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Neuer Titel: moderner und
ansprechender
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aben Sie es schon

bemerkt, daB sich
die 64’er seit Ausgabe
8/91 mit neuem Titel-
bild prasentiert? Wir
glauben, daB das Heft
noch ansprechender
wirkt. Schreiben Sie
uns doch einmal lhre
Meinung dazu.

Apropos Schreiben:
Jeden Tag erreicht uns
ein Berg an Leserpost,
woflr wir uns herzlich
<¢.: bedanken.Dochimmer
Ve wieder kommt es auch
vor, daB uns ein sicher-
lich verzweifelter Leser
einen Brief &hnlichen
Inhalts schreibt:

»lch programmiere bereits seit mehreren
Monaten an einer Textverarbeitung. Leider
hat sich beim Testen herausgestellt, daB ein
Teil nicht funktioniert. Bitte kontrollieren Sie
den Programmtext und senden mir die kor-
rekte Losung zu...« Beigelegt ist dann ein
etwa 40- bis 50seitiges Assemblerlisting.

Bitte haben Sie Verstédndnis dafiir, daB wir
nicht die Zeit aufbringen kénnen, um derar-
tige Probleme zu Idsen. Stellen Sie sich nur

einmal vor, wie lange es dauert, sich in ein.

fremdes Programm einzuarbeiten, beson-
ders, wenn es auch noch unzureichend
kommentiert ist. .

Wir sind allerdings gerne bereit, einzelne
Fragen im Leserforum zu veréffentlichen.
Bestimmt kann lhnen ja ein anderer Leser
weiterhelfen.

P i
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Aus der Redaktion

Spruch des Monats

s gibt kein unnitzes Programm: Es kann
immer noch als schlechtes Beispiel
dienen.

V% elcher der drei
Gruppen von Com-
puter-Fans gehoren Sie
an? Sind Sie Program-
mierer, Hardware-Bast-
ler oder Spielefreak?

Kennen Sie jeman-
. den, der einer anderen
Gruppe als Sie ange-
hért? Dann kennen Sie
meist auch die Diskre-
panzen, die sich daraus
ergeben: Fir einen Spie-
lerist Hardware nur ein nétiges Ubel, ein ein-
gefleischter Programmierer rimpft beim
Stichwort Games die Nase und der Bastler
sucht Fehlerimmer nurin der Software. Kurz
gesagt, jeder hélt sein Gebiet flir das einzig
Seligmachende.

Doch wieviel lieBe sich erreichen, wenn
mehr zusammen statt gegeneinander gear-
beitet wirde. Aus eigener Erfahrung (unser
MeBlabor entstand auf diese Weise) wissen
wir, daB sich so mehrere Leute gegenseitig
erganzen und Projekte entstehen, die die
einzelnen fir nicht moglich hielten. Viel-
leicht ist das ja ein Anreiz flir einige: Zusam-
menarbeit statt Konkurrenz.

Heinz Behling:
Zusammen-
arbeit ist wichtig

Ay
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Commodore mit Milliardenumsatz

Commodore International Limi-
ted hat die Umsatzmilliarde uber-
schritten! Wie das Unternehmen
jetzt in New York mitteilte, konnte
im abgelaufenen Geschaftsjahr
ein Umsatz von 1,0472 Milliarden
Dollar verbucht werden, das ent-
spricht einem Plus von 18 Prozent
gegeniiber dem Vorjahr (887,3 Mil-
lionen USS). Der Gewinn konnte
auf 48,2 Millionen Dollar gesteigert
werden.

Amiga High-End-Tower

Commodore prasentiert mitdem
Top-Modell »A 3000 T« den Zentral-
rechner fir multimediale Anwen-
dungen. Der Computer ist prade-
stiniert fur die Verbindung von
Computergrafik, Text, digitalisier-
ter Musik und Sprache sowie fir
die Einblendung von Videobildern.
Der Amiga 3000 T bietet Platz fir
Erweiterungen in Hille und Fille
sowie alle Standard-Schnittstel-
len. Die Auflésungen reichen von
320 x 256 bis maximal 1280 x 512
Bildpunkte und der sog. DVE-Spe-
zialchip (im Amiga 3000 T serien-
maBig) sorgt fir ein flimmerfreies
Bild. Der Computer ist sowohl fir
den professionellen Einsatz als
Zentralrechner in Netzwerken als
auch als Workstation im kreativen
Bereich konzipiert. (pd)

Commodore Biromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6638-0

Ligaverwalter mit neuem Telefon

Romain Hoffmann hat sich als
Anbieter diverser Druckprogram-
me und Software zur Verwaltung
von Sportligen einen Namen ge-
macht (wir berichteten in 64'er-
Ausgabe 7/91). Er bittet alle 64’er-

Die bemerkenswerten Umsatze
des zweiten Quartals 1991 sind
nach den Worten von Irving Gould,
Vorstandsvorsitzender des Unter-
nehmens, vor allem auf das erfolg-
reiche Europa-Geschaéft zurlickzu-
fuhren. Die Amiga-Produktlinie
konnte um 20, der C64 um 30 und
Commodore-PCs um 35 Prozent
zulegen. (pd)

Commodore Biromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6638-0

Der Amiga 3000 T,
Multimedia-Gigant von
Commodore

Leser, bei telefonischen Ruickfra-
gen nur noch seine neue Telefon-
nummer zu verwenden:

00352/6980861. (pd)

Romain Hottmann, MondorterstraBe 9, L-5552
Remich, Luxemburg

Cyberspace - die neue Realitat

Der Helm wird aufgesetzt, der
Handschuh ({bergestreift, und
schon befindet man sich in einer
vdllig anderen Welt. Ein Computer
vermittelt das Gefihl, in bisher nie
gesehenen Raumen ein- und aus-
gehen zu kénnen. Durch den mit
Sensoren bestickten Handschuh
lassen sich in dieser Computer-
welt auch Manipulationen durch-
fahren. Gegenstande konnen ge-
griffen, Turen gedffnet oder ge-
schlossen werden. Nach einiger
Zeit verliert sich der Sinn fir die re-
ale Welt. Das Kino der Zukunft ist
geboren: Spielfiime werden nicht
mehr als Zuschauer, sondern als
aktiver Mitspieler erlebt.

Aber die virtuelle Welt ist mehr
als ein Spiel zur Unterhaltung. Ar-
chitekten kdnnen sich damit frei in

£ HiROa

Kiinstliche Realitat mit
Computerbrille und
Handschuh: Cyberspace

den von ihnen konstruierten Rau-
men bewegen, Innenarchitekten
den Raum so lange umraumen, bis
er ihnen perfekt erscheint. Chemi-
ker begeben sich ins Innere von
Molekiilen und kdnnen die einzel-

Foto: Commodore Presseloto

Foto: Pressestelle HEM

nen Atome oder Alomgruppen aus
néchster Nahe studieren.

Philip Morris stellt auf verschie-
denen Ausstellungen das »Cyber-
space Modul« vor, mit dem sich je-
der einen Einblick in diese faszi-
nierende Welt verschaffen kann.
Nach Aufsetzen des Helms »be-
tritt« der Reisende ein virtuelles
Zimmer, 6ffnet mit einer virtuellen
Codekarte eine virtuelle Tar und
wird ins virtuelle Weltall hinausge-
zogen. Ohne Anstrengung bewegt
er sich im freien Raum, 148t Sterne
an sich vorbeiziehen und landet
schlieBlich wieder an seinem Aus-
gangspunkt. Zwei LCD-Farbbild-
schirme im »Visette« genannten
Cyberspace-Helm liefern ein um
den Augenabstand versetztes

Toshiba als Laptop-Konig

Bild, so daB raumlicher Eindruck
entsteht. Uber den mit Sensoren
bestiickten Handschuh kann der
Helmtrager aktiv in das Gesche-
hen eingreifen. Ein groBer Kontroll-
rechner und zwei Grafikcomputer
lassen bei nicht allzugroBer Auflo-
sung Berechnungen in Echtzeit
zu. Es wird das Geflhl vermittelt,
wirklich in dieser Welt zu leben.
Das Cyberspace-Modul kann im
September in Hamburg (GroBe
Deichtorhalle, 12. bis 15.9.), Berlin
(Martin-Gropius-Bau, 21. bis 24.9.)
und Frankfurt (Gesellschaftshaus
im Zoo, 27. bis 30.9.) besichtigt wer-
den. (ih)

Philip Morris GmbH, FallstraBe 40,
8000 Minchen 70

Toshiba ist Marktfithrer bei Laptops und Notebooks

Der Laptop-Markt gilt derzeit als
dynamischster Markt der Branche.
Wahrend sich die gesamte PC-
Branche in den ndchsten Jahren
mit einem durchschnittlichen
Wachstums-Plus von etwa 9 Pro-
zent zufriedengeben muB (Quelle:
Dataquest Europe), expandiert
das Marktsegement der tragbaren
PCs kraftig. Mit einem durch-
schnittlichen Wachstum von ca.
31,7 Prozent in den nachsten drei
Jahren wéachst der Markt der Lap-

tops Uberproportional schnell. DaB
Toshiba rechizeitig auf dieses
Pferd gesetzt hat und seit einiger
Zeit unangefochtener Marktfuhrer
ist, stellt sich als eine weise Ent-
scheidung heraus. Der Trend zur
Kompaktheit wird auch fir zuklnf-
tige Heimcomputer immer wichti-
ger werden. (aw)

Toshiba Informationssysteme (Deutschland)
GmbH, Gorlitzer StraBe 5-7, 4040 Neuss 1

4 GByte fiirs Weltklima

Das Deutsche Klimarechenzen-
trum (DKRZ) in Hamburg wird ei-
nen Supercomputer des GroB-
rechner-Herstellers Convex, einen
vollstdndig in Gallium-Arsenid-
Halbleitertechnik (GaAs) ausge-
fuhrten »C 3840« installieren. Der
Rechner verfugt Uber bis zu acht
Prozessoren und 4 GByte Haupt-
speicher. Typische Anwendungen
far solche Giganten sind Simula-
tionen sowie die Verwaltung und
Visualisierung umfangreicher Da-
tenbestdnde - so auch im DKRZ,
das die Aufgabe hat, deutsche Kli-
maforschungseinrichtungen  mit

der notigen Datenverarbeitungs-
leistung zu versorgen. In diesem
Rahmen soll der Convex-Super-
computer sowohl als Verar-
beitungs- als auch als Datenserver
genutzt werden. Die Ergebnisse
des DKRZ werden vornehmlich
vom Max-Planck-Institut fir Me-
teorologie und der Universitat
Hamburg genutzt. Die weltweite
Klimaforschung ist besonders fir
den Umweltschutz und die Natur-
katastrophenvorsorge von groBer
Bedeutung. (pd)

Convex Computer GmbH, Lyoner StraBe 14,
6000 Frankfurt/Main 71, Tel. 062/6668081

Ausaabe 10/0ktober 1991
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Klimavorhersagen und komplexe Simulationen sind ein
typisches Einsatzgeblet fiir Supercomputer

ESM, das Elektronik-Selbsthau-Magazin

Das neue Elektronik-Magazin
»ESM«aus dem Hause Elektor bie-
tet Elektronik pur. ESM bringt allen
Interessierten - vor allem im
Hobby-Bereich - Elektronik néher,

.macht sie verstandlich und prak-

tisch anwendbar. Die Publikation
zeichnet sich durch ausgereifte
Bauanleitungen, Grundlagenbei-
trdge und praktische Tips aus. Vie-
le ESM-Projekte kommen mit Stan-
dard-Bauteilen aus, die es in je-
dem Elektronik-Laden gibt. Der Le-
ser wird bei seinem Hobby durch
Basisberechnungen, Baukosten-
angaben und Platinenlayouts un-
terstiitzt. Ein »aktueller Ratgeber«
rundet die Zeitschrift ab.

Die erste Ausgabe der ESM ist
ab 26. September zum Preis von
6,50 Mark am Kiosk erhaltlich. (jh)

Die neue ESM aus
dem Hause Elektor

Elektor Verlag GmbH, SisterfeldstraBe 25, 5100 Aachen

Btx-Angehot fiir Funkfans

Die »Radio Press Agency« feiert
Jubilaum: Seit Uber einem Jahr
existiet das Informationssystem
fur private Funkanwender im Btx-
System der Telekom. Auf Uber 80
Bildschirmseiten werden alle am
Hobby Interessierten Gber Ama-
teurfunk, CB-Funk und Radiofern-
empfang informiert. Das Besonde-
re: Das System ist weitgehend ko-
stenlos.

Wer im Btx-System 21220257 #
wahlt, bekommt sofort Verbindung
mit der Funkdatenbank. Sie wurde
von Funkfreunden und Kurzwel-
lenhorern fur Gleichgesinnte ge-
grindet, das Angebot verfolgt kei-
ne kommerziellen Interessen. Das
Versenden einer Nachricht (Leser-
brief, Diskussionsbeitrag etc.) ko-
stet 80 Pfennig. Diese Gebiihr
dient der Kostendeckung der
»Deutschen Multiple Sklerose Ge-
sellschaft«, die fiir einen geringen
Betrag das Programm ermdglicht
(Radio Press Agency istdort Unter-
anbieter).

Anenaha 1N/NLtARar 1001

Von Anfang an sollten Amateur-
und CB-Funker ein gemeinsames
Forum finden, so daB beide Grup-
peninden jeweils anderen Bereich
ohne Zwang und Berihrungsang-
ste hineinschnuppern kdénnen.
Gleichzeitig sollen die Kommuni-
kationsangebote des Bildschirm-
text-Systems ausgeschopft wer-
den, um durch gegenseitige Kon-
takte Vorurteile abbauen zu helfen.

Vom Amateurfunkteil kann per
Tastendruck die Verbindung zum
Bix-Angebot der Rhein-Main-
Packet-Radio-Gruppe aufgebaut
werden. Ebensolche Anbindun-
gen gibt es zum dreimal taglich ak-
tualisierten Funkwetterbericht des
Fernmeldetechnischen  Zentral-
amts in Darmstadt. Des weiteren
lassen sich aktuelle amtliche
Schriften abrufen. (pd)

Radio Press Agency, Informationssystem fir
Hobby- und Amateurfunkanwendungen, Ale-
xander Walter Eisele (DGINCZ), Ruhsteinweg
4, 8525 Uttenreuth-Weiher, Bix .21220257 #,
Tel. 09134/5507 oder 01612919179

Unkomplizierte Dateniibertragung

Eine standortunabhangige L6-
sung zur Datenfernibertragung
vertreibt Rein Elektronik in Nette-
tal, den Akustikkoppler »DAC
2400« von Digitec Saarbriicken.
Dieses kompakte Gerat kann in
Verbindung mit jeder Art von Tele-
fon eingesetzt werden. Der postzu-
gelassene Akustikkoppler ist voll
duplexfahig. Bei einem Gewicht
von nur 400 Gramm ist er leicht zu
transportieren und erreicht eine

Datenibertragungsgeschwindig-
keit von 2400 bit/s (auf Wunsch mit
MNP 5). AuBerdem ist eine LCD-
Anzeige integriert, zum Lieferum-
fang zahlen auch Steckernetzteil,
Schnittstellenkabel und Hand-
buch. Je nach Version liegt der
Preis zwischen 1600 und 2500
Mark. (pd)

Rein Elektronik GmbH, Postfach 13 12, 4054
Nettetal 1, Tel. 021537330

Der Digitec-Akustikkoppler »DAC 2400« von Rein Elektronik

HF fiir Anwender

Der neue Katalog von Giesler
und Danne ist jetzt erhéltlich. Der

5 Schwerpunkt liegt diesmal ganz

auf dem Hochfrequenz-Sektor. Fiir
HF-interessierte Elektronikbastler
und Funkamateure ist dieser Kata-
log ein MuB. Ob ausgefallene Tran-
sistoren, Spulen, Quarze oder
Spezialkondensatoren - hier fin-
den Sie alles, was Sie zum Aufbau
Ihres eigenen Shacks bendtigen.
Auch der Computersektor kommt

Sicherheitskoffer fiir Computer

Der Transport von Computeran-
lagen stelitimmer ein gewisses Ri-
siko dar: Rechner, Diskettenlauf-
werke und besonders Festplatten
sind zumeist ausgesprochen stoB-
empfindlich. Steckverbindungen
im Inneren des Rechners kdnnen
sich losrappeln, und die Mechanik
der Floppy kann sich bei einem un-
sanften Transport so verstellen,
daB keine Disketten mehr gelesen
werden kdnnen.

Mit einen stabilen Transportkof-
fer mit Schaumstoffeinlage geho-
ren solche Probleme der Vergan-
genheit an. Tropensichere Tectra-
Koffer aus ABS-Material sind
bruchfest, stoBdédmpfend, wasser-
und staubdicht. Das Kofferinnere
besteht aus Wirfelschaum. Die in
schwarz, silbergrau und signal-
gelb erhéltlichen Koffer sind ab
150 Mark im Fachhandel erhalt-

nicht zu kurz, eine Palette ausge-
fallener Chips rundet das Angebot
ab. (ih)
Elektronikladen Giesler & Danne, Hammer
StraBe 157, 4400 Minster

Herstellerangaben

Die Daten von Produktmeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer AktuelkRubrik lesen, stammen
Gberwiegend von den Herstellern, Vertrei-
bern oder Veranstaltern.

lich. Prospekte und Liefernachwei-
se gibt es bei untenstehender
Adresse. (jh)
Embags, Am Schiffoeker Berg 2, 2000 Ham-
burg 74

Sicherer Computertransport
in Tectra-Koffern

ARy 7
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Programmier-

tricks

1 Gebremste Bild-
schirmausgabe

Mit SYS 65001 gelangt man in
die ROM-Routine. Sie verlang-
samt die Bildschirmausgabe und
ergibt eine schone Laufschrift.
Wird die <RUN/STOP>- und
<RESTORE >-Taste  gedriickt,
héngt sich der Computer auf. So
ist dieser SYS gleichzeitig ein klei-
ner Programmschutz!

L] L]
Arithmetik-
trick

Um einer Variablen abwech-
selnd bei jedem Programmdurch-
lauf den Wert Null und Eins zuzu-
weisen, gibt es einen kleinen arith-
metischen Trick. Das folgende Mi-
niprogramm soll dies verdeutli-
chen!

10 A=0

20 A=1-A: REM WECHSEL ZWISCHEN
0 UND 1

30 PRINT A: GOTO 20

Blocke
verschieben

Um 1 KByte groBe Blocke in As-
sembler zu verschieben, geht man
nach folgendem Muster vor:

ldx #4

ldy #0
loop 1da (zpl),y ; Quelle in
Zeropageadresse zpl

sta(zp2),y ; Ziel in
Zeropageadresse zp2
i_[ly
bne loop ; 255 Byte
copiert?
inc zpl+l
ine zp2+l
dex
bne loop ; alle vier
vier 255-Byte-Bereiche?
rts
-
VIC in Aus-
gangszustand

Mit SYS 65409 (JSR $FF81) wird
der Videochip in den Grundzu-
stand versetzt (initialisiert).

ROM-RAM-
Copy

Mit folgender Routine kann das
ROM des C64 effektivins RAM ko-

piert werden:
start sel
ldx#4
loop sty $57,x
dex
bne loop
Jsr $a3e8
jmp $fddd
R [ALRyp

Lange brodelte es in der Redaktion, jetzt sind sie ausge-
filtert: die besten, raffiniertesten 100 Tips und Tricks.
Aus allen Bereichen ist fiir jeden etwas dabei.

6 Autostart

Um das Starten mit <RUN> zu
sparen, driicken Sie nach
LOAD "Name ", 8,1
die Tastenkombination <SHIFT/
RUN-STOP > und das Programm
wird nach dem Laden automatisch
gestartet.

0K auf dem
Bildschirm
Mit SYS 63529 erscheint die

Meldung »OKe« auf dem Bild-
schirm.

.
Zeichensatz
sperren
POKE 657,128 sperrt die Zei-
chenumschaltung mit <CBM

SHIFT > und POKE 6570 laBt sie
wieder zu.

9 Save-Hilfe

Hat man nach dem Speichern
oder Laden vergessen, wie der
Programmname lautet, dann
reicht es, einfach
SYS 62913
einzugeben.

1 Tastatur
gesperrt

Um alle Eingaben per Tastatur
zu sperren, einfach POKE 6490
eingeben. POKE 649,10 IaBt alle
Eingaben wieder zu.

L] L]
1 Zeilen teil-

L] -

weise
Will man einen Teil einer Zeile
von Beginn an I6schen, dann gibt
man folgende Befehle ein:
POKE 781,X: POKE 782,Y:
SYS 59905
X ist dabei die Zeile, in der ge-

l16scht werden soll und Y gibt an,

bis zu welcher Spalte.
-
12 List ohne
Zeilennummem
Nach POKE 22,35 wird ein Ba-
sic-Programm ohne Zeilennum-

mern gelistet. POKE 22,25 macht
dies riickgéngig.

13 Compiex Eror

Sollte beim Programmieren ein
»?FORMULA TOO COMPLEX ER-
ROR=« auftreten, geben Sie
POKE 24,0
ein und die Sache ist erledigt.

L]
1 Monitor
manipulieren

Mit dem Maschinensprachmoni-
tor »SMON« kénnen Uber den Be-
fehl »B« bequem DATA-Zeilen aus-
gegeben werden. In den Zeilen
stehen dezimale Zahlen. Wer sie in
hexadezimaler Schreibweise ha-
ben will, muB nur die Speicherstel-
le $x99f mit D disassemblieren
und den Befehl JSR $BDD1 durch
JSR $x32A ersetzen. Das x ist da-
bei der 4-KByte-Block der verwen-
deten Version, d.h. bei SMON
$C000 steht fir x ein C.

1 5 Basic-Killer

Nach POKE 776,1 |aBt sich ein
Basic-Programm nicht mehr star-
ten und listen.

1 6 Reglster-

Soll in Assembler-Programmen
der Akku, das Y- oder X-Register
bei jedem Programmdurchlauf
Eins oder Null betragen, verwen-
det man folgende Methode:
inc wechsel ; Speicherstelle um
eins erhoehen
1da wechsel ; Akku mit Wechsel
laden
and # 1 ; alle Bits ausmas-
kieren
und

Ausgabe 10/Oktober 1991



; Ergebnis in Akku 0 oder 1

; Jetzt eventuelle Ubertragung
; in X- oder Y-Reglster

rts

wechsel .by 0
17 et

Wer seinen Computer lahmle-
gen und standig »READY«auf dem
Bildschirm haben will, der POKEt
einfach eine beliebige Zahl nach

770.
18 Gommdrece

Wer gern seine Maschinenpro-
gramme mit <RUN-STOP/RE-
STORE> starten will, der POKEt
das Low-Byte der Startadresse
nach 792 und das High-Byte nach
793. Fiir einen Programmstart an
49152 ware das z. B.

POKE 792,0: POKE 793,192

19 i

Wenn POKE 1,0 eingegeben
wird, stirzt der C64 im allgemei-
nen ab. Nicht jedoch, wenn zuvor
POKE 0,0 gePOKEtwird. Ein feiner
Trick, um Freunde irrezufihren.

2 ! L] .P.i
initialisiert
Mit SYS 64931 (JSR $SFDA3) wer-
den alle Interrupts neu initialisiert,

d.h. die alten Vektoren des Be-
triebssystems werden wiederher-

gestellt.
Abbruch auf

21 Befehl

Wird der Befehl JSR $A82C in
ein Programm eingebaut, bricht
der Computer beim Driicken der
<RUN-STOP >-Taste die Arbeit
ab.

Maschinen-

L] L]
22 Zeilentrick

Mit folgenden Befehlen kann der
Assembler-Programmierer in die
Adressen $D1 und $D2 die Adres-
se einer beliebigen Bildschirmzei-
le holen.
1dx #zellennummer
Jsr $e910

23 &

Nach obiger Befehlsfolge be-
wirkt ein JSR SEA24 (dez.59940),
daB in Adresse $F3 das Low-Byte

;(0-24)
; (dez.59888)

Anenaha 10/0ktnhar 1091

undin $F4 das High-Byte der dazu-
gehdrigen Farb-RAM-Speicherzel-
le steht.

24 Pausentrick

SYS 58592 (JSR SE4EQ) |aBtden
Computer 85 Sekunden warten.
Eine Unterbrechung ist durch die
CBM-Taste méglich.

25 e

Nach SYS 63544 (JSR $F838)
wartet der Computer auf das Drik-
ken der Play-Taste an der Dataset-
te und gibt den dazugehdrigen
Text aus.

L]
2 Beschleuni-
gung 1
Eine Moglichkeit, Programme
zu beschleunigen, ist, die Haufig-
keit der Interrupts herabzusetzen.
Dazu dient die Speicheradresse
$DCO05, die als Zahler verwendet
wird. Wenn hier ein niedriger Wert
steht, werden sehr oft Interrupts
ausgeldst, umgekehrt entspre-
chend. Betroffen davon sind die
Tastaturabfrage und die interne
Uhr (TIS), die natirlich auch
schneller oder langsamer laufen.
Der Normalwert in $DCOS5 ist 58.

-
2 Beschleuni-
gung 2

Dader VIC zum Aufbau des Mo-
nitorbildes auch laufend auf den
Hauptspeicher zugreifen muB,
kommt er verstandlicherweise
dem Prozessor ins Gehege. Dieser
muB wahrend dieser Zeit ndmlich
warten.

Also |aBt sich durch Abschalten
des Bildschirms eine Menge Re-
chenzeit sparen. Der Bildschirmin-
halt bleibt dabei komplett erhalten,
lediglich die Anzeige fehit.

Mit den Befehlen
LDA $DO11
AND # SEF
STA $D011
oder in Basic
POKE 53265, PEEK(53265) AND 239
kann das entsprechende Bit 4 im
VIC-Register 17 gesetzt werden.
Den Normalzustand erreichen Sie
mit
LDA D011
ORA #$10
STA $DO011
oder wieder in Basic
POKE 53265, PEEK(53265) OR 16

28 Noch ein

Um das Andern eines Pro-
gramms zu verhindern, geniigt es
POKE 813,2
einzugeben.

29 No Reset

Wenn Sie in Inrem Programm ei-
nen Reset winschen, geben Sie
bekanntlich
SYS 64738
ein. Das folgende kleine Pro-
gramm sorgt dafir, daB dieser Re-
set keine Wirkung mehr hat.

100 FOR I = 32770 T0 32778

110 READ A: POKE I,A

120 NEXT I

130 DATA 10, 128, 195, 194, 205
140 DATA 56,48,88,0

30 Back to C64

Bekanntlich kann man durch
GO 64
oder Festhalten der Commodore-
Taste beim Einschalten den C128
auf den C-64-Modus umschalten.
Bei einem Reset allerdings wahit
der Computer dann wieder den
C-128-Modus.

Mit wenigen Befehlen ist ihm
dies abzugewdhnen.
BANK 1: POKE 65528,77:
POKE 65529,255: 0 64

Wird jetzt ein Reset ausgelést,
bleibt der Computer im C-64-Mo-
dus. Nur durch Aus- und Einschal-
ten ist ihm dies auszutreiben.

.
3 16-Bit-Zahl
.
Schirm

Der Befehl JSR $BDCD (dez.
48589) gibt die vorzeichenlose
16-Bit-Zahl aus, deren Low-Byte im
X-Register und deren High-Byte im
Akku steht.

3 Turbo-
Bildschirm
Zeitaufwendig ist auch die Bild-
schirmausgabe, dader PRINT-Be-
fehl in Basic V2 nicht zu den
elegant-programmierten  gehort.
Unter anderem wird hierbei auf al-
le moglichen Steuerzeichen ge-
pruft, bevor das gewiinschte Zei-
chen per Betriebssystemroutine
BASOUT ins Video-RAM gelangt.
Dies |aBt sich aber mit wenigen As-
sembler-Befehlen auch direkt erle-
digen:
1. Bildschirm léschen
JSR 3E544
2. Cursor in HOME-Position
LDA #3$13
JSR $FFD2
3. Cursor auf bestimmte Position
setzen
IDX #Zeile
LDY #Spalte
JSR $E50C
4. Zeichen ausgeben
LDA # <TEXT ;Low-Byte
LDY # >TEXT ;High-Byte
JSR $AB1E
Hier ist »sTEXT« die Adresse im
Speicher, an der der auszugeben-
de Text steht.

33 No Return

Wenn Sie in Assembler ein Un-
terprogramm aufrufen (mit JSR),
wird die Ricksprungadresse, an
der das Programm fortgesetzt wer-
den soll, als 2-Byte-Wert auf den
Stack gelegt. Wenn Sie das Unter-
programm nun jedoch nicht Uber
den normalen Ricksprungbefehl
(RTS), sondern mit JMP verlassen
mochten, beispielsweise weil ein
Fehler auftrat, ergeben sich
Schwierigkeiten. Die Befehle
PLA
PLA
beseitigen die Uberflissige Adres-
se vom Stack und stellen den
Stackpointer auf den richtigen
Wert.

34 geschitzt

Nach den Befehlen
POKE 801,0: POKE 802,0:
POKE 818,165
kann ein Programm nicht mehr mit
SAVE gespeichert werden. Dassel-
be bewirken auch diese POKE-
Serien
POKE 818,116: POKE 819,196
und
POKE 818,34: POKE 819,253

- - -
35 Kein Listing

Es gibt viele Mdglichkeiten, ein
Basic-Programm vor dem Listen
zu schitzen. Eine davon ist:
POKE 775,Wert

Alle Werte auBer 167 verhindern
das Listen.

3 Fakultiiten
] ege
einzeilig

Dieser Einzeiler berechnet Fa-
kultdten besser als ein Taschen-
rechner. Die Eingabevariable ist A.
B dient als Zahler und C als Re-
chen- und Ausgabevariable.
10 INPUT A: FORB =1 T0O A: C
=C + LOG(B): NEXT: C=C /
LOG(10): PRINT 10xx)(C -
INT(c)); “e”; INT(c): RUN

37 Der nuthste

POKE 768,61

unterdriickt die Ausgabe von Feh-
lermeldungen.

POKE 768,139

1&Bt Fehlermeldungen wieder zu.

3 8 Tastatur

blockieren

POKE 649,0

sperrt jede Tastatureingabe. Erst
POKE 649,10

macht dies riickgéngig.

I¥=e 9



C128

Die einfachste Lésung, ein
durch NEW oder RESET gelosch-
tes Programm wiederherzustellen,
ist diese Zeile:

POKE PEEK(45) + 256 &
PEEK(46),1: DELETE 1

Danach ist das Programm wie-

der voll lauffahig.

W

Die Betriebssystemroutine »An-
gleich von Koppeladressen« ab
Adresse 42291 ermdéglicht schnel-
les und einfaches UNNEW nach
versehentlichem Loschen oder
RESET.

POKE 2049,1: POKE 2050,1:
SYS 42291

Danach kann zumindest wieder
gelistet werden. Ein vollstandiges
UNNEW verlangt allerdings die
Korrektur der Zeiger auf den Be-
ginn der Variablen und Felder. Da-
zu miBte man die genaue Pro-
grammldnge kennen. Man kann
sich aber behelfen, indem man
das Programm notfalls in Teilen li-
stet und die einzelnen Zeilen mit
der RETURN-Taste Ubernimmt.

3 Old fir den

41 128er POKEs

Das lastige Zuricksetzen der
Softwareuhr mit
TI$ = "000000°
erspart ein ganz einfacher POKE,
namlich
POKE 160,255

Ahnlich simpel kann der Rever-
se-Modus ein- und ausgeschaltet
werden:
POKE 243,1
und
POKE 243,0

4 Struktur-
probleme

Um Programmtexte besser les-
bar zu machen, verwendet man oft
Einrtickungen, d.h. man setzt bei-
spielsweise in Schleifen die Befeh-
le zwischen For und Next um drei
Zeichen weiter nach links.

10 FOR A = 1 70 10

Unangenehmerweise  jedoch
ignoriert der Basic-Interpreter des
C64 alle Leerzeichen, die direkt
hinter der Zeilennummer stehen.
Man kann sich zwar dadurch hel-
fen, daB man zuerst einen Doppel-
punkt eingibt und darauf die Leer-
zeichen folgen |aBt, das aber ist
nicht sehr professionell.

Es gibt jedoch eine Moglichkeit,
den C64 zu Uberrumpeln:

Geben Sie die Zeile 20 einmal so
ein:

20 <SHIFT J> <4 x SPACE>

12 G3ap

PRINT A

Das mit <SHIFT J> eingege-
bene Grafikzeichen gaukelt dem
Interpreter einen Basic-Befehl vor,
so daB die folgenden Leerzeichen
nicht entfernt werden.

4 gestoppt

Mit sechs Assembler-Befehlen
erreicht man, daB ein Programmli-
sting durch die SHIFT-Taste ange-
halten werden kann.

FHA ;Akku sichern

LDA 653  ;Flag fir SHIFT
CMP #1 ;gedriickt?

BEQ 829 ;Ja, dann warten
FPLA ;Akku restaurieren

JMP 61898 ;Ausgaberoutine

Als Basic-Lader sieht das so
aus:
1 FOR I = 828 TO 839: READ A:
POKE I,A: NEXT: DATA 72,173,
141,2,201,1,240,249,104,76,
202,241

Eingeschaltet wird diese Erwei-
terung mit:
POKE 806,60: POKE 807,3
Ausschalten mit
POKE 806,202: POKE 807,241

4 Beschleuni-
gung 3

Dadurch, daB der C64 viele Auf-
gaben gleichzeitig erledigen muB
(Hauptprogramm, Interrupt, Bild-
aufbau), erreicht er nicht immer
die eigentlich mogliche Geschwin-
digkeit.

Durch Verkirzung der Interrupt-
routine (Entfernung der Stoppta-
sten-Abfrage und internen Uhr)
steht allerdings weitere Rechenlei-
stung zur Verfligung. Dies istin As-
sembler durch folgende Befehle
zu erreichen:

LDA #$34

STA 0314

In Basic lautet dies entsprechend:
POKE 788,52

Mit
LDA #3$31
STA $0314
bzw.

POKE 788,49
erhalt man wieder den Normalzu-
stand.

Geo(s)logisches

45 Nischalten,

Nach einem RESET diirfen Sie
die Laufwerke vor dem Reaktivie-
ren von Geos nicht abschalten. Da
Geos eventuell (bei einem Wech-
sel des aktuellen Laufwerks oder
Benutzung des Laufwerks C) den
Floppies softwaremaBig neue Ge-
ratenummern zuweist, kann es
sonst zu MiBverstandnissen kom-
men. Insbesondere, wenn es sich

um unterschiedliche Geratetypen
(1541 und 1581 o. 4.) handelt, da
Geos intern zu jedem Laufwerk
auch den Typ speichert und unter-
schiedliche Treiberroutinen be-

46 Sechssiepe’

In Geobasic gibt es drei Befehle,
die nicht im Handbuch stehen:

‘NOT

entspricht einer logischen Vernei-
nung wie in Basic 2.0

ABS(n)

l6scht das Vorzeichen des Wertes
n.
EOF(m)

ist-1, wenn das Dateiende erreicht
ist, sonst 0. DerWert mist ohne Be-
deutung, muB aber angegeben

werden.
L]
Drei

47 Laufwerke

In Geos 2.0 ist es mit einer Spei-
chererweiterung nicht nur mog-
lich, mit zwei realen Floppies und
einer RAM-Disk zu arbeiten. Auch
die Verwendung dreier Hardware-
laufwerke ist moglich. Sie werden
ganz normal in »konfigurieren« an-
gemeldet.

48 Schnelle

Schleifen

Auch in Geobasic lassen sich
bei der Programmierung von
Schleifen einige Sekunden ein-
sparen. So sind zunéchst alle drei
Schleifentypen (FOR-NEXT, Re-
peat und While) schneller, wenn
die ganze Schleife in einer Pro-
grammzeile steht. AuBerdem ist
die FOR-NEXT-Schleife von allen
mit Abstand die schnellste (etwa
um den Faktor 2 bis 2,5).

49 Joystick

L]

streikt

Mitten im Spiel funktioniert beim
Joystick eine Richtung nicht mehr.
Was nun? DaB der Joystick defekt
ist, kanninden meisten Féllen aus-
geschlossen werden. Also bleibt
nur noch die CIA. Im alten C64
(Brotkasten) befindet sie sich hin-
ten links auf der Platine direkt ne-
ben dem Tastaturstecker. In den
neueren Versionen befindet sie
sich vorne rechts auf der Platine
wieder neben dem Tastaturstecker.
Die CIA tragt die Typenbezeich-
nung 6526. Sie muB ausgetauscht
werden. Da sie fast immer mit der
Platine verl6tet ist, knipsen Sie die
Beinchen an einer Seite durch und
brechen die Pins auf der anderen
Seite durch hin- und herbiegen ab.

Jetzt kénnen Sie die verbliebenen
Pins mit dem Lotkolben erhitzen
und mit einer Pinzette herauszie-
hen. Die neue CIA sollten Sie im-
mer sockeln! Verwenden Sie dafir
nur eine Prazisionsfassung mit ge-
drehten Pins. Wenn Sie nun die
neue CIA einsetzen, steht dem
SpielespaB nichts mehr im Wege.

5 Reset am
seriellen Port

Viele scheuen sich, ein Loch fir
den Reset-Taster in den C64 zu
bohren. Dabei kann auch tber den
seriellen Bus ein Reset ausgelost
werden. Verbinden Sie Uber einen
Taster die beiden Leitungen 6 und
2 des seriellen Bus miteinander.
Der Taster IaBt sich ganz einfach
mit in ein Steckergehduse einbau-
en. In den neueren Versionen des
C64 ist in der Reset-Leitung im
C64 eine Diode eingebaut. Diese
ist zu Uberbriicken, da sonst nur
die angeschlossenen Peripherie-
gerdte einen Reset ausfihren.

5 Schnee auf dem
Bildschirm

Nach langerem Betrieb ver-
schwimmt das Bild. Ecken werden
unscharf und die Farben ver-
schwimmen. Hier kann der Fehler
nur am VIC liegen. Er nimmt eine
gehdrige Leistung auf und er-
warmt sich dadurch -sehr stark.
Diese Warme muB abgefiihrt wer-
den, da er sonst auBerhalb seiner
technischen Daten arbeitet. Ver-
passen Sie ihm einen kleinen IC-
Kihlkérper und er wird wieder wie
gewohnt auch nach stundenlanger
Arbeit seinen Dienst verrichten.

-
5 Floppy im
.
128 D spinnt
Stehen Sie manchmal vor dem
Problem, daB die 1571 im 128 D
nicht richtig arbeitet? Besonders
nach einem Transport des Compu-
ters kann dieser Fehler auftreten.
Leider sind die Steckverbindun-
gen in diesem Rechner nicht von
bester Qualitat. Sie ziehen alle Ver-
bindungen von der Floppy zur
Hauptplatine ab und stecken sie
sofort wieder auf - alles paletti.

53 Kein Bild,

kein Ton
Dieser

schlimmste anzuneh-
mende Fall klart sich meist ganz
harmlos auf. Hat die Computeran-
lage Gberhaupt Strom? Probieren
Sie die Steckdose einfach mal mit
einer kleinen Nachttischlampe
aus. Funktioniert es trotz Strom im-
mer noch nicht, dann tauschen Sie
mal die Sicherungen im Netzteil
aus. Meistens ist damit der Scha-
den schon behoben.
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Treiber,

54 die Erste

Mit dem C64 lassen sich sehr
einfach Geréte steuern. Am User-
Port stehen neun frei program-
mierbare Leitungen zur Verfi-

gung. Da die CIA aber nur einen
Strom von maximal 2 mA liefern
kann, was auch far eine LED nicht
ausreicht, werden Leistungstrei-
ber bendtigt. Schaltung 1 mit dem
SN 7406 ist fur Spannungen von
bis zu maximal 30 V und 40 mA
einsetzbar.

2 ll ~sx. 32 Uolt
14 R-Last
Port 7486
7
N HE g il GND
. eine Spannung, um durchzuschal--
Tl'&lber, ten. Diese kann die CIA ohne wei-
die Zweite teres bereitstellen. Mit dem BUZ 10

Hier dbernimmt ein Leistungs-
FET die Arbeit. Er bendtigt nur

kann diese Schaltung Strome bis
zu 10 A und einer Spannung von
maximal 50 V verarbeiten.

+ 12 Uolt
R-Last
2
3 KN
Leistungs-FET
Port
N l GnND

Treiber,

56 die Dritte

Werden mehr als zwei Aus-
gangsleitungen gebraucht, |aBt
sich vorteilhaft ein ULN 2803 ein-

setzen. Er besteht aus acht Ver-
starkerstufen, die jeweils mit 500
mA belastbar sind. Alle Ausgénge
sind zusatzlich mit einer Schutz-
diode ausgeristet, so daB sich Re-
lais direkt anschlieBen lassen.

max.

50 Volt

-

il

ULN

28@3

IR

max. 568 mA

5 Parallelkabel
defekt

Arbeitet |hr Drucker plotzlich
nicht mehr richtig? Hier ist meist
die CIA des User-Ports defekt. Sie
sitzt in allen Versionen des C64
hinten links auf der Platine neben
dem User-Port. Sie wird genauso
ausgetauscht, wie die CIA fir die
Joystick-Ports.

Ancnaha 1NNk tAhar 1001

58 wein tor

Die LED am C64 leuchtet, aber
bei den Spielen gibt der C64 kei-
nen Ton von sich. Versuchen Sie
erstmal die interne Uhr des C64
mit TI$ abzufragen. Geht die Uhr
auch nicht, ist der Fall klar. Die in-
terne Sicherung im C64 ist durch-
gebrannt.

TRICKS

59 Anuloi:

Ausga

Mit nur vier Bauteilen und einem
Spezial-IC 188t sich mit dem C64

eine analoge Spannungsausgabe
realisieren. Der D-A-Wandler ZN

428 setzt einen 8-Bit-Wert in eine
Spannung von 0 bis 2,55V um. Die
Schaltung kann sehr schnell auf
einer Lochrasterplatine aufgebaut
werden. Die Datenleitungen des
Chips sind mit den Port-Leitungen
des User-Ports zu verbinden. Uber
Pin 4 des Wandlers kann der Ana-
logausgang gesteuert werden.
Liegt dieser Eingang auf + 5V, so
werden die anliegenden Binarwer-
te in Spannungen umgesetzt. Bei
einer Steuerspannung von 0 V
(Low) bleibt die zuletzt am Aus-
gang vorhandene Spannung un-
abhangig von den anliegenden Bi-
nérwerten bestehen. Die Software
zum Wandler ist sehr einfach ge-
halten.

POKE 56579,255: REM alle
Portleitungen auf Ausgang

POKE 56577,X : REM X =
Dezimalwert der Ausgabe

X darf nur Werte von 0 bis 255 an-
nehmen. Er entspricht direkt der
Ausgangsspannung. Damit lassen
sich Steueraufgaben ebenso erle-
digen wie die Programmierung
neuartiger Soundeffekte.

4l FB ©
4 FB |
L I
1 @l FB 2
@ FB 3
Freigabe 7N 4l rB ¢
r— 4l FB S
= 4l FB 6
@ - 2,55 U 122 am P8 7
< al -
Analog el P L
R  — |
LR ?1 pF 180 pF
o 4l N
| —
H
482 0 4,7 inF ‘ker.

60 sz

Sie besitzen einen C128 und die
schnelle 1571. Trotzdem geht die
Datenibertragung noch sehr ge-
machlich vonstatten. Sehen Sie
einmal nach, wie viele Adern lhr
serielles Kabel besitzt. Falls Sie
nur ein 5adriges Kabel besitzen,
nimmtder C128 an, eine langsame
1541 vor sich zu haben und schal-
tet deshalb auf den langsameren
Ubertragungsmodus. Setzen Sie
nun ein 6adriges serielles Kabel
ein, kommen Sie in den GenuB ei-
nes wesentlich flotteren Lauf-

werks.
61 steuerung,
aber richtig

Ganz egal mit welchem Treiber-
baustein Sie ein Relais zum An-
sprechen bringen wollen, verges-
sen Sie nie die parallel zu schal-
tende Schutzdiode. Da das Relais

eine Spule besitzt, entsteht beim
Abschalten ein negativ gerichteter
SpannungsstoB, der den ange-
schlossen Halbleiter abschieBt.
Dieser SpannungsstoB kann leicht
mehr als 100 V erreichen. Diese
kdnnen sogar Uber einen durchge-
schlagenen Halbleiter in den Com-
puter gelangen, und dort groBen
Schaden anrichten. Die Diode
schlieBt die hohe Induktionsspan-
nung kurz.

62 Bunter

. -
Bildschirm

Nach dem Einschalten meldet
sich der C64 mit seinem gewohn-
ten Bild, nur die Zeichen werden in
allen Farben dargestellt. Hier ist
das Farb-RAM defekt. Es sitzt di-
rekt neben dem VIC und ist ein
Baustein mit der Bezeichnung
2114. Auch dieser IC ist vorsichtig
nach der schon beim ClIA-Wechsel
beschriebenen Methode auszu-
tauschen. Bedenken Sie, daB die
Leiterplatte des C64 sehr empfind-
lich ist.

I:¥gp 13



6 Vegschlul!-
zeifmesser

Ein C64, drei Bauteile und ein
kleines Programm genugen, um
VerschluBzeiten im Bereich von
von minimal 1/80 000 Sekunde bis
hin zu maximal 72 Sekunden uber-
priifen zu kdnnen. Stellen Sie vor
lhre Kamera eine 40- bis 60-W-
Lampe. In die hinten gedffnete Ka-
mera wird die kleine Schaltung ge-

gestartet werden. Erscheint auf
dem Bildschirm die Meldung
»meBbereit«, driicken Sie auf den
Ausloser der Kamera. Bei einer Be-
lichtungszeit von Uber einer Se-
kunde erscheint der Wert in Se-
kunden direkt auf dem Bildschirm.
Bei sehr kurzen MeBzeiten erfolgt
die Ausgabe mit Zehner-Exponen-
ten. Gleichzeitig wird auf der rech-
ten Bildschirmseite der reziproke
Wert angegeben. Sie kdnnen so
die VerschluBzeit Ihrer Kamera di-

6 Daten-
eingabe

Daten lassen sich auch von au-
Ben in den C64 einlesen, wenn ei-
nige VorsichtsmaBnahmen beach-
tet werden. Im Prinzip kann man
iber einen Schalter die CIA direkt
steuern, was sie aber bei Fehlern

in der Schaltung sehr schnell ibel
nimmt. Sicherer ist es, einen TTL-
Chip vorzuschalten, der bei einem
Fehler dann zerstort wird. Da der
Preis dieses Chips unter einer
Mark liegt, wirken sich kleine Kata-
strophen nicht so fatal aus, wie der
Verlust einer CIA. Zusétzlich
schiitzt eine Z-Diode den Eingang
vor zu hohen Spannungen.

halten. Jetzt kann das Programm  rekt ablesen.

2 Ml—]

470 0

BPX 63 0.45.

BC 237 B 7

NN\

N

+ 5 Volt
4,7 KO
1. k0 1/6 7407
[} [wii] D ——@ Port
TV
4 N

@ REM DIESES PROGRAMM MISST, WIE LANGE AM

USERPORT PIN L AUF MASSE LIEGT <@96>
1 REM ANWENDUNG VON BLITZLICHT BIS ZU MESS

UNGEN UEBER 1 STUNDE MOEGLICH <@76>
2 REM W.BRUECHLE 6108 WEITERSTADT, F.V.STE

IN-STR.7B <147>
18 DATA 124, 169, @, 141, 3, 221, 168, 144

. 141, 14, 221, 169, 209, 141, 15, 221 <@42>
2@ DATA 169, 255, 141, 5, 221, 141, 4, 221

» . 141, B 221, 141, -7, 2217=169, 145 <228>
30 DATA 44, 1, 221, 48, 251, 141, 14, 221,

169, 128, 44, 1, 221, 16, 251, 45, 14 <@76>
40 DATA 221, 45, 15, 221, 173, 4, 221, 141

+ 143, 3, 173, 5, 221, 141, 144, 3,173 <214>
45 DATA 6, 221, 141, 145, 3, 173, 7, 221,

141, 146, 3, 88, 96 <201>
5¢ FOR I=@ TO 78 :READ A:POKE 832+I,A:NEXT <143>
8¢ Z=2432-6:A=911:PRINT"(CLR,DOWN.RIGHTIME

SSBEREIT" <@39>
78 SYS 832 <25@>
8@ FOR I=0 TO 3:Z=Z-(PEEK(A+I)x25641):NEXT <248>
9@ Z=2/985248.4:PRINT"(CLR,3DOWN}";2; "SEK"

; :IF 2<1 THEN PRINT" = 1/".1%xINT(16/2);

“SEK." <@71>
10d GET As:IF A$<>" "THEN 1060 <@11>
116 GOTO €4 <@72>

6 geschiitzt

Der SID kann nicht nur Audio-
signale ausgeben, sondern auch
eingelesene Tone verandern. Lei-
der ist der Toneingang sehr emp-

findlich. Eine anliegende Span-
nung von etwas (ber 1 Vgi. kann
den SID schon zerstéren. Diese
kleine Schutzschaltung bewahrt
Ihren SID bei Experimenten an die-
sem Eingang vor dem Silizium-
kollaps.

Audio in 4,7 KO zum Audio Eingang
& { : <+ <> #l des SID
PIN S
GND 2 x 1 N4148 GND
B g ® —
44 (/K-

. 8
6 Definierter
Pegel
Ofters bendtigt man in der Digi-
taltechnik einen definierten Pegel.

Hierbei kdnnen diese beiden Klei-
nen Grundschaltungen helfen.

Schaltung 1 liefertimmer ein High-
Signal an ihrem Ausgang, wah-
rend die Schaltung 2 ein Low-
Signal produziert. Da in einem SN
7404 sechs Inverter vorhanden
sind, lassen sich auf kleinstem
Raum sechs definierte Pegel er-
zeugen.

+ 5 Volt

4,7 K0
Low-Pegel

176 T404

High-Pegel

| 1/6 7404

6 Optische
Trennung

Mit Optokopplern kann die CIA
sogar galvanisch von auBen ge-
trennt werden. Jetzt ist es nahezu
unméglich, sie zu zerstéren. Der
Nachteil dieser Dateneingabe liegt
nur in der niedrigeren Geschwin-

digkeit, mit der Daten in den Rech-
ner zu schieben sind. Falls Sie je-
doch High-Speed-Optokoppler ver-
wenden, ist dies aber auch kein
Problem. Doch in den meisten Fal-
len kénnen auch die normalen Op-
tokoppler Verwendung _ finden.
Denn wo missen schon Anderun-
gen von Uber 100 kHz erfaBt wer-
den?

Optokoppler
=

4 N 28

sl
GND
= it o
NG o

Programme
6 luden - keine
Chance?
L&dt Ihre Floppy keine Program-
me mehr? Es muB nicht unbedingt

an einem versteliten Schreib-Lese-
kopf liegen. Falls ein Gleichrichter

auf der Platine seinen Geist aufge-
geben hat, tritt dieses Phdnomen
auch auf. Berihren Sie nach kur-
zem Betrieb mal die beiden Gleich-
richter hinten auf der Platine.
Wenn Sie sich die Finger verbren-
nen, ist es hochste Zeit fur einen
Austausch. Ersetzen Sie diesen
Gleichrichter durch den Ersatztyp
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B 40 C 2200. Den alten brauchen
Sie nicht auszuléten. Knipsen Sie
einfach alle vier Beinchen ab und
I6ten den neuen Gleichrichter
oben auf die Platine.

Einschaltmel-

dung ja, aber
6 der Cursor

blinkt nicht

Hier kann ein fehlender Interrupt
die Ursache sein. Tauschen Sie
einfach beide ClAs gegeneinander
aus. Der C64 kann auch mit nur
einer CIA arbeiten. Eingaben Gber
die Tastatur sind dann allerdings
nicht méglich. Funktioniert jetzt al-
les wieder, muB die CIA am User-
Port gewechselt werden.

Neue

70 Adresse Il

Alte Laufwerke besitzen leider
keinen DIP-Schalter zur Adressen-
einstellung. Daflr befinden sich
auf der Laufwerksplatine zwei Lot-
briicken. Diese sind im Normalfall
miteinander verbunden. Mit einem
Messer lassen sie sich leicht tren-
nen. Zum Verbinden der Inseln
muB aber der Lotkolben wieder
herhalten. Die eingesteliten Adres-
senlassen sich genau wiein Tip 72
ausprobieren.

71 Puddle

defekt

Paddles werden zwar nur selten
bei der Eingabe gebraucht. Doch
haben Sie einmal dieses Eingabe-
gerat benutzt und hinterher festge-
stellt, daB der C64 keinen Sound
mehr liefert, ist wahrscheinlich der
SID ins Silizium-Nirwana einge-
gangen. Die Abfrage dieser Poten-
tiometer Gbernimmt namlich der
SID. Einen Fehler quittiert er fast
immer mit einem Totalausfall.
Tauschen Sie den SID aus. Sie
kénnen lhre Spiele wieder im ge-
wohnten Sound horen.

Neue

72 Adresse Il

Die 1541 Il besitzt hinten zwei
kleine DIP-Schalter, damit lassen
sich die Gerateadressen einfach
umschalten. Vom Werk voreinge-
slelltisl die Adresse 8. Besilzen Sie
aber zwei Laufwerke, missen sie,
um am gleichen Bus betrieben
werden zu konnen, unterschiedli-
che Adressen aufweisen. Die ein-
gestellte Adresse ist leicht selbst
auszuprobieren. Sie legen eine
Diskette ins Laufwerk und geben
LOAD " § 7, X
ein. Fir X setzen Sie nacheinan-
der die Adressen 8, 9, 10 und 11
ein. Bei richtiger Adresse meldet
sich der C64 mit dem Directory.
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Joystick
13 han

Sie besitzen einen C64 der neu-
esten Version und bei Spielen lduft
lhre Figur immer in eine Richtung.
Sie 148t sich auch durch das wilde-
ste Gerdittel am Joystick nicht dazu
bewegen, einen anderen Weg ein-
zuschlagen. In diesem C64 befin-
den sich vor der CIA kleine Filter.
Leider besitzen diese den fatalen
Nachteil einfach durchzuschlagen
und so eine Bewegung des Joy-
sticks zu simulieren. Tauschen Sie
das defekte Filter aus und das
Spiel kann weitergehen.

Beein-

druckendes

7 Create Garfield
mit 1C-10

Um den Star LC-10 mit Wiese-
mann-92008/G-Interface anzupas-
sen, fixieren Sie zunachst den Li-
nearkanal:

OPEN1,4:PRINT # 1,CHR$(27) "1":
CLOSE1

Am Interface wahlen Sie Batte-
ries included, die DIP-Schalter 1
bis 8 stehen auf OFF, die Abfrage
Linefeed soll mit <N > (flir No) be-
antwortet werden.

