen. Verglichen
mit einer von Hand erstellten
technischen Zeichnung sind
die Ergebnisse deutlich bes-
ser. Der relativ giinstige
Preis von 2109 Mark und die
Maéaglichkeit Farbarafiken zu

Ausgabe 5/Mai 1988

erstellen, sind sehr gqute Ar-
gumente fiir diesen Plotter.

Der SPL-450

Der Sekonic Plotter (Bild 8)
war der teuerste Teilnehmer
unseres Tests. Bei diesem
Plotter handelt es sich, wie
beim HPX-84-25, um einen

DIN-A3-Flachbettplotter.
Das formschone GCerdt
macht einen sehr grazilen
Eindruck. Tatsdchlich sind
alle beweglichen Teile des
Plotters sehr klein und leicht
aufgebaut, um Gewicht zu
sparen. Durch diese masse-
arme Bauweise wird eine
atemberaubende Geschwin-
digkeit von 400 mm pro Se-
kunde erreicht. Verstand-
lich, daR bei diesen Ge-
schwindigkeiten nur noch
spezielle Stifte zum Einsatz

schon imposant zu beobach-
ten, wie der Stiftabnehmer
mit absoluter Préazision auf
die Halter zurast, sich einen
Stift greift, um dann mit der
Zeichnung fortzufahren. In
puncto Prézision ist der Plot-
ter unschlagbar. Trotz der
Wechselstifthalterung wird
eine Auflosung von 0,025 mm
bei einer Wiederholgenau-
igkeit von 0,2 mm erzielt. Die
erzielten Ergebnisse waren
absolut zufriedenstellend.
Auch der Punkt Kompatibili-
tat verdient ein hohes Lob.
Serielle und parallele
Schnittstelle gehéren zur
Ausstattung und ein Sprach-
schatz von 56 HP-GL-Befeh-
len machen die Arbeit zur
wahren Freude. Der SPL-450
istzum HP-7475A voll kompa-
tibel. Eine weitere Beson-
derheit der Plottersoftware

Technische Daten: Sekonic SP1-450
Geschwindigkeit: 400 mm/s Schnittstelle: Centronics,
Auflésung: 0,025 mm RS232C
Wiederholgenauigkeit: Zeichenfliche:
besser 0,2 mm 403 x 276 mm
nach Stiftwechsel: Handbuch: 30 Seiten englisch
besser 0,3 mm Preis: 2948,00 DM
Pufferspeicher: 2000 Byte Vertrieb:

Anzahl Stifte: 8, autom. Firma P. Habersetzer
VerschluBkappen Paradeis 51

Befehle: 56 HP-GL 8120 Weilheim
kompatibel Tel. 0881/1018

Bild 8. Der Sekonik SPL 450 ist zwar relativ teuer, besticht aber
durch hochste Farb- und Zeichengenauigkeit mit 8 Farben

kommen konnen. Der SPL-
450 bietet die Maoglichkeit,
Zeichnungen mit acht ver-
schiedenen Farben zu er-
stellen. Die Stifte sitzen auf
der linken Seite des Plotters
in ihren Halterungen und
werden durch automatische
VerschluBkappen vor dem
Austrocknen bewahrt. Es ist

besteht in der Mdoglichkeit,
die aktuelle Position iiber
die serielle Schnittstelle an
den Computer zuriickzumel-
den. Dadurch ist die einfa-
che Definition der Papier-
grofe oder eine Digitalisie-
rung von Daten méglich.
2 KByte Pufferspeicher er-
leichtern auch einem RAM-

schwachen Computer die
Kommunikation mit dem
SPL-450. Dieser Plotter diirf-
te auch den verwdhntesten
Anwender zufriedenstellen,
wobei die hohe Arbeitsge-
schwindigkeit immer wieder
Begeisterung hervorrief. All
diese Vorziige missen lei-
der mit einem relativ hohen
Anschaffungspreis von 2948
Mark bezahlt werden, wobel
der SPL-450 sicherlich jede
Mark wert ist.

Plotten macht
Freude

Sich fiir einen dieser Plot-
ter zu entscheiden fallt, an-
gesichts der nicht gerade
niedrigen Preise, sicherlich
schwer. Am Beispiel des
HPX-84-25 erkennt man aber
deutlich, daB hohe Prézision
nicht gleichbedeutend mit
hohem Preis ist. Verzichtet
man auf mehrfarbige Aus-
drucke, erhélt man fiir sein
Geld bei diesem Modell die
héchste Prazision. Den Ein-
stieg in die Mehriarbtechnik
ermdglicht der 672-XD von
Hitachi. Komplette Ausstat-
tung, geringe Standfldche
und eine gute Dokumenta-
tion sprechen fiir dieses Mo-
dell. Mit dem SPL-450 ist Se-
konic ein ausgesprochen gu-
ter Wurf gegliickt. Prazision,
Geschwindigkeit und acht
Farben machen dieses Mo-
dell unschlagbar.

Plotter sind mehr als nur
ein lustiges Spielzeug, sie er-
fiilllen viele wichtige Zwecke.
So ist die Chip-Herstellung
ohne Plotter gar nicht denk-
bar. Mit hochwertigen und
teuren Platinen (iiber 200000
Mark) werden die Chip-
Schaltungsstrukturen bis ins
letzte Detail genau gezeich-
net. Aber auch bei der Her-
stellung feinster Seitenbah-
nen auf Computerplatinen
(Bild 3) sind Plotter unab-
dingbar. So wurde zum Bei-
spiel die Platine Ihres C 64
von einem Plotter gezeich-
net. Sie sehen — Plotten lohnt
sich!

(Joschy Polierer/aw)
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Druckerpflege

nigungssets, fiir Lauf-

werke Reinigungsdis-
ketten, aber flir Drucker gibt
es nichts. Dabel bereiten
Drucker immer wieder da-
durch Schwierigkeiten, daB
das Druckbild nachldBt oder
die Druckgeschwindigkeit
sinkt. Oft ist auch zu beob-
achten, daB einzelne Nadeln
einfach nicht mehr drucken.
Das muf3 nicht immer hei-
Ren, daB der Drucker defekt
ist, sondern kann einfach
darauf zuriickzufiihren sein,
daR sichim Laufe der Zeit zu-
viel Schmutz im Drucker an-
gesammelt hat. Beim Druck-
kopf kommt natiirlich noch
erschwerend hinzu, daf sich
Farbe vom Farbband im
Druckkopf sammelt und die-
sen verklebt. Hier kann man
sich aber selbst sehr gut hel-
fen, denn ein Drucker &Rt
sich auch vom Unerfahrenen
sehr gut selbst reinigen. Am
Beispiel eines Star NL-10 zei-
gen wir Ihnen, wie so eine
Reinigung problemlos vor-
genommen wird.

Vorbereitende
s Mafnahmen

Organisieren Sie sich zu-
néchst folgende Reinigungs-
mittel (Bild 1):

— mehrere Papiertiicher

— Wattestdbchen

— etwas harzfreies Ol (N&h-
maschinentl oder Waffenol
Ballistol)

— etwas Methanol (Alkohol
aus der Apotheke)

— einen Allzweck- oder Glas-
reiniger (Ajax, Sidolin usw.)

Als néachstes stellen Sie
den Drucker auf einen frei
zuganglichen Tisch. Tren-
nen Sie den Drucker vom
Stromnetz und spannen Sie
das Papier aus.

F iir Computer gibt es Rei-

Reinigung der
= Laufschienen

Heben Sie zunachst die
Druckwerkabdeckung ab
und entfernen Sie das Farb-
band. Darunter finden Sie
die zwei Laufschienen, auf
denen sich der Druckkopf
bewegt. Diese Laufschienen
miissen nun komplett entfet-
tet und gereinigt werden.
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Bild 3. Das Eindlen muB besonders vorsichtig gemacht werden

Bild 1. Diese Reinigungsmittel brauchen Sie zum Reinigen Ihres
Druckers. Das Ballistol bekommen Sie im Waffengschaft.

Bild 2. Die Druckwalze wird vorsichtig mit einem Reiniger, ohne
daB Fliissigkeit in den Drucker gelangt, abgewischt

ETeTe

Frihjahrsputz

Gonnen Sie Ihrem Drucker
es wert! lhre Sorgfalt wird
langere Lebensdauer und
lohnt. Hier lesen Sie, wie

Verwenden Sie dazu die Pa-
piertiicher und die Watte-
stabchen (filr die Réander),
andere Reinigungsmittel
sind hier nicht angebracht.
Achten Sie dabeidarauf, dah
Sie den Druckkopf nur sehr
langsam verschieben und
beim Reinigen kein Fett auf
die Druckwalze oder den
Zahnriemen fiir den Kopf-
transport bringen.

Reinigung des
= Druckraumes

Jetzt konnen Sie sich daran
machen, den gesamten
Druckraum zu reinigen. Be-
wafinen Sie sich dazu mit el-
nem Wattestabchen. Falls
sich sehr viel Staub und Pa-
pierschnitzel angesammelt
haben, kénnen Sie auch den
hauslichen Staubsauger ver-
wenden (niedrigste Stufe)
und den Druckraum aussau-
gen. Besonderes Augen-
merk sollten Sie auf den
Farbbandtransport links im
Druckraum werfen. Die
Zahnrader werden sehr vor-
sichtig mit einem Wattestdb-
chen gereinigt. Achten Sie
darauf, daB keines der Rad-
chen abbricht. Falls sich un-
ter der Druckwalze Papier-
schnitzel oder Etiketten ver-
fangen haben, kénne Sie sich
mit einem Trick helfen. Neh-
men Sie einen etwa zehn
Zentimeter breiten Pappe-
streifen und drehen Sie die-
sen wie gewdhnliches Pa-
pier ein. Die Pappe wird nun
alles zutage fordern, was
nicht in den Drucker gehort.

Reinigung der
= Druckwalze

Das Reinigen der Druck-
walze ist relativ einfach.
Tranken Sie eines der Stoff-
tiicher mit Allzweckreiniger
oder Clasreiniger (besser)
und wischen die Walze vor-
sichtig ab (Bild 2). Achten Sie
dabel besonders darauf,
daB keine Fliissigkeit herun-
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Druckerpflege

fur den Drucker

etwas Pflege — er ist
durch sauberes Druckbild,
hoheren Werterhalt be-
es geht.

tertropft und spéter fiir einen
KurzschluB sorgen kann.
Nehmen Sie nun ein trocke-
nes Tuch und reiben Sie die
Walze vorsichtig trocken.
Den Reinigungseffekt erken-
nen Sie dann daran, daB Sie
nicht mehr sehen kénnen, wo
normalerweise die Buchsta-
ben gedruckt werden. Die
Walze ist von links nach
rechts gleichméaBig schwarz.

Einfetten mit
u harzfreiem Ol

Nun kénnen Sie die wichti-
gen Stellen im Druckwerk
wieder schmieren. Verwen-
den Sie dazu das harzfreie Ol
(Nahmaschinendl oder Waf-
fensl). Zunachst werden die
Laufschienen (Bild 3) leicht
eingedlt (bitte wirklich nur
leicht). Danach kommt etwas
Ol auf den Farbbandmecha-
nismus. Ganz besonders Mu-
tige kénnen noch den Wal-
zenantrieb etwas schmieren.
Dies sollten Sie allerdings
nur machen, wenn Ihr
Drucker keine Garantie
mehr hat, denn Sie miissen
das Gehause-Oberteil ab-
nehmen. Dazu wird der
Drehknopf abgezogen und
die zwei Schrauben auf der
Gehauseriickseite  geldst.
Das Oberteil konnen Sie
dannnach vorne abklappen.

Keine Angst vor
= Nadelreinigung

Nun ndhern wir uns dem
schwierigsten, aber auch
wvichtigsten Tell unserer
Frithjahrskur fiir den Druk-
ker, wir reinigen die Nadeln
des Druckkopfes. Dazu zu-
ndchst eine Warnung!' Las-
sen Sie sich nicht dazu verlei-
ten, den Druckkopf ausein-
anderzubauen, Sie kriegen
ithn nie wieder zusammen!
Beim NL-10 138t sich der
Druckkopf zum Gliick ganz
einfach herausnehmen. Von
oben betrachtet finden Sie
auf der linken Seite des

Ausgabe 5/Mai 1988

Bild 4. Der Druckkopf IaBt sich beim NL-10
wenn auch mit groBter Vorsicht ausbauen

S ==

werden

Bild 5. Der Sicherheitsschalter der Abdeckhaube muB dberlistet

Bild 6. So drucken Sie ins Leere, und der Druckkopf

reinigt sich

Druckkopfes einen kleinen
Hebel, den Sie leicht nach
aufen biegen miissen (aber
wirklich nur leicht). Danach

laBt sich der Druckkopf
leicht herausheben (Bild 4).
Losen Sie auch noch die Lei-
terfolie zum Druckkopf aus
ihrer Halterung. Nun haben
Sie den Druckkopf In der
Hand. Nehmen Sie noch das
Metallplattchen, das norma-
lerweise vor dem Druckkopf
liegt, heraus. Den Sicher-
heitsschalter der Abdeck-
haube miissen Sie nun noch
mit einem Trick ausschalten.
Klemmen Sie einfach vor-
sichtig ein kleines Stiick ge-
faltetes Papier in die Schal-
teraussparung auf der rech-
ten Seite des Druckers (Bild
5). Zum Reinigen halten Sie
den Druckkopf nun ganz
nach rechts und traufeln eini-
ge Tropfen des Alkohols von
unten und von vorne in den
Druckkopf. Nun starten Sie
den Selbsttest fiir 20 Sekun-
den. Halten Sie den Druck-
kopf dabei auf ein leeres
Blatt Papier, das Sie einge-
spannt haben (Bild 6). Achten
Sie auch darauf, daB der
Druckkopfschlitten nicht das
Folienband beschéadigt. Die-
sen Vorgang wiederholen
Sie bis zu dreimal, danach ist
der Druckkopf sauber. Nun
brauchen Sie nur noch lhren
Drucker in umgekehrter Rel-
henfolge wieder zusammen-
zubauen. Eine 4auBerliche
Reinigung schlieft den ge-
samten Vorgang ab. Nehmen
Sie dazu ein Papiertuch und
tranken dies mit Wasser und
Reinigungsmittel (kein Alko-
hol!) und reiben das Gehau-
se vorsichtig ab. Achten Sie
darauf, daf keine Fliissigkeit
in das Innere des Druckers
gelangt. Der ganze Drucker
wird dann trockengerieben.
Den ganzen Vorgang kénnen
Sie bei Bedarf mehrmals
wiederholen. Die gesamte
hier beschriebene Drucker-
pflege sollten Sie minde-
stens einmal im Jahr durch-
fiihren. Thr Drucker ist jetzt
wieder wie neu. (aw)

Fur Schiaden oder Garantieverlust, durch
diese Pllegeanleitung entstehend, kann
keine Haftung dbernommen werden.
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Listing des Monats

C64 dls Leonardo da Vind

it »Magic Colours
Chars« kdnnen Sie
Ihre Programme ver-

schonern. Durch eine ausge-
feilte Programmiertechnik
148t sich mit Hilfe einfacher
Basic-Befehle jeder Raster-
zeile flimmerfreil eine eigene
Farbe zuweisen. Dadurch
entsteht der Eindruck, daB
die dargestellten Zeichen in
bis zu acht verschiedenen
Farben schillern. Ja, insge-
samt stehen sogar noch
mehr, ndmlich 30 Farben zur
Auswahl. Aber das ist noch
lange nicht alles, was man
mit sMagic Colours Charse«
machen kann. Alles in allem
stellt das Programm 15 neue
Basic-Befehle zur Verfi-
gung, mit denen sich unter
anderem die eingefarbten
Rasterzeilen auf- und ab-
wartsscrollen lassen. Neben
den Rasterzeilen kann jeder
mit nur wenigen Befehlen bis
vier Bildschirmzeichen in
verschiedene Richtun-
gen bewegen.

Aus den Fahigkeiten des
Programms heraus ergeben
sich einige Madglichkeiten,
eigene Programme nicht nur
ansprechender und bunter,
sondern auch interessanter

Beliebige Farbeffekie und Manipulationen am
Zeichensatz lassen sich mit »Magic Colour Chars«
spielend leicht programmieren. Die kleine und
ausgefeilte Basic-Erweiterung gestatiet mit ins-
gesamt 30 Farben zu arbeiten. Auch das Scrollen
von Farbzeilen und Zeichen in acht verschiedene
Richtungen ist kein Problem. Verbliiffen Sie sich
und lhre Freunde durch farbenfrohe Programme.

< FINGIC COLOUR CHBRS >

198'¢ =

HRITTEN BY MATTHIAS FICHTNER
{C> BY MARKY & TECHHIK

zu gestalten. Gedacht ist da
vor allem an die schonen
Programmvorspanne, die si-
cherlich jeder schon einmal
in kommerziellen Program-
men bewundert hat. Ein an-
deres Einsatzgebiet sind
die sonst langweiligen Bild-
schirm-  beziehungsweise
Eingabemasken, die durch
spezielle Farb- und Zeichen-
effekte ein besseres Ausse-
hen bekommen. Noch inter-
essanter wird es, wenn wir
aui das groBe Gebiet der
Spiele zu sprechen kommen.
Was ware schlieBlich ein
Spiel ohne schillernde Far-
ben und Manipulationen am
Zeichensatz?  Langwellig,
oder? Mit »Magic Colour
Chars« lassen sich solche Ef-
fekte, die fiir Spiele von nicht
zu unterschatzender Wich-
tigkeit sind, leichtund unpro-
blematisch 1n selbstge-
schriebene Programme ein-
bauen. Also auf; schreiben
Sie Ihr elgenes Spiel mit»Ma-
gic Colour Chars«. Wenn es
gut wird, schicken Sie esuns:
Vielleicht wird Ihr Pro-
gramm dann in einer folgen-
den Ausgabe an dieser Stel-
le veroffentlicht.

(ah)

S0000C Meari

umeiner Wenigkeit ist

nichtvielzu sagen. Ich
wurde am 29.03.1968 in ei-
nem kleinen Ort bei Bie-
lefeld geboren und lebte
anschliefend sechsJahre
lang fern von Alkohol, Zi-
garetten — und Compu-
tern. Dann kam ich in die
Schule und die Abstinenz
hielt an. Nach weiteren
zehn Jahren nahm das
Schicksal schlieBlich sei-
nen Lauf. Ich kaufte mir
meinen ersten Computer,
einen VC 20. Die Freude
tiber dieses Gerdt hielt je-
doch nicht sehr lange an.
Schon bald stief ich an
die Grenzen der 3,5 KBy-
te RAM () und investierte
ein weiteres kleines Ver-
mégen in eine 32-KByte-
Erweiterung. Als auch
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diese vor Uberlastung zu
achzen begann, sah ich
mich zum radikalsten
Schritt gezwungen: ich
lernte Assembler. Erste
Erfolge wurden in Form
einer 40-Zeichen-Karteim
64'er veroifentlicht. Wei-
tere Programme folgten.
SchhieBlich gelangte ich
jedoch zur Einsicht, daB
ein groferer Computer
alle nzwischen in Sachen
Grafik, Sound und Spel-
cherkapazitat aufge-
tauchten Probleme losen
konnte. Als logische Kon-
sequenz legte ich mir ei-
nen C 64 zu, begann wie
im Delilum Tag und
Nacht zu programmieren
und wurde zum Raucher.

Aus der Erkenntnis her-
aus, daB der Bildschirm-

rahmen dieses Rechners
eine recht langweilige
Einrichtung sei, schrieb
ich das Programm »MA-
GIC BORDER BEAMS«
(64'er-Sonderhetft 21). Die
dabel erlangten Fertig-
keiten habe ich jetat
bei sMAGIC COLOUR
CHARS« auch im Bild-
schirmfenster des C 64
angewendet, um der
oden. Einfarbigkeit der
Textausgabe ein Ende zu
setzen.

Um wenigstens dem
Schicksal des Trinkers zu
entgehen, werde ich mir
Jetzt zundchst einmal eine
Ruhepause gonnen (Abi-
tur und Bundeswehr) und
mich anschlieBend auf
den Amiga stiirzen.




Nur mit mehr als 16 Farben laBt sich eine Mona
Lisa zeichnen. Eine Basic-Erweiterung hilft dem
C 64 auf die Spriinge. »Magic Colour Chars«
macht den Bildschirmhintergrund zum farben-
frohen Gemaélde mit bis zu 30 Farben.

ie Basic-Erweiterung »Magic Colour Chars« (MCCQC)

stellt 15 Kurzbefehle zur Verfiigung, die die Grafikfahig-

keiten des C 64 im Textmodus revolutionieren. Eine aus-
gefeilte und komplizierte InterruptTechnik realisiert mehre-
re Spezialfunktionen. Sollten manche Fremdworter unbe-
kannt sein, entnehmen Sie bitte deren Bedeutung und Um-
schreibung dem untenstehenden »Kleinen Fremdworter-
Lexikon. Bild 1 stellt einen kleinen Steckbrief dar, in dem al-
le wichtigen Daten des Programms enthalten sind.

Die neuen Befehle von »"MCC« bestehen ausschlieRlich aus
einem Ausrufungszeichen () und einem Buchstaben. An die-
se Kurzbefehle werden selbstverstdndlich noch die Parame-
ter angehangt. Das Kurzbefehl-Format wurde gewahlt, da die
Auswertung von Klartextbefehlen zum einen mehr Zeit in An-
spruch nimmt, zum anderen eine entsprechende Routine we-
sentlich mehr Speicherplatz benétigt.

Die neuen Befehle dienen der Erweiterung der Crafikfa-
higkeiten im Textmodus. Interessante Kniffe finden ihre An-
wendung. Eine ausgefeilte Rasterzeilen-Interrupt-Technik,
die bis zu 70 Prozent der Prozessor-Kaparzitdt benétigt, er-
laubt eine sehr hochfrequente Manipulation des Registers 33
des VIC (rund 5 kHz). Jeder Rasterzeile im Bildschirmbereich
wird dadurch absolut flimmerfreiihre eigene Farbe zugewie-
sen. Da sich dieser Effekt jedoch nur im Bildschirmhinter-
grund abspielen wiirde, invertiert MCC den gesamten Zei-
chensatz des C 64. Der Betrachter bekommt den Eindruck,
jedes Bildschirmzeichen bestiinde aus acht verschiedenen
Farben (ein Zeichen iiberdeckt ja acht Rasterzeilen), der Hin-
tergrund hingegen erscheint einfarbig, in der eigentlichen
Zeichenfarbe.

Sensationelle Grafikfihigkeiten

Eine weitere Interrupt-Routine erlaubt das Auf- und
Abwarts- Scrollen dieser Farbstreifen in verschiedenen Mo-
di. Der Vorgang benétigt 15 Prozent der Prozessor-Kapazitit.
Die verbleibenden 15 Prozent der Prozessor-Kapazitat nutzt
schlieRlich eine Routine, die bis zu vier Bildschirmzeichen in
acht verschiedene Richtungen rolliert (scrollt).
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Die Interrupt-Steuerung ist so flexibel programmiert, daf
die von den Interrupts verbrauchte Prozessor-Kapazitit so
gering wie méglich gehalten wird. Bei voller und gleichzeiti-
ger Ausnutzung aller oben beschriebenen Funktionen steigt
die Rechenzeit bis zu 99,9 Prozent der Prozessor-Kapazittan.
Parallel ablaufende Basic- beziehungsweise Assembler-
Programme; werden daher in Ausnahmeféllen extrem lang-
sam.

Als kleine Zugabe erzeugt MCC softwaremaBig 14 weitere
Farben. Die Farbpalette des C 64 besitzt nun 30 Bildschirm-
farben.

Geben Sie bitte sMCC-SYSTEM« (Listing 1) mit dem MSE
ein, und beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 52. Nach
dem Eintippen laden Sie MCC-SYSTEM absolut mit »,8,1«. Al-
»,8,1«. Alle eventuellen Toolkits (zum Beispiel Formel 64) soll-
ten vor dem Liaden und Starten der Erweiterung abgeschaltet
werden.

Ein Titelbild erscheint nach dem Programmstart mit RUN,
das mit einem beliebigen Tastendruck verlassen wird. Die
folgenden Befehle stehen von nun an zur Verfiigung. Zu be-
achten ist, daB die eckigen Klammern, die in der Befehls-
Syntax angegeben sind, bei der Benutzung der Befehle nicht
mit eingetippt werden. Sie signalisieren lediglich, daB es
nicht unbedingt notwendig ist, die eingeklammerten Para-
meter anzugeben (siehe jeweilige Erklarung).

Farbbhefehle

IT,bo,ba,te (Tone = Ton, hier: Farbton)

Der |T-Befehl legt die Bildschirmfarben fest.

Hinweis: Die Hintergrund- und Zeichenfarbe kann nicht mit
POKE gedndert werden. '

— bo: (border = Rahmen, hier: Bildschirmrahmen) stellt den
Farb-Code fiir den Bildschirmrahmen dar.

— ba: (background = Hintergrund) gibt den Farb-Gode fiir
den Bildschirmhintergrund an. Diese Farbe gilt zunachst fiir
den gesamten Hintergrund. Eine Manipulation des Farb-
RAM (85296 bis 56295) ordnet jedem Zeichen seine eigene
Hintergrundfarbe zu.

— te: (text = Text) definiert den Farb-Code fiir die Schriftfar-
Dbe. Diese Farbe gilt fiir alle Zeichen. Unterschiedliche Far-
beninden verschiedenen Textzeilen lassen sich nur mit Hilfe
des !D-Befehls erzeugen.

!Dde,li (Define Colours = Farben festlegen)

Der Befehl dient zur Festlegung jener Farben der acht Ra-

sterzeilen, die von einer bestimmten Textzeile liberdeckt
werden. Die Definition gilt fiir alle Zeichen dieser Zeile.
— de: (definition = Festlegung) stellt die eigentliche Defini-
tion der zu verwendenden Farben dar. Der Parameter ist zum
einen ein String, der aus acht Farb-Steuercodes (< CTRL
1-8>, <CBM 1-8>) besteht (der erste Code bezieht sich auf
die unterste, der letzte auf die oberste zu definierende Ra-
sterzeile); zum anderen kann »de«auch eine Integer-Zahl zwi-
schen 0 und 29 darstellen. Diese Zahl gibt den Farbcode der
Farbe an, in der alle acht Rasterzeilen einheitlich eingefarbt
werden. Wie man sieht, stehen hier 14 neue Mischfarben zur
Verfiigung (siehe Tabelle 1). Das Mischen von jeweils zwei
Standardfarben mit gleichen Grauwerten realisiert diesen
Effekt. Die hohe Interrupt-Frequenz (8 kHz) erzeugt reine Far-
ben, die der Anwender nicht mehr als Mischfarben empfin-
det. Das Demo »"MCC-DMOCOL« (nur auf der Programmser-
vice-Diskette) stellt die gesamte Farbpalette vor.

Die mehrfarbige Darstellung einer mit dem !D-Befehl defi-
nierten Textzeile verbraucht rund 2,8 Prozent der Prozessor-
Kaparzitat. Es ist ratsam, die Definition nicht mehr benétigter
Zeilen riickgdngig zu machen, indem man »de« den Integer-
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Bild 1. Alle Fahigkeiten von MCGC auf einen Blick

Wert 255 zuweist. Die fiir Basic- beziehungsweise Assembler-
programme zur Verfiigung stehende Rechenzeit erhéht sich
SO.

—li: (line = Zeile) gibt die Nummer der Textzeile an, die ent-
sprechend dem de-Parameter eingefarbt werden soll. Der
Wert | enspricht der obersten- und 25 der untersten Bild-
schirmzeile. Dem li-Parameter kénnen beliebig viele gleich-
artige Parameter, durch ein Komma getrennt, folgen. Scllen
mehrere zusammenhédngende Zeilen definiert werden, gibt
man die Nummern der ersten und der letzten zu definieren-
den Zeile durch »TO« getrennt an.

Beispiele:

1D,22,1,3,5,7 : REM weist den Zeilen 1,3,5 und 7 den
Farbcode 22 zu

D, 25,2T012 : REM weist den Zeilen 2 bis 12 den Farbcode
25 zu

!A,nul,to,ra,di,mo,sp,li[,co]] (Animate Colours = Farben
beleben = Farben bewegen)

Der |A-Befehls 1aBt verschiedene Bereiche der mit Hilfe
des |D-Befehl definierten Farbfolgen auf- beziehungsweise
abwartsscrollen (bewegen). Die Animation (Farbbewegung)
arbeitet im Interrupt des C 64. Sie wird nach Ausfithrung des
|A-Befehls so lange fortgesetzt, bis ein weiterer Befehl (oder
der co-Parameter) den Interrupt wieder abschaltet. Acht Ani-
mationskandle iibernehmen die Steuerung des !A-Befehls.

Sie kénnen deshalb bis zu acht Bereiche gleichzeitig bewe--

gen.
—nu: (number = Nummer) gibt die Nummer des zu belegen-
den Animationskanals an und besitzt Werte zwischen 1 und 8.

Ein alleinstehender nu-Parameter (chne die in eckigen Klam-

mern angegebenen Parameter to bis co) bricht eine auf die-
sem Kanal liegende Animation ab. Eine Redefinition (wieder-
holte Festlegung) von »nu« stoppt ebenfalls die Farbbewe-
gung.

— to: (top = Obergrenze) legt die Nummer der obersten in
die Animation einzubeziehende Textzeile fest. »to« ist im ge-
schlossenen Intervall (Bereich) von 1 bis 25.

— ra: (range = Bereich) bestimmt die Anzahl der Textzeilen,
die von »to« ausgehend die Animation darstellen. Sehr sorg-
faltig miissen Sie bei der Berechnung des Parameterwertes

vorgehen, denn dieser unterliegt mehreren Einschréankun-
gen:
ra>=lundto + ra <= 26

Ein Uberschreiten dieser Grenzen wiirde Textzeilen, die
auBerhalb des Bildschirms liegen, animieren. Das ist natiir-
lich sinnlos. Die Summe aller iiber die acht Animationskanédle
zu bewegenden Textzeilen darf den Wert 25 nicht iiber-
schreiten, da sonst die benétigte Rechenzeit den Prozessor
iiberlastet. ]
— di: (direction = Richtung) definiert die Scroll-Richtung der
mittels to und ra festgelegten Textzeilen. Es gilt:

di = 1 aufwéartsscrollen
di = 2 abwartsscrollen

— mo: (mode = Modus) gibt die »Harte« der Farbbewegung
an:

mo = 1 Hard-Scroll (harte Animation). Die Farben der
durch to und ra betroffenen Textzeilen werden jeweils um
acht Rasterzeilen ( = die Hohe einer Textzeile) in die di-
Richtung bewegt. Der ra-Parameter erhdht sich automatisch
auf 2, falls er niedrigere Wert angenommen hat. Sinnvoll ist
Hard-Scroll nur mit mindestens zwei betroffenen Textzeilen:

mo = 2 Soft-Scroll (weiche Animation). Die Farbbewegung
vollzieht sich nun in Ein-Rasterzeilen-Schritten.
— sp: (speed = Geschwindigkeit) definiert die Geschwindig-
keit, mit welcher die Farbstreifen bewegt werden:

0<=sp<=3l

sp = 0 sehr schnell

sp = 3l sehr langsam ,
— li (limit = Begrenzung) signalisiert eine Begrenzung der
Anzahl der auszufilhrenden Animations-Schritte. Besitzt 1i
den Wert 0, wird die Animation endlos in der definierten

Code Farbe

Code Farbe

Tabelle 1. Diese Farbcodes stelit MCC Ihnen zur Verfiigung.

Form fortgesetzt. Werte zwischen 1 und 255 legen die Anzahl
der Bewegungsablaufe fest. Der Wert des co-Parameter ent-
scheidet, was nach Ablauf der li Bewegungsfolgen ge-
schieht.
— co: (command = Befehl) hdngt man an den !A-Befehl an,
wenn li einen Wert zwischen 1 und 255 besitzt.

co = 0 bricht die Animation niach li Durchlaufen ab.

co = 1 andert nach li Bewegungs-Schritten die Richtung.
»dl« erhilt abwechselnd die Werte 1 und 2. Die Animation
wird anschlieBend fortgesetzt.

co = 2 sendet nach li Animations-Schritten ein vom 'W-
Befehl benodtigtes Signal.

Ein Animations-Signal sendet co nach li Bewegungs-

Schritten beil jedem Wert. _
(F¥=Er 39



'M,nul,se,ch,de,sp,li[,co]] (Matrix Animation = Matrizen
beleben = Bildschirmzeichen bewegen)

Die interne Bewegung verschiedener Bildschirmzeichen
bewirkt der M-Befehl. Dieser Befehl scrollt die Matrix der
betreffenden Bildschirmzeichen in acht verschiedene Rich-
tungen. Das Zeichen behilt wahrend dieses Vorgangs seine
Position am Bildschirm bei (Bild 2). Der Bewegungsablauf
vollzieht sich ebenfalls im Interruptmodus. Er wird nach Aus-
fithrung des IM-Befehls so lange fortgesetzt, bis ein weiterer
Befehl oder der co-Parameter die Animation wieder deakti-
viert. Vier Animationskanile leiten die Steuerung der
Matrizen-Verschiebung. Sie konnen bis zu vier Zeichen
gleichzeitig rollieren (scrollen). Listing 2 ist ein Demo-
Programm, welches diese Matrix-Animation veranschau-
licht.

— nu: (number = Nummer) gibt die Nummer des zu belegen-
den Animationskanals an und liegt zwischen 1 und 4. Ein al-
leinstehender nu-Parameter (ohne die in eckigen Klammern
angegebenen Parameter se bis co) beendet eine auf diesem
Kana! liegende Animation. Eine Redefinition von nu stoppt
ebenfalls die Matrizen-Verschiebung.

— se: (set = Satz, hier: Zeichensatz) wahlt den Zeichensatz, in
dem sich das Zeichen befindet, das verschoben wird:

- S

Bild 2. Die vier Rauten scrollen in acht verschiedenen Richtun-
gen. Das Bild erzeugt Listing 2.

I

se = 1 GroBbuchstaben/CGrafikzeichen

se = 2 Klein/GroBbuchstaben
— chi: (char = Zeichen) gibt den Bildschirm-Code dieses Zei-
chensan. »cheliegt zwischen 0 und 255 (ein Byte Integer). Eine
Tabelle aller Bildschirm-Codes finden Sie im Handbuch des
C 64 auf Seite 133/134.
— de: (definition = Festlegung) ist ein String, der zur Defini-
tion der gewiinschten Animation dient. Die Ldnge des Strings
ist auf maximal 63 Zeichen beschrankt. Er setzt sich aus-
schlieBlich aus den Zeichen »0« bis »9% (im folgenden
»Animations-Codes« genannt) zusammen. Jeder dieser
Animations-Codes steht fiir eine Bewegung der Zeichenma-
trix in eine bestimmte Richtung. Sie kénnen fast beliebig lan-
ge Animations-Sequenzen definieren und jede noch so aus-
gefallene Bewegung einer Zeichen-Matrix realisieren. Bild 3
zeigt, welcher Animations-Code einer Matrix-Bewegung zu-
geordnet ist.
— sp: (speed = Geschwindigkeit) legt die Geschwindigkeit
der Matrizen-Verschiebung fest:

0<=sp <=3l

sp = 0 sehr schnell

sp = 3l sehr langsam
— I (limit = Begrenzung) gibt die Anzahl der Animations-
Schritte an, die ausgefiihrt werden sollen. Der Wert O veran-
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laft ein unbegrenztes Ausfithren der Matrix-Verschiebung.
Andere Werte legen die Anzahl der Bewegungsschritte fest.
Der co-Parameter regelt die folgenden Aktivitdten dieses Be-
fehls.
— co: (command = Befehl) hdngt man an den !M-Befehl an,
wenn li einen Wert von 1 bis 255 besitzt.

co = 0 bricht die Animation nach li Durchlaufen ab.

co = | Andert nach li Bewegungs-Schritten die Animations-
Codes. Jeweils zweil gegeniiberliegende Animations-Codes
(Bild 3) tauschen Ihre Funktion. Die Animation wird anschlie-
Rend fortgesetzt.

co = 2 sendet nach li Animations-Schritten ein vom 'W-
Befehl bendétigtes Signal.

Ein Animations-Signal sendet co nach li Bewegungs-
Schritten bei jedem Wert.

System-Steuerhefehle

!C,se,ch,mo (Char Definition = Zeichensatz-Definition)

Dieser Befehl dient der Definition eigener Sonderzeichen
im Zeichensatz. Er legt die Parameter des neuen Zeichens
fest. Der |B-Befehl erledigt anschlieRend die Dateniibertra-
gung.
— se: (set = Satz, hier: Zeichensatz) wahlt den Zeichensatz
aus, in dem sich das Zeichen befindet, das Sie neu kreieren
wollen:

se = 1 GroRbuchstaben/Grafikzeichen

se = 2 Klein/GroBbuchstaben
— ch: (char = Zeichen) gibt den Bildschirm-Code dieses Zei-
chens an.
— mo: (mode = Modus = Art und Weise) bestimmt, ob und
wie das neue Zeichen mit dem alten verkniipft wird.

mo = 1 Das neue Zeichen ersetzt das alte vollstandig.

mo = 2 Das alte Zeichen wird mit dem neuen Zeichen
ODER- verkniipft.

mo = 3 BEine UNDVerkniipfung (AND) zwischen alten und
neuen Zeichen beeinfluft dessen Aussehen.

mo = 4 Man verkniipft die beiden Zeichen mit einer Exklu-
siv Oder-Operation (EXOR)

Bild 4 veranschaulicht diese Verkniipfungs-Arten.

Bild 3. Die Animations-Codes des !M-Befehls und die dazugeho-
rigen Richtungen

Ausgabe 5/Mai 1988



C 64

'Bby (Byte for Char Definition =
Zeichensatz-Definition)

B, by iibergibt die Daten des neuen Sonderzeichens. Die-
ser Befehl muB jedem !|C-Befeh! genau achtmal folgen, da je-
der Aufruf nur ein Byte libertragt. Die Definition erfolgt von
oben nach unten, das heift, der erste !B-Aufruf bezieht sich
aufdasoberste, der letzte auf das unterste Byte. Diese Artder
Zeichendefinition hat den Vorteil, dab sich die Matrix eines
Zeichens durch Berechnungen innerhalb einer FOR-NEXT-
Schleife editieren 1883t.

— by: (byte = Byte) libermittelt die Information einer Zeile
desneuen Sonderzeichens. Zum einen ist by ein acht Zeichen
langer String, der sich aus » * «und » . « zusammensetzt. » ¥ «
signalisiert ein gesetztes und ».« ein ungesetztes Bit (Punkt).
Zum anderen ist by eine Integer-Zahl zwischen 0 und 285, die
ein Byte des Zeichens wiedergibt. Bild 5 veranschaulicht das
verwendete Definitions-Prinzip. Die Zeichendefinition mit
Integer-Zahlen bietet sich bei der Verwendung von DATA-
Zeilen an. Die Integer-Zahlen-Ubergabe ist zudem noch um
einiges schneller als die String-Ubergabe.

1S,se[,ch] (Standard Char = Standard-Zeichen)

Dieser Befehl gibt einem selbstdefinierten Sonderzeichen
seine urspriingliche Form zuriick.

— ge: (set = Satz, hier: Zeichensatz) wahlt den Zeichensatz
aus:

se = 0 Der gesamte Zeichensatz erhalt seine urspriingliche
Form.

se = | GroBbuchstaben/Crafikzeichen

se = 2 Klein-/GroBRbuchstaben
— ch: (char = Zeichen) gibt den Bildschirm=Code des zu er-
neuernden Zeichens an.

Zeichensatzhefehle

'W,mo,ch (Wait for Animation Signal = auf Animations-
Signal warten)

'W.moch erlaubt das Beeinflussen von laufenden Farb-
oder Matrix-Animationen von Basic. Dieser Befeh! blockiert
die Abarbeitung eines Basic-Programms so lange, bis ein be-
stimmter Animationskanal ein Signal aussendet. Sie synchro-
nisieren Ihr Basic-Programm mit Animation. Manistinder La-
ge, mit Basic-Befehlen Richtungsanderungen, Abbruch ei-
ner Animation oder sonstige Ereignisse zu vollziehen. Ein
Animationskanal sendet nur dann ein Signal, wenn er durch
den |A- oder IM-Befehl aktiviert wurde, und der li-Parameter
dieser Animation groBer als Oist. Ist das nicht der Fall, wartet
der {W-Befehl vergeblich auf ein Signal und kann nur noch
durch <RUN/STOP RESTORE > abgebrochen werden.

Bytes/Werte der

i
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— mo: (mode = Modus) bestimmt den Ausloser des Anima-
tions-Signals:

mo = 1 Farb-Animation

mo = 2 Matrix-Animation 7
— ch: (channel = Kanal) legt die Nummer des Animations-
Kanals fest, dessen Signal abgewartet werden soll.

Firmo = 1 gilt: I n=chn= 8

Firmo = 2qilt: In=chn=4
'L,mo (Lock Features = Spezialfunktionen blockieren)

Der Befehl blockiert je nach Parameter mo einige Spezial-
funktionen. Sie kénnen so mehrere Animationen feinsynchro-
nisiert starten, Rechenzeit gewinnen oder auch bestimmte
Tasten-Kombinationen auBer Kraft setzen. Die Wirkung die-
ses Befehls hebt der !U-Befehl auf.
— mo: (mode = Modus) nimmt die Werte von 0 bis 5 an

mo = 0 Dieser Modus ist eine Zusammenfassung der Modi
1 bis 3.

mo = 1 unterbindet die Darstellung mehrfarbiger Zeichen.
Textzeilen, die mit dem !D-Befehl behandelt wurden, stellt
MCC voriibergehend einfarbig dar. Das hat in einigen Fallen
einen erheblichen Gewinn an Rechenzeit zur Folge.

mo = 2 blockiert Farb-Animationen. Die Wirkung des A-
Befehls ist voriibergehend unsichtbar.

12864 32 16 8 4 2 1 integer String

27 LN
126 * L kkwkkk,
152 Tw.kk,, "
24 tooe "
48 T T
48 T T
98 T Ir
0 M

Bild 5. Ein Beispiel fiir die Ermittiung der integer-Werte oder
Strings zur Definition eigener Sonderzeichen

mo = 3 unterbindet Matrix-Animationen. Die Wirkung des
IM-Befehls ist voriibergehend nicht sichtbar.

mo = 4 verhindert einen Reset durch Driicken der Tasten-
kombination CTRL SHIFT links und rechts.

mo = 5 blockiert die gesamte Tastatur bis auf < RUN/STOP
RESTORE > und < CTRL SHIFT >-links/rechts. Man gewinnt
beihoher Beanspruchung der Prozessor-Kapazitidt einiges an
Rechengzeit. Die Abfrage der Tastatur von Basic-Programmen
(zum Beispiel mit dem GET-Befehl) wird hierdurch unmog-
lich. Dieses Problem umgeht man mit dem !G-Befehl.
U,mo (Unlock Features = Spezialfunktionen freigeben)
IU,mo hebt die Funktion des !I-Befehls auf.
— mo: (mode = Modus) nimmt Werte zwischen 0 und 5 an:
- mo = 0 Dieser Modus ist eine Zusammenfassung der Modi
1 bis 3.

mo = 1 gibt die Darstellung mehrfarbiger Textzeilen wie-
der frei.

mo = 2 erlaubt wieder die Funktion des !A-Befehls.

mo = 3 bewirkt die Freigabe des !M-Befehls.

mo = 4 die Funktion des tastaturgesteuerten Reset wird

freigegeben.
FXap 41
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mo = 5 die Tastatur kann nun wieder abgefragt werden.
Eine geschickte Kombination von !L- und !U-Befehl startet
eine Ansammlung von Animationen gleichzeitig:

100 !L,2 : REM Farb-Animation unterbinden
110 !A,...
: rem farb-animations-befehle ausfiihren

200 11,2 : REM startet alle Farb-Animationen gleichzeitig
300 !L,3 : REM Matrix-Animation unterbinden
310 IM,..

: rem matr‘lxaanlmatlons-befehle ausfiihren
400 !L,3 : REM startet alle Matrix-Animationen gleichzeitig

| Ein-/ usbeefehle

IGya (Get)

Der !G-Befehl ist identisch zum Basic-Befehl GET. Der einzi-
ge Unterschied ist, daB !Gyva die Tastatur auch dann abfragt,
wenr diese mit !L,5 blockiert ist.

— va:! (variable = Variable) ist der Name der Variable, in der
!Gyva das Ergebnis der Tastatur-Abfrage ablegt.
IP,xc,yc,st (Print at = Print an bestimmt Position)

Dieser Befehl bietet eine Erweilterung zum PRINT-Befehl.
Eine positionsgenaue Ausgabe und Zentrierung ist fir den
IP-Befehl kein Problem.

— xC: (x-co-ordinate = x-Koordinate) ist die horizontale Posi-
tion des Textes:

1l <=xc<=40

= ( gibt den Text zentriert aus.
— ye: (y-co-ordinate = y-Koordinate) gibt die vertikale Posi-
tion des Textes an.

l<=yc<=25
st: (string = String = Zeichenkette) ist der String, den MCC
an der festgelegten Position ausgibt. Dabei gilt:

Lange des Strings + xy <= 40

| “Systembefehle

'I (Initialize = Initialisierung) .

Dieser Befehl initialisiert MCC. Alle Farb-Definitionen und
Animationen werden geldscht,

R (Reset)

IR fiihrt einen MCC-internen Reset durch. Der Computer
befindet sich danach im gleichen Zustand, wie direkt nach
dem Laden und Starten von MCC. Ein im Speicher befindli-
ches Programm wird geldscht.

'0 (Off = Bus)

Dieser Befehl fiihrt einen totalen System-Reset durch. MCC

wird hierbei abgeschaliet.

Fehlermeldungen

?BAD STRING ERROR

Dieser Fehler tritt auf, wenn versucht wird, bei einem der
Befehle !D, IM odert !B einen String als Parameter anzugeben,
der in Lange oder enthaltenen Zeichen nicht den beschrie-
benen Erwartungen entspricht.
?IRQ CONFLICT ERROR

Der INPUTBefehl darf wegen Interruptgriinden nicht
mehr verwendet werden. MiBachtet man das, erscheint die-
se Fehlermeldung.
?TOO MANY LINES ERROR

Eine Uberschreitung der Bildschirmzeilen-Anzahl hat die-
se Fehlermieldung zur Folge. Das geschieht haufig beim !A-
Befehl, wenn die Zeilenanzahl den Wert 25 ubertnfft (alle
acht Kanile zusammen).
?NO CHARDEF ERROR

Dieser Fehler tritt auf, wenn auf einen !C-Befehl mehr als
acht |B-Befehle folgen, oder wenn man den |B-Befehl ohne
vorhergehenden !|C-Befehl einsetzt.
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Folgendes ist bel der Arbeit zu beachten:
— TI und TI$ funktionieren nicht mehr einwandfrei.
— Die Benutzung von Sprites ist nicht erlaubt. .
— Sie schalten die hochaufldsende Grafik unter MCC mit den
bekannten POKE-Befehlen ein. Die Bitmap sollte im Bereich
$2000-$7FFF liegen. Die beschriebenen Befehle unterlegen
auch im Hires-Modus die Grafik mit bewegter Farbe.
— Der INPUT-Befehl darf nicht benutzt werden. Eine INPUT
Routine kann jedoch mit Hilfe des !G-Befehls leicht in Basic
geschrieben werden. Listing 3 sMCC-DMO.INP« ist ein Bei-
spiel hierfir. Vor Aufruf der INPUT-Routine mit GOSUB 100
sollten in den Variablen X, Y und L die Parameter fiir die
X-/Y-Koordinate und die Lange der Eingabe stehen. Det In-
halt des Strings IN$ wird nach dem Aufruf der Routine an der
festgelegten Stelle als DefaultWert ausgegeben. Diesen
Default-String verandert man iiber die Tastatur (wie beim
normalen INPUT-Befehl). Esist jedoch nicht erlaubt, den Cur-
sor mit entsprechenden Tastenkombinationen auf- und ab-
warts zu bewegen.
— Ein gleichzeitiges Driicken der beiden SHIFT'Tasten und
< CTRL > 18st einen MCC-internen Reset aus (IR-Befehl).

Alle Befehle werden nur im Programm-Modus akzeptiert.

(Mathias Fichtner/Thomas Lipp/ah)

0949 : ca d0 ce d0 d6 d2 20 ca f3
091 : cc c8 d2 d4 20 20 20 af 43
09e9 : ae ad 22 00 f7 09 77 .00 9e
09f1 : 21 50 2¢ 30 2¢ 31 33 2¢ bd
09f9 : 22 af ae ad 20 20 20 c4 61
0a01 : ¢5 ¢6 ¢7 cb 20 cb di ef de
0a09 : d1 d1 d3 20 cb c¢d ¢9 d3 bb
Oall : d5 20 20 20 aa ab ac 22 O1
0al19 : 00 31 0a 78 00 81 54 b2 06
0a21l : 36 a4 31 a9 ab 31 32 21 9a
0829 : 50 2c 32 30 ab 32 ac 54 ca
0831 : 2¢ 32 30 ab 54 2c 22 af 86
0a39 : ae ad 22 3a 21 50 2¢ 31 35
Qadl : 39 aa 32 ac 54 2¢ 32 30 ci
0849 : ab 54 2¢ 22 aa ab ac 22 6d
0a51 : 3a 82 00 42 0a 79 00 21 c3
0a59 : 50 2¢ 30 2¢ 32 30 2¢c 22 eb
0abl : af ac 22 00 6éd Oa 7a 00 00
0a69 : 21 50 2¢ 30 2¢ 32 32 2¢ 39
0a71 : 22 57 52 49 54 54 45 be 96
0a79 : 20 42 59 20 44 41 54 54 ee
0a81 : 48 49 41 53 20 46 49 43 08
0a89 : 48 54 4e 45 52 22 00 92 93
0a91 : 0a 7b 00 21 50 2¢ 30 2¢ fd
0a99 : 32 34 2¢ 22 28 43 29 20 b6
Qaal : 42 59 20 4d 41 52 4b 54 be
0aa9 : 20 26 20 54 45 43 48 4e 9b
0abl : 49 4b 22 00 a7 Oa 7¢ 00 e5
0ab9 : 43 24 28 31 29 b2 22 1f 2e
Oacl : 1f 9a 9b 9b 9a 1f 1f 22 eb
0ac9 : 00 be Oa 74 00 43 24 28 55
Qadl : 32 29 b2 22 lc 1c 96 9b bd
0ad9 : 9b 96 1c lc 22 00 41 Da c7
Qael : 7e 00 43 24 28 33 29 b2 db
0ae9 : 22 97 97 98 9b 9b 98 97 f8
Oafl : 97 22 00 da Oa 7f 00 21 d4
0af9 : 55 2¢c 30 00 e8 Qa 80 00 51
0b01 : 8d 31 33 31 3a 8d 31 35 59
0b09 : 35 00 f6 Da 81 00 8d 31 ee
Obl1.: 34 34 3a 8d 31 35 35 00 31
0b19 : ff Oa 82 00 89 31 32 38 19
0b21 : 00 10 Ob 83 00 50 b2 31 Oc
0b29 : 3a 43 b2 30 3a 89 31 33 d3
0b31 : 36 00 23 Ob 84 00 50 b2 81
0b39 : 50 ad 31 3a 8b 50 b2 34 e0
Ob4l : a7 50 b2 31 00 3e Ob 85 Oc
0b49 : 00 81 54 b2 31 a4 32 30 47
O0b51 : 3a 21 47 2¢ 41 24 3a 8b a8
0b59 : 41 24 b2 22 22 a7 82 00 07
Ob61 : 4e Ob 86 00 8b 41 24 b3 91
0b69 : bl 22 22 a7 3a 21 52 00 9f
0b71 : 59 Ob 87 00 21 57 2¢ 31 12
0b79 : 2¢ 34 00 a4 Ob 88 00 21 8b
0b81 : 44 2¢ 30 2¢ 35 2¢ 31 31 49
0b89 : 2¢ 31 34 2¢ 32 30 3a 21 b0
0bOL : 44 2¢ 43 24.28 50 29 2¢c 43
0099 : 34 2c 32 31 3a 21 41 2¢ a0
Obal : 33 2¢ 34 2¢ 38 2¢ 31 2¢ 7f
0bad : 32 2¢c 30 2¢ 36 34 2¢ 30 99
Obbl : 3a 21 41 2¢ 34 2¢ 31 34 24
Obb9 : 2c 38 2¢ 32 2¢ 32 2¢ 30 b8
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Oecl : a0 e0 86 62 84 63 a9 36 36
Oec9 : 85 01 ab 00 bl 60 91 62 20
Oedl : ¢B d0 9 eb 61 eb 63 a5 83
0ed9 : 63 ¢9 0 d0 ef a9 37 85 ab
Oeel : 01 a2 00 68 95 60 e8 e0 Q2
Oee9 : 04 90 £8 60 20 bf e3 4¢ a8
Oefl : 83 a4 a9 3d 8d 00 dc ad 80
0ef9 : 01 de ¢9 éb £0 01 60 ad 3ec
0f01 : 01 de ¢9 6b 0 9 78 a9 64
0f09 : Ob 8d 11 40 a2 Oe a0 06 62
Of11 : 8e 20 dO 8 86 02 8¢ 21 a2
0f19 : d0 20 00 cO a9 50 a0 03 b7
0f21 : 20 2d e4 4c 9d e3 08 3f 46
0f29 : 42 41 44 20 53 54 52 49 d5
Of31 : 4e 47 00 0d 3f 54 4f 4f 37
0f39 : 20 4d 41 4e 59 20 4c 49 74
0f41 : 4e 45 53 00 04 3f 49 52 %b
0f49 : 51 20 43 4f 4e 46 4o 49 40
0f51 : 43 54 00 0d 3f 4e 4f 20 44
0f59 : 43 48 41 52 44 45 46 00 e3
0f61 : 90 05 lc 9f 9c le 1f Qe e3
0f69 : 8195 96 97 98 99 9a 9b 45
Of71 : 02 Ob 02 Ob 02 Ob 02 Ob 71
0f79 : 03 Of 03 Of 03 Of 03 Of 79
0f81 : 04 08 04 08 04 08 04 08 2¢
0f89 : 05 0a 05 Oa 05 0a 05 Oa df
0f91 : 06 09 06 03 06 09 06 09 91
0f99 : 07 0d 07 04 07 0d 07 04 99
Ofal : Oc Oe Oc Oe Oc Oe Oc Oe f7
0fa9 : 5b ¢5 6f ¢5 84 ¢5 9¢ c5 80
Ofbl : b8 c5 ca ¢5 eb c5 £5 c5 b7
Ofb9 : 44 41 43 42 47 57 4e 55 c2
Ofcl : 4d 54 4f 49 50 52 53 58 cb
0fc9 : b9 ¢6 60 ¢7 e5 ¢8 1b ¢9 b
0fdl : 84 ca 52 ca 95 ca b0 ca b0
0fd9 : cb ca 35 c8 Qe ¢b 04 ¢0 4a
Ofel : 07 ca 15 07 a4 ¢9 8b 03 40
0fe9 : 05 06 07 08 01 02 03 04 e8
Offl : 20 c0 06 38 24 18 08 78 Qe
Off9 : a2 13 al c6 8e 08 03 8c 74
1001 : 09 03 a2 df a0 cb 8¢ 30 33
1009 : 03 8¢ 31 03 a2 e8 a0 cb 8b
1011 : 8e 32 03 8¢ 33 03 a2 f1 c4
1019 : a0 cb 8e 1la 03 8c 1b 03 84
1021 : a2 63 a0 c6 8e 18 03 8c 45
1029 : 19 03 a2 a7 a0 cb 8e 2a 58
1031 : 03 8¢ 2b 03 a2 fc a0 06 46
1039 : 8e 02 03 8c 03 03 a9 00 Oa
1041 : 83 8a 02 85 c6 84 43 03 30
1049 : 28 90 4c ad 86 02 a2 00 85
1051 : 9d 00 04 e8 d0 fa ae 21 ee
1059 : 40 8d 21 40 8a 29 Of 8d 9b
1061 : 86 02 8a 20 e2 c0 86 cf 7d
1069 : 86 02 8a a2 06 9d b8 06 23
1071 : ca 10 fa a9 94 a2 39 a0 be
1079 : cc 83 00 dd 8e 18 40 8¢ ce
1081 : 88 02 20 39 €5 a9 c8 a2 4e
1089 : 00 a0 1b 84 16 d0 8e 15 9e
1091 : 40 8¢ 11 d0 20 2f f3 a2 96
1099 : 00 8a 9d 00 05 9d <0 05 90
10al : e8 d0 f7 ca 8e 39 05 78 00
1029 : 20 d2 c0 ad 11 d0 29 7f 53
10bl1 : 8d 11 4C a9 01 84 la d0 b7
1069 : a9 7f 84 0d dc ad 04 de 50
10cl : 58 60 a9 95 8d 14 03 a9 3f
10¢9 : el 8d 15 03 a% fb 84 12 cb
1041 : G0 60 a2 00 9d 00 d8 9d f2
10d9 : 00 49 94 00 da 9d 00 db 7f
10el : e8 30 f1 60 ad 19 d0 8d be
1069 : 19 40 abé fb 29 01 40 14 99
10f1 : 4c 81 ea 20 13 cl ea ea 7d
10f9 : 20 Ob cl ea ea ea ea 4c b7
1101 : 12 ¢l ea 60 20 03 ¢1 bd 57
1109 : 00 04 8d 21 d0 bd 20 04 16
1111 : 20 12 ¢l 8d 21 d0 bd 40 6c
1119 : 04 20 06 c1 83 21 d0 bd 88
1121 : 60 04 20 06 cl 8¢ 21 40 fb
1129 : bd 80 04 20 06 el 84 21 12
1131 : d0.bd a0 04 20 06 cl 83 dd
1139 : 21 d0 bd e0 04 20 06 c1 27
1141 : 8d 21 ¢0 bd €0 04 20 06 05
1149 : ¢l 8d 21 40 20 07 ¢l e8 46
1151 : e4 fc G0 b3 ad ff 04 84 64
1159 : 21 d0 a6 fc ca e8 bd 20 57
1161 : 05 30 e fO £8 86 fb e8 29
1169 : bd 20 05 30 02 40 £8 86 15
1171 : fc a5 fb Oa Oa Oa 18 69 a4
1179 : 31 8d 12 d0 4c 81 ea 20 cc
1181 : d2 c0 4c 8c cl ad 19 d0 e7
1189 : 8d 19 d0 29 01 f0 ed a5 97
1191 : 9d 49 80 8d 91 02 d0 Oa 25
1199 : a2 06 a9 00 9d b8 06 ca f6
11al : 10 fa ad'b8 06 05 9d 05 ba
11a9 : 98 f0 09 ad ff 04 8d 21 4a
11b1 : d0 4c Of c3 ad b9 06 d0 46
1169 : 3a a2 18 bd 00 05 98 20 el
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1l4cl = a4 f£d 60 b9 68 05 be 70 3e
14c9 : 05 18 79 70 05 a8 83 88 10
14d1 : ca b9 01 04 48 b9 21 04 18
1449 : 48 b9 41 04 48 b9 61 04 af
1l4el : 48 b9 81 04 48 b9 al 04 c8
14e9 : 48 b9 ¢l 04 48 b9 el 04 el
14f1 : 48 b9 00 04 99 01 04 b9 be
14£9 : 20 04 99 21 04 b9 40 04 bd
1501 : 99 41 04 b9 60 04 99 61 ¢2
1509 < 04 b9 80 04 99 81 04 b9 b4k
1511 : a0 04 99 al 04 b9 c0 04 67
1519 : 99 c1 04 b9 e0 04 99 el 23
1521 : 04 ca f0 04 88 4c 01 ¢5 el
1529 : 68 99 €0 04 68 99 ¢0 04 75
1531 : 68 99 a0 04 68 99 80 04 6¢c
1539 : 68 99 60 04 68 99 40 04 63
1541 : 68 99 20 04 68 99 00 04 5a
1549 : a4 £d 60 a0 00 bl fd 48 2e
1551 : ¢8 bl fd 88 91 fd ¢8 c0 30
1559 : 07 90 £5 68 91 fd 60 a0 fe -
1561 : 00 bl fd 48 c8 bl fd 4a 69
1569 : 08 Oa 28 6a 88 91 fd c8 6¢
1571 : ¢0 07 90 £0 68 4a 08 Oa 04
1579 : 28 6a 91 fd 60 a0 07 bl 85
1581 : fd 4a 08 Oa 28 6a 91 fd ff
1589 : 88 10 £4 60 a0 07 bl fd4 67
1591 : 48 88 bl fd 4a 08 Oa 28 a7
1599 : 6a c¢8 91 fd 88 d0 f2 68 37
15al : 4a 08 Qa 28 6a 91 fd 60 63
15a9 : a0 07 bl £d 48 88 bl fd 84
15b1 : c8 91 fd 88 dO £7 68 91 64
15b9 : fd 60 a0 07 bl fd 48 88 2d
15¢1 : bl fd Oa 08 4a 28 2a c8 15
15¢9 : 91 fd 88 d0 f2 68 0a 08 40
15d1 : 4a 28 2a 91 f£d 60 a0 07 5f
1549 : bl fd Oa 08 4a 28 2a 91 be
15el : fd 88 10 f4 60 a0 00 bl 33
15e9 : fd 48 c8 bl £d Oa 08 4a 57
15f1 : 28 2a 88 91 f@ ¢8 cO 07 ba
159 : 90 0 68 Oa 08 4a 28 2a 25
1601 : 91 fd 60 20 73 00 c9 85 16
1609 : d0 03 4c aa c6 ¢9 8a d0 4a
1611 : 08 48 20 05 ¢0 68 4c 2d cl
1619 : c6 ¢9 21 £0 06 20 79 00 72
1621 : 4c e7 a7 20 73 00 48 20 e7
1629 : 73 00 68 a2 Of dd c8 07 1le
1631 : f0 06 ca 10 f8 4c 08 af 4a
1639 : €0 08 b0 05 8a 20 a6 b3 96
1641 : as a9 a7 48 a9 ad 48 8a f1
1649 : 0z aa bd d9 07 48 bd d8 ae
1651 : 07 48 60 48 8a 48 98 48 7b
1659 : @9 7f 8d 0d dd ac 04 dd fa
[ 1661 : 30 1lc 20 be £6 20 el ff 37
1669 : d0 14 78 a2 Oe a0 06 8¢ dl
1671 : 20 dO 8e 86 02 8¢ 21 40 18
1679 : 20 03 c0 6¢c 02 a0 4c 72 14
1681 : fe 20 79 00 ¢9 2¢ f0 03 b5
1689 : 4c 08 af 4c 9b b7 a9 36 49
1691 : a0 07 d0 10 a9 43 a0 07 30
1699 : d0 Oa a9 54 a0 07 30 04 f1
16al : a9 63 a0 07 20 le ab 4c 3f
16a9 : 62 a4 20 79 00 ¢9 2¢ fO 75
16b1 : 03 4c 08 af 20 ab ad a5 Oc
16b9 : 0d 30 03 4c 5¢ e8 20 a3 fad
16cl : b6 ¢9 08 £O 03 4c 9e cb6 17 °
16c9 : a0 07 bl 22 a2 Of dd 70 98
16d1 : 07 fO 06 ca 10 f8 4c ¢ 62
16d9 : c¢6 8a 99 e0 02 88 10 ea el
16el : 20 91 ¢6 ca e0 19 90 03 f4
16e9 : 4c 48 b2 8e d0 02 a0 07 85
16f1 : b9 €0 02 9d 00 04 ad 04 2d
16£9 : ¢7 18 69 20 8d 04 ¢7 88 54
1701 : 10 ee a9 00 8d 04 ¢7 a9 5e
1709 : 01 ac d0 02 99 00 05 20 c3
1711 : 79 00 ¢9 2¢ f0 ca ¢9 a4 58
1719 : d0 36 20 9b b7 ca e0 19 07
1721 : b0 c6 ec @0 02 fO €8 90 f6
1729 : bf a0 07 b9 e0 02 93 00 cb
1731 : 04 ad 3f c7 18 69 20 84 3d
1739 : 3f c7 88 10 ee a9 00 84 47
1742 : 3f c¢7 a9 01 94 00 05 ca 72
1749 : ec d0 02 d0 de 4e L1f e7 74
1751 : 60 20 91 c6 ca e0 08 90 f3
1759 : 03 4c 48 b2 8e d0 02 20 a2
1761 : 79 00-¢9 2¢ £0 03 4c 2a 7f
1769 : 8 20 91 c6 ca e0 19 b0 £8
1771 : eB 8e c0 02 20 91 ¢6 ca 50
1779 : e0 19 b0 dd e8 8e ¢l 02 de

Listing 1. »MGC-SYSTEM«
verwandelt Ihren Bildschirm
zu einem farbenfrohen Ge-
maélde. Bitte mit dem MSE
(Seite 52) eingeben.
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2081 : ff ff 83 39 3f 3f 3f ff 73
2089 : ff ff 81 3f 83 £9 03 ff e
2091 : of of 03 cf ef ef e3 ff Oe
2099 : ff £f 39 39 39 39 81 ff 71
20al : ff £f 39 39 39 93 c7 ff 65
2089 : ff £f.39 29 29 01 93 £f 04
20b1 : ff £f 39 93 ¢7 93 39 ff 6f
2009 : ff ff 39 39 39 81 £3 07 ab
20c1 : £f £f 01 £3 ¢7 9f 01 £f fc
20c9 : 87 9f 9f 9f Of 9f 87 £f 11
20d1 : e3 99 9f 07 9f 99 03 ff fc
2049 : 87 e7 e7 &7 €7 &7 87 ff 26
20el : ef ¢7 93 39 ff ff ff ff <0
20e9 : f£f ef 9f 01 9f ef ff £f 50
20f1 : ff £f £f ff ff ff ff ff f£0
20f9 : ef ef ef of ef ff ef ff da
2101 : 93 93 93 ff ff ff £f ff 43
2109 : 93 93 01 93 01 93 93 ff 14
2111 : e7 81 3f 83 £9 03 ef ff f0
2119 : 9¢c 99 £3 e7 cf 99 39 ff 2a
2121 : 87 33 87 8f 31 33 81 ff c8
2129 : e7 cf 9f £f ff ff ff ff e0
2131 : e7 of 9f OF 9f cf e7 £f f4
2139 : 9f cf e7 e7 e7 of 9f ff 32
2141 : ff cf 03 87 03 ef ff ff 88
2149 : £f cf of 03 ef cf ff ff 00
2151 ¢ £f £f £f £f ff of of 9f 4d
2159 : £f £f £f 03 ff ff ff ff b8
2161 : ff £f f£f ff ff ef of ff 1d
2169 : ff £9 f3 e7 cf 9f 3f ff 56
2171 : 83 39 39 21 09 39 83 ff 6¢
2179 : e7 c7 87 e7 €7 e7 81 ff €6
2181 : 83 39 f9 ¢3 9f 3f 01 ff 90
2189 : 83 39 £9 ¢3 f9 39 83 ff 17
21931 : 3f 3f 33 33 01 £3 £3 £f 23
2199 : 01 3f 03 £9 £9 39 83 ff bl
21al : 83 39 3f 03 39 39 83 ff 5d
2189 : 01 39 £3 e7 &7 e7 e7 ff 9e
21bl : 83 39 39 83 39 39 83 ff fb
21b9 : 83 39 39 81 £9 39 83 ff cf
2lcl : ff ff of £f ef £f £f ff bl
21e¢9 : ff ff £f ef ff cf cf 9f bf
21d1 : £3 e7 of 9f cf e7 £3 ff ac
21d9 : f£f ff 83 ff 83 £f ff ff f1
21el : 9f cf €7 £3 e7 cf 9f ff 5S¢
21e9 : B3 39 £9 e3 ef f£f cf £f 40
RQ1f1 : ff £f ff ff 00 ff ff £f fO
21£9 : 83 39 39 01 39 39 39 ff ca
2201 : 03 39 39 03 39 39 03 ff b9
2209 : 83 39 3f 3f 3f 39 83 ff ac
2211 : 03 39 39 39 39 39 03 £ff 90
2219 : 01 3f 3f 07 3f 3f 01 ff 5d
2221 : 0L 3f 3f Q7 3f 3f 3f £ff 5e
2229 : 83 39 3f 21 39 39 83 ff a8
2231 : 39 39 39 01 39 39 39 ff b8
2239 : 87 ef of cf cf ef 87 ff 2f
2241 : 01 £9 £9 £9 9 39 83 ff 74
2249 : 39 33 27 Of 27 33 39 ff b9
2251 : 3f 3f 3f 3f 3f 3f 01 ff da
2259 : 39 11 01 29 39 39 39 ff c¢3
2261 : 39 19 09 21 31 39 39 ff 4f
2269 : 83 39 39 39 39 39 83 ff 6a
2271 : 03 39 39 03 3f 3f 3f £ff ab
2279 : 83 39 39 39 39 39 83 f1 Se
2281 : 03 39 39 03 27 33 39 ff el
2289 : 83 39 3f 83 £9 39 83 ff 61
2291 : 03 cf cf cf ef of of ff 24
2299 : 39 39 39 39 39 39 83 ff 50
22al : 39 39 39 39 39 93 ¢7 ff 3¢
2229 : 39 39 39 29 01 11 39 ff 70
22b1 : 39 39 93 ¢7 93 39 39 £f 4c
22b9 : 39 39 39 39 81 £9 03 ff 8
22cl : 01 £3 e7 of 9f 3Ff 01 f£f a8
22¢9 : e7 e7 e7 00 e7 e7 e7 7 cb
22d1 : 5f af 5f af 5f af 5f af 26
22d9 : e7 e7 e7 e7 e7 e7 e7 e7 d8
22el : aa 55 aa 55 aa 55 aa 55 36
22e9 : cc 66 33 99 cc 66 33 99 e8
22f1 : ff f£f ff £f £ £f ff £f f0O
22f9 : Of Of Of Of Of Of Of Of f9
2301 : fr £f £f £f 00 00 00 00 00
2309 : 00 ff £f £f ff £f £f £f 09
2311 : ff £f £f £f £ £f £f 00 10
2319 : 3f 3f 3f 3f 3f 3f 3f 3f 19
2321 : 55 aa 55 aa 55 aa 55 aa cb
2329 : fe fe fe fe fe fe fe fe 28
2331 : £f ff £f £f 55 aa 55 aa 85
2339 : 33 66 cc 99 33 66 cc 99 d2
2341 : fe fe fe fe fe fe fe fo 40
2349 : e7 &7 e7 el e7 e7 &7 e7 67
2351 : ff ff ff ff £0 £0 £0 f0 8¢
2359 : e7 e7 e7 e0 ff £f ff £f 4a
2361 : ff ff £f 07 e7 e7 e7 e7 6e
2369 : £f £f £f £€ £f ££ 00 00 68
2371 : £f £f £f e0 e7 7 €7 7 b9
2379 : &7 &7 e7 00 £f f£f £f £f e

