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ter erhalten. Anderungen
kénnen Sie aber jederzeit vor-
nehmen.
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GumeMauker

Wem das Selberprogram-
mieren von Spielen bisher zu
schwer war, kann auf Hilfe
hoffen, Der GameMaker von
Activision soll Sie um die ge-

fahrlichsten Klippen der Spie-
leprogrammierung herum-
schiffen. GameMaker ist ein
sehr komfortabler Spielege-
nerator fiir Bild und Musik,
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Hypra-Basic

Erstellen Sie zich Thre eige-
nen Basic-Erweiterungen mit
Hypra-Basic. Durch seinen
modularen Aufbau erlaubt es
jede beliebige Zusammen-
stellung von Befehlen, Weiter-

hin kénnen eigene Routinen
eingebunden und spéter als
Basic-Befehl aufgerufen wer-
den. Somit kénnen Sie Hypra-
Basic Ihren personlichen Be-

durfnissen anpassen.
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WARUM ...

sieht die 84'er diesmal im Innern ganz anders aus als
sonst?

Aus den Umfragen der Vergangenheit wissen wir,
was einem GroBteil unserer Leser in bezug aufdie opti-
sche Gestaltung der 64'er gefallt, beziehungsweise zu
dem damaligen Zeitpunkt gefallen hat. Aus diesem
Wissen heraus haben wir mehrere Entwiirfe fiir daszu-
kiinftige Aussehen der 64'er angefertigt und verschie-
denen Lesergruppen zur Stellungnahme vorgelegt.
Was dabei gut ankam, sehen Sie auf den folgenden Sei-
ten. Wir hoffen, daB es Ihnen allen gefallt und dap Sie
uns Ihre Meinung dazu schreiben — egal ob Kritik, Zu-
stimmung, Ablehnung oder weitere Anregungen. Wir
freuen uns liber jede Zuschrift.

nen weiteren Zweck: Wir sparen Platz. Mit anderen
Worten heibt das, daR wir mit der gleichen Seitenzahl
mehr Informationen unterbringen. Das heibt fiir Sie, un-
sere Leser, daB Sie gleichviel oder sogar mehr wertvol-
le Informationen bekommen und zwar zum gleichen
Preis. Denn auch wir bleiben von Kostensteigerungen
nicht verschont,

Mit dieser MaBnahme haben wir in Threm Interesse
zwel Dinge erreicht: Wir miissen in ndchster Zeit ent-
weder keine Preiserhohung vornehmen oder falls es
spater wirklich einmal sein muB, wird diese niedriger
ausfallen.

Doch nun zu einem anderen Punkt: Uberall liest und
hért man, da® Commodore Probleme hat. Die wilde-
sten Geriichte kommen in Umlauf — und das Schlimm-
ste: Es wird nicht nur daran geglaubt, sondern die Ge-
riichte vermehren sich auch noch. Dies war fiir unsder
AnlaB, mit dem wichtigsten Commodore-Mann in Euro-
pa, Harald Speyer, Vice President Europe Commodo-
re International, zu sprechen. Wie er die Lage beur-
teilt, wie er die Zukunft von Commodore sieht, was an
den Geriichten wahr ist und was nicht, lesen Sie aufden
nachsten Seiten. Ich mochte betonen, daB wir nicht das
Sprachrohr von Commodore sind, daP wir es aber als
unsere Pilicht ansehen, Commodore einmzl Gelegen-
heit zu geben, zu den ganzen Geriichten der letzten
Zeit, zu den sicherlich vorhandenen Problemen, aber
auch zur Zukunft von Commodore Stellung zu nehmen.

Mew

Michael Scharfenberger, Chefradakteur

OMMODORE —
STARK WIE
EH UND JE

Der Commodore 64 ist mit 6 Milionen Stiick der
meistverkaufteste Computer aller Zeiten. Dennoch
schien der Hersteller in Schwierigkeiten geraten zu
sein. Ein Gesprach mit dem Vice President von Com-
modore International, Harald Speyer, schafft Klarheit.

Wir verfolgen mit dieser neuen Cestaltung GHER DML

64'er: Commodore ist in der
letzten Zeit ziemlich haufig in die
Schlagzeilen gekommen, unter
anderem war sogar die Rede
von Zahlungsunfahigkeit, Wasist
da jetzt wirklich dran?

Spever: Das sind zunéchst ein-
mal Gerlichte, die ihren Ur-
sprung in New York hatten, wo
vielleichtirgendein Finanzgenie
von eigenen Gnaden die Termi-
ne, die wir mit den Banken hat-
ten und unsere Kreditlinien be-
trafen, verfolgt hatte, und dann
Ende Januarzu dem Schluf kam,

=an Commodore morgen, am

L. januar, seine Kredite nicht zu-
riickzahlt, geht Commodore un-
ter Chapter 11 (Chapter 1l ist ein
Schutzparagraph in den USA,
der zahlungsunfahige Unterneh-
men vor den Glaubigern schiitzt;
Anm. d. Red.). Das wurde dann
im Wall Street Journal, um es
beim Namen zu nennen, versf-
fentlicht. Ich weif nicht, ob diese
Wirtschaftsjournalisten, die fiir
Wall Street schreiben, iiber-
haupt etwas von Wirtschaft ver-
stehien. Es scheint mir so, daf sie
dort sehr unbedarft sind. Aus ei-
nem Grund: Die wenigsten Un-
ternehmen der Welt kénnen ihre
Kredite, die sie von Banken ha-
ben, von heute auf morgen zu-
riickzahlen. Wenn das gefordert
wiirde, wéren 85 Prozent aller
Unternehmen wvon heute auf
morgen zahlungsunfdhig, Zum
anderen ware eine Branche, die
es seit Urzeiten gibt, nicht mehr
| existent, die Banken. Die leben
namlich vormn Geldverleih.

Zu der Frage, was war an den
Gerlichten dran: Wir hatten aus
der Vergangenheit relativ hohe
Kreditlinien, Die Firma istin den
letzten zwei Jahren durch einen
Prozel der Veranderung gegan-
gen. Wir haben unsere Kreditli-
nien versinbarungsgeméal re-
duziert. So wurden im letzten
Quartal iber 50 Millionen Dollar
zuriickgezahlt. Der Umsatz
konnte leicht gesteigert werden.
Wir haben einen besseren Cash
Flow (Brutto-UberschuB3, Netto-

einnahme; Anm. d. Red.) Ende
Dezember 1985 als Ende De-
zember 1984, Insgesamt ist an
den Geriichten nicht mehr dran,
als daf} es Cerlichte waren.
pd'er: Sind jetzt tatsachlich
Spezialvereinbarungen mit den
Banken getroffen worden?

Speyer: Wir haben immer Ver-
einbarungenmitden Banken ge-
habt, wie esjedes Unternehmen
hat. Wir haben Kreditlinien in al-
len Landern wo wir tatig sind.
Wir haben allerdings noch nie
einen Journalisten wvom Wall
Street Journal zu unseren Ver-
handlungen eingeladen, weder
in der Vergangenheit, noch in
der Gegenwart, noch werden
wir das in der Zukunft tun, noch
werden wir Details der Verein-
barung mit den Banken mit die-
sen Leuten absprechen. Diese
sogenannten Fachjournalisten
der Wirtschaftspresse haben
sich schlicht und einfach auf et-
was eingeschossen, das jeder
verniinftig denkende Mensch
ad absurdum fithren kann. Und
das Schlimme dabel ist, der eine
schreibt vom anderen ab, ohne
selbst zu recherchieren. Wenn
im Wall Street Journal steht:
»Commodore kann seine Kredi-
te nicht zuriickzahlens, dann
schreiben das rund um die Welt
viele ab. Nicht alle, es gibt da
geniigend Ausnahmen, die sich
der Miihe unterziehen selber zu
recherchieren und nachzufra-
gen. Wenn sie aber 1 und 1 zu-
sammenzahlen wiirden, wiirden
sie merken, das kann iiberhaupt
nicht stimmen. Welches Unter-
nehmen kann tiber Nacht Kredi-
te, die mit den Banken verein-
bart sind, zurickzahlen. Das
geht {iberhaupt nicht. Wirklich,
85 Prozent der Unternehmen wa-
ren iiher Nacht zahlungsun-
fahig,

Wenn es Commeodore so
schlecht ginge, ware Commodo-
re mit Sicherheit unter Chapter
1l gegangen, um den Forderun-
gen der Glaubiger zu entgehen,
aber das ist nicht der Fall, war
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Interviewpartner Harald Speyer,
Vice President Europe
Commodore International

nicht der Fall und wird nicht der
Fall sein,

Bd'er: Wie gieht denn nun die
finanzielle Situation von Commo-
clore tatsachlich aus?

Speyer; Wir haben im ersten
Geschiftsquartal 1988, das Ge-
schéftsjahr 1986 von Commodo-
re gehtvom L. Juli 1985 bis 31, Junt
1986, noch einen Umsatzriick
gang im Vergleich zum Vorjahr
gehabt, im zweiten Quartal (vom
1.10.85 bis 31.12.85; Anm. d. Red.)
eine Umsatzsteigerung. Wir ha-
ben in diesem zweiten Ge-
schaftsquartal, dem  Weih-
nachtsquartal, mehr Computer
verkauft, iiber eine Million weli-
weit, als im Vergleichsguartal
des Vorjahres, Auch das entge-
gen aller Branchenprognosen,
speziell in den USA, die ja he-
hauptethaben, der Heimcompu-
ter sei 1ot Wenn der Heimcom-
puter tot ware, hatten wir mit Si-
cherheit nicht in drei Monaten
{iber eine Million Computer ver-
kauft.

Es hat auch eine leichte Um-
satzsteigerung im Wert gege-
ben. Wir haben zwar nur gering-
fiigig steigern kénnen, aber im-
merhin gine Steigerung, was ja
auch den Vorhersagen einiger
»Branchen-Guruss zuwiderlduft,

Noch ein anderer Aspekt: Wir
hatten im Weihnachtsquartal
1984 mehr in den Handel hinein-
gelieferl, als der Handel verkan-
fen konnte, weil der Handel ein
wesentlich hdheres Weihnachts-
geschaft 1984 erwartet hatte,
Er ist daher mit einem ziemli-
chen Lagerbestand in das Jahr
1985 hineingegangen. Das Pha-
nomen gibt es in diesem Jahr
nicht. Der Handel hat sehr kon-
gervativ geordert, hat immer nur
das bestellt, was tatsdchlich ver-
kauft warden konnte, Wir hatten
zum Ende des Jahres 1985 keine
Lagerbestédnde. Das spiegell
sich nun in einemwm 400 Prozent
hoheren Auftragseingang im Ja-
nuar/Februar 1986 im Vergleich
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zum Vorjahr. Das hat uns ange-
nehm liberrascht. Wir gehen da-
von aus, daB wir in Deutschland,
in Europa und weltweit ein bes-
seres Quartalsergebnis haben
werden als vor emem Jahr. Das
wdare das zwelte Quartal in Folge,
n dem wir mehr umsetzen als
geplant. So wie wir heute den
Markt einschitzen, werden wir
auch das vierte Geschéftsquar-
tal 1986 mit sinem besseren Er-
gebnis abschliefien, so dab wir
inggesamt fiir das Geschaftjahr
1986 rein umsaizmalig ein bes-
seres Ergebnis zu erzielen glau-
ben. Ertragsmabig — wenn ich
jetzt mal von aubergewthnli-
chen Aufwendungen fiir die bei-
den WerksschlieBungen, es
wurden, um Uberkapdzﬂdte":
abzubanen zwei Werke in Eng-
land und in Kalifornien geschlos-
sern, absehe — haben wir mit 5i-
cherheit auch ein hesseres Er-
gebnis im laufenden Geschéafts-
jahr als im Vergleich zum Vor-
jahr.

Auferdem konnten unsere La-
gerbestande, das schliefit Roh-
materialien und Halbfertigpre-
dukte ein, von 449 Millionen Dol-
lar auf 225 Millionen Dollar ab-
gebaut werden.

Wir machen mittlerweile den
Umsatz nicht mehr nur mit einem
Produkt, wie dag noch vor zwei
Jahrenmitdem C 64 der Fall war.
Der C 64 macht heute weniger
als 35 Prozent des Umsatzeg
obwohl er sich stiickzahls
Bignach wie vor auf einem sehr,
gehr hohen Niveau bewegt.

64'er: Konnen Sie genaue Zah-
len nennen?

Spever: Ja. Wir haben 1984 2.3
Millionen, 1m Jahr 1988 2 Millio-
nen Computer weltweit abge-
setzt. Sicherlich ist das ein Riick-
gang, aber 2 Millionen iat kein
Emmbruch wie ihn die Branchen-
Gurus vorhergesagt haben, son-
dern ein sehr, sehr hohes MNi-
veau. Das setzt sich unserer Mei-
nung nach in diesem Jahr fort.
Wir haben heute weltweit einen
Bultragsbestand, der unsere
Produktionskapazitdat fiir drei
Monate auslagiet, was wir im
Jahr 1985 oder 1984 nicht hatten,
Wir sind durchaus der Meinung,
daf der C 64 ein wesgentlich lan-

geres Leben haben wird, als wir

selber erwartet hatten, Das, was
andere versucht haben zu errei-
chen, ist der C 84 geworden —
ein Weltstandard.

Aber wie gesagi, der C 84 ist
nur noch fiir 35 Prozent des Um-
satzes verantwortlich, wihrend
wir den restlichen Umsatz mit
Produkten machen, die wir vor
zwel Jahren noch gar nicht hat-
ten: dem C 128, der PC-Serie
und dem Amiga. Damit gind wir
heute erheblich weniger anfil-
lig gegen saisonzle Schwankun-
gen oder Konsumenienverhal-
ten wie noch vor zwel Jahren.

8d'er; Wieviel tragt der C 128
dazu bei?

jl Aktuelles

Speyer; Wir haben im zweiten
Quartal des laufenden GCe-
schaftsjahres 425000 Stiick welt-
welt verkauft. Man kann also
nicht sagen, dal dasein Flop ist,
wie das teilweise auch ange-
sprochen wurde. Es hat noch nie
ein Computer in seinem Start-
quartal auch nur annahernd die-
se Zah! erreicht,

Sd'ar: Wie viele C 128 wurden
bis Ende 1985 in Deutschland
verkauft?

Speyer: In Deutschland haben
wir im zweiten Quarial des lau-
fenden Geschafisjahres — dem
Weihnachtsquartal — etwas
mehr als 60000 Stiick verkaufl,

B4'er; Was erwarten Sie beim
C 128 fur die ersten beiden
Quartale des laufenden Kalen-
derjahres?

Spever: Man muB den 128er
unterteilen in den C 128 Stand-
aloneundinden C 1280 Den C
128 Standalone rechne ich zu
den Consumer-Produkten. Er
wird also saisonalen Schwan-
kungen unterworfen sein. Wir
werden wahrscheinlich in den
beiden verbleibbenden Quarta-
len des laufenden Geschaftsjah-
res nicht die Stickzahlen des
Weihnachtsquartals erreichen
kénnen. Mit SBicherheit 1auft er
auf einem sehr guten Niveau
weiter. Wir schétzen, daB wir
vom C 128 weltweit zwischen

Januar und Juni eine halbe Mil-
lion verkaufen werden.

Der C 128 D verkauft sich
tiberraschend gut, und zwar in
allen Léndern. Er hat nicht die-
sen saisonalen Rickgang zu ver-
zeichnen. Beispielaweise wurde
der C 128D in Belgien als offiziel-
ler 3chulcomputer auserwahlt.
Hier in Deutschland ist dasauch
schon in zwel Bundeslandern
passiert. Der C 128 D ist heute
von der Leistung her, Stichwort
CP/M, in der Lage einen
Kleinstbeirieb DV-maBRLg abzo-
decken. Er ist immerhin kbis 512
KByte RAM aushaubar.

Bd'er: Wann wird die Speicher-
erweilerung von 128 auf 512 KBy-
te kommen, und was wird sie ko-
sten?

Speyer: Mit Sicherheit noch
big Mitte dieses Jahres. Sie wis-
sen, wie die RAM-Preise heute
sind, es wird sicherlich ein Com-
modore-like-Preis sein.

gd'er; Wie wird. sich nach
Ansicht von Commodore der
8-Bit-Heimcomputermarkt ent-
wickeln?

Spever. Wir sind der Mei-
nung, dab der 8-Bit-Heimcompu-
termarkl ein sehr viel ldngeres
Leben haben wird, als wir noch
vor einem halben Jahr glaubten.
Es gibt mittlerweile Software fiir
den C 64, die es erlaubt mit ei-
nem &-Bit-Heimcomputer ahnli-

Abtippen.

ze Arbeit ibernehmen.

Abenteuerspiele einbaut.