7 Fontmaster 128
mit LX-800

Der Fontmaster 128 148t sich mit
dem Epson LX-800 und einem
Userport-Kabel mit folgenden Ein-
stellungen betreiben: Kein Interfa-
ce, Gerét 4, Sekundaradresse 0,
AnschluB seriell, Drucker LX-80,
Option angepaBt, Modul 0.

7 Hypra-Platos
und FX-80

Fir den FX-80 laBt sich das 2.
PRG etwas verldngern, um die Zei-
chengenauigkeit in X-Richtung zu
verbessern. Die Zeilenbreite von
im Mittel genau ", Zoll wird durch
einen Trick erreicht: Der Vorschub
nimmt innerhalb von finf Zeilen
dreimal den Wert *%,6 Zoll (1., 3.
und 4. Zeile) und zweimal den Wert
2416 Zoll an. Zusétzlich wird am En-
de jeder Zeile LF ausgegeben. Da-
durch kann beim Gorlitz-Interface
die Sekundéradresse 4 (Linearka-
nal) benutzt werden. (Falls das
nicht erwlnscht ist, Gberschreiben
Sie $9CF1 mit EA (NOP).) Die da-
fr notwendigen Anderungen kon-
nen mit dem MSE eingegeben
werden. Geandert werden muB die
Zeile:

OQAT74: 4C C2 EA EA 20 33 f3 0A
und angefligt werden die Zeilen:
9CCO: 00 16 EE CO 9C AD CO 9C 12

TIR

TRICKS

9CCa: FO 09 C9 05 DO 08 O
9CD0: A9 00 8D CO OC CE C1 9C 7

A9 1B 20 D2 FF A9 33 20 C
D2 FF AD C1 9C 20 D2 FF 6B
: A9 0D 20 D2 FF A9 OA 20 30
D2 FF A9 16 8D C1 9C 4C E1
79 9A AD 66 95 C9 52 DO 89
: 03 4C 81 99 4C E4 9B 20 57

Ll
7 Pic-Loader und
Printmaster

In Ausgabe 4/1987 haben wir
den »Pic-Loader« verdffentlicht,
ein Programm zum einfachen Kon-
vertieren von Grafikminiaturen der
Programme  »Printshop« und
»Printmaster« in das gebrauchli-
che Hi-Eddi-Format. Leider war es
nicht méglich, Miniaturen von der
Originaldiskette zu laden, da diese
nur auf den Erweiterungsdisketten
(Art-Gallery) als Einzel-Files vorlie-
gen. Durch einen kleinen Trick
kann dieses Problem geldst wer-
den: Laden Sie die gewiinschte Mi-
niatur in den Grafikeditor und spei-
chern Sie diese von dort auf eine
separate Diskette. Von dieser kon-
nen Sie das Bild dann mit dem
»Pic-Loader= einlesen und weiter-
verarbeiten.

18 miviio ™

Auch fur dieses Programm gibt
es die DIP-Schalter-Kombination
fur den Star NL-10:

1 ON, 2 OFF, 3 ON, 4 OFF,
5 OFF, 6 ON, 7 OFF, 8 ON.

7 Schreibmaschi-
ne mit 120D

Das Programm Schreibmaschi-
ne aus unserem Sonderheft 27 ist
ein echtes Multitalent, was die Ge-
staltung von Texten durch ver-
schiedene Schriftstile und Schrift-
arten anbelangt.

Leider war der Citizen 120D mit
Commodore-Schnittstelle nicht zu
einem Ausdruck mit diesem Pro-
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gramm zu bewegen. Die Schreib-

maschine schickt inre Daten Uber
die DSP-Befehle (Listen, Talk) an
den Drucker, das Commodore-In-
terface versteht diese Signale aber
nicht. Wenn man die Listenaufrufe
im Programm durch korrekte
OPEN- und CLOSE-Befehle er-
setzt, funktioniert der Ausdruck
mit jedem 120D problemlos. Falls
Sie uber einen Maschinenspra-
chemonitor verfiigen, kénnen Sie
diesen zur Eingabe der Anderun-
gen verwenden. Geandert werden
mussen folgende Assembler-Be-
fehle:

JSR $Ce68
$C3FA
$C680
$C668
SC4A9
$C680
$C266
$C267

#3540

#8$3F
$CaeC

$C3F0
$C3F3 —
$C43E JSR
SC49F JSR
SC4A2
$C561
$C260
$C262
$C264
$C266
$C267
$C269 BCS
$C26B RTS
$C26C ORA
$C26E RTS
$C668 LDA
SC66A LDX
$C66C LDY
$C66F JSR
$C672 LDA
$C675 JSR
$C677 JSR
S$C67A LDX
$C67C JSR
$C67F RTS
$C680 JSR
$C683 LDA
$C685 JSR
$C688 RTS

NOP

— NOP
JSR

BEQ
BCS
ORA
RTS
CMP

#3$60

#3501
#3504
$C3C6
SFFBA
#3500
SFFBD
$SFFCO
#8501
$FFC9

$FFCC
#801
$FFC3

Danach speichern Sie den Be-
reich von $C000 bis $C688 unter
dem Namen M-SCHREIB2 auf
Diskette ab. Jetzt missen Sie das
Basic-Programm  SCHREIBMA-
SCHINE anpassen. Laden Sie die-
ses und geben Sie folgende Zeile
ein:

60 OPEN 4,4,7:
PRINT # 4,CHR$(27)
"R"CHR$(2):
CLOSE4

Durch diesen Befehl wird der
Drucker auf deutschen Zeichen-
satz umgestellt. In dem LOAD-
Befehl in Zeile 35 dndern Sie bitte
M-SCHREIB in M-SCHREIB2 um.
Danach speichern Sie das Basic-
Programm unter einem neuen Na-
men wieder ab, z.B.

SAVE " SCHREIBMASCHINE2",8

Nun lauft der Schriftenmaler
auch auf dem Citizen 120D mit
Commodore-Schnittstelle.  Aus-
drucke lber die Centronics-Schnitt-
stelle sind mit dem verbesserten
Programm nach wie vor méglich.
Da der Citizen 120D von der Elek-
tronik her identisch mit dem Com-
modore-Drucker MPS-1200 ist,
solite der Ausdruck auf diesem Ge-
rat moglich sein.
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8 Textomat Plus
mit LC-10C

Méchten Sie den Star LC-10C
mit eingebautem Commodore-In-
terface anpassen, schalten Sie al-
le DIP-Schalter am Drucker auf
ON, mit Ausnahme der Nummer 4,
der zum Einstellen der Blattlange
(DIN A4) auf OFF stehen mus.
Nach dem Laden des Textomat
Plus gibt man als Druckerzeichen-

satz FX-80 ein, beim Bildschirm-
Zeichensatz driickt man <F1>.
AnschlieBend werden im Dienst-
meni die Ein- und Ausgabepara-
meter und dort Andern gewahit.
Im Druckeranpassungsprogramm
stellt man unter Druckerparameter
die Sekundéaradresse auf 0 und
verlaBt das Meni mit <F1>. Jetzt
folgt die Hauptarbeit, das Einstel-
len der Steuerzeichentabelle,
nach folgender Liste:

f ein 1b47

f aus 1b48

o 1b5330

u 1b5331

U ein 1b2431

U aus 1b2d30

0 1b54

1 1b34

2 1b7831

4 1b7830

5 1b5731

6 1b5730

7 167031

8 107030

g 1b6b021b7831
abl 1b32

ab2 1b3318

ab3 1b30

di1o0 1b50

dilz 1p4d

diis ib0f

it 0d

er keine Eingabe
init 1b5d311b5202

Laschen mit <F3>)

(Sub-/Superscript aus)
(Kursivsehrift ein)
(NLQ ein)

(NLQ aus: Draft ein)
(Breit ein)

(Breit aus)
(Proportional ein)
(Proportional aus)
(Orator klein ein)

(ASCII, deu. Zeichensatz)

Danach kann Textomat Plus die
vielen Méglichkeiten eines LC-10C
nutzen. Das Speichern der Einga-

8 OCP Art Studio
mit NL-10

Der Star NL-10 druckt korrekt,
wenn Sie die DIP-Schalter wie folgt
einstellen'

1 ON, N, 4 OFF, 5 ON,

30
8 ON

2 OFF,
7 QOFF,

]

& ON, 7
Printfox und
MPS 1000,

82 parallel

Natirlich 148t sich der MPS 1000
auch parallel betreiben. Dazu
schlieBen Sie den Drucker mit ei-
nem User-Port-Kabel an und stel-
len alle DIP-Schalter auf OFF, mit
Ausnahme der DIPs 1.1 und 1.3
(IBM-Modus und Linefeed ON).
Das Anpassungsprogramm »Set-
up« bendtigt bei dieser Losung fol-
gende Angaben:

Druckertyp: 4 (andere Epson-
kompatible)

Geréteadresse: 4
Sekundaradresse: 1
Linefeed: n

Zeilenabstand bei

einfachem Druck: ESC '3’ 24
Mini-Zeilenvorschub:ESC '3’ 1
Zeilenvorschub 2: ESC '3’ 23
Normalwert: ESC '3’ 36

640 Punkte/Zeile: ESC 'K’
1920 Punkle/Zeile: ESC 'Z’

1Q (HiHOR

ben geschieht innerhalb des Texto-
mats mitdem Menupunkt Zeichen-
satz speichern.

8 Mikro-Hardcopy
mit dem NL-10

Durch zwei POKEs kann man
die Mikro-Hardcopy-Routine flr
Epson-kompatible Drucker aus
Ausgabe 10/86, Seite 94, an den
Star NL-10 anpassen. Zuerst
MHC64 laden. Die Routine steht
von SCF08 bis $CFF6 im Speicher.
Folgende POKEs eingeben:

POKE 53207,51: POKE 53209,10.

Danach die Routine mittels ei-

nes Monitors wieder speichern.
Am Anfan

8 war Guten

Immer wieder liest man in Inse-
raten und Artikeln, die etwas mit
Druck, Druckern oder DTP zu tun
haben, den Namen Gutenberg. Jo-
hannes Gutenberg, geboren um
1397, gilt als Erfinder des »Buch-
drucks mit gegossenen oder ge-
schnitzten beweglichen Letterne.
Er war der Sohn des Mainzer Patri-
ziers Friele Gensfleisch zur Laden,
nach seinem Haus »zum Guten-
berg«genannt. Zwischen 1434 und
1444 lebte er in StraBburg, nach
1448 wieder in Mainz. Mit einem
Darlehen finanzierte er den Druck
der lateinischen »Gutenberg-Bi-
bel«, von der noch 47 Exemplare

erhalten sind. Mit AbschluB des Bi-
beldrucks muB Gutenberg im Jah-
re 1455 in finanzielle Bedrangnis
geraten sein, seine Zahlungsunfa-
higkeit wurde 1458 aktenkundig.
1465 nahm der Kurflrst-Erzbi-
schof von Mainz den Pionier unter
seine Hofleute auf und sicherte
ihm damit den Lebensunterhalt.
Gutenberg starb am 3. Februar
1468 in Mainz. Seit 1900 ist Mainz
Sitz des Gutenberg-Museums
(Weltmuseum der Druckkunst).
Quelle: dtv-Brockhaus-Lexikon

g5 mi verh

nni Ilser-Port-
Ausgabe

Wenn Sie Besitzer eines Moduls

mit Centronics-Schnittstelle sind

(etwa Final Cartridge oder Magic
Formel) und weder Gber ein Be-
triebssystem mit dieser Schnitt-
stelle (Floppyspeeder) noch ein
Hardware-Interface verfiigen, kén-
nen Sie mit Starpainter auch den
User-Port zur Ausgabe bemihen.
Nachdem Sie im Installationsme-
ni den verwendeten Drucker ein-
gestellt haben, driicken Sie (nach
dem Speichern) den Reset-Taster.
Laden Sie jetzt den Starpainter mit
LOAD” START” , 8,8S5YS516384

Jetzt kdnnen Sie Uber den User-
Port drucken.

8 Startexter 5.0
mit 120D

Der Citizen 120D (mit eingebau-
tem Commodore-Interface) arbei-
tet nicht auf Anhieb mit dem Star-
texter 5.0 zusammen. Unsere An-
passung schafft Abhilfe: Stellen
Sie zunacht die DIP-Schalter des
eingebauten Interfaces (Modell S2
Y8304) auf automatischen Zeilen-
vorschub (DIP 2 ON) und deut-
schen Zeichensatz (DIP 5 und 6
ON). Geben Sie nach der folgen-
den Tabelle die Anpassungen ein.
Auf NLQ wurde verzichtet, da sich
diese Schriftart am Drucker ein-

bzw. ausschalten 1a8t.
8 Newsroom
mit IC-10

Hier kénnen wir lhnen eine An-
passung fur den Star LC-10 mit
Wiesemann-92008/G-Interface
anbieten. Viele andere Drucker
sind in dem umfangreichen Druk-
kermeni dieses Programms auf-
gefuhrt. Im Epson-Modus kann
man diesen Drucker nicht zur Zu-
sammenarbeit bewegen. Da hilit
nur die Verwendung der Wiese-
mannschen MPS-801-Emulation
mit 480 Punkten pro Zeile. Da
Newsroom sowieso nur mit dieser
Aufldsung arbeitet, tritt kein Quali-
tatsverlust auf. Schalten Sie also
die Emulation am Interface ein und
wihlen Sie als Druckertreiber in

Newsroom den MPS-801.

88 Flatterrand

Schon in der 64'er-Ausgabe 12/
88 stellten wir fest, daB ein Uralt-
drucker (Epson RX-80 F/T) mit
demselben Druckprogramm bes-
sere Qualitét lieferte, als ein mo-
derner 24-Nadler (Epson LQ-500).
Wir vermuteten damals, daB der
beim alten RX-80 noch notwendi-
ge Doppeldruck (zwei Druckdurch-
génge pro Zeile) fir die Qualitats-
steigerung verantwortlich sei. Die
tatsachliche Ursache liegt jedoch
im bidirektionalen Druck: Der RX-
80 druckt in der verwendeten Mini-
schrift nur von rechts nach links,
wahrend modernere Drucker die
Zeile nicht nur in einem Durch-
gang schaffen, sondern die Folge-
zeile in umgekehrter Richtung
drucken. Hierdurch addieren sich
unter Umstanden die Toleranzenin
der Druckmechanik.

Abhilfe verspricht unidirektiona-
les (»in eine Richtung«) Drucken.
Viele Drucker bieten hierfur einen
eigenen Befehl, der natirlich die
durch den bidirektionalen Druck
erzielten Geschwindigkeitsvorteile
genauso zunichte macht wie den
unregelméaBigen Rand. Leider ha-
ben die Druckerhersteller alle wie-
der ihr eigenes Sippchen ge-
kocht, die Vorgehensweise ist also
von Drucker zu Drucker verschie-
den. Beim Star NL-10 lautet der er-
forderliche Befehl beispielsweise
CHR$(160), leider gilt er bei die-
sem Drucker nur fir eine Zeile. Fir
den Seikosha SP-1000VC genigt
einmalig die Angabe der Sekun-
daradresse 11.

Printfox mit
8 MPS-1000 und
Flr den MPS-1000 empfehlen

IC-/NL-10

wir: SchlieBen Sie den Drucker se-
riell an und stellen Sie die DIP-
Schalter wie folgt ein:
1.1 ON, 1.2 OFF, 1.3 ON,,
1.4 OFF, 1.5 OFF, 1.6 ON,1.7 ON,
1.8 ON2.1 ON, 2.2 OFF, 2.3 ON,
2.4 ON

Das Programm Setup bendtigt
folgende Angaben:
Druckertyp: 4
Gerdt: 4
Sekundéradresse: 255
Linefeed: N
Zeilenabstand beieinfachem
Druck: 27 51 24
Mini-Zeilenvorschub: 27 51 1
Zeilenvorschub 2: 27 51 23
Normalwert: 27 51 36
640 Punkte: 27 76
1920 Punkte: 27 90

Eine andere Maoglichkeit: Der
MPS-1000 wird Uber den User-Port
angeschlossen. Schalten Sie alle
DIP-Schalter auBer 1.1 und 1.3 auf
OFF, und stellen Sie unter Setup
dieselben Daten wie oben angege-
ben ein, mit einer Ausnahme: Die
Sekundaradresse lautet nicht 255,
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sondern 1. Mit diesen beiden Vor-
schldgen steht einem einwandfrei-
en Ausdruck nichts mehrim Wege.
Auch an den Star LC-10 mit Wiese-
mann-92008/G-Interface  kénnen
Sie den Printfox anpassen. Er
druckt in hochster Qualitat, wenn
sie im Setup-Programm Meni-
punkt 1 (Epson-kompatibel) wah-
len, die Sekundaradresse auf 1
stellen (Linearkanal) und bei kor-
rekter Einstellung von Drucker und
Interface die Frage nach Linefeed
mit Nein beantworten. Das war's
schon zu diesem Drucker. Sie ha-
ben einen Star NL-10? Kein Pro-
blem, stellen Sie die DIP-Schalter
wie folgt ein, und der Printfox be-
reitet keine Probleme:

1 OFF, 2 OFF, 3 ON, 4 OFF,

5 QFF, 6 ON, 7 OFF, 8 ON.

9 Startexter
mit NL-10

Der Star NL-10 gehorcht auch
dem Startexter, wenn die DIP-
Schalter entsprechend eingestelit
sind:

1 ON, 2 OFF, 3 ON, 4 OFF, 5 OFF,
6 ON, 7 OFF, 8 ON.

9 v st e

Die Abkurzung »DTP« steht far
»Desktop-Publishing=. Hinter die-
sem Zauberwort verbirgt sich im
Prinzip nichts anderes als das Zu-
sammenfihren bisher isolierter
Arbeitsschritte (schreiben, setzen,
layouten) bei der Produktion von
Druckvorlagen. Dies wurde erst
durch leistungsfahigere Computer
und Software moglich. Was faszi-
niert und héufig zum TrugschluB
verleitet, von jetzt an ohne die
Fachleute des grafischen Gewer-
bes auszukommen, ist das unter
dem Zungenbrecher »WYSIWYG«
(What you see is what you get) be-
kannte Arbeitsprinzip der meisten
DTP-Programme. Dabhinter steht
das Ziel, auf dem Bildschirm ein di-
rektes Abbild des spéteren Aus-
drucks zu sehen (was du siehst, er-
haltst Du).

Doch so gut sich das auch an-
hort: es sind Grenzen gesetzt. So
kann die Bildschirmdarstellung
deutlich vom Druckergebnis ab-
weichen, typografische Feinheiten
sind auch auf groBen, flimmerfrei-
en SchwarzweiBmonitoren oft
schwer zu erkennen. Ohne Probe-
ausdrucke geht trotz »WYSIWYG«
in der Praxis gar nichts. AuBerdem
ist nicht jeder, der drucken kann,
auch der geborene Layouter. Nicht
umsonst dauert die Ausbildung
zum Grafiker zwischen drei und
vier Jahren - und dessen Fachwis-
sen und Kreativitat kann kein DTP-
Programm ersetzen.

Die Druckprogramme fiir den
C64 unterscheiden sich von pro-
fessionellen DTP-Programmen fir
PCs vor allem in folgenden drei
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Punkten: Erstens sind sie erheb-
lich billiger, zweitens sinnvoller-
weise nicht fur Laser-, sondern fir
9-Nadel-Matrixdrucker ausgelegt,
und drittens ist wegen der Bild-
schirmdarstellung des C64 (320 x
200 Bildpunkte) auch bei Anwen-
dung des WSYWIG-Prinzips nur
ein Ausschnitt der fertigen Seite zu
sehen (oder ein verkleinerter Ge-
samtiberblick). Der C64 kann al-
lerdings als Meister gelten, wenn
es um Ausdrucke auf 9-Nadel-
Druckern geht. Hier tun sich selbst
erheblich teurere Computersyste-
me schwer.

Printfox und
9 MPS 1000,
Fir die Anpassung des Printfox

L]
seriell
an den Commodore MPS 1000
schlieBen Sie den Drucker am se-
riellen Bus an und stellen Sie die
DIP-Schalter folgendermaBen ein:

DIP 1.1 EIN DIP 1.2 AUS
DIP 1.3 EIN DIP 1.4 AUS
DIP 1.5 AUS DIP 1.6 EIN
DIP 1.7 EI DIP 1.8 EIN
DIP 2.1 EIN DIP 2.2 AUS
DIP 2.3 EIN DIP 2.4 AUS

»Setup«, das Anpassungspro-
gramm des Printfox, bendtigt fol-
gende Angaben:

Druckertyp: 4 (andere Epson-
kompatible)
Geréateadresse: 4
Sekundéradresse: 255
Linefeed: n

Zeilenabstand bei
einfachem Druck: 27 51 24
Mini-Zeilenvorschub:27 51 1
Zeilenvorschub 2: 27 51 23
Normalwert: 27 51 36

640 Punkte/Zeile: 27 76
1920 Punkte/Zeile: 27 90

93 b

Das Druckprogrammodul Page-
fox ist gleichzeitig eine Kleine
RAM-Erweiterung fiir den C64.
Was liegt also naher, als Program-
me zu schreiben, die dieses zu-
satzliche RAM nutzen? Denkbar
wdre eine Grafikerweiterung mit
bis zu sechs Hires-Bildschirmen
ohne Basic-Speicherverlust, eine
RAM-Floppy oder ein Kopierpro-
gramm, das mit zwei Disketten-
wechseln auskommt. Fir interes-
sierte Programmierer hier die not-
wendigen Informationen:

Die 96 KByte des Moduls bele-
genin sechs 16-K-Bénken den Mo-
dulbereich von $8000-$C000. Die
Umschaltung der Banke erfolgt mit
einem Register in SDESO (-SDEFF,
nicht voll decodiert), welches nur
beschrieben und nicht gelesen
werden kann. Durch Schreiben der
Werte $08 oder $0A selektiert man
eine der beiden RAM-Bénke, $SFF
deselektiert das Modul. Zusétzlich
muB das Bankregister im C64

(Adresse 1) entsprechend belegt
werden: $37 fUr Lesezugriffe auf
das Modul, $35 oder $34 fir Lese-
zugriffe auf das RAM des C64.
Schreibzugriffe lenkt der Cé&4
grundséatzlich ins eigene RAM,
weshalb zum Beschreiben des
Modul-RAMs ein Trick angewen-
det werden muB: Man schaltet das
Modul-RAM parallel zum C-64-
RAM, rettet vor dem Schreiben
den C-64-RAM-Inhalt, und stellt
ihn nachher wieder her. In Assem-
bler siehtdas aus wie im folgenden
Listing:

Modul-RAM beschreiben:

DY #00

LDA #335

STA 01 ;C64-RAM + I0 ein
LOOP LDA (PTR),Y ;C64-RAM auslesen

PHA ;und retten

LDA #3$08 ; (oder $0A)

STA $DEBO ;Modul-RAM ein

LDA (QPTR),Y ;Quelle

STA (PTR),Y ;1n Modul

LDA #$FF

STA $DESO ;Modul aus

PLA

STA (PTR),Y ;C64-RAM reparieren

INY

ENE LOOP

.
9 Scanntronik-
.
Erweiterungen

Wie der Printfox haben auch die
anderen Scanntronik-Programme
einen Befehl zum Nachladen von
Erweiterungen. Beim Printfox wird
nach Eingabe von < CBM X > die
Datei »XF« in den Bereich $6000-
$8000 geladen und mit JSR $6000
aufgerufen. Beim Eddison und Ed-
discan heiBt das File »EDEXT«
(Eddi-Extension), kommt in den
Bereich $3F00-$5C00 und wird mit
JSR $3F05 aufgerufen. Von $3F00
bis $3F04 muB die Kennung
EDEXT stehen, damit das Pro-
gramm erkennen kann, ob die Er-
weiterung eventuell schonim Spei-
cher steht und bei wiederholtem
Aufruf nicht mehr geladen werden
muB. Beim Drucken, Scannen,
Nachladen eines Zeichensatzes,
Move und Muster wird die Erweite-
rung geldscht, da diese Befehle
denselben Speicherbereich be-

nutzen. Eddison und Eddiscan
sind Ubrigens adreBkompatibel, so
daB Extensions fir beide Program-
me funktionieren.

Bei Eddifox und Scanfox lautet
der Erweiterungsbefehl <CBM
V> (<CBM X> istleiderin der Ta-
staturdecodierung des Moduls
nicht vorhanden). Es wird eine Da-
tei namens »EXFOX« nach $3C78-
$5C00 geladen und mit JSR $3C78
aufgerufen. Auch hier ist derselbe
Bereich wie bei Move, Muster oder
nachladbarem Zeichensatz be-
legt. Eddifox und Scanfox sind
nicht adreBkompatibel (sie unter-
scheiden sich sogar erheblich),
doch arbeiten Erweiterungen, die
nicht auf Adressen des Pro-
gramms zugreifen, auch hier mit

beiden Programmen.
Epson-kompati-
95 bgfooder niﬁ:l?

Eine Frage, die uns in der Re-
daktion sehr oft gestellt wird, ist die
nach der Epson-Kompatibilitit des
Star NL-10. Dieser Drucker erfreut
sich auf dem Gebrauchtmarkt
groBter Beliebtheit und gilt als hun-
dertprozentig Epson-kompatibel.
ESCI/P, der »Epson Standard Code
for Printers« hat sich schon vor vie-
len Jahren zu einem Standard ent-
wickelt, an dem sich auch das
Gros der professionellen Software
orientiert. Bei der Druckeranpas-
sung wird von der entsprechenden
Software haufig nur pauschal »Ist
Ihr Drucker Epson-kompatibel (ja/
nein)« gefragt. Aber welche Krite-
rien muB ein Drucker erfillen, um
sich »Epson-kompatibel« nennen
zu durfen, und was passiert, wenn
Sie die entsprechende Frage bei
der Anpassung falsch beantwor-
ten? Leider hat es sich eingebir-
gert, auch teilkompatible Drucker
als kompatibel zu bezeichnen, was
nach dem Kauf in der Regel zu &u-
Berst unangenehmen Uberra-
schungen fihnt.

Der Star NL-10 verfligt Gber den
kompletten = ESC/P-Befehlssatz
und darf deshalb grundsatzlich als
Epson-kompatibel bezeichnet wer-
den. Aber Vorsicht! Der NL-10 wur-
de mit drei verschiedenen Inter-
face-Einschiben ausgeliefert. Na-
hezu volle ESC/P-Kompatibilitat
wird ausschlieBlich mit der Centro-
nics-Parallelschnittstelle erreicht,
zum AnschluB an den C64 ist ein
User-Port-Kabel notwendig. Wird
der NL-10 »anschluBfertig an C64
und C128«, also mit dem Commo-
dore-Interface, gekauft, so kann
bestenfalls noch von einer Teilkom-
patibilitat gesprochen werden (und
auch nur in der Betriebsart »AS-
Cll<).

Das wichtigste Kriterium ist hier-
bei die Auflosung. Am seriellen
Commodore-Bus mit entsprechen-
dem Interface ist der NL-10 in der
Lage, die Dichten 60, 120 und 240
Punkte pro Zoll zu drucken. Viele
Grafikprogramme bendtigen je-
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doch 80, 72 und 90 Punkte pro Zoll,
um ein sauberes Druckbild zu er-
zielen oder Kreise nicht als Ellip-
sen darzustellen. Falls Sie dies
(berprifen mochten, hier die ent-
sprechenden Steuersequenzen:
60 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS(0)
oder ESC CHR$(75)

120 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS$(1)
oder ESC CHR$(76)
120D Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS(2)
oder ESC CHR$(89)
240 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS$(3)
oder ESC CHR$(90)

80 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS(4)
72 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS(5)
90 Punkte/Zoll:

ESC CHR$(42);CHRS(6)

ESC steht hier far
(CHR$(27)).

Zu erwédhnen ist auBerdem, daB
in der Commodore-Betriebsart
(des Star-Commodore-Interfaces)
eine fast hundertprozentige Kom-
patibilitdt zu den Druckern MPS-

801 und 803 besteht.
96 24-Nudler
schlechter?

Der C64 ist Druckmeister, wenn
es um Matrixdrucker mit neun Na-
deln geht. Hier machen ihm selbst
erheblich teurere und leistungsfa-
higere Heimcomputer so schnell
nichts vor, was Programme wie
=Technicuss, »Printfox« oder »Font-
master 128« eindrucksvoll bewei-
sen. Ganz anders sieht es dage-
gen aus, wenn 24-Nadel-Drucker
zum Einsatz kommen. Software fir
den C64 ist fast ausschlieBlich fur
9-Nadler konzipiert, die Grafik wird
dabei mit nur acht Nadeln ge-
druckt. Das verhalt sich beim
24-Nadler leider genauso: Vertika-
le Licken, verwaschene Kontraste,
ein blasses und verzerrtes Ge-
samtbild stehen in extremem Kon-
trast zu der hervorragenden NLQ-
oder LQ-Schrift, die derselbe
Drucker bei der Ausgabe von Tex-
ten aufs Papier bringt.

Zunehmend liefern die Software-
hersteller Treiber fir 24-Nadel-
Drucker mit oder bieten Sie nach-
tréglich an. Auch wir prasentieren
seit ldngerer Zeit Druckroutinen
fir 24-Nadel-Drucker. Es ist daher
an der Zeit, mit einem weitverbrei-
teten Irrtum aufzurdumen: Ein Trei-
ber fiir 24-Nadler ist nicht gleich-
bedeutend mit einer extrem hohen
Auflésung!

Nehmen wir als Beispiel den
Printfox: Die Einheit fir den Druk-
ker ist Yiso Zoll. Die vom Drucker
verwendete Punktdichte betragt
180 dpi (diese Abkirzung steht fir
»Dots Per Inchs, das bedeutet
»Punkte pro Zoll«). Der Printfox

20 @33
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druckt normalerweise »bessers,
als die NLQ-Schrift des verwende-
ten 9-Nadel-Druckers. Dies ist bei
24-Nadlern nicht der Fall. Die Ur-
sache ist die hohe Auflésung die-
ser Drucker: Ein 24-Nadler mit ei-
nem 10 Zoll breiten Wagen be-
druckt gewdhnlich 8 Zoll. Bei einer
Aufldsung von 180 dpi sind das
1440 Punkte pro Zeile, bei 360 dpi
sogar 2880 Punkte. Eine Printfox-
Seite hatdie Aufldsung einer 8fach-
Bitmap, also acht Grafikbildschir-
me (je zweimal vier untereinan-
der). Das sind 640 x 800 Bildpunk-
te, und mehr kdénnen es - physika-
lisch gesehen - auch durch An-
wendung einer Superdruckroutine
nicht werden, selbst wenn diese
die volle Auflésung des Druckers
nutzt. Die NLQ-Schrift eines 24-
Nadlers verwendet in der Regel
180 dpi, also 1440 Punkte pro Zei-
le. Hier kommt weder der Printfox
mit seinen 640 Punkten noch sonst
irgendein Grafikprogramm mit. 64
KByte RAM setzen eine Grenze,
die man nicht so einfach wegpro-
grammieren kann.

Dennoch ist eine 24-Nadel-Rou-
tine dringend notwendig, um mit
24-Nadlern die maximale Qualitat
zu erzielen. Das heiBt aber nicht,
daB das Druckbild erheblich bes-
ser sein muB als auf einem 9-
Nadler! Die Routine kann nur dafur
sorgen, daB es zumindest gleich-
wertig ist, unverzerrt, mit schwar-
zen Flachen, extrem scharfem
Kontrast und exakten Proportio-
nen.

Es gibt hier aber nichts, was un-
moglich ist. So I&Bt sich durchaus
ein Druckprogramm vorstellen,
das echte 1440 Punkte pro Zeile
verwaltet und auch zu Papier
bringt. Dies kénnte beispielsweise
durch permanentes Auslagern von
Grafikteilen auf Diskette gesche-
hen. Und natirlich kann man auch
»interpolierens«, also mittels eines
in der Druckroutine eingebauten
Algorithmus »wenige« Bildschirm-
punkte durch Vervielfachen in
mehr Druckerpunkte umwandeln.

Hi-Eddi + mit
9 MPS-1000 und
NL-10

Der relativ weit verbreitete, aber
ausgesprochen inkompatible
Commodore MPS-1000 bereitet
selbst Hi-Eddi+ Probleme, da er -
ahnlich dem Star NL-10 - nicht
Uber den CRT-Grafikmodus ver-
flgt. So wird der Star NL-10 ange-
paBt: Zuerst einmal erzeugt man
mit Hilfe des Programms Drucker
auf der Programmdiskette ein File
Over2 fur Epson-kompatible Druk-
ker. Dabei lautet die Sequenz zum
Einschalten des Grafikmodus ESC
“«* 3. Die Frage nach dem Plot-
Modus beantworten Sie mit <N>
(fir nein), die Sequenzen fir die
Zeilenabstande missen Sie vom
FX-80 Ubernehmen. Nun brau-

TRICKS

chen Sie einen Maschinenspra-
chemonitor (z.B. Hypra-Ass). Die
nachfolgenden Bytes werden ge-
andert:
$le5d eb 1f 20 e 1f
$lead 03 c0 03 80 07 80 07
$1leac 80 07 80 07
$1fe6 20 d2 ff 20 d2 ff 4ce7le
Mit dem Basic-Befehl
s”"@:OVER2",1C7B,1FEF
speichern Sie den geénderten
Treiber. Achten Sie darauf, daB der
NL-10 im ASCII-Modus lauft, da
das Drucker-File eine Umwand-
lung von Commodore- in den
ASCIl-Code vornimmt. Da der
MPS-1000 im IBM-Modus keine
Sekundaradresse kennt, andern
Sie in dem File Over2 die Adresse
1fb7 auf 80. Ist Auto-LF eingeschal-
tet, muB 1fb8 zusétzlich auf 1 gean-
dert werden. Da auBerdem der
«-Befehl vom Drucker nicht be-
herrscht wird, ist 1fc3 auf 5a und
1fc4 auf ff zu &ndern. Die oben be-
schriebene Anpassung ist fir je-
den Besitzer eines Druckers zu
empfehlen, dessen Gerat 1920
Punkte pro Zeile drucken kann. Mit
der unveranderten NL-10-Version
lassen sich damit auf jedem Ep-
son-kompatiblen Drucker Hi-Eddi-
Grafiken in vierfacher Auflésung
drucken. Soll das Programm mit
dem Star NL-10 (seriell) betrieben
werden, sltellen Sie dessen DIP-
Schalter auf:
1 ON, 2 OFF, 3 ON,
6 OFF, 7 OFF, 8 ON.

4 OFF, 5 ON,

98 ;'.1.“.‘.’...'1’:.1.,;.

Haufig mochte man das Directo-
ry sehen, obwohl noch ein Pro-
gramm im Speicher ist, das nicht
zerstort werden soll. Ohne Befehls-
erweiterung hilft folgendes Verfah-
ren:

POKE 44, PEEK (46) + 1

Damit wird der Basic-Anfang auf
einen freien Speicherbereich ge-
stellt. Sie kbnnen jetzt wie gewohnt
mit
LOAD "$7,8
das Directory laden und listen. Mit
POKE 44,8
erhalten Sie wieder Ihr urspringli-
ches Programm.

99 Files mit

Sonderzeichen

Mit nur einer Programmzeile las-
sen sich Zusatze an Filenamen im
Directory anhé@ngen. So wird z. B.
aus dem Eintrag »“Name "« der
Eintrag »“ Name ” 8,1«.

10 INPUT “Name”;A$:

OPEN 1,8,15, "R:"+ A$ +

< SHIFT SPACE> <CBM D> 8

<SHIFT @> ="+a$: CLOSE 1
<SHIFT SPACE> teilt dem

DOS mit, ein Anflihrungszeichen

Zu setzen.

< CBM D> ist der Code fiir »,«
und 8 steht fir »8«. <SHIFT @ >
bedeutet »:«. Soll »,8,1«an den File-
namen angehangt werden, so ist
<CBM D> 8 <SHIFT @ > zuer-
setzen durch <CBMD> 8 <CEM
D>s

Auch farbige Directories sind auf
diese Weise maéglich. Allerdings
lassen sich nicht samtliche Farben
darstellen.
WeiB:

Name < SHIFT
<CTRL 2>
Rot:

Name <SHIFT SPACE>
<CTRL 3>

Blau:

Name < SHIFT SPACE>
<CTRL 4>

Grin:

Name <SHIFT SPACE>
<CTRL 6>

CLR:

Name < SHIFT
<CTRL>

DEL:

Name <SHIFT SPACE>
<DEL>

{00 v ok

Nach Eingabe von
POKE 157,128
erscheinen Meldungen wie »Loa-
ding«, »Searching« usw. auch im
Programm.

SPACE>

SPACE>
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Hardware

Insider-Tips aus
der Fachwerkstatt

Immer wird auf die Fachwerkstatten geschimpft, dabei
versuchen die Techniker ihr Bestes, Fehler des Users

wieder auszubiigeln.

Klaus A. Mller

elche Fehler werden beim
Betrieb der Computeran-

lage hauptsachlich ge-

macht?

Das Ein- und Ausstecken von
Kabeln, Modulen oder anderen
Geréten (dazu gehdren auch Joy-
sticks und Monitorkabel!) bei ein-
geschaltetem Rechner, Laufwerk
oder Drucker ist wohl der am hau-
figsten begangene Fehler. Aus
eigener Erfahrung in der Werkstatt
(wo man oft zu faul ist, den Rech-
ner auszuschalten, nur um mal
schnell den Drucker einzustecken)
kann ich sagen, daB dies viele Ma-
le gutgehen kann. Ist der Compu-
ter oder die angeschlossene Hard-
ware dann aber defekt, sollte sich
niemand beklagen. Deshalb: Erst
alle Gerate und Netzteile aus-
schalten, dann Kabel, Module usw.
wechseln. Die Reparatur wird
durch die nicht gerade billigen
Schnittstellen-ICs von Commodo-
re, die auch noch ausgeldtet wer-
den mussen, sehr teuer. Ein 40-
poliges IC auszuldten erfordert
eben seine Zeit. Lassen Sie sich
bei einer solchen Reparaturdas IC
gleich sockeln.

Doch ist der Computer erst ein-
mal defekt, was dann?

Wichtigster Punkt ist eine ge-
naue Fehlerbeschreibung (»de-
fekt« genlgt nun wirklich nicht).
Sie kann eine Reparatur in vielen
Fallen beschleunigen und preis-
werter machen, da der Techniker
nicht erst lange nach einem Defekt
suchen muB. Wie duBert sich der
Fehler; dauert es eine bestimmte
Zeit,bis er auftritt? Schreiben Sie
auch dem Techniker auf, was Sie
gemacht haben, als der Fehler das
erste Mal auftrat. Haben Sie z.B.
wahrend des Betriebes einen Joy-
stick-Stecker gezogen? Wie sieht
Ihre Systemkonfiguration aus, was
ist alles angeschlossen? Wenn
z.B. der Computer nichts mehr
vom Laufwerk laden kann, ist nicht
unbedingt das Laufwerk defekt.
Von Vorteil ist es, bei einem Freund
Rechner und Laufwerk zu tau-
schen und so festzustellen, wel-
ches Geréat wirklich die Ursache
des Fehlers ist.

Haben Sie die Fehlerquelle so
eingekreist, senden Sie eventuell
beide Geréte zur Reparatur ein.

Besteht noch Garantie, muB das
Gerat dort abgegeben oder einge-

DA A:Wyp

schickt werden, wo man es auch
gekauft hat. Vergessen solite man
ebensowenig, das externe Netzteil
(wie z.B.von C64, C 128 oder 1541-
111581) mitzuschicken. Manche
Fehler sind erst durch ein defektes
Netzteil verursacht worden. Ein-
senden solite man die defekten
Geréte nach Mdglichkeit immer in
der Originalverpackung und kom-
plett mit allem Zubehor (Kabel, An-
leitungen usw.). Manchmal ist so
zu erreichen, daB man z.B. bei
einem Transportschaden sofort ein
neues Gerdt bekommt, ohne lange
auf eine Heparaiurwarten zu mis-
sen.

Ist die Garantiezeit vorbei (in der
Regel nach einem halben Jahr, bei
guten Firmen ist inzwischen ein
volles Jahr Garantie Standard), gilt
die Aussage lber das Netzteil na-
tarlich genauso. Die Originalver-
packung ist von Vorteil, weil sie ei-
nen relativ ausreichenden Schutz
beim Versand durch die Post bie-
tet; auBerdem missen die Geréte
in der Fachwerkstatt ja irgendwie
gestapelt oder gelagert werden,
sie schitzt so auch ideal vor Be-
schadigung oder Verschmutzung.

Ist die Reparatur unerwartet teu-
er, erhalten Sie im Normalfall
Nachricht von der Fachwerkstatt.
Ein Kostenvoranschlag muB bei
vielen Firmen bezahlt werden,
wenn man die Reparatur nicht aus-
fihren lassen will (es gibt aller-
dings auch Ausnahmen, wo der
Kostenvoranschlag kostenlos ist).
Sinnvoll ist es, einen Hochstbetrag
anzugeben, bis zu welchem die
Reparatur ausgefiihrt werden soll.
Eine Telefonnummer, unter der Sie
der Techniker tagsiber erreichen
kann, beschleunigt oft die Repara-
tur, da bei auftauchenden Proble-
men schnell Ricksprache mit |h-
nen maglich ist.

Bastlerschaden sind der Horror
des Technikers!

Uberlassen Sie jegliche Repara-
turen einer Fachwerkstatt. Nur
wenn Sie wissen, was Sie da im
Rechner anrichten, konnen Sie
versuchen, den Rechner selbst zu
reparieren oder Erweiterungen
einzubauen. Unfachménnische
Reparaturen (darunter fallen abge-
rissene Leiterbahnen, zerbroche-
ne Sockel und ICs und anderer
Pfusch) treiben die Reparaturko-
sten unnétig in die Hohe, oft wird
dadurch gar eine Reparatur unren-
tabel. Der Preis fir die defekten
Teile tritt dabei in den Hintergrund,

Kosten verursacht vor allem die Ar-
beitszeit. Eine glnstige Arbeits-
stunde ohne Material kostet bei-
spielsweise 50 Mark zuzlglich
Mehrwertsteuer.

Falls Sie in der Garantiezeit am
Rechner herumbasteln, koénnen
Sie jede Haftung abschreiben,
wenn etwas schieflauft - denken
Sie also daran und verletzen Sie
die Garantiesiegel nicht. Wollen
Sie nicht ein halbes Jahr auf |hren
Floppy-Speeder warten, fragen

Sie vor einem Kauf nach - wenn
Sie alle Teile (also Rechner, Lauf-

Hiufigste Fehlerursachen |

PLA, 74LS257 (Mux), CIA, lberhitzte

beide 41464-RAMs, Netzteil, Sicherung, SID

beide Puffer 7406/74LS14, Gleichrichter,
abgeschliffener Kopf (alte und abgenutzte
Laufwerke), verschmutzter Kopf, 6522
Netzteil, 2871 (Kopfverstérker), Ein- Aus-

Char-ROM, Netzteil, Reset-Logik, Ein-

wie C128/1571; jedoch haufig Netzteilfehler
(kalte Lotstellen), Stecker fiir Tastatur (Stifte
verbogen; oft auch die Kontakte der Buchse
wie C1281571; weiterhin C-64- und
C-128-ROMs, Stecker fiir Tastatur (s.0.), oft
Sicherung im Netzteil ohne ersichtlichen
Netzteil, oft Laufwerk durch Billigdisks

(verbogene Shutter-Bleche reiben oberen
Kopf ab), Mikroschalter fir Diskchange/

C64 alt:
Netzteile, Tastaturen
Cs4C:
: CIA, Modulator
1541 BIC:
1541-11:
Schalter, verschmutzter Kopf
c128:
Aus-Schalter, Netzteilbuchse
1571 obere Kopfhalterung
C128D (Plastik):
: im Rechner verbogen)
C128D (Blech):
Grund defekt
1581:
beschadigt
Y9 Writeprotect
1084-Monitore: kalte Lotstellen, Zeilentrafo,
Netzschalter

werk und Beschleuniger) gleich-
zeitig bei ein und derselben Firma
kaufen, bauen einige Firmen den
Floppy-Speeder oder auch andere
Erweiterungen kostenlos ein!

-
Fazit

Durch vorsichtigen Umgang mit
den Computern kann man sich ei-
ne Reparatur oft ersparen. Sollte
es doch mal notwendig werden,
beachten Sie die paar kleinen Re-
geln, dann kénnen Sie Ihren Rech-
ner schnell wieder daheim stehen
haben. (ih)

)
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Die fraktale Welt fasziniert
immer wieder! Wenn man
die Mandelbrotmengen drei-
dimensional darstellt, ist
das mathematische Chaos

it dem: Mandelbrot-Kon-
struktions-Sel (MCS) ist
durch Anwendung des FLI-

Ettekls eine farbreiche und detail
lierte Darstellung moglich. Die lte-
rationsliefe . reicht -bis  maximal
2000, wobeti bis 255 am Bildschirm
differenzierbar sind. - Aulierdem
kannjede Tiefe in eine eigene Far-
be bekommen. Wem es beliebl,
kann: auch nur- Ausschnille des
Fraktals berechnen.

Im:3-D-Darstellungsmodus kon
nen: die Potentialhohen [réi ge-
wahlt werden, dies qilt- auch fur
den Sichthorizont: AuBerdem sind
Verzercungen (Kippfaktor), Berg-
hohen, HOhe der Grundmenge,
Horizont: und die Hoéhe der ltera-
tionsstufe einzeln einstellbar

Die Berechnung der Fraktale er-
folgt nicht wie ublich in die Bil-
maps,; sondern als Daténsatz. Da
durch ist hohe Darstellungsliexibi-
litat gewahrleistel.

Nach dem Laden und Starten
des Programms bewegl man sich
in den Menus mit Hilfe der Cursor-
Tasten und bestatigt mit RETURN
Mit F7 kann: jede Operation abge-
brochen werden (auch wenn eine
Eingabe verlangt: wird) und man
gelangt immer ins letzte Menu. Ei-
ne Ausnahme bildet das Hauptme-
nu, dort wird mil F7 die Grafik auf-
gebaut. Mit SHIFT CLR/HOME
konnen die Eingaben  geloscht
werden.

Was macdht das
Programm eigentlich?

Stellen Sie sich einmal eine Ebe-
ne mit einer waagerechten und
senkrechten Achse vor. Wenn die
Ebene aul den Bildschirm Obertra-
gen werden soll, wird sie auf jeder
Seite abgeschnilten. Diese Gren-
zen - nennen “wir im folgenden
AMIN, XMAX, YMIN und' YMAX,
Sie entsprechen dem linken, rech-
ten, unteren und obeéren Rand,
vom Schnillpunkt der beiden Ach-
sen gemessen. Fur jeden Punkl
dieses Auschnitts wird immer wie-
der eine mathematische Formel

GroBe Farbvielfalt durch Anwendung \mn Fl.la{obl.-n}
s

Dimensionen (Mitte)

Ein einmal berechneter Datensatz in normaler Dam‘lolllma
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und im Raum (unten) 1144
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angewandt. Dieses  Verfahren
nennt man lteration. Fardie Werle,
die den Punkten entsprechen, gibt
as: zwei Moglichkeiten. Die ‘Zahl
verandert! sich 'stdndig: odet sie
bleibt in bestimmten Grenzen im-
mer gleich. Im ersten Fall werden
die Werte fiir die Iterationstiefe fic
den Punkt gespeichert, wenn die
Zahl bei einem bestimmten Wert
{iberschritten wird. Bei der zweiten
Moglichkeit warde die Rouline bis
in alle Ewigkeit weiterrechnen.
Deshalb wird zu Beginn eine Ober-
grenze fur die lleralionstiefe fest-
gelegt (MAXINTER). Ist diese er-
reicht, kann man annehmen, daB
der Punkt in den Grenzen bleibt,
also zur Mandelbrotmenge gehort
(Apfelmannchen).: Dieses: Verfah-
ren wird auf alle Punkte des ausge-
wahlten Auschnitts  angewandt.
Dannach werden alle Punkte mit
derselben lterationstiefe, die ‘die
Grenze uberschritien haben, :mit
der gleichen Farbe gezeichnet. Aut
diesem Weg bekommt man die be-
kannten fraktalen Bilder. Eine wei-
tere Maglichkeit besteht darin, die
Punkte als Stabe darzustellen, de-
ren Hohe von der llerationstiefe ab-
hangen. Das entspricht dreidimen-
sionalen Bildern, die als Gebirge
dargestelit werden,

Wie kommt die
Grufik auf den
Bildschirm?

Um in die Philosophie des Pro-
gramms  eindringen  2u : konnen

_und spaler eigene Fraktale zu ent-

wickeln, geht man nach folgendem

'nd im erschemenden Win-
N EINGEBEN. Geben

| ‘ Wo lst das Listing?

Dieses Listing umfaBt Uber

| 80 Blocks und wiirde ca. acht

| Seiten im Heft in Anspruch

| nehmen. Deshalb wird das Li-
sting nicht abgedruckt. Es be-
findet sich (zusammen mit den
anderen Listings dieser Ausga-
be) auf der Programmservice-
diskette Gnd ist auch iber Bix -

| erhaltlich (+64064#). Sie kon-

| nen auch gegen einen rick-

adressierten und mit 2,40 Mark
frankierten DIN-A4-Umschlag
eine Kopie des Listings anfor-
dern.




Danach werden die passenden
Rechenroutinen nachgeladen und
Sie werden, falls notwendig, auf-
gefordert, alle Drucker bzw. weite-
ren Laufwerke (auBer 8) abzu-
schalten. Der Bildschirm wird ab-
geschaltet und Sie kdnnen 16 Mi-
nuten Kaffeetrinken gehen. Wenn
die Berechnung fertig ist, beginnt
die Floppy wie bei einem Fehler zu
blinken. Lesen Sie jetzt bei Schritt
3 weiter.

2. Schritt

Wahlen Sie im Hauptmend
DISK. Hier kénnen Sie, falls not-
wendig, das Laufwerk wechseln
(auf DEVICE und RETURN). Wéh-
len Sie dann DATEN LADEN und
geben Sie als Filenamen BEI-
SPIEL (ohne die Endung .dat) ein.
3. Schritt

Sie befinden sich jetzt im Haupt-
meni. Am oberen Bildschirmrand
sehen Sie die Tabelle, die den Ite-
rationstiefen die entsprechenden
Farben zuordnet. Sie beginnt links
oben mit der Iterationstiefe 0 und
geht zeilenweise bis zur maxima-
len lterationstiefe. Nach der Be-
rechnung ist die Tabelle alternie-
rend mit Grauwerten geférbt, und
die Menge selber schwarz. Am
rechten Bildschirmrand sehen Sie
die zur Verfiigung stehenden Far-
ben. Da nach der Berechnung der
Multicolor-Modus  eingeschaltet
ist, sind es momentan nur vier
Dricken Sie jetzt einmal F7 und
sehen Sie sich das Apfelménn-
chen an. Bis jetzt unterscheidet es
sich noch nicht von den Bildern,
die man bisher vom C64 kennt.
Driicken Sie also RETURN und
wihlen Sie den Menlpunkt GRA-
FIKMODE an. Der Punkt zeigt den
gerade aktuellen Modus. Schalten
Sie auf EMC um und schon stehen
alle 16 Farben zur Verflgung.
Wenn Sie jetzt F7 dricken, werden
Sie bemerken, daB sich der linke
Bildschirmrahmen vergréBert hat.
Dieser Effekt liegtam Grafikmodus
und ist leider nicht zu é@ndern.

4. Schritt

Um jetzt die Farbverteilung des
Bildes zu dndern (was bisher am
C64 nicht moglich war), wahlen
Sie TABELLE EDIT. Es erscheint
ein Kreuz links oben in der Tabelle,
der Cursor (da der Cursor die Far-
be Dunkelgrau besitzt, ist er auf
Feldern mit dieser Farbe nicht
sichtbar). Sie kénnen ihn mit den
Cursortasten Uber die Tabelle be-
wegen. Mit den Tasten + und -
schalten Sie die Farbe des Feldes
unter dem Cursor eins weiter bzw.
zurick (in der Reihenfolge O-F).
Mit SPACE bewegen Sie den Cur-
sor ebenfalls vorwarts, farben aber
gleichzeitig alle Gberfahrenen Fel-
der ein. Starten Sie also jetzt links
oben und wahlen Sie mit + die
Farbe Dunkelblau, driicken sechs-
mal SPACE, schalten Sie dann auf
Hellblau, dricken Sie sechsmal
SPACE, dann Dunkelrot und vier-
mal SPACE, danach auf Gelb und
funfmal SPACE, auf Hellrot und

Q9D (M:Rgp

neunmal SPACE und den Rest far-
ben Sie weiB (dies soll nur als
Richtlinie dienen, um schnell zu ei-
nem ansprechenden Ergebnis zu
kommen). Nur das letzte Feld soll-
ten Sie einstweilen schwarz belas-
sen (Farbe der Menge). Wenn Sie
alles richtig gemacht haben, ver-
lassen Sie die Tabelle mit RE-
TURN und genieBen durch
Driicken von F7 die Schénheit
fraktaler Bilder. Experimentieren
Sie jetzt mit der Farbgebung, man
sollte es kaum glauben, wie unter-
schiedlich ein und dasselbe Bild
mit verschiedenen Farben wirken
kann.

5. Schritt

Soliten Sie eine Farbe in der Ta-
belle mit einer anderen tauschen
wollen, brauchen Sie diese nicht
zu Gbermalen. Wahlen Sie einfach
FARBEN EDIT, gehen Sie auf die
zu Andernde Farbe und stellen Sie
mit Cursor rechts/links die ge-
winschte Farbe ein. Sie kommen
mit RETURN wieder ins Haupt-
mend.

6. Schritt

Nachdem sie jetzt mihevolldem
Bild Farbe verliehen haben, wollen
wir dies nun automatisieren. Wah-
len Sie dazu den Mendpukt AUTO-
TABELLE. Es stehen lhnen dann
drei Einfarbemdglichkeiten zur
Verfiigung. ALTERNIEREND ord-
net jede lterationstiefe eine neue
Farbe zu.

GLEICHVERTEILT versucht die
Farben méglichst gleichmasig auf
die Punkte auBerhalb der Menge
zu verteilen und bei EXPONEN-
TIELL kénnen Sie zusatzlich einen
Faktor eingeben, der bestimmt, ob
die Anzahl der Punkte einer Farbe
zur Menge hin zu- oder abnehmen
soll. Bei allen drei Menupunkten
wird nach der Anzahl der Farben
gefragt, die verwendet werden sol-
len. Doch probieren Sie alles ein-
mal aus, und schauen Sie sich das
Ergebnis an. Zum Faktor bei der
exponentiellen Verteilung ist noch
folgendes zu sagen: Zahlen groBer
als 1 lassen die »Farbstreifen« zur
Menge hin schméler werden, Zah-
len kleiner 1 hingegen breiter.
Wahlen Sie Zahlen nahe bei 1 (in
etwa zwischen 0,5 und 1,5) und ma-
chen Sie nur jeweils kleine Ande-
rungen.