1881 : 20 ff ae 4c 92 ab 20 91 00
1a89 : ¢6 e0 05 £0 08 b0 e3 a9 08
1a91 : 01 94 b8 06 60 ad bd 06 c6é
1899 : d0 06 ee bd 06 ee be 06 be
laal : 60 20 91 c6 e0 05 f0 08 58
laa9 : b0 ¢8 a9 00 9d b8 06 60 a0
labl : ad bd 06 £0 eb ce bd 06 15
1ab9 : ce be 06 60 20 91 c6 ca b3
lacl : e0 04 90 03 4c 48 b2 a9 4d
lac9 : 00 9d a4 05 8e c0 02 20 99
ladl : 79 00 ¢9 2¢ dO ca 20 9b 54
1ad9 : b7 ca e0 02 b0 eb 8e ¢l 6e
lael : 02 ae c0O 02 a9 00 94 94 e5
1ae9 : 05 20 91 c6 8a ae c0 02 61
1afl : Oa 3e 94 05 Oa 3e 94 05 ecf
1af9 : Oa 3e 94 05 94 90 05 bd dé
1001 : 94 05 18 69 e0 ac ¢l 02 ca
1b09 : £O 03 18 69 08 9d 94 05 78
1b1l : 20 79 00 ¢9 2¢ 40 72 20 7a
1b19 : 73 00 20 9e ad 20 a3 b6 40
1621 : ¢9 40 b0 68 8d c2 02 a8 8c
1b29 : ad cO 02 Oa Oa Oa 0a Oa 25
1b31 : Oa 18 6d ¢2 02 aa a9 ff 17
1b39 : 9d b8 05 88 ca bl 22 38 b8
1b41 : €9 30 ¢9 09 b0 46 9d b8 fb
1b49 : 05 ca 88 10 £0 20 91 ¢6 bd
1b51 : eD 20 b0 32 8a ac ¢0 02 <9
1059 : 99 98 05 a9 00 99 9¢c 05 fe
1b61 : 99 ab 05 20 91 ¢6 ac ¢0 13
1669 : 02 8a 99 b4 05 99 b0 05 97
1b71 : £fO Oe 20 91 c6 e0 03 bO 83
1b79 : 0d ac c¢O 02 8a 99 ac 05 7f
1b81 : a9 01 99 a4 05 60 4c 48 bb
1b89 : b2 4c 08 af 4c 9e ¢6 a9 81
1b91 : Ob 8d 11 d0 4c e2 fe a5 de
1699 : 99 40 Of a5 e¢6 fO 09 ee 09
1bal : be 06 20 b4 e5 ce be 06 dd
1089 : 18 60 4c 4a f1 48 78 a9 e
1bbl : 31 84 14 03 a9 ea 84 15 61
1bb% : 03 a9 00 84 1a 40 a9 ff 11
lbcl : 8d 0d dc ad 0d de ad ff 30
1be9 : 04 8d 21 40 68 58 60 20 01
1bdl : bd cb 20 a5 f4 4c fa cb 66
1bd9 : 20 bd cb 20 ed f5 4c fa 84
1lbel : c¢b 20 bd cb 20 4a £3 4c 62
1be9 : fa cb 48 20 b7 c0 68 60 c3
1bf1l : 83 39 39 23 3f 39 83 ff 8f
1bf9 : 83 39 39 01 39 39 39 ff ca
1c01 : 03 39 39 03 39 39 03 ff b9
1c09 : 83 39 3f 3f 3f 39 83 ff ac
lell : 03 39 39 39 39 39 03 ff 90
1cl19 : 01 3f 3f 07 3f 3f 01 ff 5d
1c21 : 01 3f 3f.07 3f 3f 3f ff Se
1c29 : 83 39 3f 21 39 39 83 ff a8
1e31l ¢ 39 39 39 01 39 39 39 ff b8
1e¢39 : 87 cf cf cf ef cf 87 ff 2f
1cdl : 01 f9 £9 f9 f9 39 83 ff 74
1c49 : 39 33 27 Of 27 33 39 ff b9
1e51 @ 3f 3f 3f 3f 3f 3f 01 ff da
1e59 : 39 11 01 29 39 39 39 ff c3
1c6l : 39 19 09 21 31 39 39 ff 4f
1c69 : 83 39 39 39 39 39 83 ff 6a
1e71 : 03 39 39 03 3f 3f 3f ff ab
1c79 : 83 39 39 39 39 39 83 f1 Se
1e81 : 03 39 39 03 27 33 39 ff cil
1c89 : 83 39 3f 83 9 39 83 ff 61
1¢91 : 03 ef cf ef ‘ef ef cf £f 24
199 : 39 39 39 39 39 39 83 £f 50
lcal : 39 39 39 39 39 93 ¢7 ff 3c
lca9 : 39 39 39 29 01 11 39 ff 70
lebl : 39 39 93 ¢7 93 39 39 ff 4e
1eb9 : 39 39 39 39 81 £9 03 ff f£8
lcel : 01 f3 e7 of 9f 3f 01 ff a8
lce9 : 87 9f Of 9f 9f 9f 87 ff 11
ledl @ e3 99 9f 07 9f 99 03 ff fe
1cd9 : 87 e7 e7 e7 e7 e7 87 £f 26
lcel : ef ¢7 93 39 ff ff ff ff O
1ce9 : ff cf 9f 01 9f ef ff £ff 50
lefl : ff £f ff £f £f £f £f £f 0
1ef9 : of of ef cf of ff of ff da
1401 : 93 93 93 ff ff ff £f ff 43
1309 : 93 93 01 93 01 93 93 ff 14
1d11 : e7 81 3f 83 £9 03 ef ff {0
1419 : 9¢ 99 £3 e7 of 99 39 ff 2a
1d21 : 87 33 87 8f 31 33 81 ff c¢8
1829 : e7 cf 9f ff ff ff £f ff e0
1d31 : e7 of 9f 9f 9f cf e7 ff f4
1d39 : 9f cof e7 e7 e7 cf 9f ff 32
1441 : ff cof 03 87 03 cf ff £f 88
1849 : ff ¢f cf 03 cf ef £f £f 00
1d51 : £f ff ff ff ff cf ef 9f 4d
1859 : ff £f ff 03 ff ff ff £f b8
1861 : ff £f £f ff £f cf ef ff 14
1d69 : ff £9 f3 e7 cf 9f 3f ff 56
1471 : 83 39 39 21 09 39 83 ff éc
1479 : e7 c7 87 e7 e7 e7 81 ff eb
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2471 f1 11 11 1f 1f 1f 1f 1f b9
2479 : 1f 1f 10 11 11 11 11 11 e
2481 ; 11 11 11 11 11 11 11 11 81
2489 : 10 18 11 11 11 11 11 11 Oc
2491 : 11 3183 01 11 11 11 11 3¢
2499 : 11 01 01 11 11 11 1111 84
24al : 11 11 83 01 11 11 1f 1f 90
2489 : 1f 1f 1f 1f 1f 1f 11 11 55
24b1 : 01 83 11 11 11 11 11 11 ds
24b9 : 11 01 01 11 11 11 11 11 ad
24el : 11 11 1f if If 1f 1f 1f ac
24c9 : 1f 1f 1f 1f 1f 1f 1f 1f c9
24d1 : 01 01 83 01 11 11 11 11 54
2449 : 11 11 11 11 11 11 11 11 49
24el : 01 83 03 01 11 11 11 11 85
24e9 : 11 03 03 11 11 11 11 11 5f
24f1 : 11 11 83 01 11 11 1f 1f e0
24f9 : 1f 03 81 f1 f1 f1 11 11 4d
2501 : 01 83 11 11 11 11 11 11 2a
2509 : 11 11 fe ff ¢0 ff 38 ff cf
2511 : £0 ff 30 ff 03 ff 7f £ff 3b
2519 : ff ff £3 ff e3 ff c0 ff 56
2521 : 87 ff ¢3 ff 00 ff £fO £f 5S¢
2529 : c3 ff £f £f fe £f 0 £f 7f
2531 : el £f 01 ff 30 £f £fO ff 19
2539 : el ff ¢3 ff el ff fO ff ec
2541 : f8 ff £O ff ¢3 ff Of ff ed
2549 : 1f £f £0 ff el £f ¢3 £f di
2551 : ff ff 86 ff Of ff Of £f 1f
2559 : ff ff 1f ff 87 £f ¢3 ff a7

2651 : Ob 27 a2 f1 a0 1f 86 fa ea
2659 : 84 fb a2 f1 a0 23 86 fc 9
2661 : 84 £d a2 OC a0 b8 86 fe 74
2669 : 84 ff 20 Ob 27 a2 f1 a0 €7
2671 : 23 86 fa 84 fb a2 53 a0 8a
2679 : 24 86 fc 84 fd a2 50 a0 27
2681 : 03 86 fe 84 ff 20 Ob 27 93
2689 : a9 36 85 01 a2 00 a0 b0 dd
2691 : 86 fb 84 fe a0 b4 86 fd 9b
2699 : 84 fe a0 00 bl fb 49 £f e5
26al : 91 £@ ¢8 d0 £7 eb fc e6 f5
2689 : fe a5 fe ¢9 b8 90 ed a2 80
26b1 : 00 a0 b8 86 fb 84 fc a0 19
26b9 : be 86 fd 84 fe a0 00 bl 21
26cl : fb 49 ff 91 fd ¢8 d0 £7 ec
26c9 : eb fc e6 fe a5 fe ¢9 c0 c2
2631 : 90 ed a9 37 85 01 a2 8e b1
2639 : aD Qe 86 2d 84 2e 20 00 02
26el : c0 a2 53 a0 24 86 fa 84 47
26e9 : fb a2 43 a0 25 86 fc 84 «c2
26f1 : fd a2 00 a0 e2 86 fe 84 bb
269 : £f 20 Ob 27 20 8¢ a6 a9 14
2701 : 00 20 90 ff 20 60 ab 4c be
2709 : ae a7 a0 00 bl fa 91 fe ea
2711 : eb fa d0 02 e6 fb e6 fe 41
2719 : 30 02 e6 ff a5 fa c5 fe e7
2721 : d0 ea a5 fb ¢5 £d 40 e4 a8
2729 : 60 14 Oc 09 03 08 20 15 43

Listing 1. »MCC-SYSTEM«

100 REM 36969 3365636 36 3636 963636 396 3036 36 3606366 3603 36963636 36 3¢ £238> 134 A (2)="ARARAARAARAARAAAARA" t 206>
101 REM » * <15@> ] " £245>
102 REM * MAGIC COLOUR CHARS DMO.MOV » <18&6> 136 A$(4)="CECCELCCCCCCCCCrce” <@26>
103 REM » * 152> 137 C#="{GREY ! ,GREY 2,GREY 3,WHITE}" <132>
104 REM * BY MATTHIAS FICHTNER * <@17> 138 FOR C=64 TO &7 <158>
185 REM * * <154> 139 'c,1,C,@: 'B,255: !B, 255: !B,255: !B, 231: !
106 REM * (C) BY MARKT & TECHNIK * <174> B,231:!'B,255: !'B,255: !B, 255 <@867>
187 REM * * <156> 148 NEXT <15@>
138 REM 956365650 903630 34 63036 3 3 3630 00 6303600 3690 3636626 326 36 3 £246> 141 PRINT"{HOME}":FOR I=1 TO 4:READ X,Y:FO
109 REM <231> R T=@ TO 3:PRINT MID$(C#,T+1,1); <@gloa>
11@ REM —~ INIT - <@27> 142 P X+8-2%#T,Y+T,LEFT$(A$(I) ,2+4%T) <@88>
111 REM 233> 143 P X+8-2%T,Y+(6-T) ,LEFT(AF¥(]) ,2+4%T) <{136>
112 '7,8,0,0:PRINT" {CLR>"CHR$(142): 11:'§,8 <157> 144 NEXT 7T,I <@39>
113 'L .4 £159> 145 REM g <@a11>
114 REM <236 1446 REM — MOVING CHARS - SHOW - <206>
115 REM ~ INIT SCREEN ' - <167> 147 REM <013>
116 REM <238> 148 A$(1)="111555555111" <249>
117 ‘F,0,1,"MAGIC COLOUR CHARS" <048> 149 A$(2)="22266466566222" <@56>
118 'P,8,3,"MOVING CHARS" <174> 158 A$(3)="333777777333" ’ £118>
119 'P,0,23,"WRITTEN BY MATTHIAS FICHTNER" <101> 151 A$(4)="444888888444" <183>
128 'P,8,25,"(C) BY MARKT & TECHMIK" <213> 152 A$(5)="555111111555" <@8&>
121 REM {243> 153 AS(6)="666222222666" <149>
122 REM - INIT COLOURS - <143> 154 A$(7)="777333333777" <211>
123 REM 245> 155 A$(8)="088444444888" <@820>
124 'L,0 <@4az> 156 FOR T=1 TO 4:'M,T,1,63+T,"@",8,1,2:NEX
125 !'D,"{GREY 1,GREY 2Z,BREY 3,2WHITE,GREY T <189>
3,6REY 2,GREY 13",1 <@57> 157 FOR T=1 TO 4 <217>
126 'D,"{BLACK,BREY 1,BREY 2,6REY 3,WHITE, 158 A=INT(RND(1)*8)+1: 'W,2,T: 'M,T,1,63+T,A
GREY 3,GREY 2,GREY 13",3,23,25 <8s5e> $(A) ,1,1,1 <eas>
127 'A,1,1,1,1,2,1,24,1 <222> 159 FOR I=1 TO 28: 'G,A$: IF AS=""THEN NEXT <182>
128 'U,8 £118> 16@ IF AF<>""THEN: 'R <148>
129 REM <251> 161 NEXT ’ <171>
130 REM — INIT CHAR FIELDS - <@ai14> 162 GOTO 157 £138>
131 REM - <253> _— . -
132 DATA 12,6,3,10,21,10,12,14 <12@> Llstmg 2. »MGC-DMO.MOV« veranschaulicht die erkungs-
133 A (1) =" BRREIICCE KU I <169> weise des IM-Befehls
108 REM 222> 114 'G,I%$:IF I$=""G0OTO 114 <124>
181 REM — BASIC SIMULATION OF INPUT -~ <@as51> 115 IF I$="{RIGHTX"THEN IF P<{L THEN P=P+1 <@20>
182 REM - I: X (X-~CO—~ORD.) @<X<41 - <187> 116 IF I$="{LEFT3}"THEN IF P>1 THEN P=P-1 214>
103 REM - Y (Y-CO—-0ORD.) @<Y<26& - <145> 117 IF I$=CHR$(2@)THEN IF P>1 THEN IN$=LEF
184 REM - L (LENGTH) B<L<42-X - <208> T (IN$ ,P-2) +RIGHT$ (IN$,L-P+1)+" ":P=P—
105 REM ~ INS . STRING - <199> 1 <185>
186 REM — O: INS¥ STRING - £@54> 118 IF 1$=CHR$(148)THEN IF P<{L THEN IN$=LE
1@7 REM <229> FTE(INS,P-1}+" "+MID$ (IN%,P,L-P) <89 >
i@8 IF X<1 OR X>40 OR Y<1 OR Y¥>25 OR L<1 O 1192 IF I$=CHR#%(13)THEN POKE 284,1:'P,X,Y,I
R X+L>41 THEN PRINT" {DOWN3?7ILLEGAL GUA N#: RETURN <144&>
NTITY ERROR"j; s END <172> 120 IF IS<CHR$(3Z)OR(I$>CHR${127)AND I$<{CH
109 IF PEEK(157)>@ THEN PRINT" {DOWN3}?ILLEG R$(16@))THEN 111 <z20a>
Al. DIRECT ERRUOR"™j;::END <18@> 121 INS$=LEFT$(IN$,P-1)+I$+RIGHTS (IN$,L-P):
118 INS=LEFT$(INS$+" {48SPACE}" ,L)::P=1 £2@2> IF P<L. THEN P=P+1 <25a>
111 POKE 2@04,1 <138> 122 6070 111 <a98>
112 'P,X,Y,INS$: P, X+P-1,Y,"" £184> . e
113 POKE 204,08 <@12> Listing 3. »MCC-DMO.INP« ersetzt den INPUT-Befehl
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8 Tips&Tricks

C 128

Tips und Tricks zum C128

Btx-Modul, Tastatur-Abfrage, Basic 7.0 — alles
laBt sich verbessern. Unsere Tips und Tricks
decken diesmal wieder ein weites Spekirum an
interessanten kleinen Hilfen ab.

er C 128 hat mittlerweile ein bewegtes Leben hinter sich

und sicher ein noch aufregenderes vor sich. Allein die

Produktfamilie C 128 ist schon umfangreicher als bei
vielen vergleichbaren Computern — in unserer Titelstory
»Wie ein Fels in der Brandung« wird dies deutlich.

Aber nichts, was schon gut ist, 148t sich nicht noch besser
machen. Von unser Seite aus versuchen wir nicht zuletzt mit
dieser Tips-und Tricks-Serie, Wissen liber diesen Computer
publik zu machen —aufdaf die Software noch besser werde.

Doch damit nicht genug: zur Zeit erarbeiten wir ein weite-
res Sonderheft zum C 128. Soviel sei jetzt schon verraten — et-
liche Kniiller, unter anderem zum Thema VDC oder Floppy
1571, werden viel Futter fiir Thren Computer bedeuten. End-
lich soll wieder gelten: Ehre, wem Ehre gebiihrt! (ap)

C 128 und Final Cartridge

Kiirzlich machte ich eine Entdeckung mit dem Modul Final
Cartridge, die meiner Meinung nach auch andere C
128-Besitzer interessieren diirfte. Sie betrifft das Betreiben
der Final Cartridge zusammen mit einem C 128.

Laut mitgelieferter Anleitung ist es nicht méglich, wahrend
das Modul im Expansion-Port steckt, in den C 128- oder den
CP/M-Modus zu schalten. Doch nichts (fast nichts) ist unmog-
lich. Mit dem folgenden kleinen Trick schafft man auch dies:
1. Nach dem Einschalten des Computers befindet man sich
im Desktop der Final Cartridge.

2. Mit dem Befehl Final Kill aus dem Desktop verldRt man die-

ses und kommt in den C-64-Modus.

3. Nun betatigt man nur noch die ResetTaste des C 128 und

man landet im C-128-Modus und kann dessen Software laden

oder CP/M booten. Dieser Trick diirfte die relativ empfindli-

che Steckverbindung am Expansion-Port erheblich schonen.
(Reto Meyer/ap)

Super-Hardcopy

" Super-Hardcopy (Listing 1) funktioniert auf allen 8-Nadel-
Druckern wie Star oder Epson. Das Programm erlaubt, Hard-
copies vom Text- und Grafikbildschirm zu nehmen und diese
beliebig nach x- und y-Achse zu vergréRern. Dariiber hinaus
koénnen auch Texthardcopies mit eigenen Zeichensatzen ge-
macht werden.

Syntax: SYS 4867, Modus, VergréRerung, Druckmodus
Modus 1 := Hardcopy vom Textbildschirm,

Modus < > 1= alle anderen Eingaben ergeben eine Grafik-
Hardcopy!)

VergréBerung:

Die oberen 4 Bits geben die x-VergréBerung,

die unteren 4 Bits geben die y-Vergroferung an.

Dieser Wert kann folgendermaBen berechnet werden: X « 16

+ Y. (Istdie Angabe »O« wird die Hardcopy in OriginalgroRe
gedruckt).
Druckmodus:
Dieser Wert gibt den Druckmodus an und kann aus dem
Druckerhandbuch entnommen werden.

Bei Epson 1X 800 und Star NL-10 lauten die Druckmodi wie
folgt:

0 oder 75: Normal density (480 dots);
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76: Double density (960 dots);
89: double density with double speed;
90: Quadruple density (1920 dots);
FEinige Beispiele:
SYS 4867,10,0 (Hardcopy des Textbildschirms in Originalgro-
Re und Normal density)
SYS 4867,0,3x16+ 3,76 oder SYS 4867,0,51,76
Hardcopy des Grafik-Bildschirms,
VergroBerung: dreifach x und v,
Bemerkung: 3% 16 + 3 = BI;
X * 16 + v = VergréBerung.
Texthardcopy mit eigenen Zeichensatzen:
SYNTAX: SYS 5442, Startlo, Starthi
Die Parameter »Startlo« und »Starthi« geben die Startadres-
se des eigenen Zeichensatzes an. Nach Eingabe dieses Be-
fehls greift das Hardcopy-Programm auf diesen Zeichensatz
ZU.
Beispiele: SYS 5442,0,32 schaltet auf einen Zelchensatz ab
$2000 (= 8192) um.
SYS 5442,0,216 schaltet auf den DIN- Zeichensatz um,
SYS 5442,0,208 schaltet auf den ASCII-Zeichensatz.
Listing 2 paBt Super-Hardcopy an den Star NL-10 oder den
Epson LX-800 an, Listing 3 druckt eine Demo-Hardcopy.
(E. Aitenbichler/ap)

1433 : 20 d2 ff ad 54 15 20 d2 86
143b : ff ad 55 15 20 d2 ff 60 62
1443 : a2 00 18 ad 54 15 69 40 b5
144b @ 84 54 15 ad 55 15 69 01 a3
1453 : 84 55 15 e8 ec 53 15 d0 4d
145b : €9 60 a9 00 84 4f 15 a9 da
1463 : 00 8d 4e 15 a2 00 ac 4e da
146b : 15 20 d4 14 ac 4f 15 99 15
1473 : 68 15 ee 4f 15 e8 ec 57 06
147b : 15 d0 eb ee 4e 15 ad 4e b2
1483 : 15 ¢9 08 d0 df a9 68 85 91
148b : fe a9 15 85 ff ad 52 15 35
1493 : ¢9 00 £0 15 a2 00 18 a5 1t
149b : fe 69 08 85 fe a5 ff 69 fO
14a3 : 00 85 ff e8 ec 52 15 d0 da
l4ab : ed a0 00 bl fe 99 60 15 87
143 : ¢8 c0 08 d0 £6 60 38 a5 96
14bb : fa €9 40 85 fa a5 fb e§ Ob
14c3 : 01 85 fb 38 a5 fc €9 28 7
l4cb : 85 fe a5 fd 9 00 85 fd a8
1433 : 60 ad 4c 15 ¢9 01 f0 03 2e
14db : bl fa 60 8e 4a 15 8c 4b 09
14e3 : 15 a0 00 bl fc 84 4d 15 1la
l4eb : a2 00 86 fe a2 d0 86 ff 49
14f3 : ¢9 00 £0 15 a2 00 18 a5 71
14fb : fe 69 08 85 fe a5 ff 69 50
1503 : 00 85 ff €8 ec 4d 15 40 12
150b : ed 18 a5 fe 6d 4b 15 85 de
1513 : fe a5 ff 69 00 85 ff a2 82
151b : Qe a9 fe 20 74 ff ae 4a 58
1523 : 15 60 ad 53 15 a8 a2 00 5f
152b : 38 ad 53 15 €9 10 8d 53 ad
1533 : 15 e8 b0 f4 ca 8e 53 15 20
153b : 98 29 Of 8d 57 15 60 8d 98
1543 : ec 14 8e fO 14 60 00 00 3f
154b : 07 01 20 08 08 fb 00 02 40
Listing 1. Flexible Hard-
copies im 40-Zeichen-Modus

1@ BLOAD "SUPER-HARDCOPY"

20 SCNCLR = PRINT "STAR NL-19{3S5FPACE>: 8"

J@ PRINT "EFSON LX-80@@ : 7"

49 PRINT " {DOWN}ZEIL ENABSTAND BEI GRAFIKDRUCK :";PEEK(

S163)

56 CHAR 1,360,3: INPUT Z: POKE 5163,27

&0 AF="SUPER-HARDCOPY": SCRATCH (A%)

79 BSAVE (A%$) ,F4847 TO PS454

Listing 2. Anpassung der Super-Hardcopy an den NL-10 oder

LX 800
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C 128

5 BLOAD “SUPER-HARDCOPY*™

10 GRAPHIC 2,1,22

2¢ DRAW 1,9,2 TO 319,2: DRAW 1,0,4 TO 319,4: DRAW 1,@,
& TO 319,6: BOX 1,0,0,319,199

Ze CHAR 1,13,9,"SUPER-HARDCOPY™",1

46 FOR I=1 TO 35: CIRCLE 1,30+1%7,80,15,50,,,I%10: NEX
TI

Se INPUT "X-VERGROESSERUNG ";X

6@ INPUT "Y-VERGROESSERUNG ";Y

7@ INPUT "DRUCKMODUS {7SPACE3}™ ;DR

80 SYS 4847,@,X*16+Y,DR

90 GOTO 50

Listing 3. Ein Demo zur Super-Hardcopy

Zehnerblock des ‘ 28 fiir Btx nutzen

Mit einem kleinen Trick 148t sich der Zehnerblock des
C 128 fiir den Betrieb mit dem Commodore Btx-Modul II nut-

zen. Ich habe dafiir Ihr Listing »10er-tast« aus dem Sonderheft-

10 (das zweite Sonderheft fiir den C 128) benutzt.
Vorgangsweise:

Nach dem Abtippen des kleinen Hilfsprogramms 10er-tast
wird mit dem Maschinensprache-Monitor des C 128 ein jmp
$1003 an das Programm angehédngt. Das Ganze wird dann
durch — S "BTX-EXTRA MAS"8,c000,c08c — auf einer Dis-
kette gespeichert. Wenn man jetzt bei bereits eingeschalte-
ter Floppy und angeschlossenem Btx-Modul Il den Computer
bei gedriickter CTRL-Taste einschaltet, so wird automatisch
das Hilfsprogramm geladen und nach dem Loslassen der
CTRLTaste gestartet.

Die Eingabe einzelner Btx-Seiten oder die Auswah! inner-
halb von Anbietermeniis gestaltet sich jetzt wesentlich einfa-
cher und schneller.

(Rainer Dahlhaus/ap)

Directory mit stehender Kopfzile

Der Window-Befehl des C 128 bietet eine Moglichkeit, die
man bei professionellen Programmen angewendet sieht, die
aber im Basic 7.0 nicht direkt vorgesehen ist: Beim Anzeigen
des Directory ist es oft wiinschenswert, daB die erste ange-
zeigte Zeile (Diskname und ID) nicht weggescrollt wird. Mit
einem kleinen Trick ist das auch in Basic 7.0 einfach realisier-
bar: Direkt nach der Definition des Fensters (Window x1, v1,
x2,v2, 1), in dem das Directory ausgegeben werden soll, gibt
man folgendes ein: POKE 229,PEEK(229) +1 (bzw. in Assem-
bler 'INC $E5"). Dadurch wird der obere Rand des Fensters
um eine Zeile nach unten verschoben, ohne dabei die Cur-
sorposition zu verandern. Nun kann die Directory-Routine an-
gesprungen werden (DIRECTORY’, bzw. 'JSR $A07E"). Die
erste Zeile, die nun ausgegeben wird (Diskname etc.), liegt
gerade auRerhalb des Fensters, wird also nicht mitgescrollt.
Auch hierzu nun ein Programmbeispiel:

10 REM ** DIRECTORY MIT KOPFZEILE *¥

20 WINDOW 25,5,70,20,1 :REM WINDOW SETZEN

30 POKE 229, PEEK(229)+1 :REM OBERSTE ZEILE SCHUETZEN
40 DIRECTORY :REM DIR AUSGEBEN

(H. Stocklein/ap)

Unterscheidung aller Tasten des C 128

In vielen professionellen Programmen sieht man immer
wieder, daB Tastenkombinationen abgefragt werden, die mit
dem »CET«-Befehl (bzw. mit JSR GETIN) nicht eindeutig ab-
fragbar sind. Dazu zdhlt die Funktion »CTRL-ENTER« unter
CP/M 3.0, die ja dort bekanntlich einen Reset bewirkt.

So etwasistaber auch in Basic 7.0 und 8502-Assembler ganz
einfach moglich. .

Dazu verwendet man am besten die Speicherstellen 211
und 212 der Zeropage. Beide Zellen findet man (in vereinfach-
ter Ausfithrung) auch beim C 64, dort liegen sie allerdings bei
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653 und 203. Doch wie ist eine Tastaturabfrage mittels dieser
Speicherstellen beim C 128 nun zu bewerkstelligen?

Dazu muf> man wissen, dap das Betriebssystem des C 128

die Tastatur (von RESTORE einmal abgesehen) in zwei Sorten
von Tasten unterteilt:
A) SHIFT, CBM, CTRL, ALT und ASCII-DIN lassen sich in der
Zelle 211 abfragen, und zwar wie folgt: Jeder dieser Tasten ist
ein Bit in der erwdhnten Speicherstelle zugeordnet, das ge-
setzt wird, wenn man die Taste betétigt.

21l Bit . 4 3 2 1 Q
($D3):
Wert 16 8 4 2 1
Taste ASCII ALT CTRL CBM SHIFT

Driickt man mehrere dieser Tasten gleichzeitig, so werden
auch die betreffenden Bits gleichzeitig gesetzt, man muB also
die Wertigkeiten addieren. Ein Beispiel: Driickt man die Ta-
stenkombination < SHIFT CTRL ALT >, so findet man in 211
den Wert 1+4+8 = 13. ,

B) Alle anderen Tasten werden in der Speicherstelle 212 fest-
gehalten. Um den Wert zu erfahren, den eine gedriickte Ta-
ste hier bedeutet, kann man eine Tabelle des C 128-Bedie-
nungshandbuchs verwenden, die im Anhang ] (»Definition
von Tastaturbelegungen«), abgedruckt ist. Dort sind alle Ta-
sten der Gruppe B in einer Reihenfolge aufgefiihrt, die we-
der dem ASCII-Code noch sonst einer Norm entspricht (in
dieser Reihenfolge sind die entsprechenden ASCII-Werte in
den Tastaturtabellen des Computers abgelegt). Hier sind die
abgesetzten Tasten des Zehnerblocks und des Cursorblock
eindeutig zu unterscheiden von den »normalen« Tasten der
Tastatur! Wichtig ist, daB die Nummer, die bei jeder Taste in
der Spalte »Platz« ganz links steht, um eins héher ist als der
entsprechende Wert dieser Taste in der Speicherstelle 212.
Es gilt also zur Berechnung:

PEEK (212) = Platznummer — 1

Mit Hilfe dieser Speicherstellen lassen sich nun auch exoti-
sche Tastenkombinationen eindeutig voneinander -unter-
scheiden, zum Beispiel < SHIFT ALT ENTER > von <SHIFT
RETURN>:
<SHIFT ALT ENTER > ist so abfragbar: PEEK(21):1+8 =9
PEEK(212) : 77-1 = 76
<SHIFT RETURN > sieht dagegen so aus: PEEK(21): 1 = 1
PEEK?212): 2-1 =1

Ein kleines Programmbeispiel hierzu:

10 REM* Erkennung aller Tasten **

20 PRINT ''BITTE 'SHIFT-ALT-ENTER' DRUECKEN''

30 DO

40 : SH = PEEK(211) : TA = PEEK(212) :REM TASTE BERECHNEN
50 LOOP UNTIL (SH=9 AND TA=76 :REM KOMBINATION GEDRUECKT?
60 PRINT ' 'DANKE"! ’

(H. Stécklein/ap)

Redfinition der nkiinsiusien

Wie in unserem Magazin bereits erwahnt, lassen sich die
Funktionstasten mit folgender Zeile so belegen, daR sie wie
im C 64-Modus von Programmen aus abfragbar sind:

FOR I=1 TO 8 : KEY I, CHR$(132+I) : NEXT

Will man nach dieser Eingabe aber mit der Editierung des
Programms fortfahren, so storte bisher, daf die beim Ein-
schalten vorgenommene Belegung der Funktionstasten
(LIST, RUN und so weiter) nun nicht mehr vorhanden war.
Hier kann mit einem einfachen POKE-Befehl Abhilfe ge-
schaffen werden:

POKE 2564,0 .

Nun wird die urspriingliche Belegung der Funktionstasten
durch BANK 15:SYS 49152 oder <STOP-RESTORE> ohne
Programmverlust wiederhergestellt. Mit SYS 49152 ist das so-
gar im Programmodus moglich (z.B. am Programmende).

Zur Funktion dieses »POKE«Befehls: Die Speicherstelle
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2564 ($0A04) dient dem Betriebssystem als Merkmal, ob die
Tastatur-CodeTabellen und die Funktionstastenbelegungen
schon kopiert worden sind. Nach einem RESET wird dieses
Flag auf $80 gesetzt, so daB bei einem Editorreset (Routine
CINT Einsprung bei $C000, bezichungsweise nach STOP-
RESTORE) ein erneutes Kopieren erspart werden kann. Setzt
man dieses Flag einfach von Hand wieder auf Null, werden
beim nachsten Editorreset die Tastaturbelegungen wieder
auf die im ROM festgelegten Werte zuriickgesetzt.

(H. Stdcklein/ap)

_SSHAPE korrigiert

Nach stundenlanger Fehlersuche in einem eigentlich kor-
rekten Programm ist mir ein Fehler im Basic-ROM des C 128
aufgefallen, der, so meine ich, auch fiir andere C 128-Besitzer
interessant sein kann. Dieser Fehler befindet sich in der Rou-
tine des SSHAPE-Befehls. Wenn man diesen Befehl verwen-
det, werden die Speicherstellen $1135 bis $ 1138 in die darun-
terliegenden Speicherstellen $1131 bis $1134 kopiert. Dies ge-
schieht jedoch nicht, wie esrichtigwére, in der Speicherbank
0, sondern in der Speicherbank 1! DaR dies unangenehme
Folgen auf eine an dieser Stelle gespeicherte Variable hat,
dirfte wohl klar sein. Um das zu vermeiden, sollte man am
Anfang eines Programms, in dem man den SSHAPE-Befehl
verwendet, mit

POKE47,53:POKE,17:CLR

den Variablenanfang auf $1135 hochsetzen. Damit geht zwar
der Bereich von $0400 bis $1130 fiir Variablen verloren, aber
es wird sich sicherlich eine Verwendung fiir 3376 Byte Spei-
cherplatz finden lassen. (Jan Hendrik Schulz/ap)

Tips&Tricks

C 64i/C128

... und noch mal VDC

Ich habe Thnen hier eine Tabelle der sinnvollen Werte fiir
die Register des VDC 0 zusammengestellt.

Beschrieben wird es, wie schon in der Reihe erklart, mit
SYS DEC("CDCC"),X,0.

X = 130- 132 Der Bildschirminhalt wird nach oben
gescrollt, bei kleineren Werten wird das
Scrollen schneller.

Der Bildschirminhalt wird nach unten
gescrollt, bel groBeren Werten wird das
Scrollen schneller.

Die Schrift wird in doppelter vertikaler
CroBe ausgegeben. Die exakte Steue-
rung der Bildschirmausgabe ist mcht

mehr moglich.

Sobald andere Werte auRer dem Normalwert und den
oben angegebenen benutzt werden, wird der Bildschirm ent-
weder abgeschaltet, oder es erscheint ein undefinierbares
Flimmern, das nur mit <RUN-STOP/RESTORE > abgebro-
chen werden kann.

Ich mochte Thnen noch ein Demo- Programm fiir das
Scrolling geben.

10 A = DEC (''CDCC'")

20 SYS A,133,0 :REM Serolling starten

30 GETKEY A$

40 SYS 4,132,0
Es konnen natiirlich auch die oben aufgefiihrten Werte ein-

gesetzt werden.

X = 133- 135

X = 243-2585

:REM In die erste Zeile zurilickscrollen

(Bernd Ceyer/ap)

Tips & Tric
Die Beitrage, die wir Ihnen diesmal prasentieren
kénnen, beweisen wieder einmal, daB der C 64
selbst Profis immer noch in Erstaunen versetzen
kann. Oder hitien Sie gedacht, daB ganze 487
Byte fiir ein Schlagzeugprogramm ausreichen?

er Trick des Monats dieser Ausgabe ist eine eigentlich
D recht einfache Routine zum Abfragen der aktuellen Joy-

stick-Stellung.-Sehr imponiert hat uns jedoch der Trick
zum Anlegen der BasicVariablen J1/J2 und F1/F2 (siehe auch
Quelltext).

Normalerweise sind zum Anlegen eines Strings von Ma-
schinensprache aus mehrere Spriinge ins Basic-ROM not-
wendig (Bestimmen einer freien Speicherposition, Anlegen
eines String-Deskriptors etc.). Andreas Wendker hat jedoch
einen anderen (und viel einfacheren) Weg gewahlt: Am Ende
seines Maschinenprogramms legt er in Token-Form zum Bei-
spiel den Befehl »]1=5«ab und ruft dann die LET-Routine des
Basic-Interpreters auf. Er simuliert also an dieser Position im
Speicher ein Basic-Programm. Alles weitere erledigt dann
der Interpreter. Nicht schlecht... (tr)

Die Microdrums

Kaum zu glauben: Nur ganze 487 Byte benétigt ein
Schlagzeug-Programm fiir den C 64 (Listing 1). Nach dem
Starten mit RUN kann tiber jede der Zahlentasten (0 bis 9) ein
Trommelschlag erzeugt werden. LaRt man die Taste ge-
drickt, klingt das schon fast wie ein Trommelwirbel. Die
Wiederholfrequenz dieses Trommelwirbels 14At sich {iber
Adresse 56325 (Cursor-Repeat) einstellen (Normalwert 65).
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An dieser Stelle ein wichtiger Tip fiir alle, die ihren C 64
iiber den Audio-Out-Pin der Audio-/Video-Buchse an einen
Verstdrker angeschlossen haben. Man sollte immer zuerst
den Verstarker und dann den C 64 einschalten. Bei manchen
Geréaten kénnen beim Einschalten kurzzeitig Spannungsim-
pulse auftreten und den SID des C 64 zerstéren (was bel mir
der Fall war).

(Christoph Joch/ir)

0901 : ff £f ff ff £f ff 20 04 88
0909 : 46 8¢ 73 ee £7 ff ff be 49
0911 : ce 20 ab c5 e3 bf ff ff 8e
0919 : ff fe ff ff ff e 80 00 bf
0921 : 89 ff ff ff £f £f 00 00 aa
0929 : 00 47 ff ff ff ff £fd 50 65
0931 : 30 80 07 fc ff ff f£f a6 50
0939 : 58 9b 64 c4 33 73 ef fe 9d
0941 : dd 7b £3 ec dc cb 32 ee 21
0949 : £9 £9 £7 df £6 1b 33 Ba 63
0951 : ce cf ee ef f£f dd ff c1 33
0959 : 92 21 00 83 09 7d f3 fe 74
0961 : £7 9¢c 64 81 64 Ob 7f 39 ff
0969 : fd ff 67 18 e2 00 11 18 e5
0971 : ce 5b dc 62 89 6¢ Oc e3 64
0979 : 1c 01 73 Oe 70 4e f4 le 3e
0981 : ¢0 90 20 08 84 00 21 8 7c
0989 : 70 c7 08 26 4e ¢8 9b 87 4c
0991 : bl 9e 09 a3 44 83 9¢ f3 93
0999 : %e 7c 97 9f 11 ¢4 Be 7c bb
09al : b3 ¢7 de 79 de 9¢ ¢7 1b 27
09a9 : ce 9e 79 4f ee fb fd f3 ef
091 : fb f7 €3 97 df ff ff fb 89
09b9 : fd 8¢ 14 10 46 b3 7f 7 f3
09l : ff 6d 31 02 00 00 01 00 08
09¢9 : 49 lc e7 f8 £f 86 40 00 6e
09d1 : 00 00 20 00 48 07 82 fe Ye
09d9 : 9f fe ff 60 04 Oc 10 84 ec
0%1 : 02 10 00 20 22 01 03 a5 71

Listing 1. »Microdrums« —
ein komplettes Schlagzeug-
programm
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o Der Sprite-Dreher |

Bei dem Maschinenprogramm »Drehe Sprites« (Listing 4)
fiir den C 64 handelt es sich um ein Utility, das es gestattet, ein
‘an beliebiger Stelle im Speicher liegendes Sprite um einen
beliebigen Winkel entgegen dem Uhrzeigersinn zu drehen
und dann an einer ebenfalls beliebigen Stelle im Speicher
wieder abzulegen. Die Erstellung von Animationen, zum Bei-
spiel fiir Spiele, die sich drehende Sprites verwenden, wird
durch dieses Hilfsprogramm stark vereinfacht, da aufer der
Erstellung des Quelle-Sprites und kleinen Schonheitskorrek-
turen bei den Sprite-Sequenzen keinerlei Arbeit mehr gelei-
stet werden mup. Das Maschinenprogramm dreht ein Sprite
um einen beliebigen Winkel. Der Mittelpunkt der Drehung
liegt (bei einem in der linken oberen Ecke liegenden Ur-
sprung) bei P (12/10) innerhalb des Sprites. Die Syntax zum
Aufruf des Programms lautet:

SYS 49358, Adresse des Quellsprites, Adresse des Ziel-
Sprites, Winkel im BogenmaB.

Das Programm liegt im Bereich von $C000/$C203. Wah-
rend des Drehens wird auch noch der Bereich von
$C204/$C2FE benétigt. Natiirlich kann das Programm auch
von Maschinensprache aus aufgerufen werden. Die Adresse
des Quellsprites steht in $FB/$FC, die des Zielsprites in
$FD/$FE, der Winkel steht im FAC (FlieRkomma-Akkumula-
tor). Nachdem diese Werte gesetzt sind, kann die Routine mit-
tels JSR $COEE aufgerufen werden.(Christian Pdemeyer/tr)

c118 : dec el a9 c2 83 41 03 ad e2
€120 : 47 03 Oa Oa 18 63 47 03 bd
¢128 : 69 7c 83 40 03 90 03 ee 49
el130 : 41 03 ad 40 03 ac 41 03 07
e138 : 20 a2 bb a9 ¢2 84 41 03 71
c140 : ad 43 03 Oa Oa 18 64 43 2f
el148 : 03 69 04 8d 40 03 90 03 17
¢150 : ee 41 03 ad 40 03 ac 41 . a7
c¢158 : 03 20 50 b8 a9 Oc 20 7e Of
c160 : bd 20 49 b8 a5 66 30 74 ce
168 : 20 £7 b7 ¢0 18 b0 6d 8¢ 60
e170 : 45 03 a9 c2 84 41 03 ad 44
c178 : 47 03 Oa Oa 18 64 47 03 15
180 : 69 04 8d 40 03 90 03 ee f5
c188 : 41 03 ad 40 03 ac 41 03 5f
¢190 : 20 a2 bb a9 ¢2 83 41 03 c9
c198 : ad 43 03 Da Oa 18 6d 43 87
cla0 ; 03 69 7c 84 40 03 90 03 8d
cla8 : ee 41 03 ad 40 03 ac 41 ff
elb0 : 03 20 67 b8 a9 ff a0 ¢l 55
clb8 : 20 50 b8 20 49 b8 a5 66 f0
cled : 30 1a 20 £7 b7 ¢0 15 b0 3c
cle8 : 13 8c 46 03 ae 45 03 ac  8e
e1d0 : 46 03 20 a7 ¢0 bl fd 1d 61
cld8 : c6 c0 91 fd ee 43 03 ad 93
cle0 : 43 03 ¢9 18 £0 03 4c 05 7d
cle8 : cl a9 00 8d 43 03 ee 44 cO
Cc1f0 :°03 ce 47 03 ad 44 03 ¢9 29
clf8 : 15 £0 03 4c 05 c1 60 84 b9
¢200 : 20 00 00 00 00 00 00 00 21

Listing 4. Damit drehen Sie
Sprites in jedem beliebigen
Winkel

Tis&Tricks

Bildschirm mal woanders |

Die Lage des Bildschirmspeichers kann in 1024er-Schritten

verschoben werden, das heiBt, er kann bei 0, 1024, 2048, 3072, ;

4096, 15360 anfangen.
1. Um den Anfang des Bildschirmspeichers auf A festzule-
gen, sind zwei POKEs erforderlich:

POKE 53272, (PEEK(53272) AND 15)0R(A/1024) %16
POKE 648,4/256

A mub 0 oder durch 1024 teilbar sein und darf nicht groRer
als 15360 sein. Normalerweise ist A =1024.
2. Achtung! Beim Verschieben des Bildschirmspeichers ist
die Speicheraufteilung zu beachten:

50 (Fikap

C64

Von 0 bis 1019 reicht die erweiterte Zeropage, die nicht
iiberschrieben werden darf. Deshalb ist A =0 nicht zuldssig!
3. Das ganze Verschieben ist natiirlich unnétig, wenn eskeine
Anwendung dafiir gibt. Aber deren gibt es genligend:

Es ist nun moglich, zwei (oder noch mehr) Bildschirme ne-
beneinander im Speicher zu haben. Man siedelt diese zum
Beispiel bei 1024 und 2048 (und 3072 usw.) an und schaltet
dann immer jeweils den an, den man gerade sehen mochte,
Die anderen sind zwar unsichtbar, bleiben aber erhalten!
4. Da nun aber bei 2048 der Basic-Speicher beginnt, muf uns
dazu etwas einfallen. Die Losung:

a) Hauptprogramm schreiben und speichern.
b) SYS 64738 eingeben und < RETURN> driicken.
c) A wie folgt berechnen: '

A = Bildschirmspeicher mit dem héchsten Anfangswert
(bei zwei Bildschirmen von 1024 und 2048 ist das dann 2048)
A=A+1024
PRINT A

Diesen Wert 1 bitte merken!

PRINT A/256

Bitte auch diesen Wert 2 merken!

d) NEW eingeben und <RETURN> driicken.
e) folgendes Programm eintippen:

10 POKE 44, Wert 2

20 RUN

) Eingeben und <RETURN > driicken;

POKE Wert 1,0:POKE 44, Wert 2:NEW

g) Das Hauptprogramm laden.

h) Eingeben und RETURN driicken;

POKE 44,8

1) Das fertige Programm wieder speichern

Was passiert? Das kleine Programm wird im Speicher auto-

matisch ab- 2048 untergebracht, wo spater einmal ein Bild-
schirm sein wird. AnschlieRend laden wir das Hauptpro-
gramm hinter den Speicherplatz fiir die Bildschirme, Dann
speichern wir dieses kleine Programm zusammen mit dem
Hauptprogramm. Wenn man das Ganze nun 14dt, setzt das
kleine Programm die Zeiger fiir den Basic-Anfang zum
Hauptprogramm, das dann normal gestartet wird.
5. Oft muB ein Bildschirm erst aufgebaut werden. Hier lassen
sich zwei Bildschirme gut verwenden. Nehmen wir an, wir
zeigen gerade den Bildschirm ab 1024 und mdchten nun eine
Tabelle aufbauen. Mit POKE 648,2048/256 schalten wir nun
»halb« auf den Bildschirm ab 2048 um: gezeigt wird immer
noch der Bildschirm ab 1024, PRINT und so weiter spricht
aber den Bildschirm ab 2048 an. Wir bauen nun langsam die
Tabelle auf, wovon der Benutzer aber nichts sieht. Erst mit

POKE 53272, (PEEK(53272) AND15)O0R(2048/1024) *16

schalten wir nach getaner Arbeit ganz auf den Bildschirm ab
2048 um. Die Wirkung ist beeindruckend!
6. Bendtigt man bei einem Programm immer wieder die glei-
chen Bildschirmtexte oder Blockgrafiken, so ist es gut zu wis-
sen, daB man fertige Bildschirme speichern und bei Bedarf
anzeigen kann. Wenn man nach 4. vorgeht, so kénnen alle von
3072 bis 15360 gelegene Bildschirme benutzt werden. Der
Bildschirm ab 1024 wird nicht gespeichert, und im Bildschirm
ab 2048 ist das kleine Programm untergebracht.

So geht man am besten vor:
a-f) wie bei 4.
g) Ein Programm schreiben, das nacheinander auf die ge-
wiinschten Bildschirme umschaltet und diese per PRINT auf-
baut.
h) Bei Punkt g) von 4. fortfahren.
7. Ein Problem kann manchmal auftauchen: Der Computer
merkt sich bei einem Bildschirmwechsel die alte Cursorposi-
tion nicht, das hei3t, wenn er in Bildschirm 1 bis zur Zeile 5
schreibt, auf Bildschirm 2 umschaltet, dort bis Zeile 10
schreibt und wieder auf Bildschirm 1 umschaltet, schreibt er
dort in Zeile 11 weiter anstatt in Zeile 6. Ist die Cursorposition
von Bedeutung, sollte man sie sich deshalb vom Computer
merken lassen. Man soll zwei Bildschirme beschriften kén-
nen und dabei standig zwischen beiden umschalten kdnnen.
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10 B=0

20 GET A$:IF A$="" THEN 20

30 IF A$="{F1i}” THEN 100

40 PRINT AS$;

50 GOTO 20
100 ZE(B)=PEEK(214) :SP(B)=PEEK(211)
110 B=1-B
120 POKE 53272, (PEEK(53272) AND 15)0R(1+B)*16
130-POKE 648, 4+B¥*4 .
140 POKE 214,2E(B) :POKE 211,SP(B):SYS 58732
150 GOTC 20

Programmbeschreibung:

10 In B wird der momentan angezeigte Bildschirm gespei-
chert. B=0 entspricht 1024, B=1 entspricht 2048.

20 Warten auf Tastendruck.

30 Mit <F1> kann man zwischen den beiden Bildschirmen
umschalten.

40 Eingegebenes Zeichen darstellen.

50 N&chste Eingabe.

100 ADb hier beginnt das Umschalten. Die aktuelle Position
des Cursors wird gespeichert.

120 und 130 Die Anzeige wird umgeschaltet.

140 Cursor neu positionieren.

150 Néachste Eingabe.

Man kann nun zum Beispiel rechts oben einen Satz anfan-
gen, umschalten, links unten eine Zahl hinschreiben, wieder
umschalten und der Computer schreibt automatisch rechts
oben weiter! Vor dem Ausprobieren bitte Basic-Start hochset-
zen:

POKE 3072,0.POKE 44,12:.NEW (Tobias B&ar/tr)

Tip zu Giga-Ass

Der im 64'er-Sonderheft 21 verdffentlichte Assembler
»Ciga-Ass«hat einen kleinen Schénheitsfehler: Er macht zwar
eine Unterscheidung zwischen den Zeichen < SPACE> und
<SHIFT'SPACE> in Quelltexten, stellt aber beide als
<SPACES auf dem Bildschirm dar. Fiir den Programmierer
ist es damit unméglich, zu erkennen, welches der beiden Zei-
chen jetzt an welcher Stelle steht.

Uber einen Umweg gibt es eine Ldsung dieses Problems:
Das zum Assembler gehérende Programm »Source-Init 31K«
kopiert den Zeichensatz des C 64 sowieso ins RAM. Dort muf
dann nur noch der Code fiir < SHIFT-SPACE > gedndert wer-
den, und schon erscheint dieses Zeichen als kleiner Punkt
auf dem Bildschirm. So wird’s gemacht:

1. Fiigen Sie die folgenden beiden Zeilen in den Quelltext
von »Source-Init 31K« ein;

325 LDA # %00011000
326 STA 54023

2. Andern Sie den Wert »$2C3«in Zeile 110 des genannten
Quelltextes in »$2BF«.

Wenn Sie diesen Quelltext jetzt wieder assemblieren las-
sen und dann nach Vorschrift starten, wird jedes <SHIFT
SPACE > als kleiner Punkt auf dem Bildschirm erscheinen.

(Sascha Rogmann/tr)

256 Farhen!

»New Colours« (Listing 5) erweitert den Farbbereich des
Commodore 64 von 16 auf 256 Farben. Das wiirde erreicht, in-
dem zwei zusatzliche Farbspeicher bei jedem Bildschirmauf-
bau abwechselnd in den richtigen Farbspeicher kopiert wer-
den. So kommt man auf 16 x 16 Farben, also 256. Die Farbspei-
cher sind ab $C700 und $CB0O0 zu finden.

Beispiel: ;

In der linken oberen Ecke soll ein Klammeraffe ein Farbge-
misch aus Hellblau und Dunkelblau annehmen.
POKE 1024,0 fiir den Klammeraffen
POKE 50944,6 ($C700) Dunkelblau -

POKE 51968,14 ($CB00) Hellblau

So einfach ist das! (Sascha Kaufmann/tr)
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c048. ¢
c050 :
c058 :
c060 :
c068 :
c070 :
c078 :

Listing 5. 256 Farben im
simulierten Interlace-Modus

Und es geht noch kiirzer

Nachdemich die Ausgabe 12/87 studierte und die kiirzeste
Routine zum Kopieren der Inhalte der ROMs sah, dachte ich
bei mir, daP es doch noch kiirzer und besser gehen miisse.

Die dort abgedruckte Routine hat wesentliche Nachteile,
dieich hier erwahnen mochte. Als erstes ist zu sagen, daf die
Routine nicht 15 Byte, sondern eigentlich 18 Byte braucht, da
der Bildschirm auf jeden Fall geldéscht werden mub. In As-
sembler sind das drei weitere Bytes. Der zweite Nachteil ist
die Voraussetzung der Bytes in den Speicherstellen $28/$29.
Was man also fiir den praktischen Einsatz braucht, ist eine
Prozeduz, die unabhingig vom Programm »perfekt« ist.

Durch diese Kriterien angespornt, nahm ich nun meinen
Monitor und suchte im Basic-ROM. Nicht einmal fiinf Minuten
waren verstrichen, als ich diese wunderschoéne Routine fand:

99 00 db 88 40 e5 a9 00 cec
85 02 4c 31 ea a0 00 b9 37
00 ¢b 99 00 d8 b9 00 cc 99
99 00 d9 b9 00 cd 92 00 7c
da b9 00 ce 99 00 db 88 13
d0 e5 a9 £f 85 02 4c 31 99
ea a2 10 4c 37 a4 8d 94 39

A3E8 BLSA LDA
$5R)Y Hier der Schleifenbeginn
A3EA 9158 STA($58)Y kopiert das Byte
A3EC 88 DEY vermindert Y-Register
E3ED DOF9 BNE $A3E8 zum Anfang, wenn Y-Register
nicht null
A3EF BLS5SA LDA
$5R)Y damit auch das letzte Byte
A3FL 9158 STA($58)Y kopiert wird
A3F3 C65B DEC $5B vermindert Adresse $5B, also
High-Byte
A3F3 €659 DEC $59 vermindert Adresse $59, also
High-Byte
A3F7 CA DEX da X-Register = 0 erfolgen 256
Durchldaufe
A3F8 DOF2 BNE$A3EC Sprung, wenn X-Register < >0
A3FA 60 RTS Ende der Kopierschleife

Jetzt war nur noch der Aufruf zu definieren. Mir war Klar,
daRichden ganzen Speicher des C 64 in sich selber kopieren
muBte, ansonsten hitte ein Byte verlorengehen kénnen. Also
flugs den Aufruf entwickelt. Fazit: Es liegt eine Routine vor, -
die dasROM in das RAM kopiert, die nur 14 Byte braucht und
keine () Einschréankung aufweist. Listing 6 zeigt den Basic-
Lader und Listing 7 den Quelltext der fertigen Routine.

(Ralf Déhmer/tr)
19 FOR I = 828 TO 828+13 <199>
20 READ A <@ed>
3@ POKE I,A 176>
40 NEXT I <124>
5@ SYS 828 <151>
6@ <@36>

7@ DATA 120,162,4,148,87,202,208,251,32,23 °
2,163,76,221,253

® 64’er
Listing 6. ROM-RAM-Kopierroutine mit nur 14 Byte Lange

<258>

10 - .ba $9000.

20 -3 i

30 - sei

40 - 1ldx #4

50 -1loo0p sty $57,x

&0 - dex

70 - bne 1 o ae

g0 - jor sasos Listing 7. Der Quelltext zur
90 - jmp $fdda ROM-RAM-Kopierroutine
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»Das Programm funktioniert nicht!«

as kann einen zur WeiBglut bringen: Da hat man nun
stundenlang ein Programm abgetippt, will es starten
und als Ergebnis bekommt man nur irgendeinen
Syntax-Error oder der Computer gibt iiberhaupt keinen
Mucks mehr von sich. Aber bevor Sie Ihren C 64 aus dem Fen-
ster werfen, nehmen Sie sich lieber ein paar Minuten Zeit zur
Fehlersuche. Meistens ist nur eine winzige Korrektur notwen-
dig und das Programm funktioniert doch noch einwandfrei.
Allgemeine Ratschlige
1. Keine Panik.
2. Lesen Sie sich die Bedienungsanleitungen zu Computer
und Diskettenlaufwerk oder Datasette durch, bevor Sie das
erste Mal ein Programm abtippen méchten.
3. Beachten Sie unbedingt, daB Programme nur auf dem
Computer lauffahig sind, fiir den sie geschrieben wurden.
C 64-Programme laufen auf einem C 128 nur im C 64-Modus.
Halten Sie dazu wahrend des Einschaltens Ihres C 128 (oder
C 128D) die CommodoreTaste gedriickt.
4. Speichern Sie Programme vor dem ersten Testlauf immer
erstauf Diskette oder Kassette! Wenn der Computer, aus wel-
chem Grund auch immet, nach dem Starten rettungslos »ab-
stiirzte, ist Ihr Programm sonst verloren und die ganze Miihe
war umsonst.
Erste Hilfe fiir Basic-Programme
L. Verwenden Sie zum Abtippen von C 64-Programmen im-
mer unsere Eingabehilfe »Checksummers.
2. Nach dem Eingeben einer Basic-Zeile miissen Sie immer
<RETURN> driicken!
3. Basic-Zeilen diirfen nie mehr als 80 Zeichen lang sein
(=zwei Bildschirmzeilen). Lassen Sie eventuell die Leerzei-
chen zwischen den einzelnen Basic-Befehlen weg oder kiir-
zen Sie die Befehle ab (siehe C 64-Bedienungsanleitung).
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4. Meldet sich der Computer nach dem Starten des Pro-
gramms (RUN) mit einer Fehlermeldung zuriick (zum Beispiel
»?SYNTAX ERROR IN 120«), dann lassen Sie sich die entspre-
chende Basic-Zeile (hier die Zeile 120) auf dem Bildschirm
ausgeben (LIST 120«) und vergleichen Sie die Zeile mit der
im Heft abgedruckten. Falls der Checksummer noch einge-
schaltet ist, fahren Sie mit dem Cursor irgendwo in die fehler-
hafte Zeile und driicken < RETURN>. Uberpriifen Sie dann
die links oben stehende Priifsumme. Wenn die Zahl nicht mit
der im 64'er-Magazin abgedruckten iibereinstimmt, enthalt
diese Basic-Zeile noch einen Tippfehler.

5. Wenn die Fehlermeldung in einer Zeile auftritt, die einen
READ-Befehl enthalt, iberprifen Sie auch alle DATA-Zeilen,
die in diesem Programm vorkommen.

6. Manchmal vergift man beim Abtippen eine Basic-Zeile,
vor allem, wenn man das Programm »in mehreren Etappenc
eingibt. Legen Sie sich daher am bestén ein Lineal auf das Li-
sting im Heft oder markieren Sie mit einem Stift die Zeilen, die
schon abgetippt sind.

Tips zu Maschinenprogrammen

1. Maschinenprogramme miissen mit Hilfe des MSE abge-
tippt und auf Diskette oder Kassette gespeichert werden.

2. Achten Sie unbedingt auf die korrekte Angabe von Start-
und Endadresse beim MSE! v

3. Tippfehler sind beim MSE durch die vielen Priifsummen so
gut wie ausgeschlossen. Trotzdem kann es in ganz seltenen
Fallen vorkommen, daB sich zwei Tippfehler in derselben
Zeile gegenseitig »aufhebeng, also wieder die richtige Priif-
summe ergeben. Aber wie bereits gesagt, sind diese Fille
wirklich selten und kénnen durch sorgfaltiges Abtippen voll-
stdndig vermieden werden. (tr)
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FALSCHE ANZEIGE

Sehr erstaunt las ich im 64'er-
Magazin im Kleinanzeigenteil
unter der Rubrik »Software« fol-
gende Anzeige:

Hilfe! Suche verzweifelt Tri-

vial Pursuit (deutsch). Fiir C 64!
Diskette. Zahle gut! Melden:
F. Brewe, (Adresse).
Da es sich bei diesem F. Brewe
eindeutig um mich handelt, war
ich doch sehr iiberrascht. Eine
solche Anzeige, geschweige
denn irgend eine andere, habe
ich nie beim 64'er Magazin in
Auftrag gegeben. Nun erhalte
ich von iiberall her Post von
Personen, die mir dieses Pro-
gramm verkaufen wollen. Einige
schicken mir gar schon das Pro-
gramm mit Rechnung zu. Mir
entstehen in letzter Zeit hohe
Portokosten fiir das Zuriick-
schicken der Disketten, Wie Sie
sich vorstellen kénnen, ist das
keine schéne Lage fiir mich.

FRANK BREWE
Braunschweig

Leider kann ich auch nicht sa-

. gen, wer Thnen da einen Streich
gespielt hat. Aber an der Reso-
nanz sehen Sie zumindest, wie
wirkungsvoll eine Kleinanzeige
sein kann. (ad)

MEHR BILDER IM
SPIELETEST

64’er-Magazin 3/88, Rubrik
»Spiele«, Seite 158 bis 161

Die Spieletests sind ein wichti-
ger Teil im 64'er-Magazin, der
mehr Platz verdient als nur drei
" Seiten. Sie brauchen nicht mehr
als drei Spiele pro Ausgabe te-
sten, aber pro Spiel sollten drei
Bildschirmfotos  veroffentlicht
werden. So kann man sich ein
besseres Urteil liber das wich-
tigste Kriterium machen — die

Grafik.
MICHAEL CZOK

Volkmarsen

Sehen Sie sich mal die Spiele-
tests dieser Ausgabe an. Als be-
sonderer Service befindet sich
auf unserer Programmservice-
Diskette eine Demo-Version des
Spiels »The Great Giana Sistersx.
Sie kénnen die ersten beiden Le-
vels voll spielen. Gibt es einen

besseren Spieletest? (ad)
PROFESSIONELLES
KNOBELN
64’ex-Magazin 2/88, »Was

zum Knobeln«, Seite 70

Zuerst dachte ich, diese Kno-
belei sei eine Eurer angedroh-
ten April-Scherze — bis ich es
ausprobierte. Eine Lésung zu fin-
den, das ging ja noch, aber den
Grund ausfindig zu machen, war
schon eher ein Problem. Ich fin-
de es ganz toll, daB Thr auf das
formelle Deutsch verzichtet
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habt. Es macht wirklich SpaB, ei-
nen Bericht zu lesen, der ein we-
nig Parodie enthélt, und nicht
(scheinbar absichtlich) alle Per-
sonalpronomen meidet.

CHRISTIAN BAER
Schermbeck

PROBLEM GELOST —
ABER WIE?

64’er-Magazin 2/88, Tips
und Tricks fiir Einsteiger«, Sei-
te 90
Den Beitrag »Binar? Kein Pro-
blemi« empfinde ich in der vor-
gestellten Form schon fast als ei-
ne Gemeinheit. Dieser Trick ist
zugegebenermalken neu. Trotz-
dem — oder gerade deshalb —
sollten die Autoren doch so fair
sein, und den Einsteigern den
Trick auch erklaren. Denn diese
Seite wendet sich doch an Ein-
steiger.
RAINER BUSCHE
Wolfsburg

HENNING PACKE
RICHTIG AUS!

64’ex-Magazin 1/88 »Hey Leu-
te«, Seite 97

Mit Interesse habeich die Arti-
kelreihe »Henning packt aus«
verfolgt. Ich teile Thre Meinung
beziiglich der Handbiicher.
Kaum irgendwo anders scheint
die Wibegier und der Informa-
tionsdrang des Kunden so wirt-
schaftlich ausgebeutet zu wer-
den wie im EDV-Bereich. Hier
scheint eine kollektive Gebar-
mutter der Unzufriedenheit vor-
zuliegen, die kognitive Diskre-
panzen im Wissenskonsum aus-
zugleichen sucht, um sich in
einem Perpetuum-Mobile
»l-know-how know-I-know« wie-
derzufinden. Da warten viele auf
Godot, wo sie selbst gehen
kdnnten.

Warum sollten EDV-Literaten
verstdndlich werden? Es wiirde
die Grundlage zum weiteren
Konsum zerstért. Henning, Sie
haben noch nicht die richtigen

Worte gefunden dafiiz, was sich
im Computerbereich abzuspie-
len scheint. Henning packe rich-
tig aus, sonst packst du bald ein.

SIEGFRIED GRUNDMANN-NEUBERT
Miinster

Wer eine flinfseitige Anleitung
braucht, um zu wissen, welcher
Stecker in welche Buchse ge-
hort, braucht wahrscheinlich
auch eine Anleitung zum Offnen
einer Wohnungstiir. Ein Hand-
buch kann und soll doch ledig-
lich einen Einblick in die Moég-
lichkeiten des Computers ge-
ben und die Durchfiihrung einfa-
cher Operationen ermoglichen.

LUTZ FRETKAU
Berlin

Ich bin voll Hennings Mei-
nung. Entweder die Handbii-
cher halten sich ewig lang an
Problemen auf oder sie werfen
nur noch mit unverstdandlichen
Begriffen um sich. Wenn es
Handbiicher gibt, dann sollten
sie auch ausfiithrlich sein und als
Nachschlagewerk dienen kon-

nen. ARMIN KALMBACH
Kentheim

Ich finde, esmiifte eine besse-
re Handbuchaufteilung geben
mit besseren Ubersichten und
einer Englisch-/Deutsch-Uber-
setzung, so daf® man auch die
Fremdworter versteht wie »Zero-
pages, »Interpreter« oder »Inter-

rupte, STEPHAN MOORMANN
Haseliinne
HART, ABER HERZLICH

64’ex-Magazin 2/88, »Joy-
sticks — Hirte 10, Seite 30

Ihr Joystick-Héartetest gehort zu
den besten, den ich je in einer
Computerzeitschrift gelesen ha-
be. Leider ist er unvollstindig.
Es gdbe noch viele, ebenso
wichtige Auswahlkriterien, was
Joysticks anbelangt, die bei die-
sem Test vollig libersehen wur-
den. Die wichtigsten Punkte, die
sich jeder beim Joystick-Kauf vor
Augen halten sollte, sind meiner
Meinung nach:

— Spieleigenschaften im luftlee-
ren Raum
— Spieleigenschaften unter
Wasser
— Schmelz- und Siedepunki der
Joysticks
— Vertraglichkeit mit Schwefel-
sdure
— Belastbarkeit des Joysticks
(Dampfwalzentest)
— Reaktion auf kurzzeitigen An-
schluf an eine 15000-Volt-Span-
nung
— Schnittfestigkeit der Kabel
— cw-Wert

Ich freue mich schon auf den
Hartetest fiitr Drucker und Moni-
tore. ’

TIM PIETZCKER
. Denzlingen

Angeregt durch den Joystick-
Test habe ich einen derartig
fachlich qualifizierten Test auch
einmal an anderer Peripherie,
namlich an einem meiner beil-
den Drucker ausprobiert. Beim
Test »Freier Fall« habe ich ange-
sichts des gréReren Gewichies,
den Fallweg um einen Meter auf
1,2 Meter verkiirzt. Wahrend
des ganzen Tests befand sich
das Gerat am Stromnetz. Ledig-
lich wahrend des Limonaden-
Tests gab es einen kurzen,
dumpfen Knall und einige
Qualmwolkchen. Nach dem Test
funktionierte der Drucker nicht
mehr. Habe ich etwas falsch ge-
macht?