Zeltsch;nftenhandel

Das Abenteuver lodd

In dem 4. Senderhelt der 64'er-Reihe geht es um Adventu-
res zu deutsch: Abenteuerspiele. Zwel grofie Bereiche be-
stimmen den Inhalt dieses Sonderhefies: Der ausfiuhrliche
Programmier-Kursund eine Reihe von Super-Adventures zum

Wer selbst programmieren will, bekommt in unsererni aus-
fithrlichen Programmierkurs jede Menge Informationen von
emem Fachmann! Michael Nickles, unter anderem bekannt
durch Gordon Saga, hatauf fast 100 Seiten alles zusammenge-
stellt, was man wissen muf, um Adventures zu programimie-
xen. Er beantwortet ausfithrlich, wie ein Computer deutsche
Eingaben versteht oder wie man ganze Sétze decodiert. Na-
tiirlich werden auch fertige Routinen vorgestellt, die die gan-

Der Kurs beschreibt auch, wie man den Speicherplatz auf
Diskette beilangen Adventures optimal rutzt, Texte speichert
und verwaltet, und wie man hochinteressante Grafiken in

Ein Thema, das auf den ersten Blick nicht viel mit Adventu-
res gemein zu haben scheint, ist »Kinstliche Intelligenze, Wie
verwandelt man seinen Computer in eine »Denkmaschines?
Wie schreibt man Adventures, die sdenkens kénnen? Diese
Fragen werden ebenfalls ausfiihrlich beantwortet,

‘Ein paar Themen sind auch fur alle Programmierer, nicht
nur fiir die Adventure-Fans, interessant; Deutscher Zeichen-
satz flir den Commodore 54, Dateiverwaltung nicht nur fiir Ad-
ventures sowie viele Tips&fricks.

Damit man auch etwas spielen kann, bevor man sich sein
eigenes Abenteuerspiel schreibt, haben wir die besten

Adventure-Listings, die von unseren Lesern emmgeschickt
wurden, in dissem Sonderheft zusammengefat Die Themen
reichen von einer deutschen Version eines Hobbit-#hnlichen
S}:nels iiber das Bestehen schwieriger Zauberprifungen, ei-
€] fangnisausbruchund einem spanrremien Krimibis hin
zur Strandung auf einer einsamen Insel.

Das 64! er-Sonderheft 4/86 sAbenteuerspielecist ab Marz im
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ches zu machen, wie mit einem
16-Bit-Office-Computer. Sie ha-
ben ja schon dariiber berichtet
(Ausgabe 3/86, Seite 8; Anm. d.
Red.). Wenn Sie das Programm
namens »Geost gesehen habern,
werden Sie feststellen, daf die-
ses Programm zum Beispiel ge-
geniiber GEM keine Wiinsche
offen 146t

Bd'er; Wird es dann moglh-
cherweise auch Speicher-Er-
weilterungen fiir den C 64 ge-
ben?

Speyer: Dazistdurchausin un-
serer Planung. Der C 64 wird al-
so auf keinen Fall sterben, Er
wird mit Sicherheit im Laufe der
néchsten Jahre Wandlungen er-
fahren. Er bleibt im Grunde ein
C 64, der aber beil weitem tiber
die heutigen Maglichkeiten hin-
ausgehen wird.

G4'er; Wie sehen die konkre-
ten Ideen bei Commodore dazu
aus?

Speyer: Wir haben natirlich
sehr konkrete Ideen, die wir im
vorgesehenen Zeitraum ver-
wirklichen werden. Es ware
heute verfriiht, iiber Details zu
sprechern. Sie kénnen sich vor-
stellen, daf wirim Prinzip mit un-
serer Planung immer ein bis
zwei Jahre vorausdenken. Inso-
fern haben wir natiirlich eine
ganze Menge Ideen, was wir mit
dem C 64 machen werden.

64'%sr; Man kann also vermu-
ten, daB da in der Zukunft noch
einiges auf uns zukommt?

Spever: Das iiberlasse ich Ih-
nen, die Vermutung. Sie miissen
sich vorstellen, den C 64, mit ei-
ner Verbreitung von rund 6 Mil-
lionen Stick, den wirft man nicht
einfach weg und sagt: Bitte hier
ist etwas Neues. Der wird noch
die Fantasie von vielen nach-
wachsenden Jugendlichen an-
regen, was man noch damit ma-
chen kann. Denn die lernen ja
schon dag alles kennen, was
heute alles existent ist. Und da
gibt es immer einen Prozentsatz
der Anwender, deren Ehrgeiz
es igt, noch mehr damit zu ma-
chen. Und so ist auch das Geos-
Programm entstanden. Man hat
alsodem C 64 im Prinzip ein neu-
es Betriebssystem verpaft. Man
hat ithn mit einem Turbo-Lader
ausgestattet, der wesentlich
schneller ist als alles, was auf
dem Marktist, und das alles soft-
waremépig. Insofern kénnen Sie
sich die Richtung ausmalen, in
die der C 64 gehen wird.

B4'er: Sie sind also der Mei-
nung, dal der 8-Bit-Markt spe-
ziell mit dem C 64/C 128 weiter-
leben wird?

Speyer: Ja. Man muB sagen
einerseits zur Freude unserer
Vertriebsleute, da- sich dieses
Gerdt nach wie vor uneinge-
schrianktier Beliebtheit erfreut.
Andererseits wiirden natiirlich
unsere Ingenieure liebend gern
etwas Neues anstelle des C 64
bringen. Aber noch entscheidet

10 Z:¥ap

der Markt, was er will, nicht aus-
schlieflich die technologischen
Moglichkeiten. Wir kénnen nur
Neues anbieten und abwarten,
ob der Markt das in der Form
will, oder ob er das andere be-
stehende, verbesserte Produlkt
weiter akzeptiert. In dem Sta-
dium sind wir heute. Wir sehen,
daB der C 64 selbst in Nordame-
rika heute wieder besser lauft
als 1984 im Weihnachtsquartal.
Wir haben 1988 im Weihnachts-
cuartal mehr C 64 verkauft alsim
Vorjahr.

Inscfern muf man sagen, der
8-Bit-Markt ist weder tot, noch
befindet er sich in der Agonie
(Todeskampf; Anm, d. Red.), so
daf man sein Ende voraussehen
koénnte. Im Gegenteil, wenn man
sieht, was an neuen Moglichkei-
ten rund um den C 64 entsteht,
mufd man sagen, das Produkt
wird sicherlich noch ein extrem
langes Leben haben.

B4'er: Wird sich dadurch beim
Preis des C 64 etwas dndern?

Spever: Ich glaube nicht, daB3
es weltbewegende Preisdnde-
rungen geben wird. Die Bautsr-
le sind heute auf einem Preis-
niveau, wo man kaum vermuten
leann, dad sié noch weiter in den
Keller gehen werden. Es macht
absolut keinen Sinn, ein Unter-
nehmen auszuquetschen und es
schlieBlich in den Ruin zu trei-
ben. Jeder muf bei dem Ce-

schaft verdienen, gﬁé a@ﬁ%,
aber der Herste erﬁ auc .In

Schlieflich ist es auch im Inter-
esse des Verbrauchers, neue
Produkte entwickeln zu kénnen
und bestehende Produkte per-
manent zu verbessern. Nichtder
allergiinstigste Preis ist ent
scheidend, sondern die Gewil-
heit, daR der Kaufer auf Jahre
hinaus einen solventen Pariner
hat.

84'er: Das heift auch, dad mit
dem Ausscheiden von Jack Tra-
miel die Niedrigpreispolitik und
-philosophie von Commodore
gewichen ist?

Speyer: Wir gind nach wie vor
bestrebt, zu einem gegebenen
Preis das beste Leistungasver-
haltnis zu bieten. Beides zu ver-
langen, den niedrigsten Preis
und die beste Leistung, ist ge-
gen das okonomische Prinzip
gerichtet. Man kann nur eine
GriRe variabel halten. Wir glau-
ben heute, dak der Marktinden
meisten Landern sehr preissen-
sitiv ist, aber das ist nicht das
augschlieBliche Kriterium., Es
existiert durchaus auch die
Nachfrage nach Leistung und
Leistungsverbesserung.

64'er: Wie duBert sich diese?

Speyer; In Weiterentwicklun-
gen, in neuen Peripherie-Pro-
dukten, die kommen werden.

B4'sr: Auch in der Reparatur-
situation?

Speyer: Da mub ich sagen, es
istjeder seines eigenes Gliickes
Schmied, Wenn ich den Compu-

ter beim Discounter kaufe, zum
absolut giinstigsten Preis, darf
ich mich nicht wundern, wenn
ich den schlechtesten Service in
Kauf nehmen muB. Was nicht
heiBt, dab es da nicht auch Aus-
nahmen geben kann. Es wird
hier in der Computerindustrie
etwas versucht, was man mit kei-
nem anderen Produkt macht
Ich glaube nicht, dab ein Konsu-
ment, dessen Fernseher ent-
zwelgeht, nun den Hersteller
des Fernsehers anruft oder ihn
beschimpft, sondern sagt: Bei
dem Héndler kaufe ich nicht
mehr. Genau das gleiche gilt
auch fiir Computer. Man sollte
sich seinen Handelspariner ge-
nau ansehen. Will ich zum giin-
stigsten Preis kaufen und ver-
zichte auf Unterstiitzung im Re-
paraturfall, na bitte. Es wiirde
nichtsschaden, wenn der Konsu-
ment, bevor er kauft, auch mal
die Frage nach Service-Mog-
lichkeiten stellen wiirde. Was
passiert, wenn mein Gerdt de-
fekt ist? Wie lange mul ich war-
ten? Das ist ein Kriterium, das in
der Computerbranche bisher
von seiten der Konsumenten vol-
lig aufer acht gelassen wurde.
Wir haben mit unseren offiziel-
len Handelspartnern Service-
Vereinbarungen von Anfang an
getroffen. Diese Handelspart-
ner bieten den technischen Kun-
dendienst und auch Beratung.

Lz, gibt aber auch genligend

ancaler, die nicht unsere offi-
ziellen Handler sind, sondern
sich groftenteils auf dem grau-
en Markt eindecken. Fur die
kénnen wir natiirlich iberhaupt
keine Gewahrleistung iiberneh-
men. Hier sollte der Konsument
beim Kauf etwas kritischer sein.

Bd'er: Commodore halt zur Zeit
auf dem deutschen Heimcom-
putermarkt einen Anteil von et-
wa 65 Prozent ...

Speyer: ... Er lag im Oktober/
November bei 68 Prozent. Was
iibrigens hdher war als zu Be-
ginn des Jahres 1985. Wir haben
also im letzten Jahr Marktanteile
hinzugewonnen.

64'er: Worauf fithren Sie das
zuriick?

Speyer: Nun, das fihre ich in
erster Linie darauf zuriick, dag
die meisten Anbieter, die 1984
noch im Markt waren, heute kei-
ne Rolle mehr spielen. Speziell
die britischen Anbieter sind
heute weltweit, mit Ausnahme
in Grofbritannien, praktisch
nicht mehr existent.

64'er: Mit welchen Mapfnah-
men wollen Sie diesen Marktan-
teil in Zukunft sichern?

Speyer: Wir haben eine ganze
Bandbreite von MaBnahmen.
Wir haben heute zwei Produkte,
wo wir frither eins hatten. Ich ha-
be schon eingangs gesagt, daP
der C 64 ein lebendes Produlkt
ist. Es wird sich weiter ent-
wickeln. Und letztlich glauben
wir, daf der Preisnicht das allei-

nige Kriterium ist. Der C 64 war
nie das billigste Gerat gewesen,
das muf einmal ganz deutlich
herausgestellt werden. Es gab
immer preisgiinstigere Cerdte
im Markt, und trotzdem hat sich
der C 64 durchgesetzt, einfach,
weil das Preis/Leistungsver-
hé&ltnis stimmte. Heute kommt na-
turlich das nicht mehr dber-
schaubare Angebot an erhaltli-
cher, auch kommerzieller Soft-
ware der unterschiedlichsten
Richtungen dazu. Es gibt eine
Vielfalt von Software, die wirk-
lich nicht mehr zéhlbar ist. Zum
Einstieg fir die Jugend gibt es
natiirlich sehr, sehr viele Pro-
gramme, und — wir diirfen uns
da kein X fiir ein U vormachen —
jeder, der sich einen C 64 kauft,
hat von seinen Freunden ein rie-
siges Reservoir an kopierter
Software, Da ist auch aus unse-
rer Sicht nichts dagegen einzu-
wenden, solange das nicht pro-
fessionell kopiert wird. Wenn
das zur Weitergabe unter Freun-
denohne Entgelt bestimmt ist, so
wiirde ich sagen, ist dagegen
absolut nichts einzuwenden. Ich
spreche da natiirlich nur in un-
serem Namen,; ich kann nicht fur
andere Software-Anbieter spre-
chen, die vielleicht etwas dage-
gen haben.

b64'er: Wie sieht Ihrer Meinung
nach der Heimcomputer in 2
und in 5 Jahren aus?

Speyer: Wie er in zwel Jahren
aussehen wird, 1451t sich im gro-
Ben und ganzen heute schon ab-
sehen. Der Markt ist nicht so
technologieabhédngig, wie es
manchmal versucht wird zu sug-
gerieren, Der Markt ist wesent-
lich konstanter, auch im Compu-
terbereich. Ich glaube nicht,
daP sich innerhalb von zwei
Jahren der Heimcomputer dra-
stisch verandern wird, Er wird
leistungsfahiger, gar keine
Frage.

In fiinf Jahren, bin ich der Mei-
nung, wird Sprachein- und -aus-
gabe eine Rolle spielen. Das
diirfte im Prinzip die wesentlich-
ste Neuerung sein. Dasistja heu-
te schon existent, aber viel zu
teuer. Es ist nur eine Frage der
Zeit, bis die erforderliche Spei-
cherleistung so kostengiinstig
wird, um Sprachein- und -ausga-
be auch in ein Consumerpro-
dulkt einzubauen.

Die Grafikmoglichkeiten wer-
den, das haben wir mit dem
Amiga vorgezeichnet, im Heim-
computerbersich bei weitem
liber das hinausgehen, was wir
heute haben. Ein Amiga kommt
immerhin an die Mdéglichkeiten
heutiger groBer CAD-Systeme
heran. Andere Features sind die
Synthesizer-Maglichkeiten, die
es durchaus mit professionellen
Synthesizern aufnehmen kon-
nen.

Das heifit der Heimcomputer
wird ein Rundum-Gerat; er ist
nicht mehr der Rechner, von

Ausgabe 4/Apnil 1986
G4ar-online.de
G4ar-online,net



dem er seinen Namen ableitet,
sondern er wird das Kommuni-
kationszentrum der Zukunft wer-
den,

84'er: Wird man von Commo-
dore auch ein derartiges Kom-
munikationszentrum  erwarten
kénnen?

Speyer: Mit Sicherheit.

fd4'er: Zu welchen Preisen?

Spever. ks ist sehr achwer
iber Preise zu spekulieren, die
in die Zukunft gerichtet sind. Wir
wissen alle nicht, wie sich Zinsen
und Lohne entwickeln, wie sich
Steuern und Zolle entwickeln.
Wir kénnen einigermaBen ab-
schdizen, wie sich die Technolo-
gie und die Preise entwickeln
werden., Wir brauchen dazu
aber nicht nur neue Bauteile, die
erst entwickelt werden miissen,
sondern auchneue Produktions-
technologien. Wenn wir alle
Faktoren zusammen haben,
kann man abschatzen, ob es zu
heutigen Preisen moglich sein
wird. Aber es spielen so viele
Faktoren mit.

fd4'er: Der Amiga scheint der
Hoffnungstrager filr Commodo-
Te geworden zu sein. Wie sehen
Sie den Amiga?

Speyer: Der Begriff Hoff-
nungstrager ist hochgeputscht
worden. Das Produkt Amiga ist
in Europa fiir dieses Ceschéfts-
jahr mit ganzen drei Prozent vom
Umsatz geplant, Fiir Nordameri-

ka wird der Amiga, obwohl
schon seil September lieferbar,
mit weniger alszehn Prozent des
Umsatzes geplant. Da kann uns
keiner unterstellen, daf unser
ganzes Hoffen, unser ganzes
Wohl und Wehe von diesem Pro-

dukt abhangt. Das ist schlicht.

Blédsinn!

Wir wissen, daf der Amiga
seinen Weg machen wird. Wir
wissen aber auch, daB der Ami-
ga erst einmal seinen Marki fin-
den mub.

64'er: Wo sehen Sie den Amiga
plaziert?

Spever: Er ist zundchst einmal
ein Personal Computer fiir An-
wender, die viel im CGrafikbe-
reich zu tun haben. Er ist ein
Computer fir die vertikalen
Markle (spezielle Branchenlé-
sungen fir Musiker, Grafiker,
Ingenieure  oder Designer;
Anm. d. Red.). Es entsteht aber
auchzuunserer Freude viel Soft-
wara fiir den horizontalen Markt
(Standardsoftware wie Textver-
arbeitungs- oder Datenbank-
programme fiir den allgemei-
nen, brancheniibergreifenden
Einsatz; Anm. d. Red) Damit
meine ich professionelle, hori-
zontale Software, die den Eingatz
im allgemeinen Birobetrieb er-
laubt und die sicherlich auch
von den zusitzlichen Moglich-
kelten, die ein Amiga. gegen-
liber den bisherigen PCs bietet,

Aktuelles

Gebrauch macht. Dann liegt es
beimn Anwender zu entscheiden,
ob er das leistungsfihigere Sy-
stem nuizt oder ein bereits be-
kanntes System, das ja, wennich
von MS-DOS gpreche, auch
schon fiinf Jahre alt ist.

B4'er: Und trotzdem wird esfiir
den Amiga einen MS-DOS-Emu-
lator geben?

Speyer: Es wird ithn geben. Es
gibt durchaus Anwender, die sa-
gen, ich mochte den Amiga nut-
zen, aber ich méchte die Pro-
gramme, die ich bisher einge-
setzt habe, weiterhin verwen-
den. Diese Moglichkeit wollen
wir schaffen. Dann ist er aber
auch nicht mehr als ein PC und
nicht schneller als ein PC heute
ist.

Wir haben noch zu keinem un-
serer Produkte, speziell hier in
Eurcpa und in Deutschland,
auch nur annghernd anfangs ei-
ne solche Unterstiitzung von der
Software-Welt erlebt.