7. Schritt

Der Punkt STATISTIK gibt Aus-
kunft Gber interessante Daten des
Apfelmannchens. Zuerst werden
die Grenzen angezeigt, danach
die benétigte Rechenzeit und die
maximale Iterationstiefe. MIN ITE-
RATION gibt an, welche Iteration-
stiefen im aktuellen Bild iberhaupt
vorkommen. In unserem Beispiel
bededutet die 1, daB alle Punkte
mindestens einmal iteriert wurden
(wichtig im 3-D-Modus). Es folgt
die Anzahl der Bildschirmpunkte,
die innerhalb der Menge liegen.
FARBFEHLER gibt an, bei wie vie-
len Punkten trotz voll optimiertem
FLI-Modus eine Farbanderung

notwendig war (durch eine fraklale
Struktur werden Sie die »Fehler«
aber kaum bemerken). Der letzte
Wert wird uns erst im 3-D-Modus
interessieren.

8. Schritt:

Kommen wir nun zum Menu-
punkt DARSTELLUNG. Neben der
bekannten Maglichkeit, ein Apfel-
mannchen darzustellen, wird hier
im 3-D-Modus jedem Punkt zu-
satzlich zur Farbe noch eine Hohe
entsprechend der Iterationstiefe
zugeordnet, und das entstehende
dreidimensionale Bild in einer Art
SchréagriB dargestelit. Wenn sie
jetzt vom 2-D- in den 3-D-Modus
schalten, erscheint ein Eingabe-
Window fir folgende Parameter

(alle Eingaben beziehen sich auf
Bildschirmpunkte): Mit CUTOFF
legen Sie die maximale Hahe fest,
die ein Punkt haben kann, d.h. in
dieser Hohe wird das Gebirge ein-
fach abgeschnitten. SHIFT gibtan,
um wieviel alle Punkte nach unten
verschoben werden, hier soliten
Sie am Anfang immer die MIN ITE-
RATION aus dem Statistik-Window
minus eins angeben (da diese Ite-
rationstiefen nicht vorkommen,
wirden Sie das Bild nur unnétig in
die Hohe schieben). LEVEL legt
die Hohe der Menge selber fest.
LEVEL gleich 0 hat eine besonde-
re Bedeutung, es wird dann das
ganze Bild umgestilpt, d.h. Stu-
fen, die vorher hinauffihrten, ge-
hen jetzt hinunter. Mit VERZER-
RUNG legen Sie die Verzerrung
der Darstellung fest (2=1/2,
3=1/3,....). HORIZONT legt das
vordere Ende des Bildes in Punk-
ten vom oberen Bildschirmrand
fest, und mit STUFENHOHE wah-
len Sie die Anderung der Hohe, bei
einem Anstieg der Iterationstiefe
um eins. Sie kénnen jeweils Werte
von 0-255 eingeben. Fir unser
Beispiel geben Sie einmal folgen-
des ein: 30/0/10/2/199/1. Bevor Sie
sich das Bild jetzt ansehen, noch
etwas zur Farbgebung. Farbe 0
wird immer flir die Vorderseite, Far-
be 1 fir die rechte Seite und die
entsprechende Farbe aus der Ta-
belle fiir die Oberseite verwendet.
Das Farbfeld fir die Iterationstiefe

0 (links oben) legt im 3-D-Modus
die Farbe des Hintergrunds fest.

Zu Beginn farben Sie die Tabelle
am besten mit einer Farbe (bei AU-
TOTABELLE und ALTERNIEREND
far Farbanzahl eins eingeben) und
legen den Hintergrund (Farbfeld
links oben) auf schwarz. Jetzt kon-
nen Sie sich das Bild einmal an-
schauen.

Was kdnnte man da noch ver-
bessern? Zuerst féllt auf, daB die
Stufen alle nach hinten gehen, d.h.
kaum sichtbar sind. Um das zu &n-
dern, setzen Sie LEVEL auf0, und
das Bild wird umgestilpt. ErhGhen
Sie auch gleich CUTOFF auf 80
und STUFENHOHE auf 3, um das
Gebirge zu erhdhen (um die Para-

Alpen mit Kiiste
im Computer

meter zu dndern, wahlen Sie wie-
der den 3-D-Modus an). Das Bild
ist jetzt teilweise sehr verwirrend,
dadie Aufldsung einfach zu gering
ist. Andern Sie also die Stufenho-
he auf 5, um mehr Struktur zu er-
halten. Jetzt gehort das Ganze nur
mehr eingefarbt. Um alle Punkte,
die auf gleicher Hohe wie die Men-
ge liegen (»Meeresspiegel«), mit
derselben Farbe einzuférben, be-
nétigen Sie den letzten Wert aus
dem Statistik-Windows. Er gibt
namlich an, ab welcher lteration-
stiefe die Punkte ab Feld 16 (mit 0
zu zéhlen beginnen!) z.B. griin far-
ben. Die Stufen (Felder 1-15) set-
zen Sie vielleicht zur Hélfte auf
Hell- bzw. Dunkelrot. Die Menge
selber (letztes Feld) setzen Sie auf
Blau. Erhdhen Sie jetzt langsam
die Verzerrung, und blicken Sie
aus einem immer schrageren Win-
kel auf die Landschaft.
9. Schritt

Setzen Sie jetzt alle Parameter
und die Farben so, wie zu Beginn
von Schritt 8. Uns stérte damals,
daB wir von der falschen Seite auf
die Landschaft schauten. Dies |48t
sich aber leicht andern. Wéhlen
Sie BERECHNUNG im Hauptme-
ni und Sie gelangen ins Berech-
nungsmeni. Dort gehen Sie auf
DATEN SPIEGELN, und schon
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sind Sie wieder zurlick im Haupt-
meni. Schauen Sie sich jetzt mit
F7 das Bild an, und Sie sehen, daB
das Apfelmannchen an der X-Achse
gespiegelt wurde (ymin und ymax
werden vertauscht). Setzen Sie
jetzt z.B. CUTOFF auf 60, LEVEL
auf 55 und STUFENHOHE auf 5.
Der letzte Wert im Statistik-Win-
dow gibt uns jetzt den Beginn der
»Hochebene«an (d.h., bei welcher
Iterationstiefe durch CUTOFF ab-
geschnitten wird). Farben Sie also
die Tabelle ab Feld 12 ein paar Fel-
der dunkelrot, dann ein Stiick hell-
rot und den Rest gelb. Die Stufen
(Felder 1-11) kénnen sie abwech-
seind auf Hell- und Dunkelgrin
setzen. Die Menge setzen Sie wie-
derum auf Blau. Doch sollen die
obigen Parameter und Farben nur
als Beispiel dienen, um mit all dem
vertraut zu werden, ist es am be-
sten, jeweils einen Parameter zu
andern und sich dann das Ergeb-
nis anzuschauen.

10. Schritt:

Jetzt aber weiter zum Menu-
punkt DISK. Hier kénnen Sie den
kompletten Datensatz (rund 32 K)
eines Apfelmannchens speichern
bzw. laden (natirlich gepackt). Der
Vorteil liegt darin, daB Sie auch
spater noch Anderungen durch-
fihren konnen, ohne das Apfel-
mannchen neu zu berechnen.
Wollen Sie aber z.B. eine Diashow
zusammenstellen, speichern Sie
besser das Bild. Sie haben dann
die Wahl zwischen gepackt (nur fr
Diashow) oder ungepackt (zum
Linken oder Weiterbearbeiten mit
dem EMC-Editor aus Magic-Disk).
Die restlichen Punkte im Diskme-
ni sind wohl selbsterklarend.

Der Avutor

Kurt Zimmermann wurde am
30.12.65 in Wien geboren. Zur
Zeit studiert er technische Ma-
thematik. Seine Hobbys sind:
Programmieren  mathemati-
scher Anwendungen, Sport
und Biologie. Das Programm
entstand aus der Uberzeu-
gung, daB man durchaus auf
dem C64 noch mehr aus der
Grafik herausholen kann, und
daB der C64 sich auch bei
Fraktalen nicht wverstecken
muB.

Weitere Tips:

1. Bei der AUTOTAB-Funk-
tion kann es vorkommen, daB
weniger Farben verwendet
werden, als angegeben. Dies
passiert meist bei einer gerin-
gen maximalen lterationstiefe,
da dann einfach zu wenig
Punkte mit unterschiedlicher
Iterationstiefe vorhanden sind.

2. Beider 3-D-Darstellung ist
der Parameter SHIFT wohl am
schwierigsten zu verstehen.
Deshalb eine kurze Beschrei-
bung des 3-D-Modus. Sofort
nach der Eingabe aller Para-
meter wird eine Tabelle berech-
net, die dann jeder lteration-
stiefe eine Hohe in Bildschirm-
punkten zuordnet. Dabei wer-
den Werte kleiner 0 auf 0, sol-
che groBer als CUTOFF auf
CUTOFF gesetzt. Was bedeu-
tet nun SHIFT in der Praxis?
Bei LEVEL gleich 0 wird mit an-
steigendem SHIFT der Abfall
des Gebirges verzogert, d.h.
es bildet sich eine Hochebene.
Bei LEVEL ungleich 0 hinge-
gen werden mit steigendem
SHIFT die Punkte, die durch
CUTOFF abgeschnitten wer-
den, geringer (allerdings ver-
schwinden dann die untersten
Stufen). Es ergibt sich also
mehr Struktur in den hoheren
Iterationstiefen. Doch nehmen
Sie sich einfach einen Daten-
satz her und experimentieren
Sie mit den Parametern.

3. Zur Berechnung der HO-
hentabelle im 3-D-Modus wird
nur mit Bytewerten gerechnet,
d.h., daB es beizu groBen Para-
metern zu Fehlern im Bild kom-
men kann. Zugunsten hoher
Geschwindigkeit wurde aber
auf zusétzliche Sicherheitsab-
fragen verzichtet (es kann aller-
dings nichts auBerhalb des
Bildschirms in den Speicher
geschrieben werden). Aus
demselben Grund kann es
auch vorkommen, daB der letz-
te Wert im Statistik-Window
falsch ist.

4. Mit diesem Programm ist
es moglich, maximale Itera-
tionstiefen bis zu 3000 einzu-
ebnen. Die Einschrankung da-
bei ist allerdings, daB immer
nur die letzten 255 Iteration-
stiefen richtig gespeichert wer-
den, alle anderen werden auf
null gesetzt. Bei starken Ver-
groBerungen, wo diese hohen
Iterationstiefen notwendig
sind, kommen allerdings die
niedrigen sowieso nicht vor.
Sie gehen dabei am besten
nach folgender Methode vor,
um keine Informationen zu ver-
lieren. Farben Sie das Bild, von
dem Sie den Ausschnitt be-

rechnen wollen, mit einer Far-
be im Multicolor-Modus. Da-
nach setzen Sie so lange die
Iterationstiefen, von null ange-
fangen auf eine zweite Farbe,
bis der Teil, den Sie vergro-
Bern, wollen gerade noch die
erste Farbe hat. Sie konnen
jetzt in der Tabelle ablesen
(letztes Feld mit zweiter Farbe),
welche Iterationstiefen in dem
Ausschnitt nicht vorkommen
werden. Zu diesem Wert kon-
nen Sie jetzt 255 addieren (falls
die maximale Iterationstiefe
dieses Bildes schon groBer 255
ist, addieren Sie diesen Wert).
Wenn Sie das Ergebnis jetzt
als maximale Iterationstiefe fur
lhren Ausschnitt nehmen, ha-
ben Sie auf keinen Fall einen
Verlust an Information. Man er-
halt aber meistens auch mit Ite-
rationstiefen kleiner 256 gute
Ergebnisse. Da eine hohere
Iterationstiefe auch die Re-
chendauer steigert, sollten Sie
versuchen, immer moglichst
kleine maximale Iterationstie-
fen zu wahlen. Irgendwann
werden Sie aber auch mit 40
Bit an Grenzen stoBen. Auf ei-
ne weitere Erhéhung der Bit-
zahl wurde aber verzichtet, da
alle Eingaben und Divisionen
mit den Interpreterroutinen
durchgefiihrt werden, und so
der Genauigkeit Grenzen ge-
setzt sind.

5. Um die Rechengeschwin-
digkeit zu steigern, werden drei
verschiedene Rechenroutinen
verwendet (24, 32 und 40 Bit).
Je nach gewahltem Ausschnitt
wird die passende nachgela-
den, weshalb Sie auch vor der
Berechnung aufgefordert wer-
den, die Masterdisk in Lauf-
werk 8 einzulegen. Bei ltera-
tionstiefen groBer als 255 wird
auf jeden Fall die 40-Bit-Rou-
tine verwendet. Wenn Sie Itera-
tionstiefen groBer 255 verwen-
den, wird diese nur bei MAX
ITERATION im Statistik-Win-
dow angezeigt, alle anderen
Werte zahlen immer von 0 weg
(es stehen je in der Tabelle nur
256 Platze zur Verfligung).

6. Als Laufwerk 8 muB unbe-
dingt eine 1541 verwendet wer-
den, da diese die Hélfte des Bil-
des berechnet. Wahrenddes-
sen blinkt die rote LED am
Laufwerk immer wieder auf, in
dieser Zeit werden die Daten
einer Bildschirmzeile zum
Computer Ubertragen. Als
Zweitlaufwerk miBten eigent-
lich alle funktionieren. Bei der
1581 kann auch der Speeder
1581 FASTLOAD (64er 6/88)
verwendet werden.

7. Der Multicolor wurde ein-
gebaut, um die Bilder auch mit
anderen Programmen verwen-
den zu kénnen. Beim Um-

schalten von EMC in MCOL
bleibt zwar die Struktur der
Farbverteilung erhalten, doch
miissen die Farben meistens
neu gewahlt werden.

8. Da der Speicher fast bis
zum letzten Byte ausgenutzt
wird, ergibt sich bei folgenden
Befehlen ein Verlust der Daten:
Eingabe neuer Daten, Wahl
eins Ausschnitts und Abspei-
chern einer Grafik (auch wenn
ein Diskerror auftritt).

9. Das Blinken der Floppy
nach einer Berechnung laBt
sich durch Auslesen des Feh-
lerkanals (BEFEHL SENDEN
und RETURN) abstellen. Die
Fehlermeldung konnen Sie ig-
norieren.

10. In folgenden Fallen wird
der Bildschirm abgeschaltet:
vor der Berechnung und beim
Abspeichern eines Bildes.

11. Um einen Ausschnitt ei-
nes Apfelmdnnchens zu be-
rechnen, wahlen Sie AUS-
SCHNITT im Berechnungsme-
nd. Sie kdnnen dann mit einem
Kreuz die linke obere Ecke fest-
legen. Nach RETURN er-
scheint ein zweites Kreuz fur
die rechte untere Ecke. Dieses
kdnnen Sie nur eingeschrankt
bewegen, da das Verhdlinis
von Lénge zu Breite konstant
bleiben soll. Nach RETURN
kommen Sie in den normalen
Eingabemodus und konnen
die Daten ibernehmen oder
noch korrigieren (z.B. fur sym-
metrische Bilder).

EMC Dia-Show:

Umdie berechneten und ein-
gefarbten Bilder auch ange-
messen prasentieren zu kdn-
nen, sollten Sie dieses Pro-
gramm verwenden. Speichern
Sie die Bilder (nur EMC) unter
beliebigen Namen mit BILD
SPEICHERN gepackt auf eine
gemeinsame Disk. Die Dias-
how sucht sich dann alle Files
(Endung .PIC) und blendet sie
nacheinander ein.

Linker:

Mit dem Linker kdnnen Sie
ein ungepacktes EMC-Bild in
ein lauffahiges Programm ver-
wandeln. Laden Sie zuerst das
Bild absolut und danach den
Linker. Das Programm bendtigt
den Speicher von $4000-
$8800 und $c000-5ffff. Gestar-
tet wird das Programm mit sys
£8410. Nach einem Tasten-
druck wird mit RTS ins aufru-
fende Programm zuriickge-
sprungen. Um das Programm
richtig verwenden zu kénen,
soliten Sie den Bereich von
$4000-$8562 mit einem Moni-
tor sichern und danach
packen. Der Linker wurde so
einfach gehalten, um ihn auch
in eigene Programme einbau-
en zu konnen. (Ib)
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Programme C64

Minidat

Kleine Datenmengen lassen sich auch unter Basic effektiv
verwalten - wenn man ein geeignetes Programm zur Hand
hat. »Minidat« leistet viel und |48t sich beliebig erweitern.

von Christian Kéhler

Das in Basic geschriebene Programm legt dazu die
Daten in Tabellenform auf Diskette ab. Nach Abtippen,
Speichern und anschlieBendem Laden mit
LOAD"$”,8
wird das Programm mit RUN gestartet. Es meldet sich mit einem
blinkenden Cursor, folgende Befehle stehen jetzt zur Verfugung:
HELP CREATE EDIT DISPLAY LOAD SAVE
Wihrend HELP alle Befehle auflistet, wird mit CREATE eine
neue Datei angelegt. Minidat durchlduft zunéchst eine Sicher-
heitsabfrage (»Sicher JIN?«) und erkundigt sich dann nach der

Mit Minidat kénnen Sie nahezu beliebige Daten verwalten.
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»Minidat« ist das ideale Grundgeriist fiir kleinere
Dateiverwaltungsprogramme

¢ POKE 5328¢,0:POKE 53281,#:PRINT"(WHITE>" <128>
S5 CR$=CHR$(13) <124>
19 PRINT"(CLR}* MINIDAT V1.¢"+CR$+"x VON C.
KOEHLER"+CR$+"x (C) 84'ER <185>
200 A=FRE(@):PRINT:INPUT">";BF$:CR$=CHR$(13) <13&>
3¢ A=-(1%(BF$="HELP")+2x(BF$="CREATE")+3%(B
F$="EDIT") +4x (BF$="DISPLAY")) <178>
4% A=A+(-(5%(BF$="CAVE")+B*%(BF$="LOAD"))»):0
N A GOTO 6¢,70,80,94,099,11¢: <169>
5@ PRINT"ERROR":GOTO 24 <117>
6% PRINT"-CREATE"+CR$+"-EDIT"+CR$+"-DISPLAY
"+CR$+"-LOAD" +CR$+" -SAVE" : GOTO 29 237>
7@ INPUT"SICHER”;S$:0N-(S$<>"J")G0OTO 2¢:CLR
: INPUT "DATENSAETZE" ; 52+ <@48>
71 INPUT"ATTRIBUTE";AT:GOSUB 2¢¢:FOR A=1 TO
AT :PRINT"{RVSON>ATTRIBUTH{RVOFF2";A; <@g3>
72 INPUT AT$(A):NEXT:GOTO 20 <@61>
8¢ INPUT"SATZNR";SN:IF SN>SZ OR SN<1 THEN P
RINT"ERROR" :GOTO 2¢ <251>
81 PRINT"SATZNR.";SN:FOR A=1 TO AT:PRINT AT
$(AYTAB(2¢) " : (RVSOND "D$ (SN, A) : NEXT <@23>
82 PRINT"VOR(+)/ZURUECK(-)/EDIT(E)/MENUE(M) <154>
83 GET A$:ON-(A$="")GOTO 83:SN=GN+{(1%-(A$="
+"AND SN<GZ)-1%-~(A$="-"AND SN>1)) <@16>
84 ON-(A$="M")GOTO 2¢:0ON-(A$="E")GOTO 85:G0
TO 81 <143>
85 PRINT"SATZNR.";SN:FOR A=1 TO AT:PRINT AT
$(A)"(RVSON2Z"TAB(22)D$ (SN, A)TAB(20); : A$=
. <183>
86 INPUT A$:IF A$<>"" THEN D$(SN,A)=AS <@as5>
87 NEXT:GOTO 82 <@93>

Bitte geben Sie »Minidat« mit dem Checksummer ein

Zahl der Datensétze. Die néchste Frage gilt der Anzahl der Attri-
bute, also der zu verwaltenden Datenfeider. Soll beispielsweise
jeder Datensatz aus »Names«, »Vornames, »StraBe«, »Ort« und
sTelefon«bestehen, sind das fiinf Attribute, entsprechend ist 5 ein-
zugeben. Im AnschluB erfoigt die Abfrage der einzelnen Attribute,
hier sind deren Bezeichnungen einzutippen, z.B. »felefon«. Jetzt
springt das Programm wieder in den Mend{imodus.

Mit EDIT lassen sich Daten eingeben, ansehen und &ndern.
Geben Sie ein, bei welchem Datensatz Sie beginnen méchten,
und das Programm zeigt den entsprechenden Satz - der beim er-
sten Mal natirlich noch leer ist - auf dem Bildschirm. Mit »+«und
»—« kBnnen Sie die Datei durchblattern, mit »M« ins Meni zuriick-
kehren und mit »E« in den Datensatz schreiben. Mdchten Sie den
alten Inhalt eines Satzes iibernehmen, geniigt ein Tipp auf
<RETURN>.

Mit DISPLAY lassen sich bestimmte Daten anzeigen, das Pro-
gramm erkundigt sich nach dem Attribut und einem der folgenden
Vergleichszeichen:
= zeigt alle Datensitze an, in denen das angegebene Attribut
identisch mit der DISPLAY-Eingabe ist
> zeigt alle Datensétze an, in denen das angegebene Attribut
groBer als die DISPLAY-Eingabe ist
< zeigt alle Datensétze an, in denen das angegebene Attribut
kleiner als die DISPLAY-Eingabe ist

SAVE und LOAD speichert bzw. Iadt eine Datei von Diskette.

(pd)

(Eingabehinweise auf Seite 54)

9@ INPUT"ATTRIBUT":AT$:FOR N=1 TO AT:ON-(AT
$=AT$(N))>GOTO 91:NEXT:PRINT"ERROR":GOTO
29 <2¢9>
g1 INPUT"VERGLEICH";V$:INPUT"INHALT";IH$:FO

R D=1 TO 52 <@4g>

92 A=-(D$(D,N)=IHS$AND V#="=")+-(D$(D,N)>IH3$
AND V$=">")+-(D$(D,N)<IH$AND V$="<") 177>

83 IF A<>¢ THEN PRINT"SATZNR.";D:FOR Q=1 TO

AT:PRINT AT$(Q)TAB(28)"(RVSON>"D$(D,Q):
NEXT * <245>
94 NEXT:GOTO 20 <@3s>
99 OPEN 2,8,15 <@19>

1¢@ INPUT"FILENAME";F$:0PEN 1,8,1,F$:0N-(ST
<>@)GOTO 198:PRINTH1,SZ:PRINTHI,AT <gia>

1¢1 FOR A=1 TO AT:PRINTH#1,AT$(A):INPUTHZ.Q;
Q$,0,P:ON-(Q<>@)GOTO 1@8:NEXT <158>

192 FOR A=1 TQ SZ:FOR B=1 TO AT:PRINTH!1,D$(
A.B):INPUTH2,Q,0%,0,P:ON-(Q<>@)GOTO 108 <191>

193 NEXT:NEXT:CLOSE 1:CLOSE 2:GOTO 20 <111>

1¢8 PRINT"I/O ERROR":CLOSE 1:PRINT Q;Q$;0;F
:CLOSE 2:GOTO 2¢

11¢ INPUT"SICHER";S$:0N-(S$<>"J")GOTO 2¢:CL

R:INPUT"FILENAME";N$:0PEN 1,8,0,N$

INPUT#H1,S2: INPUT#1,AT:DIM D$(52,AT),ATS

(AT)

112 FOR N=1 TO AT:INPUTH1,AT$(N):NEXT

113 FOR A=1 TO SZ:FOR B=1 TO AT:INPUTH1,D$(
A,B):NEXT:NEXT:CLOSE 1:GOTO 2¢

209 DIM AT$(AT),D$(SZ,AT):FOR A=1 TO SZ:FOR
B=1 TO AT:D$(A,B)="~":NEXT:NEXT:RETURN <&@6>

<@53>

<@63>

111
<113>
<215>

<@ai>

Aimmabom AAIALEAL A 4004

2¥ap 35




sind z.B. Konstellationen mit 47 hellblauen und einem dunkel-

blauen Atom denkbar, die sich durch Setzen eines einzigen Elek-
omu res trons in 48 dunkelblaue Atome umwandeln - womit Spieler 2 ge-
wonnen hétte.
Das Spiel 14Bt sich auch steuern, wenn Sie nur einen Joystick
e u e rwe r besitzen, es werden beide Joystickports abgefragt. Solo macht

das Spielen allerdings wenig SpaB, Sie soliten schon zu zweit die
Elektronen setzen. Und jetzt gute Unterhaltung! (pd)
»Exploding Atoms« ist ein spannendes Game fiir zwei
Spieler, das besonders kurz vor Spielende mit dber-
raschenden Wendungen verbliifft.

von Jan Vorlicek

ach dem Abtippen von Exploding Atoms missen Sie das
Spiel zundchst auf Diskette speichern und danach mit RUN
starten. Es erscheint ein Spielfeld mit 6 x 8 Feldern, besetzt
durch 46 Neutralatome (Griin) und zwei Spieleratome (Hellblau
Spieler 1, Dunkelblau Spieler 2). Die Spieler geben jetzt wechsel-
weise mit den Joysticks ein Elektron zu einem Atom dazu, wobei
nur Neutralatome und eigene Atome mit Elektronen erganzt wer- I 0OM HOUE
den duirfen. Wenn ein Atom von einer kritischen Anzahi Elektro- PLL
nen umkreist wird und noch ein weiteres Elektron hinzukommt,
explodiert es und verteilt seine Elektronen auf die umliegenden
Atome (die dabei die Farbe fir den jeweiligen Spieler annehmen).
Wer alle Atome unter seine Kontrolle bringt, hat gewonnen. Je
mehr die Atome des Spielfelds mit Elektronen angereichert sind,
desto Uberraschendere Wendungen kann das Spiel nehmen. So  Optimaler SpielspaB zu zweit: »Exploding Atoms«

=)
L
a
¥
E
i
8
i

Bitte geghen Sie das Listing mit dem MSE (Seite 54) ein
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o
Programmierung

TIPS&TRICKS
FUR EINSTEIGER

In der letzten Ausgabe haben wir das Runden von positi-
ven Zahien besprochen. Doch auch Minusbetrage miissen
ab und zu mal gerundet werden. Hier zeigen wir lhnen
einige komfortable Routinen, die Sie in eigene Pro-
gramme einbauen konnen.

Negative Zahlen

Wir beginnen mit dem Vorzeichen, das rechts von der Zahl ste-
hen soll. Dazu fithren wir V$ ein, das das Vorzeichen enthalten
soll. Wir setzen V$ zu Beginn unserer Routine auf »leer« und pri-
fen dann, ob X negativ ist. Wenn ja, wird V$ zu "-" und X wird po-
sitiv gemacht, indem wir das Vorzeichen umdrehen.

1020 V§ = 77
1030 IF X<O THEN X = -X : V§ = "7

Am Ende der Wandlungsroutine fligen wir das Vorzeichen hin-
ten an X$ an:

1190 X$ = X$ + V$

Als nachstes runden wir X auf zwei Nachkommasteiien. Dazu
setzt man die bekannte Formel ein:
1040 X = INT (X%100 + .5) / 100

Die STR$-Funktion fiigt vor den String einer positiven Zahl (X
ist immer positiv!) immer ein Leerzeichen ein, das hier nur stort.
1060 X$ = MID$ (X$,2)

Danach sorgen wir dafiir, daB X$ immer genau zwei Nachkom-
mastelien hat. Bei 89 fligen wir also eine »0« hinten an, bei der
Ganzzahl 8 ein ».00«. Bei der Gelegenheit wandein wir auch
gleich den Punkt in das Komma. Die Suche, an weicher Stelle im
String der Punkt steht, erledigt eine FOR-NEXT-Schleife, die alle
Zeichen von X$ durchsucht (von 1 bis zur Gesamtiénge):

1070 FOR J=1 TO LEN (X$)
1090 NEXT

Wenn wir den Punkt gefunden haben, wird er verarbeitet:
1080 IF MID$ (X$,J,1) = ”.” THEN 1110

Jetzt kann es passieren, daB X keine Nachkommastellen hatte
und in X$ deshalb kein Punkt enthalten ist. Diesen Fall fangen wir
in Zeile 1100 ab:

1100 X$ = X$ + 7,00" :
1140 REM

Die REM-Zeile dient zur spateren Erweiterung. Es kann aber
auch passieren, daB X kleiner als 1 war und daher die Null vor dem
Punkt fehlt (.89 statt 0,89). Dann ist der Punkt an erster Stelle in
X$ zu finden, alsoistJ = 1. Liegt dieser Fali vor, miissen wir vorne
an X$ »0,« anhdngen und den Punkt dafir 16schen.

1110 IF J=1 THEN X$ = “0,” + MID$ (X$,2) : J=J+1

Da der Punkt um eine Stelle nach rechts geriickt ist, erhdhen
wir J um eins, damit die nachfolgenden Routinen sicher arbeiten.
Falls sich genau zwei Zeichen hinter dem Punkt befinden (2.72),
wandeln wir einfach nur den Punkt in ein Komma (2,72) und sind
fertig.

1120 IF LEN(X$)-J=2 THEN X$=LEFT$(X$,J-1)+", "+MID$
(X$,J+1) :GOTO1140

Ist dies nicht der Fall, gibt es nur noch eine Méglichkeit: Die
Einerstelle der Pfennige war null, und die STR$-Wandlung ergab
x (Beispiel 23.9). Dann soll nur der Punkt zu einem Komma und
eine Null hinten angefiigt werden (Resultat: 23,90). In Zeile 1130
steht der Befehl dazu:

1130 X$ = LEFT$(XS$,J-1) + "," + RIGHT$(X$,1) + “0”

Bevor wir die Tausenderpunkie in X$ einbauen, sorgen wir erst
noch dafilr, daB der String vor Verlassen der Routine eine feste
Lange hat. Die Variable L wird neu eingefiihrt, sie gibt die er-

GOTO 1140
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wiinschte Lange von X$ an.

Wir wenden einen Trick an. Wir setzen einen sehr langen String
aus 20 Leerzeichen links an X$ an und filtern dann mit RIGHTS
nur die 15 rechten Zeichen aus X$ heraus. An diesen String wird
noch rechts das Vorzeichen V$ angefiigt.

1190 X$=RIGHT$(” "+X$,L)+V$:REM 20
FUELLZEICHEN

Anstelle der 20 Leerzeichen kdnnen Sie jedes beliebige Flllzei-
chen einsetzen. Um beispielsweise den Betrag auf einen Scheck
zu drucken, verwendet man gern das Sternchen (sog. »Scheckfél-
schungszeichen«}, um zu verhindern, daB ein Bésewicht noch Zif-
fern rechts an unsere Zahl schreibt. Die Zahl 45.3 wird dann in un-
serem Fall wie folgt ausgegeben:

DM**********45’30

Fur diesen Effekt formulieren Sie ggf. Zeile 1190 um:

1190 X$=RIGHTH( "sxxxxxxkxxxxxxxxxxxx +X$,L)+V$:REM 20
FUELLZEICHEN

Steht noch der schwierigste Teil unserer Aufgabe aus: die
Punkte zur Abtrennung der Millionen, Tausender usw. Die Regel
lautet wie folgt: Gehe in X$ vom Dezimalkomma aus nach links.
Fiige alle drei Zeichen einen Punkt ein. Dazu wird also wieder ei-
ne Schleife bendtigt.

1150 FOR J=LEN (X$)-3 TO 1 STEP -1
1180 NEXT

Der Ausdruck -3 stellt sicher, daB erst ab dem Komma gezéhlt
wird. Diese Schleife zahlt abwérts (STEP -1) bis zum ersten Zei-
chen (ganz links) von X$. Dann brauchen wir noch einen Zéhler,
der bis 4 lauft und die Punkte dosiert. Wir wahlen die Variable K,
die zunachst auf Null gesetzt und dann bei jedem Schleifendurch-
lauf um eins erhéht wird.

1140 K = 0
1160 K = K + 1

immer dann, wenn K den Wert 4 erreicht hat, wurden wieder
drei Zeichen tiberlesen. Dann ist ein Punkt féllig. Wir splitten den
String X$ an der aktuellen Position in einen linken und rechten Teil
auf und klemmen einen Punkt dazwischen. Weiter sollte noch der
Zahler K auf eins gesetzt werden, damit der C64 den néchsten
Punkt nicht »verschléfte.

1150 IF K=4 THEN X$=LEFT$(X$,J) + ”.” + RIGHT$(X$,LEN
(X$)-J) :K=1

Damit hatten wir unsere Formatierroutine komplett. Probieren
Sie einige Zahlen aus, und stellen Sie fest, wie die Formatierung
erfolgt:

Eingabe Ausgabe

100 DM 100,00

-35.2 DM 35,20~

257112 DM 2.571,12

-333.338 DM 333,34~
12345678.777 DM 12.345.678,78
9dm 0,90

0 DM 0,00

-59 DM 059-

10000.01 DM 10.000,01

Der Vorteil dieser Routine diirfte damit auf einen Blick einzuse-
hen sein.

Pferdefufl

Einige Nachteile sollen aber nicht verschwiegen werden. Bei-
spielsweise treten bedingt durch die Rechenungenauigkeiten
des C64 manchmai Rundungsfehler insbesondere bei INT
auf, die zu falschen oder sogar formal falschen Resultaten
fiihren. Kontrollieren Sie daher den String X$ vor allem dann,
wenn es um Geld geht, bevor Sie beispielsweise den Scheck
oder das Uberweisungsformular abgeben. Bei Werten (ber
10 hoch 10 (10000000000, 10 Milliarden) geht der C64 bei der
STR$-Funktion zu einer wissenschaftlichen Notation (zu erken-
nen an dem E im Ergebnis-String) iiber. Auch auf diesen Sonder-
fall ist das Programm nicht eingestellt. Hier miiBten Sie unter Um-
standen nach Zeile 1060 noch eine Uberpriifung vorsehen.

Alles in allem ist die Routine zwar schnell, kann jedoch zu spir-
baren Verzogerungen fiihren, wenn sie oft aufgerufen wird. (ih)
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von Klaus Stratmann

einmal kompliziert. Daher féllt es wohl jedem Nicht-Steuer-

fachmann schwer, zu berechnen, wieviel Geld er am Ende
des Jahres noch von Vater Staat zuriickerhélt oder ob er womag-
lich noch nachzahien darf.

Aber was liegt naher, als diese Zahlenakrobatik dem Computer
zu Gberlassen?

»Est-Berechnunge, in Geobasic geschrieben, 16st dieses Pro-
blem schnell und einfach. Da das Listing jedoch zu umfangreich
ist, um es an dieser Stelle abzudrucken, ist es nur auf der Pro-
grammservicediskette zu erhalten bzw. als Ausdruck anzufor-
dern. Auf der Diskette sind zwei Versionen vorhanden: 1. der
Quelltext, der nur mit Geobasic lauffahig ist und 2. eine einzeln
lauffahige Version, die aber nicht mehr editierbar ist.

Fertigen Sie sich zunéchst eine Arbeitsdiskette, auf der sich ne-
ben Est-Berechnung auch noch der Druckertreiber und einige
Hilfsmittel (z. B. Taschenrechner) befinden soliten. Bei einer 1571
empfiehlt es sich, auch den Desktop auf der Arbeitsdiskette unter-
zubringen.

Wenn Sie die Quelltextversion starten modchten, laden Sie zu-
néchst Geobasic und dann Est-Berechnung. Nun setzen Sie im
Menii »Options« durch Anwahl von »resize« und <2> den Varia-
blenspeicher auf 2 KByte.

Die Stand-alone-Version wird hingegen nur durch Doppelklick
gestartet.

Als erstes erscheinen allgemeine Informationen, danach die
Uibliche Dateiauswahlbox (Bild 1). Nachdem Sie eine neue Datei
erstellt bzw. eine bereits vorhandene gedffnet haben, werden die
ersten beiden Seiten mit Daten auf dem Bildschirm angezeigt
(Bild 2). Ahnlich wie im Desktop kénnen mit den »Eselsohren«in
den unteren Bildecken die vorige oder ndchste Seite abgerufen
werden.

Am oberen Bildschirmrand erscheint das Meni mit folgenden
Funktionen:

Dieser Punkt hat dieselbe Funktion wie bei allen Geos-
Programmen (Accessories laden usw.).

DATEI

Hier kénnen Sie folgende Unterpunkte anklicken:

1. SchlieBen

Damit beenden Sie die Arbeit mit der gewahlten Datei. Damit
die wichtigen Daten nicht verlorengehen, wird das Daten-File ak-
tualisiert. Nach der Speicherung haben Sie die wieder die Wahl
zwischen »Erstellen«, »Offnen« und »Beenden«.

2. Aktualisieren

Damit sichern Sie zwischenzeitlich gednderte Daten auf Dis-

A lles, was mit Behdrden und Steuern zu tun hat, ist zunéchst

Heve Datei ikl B

Pochandoene Batet

(i &&%Wi
Beenden] B

Progowmen
4

S TR

(1] zu Beginn wahlen Sie aus den vorhandenen Dateien aus
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Sparen Sie Steuern, eine
Beschéftigung, die sich beson-
ders seit den letzten Steuererhéhungen
im wahrsten Sinne des Wortes auszahlen kann.

kette. Diese liegen sonst namlich nurim Speicher des Computers
vor. AnschiieBend befinden Sie sich wieder in der Grundeinstel-
lung auf den Seiten eins und zwei.

3. Wiederherstellen

Sollten Sie irgendwelchen Datensalat angerichtet haben,
bringt diese Funktion die zuletzt abgespeicherte Version wieder
in den Speicher.

4. Duplizieren

Dies gibt Ihnen die Moglichkeit, das gerade von Ihnen bearbei-
tete Datenfile unter einem frei zu wéhlenden Namen auf Diskette
zu kopieren. Datenfiles gleichen Namens werden dabei Gber-
schrieben. Es sollte immer mindestens eine Kopie der Daten zur
Sicherheit vorhanden sein.

5. Verlassen

Hier fiihrt der Weg nach der Aktualisierung und einem Maus-
klick zuriick zum Desktop.

DATENSATZ

Dies sind die eigentlichen Funktionen zum Editieren der Daten
und Berechnen der Steuern (Bild 3). Die Unterpunkte haben im
einzelnen diese Funktionen:

1. Andern

Damit kénnen Sie alle Werte dndern, die gerade angezeigt wer-
den. Wenn Sienur < RETURN > driicken, dannwird der alte Wert
Ubernommen, ansonsten geben Sie den neuen Wert gefolgt von
<RETURN2> ein. Mochten Sie weitere Bildschirmseiten editie-
ren, so muB zunéchst auf die neue Seite umgeschaltet und dann
erneut »Andern« gewdhlt werden.

2. Ausgeben

Hier erscheint ein Blatt mit den wichtigsten Steuerdaten (Bild
5). Es entspricht im wesentlichen den Zahlen, die auch auf dem
Steuerbescheid des Finanzamtes stehen.

3. Wechseln

Da man beim Finanzamt ja bekanntlich nie ganz sicher sein
kann, welcher Beamte was anerkennt, besteht die Mdglichkeit,

e
#
a8

1%
b J888
#

(2] Die ersten beiden Seiten mit Steuerdaten

Ausgabe 10/Oktober 1991
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mit bis zu vier Datensétzen zu arbeiten. D. h., Sie kdnnen die Aus-
wirkungen eines nicht berticksichtigten Postens (z. B. doppelte
Haushaltsfilhrung o. &.) gleich mit durchrechnen lassen. Die
Ubertragung der Daten zwischen den einzelnen Sétzen ist dabei
denkbar einfach: Zunéchst »Datensatz kopieren« wahlen. Damit
befinden sich alle Daten in einem Zwischenspeicher. Jetzt ist mit
»Datensatz wechseln« die Nummer des gewiinschten Satzes zu
bestimmen. »Datensatz einkleben« schlieBlich kopiert die Daten
aus dem Zwischenspeicher in den neuen Datensatz.

4. Einkleben und

5. Kopieren

wurde eben bereits unter »Wechseln« beschrieben.

6. Berechnen

Der Sinn des ganzen Programms ist selbstversténdlich, Ihnen
eine moglichst genaue Berechnung an die Hand zu geben, so daB
Sie die Untaten des Finanzamtes aufspiiren kdnnen. Dabei geht
es nicht um Stellen hinterm Komma, sondern um harte DM, des-
halb sind die meisten Betrdge gerundet.

Dieser Meniipunkt startet die Berechnungen. Nach kurzer Zeit
erscheint in einer Dialogbox die Aufforderung, flir einen bestimm-
ten Betrag die Jahreseinkommenssteuer nach Grund- oder Split-
ting-Tabelle einzugeben. Es wére zwar prinzipiell moglich, diese
Tabellen ebenfalls in das Programm einzubinden, jedoch sind die
Werte zum einen jahrlichen Anderungen unterworfen und zum
anderen wiirden sie das Programm betréchtlich aufbléhen. Sie
benétigen fir diese Berechnung also unbedingt eine »Jahresein-
kommenssteuer-Tabelle«. Darin sind zwei Tabellenarten enthal-
ten: Die Grundtabelie gilt fiir Ledige, die Splitting-Tabelle fur Ver-
heiratete. Aus der entsprechenden sollten Sie den Steuerbetrag
fir das angegebene zu versteuernde Einkommen entnehmen
und eingeben. Achtung: Der in der Dialogbox genannte Betrag
ist nur dann richtig, wenn Sie auf Seite drei den richtigen Betrag
fiir den »Vorwegabzug« eingetragen haben (4000 Mark fir Ledige,
8000 Mark fiir “Erledigte”).

AnschlieBend werden Sie noch nach dem giiltigen Kirchen-
steuersatz gefragt, der meist zwischen 9 und 95 Prozent liegt.
Sollten Sie nicht kirchensteuerpflichtig sein, geben Sie <0> ein.

Jetzt schidgt die Stunde der Wahrheit, denn die Berechnung
mitsamt dem Erstattungsbetrag wird ausgegeben (Bild 4). Sollte
hier ein Minuszeichen vor dem Betrag stehen, so schulden Sie
den Betrag dem Finanzminister. Andernfalls haben Sie noch Geld
von Vater Staat zu bekommen (Herzlichen Glickwunsch).

7. Drucken

Wie der Name schon sagt, bringt dieser Meniipunkt die einge-
gebenen und berechneten Daten zu Papier. Das Programm be-
nutzt nicht die Druckertreiber, benétigt jedoch mindestens einen
auf Diskette, da sonst die Fehlermeldung »Druckertreiber nicht
gefunden« erscheint.

Statt dessen benutzt die Routine die eingebaute NLQ-Schrift
des Druckers mit Hilfe der Druckerbefehle (Escape-Sequenzen).
Diese beginnen alle mit dem Steuerzeichen CHR$(27) fir ESCA-

THuiiermann 1908 &

it
Habwreins

" [3] im Datensatzmenii sind die Hauptfunktionen zu finden
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PE. und weiteren folgenden Zeichen. Sie finden diese Befehle,
die vom Geritetyp abhéngig sind, in lhrem Druckerhandbuch und
kénnen damit das Programm leicht anpassen. Die Zeilen, die an-
zupassen sind, zeigt Tabelle 1. Setzen Sie hier fiir die vorhande-
nen Werte die entsprechenden aus threm Handbuch ein.

Als ietzer Meniipunkt bleibt nur noch »Screen« (ibrig. Hier exi-
stieren zwei Unterpunkte:

1. Léschen

Damit lI6schen Sie nicht etwa die eingegebenen Daten, son-
dern nur das Ausgabefenster auf dem Bildschirm. Sie befinden
sich also im AnschluB daran wieder auf den ersten beiden Seiten.

2. Steuerinfo

Um einige Erliuterungen zu den einzelnen Werten zu erhaiten,
kénnen Sie diesen Punkt anklicken.

9520 CHR$27); CHR$(64) Reset
’ CHR$(27); CHR$(120); CHR$(49) NLQ ein
CHR$(27); CHR$(108); CHR$(8) li. Rand
9530 CHR$(27,CHR$(68); CHR$(24); Tabs bei
CHR$(37); CHR$(61); CHR$(0) 24, 37, 61
330 TB$ = CHR$(9) Tabulator
anspringen
9880 CHR$(27); CHR$(71) Fett ein
9900 CHR$(27); CHR$(72) Fett aus
9920 CHR$(27);CHR$(64) Reset

Zum Anpassen des Programms (Est-Berechnung) an zu-
kiinftige Gesetzesénderungen kénnen zum einen die geén-
derten Steuerdaten direkt in die Eingabefelder eingetragen
werden.

Zum anderen missen einige Daten innerhalb der Pro-
grammzeile gedndert werden. Diese werden nun nachfolgend
aufgezahlt mit ihren vorgelegten Werten.

Variable Bedeutung Wert Zeile
kmSatz  Kilometerpauschale 050 350
Bmg Beitragsbemessungsgrenze 75600 360
ZB1 Anteil zumutb. Belastung 2 370
zZB2 dto. 3 380
ZB3 dto. 4 390
EK1 Einkommensteuergrenze led. 27000 400
EK2 dto. verheiratet 54000 410
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Nihere Erlduterungen zum Kasten auf Seite 39:

(kmSatz) ist in 1990 fiir PkW 0,50 DM, Motorrad 0,22 DM, Fahr-
rad 0,12 DM. In 1991 gilt bei gleicher Fahrstrecke das ganze
Jahr’91 fiir PkW 0,5* (0,50+0,58) DM = 0,54 DM. Motorrad 0,5
(0,22+0,26) DM = 0,24 DM. Fahrrad mit 0,12 DM unverandert.
Ab 1992 ist der (Kilometersatz) PkW 0,58 DM, fiir Motorrad 0,26
DM, Fahrrad 0,12 DM.

(Bmg) ist meist nur firr ein oder wenige Jahre festgelegt und
bezeichnet die oberste Grenze fiir Rentenversicherungs-
pfticht. Im Jahr 1990 war dies 75600 DM/Jahr.

(ZB1, ZB2, ZB3) legen die prozentualen Anteile fest, fir die
eine auBergewdhnliche Belastung als zumutbar gilt, erst jen-
seits dieser Grenze ist die Belastung abziehbar. Fiir Ledige
und Verheiratete ohne Kinder ist diese Grenze im Programm
festgelegt. Mit den voreingestellten Werten von 2, 3 und 4 fir
obige Variable ist die Berechnung auch fiir Verheiratete mit bis
zu zwei Kindern gliltig. Erst fir Berechnung bei mehr als zwei
Kindern, miissen diese Werte in 1, 1 und 2 gedndert werden.

(EK1, EK2) bezeichnen die Einkommensgrenzen, ab denen
Einkommensteuererklarungs-Pflicht besteht. Bis 1989 ein-
schlieBlich galt fiir Ledige 24000 DM, fiir Verheiratete 48000
DM. Ab 1990 sind diese geandert in 27000 und 54000 DM.

Von Juli’91 bis Juni '92 ist eine Erhdhung der Lohn-/Einkom-
mensteuer um 7,5% festgelegt. Bei der Berechnung far 1991
und 1992 ist bei einem gleichméBigen monatlichen Einkom-
men nicht der aus einem Jahreslohn- und Einkommen-Steuer-
tabeile abgelesene Betrag in die laufende Berechnung einzu-
fligen, sondern die Hélfte von 7,5% dazuzugeben.

Fluctarmanie 1998 =
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(6] Bei Bedarf gibt das Programm Hilfe

AN (LRTp

Die neuen Gewinner unseres 20-Zeiler-Wetthewerbs ste-
hen fest: Unsere Wahl fiel diesmal auf eine Wellzeituhr,
eine Basic-Demo und eine kurze Wochentagsberechnung.

Platz 1: Weltzeit

Das Programm »Weltzeit«
von Carsten Neumann in Kap-
peln arbeitet mit dem C64 und
dem C128 im 40-Zeichen-
Modus. Nach dem Start fragt
es nachdem Namen der Stadt,
in der Sie wohnen (sie muB in
der Zeitzone der Bundesrepu-
blik Deutschland liegen und
darf maximal 16 Zeichen lang
sein) und der aktuellen Uhrzeit
(Stunde, Minute, Sekunde,
durch Kommata getrennt).
Jetzt zeigt Weltzeit fortlaufend
die aktuelle Uhrzeit in 24 wich- Carsten Neumann,
tigen Stadten der Erde. Dabei Kappeln
gilt die Reihenfolge Stadt, Land, Zeit. Ist kein Land angegeben,
gilt das dariiberstehende. Weltzeit bricht auf Tastendruck ab.

Das Programm ist folgendermaBen aufgebaut: In Zeile 1 wer-
den die Variablen definiert und die Farben festgelegt. Zeile 2 er-
wartet die Eingabe von Stadt und Zeit, Zeile 3 dient der Ausgabe
der Stidte und Lander. In Zeile 4 werden die Stadte, Lander und
Zeitzonen eingelesen, in den Zeilen 5 bis 13 die Zeiten berechnet
und ausgegeben. In den Zeilen 14 bis 18 findet die Ausgabe der
Stadte und Lander statt, in Zeile 19 sind die Zeitzonen festgelegt.

e

Folgende Variablen werden verwendet:
5$(24) Stadte
1L$(24) Lénder
7Z(23) Zeitzonen
ST$, MI$, SE$ Zeiteingabe
TT,SS Zwischenspeicher
TS$, TM$ Ausgabezeit
A$ Abbruchbedingung
I, J Zahlervariablen
TI$ Systemzeit
Carsten Neumann erhélt fir dieses gelungene Programm 300
Mark von uns.

MUENCHEN BRD i6:23 219
MOSKAU UDSSR 17:-2:
RIAD SAUDI-ARAB. 18:2:
BAGDAD IRAK 18:2:
TEHERAN IRAN 18:9;:
MALE MALEDIVEN : 28:2;
DELHI INDIEN 28 :3:;
SINGAPUR SINGAPUR = 23:27
JaKAaTA INDONESIEN : 22:2:
PEKING CHINA : 2323
TOKYD JAPAN = Be:2;
ADELAIDE AUSTRALIEN : 88:3;
SYDNEY : B1i:2;:
sSUUA FIDSCHI : B3:2;
HAWA L usa : B3:23
SAN FRANCICO = B7:2%
DENUVER = B8:2;
CHICAGD : B89:2;
NEW_YORK = 18:27
SANTIAGO CHILE = 11:2;
BUENOS AIRES ARGENTINIEN: 12:23
RID DE JANEIROD BRASILIEN : 12:23
AZOREN PORTUGAL = 14:23
LODDN G.BRITANIEN: 15:23

»Weltzeit« prasentiert Ihnen die Ortszeiten bedeutender
Stadte auf einen Blick

Ausnahe 10/Qktoher 1991
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Listing 1. »Weltzeit« bitte mit dem Checksummer

2:N=N+1:IF N>16 THEN N=1 <130>
5 H$="CRVSONY " +MID$ (" (BLACK,WHITE,RED,CYAN
1 DIM S$(24).L8(24),22(23) : POKE 53288,14:P , PURPLE , GREEN , BLUE, YELLOW , ORANGE , BROWN , L
’ " " —“BED" IG.RED,GREY 1,GREY 2,LIG.GREEN,LIG.BLUE,
OKE 53281,14:PRINT"CBLACK)":L$(@)="BRD" <129> B I IE X-nell THEN Beksi 126>
2 INPUT"HEIMATSTADT ";S$:S$(@)=LEFT$(S$,16 N L)

{Seite 54) eingeben

): INPUT"ZEIT SS,MM,SS ";ST$,MI$,SES <115> 6 IF X+R>41 THEN R=41-X <@77>
; . S ; _ 7 IF Y-R<-1 THEN R=Y+1 88>
3 PRINT"CCLR)";:FOR I=1 TO 24:PRINT S$(I-1 7 IF YR L THEN RXS1, prAT e
)SPC(16-LEN(S$(I-1)))L$(I-1)SPC(11-LEN(L N R= gL
SOy @35> 9 IF R<1 THEN R=1 ) <
4 BEAD S8(I L6(T):NEXT I:FOR I=g TO 23:RE 16 PRINT LEFTS$( " CHOME, 25DOWNY",¥+1);SPC(X)
AD ZZ(I):NEXT I:TI$=ST$+MIS$+SES <B9E> . §g§;1§§P$gEéEf?§zsiI-PRINT"(LEFT e
5 PRINT"CHOME}"; :FOR I=@ TO 23:TT=VAL(TI$) B L B R s RINT SLEFT. L e
+22(Iy*10@@0: IF TT>235959 THEN TT=TT-240 $(8),00; i I N
e 157> 12 PRINT LEFTS(A$(2),);LEFTS(AS(3),J); :NE
6 IF TT<§ THEN TT=TT+240000 <233> XT:GOTO 4 <235>
7 TS$=MID$(RIGHTS (" g0@0¢ " +RIGHTS (STR$(TT), :
LEN(STR$(TT))-1),6),1,2) <186>
8 TM$=MID$ (RIGHTS ( "0@@00" +RIGHTS (STR$(TT),
LEN(STR$(TT))-1),6),3,2) <143>
9 IF VAL(TM$)>59 THEN SS=VAL(TS$)+1:TS$=RI

GHT$ ("@"+RIGHT$(STR$(SS) , LEN(STR$(S5) ) -1
12 2) <@4sL>
1g IF VAL(TM$)>59 THEN SS=VAL(TM$)-60:TM$=
RIGHT$("@"+RIGHT$(STR$(SS) , LEN(STR$(SS)
)-13,2) <@61>
11 IF VAL(TS$)>23 THEN TS$="00" <137>
12 PRINT SPC(3@)TS$":"TM$:PRINT" CHOME>"SPC
(37)RIGHT$(TI$,2);:GET A$:IF A$<>""THEN
PRINT"{CLR>":END <165>
13 FOR J=¢ TO I:PRINT:NEXT J,I:GOTO 5 <@87>
14 DATA MOSKAU,UDSSR,RIAD,SAUDI-ARAB.,BAGD
AD, IRAK, TEHERAN . IRAN, MALE,MALEDIVEN, DEL
HI <@74>
15 DATA INDIEN,SINGAPUR.SINGAPUR,JAKATA,IN
DONESIEN, PEKING,CHINA, TOKYO, JAPAN, ADELA
IDE 187>
16 DATA AUSTRALIEN,SYDNEY,,SUVA,FIDSCHI,HA
WAI,USA,SAN FRANCICO, ,DENVER,,CHICAGO, <@24>

17 DATA NEW YORK,,SANTIAGO,CHILE,BUENOS AT - -
RES, ARGENTINIEN,RIO DE JANEIRO,BRASILIE »Quadro 64 zaubert in - fir Basic - unglaublicher

N <P30> Geschwindigkeit farbige Rechtecke auf den Schirm
18 DATA AZOREN,PORTUGAL,LODON,G.BRITANIEN,

ner Maschinensprache nochmals erheblich flotter, doch auf den

) 140> . ! :
19 DATA ©,1,2,2.2.3.4,4.3,7,6,7,8,8.3,9,11 ersten Blick glaubt man kaum, daB der Basic-Interpreter so eine
,~11,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-4,-2,-1 <114> Geschwindigkeit Giberhaupt schafft. Dr. Kittel erhélt fiir diese ein-
drucksvolle Demoroutine 200 Mark.
Platz 2: Quadro 64 Platz 3: Tagesherechnung

Die von Dr. Peter Kittel pro-
grammierte Basic-Routine
»Quadro 64« ist eine kleine
Farbdemo, die bunte Recht-
ecke auf dem Bildschirm er-
zeugt. Sie kommt véllig ohne
Maschinenroutine oder ROM-
Aufruf aus und demonstriert
eindrucksvoll, wie schnell die
Cursor-Steuerbefehle des an- ~
sonsten eher langsamen Basic e
V2.0 sind. Quadro 64 zeigt, wie f‘ -

Den dritten Platz belegt die
sTagesberechnung« von Albert
Ulmer. Das Programm errech-
net zu einem Datum zwischen
1582 und 9999 den zugehdren-
den Wochentag. Fehleingaben
werden nicht akzeptiert. Wur-
de die Eingabe mit <RE-
TURN> abgeschlossen, kann
man mit <J> erneut starten
oder mit <N> ins Basic zu-
rickspringen.