ANDREAS TSANGARAKIS
Kéln

FINANZGERICHT

Ich kdmpfe zur Zeit mit einem
Berliner Finanzamt, das mir ei-
nen C 64-11 und eine Floppy 1541 -
als Arbeitsmittel in den Wer-
bungskosten fiir das Kalender-
jahr 1986 nicht anerkennen woll-
te. Gegen diese vollig praxis-
fremde Einschétzung eines C 64
nebst Floppy erhob ich das
Rechtsmittel des Einspruchs.
Denn kein Finanzgericht kann
mich zwingen, anstatt des C 64
einen wesentlich teureren Com-
puter fir meine Biiroarbeit zu
kaufen es sei denn, es veranstal-
tet eine Hutsammlung im Saale!
Anhand von praktischen Bei-
spielen bewiesich dem Sachbe-
arbeiter die Arbeitserleichte-
rungen durch den C 64.

GUNTER GELHAAR

SCHREIBEN SIE UNS!

Richten Sie Ihre
Zuschriften an:
Verlag Markt & Technik AG
64’er Redaktion
(Leserbriefe)
z. H. Andrew Draheim
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Die Redaktion behalt sich vor, den
Inhalt der Leserbriefe in verkiirzter
Form wiederzugeben.
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PROTERM V6 FUR
GEHORLOSE

Wir Gehorlosen kdnnen mit
einem EDT (European Deaf Te-
lephon = Europdisches Gehox-
losen Telefon) telefonieren.
Diese arbeiten jedoch nur mit
-ASCII-Norm und ohne Pause.
Wer Lkennt einen Tip oder
Trick, daB »Proterm V6« auch
mit 110 Baud lauft.

Wer kann mir helfen?
REINER DELL

" WENN DIE FLOPPY MIT
DEM DRUCKER...

Mit meinem Epson CP 80/X
kann ich unter Geos 1.2 und
Printmaster drucken. Habe ich
mein Bild erstellt, und will es
ausdrucken, bleibt die Floppy
stehen. Schalte ich danach den
Drucker aus, lauft sie weiter.
Wer kann mir helfen?

DOMINIC REINBOLD
HAusgabe 11/87

Ich kenne das Problem. So-
bald der Drucker eingeschaltet
ist, braucht er alle Informationen
liber Daten, die von der Disket-
ten-Station zum Computer ge-
hen. Solange das langsam ge-
schieht, gibt es keine Probleme.
Ist jedoch ein Schnell-Lader am
Werke, kommt der Drucker
nicht mehr mit und bremst den
DatenfluB zum Computer. Das
hat den Absturz der Floppy-
Station zur Folge. Einzige Losung
des Problems ist, den Schnell-
Lader auszuschalten. Vielleicht
weiB da jemand, wie man das
macht.

Ich muB Herrn Lukas korrigie-
ren. Die geschilderten Proble-
me resultieren keineswegs dar-
aus, daB der Drucker »nicht
mehr mitkommt und den Daten-
fluR zwischen Computer und

be1rn nwender ime

ble
er. w1eder Fragen offen.

el mehr Fragen ergebenj
_béi Computer-Interes-
en; die noch keine festen
akte Zu Handlern, Her-

! Computer-
ubs haben. Sie ‘kénnen der
e aknon ~Thre . :Fragen .

ben oder Probleme
hildern (am  einfachsten
auf ‘der Karte »lLesermei:
- hungQ. Wir veranlassen, dap
“sie von einemFachmann be-
antwortet - werden, - Allge-
. mein interessierende Fra-
- gen und Antworten werden
 veroffentlicht die ubrlgen
;schnfthch beantwortet’

54 F¥ap

WILLI LUKAS
Ausgabe 1/88

Floppy bremst«. Vielmehr sind
einzigund allein die gednderten
seriellen Ubertragungsroutinen
des Schnell-Liaders verantwort-
lich, die vom Drucker nicht ver-
standen werden. Grundsatzlich
kann man folgendes sagen:
Wird vom Schnell-Lader die Lei-
tung ATN benutzt, muB ein
Drucker auf jeden Fall ausge-
schaltet sein, da er sich falsch-
licherweise in eine Ubertragung
zwischen Floppy und Computer
einschalten konnte. Daraus wiir-
de eine Stérung der Dateniiber-
tragung resultieren. Werden nur
die Leitungen DATA und
CLOCK Dbenutzt, kann ein
Drucker ruhig eingeschaltet
sein, da er nicht mit diesen bei-
den Leitungen aktiviert werden
kann. Unméglich ist es jedoch in
jedem Fall, Daten direkt von der
Floppy zum Drucker zu schik-
ken, da in letzterem keine
Schnelliibertragungsroutinen
inhstalliert werden koénnen, wie
dies in der Floppy moglich ist.
Die einzige Lésung des Pro-
blems besteht darin, die Daten
zunachst von der Floppy in den
Computer zu holen und dann mit
den »normalen« Ubertragungs-
routinen zum Drucker zu
schicken. Wer mehr liber die se-
rielle Ubertragung wissen
mochte, sollte den Artikel »Die
gute Floppy 1541« im 64'er Son-
derheft 25 zu Rate ziehen.
FRANK RIEMENSCHNEIDER

2 INTERFACES FUR
NL-10?

Ist es moglich, zwei Interfa-
ces (parallel und Commodore)
fiir den Star NL-10 gleichzeitig
anden C 64 und an den Drucker
anzuschlleBen, so daf man
zwischen ihnen mit einem
Schalter hin- und herschalten
kann? Gibt es auch eine Még-
lichkeit, die Dip-Schalter des
Druckers bis zur Tastatur zu
verlingern?

MISCHA BREMENKAMP

BUNTES PAUSPAPIER

Fiir das Programm »Farb-
Hardcopy« aus dem 64’er Ma-
gazin 4/87 wird ein rotes und
ein gelbes Durchpauspapier
benédtigt. Wo aber kann man
dieses beziehen? Ich habe be-
reits in mehreren Fachgeschif-
ten danach gesucht, aber nir-
gendwo konnte man es kaufen
oder bestellen. Wer kann mir
helfen? ROLAND HUBER

PFLANZEN DUNGEN MIT
DEM C 64

Ich wiirde den C 64 gern fiir
meinen Hof nutzen. Ich suche

- daher ein Programm, das die

Kalenderwochen nennt, in der
eine Diingung erfolgen soll und

welches das Pflanzenstadium
beschreibt. Eine Aufstellung
aller Diinge- und Pflanzen-
schutzmaBnahmen halte ich
fiir gut. Wer kann mir Anbieter
fiir Programme nennen, die auf
dem C 64 laufen? ALBERT ESTOR

Die erste Ausgabe aus der
neuen Buch-Reihe »Computer-
wissen Landwirtschaft« mit dem
Namen »EDV fiir Landwirte« gibt
Thnen die notigen Kenntnisse im
Umgang mit dem Computer. Als
Vertriebspartner von LAND-
DATA bieten wir Ihnen unsere
Hofprogramme zur Losung Threr
betrieblichen Belange an. Fiir
denC64und C 128 gibt es Junior-
Programme. LV Computer

LVVerlagsvertretung
Ulrich Sprenger
Binger Weg 35

6223 Lorch/Rhein
Tel.: 06726/9511

PROGRAMME FUR
MPS 802?

Ich besitze einen Drucker
MPS 802 und die Programme
»Printmaster« wund »News-
room«. In Kkeinem Set-up ist
mein Druckertyp zu finden.
Wenn ich einen anderen Typ
einlade und eine Grafik aus-
drucken will, bringt dex MPS
802 nur unsinnige Zeichen auf
das Papier. Gibt es auch Pro-
gramme fiir meinen Drucker?
Ich mochte nichts an der Hard-
ware dndern. Wer weiB Rat?

MARKUS EULL

WARNTON VOR
ZEILENENDE

Beim Programmieren oder
Schreiben mit dem C 64 pas-
siert es mir oft, daB die maxi-
mal zuldssige Anzahl von 80
Zeichen iiberschritten wird.
Wie kann ich erreichen, daB
nach jedem <RETURN> und
Eingabe von zum Beispiel 70
Zeichen ein erster und beim 75.
Zeichen ein zweitexr Warnton
erzeugt wird?

GUNTER KRICHBERG

NEUE TASTE FUR
DEN C 64

Bei meinem C 64 ist die Taste
<?> abgebrochen. Wer kennt
eine Adresse, wo ich entweder
diese Taste einzeln oder eine
neue Tastatur hekomme?

BORIS-ALEXANDER KRUG

CP/M MIT DEM C 128

Ich besitze einen C 128 und
wiirde gerne unter CP/M ar-
beiten. Nach dem Booten mit
der Systemdiskette lege ich ei-
ne mit »SCP« initialisiexte Dis-

kette ein. Entsprechend Kapi-
tel 7 des Bedienungshandbu-
ches spreche ich die Floppy-
Station an. Sie erkennt diese
Diskette als "EPSON« und der
Computer gibt aus: »Disk is
1/0«und es folgt eine Reihe von
Fragezeichen sowie die Anzahl
gespeicherter Files. Ich wei
nicht, was das zu bedeuten hat.
Mich wiirde interessieren,
welche Méglichkeiten es gibt,
mit diesexr Diskette zu arbeiten.
Laut Handbuch soll es anhand
spezieller Programme moglich
sein, mit fast aller fremden
CP/M 3.0-Software zu arbeiten.
Wer kann mir weiterhelfen?
DIETER WOLFRAM

Liebe Leserinnen,
liebe Leser!

Ihr tiberschiittet mich ja mit
Post im wahrsten Sinne des
Wortes. Nur weiter so! Doch
denkt bitte bei Antworten
daran, den Bezug auf die
Frage und Ausgabe anzuge-
ben. Das wiirde mir die Ar-
beit ein wenig erleichtern.
Es freut sich auf viel Post
Euer Andrew

RAM-ERWEITERUNG
OHNE GEOS

Mit meinem C 128D im Blech-
gehduse und Geos 128 kann ich
jederzeit in das RAM-Modul
1750 komplette Disketten, ein-

Ausgabe 5/Mai 1988



zelne Files und sogar Accessoi-
res, die fiir den C 64 geschrie-
ben wurden, speichern. So
kann ich mit einer sagenhaften
Geschwindigkeit arbeiten.
Wer kennt eine Mbdglichkeit,
das Modul auch ohne Geos so
nutzen zu kénnen?

JORG-PETER KREHL

PROBLEME MIT
VDC-CHIP

Ichbesitze fiir meinen C 128D

einen 80-Zeichen-Monochrom-
Monitor und habe mit dem
VDC-Chip einige Probleme.
Ich hoffe, daB mir dabei je-
mand unter die Arme greifen
kann:
1. Am oberen Bildschirmrand
bendtige ich zwei zusitzliche
Bildzeilen. Sie miiBten sich am
besten mit dem normalen Bild-
schirmeditor oder notfalls mit-
tels POKE im VDC-RAM ién-
dern lassen. Mit folgender Zei-
le kann ich sie schon am unte-
ren Rand des Bildschirmfen-
sters darstellen:

10 SYS 52684,27,6:5YS 52684
0,20:5YS 52684,16,21:POKE
2607,46

2. Wie kann ich auf dem Bild-
schirm Pseudo-Sprites darstel-
len und wie echte Sprites (40
Zeichen) benutzen? Ein einzi-
ger Sprite wiirde mir schon ge-
niigen.

3. Ich suche noch ein Pro-
gramm, mit dem ich Musik aus
kommerziellen Spielen »aus-
bauen«und fiir die eigene »Pro-
grammkiiche« benutzen kann.
Wer kann mir helfen?
CHRISTIAN BOYE

SCHULD IST DAS RAM

Seit einiger Zeit stiirzen auf
meinem C 64 Programme ab,
die auf anderen Computern
einwandfrei laufen. Das Pro-
blem tritt verstirkt auf, wenn
ein Programm auf Grafik um-
schaltet. Wirre Zeichen in ver-
schiedenen Farben zeigen sich
auf dem Bildschirm. Woran
liegt’s? OLIVER ROHR

Ausgabe 4/87

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 sechr
schnell, so verindern sich im
Speicher merkwiirdigerweise
die Werte in einigen Speicher-
zellen, allerdings in keiner be-
stimmten. Sind anderen C 64-
Benutzern dhnliche Probleme
beim Ein- und Russchalten der
Grafik bekannt?

MARKUS KOMMANT
Ausgabe 2/87

Ausgabe 5/Mai 1988

Was passiert, wenn in der Re-

set-Routine beim RAM- oder

ROM-Test ein Fehler festge-

stellt wird? MARKUS NAHER
Ausgabe 5/87

Sind die RAM-Bausteine auf
der Platine des C 64 nach Spei-
cherbereichen aufgeteilt?

Wenn ja, welche Bausteine
beinhalten welche Speicherbe-
reiche? JURGEN SCHMIDT

Husgabe 8/87

Alle Fragen betreffen das
RAM. Der C 64 enthalt 4164 Dy-
namik-RAMs. DasRAM istzu 8 x
64K x 1 Bit organisiert. Das be-
deutet, den Datenbits D7, D6,
D5, D4, D3, D2, DI, DO sind je-
weils die Bausteine Ul2, U24,
Ull, U23, U10, U22, U9 und U22
zugeordnet,

Nach meiner Erfahrung sind
die RAMs am Eingang R/W (pin
3) gegeniiber Defekten sehr
empfindlich. Beim Reset-RAM-
Test wird dies auch erkannt und
der Test vorzeitig verlassen.
Sehr viel weiter kommt man mit
einem defekten RAM nicht. Falls
zu groBe HerstellerToleranzen
oder Zuleitungsfehler vorlie-
gen, stort ein »faules Ei« das Ti-
ming auf dem Datenbus. Das
macht sich besonders dann be-
merkbar, wenn der VIC im Hi-
res-Modus standig auf das RAM
zugreift. Ich rate in Zweifelsfal-
len zu einem ausgedehnten
RAMTest, wie er in der Serie
des64'er Magazins 1/87»Die Axt
im Haus...« beschrieben ist.

CHRISTOF HOLZHAUER

BORSENKURSE
PER COMPUTER

Kann man iiber einen Heim-
oder eventuell einen Personal
Computer die aktuellen Bor-
senkurse abfragen? Fiir mich
wiren besonders die Ziirichez,
Frankfurter und Pariser Borse
interessant. Ich stelle mir dies
iber das Datex-P-Netz mittels
einer entsprechenden Daten-
bank vor. Meine Fragen im ein-
zelnen:

1. Geht dies alles auch mit ei-
nem C 64?

2. Mu$ man unbedingt das Da-
tex-P-Netz benutzen?

3. Welche Software gibt es
iiberhaupt fiir solche Anwen-
dungen und wieviel wiirde dies
ungefihr kosten? GERD BRATKE

Selbstverstandlich kann man
auch mit dem C 64 Borsenkurse
abfragen. Dazu benétigt man ei-
nen einfachen Akustikkoppler
oder ein Modem. Die Zeitschrift
»Borse Online« bietet die Mog-
lichkeit, den stindig aktuellen
Kursservice »Borse Realtime«
abzurufen. Zu erreichen ist das
System unter der Telefonnum-

mer 0898/4602020 (1200 Baud)
oder 089/463022 (300 Baud). Es
gibt auch die Mdglichkeit, sich
iber Datex-P einzuwahlen, die
Nummer lautet dann 45890032200.
Wer Naheres wissen will, kann
sich auch direkt an das Online-
Team wenden.
(Tel. 089/4613-720 oder 880)
(aw)

TERMINAL-
EMULATION

Was ist eine »Terminalemula-
tion«? Was bedeuten die Begrif-
fe »VT100« oder »WT52?

(oachim Karl)

WT52« und »WT100« sind Na-
men der am hiufigsten verwen-
deten
Normalerweise kommen die
empfangenen Daten Zeichen fiir
Zeichen direkt hintereinander
auf Ihren Bildschirm. Eine Ter-
minalemulation bietet nun die
Moglichkeit, Cursor-Bewegun-
gen von der Mailbox aus auf Ih-
rem Bildschirm ausfiihren las-
sen zu kénnen.

Ein Beispiel: Die Mailbox sen-
det an Thren Computer den Be-
fehl »Losche den Bildschirme
oder »Drucke die ndchsten Zei-
chen ab der Bildschirmposition
X/Y«. Die VTI00-Emulation bie-
tet zuséatzlich noch die Moglich-
keit, bestimmte Textstellen in ei-
ner anderen Farbe zu markie-
ren. Kurz: Die Mailbox sendet,
falls eine Terminalemulation ein-
gestellt wurde, Codes an Ihren
Computer, die auf dem Bild-
schirm irgendwelche Cursor-
Steuerungen bewirken. Beson-
ders wichtig: Thr Terminalpro-
gramm muB diese Steuercodes
auch »verstehen« kénnen, sonst
bekommen Sie nur seltsame Zei-
chen auf Ihren Bildschirm.

Uns ist im Moment nur ein Ter-
minalprogramm fiir den C 64 be-
kannt, das iiberhaupt ein Termi-
nal emuliert: »Wipterm.XL«. Es
emuliert das VT52Terminal mit
25 Zeilen pro Bildschirmseite.

(tr)

MULTICOLOR MIT
DEM C 128

Gibt es eine Moglichkeit, den
C 128 im Text/Multicolor-Mo-
dus zu betreiben, ohne vorher
den Interrupt auszuschalten?
Ich wiirde zum Beispiel gerne
weiterhin Eingaben iiber die
Tastatur machen, wihrend der
Multicolor-Modus eingeschal-

tet ist. NICOLAUS RNAAK
Ausgabe 8/87

Ich habe eine einfache L&-
sung. Wenn in der Adresse 216
der Wert 255 steht, so wird der

Terminalemulationen.”

gesamte Basic-Interrupt iiber-
sprungen. Man muf also nur

POKE 216,255
eingeben und kann durch

POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

wie beim C 64 den Multicolor-
Modus einschalten: Ausschalten
kann man ihn entweder wie
beim C 64 indem man

POKE 53270,PEEK(53270) AND
239

eingibt, oder mit

POKE 216,0

wieder den Basic-Interrupt ein-
schaltet und dieser automatisch
den Multicolor-Modus ausschal-
tet. ULI KOSCHELLA

HOCHSETZEN DES
BASIC-SPEICHERS

Ich habe folgendes Problem:
Ich moéchte ein Basic-Pro-
gramm nach dez.4096 laden,
das dann einen Zeichensatz
(2048 Byte lang) ab dez.2048
(Basic-Anfang) generiert. Ich
miifte also dann noch 36863
Basic-Bytes freihaben (38911-
2048=36863). Ich habe ver-
sucht, den Basic-Speicher
durch POKE 44,16 hochzuset-
zen und habe dann ein Basic-
Programm geladen. Die Befeh-
le RUN und NEW quittierte der
C 64 mit einem »SYNTAX
ERROR«.

Meine konkrete Frage ist
nun: Wie kann ich den Basic-
Anfang fehlerfrei auf dez.4096
legen und dann ein Basic-Pro-
gramm laden und (starten)! Fiix
Hilfe bei der Lésung dieses
Problems wire ich sehr dank-
bar. Wer kennt sich aus?

VOLKER STELZEL

Y:¥ae RR



Wie in der letzten Ausgabe be-
reits angekiindigt, prasentieren
wir lhnen hier zehn weitere Ein-
sendungen aus unserem Sound-
Wettbewerb. Lassen Sie sich
iberraschen, was man mit ein
paar Programmzeilen alles ma-
chen kann.

Starkstromentladung »nachzuahmen«? Oder das Rau-

schen des Meeres mit Seeméven-Geschrei im Hinter-
grund? Vielleicht suchen Sie aber auch schon seit langem ei-
nen guten Sound-Effekt fiir Ihr Action-Spiel? Hier werden Sie
fiindig.

Die Listings 1 bis 6 tippen Sie bitte mit unserer Eingabehilfe
»Checksummer« (siche Hinweise auf Seite 52) ab. Fiir die
Listings 7 bis 10 sollten Sie den MSE verwenden. Alle Pro-
gramme werdenmit LOAD “Name”,8,1 geladen und mitRUN
gestartet. Wichtig: Um den Sound-Chip des C 64 wieder in
seinen Grundzustand zu versetzen, sollten Sie den Computer
vor dem Liaden eines neuen Sounds kurz aus- und wieder ein-
schalten oder (sofern vorhanden) den ResetTaster driicken.

An dieser Stelle méchten wir uns nochmals bei allen Pro-
grammierern bedanken, die durch ihre tollen Einsendungen

H itten Sie gedacht, daB ein C 64 in der Lage ist, eine

diesen Wettbewerb so interessant gemacht haben. (tn)
5 PRINT"(CLRYB4’'ER SOUND: GAME OVER" <153>
10 SI1=54272:82=54272+7 <197>
26 POKE SI+24,15 <253>
30 POKE SI,0:POKE SI+1,20 <@75>
35 POKE S2,0:POKE S2+1,40 <B@3I>
40 POKE SI+5,31:POKE SI+6,25 <g4a4a>
45 POKE S2+5,31:POKE S2+6,25 <221>
5@ POKE S2+4,65 161>
55 POKE SI+4,65 <219>
6@ FOR A=19¢ TO 1 STEP-1 <221>
7% R=R+3:IF R>8 THEN R=1 <@69>
80 POKE SI+3,R*R Q7>
85 POKE S2+3,R <249>
88 POKE SI+1,A/10%Rx%2 <212>
89 POKE S2+1, A/1G*R*2+4B/R T <208>
9@ NEXT ’ <1ge>
92 POKE SI+1,4:POKE S2,6 <116>
93 POKE SI+3,25:POKE S2+3,5 <180>
94 FOR A=1 TO 60 <@51>
96 POKE SI+3,25:POKE S2+3,5 <183>
97 POKE SI+3,5:POKE S2+3,25 <187>
98 IF A>1¢ THEN POKE SI+24,15:POKE SI+24,5 <131>
99 NEXT <1¢9>
100 POKE SI+4,¢ <152>
11¢ POKE 52+4,¢ <g4s>
® 64’er

Listing 1. »Game over« von Frank Krisien

Noch mehr Sounds!

@ S=54272:FOR I=0 TO 24:READ A:POKE S5+1,A:

NEXT
1@ DATA 232,253,248.0,0,0,252
2¢ DATA 233,253,248,0,0,0,252
30 DATA 234,253,248,0,0,08,252
40 DATA 4.,170,247,31
50 POKE 5+4,85:POKE S+11,85:FPOKE

© 64’er

Listing 2. »No Name =1« von Frank Husemann

<128>
<186>
<228>
<@14>
<@49>
5+18,85 252>

@ 5=54272:FOR I=0 TO 24:READ A:POKE S+I,A:

NEXT
19 DATA 189,2,92,1,8,0,255
20 DATA 196,2,12,6,0,0,255
3@ DATA 191,2,12,6,0,0,255
4@ DATA 3.,140,247,31
5@ POKE S5+4,69:POKE S+11,21:POKE

6@ FOR I=225 TO @ STEP-1:POKE S+22,I+26:P0
KE 5,255-1:POKE S+7,254-I:NEXT <2@1>

78 POKE S+4,64:POKE S+11,18:POKE

© 64’er

Listing 3. »No Name # 2« von Frank Husemann

126>
<@69>
<117>
<159>
<1@5>
S5+16,87 <249>

S+18.90 <ga1>

8 FOR I=300¢ TO 3910:READ A:POKE
g :

: <241>
16 PRINT"BITTE LAUTSTAERKE AUFDREHEN!!" <@54>
11 POKE 198, 0:WAIT 188,1:POKE 188,0 <114>
12 : <244>
13 SI=54272:FOR N=@ TO 24:POKE SI+N,#:NEXT

N: <226>
14 POKE SI+6 ,250 <238>
16 POKE SI+1 ,14:POKE SI+2.0 <@B81>
18 POKE SI+4,128 <143>
19 : <251>
2@ PRINT"{3DOWN, 8SPACE>STARKSTROMENTLADUNG

" <219>
21 : <253>
22 SYSSGGQ:::::::::::::::::::::GOTO22 <@39>
24 <ges>
109 DATA 169,255,141,24,212,169,0,141,24,2

12,886 <184>

© B4’er

Listing 4. »Starkstrom« von Jorn Donges

I,A:NEXT <@83>

56 (:R=p
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10 S=54272 <@30> | 165 IF INT(RND(1)+.@2)=1 THEN GOSUB 309 <112>
2@ FOR I=@ TO 24:POKE S+I,:NEXT <172> | 179 NEXT <180>
40 POKE S+5,15:POKE S+6,24@ <220> 180 FOR T=1 TO 300:NEXT <251>
45 POKE S+12,2:POKE S+13,2%16 <231> 18¢ FOR I=188 TO 3¢ STEP-2 <156>
5¢ POKE S+18,32+7:POKE S+20,7%16+9 <@28> | 200 POKE S+22,1:POKE S+1,I+20 <@84>
8¢ POKE S+24,15 <226> | 219 FOR T=1 TO 1@:NEXT <@58>
7@ POKE 53280,6:POKE 53281,6 <234> | 215 IF INT(RND(1)+.¢2)=1 THEN GOSUB 398 <162>
8¢ PRINT"(CLR,GREY 3,CTRL-H)>SOUND# 1" <@82> | 220 NEXT ' v <23@>
81 PRINT"TTTTTTTT" <23¢> | 239 FOR T=1 TO 30@@:NEXT <234>
85 PRINT"(3DOWNYSEA AND SEAMEWS" <185> | 24§ GOTO 140 <232>
9¢ FOR T=1 TO 10@@:NEXT <993> | 39@ POKE S+15,45+INT(RND(1)+.4) <@g82>
1¢¢ POKE S+4,129:POKE S+11,129 <@94> | 318 POKE S+16,85:POKE S+17,5@ <174>
119 POKE S+1,1@:POKE S+8,255 <233> | 320 POKE S+18,85 <296>
129 POKE S+23,241 <168¢> | 339 FOR II=17¢ TO @ STEP -4 <@51>
13¢ POKE S+24,15+18 <199> | 34¢ POKE S+14,II:NEXT <@24>
135 FOR T=1 TO 5@@:NEXT <207> | 35@ POKE S+18,64 <234>
14¢ FOR I=4@ TO 2@¢ STEP 3 <189> | 36@ RETURN <164>
15¢ POKE S+22,I1:POKE S+1,I-(I/50)42 <@13> -

16¢ FOR T=1 TO 3:NEXT <154> | @ 64’er Listing 5. »Sea and Seamews« von Frank Mahler
@ FOR T=54272 TO 54296:POKE T,®:NEXT <1¢8> | 9¢ POKE 54272+15,12 :REM FRQ.HI(STIMME3)  <@72>
1 <233> | 91 : <@87>
2 REM: 4444 SOUND CHIP LOESCHEN t4#t <155> | 1@@ FOR T=@ TO 255:POKE 54273,T:NEXT <151>
3 REM:m0mH——--—""-"""""""""""" - <139> 191 - <@77>
4 <236> | 119 REM#4 FREQ.STIMME!1 HOCHZAEHLEN 4 <@63>
1¢ POKE 54296,15 :REM VOLUME 15 <209> | 111 : <@87>
20 POKE 54272+5,9 :REM AD (STIMMEL) "<@21> | 120 POKE 54296,%:END :REM SCHLUSS <246>
3¢ POKE 54272+12,9 :REM AD (STIMME2) <@85> | 121 : <@87>
49 POKE 54272+6,240% :REM SR (STIMME1) <118> | 122 IN ZEILE 86 POKE-WERT AUF 111 <@97>
5@ POKE 54272+13,24@:REM SR (STIMME2) <$17> | 123 ODER 144 ODER 44 <163>
60 POKE 54272+4,19 :REM SYNCRONISATION <@27>

7¢ POKE 54272+11,21 :REM RINGMODULATION . <128> | ® 64'er . . .

8¢ POKE 54272+8,111 :REM FRQ.HI(STIMME2)  <@16> Listing 6. »Basic Sound« von Heiko Schoppe

0849 : 94 00 d4 e8 e0 19 40 fé6 40
0851 : a2 00 bd 62 08 f0 07 20 13
0859 : d2 ff e8 4c 53 08 4c 0d df
0861 : 08 11 53 4f 55 4e 44 45 14
0869 : 46 46 45 43 54 20 27 57 1le
0871 : 41 52 4e 4f 4b 27 20 42 cb
0879 : 59 20 52 41 49 4e 45 52 60
0881 : 20 4b 4f 50 50 4c 45 52 46
0889 : 00 18 b2 20 2e b5 85 fec €7

Listing 8. »Warlock«
von Rainer Koppler

0991 : d4 8d Ob d4 8d 12 d4 a9 99
0999 : Of 83 05 d4 84 Oc d4 84 f2
09al : 13 84 a9 Of 83 06 d4 84 e2
09a9 : 0d a4 8d 13 d4 a2 ff 8 66
09b1 : 01 G4 e8 8e 08 d4 e8 8e 10
09b9 : Of a4 ca ca e0 00 f0 1f 4e
09cl : 8a a2 00 e8 a0 00 c8 cO 68
09c9 : 05 d0 fb e0 00 40 f4 a0 ed
0941 : 21 8c 04 d4 8¢ Ob d4 8¢ 62
0949 : 12 d4 aa ca 4c b0 09 a2 0d
0%1 : 00 a9 00 94 00 d4 e8 e0 76
099 : 20 d0 f8 ab 00 a9 Of 84 68
09f1 : 18 d4 a9 0a 83 05 d4 a9 c7
09f9 : 64 B8d 06 d4 8c Of d4 a9 28 . ar -
0a017: 00 8d 00 d4 a9 28 20 72 a4 Listing 7. »The Profi«

0209 : 0a a9 3¢ 20 72 0a a9 64 e2 von Markus Segschneider
Oall : 20 72 Oa 89 96 20 72 Oa 6a
0al9 : a9 b4 20 72 Oa a9 d2 20 ec
0a2l : 72 Oa a9 f0 20 72 Oa 89 32
0829 : 00 B8d 04 d4 a2 00 e8 ce f7
0a31 : 06 Oa ce Ob Oa ce 10 Oa bd
0839 : ce 15 Oa ce 1la 0a ce 1f 5a |
Oa4l : Oa ce 24 Da e0 Da 40 e6 6¢
0249 : a9 00 85 fc eb fc a2 00 d4
Q0a51 : e8 e0 10 d0 fb a5 fe ¢¥ 3e¢
0a59 : 00 d0 f1 ad 06 Oa ¢9 00 cb
0a6l : d0 a2 a2 00 e8 c8 e0 60 44
0269 : d0 fa ¢O 5f b0 1f 4c b4 71
0a71 : 0a 8d 01 d4 a9 15 8d 04 Qe
0a79 : d4 a9 00 85 fd e6 fd a2 27
0a81 : 00 e8 €0 10 d0 fb a5 fd af
0a89 : ¢9 00 d0 f1 60 a9 28 84 d4
0a91 : 06 Oa a9 3¢ 8d Ob 0a a9 3b
0a99 : 64 84 10 0a a9 96 8d 15 b9
Oaal : 0Oa a9 b4 84 la 0a a9 d2 9d
0aa9 : 8d 1f Oa a9 fO 8d 24 Oa Ye

Name : asg-sound #1 0801 08f0

0801 : Ob 08 01 00 9e 32 30 36 f9
0809 : 35 00 00 Q0 ea ea ea ea cb6
0811 : 78 a2 60 a0 08 a9 00 85 df
0819 : fa 86 fc 86 fb 84 fd ad 83
0821 : 00 bl fc 91 fa c8 cO ff 64
0829 : d0 £7 a9 33 a0 08 4c el 05
0831 : 08 60 93 0d 04 04 0d 04 77
0839 : 0d 0d 20 20 20 20 20 20 94
0841 : 20 53 54 41 52 54 3d 53 ab
0849 : 59 53 20 32 34 35 37 36 d0
0851 : 20 3d 20 24 36 30 30 30 a3
0859 : 00 00 00 00 00 00 00 a9 ad
0861 : Of 84 18 d4 a9 09 84 05 fb
0869 : 44 84 Oc d4 a9 f0 8d 06 06
0871 : d4 84 0d d4 a% 11 8d 04 4b
0879 : d4 a9 11 8d Ob d4 a9 Of 34
0881 : 85 bb 20 5¢ 60 a9 le 85 4e

Oabl : 4c £d 09 a9 cl &0 0a 84 48 Listing 9. »Hollow Sound« 0se9 : gg 22 & & o a Ba a8 fo
0ab9 : b2 Oa 8c b3 Oa 4c 8¢ 0a 5b i : e aa
> S oo B von Ralner Kopplef 0899 : 20 56 60 ca e4 02 d0 eb cf

Qacl : a9 fd a0 09 8d b2 Oa 8¢ 62
Oac9 : b3 0a a9 00 84 04 d4 a9 8b
Oadl : Of 8d 18 d4 a9 Oa 84 05 73
0ad9 : d4 84 Oc d4 84 13 d4 a9 2a
Qael : 64 83 06 d4 8d 0d d4 84 d8
0ae9 : 14 d4 20 2¢ Ob a9 29 8d b3
Oafl : 2d Ob a9 ca 8d 5S¢ Ob a9 b3
Qaf9 : Oa 84 73 Ob 20 2¢ Ob a9 eb
0b01 : Ob 8d 2d Ob a9 e8 8d 5¢ 54
0b09 : Ob a9 64 8¢ 73 Ob 20 2¢ 1c
Obll : Ob a9 00 84 2d Ob a9 e8 46
0b19 : 8d 5e Ob a9 28 81 73 0b a0
0b21 : a9 00 8d 21 40 84 18 d4 45
0b29 : 4c 31 a8 a2 00 8e 01 d4 ae

08al : a5 bb 8d 18 d4 c6 bb a5 48
0829 : bb ¢9 00 d0 27 a9 Of 8d 7a
08bl : 18 d4 4c 6f 60 a0 82 88 5a
08b9 : 40 fd 60 a9 2¢ 8d Oa d4 46
08cl : 8d 09 d4 8d 02 d4 84 03 bd
08c9 : d4 a9 05 85 be 60 &9 00 d9
08d1 :.8d 18 d4 60 a5 02 38 €9 cb
08d9 : Oa 85 02 4c 22 60 ff 40 46
08el : 20 le ab a0 18 a9 00 99 11
08e9 : 00 @4 88 40 fa 60 00 d2 e8

Listing 10. »Ass Sound«
von Heiko Schoppe
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j Listings |

Feverwerk mit 24 Nadeln

Gestochen scharfe Hardcopies sind der Traum ei-
nes jeden Druckerbesitzers. Mit 24-Nadel-Druk-
kern wird dieser Traum Wirklichkeit. Was bislang
fehlte, ist die passende Software — hier ist sie.

a 24-Nadel-Drucker schon fiir 1000 Mark zu haben sind,

erobern sie den Druckermarkt gewaltig. Doch leider

fehlt oft die Software, um diese Drucker gut auszunut-
zen. Dem soll nun Abhilfe geschaffen werden: wir prasentie-
ren Thnen die erste 24-Nadel-Hardcopy. Weitere Programme
fiir diese Drucker folgen in spdteren Ausgaben. 24-Nadel-
Drucker arbeiten mit einem stark erweiterten ESC/P-Be-
fehlssatz (Epson Standard Code for Printers). Bei 8-Nadel-
Druckern betragt die Hohe der Nadeln 24/216 Zoll, bei 24-
Nadel-Drucker 24/180 Zoll. Damit aber die Kompatibilitédt zu
8-Nadel-Druckern bestehen bleibt, transportiert nun der
»ESC 3 n«Befehl das Papier in 1/180-Zoll-Schritten statt
1/216-Zoll-Schritten. Das hat den Nebeneffekt, daR die Hard-
copies nun in der vertikalen Richtung um 20 Prozent gréBer
werden. Durch die entsprechende VergroRerung der Hard-

Bild 1. Ein Kreis auf dem Bildschirm entspricht genau einem
Kreis auf dem Drucker

copy in horizontaler Richtung wird dieser Effekt wieder aus-
geglichen, denn es gelten die Verhaltnisse:
am Bildschirm (in Pixel): 320 : 200 = 1.60
am Drucker (in 1/180 Zoll): 960 : 600 = 1.60

Ein Kreis auf dem Bildschirm entspricht nun haargenau ei-
nem Kreis auf dem Papier (siehe Bild 1). Die Hardcopy ist le-
diglich um 44 Prozent (1.22 = 1.44 = 44%) vergroBert.

Um die Crafik zu drucken, mu man wie folgt vorgehen:
1. Die Hires-Crafik (zum Beispiel von Hi-Eddi oder EGA) muB
im normalen Grafik-Bereich des C 64 liegen, ab 8192 ($2000).
2. AnschlieBend l4adt man die Hardcopy-Routine nach 49152
(3C000):

LOAD “24-NADEL HC.OBJ”,8,1 (Return)

3. Ein darauffolgendes »NEWk reinitialisiert die Basic-Vekto-
ren.

4. Die Hardcopy wird nun mit;

SYS 49152,S5ekunddradresse {Return)

gestartet. Der Druckvorgang beginnt sofort. Sollte Ihr Interfa-
ce oder Drucker so eingestellt sein, da? zusétzlich ein »Line-
feed« CHR$(10) gesendet werden muf, geben Sie vor dem
SYS-Befehl folgende drei Befehle ein:

RR (FLRTp

schwafze Flachen
mit 24 Nadeln !

Bild 2. Die neue Hardcopy-Routine erzeugt duBerst genaue Kon-
traste und schwarze Flachen

POKE 49162,132
POKE 49174,132
POKE 49456,132

Durch diese Befehle wird die logische Filenummer auf 132
gesetzt. Der C 64 hat die Eigenschaft, daB er bei Filenum-
mern, die groRer als 128 sind, zu einem »Carriage Returnc
CHR$(13) ein »Linefeed« CHR$(10) hinzufiigt.

Programmbeschreibung

Die Hardcopy arbeitet nach dem Prinzip, das im Artikel »So
werden Hardcopies programmierts, Sonderheft 23, Seite 128,
beschriebenist. Dabei wird zuerst eine Datei mit der Gerate-
adresse 4 erdffnet, um den Drucker anzusprechen. Danach
initialisiert »\ESC @« den Drucker, und »ESC 3 24« setzt den
Zeilenabstand auf 24/180 Zoll fest. Eine doppelt verschachtel-
te Schleife wandelt nun Block fiir Block in das Drucker-Byte-
Format (90-Grad-Spiegelung) um und gibt diese auf dem
Drucker aus. Zuder Spiegelung um 90 Grad kommt nun noch
ein Programmteil hinzu: aus einem Drucker-Byte miissen drei
Drucker-Bytes gemacht werden, um die 24 Nadeln einzeln
anzusprechen. Diese Umwandlung verdreifacht jedes Bit auf
der 24-Bit-Basis. Ein Beispiel soll das verdeutlichen:

scharfe Kontraste
mit Nadeln !

Bild 3. Mit der 24-Nadel-Hardcopy erzeugte Zeichnungen

Busgabe 5/Mai 1988



aus %10010110 wird nun
%111.000.00, %0.111.000.1, %11.111.000

Diese drei Drucker-Bytes werden nun dreimal gedruckt.
Ein Bildschirmpunkt entspricht somit drei Nadeln, die wie-
derum dreimal anschlagen. Der Punkt besteht also aus neun
Punkten auf dem Papier (25,4 mm/Zoll x 3/180 Zolly'2 = 0,17
mm?). Als Druckersequenz um die Grafik (Einzelnadel-An-
steuerung) einzuschalten, verwendet die Routine den »ESC *
39 192 3«-Befehl. Die Routine sendet anschliefend 2880 (3 x
960 = 2880) Drucker-Bytes. Dadurch werden gestochen
scharfe Bilder mit sehr starken Kontrasten und génzlich
schwarzen Flachen verwirklicht (siehe Bild 2 und 3).

Esistnatiirlich selbstversténdlich, daf diese Hardcopiesin
einem Druckvorgang erzeugt werden. Soist diese Hardcopy-
Routine um einiges schneller als eine 8-Nadel-Hardcopy-
Routine mit Doppeldruck. Verschiebungs- und Ungenauig-
keitsfehler werden von nun an ausgeschlossen. Der Aus-
druck des dritten Bildes dauert 92 Sekunden.

24-Nadel-Hardcopy-Routinen, die an Hardmaker, Hi-Eddi,
Printfox oder EGA angepaft sind, folgen in spateren Ausga-
ben. ’ (Thomas Lipp/aw)

c0c8
¢0do :
c0d8 :
c0el :
cOe8 :

20 d2 ff bd 3d el 20 d2 11
ff bd 48 e1 20 d2 ff bd 44
45 ¢1 20 d2 ff bd 34 ¢l c7
20 d2 £f bd 4d c1 20 d2 2a
ff bd 45 c1 20 d2 ff bd 63
e0f0 : 3d ol 20 d2 ff e8 e0 08 4b
c0f8 : 40 ¢5 18 ad 79 c0 69 08 ba
c¢l00 : 8d 79 c0 90 03 ee 7a cO 9f
¢108 : ce 55 ¢l fO 03 4¢ 74 ¢0 f5
e110 : a9 0d 20 d2 ff ce 56 c1 f5
cl118 : fO 03 4c 4c c0 a9 1b 20 2¢
c120 : d2 £f a9 40 20 42 ff a9 50
c128 : 0d 20 d2 ff 20 cc ff a9 Db
e130 : 04 20 ¢3 ff 60 00 00 00 3b
¢138 : 00 00 00 00 OC 0OC 0C 0C 39
¢140 @ 00 00 00 00 00 00 00 00 41
c148 : 00 00 00 00 00 00 00 00 49
¢150 : 00 00 00 00 00 00 00 1b 87

Listing 1.

»24-NADEL HC.0BJ« liefert
gestochen scharfe Hard-
copies. Bitte mit dem MSE
(Eingabehinweis auf Seite
52) eingeben.

Die gunze Wahrheit

Wie schnell sind Floppy-Speeder wirklich? Wer
ist der schnellste? Der »Speed-Test« zeigt Ihnen,
ob Sie Ihr Geld richtig angelegt haben.

iir Personal Computer (PCs) gibt es schon lange Unmen-

gen an sogenannten »Benchmark-Tests«. Das sind Pro-

gramme, die die Geschwindigkeit eines PCs messenund
daraus einen Faktor gegeniiber einem Standard-IBM-PC er-
rechnen. Die Hersteller von Nachbauten des IBM-PC ()IBM-
Clonesq) iibertreffen sich namlich gegenseitig in Geschwin-
digkeitssteigerungen durch noch schnellere Prozessoren
und hoéhere Taktfrequenzen. Jeder will der Schnellste sein.
Also schrieb man Programme, die einem klipp und klar sa-
gen, wie schnell sein PC nun ist. Beriihmt wurde ein Program-
mierer namens Peter Norton durch seinen »Norton-Faktor«.
Dieser sagt zum Beispiel aus: »Dein Computer ist rund 2,3mal
schneller als der original IBM-PCe«.

Beim C 64 ist es nicht besonders sinnvoll, die Verarbei-
tungsgeschwindigkeit von zum Beispiel Basic-Schleifen oder
Maschinenroutinen zu messen. Da es keine C 64-Nachbauten
gibt, wird jedes Programm auf jedem Computer gleich viel
Zeit benttigen (wenn man von Rossméllers 4-MHz-Karte oder
den verschiedenen Basic-Erweiterungen einmal absieht).

Schnell muB er sein

Andersbeiden Diskettenlaufwerken: Seit Jahren bemiihen
sich die Hardware-Hersteller, immer noch schnellere und
noch trickreichere Floppy-Speeder zu bauen. In den Wer-
bungen protzt dann jeder mit Worten wie »... 1adt Thre Pro-
gramme 30mal schneller als bisherl«. Aber ob diese Aussage
dannauch wirklich stimmt, ist nicht immer nachpriifbar. Kein
Zweifel, ein Programm muBte her, das zuverlassig die Be-
schleunigung des jeweiligen Speeders mift und als Be-
schleunigungsfaktor gegeniiber einer normalen 1541 an-
zeigt. Um aussagekraftige Werte zu erhalten, kam fir die Pro-

" grammierung nur Maschinensprache in Frage, da der lang-
same Basic-Interpreter des C 64 die wirkliche Geschwindig-
keit verfalschen wiirde. Die Idee zum »64'er-Faktor« war ge-
boren.

Das Programm »Speed-Test« (siche Listing) macht aber
noch mehr als nur den 64'er-Faktor zu ermitteln: In insgesamt
neun Test-Durchldufen werden die am haufigsten benétig"ten
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Diskettenoperationen untersucht. Zu jedem einzelnen Test
wird die benétigte Zeit und der Faktor gegeniiber einem
Standard-1541-Laufwerk ausgegeben. Sie sehen also sofort,
wo die Starken und Schwéchen Thres Floppy-Speeders lie-
gen.

Sind alle neun Operationen getestet, errechnet das Pro-
gramm einen Durchschnittswert der einzelnen Faktoren. Da-
bei werden die Funktionen, die man im Alltagsbetrieb am
haufigsten verwendet, hoher bewertet. Das Laden von Pro-
grammen mit dem LOAD-Befehl zum Beispiel hat die héchste
Gewichtung im 64’er-Faktor.

Neun Hcirtetests

Wenn Sie dieses Testprogramm auf einer Original-1541
ohne Floppy-Speeder laufen lassen, kénnen Sie sich inzwi-
schen einen Kaffee aufsetzen. Ohne Speeder-Unterstiitzung
benétigt ein kompletter Programmdurchlauf zirka 12 Minu-
ten. Doch nun zu den einzelnen Tests.

- 1. Formatieren

Dieser erste Testdurchlauf formatiert die Diskette im ak-
tuellen Laufwerk und miBt die dazu bendtigte Zeit. Zuvor wird
noch ein Initialize-Befehl ausgefiihrt, um den Schreib-/Lese-
kopf immer auf Spur 18 stehen zu haben. Erst dann wird die
Uhr gestartet. :

Bei einem optimal eingestellten Laufwerk und einer guten
Diskette benotigt die 1541 zum Formatieren normalerweise
um die 75 Sekunden. Aber: Auf Laufwerken mit einem dreh-
baren Knebelverschluf sind auch Zeiten bis 100 Sekunden
normal. Diese Diskettenstationen haben eine andere Lauf-
werksmechanik und einen anderen Steppermotor.

Anhand der Zeit, die Thr Laufwerk bei abgeschaltetem
oder ausgebautem Floppy-Speeder zum Formatieren einer
Diskette benétigt, kénnen Sie allerhand ablesen: Es hat sich
zum Beispiel gezeigt, daB auf ein und derselben 1541-Station
Disketten von unterschiedlichen Herstellern unterschiedlich
schnell formatiert werden. Dadurch lassen sich Riickschliis-
se beziiglich der Qualitidt der Disketten ziehen. Nicht alles ist
fiir die 1541 gut, was auch teuer ist.

Sie sollten beil abgeschaltetem Floppy-Speeder die in die-
sem Test gemessene Zeit beziehungsweise den entspre-
chenden Faktor nicht allzu ernst nehmen. Die Formatier-Rou-
tine der 1541 ist so ausgelegt, daR sie selbst bei minimalen Le-
seproblemen den aktuellen Track sofort noch einmal forma-



tiert, was sich dann natiirlich negativ auf die Gesamtzeit aus-
wirkt. Als Vergleichsbasis ist im Programm eine Zeit von 74,5
Sekunden gespeichert, was schon einen ziemlich guten Wert
darstellt.

2. Programm SAVE

Der Speicherbereich von $0801 bis $CFFF wird unter Ver-
wendung der Standard-SAVE-Routine des C 64 auf Diskette
geschrieben. Dies entspricht 202 Blocken beziehungsweise
rund 50 KByte und ist die groBte Programmlénge, die der
C 64 ohne zusatzliche Tricks speichern und laden kann. Die
Normalzeit fiir eine Floppy ohne Speeder betragt fiir diesen
Test 137 Sekunden.

3. Programm LOAD

Dasimzweiten Test gespeicherte Programm namens »PRG-
TEST« wird nun wieder in den Speicher des C 64 geladen (Be-
reich $0801 bis $CFFF). Als Normalzeit wurden hierfiir 127 Se-
kunden gemessen.

Wie in der Einleitung bereits angedeutet, wird der hierfiir
errechnete Faktor am héchsten bewertet. Alle Floppy-Spee-
der bemiihen sich, beim Programme-Laden so schnell wie
nur irgendwie moglich zu sein und sollten daher auch ent-
sprechend Anerkennung verdienen.

4, SEQ schreiben

Eine sequentielle Datei mit dem Namen »SEQ-TEST« wird
geoffnet, mit 30000 Byte beschrieben und wieder geschlos-
sen. In Basic wiirde dies so aussehen:

10 OPEN 1,8,1, “SEQ-TEST,S,W”
20 FOR I=1 TO 30000:PRINT # 1,CHR$(170) ; :NEXT
30 CLOSE 1

Der ASCII-Wert 170 ist ibrigens nicht zufallig gewahlt: In bi-
nirer Schreibweise entspricht dies %10101010 (hexadezimal
$AR), also einem dauernden Wechseln zwischen »Bit gesetzte
und »Bit geldscht«.

5. SEQ lesen

Die unter 4. erzeugte Datel wird geodffnet, komplett ausge-

lesen und wieder geschlossen. In Basic:

10 OPEN 1,8,0, "SEQ-TEST,S,R”
20 FOR I=1 TO 30000:GET #1,A$:NEXT
30 CLOSE 1 :

Ubrigens ist dieser Test nicht allzu praxisnah: Um die Cren-
zen des Floppy-Speeders herauszufinden, muf das Schrei-
ben und Lesen der sequentiellen Datei beim Speed-Test in
Maschinensprache erfolgen. Die genannten Basic-Beispiele
wiren viel zu langsam. Das Diskettenlaufwerk wiirde dau-
ernd auf den Computer warten miissen, was letztendlich kein
objektives Urteil iiber den Speeder zulieBe.

6. REL anlegen

Die relative Dateiverwaltung wird von den meisten C 64-
Anwendern nur selten benutzt (sicher, es gibt auch Ausnah-
men), weil sie ziemlich kompliziert zu handhaben ist. Aus die-
sem Grund wird vom Speed-Test-Programm lediglich eine
relative Datei angelegt (1000 Datensétze zu je 50 Byte Lange).
Der dadurch erhaltene Geschwindigkeitsfaktor sollte genii-
gend aussagekriftig sein, um auch Riickschliisse auf das
Schreiben und Lesen von Datengédtzen zuzulassen.

Eine 1541 ohne Floppy-Speeder bendétigt fiir diesen Test-
durchgang stattliche 118 Sekunden.

SNG4 er,

1. Validate

Uber die Diskette, die inzwischen drei einzelne Files ent-
halt (je eine Datei des Typs PRG, SEQ und REL), wird ein Vali-
date-Befehl ausgefiihrt (die 1541 muB dazu jeden belegten
Block der Diskette einzeln lesen). Dieser Test stellt zusam-
men mit Test 6 die hochsten Anspriiche an den Floppy-Spee-
der, da gerade das»validieren«einer relativen Datei eine ge-
waltige Aufgabe fiir das 1541-Laufwerk ist. Gute Floppy-Spee-
der sollten aber auch hier ihre Starken haben. Die Normalzeit
fiir diesen Test betragt 66 Sekunden.
8. Scratch Files

Zum SchiuB soll die 1841 natiirlich noch beweisen, wie
schnell sie Programme wieder 16schen kann. Also werdenal-
le in den vorhergehenden Test angelegten Files mit dem
Scratch-Befehl des Laufwerks wieder geloscht. Normalzeit
hierfiir: 69 Sekunden.
9. Daten-Transfer

Dies ist der ausgefallenste, aber zugleich interessanteste
Test des ganzen Programms. Er macht nichts anderes als ins-
gesamt 32 KByte aus dem Speicher des Laufwerks in den
Computer zu schaufeln, also die reine Dateniibertragung
zwischen Floppy und Computer zu messen. Die dadurch re-
sultierenden Werte lassen einige Aussagen iiber die
Hardware-Qualitdten des jeweiligen Floppy-Speeders zu.
Der Test ist im Gegensatz zu allen iibrigen Durchgéngen von
der Diskettenqualitdt unabhangig. Eine Standard-1541 bend-
tigt fiir diesen Gewaltakt 72 Sekunden, was immerhin einer
Ubertragungsrate von rund 3600 bps (Bit pro Sekunde) ent-
spricht. Ubrigens leuchtet die rote Betriebs-LED an Ihrer Dis-
kettenstation bei diesem Test nicht, was v6llig normal ist.

Infos fiir Insider

— Das Programm verwendet neben verschiedenen Arith-
metik-Routinen im Basic-ROM ($A000 bis $BFFF) aus-
schlieBlich die Standard-Kernel-Sprungtabelle ab $FF8l
und sollte daher auch bei »exotischen« Speedern pro-
blemlos laufen. Stiirzt sSpeed-Test« trotzdem wahrend des
Testens ab, dann kénnen Sie immerhin eine Aussage iiber
denjeweiligen Floppy-Speeder mit Sicherheit machen: Ex
taugt nichts. Ich habe bis jetzt unter den bekannteren
Floppy-Beschleunigern noch keinen gefunden, mit dem
das Programm nicht funktioniert hatte.

— Das Programm liegt im Speicher von $0801 bis $OFSF.
Ansonsten werden lediglich die Zeropage-Adressen von
$FB bis $FF und ein Teil des Kassettenpuffers als Zwi-
schenspeicher fiir die FlieRkomma-Arithmetik verwen-
det.

— Uber die Adresse dezimal 186 konnen Sie den Speed-
Test auch auf unterschiedlichen Laufwerksadressen ab-
laufen lassen. Giiltig sind Werte zwischen 8 und 1], die vor
dem Programmstart mit »POKE 186Geréteadresse« fest-
gelegt werden. StandardméBig lauft das Programm auf
dem Laufwerk, von dem es geladen wurde. Die aktuelle
Gerateadresse wird im Hinweistext nach dem Programm-
start rot angezeigt.

— Natiirlich funktioniert das Programm nicht nur mit der
1541, sondern auch mit allen anderen Commodore-Disket-
tenlaufwerken (die nur an den C 16 und Plus/4 anschlief3-
bare 1551 einmal ausgenommen). Mit Nachbauten der
1541 funktioniert das Programm nur, wenn a) die Kernel-
Einspriinge am Ende des C 64-ROMs ihre Standard-Be-
deutung beibehalten haben und b), wenn das Laufwerk
die Befehle »S:¢, "V« und »M-R« sowie die relative und se-
quentielle Dateiverwaltung beherrscht.

— Zum Stoppen der benétigten Zeiten wird die Uhr in CIA
2 verwendet. Diese kann von der Genauigkeit her ohne
weiteres mit zum Beispiel elektronischen Schlaftétern (im
Volksmund auch »Wecker« oder »Digital-Uhr« genannt) mit-
halten. Bei den im Programm benoétigten Zeitspannen ist
eine Ungenauigkeit praktisch nicht mehr meBbar. Natiir-

Ausgabe 5/Mai 1988



lich werden die Zehntelsekunden nicht nur auf dem Bild-
schirm angezeigt, sondern auch bei der Faktor-Berech-
nung beriicksichtigt. :

— Wenn Sie das Programm nicht mit RUN (also mit SYS
2082), sondern mit SYS 2085 starten, unterbleibt das For-
matieren der Diskette. Allerdings stimmt dann der 64'er-
Faktor nicht mehr, aber zum schonenden Austesten von
zum Beispiel unterschiedlichen Betriebsarten des Spee-
ders ist dieser Modus ganz niitzlich. Beachten Sie bitte,
daB die Diskette vor dem Starten leer sein muf (am besten
ohne ID formatieren). Ansonsten meldet das Laufwerk so-
fort einen »file exists error« und die Werte wiirden nicht
mehr stimmen.

— Ubrigens laBt sich der Timer in CIA 1 fiir unsere Test-
zwecke nicht verwenden. Mit »Speeddos«oder »Professio-
naldos« stand er dauernd auf 00:00,0. Einen Grund dafiir
konnte ich jedoch noch nicht finden.

— Ich wiirde mich freuen, wenn auch die Anbieter bezie-
hungsweise Hersteller von Floppy-Speedern die Werte
aus diesem Programm als Standard in ihren Werbeanzei-
gen verwenden wiirden. Jeder interessierte Kaufer hitte
damit sofort einen verlaRlichen Vergleichswert.

091 : 2d Ob a9 04 a0 9¢c 20 12 12
09e9 : 04 a9 01 20 d4 Oe a9 6¢c 4c
09f1 : a0 Oe 20 ca Oa a9 01 a6 39
09f9 : ba 80 Of 20 ba ff a9 01 1f
0a0l : a2 92 a0 Qe 20 bd ff 20 06
0a09 : 1c 0b 20 ¢0 ff 20 f2 Oa ac
Qall : 20 2@ Ob a9 02 a0 94 20 78
0al9 : 12 08 a9 02 20 d4 Oe a9 91
0a2l : 93 a0 Qe 20 ca 0a a9 01 32
0a29 : a6 ba a0 Of 20 bd ff a9 7a
0a31 : Oa a2 b9 a0 Oe 20 bd ff e8
0a39 : 20 1c Ob 20 cO ff 20 f2 al
Qa4l : Oa 20 2d Ob a9 02 a0 b2 9b
0a49 : 20 12 0d a9 02 20 d4 Oe 7b
0a51 : a9 54 a0 Of 20 ca 0a 20 ef
0a59 : db Oa 20 1c Ob a9 80 85 d0
0abl : fb a2 01 20 ¢9 ff a9 44 dO
0a69 : 20 d2 ff a9 2d 20 d2 ff 46
0a71 : a9 52 20 d2 ff a9 00 20 33
0a79 : d2 ff a9 c0 20 d2 ff a9 bo
0a81 : 00 20 d2 ff 20 cc ff a2 f4
0aB89 : 01 20 cb ff 82 00 20 cf 96
0a91 : ff ca d0 fa 20 cc ff c¢6 7f
0299 : fb dO c6 20 24 Ob 20 f2 44
Oaal : Oa a9 02 a0 40 20 12 0d 85
0aa9 : a9 01 20 d4 Oe 20 fb Oe 63
Oabl : a9 91 84 77 02 a9 d2 84 49
0ab9 : 78 02 a9 11 84 79 02 a9 bf
Qacl : 9d 8d 7a 02 a9 04 85 c6 62
0ac9 : 60 85 fb 84 fc a0 00 bl b3
Omdl : fb £0 06 20 d2 ff c8 40 be
0ad9 : £6 60 a9 01 ab ba a0 Of 6b
Oael : 20 ba ff 20 ¢0 ff a2 01 fb
0ae9 : 20 c6 ff a2 01 20 ¢9 ff f9
Qafl : 60 20 cc ff a% 01 20 ¢3 3f
Qaf9 : ff 60 4e 3a 54 45 53 54 69
0b01 : 44 49 53 4b 2¢ 36 34 04 87
0b09 : 00 49 ad Of dd 29 7f 84 3b
Obll : Of dd ad Oe dd 09 80 84 7f
0b19 : Oe dd 60 48 a9 00 84 Ob 1le
0b21 : dd 8d 0a d4d 8d 09 dd 8d b7
0b29 : 08 dd 68 60 84 Ob dd ad 4a
0b31 : Oa dd 20 84 Ob a9 00 85 cc
0b39 : 29 a5 fd 85 28 a9 58 85 al
Ob4l : 71 a9 02 85 72 20 57 b3 a5
0b49 : 8e 3¢ 03 8¢ 34 03 20 bl 18
Ob51 : Ob ad 09 dd 20 84 Ob a2 c8
0b59 : Oa a5 fd 18 éd 3c 03 90 e
Ob61 : 03 ee 34 03 8d 3¢ 03 ca e7
0b69 : d0 ef 20 b6 Ob ad 08 dd Oa
O0b71 : 18 48 64 3c 03 90 03 ee 2f
0b79 : 3d 03 84 3c 03 68 69 30 9c
0b81 : 4c 42 ff 48 29 £0 4a 4a 17
0b89 : 4a 4a 85 fd 69 30 20 d2 58
0b91 : ff a5 fd a2 09 65 fd ca 80
0b99 : dO fb 85 fd 68 29 Of 48 24
Obal : 69 30 20 d2 ff 68 65 fd 59
Oba9 : 85 fd 60 a9 20 4c d2 ff 2a
Obbl : a9 3a 4¢c d2 ff a% 2e 4c 83
Qpbb9 : 42 ff a9 00 84 20 d0 84 =24
Obel : 21 d0 a9 05 8@ 86 02 a9 be
Obe9 : 02 a0 Oc 20 ca Oa a6 ba 2f
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Zum SchluB noch drei wichtige Hinweise:

Erstens einmal sollten Sie das Programm einige Male lau-
fen lassen, und vor allem mit verschiedenen Disketten expe-
rimentieren, um den optimalen 64'er-Faktor fiir Thren Flop-
py-Speeder zu bestimmen. Die Werte konnen bei verschie-
denen Durchgdngen um €inige Sekunden variieren.

Zweitens sollten Sie die verwendete Test-Diskette vor dem
ersten Programmstart einmal »per Hand« formatieren (zum
Beispiel mit »OPEN 1,8,15,”N:TESTDISK,64 ”:CLOSE: 1¢) und
nur dann weiterverwenden, wenn Ihr Laufwerk keinen Feh-
ler meldet. Das Programm enthalt nadmlich keinerlei Fehler-
abfragen und wiirde auf zum Beispiel fehlerhafte Disketten
mit unsinnigen Werten reagieren. '

Und drittens schlieBlich: Nach dem Programmstart mit
RUN sollten Sie sich unbedingt noch einmal vergewissern,
daB Sie auch wirklich die richtige Diskette in Ihrem Laufwerk
haben. Da der erste Testdurchlauf das Formatieren ist, waren
alle Programme aufdieser Diskette unwiederbringlich verlo-
ren. Zur Sicherheit bringt das Programm vor dem Test noch
einen entsprechenden Hinweistext und wartet auf das
Driicken der RETURN-Taste. (Markus Ohnesorg/tr)

: 2d 3a 24 24 2e 2d 20 20 09
0de9 : 20 20 20 9a 2d le 0d 00 4d
0dd1l : 0d d3 ¢5 dl 20 53 43 48 ae -
0dd9 : 52 45 49 42 45 4e 20 20 fO
Odel : 3a 20 20 4c 41 45 55 46 dd
0de9 : 54 2e 2e 2e 94 9d 9d 94 le
0daft : 94 94 94 94 9d 00 43
0df9 : dl 20 4c 45 53 45 4e 20 6f
0e01 : 20 20 20 20 20 3a 20 20 d2
0809 : 4c 41 45 55 46 54 2e 2e Oe
Qell : 2e 94 9d 9d 9d 9d 294 9d al
0el9 : 9d 9@ 00 53 45 51 2d 54 2c
0e2l : 45 53 54 2c 53 2¢ 57 53 45
0e29 : 45 51 24 54 45 53 54 2¢ 85
Qe31 : 53 2¢ 52 0d d2 ¢5 cc 20 9f
0e39 : 41 4e 4c 45 47 45 4e 20 75
Oe4l : 20 20 20 3a 20 20 be 41 77
0849 : 45 55 46 54 2e 2e 2¢ 94 9d
0e51 : 9d 94 9d 9d 9d 9d 94 94 50
0e59 : 00 52 45 4c 2d 54 45 53 8e
0ebl : 54 2¢ 4e 2¢ 32 50 02 e8 e3
0e69 : 03 01 00 0d 36 41 4c 49 ca
: 44 41 54 45 20 20 20 20 47
0e79 : 20 20 20 3a 20 20 4c 41 af
0e81 : 45 55 46 54 2e 2e 2e 94 a5
0eB89 : 94 9d 9d 94 9@ 9d 94 9d 88
0e91 : .00 56 0d A3 43 52 41 54 ef
0e99 : 43 48 20 cb 49 4c 45 53 94
Oeal : 20 20 3a 20 20 4c 41 45 58
0ead : 55 46 54 2e 2e 2e 94 9d 02
Oebl : 9d 9d 9d 94 94 94 94 00 75
0eb9 : 53 3a 3f 3f 3f 24 54 45 1la
Oecl : 53 54 a9 00 84 60 03 a0 d2
Oec9 : 00 20 91 b3 a2 40 a0 03 69
Oedl : 4c d7 bb a8 6d 60 03 84 Oe
0ed9 : 60 03 a9 00 20 91 b3 20 c3
Oeel : Oc be a9 50 a0 03 20 a2 a8
Oee9 : bb 20 30 ba a9 40 a0 03 34
Oefl : 20 67 b8 a2 40 a0 03 4c f5
Oef9 : 47 bb a9 30 a0 Of 20 ca b7
0f01 : Oa a9 40 a0 03 20 a2 bb 37 |
0f09 : 20 Oc be a9 00 ac 60 03 81
0f11 : 20 91 b3 20 12 bb 20 e2 30
0f19 : ba 20 49 b8 20 cc be 20 e8
0f21 : fe ba 20 dd bd 20 ca Oa 5c
0f29 : a9 51 a0 Of 4c ca 0a 11 ea
0f31 : 11 1d 1d 1d 1d 1d 1d 1d 25
0f39 : 14 14 14 14 id 1d 1d 9e 3c
0f41 : 20 36 34 27 45 52 2d ¢6 98
0f49 : 41 4b 54 4f 52 3a 20 00 a6
1 20 le 00 0Q c4 41 54 45 54
0f59 : 4e 2d G4 52 41 4e 53 46 1le
0f61 : 45 52 20 3a 20 20 4c 41 a5
0f69 : 45 55 46 54 2e 2e 2e 9d bd
Of71 : 9d 9d 9d 9d 9d 9d 9d 94 70
0f79 : 00 4d 2d 52 00 00 00 a5 O1
0f81 : ba ¢9 Oc b0 05 ¢9 08 90 19
0f89 : 01 60 a9 08 85 ba 60 a5 21

Listing. Der »Speed-Test«
checkt Ihren Floppy-Speeder
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Mit unserem Einzelschrittsimulator lassen sich
fehlerhafte Maschinenprogramme probiemlios
analysieren und Fehler schnell beheben. Der ein-
gebaute Monitor tut das Seine dazu.

a Maschinenprogramme mit einer Geschwindigkeit
Dvon etwa 100000 Befehlen/s arbeiten, sind Program-

mierfehler meist nur sehr schwer zu analysieren. Durch
Schrittsimulatoren wird die Arbeitsgeschwindigkeit der Pro-
gramme herabgesetzt.

Bei den meisten herkémmlichen Programmen dieser Art
lassen sich die Arbeitsregister, das Stapelregister und das
Programm beobachien. Doch iiber das Verhalten der Spei-
cherpléatze, die im Programm bearbeitet werden, lassen sie
uns im unklaren. Die Fragen, ob sich das Verhalten eines Da-
tenpuffers als richtig erweist oder auf welchem aktuellen
Stand sich ein Zeiger befindet oder welchen Inhalt eine varia-
ble Speicherstelle aufweist, werden vom Programm »Schritt-
simox (Listing 1) beantwortet.

Fiir den Fall, daB das im Test befindliche Programm Daten
auf dem Bildschirm ausgibt, existieren in Schrittsimo zwei
Bildschirmseiten.

Standardbildschirm: Diese Seite kann, je nach Programm,
aufhochauflésenden Grafik- oder Textmodus geschaliet wer-
den.

Schritt fur Schritt

“BEFEHL IN ASCII™

: 5800 g 81 A
.$88808 LDA HS40
.$88682 STA S22
. 588804 LDA #5803
.38808 5Th 523
BB :589D5-S8OFF BER. SCHRE."
.Bi:580A49-58ADA L ‘g~
B2:58D0A-5S8BAE L ‘E""
.B3:$B§BB—$BBDﬁ L IN ASCII™
.B4:58BBO-S8C1E L ‘A"
.BD:593FB-S93FF E LOESCHEN"
+B6:59480-5947A RGRUND AUFB"
B7:59690-59674 AUSGEBEN'
.B8:$96AN-SIELH UALISIEREN"
-B3:£7800-586008 CH!I!I™
.BA:50008-50808
.BB:50000-500008
.BC:50008-500088
.BD:50080-506860
.BE:-50000-50080
-BFE :590800-50088
. 58806 SThA $23

SCHRITTSIMO'!
PROIES SORE

MADE BY AXEL KELLER 1987
A=89 X=89 ¥Y=68 S=38 gg—BDIZC

$06 088 xPBAGO6OD I

$/277: S—— ——— P 298 .

Srrrr: $——  ——mm fmeem o

SrrsS Bt ——m P non

S//LS: Gmm  mm—m e non

Srrrr: $—— —-n Ao "o
JSR: SPRINGEN

Bild 1. Mit der Simulatormaske lassen sich neben den Registern
die Inhalte frei definierbarer Speicherbereiche und einzelner
Bytes heobachten.

Simulatorseite: Der Simulator-Bildschirm ist in vier Bereiche
unterteilt (Bild 1).
1. Im Prozessorteil werden die Arbeitsregister in hexadezi-
maler und das Statusregister in bindrer beziehungsweise
hexadezimaler Form angezeigt (Zeile 3 und 4 in Bild 1).
Die obersten 13 Elemente des Stapelregisters sind in den Zei-
len 6 und 7 mit den zugehorigen Zahlerstanden dargestelit.
2. Das Programm 148t es zu, den zuletzt bearbeiteten Befehl
(Zeile 9), den bevorstehenden (Zeile 10) und dessen folgen-
den Befehl (Zeile 11) zu beobachten.
3. Durch die Bereiche kdnnen jeweils zehn aufeinanderfol-
gende Speicherbereiche, nach Angabe der ersten Adresse,
im ASCII- oder Bildschirmcode verfolgt werden.
4. Bytes lassen sich nach Angabe der Adresse in hexadezi-
maler, dezimaler und dualer Form und im ASCII-Format kon-
trollieren.