B4'er: Es war bei der Vorstel-
lung des Amiga in New York die
Rede davon, daf es den Amiga
in verschiedenen Versionen ge-
ben wird. Ist das immer noch s0?

Speyer: Nicht diesen Amiga.
Es wird mehr Produkte geben,
die die Crafik- und Synthesizer-
leistung des Amiga, das heift,
die drei Custom-Chips, haben
werden. Das sind nicht unbe-

wird Geréte geben, die liber die
heutige Leistung des Amiga hin-
ausgehen werden, die durchaus
mehr auf den technisch/wissen-
schaftlichen Bereich zielen. Da-
mit soll im CADL/CAM-Bereich
eine kostenglinstige Miglich-
keit geschaffen werden fiir die
vielen Klein- und Mittelbetriebe,
die heute noch gar nicht daran
denken, derartige Systeme ein-
Fusetzen.

Wir denken auch dariiber
nach, die Amiga-Chips eines Ta-
ges im Heimbereich zu verwen-
den.

64'sr: Was kann man sonst
noch an neuer Peripherie von
Commodore erwarten?

Speyer: Wir denken zur Zeit
tiber langerfristige Konzepte fiir
Peripheriegerdte nach. Wir
werden sicherlich kiinftig paral-
lel zu den existierenden Flop-
pies auch leistungsfahigere an-
bieten, die dann natiirlich auch
mehr CGeld kosten. Wir sind mit-
ten im EntscheidungsprozeB fiir
eine komplette Druckerpalette,
die vom Low-Cost-Drucker iiber
Farhdrucker fiir den Amiga bis
zum Laserprinter reicht.

64'er: Man wird also von Com-
modore in Zukunft noch einiges
zu erwarten haben, Herr Speyer,
ich danke [hnen fiir dieses Ge-
sprach.
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INTERPOOL

Eaist nun schon fast zwei Jahre
her, dap die erste private Mail-
box in Deutschland an das 6f-
fentliche Telefonnetz ange-
schlossen wurde. Damals be-
stand der Benutzerkreis aus we-
nigen Hardwarefreaks, die sich
thre Akustikkoppler oder Mo-
dems zumeist selbst gebastelt
hatten. Doch die »Szene« hat sich
gewandelt. Baupldne und Ba-
steltips fiir Modems sind out,
spatestens seitdem komplette
Koppler auch fiir Schiilergeld-
beutel erschwinglich sind. Und
der Trend halt an. Immer mehr
Leute wollen sich des neuen Me-
diums bedienen. . Mailboxen
schieflen wie Pilze aus dem Bo-
den. Mittlerweile gibt es bun-
desweit an die 300 elektromsche
Briefkastensysteme. Eine be-
achtliche Entwicklung, kaum eln
anderes Meadium hat so schnell
Fub gefaRt.

Damit die Telefongebiihren je-
doch im Rahmen bleiben, bewe-
gen sich die meisten Mailboxbe-
nutzer vorwlegend im Nahge-
sprachsbereich. Datex-P, das
Datennetz der Deutschen Bun-
despost, ist filr den GroBteil
auch zu tetuer, zumal kaum eine
Datex-Box gebiihrenfrei zu be-
nutzen ist. Als unmittelbare Fol-
ge daraus hat ein betrédchtlicher
Anteil der Boxen regionalen
Charakter, ein Erfahrungsaus-
tausch mit DFU-Gruppen aus an-
deren Bundeslandern ist kaum
moglich. Bisher kiilmmerte sich
jeder Sysop stets nur um die ei-
gene Box. Der Blick iiber den
vTellerrand« hinaus fehlte.

Genau das war ein Thema
beim Kongref des Hamburger
Chaos Computer Clubs, der An-
fang Marz stattfand.

Dort setzten sich etwa 20 Mail-
boxbetreiber an einen Tisch
und faften einen interessanten
Beschlul: Es soll der Verein »ln-
terpools gegriindet werden. In
ihm wollen sich die Boxbetrei-
ber zu einem Informationsaus-
tausch misammenschlieBen. Die-
ser Austausch kann natiirlich nur
iiber einen zentralen Sammler,
dem Pool eben, ablaufen. Hier
soll jeder Boxbetreiber die in-
teressanten News aus seiner Box
einspielen. Im Cegenzug be-
kommt er fiir seine Box wisder-
um die interessantesten Mails
der anderen bereitgestellt. So
sollen die zundchst nur regional
verfligharen Nachrichten
schnell bundesweit verteilt wer-
den. Zu einem spiteren Zeit-
punkt ist sogar eine Zusammen-
arbeit iiber Deutschlands Gren-
zen hinaus geplant, Durch den
Interpool sollen die Mailboxen
zu einem wirklich potenten neu-
en Kommunikationsmedium
werden. Der Vereinszweck wWal-
kerverstandigungs ist somit
kaum zu hoch gegriffen. Natiir-
lich gibtl der Verein seinen Mit-

12 @

gliedern einige Auilagen vor. So
sollen nur Boxen, die zuverldssig
auch iiber einen langeren Zeit-
raum arbeiten, aufgenommen
werden. Denn die Anzahl derer,
diedie Lust anihrer Box nach ei-
niger Zeit verlieren, ist betrdcht-
lich. Auch die juristische Seite
mud geklart werden. Eine Art
»elektronisches Copyrights soll
eingefiihrt werden. Demnach
diirfen die Mails aus den einzel-
nen Boxen nur in anderen aufge-
nommen werden, wenn diese
auch dem Interpool angehdren.
Die Verbreitung dariiber hinaus
soll untersagt werden. Die Urhe-
berrechte sollen jedoch beim
Autor bleiben. Dader Vereindie
Gemeinniitzigkeit anstrebt, kin-
nen nur private und kostenfreie
Boxen aufgenommen werden.
Kommerzielle oder Werbe-
zwecken dienende Systeme sind
deshalb ausgeschlossen.

Im Moment suchen die [nitiato-
ren des Vereins noch nach einer
moglichst preiswerten Realisie-
rung des eigentlichen Pools. Der
entsprechende Computer soll
iiber Datex-P erreichbar sein,
Denn das kommt %?ﬁﬁgﬂl
Datenmengen wesentlich gun-
stiger als eine normale Telefon-
verbindung.

Hier kfnnten dann die Infor-
mationen, nach Themenkreisen
sortiert, gesammelt und den Mit-
gliedern zur Verfligung gestellt
werdern.

Der Interpool ist wohl der er-
ste bundesweite Versuch, ein al-
ternatives Datennetz quasi svon
untens her aufzubauen. Eine
Zensur wie in anderen Medien
1st kaum mdéglich, Der Bildung
vorn Informationsmonopolen
kénnte so enlgegengewirkt wer-
den. Wollen wir hoffen, daf es
nicht nur bei der Idee bleibt,

(BHP/hm)

LITERATURTIPS
FUR HACKER
UND DFU-FREAKS

Aus dem Angebot der inzwi-
schen auf dem Markt befindli-
chen Biicher fir und iiber
Hacker haben wir diesmal ein
paar bemerkenswerte Exem-
plare herausgefischt:
Ammann, Lehnhardt, Die
Hacker sind unter uns.

»Die Hacker sind unter uns« ist
kein Lehrbuch fiir Hacker.

Esist vielmehr eine gut und in-
teressant geschriebene Einfiih-
rung in die amerikanische
Hackerszene, Aber auch deut-
sche Hacker kommem zu Wort,
Berichle lber die Aktivitdten

DFU-NEW
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deutscher Hacker in nationalen
und internationalen Netzwerken
und ein kleiner technischer An-
hang schlieBen das Buch ab.
Fazit: Ein gut recherchiertes
und fliissig geschriebenes Buch,
das man auch mal dem Freund,
der Freundin oder den Eltern in
die Hand driicken kann, wenn
sie immerzu wissen wollen, was
man denn die ganze Zeit mit sei-
nem Computer und dem Telefon
treibt.
Info: Ammann, Lehnhardt, Die Hacker sind
unter ung, Heyne Verlag Minchen, 1985,
15BN 3-453-47055-8, Preis: 5.80 Mark.

Fernmeldetechnisches Zentral-
amt, Datex-P-Handbuch.

Das Original, direkt von der
Post. Das umfassendste, was
liber Datex-P derzeit erhaltlich
ist: Ein DIN-A4-Ordner voll mit
knochentrockener Technik
tiber Datex-P. Vielez davon ist fiir
den praktischen »Hackbetriebs«
aber vollig unnoétig. Das, was
man als Hacker tiber Datex-P
wissen muB, steht zum Teil auch
inder Kurzbedienungsanleitung
zu Datex-P, die es beider Post ko-

=nlog gibt,

o, -fernmeldetechnisches Zentralamt,
Datex-P-Handbuch, 1883, Fernmeldatach-
nisches Zentralamt Darmstadt, Bestellnum-
mer: KNr 6532 430 200-5, Preis 50 Mark.

Giinter Wahl, Minispione V.

Die Reihe Minispione, die seit
Erscheinen des ersten Bandes
im Jahre 19689 zu den absoluten
Rennern der Top-Buchreihe
agehért, berichtet im Band 174/
175 (der finften Ausgabe der
Minispion-Bande) auch einiges
liber Zusatze und Schaltungen
rund ums Telefon. »Phone-
Freaks« kann dieses Buch warm-
stens empfohlen werden. Es
werden, neben Grundlagen
ilber das Telefonnetz, auch
Schaltungen rund ums Telefon,
verbunden mit Tips fir sweiter-
gehende Nutzungs, geboten.
Info: Giinter Wahl, Minispione V, Frach-
Verlag Stuttgart, 1980, ISBN 3-7724-0474.X,
Preis; 18,80 Mark,

Deutsche Bundespost, Amtli-
ches Verzeichnis der DATEX-L
und DATEX-P-Teilnehmer dex
Deutschen Bundespost.
Ansich das, was der angehen-
de »Hacker« braucht — ein voll-
stdndiges Verzeichnis aller
Datex-PTeilnehmer. Praktisch
so etwas wie das Telefonbuch
fiir den Datex-Rechnerverbund.
Doch bereits beim ersten Durch-
blattern kehrt schnell Erniichte-
rung ein: Da sind doch fast alle
NUAs vergessen worden! Und
so sinkt der Gebrauchswert die-
ser Broschiire nahezu auf Null,

wenn man nach heftigem Blat
tern feststellen muB, dafk besten-
falls nur bei 0,5% der Eintrage
die Datex-Nummern vorhanden

| sind. Geschehen ist das Ganze

wohl aus Angst vor diesen omi-
nésen Hackern, denn in der
Nullausgabe dieses Verzeich-
nisses waren noch alle NUAs
vorhanden, Wer's trotzdem will:

Infe: Deutsche Bundespost, Amtliches Ver-
zeichnis der DATEX-L und DATEX-PTel-
nehmez, Bestellungen iiber das Fernmel-
deamt 2, Postfach 10 00 12, 8500 Niirnberg 1
oder Miiller Adress GmbH, Pretzielder Str.
711, 8500 Nimberg 90, Prais: 12 Mark.

Unterrichtsblitter der Deut-
schen Bundespost, Ausgabe B
Fermineldewesen.

Technisch knallharte Informa-
tionen (Anschaltung automati-
sierter Dienste an das Fern-
sprechnetz etc.) wechseln sich
ab mit langatmig Uninteressan-
tem (Werkstoffe, die man Kunst-
stoffe: nennt). Fiir technisch Be-
wanclerte (und welcher Hacker
ist dés nicht) ein absolutes Muf,
zumal der Preis lacherlich ge-
ring ist: Ein Abonnement fiir ein
ganzes Jahr (12 Ausgaben) kostet
nur DM 7,20! Bestellungen erfol-
genrmitdem Formular »Zeitungs-
bestellungs,  Erhdltlich  bel:
Schrifileitung der Unterrichis-
blatter der DBPE, Fernmeldewe-
sen, Postfach 555, 2000 Hamburg
36.

Das
’!\ Aodembuch

nr

Hurth, Bruno, Sybex Mailbox-
fithrer

Dieses Buch richtet sich an
alle DFU-Neulinge, die den er-
sten Kontakt zu diesem Kommu-
nikationsmedium suchen. Im
Mailboxfithrer werden namlich
die bekanntesten Mailboxen
Deutschlands vorgestellt. Dabei
wird beschrieben, wie man in
sie hineinkommt und mit wel-
chen Einstellungen sie arbeiten.
Ausziige (Kommunikationsproto-
kolle) aus den Mailboxen geben
zum Teil schon einen guten Ein-
druck dariiber, was in den Bo-
xen geboten wird, AuBerdem
erfahrt man, wie man sich bei
den verschiedenen Mailboxen
eine private Box einrichten las-
sen kann und was allgemein
beim Umgang mit Mailboxen
beachtet werden sollte.
Info: Bruno Hurth, Sybex Mailboxfihrer, Sy-

bex Verlag Diisseldorf, 1985, ISBN 3-88T43-
520-3, Preis: 14,80 Mark.
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Hurth, Brunc und Manfred,
Das Modembuch zur DFU

Ein Buch fiir den Hacker und
den Datex-P-Anfanger. Hier fin-
det man vieles, was man haufig
vergebens sucht: Adressen von
Mailboxenund einnach Sachge-
bieten sortiertes Verzeichnis von
Datenbanken und deren Hosts.
Die erwihnten Datenbanken
sind alle dem Euronet DIANE

angeschlossen. Ebenso gibt es -

ein nach Orten angelegles Ver-
zeichnis von Informationsver-
mittlungsstellen in Deutschland.

Das Datenbank- und Hostver-
zeichnis nimmt etwa die Halfte
des Buches ein. In der anderen
Halfte erfahrt man Wissenswer-
tes iiber alles, was mit DFU zu
tun hat: Schnittstellennorm V.24,
Akustikkoppler, Btx, Datex-L
und Datex-P

»Das Modembuch zur DF U« ist
ein gelungenes Nachschlage-
werk fiir alle dig, die sich mit
professioneller Datenkommuni-
kation beschéaftigen. Aber auch
derjenige, der seinen ersten
Kontakt zu professionellen Da-
tennetzen sucht, wird seine
Freude an diesem Sybex-Buch
haben. (BHE/hm)
Info: Manfred und Bruna Hurth, Sybex Ver-

lag Disselderf, 1985, ISBN 3-B8T45-618-X,
Preis: 24,80 Mark,

NEUER DATAPHON-
KOPPLER

Woerltronik bietet ab Mitte
April einen neuen Typ des be-

kannten Akustikkopplers Data-’

phon an. Der neue Dataphon s
21/23 Kombi scll gegeniiber
dem s21d einige Vorteile haben:
Induktive und akustische Kopp-
lung, Btz-fahig (mit DBT 03-kom-
patibler Rundbuchse) Ubertra-
gungsgeschwindigkeiten 300,
800, 1200 bit/s im Hauptkanal
und 75 bit/s im Nebenkanal. Bei
Halbduplex sind auch 1200/1200
bit/s moglich (Bei Datex-P ist al-
lerdings Vollduplex nétig). Uber
die RTS-Leitung soll eine auto-
matische Sende- und Empfangs-
umachaliung realisiert werden
kénnen, Ein automatischer Ge-
schwindigkeitewandler schaltet
von selbst von 1200 bit/s auf 75
bit/s im Rilckkanal um. Die
Stromversorgung erfolgt iber
Batterie, Netzteil oder V.24-
Schnittstelle.

Der»Universalkoppler« soll et-
wa 400 Mark kosten. {hm)
Info; Worlein GmbH, Hindenburgstr, 37T,
Postfach 4, 850! Cadolzburg, Tel. 05103/
8204 oder 8552

MERLINKARTE NOCH-
MALS VERBESSERT

In der letzten Ausgabe stellten
wir Ihnen die Merlin 4-fach-Ex-
pansion-Port-Karte vor. Zusam-
men mit dieser bietet Merlin nun
einen verbesserten Modulgene-
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rator an. In einem EPROM kén-
nen nun bis zu acht Programme
untergebracht werden. Jedem
Programm kann ein Name gege-
ben werden. Wird eine solches
EPROM am Expansion-Port an-
geschlossen, erscheint nach

dem Einschalten des C 64 oder |

C 128 ein Meni auf dem Bild-
schirm, iber das eines der Pro-
gramme gewdhlt werden kann.
Jedes Programm selbstkann aus
acht Teilen bestehen. Beispiels-
weise einem Basic-Programm,
das sieben Maschinenroutinen
anverschiedenen Adressen ver-
wendet. Beim Initialisieren des
Moduls werden alle Programm-
teile an die richtige Adresse ver-
schoben. Wahrend ein Modul
zusammengestellt wird, zeigt ein
Byte-Zdhler stdndig an, welche
Speicherkapazital das EPROM
haben mufB. (hm)

ALS GESCHENKIDEE ...

fiir Computerfreunde bietet
Déabbelin und Boder eine Disky

| Archivbox in den Farben Rot,

Blauund Gelb an. Nach Wunsch
mit zehn farbigen Disketten 5%
Zoll (einfache Dichte). Ein ande-
res Set enthalt neun schwarze
Disketten und ein Katz- und
Mausspiel fiir den C 64 oder be-
steht aus einer Disky-Archivbox
(rot) und je zwei Disky 5% Zoll
(einfache Dichte)inrot unglp
einem Mini-Reinigungsset fur
Disgkettenlaufwerke und ver-
schiedenen Diskettenaufkleber.
(hm)
Info: Débbelin und Bader, Wickerer Str. 80,
6083 Florsheim am Main, Tel. 081 45/5020

BETRIFFT: BESTELLUN-
GEN UND ANFRAGEN
AN DIE B.H.P.