;nrzrr;mi::zf;gggigglcikr:e BZ;?C Dr. Peter Kittel, _ Ulmer erhélt fir dieses nitz- Albert Ulmer,
flotte Resultate erzielen kann. Frankfurt/Main liche Programm 100 Mark. Feldkirch
Die Positionierung des Cur- Und jetzt viel SpaB mit unse-

ren 20-Zeilern! (pd)

sors - und damit der Aufbau der Rechtecke - lauft sogar schneller

als mit Verwendung eines SYS-Befehls. Natirlich ginge es in rei-
Die Tagesberechnung
Listing 2. »Quadro 64« bitte mit dem Checksummer von Albert Ulmer
1 REM SAVE"@®:QUADRO64",8:REM P. KITTEL, F welches Datum? 24.11.1972
FM, 8.5.91, 28.5.91 <@35>
2 DIM A$(3):FOR I=1 TO 28:A$(@)=A$(@)+"(RI
GHT , SPACE, LEFT) " : AS (1)=A$ (1) + " (DOWN , SPAC Dot 23, Nopsnpst des Jahres 1872
E,LEFT2>" <@a7>
3 A$(2)=A$(2)+"{(LEFT,SPACE,LEFT}":A$(3)=A%
(3)+"{UP,SPACE,LEFT>" :NEXT:N=2:PRINT"{(2H
OME,CLR2>"; <125> Wenn Sie wissen wollen, an welchem Wochentag Sie (oder
4 X=RND(@)*35+2:Y=RND(@)*23+1 :R=END(@)*14+ Goethe) geboren sind, ist die sTageshberechnung« genau das
richtige

(Y2 A4
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Listing 3. »Tagesberechnung« bitte mit dem Checksummer (Seite 54) eingeben

1 PRINT"{CLR,GREY 3I"SPC(19) "DIEC2SPACE>TA 74 +INT( (13%M-1)/5)+T+J-2xH <@55>
GESBERECHNUNG" :PRINT SPC(12)"{GREY 22VON 11 IF W>@ THEN W=W-INT(W/7)*x7:GOTO 13 <142>
ALBERT ULMERCGREY 3>"CHR$(14) <2986> 12 IF W<@ THEN W=W+7:GOTO 12 <197>

2 POKE 5328¢,%:POKE 53281,@:PRINT SPC(1g) " 13 PRINT:PRINT:PRINT"ZER"A"(LEFT). “B$(B)"
FrErrTrTrTr T rrTT s PRINT <@32> (RIGHT)DES JAHRES"C:PRINT"IST EIN{SPACE

3 DIM B$(12):FOR I=0 TO 6:READ A$(I):NEXT ,RVSON>"A$ (W) "{RVOFF2 ! " <156>
I:FOR I=1 TO 12:READ B$(I):NEXT I <@78> 14 PRINT:PRINT"{RVSONJNQCH MAL 2{RVOFF2>":CG

4 INPUT"WELCHES DATUM: IT,.MM,1933(12LEFT>" ET K$:IF K$<>"J"AND K$<>"N"THEN PRINT"{
;DAS$:IF LEN(DA$)<>1¢ THEN PRINT"{2UP2>":G 3UP>":GOTO 14 <11il1>
QTO 4 <@99> 15 IF K$="N"THEN PRINT"{CLRXEIAO.":END <117>

5 T=VAL(LEFT$(DA$,2)):M=VAL(MID$(DA$,4,2)) 16 FOR I=5 TO 11:POKE 781,1:5YS 598903 : NEXT
: J=VAL(RIGHTS$ (DA$,4)):A=T:B=M:C=J <@36> I:POKE 214,4:POKE 211,%:5YS 5864¢:GOTO

8 IF T>((M-7XINT((M-1)/7))AND 1)+3@+(M=2)x% 4 <194>
(2+(J/4=INT(J/4)))OR T<1 THEN PRINT"(2UP 17 DATA"SONNTAG", "MONTAG", "DIENSTAG", "MITT
>":GOTO 4 <@43> WOCH" , "DONNERSTAG" , "EREITAG" . "SAMSTAG" <165>

7 IF M<1 OR M>12 OR J<1582 OR J>8998 THEN 18 DATA"JANUAR", "EEBRUAR", "MAERZ", "APRIL",
PRINT"C2UP>":GOTO 4 <238> "MAI","JUNI", "JULI", "AUGUST" <154>

8 IF M>2 THEN M=M-2:GOTO 14 <@83> 19 DATA"SEPTEMBER","OKTOBER", "NOVEMBER", "2

9 M=M+1@:J=J-1 <@42> EZEMBER" <1845

10 H=INT(J/108):J=J-188xH:W=INT(J/4)+INT(H

von Arnd Wangler

lles in allem waren es 60 Fra-
gen aus den Bereichen
Technik, Aligemeines, Ge-
schichte und Programmierung, die
es zu beantworten galt. Zugege-
ben, die Fragen waren wirklich
nicht immer ganz einfach. Manch-
mal muBte man direkt detektivi-

Auflosung 64’er-Diplom
Hitten Sie es gewufit?

64'er-Diplom: Antwortharte

Tragen Sie hier bitte Ihre Antworten ein

I I B E B AT sche Fahigkeilen entwickeln, um
Higemeries 54 < < hinter die L6ésung zu kommen.
Techak <R LA L Trotzdem haben wieder iede Meq—
Geschichie x| X ad X ge Leser mitgemacht, mit zum Teil
Programiierung X X sehr guten Ergebnissen. Ein end-
‘(If;giwm a“‘:“c a'“:"c a'“:“c a"“:“c .“":": giltiges Ergebnis steht aber noch
Higeracines ' ¢ X nicht fest, da wir noch mitten im
Technik X X3 Auswerten sind. Um lhnen aber
Goschichie X< x x Gelegenheit zu geben, lhre Ant-
;r-::;mﬂmg e 2y me L ‘X 2 worten jetzt schon zu Gberpriifen,
o - h s RN

Bhdom [ R LT In den Ausgaben 5, 6 und T e hereehen e e

jgemeines »

Technik B 7 1991 hatten Sie Gelegen- ausgefullten Karte. Wenn thre Kar-
Geschichie X . H H te so wie die unten abgebildete
Programmisrung X < heit, Ihr Wissen auf die aussieht, dann kénnen gSie sich
Probe zu stellen. jetzt schon auf ein Diplom freuen.
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Programme C64

ihm gleich zwei groBe Steine ans Leder. Diese verhalten sich zu
allem UberfluB auch noch ziemlich intelligent. Nur mit Ihrer Hilfe
kann es unserem Freund gelingen, unbeschadet durch alte Gén-
ge zu kommen. In nur 2 KByte hat unser Leser Jorg Pohland zehn
Level untergebracht. In Level 10.machen sogar filnf Widersacher
Jagd auf unseren Freund. Vorsicht, das Spiel macht siichtig.

2. Platz: Multi-Stimm-Geriit

Musiker wissen, wie schwer
es ist, ihre Instrumente zu stim-
men. Mit einem C64 und die-
semM.S.G. " istes keine Affare
mehr. Der SID kann ja einige
Instrumente tduschend &hn-
lich imitieren. Das Multi-
Stimm-Gerét ist fur drei Saiten-
instrumente ausgelegt. Gitar-
re, BaBgitarre und Geige las-
sen sich damit hervorragend h
abgleichen. Die Bedienung o
des Programms ist sehr ein- Qui-Fang Dong
fach: Sie tippen das MSE-Li-
sting ab und speichern es.

Nach Laden und Starten mit
. .. »RUN« erscheint das Menu.
Spiel und Musik  Uber die Cursor-Tasten |48t sich das gewiinschte Instrument an-
sind die Themen des dies- wahlen und mit mit »\RETURN« bestétigen. Jetzt kdnnen Sie sich
. | . . noch die zu stimmende Saite aussuchen. Mit der Space-Taste er-
maligen 2-K-Wetthewerbs. Ein Action- |irgt nun die angewihite Saite im fir das Instrument typischen

Denkspiel bannt auch Sie mehrere Stunden. Ton. Dank der Quarzsteuerung des C64 ist der abgegebene Ton

Fiir Freunde der Musik haben wir zwei Leckerbissen AuBerst stabil. Auf diese Eichung kbnnen Sie sich absolut verlas-
" sen. Mit der »« Taste kdnnen Sie nach der Eichung zum néchsten

Instrument wechseln.

1. Platz: Danger Stone

Punktesammeln ist die gro-
Be Leidenschaft eines kleinen
Kerls, der in einem weitlaufi-
gen Labyrinth lebt. Leider hat
er einen Widersacher, der ihm
das Leben ziemlich sauer
macht. Sie missen den klei-
nen Kerl per Joystick (Port 2)
durch die Gange steuern. Da-
bei miissen Sie aberimmer auf
der Hut vor dem rabiaten Fels-
block sein, der dem kleinen i
Kerl standig folgt. Hat unser Jorg Pohland
Freund endlich alle Punkte in
diesem Labyrinth eingesam-
melt, folgt Level 2: Jetzt wollen

MULTI-STIMMGERARET

A KK BASS- GEIGE
GIT

LTI - - |
maa o

momo o M

Das Stimmen von Saiteninstrumenten wird zum Kinderspiel

3. Platz: 2-K-Musik

Ein etwas ungewdhnliches
Programm! Warum sollen im-
mer nur Demo-Programmierer
zum Zuge kommen, die den
VIC bis zum Letzten ausrei-
zen? In einem 2-K-Programm
ist genligend Platz um eine tol-
le Melodie abzuspielen. Leider
ist es auch fiir uns schwierig,
Musik zu fotografieren. Damit
Sie auch in den GenuB dieser
Melodie kommen, sind Sie lei-
der gezwungen das MSE-Li-
Sammeln Sie moglichst viele Punkte, ohne sich von den sting abzutippen. Nach dem
groBen Steinen erwischen zu lassen Start mit »RUN« erklingt die
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Melodie. Der C64 befindet sich nun in einer Endlosschleife, so
daB die Musik ohne UnterlaB bis zum Reset des Computers er-
tont. Um das Stiick etwas aufzulockern, hat der Programmautor

Listing 1. »-Danger Stone« Punktesammeln de Luxe .

0447:
0d56:
0465:
0474
0483:
0492:
Odal:
0db0:
0dbf:
Odce:
0ddd:
QOdec:
0dfb:
OeOa:
0el9:
0e28:
0e37:
Oed6:
0e55:
Oeb4:
0e73:
Oe82:
Oe91:
Oeal:
Qeaf:
Oebe:
QOecd:
QOede:
QOeeb:
Qefa:
0f09:
0f18:
0f27:
0f36:
0f45:
0f54:
0fé3:
0f72:
0f81:
0£90:
Of9f:
Ofae:
Ofbd:
Ofce:
0fdb:

"danger stones”

0801 0Ofdd

0801:
0810:
081f:
082e:
083d:
084c:
085b:
086a:
0879:
0888:
0897:
08a6:
08b5:
08c4:
08d3:
08e2:
08f1:
0900:
090f:
091e:
0924:
093c:
094b:
095a:
0969:
0978:
0987:
0996:
09a5:
09b4:
09c¢3:
09d2:
09el:
09f0:
09ff:
Oale:
Oald:
Oa2c:
0a3b:
Oata:
0a59:
0ab8:
0a77:
0a86:

gpd7
iafj
Jmje
imfd
7otp
zbfq
hsrw
qtim
udbh
eaed
dwhz
e7e?
XXum
ttsl
6jxr
a5j4
7ksb
7777
77
xc77
777
5qnm
zgje
ugquyv
mmuv
dhar
rdsn
ptsi
afhr
Tap7
hara
ujuj
ruru
urv
luuj
1lgrf
cbwp
metv
meuj
ujuj
uec]
jes)
ueuj
udna

77d5
5kba
dkqr
rsrg
ajtéd
ktel
qjhk
ajmw
jibi
trrj
thdd
tio2
aree
sffp
q37v
szgf
shpk
7
7777
£7x7
77xm
n22w
atb7
vzlk
vz4l
hiif
qre4
Tt
miif
7xuj
rycf
ryju
rzuj
rvjy
rvui
rfhy
73uj
rzkj
rrk]
rruj
mjuj
miul
uiul
pgp7

fhxs
Jjubu
fh2r
huge
gpeb
2bfq
dbzp
pttd
7vbr
dwbz
afxr
uhph
dx1f
vntp
iied
ech?7
uddi
7777
777
7777
a35s
Jtng
a34e
mot5
usxb
d3tb
n7dy
ds55w
getr
ujuz
hara
ruru
ujug
1qrf
mhrv
hurv
ujuj
ujtv
ujtv
ujux
uery
qes]
eeu]
mkuj

blaz
dpra
x4k
hrba
qtgz
mtei
yihl
rble
ujhl
thdd
plo2
hbof
rjde
ahpp
trtu
eygi
kyfJ
abgd
£7x7
7777
noow
nehe
uzol
szoi
7ha?7
rjqk
biwh
7blq
kaif
rykf
rykf
ry7a
rgx7
rfhy
ebjy
viy
rZuj
rzui
rzki
rdmo
mjuj
huki
ujui
ujul

ihwe
hmdd
gd2c
ippe
qtpm
slpm
d7a7
eftw
pwéz
afxr
uhph
ech?7
dzh?7
rwk3
2gtk
zesn
ze4t
Jp71
7777
xe77
zw'70
aa's
4gt5
4dhe
d7pr
epv2
ttsa
d2t1
v7al
Juru
juru
uis]
mjun
1gbv
lurf
ijuj
tjuj
meuj
letv
7auj
uesf
ues]j
ueej
hysf

7sze
Jjtq7
Jly7
£777
acqa
eby7
yihs
qaif
77eq
prrj
hbmq
eyql
eyqg
urvp
bjai
1jfp
yt7m
5sre
7777
7777
7383
kwj3
s3el
te2k
bhia
z371
pzig
qokp
1147
ryef
rzuj
ryju
ujui
rfjy
rvhy
uj4i
rzka
rzua
rzuj
uzZwWn
mitu
miui
ujuj
lysa

an
76
dx
ff
cd
gk
ds
ct
be
fq
di
aw
by
fp
cf
cg
ak
be
aa
3
aj
gs
]
a4
fg
bd
7d
c2
dv
b6
fy
fy
cv
dé
ge
by
di
a5
c7

0a95:
Oaah:
Oab3:
Qac2:
Oadl:
Oael:
Qaef:
Qafe:
0b0d:
Oble:
Oblb:
Ob3a:
0b49:
0b58:
0b67:
0b76:
0b85:
0b9%4:
Oba3:
Obb2:
Obel:
0bd0:
Obdf:
Obee:
Obfd:
OcOc:
Oclb:
Ocla:
0c39:
0c48:
0c57:
0c66:
0c75:
0cB4:
0c93:
Ocaz:
Ocbl:
QOceO:
Ocef:
Ocde:
Oced:
Ocfe:
0dob:
Odla:
0d29:
0438:

ikuj
mjuj
lysf
ujuj
lyja
uju
ujuj
Juru
wkru
7aba
kp7f
tutv
lztv
lutt
kerw
ujtv
sjtu
tzlr
Julv
eftv
ujtt
c7m7
daz?
daz7
Yaius
ykho
ohqv
oapf
1ll2c
pjax
2ptq
pttk
7oxr
wuep
éefc
z7dj
aafd
d3bj
17pe
abxr
zatf
daxp
avtp
ud7h
zrtq
wkh7

ujul
ujui
lysa
ujku
rvk]
ujke
ujja
ry7y
ryjz
Tyjy
ujwj
ujwj
tyce
ujuj
6zuf
ufuj
ujsi
bhqge
ujuj
tzuj
Jjulb
azgh
zhf6
zhel
7777
txab
£777
Tox7
1g7h
iai7
atgy
77vE
qtgr
ygob
3bem
s1lm
hetm
dtei
jei?7
mrif
qkh?
2ito
qeoe
zaf't
cchd

qjmp

mfly
mfly
ijuj
Loy
ujuj
1yjy
ddi7
7abu
ujra
Jubu
uztv
uztv
tytv
ujtq
mjtu
mjtv
uftv
dp7f
ujtv
eftv
Jult
tvex
appe
atpm
qtq4
lawv
im2w
776f
7778
pzex
ufxh
efrr
3xth
7oem
bxbl
d3bd
dkhj
dfnr
jtfr
577v
7qfe
1bxr
thfb
uf7x
zrqa
st77

einige Variationen eingebaut. Sie werden staunen, was man dem
SID mit diesem 2 KByte langem Programm alles fiir Tone ent-
locken kann.

sflg
sflq
ujul
rtkd
ujke
rtke
7zuj
by7y
rzui
bruj
Jjzue
Jyke
tyef
pgrh
ujsj
mjmf
ujuj
42wn
Jumj
Jjumj
ujuj
Jjiue
zci7
5¢bl
ahgh
fxy5
5z2¢
fx2e
3x2¢c
kbfi
zepd
qt7b
xhfp
ak4m
slfp
x2hh
smlm
nad4
awxl
asp7
be77
mri7
73hm
zaf't
n6p7
irvp

mkuj
1juj
bpze
y7y
1yjy
b3y
ujug
Juuj
Jura
ujuj
mjtv
tu7v
lytv
ix7e
tytv
ufrv
ujtt
ujtv
Julv
Jjulv
ujtq
qrbr
ktfr
z7£7
udey
777c¢
1177
1167
oyqv
vexb
ttte
xxt3
iqzp
7enb
brrr
4xsp
77bj
T3c3
datp
7rtp
pzg2
27bi
tzgt
1btp
7r5p
4ypl

ujui
ujul
h7en
bfku
rtkj
rv§J
ryja
ry75
ryJy
bury
uik]j
tyed
kikf
rylv
siuj
tzuj
mfsi
Juh?
tzuj
ujuj
de7v
oawh
awxl
7777
265w
3x2¢
7027
77ce
£777
2knh7
qzi7
1je?
gqhpi
rdfp
qrns
hscu
s1llm
utgw
zsac
eci?
kymj
ps7n
yvpo
achd
Tafi
m3ee

di
ce
gh
eu
fp
fo
an
dak
el
cu
bz
da
fn
as
oW
dt
be
73
dx
fg
gv
ei
gz
bf
cJ

57t6
dx1f
7ksb
ttse
1lmgs
7loc
bxsg
gypg
776f
7773
qtlm
z2rvq
uday
d5qa
65vq
6nx6
twé3
awdw
chfr
ipep
auf?7
z7ir
awso
axpf
dzdr
atpg
aufk
ktf2
77pg
7xpb
daxp
dzbx
z7at
pvgj
avdm
5a7s
27¢gb
atpe
7sdr
2ef7
d2dr
daz7
ktf2
de2p
zleb

o37¢c
rtbl
nxee
qzhb
3777
76x7
S5apo
3x2¢
fosc
7741
ijhb
fafi
zdfx
7heq
etfp
urib
rbfp
4tal
7uhm
6rib
xe51
7fpm
3s7g
rejl
at7s
henf
neq?
bivi
bei?
Jjejl
21iop
wiig
xfpn
7jdad
a5uu
7hi7
7uhm
jejl
et’n
dei?
a37d
2uvz
bivi
xhbé
5777

ipm7
1hfz
dx3n
ptsk
apnb
7a6p
7778
gx77
1167
awjh
qtb4
dch?
ykho
avtp
6np7
z'7an
4rrp
datp
th7b
z'7¢ch
owhb
datp
abdr
apg3
4d7m7
64£7
ktft
dcha
ktf5
33gb
57at
pvf]
geré
dztp
2jtb
mdf2
de2p
r3gr
datp
mdfz
ydam
ipa7
dex7
awem
7770

4kh7
Jipx
rtbl
TvE
xe71
lepe
5xc5
76xf
7725
xeft
ijoé
6hpf
AR
uaoh
aa7b
17vh
et7c
21if
73hm
7ihm
xhbu
2hp7
et7f
r55p
zhb4
neb5i
xe70
fhz
m6z1
747m
xfpn
7744
4alm
iaig
7whm
bivi
xhel
7uhm
zhgw
keqp
7eq7
zhb4
irib
ts7b
6666

2qfd
mdah
odfr
dépe
ex77
1167
7mgs
apf?
1mgs
udgx
qt74
ufxi
ptsd
pwxj
psh]
yecho
irkp
ydpm
datp
igkp
avir
daxp
d7rp
€ppg
avq”7
dkh7
ye2s
atpg
73g3
ipf7
udéhh
é6vso
vwme
vwlz
qcho
dex7
awkm
vdsl
appe
ddpg
ktfr
aufm
z7gb
atpg
6377

ncue
Jitp
aa7i
3x2¢
7osc
777n
3777
xc77
5795
zavt
ich?7
2474
ra3e
r7le
rade
iyw2
xsbd
7dy7
2qwH
3hbu
mri7
zhbu
zsdg
hemg
7heq
lhae
Tka?
hemb
rhvp
6hpp
k3ee
2nny
qyob
phbu
uilm
irib
rs7b
rhgp
Jeov
hemgq
abxl
tey7
747m
hejl
7777

gu
a7
€p
bp
75
do
e5
a3
eq
cr
ch
fv
ay
ah
ff
bm
a7
bJ
T4
b
en
EX
ew
dd
aw

ge

dk
de
fv
ek
7f
gh
7e

0801 Qe7e

0801:
0810:
081f:
082e:
083d:
084c:
085b:
086a:
0879:
0888:
0897:
08a6:
08b5:
08c4:
08d3:
08e2:
08f1:
0900:
090f:
091e:
0924:
093c:

aldl
Jjuat
hmat
hmat
hhpb
d7pb
hmat
kmat
hmat
hmat
inpb
7itp
65tp
pwbb
ebb6é
pwH5
catr
twbq .
udgh
btfa
bpkq
7x7p

na35
fpze
fpze
frjb
7ha?
7Tha7
fpz2
fpze
fpze
fp2q
elo?
yei?
6a02
af'7h
zhdx
m6q7
qach
pzih
kémi
hbim
dbht
3ay7

fhye
hmat
hmaw
d7pb
d7pb
d7pd
hmat
hmat
hmat
hmat
rgoHx
zbtp
uddh
udxx
acem
s7dj
dbl7
pwoT
nvbé
b1j7
bpbp
7pgp

b177
fpze
dpze
7ha?7
7ha7
dzze
fpze
fpze
f3jc
fpze
qtgy
6cia
kbei
k54b
a34i
rlle
qrvp
af7h
vhdx
rchm
3h7b
3axg

7774
hmyd
hmat
d7pb
daab
hmat
hmat
hmyt
hmat
hmat
1btp
zbty
Jipé
7rrb
jnbé
é6nq7
5080
ykho
aaff
73bq
cdpa
adj7

a77?
fpze
fpze
7ha7
7ha?
fpze
fpze
tpzc
fpze
fpze
celf
fhfr
2jhd
zfci
wihz
kio4
4hpg
gyws
dbhm
d7he
bbim
bdpr

cy
ej
7t
da
de
g5
ap
cb
cg
ci
[
g5
ai
gh
b3
fq
gz
gy
gx
Te
c5
ab

Listing 2. »M.S.G.«, Instrumente leicht stimmen

094b:
095a:
0969:
0978:
0987:
0996:
09a5:
09b4:
09¢3:
0942:
09%el:
09f0:
09ff:
Qale:
QOald:
Oaze:
Oa3b:
Oa4a:
0a59:
0a68:
0a77:
0aB6:
0a95:
Oaa4:

7ta7
vgohy
értq
2bdm
pwhz
khdz
vglh
Jjobé
dam7
sglé
udvx
qcho
7viw
qts7
75fv
dbkp
dbro
ipyp
ipyp
ahpl
ahpj
X774
otfz
5qpj

bdxs
¢53h
yaok
a5u?
Taki
slle
qtgz
2h7e
sjny
gbfp
kémi
uh7w
latm
mjhd
7atm
uh7a
4p7a
up7b
url4
fhvf
1lbvf
7721
7aky
Tamy

etep
ze3v
uddx
bdpe
aflz
éntt
t7br
uddy
pwhz
6jp7
7506
dam7
77cz
qth7
mlch
pséb
z'7er
zegb
27pj
6yfe
6yfe
73e3
ttba
vdba

Jbhg
ajhj
kéu?7
tbmi
kvdh
waok
7vpi
sn5x
rule
hhbz
yh7w
sjhe
r7lm
meh2
2ape
aygb
aex]
aip]
i6v7
fov7
fovi
77vp
pzl7
pzl7

7tep
pwhz
bftp
tvbb
zcéj
t7bz
uféx
qcho
6vp7
aft3
udey
qux’7
x7bx
7zt
udah
5c43
dbs?
decap
7oh7
7khk
awh]
mfg
sfrp
sfxp

rean
rade
afhj
wijd
Tay7?
rbly
k541
uh7e
ijhi
qao2
sTfl
kek2
2rxe
lami
217f
rgnp
uywd
uyws
vhef
3hdw
6ig5
zcbl
ibfp
ibfp

ct
ba
7y
e2
bk

fn
at
dm
et
cj
gr
cf
ch
a2
b6
fz
bl
g2
4
e7

ad
ds

Qab3:
Qac2:
QOadl:
Oae0:
Qaef:
Qafe:
0Ob0d:
Oble:
Ob2b:
Ob3a:
0b49:
0b58:
0b67:
0b76:
0b85:
0b9%:
Oba3:
Obb2:
Obel:
0bdO:
Obdf:
Obee:
Obfd:
OcOc:

5rp7
1bp7
1bp7
nf7i
flej
723
pwhz
dero
damp
7oh7
7sh7
vbb6
ew77
75tv
61pJ
6ppJ
x25%
72)J
qt7m
ugmx
z27fz
x7bm
5del
2ppo

inny
knm2
alo2
c527
re3m
rhlm
z37e
63g2
wp7b
wihp
ojk7
vhir
mt7g
aao’l
7b57
7057
xg7k
rhdm
1jik
z7f%
rbtm
7emi
7anp
bbui

7plf
7plf
catx
77k
cej)
7sjm
catx
yah4
27¢c2
pwhz
pwhr
akso
ufxh
dbp7
7oh7
7khh
ydpm
VERN
qt74
udph
7ejd
xrfp
avtu
onfp

s7dy
s7dy
ado2
c5xx
rb3m
Temi
ackp
7omd
spde
rate
7vxk
2tez
k5y7
wp7d
win7
ajkp
7hei
i6n7
hhgq
z27nt
relm
auel
cch?7
auei

2dbh
wlbh
tahk
mf7i
7wy d
7vb6
7vEp
w77
61pe
6ppe
XTok
yfhé
t7e3
z'7cz
pwbz
pwbr
7bfp
7gh7
ak77
dexp
7gjb
affp
zrtp
Tvip

qtgt
qtgt
c5xx
c5zl
relm
yJkp
caok
ct7c
vb57
vb57
aqmi
Tpud
7anp
rdde
rale
atpj
kudm
2in2
et7m
up7¢e
a3nj
cua’
ocha
cua?

A

A

{ad R



Programme C64

6w77
61pn
61pn
X7bk
ud7h
KLAD
pw5j
ud7x
X774
db4p
dei?7
z7¢cg
pwbz
pw4r

asmad
spde
rdde
ayhj
0a03
redm
ajhe
z5xe
oigh
wao2
mao3
2p7d
wjnk
yJk2

yeok
z7ce
pw5J
pwhT
ajtp
eed
7sjf
mf7h
bghb
753
éntp
enro
7oh7
7khj

Oclb:
Oc2a:
0e¢39:
0c48:
0e57:
Océ6:
0c75:
0c84:
0c93:
Ocal:
QOcbl:
OccQ:
Ocef':
Ocde:

5ded
derp
7oh7
7sh7
vbb6
3tej
723
énvw
3s66
wlfl
2C0Z
zchl
61lpn
6ppn

xg7k
up7b
wihf
ojk7
vhge
rei3m
rhlm
vahx
a551
77vp
rf3e
sdnp
tef?
tef7

ct7e¢ ge Oced: x254 ahni dche ojh7 qtbé ichf a7 0dbf; 6whm arlq z7uz i6bn7 7sh7 ojif dv
jbv7 fb Ocfe: zrtr achd zrro 2p7a z7gz salm cw Odce: pwhr azpm x7ab 7bsi 2zb6 wihe gy
Jbv7 fi 0d0Ob: 7ecjj ratm 7gjb 7271 zaq3 77vp a3 0ddd: pwSb azpm x7am akei pzb6 vhfr ft
7a4i g5 0dla: a5t5 ech7 zrtp icha zppf pefp ff Odec: akco 2tea ydpm 7u4i 7bfp kudm ab
k5y7 ar 0d29: je77 gt7o uftx z7ft udax z7nt eq 0dfb: 723 rhdm 7sjj 16n7 7gh7 6jn2 ee
rclm e7 0438: dat7 yta4 uféh z7ft udah z7nt fk Oela: qt7m ijik qt74 hheh ashf gp7b 76
r53e go 0447: dat7 ytan yeok 7jud 6w77 ct7c cj 0el9: z7gz rqlm 7c¢jj rglm 7gjb 7271 et
k617 ab 0d56: derp up7b z7cz sr3e 6lpn jbv7 et 0e28: zahl 775p a5tx sch7 zrtq gcha dv
777 e3 0d65: 7oh7 winf pw5j rf3e €lpn jbul am 0e37: zppf pefp gvtp uch? zrip 2cha br
yp7c ec 0d74: mnb6 vhge aifi deei 7vbé yjlf fr Oe6: zppf pefp e2du 6ta] 853 77np fl
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Listing 3. »2-K-Musik«

, tolle Melodie fir alle

FEHLERTEUFELCHEN |

»C-64-MeBlabor - Heile Softwa-
re«, 64’er 7/91, Seite 22, Bild 7

In diesem Layout ist uns leider
ein Fehler unterlaufen: Der 0,22
uF-Kondensator links neben dem
LM 324 muB durch eine Draht-
briicke ersetzt werden, sonst hat
dieser Operationsverstérker keine
Verbindung mit Masse. Die Kon-
densatoren sind auf dem Be-
stiickungsplan mit ihrer richtigen

als Siebkondensatoren arbeiten,
ist ihre Kapazitat von untergeord-
neter Bedeutung.

C-64-MeBlabor - Unter Druck ge-
\setzt«, 64’er 8/91, Seite 75, Bild
oben rechts

In diesem Schaltplan ist der 100
uF-Kondensator falsch gepolt, im
Bestiickungsplan ist er aber rich-
tig. AuBerdem wurde auf Seite 74
rechts oben das falsche Bild verof-
fentlicht: Es zeigt das Temperatur-
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Kapazitat angegeben. Da sie nur  modul. in der Stiickliste auf dersel- < 6 ko

ben Seite miissen die beiden Kon-
densatoren an zweiter Stelle der
Liste einen Kapazitdt von 0,1 uF
(nicht 0,1 F) aufweisen.

»Spieletip«, 64’er 9/91, Seite 98:
Strider |l

Unendlich viele Leben bekam
man bei diesem Tip, aber nach RE-
SET braucht man bekannterweise
einen SYS-Befehl zum Restart, in
diesem Fall
SYS 2080

2 x 22 KO 1 %
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Fiir 64’er-Leser kostenlos!

Per Telefon ins Reich der Gotter

Am ersten Oktober-Wochen-
ende haben wir fiir alle
64’er-Leser kostenlosen Zu-
gang zum Multi-User-Ad-
venture »Stadt der Gotter«
organisiert. Schliipfen Sie
in die Rolle eines Ritters
oder Magiers und versu-
chen Sie, unermeBliche
Schétze zu bergen!

von Peter Pfliegensdérfer

Es ist schwer zu sagen, was

mehr z&hit: Die Technikfaszi-

nation oder die Lust am Spie!
-denn Peter Stevens bietet beides.
Bis zu 15 Computerfreaks gleich-
zeitig verkraftet der 80386-PC des
Gelsenkirchener Postspieleanbie-
ters. DaB dabei ein wenig Aufwand
getrieben werden muB, leuchtet
ein: Der Rechner (Betriebssystem
Unix V 3.3) verflgt nicht nur Gber 4
MByte RAM und eine Festplatte
mit 150 MByte Kapazitdt, sondern
sogar Uber einen eigenen DFU-
Zusatzrechner auf Z80-Basis. Die
an den PC angeschiossenen drei
internen, sechs Telefon- und finf
Datex-P-Leitungen bringen die
Fans in Datenform zusammen:
Das Multi-User-Adventure »Stadt
der Goétter« wird vom heimischen
Computer aus per Datenferniber-
tragung gespielt.

Weil die Teilnahme am Spiel
Geld kostet (2,50 Mark pro Stunde
oder 50 Mark pro Monat), haben
wir einen kostenlosen Schnupper-
zugang flir 64’er-Leser organisiert.
Von Freitag, den 4. Oktober 1991
(18 Uhr) bis Samstag, den 5. Okto-
ber (1759 Uhr) kénnen interessier-
te Leser ins Reich der Drachen,
Helden und Heiligen eintauchen.
Neben Ihrem Computer bendtigen
Sie einen 1200-Baud-fahigen Aku-
stikkoppler (oder ein Modem), ein
Telefon und natirlich ein DFU-Pro-
gramm, das mit 1200 Baud klar-
kommt (z.B. Vipterm, Desterm
efc.).

Flr den kostenlosen Zugang
stehen insgesamt finf Accounts
(Zugangscodes) zur Verfligung, so
daB sich bis zu finf 64’er-Leser
gleichzeitig im Spiel tummeln kon-
nen - neben zehn anderen Usern,
die vielleicht schon drin sind. Die
Schnupperaccounts:

64ERA1

64ER-2

64ER-3

64ER-4

64ER-5

AR (' Haa

St. Peter, Keeper of the keys

Das Passwort ist fur alle Ac-
counts »gods«. Bitte achten Sie auf
die Kleinschreibung: Bei »64ER-x«
ist es egal, aber »gods« muB un-
bedingt klein geschrieben sein.
Eventuell ist ein Account bereits
besetzt: Moéchten Sie sich bei-
spielsweise als »64ER-1« einlog-
gen und ist bereits ein anderer Le-
ser mit diesem Accountim System,
erhalten Sie einen entsprechen-
den Hinweis und nehmen dann
einfach einen anderen Account,
z.B. »64ER-2«. Die Verbindung
wird nicht unterbrochen, Sie brau-
chen sie also fiir diesen Zweck
nicht nochmals aufzubauen.

Stadt der Gotter erklart sich weit-
gehend selbst. Im Spiel gilt es, weit
Uiber tausend verschiedene Ré&u-
me zu erforschen, Monster zu be-
siegen und Schétze zu sammeln -
natdrlich alles per Tastatur. Das
Spiel ist dabei weniger auf stumpf-
sinniges Abschlachten computer-
gesteuerter Monster angelegt, als
mehr auf Kommunikation mit
Mensch oder Monster. Hinderlich
beim Punktescheffein sind vor al-

lem die lieben Mitspieler (das’

Abenteuer per Telefon in der »Stadt der Gotter«

Grafik: Peter Stevens GmbH & Co.

kénnte auch mal ein 64%er-
Redakteur sein), denn alle, die
gleichzeitig im Spiel sind, kdnnen
sich nicht nur unterhalten, son-
dern sich auch gegenseitig helfen,
bestehlen, kissen oder umbrin-
gen.

Multi-User-Adventure sind vor
allem in England und in den USA
sehr beliebt. Rund um die Uhr fin-
det man begeisterte Spielpartner
aus aller Welt. Stadt der Gétter ist
urspriinglich eine britische Ent-
wicklung namens »Gods«. Peter
Stevens, selbst Brite, ist sich si-
cher: »Ein deutschsprachiges
Multi-User-Adventure wird einen
Boom von computerunterstitzten
Rollenspielen in Deutschland aus-
ibsen.«

Auch wenn Sie fliir den Schnup-
perzugang nichts zahlen mussen:
Telefonkosten fallen natiirlich an,
nur im Ruhrgebiet ist Stadt der
Gétter zum Nahtarif erreichbar (02
09/4 10 23). Wer weiter weg wohnt,
kann auch Datex-P, einen Daten-
dienst der Post, verwenden (NUA
45209080065).

Und jetzt viel SpaB in der Stadt
der Gotter - und vielleicht trifft man
sich mal auf dem Bildschirm? (pd)

Peter Stevens Postspiele GmbH & Co., Zeppe-
linallee 64, 4650 Gelsenkirchen
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Tips & Tricks

Proﬁcorn er Dann werden die entsprechenden Werte fiir die Vers_chiebung
jeder Rasterzeile in die Register ($D016, $D018) geschrieben (Ta-

Tech-Tech
' Natirlich sind mit Hilfe weiterer Zeichensétze auch stérkere

Verschiebungen zu erreichen. Allerdings ist der hohe Speicher-

o o
Bauch'_:anz _am platzverbrauch ein entscheidender Nachteil.
dem Bildschirm Mit Hilfe einer Anpassung der Tabellenwerte, die in die Register

und ahnliches, geschrieben werden, lassen sich einige hiibsche Grafikbewegun-
f e ioh § PT—r . n e gen erreichen, Experimentieren ist also angesagt.
dies ist jetzt auch mit gmBeren Grafiken mogllch. Listing 1 ist das Demo als MSE-Listing zum Abtippen. Spei-
chern Sie es und starten es mit
von Frank Michlick RUN

Wenn Sie es von Diskette erneut faden, miissen Sie dies mit
LOAD ”“Tech-Tech 27,8,1

n Ausgabe 1/91 wurde bereits die Programmierung eines  y,n Und nun viel SpaB bei Ihren eigenen Versuchen. (hb)
sTech-Tech«Effekts mit Hilfe von Sprites beschrieben. So

konnten Sprites in Sinusform auf dem Bildschirm schwingen. o N o »
Allerdings konnte man damit aber nur Grafiken manipulieren, die Reg“"e'mh"“e bei den vend“eb“nge“
nicht breiter als acht Sprites (entspricht 192 Hires-Pixeln) sind. Verschiebung $D016 $D018  Zeichensatzposition um Pixel
Was aber, wenn man grdBere Bilder verwenden méchte? Als
einzige Moglichkeit bleibt die Benutzung eines Zeichensatzes an- 1 $18 24 $2000-$2800
stelle der Sprites {ibrig. g 212 " , p
Wie verschiebt man diese Zeichensatzgrafik dann um mehr als 2 $1b " p p
acht Pixel pro Rasterzeile? Die Losung ist liberraschend einfach: 5 $ic " ” "
Man konvertiert die Grafik in verschiedenen Positionen (hier im 6 $1d g " g
Beispiel drei) in dieselbe Bildschirmmatrix und benutzt zur Ver- 7 $te
schiebung dann nicht nur das Softscroll-Register ($D016), son- g g:; » 6280063000
dern auch das Zeichensatzregister ($D018). Es wird also im ersten 10 $19 p s P
Durchgang die erste Zeichensatzgrafik um acht Pixel horizontal 11 $1a ” ” ”
gescrollt. Dann schaltet man auf die um neuen Pixel rechts davon 12 $1b " g g
liegende zweite Zeichensatzgrafik um und wiederholt das Spiel. 13 $1c ” i !
Dies 14Bt sich ganz nach Belieben fortsetzen, so daB man auch um 14 $1d
Vielfache von acht Pixel scrollen kann. }2 211'? , .
Im Sourcecode des Demos ist das wie folgt geldst: Zuerst wur- 17 $18 28 $3000-53800
den drei Position des Logos (mit derselben Bildschirmmatrix) in 18 $19 ” " ”
einen Zeichensatz umgewandelt. Diese Zeichensétze liegen im 19 $1a " g "
Speicher von 20 $1b . ! ’
21 $tc g 4 g
$2000 bis $2800 (1. Position: links), 22 $1d
$2800 bis $3000 (2. Position: mitte) und > s . .
$3000 bis $3800 (3. Position: rechts).
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Suchspiel

Ein wohlbekanntes Wesen
hait sich heimtiickisch ver-
steckt. Die Frage ist, wo.

ner Computer es wieder beson-
ders wild getrieben. Selbst wir
muBten lange suchen, bis wir ihn
gefunden haben. Die Suchfigur

I n Ausgabe 9/91 hat unser klei-

wird ndmlich immer erst im letzten
Augenblick, unter strengster Ge-
heimhaltung, von unserem Mon-
tierer versteckt. Aber dem schar-
fen Auge unseres Chefredakteurs
ist er letztendlich dann doch nicht
entgangen. Er war auf Seite 58 in
der Briefmarke zu den Leserbrie-
fen. Wer hétte da gesucht? In die-
ser Ausgabe ist der kleine Compu-
ter wieder einmal versteckt. Und
damit keine MiBversténdnisse auf-
kommen: Die Abbildung auf dieser
Seite zahlt nicht! Als Preis wartet

Viele nitzliche Funktionen
und Programme enthait
das Super-Snapshot-Moduli
von G.S.K.

ein Multifunktionsmodul auf Euch!
Das Super-Snapshot-Modul wird
einfach in den Expansion-Port Eu-
res C64 gesteckt, und schon ste-
hen ein exzellentes DFU-Pro-
gramm, ein Kopierprogramm, ein
Freezer, Hard- und Screencopy,
eine Diashow-Funktion und der-

gleichen leistungsfahige Utilities
mehr zur Verfigung. Die Lésung
(die Seitenzahl) kénnt lhr auf der
Mitmachkarte vermerken. Schickt
sie bis zum 20. 10.1991 an uns. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Eine Barauszahlung der Preise ist
nicht moglich. Die Gewinner der
Ausgabe 8 sind: Manuela Sam-
melsberger, Hochspeyer; Marko
Brunszel, Meerane Walds.; Falk

Kohler, Schlema. Die Lésungszahl
heifit 54.

Anschrift der
Redaktion

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Suchspiel 10
Hans-Pinsel-Str. 2
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Das transparente
Laufwerk

Bislang hat das Laufwerk immer still vor sich hingearbeitet.
Die Daten kamen seriell iiber den
Bus in den C64. Doch woher hat die Floppy
ihre Informationen? Unsere

Das Layout der

von Peter Schween

eine Luxus-Track-Anzeige vor-

gestellt. Nun liegt uns die ver-
besserte und erweiterte Version
vor: Sowohl die Spur als auch der
Sektor kénnen gleichzeitig ange-
zeigt werden und diesmal 148t sich
die Anzeigeform auch auswahlen.
Wer gerne im abgedunkelten Zim-
mer seinem Computerhobby front,
wird sich flr die LED-Version ent-
scheiden. Eine stromsparende Va-
riante 188t sich mit dem LC-Display
aufbauen. Der Stromverbrauch
verringert sich hier enorm, denn
LCD - Anzeigen sind in dieser Hin-
sicht sehr genligsam. Die fiir LED-
7-Segment-Anzeigen  notwendi-
gen Vorwiderstande sind bei LCD-
Anzeigen Uberflissig. Doch kein
Vorteil ohne Nachteil. LCDs bend-
tigen eine Frequenz von etwa 30
bis 100 Hz am gemeinsamen An-
schluB (Com) Pin Nr. 1, und die
passenden LCD-Treiber-ICs. Als
Display wird eine funfstellige LCD-
Anzeige eingesetzt. Die mittlere
Stelle bleibt frei. Die Track-Anzeige
wird so rdumlich von der Sektoran-
zeige abgesetzt. Um das Display
und die komplette Schaltung auf
einer Platine im Europaformat (160
x 100 mm) unterzubringen, muBten
die DIP-Schalter fir die Einstel-
lung der Adresse entfallen. Sie
werden in den meisten Féallen oh-
nehin nur einmal eingestellt und
danach nicht mehr verdndert. Au-
Berdem sind einige Drahtbriicken
auf der Platine zu verléten. Die
AdreBeinstellung wird jetzt mit
KurzschluBsteckern auf der zwei-
reihigen Stiftleiste vorgenommen.
Uber Widersténde sind die Codier-
leitungen an Masse gelegt. Jeder
KurzschluBstecker schaltet die je-
weilige Codierleitung auf High-
Pegel. Wer haufiger die Einstel-
lung andert, dem wird diese dau-
ernde Umsteckerei bald sehr la-
stig. Ein Weg aus diesem Dilemma
sind sogenannte Codierschalter.
Es gibt sie in dezimaler und hexa-
dezimaler Ausfihrung. Die Hex-
Version ist hier genau die richtige.
Dieser Schalter hat vier Anschiis-
se, A, B, C und D, die je nach Stel-
lung mit dem finften AnschluB ver-

I n der Ausgabe 3/91 haben wir
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bunden werden. Werden die vier
Pins der Reihe nach mit den Co-
dierleitungen der 74HC688 ver-
bunden, und zwar von links nach
rechts, dann 148t sich an der Schal-
terstellung die eingestellte Adres-
se ablesen. Der Inhalt dieser
Adresse wird dann bei einem Zu-
griff der Floppy auf dem Display
angezeigt. Allerdings mit einer
Einschrankung: ist der gelesene
Wert gréBer als 99, erlischt die An-
zeige, weil der CD 4543 nur von 0
- 9 codiert. Der vierte Pin des je-
weils dritten Schalters bleibt frei.
Der flinfte Pin aller Schalter ist mit
+ 5V zuverbinden. Auf einer klei-
nen Zusatzplatine kénnen sie zu-
sammen mit der LCD-Anzeige in
ein Gehéduse eingebaut werden.
Die erste Stiftreihe neben den
Netzwerken fiihrt die Codierleitun-
gen, wobei die Werte sich von links

LED-Anzeige

Schaltung liiftet das Geheimnis. %L%_\ g
g
o

Fur die
LCD-Anzeige wird
eine groBere
Platine benétigt

Die fertige Track- und Sektor-Anzeige
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nach rechts verdoppeln (Binérsy-
stem), die zweite Stiftreihe liegt
komplettan + 5V. Wird die 1541 im
Original benutzt, kénnen die
Schalter entfallen. Daflr ist auf
dem achten Codier-Pin von der lin-
ken Stiftleiste und auf dem ersten
und dem achten Codier-Pin der
rechten Stiftleiste ein KurzschluB-
stecker nach + 5V zu setzen. Die
in der Stickliste aufgefiihrte 44-
polige Stiftleiste ist in zwei 6polige
und zwei 16polige Abschnitte auf-
zuteilen. Sie sind im Bestiickungs-
plan mit SL6 und SL16 bezeichnet.
Floppy-Speeder benutzen andere
Speicherstellen fir die Track- und
Sektor-Verwaltung. Wenn diese
Adressen nicht bekannt sind, heiBt
es experimentieren. Dafiir sind al-
terdings auch mehr als nur drei
KurzschluBstecker  erforderlich.
Mit 21 Stiick kénnen alle Méglich-
keiten durchgespielt werden. Die
weiter oben genannten Hex-Schal-
ter erleichtern die Suche erheb-
lich.

(Haben Sie die richtige Kombi-
nation fir thren Speeder heraus-
gefunden, teilen Sie sie uns bitte
mit.)

Die LCD-Treiber kénnen auch
als LED-Treiber genutzt werden,
sie liefern am Ausgang etwa 4 mA,
LED-7-Segment-Anzeigen leuch-
ten damit bereits, wenn auch nicht
besonders hell. Eine Plexiglas-
scheibe, in der Farbe der Anzei-
gen, erhdht den Kontrast enorm.
Mit anderen Worten, dieses Track-
und Sektordisplay kann mit einer
LED- oder LCD-Anzeige betrieben
werden. Mit N1 ist ein 60-Hz-Gene-
rator aufgebaut. Er erzeugt das
Backplan-Signal fir den Betrieb
der LCD-Anzeige. Die nicht ge-
nutzten Segmente sind damit ver-
bunden.

Die Eingange von N1 sind mit
der Briicke, die zwischen dem 33-
K-Widerstand und dem Tantalkon-
densator mit einem Stern gekenn-
zeichnet ist, auf +5 V zu legen,
wenn LED-7-Segment-Anzeigen
eingesetzt werden. Damit entféllt
dann auch der Tantal-Kondensator
und der 33-K-Widerstand. Vorwi-
dersténde fiir die LED-Version sind
nicht erforderlich. Zur Montage der
LED-Anzeigen oder der LCD-An-
zeige sind IC-Fassungen sehr gut
geeignet. Fir die ICs soliten auf
jeden Fall Fassungen eingesetzt
werden. Mit der 34poligen Stiftlei-
ste lassen sich die Decoder- und
die Anzeigenplatinen sehr gut ver-
binden. Zum Verloten der Stiftlei-
ste ist mit der Anzeigenplatine zu
beginnen, die Létaugen sind so
besser zu erreichen. Die Verbin-
dung zum RAM stellen Sie am be-
sten so her:

1. Auf das RAM der Floppy eine
24polige IC-Fassung loten.

2. Das eine Ende des 24poligen
Flachbandkabels in den »ST 1«
das andere Ende in den »ST 2«
pressen. Unbedingt darauf ach-
ten, daB die Pins von »ST 1« und

EN (HiWoa
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Auf das RAM
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Hardware

LED - Display

4x D3ISOPK
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»ST 2« identisch verbunden sind.
Das heiBt, Pin Nr. 1 des »ST 1«ist
verbunden mit Pin Nr. von »ST 2«

usw.

3. Erst wenn die Platine fertig be-
stiickt ist, wird »ST 1« eingelétet.

Nun wird eine 24polige Prézi-
sionsfassung auf das RAM in der
Floppy gelttet. Hierflir bendtigen
Sie einen Létkolben mit feiner Spit-
ze. Achten Sie dabei darauf, daB
Pin 1 der Fassung auch genau auf
Pin 1 des ICs zuliegen kommt. Das
RAM darf auch nicht iiberhitzt wer-
den. Deshalb ist es sinnvoll zuerst
nur jeden zweiten Pin anzuldten.
Die Stromversorgung der Zusatz-
hardware lauft auch Uber dieses
24polige Kabel. Aber das Netzteil
der Floppy wird bei Verwendung
von CMOS-Bausteinen nur mini-
mal belastet.

Als nachstes ist »ST 2« in die
Fassung auf dem RAM zu setzen.
Auch hier kommt Pin Nr. 1 des »ST
2«auf Pin Nr. 1 der Fassung. Setzt
man noch das programmierte
EPROM ein und steckt die Kurz-
schluBstecker auf die zweireihige
Stiftleiste, dann steht dem Einsatz
dieser Erweiterung nichts mehrim
Weg.

Peter Schween, A.-Schweitzer-Str. 13,
5090 Leverkusen 1, Tel. 0216/93883
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Der Bestiickungsplan der LED-Anzeige
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Der Bestiickungsplan der LCD-Anzeige

Das Hexlisting sieht dann so aus:

$c000 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13
$c010 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
$c020 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
$c030 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61
$c040 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
$c050 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93
$c060 96 97 98 99 ff ff ff ff ff ff £f £f £f £f
$c070 ff ff £f £f ££ £f £f-£f £f £f £f £f £f £f
$c080 ff ff ff ff £f ff ff ff £f £f ff £f £f ff
$c090 ff ff ff £f ff ff ff £f £f £f £f £f £f ff
$c0al ff £f £f £f £f ff £f £f ff £f £f ff £f £f
$e0b0 £f £f £f £f £f £f £f £f £f £f ff ff ff £f
$c0c0 £f ff £f £f £f £f £f £f £f £f £F ££ £F £f
$c0d0 ff ff f£f f£f f£f ff £f £f £f £f ff ff ff £f
$c0e0 ff ff ff f£f £f £f ff ff ff ff ff £f ff £f
$c0f0 ff ff £f £f £f £f £f £f £f £f ff £f £f ff

14
30
46
62
78
%
ff
ff

ff
ff
ff
ff
ff
ff
ff

15
31
47
63
79
95

ff
ff
ff
ff
ff
ff
ff
ff
ff

Wie funktioniert’s?

Ausgangspunktistdasinder
Floppy sitzende RAM. Immer
wenn der Prozessor der Floppy
das RAM ansprechen mdochte,
setzt er die Adresse der aktuel-
len Speicherstelle auf den
AdreBbus, zum Lesen wird nun
das Chip-Select-Signal fiir das
RAM auf Low-Pegel geschal-
tet. Das RAM wird aktiviert und
legt seinen Speicherinhalt auf
den Datenbus. Das Track-
EPROM ibernimmt die Daten
und gibt den zu dieser Adresse
gehorenden  Speicherinhalt
Uber seine Datenleitungen
aus. Hieran angeschlossen
sind die BCD-Code-Leitungen
der 7-Segment-Decoder. Auch
diese Dekoder haben eine
Chip-Select-Leitung.  Stimmt
die Speicherstelle des RAM mit
der Uber die Codier-Stecker
eingestellten iiberein, gibt der
AdreBdecoder 74HC 688 ein
Low-Signal Giber den 100-p-Kon-
densator auf den nachfolgen-
den Inverter N2 oder N3. Er er-
zeugt nun das C.S.-Signal far
die 7-Segment-Decoder. Diese
speichern die an den BCD-Ein-
gangen anliegende Informa-
tion und aktivieren die Seg-
mentausgange. Mit dem: klei-
nen Basic-Listing wird die fir
das EPROM notwendige Tabel-
le in den Speicher von 49152 ~
49407 ( $c000 - $coOff ) ge-
schrieben und auf Diskette ge-
speichert.