Um die Fehlersuche zu beschleunigen, kénnen fehlerfreie
Unterprogramme ausgefiihrt werden, das heift, das Unter-
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Bild 2. Das Arbeiten mit Bereichen erhéht die Ubersichtlichkeit.
Der aktuelle Bereich wird in der obersten Zeile angezeigt.

programm wird in seiner Originalgeschwindigkeit bearbei-
tet. Soll der Simulator jedoch Schritt fiir Schritt in das Unter-
programm verzweigen, wird dieses in der untersten Zeile an-
gezeigt.

Wahrend des Programmlaufs kann man die Simulator-
oder die Standardseite anwahlen. Nach dem Starten des Si-
mulators wird zusétzlich noch ein Monitor in das Betriebssy-
stem integriert. Dieser Monitor unterscheidet sich, was die
Handhabung betrifft, von herkdmmlichen Monitorprogram-
men. Zum Beispiel werden alle Monitor-Befehle mit einem
Punkt am Anfang der Zeile gekennzeichnet. Dadurch ist der
Umschaltvorgang (Monitor/Basic) nicht erforderlich.

Dadurch, daB der Bildschirm in Arbeitsbereiche unterteilt

_ ist, ist das Einfiilgen beziehungsweise Loschen von Befehlen

wesentlich vereinfacht worden. Es kénnen 16 solcher Berei- -
che und zu jedem 16 Zeichen (Text) eingegeben werden. Der
Bereich, in dem man gerade arbeitet, wird in der ersten Bild-
schirmzeile ausgegeben (Bild 2). Arbeitet man auRerhalb de-
finierter Bereiche, erscheint die Meldung »out of memory«. In
einem solchen Fall sind Verschiebungen nicht moglich.

Durch den Befehl » M« wird der Monitor auf Memory-Be-
trieb umgeschaltet, das heiBt Speicherbereiche werden in
hexadezimaler Form dargestellt (Bild 3). Der Befehl ». A« akti-
viert wieder den Assembler-Betrieb (Bild 4).

Durch einen einfachen Speicherbefeh! » S$startadresse-
$endadresse “name” gerdteadresse« 14Bt sich ein Pro-
gramm auf Diskette oder Kassette speichern. Beim Laden sol-
cher Programme ist man nicht auf den Monitor angewiesen.

»G adresse« startet ein zuvor geladenes oder eingegebe-
nes Maschinenprogramm.

‘Bei der Druckerausgabe werden Branche-Befehle mit
Richtungspfeilen versehen (Bild 5). Dies erméglicht eine
iibersichtliche Darstellung von Programmen und erleichtert
die Fehlersuche. Fehladressierungen werden vom Pro-
gramm erkannt und durch einen Stern angezeigt. Bild 6 zeigt
eine solche Fehladressierung.

So bedient man das Programm

Starten und Parameter setzen: Wurde das Programm
»Schrittsimo« (Listing 1) fehlerfrei mit dem MSE abgetippt und
mit LOAD”SCHRITTSIMO”,8,1 geladen, ist zundchst NEW
<RETURN > einzugeben, um die Basic-Zeiger zu setzen. Ge-
startet wird das Programm dann mit SYS40000. Danach er-
scheint die leere Arbeitsmaske. Mit der Taste <F4> ist sie
mit Standardparametern zu besetzen. Nach einem Systemre-
set ist der Vorgang zu wiederholen.
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Der Monitor; Die Arbeitsweise des Assemblers und Disas-
semblers 148t sich am anschaulichsten anhand eines kleinen
Programms demonstrieren:

- 1. Befehl: .$C000 LDX #30 4. Befehl: .$C0O06 INX
2. Befehl: .$C002 TXA 5. Befehl: .$C007 BNE $C002
3. Befehl: .$C003 STA $400,X 6. Befehl: .$C008 RIS

Eingabe eines Befehls: Die Monitor-Befehle unterscheiden
sich durch einen Punkt an erster Stelle von den Basic-Befeh-
len. Der erste Assembler-Befehl wird mit folgender Syntax
eingegeben:

.$c000 ldx #$0

Dem Punkt folgt unmittelbar ein »$«Zeichen, das auf eine
Zahl in hexadezimaler Form hinweist, in der die Befehls-
adresse einzugebenist. Nach einer Leerstelle steht dann der
eigentliche Assembler-Befehl. Wird dieser Befehl mit <RE-
TURN> iibernommen, wird er sofort in Maschinencode
iibersetzt und ab der angegebenen Adresse gespeichert.
Danach erscheint das folgende Byte in Assemblercode mit
der dazugehorigen Adresse.

Der zweite Befehl im Beispielprogramm wird hinter die
schon vorhandene, fortlaufende Adresse geschrieben und
mit <RETURN> iibernommen. Bei Sprungbefehlen ist die
Zieladresse in hexadezimaler Form einzugeben. Auf Fehlein-
gaben wird mit der Meldung »syntax error?« hingewiesen.
Disassemblieren eines Programms. Will man einen Spei-
cherbereich disassemblieren, ist die gewlinschte Adresse
wie folgt anzugeben:

.$c000

Nachder Ubernahme mit < RETURN > erscheint der dazu-
gehorige Befehl auf dem Bildschirm. Da alle Tasten auf Wie-
derholen gestellt sind, kann durch stiandiges Halten der
RETURN-Taste das ganze Programm disassembliert werden.

Machte man einen Befehl einfligen oder 16schen, so ist zu-
vor festzulegen, in welchem Bereich dies geschehen darf. Es
kénnen 16 solcher Bereiche definiert und zu jedem ein Text
von 16 Zeichen eingegeben werden. Diese Eigenschaft ge-
stattet eine iibersichtliche Aufgliederung des Programms.
Ein Bereich wixd so definiert:

.bx:$yyyy-$zzzz “16 zeichen text”
B = Bereich

x = Bereichsnummer

y = Bereichsanfang

2z = Bereichsende

Arbeitet man in solch einem Bereich, wird dieser in der

obersten Bildschirmzeile angezeigt. Befindet man sich au-
Berhalb definierter Bereiche, erscheint in dieser Zeile die

o
m
-
m
=
r
-
E
®

DOLANONSOTMTNDEDIOWNDIND O
S IOWOLIIWDS DD R ADICISNED
VA DA
S ACDOOTNONONTINSLE
A ROD RO A AL OONTIL
DD DD AT
MESBINORODONMNDBS-XENDO
DRNDODATIETOOODTDNDBLE

-
4
-
-

VHAD AP U U AU U 1 T
e
OO C00000000HO0IMICOL00D
O=I=I=INTBUUN A ACSINN - OEE S
OUM=ISORDACHNOMDOIOUMISD [
OOIED LD 0 (R P D E DD (Y N (D N D O L0 D
e e
e e e e e e e e e e
mMmmmMmmmmmmmmmmmmmmm,m
A T
RDONDOAS THODOON D SN WD
SUTOOLOUIIDNONSHRSOLWD B
E ST YT AT Ta T SUCTeT T STNT T TureT)
WNDWMONMOTDOBONOMEND L
WASWIOSHDONDTNUDLTODS
B T e LA NT AT aT SUDRTAT ATNTOTNTITeTY
ONOHOOSO DD WEMDONADDNNGD
MOOMOHONO O SMMOBIOIOOM
DA D U N D
WRNDONDITODINDIONDOONONN =2
e L T AT
DA AU A DD U D A

Bild 3. Durch den Befehl ».M« werden alle Speicherinhalte in
hexadezimaler Form ausgegeben.
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Meldung »out of memory«. Einzelne Bereiche diirfen sich
nicht iiberschneiden. Tritt solch eine Uberschneidung auf,
wird der eingeschnittene Bereich eine Zeile tiefer angezeigt.
Im Beispiel ist der Bereich wie folgt definiert:

.b0:$c000-$c01f “beispielprogramm”

Bereiche aufrufen: Bereiche lassen sich folgendermafRen
aufrufen:

.b listet alle bereiche (von 0 bis 15)
.bx  listet den bereich »x«

~b-x listet die bereiche 0 bis »x«

.bx- 1listet die bereiche »x« bis 15

.bx-y listet die bereiche »x« bis »y« -

Bereiche 16schen: So, wie sich Bereiche aufrufen lassen,
werden sie auch geloscht. Die Befehlssyntax dafiir lautet:
1b; 1bx; 1lb-x; ’.lbx—; Joxy

Einfigen und I.sche eines Befehls

Im Beigpielprogramm soll der dritte Befehl geldscht wer-
den. Dazu sind die Adresse und die Anzah! der Befehls-Bytes
anzugeben:

.$c003 a33
B:EEEEEDUEREENT] "BEFEHL IN ASCII™
.A ’
.58800
.ggsae LDA #sga
.588P92 STA $2
.58804 LDA #5023
.S88086 srg sag
.ssgas iDA #S2E
35080 758 ata°
Zssgar 59& $9F28
.58812 LD‘ #5072
.58814 JSR $3r32
.saai7 iDa #5280
.58819 JSR s9Fz28
.S881C JSR $9C43
:$981L BES 9545,
Zsagzs PHA
.$8834 TXA
.$2888 T
W$8827 STA $63

Bild 4. Der Befehl ».A« aktiviert den Disassembler. Hier Iassén
sich Befehle beliebig andern.

Nach <RETURN> werden alle nachfolgenden Bytes im
definierten Bereich um minus drei Stellen verschoben. Inden
freiwerdenden Speicherstellen steht nach dem Loschen der
Wert $FF.

Die Anzahl der zu verschiebenden Bytes 148t sich bis auf $ff
erhdhen. Dadurch kénnen mehrere Befehle auf einmal ge-
16scht werden. Wenn sich die Adresse aulberhalb der Berei-
che befindet oder die Anzahl der Bytes die zu verschieben-
den Speicherstellen (Bytes bis Bereichsende) iibersteigt,
wird die Fehlermeldung»out of memory error?«ausgegeben.
Einfiigen: Jetzt soll der Befehl LDX $400,X an seine urspriing-
liche Stelle eingefiigt werden. Hierzu sind die Adresse und
die BytegréBe des Befehls anzugeben:

.$c003 e$3

Danach werden alle Bytes ab der angegebenen Adresse
im entsprechenden Bereich um drei Stellen vorgeschoben.

Anmerkung: Die Anzah! der eingefiigten Bytes wird am En-

de des Bereichs geldscht. ‘
Memory- und Assembler-Betrieb: Nach dem Umschalten
durch » M« auf Memory-Betrieb werden alle Speicherinhalte
in hexadezimaler Form ausgegeben. Durch den Befehl ». A«
148t sich der urspriingliche Assemblierzustand wiederher-
stellen. Diese Funktion steuert nur die Ausgabe, das heift es
kann in jedem Zustand Hexadezimal- oder Assemblercode
eingegeben werden.
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Speicherfunktionen: Ein Maschinenprdgramm 1aBt sich
nach Angabe der Anfangs- und Endadresse speichern:
Speichern auf Datasette mit: .S$xxxx-$yyyy ”16 Zeichen
Text”

Speichern auf Diskette mit: .S$xxxx-$yyyy ”16 Zeichen
Text”,8

S = SAVE
x = Anfangsadresse
y = Endadresse

Das Laden erfolgt mit dem normalen Basic-Befehl LOAD-
"name”,8,1 bezichungsweise fiir Datasette LOAD “name”,
1L ‘

Busdrucken eines Programms: » Dx« startet die Druckeraus-
gabe. »x« kennzeichnet den auszugebenden Bereich. Die
Branche-Befehle werden mit Richtungspfeilen versehen. Bei
eventueller Fehladressierung erscheint ein Stern. Der Befehl
1aBt sich wie folgt variieren:

d; dx; dx-; d-x; .dx-z

Starten eines Programms: Mit » G$xxxx« 14t sich ein Maschi-
nenprogramm starten. »xxxx« kennzeichnet die Startadresse
in hexadezimaler Form. Beim Starten des Beispielprogramms
mit »G$CO000« wird in Bruchteilen einer Sekunde der kom-
plette Zeichensatz ausgegeben.

Nun soll das Beispielprogramm Schritt fiir Schritt getestet
werden. Um die Effektivitat des Simulators besser erldutern
zu koénnen, ist das Programm wie folgt zu erganzen:

1. Befehl: .$C000 LDX # 30

2. Befehl: .$C002 TXA

3. Befehl: .$C003 STA $400,X
4. Befehl: .$C006 INX

5. Befehl: .$C007 BNE $C002
6. Befehl: .$C009 LDA #$0

7. Befehl: .$CO0B STA $C020
8. Befehl: .$COOE DEC $CO11
9. Befehl: .$C020 RTS

Starten des Simulators: Wird der Einzelschrittsimulator mit
SYS40000 gestartet, so erscheint sofort die Arbeitsmaske auf
dem Bildschirm.

. B7: $7000-$702@ "VERSUCH!!!'"
.$7000 LDY #3000 *

. $7002 LDX #$04 s
.$7004 STY $FA oy
.$7006 STX $FB .
.$70@8 TYA RS
.¥7009 STA ($FA),Y fid
.$7@0B INY Pl
.$700C BNE $&6FF8 > i
. $7@0E INC $FB tl
.$7@010 DEX i
.$7011 BNE #7828 > | |
.¥7@013 BEQ #7084 >t |
.$7015 BCS $7007  >——memfomd
.$7@17 BYTE $FF *FF 1
-$7019 BYTE $FF $FF ;
.$7818 BYTE #FF $FF ;
.$701D BYTE #FF $FF (
.$7@1F BYTE $FF $FF t

Bild 5. Bei der Druckerausgabe werden Branche-Befehle mit
Richtungspfeilen versehen.
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-B9: $7000-%7028 “"VERSUCH! '~
. ¥7080 DY #+00
. ¥7882 LDX #+84
.$7884 STY 3FA
¥7806 STX $FB ’
L¥78008 TYA e —
- $7007 5TA (FFA),Y i
- ¥788E INY i
. ¥78@C BNE 700 > i
- $7@0E INC #FBR i
.¥781@ DEX i
L7811 BNE #7808 >— 4
~-¥7013 RTS
~¥7@014 BYTE #$FF #FF
¥781i6 BYTE #FF #FF
-¥7@818 BYTE $FF #FF
7814 BYTE #FF #%FF
.$7@81C BYTE ¥FF #FF
-¥781E BYTE #FF %FF
.¥70280 BYTE *FF #$FF

Bild 6. Sollte sich eine Fehladressierung eingeschlichen hahen,
wird dies durch einen Stern gekennzeichnet.

Parameter festlegen (F7): Die Taste <F7> fiihrt in den Ein-
gabemodus. Im Eingabefeld fiir das Register A erscheint der
Cursor. Jetzt kann der gewlinschte hexadezimale Wert mit
den Tasten 0 bis 9 und A bis F eingegeben oder mit
<CRSR>-up/down eingestellt werden. Mit <CRSR>-
rechts/links 146t sich der Cursor im Eingabefeld positionie-
ren. <RETURN> fiihrt in das néchste Eingabefeld. Im Sta-
pelbereich kann durch <RETURN> nur der oberste Wert
des Stapels erreicht werden. Méchte man die unteren Stapel-
elemente dndern, 1453t sich dies nur mit < CRSR >-rechts be-
werkstelligen.
Bereich- und Bytesektor. Diese beiden Sektoren dienen zur
Beobachtung von Speicherinhalten wahrend des Programm-
tests. In den acht zur Verfiigung stehenden Bereichen wer-
den jeweils 10 Byte im ASCII- oder Bildschirmcode darge-
stellt. Im Bytesektor kénnen die Inhalte sechs verschiedener
Speicherzellen wahrend eines Tests in hexadezimaler, dezi-
maler und bindrer Form kontrolliert werden. Zusétzlich er-
scheint noch das zum Byte gehtrende ASCII- beziehungs-
weise Bildschirmzeichen. Soll ein Feld im Bereich- oder Byte-
sektor gesetzt werden, reicht es, den Cursor mit Hilfe der
RETURNTaste auf das erste »/«-Zeichen hinter dem »$«-
Zeichen zu positionieren und die gewiinschte Adresse (vier-
stellig und hexadezimal) einzugeben. Mochte man ein Feld
16schen, ist an der Stelle, an der man zuvor die Adresse ein-
gegeben hat, die »/«Taste zu driicken. Um das Beispielpro-
gramm zu testen, miissen jetzt die Parameter eingerichtet
werden. Dazu ist der Zahler im »Programme«Teil auf die An-
fangsadresse deszutestenden Programms zu setzen; in unse-
rem Fall alsc auf $C000. Danach stellt man das erste Bereichs-
feld auf $0400. Diese Adresse entspricht der linken, oberen
Ecke der Standardbildschirmseite. Das erste Byte-Feld mu
noch auf $c020 gesetzt werden, um den Inhalt der Speicher-
zelle zu kontrollieren. Nun ist so oft die RETURNTaste zu
driicken, bis der Cursor verschwindet.
ASCII- und Bildschirmcode (F'6). Der Bildschirmcode ent-
spricht den Zeichen auf dem Bildschirm, die durch direktes
Einlesen einer Zahl in das Video-RAM auf dem Bildschirm
erscheint.

Beim ASCII-Code werden Zahlen iiber eine genormte
ASCII'Tabelle in den Bildschirmcode gewandelt.
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Durch das Umschalten mit der Taste <F6> kann der Be-

reichssektor sowohl im ASCII- oder Bildschirmcode beob-
achtet werden.
Testvorgang (F8): Im »Programme«Teil entdeckt man jetzt als
. invertierten Befehl den ersten Befehl des Beispielpro-
gramms. Den zweiten Befehl findet man eine Zeile tiefer.
Wenn der Bereichssektor auf Bildschirmcode geschaltet ist,
erkennt man die ersten zehn Zeichen der Standardbild-
schirmseite. Der Inhalt der Speicherzelle $C020 ist bis jetzt
noch nicht definiert.

Beim Driicken der Taste <F8> wird der invertierte Befehl
durch den simulierten Prozessor bearbeitet. Das X-Register
ist jetzt in jedem Fall $00, und das Zeroflag ist im Statusregi-
ster gesetzt. Zugleich wird der erste Befehl eine Stelle nach
oben geschoben (hier ist immer der zuletzt bearbeitete Be-
fehl zu sehen) und der zweite Befehl wandert in die Mitte, ge-
folgt vom dritten Befehl. Im Bereichs- oder Bytesektor istnoch
keine Anderung zu registrieren. Beim erneuten Driicken von
< F8> wird das A-Register auf $00 gesetzt. Erst beim Bear-
beiten des dritten Befehls erkennt man im ersten Feld des Be-
reichs das Zeichen »@«. Der vierte Befehl erhoht das X-Regi-
ster um 1, Somit wird auch das Zeroflag des Statusregisters
geldscht. Der néchste Sprungbefehl wird durchgefiihrt,
wenn das Zeroflag geldscht ist. Nach Ausfithrung erscheint
der Sprungbefehl in der oberen Zeile. Die invertierte Zeile
weist dann das Sprungziel (zweiter Befehl) auf und darunter
ist wieder der dritte Befehl zu erkennen.

Driickt man standig <F8>, wird das Programm schneller
bearbeitet. Das Flackern des Bildschirms ruft das Simulator-
programm hervor. Um ein Programm zu testen, muf3 der
Computer vor jedem Testbefehl auf den Ursprungszustand
eingestellt werden, das heiBt das Programm schaltet bei je-
dem Befehl auf den Standardbildschirm und aktiviert da-
nach wieder die Arbeitsmaske.

Simulatormaske und Standardbildschirm (F1): Ausgaben
auf den Standardbildschirm kénnen durch Umschalten auf
die Standardbildschirmseite beobachtet werden. Schaltet
ein zu testendes Programm auf eine andere Bildschirmseite
oder auf hochauflésende Grafik um, so wird auch beim Um-
schalten mit <F1> auf diese Seite geschaltet. Selbst im um-
geschalteten Zustand werden durch <F8> Testbefehle be-
arbeitet.

JSR testen oder ausfiihren (F5); Wenn ein Unterprogramm
getestet werden soll, so kann in dieses verzweigt werden. Da-
bei wird die aktuelle Adresse auf den Stapel gelegt und der
Programmzahler mit der Zieladresse geladen. Dies ent-
spricht dem Verhalten des Prozessors bel einer Unterpro—
grammverzweigung. ,

Steht bereits fest, daB das Unterprogramm fehlerfrei ist,
kann es in Originalgeschwindigkeit bearbeitet werden. Ob
man mit <F5> auf »springen« oder »ausfitihren« geschaltet
hat, ist in der untersten Zeile zu erkennen.

Reset (F4). Beim Driicken von <F4> werden verschiedene
Parameter zuriickgesetzt:

— Das Umschalien mit <F1> wird auf die Standardbild-
schirmseite (Einschaltzustand) gelenkt.

— Der simulierte Stapel entspricht dem aktuellen Original-
stapel.

Bild-Neuaufbau (F2): Mit <F2> wird die Arbeitsmaske ge-
16scht und neu aufgebaut.

Ende des Testvorgangs (F3): Nach <F3> befindet man sich
im Basic-Interpreter. Im Gegensatz zum normalen Interpre-
ter sind hier die beschriebenen Monitorbefehle aktiv.

Tips zum Simulator

Da das Simulatorprogramm auf die Zeropage zugreift, miis-

sendie benutzten Speicherzellen in anderen Bereichen gesi-

" chert werden. Vor jedem Testbefehl wird also die Zeropage

mit den gesicherten Werten geladen. Um manche Zeropage-

werte zu beobachten (Bytesektor), mup man auf den Siche-
rungsbereich zugreifen. Das heift:
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§ Listings I

$FA bis $FB ->$84A1 bis $84A2
$7A bis $7B ->$84A3 bis $84A4
$22 bis $23 ~->3$84A5 bis $84A6
$61 bis $69 ->$8431 bis $8439
Wenn der Drucker falsche Zeichen zu Papier bringt, so
kénnen sie an folgenden Speicherstellen gedndert werden:

"] * senkrechter Balken : $8F02
’—" waagerechter Balken: $8E8C
"> " Pfeil fir Start: $8EA4
"< ” Pfeil fiir Ziel: $8EAF
"L " muf-Verzweigung: $8EBE
7T Ab-Verzweigung: $8EB4; $8ECE
7 1" Ecke nach oben: $8ED2
”1” Ecke nach unten: $8ECC
“%”  Zeichen fir Fehler: $8F26
"+”  Kreuzung: $8F08

Auch die Bildschirmfarben lassen sich frei wihlen:
Standardseite: Hintergrund -> $9271; Rahmen -> $9270;
Schrift -> 9FC8
Simulatorseite: Hintergrund -> $9241; Rahmen -> $9240

Nach diesen Tips bleibt mir nur noch, Thnen viel SpaB mit
dem Programm zu wiinschen. (Axel Kellexr/ah)

Der Einzelschrittsimulator funktioniert auf allen C
64-Computern. Als Datenspeicher kann die Datasette oder
ein beliebiges Diskettenlaufwerk (1541, 1570, 1571, 158],
1541-11) genommen werden. Vorsicht: Das Programm funktio-
niert nicht mit gesetztem Interruptflag (SEI).

f0 14 a0 00 91 61 c8 ca 97
30 Oc &5 fa 91 61 ¢B ca 7c
30 04 a5 fb 91 61 a5 61 41
38 65 63 85 fa 85 61 a5 dl
62 69 00 85 fb 85 62 20 35
00 88 20 50 9f a9 00 85 69
d3 20 6e €5 68 68 4c 7b -£6
a4 ff ff ff ff a9 22 20 8a
28 9f 68 0a Oa Oa 0a as 9a
a0 10 84 fb bd 40 86 f0 03
08 20 28 9f e8 c6 fb d0 55
£3 a9 22 20 28 9f a9 92 90
20 28 9f a9 04 4c 28 9f Sc
f£f 20 73 00 ¢9 28 f0 32 1la
8a08 : ¢9 00 £0 23 c6 7a 20 29 85
8a10 : 9d a6 fa 86 £9 20 73 00 fe
8al8 : ¢9 3a f0 2a ¢9 2d d0 21 Ob
8a20 : 20 73 00 ¢9 00 f0 Oc c6 78
8a28 : 7a 20 29 9d 38 b0 12 a9 55
8a30 : 00 85 f9 a9 Of 85 fa 38 20
8a38 : b0 07 a9 00 85 f9 20 29 41
8a40 : 9d a5 fa 85 fc 60 a% ff 99
8a48 : 60 c9 42 fO 03 4c 20 Be 68
8a50 : 20 01 8a ¢9 ff f0 15 aé6 6
8a58 : f9 18 20 da 88 20 6b 9f 37
8a60 : e6 £9 a5 fc ¢5 £9 b0 ef 1la
8a68 : 60 4c 24 94 20 73 00 ¢9 de
8a70 : 24 A0 £6 20 29 9d¢ 20 e0 80
8a78 : Ba eQ ff 40 57 a6 f9 a5 6a
8a80 : fa 9d 00 86 a5 fb 94 10 ea
8a88 : 86 20 73 00 c9 2d d0 a9 f8
8a90 : 20 73 00 ¢9 24 40 42 20 " £7
8a98 : 29 94 20 0 8a e0 ff d0 05
8aal : 33 a6 f9 a5 fa 9d 20 86 83
8aa8 : a5 fb 94 30 86 8a 0a Oa bl
8ab0 : Oa O0a aa 20 73 00 c9 22 11
8ab8 : £0 06 a9 00 9d 40 86 60 c¢c
8ac0 : a0 01 bl 7a £0 f6 ¢9 22 cf
8ac8 : £O £O 94 40 86 e8 ¢8 c0 f4
8ad0 : 11 dO ef 60 38 20 da 88 52
8ad8 : 4c 6b 9f ff a9 ff 85 £9 66
8ae0 : a2 00 e4 f9 £0 26 a5 fb 9
8ae8 : dd 10 86 f0 04 b0 Ob 90 a0l

8998 :
89a0 :
89a8 :
89b0 :
8908 :
89¢c0 :
89c8 :
89d0 :
89d8 :
89e0 :
89e8
89f0 :
898 :
8a00 :

Listing 1. Der Einzelschritt-
simulator erleichtert die
Fehlersuche in Maschinen-
programmen. Zum Abtippen
verwenden Sie bitte unsere
Eingabehilfe, den MSE

(S. 52)
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93f0 : a0 37 a9 £f 99 de 82 88 42
93f8 : 10 fa 8d 40 83 4c 01 8a a4
9400 : 20 7b 94 a0 00 84 7a 84 2e
9408 : fa a9 ff 85 81 a9 90 85 3a
9410 : 7b a9 80 85 fb a2 00 86 12
9418 : 68 e6 68 20 73 00 29 40 6e
9420 : 30 Oc 20 79 00 e8 91 fa bl
9428 : 8 ca d0 fa f0 ed 20 79 db
9430 : 00 29 b0 40 1f ¢0 00 fO €5
9438 : 38 a9 28 18 65 fa 85 fa S8c
9440 : 90 02 e6 fb a0 00 c6 68 00
9448 : FO cf a5 66 85 7a a5 67 e8
9450 : 85 7b d0 ¢7 29 20 fO 08 27
9458 : 20 79 00 29 1f aa 40 bb 5¢
9460 : 20 79 00 29 Of 85 68 a5 6¢
9468 : 7a 85 66 a5 7b 85 67 40 16
9470 : aa a9 20 85 81 20 8 9a 30
9478 : 4o ad 96 a9 80 85 fb a9 67
9480 : 00 85 fa a8 a2 04 a9 20 48
9488 : 91 fa 88 dO fb eb fb ca 4f
9490 : 40 f6 60 ff ff ff 48 85 1f
9498 : 69 8a 48 98 48 a5 69 29 15
94a0 : e0 a2 00 ¢9 40 fO le e8 €0
94a8 : ¢9 20 f0 19 e8 ¢9 60 f0 21
94b0 : 14 ¢9 ¢0 £O 10 €8 ¢9 e0 28
94b8 : fO Ob ¢9 a0 fO 07 e8 ¢9 33
94c0 : 00 £O 02 e8 e8 a5 69 29 8a
94c8 : 1f 85 69 8a Oa Oa Oa Oa 83
94d0 : Oa 05 69 85 69 68 a8 a5 30
94d8 : 69 91 66 68 aa 68 60 ff 20
94e0 : bd d0 90 85 66 bd ¢0 90 53
9%e8 : 85 67 bl €6 49 80 91 66 06
94F0 : a5 ¢6 fO fc 98 48 8a 48 5a
4f8 : 20 b4 e5 85 68 68 aa 68 e2
9500 : a8 a5 68 4c Oc 98 ¢9 30 2c
9508 : 90 €6 ¢9 3a 90 Ob ¢9 41 40
9510 : 90 de ¢9 47 b0 da 38 e9 01
9518 : 07 38 €9 30 85 68 e4 65 b6
9520 : 40 02 eb 65 8a 48 98 48 35
9528 : 4a 08 b0 08 06 68 06 68 30
9530 : 06 68 06 68 98 29 02 f0 bé
9538 : 05 8a 18 69 10 aa bd 00 03
9540 : 84 €0 24 90 07 a0 ff abé 12
9548 : 63 bd 00 85 28 b0 05 29 a9
9550 : Of 18 90 02 29 f0 05 68 cf
9558 : 20 f5 95 68 a8 68 aa 60 le
9560 : e4 65 d0 03 a0 03 60 8a 44
9568 : 6 65 e4 65 48 f0 11 bd 92
9570 : 01 84 9d4-00 84 bd 11 84 9e
9578 : 9d 10 84 e8 e4 65 d0 ef f8
9580 : a9 00 9d 00 84 94 10 84 Of
9588 : a5 65 ¢9 09 90 09 ad Of 99
9590 : 84 38 €9 Of 84 Of 84 ce 8e
9598 : Of 84 20 03 94 68 aa ca .1f
95a0 : 68 68 60 ad al 84 49 80 5e
95a8 : 8d a0 84 4c a0 96 ff ff ef
95b0 : bd 00 84 85 fb bd 10 84 36
95b8 : 85 fa e0 00 d0 03 4c 8a 5e
95¢0 : 97 €0 09 90 03 4¢ 30 97 9e
95¢8 : 98 48 al 09 a9 06 18 65 c4
9540 : 66 85 66 ad a0 84 29 80 lc
95d8 : fO 0Da bl fa 20 96 94 88 b3
95e0. : 10 f8 30 07 bl fa 91 66 5f
95e8 : 88 10 f9 a5 66 38 €9 06 87
95£0 : 85 66 68 a8 60 c¢8 fO 04 fO
95£8 : 94 00 84 60 9d 00 85 60 73
9600 : a0 00 20 e0 94 e4 65 d0 éc
9608 : Oa a0 00 bl 66 49 80 91 6be
9610 : 66 d0 11 98 48 20 80 96 ea
9618 : 68 a8 c0 fe d0 0L ¢8 ¢8 ae
9620 : c0 04 d0 de 60 a0 50 a9 92
9628 : 20 99 9f 80 88 dO fa 60 c8
9630 : 9 47 0 03 4¢ 24 9d 20 dé
9638 : 73 00 ¢9 24 £0 03 4c 24 43
9640 : 9d 20 29 9d a5 fa 85 14 5S¢
9648 : a5 fb 85 15 4c 36 el ff ed
9650 : 48 48 4a 4a 4a 4a 38 €9 44

84f0 : 9d 00 82 a0 00 a9 ff
8ar8 : de 82 f0 Oa c8 c0 38
8e00 : f6é a2 02 4c 37 a4 bd
8e08 : 81 99 80 82 bd 80 81
8el0 : a7 82 bd 00 82 99 de
8el8 : e8 d0 ba eD 00 40 04
8e20 : 40 83 60 a0 00 bd 00
8e28 : 99 00 80 bd 80 80 99
8e30 : 80 bd 00 81 99 00 81
8e38 : 80 81 99 80 81 bd 00
8e40 : 99 00 82 cB e8 ec 40
8e48 : d0 db 88 8c 40 83 60
8e50 : ff 8d 40 83 60 a2 fa
8e58 : fe a2 ff e8 e0 38 0O
8e60 : bd de 82 ¢9 ff fO f4
8e68 : Of 18 f0 le a5 62 dd
8e70 : 82 fO 04 90 eb6 b0 09 ;
8e78 : 61 dd 80 82 f0 Oc 90
8e80 : bd de 82 a9 04 9d de
8e88 : 40 d1 08 a9 60 e6 fc
8e90 : fe £0 05 20 28 9f dO
8e98 : bd de 82 29 f0 0 Ob
8eal : 08 90 Ob a9 3e 8d 52
8ea8 : d0 09 28 08 90 f5 a9
" 8eb0 : 8d 53 03 a% b2 28 90
8eb8 : a9 ff 9d de 82 a9 bl
8ecO : 28 9f d0 97 a6 fec 30
8ec8 : bd 58 03 a0 ae ¢9 b2
8ed0 : 02 a0 bd 98 94 58 03
8ed8 : 04 a9 00 85 fc a9 20
Beel : 28 9f e8 e0 36 40 8
8eeB : 04 20 28 9f a2 ff e8
8ef0 : 38 d0 01 60 bd de 82
8ef8 : ff £0 3 29 Of c9 Oe
8f00 : Oa a9 dd e4 fec b0 20
8f08 : 7b 40 lc a8 d0 Oa bd
810 : 82 09 Oe 9d de 82 40
8f18 : ¢9 04 d0 04 a9 ff a0
8f20 : a9 8e 9d de 82 a9 2a
8f28 : 58 03 38 b0 .cl ff ff
8f30 : ¢9 44 £0 03 4c ea Of
8£38 : f0 93 aé 9 8e 47 83
8F40 : fc 8e 48 83 ae 47 83
8f48 : 00 86 8d 43 83 8d 41
850 : bd 10 86 8d 44 83 84
8f58 : 83 bd 20 86 84 45 83
8f60 : 30 86 8d 46 83 18 20
868 : 88 38 20 10 9c ad 40
870 : £0 03 20 00 8a ad 4T
8f78 : 85 61 85 fa ad 42 83
8£80 : 62 85 fb ad 40 87 f0
8f88 : 20 4a 9c 38 65 61 8d
8f90 : 83 90 03 ee 42 83 20
8f98 : 8d 20 00 88 e0 3c 40
8fa0 : a5 61 84 41 83 a5 62
8fa8 : 42 83 ad 40 87 0 le
8fb0 : 4a b9 00 03 fO 07 c9
8fb8 : fO 03 ¢8 40 f4 a9 20
8fc0 : 00 03 ¢8 ¢0 54 d0 f8
8fe8 : 84 22 20 55 8e 18 20
8fd0 : 9c ad 46 83 cd 42 83
8£d8 : 04 B0 92 90 08 ad 45
8fe0 : ed 41 83 b0 88 ee 47
8fe8 : ae 48 83 ec 47 83 b0
8ff0 : 60 a9 0d 8d 40 03 38
8ff8 : 10 9c 4c 44 8f ff ff
9000 : 20 20 13 03 08 12 09
9008 : 14 13 09 0d Of 21 21
9010 : 0d 01 04 05 20 02 19
9018 : 01 18 05 Oc 20 0Ob 05
9020 : Oc 05 12 20 31 39 38
9028 : 40 20 40 90 92 8f 9a
9030 : 93 93 8f 92 3a 20 01
9038 : 62 20 18 3d 62 20 19
9040 : 62 20 13 3d 62 20 Qe
9048 : 2d 02 04 09 1la 03 40
9050 : 40 20 40 20 40 20 40

9058 : 92 8f 87 92 81 84 84 3a : 9658 : 0a b0 02 69 39 18.69 01 64
9060 : 20 20 24 40 6a 20 24 63 ( 9660 : 91 66 c8 68 29 Of 38 €9 23
9068 : 2f 40 6a 20 24 40 82 85 { 9668 : Oa b0 02 69 39 18 69 01 74
9070 : 92 85 89 83 88 85 3a 40 L 9670 : 91 66 c8 68 60 ff ff £f 79
9078 : 54 24 63 2f 3a 22 69 2d 9678 : ff ff ff ff £f ff £f £ff 77
9080 : 22 62 20 24 63 2f 3a 22 9680 : a0 00 bd d0 90 85 66 bd f4
9088 : 69 24 22 40 20 40 82 99 9688 : c0 90 85 67 bd 00 84 20 0d
9090 : 94 85 a7 93 3a 40 56 20 9690 : 50 96 bd 10 84 20 50 96 54
9098 : 20 24 63 2f 3a 20 24 2d 9698 : 4e.b0 95 ff ff ff £f £f a2
90a0 : 2d 20 20 62 23 20 20 25 96a0 : a2 00 20 80 96 ad Of 84 77
90a8 : 67 2d 20 20 22 20 22 40 96a8 : 29 Of aa fO 06 20 80 96 b2
90b0 : 20 40 Oa 13 12 3a 40 40 i 96b0 : ca 40 fa ad Of 84 4a 4a 29
90b8 : ea ea ea ea ea ea ea ea 96b8 : 4a 4a fO Oc 18 69 08 aa 27
90cO : 81 81 81 81 81 82 82 82 96c0 : 20 80 96 ca e0 08 d0 f8 a3
90c8 : 82 82 82 82 83 83 83 00 96c8 : 20 84 99 4c 7c 98 ea ea 28
90d0 : 4c b9 ce el £6 09 le 31 } i { 96d0 : 20 b0 98 a2 00 20 00 96 f1
9048 : 46 ab d3 fb 23 4b 73 01 96d8 : ad Of 84 29 Of 85 65 eb a4
90e0 : 13 03 09 09 2d 03 Of 04 96e0 : 65 e8 e4 65 £0 06 20 00 5f
90e8 : 05 21 02 09 Oc 04 2d 03 : : 96e8 : 96 38 b0 £5 20 00 96 €4 b
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9910 :
9918 :
9a00 :
9808 :
9al0 :
%al8 :
%a20 :
9a28 :
9a30 :
9a38 :
9a40 :
9848 :
9a50 :
9a58 :
9260 :
9a68 :
9a70 :
9a78 :
9a80 :
9a88 :
9a90 :
9298 :
9aal :
9aa8 :
9ab0 :
9ab8 :
9ac0 :
9ac8 :
9ag0 :
9ad8 :
Jael :
Gae8 :
af0 :
9afg :
9000 :
9b08 :
9b10 :
9b18 :
9b20 :
9b28 :
9b30 :
9b38 :
9b40 :
9b48 :
9050 ¢
9b58 :
9b60 :
9b68 :
970 :
9b78 :
9b80 :
9b88
9b90 :
9b98 :
9bal :
9ba8 :
9bb0 :
9bb8 :
9bel :
9bes :
9bd0
9bds8 .
9be0 :
9be8 :
9bf0
9bf8
9c00 :
9c08 :
9el0 :
9c18 :
9c20 :
9e28 :
9e30 :
9c38 :
9e40
9e48 :
9e50 :
9c58
9c60 :
968 :
9e70 :
9e78 :
9e80 :
9c88 :
9c90
9c98 ¢
9cal :
9ca8 :
9eb0 :
b8 @
9ccO :
9ce8
9ed0 :
9ed8 :
eel :
9ce8 :

00
10
00
9¢
a8
03
08
8
01
b5
f0
dd
e0
do
06
fb
c8
84
4e
49
7f
89
60
85
62
12
f0
9%
c8
bd
92
00
68
ad
00
29
60
d0
fe
a2
ca
0d
2e
10
60
84
2e
ad
4e
a9
a9
he
do
87
9c
30
08
9b

03
4e
84
95
60
99
00
e5
52
a9
ff
ff
28
20
a9
b0
60

a2

€8

39
b0
e0
63
fo
63
el
da
63
el
39
04
29
93
29
60
02

84
84
bl
c0
38
ee
bl
e0
4o
9
14
16
06
05
91
a0
c9
do
e2
80
92
92
a9
61
85
88
Oa
38
c0
00
9d
dd
29
60
do
fe
a2
ca
0d
2e
10
7t
bad
£7
20
be
84
2e
00
00
80
00
02
do
ff
03
20
c9
2e
4e
08
%a
c9
ff
ea
9%
20
9b
01
20
28
30
d2
01

93
93
40
93
4e
a9
01
29
01
c9
08

8d
8d
61
3c
65
00
61
Oa
of
9d
a0
91
4o
ad
85
00
7f
03
99
8d
ac
9d
70
85

a0
c9
20
20
ao
00
48
fe
a2
ca
0d
2e
10
4f
od
£7
92
50
ad
‘40
3e
f0
84
29
8d
8d
%
a9
03
ff
4e
20
8e
84
00
9¢
c9
88
ff
ea
a5
a7
4e

c0
b0
03
ff
4e
20

02
48
15
f0
68
b0
a8
bd
Oc
39
4a
da
e0
93
02
60
02
f0
00
98

28
27
8d
fo
61
84
9
40
20
29
04
f0
£4
24
fa
bl
a0
ee
ad
24
24
ch
85
fa
a9
ff
0d
£0
do
9d
4o
29
0d
2e
10
6f
bd
£7
92
50
ad
8d
92
Véy
9b
99
03
f0
ad
2e
2e
a9
07
a0
£ff
74
99
dao
£Q
9%
c9
8b
do
ff
ea
c6
9b
00
04
f£f
07
20

e3
8c
bl

dd
£0
29
a0
4f

da
el
4e
4a
e0
06
0
do
68
do
02
do
28

84
84
29
69
8d
84
29
29
e2
84
a2
09
a0
84
b9
fa
6
00
24
84
84
83
22
ad
24
c8
f0
a9
9
40
ca
03
4F
bd
7
84
20
ad
8d
92
00
00
9d
92
a9
20
4e
03
2e
84
84
02
85

ff
9%
68
03
23
c9
87
40
03
ff
20
f0
38
9%
a0

08
éb
00

9b
61
02
61
0d
e3
3e
68
ff
93
00
93
4a
00
£0
c8
05
8a
a7
49
01
48

85 62
85 61
84 20
8d 2c¢
10 84
63 98
84 88
a5 63
9c aa
ca d0
00 al

c8 c8 -

00 <0
do 5
07 91
99 b0
60 ee
84 68
84 29
a2 Oa
do 03
ca @0
ad 27
28 84
85 66
b9 70
06 20
20 91
60 a2
84 bd
10 f1
8d 6f
92 8d
40 84
ad 00
84 00
92 9d

00 da
9d 00
da 29
dd 60
40 84
8d 6f
80 8d
20 99
fb 9a
20 47
84 O
4e b
20 47
ae 40
£9 ad
60 4ec
ff ¢9
c9 86
68 4e
4e be
<9 89
8a d0
do 03
03 4¢
4e d0
f£f 20
12 9b
fe 20
b0 f3
60 ff
9 20

20 50
9f a9
20 c9
ff ff
20 e2
c9 be
a0 0Ob
93 f0
90 f4
a2 00
a9 00
29 1c
e8 el
29 lc
f0 2e
do 26
29 1c
0 12
02 Oa
e0 06
bd da
a8 bd
bd 85
03 a2
60 48
do 10

9e80 : a0 9d a5 15 a4 14 19 61 04
9e88 : 93 d0 38 ¢0 39 f0O 38 a2 eb
9e90 : 00 b9 85 93 29 01 f0 26 eb
9e98 : 20 73 00 c9 24 d0 25 20 49
9eal : 29 9d a2 02 a4 14 b9 85 Se
9ea8 : 93 29 02 fO 11 a5 fa 18 ¢c9
9eb0 : e5 61 85 fa a5 fb e5 62 9d
9eb8 : 85 fb c6 fa a2 01 a4 14 39
GecO : b9 61 93 60 4c 24 94 20 b7
9ec8 : 79 00 ¢9 42 d0 4c 20 73 d3
9ed0 : 00 ¢9 59 d0 3b 20 73 00 a8
9ed8 : ¢9 54 a0 34 20 73 00 ¢9 b7
9eeQ : 45 d0 24 20 73 00 ¢9 24 83
9ee8 : d0 26 cb 7a ea a2 Oa 86 c5
9ef0 : 64 a2 00 86 63 20 73 00 7b
9ef8 : c9 24 d0 17 20 29 9d a5 f7
9f00 : fb 40 0d a5 fa a4 63 91 el
Of08 : 61 e6 63 cb6 64 A0 eb ea cc
9f10 : 4o 24 94 c6 63 ab 63 a9 fb
9f18 : ff 60 4c 5a 8b ff ff ff Se
9f20 : ¢9 0a 90 02 69 06 69 30 20
9f28 : a0 00 91 22 e6 22 40 02 38
9f30 : eb 23 60 0 02 fO 04 a5 df
9f38 : fa 85 fb a5 fb 4a 4a 4a 78
9f40 : 4a 20 20 9f a5 fb 29 Of 93
948 : 20 20 9f ca d0 €9 60 ff 97
9f50 : ab d6 a0 00 18 20 Oa e5 00
9r58 : 20 ff e9 a0 00 b9 40 03 db
9f60 : ¢9 0d £O 06 20 d2 ff c8 ad7
9f68 : 40 £3 60 20 50 9f a9 0d 11
9f70 : 4c d2 ff ff ff 20 dec 8a af
978 : 38 20 da 88 20 8a 9f a5 a8
9f80 : 61 85 fa a5 62 85 fb 60 1a
9f88 : ff ff a5 d3 48 a5 d6 48 08
9f90 : 48 20 66 e5 68 ¢9 19 a0 19
998 : 06 20 6b 9f 18 90 05 a2 dc
9fal : 00 20 58 9f 68 aa 68 a8 89
9fa8 : 18 20 Oa e5 60 ff ff ff 16.
9fb0 : a9 89 84 05 03 a9 60 83 3c
9fb8 : 04 03 a9 80 84 8a 02 85 f8
9fcO : 38 8d 2e 84 8d 40 87 a9 27
9fc8 : Of 8d 86 02 ad Of 84 29 37
9fd0 ; £0 ¢9 70 b0 09 ad Of 84 1la
9fd8 : 29 Of ¢9 09 90 05 a9 00 f4
9fe0 : 8d Of 84 4c ef 9b ff ff 7b
9fe8 : f£f ff ¢9 41 fO 07 ¢9 4d 8a
9ff0 : fO 07 4ec 30 96 a9 80 d0 47
9ff8 : 02 a9 00 84 40 87 60 ff 42

Listing 1. »Schrittsimo«
(SchluB)

Fehlerteufelchen

Tips & Tricks fiir Einsteiger,
Tabulatoren, 64’ex 3/88, Seite 94

Im Beispiellisting muB in den
Zeilen 40 und 70 OR$ durch OT$
ersetzt werden.

Der Monitor fiir die ganze Fa-
milie, 64’er 4/88, Seite 162 ff,

Der neue Commodore-Farb-
monitor heift 1084 und nicht
1804.

Das Kraftpaket (Exbasic Le-
vel II), 64’ex 4/88, Seite 51
Im Listing lautet die Priifsum-

me der Zeile ab Adresse 0BD1
nicht B6, sondern E6.

In den FuBstapfen des gro-
Ben Bruders (Amica Paint),
Sonderheft 27, Seite 6 ff.

Wegen eines defekten Druck-
kopfes kann es bei Basic-
Listings Probleme geben, zwi-
schen dem Doppelpunkt »« und
dem Semikolon »« zu unterschei-
den. Falls Sie Schwierigkeiten
bei der Eingabe haben, so kén-
nen Sie die Basic-Listings kor-
rekt ausgedruckt iiber die Tele-
fonnummer 089/4613-202 unter
dem Stichwort »Amica-Paint-Ba-
sic« anfordern.

Auf Seite 29 (Listing 1) ist die
Bildunterschrift — miBverstand-
lich: »AMICA PAINT LOAD«
wird auch benétigt, wenn Sie
keinen Floppy-Speeder verwen-
den.

Auf Seite 42 ist ein Teil von Li-
sting 7 (A.PAINT 9000) doppelt.
Der doppelte Bereich befindet
sich ab der mittleren Spalte, un-
teres Drittel, Adresse 9A68 bis
zur rechten Spalte, Mitte, Adres-
se 9C00. Liassen Sie beim Eintip-
pen diesen doppelten Bereich
einfach wegfallen.
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- Basic leichigemacht

Der Computer iberpriift lhre Basic-Programme
auf Tippfehler und verbessert sie automatisch.
Wunschtraum? Mit dem Programm »Syntax Con-
frol« gehdren Tippfehler in selbstgeschriebenen
Programmen der Vergangenheit an. Ein illegaler
Basic-Befehl wird erkannt und automatisch korri-
giert. Doch lesen Sie weiter...

c2b8 : a0 00 a9 91 20 d2 ff a6 db
c2c0 : d6 b5 d9 30 05 a9 91 20 11
c2c8 : d2 ff a9 ff 8d 92 02 ¢4 03
c2d0 : 7a £O Of b9 00 02 20 d2 f4
c2d8 : ff ¢8 cO 4f b0 2e c4 7a da
c2e0 : 90 f1 a9 12 20 42 ff ae Ob
c2e8 : d5 ¢0 b9 00 02 20 d2 ff f8
¢2f0 : ¢8 ¢0 4f b0 17 ca 40 £2 £3
c2f8 : a9 92 20 d2 ff 9 00 02 1le
e300 : £O Oa 20 2 ff ¢O 4e b0 f8
c308 : 03 c8 d0 f1 29 04 20 d2 Ob
c310 : ff a9 00 8d 92 02 20 5b 06
e318 : ¢0 53 48 41 4c 4c 20 12 88
320 : 00 a0 00 bl 7a 20 @2 ff 9b
¢328 : ¢8 cc d5 ¢0 90 £5 20 5b a4
€330 : ¢0 92 20 42 45 20 12 00 27
€338 : a0 00 b9 c8 0 20 d2 ff b8
340 : c8 ce d4 c0 90 f4 20 5b a3
c348 : c0 92 20 20 28 59 2f 4e 04
©350 : 29 00 a9 00 85 c6 20 e4 bd
c358 : ff ¢9 59 dO Ob 20 a8 c2 86
©360 : 20 74 ¢3 20 a8 c2 18 60 71
368 : ¢9 4e d0 ea 20 a8 e2 20 7c
e370 : 74 ¢3 38 60 a9 91 20 d2 24
e378 : ff ab d6é b5 d9 30 05 a9 bd
€380 : 91 20 d2 ff a9 ff 8d 92 cc
c388 : 02 a0 00 b9 00 02 fO 08 f6
390 : 20 d2 ff c8 ¢0 4e 40 f3 dec
c398 : a9 20 20 d2 ff a% 0d 20 75
c3a0 : 42 £f a9 91 20 d2 ff a9 fa
c3a8 : 00 8d 92 02 29 0d 4c d2 2e
e3b0 : ff a2 27 a0 c4 8e ¢7 ¢3 46
c3b8 : 8¢ c8 c3 a9 00 84 46 c0 18
e3¢0 : 60 a2 00 8e d6 c0 bd ae Ob
c3c8 : 08 40 06 a9 40 834 d6 c0 3c
e3d0 : 60 94 ¢8 ¢0 30 03 e8 A0 a9
e3d8 : ed 29 7f 9d c8 cO e8 8 41
c3e0 : d4 c¢O 8a 18 6d ¢7 ¢3 84 9
c3e8 : c7 ¢3 90 03 ee ¢8 ¢3 ac b3
¢3f0 : d4 cO cO 04 40 13 88 b9 . 10
c3f8 : 23 ¢4 d9 ¢8 c0 d0 1f 88 24
¢400 : 10 £5 a9 80 84 46 c0 d0 b9
c408 : 15 ac d4 c0 c0 03 d0 Oe 44
c410 : 88 B9 20 ¢4 d9 c8 ¢ A0 Qe
c418 : 05 88 10 £5 30 e4 18 60 6f
ch20 : 52 45 44 44 41 54 41 52 51
c428 : 45 53 54 4f 52 ¢5 56 45 4d
c430 : 52 49 46 d9 52 45 54 55 3f
c438 ¢ 52 ce 52 49 A7 48 d4 50 5a
c440 @ 52 49 be 34 49 4e 50 55 58
c448 : dh 47 4f 53 55 c2 43 4e Of
c450 : 4F 53 e5 57 41 49 d4 54 ff
c458 : 4B 45 ce 53 54 4f 40 53 Oa
c460 : 54 45 A0 53 41 56 ¢5 52 78
c468 : 45 41 c4 50 4f 4b 5 50 90
CA70 : 45 45 cb 4f 50 45 ce 4e 3¢
CAT78 : 45 58 d4 4c AF 41 ch 4e 53
e480 : 49 53 d4 4e 45 46 d4 47 %a
CcAB88 : 4f 54 of 44 41 54 el 43 c2
c490 : 4f de d4 56 41 cc 55 53 74
c498 : d2 54 41 ce 54 41 ¢2 53 bf
c4a0 : 59 d3 53 54 d2 53 51 d2 f5
cba8 1 53 50 ¢3 53 49 ce 53 47 65
e4b0 : ce 52 55 ce 52 4e ¢4 52 26
e4b8 : 45 c¢d 50 Af 43 4e 4F A4 78
che0 : 4e 45 A7 44 49 c4 4c AF db
c4e8 1 e7 he 45 d4 be 45 ce 49 Se
c4d0 : 4e d4 47 45 A4 46 52 5 57
c4d8 : 46 4f 42 45 58 40 45 4e. el
chel : c4 44 49 cd 44 45 c6 43 e2
c4e8 ; 4f 33 43 4d o4 43 4e 42 a9
c4f0 : 43 48 d2 41 54 ce 41 53 9b
CAf8 : e3 41 4de c4 41 42 43 54 a6
e500 : of 4f d2 4f ce 49 c6 00 68
e508 : ac d3 c0 c0 4e 90 02 a0 99
e510 : 4e b9 00 02 99 01 02 88 36
518 : 30 04 c4 7a b0 £3 ee 43 d9
520 : c0 a0 00 b9 ¢8 c0 91 7a 35
e528 : ¢8 ce d4 c0 90 £5 98 18 ef
530 : 65 7a 85 7a 20 74 e3 2¢ 90
e538 : 46 c0 10 01 60 4c 29 e1 23
e540 : a4 7a b9 01 02 99 00 02 al
¢548 : c8 cc d3 ¢0 90 f4 ce d3 17
€550 : ¢0 40 ce 00 02 00 02 00 54

Listing. »Syntax Control«

iiberpriift Ihre Basic-Pro- -
gramme

as Programm »Syntax Control«{siehe Listing) bleibt, ein-

mal gestartet, unsichtbar im Hintergrund und meldet

sich erst, wenn Sie einen Basic-Befehl falsch eingeben.

Beispiel: Sie geben ein Basic-Programm ein und tippen

" PIRNT anstatt PRINT Nach dem n&chsten Driicken von

<RETURN > meldet sich der Computer, leuchtet das falsch

geschriebene Wort an und fragt, ob es »PRINT« heifen sollte.

Driicken Sie jetzt <Y > fiir »Yes¢, ersetzt das Programm auto-
matisch PIRNT durch PRINT.

10 PIRNT »HALLO«

Aber zuerst einmal geht’s ans Abtippen des Listings. Bitte
verwenden Sie hierzu unsere Eingabehilfe MSE (siehe Seite
52). Nach dem Speichern auf Diskette oder Kassette kénnen
Sie das Programm mit »LOAD “SYNTAX CONTROL”,8,1«
(oder»LOAD "SYNTAX CONTROL~” 1,1« flir Datasette)laden.
Danach bitte NEW eingeben. Gestartet wird das Programm
dann mit »SYS 49152«. Fertig.

»Syntax Control« kommt sowohl mit Basic-Kommandos
(PRINT, INPUT, etc.) als auch mit Basic-Funktionen (INT. SIN,
etc.) zurecht. Da das Programm aber nicht allwissend sein
kann, gibt es ein paar Voraussetzungen zum Erkennen von
Basic-Befehlen:

1. Der erste Buchstabe des falsch geschriebenen Befehls
muf} korrekt geschrieben sein.

2. Der richtige Befehl darf ein Zeichen langer oder kiirzer
sein als die falsche Eingabe. Beispiel: PRINNT und PRNT
wird erkannt und durch PRINT ersetzt.

3. Das falsch geschriebene Wort muB mindestens drei Buch-
staben lang sein. Denn zwei Buchstaben kénnten ja auch ein
Variablenname sein.

Shall PIRNT he PRINT?

4. Maximal zwei Buchstaben diirfen vertauscht sein. Beispiel;
-Aus CLOES macht »Syntax Control« korrekt CLOSE. Aber
COLES ist dann doch zuviel fiir den armen Algorithmus.

So richtig ins Schwirmen kommt man, wenn man einfach
mal PRINNT eingibt und die RETURN-Taste driickt. Was sich
dann abspielt, ist einfach erstaunlich:

Zuerst bietet »Syntax Control« an, PRINNT durch PRINT zu
ersetzen (»Shall PRINNT be PRINT?«). Driickt man < N>, folgt
die nachste Alternative: Soll PRINN durch PRINT ersetzt wer-
den? Das ganze Kommando kénnte ja auch »PRINT T« lauten.
Das Programm iiberpriift also jede nur erdenkliche Méglich-
keit, was der Anwender wohl gemeint haben kénnte, als er
PRINNT eingab. Im einzelnen sind dies: PRINT, PRINT T
PRINT NT, P RUN NT, PR INT, PR INT T und PRI NOT.

Der ganze Algorithmusist sehr eng an die Syntax-Korrektur
der Programmiersprache LISP angelehnt.

(Bernt Ahlback/tr)
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Kiise fur
Der Bedienungskom-
fort durch die Maus auf
den groBen Computern
oder in professionellen
Programmen ist be-
wundernswert. Bisher
war deren Program-
mierung nur wirklichen
Profis vorbehalten. Un-
ser Listing »Mouse-
Support« macht dies
auch fiir Sie zu einem
Kinderspiel.

le Basic-Erweiterung »Mouse-Support« (Listing 1) ist
speziell fir die Programmierung der Benutzeroberfli-
che eines Programms geschrieben. Das unterscheidet
Mouse-Support von normalen Grafikerweiterungen. Es wird

weniger Wert auf Grafikbefehle gelegt, sondern versucht,-

neue und leistungsfahige Befehle zu entwickeln. Mit wenigen
Befehlen werden Joystick, Trackball oder Maus abgefragt.
Einfache Befehle definieren, 6ffnen und schlieRen Fenster
und Meniis, deren Form und Gestalt sich einfach verandern
lassen. Die Moglichkeiten sind fast unbegrenzt. Das Resultat
ist einzigartig und braucht den Vergleich mit wesentlich teu-
reren Systemen nicht zu scheuen. Wer die Erweiterung in sei-
nen Programmen einsetzt, erreicht damit einen Bedienungs-
komfort wie beispielsweise die Benutzeroberfliche Geos.
Und das ohne groRe Einschrénkungen in Speicherplatz und
Geschwindigkeit.

- Das Programm selbst belegt die letzten 4 KByte des Basic-
Speichers, wird aber normal (LOAD,8) geladen ($0801-$1960)
und mit RUN gestartet. Es verschiebt sich nach dem Start
selbstandig, wobei es gleich samtliche Einstellungen vor-
nimmt und sich gegen Uberschreiben schiitzt. Der normale
Textbildschirm wird nach $CC00 (dez. 52224) gelegt, und der
nun unbenutzte, alte Bildschirmspeicher wird zu zusatzli-
chem Basic-Speicher. Daraus ergibt sich ein freier Basic-
Speicher von 35839 Bytes Lange. Der Zeichensatz wird nach
$EO0CO (dez. 57344) verschoben, wo er frei editiert werden

Kurzer Stedcbrief

Programm: Mouse-Support

Art: Basic-Erweiterung

Eingabehilfen: MSE, Hinweise auf Seite 52

Laden: LOAD »MOUSE-SUPPORT Vly, 8,1
Hinweis: Das Programm darf im Speicher nicht

verschoben werden

70 (F¥4p

die M
kann. Aus Speicherplatzgriinden ist eine kurze und effiziente
Routine zur Befehlserkennung gewahlt. Eine absirakte Be-
zeichnung der Befehle ist die Folge. Sie beginnen alle mit
dem Sonderzeichen »&«. Es folgt ein Buchstabe zwischen B
und W, das eigentliche Befehlszeichen. Auf eine Besonder-
heit soll noch hingewiesen werden: Wie bei den meisten
Basic-Erweiterungen iiblich, so ist es auch bei dieser notwen-
dig, nach einer IFTHEN-Konstruktion, der ein neuer Befehl
folgen soll, einen Doppelpunkt zu setzen. Ein Beispiel:

IF Z=0 THEN : &L 1,1

Das Programm lauft nur auf dem C 64 oder einem C 128 im
C 64-Modus und kann nicht verschoben werden !

Die Befehle im einzelnen:

&B X,Y,L,B: (WINDOW)
speichert den momentanen Bildschirm und zeichnet einen
Rahmen mit der oberen linken Ecke XY, der Lange Lund der
Breite B. Es kénnen maximal vier solcher Fenster gleichzeitig
gedffnet werden. Der Versuch, ein fiinftes Fenster zu 6ffnen,
wird mit einem ?TOO MANY WINDOWS ERROR quittiert.
Sollten die Koordinaten unzuléssig sein, wird mit einem ?IL-
LEGAL QUANTITY ERROR abgebrochen. Zulassige Koordi-
naten sind:
X =0his40; Y = Obis 24
L+X kleiner 40 und gréBer 3
B+Y kleiner 25 und gréBer 0

Soll das Fenster invers erscheinen, ist die Ausgabe vorher:
auf invers umzuschalten (z.B. mit PRINT “(RVS ON)”>).
Ein Beispiel:
&B 5,5,10,10
6ffnet ein Fenster an der Position 5,5, mit der Lange 10und der
Breite (Hohe) 10.
&C X: (CLOSE)
schlieBt ein zuvor gedffnetes Fenster wieder und bringt den
alten Inhalt wieder auf den Bildschirm. .
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X gibt die Nummer des Bildschirms an, der restauriert wer-
den soll. Ist X=0, dann wird der zuletzt gesicherte Bild-
schirminhalt wieder auf den Schirm gebracht. Werte zwi-
. schen 1 und 4 schlieBen das Fenster mit dleser Nummer.
&D NR,X,Y,L: (DEFINE)
definiert ein Feld mit der Nummer NR, den Koordinaten X, Y
und der Lange L. Dieses Feld kann dann mit dem &W (Wait)
Befehl abgefragt werden, NR kann Werte zwischen 1 und 254
annehmen. Maximal 48 Felder sind definierbar. Eine Uber-
schreitung dieses Wertes ergibt einen PTOO MANY FIELDS
ERROR. Fiir XY und L gilt dasselbe wie beim WINDOW-
Befehl.

&E X,Y,L,B, "Char”: (ERASE)

16scht einen Bildschirmbereich oder fillt ihn mit dem Zei-
chen Char. Die Angabe des Fiillzeichens ist nicht zwingend.
Fiir die Parameter XY, und B gilt dasselbe wie beim
WINDOW-Befehl.

&F SF,HF,RF: (COLOUR)

setzt die Schreibfarbe (SF) und (falls angegeben) auch die
Hintergrundfarbe (HF) und die Rahmenfarbe (RF). Die Werte
diirfen zwischen 0 und 15 liegen.

&G X,Y,L,B. (REVERS)

invertiert den bezeichneten Bildschirmbereich. Die Farben
der Zeichen werden beriicksichtigt (auch bei alteren C 64-
Modellen). Die Parameter sind wie beim WINDOW Befehl.
&H: (CLR)

setzt die Anzahl der gedffneten Fenster und der definierten
Felder auf Null zuriick. Dieser Befehl sollte vor jedem Pro-
gramm stehen, um Fehlermeldungen zu vermeiden.

&I HFVF: (INITSPRITE)

initialisiert den Maus-Pfeil und dessen Steuerroutinen. Der
Pfeil besteht aus zwei Sprites (6 und 7), wobei die Farben der
Sprites mit Hintergrundfarbe (HF) und Vordergrundfarbe
(VF) bestimmt werden kénnen. Bei der Benutzung dieses Be-
fehls werden die anderen Sprites nicht beeinfluBt. Die Steue-
rung des Pfeils erfolgt librigens mit einer Maus, einem Track-
ball oder einem Joystick in PORT 2.

&J F.X.Y. (GETSTICK)

fragt den Feuerknopf des Joysticksin PORT 2ab und weist bei
gedriicktem Knopf F eine 1 zu, ansonsten eine 0. Werden die
numerischen Variablen X und Y auch angegeben, so wird ih-
nen die Position des Pfeiles in Bildschirmkoordinaten
(0-39,0-24) zugewiesen.

&K M, X.Y,L,B: (SCROLL)

scrollt den Bildschirm im angegebenen Bereich fiir X=0
nach oben und fiir X =1 nach unten. Fiir die Koordinaten gilt
das bei WINDOW Gesagte.

&L XY (LOCATE)

positioniert den Cursor in Spalte X und Zeile Y.

&M X,Y,L,B,A; (MENU)

funktioniert nur bei eingeschaltetem Pfeil (siehe INIT
SPRITE). Dieser Befehl wartet, bis der Pfeil im angegebenen
Bereich ist. Wird in dieser Zeit der Feuerknopf gedriickt,
dann wird der numerischen Variable A 255 zugewiesen. Be-
wegt man den Pfeil auf ein definiertes Feld, so wird ebenfalls
255 an A iibergeben. Wird jedoch der Pfeil in ein definiertes
Feld hineingefahren, so wird die Zeile, in der sich der Pfeil
befindet, innerhalb des angegebenen Bildschirmauschnitts
invertiert. Diese invertierte Zeile kann nun mit Hilfe des Pfeils
auf-und abgeschoben werden. Wird nun der Feuerknopf ge-
driickt, so wird der numerischen Variable A ein Wert {iber-
geben, der sich folgendermaRen berechnet: Von der Zeile,
in der sich der Pfeil befindet, wird der Wert von Y abgezogen
(ergibt die A-te Zeile im Window). Wird der Bereich verlas-
sen, ohne daB der Feuerknopf gedriickt wurde, so wird eine
0 an A tlibergeben. Zusammen mit dem WINDOW-Befehl ist
es also ein Einfaches, Pull-Down-Meniis zu realisieren.
(Siehe auch DEMO-PROGRAMM )

&N ZE$,L,”TEXT” A$: (LINE-INPUT)

kann den alten INPUT-Befehl ersetzen. Es ist nicht mehr mog-
lich, die Eingabemaske zu verlassen oder sogar zu zerstéren.

In ZE$ werden die zur Eingabe zulassigen Zeichen defi-
niert. Ist ZE$ leer, dann sind alle Zeichen zugelassen.
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L ist die maximale Linge der Eingabe. Die Spalte, in der
der Cursor am Anfang steht, plus dem Wert von L, darf nicht
gréfer als 80 sein. Ansonsten wird mit einem ?ILLEGAL
QUANTITY ERROR abgebrochen.

*TEXT” ist der Vorgabestring. Er kann wie auch beim nor-
malen INPUTBefehl weggelassen werden.

Es folgt eine Stringvariable, der die Eingabe zugewiesen
wird. Pro LINE-INPUT-Befehl kann jedoch nur eine Variable
zugewiesen werden.

Ein Beispiel:

&N "1234567890”,10, "Zahl: ”,A$ v

erwartet eine Benutzereingabe, die maximal 10 Zeichen lang
sein darf. Alszuldssige Zeichen sind nur die Zahlen zwischen
Ound 9 definiert. Natiirlich kann man den CURSOR innerhalb
der Maske frei bewegen. <CLR/HOME > 16scht die Maske,
wahrend < HOME > den CURSOR an den Anfang der Maske
zuriicksetzt. <INST> und < DEL> haben normale Wirkung.
Die Eingabe wird der Variablen A$ zugewiesen.

Die Speicherzelle 2 erfiillt in Verbindung mit dem LINE-
INPUT-Befehl noch eine Sonderfunktion:

Ist hier Bit# 7 gesetzt, so wird bei jedem Aufruf des LINE-
INPUT:Befehls die Maske geldscht (Einschalten mit POKE
2,128).

Ist Bit # 6 gesetzt, so werden SPACES am Ende der Eingabe
geléscht (POKE 2,64).

Beide Funktionen werden mit POKE 2,192 eingeschaltet.
Den urspriinglichen Zustand (beide Funktionen abgeschal—
tet) erhalt man durch POKE 2,0.

&0 X: (OFF)

Dieser Befeh! ist das Gegenstiick zum INITSPRITE-Befehl.
Er schaltet den Pfeil ab. Ist X =0, so werden der Pfeil und der
neue IRQ abgeschaltet. Ist X =1, so wird nur der normale IRQ-
Vektor wiederhergestellt, der Pfeil ist weiterhin sichtbar.
&P U$,P1§1,PA2,...: (PRINT USING)
stellt einen leistungsfahigen Befehl dar, um Zahlen und
Strings formatiert ausgeben zu kdnnen. Zahlen Werden dabei
kaufmannisch gerundet.

Beispiele, um Zahlen auszugeben:

&P "Geld +# # # #. # # DM",GE

gibt GE mit 4 Vor- und 2 Nachkommastellen und dem Vorzei-
chen (falls negativ) aus. Statt des Dezimalpunktes kann auch
ein Komma verwendet werden (#, #).

&P "X=## E=##",XY
gibt X und Y mit jeweils 2 Stellen vor dem Komma aus.