HAnschrift:
BH.E
Die Bayrische Hackerpost
c/o Basis
Adalbertstr. 41b
8000 Miinchen 40
Tel. 089/808441/ ¢
{Peter Haenelt)
Bestellurigen von Freewa-
re-Disketten kénnen nur bei
Vorauskasse bearbeitet wer-
den, da ein Versand per
Nachnahme zuviel Arkeit
und Kosten verursacht. Der
entsprechende Betrag sollte
in Bargeld oder als Verrech-
nungsscheck der Bestellung
beigelegt werden., Belrdge
bis DM 5— kénnen mit Brief-
marken (kleine Werte) abge-
golten werden.
Eingeschriebene Sendun-
gen kinnen leider mcht an-
genominen werden und ge-
hen an den Absender zu-
riick.

- HANDBUCH

TURBO-ASS JETZT
MIT MACROS

Turbo-Ass, der von den Ent-
wicklern, Omikron Software, als
der schnellste Assembler fiir
den C 64 bezeichnet wird, gibt
es jetzt in einer erheblich ver-
besserten Version.

sTurbo-Ass Macro+« bietet
auch die Programmierung von
Assembler-Macros. Macros diir-
fen sich selbst oder andere auf-
rufen. Die Parameter-Ubergabe
ist sehr komfortabel, es kénnen

verwendet werden. Damit man
Labels mehrfach benuizen
kann, sind auch Blockstrukturen
kein Problem. Bedingte Assem-
blierung und Assemblerschlei-
fen sind ebenso moglich, wie va-
riable Label und Einbindung
von Unterprogrammen von Dis-
kette. Zu guter Letzt wurden wel-
3}13% fsh'e zur komfortablen

abellenerzeugung integriert.

Trotz dieser Zusatzfunktionen
sind fast alle anderen Eigen-
schaften des Turbo-Ass erhalten
geblieben; Geringer Speicher-
verbrauch, sehr schnelle As-
semblierung, integrierter kom-
fortabler Full-Screen-Editor.
Auch der Preis ist derselbe:
WTurbo-Ass Macro+« kostet im-
mer noch 139 Mark. Wer schon
den alten sTurbo-Ass« hat, kann
ihn fiir 20 Mark gegen die neue
Version austauschen. (bs)
Info: Turbe-Ass Macro+, Omikron-Softwa-

re, Erlachstr. 15, 7334 Birkenfeld, Tel
07082/5388, 139 Mark

VIDEO-VERTEILER

Bei Schulungen, Messen und
Ausstellungen tritt hauliger das
Problem auf, einen Computer-
Bildschirm mehreren Leuten
sichtbar zu machen. Mit gerin-
gem Aufwand soll dies mit el-
nem Videoverteiler von GES
moglich sein. Das Gerdt soll
iiber einen Standard-BAS-Ein-
gang mit 78-Ohm-Impedanz und
zehn Ausgénge verfilgen. Essol-
len zwel bizszehn Monitore ange-
schlossen werden kénnen. Die
eingebaute Elektronik soll den
Pagel der Videosignale konstant
halten, das heift. das Ur-
sprungssignal wird nicht iiberla-
stet. (hm)
Info; GES. H. Craf, Postfach 1610, 8980

Kempten, Tel. 0831/8211

sogar Op-Codes als Parameter .

NEUE SOFTWARE
ZUM TROMMELN

Besitzer der »Digital Drumss
beziehungsweise der »RSC
Drumse konnen nun mit neuer
Software noch mehr aus ihrer
Trommelplatine  herausholen.
»Digital Micro Rhythms ist ein
sehr komfortabler Rhythmus-
Editor mit RealTime-Eingabe-
mdaglichkeit.

»Digital Micro Drume ist ein
Programm, das die Ansteue-
rung der acht Trommelsounds
iber Drum-Pads cder Midi-Syn-
thesizer und -Sequencer er-
laubt,

Zwei Sound-Disketten mit ins-
gesamt 120 neuen, digitalisier-
ten Sounds sorgen fiir eine gro-
Be Trommelvielfalt. Speziell fiir
Midi-Synthesizer in Kombination
mit dem C 64 gibt es »Digital Mi-
di Drume«. Uber den Synthesizer
kénnen 27 verschiedene Sounds
angesprochen werden,

Wer in Stereo trommeln moch-
te: Eine Stereo-Version der Plati-
ne und Software namens »Digital
Micro Rhythm S+« gibt es eben-
falls. 12 verschiedene Trommel-
klange stehen hier zur Verfii-
qung. (bs)
Info: von Quadt Studic, Hamacher/Missing
GbR, Von-QuadtStr. 41, 5000 K&ln B0,
0221/68 1457
Digital Micro Rhythm, 89 Mark
Digital Micro Drum: 89 Mark
beide Programme mit Drum-Platine: 243
Mark
Digital Midi Drum (chne Platine): 76 Mark
Sound-Disks 1 & 2: je 59 Mark
Digital Micro Rhythm 8+: 249 Mark

NEUER »HAND-HELD«-~
JOYSTICK

Aus England kommt ein Steu-
erkniippel mit sehr ungewihnli-
cher Form. Der Konix-Joystick ist
fiir Zwei-Hand-Betrieb konzi-
piert: Die linke Hand halt den
Joystick und betétigt den Feu-
erknopf, die rechte steuert. In
der Redaktion haben wir den
Konix kurz aber intensiv gete-
stet: Der Konix ist sehr prézise
wie auch schnell. Die manuell
erreichbare Feuergeschwindig-
keit ist dafilr etwas geringer als
bei herk&mmlichen Joysticks.
Der Konix eignet sich fiir alle
Arten von Spielen, weniger fiir
Zeichenprogramme. Bei lange-
rem Spielen kann es zu Ermi-
dungen und Krampien in der
Halte-Hand kommen. Obwohl
der Konix sehr zerbrechlich aus-
sieht, ist er ungemein stabil: Mi-
kroschalter und Stahlkern im
Griff sorgen flir ungetriibtes
SpielVergniigen. Unsere Mel-
nung: Ein Joystick, den man in
Erwadgung ziehen sollten. Si-
cherheitshalber sollte Sie ihn
vor dem Kauf mal in die Hand
nehmen, ob er lhrer Handgrolie
entspricht. (bs)
Info; KonixJoystick, Rushware, An der
Cumpgesbricke 24, 4044 Kaarst 2, etws 80
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LEHRERFORTBILDUNG

Die Akademie fur Lehrerfort-
bildung in Dillingen sorgt fiir die
Aus-und Fortbildung im Bereich
»Computertechnik im Unter-
richte,

Mementan werden Computer
im Unterricht schwerpunktmé-
Big in den Fachern Informatik
und Technik eingesetzt. Der
Computer bietet aber auch in
Biologie, Physik und Chernie fan-
tastische Moglichkeiten. Diese
Erkenntnis und die standig stei-
gende Nachfrage nach Fortbil-
dungskursen fiir Computertech-
nik, veranlafte die Akademie
fiir Lehrerfortbildung die Semi-
narangebote zu erhohen,

Physikalische  Experimente
sollen mit Computerunterstiit-
zung eindrucksvoller vorgefithrt
werden und der Computer soll
auch die Durchfiihrung von Ex-
perimenten gestatten, die bis-
her im Unterricht nicht durchge-
fithrt werden konnten.

Solche Probleme will die Aka-
demie fir Lehrerfortbildung in
Dillingen losen. Der Akademie-
bericht (Bild) »Computerpraxis
bel naturwigsenschafilichen Ex-
perimentent und die Forthil-
dungsseminare sollen interes-
sierte Lehrer in die Lage verset-
zen einen Computer zu program-
mieren (CBM 4000, 8000 oder C
64) und Schnittstellen sinnvoll ein-
zusetzen,

Der Akademiebericht soll kei-
nesfalls das Studium von Geréte-
handbiichern oder Lehrmate-
rialien zur Informatik ersetzen.
Das Ziel des Berichts war zu zei-
gen, wie mit geringem finanziel-
len und technischem Aufwand
der Computer als Hilfsmittel im
Unterricht eingesetzt werden
kann.

Anleitungen zum Selbstbau
von Zusatzgerdten nehmen ei-
nenrelativbreiten Raum ein. Die
dabei vorgeschlagenen Schal-
tungen sind nicht exklusiv fiir
»Bastler« gedacht, sondern sol-
len vor allem dem Verstandnis
von MeB- und Steuervorgangen
mit Computerhilfe dienen. Aller-
dings wendet sich dieser Aka-
demiebearicht hauptsichlich an
solche Leser, fiir die Tastatur
und Bildschirm nicht die einzi-
gen Kommunikationsmittel zum
Mikrocomputer sind. Methodi-
sche Folgerungen und die Dis-
kussion von weiteren Einsatzmég-
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lichkeiten von Computeranla-
gen sind zwar haufig Gegen-
stand der Fortbildungsveran-
staltungen, in diesem Bericht zur
Begrenzung des Gesamtumfan-
ges jedoch nicht enthalten.

Neben dem Bau von einfacher
Hardware wird eine Reihe von
Programmen hierzu erlautert.
Dabei kam es den Autoren weni-
ger auf Programmoptimierung,
als auf das Verstandlichmachen
ihres Grundgeriistes an, Der Be-
richt bringt ferner auch die
CGrundlagen des Aufbaus und
der Bedienung einer Mikrocom-
puteranlage, sowett sie zum Ver-
stdndnis und zur Durchfithrung
der Experimente, Simulationen
un der sonstigen Programme nd-
tig sind.

Dieser 240 Seiten starke Aka-
demiebericht ist nicht nur fiir
Lehrer sehr interessant. Er kann
gegen Rechnung oder Scheck
bestellt werden und kostet 17
Mark. (do)
Info: Akademie fiir Lehrerfortbildung, Kar-
dinal-von Waldburg-5traBe 6, 8880 Dillin-
gena, d. Donau, Tel 0907172030

NEUER VIZA-
DISTRIBUTOR

Der Exklusivveririeb der ge-
samten Viza-Produkipalette fiir
den deutschen Sprachraum
wurde von Data Technology Ma-
nagement (DTM) in Wiesbaden

iibernommen. Wiggqden Vizar jhaee

Hersteller Microtron mitteilte,
wurde die abgelaufene Distri-
butorvereinbarung mit der Miin-
chener Firma Interface Age
nicht verlangert. Fiir DTM habe
man sich aufgrund guter Erfah-
Tungen mit dieser Firma im Soft-
ware-Service der Viza-Produkte
Vizawrite und Vizastar im letzten
Jahr entschieden.

(Detlev Hoppenrath/hm)

NEUE PROZESSOR-
GENERATION

Schnellen Datentransfer zwi-
schen RAMs, [/0Q-Bausteinen
und CPU erlaubt der neu von
ProzessLogic entwickelte Chip
72017. Das ist ein 16-Bit-Mikro-
prozessor, der nach dem

Packed-DataTransfer-Prinzip
arbeitet. Diese Art des Daten-
verkehrs zwischen Speicher
und CPU erlaubt eine bis zu 40
Prozent hohere Arbeitsge-
schwindigkeit des Prozessors
gegeniuber normalen 16-BiiTy-
pen wie dem 63000.

Kurz die Funktion: Normaler-
weise wird die Adresse auf den
Bus gelegt und dann iiber die 16
Datenleitungen ein 16-Bit-Datum
(Word) in die selektierte Spei-
cherzelle geschrieben oder von
dort gelesen. Selbst wenn fiir ei-
nen Code nur finf 1-Bits ge-
braucht werden, miissen alle
Datenleitungen angesteuert
werden, auch die, die nur 0-Bits

iibertragen. Deutlich anders
funktioniert der 72017. Durch ei-
ne ausgekliigelte Schaltung mit
einem raffinierten Timing (MMU
72022)1st es ProzessLogic gelun-
gen, den Adrefbus so zu multi-
plexen, daf liber die eigentlich
brachliegenden Datenleltungen
schon das nachste Word, zumin-
dest tellweise, gelesen werden
kann. Werden fiir zwei aufeinan-
derfolgende 16-BitWords nur je
acht 1-Bits benétigt, kiinnen mit
einem  Datenzugriff beide
gleichzeitigy geschrieben oder
gelesen werden.

Besonders interessant ist die
Stackverarbeitung des 72017,
der nach dem FINO-Prinzip
(Firstin, Never out) arbeitet. Hier
ist der Progammierer endlich
nicht mehr gezwungen vor einer
RTS-Anweisung eventuelle PHP-
Befehle riickgéngig zu machen.
Das macht der 72017 automa-
tisch. AuRerdem wird so eine
beliebige Schachtelung von Un-

terprogrammebenen ohne
Stack-Uberlauf moglich.
Wiirde Commodore den

68000 des Amiga durch einen
T2017 ersetzen, konnte man eine
durchschnittliche Geschwindig-
keitserhdhung von 30 Prozent
feststellen, Diskettenzugriffe

Unternenue “HACKEN”

wiirden sogar um durchschnitt-
lich 60 Prozent beschleunigt.
Auberdem arbeitet der 72017
mit den neuen Asgoziativ-Spei-
chern (AAM = wAssociative Ac-
cess Memoryy) zusammen. Die-
ge Speicher sind ein neuer
Schritt vorwdérts in der Speicher-
Technik. Im Gegensatz zu nor-
malen RAMSs, die bel Angabe ei-
ner Adresse den Inhalt auf den
Datenbus legen. gibt ein AAM
bei Angabe eines Inhalts die da-
zugehtrige Adresse auf den
Adrefbus. AAM-Chips gibt es
augenblicklich schon in einer
2764-pinkompatiblen  Version
mit der Bezeichnung 27TARB4
und 27AW64. Die AR-Version
(Associative Read) verh&lt sich
bei der Programmierung wie
ein normales EPROM, wihrend
die AW-Version (Associative Wri-
te) wie ein normales RAM be-
schreibbar ist. Anwendungsge-
biet ist beispielsweise Textver-
arbeitung. Suchoperationen im
Text (sogenanntes »Search and
Replaces) werden um das bis zu
250fache beschleunigt. Eine Vi-
zawrite-Version, die mit 27AWE4
zusammenarbeitet, soll in Vor-
bereitung sein. (bs/hm)

Info: ProzessLogic, ¢/o H. Meyer, Joh-Seb-
Bach-5tr. 1, 8013 Haar, Tel, 083/461 3106

i - Hackdateien erweitern

2 = Hackdatei ansehen # aendern

3 - Hackalgorithwus definieren

DER VOLLAUTO-
MATISCHE HACKER

Jetzt werden auch die Hacker
wegrationalisiert!

Das Programm HANS
(Hackers Network Service, Bild)
tibernimmt nun die Hauptarbeit
eines jeden Hackers — das stén-
dige Ausprobieren von FaBwdr-
tern und Kennungen, um sich in
andere Rechnersysteme einzu-
schleichen,

HANS besteht aus vier Teilen:
Einem Notizblock fiir Hacker, ei-
nem Bereich, in dem alle fiir die
Datenferniibertragung notwen-
dige Parameter eingestellt wer-
den, einer Datenverwaltung fiir
Pafworter und als wichtigstes —
eine neue Computersprache na-
mens SHIT (Symbeolic Hack-In-
structions for ComputerTerms).

Damit lassen sich sogenannte
Hack-Algorithmen definieren,
die dem Hacker mithsame Ar-
beiten abnehmen, wie beispiels-
weise das Anwahlen von Teil-
nehmernummern und Auspro-
bieren von PaBwdrtern. Bis zu

30000 PaBworter lassen sich —
sortiert auf maximal hundert Da-
teien — dabei verwalten. HANS
kann eine Datei durchprobieren
oder auch alle. Zwanzig Dateien
gibt es zu HANS. Laut Angabe
des Herstellers 18/t sich damit
eine Exrfolgsquote von 33 Prozent
erreichen.

Das gesamte Programm ist
meniigesteuert und sehr anwen-
derfreundlich. Die zur Verfi-
gung stehenden DOS-Operatio-
nen und dasimplementierte Ter-
minalprogramm lassen nur noch
wenige Wiinsche offen.

Ein ausfithrliches Handbuch
wird mitgeliefert (rund 170 Sei-
ten). Viele Beispiele und Ubun-
gen helfen Thnen, den Umgang
mit HANS schnell zu erlernen.

Fir 128 Mark erhalt man ein
nahezu vollstandig ausgereiftes
Hacker-System. Update-Versio-
nern mit Erganzungen zum Hand-
buch sollen spater einmal fiir 10
Mark zu bekommen sein.

Ubrigens: Nach neuen Geset-
zesvorlagen soll das Ausprobie-
ren von PaPwdrtern strafbar
sein! (BH.P/kn)

Ausgabe 4/April 19686
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FRAGEN ZUM C 64

(1) An der Riickseite meines C
64 befindet sich zwischen Ex-
pansion-Port und Fernsehaus-
gang ein Regler mit der Be-
zeichnung »H-L« auf dem Ge-
héuse. Welche Bedentung hat
dieser Reglex?
(2) Ich habe mich schon linger
mit dem Commodore Basic V2
befaBt und méchte nun ein we-
nig in Maschinensprache/As-
sembler einsteigen. Kénnten
Sie mir Einsteigerliteratur da-
zu empfehlen?
(3) Kann man ein durch die feh-
lerhafte »Klammeraffen-Routi-
-ne« der Floppy 1541 zerstortes
Programm wieder auf dex Flop-
Py restaurieren?
(4) Eine letzte Frage: Wer hat
Erfahrungen mit dem Okimate
20-Drucker?