10 for 1 =0 to 9

20 for i1 =0 to 9

30 poke 49152 + 1 x 10 +
i1, 1 x 16 + i1

40 next i1

50 next i

60 for i = 49252 to 49407
70 poke 1, 255

80 next 1

90 open 1,8,1, “HEX-DEZ-DE-
KODER”

100 print#1, chr$(0);
chr$(192);

110 for i = 49152 to 49407
120 print#1, chr$(peek(i));
130 nexti

140 closel

Das nebenstehende Hex-Li-
sting muB nun noch auf ein
EPROM vom Typ 2764 ge-
brannt werden. Nehmen Sie
dafir ein CMOS-EPROM, er-
kennbar an dem C zwischen
den Zahlen der Typenbezeich-
nung, sinkt die Stromaufnah-
me betrachtlich. Das Netzteil
der Floppy wird es Ihnen dan-
ken, es wird ohnehin heiB ge-
nug. Obwohl nur sehr wenige
Daten in das EPROM gebrannt
werden, kommt in dieser Schal-
tung ein 2764 zum Einsatz.
Dieser EPROM-Typ ist inzwi-
schen preiswerter, als einer mit
geringerer Speicherkapazitét.
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zeige mit gemeinsamer Kathode
eingesetzt. Achten Sie darauf, daB
Sie auch genau diese LED-Anzei-
ge einsetzen. Baugleiche, aber mit
gemeinsamer Anode funktionie-
ren nicht. Unter der Anzeige befin-
det sich noch eine Drahtbriicke,
die keinesfalls vergessen werden
darf. Um mit einer einseitigen Pla-
tine auszukommen, missen eini-
ge Drahtbriicken gelegt werden.
Fiir die lange abgewinkelte Briicke
(ber dem CD 4511 ist isolierter
Draht zu nehmen. Das Modul be-
nétigt keinerlei Abgleich. Kontrol-
lieren Sie vor dem Einstecken die

E ~ 64%er MeBlabor, Folge
~~" Das komfortable
s KOMETOlimodul

Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser. Nach diesem Motto
filhren wir diesen Monat unser MeBlabor weiter. Mit die-
sem Modul haben Sie eine optische Kontrolle iiber alle

das MeSlabor gerade fertig.
Schnell wird es eingesteckt,
die erweiterte Software geladen

Sie haben das neue Modul fiir

und - nichts geht mehr. Was nun?
Leider kann man die kleinen Elek-
tronen auf den Platinen nicht se-
hen. Also ist alles auseinanderzu-
nehmen und mit dem MeBinstru-
ment auf Fehlersuche zu gehen.
So war es bisher!

Das Kontrolimodul zeigt Ihnen
auf einen Blick alle wichtigen Pe-
gel der Busleitungen an. Anhand
zweier Leuchtdioden lassen sich
die Versorgungsspannungen kon-
trollieren. Uber eine 7-Segment-
Anzeige wird das gerade vom
Computer angesprochene Modul
als Zahl angezeigt. Uber den Zu-
stand der acht Port-Leitungen ge-
ben weitere acht Leuchtdioden
Auskunft. Weiterhin werden noch
der Flag-Eingang und der Aus-
gang PA2 mit LEDs Uberwacht.
Gerade wenn Sie selbst etwas an
dem Programm &ndern wollen, ist
dieses Kontrolimodul eine sehr
nitzliche Hilfe. Anhand der auf-
leuchtenden LEDs lassen sich
Fehler in der Programmierung so-
fort erkennen.

Der Aufbau

Nach Atzen und Bohren der Pla-
tine kann diese bestuckt werden.
Fassungen flr die ICs sind nicht
unbedingt erforderlich, aber eine
eventuelle Fehlersuche wird durch
sie wesentlich erleichtert. Das
schwierigste an diesem Modul ist
ohne Zweifel die Frontplatte. Sie
muissen einen rechteckigen Aus-
schnitt fir die 7-Segment-Anzeige
ausschneiden. Am besten geht es,
wenn Sie zundchst die AusmaBe
der Anzeige mit Bleistift auf der

Funktionen der MeBstation.

Control ‘

3

Die Frontansicht des Moduls

Bahn zu erweitern. Dummerweise
besitzen die 3 mm Leuchtdioden
nicht immer diesen Durchmesser.
Eventuell missen Sie deshalb die
LEDs festkieben. Ein biBchen Kle-
ber I0st aber auch dieses Problem.
FUr die acht Datenleitungen kom-
men in unserer Version rote
Leuchtdioden zum Einsaiz. Hier
kénnen Sie aber thre persénliche
Version aufbauen und die Farben
frei wahlen. Wollen Sie allerdings

Platine noch einmal sorgféltig auf
Kurzschlisse zwischen den zum
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Die Schaltung des Moduls

Die LEDs werden frei verdrahtet

Frontplatte anzeichnen. Bohren zur Stromersparnis Low-current-

Sie nun in jede Ecke ein 1-mm- Dioden einsetzen, missen Sie

Loch. Bleiben Sie dabei deutlich auch die Vorwiderstédnde éndern.

innerhalb des angezeichneten Fir die 150-Q-Widerstdnde sind | o  FRGAER
Rechtecks. Nun fadeln Sie ein Me-  dann 1-kQ-Widerstande einzuset- | yaibieiter:
tallsdgeblatt flr die Laubsdge zen.Der220-Q-Widerstand ist durch B
durch eines dieser Lécher. Sigen  einen von 15-kQ zu ersetzen und 2CD 4050

Sie nun von Loch zu Loch das  der 15 k@ durch 4,7 kg. 2 ULN 2003
Rechteck aus. Ein Tropfen Néhma- Die 7-Segment-Anzeige wird auf ! CD 45“ i
schinendl oder etwas Brennspiri-  eine separate Platine gesetzt und 8 LED rot;S o
tus auf die Aluminiumplatte wirkt mit acht Drahtsticken mit der 2LED grin 3
beim S&gen Wunder. Die Feinar- Hauptplatine verbunden. Sie soll- 2 LED gelb 3 mm
beiten erledigen Sie nach dem Sa-  ten die Anzeige in jedem Fall 17-Segment- Anze:ge
gen mit einer Dreikantfeile. Ist die  sockein. LEDs reagieren sehr (14 65 60'22)
Anzeige stramm eingepaBt, kon-  empfindlich auf Ubertemperatur. Widerstande .
nen die Ubrigen Locher gebohrt  Léten Sie ndmlich zu lange an der 171500 -
werden. Bohren Sie am besten mit ~ Anzeige herum, kann es vorkom- '1 2500

einem 1-mm-Bohrer vor. Jetzt erst  men, daB ein Segment ausfalit. Wir 115k

sind die l.6cher mit einem 3-mm-  haben in diesem Modul eine An- 2 :
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Die AnschluBbilder der verwendeten Bauteile der CD 4050
beinhaltet 6 Pufferverstarker, der CD 4511 ist ein BCD zu
7-Segment Decoder und der ULN 2803 enthilt 8 Leistungs-
treiber.

Aimmnbha AN INLtnhar 1001

Teil doch sehr eng beieinanderlie-
genden Leiterbahnen. Stecken Sie
nundas Modulinirgendeinen Port.
Es muB sofort nach Start des Pro-
gramms alle angesprochenen Mo-
dule auf dem Display darstellen.
Die unteren drei LEDs leuchten da-
zu im Bindrsystem mit.

1] L3 *

Wie funktioniert's?

Um die CIAim C64 nicht unnotig
zu belasten, werden alle Pegel erst
einmal Uber Puffer geschickt. Die-
se ICs vom Typ CD 4050 besitzen
eine abweichende Sockelbele-
gung. Im MeBlabor werden die
oberen drei Bit zur Auswahl der
einzelnen Module benutzt. Diese
Leitungen werden Uber die Puffer
direkt auf den CD 4511 gegeben.
Dieser BCD zu 7-Segment-Deco-
der bereitet die anliegenden Bits
fur die Anzeige auf. Da er keine
strombegrenzenden  Ausgénge
besitzt, sind noch sieben Wider-
stinde in die Ausgangsleitungen
zu schalten. Ohne sie wiirden die
LEDs in der Anzeige durchbren-
nen. Mit den Widerstdnden wird
ein Segmentstrom von 10 bis 20
mA eingestelit.

Dieser IC erwartet allerdings an
seinen Eingédngen Zahlen von 0
bis 9. Dawirin unserer Station aber
nur drei Bit auswerten, entspre-
chen den sieben Modulen, muf
das héchstwertige Bit des Deco-
ders an Masse gelegt werden.

Der Decoder besitzt noch weite-
re drei Eingénge, die hier aber
nicht bendtigt werden. Es handelt
sich um die Segmenttest-, Blank-
und Store-Eingdnge. Sie sind in
dieser Schaltung so mit der Be-
triebsspannung verbunden, das
sie unwirksam sind.

Unser Hardware-Kontroll-Modul
benétigt zu seiner Funktion keiner-
lei Software. Alle Leitungen wer-
den direkt von diesem Modul Uber-
wacht und zur Anzeige gebracht.
Auf einen Blick kénnen Sie damit
Fehlfunktionen sowohl der Hard-
ware, als auch der Software des
MeBlabors erkennen. Beim Ein-
schalten des MeBlabors muB auf
dem Display eine 0 erscheinen.
Nach AnschluB an den C64 er-
scheint, wenn noch keine Software
geladen ist, eine 7, da der C64 alle
Ausgénge der CIA auf High-Pegel
setzt. Dies interpretiert der Deco-
der natlrlich als Modul 7.

Die anderen Port-Leitungen
werden mit Einzel-LEDs uber-
wacht. Da die Puffer zu schwach
sind, um eine LED zum Leuchten
zu bringen, werden noch stérkere
Treiber nachgeschaltet. Sie sind
hier zwar voliig Gberdimensioniert,
aber immer noch billiger als Ein-
zeltransistoren.

Die beiden Betriebsspannun-
gen steuern direkt, iber zwei ver-
schieden groBe Widersténde, zwei
LEDs an. Hiermit 1Bt sich iiber-
prifen, ob Uberhaupt die Versor-
gungsspannungen anliegen.
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So tippen Sie Programme aus dem 64’er-Magazin ab

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

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

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm eingege-
ben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt Innen eine Priifsumme. Diese Priif-
summe steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe Bild 1) und darf nicht mit

~eingegeben werden. Die in Basic-Programmen héufig vorkommenden
Steuerzeichen werden mit dem Checksummer in geschweiften Klam-
mern und in Klarschrift gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an
der Beschriftung der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen
aufgedruckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME], dann
driicken Sie die <CLR/HOME> beschriftete Taste ohne <SHIFT>.
Steht dort {CLR}, dann driicken Sie die gleiche Taste, aber mit der SHIFT-
Taste. Die Farbangaben in den Listings richten sich ebenfalls nach den Ta-
stenbeschriftungen. Sie erhalten die jeweilige Farbe durch Driicken der
Taste <CTRL> bzw. < Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste

Im 64’er-Magazin werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

. SHIFT-Tasle
Loleoniisminsr und <N> diokon

PRINT A3 " (DOWN,SPACE, UP, LEFT>M{INOWN . RVC'
ON,SPACE, RVOFF2>" :GOSUB 1@@:PRIN "
GOSUB 1@@:PRINT As$"(RIGHT,SPACE

3¢ GOSUB 10@:PRINT A$"{(ZRIGHT,SPACE,DOWN,L

EFTOX" :GOSUB 10@.PRINT A$"(2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT @ @

‘er (}JH~I£OJQNC':TEKJ¢
und <M> dvidisn

<133>

tude kennzedan Prifosmmee (wicet 2iv gee)

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

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

Der MSE

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

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

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

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

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

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

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

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

RA (i¥oa

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

Proqrammnowe  siartadeesse Eudodresse
GG

apdl fa35 fhxe 1lwé £ f5ef fou
xv3t 1bdy éxfh qtgw ppfx ikddfay
uvgf immj zfam mj5v ukel utgtidd
vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayelffa
ffbz 4jhh pvwt yéxf tkok ckafffl
vpfy zlpa 4cho kjhf pup] sx3elez

Peirfsnmmen

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

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

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

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

10. Jetzt kénnen Sie sich an lhrem Programm erfreuen. Prifen Sie
noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> <$>. Sie sehen
dann das Inhaltsverzeichnis lhrer Diskette. Wenn die Datei, die Sie einge-
geben haben, ohne einen Stern hinter dem Namen zu haben, zu sehen
ist, ist das Programm gespeichert. Verlassen Sie dann den MSE (iber den
Menlpunkt Ende aus dem Hauptmen( und laden Sie das Programm wie
im jeweiligen Artikel beschrieben.

Eingabehilfen auf Diskette

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

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

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

8013 Haar bei Miinchen

Programme ohne Listings

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

Listings starten

Manche der in der 64’er gedruckten Programme sind gepackt.
Mehrteilige Programme sind oft zu einem Programm zusammenge-
faBt. Das bedeutet, daB Sie die Programme nach dem Abtippen erst
entpacken und wieder in Einzeldateien umwandeln missen. Dies ge-
schieht durch einfaches Starten des Programms mit RUN. Zuné&chst
wird entpackt. Wenn dies fertig ist, sehen Sie READY auf dem Bild-
schirm, weiter nichts. Geben Sie nochmals RUN ein und das Pro-
gramm wird wieder in Einzeldateien umgewandelt. Dabei werden die
Programme auf Ihre Floppy kopiert. Bitte achten Sie darauf, daB auf
Ihrer Diskette genug Platz frei ist. Danach laden und starten Sie das
eigentliche Programm, wie im Heft beschrieben.

Alle Eingabehilfen jetzt fir 5 Mark auch auf Diskette erhiltlich!

Ausaahe 10/Oktober 1991
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Die Maus macht
schlapp

Bei meinem C128 (Blech) ar-
beitet die Maus nicht mehr. An
einem anderen Computer ange-
schlossen, funktioniert sie aber
hervorragend. Auch Sound gibt
mein C128 nicht mehr von sich.
Woran kann es liegen?

(Ludwig Bernhard Leinburg)

Der Computer zeigt gleich zwei
Fehler, die auf den ersten Blick
nichts miteinander zu tun haben.
Jedoch, beide Bausteine sind am
Joystick-Port angeschiossen.
Durch einen Fehler an diesem Port
kann sowohl der SID ais auch die
CIA beschadigt werden. Die CIA
leitet die Signale der Joysticks an
den Computer weiter. Der SID
nimmt eine Umwandlung der ana-
logen Signale von Paddles in digi-
tale Werte vor. Durch einen Kurz-
schluB an den Pins 5 beider Joy-
stick-Ports gegen Masse wird der
SID zerstért. Dabei kann auch die
CIA beschadigt werden. In diesem
Fall hat es beide Bausteine er-
wischt. Sie missen die CIA, die
unten rechts unter dem Laufwerk
liegt, austauschen und den SID,
der auf der rechten Seite ungeféhr
in der Mitte der Platine sitzt, wech-
seln. Die ClA ist in fast allen C128
eingelotet, wahrend der SID als
teueres Bauteil gesockelt ist. Dort
ist der Austausch ohne Probleme
méglich. (Die Redaktion)

findlich sein. In unseren Muster-
aufbauten hatten wir damit keine
Probieme. Aber aus Zuschriften ist
uns bekannt geworden, daB gera-
de dieser Schaltungsteil bei eini-
gen Nachbauten als Sicherungs-
killer arbeitet. Dem ist sehr leicht
abzuhelfen. Léten Sie direkt vor
und hinter diesem Schaltungsteil
je einen Kondensator von 47 F /25
Volt gegen Masse. Damit werden
alle Spannungsspitzen gekappt
und die Schutzschaltung spricht
nur noch bei wirklicher Uberspan-
nung an. (Die Redaktion)

Riitselhafter Reset

Seit 1983 arbeite ich mit einem
C64 | (auch ein Ersatzgerét glei-
chen Typs steht mir zur Verfii-
gung). Seit zwei Wochen brin-
gen mich beide Gerite zur Ver-
zweiflung. Wird irgendwo in mei-
ner Wohnung ein Elektrogeréat
oder eine Beleuchtung einge-
schaltet, quittiert der Computer
dies mit einem Reset. Meine
Konfiguration besteht aus fol-
genden Geréaten:

C64 mit eingebautem 64%er
DOS und Reset-Taste

Zwei Laufwerke 1541 (Adresse
8 und 9)

Monitor Commodore 1701

Drucker Prasident 6320

Abschalten, oder Austausch
der Gerate bringt keine Besse-
rung, auch nicht eine Zwischen-

2 A flink
b e— 1 ¥
5,6V
TIC 118
=
— —
47 WF 1Ko 47 WF

Uberspannungsschutz sicher gemacht

Probleme mit dem
Netzteil im Eigenbau

In Ausgabe 1/91 haben wir ein
neues Netzteil fiir den C64 im Ei-
genbau vorgestellt. Dieses funk-
tioniert prachtig, aber in gewis-
sen Fillen kann es vorkommen,
daB die Schutzschaltung mit
dem Thyristor zu friih anspricht.

Der Thyristor kann auf Grund
von Fertigungstoleranzen zu emp-

schaltung hochwertiger Filter in
die Netzleitung. Was kann man
jetzt noch machen?

(Withelm Meyer Budenheim)

Die Reset-Leitung in dem seriel- ’

len Bus hat einen zu geringen Pe-
gel. Sind gleizeitig mehrere Geréte
an diesem Bus angeschlossen,
wird die Reset-Leityng durch sie
belastet. Im Normalfall (wéhrend
des Computerbetriebs) liegt sie
auf High, d.h. auf + 5 V. Diese

Spannung darf auf minimal 4,2 V
absinken, je nach Prozessor. Wird
in der Wohnung nun ein elektri-
sches Gerét eingeschaltet, sinkt
die Netzspannung geringfligig ab.
Durch ein fehlerhaftes Netzteil
oder einen fehlerhaften Chip an
der Reset-Leitung kann die Span-
nung nun soweit absinken, daB der
Computer einen Reset ausfihrt.
Messen Sie zunichst die Span-
nung am Netzteil. SiemuB5V + 5

iﬁk’alleidmgs nicht ve
daBwiraut alieFrag
,twort \mssen Abe

: haben esgeiost Faﬂs :S 5
“auch Fragen beantworten
nen S0 mdchten wir S' :

Hafdware-Hilfen nich
Computeranfage vor

--Markt & Technik

‘Redaktion-64er = -
2. Hd. Hans~Jirgen Hu
- Stichwort: Reparature
waans-Pmsel-Str 2
= 013 Haar

die

Prozent betragen. Weicht
Spannung aber stérker ab, so ist
das Netzteil defekt. In den meisten
Féllen ist dann eine Diode in der
Gleichrichterbriicke beschédigt.
Ist die Spannung jedoch korrekt,
kann der Fehler nur noch von ei-
nem Baustein an der Reset-Lei-
tung hervorgerufen werden. Alle
Bausteine durchzuchecken ist je-
doch viel zu aufwendig. Léten Sie
einen Widerstand von 4,7 kQ von
der Reset-Leitung Pin 3 des User-
Ports zum + 5-V-AnschiuB Pin 2.
Durch ihn wird der Pegel der
Reset-Leitung angehoben und ein
Netzspannungseinbruch kann
den Computer nicht mehr zurtick-
setzen. (Die Redaktion)

Serielle Verbindung
defekt

Nach Anschlui eines Kabels
an den User-Port lieB sich mein
C64 plétziich nicht mehr bedie-
nen. Also stellte ich den Urzu-
stand wieder her. Der C64 arbei-
tete nun fehlerfrei, bis ich ver-
suchte ein Programm von der
Floppy zu laden. Da stiirzt er
dann sofort ab. Auch die Umlei-
tung der Bildschirmausgabe auf
den Drucker funktioniert nicht
mehr. (Dietholf Plagemann Rostok)

Sie haben wohl bei lhrem Um-
bau die CIA geschafft. Sie dient
nicht nur zur Ausgabe von Daten
zum User-Port, sondern bedient
auch noch den seriellen Bus. Da
sowohl die Floppy, als auch der
Drucker uber diesen angespro-
chen wird, kann sich der C64 beim
Zugriff auf diesen nun defekten
Bus aufhéngen. Tauschen Sie die
CIA, die sich direkt neben dem
User-Port befindet aus. Danach
steht einem ungestérten Daten-
transfer nichts mehr im Wege.

(Die Redaktion)

Floppy-Reset
ohne Ende

Bei meiner Floppy 1541 Il tritt
folgendes Problem auf: Nach
dem Einschalten des Gerats
bleibt der Motor, der sonst nur
kurz anlauft, nicht mehr stehen.

(Bernd Volmer Duisburg)

Der €64 liuft Amok

Nach dem Einschalten des
Computers schreibt der C64
selbstandig den Bildschirm voll.
Auch wenn der Tastaturstecker
herausgezogen ist, bleibt dieser
Fehler bestehen. Die CIA in
Steckplatz U1 ist in Ordnung.

(Manfred Langner Aschendorf)

Der Computer empfangt wahr-
scheinlich Zeichen von der Tasta-
tur. Es kann eigentlich nur ein Kurz-
schluB zwischen zwei Pins der CIA
in Frage kommen. Uberprifen Sie
auch den Bereich um die Joystick-
Ports. Ein angeschlossener Joy-
stick mit eingeschaltetem Dauer-
feuer ruft den gleichen Fehler her-
vor. (Die Redaktion)
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Im ersten Teil unserer Flop-
pyjustage haben wir uns
mit einer Hardwareltsung
zum Abgleich des Schreib-
Lese-Kopfs befaBt. Doch
nicht jeder besitzt einen
MeBgeratepark dafiir - mit
einer reinen Softwareld-
sung geht es auch.

von Nikolaus M. Heusler
und Hans-Jirgen Humbert

wei wichtige Dinge bediirfen
bei der Diskettenstation ei-
ner Uberprifung. Das ist ein-
mal die Umdrehungsgeschwindig-
keit der Diskette und die richtige
Stellung des Schreib-Lese-Kopfs.
Die digitalen Werte der ankom-
menden Daten werden analog auf
die Magnetschicht der Diskette ge-
schrieben. Besitzer eines Kasset-
tenrecorders wissen bestimmt, wie
wichtig die richtige Geschwindig-
keit des Bandes ist. Lauft der Mo-
tor zu schnell, klingen alle Bénder
die von fremden Recordern stam-
men, viel zu hoch. Ist der Motor zu
langsam, klingen sie dumpf.
Selbstbespielte Kassetten sind in
Ordnung. Genauso ist es mit der
Floppy. Selbstbeschriebene Dis-
ketten lassen sich ohne Schwierig-
keiten verarbeiten. Fremddisket-
ten sind aber nicht immer lesbar.
Mit dem untenstehenden Pro-
gramm kann die Geschwindigkeit
des Laufwerkmotors getestet wer-
den. In der 1541 befindet sich vor-
ne links eine kleine Platine, die die

Steuerung des Motors beherbergt. -

Mit einem kleinen Trimmpotentio-
meter 138t sich die Geschwindig-
keit einstellen. Sie starten dazu
das Programm »lester 1541« und
wahlen den Mendpunkt 1 an. Fol-
gen Sie den Weisungen des Pro-
gramms. Auf dem Bildschirm wer-
den nun die Soll- und Ist-Geschwin-
digkeiten angezeigt. Die Abwei-
chung von der optimalen Ge-
schwindigkeit ist ganz rechts dar-

AN (¥

gestellt. Mit dem Poti |48t sich das
Laufwerk auf die richtige Ge-
schwindigkeit justieren. Drehen
Sie nur sehr vorsichtig am Poten-
tiometer. Stellen Sie es auf die ge-
ringste Abweichung ein. Dann soll-
ten Sie es mit einem Tropfen Na-
gellack wieder fixieren. Der Ge-
schwindigkeitstest 18uft in einer
Endlosschleife. Es kommt vor, daB
die Geschwindigkeit leicht
schwankt, wéhrend die 1541 aktiv
ist. Dies ist aber kein Grund zur Be-
sorgnis - manche Disketten sind
besser als andere. Stimmt die
Drive-Geschwindigkeit im Normal-
fall, bei einigen Disketten jedoch
nicht, sollten Sie diese ausmu-
stern. Die Rotationsgeschwindig-
keit verdndert sich auch, wenn der
Keilriemen in der 1541 nicht mehr
stramm genug sitzt. Er ist dann
ausgeleiert und sollte ausgewech-
selt werden.

>>Erste Hilfe
fir die Hardware

Die Kopfjustage

Bevor Sie sich an diesen Ab-
gleich machen, starten Sie erst
das Testprogramm. Nur wenn wirk-
lich der Kopf verstelltist, muB er ju-
stiert werden. Dazu ist das Lauf-
werk auszubauen. Lésen Sie dazu
die Schrauben, die das Chassis
mit dem Plastikgehduse verbin-
den. Stellen Sie es jetzt auf die Sei-
te, so daB Sie gut an die Schrau-
ben, die den Steppermotor halten,
heran konnen. Auf der Zeichnung
sind beide Schrauben noch extra
gekennzeichnet. Im Laufwerk
selbst sind sie mit einem Tropfen
Farbe gesichert. Starten Sie nun
wieder das Testprogramm. Wéhlen
Sie jetzt den Mendpunkt 2, den Ju-
stagetest. Im Untermen( muB der
Endlostest fiir den Track 1 (Taste
W) angewahlt werden. Vermutlich
zeigt das Programm nun Lesefeh-

ler an. Durch Lockern der beiden
Schrauben 138t sich der Motor und
damit auch die Stellung des Kopfs
veréndern. Schieben Sie den Mo-
tor vorsichtig in die beste Stellung,
d.h. die Lesbarkeit wird maximal.
Die Lesbarkeit der Halftracks wird
dabei schwanken. Selbstversténd-
lichist flir diese Einstellung wieder
eine Diskette zu wéhlen, die mit ei-
nem optimal eingestellten Lauf-
werk formatiert worden ist (Disket-
te aus einem 64’er Sonderheft).
Haben Sie die optimale Stellung
gefunden, ziehen Sie beide
Schrauben wieder fest an. Dum-
merweise wird sich der Kopf. da-
durch wieder etwas verstellen. Al-
so missen Sie den eben beschrie-
benen Vorgang wiederholen. So
tasten Sie sich langsam an die op-
timale Stellung des Kopfes heran.
Stimmt die Einstellung, sichern
Sie beide Schrauben wieder mit ei-
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des Motors einstellen

nem kieinen Tropfen Nagellack.
Mit diesem Testprogramm kdénnen
auch Laufwerke Gberprift werden,
von denen nur eine bespielte Dis-
kette vorhanden ist. Lassen Sie
den Freund eine Diskette auf sei-
nem Drive formatieren, und ver-
wenden Sie diese dann als Test-
disk fiir den Justagetest. Ergibt der
Test ein positives Ergebnis, ist die
Justierung des Drives wahrschein-
lich in Ordnung. Verlduft der Test
negativ, soliten Sie das Programm
direkt auf dem fremden Laufwerk
ausprobieren, bevor eine Ent-
scheidung Uber die Reparatur ge-
troffen wird.

Jede Diskette 148t sich auf kor-
rekte Formatierung tiberprifen, in-
dem sie einfach als Testdisk fur
den Justagetest verwendet wird.
Die Daten, die das Programm aus-
gibt, zeigen lhnen, ob alle Tracks
formatiert wurden, ob sie in der
richtigen Reihenfolge sind, und ob
bestimmte Spuren Fehler aufwei-
sen (dann ndmlich, wenn die Les-
barkeit einen kleineren Wert hat
als sie es sollte).

Tester 1541 -
Prisfprogramm fiir
Rotutionsgeschwin-
diglkeit und
Kopfjustage

Tippen Sie das Listing mit dem
MSE ab und speichern es. Nach
dem Laden und Start mit »RUN«
erscheint das Titelbild und nach ei-
ner kurzen Wartezeit folgt das
Hauptmenil. In der Pause (ber-
trigt der Tester ein Maschinenpro-
gramm in den Floppyspeicher.
Jetzt haben Sie die Wahl! zwischen
dem Rotationsgeschwindigkeits-

An diesem Potentiometer liBt sich die Geschwindigkeit

test oder dem Justagetest. Mit
<Q> wird das gesamte Pro-
gramm beendet und die Floppy ini-
tialisiert.
Rotationsgeschwindigkeit

Der Speed-Test prift, wie
schnell die Diskette gedreht wird.
Die Geschwindigkeit darf leichte
Toleranzen aufweisen, ohne daB
sich Probleme ergeben. Gewdhn-
lich sollte sich die Diskette mit 300
Upm (Umdrehungen pro Minute)
drehen. Dieser Wert sollte im Nor-
malfall um nicht mehr als 1 oder 2
Upm nach oben oder unten abwei-
chen. Falls doch, treten Lesefehler
auf.

Im Hauptmen( gelangen Sie mit
der Taste < 1> zum entsprechen-
den Programmpunkt. Sie sollen

dann eine leere Diskette einlegen.

Diese kann formatiert oder unfor-
matiert sein, wichtig ist aber, daB
sie nicht schreibgeschitzt ist. Das
Programm beschreibt die Diskette,
allerdings auf einem Bereich, der
sonst nicht fiir die Datenspeiche-
rung verwendet wird (ab Track 36).
Sollten sich Daten auf der Floppy
befinden, werden diese nicht zer-
stort. Um ganz sicherzugehen, be-
nutzen Sie eine Diskette, auf der
sich nichts Wichtiges befindet. Mit
< Q> kénnen Sie abbrechen.
Nach dem Einlegen starten Sie
mit einer beliebigen Taste den
MeBvorgang. Die Bildschirmmas-
ke fur den Geschwindigkeitstest
erscheint, und das Drive lauft an.
Nach einigen Berechnungen zeigt
der Tester die Rotationsgeschwin-
digkeit in rpm (Rotations per minu-
te) mit dem Sollwert 300.0 und der
errechneten Differenz gegen 300.0
rpman. Diese enthalt auch ein Vor-
zeichen (+ oder -). Ein Plus zeigt
eine zu hohe Geschwindigkeit an,
bei Minus dreht sich die Diskette

zu langsam. Ist der Wert in den er-
laubten Grenzen (Abweichung +/-
2 rpm), wird er in WeiB geschrie-
ben. Liegt er im »kritischen« Be-
reich zwischen 2 und 4 rpm, er-
scheint er in Gelb. Abweichungen
iber 4 rpm bedeuten grobe Fehl-
funktion und werden rot darge-
stellt.

Beim Speed-Test kdnnen auch
Fehler auftreten. Diese werden auf
dem Bildschirm mit den normalen
1541-Fehlermeldungen gemeldet.

26 Diskette ist schreibge-
schitzt

21 fehlende Diskette oder zer-
stérter Kopf

Oder Sie haben vergessen, die
Laufwerksklappe richtig zu schlie-
Ben. Tritt ein Fehler auf, sollten Sie
die »Space-« Taste driicken.

Um den Test zu stoppen, ist
ebenfalls diese Taste zu drlcken.

Kopfjustagetest

Um die Stellung des Kopfs zu
priifen, driicken Sie im Hauptme-
nii die Zifferntaste <2>. Jetzt soll
die Testdiskette eingelegt werden
(diesmal mu8 sie wirklich forma-
tiert sein, sonst schlagt der Justa-
getest fehl). Dann werden wieder
einige Wahimdglichkeiten aufgeli-
stet. Die fir diese Test verwendete
Diskette kann irgend eine forma-
tierte Diskette sein. Im Interesse ei-
nes sorgfaltigen Tests ist es wich-
tig, daB diese Diskette auf einem
absolut perfekt justierten Laufwerk
formatiert wurde. Je besser die
Testdiskette formatiert ist, desto
genauer wird der Test. Eine kom-
merziell produzierte Diskette (bei-
spielsweise eine Leserservicedis-
kette oder die Diskette aus einem
neueren 64’er Sonderheft) ist ide-
al. Benutzen Sie keine kopierge-
schiitzte Diskette. Zwar schreibt
der Justagetest nicht auf die Dis-
kette, so daB sicher kein darauf ge-
speichertes Programm angegrif-
fen wird. Dennoch sollten Sie Ko-
pien von wichtigen Files machen.

Nachdem die Testdisk eingelegt
ist, wird der Test mit der
<J>-Taste gestartet. Sie sehen
einen Datenschirm mit zwei Berei-
chen zu je vier Spalten.

A B C D
geprifter Track, gelesener Track,
Track-Lesbarkeit, Halftrack-Les-
barkeit

Wenn der Test lauft, werden die
35 Tracks der Diskette in diese Ta-
belle eingetragen. Nach Track 18
wird der linke Teil rechts fortge-
setzt.

Uber der ersten Spalte steht die
Kennung flr »geprifter Tracke.
Hier zeigt der Tester die Nummer
des momentan gepriften Tracks
an. Es beginnt immer mit Track 1
und endet mit Track 35. Diesistdas
Standardformat der 1541 und &n-
dert sich nicht, gleichgliltig, was
auf der Diskette gespeichert ist
und ob das Laufwerk justiert ist
oder nicht.

Bevor die Daten fur Track 1 er-
scheinen, wird festgestelit, auf wel-

chem Track sich der Kopf momen-
tan befindet. Danach wird der Kopf
heruntergefahren, auf Track 1 und
gegen die Kopfbegrenzung. Verlief
die Ermittlung der Position vorher
einwandfrei, sollte es ein leises
Klicken geben, wenn der Kopf die
Sperre erreicht. Konnte die Posi-
tion nicht ermittelt werden, wird ein
»Bump« ausgefiihrt, um den Kopf
ganz nach unten zu ziehen. Das
bekannte Rattern ist zu héren. Das
ist hier nur sehr selten der Fall,
kann aber vorkommen, wenn die
1541 total dejustiert ist oder Sie
versehentlich eine unformatierte
Diskette verwenden.

Uber der zweiten Spalte steht
»gelesener Track«. Hier finden Sie
die Nummer des Tracks, auf dem
der Lesekopf im Augenblick steht.
Auf jedem Track einer formatierten
Diskette findet sich auch eine An-
gabe Uber die Track-Nummer. Das
Testprogramm versucht, diese An-
gabe zu lesen und zeigt sie in Spal-
te 2 an. Die Zahlen in den Spalten
1 und 2 sollten fiir jeden Track iden-
tisch sein. In diesem Fall werden
sie in WeiB ausgegeben. Stimmt
die von Diskette gelesene Track-
Nummer nicht mit Spalte 1 tber-
ein, wird die Zahl rot ausgegeben.
Im Normalfall sind entweder alle
Zahlen in Spalte 2 weiB oder alle
rot. Es ist unwahrscheinlich, da8
sowohl rote als auch weiBe Werte
vermischt zu sehen sind.

Ein falsch justierter Lesekopf ist
der Ubeltéater, wenn in der zweiten
Spalte rote Zahlen erscheinen. Die
Differenz zeigt lhnen, wie stark der
Kopf dejustiert ist. Ist die Differenz
1, so betrégt die Dejustage einen
Track. Zwei Tracks sind es bei einer
Differenz von 2 usw. Auch eine
Aussage Uber die Richtung der De-
justage ist méglich. Wenn die Zah-
len in der zweiten Spalte gré8er
sind als die ganz links, befindet
sich der Kopfstop zu weit oben und
der Kopf kann die Tracks mit niedri-
gen Nummern nicht mehr anfah-
ren. Sie waren dann nicht imstan-
de, ein Programm, das auf Track 1
gespeichert ist, zu laden. Die wei-
ter verbreitete Stérung ist, daB die
Zahlen in der zweiten Spalte klei-
ner sind als die in der ersten Spal-
te. Der Kopf kann sich dann zu weit
nach unten bewegen. Das stellt
kein Problem dar, wenn die Disket-
ten ordnungsgemaB formatiert
wurden, da das Laufwerk den Kopf
auf alle Tracks positionieren kann.
Auch wenn Disketten auf einem
Laufwerk mit einem Justierungs-
problem der Kopfsperre formatiert
wurden, sollte es kein Problem
beim Lesen aller Tracks geben, so-
lange die Floppy mit demselben
Gerét bearbeitet wird. Wenn sie
dann allerdings in ein Laufwerk mit
korrekt eingesteliter Kopfsperre
eingelegt wird, kénnen die Tracks
nicht mehr gelesen werden, die zu
weit unten formatiert wurden.

Uber der dritten Spalte steht
sTrack-Lesbarkeit«. Die Daten, die
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hier angezeigt werden, sind am
wichtigsten bei der Beurteilung, ob
das Laufwerk ein Justierungspro-
blem hat oder nicht. Wie aus der
Uberschrift “bereits hervorgeht,
gibtdas Programm hier an, wie gut
das Drive in der Lage ist, einen
Track zu lesen. Das Testprogramm
versucht, mindestens 17 Sektoren
auf jedem Track zu lesen. Gelang
es bei jedem Sektor beim ersten
Versuch, den Daten-Header zu le-
sen, betrdgt die Lesbarkeit 100
Prozent. Dieser Wert wird weiB an-
gezeigt. So sollte die Angabe fir
jeden Track aussehen, wenn das
Laufwerk richtig eingestellt ist. Ist
mehr als ein Versuch notwendig,
um einen der Header zu lesen,
wird die Angabe in der dritten Spal-
te eine Zahl unter 100 sein. Liegt
sie im Bereich zwischen 94 und 99
Prozent, wird sie gelb angezeigt.
Das bedeutet, daB alle Header im
Prinzip gelesen werden konnten,
aber einige Schwierigkeiten auf-
traten. Ist die Lesbarkeit unter 94
Prozent, wird sie rot ausgegeben.
Ein klares Signal dafiir, daB es Pro-
bleme beim Lesen eines oder
mehrerer Header gab, oder das
Laufwerk konnte einige Sektoren
Uiberhaupt nicht lesen.

Ein justiertes Laufwerk sollte
keinerlei Probleme haben, auf al-
len Tracks den Wert 100 Prozent zu
erreichen. Ist dies nicht der Fall,
probieren Sie es mit einer anderen
Testdiskette. Treten hier &hnliche
Ergebnisse auf, kdnnen Sie davon
ausgehen, daB lhr Laufwerk ein
Justierungsproblem hat. Bevor Sie
es allerdings zur Justage wegge-
ben, sollten Sie es zunéchst ein-
mal an einem anderen Ort betrei-
ben, maglichst weit weg von lhrem
Fernseher, Monitor, Drucker, Com-
puter und anderen elektronischen
Geréten. Elektronische Interferen-
zen sind wahrscheinlicher, als ech-
te Dejustierung, und zeigt genau
die gleichen Symptome. Sollte die
Versetzung keinen Erfolg bringen,
bleibt Ihnen der Weg in die Repa-
raturwerkstatt zwecks = Justage
nicht erspart.

Die vierte Spalte tragt die Be-
zeichnung »Halftrack Lesbarkeit«.
Es handelt sich um &hnliche Infor-
mationen wie die in der dritten
Spalte, allerdings wurde der Kopf
hier zwischen zwei Tracks gestellt.
Der Schrittmotor, der im Laufwerk
den Kopf antreibt, muB zwei Schrit-
te machen, um einen vollen Track
zu Uberspringen. Macht er nur ei-
nen Schritt, befindet sich der Ton-
kopf zwischen zwei Spuren. Im
Idealfall solite die 1541 nicht in der
Lage sein, Daten zwischen zwei
Tracks zu finden, die Lesbarkeit
solite also immer gleich Nuil sein.
In der Praxis strahlen einige der
Daten der benachbarten Tracks in
den Bereich zwischen zwei Spu-
ren. Auch wenn das Gerat imstan-
de ist, Daten in den »Halftracks« zu
lesen, ware es verstandlich, wenn
es die groBten Schwierigkeiten
hétte, wenn der Kopf sich exakt
zwischen zwei Spuren befindet
und die Lesbarkeit zu den benach-
barten Tracks hin zunimmt. In
Wirklichkeit stimmt das soweit,
daB man nitzliche Informationen
daraus ableiten kann, aber wegen
Toleranzen in der Mechanik und in
der Magnetscheibe selbst kdnnen
diese Werte nicht als absolut gel-
ten und sollten nur zum Vergleich
herangezogen werden. Da auBer-
dem aufgrund der vielen notwendi-
gen Leseversuche die Ermittiung
der Halftrack-Werte ziemlich lang
(bis zu einer oder zwei Sekunden
pro Track) dauern kann, besteht
die Moglichkeit, die Ausgabe der
vierten Spalte ganz abzuschalten.
Dazu betétigen Sie im Unterment
»Justage« die <H>-Taste, um die
Halftrack-Option abzuschalten.

Die Farbgebung in der vierten
Spalteist anders als die in Spalte 3.
Ist die Lesbarkeit O Prozent, wird
dieser Wert weiB ausgegeben.
Dies ist das Ideal beim Lesen von
Halftracks. Werte zwischen 1 und
80 Prozent farbt das Programm
gelb, die Werte fallen gewohnlich
in diesen Bereich. Rote Zahlen (81
bis 100 Prozent) sind seltener als
gelbe, erscheinen aber auch auf

Stationen, die sonst sehr gut arbei-
ten. Die Justierung ist am besten,
wenn wenigstens einige Nuller in
der vierten Spalte auftauchen.
Sind viele Werte rot, kénnten Pro-
bleme vorhanden sein. Keine Sor-
ge aber, wenn alle Zahlen in der
dritten Spalte weiB sind.

Halftrack
Plus oder Minus

Es wird lhnen auch auffallen,
daB hinter der vierten Spalte in
vielen Féllen ein Plus- oder Minus-
zeichen steht. Das Testprogramm
zahlt, wie oft es Daten vom unter
dem Halftrack liegenden Track
liest, und wie oft Daten von der
oberen Nachbarspur. Es zeigt
dann ein »-« oder »+<«an, um anzu-
zeigen, welche Spur Ofter gelesen
wurde, und setzt Sie in Kenntnis,
welcher Nachbar-Track ndher bei
dem vermeintlichen Halftrack lag.
Wird ein Minuszeichen angezeigt,
erscheint der niedrigere Track né-
her. Wird das Plus gemeldet, wur-
de ofter vom hdheren Track gele-
sen. Ist das Vorzeichen fir alle 35
Tracks das gleiche, scheint der Le-
sekopf sich stark an der oberen
oder unteren Track-Grenze zu be-
finden, je nachdem, welches Zei-
chen erscheint. Ist kein Symbol zu
sehen, erschienen entweder beide
Tracks gleich weit entfernt, oder es
konnten zu wenige Werte fir den
Vergleich gelesen werden.

Sind alle Zahlen in den Spalten 2
und 3 weiB, ist die Justage véllig in
Ordnung. Bei der Farbgebung im
Programm wurde aber bewuBt dar-
auf geachtet, daB auch auf Mo-
nochrommonitoren (wie ihn der
Programmautor benutzt) klare Un-
terschiede zu erkennen sind. Die
weilen Zahlen sind am helisten,
die gelben etwas dunkler und die
roten heben sich klar von den Gbri-
gen ab. Die Benutzerfithrung er-
folgt Ubrigens in Dunkelgrau. Die
Spalten 1 und 2 sollten identisch
sein, und Spalte 3 sollte volistén-
dig mit einer 100 gefllit sein, dann

stimmt alles. Eine Reparatur wére
anzuraten, wenn die Spalten 1 und
2 nicht Gbereinstimmen oder in
Spalte 3 Werte unter 94 Prozent
stehen. Bevor Sie das Laufwerk
weggeben, probieren Sig aber un-
bedingt die Prozedur an mehreren
Testdisketten durch, um sicherzu-
gehen, daB nicht einfach nur die
Diskette defekt war.

Die Justagetestfunktion 148t sich
auf Tastendruck abbrechen. Das
Programm kehrt dann in das Justa-
gemeni zuriick, von wo Sie mit
< Q> wieder das Hauptmenu er-
reichen. Unter Umstdnden muB
auch hier die Taste mehrmals bzw.
langere Zeit betatigt werden, da
der Computer mit dem Laufwerk
kommuniziert und von Zeit zu Zeit
Tastendricke ignoriert.

Das Programm bricht den Test
von sich aus ab, wenn es Track 35
erreicht hat. Driicken Sie dann ei-
ne Taste, um das Menii wieder zu
erreichen. Sie konnen den Test
auch in einer Endlosschleife
durchfiihren, indem Sie ihn im Ju-
stagemenil nicht mit <J>, son-
dern mit <W> starten. Mit dieser
Option loscht das Programm nach
Track 35 automatisch den Bild-
schirm und fahrt wieder mit Track 1
fort. Hier missen Sie (moglicher-
weise mehrmals) eine Taste drik-
ken, um abzubrechen.

Bleibt noch die Taste <1> im
Justagemenii: Diese Funktion be-
wegt den Kopf einfach nur auf
Track 1 (bzw. dort, wo dieser sein
sollte) und parktihn dort, bis Sie ei-
ne Taste driicken. Diese Mdoglich-
keit wurde fir diejenigen einge-
baut, die dieses Programm dazu
benutzen wollen, den Kopf selbst
zu justieren. Weiter besteht die
Maoglichkeit, die Halftrack-Prifung
abzuschalten. Die Taste <H>
wirkt hier wie ein Schalter. Je nach-
dem, ob das Wort »AN« oder
»AUS« unterstrichen ist, werden
die Zwischen-Tracks getestet.

Der Rest bleibt threr Geschick-
lichkeit Uberlassen. Mit etwas Ge-
duld durfte Ihre Fioppy aber bald
wie neu sein.
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Das wére doch was...

Nadeldrucker "GKL 1230"

9 Nadeln, mit Commodore-Interface

fiir 360 DM

VIRCHOWSTRASSE 154 -
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8500 NURNBERG .10
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Bitte Info Nr. 14 anfordern. Telefon 05052/6052

Fa. Peter Walter, BONITO G

Gerichtsweg 3, D-3102 Hermannshurg

Funkbilder mit dem IBM-PC,
AMIGA, ATARI, 64/128er

Fernschreiben, Morsen und Fax sowie
Radio-Kurzwellen-Nachrichten aller Art.
Haben Sie schon einmal das Piepsen von
lhrem Radic auf dem Bildschirm sichtbar
gemacht? Hat es Sie schon immer interes-
siert, wie man Wetterkarten, Meteosat-Bilder,
Wetternachrichten,  Presseagenturen, Bot-
schaftsdienste usw. auf dem Computer sicht-
bar macht? Ja? —, dann lassen Sie sich ein
Info schicken.

Angebote fiir Empfang und Sendung
248,- DM (64/128er) his 398,- DM (PC)
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"tester 15417

Mit diesem Listing Giberpriifen Sie die Mechanik auf Herz un
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Das hereits legendare
Action-Spiel »Katakis« ver-
setzt seine Anhénger in
groBtes Erstaunen iiber
Umfang und Qualitat der
verwendeten Grafik.

von Joérg Brokamp

ir wollen nun einigen
Tricks auf den Grund ge-
hen. Dazu gehért auch,

daB im Speicher des C64 ge-
forscht wird. Als wichtigstes Werk-
zeug dient hierbei das Grafik
Search-System aus der Ausgabe
5/91. Wer noch nicht iber dieses
Utility verfiigt, studiert am besten
vorher den Textkasten. Schalten
Sie nun den Computer an, und
starten Sie Katakis. Zundchst be-
trachten wir uns das Titelbild. Esist
im Gegensatz zu anderen Intros
recht schmal gehalten. Wére nicht
etwas Bewegung im Bild, wére es
schlicht langweilig. Um Leben ins
Spiel zu bringen, werden inder un-
teren Bildschirmhalfte wellenfor-
mige Bewegungen produziert.
Dies geschieht durch Manipulie-
ren des Zeichensatzes. Das kon-
nen Sie inzwischen auch. In der
oberen Hélfte werden Sprites zur
Verzierung eingesetzt. Sie sehen
hier, wie geschickt der Program-
mierer die Grafik durch einfachste
Tricks aufpeppt. Der Kniff liegt in
der richtigen Kombination der Ele-
mente. Hier gehdren eine gehdrige
Portion Erfahrung und natirlich
das richtige Handchen dazu. So-
viel zum Titelbild; kommen wir nun
zum ersten Level. Spielen Sie sich
zu einer Stelle vor, die Ihnen gut
gefallt. Aktivieren Sie dann das
G.S.S. durch Auslosen eines Re-
sets und gleichzeitiges Driicken
der Commodore-Taste. Die Grafik
verschwindet, und es strahlt Ihnen
nur noch ein Grafik-Wirrwarr ent-
gegen. Einfach zu erkldren: Nach
dem Starten wird die erste Bank
eingeschaltet. Katakis benutzt je-
doch die Bank 4 von $c000 bis
$ffff. Wahlen Sie nun den richtigen
Bereich durch mehrmaliges Beté-
tigen der Space-Taste aus und
driicken dann RETURN. Die Gra-
fik verschwindet kurz darauf und
wird durch Bedienen der »Plus-
Taste« wieder geholt. Der erste Le-
vel macht allerdings einen leicht
verstimmelten Eindruck. Woran
mag das liegen? Es werden Ra-
sterzeilen-interrupts zum  Um-
schalten des Zeichensatzes ver-
wendet. Fir die Spielerinformatio-
" nen am oberen und unteren Rand
wird ein eigener Satz verwendet.
Die Spiel-Landschaft wird aus ei-
nem gesonderten Font zusam-
mengestellt. Allein 64 Zeichen
sind dabei fur die Darstellung der
unterschiedlichen Waffen und Ex-
plosionen nétig. Im Speicher des

LA (YiR-Ta

s

C64 finden wir die Daten von $c000-
$c7ff. Der zweite Zeichensatz liegt
im Bereich von $c800 bis $cbff.
Etwas kann doch hier nicht stim-
men. Betrachten Sie doch noch
einmal die Bereichsangabe fir
den zweiten Font. Er umfaBt ledig-
lich 1024 Byte.

Normalerweise werden fur die
256 moglichen Zeichen 2048 Bytes
bendtigt. Die Erklarung ist ebenso
einfach wie genial: Da fiir die Dar-
stellung der Spielerinformationen
nicht einmal 128 Zeichen verwen-
det werden, wird die zweite Hélfte
des Zeichensatzes ignoriert. Statt
dessen steht ab $cc00 das ver-
schobene Video-RAM. So wird
vom stets knappen Speicherplatz
nichts verschenkt, und trotzdem
entsteht ein abwechslungsreiches
Bild. Ab $d000 schlieBen die Sprite-
informationen an.

Die Bank, die bekanntlich ja nur
16 KByte groB ist (wenn Sie sich
nicht daran erinnern, schlagen Sie

in der ersten Folge dieses Kurses
in der 64’er Ausgabe 3/91 nach),
hat folgenden Aufbau:

$c000-$c7ff

$c800-$cbff .

$cc00-$efff Video-RAM
$d000-$ftif max. 192 Sprites

Sie sehen, wie gefraBig die
Sprites bei der Speicherverteilung
sind. Allein 3/4 der Bank werden
von ihnen in Anspruch genom-
men. Dieser groBe Bereich muB al-

Font 1 (256 Zeichen fiir die Spielflache)
Font 2 (128 Zeichen fir die Spielerinfos)

lerdings auch groBe Anzahl ver-
schiedener Sprites aufnehmen.

Bei der Vergabe der Sprite-Poin-
ter sind die verschiedenen Ele-
mente streng getrennt:

Pointer Spriteart Bereiche
64 - 73 Raumschiff $d000-$d27f
74 - 93 Begleiter $d77f
94 - 102 Explosionen $d9bf
103 - 193 Gegner $d9c0-$f07f
194 - 255 SchluBmonster $f080-$ffff

Aviamnha ANINLiAKar 1001



Interessant, daB zur Darstellung
des Raumschiffs zwei sich lber-
lappende Sprites benutzt werden.
Zur Darstellung der SchluBmon-
ster kommen wir am Ende des Arti-
kels. Eine Frage, die sehr viele
Freaks stellen, lautet: Wie schafft
es Manfred Trenz, diese extrem
umfangreichen Levels im Speicher
zu verwalten? Die Antwort lautet:
Module. Es werden verschiedene
Grafikelemente zu Modulen zu-
sammengefaBt und mit einer Num-
mer versehen. Diese Module kén-
nen nun beliebig positioniert und
kombiniert werden. Durch ge-
schicktes Handling kdnnen dann
aus relativ wenigen Elementen rie-
sige Fantasiewelten kombiniert
werden. Es missen lediglich Ta-
bellen erstellt werden, nach denen
eine Routine die Bilder zusam-
mensetzt. Wie kommt der Freak
diesen Tricks nun aber auf die
Spur? Hierfur miissen Sie sich mit
viel Fantasie als RAM-Pfadfinder
betétigen. Dies wollen wir nun tun
und begeben uns in die Welt der
Cracker. Nach Einfrieren einer
Grafik mit dem G.S.S. schauen Sie
sich ein mogtichst kleines Element
an. Dafir sind z.B. die Steine am

Zweite Stufe mit VIC
Control: fast komplett

Das erste Level:
Leicht verstimmelt, da fiir die Spielerinformation ein
eigener Zeichensatz verwendet wird. Umschaltung erfolgt
via Rasterzeileninterrupt.

Anfang der ersten Levels geeignet.
Merken Sie sich die Position der
Zeichen auf dem Bildschirm. Mit
Hilfe des Zusatzprogramms VIC-
Ubersicht (6/91) kénnen Sie nun
die Lage des Video-RAMs auslo-
ten. Addieren Sie hierzu den Wert
16384. Nun brauchen Sie nur noch
die Position der Zeichen im Video-
RAM zu ermittein und die Werte
notieren. Ist das ausgesuchte Ele-
ment dreimal zwei Zeichen groB
und ab der Position x=10/y=20 zu
finden, finden Sie die Daten wie
folgt: 3071 (Video-RAM + 16385
(Bank) = 19456 (Grundwert).

19456 (Grundwert)
+ 10 (x-Koord.)
20 x 40 (y-Koord.)

n+

20266 (erstes Zeichen
des Elements im

Video-RAM)

Die ersten drei Daten liegen nun
ab 20266. Fir die zweite Zeile wird
einfach der Wert 40 addiert und die
folgenden drei Bytes ermittelt (ab
20306). Das Modul, das ich mir
ausgesucht hatte, besitzt die Zei-
chencodes 29, 20, 15, 32, 22, 24.
Diese Daten gilt es nun, im Spei-
cher des C64 zu finden. Daflr ha-
be ich das Programm Searcher ge-

Das gesamte Bild mit allen
Zeichen und Sprites

schrieben. Es ist hier in zwei Ver-
sionen verdffentiicht, die sich le-
diglich in der Speicheradresse un-
terscheiden. Laden Sie das Pro-
gramm Searcher $¢000. Das Utility
bietet die Mdglichkeit, beliebig lan-
ge Bytefoigen im Speicher zu su-
chen. in den Bereichen $a000-$bfff,
$d000-$dfff und $e000-$ffff wird
anstelle der Ublichen ROM-Routi-
nen das RAM eingeschaltet. Sie
haben die Mdglichkeit, den Anfang
und das Ende des zu durchsu-
chenden Bereichs festzulegen.
Weiter ist es lhnen freigestellt, ob
die Ausgabe der gefundenen Spei-
cherstellen auf den Bildschirm
oder dem Drucker erfolgen soil.
Der Aufruf besitzt folgende Syntax:
SYS49142, GR, Anfang, Ende, n1,
n2, n3...