Die Anzahl der Masken muf mit der Zahl der Variablen
iibereinstimmen. Ansonsten erhilt man einen ?USING ER-
ROR.

Beispiele, um Strings formatiert auszugeben:

&P "A3=1$$$IITELESI ", A8

formatiert A$ linksbiindig. Uberstehende Zeichen werden |
abgeschnitten. Die Formatierungsarten koénnen auch ge-
mischt angewendet werden:

&P "13555$333r5333588 7, AS, B
gibt A$ linksbiindig und B$ rechtsbiindig aus.

Es stehen folgende Arten der Formatierung fiir Strings zur
Verfigung:
LE$S53593$$ :Linksbiindige Ausgabe.
M$$$555558$ :Zentrierte Ausgabe.
R$$5$5355$3$ :Rechtsbiindige Ausgabe.
B$$$$333$$3 : Ausgabe mit Randausgleich (Blocksatz).

Bei falscher Formatierung wird mit einem ?FORMAT
ERROR abgebrochen.

Es kénnen auch Zahlen und Strings beliebig gemischt for-
matiert werden. Zum Beispiel:

&P "Name:13$$$53$3$33 Alter:# # Jahre”,NA$,JA

Wie auch beim normalen PRINT-Befehl kann die Ausgabe
auch auf ein anderes Gerét als den Bildschirm erfolgen. Zum
Beispiel:
OPEN 1,4:&P#1,"# # #,# #”,X (Hier der Drucker. ).

Wird einem LINE-INPUT- oder PRINT-USING-Befehl ein
Semikolon nachgestellt, so wird ein Zeilenvorschub unter-
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driickt. Nachfolgende PRINT-Ausgaben werden direkt an-
schlieBend ausgegeben.

&Q X.Y,L.,B: FRAME)

erzeugt einen Rahmen auf dem Bildschirm wie bei WIN-
DOW. Jedoch wird der Bildschirm nicht abgespeichert. Be-
ziiglich der Parameter ist das bei WINDOW schon Gesagte
Zu beachten. .

&R NR: (SETWINDOW)

definiert die Nummer des nichsten zu dffnenden Fensters,
wobel NR eine Zahl zwischen 1 und 4 sein kann. &C NR
schlieBt das Fenster spater wieder.

&S "xxxxxxxxx”: (SETCHR)

definiert die Zeichen fiir den Rahmen. Mit diesem Befehl ist
es moglich, verschiedene Rahmen zu erzeugen. Die 9 Zei-
chen haben folgende Bedeutung:

1. Ecke links oben 2. Oberer Rand 3. Ecke rechts oben

4, Linker Rand 5. Innenzeichen 6. Rechter Rand

7. Ecke links unten 8. Unterer Rand 9. Ecke rechts unten
Ein Beispiel:

&S”ABCD FGHI” : &Q X,Y,5,4

wiirde folgendes erzeugen:

Oae9 : 90 20 ed f6 18 f0 0a 20 55
Oafl : 5b 96 €0 00 fO fO 8a 85 9b
0af9 : b5 a4 b5 20 a2 b3 4c d0 Oc
0b0L : bb a9 35 78 85 01 60 a9 22
0b09 : 37 85 01 58 60 20 fd ae ab
0Ob1l : 4c 9e b7 20 e b7 8e bf 00
0b19 : 9e 20 ae 91 8e ¢0 9e 20 4f
0b21 : ae 91 8e cl 9e 20 ae 91 3¢
0b29 : 8e c2 9e ad c0 9e 18 6d b2
0b31 : c2 9e ¢9 1la b0 Oc ad bf 9a’
0b39 : 9e 18 6d cl 9e ¢9 29 b0 b5
Ob4l : 01 60 4c 48 b2 ad ¢l 9e¢ 6b
0b49 : ¢9 03 90 £6 ad ¢2 %¢ c9 96
0b51 : 00 90 ef £O ed 60 a9 00 3¢
0b59 : 8d ¢5 9e a9 cc 84 c6 9e 37
0b6l : ad bf 9e 18 6d ¢l 9e 8d 13
0b69 : ¢3 9e ac ¢0 9e fO 14 ad de
0b71 : ¢5 9e 18 69 28 8d ¢5 %e fe
0b79 : ad cé6 9e 69 00 84 c6 %9e 23
0b81 : 88 dO ec ae ¢5 9e ad c6 18
0b89 : e 86 fb 85 fc 18 69 Oc 68
0b91 : 85 fe 86 fd ad c2 9e 83 7d
0b99 : c8 9e 60 a5 fb 18 69 28 f4
Obal : 85 fb a5 fc 69 00 85 fec d3
0bag : a5 fd 18 69 28 85 fd a5 72
Obbl : fe 69 00 85 fe 60 ad c8 50
0bb9 : 9e cd ¢2 9e f0 16 ad c8 ca
Obcl : 9e ¢9 01 £0 le a9 92 a2 61

ABBBC 0be9 : be 8d a4 92 8e a3 92 ad 73
DF Obdl : be 92 d0 1c a9 92 a2 b9 bb

0bd9 : 84 a4 92 8e a3 92 ad b9 28
DF Obel : 92 d0 0d a9 92 a2 bf 84 ac
CHHHI Obeg : a4 92 8e a3 92 ad bf 92 a9

Obfl : ac ¢3 9e ae ¢9 9¢ 91 fb <cc
Obf9 : ad 86 02 91 fd ee a3 92 a7
0c01 : 88 ad b9 92 91 fb ad 86 dd
0c09 : 02 91 fd ca e0 02 b0 f0 6f
Ocll : ee a3 92 €0 00 40 e9 60 80
0cl9 : 6e 40 70 5d 20 54 7d 40 d2
Oc2l : 6d ae ¢l e ca 8e c9 9e af
0c29 : 20 d8 92 20 57 92 20 3¢ 61
Oc31 : 92 ce c8 9e 40 5 60 48 ff
0c39 : 8a 48 a2 00 a5 ¢7 f0 10 Oc
Oc4l : bd b9 92 09 80 94 b9 92 a2
0e49 : e8 e0 09 A0 £3 4¢ fe 92 0
Oc51 : bd b9 92 29 7f 9d b9 92 ab
0c59 : e8 e0 09 d0 f3 68 aa 68 Oc
Océl : 60 ac ¢3 9e ad 21 40 29 55
0c69 : Of 85 b6 88 bl fb 49 80 1b
0c71 : 91 fb bl fd 29 Of ¢5 b6 bb
0c79 : d0 05 ad 86 02 91 fd cc 46
0c81 : bf 9e d0 e7 20 3c 92 ce 8¢
0c89 : ¢8 9e d0 A5 60 a5 bd ac 13
0c91 : ¢3 9e 88 91 fb ea ad 86 d0
0c99 : 02 91 fd 8a cc bf 9e d0 1b
Ocal : f1 20 3c 92 ce ¢8 9e d0 53
Oca9 : e4 60 2¢ 15 d0 30 06 4c aa
Ocbl : 07 94 4ec 11 94.20 £7 91 85
Ocb9 : ad c0 9e 83 ¢9 e 18 64 ec
Ocel : c2 9e 8d ¢4 9e a9 00 85 10
Oce9 : bf 20 fa 90 ad cb 9e f0 ff
Ocdl : 09 20 60 96 £0 04 e4 b5 03
0cd9 : dO d8 20 ed f6 f0 d3 a5 6d
Ocel : 02 29 10 fO cd a5 bd cd 37
0ce9 : ¢3 9e b0 dd cd bf 9e 90 5a
Ocfl : d8 a5 be cd c4 9e b0 41 ad
0cf9 : ed c0 9e 90 cc 20 £7 91 b1
0401 : 20 fa 90 a5 bd cd c3 9¢ Qe
0d09 : b0 5S¢ cd bf 9e 90 57 a5 6a
0d11 : 02 29 10 fO 44 20 ed f6 b5
0419 : O 4c a5 be cd c4 9e b0 4f
0d21 : 45 cd ¢9 9e 90 40 24 bf ae
0d29 : 10 15 ¢d ¢0 9e fO ce a2 41
0d31 : Ol 8e ¢8 9e 20 02 93 a5 2b
0439 : be 8d ¢0 9e 20 £7 91 a2 Of
0341 : 01 8e ¢8 9¢.20 02 93 a9 43
0349 : 80 85 bf 4c 9e 93 20 f7 fe
0d51 : 91 a2 01 8e c8 9e 4c 02 fec
0459 : 93 20 ef 93 ad c0 % 38 36

&T: (TRANSMEM)

speichert den Bildschirm ab. Falls kein Speicherplatz mehr
vorhanden ist, wird ?TOO MANY WINDOWS ERROR ausge-
geben. Dieser Bildschirm kann mit den Befehlen &R (SET:
WINDOW) und &C (CLOSE) wieder angezeigt werden.

&U NR: (ERASEFIELD)

16scht ein mit &D (DEFINEFIELD) definiertes Feld. Ist dieses
Feld nicht vorhanden, wird mit ?FIELD NOT FOUND ERROR
abgebrochen. )

&V X: (SPEED)

bestimmt die Geschwindigkeit, mit der der Pfeil {iber den
Bildschirm bewegt werden kann. X kann Werte zwischen 1
und 255 annehmen, sinnvoll sind Werte etwa zwischen 15 und
64. Wahlt man fiir X =0, so wird der Pfeil an die Koordinaten
100,100 gesetzt, auf Kleinschrift geschaltet sowie die normale
Geschwindigkeit (X = 64) wiederhergestellt. Auch dieser Be-
fehl sollte am Anfang eines jeden Programmes stehen.

(Fiir Interessierte: Dieser Wert legt die Interruptfrequenz
fest. Fiir kleine X wird der Pfeil also schneller, die Programm-
ausfiilhrung aber etwas langsamer). Zu beachten ist noch,
daB aus Geschwindigkeitsgriinden wahrend der RUN-Phase
des Computers weder die Tastatur abgefragt wird, noch die
Zeit erhoht wird. Es wird nur die STOPTaste gepriift. Will
man also eine Eingabe von der Tastatur, so muB3 man vorher
mit &O 1 oder &O 0 den Pfeil abschalten.

&W A: (WAIT)
wartet (nur bei eingeschaltetem Pfeil), bis der Pfeil auf ein
vorher mit &D (DEFINEFIELD) definiertes Feld zeigt. Die
Nummer dieses Feldes wird an die numerische Variable A
ibergeben. WAIT kann mit der STOPTaste abgebrochen
werden.

(Ralph Schmieder/Benno Flaig/ad)

. . 0461 : ed ¢9 e a8 c8 60 24 bf 8f
Speicherbereich: Verwendung: 0369 : 10 03 20 ef 93 a0 00 60 00
$0400-$8FFF Basic-Speicher 0d71 : 24 bf 10 03 20 ef 93 a0 ea

0479 : ff 60 ae ca 9e ca fO 12 45
$9000-59FFF Hauptprogramm . 0d81 : a9 a0 18 69 04 ca d0 fb 7f
$A000-$BFFF Speicher fiir 4 Bildschirme 0489 : 8d cc e 18 69 10 84 cd 10
$C000-§CAFF Frei 0391 : 9e 60 29 a0 a2 b0 8d ce 5d
$CB00-$CBFF Tabelle fiir Felder (&D) L
$CCO00-$CFE7 Bildschirmspeicher Listing. »Mouse Suppori«
$CFE8-$CFFF 8 Spritepointer ermdglicht eine komfortable
$D000-$EFFF I/Q (RAM darunter ist frel) Benutzeroberfliche. JOV-
$E000-$ETFF Zeichensatz GroB/Grafik tick. Trackball und M
$EB00-$EFFF Zeichensatz Klein/Gro8 Stick, frackball una Maus
$F000-$FFTF 62 freie Spriteblécke werden unterstiitt. Zusatzli-
$FF80-$FFFF 2 Spriteblocks fiir Pleil che Basic-Befehle machen

die Bedienung einfach.

Die Speicheraufteilung unter Mouse-Support
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1681 : bd 00 01 ¢9 45 fO 08 ¢9 47
1689 : 00 f0 03 e8 40 f2 18 60 a5
1691 : a0 0d 88 b9 01 01 ¢8 99 80
1699 : 01 01 88 d0 f5 60 20 35 a4
16al : 9e ac bf 9e bl fd c9 4c 24
1669 : £O 14 c9 4d f0O 5e ¢9 52 8d
16bl : fO 31 ¢9 42 f0O 05 a2 07 c4
16b9 : 4e af 9e 4c el 94 20 14 d4
16cl : 9e a0 00 84 bd ac bf 9e bd
16¢9 : 84 be a4 bd bl 22 a4 be <9
1641 : 91 fd e6 bd eb6 be a5 bd 48
16d9 : cd ¢2 9e £O 05 cd el 92 dO
16el : 90 e8 60 20 1d 9e ad c1 02
16e9 : 9e 85 bd ad c2 9e 18 6d cb
16f1 : bf 9e 85 be c¢6 bd cé be 2b
16f9 : a4 bd bl 22 a4 be 91 4 af
1701 : a5 bd 0 07 a5 be cd bf a9
1709 : 9e d0 e9 60 20 1d 9e ad 56
1711 : c2 9e 4a 48 ad cl 9e 4a b6
1719 : 85 be 68 38 €5 be 30 9¢ 71
1721 : f0 9c 18 6d bf 9e 85 be 98
1729 : a9 00 85 bd a4 bd bl 22 2f
1731 : a4 be 91 fd e6 bd e6 be ce
1739 : a5 bd ed el 9e 90 ed 60 4f
1741 : 20 5f 9d 20 5e 9e ac ¢3 91
1749 : e 88 ¢8 cc c4 e fO 27 4a
1751 : bl fd ¢9 20 40 f4 c8 bl b2
1759 : fd ¢9 20 fO ec 8c c0 9e d4
1761 : 20 46 9e ac c4 9e bl fd e5
1769 : ¢9 20 d0 Of ac ¢0 9e cc 3d
1771 : c4 9e d0 d6 4c e7 94 24 56
1779 : bf 30 cb 60 ac bf %e a2 48
1781 : 00 a9 20 91 fd c8 e8 ec 34
1789 : c2 9e 40 f7 ad ¢l 9e &0 d2
1791 : 02 68 68 60 ac bf 9e a2 76
1799 : 00 c8 e8 bl fd ¢9 24 f0 Qe
17al : f8 8e c2 9e 60 ac c4 Ye 20
1729 : 88 bl fd 8 91 fd 88 cc 67
17b1 : c0 9e 40 f4 a9 20.91 fd 71
1769 : a9 80 85 bf 60 ac bf 9e a3
17c1 : 88 ¢8 bl fd ¢9 20 £O f9 2f
17¢9 : 8c c3 9e¢ a9 00 85 bf ad 9a
17d1 : bf 9e 18 6d c2 9e 8d c4 74
1749 : 9e ce ¢4 9e 60 20 73 00 b8
17el : ¢9 26 f0 06 20 79 00 4c 21
17e9 : €7 a7 20 73 00 ¢9 41 90 8f
17f1 : la ¢9 58 b0 16 38 €9 41 69
17f9 : Oa aa a9 a7 48 a9 ae 48 d5
1801 : bd cf 9f 48 bd ce 9f 48 f8
1809 : 4c 73 00 4c 08 af 8a 0a d5
1811 : aa bd 37 9f 85 22 bd 38 2¢
1819 : 9f 85 23 4c 47 a4 00 00 67
1821 : 00 00 0a 00 00 00 40 00 a5
1829 : 00 00 00 a0 e0 00 cb 54 23
1831 : 4f 4f 20 4d 41 4e 59 20 06
1839 : 57 49 4e 44 4f 57 a3 54 9
1841 : Af 4f 20 4d 41 4e 59 20 16
1849 : 46 49 45 4e 44 d3 be 4AF 9
1851 : 20 4649 45 4c 44 53 20 04
1859 : 44 45 46 49 he 45 ¢4 he b9
1861 : 4f 20 57 49 4e 44 4F 57 b2
1869 : 53 20 44 45 46 49 4e 45 9
1871 : ch 46 49 45 4o 44 20 44 43
1879 : 45 43 4e 41 52 45 44 20 3e
1881 : 54 57 49 43 ¢5 55 53 49 22
1889 : 4e 7 46 Af 52 4d 41 a4 75
1891 : 4e 4Ff 20 46 49 45 4e o4 a1
1899 : d0 9e e0 9e ef 9e 00 9f f7
18al : 12 9f 26 9f 2b 9f 31 9f b4
18a9 : 00 00 00 00 00 00 00 00 aa
18b1 : 00 00 00 00 00 00 00 00 b2
18b9 : 80 00 00 0 00 00 78 00 37
18c1 : 00 7e 00 00 3f 80 00 3f 77
18¢9 : ¢0 00 1f 80 00 1f 00 00 . 5a
1841 : 0d 80 00 08 c¢0 00 00 60 ec
1849 : 00 00 00 00 00 00 00 00 da
18el : 00 00 00 00 00 00 00 00 e2
189 : 00 00 00 00 00 00 00 00 ea
18f1 : 00 00 00 00 01 80 00 01 08
18f9 : e0 00 01 8 00 O1 fe 00 3d
1901 : 00 ff 80 00 ff e0 00 7f 27
1909 : e0 00 7f O 00 3f 80 00 dad
1911 : 3f c0 00 1d e0 00 18 f0 a4
1919 : 00 00 60 00 00 00 00 00 32
1921 : 00 00 00 00 00 00 00 00 22
1929 : 0d 13 14 1d 93 94 94 ff bd
1931 : 8f 95 94 al 96 2¢ 90 57 a0
1939 : 98 20 90 a6 98 9a 90 1d b5
1941 : 91 98 97 84 90 68 90 b9 97
1949 : 98 77 98 25 9b 11 90 9b 23
1951 : 98 a9 90 45 94 fe 96 9a 5b
1959 : 95 73 91 75 91 00 00 Oa e8

Listing. »Mouse-Support«
(SchiuB)

1091 : 9e 38 €9 04 8d ce 9e ad 6b
1099 : ef 9e e9 00 82 cf 9e 60 c4
10al : a2 08 4¢c af 9e 20 9e b7 25
10a9 : 8e ¢3 9e 20 ae 91 8e bf f6
10b1 : 9e 20 ae 91 8e c0 9e 20 e7
1009 : ae 91 8e ¢l 9e a9 01 84 62
10cl : e2 9e 60 a9 00 a2 cb 85 6f
10c9 : £d 86 fe a0 03 ase cb 9e ef
10d1 : f0 18 bl fd cd ¢3 9e f0 51
10d9 : 12 a5 fd 18 69 04 85 fd 09
10el : a5 fe 69 00 85 fe ca d0 7d
10e9 : €9 18 60 38 60 20 64 97 <5
10f1 : b0 01 60 a2 05 4c af % 3d
10f9 : 20 18 98 a5 ac 48 a5-ad ff
1101 : 48 a5 ae 48 a5 af 48 e0 8b
1109 : 00 d0 16 a6 fb c6 fa fO 8f
1111 : 29 20 f0 e9 e8 bd f0 ec de
1119 : 85 ac b5 d9 20 fb 97 30 3d
1121 : ec ca fO 00 aé fc ¢6 fa 12
1129 : f0 10 20 fO e9 ca bd fO 15
1131 : ec 85 ac b5 49 20 fb 97 7f
1139 : 30 ec a4 fe 20 £0 €9 20 5a
1141 : 24 ea a6 ¢7 £0 03 a9 a0 8¢
1149 : 2¢c a9.20 91 41 ad 86 02 2d
1151 : 91 £3 88 c4 fd 10 eb 4c 3f
1159 : 58 €9 29 03 04 88 02 85 79
1161 : ad 20 €0 €9 a4 fe bl ac f6
1169 : 91 d1 bl ae 91 f3 88 ¢4 89
1171 : fd 10 £3 60 4c 48 b2 20 91
1179 : 9e b7 8a 48 20 fd ae 20 8b
1181 : b4 91 ad bf 9e ¢9 27 b0 . 97
1189 : eb 85 fd ad ¢0 Ye ¢9 17 ¢2
1191 : b0 e2 85 fb ce cl 9e ad 64
1199 : el e 18 6d bf %e ¢9 28 c5
11al : b0 d2 85 fe ae c2 9e 86 84
11a9 : fa ca 8a 6d c0 9e ¢9 19 b3
11b1 : b0 c2 85 fe 68 aa 60 20 61
11b9 : 9e b7 8e 86 02 ¢9 2¢ d0 68
1lel : 10 20 73 00 20 9¢ b7 8¢ bl
11e9 : 21 40 20 ae 91 8e 20 d0 e0
1141 : 60 4c 79 00 4c 48 b2 20 c8
1149 : 9e b7 8a ¢9 01 f0 0a b0 50
1lel : £3 ad 15 d0 29 3f 8d 15 f7
11e9 : d0 a9 40 84 05 dc 78 a9 be
11f1 : 31 a2 ea 84 14 03 8¢ 15 9d
11f9 : 03 58 60 20 9e b7 0 04 78
1201 : b0 d2 8e ca 9e 60 a9 00 ab
1209 : 8d ca 9e 8d cb 9e a9 00 ad
1211 : a2 cb 8d ce 9e 8e ef 9e bl
1219 : 60 20 £7 98 20 79 00 ¢9 fe
1221 : 22 d0 09 20 bg ae 20 fd bf
1229 : ae 20 21 ab 20 a6 b3 20 eb
1231 : 8b b0 20 8f ad 85 49 84 44
1239 : 4a 20 24 99 20 d9 92 a9 Se
1241 : 00 &0 02 20 11 9b 20 da 3a
1249 : a9 20 79 00 c9 3b f0 03 al
1251 : 4c d7 aa 4e 73 00 a9 00 9b
1259 : 85 bf 20 9e ad 20 a3 b6 72
1261 : ¢9 00 40 04 a2 80 86 bf a7
1269 : 85 b6 cb b6 a5 22 ab 23 1le
1271 : 85 fd 86 fe 20 fd ae 20 63
1279 : 9e b7 8e c¢3 9e 4¢ £d ae b0
1281 : 4ec 71 a5 38 20 f0 ff 8¢ 99
1289 : bf e 8e c0 9e 98 18 6d 3d
1291 : ¢3 9e aa ca Be ¢l 9e e0 da
1299 : 50 b0 e5 a6 d5 €0 4f £0 13
12al : 08 ec ¢l 9e b0 03 20 65 d2
12a9 : e9 a5 02 29 40 £0 03 20 e2
12b1 : 9b 9a 20 60 99 c9 0d fO ab
1209 : 47 20 a2 99 4c 53 99 a5 fd
12c1 : ¢6 85 cc 84 92 .02 f0 £7 1b
12¢9 : 78 a5 ef f0 Oc a5 ce ae ac
1241 : 87 02 a0 00 84 cf 20 13 ef
12d9 : ea 20 b4 e5 85 A7 24 bf e4
12el : 30 le a2 09 ca bd ¢9 9f eb
12e9 : ¢5 d7 fO 14 €0 00 40 £4 94
12f1 : a0 ff ¢8 bl fd ¢5 A7 £0 48
129 : 07 c4 b6 £0 c2 4c 93 99 3e
1301 : 60 48 85 A7 8a 48 98 48 bf
1309 : a9 00 85 40 a4 43 a5 47 5d
1311 : 10 03 4c 31 9a ¢9 20 90 76
1319 : 0d ¢9 60 90 04 29 af dO e0
1321 : 02 29 3f 4c b8 9a ¢9 14 cl
1329 : d0 3f cc bf 9e fO 3a 98 4f
1331 : 40 06 20 01 e7 4c 73 €7 ab
1339 : 20 al e8 cc bf 9e fO 01 b4
1341 : 88 84 d3 20 24 ea 8 bl 24
1349 : d1 88 91 d1 c8 bl £3 88 f£8
1351 : 91 3 ¢8 cc ¢l 9e d0 ee da
1359 : a9 20 a6 c¢7 f0 02 09 80 f9
1361 : 91 d1 ad 86 02 91 £3 10 b4
1369 : 24 ¢9 13 30 03 20 ac 9a 6a .
1371 : ¢9 1d d0 19 cc ¢l 9e £0 57
1379 : 14 ¢8 20 b3 e8 84 d3 88 83
1381 : ¢4 d5 90 09 c6 d6 20 7c 12
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C 64  Listings |8

Sprite-Zauber

Viele Routinen blenden Gfaflken weich und sspritenummer«liegt im Bereich von 0 bis 7. Voraussetzung
; sind die Sprite-Zeiger im Speicher von 2040 bis 2047. »spei-

PunktW(ﬂSG ein. »Fader« Schaﬂt es mit sp"tes- chereenthalt die Adresse des ersten eines insgesamt 64 Byte
L . . - groBen Speicherbereichs, in demdie Sprite-Daten zwischen-
Fader (Listing 1) blendet Sprites sanft ein, um oder aus.  geogpeichert werden (zum Beispiel im Kassettenpuffer), damit

Geben Sie Listing 1 bitte mit dem MSE ei_n (Eingabehip— sie nicht verlorengehen.

weise Seite 52). Zur Anwendung laden Sie zunachst die pey parameter »geschwindigkeite gibtan, wie schnell nach-
Assembler-Routinen mit LOAD”FADER”,8,1. Wollen Sie nun  ginander die einzelnen Punkte eines Sprite vom Bildschirm
ein auf dem Bildschirm sichtbares Sprite ausblenden (ver-  yorschwinden. Er liegt zwischen 0 und 255, wobei das Sprite
schwinden lassen), so geben Sie folgendes Kommando ein:  1,6; dem Wert 1 mit groRer Geschwindigkeit aufgeldst wird.
SYS 29162, spritenummer, speicher, geschwindigkeit Bei wachsendem Wert verschwindet das Sprite immer lang-
(RETURN) samer vom Bildschirm. Nach dem Wert 255 hat der Wert O die
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gréBte Verlangsamung zur Folge. Beispiel: Wir wollen ein
Sprite, das durch den Zeiger in Adresse 2043 angezeigt wird,
mit mittlerer Geschwindigkeit ausblenden und dabei den
AdreBbereich von 30000 bis 30063 als Zwischenpuffer ver-
wenden.

SYS 29162,3,30000,120 (RETURN)

Beachten Sie bitte, daR das entsprechende Bit im »Sprite-
Enable-Register«(VIC-Register 21, Adresse 53269) gesetzt ist,
das Sprite also sichtbar ist. Nun sehen Sie, wie das Sprite
langsam verschwindet. Da das Sprite anschlieBend vom Fa-
der durch das Léschen des entsprechenden Bit im Sprite-
Enable-Register ausgeschaltet wird und die Sprite-Daten zu-
riickkopiert werden, ergibt sich fiir den Anwender keine An-
derung. Unser Sprite wiirde demnach durch das Setzen des
Bit 3 im Enable-Register an alter Position sichtbar.

Die Retourkutsche

Selbstverstandlich blenden Sie mit Fader Sprites auch ein.
Dazu verfahren Sie analog zum Einblendvorgang, nur daB
das Sprite in diesem Fall nicht sichtbar ist. Das entsprechen-
de Bit im Enable-Register ist demnach vor dem Aufruf ge-
16scht. Der komplette Befehl (Einsprungadresse beachten!)
lautet nun:

SYS 28960, spritenummer, speicher, geschwindigkeit
{RETURN)

Das Umblenden zwischen zwei Sprites erfolgt ahnlich:

SYS 28672, spritenummer 1, spritenummer 2, speicher 1,
speicher 2, geschwindigkeit <RETURN>

sspritenummer l« ist die Nummer des einzublendenden
und »spritenummer 2« die Nummer des auszublendenden
Sprites. Analog dazu sind »speicher l« und »speicher 2« die
entsprechenden Pufferbereiche. Listing 2 demonstriert die
drei Anwendungen des Fader.

Verwenden Sie andere Sprite-Zeiger als 2040 bis 2047, so
passen folgende Anweisungen Fader an Thre Speicherkonfi-
guration an:

SZ=ersterzeiger:HI=INT(SZ/256) : LO=SZ~256%HI
POKE 28729,L0:POKE 28730,HI
POKE 28740,10:POKE 28741,HI
POKE 28750,L0:POKE 28751,HI
POKE 28761,10:POKE 28762,HI

C 64

POKE 28995,L0:POKE 28996,HI
POKE 29006,10:POKE 29007,HI
POKE 29197,L0:POKE 29198,HI
POKE 29208,L0:POKE 29209,HI

rersterzeiger« ist hierbei die Adresse des ersten Sprite-
Zeigers (bisher 2040).

Beachten Sie bitte, daB Fader die Zeropage-Adressen 34
bis 42 (hexadezimal $22 bis $2A) verandert. (D. Mista/ap)

7160 : 98 d0 5 ae b0 72 f0 09 28
7168 : a9 01 Qa ca d0 fec 4¢ 73 7b
7170 : 71 a9 01 04 15 40 8d 15 doO
7178 : 40 a9 00 85 02 a0 00 8¢ Oc
7180 : b2 72 a0 00 98 18 65 02 77
7188 : ¢9 08 90 03 38 €9 07 aa 1le
7190 : £0 09 a9 01 Oa ca dO fe c4
7198 : 4c 94 71 a9 01 8d b3 72 75
71a0 : 98 18 6@ b2 72 a8 bl 22 6d
71a8 : 0d b3 72 d1 22 40 07 bl 8e
7160 : 24 0d b3 72 91 24 98 38 a3
71b8 : ed b2 72 ac bl 72 88 d0 a3
71c0 : fd a8 ¢8 c0 08 90 bd ac bl
71c8 : b2 72 c8 c¢8 c8 c8 c8 8 86
71d0 : ¢B8 ¢8 ¢0 40 90 a9 e6 02 2a
71d8 : a5 02 ¢9 08 90 9f a0 3f 9
71e0 : 88 bl 22 91 24 98 40 f8 38
71e8 : 60 ea 20 fd ae 20 9e¢ b7 5b

71f8 : ad 20 £7 b7 84 22 85 23 60
7200 : 20 fd ae 20 9e b7 8e bl 14
7208 : 72 ae b0 72 bd £8 07 Oa 20
7210 i Oa Oa Oa Oa Oa 85 24 bd be
7218 : £B 07 4a 4a 85 25 a0 3f f2

7230 : 72 a0 00 98 18 65 02 ¢9 4e
7238 : 08 90 03 38 ¢9 07 aa f0 b4
7240 : 09 a9 01 Oa ca d0 fc 4c 5
7248 :.4e 72 a9 01 49 ff 84 b3 8a
7250 : 72 98 18 6d b2 72 a8 bl 87
7258 : 24 2d b3 72 91 24 98 38 5b
7260 : ed b2 72 ac bl 72 88 A0 4b
7268 : fd a8 8 ¢0 08 90 c4 ac 75
7270 : b2 72 cB c8 c8 c8 c8 8 2e
7278 : ¢B ¢8 ¢0 40 90 b0 e6 02 Ob
7280 : a5 02 ¢9 08 90 a6 ae b0 fé
7288 : 72 £0 09 a9 01 Oa ca d0 17
7290 : fe 4c 96 72 a9 01 49 ff 6e
7298 : 2d 15 d0 8d 15 d0 a0 3f Qe
72a0 : 88 bl 22 91 24 98 d0 f8 f8
72a8 : 60 ff £9 ff fb ff £5 f5 Oa

Listing 1. Reizende Sprite-
Operationen mit »Fader«

1@ IF A=@ THEN A=1:LOAD"FADER",8,1 <@22>
2@ PRINT"{CLR,DOWN3BITTE WARTEN, SPRITEDAT
EN WERDEN GELES.":POKE S53281,8:POKE S532
88,2
3@ DATA 4 5,5111945,80,,,88,63,252,,255,255
,248,255,188,48,255, 1688, 48,255,172
4@ DATA 204,255,188,204,255,188,14@,255,25
5,252,168, 1608,158,191,161,251,251
5@ pDATA 207,191,238,206,239,238,206,236,25
1,207,188,63,3,24@,2,8,0
&8 DATA 51,51,51,51,51,51,204,204,204 ,204,
204,284,0,0,8,63,255,127,63,255,127
7@ DATA 55,24,192,55,24,192,183,24,126, 183
,48,124,255,48,3,199,48,3, 199, 48,254
8@ DATA 199,48,254,0,0,0,204,204,204,204,2
24,204,51,51,51,51,51,51,0,8,8
9@ DATA @,48,0,8,40,0,8,235,0,0,235,0,3,17
@,192,3,86,192,14,70,176,14,86,174
182 DATA 58,178,172,58,178,172,132,178,171
,42,17@,148,41,89,88,41,25,24,41,25,24
.41
110 DATA 89,24,42,169,24,42,169,24,42,1469,
24,47,169,24,42,167,24 212>
128 V=53248:FOR X=12288 TO 12288+42:READ A
:POKE X,A:NEXT
138 FOR X=12352 TO 12352+42:READ A:POKE X,
AzNEXT
148 FOR X=12416 TO 12416+&42:READ A:POKE X,
A:NEXT
15@ POKE V+21,@:POKE V+2B,16:POKE V+23,8:P

{1152

178>

054>

<2446>

OKE v+29,0 £126>
168 FRINT" {CLR}":FOKE 204@,192:POKE 2041,1

93:POKE 2044,194 {131y
17@ POKE V,1@8@:POKE V+2,1008:FPOKE V+3,1008:F

OKE V+1,10@:FOKE V+3,1808:POKE V+9,10@ <@16>
188 SYS 28942,0,30000,0 <156>
198 FOR X=@ TO 100@:NEXT <1933
20@ SYS 28672,1,8,30000,31000,0 175>
218 FOR X=1 TO S@0:NEXT <@58>
220 S5YS 28472,0,1,30000,31000,8 {201 >
23@ FOR X=1 TO S@@:NEXT <@78>
240 POKE V+23,3:POKE V+29,3 <@16>
250 FOR X=1 TO S@@:NEXT <@9g>
268 5YS 28672,1,0,30000,31008,0 237>
278 FOR X=1 TO S0@:NEXT €<1208>
280 SYS 28472,0,1,30008,31000,0 <Qa7:
298 FOR X=1 TO S@@:NEXT <14@>
30@ POKE V+23,B:POKE V+29,B <@72>
3i@ FOR X=1 TO S@@:NEXT <16@>
328 SYS 29162,8,30008,0 <@58>
3@ FOR X=1 TO S0O@:NEXT 180>
348 5YS 28968,4,30000,0 <@7@>
3I5@ FOR X=1 TO S8@:NEXT <200
368 SYS 28472,1,4,30008,31000,0 <1133
I7@ FOR X=1 TO S@0:NEXT <220>
8@ SYS 29162,1,30000,0 <1z@e>
3I9@ PRINT"FERTIG " <@53>

Listing 2. Dieses Demo zeigt die Benutzung von Fader

76 FX¥ap
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Katz und Maus

Sie sind schnell, bequem zu be-
dienen und allem Anschein nach
derzeit »ine. Die Rede ist von den
Mausen. Kleine graue Kastchen,
mit denen sich immer mehr Pro-
gramme bedienen lassen. Sie eig-
nen sich hervorragend fiir Zeich-
nungen, wobei sie den Joystick
ganz klar ausdem Rennen werfen.

Auch Henning ist wieder mit von
der Partie. Dieter HoeneB versucht
sich mit einer neuartigen Dateiver-
waltung unter Geos. Volles Pro-
gramm also, das Sie sich nicht ent-
gehen lassen diirfen.

Thr ’—j Al

S —72

b & 4’.6

Roland Fieger, Redakteur

i
Unaufhaltsa

Wie arbeiten die kleinen Tier-
chen? Wo liegen ihre Vorteile? Wie
kann eine Maus in eigenen Pro-
grammen genutzt werden? Kein
Problem fiir uns. Auf den néachsten
Seiten erfahren Sie alles iliber die

Geofile: mit Grafik ran
an die Daten

Dateiverwaltung ist an und fir
sich nichts Neues. Neu, zumindest
beim C 64, ist die Verwendung von
Crafik in einer Datel. Geofile setzt
hier neue MaBstdabe. Natiirlich
lauft auch hier alles unter Geos ab.
Was dieses Programm noch alles
zu leisten vermag, lesen Sie in der
Serie »Geos glasklars.

-

’..l--'—

Aufmarsch d.er Méuse

verschiedenen »Maus-Arten« und
auch deren Eigenheiten. Auch in
Thren Programmen wird die Maus
in Zukunft nicht mehr fehlen.
Schauen Sie doch mal rein, ein
stierischer« Komfort.

Henning liBt die
Zeichen tanzen

Am Bildschirm geht es diesmal
rund. Henning bringt Bewegung in
die ganze Sache. Fiir den Anfang
versucht er sich erst mal an einfa-
chen Zeichen, die eriiber den Bild-
schirm jagt. Dazu gibt es natiirlich
ausfiihrlich erklarte Beispiele. Las-
sen Sie sich auch die zahlreichen
"Tips & Tricks« sowie Thre Fragen-
ecke »Profis helfen Einsteigerne«
nicht entgehen.




Die Sache

Kaum ein Eingabegerat hat den Umgang mit

Computern derart revolutioniert wie die kleine unscheinbare Maus.
Grund genug, diesen grauen Flitzer auf Herz und Nieren
zu untersuchen. Wie funktionieren die kleinen Tierchen? Welche

Vorteile bieten sie gegeniiber einem Joystick?
Wo liegen die Einsatzgebiete?

anch einer soll ja
beim Anblick einer
Maus auf Tisch und
Banke springen. RegesInter-
esse dagegen befdllt uns
Einsteiger im Angesicht ei-
ner solchen. Was wir zuerst
sehen, ist etwa folgendes:
ein Kistchen aus Plastik,
welches, dank seiner be-
scheidenen Ausmafe, gut in
eine Hand paBt. Es ist mit
zwel Tasten sverzierte. Auf
der Unterseite ist eine gum-
miiiberzogene  Stahlkugel
eingelassen, die etwa die
GroRe einer groffen Murmel
hat. Gummiiiberzogen ist die
Kugel, damit sie auch auf
glatten Arbeitsflachen guten
Kontakt hat. Ein Kabel ragt
hinten aus der Maus. Sie be-
wegt sich nicht und gibt auch
nach langerer Beobachtung
kein Lebenszeichen von
sich. .
Trotz erstaunlicher Ahn-
lichkeit wird schnell klar:
Das ist kein Vertreter der le-
benden Spezies »Nager &
Co«. Die bittere Enttdu-
schung dariiber hat jedoch
nicht lange Bestand. Statt
dessen ergreift uns gestei-
gerte Freude: Am anderen
Ende des Kabels ist ein
Stecker angebracht, der
haargenau in die Joystick-
Ports unseres C 64 paft. Wir
folgerndaraus: Eine Mausist
ein elektronisches Zusatzge-
rat, mit dessen Hilfe sich der
Cursor beliebig iiber den
Bildschirm steuern 1a8t. Die
Maus wird nur in eine Hand
genommen und auf dem
Tisch verschoben. Der Cur-
sor oder ein Pfeil folgt der
Bewegung auf dem Bild-
schirm in gleicher Richtung.
An dieser Stelle drangt
sich der Vergleich mit einem
Joystick geradezu auf. Mit
entsprechenden Program-

78 Z¥dp

men (zum Beispiel Geos)
macht er dasselbe. Wollen
wir die feineren Unterschie-
de erkunden, so miissen wir
das Wesen der Maus tiefer
ergriinden.

Viel ist von auBen nicht zu
sehen, das »Schniiffeln« am
AuReren der Maus hat also
wenig erbracht. So wenden
wir uns den sInnereienc zu.

Leider kommen bei den
M&usen verschiedene Funk-
tionsprinzipien zur Anwen-
dung, so daB wir diese unter-
scheiden mussen. Wir be-
ginnen mit den einfachsten,
den digitalen Mausen.

Wir sezieren
eine Maus

Bewegt man eine solche
Maus ilber die Arbeitsfla-
che, so dreht sich die oben
erwahnte Kugel an der Un-
terseite des Geh&uses mit.
Wie auch beim Joystick wird
je nach der Bewegungsrich-
tung einer von vier Mikro-
schaltern geschlossen. Wird
die Maus schrdg in einem
45.Grad-Winkel bewegt, so
schlieBen sich die zwei Mi-
kroschalter, die der Bewe-
gungsrichtung am nédchsten
kommen. Bel einer Bewe-
gung in Richtung der linken
oberen Ecke werden also
der linke und der vordere
Kontakt geschlossen. Uber
ein Kabel sind die Schalter
mit vier Pins (Anschliissen)
des Joystick-Ports verbun-
den. Uber dasselbe Kabel
sind auch die Maustasten mit
dem Port vereinigt. Und zwar
an dem AnschluB, der nor-
mal fiir die Feuertaste am
Joystick zustandig ist. Der
Computer smerkt« also kei-
nen Unterschied zwischen
einem Joystick und einer sol-

chen Maus. Deshalb kénnen
Programme, die fiir Joystick-
Bedienung gedacht sind, oh-
ne Anderung oder Anpas-
sung mit diesen M&usen be-
trieben werden. Einen Nach-
teil haben digitale Mause je-
doch: Wie beim Joystick kon-
nen nur acht Bewegungs-
richtungen (links, rechts, vor-
warts, rickwarts und die vier
Diagonalen) unterschieden
werden. Eslassensichin Zei-
chenprogrammen nur waag-
rechte und senkrechte Li-
nien oder 45-Grad-Diagona-
len zeichnen. Eine 30-Grad-
Diagonale zum Beispiel kann
nicht gezeichnet werden.
Diese Méglichkeit bieten die

sogenannten proportionalen
MéAuse, die wir im folgenden
betrachten:

Proportionale Mause ha-
ben weniger mit dem Joy-
stick gemein — um so mehr
dafiir mit dem Trackball. Ge-
naugenommen ist eine pro-
portionale Maus ein umge-
drehter, etwas klein gerate-
ner Trackball. Eine solche ist
in Bild 1 grafisch dargestellt.
Wird sie auf der Unterlage
verschoben, so ibertrdagt
sich die Bewegung auch hier
auf eine mitrollende Kugel.
Diese Kugel treibt im Inne-
ren der Maus zwei um S0
Grad zueinander versetzte
Walzen an (siehe Detall-
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zeichnung Bild 2). Bewegen
wir die Maus in senkrechter
Richtung, so dreht sich nur
eine dieser beiden Walzen.
Die andere dreht sich, wenn
wir die Maus waagrecht ver-
schieben. Bewegen wir die
Maus diagonal (schrag), so
drehen sich beide Walzen,
jede um den waagrechten
beziehungsweise senkrech-
ten Anteil der Bewegung.
Der zuriickgelegte Weg
wird also in seine vertikale
(senkrechte) und seine hori-
zontale (waagrechte) Kompo-
nente zerlegt. Am Ende je-
der Walzenachse befindet
sich eine kleine Schlitzschei-

Proportional
geht’s besser

be. Die Schlitze dieser Schei-
ben werden durch je zwei
Lichtschranken abgetastet,
so daB eine Drehung sie zu
Impulsen anregt. Eine nicht
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ganz einfache elektroni-
schen Schaltung verarbeitet
die Impulse dieser insge-
samt vier Lichtschranken.
Das Ergebnis wird in Signale
libersetzt, die der Computer
versteht. Hier scheiden sich
die Geister, es gibt keine
Norm fiir die Dateniibertra-
gung. Wir werden uns des-
halb im folgenden auf die fiir
den C 64 am meisten ver-
breitete Proportional-Maus
beziehen, die VC 1351 von
Commodore. (Interessierte
finden in der Ausgabe 6/87
des B4'er-Magazins eine de-
taillierte Beschreibung die-
ser Maus.) Je nach ihrer Be-
wegungsgeschwindigkeit in
X- oder Y-Richtung gibt die
Schaltung im Inneren der
Maus langere oder kiirzere
Impulse auf zwei Leitungen
ab. Diese fiihren an zwei zu-
satzliche Anschliisse des
Joystick-Ports (Pin Sund 9). Je
nach der Ldnge der Impulse
andern die Register 54297

9) und 54298 ($d4la) ih-
thalt. Diese Register
Bestandteil des Bau-
der normalerweise
usik im C 64 verant-
h ist. Die Werte der
dienen nun dem
Steuerprogramm (im Fach-

" jargon auch: Treiberpro-

gramm) zur prazisen Steue-
rung des Mauszeigers, dem
»Cursore fiir die Maus. Zum
Betriebist also eine spezielle
Abfrageroutine nétig, die
kompliziert ist. Wegen der

hohen bendétigten Geschwin- -

digkeit ist sie nicht in Basic
realisierbar. Dies ist keine
Eigenheit der Commodore-
Maus, sondern allen propor-
tionalen Mausen gemein.
Deshalb bieten wir hier als
Listingzum Abtippen ein Ab-
frageprogramm fiir die Com-
modore-Maus 1351 an. Li-
sting | ist das Ladepro-
gramm in Basic, welches so-
wohl das eigentliche Steuer-
programm (Listing 2) als
auch den Mauszelger in
Form eines Sprite (Listing 3)
nachladt. Des weiteren wer-
den einige Register im
Video-Baustein (kurz: VIC)
gesetzt, die fiir die Darstel-
lung des Mauspfeils verant-
wortlich sind. Sollten Sie
nicht im Besitz einer Disket-
tenstation sein, so ersetzen
Sie bitte in den Zeilen 10 und
20 (Listing 1) das Anhéngsel
»,8,1« durch » 1 1« Speichern
Sie zuerst Listing 2, dann Li-
sting 3 direkt nach dem La-
deprogramm auf Kassette.

Laden Sie zunachst Listing 1
mit
LOAD snamee«,8

Nach dem Start mit RUN
werden die anderen Pro-
gramme nachgeladen. Da-
nach sehen Sie am Bild-
schirm den Mauszeiger, der
sich mit Hilfe der Maus belie-
big iiber den Bildschirm ver-
schieben laBt.

An dieser Stelle unterneh-
men wir einen kleinen Ex-
kurs. Es gibt némlich noch
ein anderes Funktionsprin-
zip fiir Mause. Danach arbei-
tende Mause sind nur an gré-
Beren Personal Computern

Maus mit zwei
Augen

anwendbar, sollen hier
jedoch vollstdndigkeitshal-
ber erwahnt werden: Es han-
delt sich um sogenannte opti-
sche Mause. Sie konnen
nicht auf normalem Unter-
grund (Tisch) arbeiten, son-
dern miissen auf einer spe-
ziellen Platte mit farbigen Ra-
sterlinien bewegt werden.
Auf der Unterseite befin-
den sich zwei lichtempfindli-
che Elemente (Fototransisto-
ren) und eine Leuchtdiode.
Bewegt man die Maus iiber
die Oberflache, so wird das
Licht der Leuchtdiode an
den Rasterlinien reflektiert
und erreicht die Fototransi-
storen. Diese erzeugen bei
jedem Uberfahren einer Li-
nie genau einen Impuls.
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Lichtschranken
Walze

Walze

Walzenachse

gummiiiberzogene Stahlkugel

Schll!zscheih Lichtschranken

Platine mit Anpassungsschaltung

Mikroschalter fiir
Maustaste

Bild 1. Darstellung des Inneren
einer proportionalen Maus

Kabel zum
Joystick-Port

Durch die verschiedenen
Farben wird erreicht, daB
ein Fotoelement nur waag-
rechte, das andere nur senk-
rechte Linien erkennt. Die
Impulse werden von einer
Schaltung ausgewertet und
an den Computer iiberge-
ben. Da optische Mause sehr
teuer und iiberdies fiir Heim-
computer nicht verwendbar
sind, wenden wir uns wieder
den mechanischen Propor-
tional-Mausen zu.

Wir wissen, daR wir eine
proportionale Maus nur fiir
Programme verwenden kon-
nen, die eine spezielle Ein-
gaberoutine besitzen. Lel-

der sind M&use fiir den C 64
erst seit etwa einem Jahr auf
dem Markt. Viele Program-
me alteren oder ungefahr
gleichen Datums sind daher
nicht fiir den Umgang mit
der Maus gedacht. Das
64'er-Magazin hat sich je-
doch bemiiht und konnte ei-
nen Maustreiber fiir Hi-Eddi

80 Z¥dp

(Ausgabe 4/87) und fiir Hi-
Eddi+ (Ausgabe 8/87) versi-
fentlichen.

Auch unter Geos ist die
Verwendung der Commodo-
re-Maus moglich, sofern Sie
eines der neuen Programm-
Pakete, wie beispielsweise
»Desk-Pack I« besitzen. Auf
diesen Disketten befindet
sich ein Eingabetreiber fiir
die VC 1351. In diesem Zu-
sammenhang soll aber noch
auf ein besonderes Bonbon
hingewiesen werden. Wer
Basic-Programme  dhnlich

benutzerfreundlich wie Ge-
os gestalten will, also mit
Pull-Down-Meniis und natiir-
lich Mausbedienung, der
sollte unbedingt auf das Li-
sting»Mouse-Support«in die-
ser Ausgabe zuriickgreifen.
Ein so programmiertes eige-
nes Programm konnte viel-
leicht auch professionelle
Benutzeroberflachensinden
Busch jagen«.

Der wohl gréRte Vorteil
von proportionalen Mausen
ist, daB nicht mehr die Dauer
eines Hebeldruckes die Be-

wegung des Cursors fest-
legt, sondern der Cursor di-
rekt den weichen, harmoni-
schen Bewegungen der
Hand folgt. Mit dem Joystick
ein Eizu zeichnen, ist nahezu
unmoglich, mit der Maus ist
dies ein Kinderspiel. Dieser
Vorteil muB aber in zweifa-
cher Hinsicht teuer erkauft
werden. Erstens kosten die
proportionalen Ma&use im-
mer noch um 100 DM, und
zweiltens sind sie im Moment
noch nicht fiir sehr viele Pro-
gramme anwendbar. Dies

2 Lichtschranken
mit Leuchtdioden
und Fototransistoren

Schlitzscheiben

.
-
-
-
-
-

Walzen -

2 Lichtschranken
mit Leuchtdioden
und Fototransistoren

Bild 2. Schemazeichnung der Mechanik einer Proportionalmaus
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wurde bel der Entwicklung
der Commodore-Maus be-
riicksichtigt: Halt man beim
Einstecken der Maus oder
beim Einschalten des Com-
puters die rechte Maustaste
gedriickt, so schaltet die
Mausum. Man erhélt eine di-
gitale Maus im alten Stil. Sie
148t sich dann in jedem Pro-
gramm an Stelle eines Joy-
sticks verwenden. Dieser
Modus 1aRt zwar in puncto
Arbeitskomfort zu wiinschen
librig, stellt aber auch nur ei-
ne Ubergangslosung dar.
Man kann hoffen, daB die Pa-
lette der mausgerechten
Programme rasch anwachst.
Hauptsdchliche Einsatzge-
biete werden wohl Daten-
und Bildverarbeitung blei-
ben. Dort wird die Maus als
handliches Werkzeug zum
Standard werden. Das Desk-
top Publishing (siehe 64'er-
Magazin, Ausgabe 3/88)
wird auch ein Einsatzgebiet
fiir die Maus werden. Man
denke zum Beispiel an den
»Pagefoxe. Im Spielesektor
wird der Joystick wohl nach
wie vor Oberhand behalten.

Programmhinweis:
Mouse Support

Dieses Listing finden 1@ IF Z=@ THEN Z=Z+1: LOAD"MOUSE.POINTER",

: ; b 8,1 <153>
Sie ab Seite 70 in dieser 20 IF Z=1 THEN Z=Z+1: LOAD"MOUSE.BIN",8,1 <@56>
Ausgabe. Es ist eine lei- 3@ V=13#4896:POKE V+21,1:POKE V+39,1:POKE
stungsstarke Basic-Erwei- V+@,100: POKE V+1,100: POKE V+16,2 <16B>
terung, die Befehle bietet, 40 FPOKE 2048,56:5YS 12%4896+256 <202>
um die Maus in eigenen
Programmen verwenden
Zu e Listing 1. »Mouse 64 Bas« ist das Maustreiber-Ladeprogramm

Die Maus ist ein Gerét von der Grofe einer Zigaretten-
schachtel, das zur bequemen und schnellen Positionie-
rung des Cursors dient. Es werden zwei verschiedene
Konstruktionsprinzipien eingesetzt: die Bewegung wird
iiber Sensoren von einer Rollkugel am Boden der Maus
oder iiber Fotozellen iibertragen. Die Maus wird an einen
der Joystick-Portsdes C 64 angeschlossen. In der Hauptsa-
che dient die Maus als Eingabegerat fiir Grafikprogram-
me und Geos. Der Vorteil gegeniiber dem Joystick liegt in
der proportionalen Steuerung, die mehr alsacht mégliche
Steuerrichtungen zuldRt. Fiir den Betrieb einer Maus am
C 64 sind spezielle Programme notwendig, die jedoch in
Geos und einigen anderen Grafikanwendungen bereits
integriert sind. Als Eingabegerat hat sich die Maus im
kommerziellen Bereich bereits seit langerer Zeit voll
durchgesetzt. Fiir den Einsatz am C 64 empfiehlt sich die
Verwendungder VC 1351 von Commodore, da die meisten
Programme mit Maus-Unterstiitzung auf diesen Gerétetyp

Mame | mpuse.bin

€100 c182

c100
c108
cl10
cii8
€120
c128
c130
c138
cl140
cl48
cl150
cis@
cl&0
c1&8

i
1
L}
z
L3
1
(]
:
]
L
z
L}

ad 15 03 c% cl 0 19 08
78 ad 14 03 B8d 00 cO ad
1S 03 Bd 01 cO a9 21 Bd
14 0F a9 ci1 B8d 15 03 28
40 ¢B ad 19 d4 ac 02 cO
20 58 cl B¢ 02 cO 18 &d
00 40 Bd 00 d0 Ba &9 00
29 01 44 10 <0 Bd 10 dO
ad la d4 ac O3 c0 20 58
cl Bc O3 cO 3B 49 #f &d
01 d0 Bd Q1 d0 &c 00 cO
Bc 05 cO Bd 04 c0 a2 00
I8 ed 05 cO 29 7§ c9 40
b0 07 4a 0 12 ac 04 cO

c170 &t &0 OF cO c9 f 0 08 38
cl78 : 6a a2 ff ac 04 cO &0 a¥
clB0 1 00 &0 0O #4 OO0 #f 00 +F

Listing 2. »Mouse.bin« —
die Steuersoftware

4a
e}

Name

1

!
L
)
3
2
o
t1

f
:

Ce38
Listin

00
o

~

00
o0
o

8888883
88888888 | 1
88888883
88888888
88888888

[-1:]
oo
00
o0
00
o0
00 00
o0

00
o0 00
o0 o0
o0 o0
o0
o0 o0

00

g 3. Der Mauszeiger

(Benno Flaig/ad) abgestimmt sind.

»Mouse Pointer«

Funkbilder fiir Commodore C 64 und 128’er
und Amiga.
Fernschreiben, Morsen
und Radio-Kurzwellen-Nachrichten.

Haben Sie schon einmal das Piepsen von lhrem Radio
auf Ihren Bildschirm sichtbar gemacht? Hat es Sie
schon immer interessiert wie man Wetterkarten, Meteo-
sat-Bilder, Wetter-Nachrichten, Presseagenturen, Bot-
schaftsdienste usw. auf einem Computer sichtbar
macht? Ja? —, dann lassen Sie sich eine Einsteiger-In-
formation schicken oder bestellen Sie einfach gleich.

Steckfertige Module mit eingebautem Filterkonverter.
Alle géngigen Betriebsarten, selbsterkennende Aus-
wertung und Abstimmung. Stufenlose Shiften und
Baudrate. Sondereinheit fiir verschlisselte Sendungen
und Codeanalyse. Drucken, Speichern, automatische
Aufzeichnung. Senden und Empfangen von Funkfern-
schreiben, Morsezeichen und Faksimile-Bilder. Fiir fast
alle Drucker am USERPORT oder IEC-Bus, Aufzeich-
nen, Uberarbeiten, Speichern und Drucken.

Unser Angebot — eine Komplett-Ausristung mit Anlei-
tung fir den Einsteiger fiir Funkfernschreib-, Morse-
und Bilder-Empfang. Modul einstecken, mit Lautspre-
cheranschluB verbinden, einschalten und los geht's.
Super-Sonder-Angebot BONITO-Supercom
fiir 198,00 DM

Weitere Infos bei:

Peter Walter

An der Ziegelei 1, 3100 Celle
Tel.: 05141/35343
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Bitte senden Sie mir kostenlos 1
den neuen Vespa-Katalog mit :
Info Uber: 1
o Fuhrerscheinbestimmungen 1
o Versicherungstips StraBe. :
1
1
[
1

o Vespa-Mofas

o Vespa-Motorroller PLZ /O

Vespa GmbH, Abt. 33m, Postfach 102567, 8900 Augsburg 1
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Profis helfen Einsteigern (veil 21)

Wie kann ich mit
dem INPUT-Befehl
ganze Satze mit
Kommas einlesen, ohne
daB diese als getrennte
Strings behandelt, oder die
hinter dem Komma stehen-
den Worter abgeschnitten
werden? (Dieter Treiber)

Der INPUT-Befehl ist dafiir
leider kaum geeignet. Hier
empfiehlt sich eine eigene
Texteingabe-Routine. Zum
Abfragen der Tastatur gibt
es bekanntlich auch den
GET-Befehl, der einzelne Ta-
sten registriert. Ist keine Ta-
ste gedriickt, liefert GET ei-
nen sleeren Stringe. Erster
Schritt bei der Eingaberouti-
ne ist das Ausgeben eines
»Cursorse, um den Benutzer
zur Eingabe aufzufordern.
Welches Zeichen Sie dafiir
verwenden, bleibt Ihrem
Geschmack iiberlassen, wir
verwenden hier einen Unter-
strich <CBM+@>.

100 PRINT”"Ihre Eingabe :
_{CRSR LEFT) *;

110 GET N$:IF Ng=""
THEN 110

120 N=ASC(N$)

Nun gilt eszu testen, ob die
gedriickte Taste ein Zeichen
oder eine erlaubte Steuerta-
ste ist. Als solche sind bei
einer Texteingabe die
<DEL>Taste und die <RE-
TURN > -Taste relevant. Zel-
chen werden ausgegeben
und im Ergebnisstring ge-
speichert.

130 IF N=13 THEN 200
140 IF N=20 AND LEN(E$)>0
THEN 190
150 IF N<32 THEN 110
160 IF N>127 AND N<192
THEN 110
170 IF N>233 THEN 110
180 PRINT N$; "_(CRSR LEFT) ”
; tES=E$N$:G0TO 110

In Zeile 140 wird iiberpriift,
ob die <DEL>Taste ge-
driickt wurde, und ob bereits
ein Zeichen eingegeben
wurde, nur dann kann das
letzte Zeichen geldscht wer-
den. Dies erledigt Zeile 190,
indem E$ mit Hilfe von
LEFTS$ und LEN um das letze
Zeichen verkiirzt wird. Das
<DEL>-Zeichen wird auch
am Bildschirm ausgegeben,
worauf dasletzte Zeichenam
Schirm geléscht wird.

82 3¥4pe

Bevor Sie Ihre guten Ideen fiir unrealisierbar hal-
ten, fragen Sie doch! Hier gehen wir auf lhre Pro-
bleme ein. Diesmal geht es um Basic, Disketten
und sonst Interessantes rund um den C 64.

190 E$-LEFT$(ES$,LEN(E$)-1)
:PRINT N§;:GOTO 110
200 PRINT” ":RETURN

Zeile 200 wird angesprun-
gen, wenn <RETURN> ge-
driickt wurde. Das gedruck-
te Leerzeichen loscht den
Cursor, danach wird mit
<RETURN> an den Punkt
des Unterprogrammaufrufs
mit GOSUB zuriickgesprun-
gen. Mit diesem Unterpro-
gramm kodnnen Sie alle Zei-
chen erfassen, auch Punkte,
Kommatas etc. Bei Anfiih-
rungsstrichen gibt es jedoch
Probleme mit der Ausgabe
am Bildschirm. Werden die-
se gebraucht, wird nocheine
weitere Zeile notwendig:

145 IF N=34 THEN POKE 212,1

Mitdiesem POKE wird der
GénsefliBchenmodus des
C 64/C 128 eingeschaltet,
der es ermdglicht, Cursor-
Steuerzeichen in PRINT
Befehlen zu verwenden. So-
bald danach das GansefiiR-
chen am Bildschirm ausge-
geben wird, schaltet sich
dieser wieder aus, und stort
die Ausgabe nicht.

(Stefan Willmeroth)

Warum Kkann ich

zwar ein Programm

mit 200 Blocks von

der Diskette laden, aber

nicht korrekt speichern?

Das gespeicherte Pro-

gramm lauft nicht mehr, ob-

wohl ich den Namen nicht
gedndert habe.

(Sofie Winter)

Der fiir Basic verfiigbare
Speicherplatz ist auf 38 KBy-
te begrenzt. Nachdem der
C 64 jedoch 64 KByte Spei-
cher hat, kdnnten im Prinzip
auch Programme mit 259
Blocks geladen werden. Da-
bei wiirden allerdings auch
Bereiche iiberschrieben,
die nicht gedndert werden
diirfen. Der Speicher des
C 64 ist nicht an jeder Stelle
direkt zuganglich, weil der
C 64 das Betriebssystem im
Speicher hat. Der Grund fiir

diese unpraktische Verbar-
rikadierung des Speichers
ist darin zu suchen, daR der
Prozessor, also das Gehirn
des Computers, nur 64 KByte
»adressieren« kann. Dies
kann mit einem Kasten Limo-
nade verglichen werden: Er
faBt 20 Flaschen, wer auf
mehr als 20 Flaschen »zu-
greifen« mochte, muB sta-
peln. Um nun an die unteren
Flaschen heranzukommen,
sind Umstellungen nétig. Ba-
sic und Betriebssystem lie-
gen normalerweise oben,
Sie miissen es daher ab-
schalten, um an den Spei-
cher heranzukommen, der
Fachmann sagt: Es wird »aus-
geblendets. Dies darf natiir-
lich nicht vom Basic aus ge-
schehen, denn das hieRe,
den Ast abzusagen, auf dem
man sitzt. Die Folge wére ein
Absturz. Daher speichert Ba-
sic bei 200 Blocks einen Teil
von »sich selbsts, anstatt den
Inhalt des darunterliegen-
den Speichers. Beim Laden
dagegen kommt das Pro-
gramm in den Speicher, da
das Basic nicht iiberschrie-
ben werden kann.

(Stefan Willmeroth)

Wie lassen sich Pro-
gramme in einem
EPROM speichern,
das dann mit Hilfe eines
Moduls vom C 64 angespro-
chen werden kann?
(Heike Richter)
Um  Programme  auf
EPROM zu »brennens, bens-
tigen Sie ein Zusatzgerit. In
diesen EPROMer wird das
EPROM eingelegt. Der
EPROMer seinerseits wird in
den Expansion- oder User-
Port des C 64 gesteckt. Er
meldet sich meist gleich
nach dem Einschalten mit
der in dem Geréat integrier-
ten Steuer-Software, die fiir
das Ubertragen der Daten
zum EPROM notwendig ist.
Das Programm, das Sie auf
EPROM speichern wollen,
muB dann natiirlich erst von
Diskette geladen werden.

Danach steht dem »Brenn-
vorgange« nichts mehr im We-
ge. Weitere Informationen
zum Brennen von EPROMs
finden Sie in Ausgabe 7/88
des 64'er-Magazins. Dort
namlich wird Henning versu-
chen, ein Programm auf ein
EPROM zu speichern.  (rf)

Wie kann ein Com-

puter selbstindig
Anrufe entgegen-
nehmen oder andere anru-
fen? Istso was auch im deut-
schen Postsystem mdoglich,
oder etwa nur in Amerika?
(Herbert Ziegler)

Fiir diese Aufgabengibtes
spezielle Gerate, die einen
Telefonapparat fiir Compu-
ter darstellen, und den Na-
men »Modem« tragen. Diese
werden wie Telefonappara-
te an das Netz angeschlos-
sen und wie Akustikkoppler
an den Computer. Der Com-
puter kann dem Modem nun
mit speziellen Befehlen mit-
teilen, welche Nummer es
wahlen soll, welche Baudra-
te verwendet wird, und wann
es wieder rauflegen« muf,
Umgekehrt meldet das Mo-
dem dem Computer, wenn
es angerufen wird. Fiir den
DFU-Freak hat dies groRe
Vorteile, er braucht nicht
mehr wahlen, wenn belegt
ist, kann er die gleiche Num-
mer noch einmal versuchen.
Manche DFU-Programme
nehmen einem sogar das
Eingeben der Nummer ab,
man muf in einem Menii nur
noch den Namen der ge-
winschten Mailbox einge-
ben. AuBerdem ist die Uber-
tragung wesentlich sicherer,
well Téne direkt in das Tele-
fonnetz eingespeist werden.
Nun hat dies alles leider
aucheine unangenehme Sei-
te: Nachdem ein Modem ein
Telefon ist, muB es bei der
Post gemietet werden (auf
die Dauer teuer). Wer sich
sein Modem selbst kauft und
es anschlieBt, handelt illegal
und riskiert hohe Strafen
nebst der Beschlagnahme
des Modems und oft auch
des Computers. Die Post
kann namlich jederzeit fest-
stellen, wie viele Apparate
im Haus an der Leitung hén-
gen. (Stefan Willmeroth)
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EINFACH SPITZE!

Zwei Superprogramme fiir Ihren C-64 und C-128
zu einem noch nie dagewesenen Preis!

Beide Programme haben folgende Merkmale gemeinsam:
® 100 % Maschinensprache (keine compilierten Programme) extrem schnell ® WINDOWTECHNIK auf dem C-64
® Alle giingigen Drucker bereits angepafit @ Supergiinstiger Preis @ Echte 80-Zeichen-Darstellung auf dem C-64
moglich. *

MakroDat

MakroDat das universelle Datenprogramm fiir jede Anwendung. Mit MakroDat konnen Sie Ihren Kundenbestand. Ihre Briefmarken und
vieles mehr verwalten. MakroDat nimmt es hnen nicht einmal iibel, wenn Ihr Diskettenlaufwerk oder Ihr Drucker nicht eingeschaltet ist, das
Programm weist Sie auf den Fehler hin. Auch Window-Technik auf dem C-64 wird durch MakroDat realisiert. Uberzeugen Sie sich selbst
anhand der Stichpunkte von den Leistungen.

MakroDat in Stichworten:

@ Uber 6000 Datensiitze konnen als Datei verwalter werden. ® Bis zu 30 Felder pro Datensatz. @ Alle 30 Felder konnen als Schliissel-
felder (Indexfelder) deklariert werden. @ Unterstiitzung mehrerer Feldiypen: numerische, alphanumerische, reine Buchstaben-Felder.
® Auch bei grofien Datenmengen blitzschneller Zugriff und volle Datensicherheit. ® Enorm bedienungsfreundlich durch Menii- und
Fenstertechnik. @ Bedienungsfehler des Anwenders werden kompletr abgefangen. Auch bei Fehlbedienung der Peripherie kein Absturz
des Systems. ® Deutsche Tastaturbelegung mir Umlauten. ® Gednderte Tastaturbelegung kann zur Kontrolle angezeigt werden.
® Deutscher Zeichensatz auf allen gangigen Druckermodellen: VC-1525, VC-1526, MPS-801. MPS-802, Epson, STAR, ITOH w.v.m.
fertig angepaBt. @ Frei programmierbare Steuerzeichen fiir alle angepafren Drucker. @ Universell erstellbare Druckmaske durch inte-
grierten PRINT-Editor erméglicht freie Gestaltung des Ausdrucks: Drucken von Adress- Etiketten ist problemlos moglich. @ Alle Funktio-
nen auch ohne Drucker verwendungsfihig. ® Blitzschneller Zugriff auf alle Datensdiize. ® Priorititsgestufte Sortierung der Datei iiber alle
Felder moglich. @ Sortierte Ausdrucke sind nur von der Geschwindigkeit abhangig. ® Vielseitige Sortiermiglichkeiten: abfallend/ auf-
steigend... ® Vollig neue Suchmaglichkeiten durch EWS (Extended Wildcard System)!! — maximaler Suchkomfort. @ Zwei ,,UND"
Blicke zur erweiterten Suche durch logische Operatoren verkniipfbar: und/oder. ® Alle gesuchten Begriffe werden zusdtzlich noch ohne
Zeitverlust sortiert! @ Volle Diskettenunterstiitzung ® Globale Funktionen ersparen zeitraubende Operationen. @ Datenschnittstelle zu
MakroText ermoglicht vollautomatische Serienbrief-Erstellung. @ Umfangreiches deutsches Handbuch mit Ubungsteil.

99
Makro Dat fiir den C-64 und C-128 Diskerre DIVI 39l (unverbindliche Preisempfehlung)

MakroText

MakroText, das schnelle und superkomfortable Textverarbeitungsprogramm fiir den C-64. MacroText erlaubt auch die Erstellung von
aufwendigen Texten wie z. B.: Berichte, Angebote etc. Auch dieses Programm arbeitet mit Window-Technik. Ein Leckerbissen an diesem
Programm ist die eingebaute 80-Zeichen-Karte, die eine Textdarstellung im 80-Zeichen-Modus erlaubt. Durch die Geschwindigkeit und
Textbreite bis zu 240 Zeichen werden auch hochwertige Drucker voll ausgenwizt. Selbstverstindlich sind auch bei diesen Programmen die
meisten Drucker bereits angepafir.