MARCO TRUNZER

(1) Dieser Regler ist nur bei weni-
gen C 64 noch vorhanden. Es
handelt sich dabei um einen Ka-
nal-Wahlschalter, mit dem der
Fernsehkanal, auf dem der C 64
»sendets, verandert werden
kann. In Deutschland ist dieser
Schalter, wenn iiberhaupt vor-
handen, aus postalischen Griin-
den stillgelegt und abgedeckt.
(2) Wirklich ruhigen Gewissens
kénnen wir an dieser Stelle et
was Eigenwerbung betreiben:
Das 64'er-Sonderheft 8/85 mit
dem Titel nAssembler filr Anfan-
gerund Fortgeschrittenesistder
ideale Einstieg in die Maschi-
nensprache-Programmierung.
Es enthalt unter anderem ei-
nen 70seitigen Assemblerkurs
fiir den Einsteiger, einen zweiten
30seitigen Kurs flir Fortgeschrit-
tene und jede Menge kleiner
Utilittes und Tips & Tricks zur As-
semblerprogrammierung. Der
besondere Clou an diesem Son-
derheft: Es enthalt zusétzlich ei-
nen Makro-Assembler der Spit-
zenklasse (Hypra-Ass)und einen
sehr komfortablen Maschinen-
sprache-Mcnitor (Smon) — bei-
de zum Abtippen, aber auch auf
Diskette/Kassette erhaltlich.
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HILFE GESUCHT

(1) Gibt es eine Moglichkeit,
mittels Vizawrite erstellte Tex-
te an einen Siemens-Fern-
schreiber (5-Bit-Lochstreifen)
weiterzuleiten? Wie miibte ei-
ne Hardware-Losung aussehen
und wer bietet entsprechende
Hardware an?

(2) Kann man ohne Anschaf-
fung von teuren und fiir Sen-
der/Empfanger ausgelegten
RW/CTTY-Karten Morse- und
Funkfernschreibsignale aus
einem normalen Radio so um-
wandeln, daB sie vom C 64 ver-

FRAGEN ZUM C 128

(1) Gibt es fiir den C 128 ein Mal-
programm, bei dem man die ge-
zeichneten Bilder iiber »BLO-
ED« laden und in eigenen Pro-
grammen verwenden kann?
(2) Kann man beim C 128 meh-
rere Windows definieren, oder
wird bei Definition eines weite-
ren Windows das alte geldscht?
(3) Wie hebt man eine Window-
Definition wieder auf?
(4) Kann man in Basic (ohne
POKESs) Sprites um bestimmte
Winlkel drehen?
(5) Kann man Sprites um belie-
big viele Punkte vergroBerm
oder verkleinern?
(6) Wenn ein Sprite mit der
PAINT-Anweisung ausgefiillt
und anschliefend bewegt
wird, bleibt das Sprite dann
ausgefiillt oder bleibt die aus-
gefiillte Fliche am gleichen
Ort zuriick?
(7) Im Markt&Technik-Buch
»Das C 128 Handbuch«ist ein Li-
sting fiix Grafik anf dem
80-Zeichen-Bildschirm abge-
druckt. Ich weiB aber nicht die
Hdressen dieses Programms
und kann es daher auch nicht
mit »BSAVE« speichern.
(8) Wie kommt man (in Basic)
an den zweiten Schreib-/Lese-
kopf der 1571-Floppy?

THOMAS WEBERSTAEDT

arbeitet, daB heif: chli ) Fin spezielles Malprogramm
selt und zur anefté§%% ml'ﬁ%ﬂ}en C 128-Modus ist uns bis-

schirm oder Drucker gebracht
werden konnen?
(3) Gibt es ein Programm, mit
dem FluBdiagramme grafisch
erstellt und anschlieBend auf
Thren logischen Hufbau hin
iiberpriift werden?
(4) Die Software-80-Zeichen-
Karten sind ohne HRusnahme
unbefriedigende Lisungen.
Gibt es ein Programm, das eine
Darstellung von 64 Zeichen pro
Zeile (also 5 Pixel pro Buchsta-
be) erlaubt und so eine bessere
Lesbarkeit erzielt?

DIPL.-KFM. PETER GELSDORF

PROBLEME MIT EPSON
UND C 1282

Ich besitze seit kurzer Zeit
denneuen C 128 von Commodo-
reund gehdre zu den sogenann-
ten »Aufsteigern« vom C 64.
Nun habe ich folgendes Pro-
blem: Beim Betrieb mit dem
Drucker Epson FX-80 mit Gor-
litz-Interface stimmen teilwei-
se die ausgedruckten Zeichen
nicht mit den gesendeten iiber-
ein.

Wer hat dhnliche Probleme
und kann mit weiterhelfen? Im
Fachhandel ist man zu keiner-
lei Auskiinften bereit.

REINHARD ANDREAS SCHULZ

langnoch nicht bekannt. Sie kon-
nen aber einfach ein entspre-
chendes Programm fiir den C 64
(im C 64-Modus) benutzen, um
Thre Bilder zu malen. Diese Bil-
der lassen sich dann vollig pro-
blemlosauchim C 128-Modus la-
den (die Grafik ist in beiden Be-
triebsarten die gleiche). Nahere
Hinweise dazu erhalten Sie ent-
weder im Handbuch zum Grafik-
programm oder auf Anfrage
beim Hersteller — gegen Vorla-
ge eines Kaufnachweises.

(2) Nein. Sobald ein Window de-
finiert wird, istdie vorherige Ein-
stellung vergessen.

(3) Im Direktmodus durch zwei-
maligem Druck auf die HOME-
Taste, im Programm am einfach-
sten durch Definition eines neu-
en Windows (das natiirlich auch
den gesamten Bildschirm um-
fassen kann).

(4) Das ist nicht moglich.

(5) Nur die bekannte Verdopp-
lung der Sprite-Grofe in ¥- und
Y-Richtung ist moglich,

(6) Die PAINT-Anweisung be-
zieht sich nur auf die héchauflé-
sende Grafik. Es ist damit nicht
méglich, Sprites auszufiillen.

(7) Bei dem abgedruckten Li-
sting handelt es sich um ein
Assembler-Programm, Die
(vierstellige) Zahl am Anfang je-
der Zeile ist die (hexadezimale)
Adresse jedes Befehls. Das Pro-
gramm wird mit dem eingebau-
ten Maschinensprache-Monitor

des C 128 eingegeben und ge-
speichert. Die Anfangs- und
Endadresse des Programms ist
einfach die Adresse des ersten
und des letzten Befehls, also von
$1400 bis $187F.

(8) Der Zugriff auf die eine oder
andere Diskettensgeite wird vom
DOS der 1571 ganz selbsttitig
geregelt. Sie brauchen keine
besonderen Vorkehrungen zu
treffen, um einen Schreib-/Lese-
kopf auszuwahlen.

VIELSTIMMIGER SID

Ist der C 64 iiber den Audio-
ein-/ausgang auch als Effekt-
gerit fiir E-Citarren ete. nutz-
bar? Wie kann man den SID
auch mehr als dreistimmig be-
nutzen? MARKUS GURNIG
HAusgabe 12/85

Ja,mankannden C 64 auch als
Effektgerat einsetzen, da der
SID einen Eingang fiir externe
Signale hat. Hierzu muB man im
SID-Register $D417 (54295) Bit 3
setzen f(exlterne Filtereingabe
ein). Danach wird das extern an-
gelegte Signal genau wie eine
Synthesizerstimme beeinfluft,
so daf man mittels eines Pro-
gramms verschiedene Klangfar-
benverldufe einstellen bezie-
hungsweise programmiseren
kann. Hierzu empfehle ich das
Buch Commeodore Sachbuch
Band 1, Seite 323 und 452, 453.

Zur zweiten Frage: Grundsétz-
lich ist der SID nur dreistimmig
betreibbar; allerdings konnte
man ihn hardwaremdBig iiber
den externen Signaleingang mit
einem zweiten SID verbinden
(siehe auch Commodore Sach-
buch Band I, Seite 453.

DIETMAR HARMS

PEEKS UND POKES
MIT COMAL?

Wie kann ich feststellen, ob
die vielen fiir den C 64 verdf-
fentlichten Tips & Tricks auch
mit der Programmiersprache
Comal 80 (Steckmodul) funktio-
nieren? Gibt es andere Mog-
lichkeiten als das Busprobie-

ren? WOLFGANG DORR

Dieses Problem taucht gene-
rell bei Verwendung von Basic-
Erweiterungen oder gar vollig
anderen Programmiersprachen
auf. In Regel weil man ja nicht
genau, welche Speicherzellen
einspezielles Programm fiir wel-
che Zwecke henutzt,

Man miifte schon sehr weitge-
hende Unterlagen iiber die
Speicherbelegung der Sprache
haben, um Analogien zu den
beim C 84-Basic méglichen Ma-
nipulationen herstellen zu kdn-
nen. Nur wird in den aller-
meisten Féllen der dazu notwen-
dige Aufwand die vergleichs-
weise geringe Mihe des Aus-
probierens weit {ibersteigen.

Ausgabe 4/April 1986
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DRUCKER-GERATE-
ADRESSE ANDERN?

Wie kann man beim 1526-
Drucker einen Schalter zum
Umstellen der Gerdteadresse
zwischen 4 und 5 realisieren?
Mir fehlt ein Schaltbild des
Druckers.

KARL-HEINZ HESSELBACH

AUTOSTART GESUCHT

Ich suche nach einer einfa-
chen Moglichkeit, beim C 64 ei-
nen automatischen Programm-
start zu realisieren. Die Lésung
sollte Kkeinerlei Kenntnisse
iiber Maschinensprache vozr-
aussetzen. DIETER RAVER

PLOTTER-PROBLEME

Ich besitze den MC-Selbst-
bau-Plotter und suche ein Pro-
gramm, um Platinenlayouts
von »Platine 64« (Data Becker)
auszudrucken. Wer kann hel-
fen? Wer hat eine deutsche An-
leitung zum Printer-Plotter
1520 und kann eine Kopie abge-
ben? WOLFGANG SCHULTE

»APFELMANNCHEN«
MIT MPS-DRUCKER?

Wer hat ein Programm, um
die Apfelminnchen-Grafik anf
dem Drucker MPS 801/802/803
auszugeben?  MICHAEL NAPPE

C 64 SCHREIBT
HEBRAISCH?

Ich beabsichtige ein Lern-
programm in hebrédischer Spra-
che zu schreiben, die ja be-
kanntlich von rechts nach links
gelesen wird. Wie kann ich nun
den C 64/C 128 veranlassen,
dafl er von rechts nach links
schreibt, also  sdmtliche
Schreib- und Editiervorgdnge
umgekehrt zum Normalmodus
durchfithxt? WOLFGANG FEAER

NETZGRAFIK MIT
SEIKOSHA GP 100 VC?

Zu dem Netzgrafikprogramm
aus der Ausgabe 4/85 suche ich
eine passende Hardcopy-Routi-
ne fiir meinen Seikosha GP 100
VC-Druckey. HELMUT SPAHN

VON CP/M NACH
MS-D0S?

Wie kann man ASCII-Datei-
en vom Commodore 128 auf ei-
nen IBM-kompatiblen Compu-
ter uberspielen (beispielswei-
se eine Wordstar-Datei vom C
128 auf einen IBM-PC unter
MS-DOS oder CP/M 86)?

NICO MULLER

Sie brauchen dazu eine seriel-

le Schnittstelle und ein Pro
gramim zur Datentibertragung.

Ausgabe 4/Apnl 1986

MPS 801-FARBBAND
AUFFRISCHEN

Eshatsich jainzwischen her-
umgesprochen, daff Commo-
dore den MPS 801 zwar mit ei-
nem mnachfiillbaren Tintenbe-
hilter versehen hat, aber keine
Tintenpatronen zum Nachfiil-
len liefert.

Ich verwende zum Nachfil-
len jetzt seit sechs Monaten
Stempeltusche der Firma Geha
und habe seitdem iiberhaupt
keine Probleme mehr. Zum er-
sten Mal seit langer Zeit kann
ich mit einer Kassette tatsich-
lich bis zum Verschlei des
Farbbandes drucken. Geha
bietet anch komplette Farb-
bandkassetten an (Preis etwa
16 Mark), meines Wissens nach
eines der preiswertesten Ainge-
bote iiberhaupt mit dem zusitz-
lichen Vorteil gegeniiber dem
Original-Ersatzteil, daB die
Kassetten nicht bereits beim
Kauf schon ausgetrocknet
sind. Ich denke, daf diese In-
formation fiir viele Besitzer ei-
nes MPS 801 interessant sein

konnte. DIETER STAHLHOFEN
Info: Geha-Farbbandkassstten und Stem-
peltusche zum Nachfillen gibt es m
Computer- und Bliro-Fachhandel.

VIZAWRITE UND
DPS 1120

Wie bekomme ich mei
DPS 1120-Drucker dazu:rtﬁ%%
Vizawrite die deutschen Son-

derzeichen auszudrucken?
KLAUS STENZEL

€ 64 ALS LICHTORGEL?

Ich méchte meinen C 64 als
Lichtorgel, Lauflicht etc. be-
nutzen. Da ich aber kein Profi-
Elektroniker bin, suche ich an-
schluBfertige Hard- und Soft-
ware fiir diese Zwecke.

IVO GERMAN

WER KENNT
SILVER REED EX427?

Wer hat Exfahrungen mit der
Schreibmaschine Silver Reed
EX42 und weiB, wie man sie als
Drucker am C 64 verwenden

kann? BRUNO BRANDT
CP/M FUR
COMMODORE 64

_ Wer hat Erfahrung mit der
Ubertragung von CP/M-Soft-
ware anderer Computer auf
das 1541-Format?

HELMUT ROESSEL

Von der Firma Bieling in Kéln
gibt esdie nétige Hard- und Soft-
ware zur Ubertragung von
CP/M-Programmen im Apple-
Format auf das C 64-Format.

KLAUS STENZEL
Info; Heribert Bieling Hard- und Software,
Griner Hof 14, 3000 Kéln 60

Leserforum

VIDEO-VORSPANN
MIT C 64

Wer hat ein Programm zum
Erstellen von Video-Filmtiteln
oder kennt eine hilfreiche
Adresse? HANS RYBER,

AUSGABE 2/86

Da ich selber ein Video-Fan
bin, habe ich mir iiber dieses
Problem auch schon den Kopf
zerbrochen. Meine Losung heifit
Simons Basic. Durch die Mog-
lichkeit, Text in hochauflésender
Grafik mit einfachen Befehlen
selbst zu programmieren, lassen
sich fast alle bengtigien Effekie
erzielen. Auch Laufschrift stellt
mit Simons Basic kein Problem
dar. DIETER RAVER

Die Nutzung des Computers
als Titelgerat ist durchaus sinn-
voll. Wir wenden dieses Verfah-
ren schon seit einiger Zeit mit Ex-
folg an und sind an einem Erfah-
rungsaustausch mit anderen Vi-
deo-Filmern oder -Cruppen
zum Thema Wideo und Compu-
ter« nteressiert. Im Einzelfall
konnen wir auch einen Titel in
Form eines Programms »mal-
schneidernt, wenn uns die ent-
sprechenden Vorstellungen und
Winsche genannt werden.

Info: VideoWorkshop sSelbstgedrehts,

o/ Michael Frohlich, Kantatr. 4,
7143 Waihingen/Enz 3

ONLINgss

PROBLEME MIT CP/M-
MODUL BEHOBEN

Mein CP/M-Modul zum C 64
funktioniert nur dann, wenn es
direkt an den Computer ange-
schlossen ist. Beim Betrieb
iiber eine Erweiterungsplatine
lduft gar nichts mehr.

ALAIN PINEHEMAIL
BAusgabe 2/86

Ich habe einen C 64 mit
CP/M-Modul und Speedbios
von Oliver Joppich mit Umbau
der Karte auf 56 KByte. Mit
Speeddos zusammen erreiche
ich eine Boot-Zeit von sechs Se-
kunden. Ladefehler oder ahnli-
che Probleme treten bel mir
nicht mehr auf. Ich empfehle da-
her jedem Besitzer eines
CP/M-Moduls, sich ebenialls so
auszuriisten.

Mit dem BielingTransfer-Pa-
ket gibt es keine Probleme,
CP/M-Software vom Apple Il auf
das 1541-Format zu bekommen,

Eine weitere Erfahrung: Bei
Schwierigkeiten mit dem Modul
sollte man es offnen und alle
Kontaktstellen nachléten, da die
Litstellen sehr schlecht sind.
AunPerdem kann beizuviel ange-
schlossenen Gerdten am C 64
der 6526-Baustein so belastet
werden, daf er seinen Dienst

verweigert (was durch Aus-
wechseln eventuell besser
wird), WOLFGANG BODE

WER KENNT DAS
LIEN-YIG-LAUFWERK?

Ich bin seit einiger Zeit Besit-
zer eines 154l-kompatiblen
Floppy-Laufwerks der Firma
Lien Yig. Bei diesem Laufwerk
handelt es sich um die senk-
recht stehende Rusfiihrung.
Leider habe ich mit diesem Ge-
rit viel Arger. Solange ich nor-
mal gespeicherte Programme
lade, ist alles in Ordnung. So-
bald ich aber Software laden
will, die mit Beschleunigern
wie »Hypra-Save« gespeichert
wurde, treten grofe Probleme
auf. Dann springt das Lauf-
werk nicht an, lduft Amok oder
bringt mich sonstwie zur Ver-
zweiflung. Offenbar ist das
DOS villig unterschiedlich zur
1541 organisiert.