Grafikkurs

Fiir GR kénnen Sie einsetzen:
3 = Bildschirmausgabe
4 = Ausgabe auf den Drucker

Jetzt sind wir auf der Suche
nach den Modulen von Katakis.
Geben Sie nach Verlassen des
Spiels und dem Laden des Sear-
chers $c000 ein:
SYS49152, 3, 0, 65535, 29, 20, 15,
32,22, 24

Das Programm findet jetzt zwei
Speicherstelien, ab denen diese
Bytefolge vorhanden ist. Der Spei-
cherbereich 49183 wird stets ange-
geben, da dort die von thnen be-
stimmten Daten stehen. Also muB
ab 36809 ein Moduleintrag vorhan-
den sein. Mit Hilfe eines Monitors
kdnnen wir feststelien, da8 uns ein
Volitreffer gegliickt ist. Vor unseren
Bytes stehen die Werte 3und 2. Sie
geben an, daB die AusmaBe drei
Zeichen in der Breite und zwei in
der Hohe betragen. Jetzt missen
wir nur noch die Modultabelle fin-
den, dann kdnnen wir uns in Ruhe
die von Trenz entwickelten Grafi-
ken anschauen und seine Technik
studieren. Daflr (bergeben wir
dem Searcher die Low/High-Adres-
se des Moduis (in diesem Falle zu-
erst das High-Byte!)
.SYS49152, 3, 0, 65535, 143, 199

Wir bekommen jetzt die Adresse
des Moduleintrags geliefert. Der
Rest ist nur noch Routinearbeit.
Méchten Sie nun die Friichte threr
Arbeit ernten, tippen Sie das Pro-
gramm MODUL KONVERT ein.
Mit Hilfe dieses Utilities sind Sie in
der Lage, samtliche Module von
Katakis zu betrachten. Nach dem
Laden wird es mit SYS4096 gestar-
tet. in der linken oberen Ecke wird
die erste Grafik erscheinen. Da
das Programm die Méglichkeit bie-
tet, Module aus Katakis in das For-
mat des Programms Modul Show
zu konvertieren, missen Sie mit
(J)a oder (N)ein angeben, ob eine
Konvertierung erfolgen soll. Da
das Programm nicht das Ende ei-
ner Modultabelle erkennt, wird
zum SchluB nur noch Unsinn auf
dem Bildschirm erscheinen. Wei-
ter werden nur Module dargestellt,
die die GroBe des Bildschirms
nicht {ibersteigen. Haben Sie alle
Module betrachtet, kommen Sie -
{iber die Taste Q ins Hauptmendi.
Dort konnen Sie die konvertierte
Moduldatei sowie den Zeichensatz
abspeichern. Zum besseren Ver-
standnis einen Schnelldurchlauf:

a) Katakis laden und im ersten
Level einen Reset auslsen;

b) MODUL KONVERT einladen
und mit SYS4096 starten;

¢) Module mit J konvertieren und
Vorgang mit Q beenden;

d) F1 Font speichern: KATAKIS.Z;
e) F3 Module speichern: KATA-
KIS.M;

f) MODUL SHOW laden und mit
folgendem Programm eingeben
und starten:

10 SYS49152, KATAKIS.Z,8192

20 SYS49152, KATAKIS.M, 25600

30 POKE53272,25
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Da im Zeichensatz von Katakis
das Leerzeichen den Zeichencode
0 besitzt, ist der Hintergrund ver-
wirrend. Abhilfe schafft die Zeile:
45 FORA= 1024 TO 2023:
POKEA,0: NEXTA

Das Programm wird natirlich
stark verlangsamt. Nun gilt es
noch, das abgebildete Programm
VIC CONTROL zu erlautern. Mit
diesem Programm kénnen Sie
praktisch jede Grafik, die mit dem
G.8.8. gesichert wurde, wiederher-
stellen. Dafiir wird der Bildschirm
in vier Abschnitte unterteilt. Jeder
Sektor kann beliebig eingestellt
werden. Laden Sie noch einmal
Katakis, unterbrechen das Pro-
gramm an einer beliebigen Stelle
und aktivieren das G.S.S. wie ge-
wohnt. Dann stellen Sie die richti-
ge Bank ein und [dsen erneut ei-
nen RESET aus. Wieder im Direkt-
modus angelangt, laden und star-
ten Sie das Utility VIC CONTROL.
Der aktuelle Abschnitt wird durch
Verfarbung des Rahmens gekenn-
zeichnet. Die Befehle entnehmen
Sie bitte der Tabelle 1. Um speziel-
le Sprite-Befehle auszufihren,
muB zunéchst mit den Tasten 1-8
ein Sprite ausgewéhlt werden. Im
abschlieBenden Meni kénnnen
Sie eine Datei speichern, die lhre
Einstellung selbsttatig wiedergibt.
Daflir werden die Dateien D.NAME
und L.NAME erstellt. Die erste ent-
hélt die Daten, die zweite dient
dem Laden der Daten und dem
Starten. Im (ibrigen stehen Infor-
mationen {ber die Lage des Zei-
chensatzes und des Video-RAMs
zur Verfigung. Um den richtigen
Speicherplatz zu ermitteln, muB
die Adresse der verwendeten Bank
addiert werden. Kommen wir zu
guter Letzt zu dem, was Katakis im
besonderen auszeichnet: die
SchluBmonster. Wie nie zuvor ver-
stand es Trenz, riesige Gegner auf
den Bilschirm zu zaubern.

Doch damit nicht genug, sie be-
wegen sich auch noch Uber den
Bildschirm - und das mit einer er-
staunlichen Geschwindigkeit. Der
Trick entstammt wieder den Ge-
heimnissen des Raster-interrupts.
Zunéchst wurden die Monster mit
dem Malprogramm Paint Magic er-
stellt. Das Bild wird nach der Fer-
tigstellung in 24 x 21 Punkte groBe
Bldcke zerlegt. Dies entspricht der
GroBe eines normalen Sprites. Die
Aliens sind maximal funf Sprites
breit (120 Pixel). Um nun auch die
komplette GroBe auf den Monitor
zu bringen, werden die Sprites
nach ihrer Darstellung mit verén-
derten Sprite-Pointern wieder auf
den Bildschirm gebracht. Hierfir
wird natlrlich  wieder die
Rasterzeilen-Programmierung be-
nétigt. Sie sorgt dafir, daB alle 21
Pixel ein Interrupt ausgelést wird
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Tabelle der Tastenkiirzel fiir das Programm VIC Control

und die Sprites erneut dargestellt
werden. Bei genauem Hinsehen,
kénnen Sie die Nahtstellen zwi-
schen den Sprites entdecken. Wie
kompliziert die Zeitberechnung ist,
sehen Sie daran, daB Trenz auf das
Weiterscrollen der Spielflédche ver-
zichtet hat. Da das maximale Aus-
maB des SchluBaliens 5 x 7 Sprites
betragt, kdnnen Aliens eine GrdBe
von 120 x 147 Pixel erreichen. In
der nichsten Ausgabe des Profi-
grafikkurses bekommen Sie ein
Utility an die Hand, das auch Ihnen
die Programmierung dieser Su-

permonster erlaubt. (ih)
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e573: Imgv fx2c lmqv fx2c 1lmqv fx2e gl e735: 2gdx alfu ts4l 156p y51p d7q7 er c8f7: xmph 37f1 4etj uwp7 xmpn rllm co
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»Modul Kuvert«

Listing 3. Samtliche Module betrachten erméglicht

“modul konvert” 1000 1419 114a: ebdt u37g yego 7gbl hph5 3hfp de 12b2: jieu hhaf dajd jpzh iydt vha7 eq

1159: uuya a2sr b7ej tzax 4ery z7kd ex 12cl: ehub tjpm atpk 7x2c¢c lmqv fx2c 77
1000: ud7j epde k5cf aaoz p24z r7eb eg 1168: mbnp 7ybl ythf qelj bath 2bhp fv 1230: lmgv fx2c 1mqv fx2c¢ 1lmqv fx2c 7a
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105a: pznx 33pp dayq ajhy qtlm ajnx az 11c2: delo 5scé bdpo 1d1d 6sxl skkr b7 132a: 1lmqv fx2c lmgv fx2c 1lnw7 zheb 3
1069: qtkm 7sfm b777 7777 ud7j 47d4 fx 11d1: b7ej ujl7 st7f izfp 6hpf jdub ed 1339: dacc fha?7 iugt hujl htpd bprs es
1078: 77bi z77e st77 mgoh 72tm a3K7 cg 11e0: 7bpf iawz pséz s5un qdhj ybpp az 1348: jabt rpzh huid 3heb atpj zx2c d3
1087: abfp 7yon qdhm 776n ghhb px7h d5 ilef: dclo 5sfe bepj rdde 6ntp aaocz fh 1357: lmqv fx2c lmgv fx2c¢ 1mqv fx2c dz
1096: ut7f k2tw bch7 gltx b7tf ahpb ev 11fe: cbp7 ghpp d7en kjj6 deio 5Shgd eh 1366: 1mqv fx2c¢ 1mg2 zci? vagv fx2e¢ 7r
10a5: wvha agia zcea a4db 7n52 zda7 77 1204: 66x0 vrei stpm eb4l d7pm eb4i fg 1375: 1mqv fx2c¢ lmgv fx2c¢ lmgv fx2e¢ 7m
10b4: p3hl tdgw 1777 xbho apdé aloz es 121c: stpm eé2h ydf6 7hfi bsxb iri7 £3 1384: lmqv fx2c uxfr 7xq7 hxzr 7hbp bu
10c3: pw5a glo2 mgih k6k7 4ywq 7hes eg 122b: rcl3 s7ep zvro uqgl 5cgy r77b fr 1393: jigt ntra iufr 7ure jifd btzs ek
10d2: bbvx rdbh uvea 7rem m3h7 ujué el 123a: decio 6jh7 pwjn m5vp xftp aigz f2 13a2: hugb 7xpm dbvv fx2c¢c 1lmgv fx2c¢ ci
10el: qjgh 2f7p wvex 4clw b7pj fda7 b7 1249: sd77 dxee 6kxk kqwz ufnr atwé g2 13bl: 1mgv fx2c¢ 1mqv fx2c 1lmqv fx2c gr
10£0: rthh z37p ukeh thdg b7pi jddm 7x 1258: udpb atwé ufnr atwé ipca ehph dk 13e0: 1n5p zei7 vagqv fx2¢ 1mqv fx2c bv
10ff: ndhj urt] dbeq ajh7 thbh k5tf fn 1267: dv4o 6hp7 t7aj k6a7 wwbv adxq dt 13cf: Imqv fx2¢ 1mqv fx2c¢ lmgv fx2¢ ah
110e: 6nq7 7hfa bbp7 7hdu b7ph nddq ex 1276: d7pb tjqj daft 5qbu ippd vszn du 13de: uxfr 7xq7 d7pb 7ha?7 d7pb 7ha7 eh
111d: 6éjv2 zddg 6sdl 7jgp hé6fg 7dfp cm 1285: jybu dua7 jygt 3hbj expd dtro ez 13ed: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7xpm 7w
112c: 4d1lj k5si ebbb uio2 md7h k56h e4 1294: im7t zta7 ehub tchg d7ub tjgj bn 13fe: dbvv fx2e¢ lmqv fx2c lmgqv fx2c bé
113b: 3716 71gl ndhm asi?7 3s63 rtop ge 12a3: d7pb ppyi fd3s rli7 hilr 7sja b7 140b: Imqv fx2c¢ 1lmgv fx2c¢ 1nSp 2777 gg

Listing 4. Die zweite Version von Searcher

“searcher $9000” 9000 90ea 903c: 6rso zhfa rbtp zhfr 65p7 acgh cg 9096: zbré uqo3 rcej rci7 zkér asgb fe

904b: rbp7 alkz ydvm 7dy7 nl7b aguw cx 90a5: udbb apbb iqz] hhgd uyfi 4my7 e2
9000: dbvy acwg r7pk gdde 6jco vhes gm 905a: qjwn qdd4 4fhn 4zdp igfi an77 ap 90b4: 6vwb abum de22 oiht txjv aake bw
900f: rbbé yaws udbj 4y3p t77r anwé c2 9069: obqc iapa vgij dm3f 7gl5 sdfp am 90c3: pyqj edax dad2 xhf4 wufa 4jzg 72
901e: de7o 6hpd dedb 6jng tbhb 7guk ct 9078: bkdl yzdp zecuj rei? zkéz kSuf fr 90d2: huiu jpzh jppe nrjr hppe lszn 7a
902d: twhj m5y7 xfhj sxu7 r7pa 4jie ek 9087: 61pl cdgf 6kh7 eyw2 tw43 kénp b2 90el: 77pd drjs 7777 77dw b7pj fda7 gy
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Start mit SYS

Aus dem Buch »64 intern« von
Data Becker habe ich den Ma-
schinensprachemonitor abge-
tippt. Wie starte ich ihn?

Tom Steinert, Chemnitz

Bei diesem Programm handelt
es sich um einen DATA-Lader, der,
wie jedes normale Basic-Pro-
gramm, mit RUN startet. Durch die
Zeile 35 im Listing wird er automa-
tisch initialisiert: »SYS 36864«
Wer die Diskettenversion benutzt,
muB das Monitorprogramm abso-
lut laden (mit »8,1<), dann NEW
und denselben SYS-Befehl einge-
ben. Die Redaktion

PC-Tastatur am C64

Frage von Ralf Hottmeyer und
Tim Niemeyer in der 64°er 6/91,
Seite 53: LaBt sich die bedeu-
tend komfortablere PC-Tastatur
am C64 anschlieBen?

Es geht beispielweise mit einem
Hardware-Interface (s. 64’er 9/89).
Das Interface wird zwischen Com-
puter und PC-Tastatur geschaltet.
Nachteil: Man muB den Computer
6ffnen. Es gibt aber auch ein
Software-Interface, bei dem die Ta-
statur Giber den Kassetten-Port mit
dem C64 verbunden ist. Leider
werden dann verschiedene Tasten
nicht erkannt (s. 64’er 4/89). lch
schlage vor: Die Tastatur komnplett
umbauen! Die Tasten muB8 man
durch isolierte Drahte oder eine 13
x 44 cm groBe Platine verbinden.
Allerdings bringt auch diese Me-
thode Nachteile: Viele Fehlerquel-
len, groBer Aufwand. Trotzdem:
Ein C64 oder 128er mit PC-
Tastatur sieht einfach besser und
professioneller aus! Wer Genaue-
res wissen mochte, soll mir schrei-
ben.

Achim Hensel, Blankensteiner Str. 261 B,
4630 Bochum 1

Papierliinge pafit

Frage von Jorg Morlock in der

64’er 6/91, Seite 52: Beim
Drucken mit Endlospapier fiihrt
das Treiberprogramm von Geos
einen Seitenvorschub aus, der
mit der wirklichen Blattiinge
nicht (ibereinstimmt. Mein
Drucker: Citizen 120D.

Wenn der Citizen seriell ange-
schlossen ist, besitzt er eine
Schnittstellenkassette. Unter der
Konfiguration »Epson FX2« kann
man damit bei Switch 4 wahlweise
eine Seitenldnge von 11 oder 12
Zoll einstellen. Andere Drucker-
treiber legen die Lénge auf 11 Zolt
fest (s. Manual, Seite 67). Mit dem
Befehl
ehr$(27) “e"ehr$(0)chr$(n)
14Bt sich die Einstellung &ndern.
Far »n« muB man den gewiinsch-
ten Wert in Zoll angeben. Der an-
schlieBende  Form-Feed-Befehl
(chr$(12) solite mit dem Semikolon
<;> abgeschlossen werden:
Jetzt macht der Drucker keinen zu-
sétzlichen Seitenvorschub mehr.

Bernd Kohthaas, Philippstal

Die zwei vertragen
sich nicht

Ich besitze einen neuen
C-64-11. Ist meine Floppy 1571
gleichzeitig mit der Datasette an-
geschlossen, kann ich mit der
Diskettenstation nichts mehr an-
fangen: Stindig erscheint »De-
vice not present«. Der Recorder
arbeitet normal, allerdings
kommt manchmal nach »Press
Play on Tape« die READY-Mel-
dung, ohne daB der Computer ir-
gendetwas geladen hat. Entfer-
ne ich das serielle Floppykabel,
funktioniert alles. Den Chip CIA
2 habe ich bereits ausgetauscht
- ohne Erfolg. Was stort den
gleichzeitigen Betrieb der bei-
den Speichermedien?

Jiirgen Matuschka, Zwickau

Amica Paint
und Maus

Frage von Marc Richter in der
64’er 6/91, Seite 54: Wie 146t sich
das Malprogramm Amica-Paint
an meine M-3-Maus anpassen?

Dazu gibt's zwei Méglichkeiten:

1. Man lidt das Programm »Ein-
gabegerite« von der Amica-Paint-
Systemdiskette. Als Eingabegerat
wéhlt man »~COMMODORE MAUS
1351«. Die neue Installation wird
auf Diskette zurlickgeschrieben
{(Achtung: Schreibschutz entfer-
nent).

2. SchlieBen Sie die M-3-Maus
am Joystick-Port 1 an und halten
Sie dabei die rechte Maustaste ge-
driickt. Damit aktiviert man den
Joystick-Modus. Amica-Paint 1adt
jetzt als Gerétetreiber den »JOY-
STICK« Allerdings arbeitet die
Steuerung wahrend des Malens
sehr ungenau.

Oliver Wegen, Troisdorf

Soundfragen

Chris Hiilsbeck hat vor einiger
Zeit eine Digi-Routine program-
miert, die viele Freaks ergénzt
und verbessert haben. Daraus
entstand das Public-Domain-
Programm »Rock-Monitor«. Nun
herrscht aber ein standiger Man-
gel an digitalisierten Sounds.
Seit langem versuche ich ver-
geblich, eigene Samples zu ver-
wenden, die ich mitdemD.A.L.S.Y-
System digitalisiere. Geht das
iiberhaupt? Weiche anderen
Soundprogramme gibt es, die Di-
gis und normale Soundchip-
musik parallel spielen kénnen,
evtl. sogar mit zwei Digi-Kanélen
gleichzeitig (wie es beispielswei-
se die »Maniacs of Noise« im In-
tro von »sTurbo-Outrun« vormach-
ten)? Sven Korber, Neustadt

Haben Sie Fragen?

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

€128 mit anderer
Floppy

Kann ich das Disc-Drive 8250
an meinen C128D anschlieffien?
Was muB ich dabei beachten?
Kann ich den Floppybeschleuni-
ger Prologic-DOS auch mit dem
internen Laufwerk 1571 im 128er
Modus benutzen?

Monika Kempe, Trossingen

Der umgekehrie Weg

99 Prozent aller Programme
fragen einen bestimmten Tasten-
druck in einer Warteschleife ab.
Wird die Taste gedriickt, ver-
zweigt das Programm zur ent-
sprechenden Routine. Ich méch-
te aber folgendes erreichen: Das
Programm soll stindig iiberprii-
fen, ob eine bestimmte Taste ge-
driickt ist - wenn nicht, macht es
ganz normal weiter, also die ge-
nau umgekehrte Funktion!

Bernd Lorenz, Menden

Nichts leichter als das. Das Be-
triebssystem des C64 macht es
namlich jede %o-Sekunde: neben
anderen wichtigen Aufgaben die
Tastatur abfragen (das geht mit
dem vielgeriihmten Interrupt, ab-
gekirzt IRQ). Wenn Sie nun vor die
Interrupt-Routine ein eigenes Pro-
gramm schalten, kann man z.B. ei-
ne bestimmte Taste abfragen las-
sen und entsprechend reagieren:
Bei nichtgedriickter Taste geht’s
beim C64 wie gewohnt weiter. Al-
lerdings ist das nur in Maschinen-
sprache zu realisieren, Basic ist
viel zu langsam.

Ein simples Beispiel: Folgendes
Programm beobachtet die Leerta-
ste < SPACE >. Wird sie gedriickt,
fungiert sie als Pausentaste - der
Computer unterbricht seine Arbeit
(z.B. praktisch bei der Ausgabe ei-
nes Listings oder Ausfiihrung ei-
nes Programmsl!). Wenn Sie die
Taste erneut antippen oder auch
gar nicht betdtigen, geht’s ganz
normal weiter.

Hier das Programm fir unsere
Assembler-Freaks (es &8t sich mit
jedem beliebigen Maschinenspra-
chemonitor eingebent):

A COOO LDA #$0B

A C002 STA $0314

C005 LDA # $CO

C007 STA 30315

COOA RIS

COOB LDA $CB

COOD CMP #$3C

COOF BNE $CO1A

€011 JSR $EA87

€014 1DA $C6

€016 - CMP #301

€018 BEQ $C011

CO1A IDA #300

C01C STA $C6

CO1E JMP $EA3L
Zum Speichern missen Sie den
Bereich $C000 bis $C021 ange-
ben. Der IRQ-Vektor in den Adres-
sen $0314/0315 wird auf die
Tastenstop-Routine ab $C00B ge-
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richtet. Wurde die Leertaste nicht
gedriickt, macht der Computer mit
der normalen Interrupt-Funktion
$EA31 weiter.

Fiir unsere Basic-Freunde gibt's
das Programm als DATA-Lader
zum Abtippen:

10 FOR I=49152 TO 49184

20 READD: POKEI,D: NEXT

30 SYS 49152: NEW

40 DATA 169,011,141,020,003
45 DATA 169,192,141,021,003
50 DATA 096,165,203,201,060
55 DATA 208,009,032,135,234
60 DATA 165,198,201,001,240
65 DATA 247,169,000,133,198
70 DATA 076,049,234

Wer lieber eine andere Taste als
<SPACE> verwenden mdchte,
muB den letzten DATA-Wert (060) in
Zeile 50 &ndern. Im Assembiler-
Listing ist es die Speicherstelle
$COOE. Beachten Sie aber, daB
nicht die normalen ASCIi-Codes
der Tasten geiten, sondern die
Werte, wie sie von Adresse $CB
(203) interpretiert werden! Einige
Beispiele zur Auswahl: <F1> =
4, <Pfeil links> = 57, <Pfeil
hoch> = 54, <@> = 46,
<RUN/STOP > = 63. Wirempfeh-
len, als Pausentaste immer eine zu
wihlen, die man selten benutzt.

Die Redaktion

Ideales Interfuce

Frage von L. Lyskawa in der
64’er 6/91, Seite 54: Wer kennt
das beste serielle Interface fiur
meinen Drucker Mannesmann
Tally MT-81?

Seit einem Jahr benutze ich ohne
Probleme das Interface 92 000-7
von Wiesemann & Theis. Die von
mir gewahlte DIP-Schalterstel-
lung, mit der’s funktioniert:

10n, 2 off, 3 0on, 4 off, 5 off, 6 off,
7 on und 8 off.

Christoph Nitsche, Dresden

Kein Speicher mehr

Ich habe ein Spiel in Basic ge-
schrieben, das 75 Blocke auf der
Diskette umfaBt. Darin verwende
ich sehr viele Variablen. Nach et-
wa 20 Spielziigen bricht der
Computer ab und bringt die Feh-
lermeldung: »Out of Memory«.
Kann man diesen Fehler durch
VergroBerung des Arbeitsspei-
chers per POKE umgehen?

Kariheinz Riehl, Diisseldorf

Mit irgendwelchen POKE-Wer-
ten kann man den Basic-Speicher
des C64 nicht vergréBern: Der
freie Platz, in dem sich Basic-
Programme tummeln kénnen, be-
trégt nach dem Einschalten des
Computers immer 38911 Byte. An-
dere Speicherbereiche des C64
lassen sich zwar als RAM-Daten-
bank nutzen - auf den verfiigbaren
Basic-Arbeitsspeicher wirkt sich
das aber nicht aus. Das Problem
scheint woanders zu liegen: Der
Stapel (Stack, von $0100 bis $1FF)

(YiKoa

lhre Antwort,
®
bitte!

Wir veréffentlichen auch Fra-
gen, die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der Sach-
kunde eines Herstellers bzw.
Programmierers beantworten
lassen. Das ist vor allem dann
der Fall, wenn es um bestimm-
te Erfahrungen geht oder um
die Suche nach speziellen Pro-
grammen. Wenn Sie die Ant-
wort auf eine hier verdffentlich-
te Frage wissen - oder eine
bessere Antwort als die hier ge-
lesene haben, dann schreiben
Sie uns! Vermerken Sie bitte
noch in lhrer Antwort, auf wel-
che Frage in welcher Ausgabe
Sie sich beziehen.

des C64 ist vermutlich Gbergelau-
fen! Dies kommt vor allem dann
vor, wenn man Unterprogramme
nach einer IF-THEN-Abfrage mit
GOTO verlaBt, obwohl diese Sub-
routinen zuvor mit GOSUB ange-
sprungen wurden. Nur mit der An-
weisung RETURN kann man sie
sauber verlassen, denn dann holt
der Computer automatisch die
beim Interpretieren des GOSUB-
Befehls gespeicherte Riicksprung-
adresse wieder vom Stapel und
I6scht diese Bytes. VerldBt man
das Unterprogramm aber mit ei-
nem unbedingten Sprung (GOTO),
bleibt der Byte-MUll im Stapel:
Irgendwann geht dem Stack die
Luft, bzw. der Speicherplatz aus.
Uberprifen Sie alle Unterprogram-
me lhres Basic-Spiels und korri-
gieren Sie unsaubere Abspringe.

Die Redaktion

Comal-Fundgrube

Frage von Dirk Schulz in der
64’er 8/91, Seite: Mich interes-
siert die Programmiersprache
Comal-80 fiir den C64. Wo gibt
es das Modul 2.01?

Das Modul inkl. Handbuch und
einer Demodiskette mit Program-
mierbeispielen erhalten Sie far
203 Mark bei: D. Sperling, Hard-
und Software, Westersteig 38,
2260 Niebull, Tel. 04661/3725.

Maik Altmann, Potsdam

AnschlieBen,
umschalien...

1. Welche Expansions-Port-
Weiche muB ich verwenden, um
beim C 128 mit Pagefox und Final
Cartridge 11l arbeiten und zusitz-
lich problemlos zwischen 64er-
und 128er-Modus umschalten zu
kénnen?

2. Gibt es einen Umbausatz, in
dem das Laufwerk 1570, die
Rechnerplatine sowie die Ein-

und Ausginge fiir User-, Expan-
sion-, Maus- und Joystick-Port
enthalten sind? Die Tastatur soll
durch ein Spiralkabel mit dem
Gehduse verbunden sein. Die
Netzteile miiBten auf jeden Fall
extern sein. Hat schon jemand
so etwas Ahnliches entwickelt?
3. Mein Thomson-Monitor (er
entspricht dem 1802 von Com-
modore) kann nicht ohne weite-
res an die Stereoanlage ange-
schlossen werden. Welchen
Adapter muB ich verwenden? Am
AUX-Eingang hidngen allerdings

bereits Videorecorder und TV.
Thomas Schifer, Frankfurt

Die richtigen Pins

Frage von Marcus Geller in der
64’er 6/91, Seite 53: Obwohl ich
der Meinung war, die passende
Pin-Belegung fiir den Soundchip
SID meines C64-ll in diverser
Fachliteratur entdeckt zu haben,
148t das Klangeriebnis noch sehr
zu wiinschen lbrig. Soll ich den
alten SID im neuen C64 installie-
ren?

Die genannten Pins (14 und 17)
beinflussen die Soundqualititen
des SID nicht im geringsten - aber
die Funktionstlichtigkeit des C64-l.
Pin 14 ist Masse, Pin 17 wird als D2
bezeichnet. Wenn der Widerstand
zwischen beiden Punkten zu klein
wird, entspricht dies einem Masse-
schiuB auf der Datenleitung. Ein
Austausch des neuen Chips 8580
durch den alten 6581 wiirde sicher
Abhilfe bringen. Allerdings muB
man beachten, daB er anders be-
schaltet ist. Es sind folgende Bau-
teile auzutauschen:
die Kondensatoren C70 und C71
(&ndern in 470 pF fir den 6581,
z.Zt. 22 000 pF), Kondensatoren
C80 und C81 (statt 2200 pF jetzt
1800 pF), als Zenerdiode CR7 die
Z12 6V verwenden (statt der Z9.6V).
Wo die Bauteile liegen, ersehen
Sie aus der Beschriftung auf der
Platine. Man kann sie beziehen
bei: Rat und Tat GmbH, Adam-
Opel-Str. 7-9, 6000 Frankfurt, Tel.
069/425288. Die Redaktion

Mit Bildschirm,
bi"e. e

Wenn man ein Programm von
Datasette lddt, zeigt der C64 nor-
malerweise kein Bild auf dem
Monitor. Nun habe ich aber bei
einigen Maschinensprachepro-
grammen gesehen, daB es doch
geht, wihrend des Ladens den
Bildschirm eingeschaltet zu las-
sen. Kann ich diesen Effekt auch
mit Basic 2.0 erzielen oder sind
dazu Maschinensprachekennt-
nisse notig?

Marcus Seifried, Kempten

Da geht mit Basic gar nichts. Der
VIC-Chip und die CPU (Zentralein-
heitdes C64) greifen abwechselnd

auf denselben Datenbus zu. Beim
Laden von Datasette kdnnte es da-
durch zu zeitkritischen Problemen
kommen, die den Computer ab-
stiirzen lassen. Um das zu verhin-
dern, schaltet das Betriebssystem
wihrend des Kassettenzugriffs
den VIC-Chip einfach ab: Der Bild-
schirm verschwindet.

Wenn Sie das &ndern mdchten,
dirfen Sie nicht in die vorhanden
Betriebssystemroutinen eingreifen
(wie es z.B. der Basic-Interpreter
stdndig macht), sondern miissen
sich eigene Laderoutinen in Ma-
schinensprache schreiben.

Die Redaktion

Fragen zum VIC-Chip

Wie viele Videobanken gibt es
und wie kann ich zwischenihnen
umschalten? Wie laBt sich z.B. in
der oberen Bildschirmhilfte
Hires-Grafik anzeigen, darunter
aber der normale Textbild-
schirm? Dirk Rudolph, Dresden

Der Videochip VIC des C64
kann 16 KByte (16384 Byte) adres-
sieren, daher lassen sich im Ge-
samtspeicher des Computers ge-
nau vier AdreBbereiche (Video-
banken) aktivieren (65536 : 16384
= 4)

VIC-Bank 0: Speicherstelle 0 bis
16383 (das ist die normale Konfigu-

ration),

VIC-Bank 1: Adresse 16384 bis
32767,

VIC-Bank 2: Speicherzelle

32768 bis 49151,

VIC-Bank 3: Adresse 49152 bis
65535.

Gesteuert wird diese Einteilung
durch die ersten beiden Bits in
Adresse $DD00 (56576). Der Nor-
malwert dieser Achtel-Bytes ergibt
addiert »3«, d.h. beide Bits sind ak-
tiviert (Bank 0). Die Bit-Werte der
anderen VIC-Konfigurationen:
Bank1 = 2,Bank2 = 1,Bank3 =
0. Ein Beispiel zur Einstellung der
VIC-Bank 2:

PCKE 56576,PEEK(56576) OR 1

Noch eine weitere Speicherzelle
muB umgestellt werden: Der Zei-
ger auf den Bildschirmspeicher in
Adresse 648. Dessen Normalinhalt
ist 4, multipliziert mit 256 ergibt das
die Zahl 1024: Hier beginnt das
Bildschirm-RAM in der Normalein-
stellung des C64. Da der VIC mit
der Einstellung fir Bank 2 jetzt
aber den Speicherbereich ab
Adresse 32768 uberblickt, muB
auch das Bildschirm-RAM ver-
schoben werden: 32768 + 1024 =
33792. Diese Summe, geteilt durch
256, ergibt die Zahl »132«, die Sie
noch in Adresse 648 POKEn mis-
sen:

POKE 648,132

Jetzt ist die Einstellung der ge-
winschten VIC-Bank korrekt. Be-
achten Sie, daB sich auch alle an-
deren Adressen (z.B. Hires-Grafik
oder gednderter Zeichensatz) rela-
tiv verschieben. Sie behalten zwar
den Normalinhalt, der in VIC-Bank
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0 gilt, der Beginn des neuen Spei-
cherbereichs wird vom Computer -
anders als bei Adresse 648 -
automatisch addiert.

Die zweite Frage gilt dem Split-
Screen: Hires-Grafik und Textmo-
dus auf ein und demselben Bild-
schirm. Diese Methode verwen-
den z.B. viele Adventure-Spiele.
Zunachst ist die Speicherstelle
$D012 (53266) im VIC-Chip rele-
vant. Sie speichert die Nummer
der Rasterzeile, die der Kathoden-
strahl des Monitors beim sténdi-
gen Aufbau des Bildschirms (24 x
pro Sekunde) durchlduft. Da der
Rasterzeilenwert »255« (berstei-
gen kann, dient das Bit 7 der
Adresse $D011 (53265) als Uber-
trags-Flag. Wenn Sie jetzt einen
bestimmten Wert in die Speicher-
zelle 53266 schreiben, wird die
Zahl zwischengespeichert und
dauernd mit dem aktuellen Ra-
stenzeilenwert verglichen. Stim-
men beide Werte Uberein, findet
der Raster-Interrupt statt: Bit 0 in
Adresse $D019 (53273) wird ge-
setzt (=1). Soll gleichzeitig ein In-
terrupt des Mikroprozessors statt-
finden (das ist beim Split-Screen
nétig), muB auch Bit 0 der Adresse
$D020 (53274) eingeschaltet wer-
den. Wenn Sie nun die IRQ-Vekto-
ren in den Adressen $0314/0315
(788/789) auf eine eigene Maschi-
nenspracheroutine richten, errei-
chen Sie den geteilten Bildschirm.
Das macht unser Beispielpro-
gramm ab $C000 (49152), das Sie
mit jedem Maschinensprache-Mo-
nitor eingeben kénnen:
€000 SEI
€001 LDX #$12
€003 1DY #3$CO
€005 STX $0314
€008 STY $0315
CO0B LDA #3$81
CO0D STA $DO1A
€010 CLI
€011 RTS
€012 LDA $D019
C015 AND #$01
€017 BEQ $C041
€019 STA $D019
C01C 1DA #$3B
CO1E PHA
CO1F 1IDA #$18
€021 PHA
€022 LDX #$DO
C024 1DA $D012
€027 BPL $C033
C0R9 PLA
€024 PLA
C02B LDA #3$1B
C02D PHA
CO2E 1LDA #$15
C030 PHA
€031 LDX #3$10
€033 STX $D012
C036 PLA
€037 STA $D018
C03A PLA
C03B STA $DO11
CO3E JMP $FEBC
C041 JMP $EA3L
Geben Sie zum Speichern der
Routine $C000 als Anfangs- und
$C044 als Endadresse an. Gestar-
tet wird der Split-Screen mit »SYS
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49152«. Wer keinen Maschinen-
sprachemonitor besitzt, kann den
Basic-Lader abtippen:

10 FOR I=49152 TO 49219

20 READD: POKE I,D: NEXT

30 SYS 49152

40 DATA 120,162,018,160,192

41 DATA 142,020,003,140,021

42 DATA 003,169,129,141,026

43 DATA 208,088,096,173,025

44, DATA 208,041,001,240,040

45 DATA 141,025,208,169,059

46 DATA 072,169,024,072,162

47 DATA 208,173,018,208,016

48 DATA 010,104,104,169,027

49 DATA 072,169,021,072,162

50 DATA 016,142,018,208,104

51 DATA 141,024,208,104,141

52 DATA 017,208,076,188,254

53 DATA 076,049,234

Nach dem Start mit RUN er-
scheint ein in Hires-Grafik (oben)
und Text (unten) geteilter Bild-
schirm. Mdchten Sie die Position
der Rasterzeile verdndern (z.B.
den oberen Bereich verkieinern),
geschieht das durch Andern des
ersten Werts (208) in der DATA-
Zeile 47. Im Assembler-Listing ist
es die Speicherstelle $C023.

Die Redaktion

Wenn die Mill-
miinner kommen...

Bei lingerem Suchen in einer
indexsequentiellen Datei legt
der C64 manchmal Verschnauf-
pausen ein, die bis zu fiinf Minu-
ten dauern koénnen. Woher
kommt das, und wie kann man es
vermeiden?

Peter Hegenwart, Bochum

Wenn der C64 sehr viel Zeichen-
ketten (Strings) zu verarbeiten hat,
muB er ab und zu seinen Speicher-
platz aufraumen: Er Gberprift, wel-
che Variablen noch gebraucht wer-
den, den Rest schmeiBt er auf den
Muili. Dadurch entstehende Liicken
werden mit den noch aktuelien Va-
riablentexten oder -werten ge-
schlossen. Die Vergleichs- und
Verschiebearbeit kann daher rela-
tivlange dauern, denn der gesam-
te Variablenspeicher wird neu or-
ganisiert. Der Fachausdruck flr
diese Funktion heiBt »Garbage
Collection«.

Wenn Sie in lhrem Programm &f-
ter mit »SYS 46374« die Betriebssy-
stemroutine fir die String-Millab-
fuhr aktivieren, lassen sich jedoch
solch extrem lange Wartezeiten
verhindern: Sie zwingen damitden
C#64, erst gar nicht so viel Abfall an-
zusammeln! Die Redaktion

Zwei Computer,
eine Floppy

Neben dem C64 besitze ich
auch den Schneider CPC 464.
Kann ich meine Floppy 1541 il an-
schlieBen und Software des C64
fir den Schneider-Computer
verwenden?

Waiter Neubert, Bremen

Die Daten sind futsch

Vor einigen Wochen habe ich
mir die RAM-Erweiterung 1764
zugelegt. Jetzt habe ich dber
2000 freie Blécke als Speicher-
platz zur Verfligung, wesentlich
mehr als auf beiden Seiten einer
Diskette. Nur: Fiihre ich einen
Reset durch, gehen mir alle Da-
ten und Programme in der RAM-
Disk verloren - jedenfalls kom-
me ich nicht mehr an sie ran (ob-
wohl ich vermute, daB sie sich
noch immer im Speicher der
RAM-Erweiterung  befinden!).
Bei Geos beispielsweise kann
man sie mit dem File »Reboot«
zuriickholen! Gibt’s eine Soft-
warelosung, die dasselbe be-
wirkt und ohne Geos arbeitet?

Kiro Stengel, Chemnitz

Superscript 128
und Star IC-10-C

Frage von Eduard Bauer in der
64’er 7/91, Seite 61: Wer kennt die
richtige Druckeranpassung?

Folgende Einstellung bringt den
gewiinschten Erfolg:
Drucker:

DIP-Schalter 4 und 5 »off«, alle
anderen »0n«.

Treiber:

Zeile Inhalt  Funktion

03 7 Sekundar-
adresse

08 1 CBM-Codes

09 1 Cursor abwérts

12 1 . Weitschrift

16 2 Fettdruck

17 1 CBM-Funktio-
nen

Alle anderen Zeilen (07 bis 15)
besitzen den Inhalt »0«.

Wer an einem optimierten
Druckertreiberinteressiert ist, dem
sende ich gerne ein Listing bzw. ei-
ne Diskette zu (gegen Erstattung
meiner Unkosten):

Armin Hiibner, Annastr. 14, 4800 Bielefeld 14

Eingaben
unerwiinscht

Wie verhindere ich Eingaben
von der Tastatur? Vor allem
<RUN/STOP > wiirde ich gerne
auBer Gefecht setzen! Geht das
mit einem POKE?

Thomas Eisele, Mannheim

Tastatureingaben verhindert
man mit POKE 6490 (in dieser
Adresse speichert der C64 die
GroBe des Tastaturpuffers, norma-
lerweise den Wert »10<«). Die Taste
<RUN/STOP> wird mit POKE
78852 gesperrt, durch POKE
788,49 4Bt sie sich wieder aktivie-
ren. Achtung: Die Tastenkombina-
tion < RUN/STOP RESTORE > ist
davon nicht betroffen! Sie zeigt

nach wie vor Wirkung. Um sie
ebenfalls zu sperren, gilt POKE
808,225 (mit POKE 808,237 stellt
man die Normalfunktion wieder
her). Die Redaktion

Problem mit dem
Simons-Basic-Modul

Frage von Christian Engel-
hardt in der 64’er 7/91, Seite 61:
Wenn ich das Modul mit der
Basic-Erweiterung aus dem Ex-
pansion-Port entferne und an-
schlieBend den C64 wieder ein-
schalte, zeigt der Bildschirm
noch immer die Einschaltmel-
dung, auBerdem nimmt die Ta-
statur keine Eingaben mehr an.

Bevor Sie den Computer aus-
schalten, miissen Sie im Direktmo-
dus eingeben:

SYS 64760

Damit verlaBt der C64 »Simons
Basic« das normale Basic 2.0 ist
wieder aktiv. AnschlieBend muB
ein POKE-Befehi folgen, um die
Modulkennung zu zerstoren:

POKE 32773,0

Jetzt aber keinen Reset ausld-
sen oder die Taste < RESTORE >
driicken! Entfernen Sie das Modul
und schalten Sie den C64 wieder
ein: Simons Basic ist weg!

Philipp Cornelius, Berlin

Spracamodul
bleibt stumm

Per Zufall bin ich an ein ge-
brauchtes »Magic Voice Speech
Module« von Commodore gera-
ten - leider ohne Gebrauchsan-
weisung. Wer hat Erfahrung mit
dem Modul? Roif Windgasse, Hannover

€64 und Video

Frage von Ralph PeeB in der
64’er 8/91, Seite 52: Wie kann ich
Grafiken, Musik oder ganze Pro-
grammabliufe des C64-Il auf ei-
ne Videokassette speichern?

Dazu miissen Sie den Computer
wie einen Fernsehsender behan-
deln. Das HF-Kabel des C64 muB
man in den Antenneneingang des
Videorecorders stecken und einen
freien Senderspeicherplatz su-
chen: Wenn das Einschaltbild des
C64 erscheint, ist alles o.k! Das
weitere ist ein Kinderspiel und lauft
wie jede andere Videoaufzeich-
nung ab: Programm im C64 und
Recorder “starten! Lediglich die
Farben sind ein wenig blasser als
auf dem Computer-Monitor.

Hartmut Schiitze, Grimma

Burst Nibbler

Ich méchte mir das Kopierpro-
gramm »Burst Nibbler« zulegen,
das aber ein Paralielkabel bend-
tigt. Kann ich dann trotzdem den
seriellen AnschluB meiner Flop-
py weiter benutzen?

Frank Junginger, Aspach
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Villig fertig!

Wer? Wie? Wo? Was? Oh Gott,
ich bin vollig fertig! Habe ich
mich auch nicht verlesen? Nein,
dort steht es wirklich! »Indiana
Jones and the last Crusade« fir
meinen C64. Mann oh Mann, dar-
auf muB ich erst einmal mit mei-
nem Freund anstoBen (kein Al-
kohol). Fir den grofiten Maniac
Mansion- und Zak McKracken-
Fan kann so eine Meldung nur ei-
nes bedeuten: die absulute Aus-
rastung des Gehirns. Handelt es
sich bei dieser Meldung, die in
Ausgabe 6/91 auf Seite 11 links
oben im Aktuellteil stand, um ei-
ne Ente? Oder kommt Indy HI mit
der beriihmten Maniac-Mansion-
Meniileiste tatsachlich fiir den
C64? Werden vielleicht auch
noch Loom oder Monkey Island
umgesetzt? Wenn die Umset-
zungen wirklich kommen, laBt
uns alle zuschlagen, denn sonst
setzt Lucasfilm eventuell kein
weiteres der tollen Adventures
um. Jens Blatter, Oberhausen

Die Chancen stehen nicht
schlecht, daB Indy lli tatséchlich
kommt. Allerdings sollen nach un-
seren neuesten Informationen
nicht unerhebliche programm-
technische Schwierigkeiten fir ei-
ne Verzdgerung der Fertigstellung
sorgen. Wir bleiben naturiich dran
an der Sache und werden das
Spiel schnellstmdglich vorstellen.

C-128-Frust

Als ich mir vor zwei Jahren mit
einem C128 D endlich einen
Computer zulegte, hatte ich
noch nicht ahnen kénnen, was
mir dieser Kauf an Stre8 und Ar-
ger einbringen solite. Das wurde
mir allerdings ganz schnell be-
wuBt, als ich beschlo8, meinen
Computer nicht mehr nur als
C64 mit Einbaulaufwerk und ge-
wissen Sonderfunktionen zu be-
nutzen. So weit, so gut, damit
blieben immer noch zwei Modi
abrig. Interessiert nahm ich das
Handbuch fiir CP/M in die Hand,
studierte es von vorne bis hinten
mehrere Male durch, um es dann
nach einiger Zeit verwirrt und
ratlos wieder zur Seite zu legen
und mich dafiir um so intensiver
dem verbleibenden Modus zu
widmen. Nach einigen Anfangs-
schwierigkeiten, die ich mit Hilfe
des Handbuchs und meines Ver-
standes noch gut meistern konn-
te, zeigte sich das Hauptpro-
blem: Wo zum Teufel sind die
Programme und Hardwareerwei-
terungen? Das Ergebnis meiner
Suche: Die vorhandenen Pro-
dukte lassen sich an einer Hand
abzdhlen (Vorteil: gute Markt-
iibersicht). Ein Retter mufte her,
der die notige Software liefern
kann! Gesagt, getan, nach Basic
7.0 brachte ich mir ein wenig Ma-
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schinensprache bei. Dann er-
kannte ich jedoch: Kein Mensch
will ein Programm, dessen einzi-
ge Funktion darin besteht, inner-
halb von Sekundenbruchteilen
den 40-Zeichen-Bildschirm zu
invertieren. Auierdem erwiesen
sich meine Basic-Programme als
zu langsam. Da half nur eins: Mir
bekannte C-128-Besitzer wurden
zum Programmieren animiert.
Der Erfolg dieser Aktion blieb
aber mit den verschiedensten
Ausreden aus (z.B. die Einschait-
farben des C128 gefallen mir
nicht). Da blieb man doch lieber
beim Spielen im hellblau/dunkel-
blauen Modus, das erspart Denk-
arbeit. Auch mir wurde das Pro-
grammieren immer wieder stark
erschwert. Die fiir den C128 vor-
handenen Biicher zeichnen sich

“interessanterweise sowohl durch

geringe Quantitit (Angebot) als
auch durch hohe Preise aus.
Kein Wunder, daB sich der Faktor
»Nachfrage« in Grenzen héit.
Eine weitere Enttauschung muB-
te ich vor einem halben Jahr hin-
nehmen: Sogar der Hersteller
hielt sein Produkt offenbar fiir
eine peinliche Pleite (C128: »Oh
Commodore, Oh Commodore,
warum hast Du mich verlas-
sen?«) und zog beispielsweise
die RAM-Erweiterung 1750 zu-
riick (toll, danke!). Fazit: Ich ha-
be es satt, einen Computer zu
besitzen, der als Inbegriff von In-
kompetenz und Riickstandigkeit
gilt und von jeglichen Erweite-
rungen verschont blieb.

Udo Kastilian, Spaichingen

Dem Manne kann geholfen wer-
den. Ganz so schwarz sieht die
C-128-Welt namlich gar nicht aus.
Zum einen gibt es fast jeden Monat
inder64’er C128-Tips & Tricks. An-
dererseits gibt es mittlerweile be-
reits vier C128 Sonderhefte und
ein finftes ist gerade in Arbeit. Alle
Sonderhefte kdnnen nachbestellt

werden. Im Bereich der Hardware-
erweiterungen bietet unser Hard-
waresonderheft Nr. 67 auch fiirden
C128 einiges. Deshalb: Nicht auf-
geben, und genieBen, daB dieser
Computer noch Aufgaben stellt,
fir den Amiga, den Atari ST oder
den PC gibt es doch ohnehin
schon alles.

Computerliebe

Ich bin 27 Jahre alt und schon
seit den Anfangen der 64’er da-
bei. Alle Hefte habe ich nur so
verschlungen und mein Biicher-
regal biegt sich unter der mir
liebgewordenen Papierlast, die
ich auf keinen Fall missen moéch-
te, ganz schén durch. Ihr Maga-
zin hat sicherlich einen groBen
Anteit am Erfolg des C64 in
Deutschland und hat viele Leser
(wie auch mich) vom blutigen
Anfinger zum echten Profi ge-
fithrt. Als der C64 gerade eine
Weile auf dem Markt war, habe
ich mir diesen, Begeisterungs-
stiirme hervorrufenden, Compu-
ter fiir damals 900 Mark gekauft.
Als nach einigen Jahren seine
Tastatur verschlissen war, muBte
ein neuer C64 her, welcher dann
Schritt fiir Schritt ausgebaut
wurde. Dabei interessierten
mich Neuerscheinungen wie der
Amiga oder Atari ST wenig. Heu-
te habe ich einen C64 im PC-
Gehéuse, der 4 MHz getaktet ist,
512 KByte RAM hat und eine 1
MByte EPROM-Karte beinhaltet.
Und wenn ich méchte, mache ich
per Knopfdruck einen Super-
schachcomputer daraus. Eine
Festplatte und ein Modem sind
schon fest eingeplant. »Warum
solch ein Aufwand fir diesen
kleinen Computer?«, werde ich
oft von Bekannten gefragt, »kauf
Dir doch lieber einen PC oder
einen Amiga«. »Gott behite«
denke ich mir und frage dann
gern zuriick: »\Was machst Du mit

deinem Amiga, was mein C64
nicht auch kann«. Hier ein paar
Beispiele: Textverarbeitung. Le-
gen Sie doch einmal einen Aus-
druck vom C64 neben den eines
Amiga. Niemand wird den Unter-
schied feststellen koénnen.
AdreBverwaltung. Verwaltet der
Amiga die Daten der 43 Bekann-
ten besser? Wohl kaum. Pro-
grammierung. Beim Amiga greift
man meist auf bereits existieren-
de Programme zuriick. Von Pro-
grammierung keine Spur. Spiele.
Beim Spielen kommt es nichtun-
bedingt auf die Anzahl der Far-
ben oder den Supersound an.
Wie konnten sonst so simple
Spiele wie Tennis, Schach und
FuBball (ich meine die realen
Spiele, nicht die Computerum-
setzung) liberhaupt Spa ma-
chen? Die Liste lieBe sich belie-
big verldngern, aber verstehen
Sie jetzt, warum ich dem C64
treu bin? Kein Privatmann
braucht mehr Computer als den
C64. Als ich in der Ausgabe 7/91
den Beitrag auf Seite 3 Uber die
Megabytomanie las, muBte ich
Tranen lachen, denn der Artikel
spiegelt genau die Realitdt wi-
der. Einfach super!

Dieter Weyers, Krefeld

Jahrzehntjubiliium

Ich finde es sehr erstaunlich,
daB sich ein Computer wie der
C 64 so lange halten konnte, aber
daB es nach sieben Jahren im-
mer noch eine Zeitschrift gibt,
die jeden Monat etwas Neues
bringt, ist echt beachtlich. Es
gibt jedoch auch negative Seiten
an Eurem Magazin. Ich vermisse
mehr Kurse zu Assembler, bzw.
zur Grafikprogrammierung. Ich
bin kein Anfanger mehr und ha-
be Eure Kurse zu Assembler,
Sprites- und Profigrafik sehr be-
griiBt. Der Assembler-Kurs war
leicht verstéandlich und in locke-
rer Sprache geschrieben. Er hét-
te aber ruhig noch weitergehen
kéonnen und nicht bei simplen
Schieifen aufhéren sollen. Der
Profigrafikkurs ist meiner Mei-
nung nach ein wenig zu schwie-
rig geschrieben. Die Listings
konnten eventuell noch besser
dokumentiert werden.

Eine weitere Anregung hitte
ich zu den News am Heftanfang.
Es ist mir kiar, daB die 64’er kein

“Magazin fir den PC oder den

Amiga ist, aber trotzdem koénn-
ten ein paar Infos mehr nicht
schaden. Es gibt viele User, die
einen PC zu Hause als Geschifts-
computer nutzen, neben einem
C64 fiir die Heimanwendungen.
Flrdiese Anwenderist eine Neu-
igkeit, wie das Erscheinen des
ersten 80486-SX-Prozessors si-
cherlich eine interessante infor-
mation. Thomas Hauschlick, Berlin
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Software

Die 22-Pfennig-

Programmsammliung

Data House Software hat ei-
nen ganz besonderen Ren-
ner im Angebot: 99 Public-
Domain-Anwendungspro-

gramme fiir 22 Mark - das
entspricht ganzen 22,2
Pfennig pro Programm. Ob
die wohl gut angelegt sind?

von Peter Pfliegensdérfer

einer der groBen Verkaufs-
schlager: Die »99 Anwen-
dungsprogramme fir 22 Marke
stehen auf Platz 3 der firmeninter-
nen Public-Domain-Top-Ten, gleich
hinter einer »Strategiespiele«-Disk
und einer Softwaresammlung zum
Thema Drucker. Das ist nicht ver-
wunderlich, erfreuen sich doch
Anwendungsprogramme fiir den
C64 generell groBer Beliebtheit.
AuBerdem kann man ja eigentlich
kaum etwas falschmachen: 22
Pfennig pro Programm sind so |&-
cherlich wenig Geld, daB man
blind zuschlagen kdnnte - zumal
die Wahrscheinlichkeit, unter den
99 Programmen auf den immerhin
sechs randvollen Diskettenseiten
etwas Brauchbares zu finden,
recht hoch ist.
Tatsachlich sind auf den Disket-
ten mehr als 99 Programme, denn
Kai-Uwe Dittrich von Data House

Faire Rechnung

Software hat sich sehr fair verhal-
ten: Mehrere Teile (z.B. einer De-
mo) hat er als einzelnes Programm
gezahit, auch wenn jeder Teil ein-
zeln voll lauffdhig ist. Allerdings
hat er so ziemlich alle Softwarety-
pen auf die Disketten kopiert, die
man auch nur entfernt als Anwen-
dung bezeichnen kénnte. Vertre-
ten sind somit wieder eine Vielzahl
von Musiksticken, Demos, Intro-
Makern, Sprite-Designern, Mes-
sage-Makern, Zeichensatzedito-
ren, Laufschriftgeneratoren etc. -
Programme, die entweder gar kei-
nen Nutzwert haben (wo liegt in ei-
nem fertigen Musikstick oder ei-
ner Demo die Anwendung?) oder
nach unserer Erfahrung nur einen
sehr kleinen Kreis ansprechen.

F ur Data House Software ist es

Echte Anwendungen, also Text-
verarbeitung, Software zur Verwal-
tung kleinerer Datenbestéande etc.
finden sich nur vereinzelt und sind
Uberwiegend maBig bis schlecht -
typisches C-64-Public-Domain-Ni-
veau eben. So ist beispielsweise
eine Textverarbeitung, die in Basic
unter Verwendung des INPUT-Be-
fehls arbeitet, schlicht unbrauch-
bar und nicht einmal 22 Pfennig
wert.