MakroText in Stichworten:
® Enorm bedienerfreundlich durch Menii und Windowtechnik. ® Bedie-  ° Die 80-Zeichen-Darsiellung trifft nur fiur MakroText
nungsfehler des Anwenders werden komplett abgefangen: Auch bei Fehl- Raab Biirotechnik

bedienung der Peripherie kein Systemabsturz. @ Deutsche Tastaturbele- 2 : 2
gung mit Umlauten. ® Geiinderte Tastaturbelegung kann zur Kontrolle Epiedhofsirailei36ii:a 8005 Hallsindt o A MRSLTV0 5

angezeigt werden. @ Dewscher Zeichensatz auf allen gangigen Drucker- Auch Wiederverkiéufer
modellen: VC-1525, VC-1526, MPS-801, MPS-802, Epson, STAR, finden in uns einen leistungsfihigen Parmer!
ITOH, Tyvpenrad w.v.m. fertig angepafit. ® Frei programmierbare Steuer- e R TN L 1
zeichen auf allen angepafiten Druckern. ® Voll bildschirm-orientierter
Texteditor. ® Blocksatz ® Freiwdhlbare Textbreite von 40 — 240 Zeichen. | BESTEI"L-COIIPON |
@ Rechter und linker Rand frei verschiebbar. @ Beliebig viele Textabschnitte | Am schnellsten bedienen wir Sie telefonisch! I
getrennt formatierbar. @ Blockoperationen: Suchen, Ersetzen, Kopieren, Bine einsenden an:
Verschieben, Loschen. @ Einfiigen externer Texte von Diskerte. ® Uber | Raab Biirotechnik I
30.000 Zeichen Textspeicher. ® Automatisches Formatieren eingelesener |  Friedhofstr. 36 - 8605 Hallstadt - & 0951/200055 |
Texte. @ [rei einstellbare Tabulatoren. @ Kopf- und Fufizeilen wahlweise | Bire senden Sie: |
mit Seitenziihler. ® 4 belegbare Floskeltasten sparen Tipparbeit. @ Volle | ElMacroDat2h . et onnia Sl woats DM 39-99 I
i'):s!\em’umr.'t'rs.'u{mr:g: @ Dmcnschmns.'c..":’c zu MakroDar erméglicht |77 P v e e e S ey oS A1 DM 39.99
komfortable Serienbrief-Erstellung. @ Komfortable Cursorsteuerung | |
(z. B. wortweises Springen etc.). ® Umfangreiches deutsches Handbuch mit | O MacroDat & MacroText .. ... ... om 69.99 |
Ubungsteil. | Den Gesamtbetrag zuz. DM 5,~ Versand bezahle ich: |
39 99 ] O per Nachnahme |
MakroText fiir den C-64 und C-128 Diskette DIVL = | O Verrechnungsscheck liegt bei. i
(unverbindliche Preisempfehlung) | Meine Adresse: !
MakroDat und MakroText zusammen % |I

nur DM 69-99 L_____ﬂ______;;;-;J
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nau: Glorreich hatten wir

die ersten drei Kapitel
des Bedienungshandbuchs
durchgearbeitet und plotz-
lich stellen die uns ein Bein.
»Diejenigen, die erstmitdem
Programmieren angefangen
haben, werden einige Ab-
schnitte vielleicht nicht so-
fort verstehen.« Von wegen,
im  Bedienungshandbuch
tauchte ein Programm auf,
dessen Zeichen vollig unver-
standlich waren. Jetzt aber
sind wir erneut da, mit einer
Menge Programmierwissen
im Riicken nehmen wir diese
Hiirde mit Leichtigkeit.

Wir befinden uns auf der
Seite 43 des Bedienungs-
handbuches. Unter der
Uberschrift »Bewegung auf
dem Bildschirme« wird ein
Programm serviert, dessen
Zeichen einige Rétsel aufge-
ben. Ein Ball soll zwischen
dem linken und dem rechten
Bildschirmrand hin- und her-
springen. Hier zundchst eine
leicht iiberarbeitete Version
des neuen Programmes, das
Zeichen in Zeile 25 zum Bei-
spiel ist im Handbuch nicht
zu entziffern (Bild 1).

Was ist was?

Die Erkldrungen in der
Anleitung sind wie erwartet
mies. Wenden wir uns zu-
néchst dem Eintippen zu.
Das revers gedruckte Herz
in Zeile 20 entsteht durch
<SHIFT> und <CLR/HO-
ME > gleichzeitig gedriickt.
Das Zeichen in Zeile 25 ent-
steht durch <CRSR unten>.
Die Zeilen 40 und 80 sind ein-
facher, als sie aussehen,
wenn ein oder zwei Worte
dazu gesagt werden. In Zeile
40 wird nach den Anfiih-
rungszeichen gedriickt:

1. eine Leertaste (einmal auf
die groRe SPACETaste driik-
ken)

2. <SHIFT Q> (dadurchent-
steht der Ball)

3. <SHIFT CRSR unten> es
gibt zwei CRSR-Tasten, wir
miissen die rechte von bei-
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Ich erinnere mich ge-

Zuriick zu den Wurzeln! Ich hole das heiBgeliebte
Bedienungshandbuch aus der Verbannung. Allen
Unkenrufen zum Troiz beiBe ich mich durch véllig
unbekannte Zeichen und verschachtelte Schlei-
fen. Der Bildschirm wird lebendig: Ein Ball lauft
von der einen Seite des Bildschirms zur anderen!
Das alles mit einem Programm von 13 Zeilen!

i@ REM SPRINGENDER BALL

— 28 PRINT"J"
3a

25 FOR X = 1 TO 1@ :
FOR BL = { TO 3%

48 PRINT" @ll";:REM (BALL IST SHIFT/Q>
ESB FOR TM =1 TO S

PRINT "MW": NEXT

REM BEWEGT DEN BALL NACH LIHNKS
FOR BL = 33 TO 1 STEP -1

68 NEXT TM
7@ NEXT BL
7S
8a@
S8 PRINT " INell";
I:iBB FOR TM = § TO S
118 NEXT TH
128 NEXT BL
—— 138 GOTO 206

Bild 1. Das Springball-Programm hat es in sich. Die Pfeile kenn-
zeichnen die verschachtelten Schieifen.

den nehmen. Diese Taste
verschiebt den Ball nach
links, davon gleich mehr.

Nummer 90 enthalt die
gleichen Tastenfunktionen.
Hinter dem PRINT-Befehl
driicken wir
1. eine Leertaste
2. <SHIFT CRSR links>
3. <SHIFT CRSR links>
(beide Male nehmen wir wie
oben die rechte CRSRTaste)
4. <SHIFT Q> (Ball)
5. <SHIFT CRSR links>

Bei beiden Zeilen ist Punkt
eins besonders wichtig,
sonst funktioniert unser Pro-
gramm nicht richtig! So, jetzt
steht dem Eintippen nichts
mehr im Wege, alle Proble-
me sind beseitigt, tippen wir
ein. Nach sorgféltiger Einga-
be starten wir das Programm
mit RUN und <RETURN>.
Alles klappt vorziiglich: Auf
dem Bildschirm erscheint
ein Ball, der zwischen bei-
den Bildschirmrandern hin
und her springt.

Einige Erlduterungen zum
Ballprogramm finden sich
auf Seite 44 des Handbuchs,

wir werden genauer arbei-
ten. Bevor wir uns der Fein-
struktur des Programmes zu-
wenden, klaren wir einige
grundsatzliche Probleme.
Das Ziel ist ein Ball, der sich
standig hin und her bewegt.
<SHIFT Q> ist das grafi-
sche Zeichen fiir den Spiel-
ball. Ihn in standiger Bewe-
gung zu halten, ist nicht
schwer. Unser Bildschirm
hat 40 senkrechte Spalten, so
kann eine Programmzeile
theoretisch 40 »Bille« auf-
nehmen. Wir miissen dem

Computer den Befehl ge-
ben, injedender 40 Plétze ei-
ner Bildschirmzeile nachein-
ander jewells einen Ball zu
drucken. Gleichzeitig mubB
der C 64 den vorhergegan-
genen Ball léschen, denn
sonst haben wir 40 Balle auf
dem Bildschirm und nicht ei-
nen, der sich bewegt. Ich fas-
se zusammen: Der C 64 pro-
duziert einen flitzenden
Spielball, indem er in einer
bestimmten Zeile nachein-
ander Balle ausdruckt und
gleichzeitig den Ball davor

Entriitselung

loscht. Betrachten wir das
Ganze in Form eines Sche-
mas (Bild 2). Die Programm-
zeile 40 ist der Schliissel zum
beweglichen Ball. Wir star-
ten bei Position 0. Zuerst
kommt der Befehl, ein Leer-
zeichen zu drucken, da-
durch riickt der Cursor in Po-
sition 1. An dieser Stelle wird
der erste FuBball eingesetzt.
Nach dem Ausdruck des
FuBballs befindet sich der
Cursor in Position 2, durch
den letzten Befehl <SHIFT
CRSR links> riickt er wie-
der zuriick zu Nummer 1, von
dort beginnt das Spiel von
neuem. Zuerst wird ein Leer-
zeichen gedruckt, dadurch
wird der alte FuBball in Posi-
tion 1 geléscht und der Com-
puter kann in Spalte 2 den
neuen Spielball einsetzen!
Ihr habt es sicher schon
gemerkt: Auf diese Weise
wandert der FuBball nur

Start

@

Bild 2. Schritt fur Schritt wandert der Ball nach rechts. Vor dem
Ausdruck eines neuen Balls wird der alte geldscht.

Ausgabe 5/Mai 1988



packt aus

[l,:,._,___..._-..,._-__.._.- —

nach rechts. Sobald der
Spielball auf der rechten Sel-
te des Bildschirms angekom-
men ist, tritt Programmzeile
90 in Aktion. Sie beférdert
den Ball in die entgegenge-
setzte Richtung, bis er wie-
der auf den Bildschirmrand
trifft. Bild 3 erklart uns diese
Zeile. Wir befinden uns mit
dem Cursor bei Position 0.
Zuerst wird ein Leerzeichen
gedruckt, der Cursor rickt
zu Nummer 1. Esfolgt der Be-
fehl, den Cursor zwei Schrit-
te nach links zu bewegen
(Stellung-1). In dieser Position
wird der FuBball gedruckt.
Der Cursor befindet sich
jetzt in Position 0 (hier miis-
sen wir uns eins genau klar-
machen: Nachdem in -1 der
Ball gedruckt wurde, rickt
der Cursor automatisch eine
Spalte weiter nach rechts!).
Erwird durch den letzten Be-
fehl wieder eine Position
nach links geriickt, sodaB er
von hier beginnt. Die Sache
geht von vorne los. Die Leer-
taste loscht den »alten« Ful-
ball in Stellung -1, dann geht
der Cursor zwei Schritte
nach links (Position -2) und
druckt dort den neuen Spiel-
ball aus. Mit dem letzten Be-
fehl riickt der Cursor wieder
zu Nummer -2, von der aus
der ndchste Vorgang be-
ginnt. Der FuBball geht nach
und nach seinen Weg zum
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linken Bildrand zuriick. Der
C 64 kickt durch stdndi-
ge Wiederholung der Pro-
grammzeile 40 den FuBball
nach rechts. Die Riickfahr-
karte ist Zeile 90, die ahnlich
funktioniert wie Nummer 40.
Ein Problem stellt sich hier.
Wenn der Computer diese
beiden Zeilen wiederholt,
ohne Pause zu machen, wiir-
den wir den Ball kaum er-
kennen konnen: Er ware viel
zu schnell. Der C 64 rast so
schnell durch ein Pro-
gramm, daB das menschli-

Turbo-Computer

che Auge ihm nicht folgen
kann. Zu diesem Zweck istin
den Zeilen 50 und 60 ein klei-
ner Trick eingebaut. Nach
Zeile 40 muB der Computer
durch Nummer 50 und 60 von
eins bis fiinf z&dhlen und darf
erst jetzt mit dem Programm
fortfahren. Der FuBball
bleibt einen Moment l&nger
an seinem Platz, wir kénnen
ihn gut erkennen. Wer will,
kann das Programm belie-
big dndern: Man muf den
Wert fiir TM in Zeile 50 ver-
groBern oder verkleinern.
Achtung, in Zeile 100 ge-
schieht das gleiche wie in 40,
nur gilt diese Zeile fiir den
Riickweg des Balls. Spielt
mal ein wenig mit den Wer-
tenin beiden Zeilen, Ihr wer-

ZEICHNUNG: RolP BoYKE

PRINT-Befehl riickt der Cur-
sor eine Zelle tiefer, insge-
samt 10 Zeilen. Sobald fiir X
der Wert 10 erreichtist, gehe
in die ndchste Zeile.

Zeile fir Zeile
zum Ziel

Zeile 30: Zahle fiir BL von 1
bis 40. Beginne mit 1 und fiih-
re das Programm dann fort
Zeile 40: Drucke ein Leerzel-
chen, einen Ball und gehe
ein Zeichen zurick, fithre die
weiteren Operationen ohne
Zwischenraum an den aus-
gefithrten PRINT-Befehl aus

Start

Bild 3. Der Riickweg des Spielballs ist etwas komplizierter, da
der Cursor bei jedem Buchstaben eine Position nach rechts riickt

det eine Menge Spal haben.
Der C 64 gehorcht auf Knopf-
druck!

Nehmen wir das Pro-
gramm Stiick fiir Stiick aus-
einander, fiir uns ist das kein
Problem mehr! Die einzel-
nen Zeilen besagen folgen-
des:

Zeile 10: Dieses Programm
heift »Springender Ball« (die
REM-Bemerkung ist fiir den
Benutzer gedacht, sie hat
keinen EinfluB auf den Spiel-
verlauf)

Zeile 20: Losche den Bild-
schirm und gehe auf die
HOME-Stellung links oben
auf dem Bildschirm

Zeile 25: Zahle fiir X von 1 bis
10. Beginne mit 1 und fiihre
den Befehl PRINT<CRSR
unten> aus. Durch den

(das bewirkt das Semikolon)
Zeile 50: Zahle fiir TM von 1
bis 5, beginne mit 1 und gehe
dann in Zeile 60, wenn der
Wert fiir TM 5 {iberschreitet,
iibergehe Zeile 60

Zeile 60: Zahle das nachste
TM in Zeile 50

Zeile 70: Gehe zuriick zu Zei-
le 30 und zdhle das nachste
BL (das Programm fahrt so
lange die Zeilen 30 und 70
ab, bis BL=40 ist)

Zeile 78: Die jetzt folgenden
Befehle lassen den Ball von
rechts nach links wandern
Zeile 80: Zahle fiir BL von 40
bis 1 in Schritten von -1!
Zeile 90: Drucke Leerzei-
chen, gehe zwel Positionen
zurick, drucke einen Ball
und gehe ein Zeichen nach
links

J3EP 85
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Zeile 100: Zahle fir TM von
1bis 5
Zeile 110: Gehe in Zeile 100
und zéhle das nachste TM
Zeile 120: Gehe zurlick in
Zeile 80 und z#dhle das nach-
ste BL
Zeile 130: Wenn BL den Wert
1 erreicht hat, beginne das
Programm wieder bei Zeile
20 von neuem

Soweit alles paletti, Freun-
de? Das Programm birgt wei-
tere Uberraschungen.

Von Schleifen und
Schnorkeln

In unserem Basic-Kurs ha-
ben wir uns vor einiger Zeit
mit Schleifen befaBt: Der
Computer fliegt einen be-
reits passierten Programm-
abschnitterneutab. Das Ful-
ball-Programm hat mehrere
Schleifen, die untereinander
verschachtelt sind. Es beno-
tigt fiir den korrekten Ablauf
mehrere Variablen. Sie rah-
men wichtige Programmab-
schnitte ein, zusammen mit

Verschachtelte Schieifen
diirfen nicht dberlappen,
sonst geht es dem Computer
schlecht

den Schleifen und dem FOR-
NEXT-Befehl (zum Beispiel
die Variable BL in 30 und 80).
Wir haben uns vorhin klar-
gemacht, daB Zeile 40 den
Ball um jeweils eine Position
verschiebt. Die Schleife zwi-
schen Befehl 30und 70 ist die
Bedingung fiir die Wieder-
holung der Zeile 40, nur so
wird der Ball iiber den Bild-
schirm bewegt! Innerhalb
dieser Schleife befindet sich
eine weitere: Der Computer
zahlt wie beschrieben in Zei-
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le 50 und 60 bis 5, damit wir
den Ball richtigwahrnehmen
konnen. Eine solche Kon-
struktion nennt sich »ver-
schachtelte Schleife«. Bei
verschachtelten Schleifen
muB eine Regel strikt befolgt
werden: Die zuerst gedfinete
Schleife muB als letzte wie-
der geschlossen werden,
die einzelnen Schleifen diir-
fen nicht iiberlappen, denn
sonst sieht der Computer so
aus (Bild 4). Das Springball-
Programm befolgt diese Re-
gel. Die in Zeile 20 gedifnete
Schleife wird als letzte in Be-
fehl 130 wieder geschlossen,
sie umklammert alle ande-
ren. Zeile 30 offnet eine
Schleife, innerhalb derer
sich eine weiltere befindet.
Die Schleife aus 30 darf erst
wieder geschlossen wer-
den, wenn die innere Schlei-
fe in 60 zu ist. Genauso ver-
halt es sich in der zweiten
Halfte des Programmes.
Habt Ihr es gemerkt? Das
Programm ist klar wie KloB-
briihe, kein Zeichen ist un-
verstandlich, alles unter Kon-
trolle. Der Computer macht,
was wir wollen, und hat keine
Flausen mehr im Kopf. Wir
sind die Chefs von diesem
Plastikkasten! Das Pro-
gramm eignet sich hervorra-
gend als Trainingsobjekt fiir
unser Konnen. Kleine Ande-
rungen im Programm brin-

L]
Computertraining
gen die erstaunlichsten Er-
gebnisse. Die Geschwindig-
keit des Balles 13Bt sich
durch Vergrdfern oder Ver-
kleinern der Werte in den
Zeilen 50 und 100 beeinflus-
sen. Der Ball kann zum Bei-
spiel schnell nach rechts,
aber langsam nach links
wandern, je nach Eingabe.
Viel SpaB haben wir mit den
unscheinbaren Semikolons
der Zeilen 40 und 90. Ein Se-
mikolon besagt, daB der
nachste Befehl ohne Zwi-
schenraum direkt an den zu-
letzt ausgefiihrien Beiehl an-
gehangt werden soll. Zuerst
rufe ich das Programm mit
<LIST> und <RETURN>
auf den Bildschirm. Mit dem
Cursor lésche ich in Zeile
40 das Semikolon und teile
dem Computer durch die
RETURNTaste die Verdnde-
rung mit. RUN startet das
Programm: Der Bildschirm
zeigt interessante Dinge. Der
C 64 druckt untereinander

40 Balle aus, dann lauft der
Ball von rechts nach links
tiber den Bildschirm und die
Sache beginnt von vorne. Die
Losung dieses Spiels ist ein-
fach. Der Computer riickt
normalerweise nach jedem
ausgefithrten PRINT-Befehl
an den Anfang der ndchsten
Zeile und fithrt dort den neu-
en Befehl aus. Das Semiko-
lon hat dieses Verfahren bis-
her verhindert. Jetzt riickt
der Cursor nach jedem
PRINT-Befehl eine Zeile wei-
ter und druckt 40mal einen
Ball aus, bis der zweite un-
veranderte Teil des Pro-
gramms in Aktion tritt. Prima
was? Eine andere Spielerei
findet sich in Zeile 25. Durch
X wandert der Cursor 10 Zei-
len nachunten, erstdort wird
der Ball lebendig. Wer den
Ball nicht sotief auf dem Bild-
schirm haben will, verandert
einfach den Wert fiir X und
kanndas Spiel in jeder belie-
bigen Zeile beginnen lassen.

L]
rammiertore
. L]
offnen sich
Die Sache wird langsam

spannend. Wenn wir ein Pro-
gramm - richtig verstanden
und durchdacht haben, gibt
es immer wieder eine Men-
ge Moaglichkeiten zum Trai-
nieren. Indem wir die einzel-
nen Zeilen ein wenig dndern,
lernen wir das Programm
noch genauer kennen.
Gleichzeitig erfahren wir,
wie kleine Anderungen das
Programm beeinflussen kén-
nen. Ist Euch beim Spring-
ball-Programm etwas auf-
gefallen? Mit diesem Pro-
gramm haben wir den
PRINT-Befehl von einer neu-
en Seite kennengelernt. Bis-
her haben wir mit PRINT im-
mer Worte oder Zahlen aus-
gedruckt. Heute haben wir
den PRINT-Befehl fiir die
Darstellung eines sich bewe-
genden Balles verwendet.
Diese Bewegung kam durch
das Zusammenspiel ver-
schiedener Tastenkombina-
tionen zustande. Ganz beson-
ders auffallig ist die gleich-
zeitige Verwendung der
SHIFTTaste mit einer ande-
ren. Der Ball entstand durch
die Kombination <Shift Q>.
Solche Kombinationen wer-
den uns noch hdufig begeg-
nen, wir sollten sie uns mer-
ken. Fiir uns tun sich damit
neue Wege auf.

(Henning Withoft/ad)
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Geofile — Dateien mit Stil

Tips und Tricks zu Geos (il 5) =

ie vier Grundaufgaben

von Geofile sind auch

bei anderen Dateiver-
waltungen vorauszusetzen:
Eingabe der Daten, Speiche-
rung, Suchen/Nachbearbei-
ten und — sofern man einen
Drucker hat — das Drucken.
In all diesen Bereichen zahlt
sich aus, daB Geofile voll auf
der grafischen Benutzer-
oberflache Geos basiert.

So koénnen Sie im Meni
»display« zwischen verschie-
denen Hintergrund-Arten
wahlen: »grid backgrounds
ist das normale Muster, das
Sie beim Starten (Bild 1) se-
hen. Unter »gray« versteht

Mit Geofile kann jeder Geos-Anwender umfang-
reiche Dateien schnell und flexibel bearbeiten.
Eine groBe Starke von Geofile liegt zweifellos in
der enormen Gestaltungsfreiheit beim auBeren
Erscheinungsbild der Daten.

Beim Erstellen einer Mas-
ke (= Eingabeformular) ope-
rieren Sie mit dem Joystick.
Neue Eingabefelder (= Be-
reiche fiir einzelne Einga-
ben von Daten) definiert man
durch Anklicken der beiden
Endpunkte. Wird im Menii
»display¢« der Meniipunkt
»align on«angeklickt, positio-
niert Geofile neue Eingabe-
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Bild 1. Der Hintergrund |28t sich nach Belieben andern

Ceos den grau-gerasterten
Hintergrund, »white back-
grounde« schlieBlich schaltet
den Hintergrund aus. Das
bietet sich vor allem beim
Ausdrucken an, weil es das
Farbband weniger strapa-
ziert und den Blick auf die
Daten scharft. Zusatzlich zu
diesen Darstellungen bleibt
Ihnen noch die Farbwahl mit
dem Voreinstellungs-Mana-
ger offen.

Um Daten ein- und ausge-
ben zu kénnen, ist eine »Mas-
ke« (»form«) zu entwerfen.
Beim Offnen einer neuen Da-
tei befinden Sie sich im Ent-
wurfsmodus, fiir nachtragli-
che Anderungen miissen Sie
»form design« im Menii »op-
tion« anfordern. Zur Daten-
eingabe fiihrt »data entry« 1m
selben Menii.
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felder vonselbstanden Mar-
kierungspunkten eines »grid
backgrounds, der dazu nicht
einmal sichtbar sein muf.
Auf jeden Fall ist »align one«
ein guter Trick, den Sie sich
zur besseren Gestaltung von
Masken unbedingt merken
sollten. Lassen Sie sich je-
doch nicht davon verwirren,
da® nach Anklicken von
»align on« der Meniipunkt
»align off« zu sehen ist: »align
off« dient zum Ausschalten
der optimierten Positionie-
rung und ist nur dann sicht-
bar, wenn der Align-Modus
aktiv ist. Dieses Prinzip ken-
nen Sie von Geowrite und
den Auswahlpunkten »hide
pictures« und »show Dpictu-
Iese,

Neben den eigentlichen
Eingabebereichen, bei wel-

chen durch »number fielde
im FIELD-Menii iibrigens
reine Zahleneingaben anzu-
fordern sind, lassen sich
auch ausschlieBliche Kom-
mentarfelder erzeugen. Die-
se diirfen Texte (bis zu 255
Zeichen) enthalten, aber,
erstmalig am C64/C128 fiir
Dateiverwaltungen, auch

Grafiken. Dazu bendtigt man

Umnundie Daten, die man
mit Geofile erfaBt hat, auch
auf Papier zu ibertragen,
gibt es zahlreiche Variations-
mdglichkeiten. Zunachst
klickt man auf sprint« im Me-
nii OPTIONS. Nun modifi-
ziert man die Eingabemaske
so, daB Sie fiir den Ausdruck
bestens geeignet ist; Im Me-
nii FIELD steht jetzt »print the
box« zur Verfiigung. Durch
Anklicken dieses Punktes
markiert man die aktuelle
Eingabebox (= Eingabe-
feld) fiir den Ausgabemo-
dus. Wiinscht mandiesnicht,
so erscheinen um die Einga-
befelder keinerlei Rahmen-
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Bild 2. Grafik neben Daten — fiir Geofile selbstverstandlich

ein Foto-Scrap, zu entneh-
men aus einem Fotoalbum
mit dem Fotomanager. Nun
definiert man den Rahmen
fiir das Crafikfeld und wahlt
beim Maskenentwurf die
Funktion »spaste picturese.
Sekunden spéter ist das Bild
in der Eingabemaske zu se-
hen (Bild 2).

Ein Bild sagt mehr
als tausend Worte

Da der Bildaufbau da-
durch verlangsamt wird, gibt
es die Moglichkeit, mit »hide
picturese Crafiken auszu-
blenden. Wir empfehlen Ih-
nen: Machen Sie beim Ent-
wurf IThrer Eingabemaske
davon Gebrauch, sonst wer-
den Sie von Diskettenzugrif-
fen unnoétig aufgehalten.

LR
LR R R R B

CRC U RE SR R B B NS R

strukturen. Entsprechend
schaltet »print no boxes« un-
ter »field« sémtliche Feldrah-
men fiir den Ausdruck aus.
Auf gleiche Weise sind ein-
zelne Feldnamen mit »don’t
print field name« unter »field«
fiir die Ausgabe zu unter-
driicken, »print no field na-
mes« schaltet alle Feldbe-
zeichnungen ab. Es kommt
auf den Anwendungsfall an,
welcher Druckmodus giin-
stiger ist. Da man fiir jedes
Feld die Namensdarstellung
einzeln bestimmt, sind auch
tellweise Angaben von Feld-
namen maoglich. Das Aus-
drucken der reinen Einga-
bemaske als Formular er-
laubt »print blank forme im
PRINT-Menii. Dazu kénnen

Fortsatzung auf Seite 91
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eofile schlieft die
GLﬁcke zwischen dem

Grafikprogramm Geo-
paint und der Adrefverwal-
tung Geodex. Es bietet die
Moglichkeit, fiir jede Datel
ein neues Arbeitsblatt zu er-
stellen. Eine Adrefdatei
stellt andere Anforderungen
an die Eingabemdglichkei-
ten als die Auflistung der ei-
genen Schallplatten. Der
Weg zu diesem Wunder der
Datenverarbeitung ist be-
reits bekannt: Das Pro-
gramm wird von der Origi-
naldiskette auf eine Arbeits-
diskette kopiert. Dieser Last-
esel fiihrt in das Reich der
Daten und Felder.

Geofile begriift uns mit
verschiedenen Piktogram-
men. Ein Doppelklick auf
das von Geofile startet das
Programm. Zun&chst er-
scheint Altbekanntes auf
dem Bildschirm: GCeofile
fragt, ob eine neue Datei er-
offnet oder eine bereits be-
stehende bearbeitet werden
soll. Nachdem Sie sich fiir ei-
ne neue Datei entschieden
haben, erscheint ein Textka-
sten. Er fordert den Namen
der neuen Datel. Gehen wir
die Niitzlichkeit von Geofile
anhand einer Datei fiir Vi-
deokassetten durch. Die
neue Verwaltung nennen wir
wideodatei«. Ein Druck auf
die RETURNTaste veran-
dert den Bildschirm: Vor uns
befindet sich das noch leere
Arbeitsblatt mit Meniibal-
ken. Links oben ist ein

schwarzes Objekt mit groRer
Bedeutung plaziert. Es ist
der Positionsanzeiger fiir
das Arbeitsblatt. Der kleine
Ab-

farblich umrandete

Serie:
Geos glasklar

»Geofile« verwaltet alles! Der Benutzer kann seine

eigene Datei anlegen. Von der Anordnung der

Eingabefelder bis hin zur Hintergrundfarbe des
Bildschirms legt er alles selber fest.

schnitt innerhalb des Ka-
stens zeigt den augenblick-
lich dargestellten Bild-
schirmausschnitt an. Die Da-
tei kann sich iiber den ge-
samten Kasten erstrecken,
der Bildschirm zeigt immer
nur einen Bruchteil des zur
Verfiigung stehenden Rau-
mes an. Hier tritt ein groBer
Vortell zu Tage:

Selber machen

Auf dem Arbeitsblatt ist
selbst fiir ausgedehnte In-
haltsangaben der Videofil-
me ausreichend Platz vor-
handen.

Nun stehen einige Uberle-
gungen an: Welche Informa-
tionsfelder soll die Datel ent-
halten? In ein solches Feld
werden hinterher Daten wie
Produktionsjahr oder der
Name des Films eingetra-
gen. Wir wahlen als Beispiel
jeweils ein Feld fiir die Num-
mer der Videokassette, den
Titel des Films, die Spieldau-
er, den Inhalt und das Pro-
duktionsjahr.
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Bild 2. Die Uberblick-Funktion zeigt alle Felder der Eingabeseite.
Das Aussehen der Eingabemaske IaBt sich so schnell iberpriifen.
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biger GroRe entstehen, ein
erneuter Druck auf den Feu-
erknopf ssetzt« das Informa-
tionsfeld und macht die Ein-
gabe der Worte moglich:
»Nummer der Videokasset-
te«. Nach diesem Muster
werden alle bendtigten Fel-
der in das Arbeitsblatt ein-
getragen, der Feuerknopf
beendet die einzelnen Ope-
rationen.

Die Felder werden, wenn
notig, iiber das gesamte Ar-
beitsblatt verteilt. Der dar-
gestellte Bildschirmaus-
schnitt kann auf verschiede-

e

[Henning’s Videodatei|

Inhalt - Kiossisches

Western mit einem
hochkardtigen K
Staroufgebot

@_-__Spiel mit dos lied von &EOS
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Bild 1. Die Informationen werden in von lhnen gestalteten
Feldern aufgenommen. Grafiken sind mit von der Partie.

Wohlgemerkt, der Phanta-
sie sind hier keine Grenzen
gesetzt. Wer will, kann Infor-
mationsfelder fiir Kamera-
maéanner oder Statisten anle-
gen, alles ist méglich. Kom-
men wir zum kreativen Teil.
Der Meniipunkt sType« in
der Befehlsleiste setzt die
Uberlegungen in die Tat um:
Anklicken und Herumfahren
mit dem Joystick geniigt. Hin-
ter sType« verbirgt sich ein
Untermenii mit drei Funktio-
nen. Es kann zwischen Text-
feld (darf Text und Zahlen
enthalten), Kommentarfeld
und Nummernfeld (darf nur
Zahlen enthalten) gewéhlt
werden. Von unseren Bei-
spielen entfallen drei auf
Nummernfelder (Nummer
der Videokassette, Spiel-
dauer, Produktionsjahr), der
Rest gehort zu den Textfel-
dern. Beginnen wir mit dem
Eingabefeld fiir die Nummer
der Videokassette: Der Me-
nipunkt »Number Field«
wird angeklickt, das Unter-
menil verschwindet. Feuer-
knopf und Joystickzeiger las-
sen einen Kasten von belie-

nen Wegen verschoben wer-
den. Durch Anklicken des
Positionszeigers links oben
auf dem Bildschirm kdnnen
auch groBe Distanzen iiber-
briickt werden, fiir kleinere
reicht der Joystick. Sobald
der Joystickpfeil am Bild-
schirmrand angekommen
ist, verschiebt sich das Bild.

Befehlsflut

Von diesem Moment an
kommen auch die anderen
Meniipunkte der Befehlslei-
ste zur Geltung. Der Unter-
meniipunkt »Previews (nach
Anklicken von »File«) wird
bei allen iiber die aktuelle
Bildschirmdarstellung hin-
ausgehenden Feldern zu ei-
ner grofen Hilfe. Er ermdg-
licht eine Darstellung des
»Gesamt-Layouts«: Der C 64
stellt die Gesamtheit der
auf dem Arbeitsblatt verteil-
ten Informationsfelder dar
(Bild 1). Die einzelnen Infor-
mationskisten und deren
Text koénnen beliebig ge-
16scht oder ergéanzt werden.
Nehmen wir an, der Text ei-
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nes Kastens gefallt nicht und
soll ausgetauscht werden:
Im Feld fiir den Spielfilmtitel
soll das Wort sTitel« gegen
den Ausdruck »Name des
Spielfilms: getauscht wer-
den. Die Befehlsfolge ist
ganz einfach. Der entspre-
chende Kasten wird auf dem
Arbeitsblatt angeklickt, er
hebt sich durch eine dicke
schwarze Umrahmung von'
den anderen ab. Sobald
»Fielde und dann »Clear
Text« angeklickt wird, ver-
schwindet das Wort sTitels,
das Informationsield ist leer
und kann mit jeder beliebi-
gen Information gefiillt wer-
den; bei »Delete« verschwin-
det das ganze Kastchen.

Schliissel zum Erfolg

Alle bisherigen Arbeiten
dienten der Konstruktion der
Datei! Bevor mit der Eingabe
von Informationen begonnen
werden kann, muB ein soge-
nannter »Schliissel« oder das
»Sortierfelds festgelegt wer-
den. Anhand des Schliissels
orientiert sich Geofile und
findet so die eingegebenen
Informationen wieder. Bei el-
ner Videodatel bietet sich

das Feld der Kassettennum-
mer als Sortierfeld an. Es
wird sozusagen der katalogi-
sierte Nachname der Datel.
Zu diesem Zweck wird der
Kasten »Nummer der Video-
kassette« angeklickt und
dann iiber »Field« der Unter-
mentipunkt »Set Sort Fielde«
gewahlt. Das Sortierfeld
wird durch eine schraffierte
Umrahmung  hervorgeho-
ben. Dem Computer wird
durch Anklicken von »Op-
tions« und »Data Entry« das
Ende des Konstruktionsvor-
ganges mitgeteilt. Er ist auf
die Annahme der Informa-
tionen vorbereitet. Der Bild-
schirm verdndert sich ein
wenig. Neben der Befehls-
leiste erscheinen zwel Pieile,
mit denen der Benutzer die
Karteikarten wechseln kann.
In der Meniileiste werden
»Fielde und »Type« durch
»Forme ersetzt.

Neue Karten fiir Videokas-
setten werden iliber »Form«
und »New Forme erstellt.
Nach dem Anklicken dieser
beiden Felder erscheint das
Arbeitsblatt, im Sortierfeld
blinkt der Eingabebalken,
die Nummer der Kassette
kann eingegeben werden.

Die Geos-Preisfragen des Monats

Drei Geos-Programme zu gewinnen

1. Wozu dient der Positionsanzeiger bei Geofile?
[J Position des Datensatzes in der Datel anzeigen
O Ausschnitt der Eingabeseite zum Bearbeiten

anwéahlen
O Blattern in der Datel

2. Was verbirgt sich hinter dem Menipunkt »TYPE«?
[0 Die aktuelle Datei wird auf dem Bildschirm

ausgegeben

0O Der Feldtyp wird festgelegt
[J Das Format der erstellten Datel wird festgelegt

3. Was hat es mit dem Schliissel auf sich?
O Er dient Geofile zur Orientierung innerhalb

der Datel

O Er dient als Schutz vor unberechtigten Zugriffen

auf die Datei

[J Alle vorhandenen Dateien werden danach

geordnet

Die ersten drei Gewinner erhalten ein Geos-Programm
ihrer Wahl. EinsendeschluB ist der 10.5. 1988. Mitarbei-
ter des Verlages sind von der Teilnahme ausgeschlos-
sen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Wie immer richten Sie Ihre Antwort an folgende

Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
64'er-Redaktion

Stichwort: Geos-Serie 5
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Dieter Hoenef:
Das Ende des Karteikastens

Mit Hilfe von Geofile
fallt die Ordnung jetzt
noch viel leichter. Da sich
im Gegensatz zu Geodex
die Dateneingabe vom
Anwender selbst bestim-
men l148t, kann Geofile fiir

beinahe
tungsaufgabe

jede Verwal-
beliebig

Ein Druck auf die RETURN-
Taste beférdert die Eingabe-
moglichkeit in das ndchste
Kastchen, den Titel des
Films. Auf diese Weise wer-
den der Reihe nach alle In-
formationsfelder abgedeckt
und der Benutzer kann bis
hin zu einer langen Inhalts-
angabe alle wichtigen Fak-
ten eingeben (Bild 2). Falls in
einem Feld eine Information
vergessen wurde, springt
der Textbalken durch An-
klicken des betrefienden
Kastens zuriick. Unter dem
Meniipunkt »Forme findet
sich ein Leckerbissen:
»Create Search Forme.

Videofilme

Mit diesem Untermenii
kann eine Suchmaske auf
den Bildschirm gerufen wer-
den. Sie enthalt die gleichen
Informationsfelder wie die
normale sKarteikarte«, In an-
deren Dateiverwaltungen
kann nur eine Schliisselinfor-
mation abgefragt werden,
zum Beispiel der Nachname
in einer AdreBRdatel. Geofile
findet alle Informationen un-
abhdngig voneinander. So

eingesetzt werden. Durch
das hervorragende Kon-
zept der Geos-Oberfla-
che fallt die Bedienung
denkbar leicht. Daten su-
chen ist ebenfalls kein
Problem. Da sich nicht
nur nach dem Schliissel,
sondern nach jedem be-
liebigen Datenfeld su-
chen laBt, sind alle Infor-
mationen bequem abruf-
bar. Die auch hier wieder
vorhandene Moéglichkeit
des »Mergings« macht
Geofile auch im Zusam-
menhang mit Geowrite in-
teressant. Eine gelunge-
ne Losung, die noch dazu
flexibel eingesetzt wer-
den kann.

Ihr Dieter Hoenef’

kann ein Filmname eingege-
ben werden (in das entspre-
chende Feld) und Geofile
druckt automatisch alle da-
zugehorigen Daten (Kasset-
tenname, Spieldauer) aus.
Die in der Suchmaske nicht
ausgefiillten Felder werden
mit einer sogenannten »Wild-
card« versehen, sie besteht
aus einem Sternchen und el-
nem Fragezeichen »*%. Der
Benutzer erhélt durch »File«
und »Show Counte eine Be-
standsaufnahme seiner Da-
tei: Die Anzahl der in der Da-
tel aufgenommenen Video-
kassetten wird auf den Bild-
schirm gerufen. Geofile setzt
keine Grenzen, auch dem
Spieltrieb nicht. Hinter »Dis-
play« findet sich ein Unter-
ment, das die Bildschirm-
wiedergabe verandert. Der
Bildschirmhintergrund kann
grau, gemustert oder ganz
wei gemacht werden, je
nach Geschmack. Geofile
bietet dem Anwender die
Moglichkeit, die ideale Da-
tenverarbeitung herzustel-
len, sowohl von der prakti-
schen als auch von der
kiinstlerischen Seite.
(Henning Wilhoft/rf)
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TRICKS I

Tips & Tricks fiir Einsteiger

Ein Problem fiir jeden Besitzer eines Disketten-
laufwerks: Wie liest man den Fehlerkanal aus,
ohne jedesmal extra ein Programm schreiben zu
miissen? Hier bekommen Sie Antwort.

Adressen 57 und 58 eignet sich auch fiir andere Proble-

d’ L X J -
Ubrigens: Der nachfolgende Trick mit den beiden

|

me, bei denen man im Direktmodus (also ohne Basic-
Zeilennummer) schnell etwas ausprobieren méchte. Zum Bei-
spiel 148t sich mit dieser Methode auch der normale INPUT
Befehl im Direktmodus verwenden. (tr)

Die Floppy blinkt

Sie kennen das: Aus irgendeinem Gyuynd ist Ihr Disketten-
laufwerk nicht mit dem einverstanden, yyas Sie als Befehl rii-
bergeschickt haben. Als Resultat blinkt die rote Leuchtdiode
am Laufwerk. Nun muB man normalerweise eine Basic-Zelle
eintippen, um den Fehlerkanal (also die Fehlermeldung im
Klartext) auf dem Bildschirm ausgeben zu konnen. Die sieht
im allgemeinen so aus:

10 OPEN 1,8,15:INPUT #1,4,B$,C,D:PRINT A;B$;C;D:CLOSE 1:
END :

Die Zeilennummer bendtigt man, weill sonst der
INPUT #-Befehl nicht funktionieren wiirde. Manchmal ist es
aber ungiinstig, extra eine Basic-Zeile einzugeben, weil man
zum Beispiel gerade ein wichtiges Programm im Speicher
hat, das nicht verandert werden darf.

Alsotduschen wir dem C 64 vor, er wiirde gerade ein Basic-
Programm mit der Zeilennummer 0 bearbeiten, obwohl dem
nicht so ist. Dazu schreiben wir in die Adresse 57 und 58 (ak-
tuelle Zeilennummer) den Wert 0 und schon akzeptiert der
Basic-Interpreter auch den INPUT #-Befehl:

POKE 57,0:POKE 58,0:0PEN 1,8,15:INPUT #1,4,B$,C,D:
PRINT A;B$;C;D:CLOSE 1

Diese Befehle konnen Sie zu jeder Zeit eintippen, auch,

wenn Sie gerade ein anderes Programm im Speicher haben.
(Franz Denker/tr)

Ubersichtliche Programme, Teil 2

Inder Ausgabe 3/88 haben wirindieser Rubrik einen Trick
veroffentlicht, um Basic-Programme durch Einriicken von
einzelnen Zeilen iibersichtlicher zu gestalten. Der Trick be-
stand darin, mittels eines POKE eine Maschinenroutine im
C 64 zu verandern. Das Ergebnis kénnte dann zum Beispiel
S0 aussehen:

10 REM BEISPIEL-PROGRAMM
20 FOR Y=1 TO0 5

30 FOR X=1 T0 10

40 PRINT X,Y
50 NEXT X

60 NEXT Y

Aber es gibt noch andere Methoden, diese Strukturierung
auch ohne den genannten POKE-Befehl zu erhalten:
1. Der Trick mit den Sonderzeichen

Wenn das erste Zeichen in einer Basic-Zeile irgendein Son-
derzeichen (zum Beispiel < SHIFT A >)ist, werden alle nach-
folgenden Leerzeichen korrekt angenommen. Das Pro-
gramm ist dann trotzdem laufféahig und man kommt ohne PO-
KEs aus. Sie tippen also die Zeile 30 so ein:
30 [SHIFT A} [5SPACE] FOR X=1 TO 10

und nach dem Eingeben von LIST erscheint:
30 FOR X=1 T0 10

Erklarung: Der C 64 iibergeht beim Eingeben von Basic-
Programmen alle Sonderzeichen, die nichtinnerhalb von An-
fithrungszeichen stehen. Normalerweise wiirde er auch die
nachfolgenden Spaces iibergehen, was aber aufgrund einer
kleinen Ungenauigkeit in der zustédndigen Maschinenroutine
nicht der Fall ist. Fazit: Die Leerzeichen am Anfang der Zeile
bleiben bestehen und tragen zur besseren Lesbarkeit des
Programms bei. (Dietmar Grabs/tr)

2. Ganz einfach gehts mit dem Doppelpunkt

Und wem die oben genannte Methode noch zu umsténdlich
ist, der verwendet einfach einen Doppelpunkt am Anfang
der jeweilige Zeile. Das konnte dann so aussehen:
10 REM BEISPIEL-PROGRAMM
20 FOR Y=1 T0 5

30 : FOR X=1 TO 10

40 : PRINT X,Y
Sl NEXT X

60 NEXT Y

Dieser Trick hat den Vorteil, da8 Sie in mit dem Doppel-
punkt formatierten Zeilen auch noch Anderungen machen
kénnen (=editieren). Auch Leerzeilen ohne Inhalt zur struktu-
rierten Programmierung lassen sich damit erzeugen. Bei-
spiel:

170 END

180 REM ENDE HAUPTPROGRAMM

190 :

200 REM ANFANG UNTERPROGRAMM 1
210 A=B¥10

(Michael Kammer/Peter Gorgs/tr)

Reset mit neuen Faurben

Uber den Befehl SYS 64738 kann man bekanntlich den
Computer in seinen Einschaltzustand versetzen (Reset). Ver-
wendet man allerdings SYS 58260, so bleiben die vorher ein-
gestellten Bildschirm- und Zeichenfarben erhalten.

(Dietmar Grabs/tr)

PRINT USING

Manche Computer bieten den Basic-Befehl PRINT USING
zur formatierten Ausgabe von Zahlen an. Mit einem Unterpro-
gramm, das mit GOSUB 2000 aufgerufen werden kann, ist
dies auch auf dem C 64 moglich. Die Routine eignet sich fiir
Zahlenwerte zwischen + 0,01 bis +99999,99. Beim Aufruf des
Programms muB die Zahl in der Variablen W stehen.

2000 W$=STR$(W+0.005): L=LEN(W$)
2010 FOR I=s1 TO L

2015 IF MID$(W$,I,1)="E” THEN STOP
2020 NEXT I

2030 FOR I=1 TO L

2040 IF MID$(W$,I,1)="." THEN 2070
2050 NEXT I

2060 W$=W$+".00":GOTO 2110

2070 IF I=L-1 THEN W$=W$+"0":GOTO 2100
2090 W$=MID3(WS$,1,I+2)

2100 IF I=2 THEN W$="0"+RIGHT$(WS$,3)
2110 W$=" “#$:WS=RIGHT$ (WS, 8)
2120 RETURN
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InderZeile 2000 wird die Zahl aus der Variablen W aufzwei
Stellen hinter dem Komma gerundet und in einen String um-
gewandelt. Zeile 2005 bestimmt die Lange dieses Strings. In
der Schleife von Zeile 2010 bis 2020 wird der String auf das
Vorhandensein eines»E«untersucht. Ist dies der Fall, handelt
es sich um einen Exponentialwert, auf den die Routine nicht
eingerichtet ist, und das Programm bricht ab.

In der Schleife von Zeile 2030 bis 2050 wird der Dezimal-
punkt innerhalb des Strings gesucht. Falls er nicht gefunden
wurde, hdangt die Routine in Zeile 2060 zwei Nullen an. Steht
der Dezimalpunkt an vorletzter Stelle (die Zahl lautete zum
Beispiel 32,5), wird noch eine Null angehangt. Zeile 2090
schneidet eventuell iiberfliissige Nachkommastellen ab.

Falls die Zahl kleiner als 1 ist, wird in Zeile 2100 eine Null
vorangestellt. Zeile 2110 schlieBlich erweitert den String um
sechs Leerzeichen und verwendet davon nur die ersten acht
Zeichen von rechts. Dadurch hat der fertige String W$ immer
eine Lange von acht Zeichen mit mindestens einer Vor- und
agenau zwel Nachkommastellen.

Soll das Unterprogramm negative Werte auf die gleiche
Art behandeln, so muf zwischen positiven und negativen
Werten unterschieden werden. Bel letzteren muf3 0,005 nicht
addiert, sondern subtrahiert werden. (Rainer Busche/tr)
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Top-Themen
im néichsten 64’er

HENNING LASST DIE
TONE TANZEN

Musik ist angesagt. Hen-
ning hat herausgefunden,
daB dem C 64 jede Menge
Toéne zu entlocken sind. Das
Ganze hort sich dann nicht
mal schlecht an. Klar, daB
Henning sofort versucht,
dem Klang auf die Spur zu
kommen. Zwar reicht es
noch nicht ganz zur ersten Ei-
genkomposition auf dem
Computer, Gerauscheffekte
aber sind nach kurzer Zeit
kein Problem mehr. Sehen
Sie selbst, wie Henning den
C 64 mit wenigen Basic-An-
weisungen zum Klingen
bringt. Zur Nachahmung
warmstens empfohlen.

Weiterhin finden Sie in
der niachsten Ausgabe:
Tips & Tricks: Kleine Pro-
gramme, die Sie ohne
weiteres selbst einsetzen
konnen.

Profis helfen Einstei-
gern: Knifflige Fragen
leicht verstédndlich und
ausfiihrlich beantwortet.
Tips & Tricks zu Geos:
Unentbehrliche Hilfen fiir
die effektive Anwendung
von Geocalc.

Fortsetzung von Seile 57

Tips & Tricks zu Geos

Sie sich jedoch auch erst kurz vor dem Ausdrucken entschlie-
Ben, indem Sie die sTabellen-US« (Tabelleniibersicht) im
Druckmenii anklicken. Das Druckmenii erscheint nach Aus-
wahl von »file/print«. Geofile-Eingabemasken kénnen bis zu
einer DIN-A4-Seite groB sein. Bei kleineren Fillen jedoch ist
mit »pack forme im Menii sform« auch ein ékonomischerer
Ausdruck méglich, wobel auf jeder Seite mehrere Datensat-
ze erscheinen. Unter »print« bestimmen Sie, welche Daten er-
scheinen sollen: »print all formse ist die Normaleinstellung,
bei der alle Datensétze erscheinen; »print selected forms«
zeigt alle bel einer Suchoperation ermittelten Daten an und
»print current forme erstellt einen Ausdruck des sichtbaren
Datensatzes. Das Erscheinen der Feldnamen am Anfang ei-
nes Ausdrucks ist durch »column header« im PRINT-Menii
realisierbar,

Die vorgestellten Meniipunkte bergen ungeahnte Druck-
moglichkeiten in sich. Beachten Sie, daR die meisten Menii-
punkte jedoch nur im entsprechenden Modus (»form designg,
»data entry« oder »prints) erscheinen; den Modus legen Sieim
Menii OPTIONS fest. (Florian Miillexr/rf)
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Die String-Ecke (Teil 6)

ie in der letzten Ausgabe

vorgestellte Sortiermetho-

de zeigte einen kleinen
Schénheitsfehler im  Suchpro-
gramim.

Die ersten beiden Buchstaben
muften iibereinstimmen. War
nur einer der beiden falsch und
alles andere richtig, wurde kei-
ne Ubereinstimmung gefunden.

Dieser Nachteil miiBte sich ei-
gentlichirgendwie beheben las-
sen, wenn wir die Buchstaben
einzeln miteinander verglei-
chen.

Bild 1 zeigt, wie das gemeint
ist. In einem buchstabenweisen
Vergleich werden die Uberein-
stimmungen am richtigen Platz
gezahlt. Der Stddtename mit der
héchsten Trefferzahl wird aus-
gedruckt. Oder besser noch,
die Trefferzahl, bezogen auf die
Lange des eingegebenen Na-
mens NST$, wird in Prozent aus-
gerechnet und alle Datenpaare,
deren Wert iiber einer bestimm-
ten (wahlbaren) Prozentzahl lie-
gen, werden ausgegeben.

Der ganze erste Teil des Li-
stings 2 der letzten Ausgabe,
namlich bis zur Zeile 65, und die
DATA-Zeilen werden iibernom-
men.

70 INPUT ”NAME DER
STADT ” ;NST$

75 FOR K=1 TO Z

110 NEXT K

Diesmal lernen Sie, wie man Worter komfortabel
sucht und, sehr interessant fiir Adventures, was
ein »Parser« ist. Wir heenden Teil 6 mit einem
kieinen Spiel, bei dem es um Worterraten geht.
Lassen Sie sich iiberraschen.

Bild 2. Vergleich durch Verschiebung

Crenze auch die Lange des je-
weiligen Namens in der Liste
nehmen, oder aber eine fest vor-
gegebene Zahl. Ich bleibe vor-
erst bei der Methode der Zeile
85.

Den eigentlichen Vergleich
machen wir in Zeile 90 mit dem
Befehl MID$(NSTS$,L,1). Dabei
zahlt L die einzelnen Buchsta-
ben. Es wird immer nur ein

Bild 1. Buchstabenvergleich mehrerer Strings

Auch die Eingabe und die
K-Schleife fiir das Durchsuchen
der Liste tauchen hier wieder
auf, nur mit anderen Zeilennum-
mern. Jetzt ist die K-Schleife die
auPere Schleife. Pro Datenpaar
der Liste werden in der inneren

Budhstabenvergleich
von Strings

L-Schleife die einzelnen Buch-
staben der beiden Namen NST$
und ST$ miteinander vergli-
chen.

85 FOR L=1 TO LEN{NST$)

90 IF MID$(NST$,L,1) = MID$
(ST$(K),L,1) THEN X=X+1

95 NEXT L

Die innere Schleife hat soviel
Durchldufe wie der eingegebe-
ne Namen Buchstaben hat (Zeile
85). Das ist durchaus nicht zwin-
gend. Man konnte als obere
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Buchstabe genommen. Wenn
die Buchstaben gleich sind, wird
ein Treffer X gezahlt. Dieser
Zahler muB am Anfang auf 0 ge-
stellt werden.

80 X=0

Zur Sichtbarmachung der Ver-
gleichsresultate fiige ich noch
einen Ausdruck ein:

96 PRINT X;ST$(K)

Wir drucken damit die Anzahl
der Treffer und den jeweiligen
Namen aus.

Starten Sie mal das Programm
und geben als erstes den fehler-
haften Ortsmramen von Bild 1,
namlich Hackenheim ein. Sie
werden das gleiche Ergebnis
wie in dem Bild erhalten. Bei Ein-
gabe der Abkiirzung »Nah« ha-
ben »Nahe« und »Nahrendorf«
die hochste Trefferzahl. Bei»Na«
erscheint erwartungsgemapd
kein Unterschied, da alle Na-

men in der Liste das Suchkriteri-
um gleich gut erfiillen.

Jetzt wollen wir noch die Pro-
zentschwelle einbauen. Die Pro-
zente errechnen sich nach der
Formel:

Treffer / Buchstabenzahl * 100

100 PR = (X/LEN(NST$) )*100
105 IF PR >= 70 THEN
PRINT, ,PLZ$(K)” ”
ST$(K);PR" %"

Ich empfehle Ihnen, wie in Zei-
le 100 praktiziert, bei mathemati-
schen Ausdriicken immer Klam-
mern zu verwenden, um etwaige
Unsicherheiten in der Reihenfol-
ge der Berechnung auszuschlie-
BRen.

Auch in Zeile 105, in der die
Schwelle auf 70 Prozent gelegt
ist, sind zwei grafische Anmer-
kungen zu machen. Zum ersten
stehen direkt mnach - dem
PRINTBefehl zwei Kommata, die
den Ausdruck auf die rechte

" Bildschirmhalfte schieben. Zum

zweiten ist zwischen der Postleit-
zahl PLZ$ und dem Namen ST$
eine Leerstelle eingeschoben,
da in der Form von Strings selbst
Zahlen keine Leerstellen bein-
halten.

Das komplette Programm ist
als Listing 1 zusammengefaf3t. Es
bleibt Ihnen iiberlassen, die Zei-
le 96 zu entfernen, sobald Sie die
Trefferzahlung verstanden ha-
ben. Der Ausdruck dieser Zeile
ist fiir das Ergebnis nicht wich-
tig.

Dieses Suchprogramm scheint
recht komfortabel und brauch-
bar zu sein und hebt sich durch
die einstellbare Entscheidungs-
schwelle von anderen Losungen
ab. Es hat aber leider eine

Schwiche. Um sie zu sehen, ge-
ben Sie als Ortsnamen das Frag-
ment »Gold« ein. Sie erhalten
keinen einzigen Treffer, obwohl
bei dem Ortsnamen »Nagolds«
vier von sechs.Buchstaben rich-
tig sind. Nur, sie werden nicht er-
kannt, weil die eingegebenen
Buchstaben am Anfang des Wor-
tes stehend nicht mit den richti-
gen Buchstaben verglichen wer-
den.

Dieser Fehler fithrt uns
zwangslaufig .zu einer weiteren
Suchmethode, bei der die zu
vergleichenden Worter gege-
neinander verschoben werden.

In Bild 2 ist das Schema des
Vergleichs dargestellt.

Ich meine, die eindeutige Spit-
ze in der Trefferquote spricht fiir
die Methode. Wenn Sie das glei-
che Spiel mit dem einzigen an-
deren Namen in der Liste ma-
chen, das mit »Gold« noch eine
gewisse Ahnlichkeit hat, nam-
lich mit »Nagel«, dann sieht das
Ergebnis dhnlich aus, aber mit
deutlich weniger Treffern (nur
2).

Obwohl mit dieser Methode
der Suchvorgang wesentlich
verlangert wird, scheint das Er-
gebnis den Aufwand zu rechtfer-
tigen.

Vergleich durch
Wortverschiebung

Die Basis des Programms bil-
den wieder Teile des Listing 1,
namilich die Zeilen 20 bis 65 und
die DATA-Listen der Zeilen 1000
bis 2000. Sie dienen dem Spei-
chern der Datenpaare (Postleit-
zahl und Stddtenamen) in ein
Feld und der Bestimmung der
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Anzahl von . Eintragungen Z in
der Liste.

Zuerst geben wir wieder den
Namen einer Stadt NST$ (oder
seine Abkilirzung) in Zeile 75 ein.
Der Suchvorgang wird wie vor-
her von der Schieife mit der Va-
riablen K gesteuert, wobei die
Zahl Z die obere Grenze der
Schleifenvariablen bildet.

75 INPUT ”NAME DER
STADT ” ;NST$

80 FOR K=1 TO Z

180 NEXT K

Stiidtenamen
sauber zerlegt

Wenn wir auf Bild 2 schauen,
sehen wir die notwendigen
Schritte:

1. Die Anzahl der Schiebeschrit-
te ist die Summe der Buchsta-
benzahl beider Worter NST$
plus ST$(K) minus 1

V = LENNST$) + LEN(STS
K)-1

2. Damit der erste Schritt den er-
sten Buchstaben von ST$(K) mit
dem letzten Buchstaben des ein-
gegebenen Namens NST$ ver-
gleicht, miissen vor ST$X) Leer-
zeichen eingefiigt werden und
zwar um | weniger als die Wort-
ldnge von NST$. :

3. Flir den letzten Schritt gilt das’

gleiche am Ende des Wortes.
4. Fiir jeden dieser Verschiebe-
schritte muR — wie im Pro-
gramm vorher — ein buchsta-
benweiser Vergleich durchge-
fithrt werden.

Zuerst wollen wir die Punkte 2
und 3 erfiillen. Wir miissen also

1@ REM#*%%%#% LISTING 2 %¥HHHHNNEH <111>
15 = 287>
20 =@ <@21>
25 READ PLZI$,ST$ <114>
38 IF PLZI$="@" THEN 45 {143>
35 I=7+1 ' <1@3>
4@ GOTO 25 <050
45 DIM PLZI$(Z),ST$(Z) <@za>
5@ RESTORE <1@8>
55 FOR I=1 TO Z <@46>
6@ READ PLZ#(I),ST$(D) <141
65 NEXT I <149
78 = <@a6>
75 INPUT "NAME DER STADT";NST$ <2ea>
80 FOR K=1 TO Z <@87:>
82 : <@se>
85 As="" <114>
9@ FOR A=1 TO LEN(NST$)-1 <@I7>
95 As=A$+s <156>
180 NEXT A <128>
185 VST$=A$+ST$ (K)+AT <064>
118 = <@86>
115 V=LEN(NST#$) +LEN(ST$(K)) -1 <239>
128 FOR M=1 TO V <1413
130 X=08 £123>
135 XST$=MIDS(VST$,M,LEN(NST$)) <228>
138 = <114>
148 FOR L=1 TO LEN(NST#$) <1@5>
145 IF MID$(NST$,L,1) MID$(XST$,L,1) THE

N X=X+1 . <199>
15@ NEXT L <oaz>
152 : <128>
168 PRINT X;XST$" "NST$ <174>
165 PR=(1@@/LEN{NST$))#X <@75>
178 IF PR>=7@ THEN PRINT ,,PLZ$(K)" “ST#(K

ysPR"U" <@a1>
172 = <148>
175 NEXT M £@35>
177 = <153>
18@ NEXT K <@z24>
19@ : <166>
195 = <171>
10@@ DATA 8470 ,NABBURG,S5441,NACHTSHEIM <@s8>
1805 DATA 65089 ,NACK , 6506 ,NACKENHEIM <z18>

1810

1015 DATA 2121 ,NAHRENDORF ,84674,NAILA

2000

DATA 859@,NAGEL ,7278,NAGOLD, 2061 ,NAHE <221>

DATA @,

<213>
<184>

Listing 2. Das kompletie Suchprogramm

12 =

20 I=8

25 READ PLZ#,5T#

38 IF PLI¥="@" THEN 45
35 I=7Z+1

49 §GOTO 25

45 DIM PLZI#(Z),5T+(Z)
58 RESTORE

55 FOR I=1 TO Z

6@ READ PLZF(I) ,STH(1)
65 NEXT 1

73 FOR K=1 70 Z
80 X=0
8% FOR L=1 TO LEN(NST#)

EN X=X+1
25 NEXT L
?&6 FRINT X:iST#H(K)
98 =
188 FR=18@/LEN(NSTH) %X

)3 PR"%Y
ieg :
118 NEXT K
98 :
99

2000 DATA @,@

1@ REM%*%%%% LISTING 1 W#%58%%%%%%%

7@ INPUT "NAME DER STADT";NST$

108@ DATA 8470,NABBURG,S5441 ,NACHTSHEIM
19085 DATA 65087 ,NACK, 6586 , NACKENHEIM

1@18 DATA 859@,NAGEL ,727@,NAGOLD, 2061 ,NAHE <221
1@15 DATA 2121 ,NAHRENDORF ,B&74,NAILA

<11@>
244>
{@21>
<114>
143>
<1@3>
<058 >
<@z2a>
<10a>
<B46>
<141>
149>
<B4
<251>
<@82>
<@73>
<@5e>

7@ IF MID$(NST#,L,1) = MID$(STH(K),L,1) TH

<@35>
<203>
{@46>
<@74>
<17@>

185 IF PR>=7@8 THEN PRINT ,,PLZ$(ED)" "ST$(K

<B16>
<@84>
218>
212>
<213>
<@as8>
<218>

<213>
<184>

Listing 1. Suchprogramm mit Entscheidungsschwelle

94 (3:¥4p

Leerstellen vor und hinter das
jeweilige Wort ST$H(XK) setzen.

- Die Anzahl der Leerstellen ist

abhingig von. der Lange des
eingegebenen Namens NST$
und errechnet sich aus:
LEN(NST$)-1

Diesen Leerzeichen-String er-
zeugen wir mit einer kleinen
Schleife:

85 A$ o
90 FOR A=1 TO LEN(NST$)
-1
95 A$=A$+” ”
100 NEXT A
105 VST$ = A$ + STH(K) +
AP

Da diese Worterweiterung fiir
alle Namen ST$(K) in der Liste
gemacht werden muf, deren
Lange nicht immer gleich ist,
wird der Leerzeichen-String A$
am Anfang auf Null gesetzt (Zei-
le 88). Der in den Zeilen 90 bis
100 erzeugte String A$ wird in
Zeile 105 vor und hinter das Wort
ST$(K) gesetzt und bildet so das
neue erweiterte Wort VST$.

Wenn Sie diese Wortbildung
itberpriifen wollen, dann setzen
Sie voriibergehend in Zeile 95
einen Punkt zwischen die Gan-
sefiife und geben einen zusatzli-

chen Druckbefehl ein, den wir
aber spater nicht mehr brau-
chen:

95 A$=A$+”. "
106 PRINT VST$

Wenn alles lauft, 18schen Sie -
bitte Zeile 106.

Den Kern bildet wieder das
buchstabenweise Vergleichen,
so wie wir es im vorigen Pro-
gramm schon in den Zeilen 85
bis 95 gemacht haben. Wir ver-
wenden wieder die gleiche L-
Schleife. Nur diirfen wir nicht
das ganze Wort ST$(X) zum Ver-
gleich nehmen, sondernnur den
sich stetigandernden Teil, derin
Bild 2 direkt unter NST$ (Gold)
steht. Ich nenne ihn XST$.

140 FOR L=1 TO LEN( (NST$)
1451F MID$(NST$,1,1) =
MID$(XST$,L,1) THEN X=X+1
150 NEXT L

Das neue Wort wird, wie aus
Bild 2 ersichtlich, wahrend der
Verschiebung standig neu gebil-
det. Deshalb wollen wir zu-
ndchst vor die L-Schleife, wel-
che die Buchstaben vergleicht,
die Verschiebeschleife mit der
Variablen M setzen.

120 FORM=1TO V
175 NEXT M

Die obere Grenze der Varia-
blen M, in Zeile 120 mit V ange-
geben, wird wie folgt gebildet:

115 V=LEN(NST$)+LEN(ST$
(K))-1 -

Jetzt sind wir auch in der Lage,
das Teilwort XST$ innerhalb der
M-Schleife zu bilden und zwar
S0:

135 XST$ = MID$(VST$,M, LEN
(NST$))

Flir jeden Wert von M wird mit
dem MID$-Befehl aus dem er-
weiterten Wort VST$ ab der M-
ten Stelle ein Teil mit der Lange
des eingegebenen Namens
NST$  herausgeschnitten. Falls
Sie unsicher sind, schauen Sie
sich bitte noch einmal Bild 2 an.
Da sieht man das sehr deutlich.

Viele Treffer —
wenig Avfwand

So, jetzt bleibt uns nur noch die
Aufgabe, aus den gezadhlien
Treffern der Zeile 145 eine Aus-
sage zu machen. Auch das ist
identisch mit dem letzten Pro-
gramm, es haben sich nur die
Zeilennummern geandert.

130 X=0

160 PRINT X;XST$” “NST$
165 PR=(100/LEN(NST$) ) ¥X
170 IF PR>=70 THEN PRINT
»»PLZ$(K) " " ST$(K);PR" %"

Auch hier habeich die Schwel-
le auf 70 Prozent gelegt. Sie kén-
nen durch Variieren dieser
Schwelle ein Optimum heraus-
finden.
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Die Zeile 160 dient wieder nur
zum Verstehen des Ablaufs, sie
kann spéater geléscht werden.

Jetzt ist das Programm fertig.
Es ist in richtiger Reihenfolge
kompilett in Listing 2 wiederge-
geben.

Wenn Sie nach RUN das Frag-
ment »Nah« eingeben, erhalten
Sie zwel gleichwertige Antwor-
ten, namlich »Nahe« und »Nah-
rendorfc. Bei »Gold« kommt »Na-
gold« als eindeutiges Resultat
heraus. Bei »Mackesheim« miis-
sen Sie selbst zwischen 70 Pro-
zent fir »Nachtsheim« und 80
Prozent fiir »Nackenheim« wih-
len.

Beim letzten Beispiel wird der
Nachteil dieser Suchmethode
deutlich: Sie benétigt recht viel
Zeit.

Diese Methode des Verglei-
chens mit schrittweiser Ver-
schiebung hat in der modernen
Wissenschaft und Technik eine
groRe Bedeutung. Sie wird »Kor-
relation« genannt und dient vor
allem dem Herausfiltern von ex-

_ trem schwachen Signalen aus ei-
ner stérenden Umgebung.

Sie ist aber auch die grundle-
gende Methode, mit der in Text-
programmen und ganz beson-
ders in Adventure-Programmen
eingegebene Sitze und Anwel-
sungen grammatisch zerlegt
und analysiert werden, um dann

irgend eine intelligente Antwort
geben zu kénnen. Derartige Pro-
gramme haben den englischen

‘Namen »Parser«.

In den 64'er Sonderheften
2/85 und 4/86 wurden zwei de-
taillierte Kurse von Michael
Nickles iiber die Programmie-
rung von Adventure-Program-
men verdffentlicht. Darin wer-
den viele interessante String-
Anwendungen fiir Befehlseinga-
be, Anlegen von Listen in relati-
ven Dateien, Codieren von Wort-
typen und so weiter gezeigt.

Herr Nickles ist nicht nur der
Autor des  Adventure-Pro-
gramms Gordon Saga, sondern
auch der Autor eines ausge-
zeichneten Parsers. Da die Kur-
se sehr ausfiihrlich und leicht
verstandlich sind, kann ich mich
hier zu diesem Thema kurz fas-
sen und Sie, liebe Leser, auf die
beiden Kurse verweisen.

Suizzede ungen
ohne Probleme

Ein kleines Beispiel aus die-
sen Kursen aber will ich hier
doch zitieren.

Bei einem Adventure werden
bekanntlich vom Spieler laufend
Befehle eingegeben, die vom
Parser dann zerlegt und analy-
siert, das heiBt mit den im Spiel

vorhandenen Wortern vergli-
chen werden.