Gibt es irgendwo in Deutsch-
land jemanden, der sich auch
mit diesem nervtitenden, tai-
wanesischen Laufwerk abpla-
gen muf und der mir eventuell
bei meinen Problemen weiter-
helfen kann? ANDRE SCHILD

KOPIEREN MIT 1541
UND 15712

Kann man mit einer 1541-
Floppy und dem neuen 1571-
Laufwerk Disketten von einem
Laufwerk zum anderen kopie-
ren? Funktionieren alle Kopiex-
programme auch mit der 15717

DIETER STAHLHOFER

Die 1571 kann Disketten der
1541 sowohl lesen als auch selbst
in diesem Format beschreiben.
Das Kopieren mit zwei Laufwer-
ken ist prinzipiell méglich. Sie
miissen aber einen wichtigen
Punktbeachten: Wenn SiedenC
128 in den C 64-Modus schalten,
dann geht eine angeschlossene
1571-Floppy automatisch in den
1541-Modus. Leider aber ist die
1571 nur eingeschrankt kompati-
bel zur 1541, Die meisten Kopier-
programme (insbesondere die
schnellen) laufen nicht mit der
15871. Dasselbe gilt iibrigens
auch fiir kopiergeschiitzte C
84-Software. Die meisten kopier-
geschiitzten Programme laufen
auf einer 1571 nicht. Das fiihrt
dann zu der sehr merkwiirdigen
Situation, dap Besitzer von (teu-
ren) QOriginalen beim Umstieg
vom C 684 zum C 128 Thre Softwa-
re nicht mehr verwenden kén-
nen. Wer dagegen Raubkopien
besitzt (bei denen der Kopier-
schuiz entfernt wurde) hat keine
Probleme. Raubkopien laufen
auch auf der 1571 bis auf wenige
Ausnahmen einwandfrel. Man
siehi daran wohl recht deutlich
die Kundenfreundlichkeit der-
artiger Kopierschutz-Matzchen.
Unsere Programm-Service-Dis-
ketten sind ibrigens nicht ko-
piergeschiitzt.
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Bl Aktuelles

C 64

64'er-DOS komplett

Schon ganz gut, aber eben nicht vollkommen konnte man zum Listing des Monats der Ausgabe
3/86 sagen, denn das Computer-ROM (Kern Gen) ist zwar volistandig, das 1541-ROM (DOS-Gen) aber
leider nicht.

iesmal hat er es wirklich arg getrieben — unser Fehler-
teufelchen, denn er hat den bearbeitenden Redakteur
nach allen Regeln der Kunst ausgetrickst. Wahrend
dieser beflissentlich darauf bedacht war, dap das Listing gut
lesbar und chne Fehler beim Zeilenumbruch abgedruckt
vurde, hat das Fehlerteufelchen einfach zwei Drittel des Li-
stings abgeschnitten.
Aber Spaf beiseite, wir entschuldigen uns dafiir, daB unser
Listing des Monats nicht vollstindig abgedruckt wurde.
Gleichzeitig holen wir das Versaumte nach und drucken das

wie in der letzten Ausgabe erldutert, das neue Floppy-Be-
triebssystem fiir das 1841-Laufwerk. In letzter Sekunde haben
sich noch zwei Anderungen ergeben: Laden Sie »DOS-GEN«
und geben Sie im Direktmodus Poke 2335172 und Poke
3433157 ein, speichern Sie »CEN-DOS«. Laden Sie »Kern
Gene, geben Sie Poke 2713,4 ein, speichern Sie Kern Gene.
Danach funktioniert alles wie beschrieben. Zum Schlul noch
eine gute Nachricht: Alle diejenigen, die sich die Programm-
Service-Disketie oder ein fertiges 64'er-DOS bestellt haben,
brauchen sich keine Scrgen zu machen — beides wird voll-

komplette Listing DOS-Gen ab. Dieses Programm erzeugt, standig ausgeliefert. (aw)
programm : dos gen aga1 @Ge2f Qa@F : eb B85 &6 a? Ba B &9 a? 4b Bc29 1 ad Sd 82 65 02 d@ dc Z@ 1@
_________________________________ Ball : B5 BS ba a% 73 20 cl e4 bé Bc31 = 7S fb Ac 3F dé& a9 ff 4c 2
Dal? : a7 02 Bd P@ 18 a9 la Bd 78 B39 : Ba £f a9 d@ 8d @5 1B Zc B1
PER1 : @b B8 c2 B7 Fe 32 ID I&  da Dazl : @2 18 2c P@ 18 3@ 1d 3f 30 Bc4l @ @5 18 18 26 2c @@ 1c 30 af
2889 : 31 D0 20 20 a@ dS a? @8 aa BaZ? @ Zc Pe 0@ a5 7 85 86 cB el @ca? : f6 ad @1 Iic b8 ad @@ &@ Zb
@811 : B4 §7 B85 f8 a® 00 a7 2@ @2 BaZl : B4 7f a5 1c f@ 15 20 13 c@ BcS1 : @@ B@ 4F 44 40 cB@ ea ea 79
BE1F : B4 9 BS fa a5 ba @7 B8 bf Ba2? : d3 4e 2c 24 02 ic 1@ Pe @@ @cS9 : ad 0B 1c 1@ 12 5@ f9 b8 @c
BB21 : BS ba 20 Bc ed a? &F 28 b7 @ad4l1 : a? 12 85 1@ a9 B1 85 11 32 Bcsdl @ ee 25 04 d@ £3 ee 24 a8 14
PB29 : b? ed a% 4d 20 dd ed a¥ e? Ba4%9 : 85 ic a? b@ BS BS a? 81 B& @cad? 2 Zb Bb @8 1P ee a¥ @3 4c  @d
@831 : 2d 20 dd ed a9 52 20 dd @d @BaS1 : B85 1d a5 B& 85 7f ad PR aa Bc71 : db fd a5 43 BS 4c b4 3b 21
@837 : ed ad f7 2@ dd ed 18 a5 74 Ba3? @ Ic 29 f7 a6 6f f@8 @2 @9 79 Bc77 : 21 00 e@ el Sb @1 @@ &3 71
PE41 : fa &9 c@ 20 dd ed a? 2@ SB Babl : @B c2 2c D1 2@ BB ce 2c c9 UcHBL : aa 3c @1 @@ a2 ac 3c @1 @c
@849 : 20 dd ed 20 fe ed a5 ba 43 Bab? : @3 00 2d 78 @@ Sf 3I2 @b al BcBY : B0 B& af Ic @1 @ 1@ bl F3
PBS1 : 20 @F ed a% &f 20 c7 =ed 99 Pa7i : @0 dZ 45 &5 Bd B@ ic ad 7d Bc?l : 3c @7 0@ aZ P& af ff Bd  bm
@859 : a@ @0 20 13 ee 91 f7 c8 S9 Ba77? : Bc ic 29 fe &b 32 @1 D@ QAa Bc?? : @1 1c €2 3c D7 D@ bY BB SB
PB&1 : c@ 20 d@ f6 20 ef ed 18 ae BaBl : ee 7a 32 @1 B@ 25 a5 I2 7d Bcal : B3 B8d @1 ic 50 fe bB di b2
@859 : FB 65 9 8BS £9 90 ad es Bb BaB%? : @1 B0 @ a9 32 @1 @@ @81 ae Bca? : 3c @8 @@ a9 S5 Bd @1 1c 1d
@871 : fa a5 fa c? 48 9B a5 al P& Ba?l : ad I2 @1 P@ 1@ A4 I3 P& 9 Bcbl : S@ fe bB db Fc Bb 80 fa 3c
@E79 : @O bl 7 BS 9 c8 bi 7 o9d uawa"rﬁ:\aﬂﬁkﬁéﬁf: ®7 ea &2 @cb9 : a2 @5 a9 ff Bd @1 1c 5@ 3a
8881 : f@ 3a BS fa cB8 bl §7 BS 54 Baal : I7 B2 @@ 4a 4a ed Z7 17 44 Pccl @ fe bB eB 3Ic B2 BB fa a@ 2a
@887 : 22 cB bl f7 85 23 38 78 fe Baa? : @@ 85 52 bl 30 29 @7 Pa b3 @cc? : b 3c Ba 02 b OO @1 84 10
BE?1 = &5 47 BS £7 90 B2 =L 8 7 Babl : aa c8 d@ B4 aS 4e BS 31 9 Bedl : B 1c S@ fe bB cB §7 3c fe
@899 : a@ B@ bl f7 91 9 b §7 19 Bab? : a4 4f bl 30 Pa 9@ @1 e8 72 Pcd? : 2d U@ bl 3@ 8d @1 1c 5@ &b
BBal : dB @2 esH 8 mb6 £9 dB B2 dB Bacl : Ba Ba @7 38 22 D@ aa bd 22 Pcel @ fe bB cB d@ £S5 a% 55 B8d a5
BHa% : e& fa cé& 22 dO ec c& 23 dB Qac? : c@ B8 at 52 1d a@ B B5 bf Bce? : Bl Ic ce 28 B4 8 13 ae 43
@8bl : 1@ B 3@ c5 46 41 53 54 Se Radl : S2 bl 38 29 3f 4a-085 53 308 Bcfl : 26 B4 S0 fe bB ca d@ fa 29
@8bY : 20 44 4f 53 a9 @8 a2 bS Ba Bad? : c8 bl 30 4a 4a da d4a aa 49 Bcf9 : a5 32 1B 69 Ba BS 32 4c 19
@8cl = a@ @B 2@ bd ff aZ O@ a9 Bd @ael = bd c@ 8 a& 53 1d a® fB a4 @d@1 : bl fc 5@ fe bB 5@ fe 28 7f
@BBcT : 2@ B& cl B85 c2 af cl al@ @f Rae? : Za 30 @1 00 53 3@ I8 2e &4 Bd¥? : 5d @1 @@ P1 Ja 3d B2 PA@  7d
@Bdl : 4@ 4c dB ff b7 25 Bc @@ 42 Qafl : @@ aa B bl 3@ 12 B1 e 08 @d11 : 7a fb 43 3d B2 B@ 7a fb Bb
B8dY : bé 34 27 45 52 20 44 4f 2 Qaf? : 29 7c 4a d4a 85 54 bd a@ &f Bd19 : bés 3d @1 BD 28 Be 3e 1& 44
PBel : 53 20 56 31 83 26 82 2@ 2 @bB@1 : 8 abt 54 1d c@ 8 85 54 78 Bd21 : @@ a2 1f ad @c 1c 29 1f 74
BBe? : =a ea Bb 26 02 Q@ ea ea 92 Bb@7 : bl 3@ 29 @3 85 55 c8 d@ 45 Bd29 : @9 c@ Bd @c 1c a9 ff B8d al
PEf1 : BB 27 23 V@ &P 29 @3 B85 34 Pbll : @& a5 4e BS 31 ad 4f bi @7 Bd31 : O3 lc a7 55 Bd @1 ic 2d @3
BEf? : 4a a¥ dZ a4 22 f@ @B 98 Sc 017 : 3@ @a 29 c@ @5 55 2a 6@ 15 Bd39 : e B1 B0 10 Bb 3e @1 @@ a%?
2701 : 49 ff 4a e? @0 18 Ga Ga 17 @bZ21 : 3B 40 @@ aa bl 3@ 29 1 4de Bd41 : S8 10 3F Ba P00 B2 B3 18 73
@909 : e5 4a &A@ 85 79 Zc 95 7a eO @Bb2? : cB8 84 34 aB bd 2@ 8 19 4c Bd49 : a9 B2 Bd @@ 18 a9 l1a Bd a%?
@911 : Bd @a 1c 4c B2 e &0 Bd 40 Bb31 : c@ f8 85 S5 a4 34 4@ fa dd @dS1 : ©2 18 4c a7 ea Zc B@ 18 a8
@719 : 28 @4 0@ 4c 97 e7 4c 97 eb BbE? : fa fa fa fa a5 43 c5 4c 2 Bd5? : 3@ Sb ad @a lc f@ S6 a9 d9
@921 : 2B @4 0@ 4c Fa 27 2a 16 P& @b41l ; d@ B3 4c 346 fc 28 Qe fe T4 Pdél @ 7a Bd B2 18 ad @0 18 29 b3
@929 : 29 @7 @@ 27 U8 85 98 ad &7 @b4? : a2 0@ Be 24 @5 a2 @S Be ba Bdé? @ fd Bd 898 18 a9 B4 Zc B@ %b
@731 : Ba 1c £@ 14 20 29 17 6@ bO @b5S1 : 25 B4 a2 Ff Bd @1 1c 50 db& Bd71 : 18 d@ b ea ea =a ae V@ Oe
@939 : B7 £f a%? 04 2c @2 18 f@ bO @bST : fe bB ca dB fa 20 D@ fe 2f Bd79 : 18 bd B0 fb 4a 42 sa as ef
@941 : fb Pa Od B2 1B 20 ?f =9 Sa @bé&1l : 4c 8 fb Bb 39 Bl PO 16 31 PdE1 : P9 18 id P@ fb 4a 4a as &d
@747 : 4c B7 9 20 b7 =7 4a 3a 40 Bbe&Y : ae 37 Bl @@ Bl 4B Ja @1 39 Ad8? : 9@ 18 1d 00 fb 4a 4a ea ee
@951 : 27 Qa 2@ 27 @1 dO 9 F@ 44 Phb71 : @0 B2 bb 3a @1 PO @2 ca S& @d?1 : ae @@ 18 1d D@ fb BS BS ea
B95%9 : @7 a5 9B d@ @9 45 27 2@ 13 Bb7% : 3a Bb B0 14 a9 4@ 85 2@ af Bd9% : a7 OZ ©d P@ 18 Bd PO 18 aS
@761 @ P@ 5P ea 2@ c@ % 4a F@ T2 BbBi : ad B@ 1c 20 81 e7 d& 3a &1 @dal : 29 B4 dB@ P4 BS 8 a? B4 S@
B789 : £7 2@ ae =9 20 59 ea 28 12 @bB7 : @1 P0 4a dB 3a @1 @0 @1 ea Bda? : 2c @@ 18 30 &d a%¥ la Bd 89
B971 : c@ % 27 B1 d@ 3 a? 28 4 Bb?1 = da Ja 23 @@ 22 B85 S1 d@ 86 @dbl : @2 1B a5 B85S &P a7 OB BS 58
@779 : B85 78 20 c@ =9 29 81 d@ 8 Bb?7 : Ba al P@ B4 £ dl 32 f@ bd Bdb? : 98 4c cc eF bd 3e B2 85 8
@981 : 34 7c 29 @1 @@ @@ BL 29 ca Bbal : Ba 91 32 a9 @a 8d 20 B& Ff Bdci : 85 ad D@ 18 29 7 Bd 0@ a8
@985 : @1 0@ d7 c9 29 11 @0 4c &d Bba9 : 4c Pc 9 ad @@ 1lc 29 1@ id @dc? : 18 a5 B5 4a 4a 4a 4a Fb  bé
@971 : 20 ff 20 59 ea 29 B4 d@ Be @bbl : dB@ @S a9 @8 4c db fd fe @9 @Bddl : 3f 4d B@ a9 @1 2c @@ 18 Be
@999 : £9 20 Fc e? 29 01 d@ f7 d8 @bb% : 3a 1d @@ 79 8 0O BO 4f =i Bdd? : 30 41 d@ 9 8e 0@ 1B Ba 7b
B7al : 29 2a B2 0@ c? ff a3 2a df @bcl : 44 48 c@ ca B& 9B a9 @8 93 fdei : Pa 27 Bf Bd 8@ 18 ad BS 78
@7a? : 24 00 DO 4c 10 ff B7 Zb ac @bc? : B8d BB 18 20 8z ff a% 0@ b@ Ade? : 0@ 29 @Ff Bd 0@ 18 Ba 29 24
@951 : 21 @@ a2 B9 2b @1 2@ B&6 54 @bdl : 20 e5 cd 20 3e de be 99 &4 Bdf1l : Pf ea Bd D@ 1B a% BB a&t 15
@969 : Bb 2b @B @@ He 3Ib B2 =8 79 @bd? : 1c 3b Bb @00 ca 84 1@ @& &S Adf? » 968 d@ @2 @Y 02 8d 00 18 S5SB
B%cl : B6 ac a7 ff 74 Z2b 1@ 0@ ea @bel : 1c a5 81 2c a9 4F 85 11 B3 Pe@l : &0 Zc PB® 1B 1@ 12 a5 23 =9
B7c? : ad B5 b4 a? 84 8d 3a @2 3d @be? : a5 BO f@ 4b c9 24 b2 Bd @e BeB@? : @5 8 d@ Bc a2 ff Be Ba b8
B9d1l : aZ Bf Be 56 02 eB 86 le 2 @bfl : 8BS Ba ab Bl 20 4b 2 c5 @9 Bell : ilc a9 B@ ca d@ fb BS 8 7@
29d9 : a5 Zb D1 @@ 88 a7 Zb @1 9 Bbf% : B1 f0 B2 b@ V& 20 75 fb b8 @e1? : 4c a5 e? BS @5 4c Sb e@ 55
B9e1 : @B 7 a9 Zb @Ff 0@ eB Bd 3Ic Dc@1 : 4c 4d d5 a7 e@ BS @2 a7 34 @e2l : dc 29 23 @@ Bd BS 18 e4 82
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Hardware-Test

C 64

Micoline 182 - der ufl'l Plaiz

Der Microline 182 ist
direkt an den C 64
anschlieBbar. Trotzdem
mub man nicht auf die
Vorteile eines grafik- und
umlautfahigen Druckers
verzichten.

er Microline 182 (Bild 1)
istein 9 x 9 Matrixdruk-
ker, der mit einer Cen-
tronics-Schnittstelle oder mit

dem seriellen IEC-Bus des
C 64 geliefert wird.