Daflr erhalt man viele nitzliche
Utilities rund um das Disketten-
laufwerk, zum Herstellen von
Schnellademeniis, zum Uberpri-
fen und Reparieren von Disketten,
zum schnellen Formatieren etc.
Selbstverstandlich sind auch eini-
ge recht nitzliche Kopierprogram-
me in der Data-House-Wunder-
tate.

Neben einigen weiteren, ganz
akzeptablen Standardanwendun-
gen, die in jeder Softwaresamm-

COMMODORE 64 Mmusic synthesizer

SPACE select solo or polyphonic
Fi,F3,F5,F7 select octave

F2,F4,F6,F8 select waveform

X play song

Der Synthi ist ein kleines Programm fiir Musikfans
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Data House bietet 99 Anwendungen fiir 22 Mark an

lung zu finden sind (Biorhythmus,
Astronomie, Morsen, Lottozahlen
etc.) fallen einige Files auf, bei de-
nen wir nur ungldubig mit dem
Kopf schitteln konnten. Stellver-
tretend hier ein paar Beispiele:
Das »Alleswisser-Quiz« bricht
nach einiger Zeit mitten im schon-
sten Fragen ab und versucht eine

Folgedatei von Datasette zu laden
(die natirlich nicht vorhanden ist,
auch nicht auf der Disk). Das »Re-
chenprogrammme« rechnet auf un-
glaublich umsténdliche Art und
Weise in den vier Grundrechenar-
ten herum, auch mit viel Fantasie
wollte uns keine Existenzberechti-
gung einfallen. Die »Geldumrech-

nung« meldet sich mit »Stinky's
Wechselkurse '85« (damals stand
der US-Dollar bei 2,69 Mark). »Ca-
lendar Display« ist die vermutlich

Unsichere Sache

langsamste bisher gesichtete Ka-
lenderroutine, und vom GroBteil
der Dateiverwaltungsprogramme
auf der Rickseite von Diskette 3
sollte man die Finger lassen: Sie
sind nicht nur langsam, sondern
durch INPUT und die Freigabe von
<RUN/STOP> auch eine sehr
unsichere Sache.

Diese Aufzéhlung lieBe sich
noch einige Zeit fortsetzen. Das ist
eigentlich schade, denn gut 30
Prozent der Software auf den Dis-
ketten ist durchaus gelungen und
nitzlich. Doch leider sorgt die Viel-
zahl der eher méBigen Programme
immer wieder fur Kopfschitteln.

So hinterlassen die 99 Anwen-
dungsprogramme alles in allem ei-
nen zwiespaltigen Eindruck. Zwar
erhalt man fir 22 Mark jede Menge
Software sinnvoll erscheint uns die
Anschaffung aber nur, wenn der
Kaufer auch mit Demos und Mu-
siksticken etwas anfangen kann.
Wer ausschlieBlich Anwendungen
im klassischen Sinn sucht, fir den
ist die Programmsammlung eher
eine taube NuB.

Data House, Kai-Uwe Dittrich, Husumer StraBe
10, 3502 Vellmar, Hotline (Donnerstags von 18
bis 20 Uhr): Tel. 0561/824846
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Geos-Dokumente ausdruk-
ken und trotzdem mit dem
Computer weiterarbeiten,
dies verspricht RAM-Prin-
ter. Wir testen dies Pro-
gramm auf Herz und Nieren.

von Heinz Behling

——>_..] Schon von Haus
wﬂ' aus ist Geos dafir

geeignet, mehrere
TEST Aufgaben  quasi

gleichzeitig zu er-
ledigen (Multitasking). Bisher wur-
de diese Méglichkeit jedoch noch
nicht genutzt. Gerade, wenn man
Texte oder Grafiken in besserer
Qualitét ausdrucken méchte (mit
mehreren Durchgédngen pro Zeile),
wére es wiinschenswert, daB die
Arbeit nicht auf Iangere Zeit unter-
brochenist. Mitdem Programmpa-

Bitte wdhlen Sie :

PrintBuffer UL

— Drfiioter=Bulfar
Hritten 1991 by Stefan Milcke

Bitte uniden Sie den Dyuckartreibes
aus, mit dem PrinterBuffer
zukiinftig drucken soll

Opt (gc)

S

offnen
Disk
Lf-werk

Abbruch|

ket RAM-Printer soll nun dieser
Wunsch erflllt werden: Drucken
und Weiterarbeit mit einem An-

wendungsprogramm, allerdings
nur fiir Besitzer einer Speicherer-
weiterung.

Die komplette Software kommt
auf einer kopiergeschitzten Dis-
kette ins Haus, der noch eine
14seitige Anleitung beiliegt. Wie
bei vielen Geos-Programmen lei-
der (blich, muB das Programm zu-
n&chst installiert werden. Dabei
wird unter anderem auch die Se-
riennummer der Geos-Boot-Dis-
kette auf der RAM-Printer-Disk ver-
merkt. Folglich ist es mit einer an-
deren Systemdiskette nicht ver-
wendbar. Eine Installation mit ei-
ner Kopie des Originals ist Fehlan-
zeige, erst nach der Installation
sind Sicherheitskopien maglich.

Nach dieser Prozedur, die voll-
kommen reibungslos ablauft, be-
finden sich dann gleich mehrere
Programme auf der Diskette, unter
anderem auch RAM Prozess, Prin-
ter Buffer und RAM Printer.

Der Kern des Ganzen ist »RAM

Prozess«(Public Domain!). Dies ist
eine Multitasking-Erweiterung des
Geos-Betriebssystems, die es er-
laubt, bis zu 127 verschiedene Pro-
zesse (Programme in der Spei-
chererweiterung) zu verwalten.
Den freien Platz in der REU be-
stimmt es dabei beim Start und
zeigt diesen in Blocken zu je 256
Byte an. Je nachdem, welche Kon-
figuration eingestellt ist (RAM-
Disk) und welche Speichererweite-

RAM ProzeB: Multitasking
unter Geos

rung (REU) Sie besitzen, steht un-
terschiedlich viel Pufferspeicher
zur Verfigung. RAM Prozess kann
wahrend der ganzen Geos-Sit-
zung installiert bleiben. Lediglich
wenn Sie neu konfigurieren méch-
ten, missen Sie es vorher deakli-
vieren.

RAM Prozess ist ein Autostart-
Programm, d. h., wenn Sie es auf
Ihre Boot-Diskette kopieren, steht
es von Anfang an zur Verflgung.
Es |48t sich aber auch durch Dop-
pelklick von jeder anderen Disk
starten. Da es die Voraussetzung
fiir die Druckpufferung ist, muB es
als erstes gestartet werden. Im Test
gab es mit diesem Teil der Softwa-
re keine Schwierigkeiten.

Das eigentliche Druckerpuffer-
programm ist »Printer Buffers.
Dessen Arbeitsweise ist recht in-
teressant: Es wird, wie bei Geos-
Programmen dblich, durch Dop-
pelklick gestartet. Dann erscheint
eine Auswahlbox, in der der bli-
cherweise verwendete Drucker-
treiber gewéhit wird (Bild 2). Da-
nach zeigt sich eine zweite Dialog-
box, in der verschiedene Parame-
ter dargestellt und teilweise auch
anderbar sind. Da jedoch Default-

Werte vorgegeben werden, reicht
ein Klick auf »ok«, um das Pro-
gramm zu beenden und in den
Desk Top zuriickzukehren. Von
nun an ist als Druckertreiber in der
linken unteren Ecke immer »Ram
Printer« angegeben. Dieser muB
daher auf allen Arbeitsdisketten
vorhanden sein.

Er benimmt sich zundchst wie
ein ganz normaler Druckertreiber,
schreibt die Daten jedoch nicht in
den Speicher des Druckers, son-
dern in die freien Blécke der Spei-
chererweiterung. Ist nach einigen
Sekunden schlieBlich der gesamte
zu druckende Text (oder das Bild)
in der REU, kann man mit der An-
wendung, die gerade lauft, weiter-
arbeiten. Auch Beenden und Neu-
start eines anderen Geos-Pro-
gramms ist jederzeit médglich.
Wihrend der Zeit, in der man die
Maus nicht bewegt und auch keine
Taste drickt, werden von dem in
der REU untergebrachten ProzeB
»Printer Buffer« Zeichen an den
Drucker gesandt und verarbeitet,
ohne daB man davon etwas merkt
(auBer dem Gerdusch natdrlich).
Auch das Ausdrucken weiterer Do-
kumente ist problemlos mdglich,
selbst in unterschiedlichen Quali-
taten (NLQ, Entwurf oder hochauf-
16send). Im Test traten hierbei kei-
nerlei Schwierigkeiten auf. Das
Drucken unterschied sich in der
Bedienung eigentlich in nichts
vom normalen Zustand.

Ubrigens besteht auch die Mog-
lichkeit, Printer Buffer erneut zu
starten. Dann wird die erwédhnte
Parameterbox erneut angezeigt.
Wenn gerade nichts gedruckt wird,
kénnen jetzt Anderungen vorge-
nommen werden. Diese betreffen
hauptséchlich die Haufigkeit des
Ausdrucks, aber auch das Lo-
schen des Pufferspeichers ist
moglich. Wie Ublich, geschieht
dies in Geos-Manier, also mit
Klicken und Mauszeigern.

Beim Test trafen wir in keinem
Punkt auf irgendwelche Schwie-
rigkeiten, es funktionierte rei-
bungslos. Alles in allem ist dieser
Software zu bescheinigen, daB sie
nitzlich und ohne ernste Fehler
ist. Betrachtet man dann noch den
gunstigen Preis von 14,80 Mark,
erscheint RAM Printer geradezu
als ein MuB fur Geos-Drucker.

64’er-Wertung: RAM-Printer

Kurz und bindig
RAM-Printer ist ein Software-
paket, bestehend aus Multitas-
king-Erweiterung und Druck-
pufferprogramm. Damit ist es
méglich, wahrend des Druckens
mit Geos-Programmen weiler-
zuarbeiten.

n .l.
- sehr gunstiger Preis
- universell verwendbar
- hohe Zeitersparnis
- problemloser Betrieb

Negativ

-Speichererweiterung nétig

Wichtige Daten
Produkt: Druckerspooler
»RAM Printer«
Testkonfiguration: C64,
Geos 64, Floppy 1571, Geos
64, Epson FX-85
Preis: 14,80 Mark
Bezugsquelle:

Wolfgang Pannes,
AnnastraBe 23,
4000 Disseldorf 30
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»Auf meine Disketten«, ver-
spricht Ralph Wiedemann,
»kommt nur gute Public-
Domain-Software - das bin
ich meinen Kunden schul-
digle. Ob das PD-Angebot
von Polaris dem hohen An-
spruch des Firmeninhabers
gerecht wird?

von Peter Pfliegensdorfer

PD-Software

Polaris_
schldgt zu

jedemann ist von seinen
Serviceleistungen uber-
zeugt. Unter der Uber-

schrift »Das konnen Sie erwarten«
weist er gleich am Anfang seines
PD-Katalogs auf folgende Punkte
hin:

- Gedruckte Programmlisten, kei-
ne Diskfiles

- RegelmaBiger Versand von PD-
Ergénzungslisten

- Telefonische Bestellannahme mit
Versand am néchsten Tag

- Gute Software-Qualitat

- Alle Disketten werden mit Verify
kopiert, kostenloser Umtausch bei
Fehlern

- Softwaretausch PD gegen PD

Der Katalog selbst besteht aus
drei fotokopierten DIN-A4-Seiten
und ist nicht sonderlich Gbersicht-
lich. Die Disketten weisen dage-
gen saubere und eindeutige Eti-
kettierung auf, so daB man auf den
ersten Blick sieht, was Sache ist.
Etwa drei Viertel des Angebots
sind fiir den C64, doch auch fur
den C128 und sogar fir CP/M hat
Polaris einiges zu bieten. Zur Zeit
bietet das Unternehmen 300 PD-
Disketten an, eine Menge, die the-
matische Sortierung unbedingt er-
forderlich macht. Leider lag uns
bis zum RedaktionsschluB der an-
gekindigte neue, nach Anwen-
dungsgebieten sortierte Polaris-
Katalog nicht vor. Daflr hatte uns
Wiedemann 25 seiner Disketten
zur Begutachtung geschickt, dar-
unter auch einige fir den C128
und CP/M.

Die unvermeidlichen Demos
und Message-Writer haben wir
gleich zur Seite gelegt und uns auf
Anwendungen konzentriert. Disk
80 enthalt beispielsweise nitzli-
che Utilities fir Drucker. Leider
mussen viele davon zundchst an
den vorhandenen Drucker ange-
paBt werden, was mit Grundkennt-
nissen in Basic aber kein Problem
ist. Diskette 84 enthalt auf der Vor-
derseite den Comal-Interpreter
0.14, eine Programmiersprache,
die die Vorteile von Basic und Pas-
cal vereint. Die vielen mitgeliefer-
ten Demo-Programme (in Comal
geschrieben) lassen die Anschaf-
fung sinnvoll erscheinen - zumal
sich auf der Riickseite die Spiele-
sammlung »War Games« befindet.
So ganz nebenbei bekommt man

HENN

PD-SOFTRARE
STICHWORT: FRAGEN
R.HIEDEMANN

SIE NOCH IRGENDHELCHE FRAGEN
OB ZUR LIEFERUNG, ZU SOFTWARE ODER
AUCH IMMER, FRAGEN SIE :

U, ~HILDSCHUETTE-STR. 5
7529 FORST/BADEN

ODER TELEFONISCH UNTER : 07251/12851

HABEN
H4S

Faires Angebot: Fragen, Anregungen und auch Angebote
zum PD-Tausch sind bei Polaris willkommen.

NOTRUF EINES
RETTUNGSHUBSCHRAUBERS
RETTUNGSHUBSCHRAUBER KOENNEN
AUS FOLGENDEN STAEDTEN ANGE-

FORDERT HWERDEN:
STADT TELEFON
AACHEN (02473) _70886
BAYREUTH ¢ 8921) 22222
BIELEFELD ¢ 8521) 69821
BREMEN ( 8421) 38383
DUISBURG ( 8283) 63334
EUTIN (84521) 83271
FRANKFURT ( B8639)441833
FRIEDRICHSHAF. (8754i) 22853
FULDA { 8661) 73383
GOETTINGEN ¢ 8551)> 728355
HAMBURG ( 0848)248281
HANNDUER ¢ 85112123456
KARLSRUHE ( 8721) 23332
WENN WEITER,RETURN

Sinnlose Software: Hoffentlich haben Sie Ihren C 64 dabel,
wenn Sie einmal einen Hubschrauber brauchen (Disk 114).

auch noch das Sprachausgabe-
programm »Sam« mitgeliefert, das
von den War-Games-Programmen
benutzt wird. Alles in allem viel
Software firs Geld.

Das |4Bt sich von Diskette 114
nicht behaupten: Zwar ist die Disk
fast randvoll mit den versproche-
nen »Anwendungsprogrammens,
aber es handelt sich durchwegs
um eher mittelmaBige Software
von geringem Praxiswert, darunter
unpraktische Anleitungen auf Disk
und ein sehr umfangreiches Pro-
gramm zur Abwicklung von Reisen
(Praxiswert Null, es sei denn, Sie
haben lhren C64 im Auto dabei).

Erwdhnenswert sind die Disket-
ten 6014 und 6015: Sie enthalten

ein komplettes Programmpaket
rund um das Thema Fraktale, Man-
delbrotgrafik etc. - und zwar unter
CP/M. Zwar ist dieses Betriebssy-
stem so gut wie ausgestorben; wer
jedoch einen C128 hatund endlich
einmal den ohnehin vorhandenen
CP/M-Modus sinnvoll einsetzen
will, sollte sich diese Disks zule-
gen.

Die restlichen Disketten sind von
unterschiedlichem Niveau: Von ei-
ner ganz brauchbaren Kopiersoft-
ware-Sammlung (Disk 9) Giber eher
zweifelhafte Englischprogramme
(Disk 76) bis zur »Perry-Rhodan-
Planetenromane-Dateiverwaltung«
(Disk 216) sind alle Hohen und Tie-
fen des PD-Markts vertreten. Auf

———

Disk 64 finden sich Zeichensétze
fiir Print- und Pagefox, auf Disk 42
Bilder fir das beliebte Malpro-
gramm »Amica-Paint«. Die Disket-
ten 158 bis 164 sind voll mit Geos-
Software, und Disk 165 bietet alles
fiir den DFU-Freak, der die meiste
Zeit mit Modem und Mailbox ver-
bringt.

Wihrend sich das Softwarean-
gebot also durchaus auf Konkur-
renzniveau bewegt, konnten uns
die Preise nicht so recht Uberzeu-
gen. Wiedemann schreibt in sei-
nem Katalog: »Die Programme
werden kostenlos abgegeben. Ich
berechne lediglich anfallende Ko-
sten wie Datentrager, Gerétever-
schleiB, Stromkosten, Werbung
etc.«. So soll es bei Public-Domain-
Software ja auch sein, aber die im
Hause Polaris anfallenden Kosten
missen ganz schén hoch sein.
Wie sonst ist die Preisgestaltung
des Anbieters zu erkldaren? Eine
Diskette (beidseitig bespielt) kostet
immerhin 350 Mark (ab 6 Stick
3,30 Mark, ab 11 Stick 3 Mark, ab
31 Stiick 2,70 Mark, ab 51 Stlck
250 Mark). Fur Markendisketten
wird 1 Mark Aufpreis berechnet,
zuziglich zwischen 4 und 8 Mark
Bearbeitungsgebihr (inkl. Porto
und Verpackung), Mindestbestell-
wert: 20 Mark. Unter ungiinstigen
Umstanden (Lieferung von vier
Markendisketten per Nachnahme)
kommt man auf bis zu 7 Mark pro
Diskette - und das ist fir PD-
Software  weit jenseits der
Schmerzgrenze. Der FairneB hal-
ber das Gegenbeispiel: Wer gleich
100 Noname-Disketten per Vor-
auskasse bestellt, bezahlt rund
2 55 Mark pro Disk - doch auch da-
mit liegt Polaris Gber den Preisen
der meisten anderen PD-Versen-
der. Zwei Ausnahmen sind uns be-
kannt: Ein Anbieter von Geos-PD
verlangt 20 Mark fur drei Disketten,
und ein weiterer groBer PD-Anbie-
ter 5 Mark pro Disk. In Relation zu
den Unternehmen, die PD-Soft auf
Markendisketten fir 2,50 Mark ver-
kaufen, sind die Polaris-Preise am
oberen Ende des Spektrums ange-
siedelt.

Wer sich fir das Polaris-Ange-
bot interessiert, sollte unbedingt
den thematisch sortierten Katalog
anfordern. Leider unterscheidet
sich Polaris auch hier von anderen
Anbietern; Wahrend man von der
PD-Konkurrenz mit Informations-
material (wie z.B. dem Katalog und
manchmal sogar einer kostenlo-
sen Schnupperdiskette) auf Anruf
oder Postkarte hin geradezu uber-
schittet wird, ist bei Anfragen an
Polaris Riickporto beizulegen.

Far Polaris sprechen die sorgfal-
tige Diskettenbeschriftung, die
sinnvolle thematische Programm-
zusammenstellung und das Ange-
bot zum PD-Tausch.

Gegen Polaris spricht eigentlich
nur die Preisgestaltung - aber viel-
leicht Oberdenkt Ralph Wiede-
mann das ja noch einmal.

STETI:Y



(@eoCale............

Das Befehlsmeni

Start von GeoCalc:
-Doppelkiicken auf GeoCalkc-
Piktogramm

P -Doppelkicken auf Piktogramm

einer GeoCalc-Datei
-(oder m.H. Kiicken und C=2z)

Test

Bitte auswiahlen:
Neues Dokument
Vorhandenes Dokument

CQiL] 2on s

-

Auf Disk: ARBEITSDISK

Neuen Dateinamen eingeben:

[CHier Dateinamen eingeben) <RETURN)

evitl, Lavfuerkswechsel
| Drive |

(Abbruch|

eutl. Llufutrl;suochstl

Klicken Sie erst das File und dann offnen an. —
Zum Verschieben des Directoryfensiers kiicken
Sie die Rolipfede an.

-Kurzreferenz

geoCalc info

Urheberrecht von GeoCalc anzeigen

e

Hilfsprogramme .

—_—
clos C=

Es folgt eine Liste des auf der
aktuellen Diskette wverfugbaren

Datei schiiefen und zum Eingangsmeni

update

Dateianderungen auf Diskette sichern

rename

C=n| aktuelle Datei umbenennen

Arbeitsblatt ausdrucken

quit

Datei schliefien und zum DeskTop

cut

Abschnitt ausschneiden

copy

Abschnitt in Calcscrap kopieren

paste

Calcscrap in Arbeitsblatt einkleben

clear
paste function

Herte aus best. Zellenauswahl lgschen
Funktion in akt. Formel einkleben

paste name

Hamen einkleben

define name

Name fur Zelle definieren

copy text scr.

ap Abschnitt in Textscrap kopieren

paste text scr

ap Textscrap in Arbeitsblatt einkieben

names OFF
names ON

format

. LY nicht anzeigen
Namen fur Zellenadr. anzeigen

Zahlenformat fiir akt. Spalte andern |

Style

Druckstil fur Zellenauswahl festlegen

2lignment

Ausrichtung fir Zellenauswahl festlegen

width

Spaltenbreite andern

scroll ON
scroll OFF

C=u| Rollanzeiger {} 3nzeigen

Tastenbe

C= RUN/STOP
m

ACHTUNG:
JOHERTZTastatur

nicht”anzeigen
legungen
Uorgang abbrechen Cnicht immer moglich)
Bereich markieren:
1. Bereichsecke anklicken und C=m drucken
2. (diagonale) Bereichsecke anklicken

und C=m driicken Rollan_

Der Aurxrbeitsbildschirm . k. -1 bs -5

Hinweis: |Befehlsmendu|—

geos file edi ‘ options ' display

Al

Dokumentenname
zeigt Inhalt der akt. Zelle)

Ein mit C=m gewahiter Bereich
erscheint invers. [ ¥

M MIEditorzeile ¢
|

c

okt. Zelle

<A, B, C,

r 3
Spaltenuberschriften

Arbeitsbildsch.

s23:%5 AAsioes TR (kleines Recht-

eck) aufnehmen,

Sie konnen den

Bildschirm durch
Abklicken an bel.

Stelle des Ar-

beitsblattes ab-

ablegen.

MNeueingabe direkt veran-—
dert werden (Sprung?>

verkleinern

Zeilen-/Spalten-

Wiederherstellen des 2u-
der aktiven Zelle vor
Bildschirm-aktiv-Anzeige

Editierbeginn
Zeilenuberschriften)

™ ¢kann durch Anklicken und

D Adresse der aktiven Zelle

[ Editierzeile bestatigen

=710 Editorleiste auf Normgr.
[——=] Programm-aktiv-Anzeig.

scrolling durch
fahren des Maus-

zeigers gegen
Bildschirmrander.

bildschirmweises
nSchnellscrollen”

(B8 Bildschirm aufteilen

TS0 T —

TET To T TET 1T
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Kurzreferenz

Stundenlanges Bléttern in Handbiichern muB nicht sein: Mit unseren Kurzreferenzen
bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf kleinstem Raum. Mit dieser Hilfestellung
lassen sich Fragen oft sehr viel schneller beantworten als mit einem dicken Handbuch.

Drucke...

B Hoch [ Entwf [ NLQ

Kiicken Sie die ge—
winschten Optionen an.

Uon Zelle [ Al

JBis{ D4

| {Von Zelle .. Bis ..

[ tinzelblatt

B Endlospapier
& Ds. Tabelle & Dr. Kopfzeilen

FEioKssE]

[Abbruch)

gibt den rechteckigen
Zellenbereich an, der
ausgedruckt werden soll.

Klicken Sie die ge-
winschte Funktion
und dann OK an.
Beachten Sie:
Jede Funktion be-
notigt bestimmte

Parameter und kann

CAnderung durch Ankl.
und Neueintrag.)

nur mit begrenzter
Genauigkeit rechnen,

(siehe Kap. 4-40)

Die Rolipfeile scrollen den Funktionsuorrat.
(siehe Kap. 4-20 #.)

Hame der Funktion

Erlauterung

Genauigkeit
Cin Dezimalstellen)

Beispiel

ABS(Zahl>

INT(Zah>

RAND()

RND{(Zahl)
SQRT(Zahi)
AVGCArgumenteniiste)
HAX{Argumentenliste)
HINCArgumentenliste)
SUM Argumentenliste)

ZH(Zahlung,Laufzeit,Zinssatz)

BPZ(Kreditbetrag,L aufzeit,Zinssatz)

GW( Zahlung,L aufzeit,Zinssatz)

RATE(Enduert Kreditbetrag,Laufzeit)

TERMCEnduwert,Zinssatz,2ahlung)

Absolutwert von Zahl

ganzzahliger Anteil von Zahl

Zufallszahl zwischen 0 und 1

Zahl zur nachsten %anzen 2Zahl aufrunden
Buadratwurzel von Zahl
Durchschnittswert der Argumenteniiste
Haximalwert der Argumenteniiste
Minimalwert der Argumentenliste

Summer der Werte in der Argumentenliste
Zukiinftiger Wert eines Zahlungssiromes
Berechnung der Zahlungen pro Rate
aktueller Wert eines Zahlungflusses
2Zinssatz einer Kapitalanlage (lnvestitions—
Kreditlaufzeit rendite)
e mit 2ahl potenziert

natirlicher Logarithmus von Zahl
glthdischer Logarithmus von Zahl

Arcustangens von Zahl Cin Radiant)
Cosinus von Zahl (Zahl in Radiant)
Sinus von Zahl  (Zahl in Radiant)
Tangens von Zahl (Zahl in Radiant?

"Nicht Uerfiigbar”-Harkierung (N/Ux)

12
12
12
12

9
12
12
12

| DWW FOWD W0 W00 S

=ABS(-4)

=INT(1.235)

=RANDCO)

=RND(?.3542)

=SORT(4)
=AUG(A1:010.E11:H27.12.23)
=NHAX(A1:010.E11:H27,12.23)
=HINCA1:010.E11:H27.12.23)
=SUN(A1:010.E11:H27.12.23)

=ZM( 100.98.,0075)
=BPZ(10000.5%12.15%/12)
=6K( 1000.12.72)
=RATEC1500.1000.3)
=TERTC 10000.10%.500>
=EXP(2)

=LNC14)

=L0G( 14)

=PI

=ATANC2)

=05(2>

=COoS(1

=TAN(2>

=NUQ)

Delete

se -
[3A31 ]

Gibt der in der Zeile
Bezug

2elle einen Namen,
welcher dann statt der
Zellenadresse in Aus—
driicken benutzt werden

Gewunschten|
Namen und
OK ankhicken|

(Abbruch)

Die Rollpfeile

kann.

]| ¢siehe Kap. 4-10>

absolute Adresse $0s$2
rel. zur akt. Zelle A1
gemischte Adresse A%l
rechtechiger Bereich B2:C3
Zelleneinheit B2,C3

Q!ehe'fer .nk!. Spalte
Neue Breite (4 - 49):

11 neve Spoltenbreite und (RETURNY
eingeben
Standard O Stond

Die Rolipfeile zcollen den Formatvorrat.

(ziehe Kop. 4-37)

| Ergibtzeichen

geoCalc—Alusgabe

Das =" git als Er-
gbtzeichen. Soll eine
Zelle den Hert eines
*M‘h. Ausdrucks an-|
hmen, so muBl der
bttty
n, sonst wir
:?s Text inter—

Rechenoperationen (siehe Kap.4-14)

Ilprelieft. {2 Kep. 4-5) 0
0,00%

geoCalc unterstutzt die Operationen +, —, — (Negation), %, /
und % mit 12 sowie t (Potenz) mit 9 Stellen Genauigkeit.

0,00E+00

0,00000000000E +00

¥4p 83
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Low-cost-
Druckernetzwerk

Der nordrheinwestfélische Com-
puterzubehérspezialist IC Intra-
com bietet mit »Modular Link« ein
auBergewdhnlich preisglinstiges
Druckernetzwerk an. Bis zu 16
Computer mit paralleler Schnitt-
stelle lassen sich mit einem einzi-
gen Drucker verbinden. Dazu wird
ein Sendemodul (Kostenpunkt 150
Mark) auf den Drucker-Port jedes
Computers gesteckt, ein Emp-
fangsmodul (Kostenpunkt 170
Mark) auf die Schnittstelle des
Druckers. Alle Module werden
Uber vieradrige Telefonkabel ver-
bunden. Pro Modul liefert IC Intra-
com sieben Meter Kabel mit, 15
Meter Zusatzkabel kosten 28 Mark.
Modular Link Gberbriickt ohne wei-
teres Entfernungen bis zu 150 Me-
tern, mit einem kleinen Zusatz-
netzteil sogar bis zu 400 Metern.
Pro Sekunde Ubertrdgt das Sy-
stem etwa 6000 Zeichen. Die
Druckausgabe erfolgt in der Rei-
henfolge des Druckstarts der ein-
zelnen Computer.

Modular Link ist Gber den Fach-
handel zu beziehen.

IC Intracom GmbH, Lohbacher StraBe 7,
5884 Halver

Tommys
Geos-Grafiken

Die in 64'er-Ausgabe 8/91 vorge-
stellte Grafiksammlung von Her-
bert Lenzen (sTommys Superscan-
ner«) fiir Print- und Pagefox besteht
ausinsgesamt funf Disketten. Jetzt
ist die Sammlung auch im Geos-
»Photoscrap«-Format erhaltlich (4
x 2 Disketten zu den Themenberei-
chen Familie, Feste, Micky Mouse
und Utensilien/Essen und Trin-
ken). Zwei Disketten kosten 14
Mark plus 5 Mark fur Porto und Ver-
packung.

Herbert Lenzen, Brombeerweg 7,
4040 Neuss 21

Murphys
Druckergesetze IV

Murphys Computergesetze las-
sen sich hervorragend auf Drucker
anwenden, das stellen wir im Re-
daktionsalltag immer wieder fest.
Grund genug, lhnen in den ver-
gangenen 64'er-Ausgaben - und
heute zum letzten Mal - einige
Kostproben aus dem Kapitel
»Drucker« des Bdchleins »Mur-
phys Computergeselze« von Joa-
chim Graf zukommen zu lassen:
WYSIWYG

Entgegen der vorherrschenden
Meinung, »WYSIWYG« wiirde fur
»What you seeist what you get«ste-
hen, hier
- Behmes WYSIWYG-Definition:

]] [:¥gp

Die franzésische Ubersetzung
von WYSIWYG ist »Honni soit qui
mal y pense« (ein Schelm, der
Schlechtes dabei denkt) oder kurz
HSQMYF.

- RuckObersetzung von Brehmes
Definition:
What you see ist what you might

get.
- Die WYSIWYG-Verscharfung:

Sobald irgendwelche Hoffnun-
gen auftauchen, Sie wilrden sich
mit der Arbeit einem Ende n&hern,
lautet das Ganze »What you see is
what you'll never get«, oder kurz
WYSIWYNG.

Die Druckertreiberanalyse

Gegeben ist ein Anwendungs-
programm mit beliebig vielen Dis-
ketten, auf denen beliebig viele
Druckertreiber sind. Daraus las-
sen sich folgende Aussagen ablei-
ten:

1. Ihr Drucker ist bei der Treiber-
sammlung nicht beriicksichtigt.

2. Ist doch ein Treiber fir lhren
Drucker dabei, dann ist er kaputt.

3. Ist der Treiber vorhanden und
nicht kaputt, dann arbeitet er nicht
mit dem Interface zusammen.

4. Ist er vorhanden, nicht kaputt
und arbeitet mit dem Interface zu-
sammen, dann beherrscht er aus-
schlieBlich den altgriechischen
Zeichensatz und druckt nur im ti-
betanischen Dreiecksformat von
links unten nach rechts oben.
Das Postscript-Postulat

1. Die bendtigte Schrift fehlt.

2. Ist die Schrift vorhanden, fehlt
der gewlnschte Schriftschnitt.

3. Ist beides vorhanden, druckt
der Drucker sie in der falschen
GréBe an die verkehrte Stelle.

4. In allen anderen Féllen steigt
er mit einer Fehlermeldung aus
und bricht den Druckvorgang ab.

5. Was der Postscript-Standard
ist, definieren Drucker und Pro-
gramm vollig unterschiedlich.

6. Die einzige Schrift, auf die
sich beide verstandigen kdnnen,
wird »Courier 10 Punkt« sein. Das
gilt allerdings nur, wenn Sie diese
Schrift nicht brauchen kénnen.
Wollen Sie dagegen Courier 10
Punkt einsetzen, werden sich
Drucker und Programm auf die
Konvertierung samtlicher ASCII-
Zeichen in die Symbolschrift eini-
gen.

Charles’ Druckerregein
- Grundregel:

Ein Drucker wird nie so wenig
Daten bekommen, als daB er nicht
mindestens ein Blatt Papier mit
Schrottzeichen versauen kdnnte.
- erweiterte Regel:

Egal, wieviel Schrott ein Drucker
druckt - er wird dabei mindestens
eine Zeile Uber das letzte komplett
voligeschriebene Blatt hinaus-
drucken.

- Einzugserkenntnisse:

1. Kein Traktor kann Einzelblat-
ter, kein Einzelblatteinzug Endlos-
papier verninftig einziehen.

2. Dar(ber hinaus ist ein Traktor
ausschlieBlich dazu da, Endlospa-
pier schief einzuziehen.

Das Druckernetzwerk »Modular Link« von IC Intracom

3. Ein Einzelblatteinzug hinge-
gen ist ausschlieBlich dazu da,
Einzelblatter schief einzuziehen.

4. Ein Drucker zieht in dem Mo-
ment sauber und exakt ein, wo es
nicht erforderlich ist.

Der ASCIl/Centronics-Grundsatz

1. Das einzige, was zwischen
verschiedenen Druckern standar-
disiert ist, ist das Netzkabel.

2. Selbstverstandlich gilt dieser
Standard nicht fir englische Netz-
stecker oder gar fir das amerikani-
sche Stromnetz. (pd)
Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Tel. 089/
4613-0 (ISBN des Buchs: 3-89090-949-3)

Tips & Tricks

Realistische Furben

Erinnern Sie sich noch an unse-
ren Videodigitizer-Test in 64'er-
Ausgabe 3/91? Dort stand unter an-
derem zu lesen: »Aber man darf
sich nicht der lllusion hingeben,
daB solche (digitalisierten) Bilder
die Realitdt naturgetreu abbilden -
sie tun es nicht. Fir solche Anwen-
dungen hat der C64 einfach zu we-
nig RAM, zu wenig Grafikauflo-
sung und zu wenig Farben.« Und
auch Scanntronik selbst schreibt
im Handbuch zum Digitizer: »Rea-
listische Wiedergabe..., wie z.B.
fir ein Portrait erforderlich, dirfen
Sie deshalb auf dem C64 nicht er-
wartens=.

Diese Aussagen lieBen C-64-
Fan Dr. Wolfram Schwarz in Berlin
keine Ruhe: »Die Qualitat des Aus-
drucks von Graustufen- oder Farb-
bildern hangt nur von der Auflo-
sung des verwendeten Matrix-
druckers ab, nicht von der GroBe

des Rechners. Dieser namlich be-
stimmt nur, wie groB das ausge-
druckte Bild werden kann«, schrieb
er uns - und prasentierte gleich
Beweise flir seine Aussagen in
Form exzellenter Ausdrucke.

Die maBige Farbwiedergabe
beim Ausdruck von Bildern
schreibt er der unzureichenden
spektralen Auflosung der von
Scanntronik mit dem Digitizer aus-
gelieferten Farbfolien zu. »Von sol-
chen offenbar aus einem gréBeren
Stick grob herausgeschnittenen
Folien kann man keine hinreichen-
de Farbtrennung erwarten«, so Dr.
Schwarz. Erempfiehlt statt dessen
Glasfilter, wie sie im Fotofachhan-
del erhaltlich sind - und eine sol-
che Anschaffung scheint sich tat-
sachlich bezahlt zu machen.

Im nebenstehenden Bild sehen
Sie zunéchst ein Originalfoto, das
als Digitalisierungsvorlage diente.
Digitalisiert wurde mit »Digifox«im
Hires-Modus, gedruckt mit einem
Citizen »Swift 24« (unter Verwen-
dung der Scanntronik-Routine,
Mediummodus). Die drei mit je-
weils einem anderen Farbfilter er-
haltenen Bilder wurden nachein-
ander mit den Farben Gelb, Ma-
genta (Rot), Cyan (Blau) und
Schwarz gedruckt. Wahrend die
Scanntronik-Routinen zu den vor-
handenen auf dem Bildschirm
sichtbaren Punkten weitere hinzu-
fugen, verwendet Dr. Schwarz lie-
ber eine selbstgeschriebene Rou-
tine, die nur die vorhandenen Pixel
ausgibt. Das Bild wird hierdurch
nur halb so groB, zeichnet sich
aber durch eine bessere Ge-
schlossenheit der Flachen aus.
»Natirlich sind Bilder und Farben
eine Frage des personlichen
Geschmacks«, so Dr. Schwarz,
=doch ich meine, daB dieses Digi-
talisierungsprodukt den natirli-

Ausgabe 10/Oktober 1991
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Druckprogramme

Mit Profifiltern zu
Spitzenergebnissen

chen Farben eines Farbfotos
schon recht nahe kommite.
Tatsachlich sind die Ergebnisse
mit vernunftigen Farbfiltern un-
gleich besser als die mit den mit-
gelieferten Kunststoffolien. Dr.
Schwarz legte in seinem Schrei-
ben eine digitalisierte Farbtabelle
bei, die Farbfehler gezielt aufdeck-
te. Dabei fallt auf, daB alle drei Pla-

Mit Fotofiltern digitalisiert, mit vier Farbbandern gedruckt

stikfilter erheblich mehr Farben
durchlassen, als ihren Namen ent-
spricht. Ganz besonders kraB ist
dieser Effekt beim Blaufilter, wel-
ches gerade Gelb - eine Farbe, die
es absorbieren soll - fast ungehin-
dert passieren IdBt. Ohne Schwar-
zungim Blauauszug kann Gelb na-
turlich nicht gedruckt werden.
Durch weitere Effekte entstehen

Originalfoto (Format 9 x 13,
Vorlage seidenmatt)

dann gleich eine ganze Reihe wei-
terer Farbfehler, und da Schwarz
fir alles verwendet wird, was in al-
len drei Farbauszigen an dersel-
ben Stelle vorhanden ist, wird bei
unzureichender Farbtrennung
auch Farbiges zu Schwarz. Das
Resultat ist der stumpfe, ver-
schwérzte Farbeindruck von vielen
der mit Folienfiltern erzeugten Bil-
der.

Wir kdnnen uns daher dem Tip
von Dr. Schwarz nur anschlieBen:
Wer sich mit den - ohne Zweifel
sehr guten - SchwarzweiBergeb-
nissen des Scanntronik-Videodigi-
tizers nicht zufriedengeben und re-
alitatsnahe farbige Ergebnisse ha-
ben mochte, sollte den Weg ins
nachste Fotofachgeschaft nicht
scheuen. Fir 40 bis 50 Mark (pro
Stick) gibt es bereits Farbfilter, mit
denen hervorragende Ergebnisse
zu erwarten sind: Der obenstehen-
de digitalisierte UrlaubsgruB von
Dr. Schwarz spricht fUr sich! (pd)

Geos-Printfox

Eine unerwartet starke Reso-
nanz hat die Anfrage von Christian
Herte in 64'er-Ausgabe 7/91 aus-
gelost. Auf Seite 78 fragte er nach

einer Konvertierungsroutine oder
einer Anleitung, um die Grafiken
des Geos-Megapacks 1 und 2 mit
Page- oder Printfox verwenden zu
kénnen. Die unterschiedlichsten
Methoden wurden vorgeschlagen,
darunter auch mehrfach das be-
kannte  Brutal-Reset-Verfahren:
Wenn die gewilinschte Grafik auf
dem Bildschirm sichtbar ist, ein-
fach Reset driicken und mit einem
Maschinensprachemonitor einen
8 KByte groBen Speicherbereich -
beginnend bei $2000 - auf Disk
schreiben. Eine etwas elegantere
Alternative - ebenfalls von mehre-
ren Einsendern vorgeschlagen -
ist das Laden von »Hi Eddi« (nach
dem Reset) und die Beantwortung
der Frage nach dem Bildschirmlo-
schen mit »Nein«. Das Bild ist jetzt
auf Bildschirm 1 zu sehen und
kann von dort als Standard-Hires-
Format gespeichert werden. Das
Ganze funktioniert auch mit dem
Programm »lopprint« (64'er-Aus-
gabe 4/90).

Neben dieser Methode gab es
einige weitere Vorschlage, z.B. die
Verwendung der Geos-Zusatzrou-
tine »Schnipp«aus dem 64’er-Son-
derheft 59 und den Einsatz von
Grafikklau-Modulen (z.B. »Dia-
showmaker<«). Die komfortabelste
Methode scheint jedoch die An-
wendung von »Giga-Paint« zu sein.
Nach dem Laden der Programmer-
weiterung »Fremdformate« lassen
sich die ersten vier Bildschirme ei-
ner Geos-Grafik laden und im
Printfox-»Gesamtbild«-Format wie-
der speichern. Ubrigens kann
Giga-Paint insgesamt 30 unter-
schiedliche Grafikformate konver-
tieren, so daB sich fir echte Grafik-
freaks und Anwender mehrerer
Programme mit unterschiedlichen
Formaten die Anschaffung des
Programms schon deswegen

lohnt. (pd)

Giga-Paint wurde verdtfentlicht im 64’'er-Son-
derheft 6 und wird auBerdem als Bookware ge-
liefert (Buch mit 261 Seiten plus zwei Disket-
ten, ISBN 3-89090-619-2 fir 59 Mark).

Gertiuschreduzierung

Lange Grafiken brauchen auch
lange zum Drucken. Im heimi-
schen Wohnzimmer stort das ewi-
ge Gezirpe des Druckers manch-
malerheblich. Es gibt aber Abhilfe:
1. Stellen Sie Ihren Drucker auf ei-
ne weiche Filzunterlage. 2. Kleben
Sie das Gehause des Druckers in-
nen mit dinnem Schaumstoff aus
(auf bewegliche Teile achten). 3.
Ricken Sie den Druckkopf so na-
he wie mdglich ans Papier heran,
ohne das es schmiert. 4. Basteln
Sie sich eine Schallschutzhaube
aus mit Filz gepolstertem Holz
oder Plastik. Wenn Sie alle vier
MaBnahmen kombinieren, wird
man von lhrem Drucker nicht mehr
viel héren und Sie kénnen auch
nachts um drei Uhr noch Grafiken
drucken. (aw)
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von Jorn-Erik Burkert

SPIELE & SZENE

:Fiele-l'mgmm-

er Denkspieleboom ebbt : -
Dn‘;cht ab. Die italienische Nicht nur neue Spiele Nachdem wir im letzten Heft
Spielefirma Idea bringt mit i in di M son- die Sieger unseres 30000-
»Clik-Clak« ein Spiel auf den glht es in diesem on“at, s Mark-Spiele-Wettbewerbs vor-
Markt, in dem der Spieler rund um dern auch Interessantes fiir spiel- | gestelit hatten, blieb die Frage
die Welt reisen muB, um verschie- i Lese offen, wo und wie kommt man
dene Bauten zu gewaltigen Uhr- begelsmrte ratten. an die Spiele! Alle drei Spiele
werken umzuformen. werden von unserem Pro-
gen schleimigen Dinger haben es grammservice als Einzelpro-
auf die blaue Kugel abgesehen. dukte angeboten. Also, wen

Im dritten Abenteuer kann der das Spielfieber gepackt hat,
Spieler in die Rolle des Befreiers der kann sich seinen Favoriten
schiiipfen und in Zentralafrika bei unten stehender Adresse
einem Ex-Présidenten wieder zur bestellen. Jedes Spiel kostet
Freiheit verhelfen. Kurzerhand ein 1990 Mark und ist zirka ab
Gewehr schnappen, und ab geht Mitte Oktober zu haben.

es in den Dschungel... Name: Dirty, Bestelinummer: 12110
g z Name: Square Out, Bestellnummer: 13110

Name: Brew, Bestelinummer 14110
Sh"‘obl komm Vertrieb: Markt & Technik Programmser-

vice, Postfach 140220, W-8000 Minchen

Nach dem Shadow Dancer 5. Tol: 089120251528

kommt mit Shinobi die néchste
Konsolenumsetzung auf dem
C64. Ahnlich wie sein Kollege Joe
in Shadow Dancer kdmpft sich Shi-
nobi durch horizontal scrollende Podket Corner
Level und hat so manche Falle zu
Uberwinden. Wer immer noch
nicht genug vom Joystick-Ninja-

e

Wer auf seinem Gameboy so
richtig Gas geben will, kann mit
Fi-Race gleich losdiisen. Das

U.S. Gold in Action

Auf drei neue Action-Knaller von
U.S. Gold diirfen sich alle Joystick-
kampfer freuen. Mit Fausthieben
und FuBtritten schldgt sich der Ex-
Streetfighter Haggar durch den
GroBstadtdschungel, um seine
Tochter zu befreien. Die junge Da-
me wurde von der berilchtigten
Mad-Gear-Gang gekidnappt und
Haggar tritt gleich zur Befreiungs-
mission an.

i —_— TR
HeiBe Rennen zu viert

Spiel beinhaltet auBer der nor-
malen Spiel-Cartridge gleich
noch einen Vier-Spieler-Adap-
: ; ; & ter. Dieser ermdglicht bis zu

Im zweiten Action-Spiel schiipft vier Gameboybesitzern heiBe
der Spieler in die Rolle eines Alien- - - a2 Rennen gegeneinander. Grund-
Jagers und muB die Untiere von ...und tolle Abenteuer mit den Sturmtruppen lage ist aber, daB alle Teilneh-

der Erde vertreiben, denn die ekli- mer das Spielemodul besitzen.
Dasein hat, wird reichlich Action in Lynx-Besitzer und Bild-

diesem Spiel finden. schirm-Prigel-Fans kommen
mit Ninja-Gaiden sicher auf ih-

Italiener im Sturm re Kosten. Mit gezielten Tritten
und Schldgen k&mpft sich ein

Von derselben Firma kommt ein Ninja durch eine amerikani-
neues Jump'n-Run-Game mitdem sche GroBstadt. Je nach Ge-
deutschen Titel »Sturmtruppen. schick des Kampfers kann er

In sechs verschiedenen Leveln sich ein Schwert zum besseren
kampft sich der Held zu FuB, por Kampf beschafffen oder findet
Jeep oder Motorrad und mit dem die verschiedensten Extras.

Flugzeug durch Feindesland. Auf Game-Gear-Besitzer  wer-
seinem Weg muB er Bomben und den auch mit einem Action-
Minen beseitigen. Game bedacht. Bei »Dragon-
AuBerdem erscheint ein Auto- Crystal« geht es in einen
rennspiel mit dem Namen »'G.P. Antiquitaten-Laden. Dort muB
Circuits« und die FuBballsimula- der Spieler das Geheimnis um
tion »Dribbling«. ein mystisch leuchtendes Licht
liften und hat dabei einige hin-
Die Fotos von =Click-Clack= und =Sturmtrup- terhaltige Gegner zu vernich-

pen= st n aus Aktualitdtsgrinden vom ten.

Das Riesenvieh greift an! Amiga. Die C64-Versionen sind in Arbeit.

- b
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Spiclaireaks

Computerspiele gibt es
wie Sand am Meer, aber
die Games aus dem
Hause Lucasfilm sind
doch etwas Besonderes.
Dies reizie ein Autoren-
team, ein ganzes Buch
dariiber zu schreiben.

von Jorn-Erik Burkert

r liest auch - In diesem
E Falle das »GroBe Lucas-

film Games Buch« vom
Sybex-Verlag.

Das Buch beschaéftigt sich
mit der Geschichte der Firma
Lucasfilm, die ja durch die fan-
tastischen Filmwerke der Star-
Wars-Serie bekannt wurde.
Der Leser erfahrt detailliert al-
les tber die Entwicklung der
Firma, ihr Umfeld und die Ar-
beitsmethoden.  Ausfuhrlich
wird die Entstehung der Super-
Adventures besprochen. Den
weit gréBeren Teil des Buches
allerdings, nimmt die Bespre-

Al ol

s

SYSE

Fiir PC gibt es
z.Zt. zwel Biicher
iiber Spiele, dem-
nachst auch ein

Buch fiir den C64

lebuch s

_iDshC

DAS

JUCASFILM

B S e e

: bplelebmh

schmolern

chung der einzelnen Spiele
ein. Neben der Story sind die
genauen Losungswege und
Plane zu den Spielen verdffent-
licht.

Die Spiele sind ausfihrlich
erklart, z.B. auch die Tatsache,
daB es bei Maniac Mansion im
ganzen Haus kein Benzin fOr
die Motorsége geben, wird nun
doch offiziell, obwohl es einen
64'er-Leser geben soll, der
dies besser weiB!

Flr C-64-Besitzer aber ein
kleiner Wemutstropfen, alle be-
sprochenen Spiele sind leider
nicht komplett auf dem C64
erschienen und mit der bei-
liegende Diskette mit einer
Demo-Version von »Monkey Is-
land« kann man seine 1541
auch nicht fattern, da sie far
PCs gedacht ist.

Nach dem Lucasfilm-Games-
Buch und den beiden Banden
fir den PC soll demnachst ein
Spielebuch nur firden C64 er-
scheinen.

Name: Das Lucasfilm Games Buch, Auto-
ren: Babiel, Schneider, Woytal, Preis: ca.
30 Mark, Sybex-Verlags GmbH, Vogel-
sanger Weg 111, W-4000 Disseldor! 30

Demonware ist eine im-
mer bekannter werden-
de neue Softwarefirma.
Vor ca. zwei Jahren ge-
griindet, hat Demonwa-
re seinen Stammsitz am
Rande der deutschen Fi-
nanzmetropole Frankfurt
in Offenbach.

von Carsten Schmitz
In einem modernen Haus

teilen sich Demonware die

Raumlichkeiten mit der
Plattenfirma Logic, die die Pop-
band Snap produziert.

Die Mitglieder des Teams
sind Musiker und Computer-
freaks. Die Kreation von Musik-
clips mit dem Amiga lieB die
Idee aufkommen, sich auch im
Softwaregeschaft zu betéti-
gen. Der freundschaftliche
Kontakt zu diversen Program-
mierern und Firmen erleichter-
te den Einstieg. SchlieBlich
produzierte man Spiele unter
dem Namen des ehemaligen
US-Labels Demonware. Nach
zweijahriger Planungs- und
Entwicklungsphase erschien
Anfang 1991 das erste Spiel
und bis zur Mitte des Jahres

Diimonische
Softwareschmiede

Boris Kunkel von
Demonware

noch weitere vier Titel. Durch
europaweite Distribution hat
man einen riesigen Absatz-
markt erschlossen.

Chris Hilsbeck, der durch
sein Listing des Monats
»Soundmonitor« im 64'er be-
kannt geworden ist, wird oft als

Gesellschafter der Softwa-
reschmiede bezeichnet. Dies
ist aber falsch! Boris Kunkel, ei-
ner der Begriinder von Demon-
ware, lernte Chris wéhrend ei-
ner Tatigkeit bei Rainbow Aris
kennen und sie wurden gute
Freunde. Demonware beschaf-
tigt nur fnf fest angestelite Mit-
arbeiter. Dafiir gibt es 30 bis 40
freie Autoren, die in Teams zu-
sammengefaBt, meistens an
vier bis finf Projekten arbeiten.
Die Zentrale in Offenbach koor-
diniert und leitet die Projekte
und bestimmt Gber die Finan-
zen. Bei Problemen kann sich
jeder Kaufer von Demonware-
produkten direkt an die Firma
wenden. Demonware steckt
sich hohe Ziele und will die
Birde eines optimalen Servi-
ces tragen, denn man ist si-
cher, daB nur die beste Softwa-
re im harten Markt bestehen
kann. Demonware setzt bei sei-
ner Software auf Programme
fir den PC, Amiga und C64. Al-
le Computer werden gleich be-
handelt, und um keinen User-

kreis zu benachteiligen, wer-
den die Spiele fir alle Systeme
fast zeitgleich auf den Markt
gebracht. Bei Demonware
glaubt man an den C64. Kun-
kel sagt: »Er ist nicht tod. Man
kann tolle Sachen aus dieser
Kiste herausholen, wenn man
nur will.« Aktuell sind »The Po-
wer« und »Gem'X«. In Zukunft
plant Demonware: »Super-
Daryna«, ein komplexes Ac-
tion-Adventure mit Rollenspie-
lelementen. Mit »Colour Twins«
entsteht ein Spiel, das eine Ar-
mee kleiner Mannchen in un-
terschiedlichen Farben gegen-
einander antreten laBt. »Break-
thrus, was nur der Arbeitstitel
des Spiels ist, ist eine Einbre-
chersimulation. Gem'X wird
durch »Gem itl« fortgesetzt.
Nicht zuletzt der Amiga-Hit
»Qops up«, der in ndchster Zeit
endgiltig fertiggestellt werden
soll und ein zweiter Teil auch
schon fertig ist.

Eine intensive Vefolgung von
Crackern und Raubkopierern
betreiben die Offenbacher
nicht. Man arbeitet lieber mit
legalen Tricks. Der Kopier-
schutz des TFMX war so gut,
daB eine Gruppe 5000 DM Pra-
mie flr den ersten Crack aus-
setzte. Man plante TFMX fiir 30
DM pro Stick im Untergrund
zu verkaufen...

-2 N4




Spiele

Musik im Vorspann kann nur als
Mittelklasse bezeichnet werden
und beim Spiel selbst herrscht
dann totale Stille.

Ob zur Ubung im Einzelmatch
oder in Turnierform, das Spiel Zwei
gegen Zweiist ohne Zweifel ein ge-
lungenes Sportspiel auf dem Bild-
schirm. Wer nun im Spielfieber
steckt, der kann auf unser Pro-
grammservicediskette schon ein-

von Jorn-Erik Burkert

edes Jahr das gleiche Drama,
scheinbar ist die ganze
Menschheit auf dem Weg in
sidliche Gefilde, um Sonne zu tan-

Zihidt r rm
ken. Ergebnis dieses Wahnsinns:

00
%€ r o

aberfilite Strande und zuvor kilo- e R %

FJI

meterlange Staus.