Diese Befehlseingabe besteht
im Gegensatz zu unseren bishe-
rigen Beispielen aus mehreren
Wortern:

BE$="0TTO BITTE NIMM ES”

Wir wissen natiirlich, daB das
Verb dieses Satzes das Wort
»nimme ist. Der Parser muB das
erst feststellen. Dazu holt er aus
einer im Computer (oder auf der
Diskette) gespeicherten Ver-
ben-Liste der Reihe nach die
einzelnen Verben und ver-
gleicht sie mit dem Satz BES$. Ich
konzentriere mich hier auf den
Vergleich. Die Schleifen zum
Durchlaufen der Listen sind
gleich aufgebaut, wie in unseren
vorigen Programmen.

Auch der direkte Vergleich ist
ahnlich wie vorher.

Nehmen wir an, aus der Liste
sei das Verb VG$="NIMM” an
der Reihe. Bild 3 zeigt den Such-
vorgang.

Das Programm dazu lautet:

10 X=0
20 BE$="0TTO BITTE NIMM ES”
30 INPUT “WORT EINGEBEN” ;VG$

40 FOR I=1 TO LEN(BE$)

50. IF VG$=MID$(BES, I,LEN
(VG$)) THEN X=1

60 NEXT I

70 IF X=0 THEN PRINT ” FEHLAN~
ZEIGE”

80 IF X=1 THEN PRINT ”WORT
GEFUNDEN"

Eigentlich ist das nichts Neu-
es. Es ist halt nur ein Wortver-
gleich, nicht ein absoluter Buch-
stabenvergleich. Das kann man
natiirlich ausnutzen, um die
Suchschleife zu beschleunigen,
indem die Obergrenze fiir die
Schleifenvariable I verkleinert
wird. Wenn Sie sich Bild 3 an-
schauen, dann werden Sie er-
kennen, daB das zu suchende
Wort spatestens in den letzten,
seiner Lange entsprechenden
Zeichen des Satzes auftreten
mufB. Zeile 40 kann demnach so
gedndert werden:

40 FOR I=1 TO LEN(BE$)-
LEN(VG$)+1

Diese Suchmethode kann na-
tiirlich auch Wortfragmente und
Abkiirzungen verarbeiten, aber -
auch Fehler. Im Adventurekurs
wird daraufndher eingegangen.

Ich will zum SchluB mit einer
anderen String-Anwendung Ih-
ren Spieltrieb férdern. Zum The-
ma »Chiffrieren« wollen wir ein
kleines Spiel programmieren.

Unter Verschliisseln oder
Chiffrieren versteht man das
Verandern eines Textes derart,
daR ein Fremder ihn nicht ver-

RTS Riegerleam

KEINE EXPERIMENTE

/ Steigen Sie ein in die faszinie-

rende Welt des Experimentie-

NEU

s—"rens. Erleben Sie, wie Motoren iber
Computer angesteuert, wie Fahrroboter
programmiert oder Mef3daten grafisch

dargestelli werden. Mit Computing Expe-

rimental, dem System-Baukasten von

fischertechnik. Komplett mit Interface,

Netzgerdat, Software und ausfihrliche
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Experimentierhandbuch. Sie kénnen ins-
gesamt 16 verschiedene Modelle zu den
Themen Messen, Steuern, Regeln und
Also  keine

Experimente: Computing Experimental.
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technik Computing an.

Oder Coupon ausschneiden, auf eine Post-

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

Bitte schicken Sie mir lhren Farbprospekt
Gber fischertechnik Computing und einen
Héndlernachweis. 64'0r/5/88
fischerwerke, 7244 Tumlingen/
Waldachtal, Telefon 074 43/12-311 ©
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steht, wohl aber ein Freund, der
den »Schliissel« dazu hat.

Nun, ganz so geheimnisvoll
will ich hier nicht vorgehen.
Mein Programmplan sieht so
aus:

1. Spieler Nummer 1 gibt ein
Wort in den Computer ein.

2. Die einzelnen Buchstaben die-
ses Wortes werden von einem
Zufallsgenerator gesteuert, ge-
geneinander vertauschtund das
so »chiffrierte« Wort wird dem
Spieler Nummer 2 gezeigt.

3. Spieler Nummer 2 soll das ur-
spriingliche Wort erraten. Er hat
dazu beliebig viele Versuche,
kann aber auch eine Hilfestel-
lung verlangen.

Text verschliissein
macht SpaB

Das eingegebene Wort A$
wird zuerst auf die Variable B$
iibertragen. A$ wird ja durch
die Verschliisselung verdndert.
Deshalb speichern wir das Ori-
ginal dieses Wortes in B$ fiir den
Rate- oder Vergleichsvorgang.
Die Lange des Wortes ordnen
wir der leichteren Lesbarkeit
den Variablen LA und LB zu. H
ist der Zahler fiir die Anzahl der
Hilfestellungen,; er wird am An-
fang auf Null gestelit.

65 Z=INT(RND(O)*LA)+1L
70 C$=CH+MID$(A$,Z,1)

Z=2 WORT LA=4

Z=3 WRT La=3 O

Z=2 WR La=2 0T

Z=1 W LA=1 OIR
- LA=0  OTRW

Bild 4. Die Chiffrierschritte

35 INPUT “WORT EINGEBEN”;A$
40 B3=A$

45 LA=LEN(A$)

50 LB=LEN(B$)

55 H=0

Der Zufallsgenerator, der die
Chiffrierung steuert, steht in Zei-
le 65. Er erzeugt eine ganzzahli-
ge Zufallszahl, die zwischen 1
und der Wortlange des eingege-
benen Wortes A liegt. In Zeile
70 wird dadurch chiffriert, daf
ein neuer String C$ aufgebaut
wird aus seinem alten Wert und
jeweils einem neuen Buchsta-
ben, der per MID$-Befehl ab
der vom Zufall bestimmten Stel-
le aus dem Wort A$ herausge-
schnitten wird.

Damit ein bereits verwendeter
Buchstabe des Strings A$ nicht
ein zweites Mal verwendet wer-
den kann, muf nach jedem
Schritt dieser Buchstabe aus
dem Wort A$ entfernt werden.

75 A$=LEFT$(A$,Z-1)+RIGHTS
(A$; 1A-Z )

OTTO BITTE NIMM ES

Bild 3. Beispiel fiir einen Suchvorgang

4. Zur Hilfestellung werden ihm
der erste, beim zweiten Mal die
ersten beiden Buchstaben und
so weiter gezeigt. Dadurch ist
die Zahl der Hilfen natiirlich be-
grenzt.

Um das Programm einfach zu
halten, verzichte ich auf Ergeb-
nislisten und andere Feinheiten,
die bei einem guten Spiel not-
wendig waren. Die kénnen Sie ja
selbst nach Gutdiinken hinzufii-
gen.

Zuerst kommt die Eingabe und
die Chiffrierung an die Reihe:

96 Z:¥dr

80 LA=LA-1
85 IF LA < > O THEN 65
90 PRINT C$

Zeile 78 verandert das Wort
A$. Es besteht jetzt aus dem Teil
links vom herausgenommenen
Buchstaben (Z-1) und aus dem
Teil rechts dieses Buchstabens
(LA-Z). Bild 4 zeigt den Zusam-
menhang. i

Wenn Sie in der Zeile 70 mit
Doppelpunkt getrennt noch den
Befehl

PRINT C$

10 REM#%%%%#% LISTING 3 #¥#¥¥%%H% <@74>
15 = 247>
28 REM ———— CHIFFRIEREN-RATEN —————-— <@99>
25 «: <@a1>
32 PRINT CHR$(147) <@59>
35 INPUT "WORT EINGEBEN";A$% <13@>
49 B#=A% <174
45 LA=LEN(A%$) <@43>
5@ LB=LEN(B#) €185>
S5 H=@ <240>
&0 : <@B36>
65 Z=INT(RND(@) *LA)+1 <178>
78 C+=C$+MID¥(A¥,Z,1) <126>
75 A$=LEFT$#(A¥,Z-1)+RIGHT$ (A%$,LA-Z) <@46>
88 LA=LA-1 <149>
85 IF LA<>A THEN 63 <218>
7@ PRINT C# <@z8>
93 PRINT <197>
10 : ' <@76>
1@5 PRINT "RATEN ODER HILFE 7 (R/H)" <144>
118 GET X#:IF X%="" THEN 110 <115>
115 = <@F1>
128 IF X#="R" THEN 1708 {162
125 = . <181>
138 IF X$<{>"H" THEN 1@5 <AB3>
135 <111
140 H=H+1 <183>
145 IF H=LB-1 THEN 195 122>
138 PRINT C#$,,LEFT#(B%,H) 146>
155 PRINT <0801>
168 GOTO 1@S 248>
165 : . <141>
178 INPUT"WAS RATEN SIE ";R#% {@a1a>
175 IF R#<{>B% THEN PRINT"NEIN":GOTO 1@5 <145>
18@ IF R¥=B% THEN PRINT "RICHTIG" <@s7>
19@ : 166>
195 PRINT "DAS WORT WAR " B$ <@a78>

Listing 3. Spiel: Worteraten mit dem C 64

anhingen und das bisherige
Programm starten, sehen Sie die
Wirkung auf dem Bildschirm.

Der néchste Programmiteil ist
einfach. Er beinhaltet nur die
Abfrage, ob geraten werden soll
oder ob Hilfe gebraucht wird.
Der Antwort entsprechend wird
auf bestimmte Programmteile
verzweigt.

105 PRINT ”RATEN ODER HILFE
? (R/H) ‘
110 GET X$: IF X$="" THEN 110

120 IF X$="R” THEN 170
130 IF X$< > "H” THEN 105

Nach der Aufforderung, <R>
oder <H> zu driicken, wartet
Zeile 110 auf einen Tastendruck.
Zeile 120 springt beim Driicken
von <R> auf den Rateteil. Zeile
130 springt bei allen anderen
Eingaben auBer <H> auf die
Aufforderungin Zeile 105 zuriick
und verhindert dadurch falsche
Eingaben. Ab Zeile 140 beginnt
die Hilfestellung.

140 H=F+1

145 IF H=LB-1 THEN 195

150 PRINT C$, , LEFT$(B$,H)
160 GOTO 105

195 PRINT “DAS WORT WAR ” B$

Da Hilfe in- Anspruch genom-
men wird, wird zuerst der Zghler
Hum 1 erhoht, Wenn die Anzahl
der Hilfen das Wortende, hier
gegeben durch LB-1 (LA haben
wir ja oben dauernd reduziert)
erreicht haben, wird das Spielin
Zeile 195 abgebrochen.

Zeile 150 gibt die Hilfestel-
lung. Zuerst wird das chiffrierte
Wort C$ noch einmal ausge-
druckt. Danach werden die
Buchstaben entsprechend dem
Wert von H ausgedruckt. Der
Sprung auf Zeile 105 wiederholt
die Frage nach R oder H.

Worte raien
leicht gemacht

Jetzt fehlt nur noch der Rate-
vorgang.
170 INPUT ”WAS RATEN SIE
";R$
175 IF R$ < >B$ THEN PRINT
”NEIN” :GOTO 105
180 IF R$=B$ THEN PRINT
"RICHTIG”

In Zeile 170 wird gefragt, wel-
ches Wort geraten wird, in Zeile
175 folgt der Wortvergleich. Die-
se Befehle sind aber so einfach,
daB ich guten Gewissens die
Kommentierung weglassen
kann.

Das komplette Programm st in
Listing 3 zusammengefalt.

Wie immer, wenn Sie nicht al-
les verstanden haben oder bei
Ihren Experimenten zuséatzliche
Fragen auftauchen, schreiben
Sie mir. Schildern Sie dabei bitte
genau, welches Problem aufge-
treten ist und welche Meldung
der Computer gegeben hat
(Fehlermeldung). Ich werde ver-
suchen, Ihnen zu helfen.

(Dr. H. Hauck/ah)
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- Mikras esoteri

ie unerwartet groBe

Resonanz auf unseren

Astrologiewettbewerb
(wir berichteten im Leserfo-
rum 1/88) hat gezeigt, daB
starkes Interesse an Anwen-
dungen besteht, die ein we-
nig vom »Normalen« abwei-
chen. Daraufhin haben wir
uns sofort auf die Suche nach
Distributoren gemacht, die
Software im Sinne unseres
Wettbewerbaufrufs anbie-
ten. Zu unserem neuerlichen
Erstaunen fanden wir in den

sten Sinne), »Medizin« und
»Astrologie«. Beginnen wir
mit den Medizinratgebern,
die wohl den groRten Praxis-
wert aufweisen.

Tinkturen, Tees, Anwen-
dungen oder auch nur Tips,
die unser korperliches Be-
finden positiv verdndern sol-
len, wird man nur akzeptie-
ren, wenn sie aus berufener
Quelle stammen. Niemand
wird sich etwas von jeman-
dem einfloRen lassen, des-
sen Kompetenz er nicht aner-

das
sSchleimhaut.

zedur: Stellen
spitzes Messer.
Schluckauf
es aus'!

im Mund zergehen,
traenkt haben.

Erdnussbutter.

Schluckauf beseitigen_ _Sie rasch durch
Zerkauen einigeér Estragonblaettchen.
Sie wirken beruhigend auf die Magen-—

Schlagartig wirkt auch die folgende Pro-
H Sie in ein Glas mit

frischem Masser fuer 7 Sekunden ein

DPanach das Messer ent-

fernen und das MHWasser trinken.

ist sofort weg.

Lassen Sie einen ngrfg!zucker lLangsam
en

Halten Sie den Atem an und zaehlen Sie
in Gedanken dabei bis zehn.

Essen Sie langsam einen Loeffel voll

er
Probieren Sie

ie mit Essig ge-—

Bild 1. »Bio-Doc« hat bei kieinen Wehwehchen oft iiberraschen-
de Alternativen zum Arztbesuch parat

Katalogen der groRen Soft-
warehduser denkbar wenig,
was einen nur entfernt »eso-
terischen« Klang aufwies
(»esoterisch«. griechisch fiir
»innerlichg, sinngemal »nur
fir einen ausgesuchten
Kreis besonders Begabter
oder Wiirdiger«).

Allein das innovative Un-
ternehmen »Miikra Daten-
technik«in Berlin erwies sich

als wahre Fundgrube. Auf

zehn Seiten des 80 Seiten um-
fassenden Kataloges findet
sich Esoterisches in allen
Farben des Regenbogens:
von Tiefenpsychologie iiber
Krautertee bis hin zum kom-

pletten  Geburtshoroskop.
Koérper, Geist und Seele,
durchleuchtet von einem

letztlich »homoopathischenc
Standpunkt. Die zehn viel-
versprechendsten Program-
me dieses Sortiments haben
wir fiir Sie begutachtet.
Zunachst nahmen wir eine
Einteilung in drei Kategorien
vor: »Psychologie« (im weite-
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kennt. Deswegen geht er —
je nach Neigung — zu einem
Arzt oder Heilpraktiker.

Medizinisches

Nun, Sie kénnen beruhigt
sein. Bei der Mehrzahl der
hier besprochenen Miikra-
Programme zeichnet als Au-
tor ein Heilpraktiker aus
Uetersen, Herr Michael
Grunwald. Er stellt damit sei-
ne Erfahrungen und Kennt-
nisse zur allgemeinen Verfii-
gung, vor allem all denen,
die mit etwas weniger Che-
mie ihre kleineren Krankhei-
ten oder UnpaéaBlichkeiten
angehen wollen, ohne gleich
zum Doktor zu gehen.

Das Programm »Bio-Doc«
bietet solcherlei Hilfestel-
lung. Uber die 13 Oberbe-
griffe des Hauptmeriiis (die
von den Haarspitzen bis zu
den FuRsohlen alle Partien
des Korpers erfassen) ge-
langt man in weitere Meniis,
die oft iiber 30 Krankheitsbil-

Test
von Miikra Datentechnik:

.o Eindrucksvoller Beweis, daB man mit
dem C 64 nicht nur Briefe schreiben
und spielen kann, ist das Sortiment

medizinische, psycholo-

gische und astrologische Software.

der oder Beschwerden zur
Informationsausgabe. anbie-
ten. Das Programm ist so um-
fangreich, daB es sich iiber
zwel Diskettenseiten er-
streckt, was auch nétig er-
scheint, wenn man bei Hilfs-
mitteln gegen Eifersuchtsge-
fiihle anfangt und mit Sofort-
maBnahmen bei Herzinfarkt
aufhort. Die Ratschldage sind
sehr ausfiihrlich und sehr
differenziert. Wenn es sinn-
voll ist, werden immer meh-
rere Wege zur Linderung
von Beschwerden beschrit-
ten (Bild 1), etwa die Zuberei-
tung bestimmter Krautertees
oder Tinkturen, Akupressur,
Bader- und Wasseranwen-
dungen, Diaten und auch all-
gemeine Ratschlage, be-
stimmte Dinge zu meiden
oder zu bevorzugen. Positiv
fiel uns auf, daB das Pro-
gramm (und damit der Autor)
bei kritischen Symptomen
uneingeschrankt den Arzt
hinzugezogen wissen will,
niemand soll zur Quacksal-
berei verleitet werden. Ubri-
gens verwendet das in Basic
geschriebene Programm zu
unserer Freude einige vor
langerer Zeit vercffentlichte
Hypra-Basic-Module aus un-
serer 64'er!

Haben Sie auch so ein mul-
miges Gefiihl im Magen,
wenn Sie zufillig lesen, daB

" einer der Inhaltsstoffe der

soeben verzehrten Limona-
de ~»Antioxidationsmittel E
300«ist? Wer wissen will, wel-
che Bedeutung die soge-
nannten »E-Nummern« auf
unseren Lebensmittelver-
packungen haben, der sollte
sich, sofern er Computerfan
ist, das Programm »Big E« zu-
legen. Nach Eingabe der
E-Nummer erhalten Sie Aus-
kunft iber den vollstdndigen
Namen des betreffenden Zu-
satzstoffes, seine Herkunft
und Verwendung, eventuel-
le Nebenwirkungen und ty-
pische Produkte, in denen er
sich findet. Das Programmist
recht flott, aber eine Liste
der Zusatzstoffe ist in der Re-
gel einfacher und schneller
zu handhaben.

In leider nur allgemeiner
Form geht es auch anders
herum: Bestimmte Gruppen
von Lebensmittelzusadtzen
(beispielsweise Konservie-
rungsstoffe) kann man sich
itber ein Glossar (oberflach-
lich) erklaren lassen. Beim
Nachforschen entdeckten
wir, daR ein GroBteil der Le-
bensmittelhersteller inzwi-

Hertunft -]

Vitamin

ten,
von

Nebenwir—
Kungen -

tragen.

Diverse.

L-Ascorbinsaeure (Vitamin C)
Natuerlich in Fruechten und

Gemuesen vorkommend,;

auch durch biologische S5yn—

these hergestellt.

mittel;verhindert
von unbehandelten Fruech-—
Fruchtmark und —saef-—
ten.Dient zur Uerbesserung
Mehl und zur Konservie-
rung der Fleischfarbe.

Hird gewoehnlich gut ver—

nen Durchfall hervorrufen.
Einige Forscher behaupten.
mehr als 18g,/Tag koennten
Zahnverfall und bei em—
pfindlichen Menschen Nie-—
rensteine hervorrufen.

wird

C, Antioxidierungs-
Braeunung

Grosse Mengen koen—

Bild 2. Was verbirgt sich wohl hinter dem »Antioxydationsmittel

E 300«? Fragen Sie »Big E«
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Bild 3. Die grafische Auswertung des »Bio-Rhythmus« ertullt
ihren Zweck, kdnnte aber schdner sein

schen dazu Ubergegangen
ist, viele verwendete Zutaten
mit fiir jedermann verstandli-
chen Begriffen zu kennzeich-
nen. Das betrifft besonders
Stoffe wie unser Beispiel: E
300 ist namlich nichts ande-
res als Vitamin C (Bild 2).
Die Bachsche Bliitenthera-
pie basiert auf einem der Ho-
moopathie dhnlichen Ansatz
zur Behandlung von Krank-
heiten, bei dem in grofem
MaRe auf die seelische Ver-
fassung und Grundeinstel-
lung des Patienten Riicksicht
genommen wird. Das gleich-
namige Programm gibt hier-
zu Informationen und ermit-
telt in einem umfangreichen
Multiple-Choice-Test. die
Seelenverfassung des Pa-
tienten. Danach erhilt er ei-
ne Liste der fiir ihn beson-
ders zutreffenden Rezeptu-
ren, deren Beschaffung und
Zubereitung erklart wird. In
der Astrologie wird jedem
Tierkreiszeichen ein be-
stimmtes Charakterbild zu-
geordnet. Diese Zuordnung
nimmt auch das Programm
vor und stellt bestimmte Re-
zepte in einen Zusammen-
hang mit entsprechenden
Sternzeichen.  Schliefllich
kénnen einige psychosoma-
tische Storungen angegan-
gen werden. Wer mehr iiber
das Thema Bliitentherapie
erfahren will, erhdlt eine
bildschirmfiillende Liste mit
weiterfithrender Literatur.
Ebenso in den Kreis der
medizinischen Ratgeber
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méchten wir ein Programm
zur FErmittlung des Bio-
Rhythmus stellen. Darin wer-
den die iiblichen drei sinus-
férmigen Rhythmen von Kér-
per, Geist und Seele (block-)
grafisch (Bild 3) angezeigt.
Zusétzlich erscheint der 644
Tage umfassende Rhythmus
des sogenannten Biojahres.
Sie konnen die aktuellen
Mondphasen  einblenden
und den Rhythmus weiter-
blattern, um besondere Ter-
mine (Hoch- oder Tieflagen)
frithzeitig zu erkennen. Man-
che Sportler schworen auf
diese Methode der Lei-
stungsiiberprifung und -op-
timierung.

Angefangen von Tiefen-
psychologie mit »Psychos
iiber Sexualerziehung mit
dem »SexTrainer«, Charak-
teranalyse mit #Tester«bis hin
zur Verhaltenspsychologie
in »Analyser« haben die Pro-
gramme des Komplexes Psy-
chologie einen gewichtigen
Fehler: Man kann nicht iiber-
priifen, ob die auf dem Bild-
schirm getroffenen Aussa-
gen auf gesicherten Erkennt-
nissen beruhen, auch wenn
natiirlich behauptet wird, sie
seien aus umfangreichen
Feldtests an iiber 30000 Per-
sonen hervorgegangen. Da
keine Literaturhinweise ge-
geben werden und auch der
vorgebliche Personenkreis
der Feldtests (Studenten zwi-
schen 20 und 30 Jahren) kei-
neswegs reprasentativ ist,
miissen wir an der wissen-

schaftlichen Crundlage die-
ser Programme zweifeln.
Trotzdem sind die. Pro-
grammanalysen im Sinne ei-
ner »Psychologie des gesun-
den Menschenverstandse«
ganz brauchbar, jedenfalls
solange man sie nicht allzu
ernst nimmi.

»Psychou liefert eine psy-
chologische Charakterana-
lyse nach Eingabe von acht
Farben in der Reihenfolge
Threr personlichen Zunei-
gung zu der jeweiligen Far-
be (die Ihnen sympathisch-
ste zuerst usw.). Zur Justie-
rung der richtigen Farbein-
stellung steht ein Testbild zur
Verfiigung. Danach erfolgt
eine umfangreiche Auswer-
tung, die zwar individuell un-
terschiedlich ausfallt, uns im

Psychologisches

groBen und ganzen aber
sehr an Zeitungshoroskope
erinnerte. Dariiber hinaus
erscheint der gesamte Text
inreiner GroRschrift aufdem

stendruck bestitigen oder
ablehnen miissen. Daraufhin
wird die Behauptung erlau-
tert oder informativ richtig-
gestellt (Bild 4). Ihre richti-
gen Antworten werden auf-
summiert und am Schlup des
Tests kénnen Sie auf einer
Art »Haut-den-Lukas«Ther-
mometerskala Thren Kennt-
nisstand in diesen Dingen
ablesen. Die verwendete
Sprache ist offen und sach-
lich, der Informations- und
Lerneffekt beachtlich.
»Tester« testet Thren Cha-
rakter, Ihre Einstellung zu
Liebe, Freundschaft und
Ehe. Im Multiple-Choice-Ver-
fahren klopft das Programm
Sie daraufhin ab, ob Ihnen ei-
ne bestimmte Selbstein-
schiatzung (etwa »Ich habe
Erfolg Dbei Frauen/Mén-
nernd) haltbar erscheint
oder nicht. Die Analyse gibt
gegebenenfallsteils vorsich-
tig, teils drastisch zu erken-
nen, daB und wie Sie Ihre
Verhaltensweisen  andern
sollten. »Tester« ist gedacht

zur
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Kommentar
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Bild 4. Der »Sex-Trainer« entpuppt sich als informatives Frage-
und Antwortspiel mit beachtlichem Lerneffekt

Bildschirm. Insgesamt weni-
ger liberzeugend.

Beim »Sex-Trainer« ist da
schon etwas mehr los. Das
Programm bietet vier Trai-
ningsstufen zu Fragen der
Sexualitat, die im ganzen
wohl die meisten Bereiche
dieses Themas abdecken

(zwischengeschlechtliche
Beziehungen, - Verhiitungs-
mittel, Geschlechtskrank-
heiten, Pubertat, Drang und
Befriedigung etc., nicht je-
doch die AIDS-Problematik).
Es stellt dazu Behauptungen
auf, deren Richtigkeit Sie
nach Ihrer Meinung auf Ta-

als Auflockerung bei einer
Party mit Freunden, also
mehr als unterhaltendes
Spiel. Diesen Zweck erfiillt
das Programm ganz sicher.

Der »Analyser« nimmt sich
alle sichtbaren AuRerlich-
keiten der Physiognomie
und des Verhaltens (Gestik)
vor, um den Mitmenschen
durchschaubarer zu ma-
chen, beispiclsweise. die
Form des Kopfes, Gesichts
oder des Mundes. Mit Unter-
stiitzung niedrig aufgeloster
digitalisierter Grafiken (Bild
5) wird Thnen jeweils die Zu-
ordnung erleichtert, und Sie
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Bild 5. Die digitalisierten Grafiken des »Analysers« iiberzeugen
ebensowenig wie die pauschalen Charakierbeschreibungen

Diese Programme haben wir
fiir Sie ausfiihrlich getestet

erhalten dann die passen-
den Charakterbeschreibun-
gen, dieunsallerdings etwas
pauschal vorkamen. Auch
hier fehlt nicht die Charak-
terbestimmung nach den
Tierkreiszeichen, sogar die
Blutgruppen haben laut Pro-
gramm EinfluB auf Person-
lichkeit und Lebensentwick-
lung. Das sich iiber zwei Dis-
kettenseiten erstreckende
Programm sollte dringend
von Rechtschreibfehlern ge-
reinigt werden.

Mit »Magic Analyse« wer-
den Sie hervorragend in die
Welt der Kabbala (Numero-
logie oder geheime Zahlen-
magie) eingefiihrt. Aus Ih-
rem Namen und Geburtsda-
tum errechnet das Pro-
gramm (nach dem hebréi-
schen System) Thre personli-
che Zahl und leitet daraus
den Uberlieferungen fol-
gend Thre Charaktergrund-
lagen und Thr davon abhan-
gendes Schicksal ab. Sie er-
halten sogar Hinweise, wel-
cher Berufszweig fiir Sie ge-
eignet erscheint, mit wel-
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chen Krankheiten Sie rech-
nen kénnen und welche Din-
ge (Metalle, Edelsteine, Far-
ben, Zahlen) Ihnen beson-
ders haufig Gliick bringen
werden. Wollen Sie ge-
schaftliche oder private Part-
nerschaften auf ihre Erfolgs-
trachtigkeit iberpriifen? Bit-
te sehr, mit »Magic Analyse«
haben Sie hierfiir ein Werk-
zeug in Handen. Wir waren
oft verbliifft, wie treffsicher
kabbalistische BAussagen
sein konnen! Die Literatur-
hinweise werden dem Neu-
gierigen sicher Anreiz sein,
sich kundiger zu machen.

Bleibt schlieBlich noch das
Programm »Astrologie« (Bild
6). Es leistet zweierlei. Er-
stens die Berechnung aller
astrologisch - interessanten
Sternpositionen, zweitens ei-
ne astrologische Deutung
der errechneten Daten.
Grundkenntnisse in Astrolo-
gie sollten schon vorhanden
sein.

Aus den Angaben zum Ge-
burtszeitpunkt und -ort er-
mittelt das Programm folgen-
de Daten: Den Aszendenten
und die Reihenfolge der
Hauser (nach Koch) mit ge-
nauen Winkelangaben, wie

weit im jeweiligen Sternzel-
chen das entsprechende
Haus beginnt, den Stand al-
ler acht Planeten, der Sonne,
dem Mond und Mondknoten
mit genauen Gradangaben
und natiirlich die vorkom-
menden Aspekte des Horo-
skops (Opposition, Quadra-

Astrologisches

tur usw., aber auch Semisex-
til etc.) mitsamt deren Genau-
igkeitsabweichungen. Wir
erwahnen das so ausfiihr-
lich, weil diese Daten im
Normalfall miithsam errech-
net werden miissen. Dem
Berufs- oder gerade dem
Hobbyastrologen kann die-
ses Programm ungeheure
Arbeitserleichterung be-
deuten. AuRerdem Dbietet
Miikra eine Version an, die
auf den Deutungsteil ver-
zichtet, was sicherlich im Sin-
ne ausgebildeter Astrologen
sein diirfte.

reicht ein Ausdruck bis zu
drei Seiten Lange. Sie erfah-
ren etwas liber Thre Person-
lichkeit, Konzentrationskraft,
Motivation, Mentalitdt und
Intelligenz, Gefiihlsleben,
Partnerschaften und Ihre
Gesundheit. Aus den Aspek-
ten wiren sehr viel differen-
ziertere Aussagen herauszu-
lesen, aber daskann und will
das Programm gar nicht lei-
sten. Sie sollen sich selbst
aufraffen, um mehr zu erfah-
ren, wozu eine mitgelieferte
Literaturliste eine brauchba-
re Hilfe sein kann.

Der interessierte Lale
kann mit beiden Programm-
teilen etwas anfangen, einer-
seits, um dem Astrologen
vielleicht die Arbeit zu er-
leichtern (oder dessen Da-
ten zu kontrollieren), ande-
rerseits aber auch, um sich
durch die Deutung des Pro-
gramms inspirieren oder
neugierig machen zu lassen.
Lobenswertes am Rande: Ei-

Bild 6. »Astro 64« ist ein gelungenes Programm. Grundkenntnis-
se in Astrologie sollten jedoch vorhanden sein.

Der Deutungsteil des Pro-
gramms gibt eine recht indi-
viduelle Deutung der Ein-
flisse von fiinf Planeten, Son-
ne und Mond und der Hau-
ser 1 und 7 zu Protokoll. Ein-
schlieBlich der Daten er-

ne Liste mit den geographi-
schen Koordinaten aller gro-
Reren und sogar vieler klei-
nerer Stadte wird mitgelie-
fert.

Fortsetzung auf Seite 160

-Wertung: Mikra-Software

Positiv
— auBergewohnliche
Thematik
- — einfache Bedienung

— kompetente Autoren
— kein Kopierschutz

Negativ

— hoher Preis

— kleine Programmier-
fehler

— Rechtschreibfehler
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C 64

eoculc 64/12

Gut gerechnet ist halb gewonnen

eben Textverarbei-

tung und Dateiverwal-

tung z&hlt die Tabel-
lenkalkulation zu den wich-
tigsten »ernsten« Anwendun-
gen im Computer-Alltag.

Was macht Kalkulations-
programme so attraktiv? Zu-
nachst einmal steckt folgen-
des Prinzip dahinter;: Will
man »von Hand« Berechnun-
gen durchfithren und ver-
wendet gerade einen Ta-
schenrechner, dann ist dies
nur innerhalb enger Gren-
zen mdoglich. Denn schon
kleinere Tippfehler sind im
nachhinein nicht mehr ge-
nau zu lokalisieren, und An-
derungen lassen Kopf und
Taschenrechner rauchen.
Zum zweiten gibt es zahlrei-
che Fille, in denen bestimm-
te Berechnungen in Abhén-
gigkeit von gegebenen Wer-
ten durchzufithren sind; zum
Beispiel sind die Unterneh-
menskalkulationen bei Neu-
investitionen mit direkiem
und indirekterm EinfluB auf
Steuer, Kredite, Gewinn- und
Verlustrechnung sowie vie-
len weiteren Komponenten
verbunden. Moéchte man
auch nur einen Wert wie den
erwarteten Umsatz dndern,
so zieht dies zahlreiche Um-
stellungen in anderen Berei-
chen nach sich. Um sich hier
schnell Uberblick zu ver-
schaffen, wurden Tabellen-
kalkulationsprogramme ge-
schaffen. Man gibt einfach
die »Abhangigkeiten« oder
»Beziehungen«zwischen den
Werten formelmaBig ein und
teilt dem Computer auch
ausreichend viele Daten mit,
die bereits gegeben sind
(zum Beispiel »Umsatz«, »Ko-
sten«). Blitzschnell ermittelt
der »Rechenknecht« alle
weiteren Zahlen, die aus
dem gegebenen Material
hervorgehen.

Sie sehen bereits: D1e Ta-
bellenkalkulation ist eine
sehr zahlen- und fakten-
orientierte Anwendung. Oh-
ne Mathematik geht es auch
hier nicht, aber der Compu-
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b4 er,
Test

Tabellenkalkulation ist im Regelfall
eine Anwendung fiir PCs. Mit Geocalc
werden auch C 64 und C 128 zu Re-

chengenies, zu sehr komfortablen noch dazu.
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Bild 1. Das »Spreadsheet« ist das Arbeitsblatt von Geocalc

ter nimmt einem zumindest
lastige Routinearbeit ab; da-
durch kann man seine Ener-
gie fiir wichtigere Dinge auf-
wenden. Durch Computer-
Einsatz lassen sich wesent-
lich mehr Beispiele in der-
selben Zeit durchrechnen
als von Hand, so daf sich mit
Sicherheit ein préaziserer
Findruck von allen Bestan-
den ergibt.

Dieser Artikel wird Thnen
zweierlei vermitteln: Zum ei-
nen erfahren Sie, wie man
iberhaupt mit Tabellenkal-
kulationen umgeht; zum an-
deren zeigen wir Thnen, wor-
in die besonderen Starken
von Geocalc liegen und ob
es an die bisherigen Sensa-
tionen der Geos-Serie an-
kniipft.

»Spreadsheet« mit
eigenem Namen

Nach Installation und Star-
ten von Geocalc hat man die
Wahl, eine bestehende Datei
zu laden oder ein neues
»Spreadsheet« (deutsch: »Ar-
beitsblatt«) zu entwerfen. Ein
Spreadsheet (Bild 1) ist eine

zweidimensionale Tabelle,
die bei der Kalkulation zu Th-
rem Arbeitsbereich wird
(ahnlich wie bei Geopaint
das GCrafikfenster). Ein sol-
ches Arbeitsblatt teilt sich in
Reihen und Spalten auf, die
durch Linien gekennzeich-
netwerden. Geocalc hat stol-
ze 28672 »Zellenk, in denen
entweder Kommentare oder
Zahlenwerte stehen diirfen.
Jeder Zelle wird auch eine
eigene »Formel« zugewie-
sen, aus der ihr Inhalt her-
vorgeht (dazu spater). Bis zu
200 Zeichen haben in einer
Zelle Platz; die Zellenbreite
ist zeilenweise variabel (ein-
fach mit dem Joystick oder
der Maus verbreitern), zu
lange Texte werden in die
weiter rechts stehenden Zel-
len ausgelagert.

Zur. eindeutigen Zuord-
nung besteht das Spread-
sheet aus Zellen, geordnet in
112 Zeilen (numeriert durch
Zahlen) und 256 Spalten,
durchgezidhlt mit Buchsta-
ben. Eine moégliche Zellen-
koordinate wire A5, aber
auch B25 oder BD17. Da sich
mit solchen Positionsbe-

zeichnungen nicht gut umge-
hen 14Bt, erlaubt Geocalc
sehr flexible Namensgebun-
gen (Bild 2). Es empfiehlt
sich, so weit als méglich mit
eigenen Namen zu operie-
ren. Doch zum Bearbeiten
von Zellen benétigt man
nicht immer die Tastatur: In
vielen Fillen geniigt einfa-
ches Anklicken mit dem Joy-
stick, wie man es von Geos
kennt, und schon wird bei-
spielsweise in eine aktuelle
Berechnungsvorschrift die
Nummer der ausgewdhlten

Gute
Dokumentation

Zelle eingefiigt. Ein wichti-
ges Argument fiir Einsteiger,
sich mit Geocalc vertraut zu
machen: Es ist zwar lei-
stungsstark, aber »erschla-
gen« wird man von seinem
Funktionsumfang wegen
zahlreicher Hilfen auch
nicht.

Das deutschsprachige
Handbuch fithrt behutsam in
Geocalc ein und wiederholt
auch viele Geos-Details, so
daB es einen sicheren Ein-
stieg in die Tabellenkalkula-
tion garantiert. Das Geocalc-
Programm hat deutsche Dia-
logboxen, so daf man auch
Fehlermeldungen auf An-
hieb versteht. Nicht nur we-
gendes guten Handbuchsist
eskein Nachteil, daB die Me-
niis bewupt nicht iibersetzt
wurden; denn die »Short-
cutse, also die Tastenkombi-
nationen zum schnellen Er-
reichen von Meniifunktio-
nen, gehen so eindeutig aus
den englischen Begriffen
hervor, daBR sie hervorra-
gend zu merken sind. Eben-
falls erfreulich: Selbst die
Optionen des Meniis »file«
sind dadurch verfiigbar.

Von auBen prasentiert sich
Ceocalc also als bedie-
nungsfreundliches System
mit gut durchdachtem Kon-
zept. Kommen wir nun zu sei- -
nen Rechenfdhigkeiten, die
gleichermabBen liberzeu-
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Bild 2. Namensgebung erleichtert die Arbeit mit Zahlenmaterial

gen, um das Urteil vorwegzu-
nehmen.

Nicht nur, da® man enorm
viele Zellen (28672) zur Ver-
fiigung hat; auch die Verar-
beitung der Zellen vollzieht
sich schnell und genau. Fir
die Grundrechenarten (+, -
* /) und alle ausschlieplich
darauf beruhenden Funktio-
nen garantiert Geocalc 12-
stellige Exaktheit in einem
Zahlenbereich zwischen et-
wa 1065 und 1082; bei allen
»hoheren« Operationen und
Funktionen, beginnend mit
der Potenzierung, sind esim-
mer noch satte 9 Stellen im
Intervall von 1037 bis 1038,
Fiir Rechnungen mit Geld-
werten ist selbst die niedri-
gere mathematische »Aufls-
sung« geradezu utopisch

Alles ist relativ

hoch, Geocalc muB in die-
sem Bereich also niemals
passen. Bei wissenschaftli-
chen Kalkulationen diirfte es
ebenfalls keinerlei Schwie-
rigkeiten geben. Im Test hat
sich Geocalc ibrigens als
ein zuverlassiges System be-
wahrt.

Wie schon erwahnt, wer-

den Zellen durch Koordina-
ten (Zeile und Spalte) oder
selbstdefinierte Namen auf-
gerufen. Um nun Formelzu-
weisungen innerhalb des
Spreadsheet auszutauschen,
hat man auch die Méglich-
keit, »relative« Bezugspunkte
anzugeben. An einem Bei-
spiel wird dies klar: Weist
man der Zelle A5 die Formel
»=A3+ Ad« 7u, so heiBt dies
fiir Geocalc, daB es die Wer-
te aus den beiden dariiber-
liegenden Zellen addiert
und das Ergebnis in die ak-
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tuelle Zelle AS schreibt. Ko-
piert man nun diese Berech-
nung mit den Editierfunktio-
nen »cute, »copy« und »paste«

‘in Zelle D7, so weiB Geocalc

automatisch, daf im Fall von
D7Tnicht mehr die Inhalte von
A3 und A4, sondern jetzt
von DS und D6 zu addieren
sind. Auch »absolute« Zellbe-
zeichnungen sind mdglich:
»=$A$3+ $A$4«wiirde selbst
nach Verschiebungen im-
mer die Zellen A3und A4 ad-
dieren. Sie wundern sich,
warum das Dollarzeichen
vor jeder Koordinate steht?
Ganz einfach: Sogar Mi-
schungen aus relativer und
absoluter Bezugsangabe
sind moéglich; bei »$AS« wire
die Spalte immer »A«, die
Zeile jedoch durch »B« relativ
bezeichnet.

Durch diese Flexibilitat
kommt Geocalc dem Anwen-
der nach Kriften entgegen;
vor allem spart der Geocalc-
Anwender unnétige Tippar-
beit und ist in der Lage,
selbst umfangreiche Spread-

C64

sheet-Entwiirfe effektiv zu
bewerkstelligen.

Da Geocalc rinteraktiv« ar-
beitet, fithrt es alle durch
Formeln definierien Berech-
nungen automatisch aus, so-
bald sich bestimmte Werte
dndern. Nicht 16sbar sind je-
doch »zyklische Berechnun-
gen« oder »Zirkelschliisse,
alsowennmaninZelle B3die
Formel »=B3+580« ablegt:
Geocalc miifte jetzt auf B3
Bezug nehmen, ohne von ei-
nem Ausgangswert die Be-
rechnung beginnen zu kon-
nen. In einem solchen Fall
erscheint einfach die Mel-
dung »*REF*« (falsche Refe-
renz) in der jeweiligen Zeile;
die fehlerhafte Formel wird
wieder zur Editierung frei-
gegeben.

einander ab, aber in C5 liegt
ein fester Wert vor, von dem
ausgehend die Rechnung
aufgeht. Da sich jedoch
gleichzeitig der Inhalt von
C4 an den C3-Wert anpaft,
muB die Rechnung von C3
(=C4+CB)erneut beginnen.
Sie sehen: Dies hat kein En-
de, doch auf die Dauer stabi-
lisieren sich solche Iteratio-

Funktionsvielfalt

nen entweder nach mehre-
ren Durchldufen um einen
Wert (Konvergengz) oder neh-
men iiberdimensionale Aus-
mafe an (Divergenz). Be-
stimmte Abldufe lassen sich
dadurch gut analysieren,
daR man dutzendweise Itera-
tionen durchfithrt, sorry:

Br el opion

dru 4:

N RAEi ehase_prize-BE L2410

L

Formut:

DMR488:(0ME.HE)
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8,887
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—
an

—
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Durchaus sinnvoll sind je-
doch riterative« Berechnun-
gen. Folgende Beispielein-
gabe verdeutlicht diese ma-
thematische Technik: C3 =
C4+C5B, C4 = 5*C3, C5 =
50, C3 und C4 hangen von-
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Bild 3. Zahlentormate mit Wahrungsangabe

Bild 4. »Split-Screen« bringt Amiga-Feeling am C 64/C 128

vom Computer durchfithren
1483t.

Neben den gangigen Re-
chenoperationen inklusive
der Prozentoperation stellt
Geocalc ein ganzes Sorti-
ment von mathematischen,
darunter auch finanzmathe-
matischen und statistischen
Funktionen zur Auswahl.
Falls man einen Funktionsna-
men nicht buchstabengenau
weiB, so wahlt man ihn ein-
fach aus einer Dialogbox aus
(&hnlich der Dokumentaus-

- wahl). Gleiches gilt auch fir

die moglichen Zahlendar-
stellungen, die durch ein-
heitliche Formatierung und
wahlweise  Voranstellung
von »DMze« sehr zur Ubersicht-
lichkeit beitragen (Bild 3).
Nun wieder zu den wahl-
baren Funktionen. Deren Ar-
gumente werden entweder
durch - Kommas getrennt
oder durch Doppelpunkt ab-
gekdiirzt; »A3:BS« ist das ge-
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samte »Rechteck« von A3 bis
B9, in der Reihenfolge A3,
A4, A9, Bl, ... BS. Durch
UM(AB B9) erhalt man somit
schnell die Summe dieser
Zahlen, AVG bezeichnet den
Durchschnitt  (statistisches
Mittel), MIN und MAX die
Extremwerte. Die Rechenge-
nauigkeit fiir Funktionen wie
soeben genannt betragt 12

nen (vor allem Potenzierung)
mit geringerer Genauigkeit
die Crundlage fiir solche
Funktionen bilden.

Im einzelnen kennt Geo-
calc noch folgende Funktio-
nen: SQRT (Quadratwurzel),
EXP (Eulersche Zahl hoch
Argument), LN (log. nat),
LOG (dekadischer Logarith-
mus), ATAN (Arcustangens),

COS (Cosinus), SIN (Sinus),
TAN (Tangens) sind an Basic-
Funktionen angelehnt; die
Winkelfunktionen arbeiten
auch ausschlieBlich im Bo-
genmap. Finanzrechnungen
optimieren die Funktionen
FV (zukiinftiger Wert), PMT
(Zahlung in Zeitraum), PV
(gegenwartiger Wert), RATE
und TERM (Zeitraum), die

sich auf kanstante Zahlungen
iiber Zeitrdume beziehen.
Als letzte Funktion sei NA
aufgefithrt, wodurch ledig-
lich die Verfiigbarkeit eines
Zelleninhalts angezeigt wird.

Insgesamt vermiBt man
bei Geocalc kaum eine Pro-
grammfunktion. Die grafi-
sche Benutzerfiihrung, volle

Fortsetzung auf Seite 106

Stellen, da es sich im Prinzip
nur um Verkettungen von
Grundrechenarten handelt.

64’ er-Wertung: Geocalc

Auch ABS, INT, RAND und oae

RND arbeiten so; RAND ist Positiv

dabei mit RND in Basic zu — komfortable Bedienung
vergleichen, wogegen RND — Gré8e der Zelle bis zu

in Geocalc dem Runden 200 Zeichen

(ROUND) anderer Basic-Dia- - :;ng;ia:r‘: }z&i?:'zezié;}ﬁtn
lekte gleichkommt. Anson- — hohe Rechengenauigkeit
sten hat nur noch P1die hohe _ arithmetische Verkniip-
Exaktheit, da es sich um den fung von Zellen

Wel’t fur dle Kl’elszahl Pl han‘ — Andemngen werden so-
delt. Alle anderen Funktio- fort in der Kalkulation
nen koénnen »nur« 9stellige beriicksichtigt
Cenauigkeit bieten; im Geo-

calc-Handbuch stehen die "eg(ﬂiv
jewells zugrundeliegenden haufige Diskettenzugriffe
Berechnungsformeln, S0 _ Keine grafische Darstel-

daBR man bald erkennt, in
welchem AusmapB Operatio-

C-64! Achtung' Jetzt geht die Post ab!
gr__oyragmg ab 0.50.. 7-DM...

JAY Softwarehits aus allen nur denkbaren
Bereichen! Zum Beispiel Arcade-Spiele ab 1,-DM
-Adventures ab 1,50 DM, Anwenderprogramme,
Routinen ab 0,10 DM (), Utilitys, Lehr- und
Lernprogramme schon fur nur 2,- DM(D,

lung méglich »

Geheimtip No' 1

beliebiges Wissen in der
kirzesten Zeit systematisch
erlernen und behalten! {Auch
Vokabeln etc ...) 5 TOP -

Programme + Einfiihrung % Achtung | Elektronik, Mathe, Physik, Chemie, Tools It
in Lerntechniken + ausfuhr—w 8 Schiler und Textverarbeitung, Dateiverwaltung, Kafkulation
liche Anleitung! (Super) a i’wde":en - bereits ab 9,80 DM! usw ... usw ...

' sz‘;:w:r';" Erstkiassige Paketzusammenstellungen zu

wahnsinnig ginstigen Preisen: Zb. 35 Mathe -
Programme nur 6,- DMI 5 Adventure (Graph.)
nur 8,80 DMIUnbedingt heute noch info abrufen!

Heute noch anfordern!

Einfach den Coupon auf eine Postkarte
kleben, oder im Umschlag einsenden an :
MULTISOFT R. Scheitza

Eingetroffen !

GehenmttpNo ”
' ‘Das Profi Pack Y2

20 () Programme fiir
das Heimbiro !
Z8. Textverarbeitung,
'Datei, Kalkulation,

Dieses POWER - Info wartet auf Sie:

Da steht alles drin! Unsere
besten Angebote und Renner !
Programme ab 0,50 ... 1.~

~ lznfo, Term;nplanung, Softhits zu TOP-Preisen : Postiach.230L
'd‘ ‘“. insen, und und und . 4690 Herne 2 { nur Versand)

¢ Neue Superpakete ! Geheimtips gleich mitbestellen |

: . et . . * Viele Tips, Tricks und

. Hinweise ...

GroBer Einsteigerteil ... :
Neuvorstellungen ... :

¢ Pokes, DFU-Nummern,
Lexikonteil ...

,\.s “«“
ummm = ﬁ 1.:

Geheimtip No' 3

Softhits Vol 1 A

50 Programme auf 2 <
" randvollen Disketten -

seiten! (Wahnsinn) Das gabs Q
noch.nie ! Hier finden Sie:

Arcade-Games, Text, Datei
Adv., Mathe, Wirtschaft, ..
Tools, Spiele, Elektronik ..

Handleranfragen erwiinscht - Autoren gesucht

GRATIS - COUPON

X

Informationen rund

«  um lhren C—64 |

* Und viele ... viele ...
neue Programmae !

JA  Senden Sie mir Ihre komplette info
villig kostenlos und unverbindlich !

- Darum zgern Sie nicht |
. . v e . +« . Einfach heute noch anfordernl

Gleichzeitig bestelle ich:
Q Geheimtip Nr. 1 19,- O Nachnahme
O Geheimtip Nr. 2 39,- {+4,- DM)
O Geheimtip Nr. 3 10.- 1 O Vorkasse
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Dle »Action Cartridge Plus« ist ange-
treten, allen vergleichbaren Steckmo-
dulen den Rang abzulaufen. Wird sie

Test

sich gegen die iiberméchtige Konkurrenz anderer
Freezer durchsetzen konnen?

in neuer Stern am

Freezer-Himmel? Weit

gefehlt, es geht um viel
mehr. Fiir 99 Mark gibt es
jetzt ein Modul, das man
wirklich nur noch als »den
Clou« bezeichnen kann: die
Action Cartridge Plus (Bild).
Das Modul ladt in der hoch-
sten Geschwindigkeitsstufe
mit einer Ubertragungsrate
von etwa 9 KByte pro Sekun-
de (wohlgemerkt: seriell!).
Auch die- magische 202-
Block-Grengze fiir die Ldnge
eines Programms gilt nicht
mehr. Es kann fast der ge-
samte Speicher des C 64 auf
einmal abgelegt werden (in
255 Blocken).

Aber dasistnicht alles! Au-
Ber dem Einstecken des Mo-
duls ist kein weiterer Hand-
griff mehr zu tun und kein
weiterer Zusatz mehr zu be-
schaffen — kein Kabel, kein
Schalter, nichts. Dafiir besit-
zen Sie ab sofort einen au-
Berst leistungsfahigen Ma-
schinensprache-Monitor (Ta-
belle 1), einen guten Disk-
Monitor, einen ausgezeich-
neten DOS-Handler (DOS 5.1
dhnlich, aber umfangrei-
cher, Tabelle 3), einen
schnellen und unabhingi-
gen Tapebeschleuniger und
eine sinnvolle Basic-Erweite-
rung (Tabelle 2), die das Edi-
tieren von Programmen mit
Floppy-Hilfe wesentlich un-
terstiitzt. Das bisher Ein-
malige an dem Maschinen-
sprache-Monitor ist, daB
beim Bearbeiten des Spei-
chers weder Stack noch
Zeropage noch Video-RAM
iiberschrieben werden. Ta-
belle 4 zeigt die Speicherbe-
legung im ROM-Modus des
Monitors. Die Action Cart-
ridge enthélt einen Freezer,
der bei uns tatsachlich alles
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angehalten hat, was wir ihm
vorsetzten (angefangen von
Elite iber Geos bis zu Pro-
grammen, die selbst im Hin-
tergrund abliefen, um den
Speicher zu beobachten).
Weiter enthalt sie einen Bil-
der-Dieb (»Grabber«), der
auch drucken kann, und mit
einem Spritemonitor kOnnen
Sie Sprites suchen, ersetzen,
I6schen, speichern oder aus-
tauschen. Es gibt ferner die
Maéglichkeit, ein laufendes
Spiel zu verandern, wenn Sie
in bestimmte Spiele die le-
bensverldngernden POKEs
eintragen wollen.

Seriell, aber schnell

Vielleicht gilt auch nur, je-
de beliebige Speicherstelle
anzuschauen, wie sie im Au-
genblick des Einfrierens be-
schaffen war? All das kon-
nen Sie sinnfallig und ohne
jeden Schnickschnack mit
wenigen Tastendriicken be-
wirken.

Und nicht zu vergessen:
Das Modul ist natiirlich auch
eine schnelle Kopierstation,
zumindest fiir ungeschiitzte
Software. Wahlweise kénnen
einzelne Dateien kopiert
oder aber komplette Back-
ups hergestellt werden, wo-
bei die Action Cartridge fiir
letzteres nur je drei Durch-
gange braucht. Leider unter-
stiitzt die Backup-Option nur

ein Laufwerk, der File-Ko- -

plerer hingegen macht es
(wie das ganze Modul-DOS)
auch mit zweien. Dabei las-
sen sich Programmdatei-
en in das moduleigene
wWVarp*25«Schnelladeformat
unwandeln, und — dasist ein
weiterer Clou — die Be-
schleunigerroutine ist vom
Modul unabhéngig und 148t

\

C 64

Unscheinbar,
aber méichtig:
die Action Cartridge Plus

sich ‘auf jede Diskette auf-
bringen. Es geht dabei nicht
einmal Platz verloren, da sie
in die letzten Blocks der
Directory-Spur geschrieben
wird. Die extreme Ladege-
schwindigkeit bleibt also
auch ohne Modul erhalten.
Sind Sie Datasetten-Nutzer,
kénnen Sie Bandbeschleuni-
ger wie das iibliche Turbo
Tape vergessen. Beim Spei-
chern auf Band wird nam-
lich vom Modul der Tape-Be-
schleuniger gleich mit abge-
legt. Fiirs spatere schnelle
Laden sind keine Vorkehrun-
gen mehr notig.

Hier einige Ladezeiten. Es
handelt sich immer um das
gleiche Programm, durch
die unterschiedlichen Auf-
zeichnungsformate differie-
ren die Dateildangen aller-
dings etwas.

Standard-DOS 221 Blocks
2:26 min (von Diskette)

Disk-Turbo: 220 Blocks
zirka 24 sec.

Warp*25: 233 Blocks
zirka 7 sec.

Tape-Turbo: 3:30 min
Tape-Superturbo: 1:58 min

Im Durchschnitt ergaben
sich fiir den normalen
Schnelladebetrieb Ce-
schwindigkeitssteigerungen
umden Faktor 4 bis 6, fir den
Warp-Lader gelten Werte
bis zum 25fachen der ge-
wohnten Ladegeschwindig-
keit der 1541 oder 1571.

Das Modul hat sich beim
Test nur in zwei Fillen, bei
unsinnigen Eingaben, aufge-
hangt. Zum einen legt es sich
schlafen, wenn vom Monitor
aus auf den ROM-Bereich
$DEO00 bis $DEFF (modulei-
gen) zugegriffen wird, zum
anderen hort die Cartridge
nicht auf, den Fehlerkanal
von Laufwerk 9 zu lesen,

wenn dieses nicht ange-
schlossen ist. Im ersten Fall
hilft ein < STOF/RESTORE >,
im zweiten ein Druck auf den
Resetknopf. Endgiiltig zum
Absturz bringen konnten wir
die Action Cartridge nicht.

Uberhaupt war nur ein
wirklicher Fehler im System
zu entdecken: Der Basic-
Zusatzbefehl MERCE, mit
dem sich Programme oder
Teile davon in ein schon im
Speicher befindliches Pro-
gramm hineinmischen las-
sen, unterschlagt alle Zei-
chen, deren ASCII-Wert klei-
ner ist als 32 (bis auf
<Control R> = Revers On).
Dieser Fehler soll allerdings
nach Aussagen der deut-
schen Vertriebsgesellschaft
in Kiirze behoben werden.

Im Inneren ist die Action
Cartridge Plus iiberra-
schend einfach aufgebaut
(Bild). Auf der Platine befin-
den sich nur 32 KByte ROM,
8 KByte RAM, zwei Dioden,
ein Widerstand und ein spe-
ziell gefertigter () Custom-
Chip mit iiber 400 Logikfunk-
tionen und 5 Timern.

Englische Anleitung
mit Pfiff

Unserem Test-Exemplar
lag noch eine englische Be-
dienungsanleitung bei. Zur
Markteinfiihrung der Action
Cartridge Plus (im M4&zrz) soll
ein deutsches Handbuch
verfigbar sein, wie uns die
deutsche Vertriebsfirma mit-
teilte. Wenn es ebenso klar,
einleuchtend und treffend
geschrieben ist wie die eng-
lische Ausgabe, so verdient
es VorschuBlorbeeren.

Dieses Modul setzt MaR-
stdbe. (A. Dettke/ap)
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Hardware-Test

Das Innere
der Action Cartridge

Kiirzel
X

ngk B 2

v g QRmkk O

<

.@BR

.@BW
.@ME

IO

Parameter

(xxxx (YYYY))

”name(”,8,c000)

“name”,8,
¢000,d000(,e000)
000 d000 aa
000 4000 €000

<000 d000 01 02 03

c000 4000
c000 4000 e000
c000

(c000 (d000)

“name(”,8)
$c000

49152
%01010101
c000 lda #$01

(c000 (d000))
(c000 (d000))

Track Sektor (Page)

0300

von (nach)
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Der Maschinensprache-Monitor

Erldauterung

Riicksprung zur aufrufen-
den Stelle

Memory-Dump (ab aktuel-
ler Adresse)

Register (nach dem Free-
zen)

Laden (mit Zielangabe)
Speichern von/bis (mit
Riickladeziel)

Fiillen

Vergleich (mit Ausgabe
der Unterschiede)
Suchen

" abc ”

Verschieben
Maschinenprogramm
starten

Disassemblieren (ab au-
genblicklicher Adresse)
Prifix fiir alle Ausgabebe-
fehle: Drucker zuschalten
Verify von Programmen
Zahlenwandlung

Assemblieren (erscheint
bei Abbruch von .D auto-
matisch)

ASCII-Ausgabe

Bildschirmcode-Ausgabe

Basic-Befehl/Ausdruck-
Basic-Befehl ausfiihren
RAM/ROM-Umschaltung
Directory

Fehlerkanal lesen

Track Sektor (Page) Biock
lesen von Disk (nach
RAM-Page)

Block schreiben
Maschinenprogramm in
der Floppy ausfiihren
Anzeige der CIA-, VIC-
und CPU-Register nach
Freeze

Lesen und Schreiben von.
Geriit a nach Gerit b (0=
RAM des C 64)

Befehl
OLD

DELETE
LINSAVE
MERGE

MERGE
APPEND

MONITOR

AUTO
AUTO

BOOT

COPY
BACKUP

PLIST

SLIST

ON
OFF

@1

“Name",8,1000,10

Die Basic-Erweiterung

Parameter

100-200
”Name ”,8,100-200

» Name(”,8)

"Name (”,8)

100,5

"Name(”,8)

“Name (”,8)

”“Name (”,8)

Erlauterung

Retten eines mit NEW -
geléschten Programms
Léschen mehrerer
Basic-Zeilen gleichzeitig
zeilenweises Speichern
eines Programmteils
Einmischen in ein beste-
hendes Programm

wie vorher, mit Renumber
Anhingen an ein beste-
hendes Programm °

Start des Modulmonitors
(benutzt eigenes RAM)
automatische Zeilen-
numerierung ab 10 in
10er-Schritten

anderer Start, andere
Schrittweite

Laden und Starten eines
Maschinenprogramms
(Ladeadresse muB Ein-
sprungadresse sein)
Aufruf der Datei-Copy-
Utility (auch mit @ C3)
Bufruf der Disk-Copy-
Utility (auch mit @ B:)
Listen eines Programms
direkt von Diskette auf
den Drucker

Listen eines Programmes
von Diskette auf den Bild-
schirm ohne Verlust eines
im Speicher befindlichen
Programms

Disk-Turbo ein
Disk-Turbo aus (bei instal-
liertem Parallelsystem
sinnvoll)

TapeTurbo ein/aus (eben-
so mit Geréiteadresse 6/7)
Busschalten des Moduls
und Reset (ohne Riicksicht
auf eine eventuelle Modul-
Kennung »CBM80«

Dieser Befehl fand sich
nicht im Handbuch
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Die DOS-Hilfe

Parameter Erlauterung

Name LOAD ”Name"”,8,1

Name LOAD ”"Name ”,8,1:RUN
Name VERIFY”Name” 8,1 _
Name SAVE”Name”,8

Namew SAVE im Warp-Format

8 (oder 9) Fehlerkanal lesen

I(usw.) DOS-Kommandos senden
H:Name,ID Neuen Diskheader in
Spur 18,00 schreiben (neu-
er Befehl)

Das Formatieren einer Diskette mit ID dauert zirka 11 Sekun-
den. Validate sollte auf Disketten mit Dateien im Warp-Format
nicht aufgerufen werden. Unter dem Modul-DOS wird es in

diesem Falle nicht ausgefiihrt. Warp-Dateien miissen auf der
Diskette in fortlaufenden Sektoren abgelegt werden kénnen,
ist das nicht moglich, wird nicht gespeichert.

Tabelle 3. Die DOS-Befehle

Speicherbelegung

Speicher- (nur im ROM-Modus
belegung des Monitors erkennbar)

$8000 - $9FFF | sichtbares Modulbetriebssystem
$DEO0O - $DEFF | nicht lesbarer Bereich

$DF00 - $DFFF | sichtbares Modulbetriebssystem
$F900 - $FFFF | Warp-Schnellader, bei Bedarf
$0100 - $0147 greift zu auf $DE00

Tabelle 4. Die Speicherbelegung unter der Action Cartridge

64’er-Wertung: Adion Cartridge Plus
Positiv:

— ungeheuer schneller
serieller Floppy-
Beschleuniger

— auch ohne Modul
schnell ladbar

— Programmlinge nicht
mehr auf 202 Blécke
begrenzt

— sicherer Freezer

— bequeme Bedienung

— extrem leistungsfihiger
Maschinensprache-
Monitor

— hilfreich fiir Basic-
Programmierer

— gutes Preis-/Leistungs-
verhéltnis

Negativ:

~ unvollstindiger MERGE-
Befehl

— Backups nur mit einem
Laufwerk méglich

— Basic-Zusatzbefehle
nur im Direktmodus
verwendbar

— kein TRACE-Befehl im
Monitor

106 (3:¥ap

Fortsetzung von Seite 103

Geocalc 64/128

Geos-Integrierung, ein flexi-
bler Ausdruck mit NLQ-Op-
tion, verschiedene Schriftty-
pen (kursiv, fett, gemischt)
sowie =zahlreiche Bedie-
nungshilfen machen die Ar-
beit mit diesem Produkt zum
Vergniigen. Unbezahlbaren
Wert hat die Option, zwei
verschiedene  Ausschnitte
des Spreadsheet unterein-
ander In einem zweigeteilten
Bildschirm vor sich zu haben
(Bild 4); »Screen-Splitting« ist
sonst nur bei Action-Spielen
iiblich, fiir Anwendungen
stellt es auf dem C 64/C 128
ein Novum dar. Bei groRen
Projekten beispielsweise ist
»Screen-Splitting« unersetz-
lich.

Uneingeschriinkie
Praxistauglichkeit

Geocalc gibt es sowohl fiir
den C 64 als auch den C 128
mit Geos 128. Die spezielle
C 128Version bietet die von
Ceos 128 bekannten Vorteile
(hohere  Floppy-Kapazitat,
noch gréBere Geschwindig-
keit und groRere Zeilenbrei-
te), aber keine neuen Pro-
grammfunktionen, was auch
nicht nétig ist. Ernsthafte
Geos-Anwender werden an
Geocalc viel Freude haben.
Wieder einmal ist es Berke-
ley Softworks gelungen, ein
Anwendungsprogramm auf
die Beine zu stellen, das so--
wohl durch seine reine Lei-
stungsfahigkeit positiv auf-
fallt als auch mit herausra-
gender Benutzerfreundlich-
keit glanzt. Bleibt noch die
Frage nach dem Nutzen fiir
den Heimbereich. Hier kann.
Geocalc ohne weiteres ein
Haushaltsbuch ersetzen. Auf
Grund der Flexibilitat 148t
sich Geocalc fiir alle im Haus
anfallenden Berechnungen
nutzen. Heizkosten, Autoko-
sten und Stromverbrauch
sind nur einige Beispiele
hierfiir. Eine iibersichtliche
Auflistung der Kosten und al-
le notwendigen Berechnun-
gen sind kein Problem. So
behalten Sie Thre Ausgaben
und Einnahmen immer im
Blick, und konnen nach Be-
darf den»Spar-Hebel« anset-
zen. Auf diese Weise erweist
sich der Computer mit Hilfe
von Geos sehr schnell als
rentabler Helfer.

(Florian Miiller/rf)
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rafik ist fiir den C 64

ein beherrschendes

Thema. Die grafischen
Qualititen Ihres Compu-
ters nutzen Sie relativ pro-
blemlos mit einem Mal-
oder Zeichenprogramm.
Die grofe Anzahl erhoht
nur die Qual dexr Wahl. Wir
untersuchen nun, welches
Produkt fiir welchen An-
wenderkreis geeignet ist.
Buf dem Priifstand stehen
fiinf Kandidaten: Starpain-
ter 64, The OCP Art Studio,
Hi-Eddi +, Geopaint und
Bmica Paint. Finf derart
umfangreiche Programme
vorstellen, vergleichen und
bewerten, kann zweifellos
ein ganzes Heft fiillen. Wir
miissen das Verfahren des-
wegen abkiirzen. Dazu defi-
nieren wir Standard-Funk-
tionen, die ein Programm
haben muB: Zeichnen mit

Kunst kommt von Kon-

nen. Was leisten die

auf dem Markt befind-
lichen Mal- und Zei-

chenprogramme? Un-

ser Grafikspezialist Dr.
Picasso untersucht, in-

wieweit Sie mit diesen
fiinf Kandidaten Ihre
»sprihenden« Fantasien

verwirklichen konnen.

Joystick oder Maus, Linien
ziehen, Rechtecke und
Kreise zeichnen, Grafik-
ausschnitte loschen, ver-
schieben, kopieren, mit be-
liebigen Mustern fiillen,
drehen, spiegeln und zoo-
men (vergrofern, Lupe fir
Feinarbeiten). Zu unseren
Mindestanforderungen ge-
horen weiter eine Textfunk-
tion mit mehreren Zeichen-
satzen, eine Sprithdose, Dis-
kettenfunktionen wie Di-
rectory, Laden und Spei-
chern der Bilder und natiir-
lich eine Druck-Routine fiir
MPS 801- und Epson-kom-

patible Drucker. Bei unse-
ren Testprogrammen gehen
wir dann nur noch auf Ab-
weichungen von diesen
Standardfunktionen ein.
Dariiber hinaus soll die Be-
dienungsfreundlichkeit ge-
testet werden. Dazu haben
wir unseren Grafik-Spezia-
listen »Dr. Picasso« gebe-
ten, eine kleine StraBenkar-
te zu zeichnen. Diese konn-
te ein Lageplan (Bild 1) far
die Einladung zu einer Ge-
burtstags-Party sein.

Nach der Klirung der
allgemeinen Voraussetzun-
gen wenden wir uns nun
dem ersten Kandidaten zu.

Starpainter 64

Die Bedienungsanleitung
von Starpainter ist umfang-
reich und verstandlich ge-
schrieben. Erx bietet neben

den meisten unserer gefor-
derten Standardfunktionen
insgesamt eine Auflésung
von 640 x 344 einfarbigen
Punkten fiir ein Bild, von
dem 256 x 168 Punkte auf
einmal dargestellt werden.
Leider sind seine Funktio-
nen nur auf diesen Aus-
schnitt beschrankt, das
heiBt ein Kreis 1aBt sich
nicht iiber eine groBere Fla-
che als den jeweils sicht-
baren Bereich ausdehnen.
Sehr interessant sind dage-
gen die stindig eingeblen-
deten Lineale am oberen
und linken Bildschirmrand.




Dadie Position des Zeichen-
stiftes an diesen Linealen
angezeigt wird, ist ein ge-
naues Positionieren relativ
problemlos.

Die Hardcopy-Routine
des Starpainter unterstiitzt
unter anderem auch die
Drucker MPS 1000 und NL
10. Das Besondere daran ist,
daB diese Drucker die
Punktdichte von 640 Punk-
ten pro Zeile nicht beherr-
schen. Dashatdie Program-
mierer des Sybex Verlages
jedoch nicht verzagen las-
sen und — die einfachen
Gedanken sind meist die

besten — so wird in hohe-
rer Punktdichte gedruckt.
Rechts und links der Grafik
bleibt ein biBchen mehr
Platz alsiiblich frei. Die Fol-
ge ist ein recht guter Bus-
druck auch auf diesen sehr
verbreiteten Druckern.
Unser Standard wird
nicht hundertprozentig ein-
gehalten: So besitzt Star-
painter 64 keine Spriihdose,
und Grafikausschnitte kon-
nen weder gespiegelt noch
gedreht werden. Dafiir bie-
tet dieses Zeichenpro-
gramm aber 18 fest- und
weitere drei freidefinier-
bare Fiilllmuster. Sehr posi-
tiv fallen auch der Zusatz-
speicher fiir »Construction-
Kits« (zum Beispiel fiir elek-
tronische Schaltzeichen)
und der hervorragende Pi-
xeleditor ins Gewicht. Hier
wird, anschaulich gespro-
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Bild 1. Der Konstrukteur: Starpainter 64

chen, eine Lupe iiber den
Bildschirm gelegt, die frei
iiber die ganze Grafik ver-
schoben werden kann. In
diesem Modus kann jeder
einzelne Punkt mit dem Joy-
stick oder einer joystick-
emulierenden Maus zielsi-
cher gesetzt oder geldscht
werden. Die Commodore-
Maus 1351, eine Analog-
Maus, wird leider nicht un-
terstiitzt, ebensowenig wie
andere, allerdings weniger
verbreitete Eingabegerate
wie Lightpen oder Koala-
Pad. DaB die Farbfahigkei-
ten C 64 nicht unterstiitzt wer-
den, liegt sicherlich an der
Konzeption dieses Program-
mes. Horen wir mal, was un-
ser Tester meint...