Nachdem das Interesse
am Microline 182 geweckt
war, galt es, die Farbband-
kassette einzulegen. Ohne
jede Mithe und mit sauberen
Fingern 1aBt sich die Aufga-
be erledigen. Die Kassette
wird iiber den Druckkopf
des Microline 182 gescho-
ben und mit einem leichten
Druck eingerastet. Dabei sit-
zen Kopf und Kassette auf ei-
nem beweglichen Schlitten,
der sauber auf zwel Schie-
nen gelagert ist. Bel genaue-
rem Hinsehen stellt man fest,
daB sich noch ein kleiner
Motor auf diesem Schlitten
befindet. Uber ein Getrie-
be greift ein Zahnrad in ei-
ne horizontal am Boden
des Druckers angebrachte
Zahnstange.

Die zweite Uberraschung
gab es beim Einlegen des
Papiers: FEinschieben, am
Handrad drehen — fertig.
Ohne Verheddern und
schrdgen Emzug. Die Wal-
zenanordnung ist 2hnlich ei-
ner Schreibmaschine, wobei
die Stachelwalzen direkt in
die Schreibwalze integriert
sind. Ebenso leicht lassen
sich Einzelblatter, Rollen-
oder Endlospapier einle-
gen. Die Stachelwalzen las-
sen sich einfach und sicher
den CGegebenheiten anpas-
sen und sind nach dem Fest-
stellen unverriickbar arre-
tiert. Fiir alle, die ihren
Drucker auf einen Stander
stellen mochten, haben die
Konstrukteurs auf der Gera-
teunterseite einen ausrei-
chend grofen Schliiz ange-
bracht, um das Papier von
unten zuzuftihren.
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Mit acht DIP-Schaltern
werden die Papierldnge ein-
gestellt, einer aus neun Zei-
chenséatzen ausgewahlt, die
Geriteadresse eingestellt
und zwischen normaler oder
einer héheren Aufldsung im
Grafikmodus entschieden.
Zuganglich ist die Schalter-

Bild 1. Ein kompakter Drucker — der Microline 182

ca, Elite, Schmal- und Breit-
schrift, Fettdruck, Hoch- und
Tiefstellen sowie Negativ-
schrift sind als Features vor-
handen (Bild 2 und 3). Auch
kanh mittels ESC-Befehlen
zwischen den Zeichensatzen
hin- und hergeschaltet wer-
den. Gerade diese Zeichen-

reihe nach EntfeffdiiFeifér INSE™ sind es, die den Micro-

Schraube und Abnehmen ei-
nes kleinen Deckels an der
Okerseite.

Die von dem Referenz-
drucker der Preisklasse I
Star (siehe Artikel »So testen
wire in dieser Ausgabe) ge-
wohnte Vielfalt an Schriftar-
ten und Darstellungsformen
findet man beim Microline
182 nicht. Allerdings reicht
das Angebot fiir den iibli-
chen Druckeralltag aus. Pi-

line 182 wvon anderen
Druckern  unterscheiden.
Wahrend man bei vielen
Druckern, die sich anstren-
gen, moglichst gut an den C
64 angepalbt zu sein, keine
Umlaute findet, hat der ML
182 sie. In einem der zehn
Zeichensaize wurde einfach
auf ein paar (unwichtige)
Grafikzeichen verzichtet
und der Zeichensatz an den
richtigen Stellen mit den

MNormal RLCA
Neewmal ELITE
Schmale Schrift
Fettdruck 123
Reverse ochr
Unterstrichan
Hochgestellt
Chamisch Hel

Ma = OHERAx-LE
B RES LT

Bild 2. Das Schrifthild reicht fiir
viele Anwendungen aus

&

Tabelle. Der Microline 182 in der Ubersicht
Name des Microline 182 empfohlener 1098 Mark inel.
Druckers i & Preis v
Unterstreichen : Ja Proportional- nein
schrift 5
Zeichenmatrix : §x9 NLQ-Matrix D=
Papierbreiten : 127 — 254 mm Zeichenvorrat : 2 CBM + 8in-
tern.
Papierarten : Endlos, Rolle, Durchschlige : 3
L= Einzelblatt
Zeichen/Zeile : bis 137 Selbsttest i
Hexdump : nein Butom. Einzelbl: nein
Pufferspeicher : rein Rilckwirtstr, : nein
Ladb. nein Probetext : 2146 Minuten
Zeichensatz -
FROOF :
Geschwindig- 120 ang. NLQ-Geschwin. ©: —
keit : 110 gem.
Grafikmodi : 60 und 180 Punkte pro Inch
Funktionstasten : LF, FF, TOE, SELECT
Ausstattung  : Handbuch (engl) Papierseparator, Farbband
Schriftarten : Pica, Elite, Revers, Hoch, Tief, Breit, Fett
Sonder-
funktionen Pl

Bild 3. Fiinffache VergriBerung

deutschen Sonderzeichen
ausgestattet.

Der Microline 182 ist im
Gegensatz zum MPS 802 gra-
fikfahig. Im »Bit Image Mo-
dus« kann er entweder 60
oder 120 Punkte pro Inch
darstellen (Tabelle). Damit
ist er zwar kein ausgespro-
chener Zeichenkiinstler,
aber fiir einfache Hardcopys
zum Beispiel mit Print Shop,
Simons-Basic oder Hi-Eddi
reicht die Grafikfahigkeit
vollkommen aus. Ein wesent-
licher Vorteil der Centro-
nicsVersion des ML 182,
namlich seine NLQ-Schrift,
wurde bei der Commodore-
Version weggelassen.

Qual der Wahl

Wer sich mit dem Gedan-
ken trdgt, seinen C 64 um
einen ML 182 zu erweitern,
hat keine leichte Wahl. Er
kann sich zwischen einer
Version mit Centronics-Inter-
face und NLQ-Schrift aber
ohne Commodore-Anpas-
sung und einer Version mit
bestens gelungenem Com-
modore-Befehlssatz, aber
ohne NLQ-Schrift entschei-
den. Auch der Preis hilft da-
bei nicht weiter, denn beide
Modelle kosten jeweils 1095
Mark, Fiir welche Variante
man sich letztendlich ent-
scheidet, kann nur durch ein
genaues Abschétzen der ei-
genen Wiinsche entschie-
den werden. (E. Konther/aw)
Info; Okidata GmbH,
Str. B, 4000 Disseldorf |

Emanuel-Leutze-
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C 64

Nach dem groBen Erfolg
des SG-10 setzt Star
seine Reihe der hoch-
wertigen Drucker mit
dem neuen NL-10 fort.
Wir haben ihn getestet
und finden, daB er ausge-
zeichnet zu Commodore-
Computern pabt —
lesen Sie warum.

as Jahr 1986 verspricht
D eines der interessante-

sten in der Druckerge-
schichte zu werden. Etwas
mehr als ein Jahr nach der
Vorstellung des Star SG-10,
der damals in Fachkreisen
filr Furore sorgte, annonciert
Star das Nachfolgemodell,
den NL-10 (Bild 1). Obwohl
der offizielle Vorstellungs-
termin auf die CeBIT 86 da-
tiert ist, stand der 64'er-Re-
daktion bereits Ende Januar
eines der ersten Geréte in
Deutschland zum Test zur
Verfligung.

Jeder, der sich heute fiir ei-
nen neuen Drucker inferes-
siert, gehért zu den gliickli-
chen, diein den Genuf einer
nie dagewesenen Preis-Lei-
stungs-Schere kommen. Ge-
meint ist damit das stindige
Auseinanderdriften von
Preis und Leistung. Was fiir
cdie Druckerhersteller das Si-
gnal zum Anlegen hirterer
Bandagen im Kampf um
Marktanteile ist, bedeutet
fiir den Anwender, daB er
immer mehr Druck-Power
fiir immer weniger Geld er-
halt, Was noch vor wenigen
Jahren auf die Computer be-
schrankt schien, (die
Druckerpreise blieben lan-
ge konstant) hat nun auch
den Druckermarkt erfaft.
Preise, die anbetrachts des
hohen mechanischen An-

teilsin jedem Drucker alsun- -

moglich galten, sind mittler-
welle Realitat,

Auch an Star ist diese Ent-
wicklung nicht unbeachtet
voriibergegangen. Obwohl
der NL-10 ein wesentlich er-
weiteries Leistungsspek-
trum gegeniiber seinem Vor-
ganger hat, liegt sein Listen-
preis mit 1145 Mark einiges
unter dem des SG-10. Aber
was fiir Leistungen sind das?
Was darf man erwarten? Bes-
ser sollte man die Frage da-
nach stellen, was man sich

Ausgabe 4/April 1983
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Bild 1. Der Star NL-10, ein echter Star

64’er

s | Star NL-10 —
ein Drudcer fir Sie

wiinscht. Viele Leserbriefe
zeugen davon, da? der idea-
le Drucker moglichst direkt
anschlieBbar, aber trotzdem
auch an anderen Compuiern
betreibbar sein soll,

problemlos zu bedienen,
mdoglichst viele Schriflen be-
herrschenund vor allem gra-
fikfdhig sein soll. Der
Wunsch nach der NLG-
Schrift (Near Letter Quality
gleich Schonschrift) wird
gleichzeitig immer haufiger
genannt. Letzter, aber si-
cherlich nicht unwichtigster
Wunsch, ist das méglichst

reibungslose  Zusammen-
spiel des Druckers mit ver-
schiedenen Daten- Crafik-
und Textprogrammen. Ver-
standliche Wiinsche, wenn
bedenkt, daf ein
Gﬁ@?&?é?eigentlich das ma-
chen sollte was der Mensch
will und nicht umgekehrt,

Der grofie Wurf

Mit dem NL-10 hat Star ver-
sucht, alle diese Wiinsche zu
erfilllen. Es hat allen An-
schein, als ob es thnen auch
gelungen ist. Betrachten wir

Tabelle. Das Profil des NL10
Name des empifohlener
Druckers :  Star NL-10 Preis + 1145 Mark inkl,
Unter- Proportional-
streichungen : Ja schrift i 18
Zeichenmatrix  : 9x 1l NLO-Matrix 30 R23
Papierbreiten @ 60—270 mm Zeichenvorrat  : GBM, BSCII,
CEM + Umlaute
Papierarten : Einzel-Endlos Durchschlige : 2+ Original
Zeichen pro Zeile: his 137 Selbsttest [
Hexdump . Ja Hex-+ASCII Butom. Einzelbl. : Ja
Pufferspeicher : Nein, nur Riickwirts-
Zeichensatz Tansport v Ja
Ladh. Probetext : 2:50 Minuten
Zeichensatz : Ja, Normal+NLQ
Geschwindig- NLO-
keit : 120 Messung 121  Geschwindigk. : 30 Zeichen/s
Grafikmodi : CBM 7-Nadel-Grafik, Epson 8-Nadel-Grafik bis
1820 Punkte/Zeile
Funktionstasten : LF, FF, Bold, Mode, Online
Busstattung : Modul nach Wahl (CBM, Centronics, IBM),
Handbuch, Papierseparator
Schriftarten :  Elite, NLQ, Doppel, Schmal, Fett, Breit, Hoch, Tief,
doppelt hohe Zeichen
Sonder-
funktionen :  Randeinstellung per Tastendruck, Modus-Fixierung

Star NL-10
NLO-Schonschrift

Normalsohri+t
Eliteschrift
Schaalschrift
Proportional
SRR e B
Fettschrift
Hervorgehoben
Feversschi1 +T

Bild 4. Die groBe Auswahl —
Schriftarten

Aa

Bild 2. Die NLQ-Schrift in
fiinffacher VergraBerung

den NL-10 etwas genauer
Das Gehduse ist beigefar-
ben und pabkt exzellent zum
C 128, aber auch neben dem
C B84 gefillt die Farbe, Wich-
tiger als die Farbe aber ist
die Art, wie der NL-10 Papier
verarbeitet. Wahrend es
beim SG-10 noch ein kleines
Argerniswar, dab durch den
oben angebrachten Traktor
jedesmal beim Einspannen
ein Blatt verlorenging, hat
der NL-10 den Traktor hinter
der Schreibwalze im Geh&u-
se versenkt. Die Stachelwal-
zen lassen sich auf der gan-
zen Breite des Druckers ver-
schieben, so daB auch
schmale Etiketten problem-
los eingespannt werden kon-

nen. Links neben der
Schreibwalze, die unter ei-
ner flachen Plastikab-

deckung, die beim Anheben
iibrigens den Druckvorgang
anhalt, verborgen ist, befin-
det sich ein Multifunktions-
hebel. Seine Aufgabe ist es,
einzustellen, ob Einzel- oder
Endlospapier eingespannt
ist. Seine zweite Funkiion ist,
den automatischen Einzel-
blatteinzug zu aktivieren.
Ganz gleich mit welcher Pa-
pierart gedruckt werden
soll, man legt einfach den
Hebel nach hinten und das
Papier wird automatisch ein-
gezogen, zentriert und hinter
den Andruckrollen fixiert.
Der 9-Nadel-Druckkopf
machiebenso wie seine Fiih-
rungsschienen einen sehr
soliden und dauerhaften Ein-
druck. Links und rechts ne-

Fiap
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ben dem Druckkopf findet
man etwas, das man norma-
lerweise nur bel einer
Schreibmaschine erwartet,
Auf zwel Formstiicken aus
klarem Plastik sind hilfrei-
che Justierstriche ange-
bracht, die besonders beim
Ausfiillen von Formularen
von Nutzen sind. Wer beim
NL-10 eine AbriBkante fiir
das Papier sucht, braucht
dies nicht vergeblich zu tun,
denn an der Abdeckung be-
findet sich eine Kante, die ih-
ren Namen zu recht trigt,
denn sie ist messerscharf,
Der NL-10 arbeitet mit ei-
ner Dbreiten Nylon-Farb-
bandkassette, die sich chne
Farbabdriicke auf den Fin-
gern zu hinterlassen, einle-
gen lapt. Auch die DIL-Schal-
ter gaben keinen Grund zur
Kritik, denn sie befinden
sich gul erreichbar auf der
Gehauseriickseite.

Die NL-10-Lightshow

Der NI-10 148t sich wie ein
Drucker der Spitzenklasse
programmieren. Gut er-
reichbar auf der vorderen
Cehdusecberseite besitzt er
fiinf verschiedene Schalter
und sieben Leuchtdioden.
Mit den Schalternlassen sich
neben deniiblichen Funktio-
nen wie On Line, Zeilen- und
Seitenvorschub die ge-
winschien Schriftarten bis
hin zur exzellenten NLQO-
Schrift (Bild 2) einstellen. Die
filnfte Taste dient der Wahl
der Fettschrift in Kombina-
tion mit der gewiinschten
SchrftgroBe. Im Off Line-
Modus kannman per Tasten-
druck sogar die beiden Réan-
der einstellen. Der Druck-
kopf wird dabei von links
oder rechis so lange in Mi-
kroschritten bewegt, bis die
gewlinschte Position erreicht
ist. Eine genaue Justierung
auf besondere Formate und
Formulare wird damit zum
Spiel statt zum streBbelade-
nen Manéver. Der Clou der
Tastenprogrammierung  ist
die Mdoglichkeit, die gewahl-
te Einstellung zu fixieren. Na-
tirlich lassen sich samiliche
Funktionen auch iiber die
bekannten CHR$- und ESC-
Befehle einstellen. Dabei
wartet der NL-10 mit einer
niitzlichen und einer netten
Raffinesse auf. Zunachst die
nette. Hat man den Drucker
fleifig mit verschiedenen
Schriften programmiert, so
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flackern bei jedem Schrift-
wechsel die zugehdrigen
Leuchtdioden kurz auf. We-
sentlich wichtiger aber ist
der Befehlssatz des NL-10.
Dieser Befehlssatz wird aber
im wesentlichen durch das
verwendete Schnittstellen-
modul beeinflupt. Beim Kauf
hat man die Auswahl zwi-
schen einem Centronics-
(ESC/P), einem IBM- und er-
freulicherweise auch einem
Commodore-Modul fiir C
64/C 128 (Bild 3). Im Preisvon
1145 Mark ist ein Modul nach
Wahl einbegriffen. Mit dem
Commodore-Modul, das ein-
fach auf der Cerateriickseile
eingesteckt wird, ist der
NIL-10 direkt an den C 64, be-
ziehungsweise C 128 an-
schlieBbar. Trotzdem bleibt
die Moglichkeit, be1l Bedarf
ein Centronics- oder
IBM-Modul (je 150 Mark)
kaufen zu kénnen. Der
NLQ-10 ist wohl der emnzige
Drucker, bei dem die Pro-
grammierung des Commo-
dore-Moduls so gut gelun-
gen ist, daR man als C 64-,
C 128-Besitzer getrost den
Drucker mit entsprechen-
dem Commodore-Modul