Endlich am Ziel aller Winsche
kann man planschen, sich rosten
oder Sport treiben. Eine der be-
liebtesten Strandsportarten ist oh-
ne Zweifel Volleyball. Besonders
interessant sind Spiele mit jeweils
zwei Personen. Wer also den wei-
ten Weg in den warmen Siden
oder auch Norden scheut, eine pa-
nische Angst vor Staus hat oder
auch mal zur kalten Jahreszeit ein
Match austragen will, der kommt
bei »Over the Net« von Genias voll
auf seine Kosten. Die Partien kon-
nen wahlweise allein mit Compu-
terpartner gegen zwei vom Com-
puter gesteuerte Gegner gespielt
werden, oder man hat einen guten
Teamkameraden am Joystick.
Ebenfalls besteht die Maglichkeit,
daB beide Spieler am Joystick ge-
geneinander antreten. Dabei wird

Harte Fights am Strand

jeder der Spieler maschinell durch
einen Computermitspieler unter-
stitzt. Die Steuerung der Spielfi-
gur ist komplex und nicht leicht zu
meistern, aber nach mehr oder we-
niger Ubung sitzen die Schldge.
Die Spieler auf dem Bildschirm be-
wegen sich flissig. Ihre grafische

Gestaltung und Animation ist auf
den ersten Blick arg verungluckt,
da die Herren vom Strand eine ul-
kige Figur abgeben. Diese Tatsa-
che stért aber beim weiteren Spiel
iberhaupt nicht. Musikalisch hat
sich dasitalienische Softwarehaus
nicht mit Ruhm bekleckert. Die

mal bei einem Computermatch
reinschauen.

Name: Over the Net, Preis: 4995 Mark,
Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128133,
W-4044 Kaarst 2
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Schwierigkeit hoch

von Jorn-Erik Burkert

ie beiden Liebenden Max
Dund Minni wurden durch un-

klarbare Umstande getrennt
und der Spieler muB nun den Herrn
durch verzwickte Labyrinthe wie-
der zu seinem Liebling bringen.
Dabei macht der Suchende nicht
nur an Mauern und anderen Hin-
dernissen halt. AuBerdem mussen
alle im Raum verstreuten Herzen
gesammelt werden. Hilfe be-
kommt der kleine Mann durch im
Raum verstreute Hilfsblocks, die
beliebig verschoben werden kon-
nen. Sind die beiden kleinen kuge-
ligen Gesichter wieder vereint, be-
kommt der Spieler ein PaBwort und
kann die nachste Aufgabe in An-
griff nehmen.

Minni und Max suchen sich

Ausaabe 10/Oktober 1991

Die erste Produktion der Newco-
mer Demonware auf dem C64
zeigt, wie man auch mit 8-Bit-Re-
chenleistungtolle Spiele produzie-
ren kann. Das Spielprinzip ist zwar
schon ein wenig altbacken (siehe
Atomix oder Shiftrix), aber die klei-
nen niedlichen Spielhelden und ih-
re Umwelt gefallen so gut, daB es
SpaB macht, in den verzwickten
Rdumen mit Max auf Tour zu ge-
hen. Das Scrolling der Spielfldche
funktioniert ohne Probleme und
das entgegengesetzte Verschie-
ben des Hintergrunds ist ein scho-
ner Effekt. Fir die Ohren gibt es
SNAPs Hit »The Power«. Fans der

ax &

Pop-Band werden sicher eine Pro-
vokation vermuten, aber der C64
ist nun mal keine High-Tech-Ma-
schine. Wer nicht allein ins Ren-
nen gehen will, kann abwechselnd
mit einem Spielpartner die Puzz-
les lgsen. In diesem Modus wird
dann aber die Spielfldche nur halb
so groB dargestellt, wofiir es aber
keine rechte Erkldrung gibt. Ge-
samt gesehen ist »sThe Power« ein
Denkspiel, das gefélit, was nicht
zuletzt der guten Grafik zuzu-
schreiben ist.

Name: The Power, Preis: 29,95 Mark, Vertrieb:
Rushware, Bruchweg 128-133, W-4044 Kaarst 2
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Jorn-Erik Burkert
YonJon 1k ute Ruumluhes Wirfeln

ie Popularitit des magi-
Dschen Wiirfels ist unbestrit-

ten und seine Spielidee zieht
noch heute Tausende auf der Welt
in seinen Bann. Ganze Bicher
wurden geschrieben und Weltmei-
sterschaften ausgetragen. Wer
noch immer nicht von diesem Phé-
nomen genug hat, der darf sich
jetzt an die Computerversion des
Knobelspielzeugs machen.
Deutschlands bekannteste Tiiftel-
Softwarehersteller haben es voll-
bracht: Fir alle gdngigen Compu-
tersysteme wurde mit »Cubulus«
der Wunderwirfel auf den Bild-
schirm gezaubert. Die Schwierig-
keit kann je nach Geschmack ein-
gestellt werden, indem man die
Anzahl der Zige wahit oder die
GroBe des Wirfels, sprich die An-
zahl der Felder im Quadrat. Die
Zugzahl kann bis auf eine funfstel-
lige Zahl hochgezéhit werden und
die Anzahl der Wirfelfelder im
Quadrat variiert zwischen zwei,
drei und vier Feldern. Nachdem al-
le Voreinstellungen getroffen sind,
geht es zur Sache. Mit dem Joy-

Alle Ebenen des magischen Wiirfels auf einen Blick

stick kdnnen die Felderreihen ro-
tiert werden und mit Hilfe der
Space-Taste wird zwischen hori-
zontalem und vertikalem Scrolling
gewechselt. Was am Anfang noch
einfach ist, wird zur KopfnuB, um
so héher die Zugzahl oder die Fel-
derzahl ist. Grafisch zeigt sich

auch dieses Denkspiel schlicht
und gradlinig. Der Sound ist an-
nehmbar, trotzdem ein wenig ein-
tonig.

Spielerisch |aBt das Programm
kaum Fragen offen, wenn da nicht
die verflixte Ausrede mit dem
héchsten Level wére. In der Anlei-

tung ist zu lesen, daB das héchste
Level (finf Felderim Quadrat) nicht
zu realisieren ware, da der C64 nur
16 Farben hat. Durch geschickte
grafische Gestaltung und ein we-
nig mehr Fantasie wére sicher
auch dieser Punkt zu bewaltigen
gewesen, was dem Programm si-
cher auch noch einen fetzigern
grafischen Anstrich gegeben hat-
te. Ebenso wurde der Mauseinsatz
vergessen! Warum immer nur die
groBen Geschwister des C64? Es
gibt sicher genug User, die eine
Maus besitzen.

Name: Cubulus , Preis: 49,95 Mark, Vertrieb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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von Jorn-Erik Burkert

rymini — dieser Name steht
K!Dr ein Brettgame mit einer

netten Spielidee. Verschie-
denfarbige Kugeln missen, &hn-
lich dem Springen mit dem Pferd
beim Schach, Uber die Spielfliche
bewegt werden und verwandeln
sich nach dem Zug zu einem un-
verrickbaren Steinklotz. Je nach
Farbe kénnen die Kugeln ein, zwei,
drei oder vier Felder weit springen.
Sind alle Kugeln in einen steiner-
nen Wirfel verwandelt, geht es ab
ins nachste Murmelspringen.
Beim Spielen sind viel Kombina-
tion und ein gutes Gedéachtnis ge-
fragt, damit alle Spielzige behal-
ten werden. Natdlrlich arbeitet die
Zeit gegen den Spieler und wenn
eine Kugel falsch gesetzt wurde,
kann ganz einfach per Tastendruck
wiederholt werden. Wer pausieren
will speichert seinen Spielstand
und ladt spater wieder. Grafisch

64’er-longplays

Habt auch Ihr ein Spiel, das

Ihr gut genug beherrscht, um
uber den Spielverlauf einen Ar-

| tikel zu schreiben? Dann tut es
| doch einfach! Ihr miBt jedoch

| far alle auftretenden Probleme
sungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-

samteindruck beschreiben
AuBerdem freuen wir uns uber
| Szenenfotos (Dia) oder abge-
| speicherte Bilder (mit geeigne-

94 F¥ap

chon gekugelt?

~ fICHL’ "L
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hat das Programmierteam sich
sehr groBe Mihe gegeben. Die Ku-

tem Modul oder Spielstande).
Und damit sich niemand die
Miihe umsonst macht, hier ei-
ne Liste der bereits veroffent-
lichten Longplays:

4/89: Uridium I

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)

6/89: Ghosts'n Goblins

7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)

9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

geln sind gut dargestellt und die
Farbenvielfalt ist fir Tiftelspiele

1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
1/91: R-Type
- Dragon Wars (Teil 1)
: Dragon Wars (Teil 2)
91: Pirales
91: 6/91: Bard's Tale (Teil 2)

beeindruckend. Der Introsound ist
eingdngig und fordert geradezu
immer wieder zu einem erneuten
Spielchen. Man kann schon sa-
gen, daB dieses Bretispiel schnell
zur Suchtkrankheit werden kann,
denn das Kugelhopsen fordert den
vollen Grips und ist kurzweilig.

Name: Krymini, Preis: 3995 Mark, Vortricb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
In Vorbereitung Last Ninja lll
und Bard’s Tale 3
Unsere Anschrift:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er
Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Minchen
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Spiele

Der FuBball ist rund

von Jorn-Erik Burkert

um Saisonstart der neuen

Bundesliga prasentiert Soft-

ware 2000 ihren verbesser-
ten Bundesligamanager V2.0. Bis
zu vier Spieler kdnnen ihren Verein
wahlen und starten in der Amateur-
liga. Nun heiBt es, so gut wie mog-
lich die eigene Mannschaft Gber
die Saison zu bringen und den Auf-
stieg in die 2. Bundesliga und spé-
ter in die Oberklasse zu schaffen.
Um dieses hochgesteckte Ziel zu
erreichen, muB der Spieler sehr
aktiv sein. Standig ist auf die Form
der FuBballer zu achten und even-
tuell der eine oder andere sonst
spitzenmaBige Kicker auf die
Wechselbank zu verbannen. Hat
der Verein gendgend auf der ho-
hen Kante, kann er sein Stadion er-
weitern oder Starspieler einkau-
fen. Es besteht auch die Méglich-
keit, die Mannschaft in ein Trai-
ningscamp zu schicken, aber auch
bei einem dicken Geldbeutel zu ei-
nem etwas nobleren Training. Dem
Manager stehen jeder Zeit die ak-
tuellen Tabellen von 1. Bundesliga,
2. Bundesliga und Amateurliga zur
Verfiigung, ebenso kann die Ge-
samtsituation des Vereins kontrol-
liert werden.

Diese Simulation rund um den
bundesdeutschen FuBball bietet
eigentlich alles, was ein Manager-
herz begehrt. Schwarze Schafe
unter den Hobbymanagern wer-
den allerdings den Punkt Beste-
chung vermissen.

Die einzelnen Aktionen kdnnen
bequem Uber Pull-down-Menis
anwahlt werden. Da es nicht nur ei-
ne Spielsaison dauert, bis man
endlich seine Lieblingsmann-
schaft im Oberhaus hat und sich

33285283
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Wer wird Deutscher Meister?

Aunensha 1N/Nktnhor 1001

vielleicht noch deutscher Meister nennen kann, ist eine
Spielstandspeicherung im Spiel integriert.

Diese Simulation hat zwar keine umwerfende Grafik,
aber sie weist eine gute Benutzerfiihrung und groBen Kom-
fort auf. Mit diesem Spiel hat jeder Simulationsfan die
Chance, seine Elfin deutschen Landen zu Meisterehren zu
fohren. Kleines Manko - ab 3. August spielen 20 Mann-
schaften in der Bundesliga, in der Simulation nur 18 wieim
letzten Jahr. Vielleicht ist dieser kleine Mangel in einer neu-
en Version ausgeglichen und die Spieler in den neuen
Bundeslandern finden dann auch Dresden oder Rostockin
der Mannschaftsliste.

Name: Bundesligamanager, Preis: 4995 Mark, Vertrieb: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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von Christian Herker und
Stefan Tyroller

o sollen wir nur anfangen?
Ah! Zuerst mal laden. So
weit, so gut. Wahrend der

Ladezeit haben wir uns die Refe-
renzkarte zu Gemute gefihrt und
so sitzen wir mit unserem up-to-
date gemachten und Bard's Tale |
erfahrenen A-Team in der Guild
von Tangramayne. Warum wir Tan-
gramayne erwahnen? Ganz ein-
fach. Besagte ist-eine v[on sechs
St die sich freundlicherwei-
semrldm&(und die ist unge-
mein umfangrelch ausgefallen) an-
gesiedelt haben.:

Das ganze Sptel an sich ist kom-
plexer. Zu unserem Schrecken
stellen wir fest,' dgB wir einige
Iteris auf dem| ian&hWeg der

~Files von der F’R)a C64 ein-

gebiBt habenty omit sozusa-
gen pleite sindzNichtsdestotrotz
wollen wir uns:gﬁlcﬁ ins Spielge-
timmel stirzenDa wir dank Anlei-
tung (ber einen StadtplanvonTan-
gramayne verfugen und darauf ein
sogenanntes  Starter- Bungeon
ausfindig machen konne -
chen wir uns gleich auf den'V
dorthin. Unterwegs versumpfen
wir in einer Spielhdlle, unq_sqverJ
lieren wir beim Black Jack das!
soeben im Kampf verdnente Geld
wieder...

Dark-Domain I.euel I

Da will doch glatt ein Zauberer.
daB wir eine Prinzessin aus den
Klauen eines Schurken befreien.
Er konne dies angeblich nicht, da

er nicht in das Dungeon hinab dir- ©

fe. Feigling, sagen wir da blgB. Wir’
kennen keine Angst und so Steigen
wir hinunter. Die Monster hiersind
keine groBe Herausforderung (Na
ja, meistens!), und so gelangen wt[
nach einigen Windungen zur er
sten Inschrift: »Beware the creat

re that lies in the middle of dark<

ness«. Was soll's - wir gehen wei-
ter. sThe Princess lives...«. Na hof-
fentlich. Die Wahl des Wegs wird
uns abgenommen, bis wir wieder
auf eine Inschrift treffen: »Um in
verschlossene Raume zu gelan-
gen, suche Dir einen Eingang
durch Phase-Doors, um das Ge-
heimnis der Double-Doors ken-
nenzulernen«=. Jetzt sollte man nur
noch wissen, was mit Phase- bzw.
Double-Doors gemeint ist. Ja, ja -
wir wissen’s: Allmahlich wird es
langweilig, aber einen haben wir
noch: »In the room beyond the dark
lies the bite behind the bark. To
avoid a gruesome fate, line your ar-
row true and straight«. Nun bekom-
men wir doch noch die langerwar-
tete Darkness (Dunkelheit) zu se-
hen. Na ja, zumindest sehr viele
Taren. Die Stairs (21N;14E) waren
gefunden. Trotzdem miissen wir
noch zwei uns bis jetzt unzugéngli-
che Raume untersuchen. Wir soll-
ten doch Phase-Doors benutzen.

96 F3dp

g==¥en-ehfe Zimmer,

Tja, bis jetzt haben wir immer mit
PHDO die Wand verschwinden
lassen. PHase DOor - PHDO. Ja,
so einfach wére das gewesen. Und
was ist jetzt mitden Double-Doors?
Das verrdt uns nun ein weiser Al-
ter: »Below you now, thrice count
the floors, play the last for the dou-
ble doors«. Dann kénnen wir ja ge-
trost einen Level hinunterklettern.

Dark-Domain Level 2

Oh, wie wir diese Tiren lieben.
Es ist zum Kinderkriegen: Inschrif-
ten - und kein Ende: »\Mangar was

.hereA..-A Mangar? - Dieser Bose-

icht ist uns aus unserem ersten
ﬁbenleuer noch gutin Ennnerung

as von seinem Ur-
laub ' haben macht SpaB zu
kartographieren:’ ein Rundkurs!

Aber bevor wir h|e'?'~d ller
kriegen).gehen m:dé: che lie- —
bera £ ea’“G‘und‘— rkness -

Toll! tpa:f Sup,osj;;ﬂun ja,
DEST “eseinmal wi eﬂgg' raus--
reiBen mussen.; Nach Binigen Tu-

nachsten Inschrift’ »Ask'the bear-
ded one of THE TU!QBS- . Damit
muB der Weisein derW’lana’ss ge--
meint sein. Monster reformato
[Besserungsanstajt}! Das habt ih
nun daUDn arme Abenteurer anzu-
greifen.; Aul welcher Seite stehen
wir e:genibch" Auf der richtigen.
»One Jevel down - Map wall and
door~ Look: auﬁqgaco ers -
_And read the fo n.wir

~ sofort. Zum SchiuB w:u sich uns
- noch eine nged Creature an-
:schiieBen, die wir aber nichtin un-

sere Pany aufnehman konnen

Dark-Domain l.e-vel 3-.‘

Nach der Losung von
Bard’s Tale | begeben
wir uns erneut mit unse-
rer Party auf Abenteuer-
tour. Attacke!

spells of Sorcerous kind; Who's the
Master of the Mind«. Es gibt zwei
»Mangar«-Spriiche bei Sorcerer
und wenn Mangar doch schon ein-
mal hier war. Warum nicht?
»Right=. Nicht teleportiert, nicht
tot, gar nichts passiert? Jetzt sol-
len wir wohl das ganze Dungeon
noch einmal durchsuchen? Erfor-
schen wir erst diese Ebene zu En-
de. Macht's doch nicht so span-
nend! Aber dann:»=Stairs straight
ahead« und nur noch ein Schritt zu
gehen. Uber solche Witze kénnen

angen wirzur — wir gar nicht lachen. Nérdlich von

uns liegt ein Raum, den wir bis jetzt
noch nicht belreten konnten. Einen
Versuch ware es wert - wir gehen

B 'durch’s halbe Dungeon, bis wir ei-

ne uns bisher nicht bekannte Tar
bei. JBN’E ntdecken. Die ma-
chen’s ein ber wirklich nicht
leicht,, Nech=eip MM: »Speak the

rd to'pass by«. Da war doch ir-
gendwas mit Four-Cornered-let-
ters? In der Bard's-Tale-Computer-
schrift gibt es nur drei Buchstaben,
die wirklich vier 90°-Ecken haben:
A, P und S. Das einzige Wort,
das man daraus zusammensetzen
kann, ist PASS. Aber das wére zu
einfach. Ein Test sagt alles. Heute

~istdas Glick wieder einmal auf un-

fangen! Oder? N’pm wer hat-

“tees dacht;Eine Teleporterfalle
(abgekﬁ?Zt'-T_zF" ~Tur oder nicht
Tar - Darkness nicht Darl

ness, das ist hier die Frage.
noch freier. Durchgang, jetzf’Stabi-
le Wand, So geht das’jetzt weiter,
bis wir auf eing-inschrift stoBen:
»Seek the four cornefed letterse.
Wir schétzen, die hrlft wird
uns noch elnlgasmpfzﬁen
bereiten. Beim Weite Aref-
fen wir ein paar alte F:g?uﬁa;wie-
der, verewigt mit einem Grabstein.
Natdrlich - so viele Turen und in
der letzten ist das Magic-Mouth
(abgekirzt MM): =Look at the

[1] Hier nachtigt Dead King

§Elzrer Seite. Die Stairs (18N;0E) wi-
“yen gefunden.

‘Dark-Domain Level 4

Das ist aber eine herzliche Be-
griBung. Lauter Spinner-Fallen
(bitte englische Betonung!) und
kein Ende abzusehen. Doch da
naht Rettung: eine T-Falle. Das hat
gesessen - mitten in eine riesige
Darkness. Wenn hier nichts zu fin-
den ist, wo dann. Doch sieh an,
nach ein paar Stunden ist nichts
gefunden, auBer einer weiteren T-
Falle und vielen Scheinwanden.
Na toll. Am Ziel angelangt, genie-

[2] Ein Cloudy Face erzahit

Tale |l

Ben wir die Aussicht in eine
Schlucht. Nur schade, daB wir
nicht (ber sie hinwegkommen. Tja,
fliegen miBte man kdonnen. Jetzt
haben wir's. Im zweiten Level woll-
te sich uns doch eine »Winged Cre-
ature«anschlieBen (gefligelte Kre-
atur); die konnte uns doch Uber
den Abgrund hiniiberfliegen. Nicht
lange gefackelt. Zuriick ins zweite
Level und siehe da, sie stehtimmer
noch an ihrem Platz (5N;12E). Join
it! Der Abgrund ware iberwunden
und so stehen wir nun vor besag-
ten Double-Doors, und das auch
wieder doppelt. Wenn man dem al-
ten Mann aus Level 1 trauen kann,
miBten wir jetzt »das letzte spie-
len«. Spielen kann man nur Lieder.
Also lassen wir den Barden das
siebente Lied anstimmen und ge-
hen spannungsgeladen auf die Tu-
ren zu. Diese haben Gott sei Dank
ein Einsehen mit uns und geben
auf. Hallo, PrinzeBchen! Wohl
nicht zu Hause? Mal klingeln. Das
istja ein feiner Butler, der da 6ffnet.
Wohl eher ein RausschmeiBer.
Aber nicht mit uns. Wir setzen ihn
und drei seiner Kumpanen vor die
Tur und siehe da, sie ist doch da-
heim. Wir schnappen uns die Prin-
zessin und ab geht’s. Wir kdnnen
es uns aber nicht verkneifen, mal
einen Blick auf sie zu werfen. Das
haut den starksten Abenteurer um:
ein Gnom. Man muB ihn wohl erst
kissen, damit er sich verwandelt?
Wie auch immer. Wir sind heilfroh,
dieses Dungeon verlassen zu kén-
nen. Der Zauberer am Eingang
nimmt uns die Prinzessin wieder
ab und schenkt uns einige Expe-
rience-Points.

The Tombs Level 1

Und was jetzt? Ach ja, wir sollen
doch »den Weisen« nach »The
Tombs«fragen. Uns bleiben genau

BT I ¢

(3] Wichtige Inschriften
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zwei Moglichkeiten: Die erste wa-
re, den Weisen auf gut Glack zu su-
chen, die zweite ist, gleich die gan-
ze Wildnis zu kartographieren
(Karte 1). Endlich gefunden, gibt er
uns folgendes fiir eine gewaltige
Stange Geld preis: »Hidden be-
neath the city of Ephesus (Karte 2),
the tombs have been closed for
centuries. Seek the entrance at the
Temple of Darkness, in the city's
center«. Dann kennen wir ja jetzt
schon zwei Stadte etwas naher.
Ubrigens: Wenn Ihr Euch wundert,
daB Ihr, auch wenn lhr Eure Party
abgespeichert habt, nach dem
Wiederladen kein Gold mehr habt,
dann folgender Hinweis: Bringt
das Gold vor dem Speichern im-
mer auf die Bank, sonstist es weg.
Okay, der Eingang wére gefunden.
Uns bleibt nicht viel Auswahl, und
so mussen wir uns doch in eine
Darkness vorwagen. Wir stehen in
einem symmetrischen Raum, aus
dem es zwei Ausgénge gibt, die wir
aber nicht sehen. Dafir finden wir
ein MM, das uns vor diesen Grab-
stitten warnt. Endlich sehen wir ei-
nen Ausgang und werden in einen
quadratischen Raum teleportiert.
Dasselbe geschieht, wenn man
den anderen Ausgang wahlit. Nach
einigen Taren... nach sehr vielen
Taren, finden wir diesen Reim:
»The Snare of Death right spins in
whole... as fire - ones feast on the
dead man's soul... yet savage
words can cut the rock... and fea-
thers split the headsman'’s blocks.
Jetzt sind wir auch nicht viel
schlauer als vorher. Und noch mal
Tiren ohne Ende. Doch da ist der
Ausgang und eine Inschrift folgt
auf dem FuBe. »Look, oh ye mighty,
and despair. The tombs are not...«.
Tja, was denn nun? Weiter geht's
durch einige einzelne Raume. In
einem finden wir einen steinigen
Kumpanen: »Name the city - P...«.
Das ist nun wirklich kein Problem -
Phillipi. Als Belohnung erfahren
wir, daB die erste Snare im dritten
Level liegt. Mit waBrigem Mund ho-
ren wir beim Weitergehen eine
Stimme: »After the toxic one, check
yourselves for a special thing that
appears commone«. Im sechsten
Raum werden wir teleportiert. Aus
sechs mach neunzehn - das be-
deutet Arbeit. Aber es ist nichts zu
finden, auBer einem MM: »Things
change, even unnoticed, and not
always for the better«. Schon und
gut, nur bringt uns das Uberhaupt
nicht weiter. Wir verlassen den
Raum wieder und durchsuchen
die restlichen 17 Raume weiter, bis

The Castils

E e

[4] was erwartet uns hier?

Fiho e bm AAIALAk A 4004

wir auf eine Tur treffen, die vorher
nicht an diesem Platz war. Was soll
den das nun wieder? Egal, hinein
und siehe da: ein Portal. Aber nach
oben - und die Tombs gehen doch
nach unten. Das muB sofort getestet
werden. SCSI, und wer hétte das ge-
glaubt, wir sind schon im zweiten
Level und das, ohne etwas zu mer-
ken (man wird beim MM 20N;19E
eine Ebene tiefer teleportiert).

The Tombs Level 2

Hier sieht's also genauso aus
wie im ersten Level. Noch ein
Schritt - die erste Inschrift: »The
strange mage wants two words:
What Tr. did, in answer to the para-
dox, and what word he said at the
end of things«. Nach zwei Spin-
nern und einigen Ecken__sind
schon die Stairs in den 3. LevelZ
sehen (16/10). Das ging ja schnett:
Bestimmt nur wieder so ein mieser
Trick. Sicher braucht man im néch-
sten Level irgendeine Inschrift
oder einen Gegenstand, derin die-
ser Ebene zu findenist. Also wider-
stehen wir allen Verlockungen und
wagen uns lieberin eine Darkness:
Ein Keymaster, der uns einen
Schlissel far 50000 Goldstiicke
verkaufen will. Und wir waren nicht
auf der Bank. Verhandeln laBt's
sich auch nicht mit dem geizigen
Alten. Also weiter. Wir betreten
nach zwei Schlangengangen ei-
nen Raum... oh, Entschuldigung,
euer Exzellenz... das Gemach von

»The Dead King« (Bild 1). Dieser ,
Kampf hat sich nun wieder einm

Uberhaupt nicht gelohnt. Mit IMI{&M

~ muB man zweimal lesen. Wenn es

ren Handen miissen wir weiter. Ein
Hinweis auf die Snare: »The test of
time has laid to waste the power of
the true wand. Only the One can
save it, yet at a cost of losing his old
life...«. Nach einem viereckigen
Raum mit Spinner in der Mitte
kommen wir in einen anderen sym-
metrischen Raum mit einem Zim-
mer in der Mitte. Da hat doch glatt
ein Schmierfink die Wande ange-
pinselt: »The great T had, at the
end of things, to beg, with a kind
word«. T-Falle - wieder derselbe
Raum. Nein, aberimmerhin wares
derselbe Innenarchitekt. Und wie-
der eine Inschrift im Zimmer: »He
was told to burn, and in that para-
dox knew a multitude of solutions«.
Das gleiche wiederholt sich jetzt
noch viermal. immer ein Zimmer
im Raum und manchmal eine In-
schrift im Zimmer. 1. (oder ja ei-
gentlich 3.): »«The great one knew
success at all points. Defeat was
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never etched on his destin
(4.): »Trachaem’s task wa

pfer und einen To-
man entweder in sei-
2 ien oder bekamp-
AuB8rdem noch einen

stehen wir
i _einen geblhren-

einem viereckigeri, ‘symmetri- / /Poisoh Pook.dg

schen Raum m _E{daInschriftrét, man
(siehe Karte fften lassen. Also Poi-
Taren. Also ir uns dann die In-
drei Raumer als durchlesen,
Taren) fi ~ r Gedanke

yer poison, b

other, whe ic Gia sejne Rarty holen.

the last mus gine Ingchriff kann auch lau-
n, daB man eingn Giltigen auf-

might es hmeén .l’algi:n oxic Giant, und

fail«. In otzte ne apdefe besagt: Altervor allen

dann ddehn efrfe 8 WO (Ol nn die

o -

tiert, bis man schl
fallig - auf eine faschrit
staff of old oncelost, once inzuschleuse
) d«/Siid s los. t dig/ @

meittohe of p frestgo
- Darkness. '01\
sich ein einsames

nein hat . Rechinupg aber-ohne unseren
mer verirt. — SPBI-Sptuch gemacht und so be-
pChen: “ findet er sicil':-[sch'eﬂlich doch in

fisher~“unseren Reihen, Dann- noch
schnell auf die andere Seite und

Wegweiser gesehen. Was nichtist,  der Qld War fior ist aufgenommen.
kann ja noghlkommen. Den Alten  New weit, so gut. Irgend-
hatten wir, Blich gefunden. eine Il den Cloudy One
Aber, iser hat sich  zum ringen. Licht gibt's

~Zauberspriiche oder

off«. Diese Frage
ch, dag/in den Snares die
i rifte nicht einset-
Torch her. Der al-
te Kadmpfer hat in kluger Voraus-
sicht eine mitgenommen. Das
Cloudy Face meinte, wir sollten es
zu ihm bringen oder perrischen
777 Also los, machen wir ihm die
Freude. Klopfet an, so werde euch
aufgetan. Bei 10N;9E erscheint ei-
ne Tar, der wir nicht widerstehen
kénnen. Dieses Risiko wird mit
dem ersten Zepterstiick belohnt.
Der Weg zurick bleibt uns aber lei-
der nicht erspart.
Fortsetzung néachste Ausgabe.

Bard’s Tale 2

Nachdem mutige Abenteu-
rer die Stadt Skara Brae vom
Joch des Zauberers Mangar
befreit haben, geht es im zwei-
ten Teil der Rollenspielserie
darum, den Zauberstab des
Schicksals»The Destiny Wand«
zu finden. Dieser aber wurde
von den Gesellen von Langoth
Zanta in sieben Teile zerbro-
chen und dbers Land verteilt.
Die Party bekommt vom Zau-
berer Sardon den Auftrag, den
Stab wiederzufinden und den
Schurken Langoth Zanta zu
vernichten.

sein Name ist und es sein Stab ist,
dann kann die Antwort nur »Old
on= heiBen. Wie recht wir nur ha-
ben, und der Tip des Alten ist wirk-
lich nicht zu verachten: Wir sollen
den Weisen nach »Fanskar« befra-
gen, auch wenn wir daflr ziemlich
blechen dirfen. Noch einmal tele-
portiert, fragen wir uns, warum wir
in zwei grdBere Rdume nicht hin-
einkommen. Da bleibt nur eins:
Sich Oberall den Schéadel an den
Winden zu diesen Rédumen an-
schlagen (einschlagen). Ouch! Ir-
gendwie muB man doch in den Ka-
sten reinkommen. Nach langem
Suchen dann der Ausweg. Denn
bei (14N;15E) befindet sich eine
Geheimtir. Wir winden uns einige
Gange entlang und, oh Wunder, ei-
ne T-Falle. Aber bevor wir uns rich-
tig umsehen, begriBt uns schon
ein Cloudy Face und meint, wir sei-
en in der ersten Snare gelandet

@ Was Ist ein Dargoth?
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Die erfolgreiche Competi-
tion-Familie von Dynamics
hat Zuwachs bekommen.
Die beiden Exoten sollen
das Bild der erfolgreichen
Serie abrunden und ein
neues Spiel-Feeling ver-
mitteln.

von Jorn-Erik Burkert

MANIX

die neuen
Dynamics-Joysticks

Gleich nach dem
Auspacken Uberra-
schen die beiden

TEST Joysticks, besser
—_ ein Joystick und

neues Eingabegerat, durch irres
Design. Eine revolutionére Gestal-
tungsidee bricht mit alten Normen.

Manix Twins

Die Gestaltung der Zwillinge IaBt
keine eindeutige Zuordnung zu
Joystick oder Pad zu, obwohl das
integrierte Steuerkreuz eher zu
letztem tendieren 186t. Die Steue-
rung, die man von einem Joypad
her kennt, wurde in zwei Eingabe-
Einheiten getrennt, die dann in der
rechten und linken Hand geson-
dert gehalten werden. Die beiden
Eingabeeinheiten sind ergono-
misch gestaltet und passen sich
gut der Hand an. Der Teil mit dem
Steuerkreuz wird links gehalten
und der mit den Feuerkndpfen
rechts. Die beiden Teile sind aber
so geformt, daB es nur mit Proble-
men moglich ist, die vorgegebene
Konfiguration zu éndern.

Das Steuerkreuz spielt sich gut
und exakt, wird aber joysticker-
probten Spielern eine Gewodh-
nungsphase abverlangen. Auch
Freunde von Joypads werden mit
Startschwierigkeiten zu kampfen
haben, sich aber doch mit der Idee
dieses Eingabegerates schneller
anfreunden.

Die rechte Steuereinheit hat es
in sich - Feuerkndpfe noch und
noch! Neben dem herkdmmlichen
Button, kann auch mit einem zwei-
stufig einstellbaren Autofire, ein
wahres Feuerwerk auf dem Bild-
schirm gezindet werden. Der drit-
te Feuerknopf entspricht der rech-
ten Maustaste und ermoglicht
auch bei komplexeren Actionspie-
len und Simulationen komforta-
bles Spiel. Die Tasten sind alle aus
Silikon-Rubber und werden Uber
Goldkontakte gefiihrt.

Fir schwierigere Mandver kann
die Slow-Motion-Funktion aktiviert
werden: Dabei wird das Spielob-
jekt ein wenig verzogert bewegt
und schwierige Hindernisse kon-
nen ohne groBere Probleme be-
waltigt werden. Die Schieberegler
zur Aktivierung der einzelnen Son-
derfunktionen sind klein geraten
und fur den Spieler ist es proble-
matisch sie im Spielgefecht
schnell und sicher zu bedienen.

0R HRuR

Die getrennten Teile des Einga-
begeréts werden mit dem Haupt-
kabel durch zwei kleinere Kabel
verbunden. Der Ubergang zwi-
schen den kleineren Kabeln und
dem Hauptstrang ist ahnlich ge-
staltet, wie bei tragbaren Kasset-
tengeraten.

Dieses Zweihandsystem von Dy-
namicsist ohne Zweifel eine gelun-
gene Sache. Der Spieler ist nun
nicht mehr wie beim Joystick, an
den Tisch, genagelt und muB auch

Neue Perspektiven
bel Eingabegeriten -
die Manix Twins

von Dynamics

Neue Form und

einen Hauch von Space-
Atmosphire -
Manix-Deck

64’er-Wertung: Manix Twins

Kurz und bindig
Das Zweihandsystem ist eine
frische, den Joystickmarkt auf-
lockernde Idee. Das unge-
wohnliche System ist gewdh-
nungsbedirftig, aber mit
Ubung gut spielbar.

Positiv
Unabhangigkeit des Spielers von
Tisch und freie Bewegung mit den
Armen beim Spielen. Erweiterte
Feuerfunktionen und Slow-Motion.

Negativ
Zu kleine Schieberegler fir Slow-
Motion und Feuerfunktionen.

Wichtige Daten
Hersteller: Dynamics,
Friedensalle 35,

W-2000 Hamburg 50
Preis: ca. 40 bis 50 Mark

Kurz und bindig
Manix-Deck ist ebenso wie
sein Kollege, der Competition
Pro, ein sicher arbeitendes
Spieler-Handwerkzeug. Sein
hervorstechendes Design ver-
schénert jede Zocker-Bude.

64’ er-Wertung: Manix Deck

Positiv
Erweiterte Feuerfunktionen, Slow-

Motion und die Steuerfunktion ist
exakt.

Negativ
Zu kleine Schieberegler fir Slow-
Motion und Feuerfunktionen.

Wichtige Daten
Hersteller: Dynamics,
Friedensalle 35,

W-2000 Hamburg 50
Preis: ca. 50 bis 70 Mark
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AT
Spiele

nicht beide Hande starr am Joypad
haben. Erkann bequem sitzen und
locker spielen. Klar ist, daB er erst
nach langerer Einspielzeit, ohne
auf die Steuerelemente zu schau-
en, spielen kann.

Manix-Deck

Wer sich trotz der schonen Form
und der hohen Bewegungsfreiheit
der Manix-Twins, nicht an diese
neuen Spielwerkzeuge gewdhnen
kann, wird mit Manix-Deck sicher
eher glicklich.

Alle genannten Optionen seiner
Familie hat das Deck auch. Es bal-
lert auf dieselbe Art und Weise vor
sich hin und besitzt ebenfalls die
Slow-Motion-Funktion. Seine riesi-
ge Standflache erfordert entspre-
chenden Platz auf dem Tisch, ist
aber dekorativ und ein schoner
Blickfang. Der Spielhebel liegt gut
in der Hand, und die Steuerung ist
ebenso exakt wie bei den anderen
Mitgliederen der Competition-Se-
rie. Die Steuerung erfolgt Gber Mi-
kroschalter.

Breitwand-Break-Out

SO
EVERGREEN

von Jorn-Erik Burkert

jeeng, Djeeng hallt es in mei-
Dnen Ohren. Der kleine Ball

spielt verrickt. .. Break-Out-
Spiele sind ohne Zweifel immer ein
Renner auf dem Computer. Als
1987 die Programmierer von Rain-
bow Arts die Spielidee um einige
Elemente und ein Horizontal-
Scrolling erweiterten, war ein Dau-
erbrenner geboren. Bei »Jinks«
missen nicht nur die die bunten
Steine mit der Kugel abgeraumt
werden, sondern auch Dollar-
scheine, wabbelnde Tonnen, Glih-
lampen und Erdkugeln (die sogar
einige Personen in der Redaktion
vermuten lieBen, es gébe eine
neue Geos-Version...). Werden
die Symbole und Kasten sauber
abgerdumt, prasseln kréftig Punk-
te aufs Konto. Klar ist, daB die Pro-
grammierer einige nette Fallen ein-
gebaut haben. Dawaren: hungrige
Gebisse, die dem Spieler standig
die Kugeln verspeisen, Bodenlo-
cher, die ebenfalls um einen Spiel-
ball &rmer machen und seltsame
rotierende Gebilde, die eher zu ei-
nem Bohrgerdt passen wirden
und dem Schlager den Hintern we-
grasieren, wenn er nicht beim
GroBraum-Ping-Pong vorsichtig zu

»Jinks«: Break out in Cinemascope

Werke geht. Denselben Effekt hat
man in héheren Leveln mit noch
kurioser gestalteten Gegnern. Sie
machen, wie das FuBvolk im ersten
Level, horizontal oder vertikal den
Spielraum unsicher. Wer rechtzei-
tig die Kugelsymbole abgerdaumt
hat, bekommt eine erneute Chan-
ce, ebenso ergeht es den Jinks-
Spielern, denen die Halfte des
Schlagers gekappt wurde. In die-
sem Fall gilt es nur, eines der
Schlagersymbole mit dem Ball zu
berihren und der Schlager hat
wieder OrginalgroBe.

Die einzelnen Level sind durch
Sperren aufgeteilt, die halbdurch-
lassig sind und nur von links vom
Ball passierbar sind. Wer ge-
schickt ist, hebt aber den Ball wie-
der zuriick und kann weiter abrau-
men. Am Ende jedes Levels kommt

der Spieler Gber ein Feld, aus dem
er mit etwas Geschick wieder in ei-
nes der vier Level findet. Wurde
das neu gewdhite Level schon ein-
mal gespielt, wird es noch ein we-
nig kniffliger. Dann machen sehr
komisch aussehende Gebilde am
Boden das Leben als Jinkser noch
schwerer und durch die Luft zi-
schende Fliegen sorgen fir zu-
satzliche Hektik auf dem Bild-
schirm.

Jinks erfordert Fingerspitzenge-
fihl und gute Reaktion am Joy-
stick, erfreut durch seine detailrei-
che Grafik und das softe Scrolling.
Die Titel- und Zwischenmusiken
sind wunderschon, kein Wunder -
Musiker vom Dienst Chris Huls-
beck ist fur sie verantwortlich. Kei-
ner wird »Jinks« so schnell verges-
sen.

GEOS

User Club

Spitzen-Software zu GEOS :
Silbentrennung ........ 16,80 DM

GEOYS

foir hochste “ruckqualitit mit Feos !

MakeRamTop.......... 14,80 "

GEOS LQ enthilt: DataProtect ............. 14,80 *

@ Das DRUCKSYSTEM FOR GEOWRITE, welches mit hochauflésenden ToolsThesiame: . 19,80 *
LQ-Zeichensitzen auf Nadeldruckern anndhernd Laserqualitdt erreicht TOPDESK: e 2
RamProntiis o 14,80 *

L] HochwertiEe INTERPOLATIONS-DRUCKERTREIBER, die auch allen
anderen GEOS-Applikationen zu bester Druckqualitét verhelfen

GEOS LQ Standardpaket mit 7 LQ-Zeichensitzen: DM 49.-
GEOS LQ Gesamtpaket mit 45 LQ-Zeichensitzen: DM 79.-

Bei Vorkasse portofrei (Scheck, Postanweisung oder Bar),
bei Inland-Nachnahme zzgl. DM 7., Bestellungen aus dem Ausland nur per Vorkasse

Bestellungen u. kostenlose Info's bei :
(Versand bei Vorkasse portofrei, Nachnahme
zzgl. 7 DM, ins Ausland nur per Vorkasse + Porto)

WOLFGANG PANNES

Die Prog pakete sowie Inft jonen samt Schriftprobe erhalten Sie bei:
DIETER MARTEN, BARBAROSSASTR. 48 ANNASTR.23
D-W-7070 ScHwABISCH GMUND 5 D-4000 DUSSELDORF

Werden auch SIE Mitglied im GUC
und genieBen die Vorteile : Hilfen

GEOS LQ arbeitet uneingeschrinkt mit GEOS 64 und lzauﬁﬂtww eschlossenen 9- und 24
# Info's, Regionalgruppen u. v. m. !

N&mwmm&dgmshdwsutwie*&uderw&m%! 1 MPS801/2/3.
GEOS LQ emeicht auf allen Geriten die grd8tmdgliche Auflsung.
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Trotz der heiBen Sommer-
monate liefen in der Redak-
tion massenhaft Tips und
Tricks ein. Aber auch Fra-
gen zu Spielen waren unter
den vielen Einsendungen,
deshalb ab dieser Ausgabe
hier eine Frageecke.

Her mit den Tips

Also Freunde, wer sein Lieb-
lingsspiel mit einem Trick oder
POKE manipuliert oder eine
Karte zu selbigem hat, der soll-
te diese fir andere Leser wert-
vollen Unterlagen nicht langer
in irgendeiner Schublade
schmoren lassen. Fir den be-
sten Tip im Monat warten 100
bare Marker! Schickt Euere
Hilfen an folgende Adresse:

Markt & Technik AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Spieletips
Hans-Pinsel-Str.2
W-8013 Haar b. Miinchen

Fire Ant

Wer ein geeignetes Modul hat,
der kann bei diesem nervenaufrei-
benden Labyrinthspiel mit POKE
16696, 173 unendlich viele Leben
erlangen. Ronny Geisler, Kamenz

- (]
Pipe Mania
Die PaBworter beim »Rdohren-
spaB« heiBen:
Level 4 bis 8: HAHA
Level 9 bis 12: GRIP
Level 13 bis 16: REAP
Level 17 bis 20: SEED
Level 21 bis 24: GROW
Level 25 bis 28: TALL
Level 29 bis 32: YALI
Andreas Kammler, Emsbdren

Summer Games |

Wer beim »4-400m Relay« den
Weltrekord brechen will, der schal-
tet einfach nur das Dauerfeuer an
seinem Joystick ein und lauft mit
Weltrekord ins Ziel!

Thorsten Fliegel, Weil

] L]
Topspieletips

Wer das Topspieleheft Nr.1
»Die 111 besten Spiele« sein
eigen nennt, der wird sicher
auch auf Seite 36 die Tabelle
mit den POKEs zum Manipulie-
ren von Spielen entdeckt ha-
ben. Diese POKEs eignen sich
ausschlieBlich zum »POKEn«
mit einem geeigneten Modul!

102 (AL¥4p

HeiBe Tips

von Spielern fiir Spieler

Zak McKraken

Wenn man bei Zak McKraken
die Kombination fir die Marsge-
sichter vergessen hat, gibt man
einfach die Cash Card an den
Schamanen. Dann tanzen er und
seine Leute, und die Reihenfolge
kann erneut notiert werden.

Christian Schulz, Stadtiengsfeld

Zak mit Gag

Hier einige lustige Gags zu Zak
McKraken, einfach ausprobieren
und Uberraschen lassen!

1. Sushi in Spualbecken legen
(Benutze) und Knopf einschalten.

2. In der Telefonfirma Telefon-
nummer merken und von zu Hau-
se anrufen.

3. Wachter in London Whiskey
geben...

4. In Sphinx dreimal zum Wach-
ter gehen...

5. Auf dem Mars DAT-Kassette
aus dem Radio nehmen und im
Recorder abspielen.

6. Finfmal den falschen Code
angeben.

7. Sushi auf den Schrank stellen
und sich in den Goldfisch verwan-
deln?!?

8. Sich in Eichhdrnchen verwan-
deln.

9. Im Bus nicht bezahlen und
trotzdem stehenbleiben.

10. Irgend etwas im Geschatft in
San Franzisko verkaufen und dann
wieder erwerben.

Zamall |y
Zak reizt immer wieder zu
einem Abenteuer

11. Auf dem Mars in der Herber-
ge den Schrank o6ffnen und den
Benzinkanister nehmen.

Alexander Stuck und Carsten Miller, Juterbog

Kein Geld, kein Money...

Wenn Zak unter Geldmangel lei-
det, dann sollte er das Messer aus
der Kiiche nehmen ({iber der rech-
ten Spile) und im Schlafzimmer an
den losen Brettern, die unter der
rechte Teppichecke versteckt sind,
verbiegen. Wenndann das Messer
bei Lois in der 14. StraBe verkauft
wird, bekommt Zak 1500 Dollar in
bar. Bjérn Gumboldt, Blickstedt

Orientierung ist alles

Ohne Probleme kommt man
durch das Marslabyrinth und findet
den Raum mit der Erdkarte, wenn
die Karte von Ralf Dudek zu Hilfe
genommen wird.

Die Pluszeichen symbolisieren
die Teleporter-Ausgange. Viel
Glick beim Herumirren!!!

K Klimaanlage
E Raum mit Erdkarte

Uberblick iiber das Marslabyrinth

L]
Pirates
Wer Probleme mit der Mann-

schaft hat, der geht folgenderma-
Ben vor: Holger Scharf, Weil

Man nehme das Hauptpro-
gramm (»MAIN« befindet sich auf
der zweiten Seite).

Dort findet man eine Zeile 9180, die
lautet:

7180 Z=2%SQR(FNDP(PTY+7)/FNDP
(PTY+3))

Diese andert man wie folgt um:

(Doppelpunkte mitabtippen, da
sich sonst die Lange des Pro-
gramms andert und es dann nicht
mehr lauffahig ist!!!)

Nun ldscht man das Hauptpro-
gramm von der SICHERHEITSKO-
PIE und speichert die gecheatet
Version ab.

(Natiirlich unter dem Namen
»Main«!!!)

Falls ihr ALLES richtig gemacht
habt, wird Eure Mannschaft (falls
vorhanden) immer gut gelaunt
sein, was immer Ihr anstellt!!!

ACHTUNG: Viele Leute bedeu-
ten groBen Essensbedarf, der ge-
deckt werden sollte!!!)

Viele Treasure Fleets, Silver Trains
und das nétige Kleingeld

winscht euch
King Charles MCMXC

T 1ég‘l\cyﬁa-t’n
LA A
+ 1488 A

Piraten meutern nicht mehr

Gary Lineker’s
Hot Shot

Sobald man ein Tor geschos-
sen hat, die CBM-Taste (Com-
modore) dricken und so lange
gedrickt halten, bis man sie-
ben Tore auf dem Konto hat.

Philippe Rickli, CH-Staad

Night Shift

Die PaBworter flr diese Action-
knobelei von Lucas-Film heiBen:
. Level: KBBZ
. Level: AZAA
. Level: AAZK
Level: KPPA
Level: KAZB
Level: AZZK
. Level: AZZK
. Level: ZBPP
. Level: BAKP

O(.DCQT-JP)@-D-QJI‘\)

Y
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11. Level: KPBP
12. Level: PKBA
13. Level: AKPB
14. Level: PPAA
15. Level: BBAB
16. Level: BPKP
17. Level: PZZP
18. Level: ZAKP
19. Level: KAAK
20. Level: ZKAA

21. Level: PKZB

22. Level: PKKZ

23. Level: PAZZ

24. Level: BAAZ

25. Level: KPKA

26. Level: KKBP
Die Buchstaben haben folgende
Bedeutung: K = Kirsche, Z = Zi-
trone, A = Ananas, B = Banane
Tim Schirmann, Dortmund

Time-Maschine

Einen Cheat-Modus gibt es bei
diesem Game immer dann, wenn
ein bestimmtes Feld im jeweiligen
Level erreicht ist. Die Felder wer-
denim oberen Teil des Screens an-
gezeigt.

Fir Level 1 geht dasin Feld 3 mit
der Funktionstaste <F3> und in
Feld 5 mit der Funktionstaste
<F1>, dann bekommt man einen
Time-Bonus. Im Feld 3 missen
aber zuvor Steine auf die Vulkan-
locher gelegt werden und in Feld
fanf muB dem Affchen ein Strom-
stoB versetzt werden, aber nicht to-
ten! Dann zur Hoéhle folgen und
beim Aufblinken der zweiten Reihe
< F3> dricken, danach die Taste
<2>%

In Level 2 die Steine von den Vul-
kanldchern wegnehmen, um den

Menschen das Feuer zu geben.
Bei Aufblinken der dritten Reihe
die Taste <3> driicken.

In Level 1 kann auBerdem noch
durch AbschuB der Knochen in
Feld 2 und 5 der Flugsaurier als
Anhalter genutzt werden. In Feld 2
des ersten Levels die Nisse aufhe-
ben, dafiir gibt es neue Kraft.

Time-Maschine -
Reise durch die Zeit

Leser fragen Leser

Wer kennt den Losungsweg zu
»Zorro«? Ich weiB nichts mit der
Flasche anzufangen und komme
deshalb nicht weiter!

Frank Wockenfu8, Leipzig

Im Adventure »Operation Feuer-
sturm« hange ich total fest. Wie
komme ich an der Wache im
Sperrbezirk (vor den Baracken)
vorbei? Was muB ich im Hauptge-
bdude beachten? Standig finde
ich mich gefesselt in der kleinen
Hitte wieder!  Otaf Dzwiza, Hannover

Wie komme ich bei»Crillion ll«in
den 2. Level? Obwohl alle Ge-
steinsblocke vernichtet sind, zer-
schellt die Kugel.

Michael Kords, Weimar

Wie kann man das Endmonster
in Level 3 von »Altered Beast« be-
siegen? Ich schaffe es nicht, daran
vorbeizukommen. Wie viele Le-
vels besitzt das Spiel eigentlich?

Swen Averswald, Lobau

Crillion - Break Out der Meisterklasse

Fragen zu »Pirates«: Welche
Aufgabe hat der »Enemy Cap-
tain« zu Spielbeginn? Was muB
ich tun, um ein Dorf bzw. eine
Stadt pliindern zu kénnen? Was

bedeuten die Ausdriicke »Ad-
venturer, Journeyman«? Wie er-
halte ich viele Kanonen, jede
Menge Matrosen und ein gutes
Schiff? Alex Gedlicka, A-Wien

Tip des Monats: Last Ninja Ill

nun kein Problem sein, die Mis-
sion zu erflllen und das extrem
schwere Game zu ldsen. Not-
wendig ist dazu aber ein geeig-
netes Modul, mit dem POKEs
und Adressendnderungen ein-
gegeben werden mussen.

Tom Kedor und Andreas
RieB aus Berlin haben eine rie-
sen Arbeit geleistet und dem
letzten Ninja bei seiner dritten
Mission kréftig unter die Arme
gegriffen. Mit allen folgenden
Tricks und POKEs dirfte es

Der letzte Ninja ohne Probleme

unendlich (hex) (dez) unendlich
Leben Energie
LEVEL 1 7122,A5 28962,165 6BBE,AS 26734,165
LEVEL 2 7217,A5 29207,165 BA11,A5 27153,165
LEVEL 3 7080,A5 28800,165  6863,A5 26723,165
LEVEL 4 716B,A5 29035,165  6904,A5 26884,165
LEVEL 5 7208,A5 29192,165 67D1,A5 26577,165
unendlich Schuriken unendlich Buschkidu
LEVEL 1 6562,A5 25954,165  6915,A5 26901,165
(1B.28)
LEVEL 2 6705,A5 26373,165 BABS8,AS 27320,165
(1B.28)
LEVEL 3 6557,A5 25943165 B90A,AS 26890,165
(1B,28)
LEVEL 4 B65F8,A5 26104,165 B9A3 A5 27043,165
(1B,28)
LEVEL 5 B4CB,AS 25803,165 6878,A5 26744,165
(1B,28)

Gegner stirbt nach einem Schlag

LEVEL 1 3FFA-3FFE mit 2C flllen
LEVEL 2 3FCF-3FD3 mit 2C fallen
LEVEL 3 3FAF-3FB3 mit 2C fillen
LEVEL 4 3FB7-3FBB mit 2C fillen aktiviert werden:
LEVEL 5 3FAB-3FAF mit 2C fallen (hex) 02-05 mit 01 flllen
AuBerdem kann die Anzahl der Schuriken (Ninjasterne) in der Adresse 1E festge-
legt werden! Wichtig! Alle Anderungen in der Zero-Page miissen mit einem Monitor
erfolgen. Alle Pokes sind modulgebunden.
Zusatzlich habe ich noch einen Tip, wie man die Levels einzeln laden und starten
kann. Dies setzt aber ebenfalls das Vorhandensein einer Cartridge voraus, da die
Levels Ober 202 Blécke lang sind. Sonst missen Sie folgendermaBen vorgehen:
— Level laden und mit »RUN= starten,
— ca. 2 Sekunden warten und dann freezen,
— den internen Monitor aktivieren und an die Adresse (hex) 026E den (nachfolgend),
dem Level entsprechenden, Jump eintragen.
— Nun missen noch einige Adressen in der Zero-Page verandert werden, und zwar
folgendermaBen: (hex) 02-1A mit 00 fillen: 1B,28:1C, 2C:1D,05:1E,04
— Jetzt in das Programm zurlckspringen...
(allerdings) ladt das Programm bei Beendigung des Levels nicht nach, da das Pro-
gramm normalerweise im Floppy-RAM steht).

Schwert, Stock, Nunschakus
und Ninjasterne konnen in al-
len Leveln folgendermaBen

Hier die Jumps... Sie kénnen auch in »Poke«-Form einge-

geben werden...

LEVEL 1 JMP 4CFA Poke 622,76:Poke 623,623:Poke 624,76

LEVEL 2 JMP 4CEB Poke 622,76:Poke 623,235:Poke 624,76
LEVEL 3 JMP 4CAC Poke 622,76:Poke 623,172:Poke 624,76
LEVEL 4 JMP 4CC3 Poke 622,76:Poke 623,195:Poke 624,76
LEVEL 5 JMP 4CF8 Poke 622,76:Poke 623,248:Poke 624,76
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