Der Exakte

Dr. Picasso: »Fiir die kleine
Karte in Bild 1 habe ich inklu-
sive Einarbeitungszelt unge-
fahr zwel Stunden bendtigt —
eine relativ kurze Zeit. Da
Starpainter tastenorientiert
arbeitet, mufte ich anfangs
noch haufig nachschlagen.
Nachdem ich erst mal die
Befehlstasten auswendig
konnte, ging das Arbeiten
sehr ziigig voran.

Zwei, drei Sachen sind mir
allerdings schon negativ auf-
gefallen: Zunachst mal ist
der »Radiergummi« sehr
groB ausgefallen, so dab fel-
ne Korrekturen besser im
Zoom-Modus ausgefiihrt
werden — tetlweise ist das
recht umstandlich. Gerade-
zu lastig erscheint mir das
Fehlen einer Undo-Funktion,
so daB es angeraten scheint,
haufig das Bild auf Diskette
zu speichern. Eine kleine
Unachtsamkeit kostet sonst
leicht einige Stunden Arbeitt,
besonders wenn man die fal-

64'er-Wertung:

Starpainter 64

Positiv:

— Auflésung von 640 x 344
Punkten

— gut verstéandliches
Handbuch

— viele Drucker-
anpassungen

— exzellenter Pixel-Editor

Negativ:
— einige Standard-
funktionen fehlen
— keine Farben
— kein Undo

Wichtige Daten:
Produkt: Starpainter 64
Preis: 64 Mark
Bezugsquelle: Sybex
Verlag,

Vogelsangerweg 111,
Postfach 300861,

4000 Disseldorf 30,

Tel. 0211/61802-2

oder Fachhandel

getestete Konfiguration: C
64, 1541

schen Flachen mit der Fill-
Funktion bearbeitet hat.
Apropos FillFunktion: Bei
sehr komplexen und ver-
schachtelten Flachen stoBt
man leicht an die Grenzen
der Kapazitat, und es kann
passieren, dah die eine oder
andere Ecke nicht ausge-
malt wird. Ich habe librigens
die Programmierer auf bei-
de Mankos angesprochen.
Den beiden war die Proble-
matik nicht unbekannt. Da je-
doch die umfangreiche Bit-
map (Crafikspeicher) und
das Programm komplett im
RAM bleiben sollten, ent-
schieden hier Platzproble-
me iiber Sein oder Nichtsein

und Ausfiihrlichkeit dieser
Funktionen.

Insgesamt bleibt jedoch
ein sehr positiver Eindruck.
Viele Detail-Losungen sind
gut gelungen. Ein Bild kann
auch teilweise gespeichert
oder gedruckt weiden. Die
Hardcopy-Routine brachte
zudem auch auf meinem
NL-10 einen brauchbaren
Ausdruck zustande, obwohl
er von Haus aus nicht fiir 640
Punkte pro Zeile ausgelegt
ist. Durch die Lineale am
Bildschirmrand, im Bild 1
sieht man beide oben und
links, konnte ich meinen Zei-

die Hardware des C 64 ge-
geben und bedeuten, daB in
einem 4 x 8-Punktefeld nur
jeweils vier verschiedene
Farben angewahit werden
konnen. Positiv fallt die flexi-
ble Druckeranpassung auf,
die kaum Wiinsche offen
1aBt. Niitzlich ist ein kleines
Zusatzprogramm, mit dem
sich OCP-Bilder in eigene
Programme einbinden las-
sen. Doch horen wir, was un-
ser Tester sagt.

Der Farbenkiinstler

»Durch die
Benutzer-

Dr. Picasso:
iibersichtliche
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chenstift sehr genau positio-
nieren. Last not least bin ich
recht zufrieden mit dem Star-
painter.«

Der Starpainter 64 kostet
mit ausfithrlichem Hand-
buch 64 Mark.

Advanced OCP
Art Studio

Nachdem Startdes Advan-
ced OCP Art Studios er-
scheint die iibersichtliche
Benutzeroberflache mit zwei
englischen Meniileisten und
zahlreichen Pull-Down-
Meniis. Hierdurch erfolgt
die komplette Steuerung (mit
wahlweise Joystick, Joystick-
Maus, Koala-Pad oder Tasta-
tur), ein Blick ins (nur engli-
sche) Handbuch ist meist
iiberfliissig. Leider akzep-
tiert auch dieses Programm
nicht die Commodore-Maus
1351.

OCP Art-Studio arbeitet
mit einer Auflésung von 160 x
200 Zeichen im Mullico-
lor-Modus und stellt, mit ge-
ringfiigigen Einschrankun-
gen, alle 16 Farben des C 64
zur Verfiigung. Diese Ein-
schrankungen sind durch

[ R

64'er-Wertung:
Advanced OCP

Art Studio

— Pull-Down-Meniis

— viele Eingabegerdte

— viele Drucker-
anpassungen

— alle Farben des C 64

Negativ:
— langsame Fill-Funktion
— akzeptiert nicht die
Analog-Maus 1351
— englisches Handbuch

Wichtige Daten:
Produkt: Advanced OCP
Art Studio
Preis: Diskette 89,95 Mark

Kassette 79,95 Mark
Bezugsquelle:
Bertelsmann Verlag
Ariolasoft
Postfach 13 50
Carl-Bertelsmann-Str. 161
4830 Giitersloh
Tel. 05241/801
oder Fachhandel
getestete Konfiguration:
C 64, 1541
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Bild 3. Der schlichte »Oldie«: Hi-Eddi +

oberfliche konnte ich gleich
ziigig loslegen. Die Menii-
struktur erinnert mich etwas
an Geos, weshalb ich sehr
gut klar kam. Meine Karte,
Ihr sehtsiein Bild 2, warinet-
was mehr als einer Stunde
fertig, obwohl ich das Pro-
gramm lberhaupt nicht
kannte. Das Studio gefallt mir
gut, gestort hat mich nur die
Text-Funktion, deren Buch-
staben mir doch etwas groB3
erscheinen — und verklei-
nern geht nicht. Ach, und
noch etwas: Die Fill-Funktion

kommt mir méchtig langsam.

vor, auch wenn das Fullmu-
ster beliebig ist. Ansonsten
keine Problemel«

Das Advanced OCP Art
Studio kostet als Disketten-
version 89,95 Mark und als
Kassettenversion 79,95 Mark.

L] [ ]
Hi-Eddi +

Hi-Eddi diirfte der Old-
timer unter unseren Testpro-
grammen sein. Das Alter
zeigt sich dann auch manch-
mal in der Bedienung, die
nicht unbedingt mehr »state
of arte ist. Dennoch hat der
»QOldie« uns noch eine Men-
ge zu bieten.

Hi-Eddi + arbeitet immer
im hochstauflésenden Mo-
dus des C 64 und bietet eine
Auflésung von 320 x 200
Punkten — pro Bildschirm.
Insgesamt stehen sechs sol-
cher Bildschirme zur Verfii-
gung, die zusammenh&n-
gend ausgedruckt werden
kénnen. Eine solche Crafik
hat dann eine Auflésung von
640 x 600 Punkten. Unser
Zeichenprogramm-Minimal-
standard wird auch gréBten-
teils eingehalten, wir haben
nur das Filllen mit Muster
vermif3t. Dafiir gibt es aber
einige Bonbons: Hi-Eddi ar-
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64'er-Wering:
Hi-Eddi +
Positiv:

— Auflésung von 640 x 600
Punkten

— ausfithrliches Handbuch

— viele Hilfsprogramme

Negativ:
— einige Standard-
funktionen fehlen
— schwache Farbfunktion
— kein Undo

Wichtige Daten:

Produkt: Hi-Eddi +

Preis: 48 Mark
Bezugsquelle:

Markt & Technik Verlag AG,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen
oder Fachhandel

getestete Konfiguration:

C 64, 1541

beitet zwar grundsétzlich ta-
staturorientiert, bei Bedarf
kann jedoch auf Kosten einer
Crafikseite eine Meniitafel
eingeblendet werden. Den-
nochistdie Bedienung fiir ei-
nen Einsteiger ohne Studium
des Handbuches nicht unbe-
dingt leicht zu verstehen.
Der etwas fortgeschrittenere
Anwender erstellt sich Ma-
kros, in denen haufig benutz-
te Arbeitsschritte zusam-
mengefaBtwerden, umdann
praktisch auf Knopfdruck
zur Verfiigung zu stehen.
Hiibsch ist der »Walk«Be-
fehl, der alle Grafikseiten
nacheinander durchschal-
tet. Dadurch lassen sich ein-
fache, trickfilm&hnliche Ani-
mations-Sequenzen erstel-
len— bisauf Amica Paint bie-
tet kein anderes Programm

C 64

Ahnliches oder Vergleich-
bares an.

Auf der Hi-Eddi-Diskette
befinden sich neben dem
eigentlichen  Zeichenpro-
gramm noch einige Zeichen-
satze fiir die Textfunktion.
Etliche Hilisprogramme hel-
fen zum Beispiel eine Dia-
show zu erstellen oder Grafi-
ken zu packen, damit sie auf
Diskette weniger Platz ein-
nehmen.

Sehr nitzlich ist auch ein
Konvertierprogramm, mit

dem sich Bilder anderer
Malprogramme in das Hi-
Eddi-Format libertragen las-

Menii oft im Handbuch nach-
schlagen mufte. So gesche-
hen, als ich im Zoom-Modus
einzelne Punkte loschen
wollte: ich mufte den ent
sprechenden Punkt anfah-
ren, die SHIFTTaste und
gleichzeitig den Joystick-
Knopf driicken — unsinnig.
Wegen dieser Bedienung
habe ich auch iiber zwel
Stunden an der Skizze aus
Bild 3 gesessen. Ein Einstei-
ger, der nicht so viel Erfah-
rungen wie ich sammeln
konnte, hatte an diesen einfa-
chen Strichen deutlich lan-
ger gesessen.
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Bild 4: Mit Betriebssystem Geos: Geopaint

sen. Grofter Pluspunkt ist si-
cherlich das ausfiihrliche
Handbuch, das eigentlich
ein eigenstandiges Buch mit
beiliegender Diskette ist.
Zahlreiche Anwendungen
wie Schaltplane, Strukto-
gramme oder Platinenlay-
outs erganzen Anleitung und
Diskette zu einem umfang-
reichen Paket. Horen wir
doch einmal, was unser Gra-
fiker zu Hi-Eddi sagt.

Hi-Eddi +
in der Praxis

Dr. Picasso: »Hi-Eddi +
iiberzeugt mich in erster Li-
nie wegen des ausfiithrlichen
Handbuches. Da ich aber
auch testen wollte, wie weit
ein Anwender ohne vorher-
gehendes Studium des
Handbuches kommt, blieb
mir nur ein fliichtiges Uber-
fliegen des Textes. Ich war
froh, daB ich ein Meni ein-
schalten konnte, um nicht auf
die Tastaturkommandos an-
gewlesen zu sein. Die Bedie-
nung ist manchmal leider
recht uniibersichtlich und
umsténdlich, so daB ich trotz

64’er-Wertung:
Geopaint 64
Positiv:
— Auflésung von 640 x 720
Punkten
— sehr gute Benutzer-
fiihrung
— viele Druckeran-

passungen
— mit Betriebssystem Geos

Negativ:
— einige Standard-

funktionen fehlen
— schwache Farbtechnik

Wichtige Daten:

Produkt: Geopaint 64
Preis: 59 Mark

als Update von Geos 1.2 zu
Geos 1.3 39 Mark
Bezugsquelle:

Markt & Technik Verlag AG,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen
oder Fachhandel
getestete Konfiguration:
C 64, 1541
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Dagegen geféllt mir die
Menge an Zusatzprogram-
men wieder sehr. Mein Ge-
samteindruck ist weder allzu
positiv noch allzu negativ.
Man bekommt schon einiges
fiirs Geld geboten, doch et-
was mehr Benutzerfreund-
lichkeit sollte man heutzuta-
ge schon erwarten kdnnen.«

Hi-Eddi + kostet als Buch
mit beiliegender Diskette 48
Mark.

Geopaint

Seit fast zweieinhalb Jah-
ren gibt es ein grafisch orien-
tiertes Betriebssystem fur
den C 64, das das einge-
baute immer mehr in die Be-
deutungslosigkeit verweist:
Geos. Im Lieferumfang sind
zwei Anwendungen, Geo-
write und Geopaint, enthal-
ten.

Geopaint bietet von allen
getesteten Malprogrammen
die groBte Gesamtauflésung
von 640 x 720 Punkten. Diese
grofe Grafik kann der Spei-
cher zusammen mitdem gra-
fisch orientierten Betriebs-
system und dem Malpro-
gramm selbst nicht aufneh-
men. Der Hauptteil des Bil-
des befindet sich deshalb
auf Diskette und wird bei Be-
darf nachgeladen. Geos ver-
wendet zwar einen Software-
Floppy-Speeder, dennoch
treten durch die recht haufi-
gen Diskettenoperationen —
auch einzelne Befehle miis-
sen zwischendurch nachge-
laden werden — oft lastige
Wartezeiten auf.

Sehr angenehm fillt die
konsequente Meniileisten-
und WindowTechnik auf,
die ein Handbuch praktisch
iiberfliissig macht. Auch
Geopaint erfiillt unseren
Minimal-Standard nicht: Es
stehen zwar 32 Fiillmuster
zur Verfiigung, doch lassen
sie sich nur mit erheblichen
Eingriffen ins Betriebssy-
stem verdndern. Fiir den
normalen Anwender heift
das, daB sie sich gar nicht
verandern lassen. Das Zu-
satzprogramm »Change Pat-
tern« aus dem 64'er-Sonder-
heft 28 hilft diesem MiBstand
allerdings in Kiirze ab.

Die positiven Seiten iiber-
wiegen jedoch. Durch die
Einbindung in Geos kann
der Anwender auch auf die
Vorteile dieses Betriebssy-
stems zuriickgreifen. So hat
die Textfunktion ungeschla-
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Bild 5. Das schwierige Multi-Talent: Amica Paint

gen viele Schriftarten und
-gréfen, und die Geos-»Ac-
cessoriese, wie Taschen-
rechner oder Notizbuch,
sind in vollem Umfang nutz-
bar. Die Textfunktion ist noch
in weiterer Hinsicht bemer-
kenswert: Zunachst wird ein
Fenster erbffnet, in das man
den Text eingibt. Erreicht
der Text das Ende des Fen-
sters, wird das betreffende
Wort komplett in die ndchste
Zeille gezogen — »Word-
Wrapping« in einem Zel-
chenprogramm.

Interessant ist auch die re-
lative Koordinatenangabe
bei zum Beispiel der Line-
Funktion, die ein exaktes
Positionieren erleichtert.
Reichhaltig ist auch das
»Drumherums: Geos, und da-
mit Geopaint, unterstiitzt ei-
ne Fiille von Ein- und Ausga-
begeraten. So gibt es fast fiir
jeden Drucker entsprechen-
de Druckertreiber. Daher ist
auch beinahe jedes Einga-
begerdt problemlos zu in-
stallieren. Unterstiitzt wer-
den Joystick, Analog-Maus
(wie Commodore 1351),
Koala-Pad und Lightpen. Zu-
dem verwaltet Geos die
RAM-Erweiterungen 1700
und 1750, die eigentlich fiir
den C 128 konstruiert wur-
den. Mit dieser Zusatz-
Hardware entfallen die Wazr-
tezeiten wegen Diskettenzu-
grifien, und das Arbeiten mit
Geopaint wird zum reinen
Vergniigen. Unser unabhén-
giger Tester unterstitzt die-
se Anschauung.

Das Kompleti-
system

Dr. Picasso: »Geopaint ist,
wenn man nur ungefdhr
weil, wie Geos aussieht, kin-

64’er-Wertung:

Amica Paint

Positiv:
— groRer Funktionsumfang

— alle Farben des C 64
— Preis

Negativ:
— keine Druckroutinen
(in Vorbereitung)

— schwache Textfunktion
(bessere in Vorbereitung)

Wichtige Daten:

Produkt: Amica Paint
Preis: 14 Mark fiir das 64'er
Sonderheft 27, 29,90 Mark
fiir die Programm-Service-
Disketten

Bezugsquelle:

Markt & Technik Verlag AG,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen
oder Fachhandel

getestete Konfiguration:

C 64, 1541

derleicht zu bedienen. Fiir
meine Skizze aus Bild 4 bené-
tigte ich praktisch keine Ein-
arbeitungszeit und konnte
sofort loslegen. Erst war ich
etwas enttduscht, weil die
Diskettenzugriffe  ziigiges
Arbeiten verhindern. Schon
ein Wechse!l des Zeichenin-
strumentes, zum Beispiel von
Stift auf Sprithdose, benotigt
einige Sekunden fiir einen
Ladevorgang. Fiir mich ging
um so mehr die Sonne auf,
als mir die RAM-Erweite-
rung 1750 und die
Commodore-Maus 1351 zur
Verfiigung gestellt wurden.
Sehr schon ist die flexible
Textfunktion mit ihren zahllo-
sen Zeichensatzen. Schade
ist nur, daR Text nur von links

nach rechts eingegeben
werden kann. Bei senkrech-
ten Texten muB wieder um
die ganze Zeile ein Fenster
ercffnet werden. Nun kann
der Fensterinhalt gedreht
und positioniert werden.
Schwach ist auch die Farb-
funktion, die nur eine Farbe
je 8 x 8-Pixelfeld gestattet.
Natiirlich ist das hardware-
bedingt, schade ist es aber
allemal.«

Amica Paint

Unser letzter Kandidat 1st
in mehrfacher Hinsicht ein
Aufenseiter. Zum einen ist
Amica Paint nicht unbedingt
als kommerzielles Pro-
gramm zu bezeichnen, da es
als Listing im 64'er Sonder-
heft 27 abgedruckt ist. Zum
anderen setzt sich dieses
Programm durch seine au-
Bergewohnlichen Leistun-
gen ab. So wird unser Stan-
dard voll erfiillt und — weit
iibertroffen: N-Ecke, Ellip-
sen, Ellipsen- und Kreisaus
schnitte sind fiir Amica Paint
beinahe schon fast wieder zu
primitiv. Amica Paint bietet
zusatzlich vielfaltige Mani-
pulationen von Grafikaus-
schnitten (festhalten!): ver-
aroBern, verkleinern, um
beliebigen Winkel drehen,
biegen, in den Raum kippen,
mit Schatten hinterlegen. Da
sind Funktionen wie Befehls-
makros, frei editierbare Fiill-
muster und Diashow-Hilfs-
programm Jangst ein eige-
ner Standard. Weiter zeigt
dieses neueste Malpro-
gramm noch etliche Eigen-
schaften, die seine Konkur-
renz verblassen lassen:
Pseudo-Animation durch zy-
klisches Vertauschen meh-
rerer Bildschirmfarben, (ab-
schaltbarer) Schnell-Lader,
Farben lassen sich »verwa-
schen«, Konturen gehen in-
einander iiber, Amica-Bil-
der werden automatisch ge-
packt, um auf Diskette weni-
ger Platz einzunehmen. Dazu
kommt, alsnunschon kleines
Detail, die standige Koordi-
natenanzeige — esist fastein
Problem, alle Leistungs-
merkmale von Amica Paintin
so einen kurzen Text zu
packen.

Wo Licht ist, ist auch Schat-
ten: Amica Paint ist (noch)
nicht perfekt. Zwel Nachtelle
sind uns aufgefallen: einmal
eine recht schwache Text-
funktion mit einem relativ
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groRen Zeichensatz und —
die Abwesenheit jedweder
Druckfunktionen.  Bislang
muB sich ein Anwender mit
einem Picture-Print-Modul
behelfen. Wer keines hat, ist
dennoch nicht allein gelas-
sen: Wie aus unserer Son-
derheft-Redaktion zu hoéren
ist, sind — beide Problem-
kinder (Text und Druck) be-
treffend — Ldsungen in Vor-
bereitung, die in kurzer Zeit
im 64'er-Magazin verdffent-
licht werden. Es wird dann
ein Zeichensatzeditor und
ein wesentlich leistungsfahi-
gerer Textbefehl zur Verfii-
gung stehen. Die Druckrouti-
ne wird mit einem Installa-
tionsprogramm fiir verschie-
dene Drucker ausgestattet
sein und automatisch eine
Umrechnung der Farben in
Graustufen vornehmen. Ein
nicht unwesentlicher Plus-
punkt ist natiirlich der Preis:
Wer Amica Paint abtippen
will und kann — es ist nicht
gerade ein kurzes Listing —
ist fiir sage und schreibe 14
Mark dabei. Im Preis inbe-
griffen sind dann zusatzlich
die anderen Listings des

Sonderheftes. Doch horen
wir mal den Erlebnisbericht
unseres Testers.

Der Kinstler

Dr. Picasso: »Amica Paint
ist von der Bedienung her
ahnlich organisiert wie das
OCP Art Studio. Gleich ei-
nem Oberbegriff wahlt man
ein Menii an, dassich wie ein
Fenster aufklappt, um dann
den entsprechenden Befehl
iiber die Tastatur einzuge-
ben. Hier hat Amica Paint ge-
geniiber dem Studio einen
Nachteil: seine Funktions-
vielfalt. Gebt mir eine Wo-
che Zeit, und ich zaubere
Grafiken auf den Bildschirm,
die bisher kaum auf einem
C 64 zu sehen waren. Fiir die
eigentlich recht einfache
Skizze aus Bild 5 habe ich
aber viel Schweif lassen
miissen, da mir das Pro-
gramm noch fremd war. Ein
Einsteiger, der wohl nicht so
viele Malprogramme gese-
hen hat wie ich, wird sicher-
lich einige Probleme haben,
bis er — oder sie — die Be-
dienung beherrscht. Das ist

i Grafik |

eigentlich kein Fehler von
Amica Paint, sondern eine
natiirliche Folge des gigan-
tischen Funktionsumfanges.
Ubrigens: Ein netter Gag
sind die vier Textzeilen am
oberen und unteren Bild-
schirmrand. Sie bestehen
aus Sprites, die durch einen
Trick im Bildrahmen sicht-
bar gemacht werden.

Ich wiirde meinem Ruf
nicht gerecht, wenn ich nicht
bei diesem Superprogramm
auch Schwachstellen gefun-
den hitte. Und tatsdchlich,
einmal hatte ich mich ver-
zeichnet und wollte diesen
Fehler flink korrigieren: es
ging nicht! Amica Paint hat
keinen Radiergummi. Nach
einiger Sucherei habe ich
das Problem durch Uberma-
len in der Hintergrundiarbe
mit dem — iibrigens fanta-
stisch editierbaren — Pinsel
gelost. Fazit: Alles nicht so
wild, nur weiB das jeder An-
wender?

Schlimmer ist das Fehlen
der Druckroutinen. Hoffent-
lich werden wirklich bald
entsprechende Erweiterun-
gen verdffentlicht. Wenn das

passiert, wird Amica Paint
mein Programm; schwer zu
bedienen, klar, aber einfach
auch das beste, das es gibt.«

Amica Paint ist im 64'er
Sonderheft 27 abgedruckt.
Dieses Heft kostet 14 Mark.
Die entsprechenden Pro-
grammservice-Disketten ko-
sten 29,90 Mark.
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Des Spielers Werkzeug

Joysticks sind immer »in«. Im Gegensatz zu ande-
ren Eingabegeraten haben sie nie an Popularitat
verloren. Fiinf aktuelle Joysticks werden getestet.

asitztmanvordem C 64
D voller Begeisterung fiir

ein Spiel, und dann
kommt die Erkenntnis: Mein
Joystick ist vollkommen un-
brauchbar. Aber Arger muf3
nicht sein. Ein ausfiihrlicher
Test kanndiesverhindern.In
der Tabelle sieht man alle
getesteten Joysticks auf ei-
nen Blick.

Joystick und Paddles —
Joy Board

Die Kabellange des »joy
Board JB le« fallt erfreulich
auf. Mit einem zwei Meter
langen Kabel geht er mit gu-
tem Beispiel allen voran. Der
Ausschlagwinkel des Steu-
erkniippels ist grof, bleibt
jedoch im Rahmen. Exaktes
Steuern wird durch die
lockere Kniippelfiihrung zu-
satzlich erschwert. Die
Leichtgangigkeit gleicht Je-
doch einiges aus.

Die Feuerknopfe des »joy
Board«liegen ungiinstig. Der
nebenliegende Knopf ist mit
dem Daumen nur unbequem
erreichbar. Das Dauerfeuer
ist einstellbar, 188t auf hoch-
ster Stufe jedoch zu wiin-
schen iibrig. Wie fiir ein
Spiele-Board ublich, besitzt
das »Joy Board« zwei Padd-
les.

Das»Joy Board« ist erstaun-
lich robust. Wider allen Er-
wartungen iiberstand es so-
gar den freien Fall aus 2,2
Metern Hohe. 64'er-Urteil:
befriedigend

Einen besseren Joystick
gibt es kaum. Mit fast allen
Werten entspricht er unse-
rem Ideal-Joystick. Allen
Vorgangern aus der Compe-
tition-Reihe hat bislang das
Dauerfeuer gefehlt. Der
»Competition Pro Extra« war-
tet zudem mit einer Slow-
Motion-Funktion auf. Ein
Schalter an der Front des
Gehauses stellt auf drei Mo-
dium — Dauerfeuer, Normal
und Slow Motion.

144 3:¥4p

Das Allround-Genie —
Competition Pro Extra

Der Ausschlagwinkel des
Steuerkniippels ist erfreu-
lich gering. Die Kniippelfiih-
rung ist straff. Exaktes Steu-
ernund schnelles Reagieren
ist optimal gewahrleistet. Die
Slow-Motion-Funktion er-
moglicht trotz des geringen
Ausschlagwinkels eine ge-
fithlvolle Steuerung, wie sie
fiir Flugsimulationen oder
Grafik-Programme nétig ist.

Bild 2. Der beste Joystick, den es je gab —

»Competition Pro Extra«

Bild 4. Der Joystick »Tac 3« ist etwas hinter
der Zeit geblieben

MULTIFUNC TION

Bild 1. Das »Joy Board« iiberzeugt durch seinen Preis

Bild 3. Kompakte Technik verbirgt sich hinter
dem kompakten »Starfighter«

Bild 5. Sorgt fiir eine laute Gerauschkulisse
beim Spielen — »Tac 5«
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Der »Competition Pro Ex-
tra« bietet alle Vorziige, die
ein Joystick haben muB. Le-
diglich an der Robustheit
des Gehduses hapert es.
Beim ersten Fall aus 2,2 Me-
tern Hohe wies es bereits ei-
nen RiB auf. 64'er-Urteil: Oh-
ne Konkurrenz.

Hinter der Zeit —
Tac 3 und Tac 5
Betrachtet man nur die

sichtbaren Kriterien, sollten
»Tac 3« und »Tac 5« gute Joy-

schalter, guter Ausschlags-
winkel und drei Feuerknop-
fe, wobelsicheineramKniip-
pel und zwel am Gehause
befinden.

Spétestens nach dem er-
sten Spiel wird man eines
Besseren belehrt. Die Griffe
sind schlecht der Anatomie
der Hand angepaft, der Feu-
erknopf am Steuerkniippel
ist demnach schwer zu be-
dienen. Die extrem lockere
Fiithrung macht exaktes Steu-
ern nicht einfach. Dauerfeu-

ganzlich vermissen. Beim
schnellen Spiel klappert es
an allen Ecken und Enden.
B84'er-Urteil: besser nicht.

Kompakt und ungewohn-
lich — Starfighter

Ganz unscheinbar sieht
der »Starfighter« aus, er bie-
tet jedoch eine Reihe von
Vorziigen. Der besonders
kurze Ausschlagwinkel des
Steuerkniippels fallt eben-
so auf, wie das fehlende
Klacken eines schliefenden

re gibt des Ratsels Losung.
Eine Kugel an der Verlénge-
rung des Kniippels schlieft
durch Beriihrung mit Metall-
laschen den Kontakt. Eine
der verniinftigsten Techni-
ken, die ich gesehen habe.
Der Feuerknopf reagiert
sensibel, so daB das fehlen-
de Dauerfeuer kaum ins Ge-
wicht fallt. Leider hat der
»Starfighter« nur einen Feu-
erknopf. Somit ist er fiir
Linkshdnder vollkommen
ungeeignet. 64’er-Urteil: fas-

sticks sein: sechs Mikro-

er lassen diese Joysticks

Kontaktes. Ein Blick ins Inne-

zinierend.

(ad)

Auf einen Blick: Die Ergebnisse des Joystick-Tests

Joystick Joy Board Competition Extra Tac 3 Tac5 Starfighter Ideal-Joystick
Kabellinge inm ca. 2 ca. 1,35 ca. 1,38 ca 15 ca. 1,85 13
Abstellfliche in cm? ca. 312 ca. 120 ca. 124 ca. 124 ca. 72,21 125
links/rechts (cm) a) ca.25 <.‘a. 16 ca. 3.4 ca. 3,1 ca. 08 keine Vorgabe
b) ca.65 ca.6,5 ca. 11,5 ca. ll ca. 55 keine Vorgabe
c) ca.226° ca. 14,3° ca. 17,2° ca. 16,4° ca. B4° ca. 16°
hinten/vorne (cm) a) ca.25 ca. 1.6 ca. 34 ca. 3,5 ca. 0,8 keine Vorgabe
b) ca.65 ca. 6,5 ca. 11,5 ca. ll ca. 55 keine Vorgabe
c) ca.226° ca. 14.3° ca. 17.2° ca. 18,8° ca.B4° 16°
Dauerfeuer ja ja nein nein nein ja
Form der Griffe Knopf Knopf handgerechte handgerechte Stil keine Vorgabe
Form Form
Anzahl der Saugnipfe keine keine keine keine keine 4
Schalter 6 Mikroschalter 6 Mikroschalter 6 Mikroschalter 8 Mikroschalter 4 Metallaschen mit 7 Mikroschalter
Kugelkontakt,
1 Metallasche
Freier Fall (10x) 0,7 m Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine uBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen
Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine
Beeintrichtigung  Beeintrichtigung Beeintrichtigung  Beeintriichtigung Beeintrichtigung  Beeintriichtigung
im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel.
FreierFall(5x)2.2 m Keine duBerlichen 1. Fall: Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen
Schdden. Keine RiB im Gehduse Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine
Beeintrichtigung  Test abgebrochen Beeintrichtigung Beeintrichtigung Beeintrichtigung Beeintrichtigung
im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel.
Der Jojo-Test (2 min) Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen Keine duBerlichen
Schiden. Keine Schidden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine Schiden. Keine
Beeintrichtigung  Beeintrdchtigung Beeintrichtigung Beeintrichtigung  Beeintrichtigung  Beeintrichtigung
im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel. im Spiel.
Verhalten im Spiel Dauerfeuer ein- Sehr schnelles Dauerfeuer [ehlt, Dauerfeuer fehlt.  Dauerfeuer fehlt, Dauerfeuer und
stellbar. Lockere  Dauerfeuer, das Lockere Knilippel- Lockere Kniippel- nur ein Feuer- Slow Motion.
Kniippelsteue- durch Druck auf steuerung und steuerung und knopf. Exakte Exakte Steuerung
rung, jedoch Feuertaste im ebensolche Feu- ebensolche Feu- Steuerung mit ex-  mit straffer Fith-
leichtgangig. Spiel unterbro- erkndpfe. Exakte erkndpfe. Exakte trem kurzen Weg. rung. Schnelle
Exaktes Steuern chen werden Steuerung sehr Steuerung sehr Nicht geeignet fiir Reaktionen. Fiir
wird so erschwert. kann. Slow Motion. schwer. Griff liegt schwer. Griff liegt Linkshinder. Links- und Rechts-
Feuerknépfe Extakte Steuerung schlechtin der schlecht in der hidnder geeignet.
schlecht plaziert.  mit straffer Fith- Hand. Hand. Liegt gut in der
Paddles einge- rung. Hand.
baut.
64'er-Wertung Solider als er aus- Absolute Spitzen- Klappertanallen Obwohl er aus- Kleiner, kompak- Gibt es noch
sieht, doch das klasse. Endlich Ecken und Enden. schlieflich Mikro- ter Joystick mit nicht. Als Referenz
wirklich Interes- gibt es den Com-  Vollig veraltet an-  schalter besitzt, ist  hervorragender kann der Compe-
sante ist der Preis. petition mit Dauer- mutender Joystick. er vollig veraltet.  Steuerung. Unge- tition Pro Extra
Befriedigend. feuer. Die Slow- Besser nicht. Schlampige Ver- wédhnliche, aber angenommen
Motion-Funktion arbeitung. effektvolle und werden
macht ihn zum un- Besser nicht. solide Technik.
geschlagenen Faszinierend.
Allround-Joystick.
Ohne Konkurrenz.
Preis 39,95 Mark 49 Mark 18,88 Dollar 19,89 Dollar 13,98 Dollar maximal 50 Mark
Info bataria, Dynamics marke- Micro Prose, Micro Prose, Micro Prose,
M. Sawatzky ting GmbH, 120 Lakefront 120 Lakefront 120 Lakefront
GmbH, Friedensallee 35, Drive, Hunt Valley, Drive, Hunt Valley, Drive, Hunt Valley,
Niedernhart 1, 2000 Hamburg 50 11D 21030 Great 11D 21030 Great 11D 21030 Great
8391 Tiefenbach Britain Britain Britain
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Wissen Sie, was ein Simulator ist? Anhand vieler
Beispiele zeigen wir lhnen, was man darunter
versteht und wie Simulatoren heute eingesetzt
werden. Neben den professionellen Simulatoren
in der Raumfahrt bringen wir einige Beispiele,
wie Sie lhren C 64 im semiprofessionellen Be-

reich einsetzen konnen.

in Mensch, der wissen
will, was ein Simulator
ist, schaut im Konversa-
tionslexikon nach. Schon in
einer Ausgabe von 1968, aus
einer Zeit also, in der ein
Computer noch einen gan-
zen Saal fiillte und der Mond
vom Menschen noch nicht
betreten worden war, findet
der Bildungshungrige unter
»Simulator« zweil Auskiinfte:
— 1. eine Einrichtung zur
Ausbildung von Flugzeug-
fiihrern und Raumfahrern
ohne Fliige,
— 2. ein elektronisches, ana-
loges Rechengerdt zur Lo-
sung ganz bestimmter physi-
kalischer Probleme durch
genaue Nachbildung des
physikalischen Sachverhalis.
Die mit diesen beiden Be-
griffen »Ausbildung« und
»Problemlosung« bezeichne-
ten Anwendungsgebiete ha-
ben sich besonders In den
letzten Jahren verfeinert und
erweitert. Das geht so weit,
daB einfache Simulatoren
heute bereits auf Heimcom-
putern betrieben werden.

Ein professioneller Flugsi-
mulator besteht aus einer
exakten Nachbildung eines
Cockpits, das alle wichtigen
Instrumente, Schalter und
Steuerhebel enthdlt. Durch
die Fensterscheiben sieht
der Flugschiiler nicht ins
Freie, sondern auf groBfla-
chige Bildschirme, die naht-
los aneinandergereiht farbi-
ge und bewegte Computer-
bilder zeigen. Die Bilder
werden entsprechend den
Steuerbewegungen des
Schiilers bewegt und zeigen
ihm seine Umgebung: Wol-
ken, Landschaften, Lande-
bahnen und so weiter. Im
Prinzip tut ein Flugsimula-
tor-Programm fiir einen
Heimcomputer nichts ande-
res. Nur die Dimensionen
und der Aufwand, derineine
realistische Darstellung ge-
steckt wird, ist um ein Vielia-
ches groBer.

Die groBflachigen, verzo-
gerungsfreien Bilder haben
die Qualitét einer Breitlein-
wand. Zusétzlich wird die Ka-
bine, in der das Cockpit ein-

Bild 1. Bewegungssimulator. Eine Achse ist horizontal, die zweite
vertikal und die dritte Achse zeigt schrag nach hinten.
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Bild 2. TV-SAT 1im lntegralmnsraum umgehen von Simulatoren.
Bedienungs- und Kontrollinstrumente wie Tastatur, Monitor und so

gebaut ist, durch groBe hy-
draulische Hebel bewegt, so
dafh der Pilot eine Schréagla-
ge oder ein Durchsacken
des Flugzeuges nicht nur
sieht, sondern auch als Be-
wegung spiirt.

DaB ein groBer Computer
dafiir sorgt, daR die Bilder
erzeugt, bewegt und den
verschiedenen Flugsituatio-

Abheben mit dem
Flugsimulator

nen angepalft und verandert
werden, ist sicher allgemein
bekannt. Der Computer bie-
tet aber noch einen anderen
Komfort. Er kann die Bewe

gungen der Bilder und der
Kabine dem Flugzeugtyp an-
passen. Ein Jumbo reagiert
halt auf Bewegungen des
Steuerkniippels anders als
eine Turbopropmaschine.

Ich beschreibe den Flugsi-
mulator deswegen so aus-
fihrlich, weil dadurch zwei
wesentliche Eigenschaften
eines Simulators deutlich
werden:
— Er tauscht moglichst reali-
stisch eine nicht vorhandene
Umgebung vor.
— Er simuliert das Verhalten
und die Reaktionswelse der
Maschine.

Die zwelte der oben ge-
nannten Eigenschaften eines
Simulators, néamlich Verhal-
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Compuiemmuluhon

Im Vordergrund sind deutlich die
weiter zu sehen.

ten und Reaktionsweise per
Computer-Programm je
nach Wunsch einstellen be-
ziehungsweise verandern zu
kénnen, hat zwangslaufig zu
einem anderen Simulatortyp
gefiihrt.

In der Entwurfs- und Ent-
wicklungsphase eines Flug-
zeugs oder eines Hub-
schraubers sind die Inge-
nieure daran interessiert,
verschiedene  technische
Moaglichkeiten auszuprobie-
ren und miteinander zu ver-
gleichen. Da es zu teuer wa-
re, fiir jede der Moglichkei-
ten einen Versuchstyp zu
bauen, wird ein Simulator
eingesetzt. Die dazu notwen-
digen Computer-Program-
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% Diisen verandert

me erlauben immer mehr
Variationsméglichkeiten, sie
werden aber auch immer
aufwendiger.

Dieses Beispiel aus dem
Fluggerdtebau ist beinahe
schon der zweiten, von mir
aus dem Konversationslexi-
kon zitierten Gattung zuzu-
rechnen. Nur wird dort der
Ausdruck »sanaloges Re-
chengerit« verwendet.

Ein Analogrechner verar-
beitet nicht Zahlen. Exr ad-
diert, subtrahiert und multi-
pliziert vielmehr elektrische
Spannungen und Stréme, die
sich — natiirlich mit Lichtge-
schwindigkeit — verandern
kénnen.

Damit werden zum Bel-
spiel im Fahrzeugbau die
Schwingungen der Fede-
rung und die Bewegungen
von StoRdimpfern je nach
Federkraft, Gewicht des Au-

tos und GroRe der Schlagls- -

cher simuliert.

Ein anderes Beispiel ist
der Test der »Lageregelungs
eines Satelliten.

Wie ein Satellit zum Bel-
spiel bei der Abtrennung
von der Tragerrakete
wackelt und wie seine Lage
in der Umlaufbahn durch
kurzes Ziinden von kleinen
werden
kann, dasalles kannnoch vor
seiner Fabrikation auf einem
Analogrechner simuliert
werden.

Weltraum-
Simulatoren

Noch vor dem Start méchte
man natiirlich gern auspro-
bieren, ob das alles funktio-
niert. Aber wie soll das freie
Schweben eines Satellitenim
schwerelosen Vakuum des
Weltraums auf der Erde
nachgemacht werden? Da-
fiir gibt es einen Simulator,
der eigentlich ein Mehrfach-
Simulator ist.

Die Bewegung des Satelli-
ten in allen Richtungen wird
mit einem Dreiachsen-Dreh-
tisch (Bild 1) simuliert. Dieser
Tisch besteht aus drei Rah-
men, die unabhdngig von-
einander durch einen Motor
gedreht werden konnen. Mit

einem Computer werdendie
Bewegungen der drei Moto-
ren so gesteuert, als wiirden
cne Krafte der Steuerdiisen,
der Trennfedern von der Ra-
kete oder der Druck des
Sonnenlichtes auf die »Son-
nenfliigel« (in der Fachspra-
che heiBen sie Solargenera-
toren) wirklich einwirken.
Dieser Teil ist also ein Bewe-
gungssimulator.

Da aber ein Drehtisch, auf
dem ein kompletter Satellit
montiert werden kann, sehr
grof sein miBte, hilft man
sich mit einer zweiten Simu-
lation. Auf dem Drehtisch
werden nur diejenigen Ge-

gen des Satelliten melden
koénnen.

Da aber in der Testhalle
fiir die optischen Sensoren
keine Sonne scheint, keine
Sterne sichtbar sind und
auchdie Erde nichtauseiner
Héhe von mehreren hundert
Kilometern zu sehen ist, wird
ein dritter Typ von Simulato-
ren eingesetzt. Dassind Erd-,
Sonnen- und Sternsimulato-
ren, die vonauBenindie Sen-
soren hineinscheinen. Wer-
densie verschoben, dannre-
gistriert der Bord-Computer
eine Bewegung des Satelli-
ten und berechnet die not-
wendigen Korrekturmand-

Bild 3. Der Sulargeneralor des TV-SAT 1 beim EnttaltTest Die
ginzelnen Fliigel sind an einem Entfaltsimulator aufgehangt.

rate montiert, die fiir die La-
geregelung des Satelliten
verantworlich sind. Es sind
dies die optischen Sensoren,
die auf die Erde, zur Sonne
oder auf bestimmte Sterne
schauen und dem Bord-
Computer signalisieren kon-
nen, wenn der Satellit sich
bewegt. Der Bord-Computer
sitzt natiirlich auch auf dem
Drehtisch, dazu noch Krei-
sel, die ebenfalls Bewegun-

ver. Statt diese Korrektur mit
den Steuerdiisen auszufiih-
ren, die in der Testhalle nicht
so wie im Weltraum funktio-
nieren wiirden, gibt der
Bord-Computer seine Befeh-
le an den Computer des
Bewegungssimulators, der
dann den Drehtisch bewegt.
Auch in diesem Fall sind
wieder die Merkmale eines
Simulators deutlich auige-
zeigt worden, namlich Eigen-
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schaften einer anderen Ma-
schine nachzuahmen und ei-
ne nicht vorhandene Umge-
bung zu ersetzen.

Gerade in der Weltraum-
technik ist dieser Ersatz der
Umgebung recht aufwendig
und damit Grund fiir hohe
Testkosten. In der bemann-
ten Raumfahrt wird die
Schwerelosigkeit in riesigen
Wassertanks simuliert. In ei-
nem derartigen — diesmal
nicht von einem Computer
gesteuerten — Schwerelo-
sigkeitssimulator iiben die
Astronauten in voller Montur
alle Manéver auBBerhalb ih-
res Raumschiffs.

Aber auch ein fertig zu-
sammengebauter Satellit
kann nicht ohne Simulation
der Weltraum-Umgebung
getestet werden. In der Test-
halle scheint wie gesagt die
Sonne nicht. Deshalb wird
ein Simulator des Solargene-
rators gebraucht. Die Funk-
station am Boden, iiber die
alle Befehle an den Satelliten
gesendet werden und die al-
le Funksignale des Satelliten
aus dem All empfangt, ist
beim Test auch nicht vorhan-
den. Auch ihre Wirkungs-
weise wird durch einen spe-
ziellen Simulator ersetzt. So
kommt es, daP® beim soge-

nannten Systemtest, bei dem
das gesamte Funktionieren
des Satelliten gepriift wird,
ein Satellit von vielen Com-
putern und Monitoren umge-
benist, dieallezusammen ei-
nen komplexen Vielfach-Si-
mulator ausmachen.

Auch der Entfaltungstest
(Bild 3) eines Sonnenpaddels
braucht einen Simulator, da
die Paddel natiirlich so ge-
baut sind, daB sie nur in der
Schwerelosigkeit  entfaltet
werden diirfen. Am Boden
hilft ein Entfalt-Simulator, der
im Grunde aus einer rei-
bungsireien Aufhdngung
des Sonnenpaddels besteht,
soriesig grof, daf ernichtin
den Abschufturm am Start-
platzder Raketen paRt. Nicht
zuletzt dieser Umstand war
es, der beim Schlagzeilen
filllenden TV-SAT 1 (Bild 2)
verhindert hat, daB der letzi-
lich stédliche« Funktionsfeh-
ler des franzdsischen Entfalt-
mechanismus vor dem Start
entdeckt wurde. Ein Entfalt-
test war unmittelbar vor dem
Start chne den Simulator
nicht méglich und daher gar
nicht erst eingeplant.

Es ist deutlich geworden,
daf die modernen Simulato-
ren eine Doméne der Elek-
tronik und der Datenverar-

il Simulation |

beitung sind. Um so erstaun-
licher ist es daher, daB die
Elektronik-Industrie lange
Zeitalle anderen Fachgebie-
te mit Simulatoren bedient,
aber nichts fiir sich selbst ge-
tan hat.

Inzwischen ist das anders
geworden. Wo frither Elek-
tronikingenieure mit Papier
und Bleistift Schaltpldne ent-
worfen, diese dann mit dem
Lotkolben aus integrierten
Bausteinen, Transistoren,
Widerstédnden und Konden-
satoren zusammengebaut
und schlieBlich mit Funk-
tionsgenerator und Oszillo-
graph getestet haben, wer-
den heute Schaltungssimula-
toren (Bild 4) verwendet.

Mit Maus und Tastatur,
manchmal auch mit Lichtgrif-
fel, zaubert der Ingenieur
die Schaltung aus vorpro-
grammierten Bauelementen
auf einen bunten GCrafik-
Bildschirm. Ein Computer-
Programm iiberpriift, ob alle
Leitungsverbindungen er-
laubt sind. VergroéBerungen,
eine ausgefeilte Fenster-
technik und andere grafi-
sche Hilfsmittel erleichtern
die Entwurfsarbeit.

Aber der eigentliche Pfiff
der Schaltungssimulation
kommt am Schluf: Wenn die

Schaltung auf dem Bild-
schirm steht, konnen beliebi-
ge Pulsformen zusammen-
gestellt und in die Schaltung
eingespeist werden, wobei
dies alles nach wie vor nur
auf dem Bildschirm und da-
mit im Computer existiert.
Entsprechend der gespei-
cherten Eigenschaften der
Bauteile wird die Reaktion
der Schaltung auf die einge-
speisten Signale berechnet
und auf dem Bildschirm aus-
gedruckt. Der Ingenieur
kann also sofort sehen, wie
seine Schaltung arbeitet.

Diese Art der Simulation
gehort in das immer weiter
um sich greifende Gebiet
des »Computer Aided Engi-
neering«, kurz CAE, iiber-
setzbar mit »Computerge-
stiitzte Entwicklunge.

Diese Technik ist erst
durch die moderne Elektro-
nik méglich geworden, mit
Mikroprozessoren und Spel-
cherchips, die Riesen sind
im Konnen, aber Zwerge in
der GroBe, und dazu noch
extrem preiswert.

So war es eigentlich nicht
anders zu erwarten, daB Si-
mulationsprogramme heute
auch fiir Heimcomputer an-
geboten werden. Esist natiir-
lich klar, daR der C 64 fiir die

.«-—""'"'f.d_

Quietschende Reifen, abgestiirzte Hubschrauber
und erfolgreiche Jungmanager. Simulationen auf
dem C 64 erlauben es, einmal andere Welten ken-
nenzulernen — ganz gefahrlos und preiswert.

imulation kann das

Schwénzen einer Klau-

sur wegen »Krankheits
bedeuten. Im wissenschaftli-
chen Sinne ist damit die Dar-
stellung oder Nachbildung
von physikalischen, techni-
schen und auch biologi-
schen Vorgangen gemeint.
Dies kann durch mechani-
sche Versuchsgerite ge-
schehen oder aber durch
den Computer. Anhand ma-
thematischer Modelle wird
eine wirklichkeitsnahe Un-
tersuchung dieser Prozesse
ermaglicht, die preiswerter
und ungefahrlicher ist als
die am Original. In der Luft-
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und Raumfahrt zum Beispiel
iben Piloten gefahrlos das
Fliegen mit einem Flug-Si-
mulator. Er besteht aus einer
originalgetreuen Nach-
bildung des Arbeitsraumes
der Flugbesatzung, Vorrich-
tungen zur Bewegung dieses
Raumes entsprechend den
gesteuerten Fluglagen und
dem Rechner,

Der C 64 wiirde seinem
Rufals Universal-Genie nicht
gerecht, hatte er nicht auch
Simulationen zu bieten. Im
wesentlichen beschrinken
sie sich auf Flug- und Fahrsi-
mulationen. Natiirlich sind
sie nicht so realistisch wie ih-

5

RESS RETURN TO LEAVE STATUS DISP

mit Fligeln

b

Bild 1. Mit »Hughes 530 MG« geht es in die Lifte

re professionellen Vorbil-
der, dafiir aber entschieden
giinstiger, und sie machen
ebenfalls viel SpaR.
»ThunderChopper«ist eine
Hubschrauber-Simulation.

Sie versetzt den Spieler in
die Rolle des Piloten eines
Hubschraubers Typ »Hu-
ghes 530 MGk« (Bild 1). Das
Cockpit mit Instrumenten
und Sichtfenstern wird auf
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beschriebenen Simulatoren
ungeeignet ist, denn er hat
zum einen zu wenig RAM
und zum anderen ist er viel
zu langsam, um Prozesse In
Echitzeit zu simulieren. Eini-
ge Beispiele, bel denen es
auf Geschwindigkeit
ankommt, haben jedoch ge-
zeigt, daf® bestimmte Arten
von Simulatoren auch auf
dem C 64 zu realisierensind.

So ist eine Schaltkreis-Si-
mulation fiir den C 64 unter
dem Titel »Digi-Controller«
bereits in der Ausgabe 8/86
erschienen. Der Flugsimula-

nicht

Bild 4. Schaltkreissimulation: links unten ein analoger Schalt-
kreis, dariiber und daneben die simulierten MeBkurven.

tor I von SubLOGIC, den es
inzwischen fiir alle Heim-
computer gibt, ist das wohl
eindrucksvollste Beispiel fiir
das Eindringen professio-
neller Systeme in den priva-
ten Sektor der Heimcompu-
ter.

Und nicht nur die mit Simu-
lator bezeichneten Program-
me sind Simulatoren. Zu ih-
nen gehdren auch alle Spie-
le, denn bei ihnen wird dem
Spieler schlieflich eine
mehr oder weniger realisti-
sche Welt vorgegaukelt.

(Dr. H. Hauck/ah)

nd Ridemn

dem Monitor dargestellt
(Bild 2). Die Instrumententa-
fel ist reichhaltig bestickt
und es ist anfangs nicht ganz
einfach, alles im Auge zu be-
halten

Zunichst sind drei Steue-
rungsfunktionen wichtig. Die
zyklische Steuerung (cyclic
controls) hat Einfluf auf die

Neigung der Rotorscheibe.
Eine Neigung nach vorne

zum Beispiel driickt die Na-
se des Hubschraubers nach
unten und erhoéht die Ge-
schwindigkeit. Die Gesamt-
neigungs-Steuerung (collec
pitch control) ermdglicht

Ll

Hoch in die Lifte

das Steige

er Sinken des

des Rotors entgegen. Durch
versucht dieser,
den Motor des Hubschrau-
bers in seine entgegenge-
setzte Richtung zu drehen
Im realen Flug muB der
Heck-Rotor standig den er-
sten beiden Steuerungen an-
gepaRt werden. Der Ein-
fachheit halber iibernimmt
der C 64 die Kontrolle.

Das Beherrschen dieser
Funktionen ist Grundlage fiir
den Flug. Nun gilt es, das Au-
genmerk der Instrumenten-
tafel zuzuwenden. Neben
den iiblichen Anzeigen wie
»Umdrehungen pro Meiles,
Gesamtnelgung und Menge
des Treibstoffes gibt es noch
besondere. Die interessante-
sten sind »ADF Gauges,
»DME Gauge«und »Zoom Ra-
dar Displays«. Der sAutomatic
Direction Finder« (ADF =
Automatischer Richtungsan-

7 7 tschriffen-

chts wie hin zum pdchsten Zelsa :

ﬁg%’g und holt Fudh dieses //appy-(;g/dp;fer
Spezial fiir mor 6,50 OM. Das POWER

M. 4 erscheint am 21 3.



zeiger) steht in Kontakt mit ei-
ner Sendestation des Flug-
zieles. Ist er eingeschaltet,
zeigteine Nadel indie zu flie-
gende Richtung. Zusammen
mit dem »Distance Measu-
ring Equipment« (DME =
Entfernungsmesser), ist er
eine sehr gute Orientie-
rungshilfe. Das »Zoom Radar
Display« (Zoom Radaranzei-
ge) identifiziert metallische
Gegenstdnde am Boden.

L]
In geheimer
L] L]
Mission

»ThunderChopper« bein-
haltet fiinf Missionen, in de-
nen die Anwendung der
Funktionen und Instrumente
zur Geltung kommen. Jede
fordert den Piloten auf seine
bestimmte Weise. Und da
kommt der unschone Aspekt
dieses Spiels ans Tageslicht.
Es ist nicht nur eine Flugsi-
mulation, sondern auch eine
Kriegssimulation. Mission 1
ist harmlos. Der Pilot kann
sich hier mit den Funktionen
vertraut machen, indem er
einen vorgegebenen Kurs

von Feinden konfrontiert. Sie
miissen aufgespiirt und ver-
nichtet werden. Ziel ist es,
den Umgang mit den Wafien
zu lernen. In diesem Stadium
schiefen die Feinde nur sel-
ten zuriick.

In der Mission »Armed Es-
corte muf3 der Helicopter ei-
ne Bodentruppe begleiten,
Feinde aufspiiren, von der
Truppe fernhalten und diese

Preiskalkulation miissen Sie
sich auf dem Markt behaup-
ten.

Nach Laden des Program-
mes erscheint das Hauptme-
ni (Bild 3). Uber dieses wer-
den alle Spielziige gemacht.
Fiir den ersten Monat stehen
jedem Spieler ein gewisses
Crundkapital in Form von
Geld, Flugzeugen und Per-
sonal zur Verfiigung. Sie be-

TALITTIUPET
(PAUSED)

Bild 2. Orientierung ist durch Sicht aus dem Fenster mdglich,

ebenso durch Ablesen der zahlreichen Instrumente

Langstrecken koénnen je-
doch nur mit geeigneten Ma-
schinen geflogen werden.

Flugnetz und
Personalplanung

Der Ausbau eines Flugnet-
zes erfordert eine gute Per-
sonalplanung. Pro Flug wird
eine gewisse Mindestanzahl
an Personal bendétigt, da die
Maschine sonst wegen Per-
sonalmangels nicht starten
kann. Unverzichtbar sind
der Pilot und sein Co-Pilot.
Jeder Flug wird zudem von
einem Flugingenieur beglel-
tet. Fiir das Wohl der Flugga-
ste sorgen Stewardessen.
Fiir 50 Passagiere muf3 min-
destens eine zur Verfiigung
stehen, denn Service wird
groBgeschrieben.

Zum Service gehoren je-
doch auch Dinge wie Ver-
pflegung, Bordkino und Mu-
sikanlage. Sind die letzten
beiden einmal installiert, ste-
hen sie auf jedem Flug mit
dieser Maschine zur Verfi-
gung. Die Kosten der Anlage
richtet sich nach der Anzahl

Bild 3. Das Hauptmenii von »Airline« ist Schliissel fiir alle
Aktivitaten. Alle Spielziige werden hier gesteuert.

fliegt. Der Flugcomputer
gibt ein wenig Unterstiit-
zung, zum Beispiel beziiglich
der Flughthe. Am Ende des
Fluges erhalt der Pilot eine
Wertung tiber seine Flug-
qualitaten.

Die nachsten beiden Mis-
sionen sind ebenfalls Ubun-
gen. sRescue Alert« verlangt
das Aufspiiren von notgelan-
deten Hubschraubern mit
Hilfe der Navigationsinstru-
mente und der Landkarte.
»Combat Alert« beinhaltet
die ersten kriegerischen Ak-
tionen. In dieser Mission
wird der Pilot mit einer Reihe
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sicher zum Stiitzpunkt gelei-
ten. Bel »Rescue at sea« fin-
den alle Operationen von ei-
nem Zerstorer-Schiff aus.
Mitten in einer Seeschlacht
werden iiberlebende, im
Wasser treibende Soldaten
gerettet. Insgesamt eine
Spielidee, iiber die sich si-
cherlich streiten 1aBt.
Friedlicher geht es da bei
»Airline« zZu, einer Simulation
des Wettbewerbs zwischen
Fluggesellschaften fiir zwei
bis vier Spieler. Durch stan-
dige Erweiterung Ihres Flug-
zielangebotes, durch Ver-
besserung des Service und

Bild 4. Mit Europakarten werden neue Flugrouten geplant.
Langstreckenziele sind am Rand verzeichnet.

sitzen je zwei Flugzeuge mit
Grundausstattung. Ein Air-
bus ist bestellt, das vorhan-
dene Personal reicht aus, um
taglich eine Maschine flie-
gen zu lassen. Nun gilt es, mit
wirtschaftlichem Gespiir die
Markitspitze zu erreichen.
Zur Flugplanung gibt es ei-
ne Europakarte mit 25 mar-
kierten Stadten und sechs
Langstreckenziele (Bild 4),
die am. Rand verzeichnet
sind. Hat man von Frankfurt
aus ein Ziel anvisiert, er-
scheint eine Kostenaufstel-
lung. SchlieBlich muB ge-
plant und kalkuliert werden.

der Sitzplatze. Mit diesen Ex-
tras und einem Feingefiihl
fiir die Flugpreise wird man
schnell sein Flugnetz aus-
breiten kénnen. Dies erfor-
dert, wie schon erwahnt, den
Kauf neuer Flugzeuge.
Flugzeuge kann man je-
doch nicht kaufen wie eine
Tafel Schokolade im Super-
markt. Mehrere Monate Lie-
ferzeit miissen schon einge-
plantwerden. Die Flugzeuge
werden zunachst nur ange-
zahlt. Der Rest wird in Raten
gezahlt, die selbst bestimmt
werden kénnen. Nach Erhalt
der Maschine darf nicht ver-
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gessen werden, neues Per-
sonal einzustellen.

Neben dem Bordpersonal
gibt es noch das Bodenper-
sonal, bestehend aus Boden-
techniker, = Wartungsinge-
nieuren, Sekretarinnen,
Sachbearbeitern und Flug-
koordinatoren. Zuwenig Bo-
denpersonal hat zur Folge,
daB aus Sicherheitsgriinden
samtliche Fliige ausfallen.
Hart, aber realistisch.

Nicht ganz der Realitatent-
spricht die Rennsimulation
»Revs +« (Bild 5). Es fehlen
das Gaspedal, die Lenkung,
der Schaltkniippel — eben
die »Hardware«. Sieht man
davon ab, ist es elne der
schonsten Simulationen die-
ser Artauf dem C 64. Sie ver-
setzt den Spieler ans Steuer
eines Formel-3-Rennwagens
und 1aBt ihn in die FuBstap-
fen eines Niki Lauda oder
Jackie Steward treten.

Lap Time 0100

bar, wobel eine Bewegung
10 Grad entspricht.

Eine starke Spoiler-Ein-
stellung verhilft zu guten Kur-
venfahreigenschaften, je-
doch auf Kosten der Ge-
schwindigkeit. Eine schwa-
che Neigung bewirkt genau
das Gegentell. Es muB ein
Kompromi gefunden wer-
den, da eine Rennstrecke
viele Kurven besitzt, sie aber
moglichst schnell gefahren
werden soll. Anfénger soll-
ten den Spoiler hinten auf 40
Crad einstellen und vorne
auf 32 Grad.

Sind die Spoiler richtig fi-
xiert und hat der Spieler in
Ubungsrunden schon mal
die Strecken angeschnup-
pert, geht es auf ins Rennen.
Es macht am meisten Freu-
de, wenn mehrere Spieler
miteinanderdie Rundendre-
hen. Dazu muB jeder Teil-
nehmer zunachst eine Quali-

- n:t‘um 10:00.0

Blld 5. Die »Revs +« setzt Sle in einen Fomel-&ﬁennwagen

Die Programm-Autoren ha-
ben sich sonst wirklich an
die Realitat gehalten. So lauft
nichts, bevor nichtder Anlas-
ser betatigt wird. Dies ge-
schieht natiirlich iiber Tasta-
tur. Die Steuerung der restli-
chen Funktionen kann wahl-
weise tiber Joystick oder Ta-
statur geschehen. Ersteres
kommt der Realitdt wenig-
stens etwas ndher.

Vor dem Start miissen
Heck- und Frontspoiler ein-
gestellt werden. Diese sind
lebenswichtige Teile des
Rennwagens und beeinflus-
sen erheblich das Verhalten
des Fahrzeuges auf der
Strecke. Die aerodynami-
sche Balance der Spoiler
kann iiber Sieg und Nieder-
lageim Rennenentscheiden.
In»Revs +«sind sie in einem
Bereich von 0 bis 40 einstell-
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fikationsrunde fahren. Der
Computer ermittelt das fah-
rerische Kénnen einesjeden
und simuliert dieses im Ren-
nen, denn tatsdchlich fahren
kannnur einer. Das heiBt, ein
Spieler tritt gegen den Com-
puter an, der die Wagen der
Gegner lenkt. Wie gut oder
schlecht er das macht, hangt
von den vorherigen Qualifi-
kationsrunden ab.

Vier Rennstrecken stehen
zur Verfliigung. Jede mit eige-
nen Besonderheiten. Im um-
fangreichen Handbuch sind
sie beschrieben. Es werden
Tips gegeben, wie bestimm-
te Abschnitte der Strecke zu
bewaltigen sind. Wie alle gu-
ten Simulationen ist sRevs +«
natiirlich nicht ganz einfach
zu spielen, dafiir aber ist
dann der SpaB von langer
Dauer. (ad)

Diese 64’er-Ausgaben bekommen Sie noch bei
Markt&Technik fir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewiinschten
Ausgcbe (z.B. 01/88) in den Bestellabschnitt
der Zahlkarte auf Seite 161 ein.




Tolles Spielvergniigen
auf 32 Levels. Ein klei-
nes Madchen aus Mila-
no fesselt den Spieler
an den Bildschirm und
entfithrt ihn in Traume
voller Gefahren.

eldin des Spiels ist die

kleine Giana. In einem

Traum gelangt sie in
eine Phantasiewelt, inder al-
les anders ist: Die Schwer-
kraftscheint weitgehend auf-
gehoben und iiberall lauern
Feinde und Finessen. Ein
Alptraum, so wie ihn jeder
schon hatte. Die kleine Giana
hat es da etwas schwierig.
Sie erwacht nur aus ihrem

%ongg LIggS
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Gut gefiillte Schatzkammern und Geheimgange
sind im gefahrlichen Untergrund versteckt

Traum, wenn sie den Riesen-
diamanten findet.

Auf der Suche kann sie ih-
re Fahigkeiten optimieren.
Springt sie mit einem Stern
markierte Felsbrocken an,
entlockt sie thnen Spezialita-
ten. Im Regelfall ist das ein
Diamant, der ihre Wider-
standsfahigkeit erhéht. Hat
sie 100 Diamanten eingesam-
melt, erhdlt sie ein Extrale-
ben. Doch auch Dinge mit
ganz spezieller Funktion ver-
bergen sich hinter diesen
Felsbrocken.

Ein Feuerrad verwandelt
Giana in eine Punkerin, die
plotzlich sogar Steine zer-
schlagen kann. Ein Blitz be-
waffnet sie mit Traumblasen,
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die viele Ungeheuer aus
dem Weg rdumen. Eine Uhr
versetzt alle Kreaturen in el-
nen kurzen Zauberschlaf.
Besonders niitzlich fiir héhe-
re Levels ist die Zauberbom-
be. Sie 4Bt alle Kreaturen
vom Bildschirm verschwin-
den. Wassertropfen schiit-
zen sie vor Feuer, und ein
Lolli gibt ihr ein Extraleben.

Auf der Suche
nach Diamanten

In den einzelnen Levels
warten noch andere Uberra-
schungen. Unscheinbare
Felsen zum Beispiel entpup-
pen sich als ergiebige Dia-
mantenspender. »Nicht alles

Spiele-Test

15
. 4

Viele Feinde und Finessen erwarten die kleine
Giana auf 32 faszinierenden Levels

ist sichtbare, heiBt es unter
Tips und Tricks zum Triu-
men in der Spielanleitung. In
den Levels befinden sich
viele verborgene Dinge:
Zauberrdume oder auch
»Warp Zonesy, durch die eini-
ge Levels lberflogen wer-
den konnen. Sie sind schwer
zu finden, und meistens ent-
deckt man sie per Zufall.
Deshalb ruhig mal alles aus-
probieren, was getan wer-
den kann.

Giana sollte aufpassen, ihr
Leben nicht zu verlieren. Sie
hat zwar vier Stiick, doch sie
verliert alle Fahigkeiten, die
sie einst besahk und mub sie
nun miihsam wieder erlan-
gen.

Die Grafik von sThe Great
Giana Sisters« ist spitze, der
Sound von Chris Hiilsbeck
ist unverkennbar. Die Steue-
rung der kleinen Giana ist
gewohnungsbediirftig, aber
dennoch faszinierend. So
wird man zundchstinden er-
sten Levels etwas Schwierig-
keiten haben. Doch sind sie
dann erst einmal geschafft,
packt einen die Spiele-Lust.
Wer es nicht glaubt, auf un-
serer Programm-Service-
Diskette befindet sich ein
Demo. Die ersten beiden Le-
vels konnen ohne Einschran-
kung gespielt werden. Dies
ist der Anfang einer neuen
Sonderleistung des 64'er-
Magazins. Wir streben an,
in Zusammenarbeit mit den
Software-Hausern zukiinftig
zu jedem besprochenen
Spiel ein Demo mitzuliefern.

(ad)
Titel The Great Giana
Sisters
B 758 1101318

Besonderheiten Super Grafik und
Sound

H 1 Rainbow Arts
Freis 38 Mark (X)

49 Mark (D)
B 11 Bruchweg

128-132, 4044 Kaarst 2
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Fortsetzung von Seite 100
Mukras esoterisches
Programm

Abschliefend ein paar
Worte zur Programmierung
der hier getesteten Mikra-
Software. Bel allen bespro-
chenen Produkten handelt
es sich um Basicprogramme,
teils compiliert, teils nicht.
Die Menis sind durchwegs
hiibsch gestaltet, besonders
bei den neueren Program-
men. Die meisten zeugen
von ganz enormer Schreib-
arbeitsleistung, aber bis auf
wenige Ausnahmen kréan-
keln alle an drei Fehlern: Er-
stens wurde der Cursor nicht
unter Kontrolle gebracht

Technisches

(mal blinkt er, mal blinkt er
nicht), oft rutscht die ganze
Bildschirmmaske weg. Zwei-
tens erfolgen die Ausdrucke
aller Programme grundsétz-
lich in GroBschrift und ohne
jede Einriickung, also auf
oder direkt an der Perfora-
tion beginnend. Drittens
werden diverse Fehler nicht
abgefangen (Beispiel: Auf
die Aufforderung»Turn Disk«
wird nicht reagiert. Das Pro-
gramm bricht sofort mit »File
not Found Error« ab). All das
darf bei Programmen, die im
Schnitt iber 50 Mark kosten,
eigentlich nicht vorkommen,
zumal nur ein relativ gerin-
ger Programmieraufwand
notwendig ist, umdiese Ubel
zu beseitigen. Die Funktion
der Software wird durch sol-
che Fehler natiirlich nicht
beeintréchtigt. Ubrigens la-
den alle Programme oft und
umfangreich nach, die An-
wendung eines Floppyspee-
der ist also sehr zu empfeh-
len.

Insgesamt hinterlaBt das
esoterische Miikra-»Pro-
gramme dennoch einen gu-
ten Gesamteindruck. Natiir-
lich gibt es viele Menschen,
die mit dieser Art von Soft-
ware nichts zu tun haben wol-
len. Diejenigen aber, die
sich fiir die angesprochenen
Themengebiete interessie-
ren, finden bei Miikra Daten-
technik ein groBes Sortiment
von Software der »etwas an-
deren« Sorte.

(Arndt Dettke/pd)

Vul'ra[)a\ente&mu Schoneberger Strabe
5, 1000 Berlin 42, Tel 030/7523150
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