C 64

gar, den Commodore-Zei-
chensatz an Stelle einiger
Grafikzeichen um die deut-
schen Sonderzeichen und
Umlaute zu bereichern. Das
ganze haben wir mit ver-
schiedenen Textund Grafik-
programmen getestet. So
druckt der NI-10 beispiels-
weise problemlos mit Viza-
write 64 und Textomat plus
sowie PrdText zusammen. Je-
des erstellte Schriftstiick hat
alle Umlaute plus fast alle
Commodore-Grafikzeichen.
Dabei war es in keinem Fall
notwendig, auch nur einen
einzigen Befehl vorher an
den Drucker zu iibermitteln
— alles funktioniert auf An-
hieb! Bei den GCrafikpro-
grammen war das Ergebnis
sogar noch besser. Sowohl
mit dem Copy-Befehl von Si-
mons Basic (HiRes-Hardco-
py), als auch mit Print Shop
laBt sich ohne Anpassungs-
probleme sofort drucken.
Wohlgemerkt, das alles
funktioniert, ohne auch nur
einen Befehl aus dem iibri-
gens sehr guten deutschen
Handbuch wissen zu miis-
sen. Bel diesen Programmen
verwendet der NIL-10 die T-

kaufen kann. Tr 1’%&“ |nb_‘-";ﬁl—6raﬂk des MPS 808.
plementierung aﬁgfﬁfe e o richtig zum Zug kommt er

des MPS 803, einschlieRlich
der Grafikbefehle, bleiben
die Funktionen beispielswei-
se eines Epson LX-80 erhal-
ten. Gleiches gilt fiir den Zei-
chensatz, hier hat man die
freie Auswahl. Zum einen
kann man den original Com-
modore-Zeichensaiz oder
den ASCII-Zeichensatz ver-
wenden. Einer der DIL-

Schalter erméglicht es so-

aber erst, wenn man seine
LX-80-Fahigkeiten verwen-
det. Dann ist er in der Lage,
Crafiken mit bis zu vierfa-
cher Dichte (wie der Fujitsu
DX 2100) zu drucken. Mit die-
ser Grafik funktionieren
librigens alle Hardcopy-Rou-
tinen fiir Epson-Drucker.
Nicht unerwihnt bleiben soll
auch der Hexdump-Modus,
bel dem der NL-10 sowohl

Bild 3. Der NL-10 — flexibe! durch Module

Hex-Zahlen als auch in Klar-
schrift deren Dezimalwerte
darstellt,

Auch fiir
Programmierer

Wer lieber seine eigenen
Buchstaben entwerfen will,
hat dazu ausreichend Gele-
genheit, denn sowohl die
Standard-, als auch die NLQ-
Zeichen sind vor keiner Ver-
dnderung sicher. Seine ex-
zellenten  Schriftqualitdten
(Bild 4) pradestinieren den
NL-10 zur Textausgabe. Trotz-
dem besitzt er auch Fahig-
keiten, die das Herz jedes
Programmierers hoher
schlagen lassen. Der NL-10
druckt jedes Commodore-
Zeichen korrekt, so wie es
auch auf dem Bildschirm zu
sehen ist. Mit den Cursor-
und Farbsteuerzeichen
macht er aber etwas ganz
besonderes. Ein Listing, mit
dem NL-10 erzeugt, sieht au-
tomatisch &dhnlich aus, wie
unsere  Checksummer-Li-
stings, denn alle wenig aus-
sagekraftigen Steuerzei-
chen werden in Klarschrift
iibersetzt. Die manchmal
schon narvidtende Suche in
verschiedenen Vergleichs-
tabellen findet mit dem NL-10
endgiiltig thr Ende.

Wachablésung

Was macht man mit eilnem
Drucker, der sigentlich nur
wenige Wiinsche offen 1a3t?
Klar — man macht ihn zum
Standard. Sicherlich wére es
winschenswert, wenn der
NL-10 etwas mehr als 120 Zei-
chen pro Sekunde (NLQ 30
Zeichen/Sekunde) schaffen
wiirde. Auch eine Farbop-
tion wiirde ihn nochmals aui-
werten. Im Vergleich zur
Konkurrenz in dieser Preis-
klasse steht der NL-10 aller-
dings einsam an der Spitze.
Deshalb 16st der NL-10 auch
den SG-10 als Referenz-
drucker der Preisklasse II
ab (siehe auch Artikel »So te-
sten wir« in dieser Ausgabe).

Es sind seine rundum posi-
tiven Fahigkeiten (Tabelle),
die eine Flexibilitdt in jede
Richtung garantieren und
der problemlose Einsatz mit
allen professionellen Pro-
grammen, die den NL-10 zum
idealen Drucker fiir Commo-
dore-Computer machen.(aw)

Info: Star Micronics, Deutschland GmbH,
Frankfurter Allee 1-3, 6236 Eschborn/Ts.,
Telefon: 06196/T0180
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So fesien wir -

das sind unsere
Referenzdrucdker

Wer Messungen durchfiihrt, muB einen MaBstab ha-
ben. Das gilt fiirs Landvermessen ebenso wie fiir einen
Hardware-Test. Doch wie findet man einen geeigneten
MaBstab bei einer so vielfaltigen Materie? Ganz einfach
— man nimmt das beste was man bekommen kann
— unsere Referenzdrucker waren geboren.

¢ sind nun genau zwel

Jahre, seit es IThre 6d'er

gibt, sie wird von Fach-
redakteuren gemacht, die
gsich seit vielen Jahren mit
der Materie Computer und
allem was dazugehdrt be-
schéftigen. Im Laufe der Zeit
sammelt so ein Redakteur
(Bild 1) eine Mange Erfah-
rung. Daraus entwickeln
sich MeR- und Testverfah-
ren, die zum einen einen ob-
jektiven Vergleich verschie-
dener Produkte und zum an-
deren ein moglichst prizises
Testergebnis ermdglichen.
So haben wir beispiclsweise
einen DruckerTest entwik-
kelt, der versucht, belegba-
re MeRdaten (Labortest) mit
dem tatsdchlichen Nutzen
des Gemessenen (Praxis-
test), zu veremigen. Dieses
Testverfahren wollen wir Th-
nen kurz beschreiben. Jeder
Drucker, der gstestet wer-
den soll, muP zundchst iiber
ungere MeBRstrecke. Dabei
wird festgestellt, wie schnell
er tatsdchlich ist chne Beein-
flussung durch Programm,
Schnittstelle oder Zeilenvor-
schub im reinen Zeichen-
druck. Falls der Drucker ei-
nen NLOQ-Modus besitzt, wie-
derholen wir diesen Test mit
der NLQ-Schrift (dann aller-
dings durch den Computer
gesteuert), Diesen Wert ver-
gleichen wir mit den Anga-
ben des Herstellers. Falls
sich eine Abweichung er-
gibt, finden Sie diesen Wert
in der Tabelle und/oder
dem Text wieder. Der nach-
ste Test besieht aus einem
genau 8 KByte langen Probe-
text, der alle die Geschwin-
digkeit beeinflussende Fak-

toren bericksichtigt. Dazu
gehtren das Drucken von
einzelnen Zeichen (je eines
am linken und rechten
Rand), von halben Zeilen
(Drucklogiktest), ganzen Zei-
len mit wverschiedenen und
Zeilen mit gleichen Buchsta-
ben (wichtig fiir Typenrad-
drucker, um die Drehge-
schwindigkeit zu ermitteln)
und einem Absatz von FlieR-
text mit Sonderfunkiionen.
Der letzte Teil des Tesis be-
steht aus hundert Zeil -
schiiben, denn auch dl%%‘g%
wichtig. Die so ermittelie
Druckzeit stellt einen Durch-
schnitt tiber alle Leistungen
desDruckersdar. Wir halten
es filr wenig sinnvoll, jedes
Einzelergebnis ces Probe-
textes zu verdifentlichen,
denn wer druckt normaler-
weise schon 1000mal den
Buchstaben »A« in einer Zei-
le. Esist vielmehr wichtig, ei-
ne Vergleichszahl zu finden,
die es ermoglichi, verschie-
dene Drucker auch iiber lan-
gere Zeitrdume miteinander
zu vergleichen. Der letzte
Teil unseres Tests besteht
darin, daB der Redakteur
seinen Redaktionsdrucker
wegstellt und an dessen Stel-
le mit dem Testgerat prak-
tisch arbeitet. In dieser Zeit
werden alle Funktionen des
Druckers ausprobiert, seine
Handhabung bewertet und
versucht, Anpassungen an
verschiedene Programme
zu machen. AuBerdem wer-
den alle zur Verfigung sie-
henden Erweiterungen wie
Einzelblatteinzug und ver-
schiedene Schnittstellen
durchgetestet.

Fortsetzung Relferenzdrucker Seite 70

Bild 4. Fujitsu DX 2100 — Referenzdrucker der Preisklasse lll »
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C 64

exr Wunsch nach Robo-
Dtem ist fast so alt wie

die Menschheit selbst.
Schon im antiken Criechen-
land baute man mechani-
sche Tempeldiener, die be-
stimmte Bewegungen aus-
fihren konnten — gesteuert
durch das Gewichivon Sand,
der aus groRen Sanduhren
herabrieselte. Wie Sie mer-
ken, existiert die Problema-
tik sMessen — Steuern — Re-
gelny wesentlich langer als
man annehmen konnte. Die
moderne Technik erdifnet
uns heute natiirlich ganz an-
dere Anwendungsbereiche.
Roboter schweiben Autos zu-
sammen, lackieren sie oder
wechseln Werkstiicke an
Magchinen. Dabei sind wir
auf Sand fiir die Steuerung
nicht mehr angewiesen. Der
Computer ubernimmt heute
diese wichtige Funktion und
sorgt daflir, daf die jeweill-
gen Aufgaben schnell, aus-
dauernd und mit enormer
Prazision durchgefiihrt wer-
cen. Daher kommt dem Ge-
biet Messen — Steuern — Re-
geln heute sine besondere
Bedeutung zu. In Threm C 64
schlummern {ibrigens auch
dafiir enorme Fahigkeiten.
Wie man hort, soll der C 64
sogar in einem grofen fran-
kischen Kraftwerk als uner-
miidlicher MeBdiener arbei-
ten. Aber wenden wir uns
erst einmal den Grundlagen
ZU.

Regeln leidnt
gemacht

Sle sitzen wieder einmal
vor Threm Computer und
wollen schnell noch ein Pro-
gramm ferfigsiellen. Inzwi-
schen hat der Uhrzeiger
aber schon beachiliche We-
ge zuriickgelegt und die in
der Nahe stehende Kaffee-
maschine leistete einen ent-
scheidenden Beiirag dazu,
Siewachzuhalten, Und schon
sind Sie wieder mit dem Pro-
blem Messen — Steuern —
Regeln konfrontiert, denn in
einer Kaffeemaschine wird
gemessen, gesteuert und
geregelt. Sie werden sich
fragen: Was wird in einer
Kaffeemaschine denn gere-
gelt? Wir wollen es Ihnen er-
klaren.

Da kalter Kaffee ja ge-
schmacklich nicht das Gel-
be vom Ei ist, muB die dun-
kelbraune Fliissigkeit heif
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Der Computer

greift um sich

Lampen blinken, jede Menge Ziige fahren auf der Ei-
senbahnanlage, ohne daB ein Chaos entsteht. Der Ro-
boter arbeitet unermiidiich und Ihr Computer fiihrt die
Regie. All dies konnen Sie nur verwirklichen, indem Sie

~mit Ihrem Computer messen — steuemn — regeln.

Drehachse

¥
Drehachse
C

Bild 2. Bewegungsachsen
des Robofers

gehalten werden. Solange,
bis auch der letzte Tropfen
aus dem Glasbehalter in die
Tasse gegossen wird. Eine
eingebaute Heizplatte {iber-
mimmt diege Aufgabe. Wenn
Sie diese einschalten, haben
Sie librigens schon einen
Steuervorgang  vollzogen.
Aber zuriick zum Kaffee,
denn der soll nicht kochen
und in kiirzester Zeit ver-

Bild 3. WegmeBverfahren

dampfen, sondern eben nur
hei bleiben. Also mub ir-
gendwann die Heizung ab-
geschaltet werden (ibrigens
wieder ein Steuervorgang).
Deshalb wird die Tempera-
tur der Heizplatte gemessen.
Doch kommen wir nun zu der
entscheidenden Verknip-
fung vom Messen und Steu-
ern, die filr eine Regelung
notwendig ist. Die genesse-
ne Temperatur wird mit ei-
nem Sollwert (Kaffee kocht
fast) verglichen. Ist bel unse-
rer Kaffeemaschine die Soll-
temperatur erreicht, wird
die Heizung abgeschaltet.
Die Kaffeekanne nebst ih-
rem Inhalt ist jedoch perma-
nent bestrebt, Warme an die
Umgebung abzugeben. Das
bedeutet, die Temperatur

des Kaffees (und damit auch
der Heizplatte) sinkt, Es tritt
eine Stérung ein, der entge-
gengewirkt werden mub.
Deshalb wird die Helzung
wieder eingeschaltet, nach-
dem die Solltemperatur um
einige Grade unterschritten
ist. Auf diese Weise ist Thr
Kaffee wederzu hel nochzu
kalt.

Finen typischen Regelfall
haben Sie hier vor sich, denn
die Aufgabe einer Regelung
besteht darin, eine bestimm-
te physikalische Grébe (Re-
gelgroRe) auf einen vorge-
gebenen Sollwert zu bringen
und dort zu halten. Stérun-
gen, die dabei auftreten,
werden durch die Regelung
ausgeglichen. In dem be-
schriebenen Fall ist diece
Regelgrtfe die Temperatur
— und zwar die Temperatur
des Kafiees,

Aber verlassen Wwir nun

~ das Reich der dunklen Boh-

nen und wenden uns wieder
cdem Computer zu.

Jetzt regelt
der Computer

Der Computer ist hervor-
ragend dafiir geeignet, Re-
gelauigaben zu {berneh-
men. Durch die schnellen
Arbeitsroutinen kann er in
kiirzester Abfolge Sollwerte
mit Istwerten (MeBRwerten)
vergleichen und entspre-
chende Mafnahmen veran-
lassen.

Unsere moderne Technik
hat uns den kiinstlichen Hilfs-
arbeiter beschert, den Ro-
boter. Seine Bewegungen
werden von Computern ge-
steuert, iberwacht und ge-
regelt. An einem kleinen
Bruder der imponierenden
Industrieroboter, der auch
auf Thren Schreibtisch papt,
wollen wir Thnen zeigen, wie
sie funktionieren.

In Bild | sehen Sie den von
Fischertechnik entwickelten
Roboter mit Interface fiir den
C 64, Erstellt sich Thnenauch
gleich mit einem Glas in der
Hand oder besser gesagt, im
Creifer, vor. Sie sehen aber
nicht, wie sich der Roboter
bewegt — deshalb ein paar
Informationen dariiber.

Vielen Robotern diente
der menschliche Arm als
Vorbild. Auch der Roboter
von Fischertechnik besteht
aus einem Ober- und einem
Unterarm. Beide drehen
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sich um je eine Achse Im
Bild 2 finden Sie die beiden
Achsen — bezeichnel mit
Drehachse A und B Damit
der Roboter jeden Punki sel-
ner Umgebung anfahren
kann, muB eine horizontale
Drehung ebenfalls moglich
sein (Bild 2, Achse C). Man
spricht deshalb bel diesem
Roboter von einer drelachsi-
gen Bewegung, fiir die auch
drei Antriebsmotoren not-
wendig sind. Einmal abgese-
hen von den mechanischen
Grenzen, kann der Roboter
s0 jeden beliebigen Punkt
erreichen. Sie brauchen die
einzelnen Motoren nur fir ei-
ne bestimmte Zeit einzu-
schalten und der Roboter hat
die entsprechende Position
erreichi,

Doch haltl Was ist, wenn
der Roboter eine grofe Last
transportieren soll und die
Motoren sich langzamer dre-
hen? Der Zeitplan kommt
durcheinander und schon
legt der Roboler seine Last
an der falschen Stelle ab.
AunchbeiSchwankungender
Betriebsspannung kann ein
Fehler bei der Positionie-
rung entstehen. Dagegen
muf dringend etwas unter-
nommen werden. Die Lo
sung haben Sie sicher schon
geahnt. Die Bewegungen
des Roboters miissen gere-
geltwerdern. Aber jetzt iiber-
nimmt der Computer diese
Aufgabe.

Roboter im Einsaiz

Wie Sie aus dem ersten
Beispiel sicher noch wissen,
ist ein Mefvorgang fiir eine
Regelung notwendig, Was
mub In diesem Fall gemes-
sen werden? Hier sind es die
vom Roboterarm zuriickge-
legten Wege, die zu messen
sind. Wenn Sie sich nun Ge-
danken liber ein geeignetes
MeBverfahren machen, so
sollten Sie beachten, daf
der Computer nur digitale
Werte verarbeiten kann. Das
heibt, der Computer erkennt
nur zwel Schallzustande,
namlich 0 und 1. Eine Wegin-
formation liegt aber norma-
lerwelse in analoger Form
vor. Dabel ist jeder beliebi-
ge Wert mdoglich wie bei-
spielsweise 3,18 oder 16,3. Ei-
ne solche Information miilte
erstdurch einen Analog-/Di-
gital Wandler umgeformt
werden, wenn der Compu-

Messen, Steuern, Regeln

Bild 4. Detail des Roboters (1: Digitalscheibe, 2: MeBwerigeber,

C 64

3: Antriebsmotor)

SOLLIST-
" YERGLEICH

REGEL-
STREGKE

Ietwent

MESSWERT-
ERFASSUNG

Bild 5. Blockschaltbild des Regelkreises

ter sie verarbeiten goll. Des-
halb wurde bei unserem Ro-
boter ein WegmeBverfahren
gewdhlt, das gleich einen di-
gitalen MeRwert liefert.

In Bild 3 konnen Sie erken-
nen, wie so etwas gemacht
wird. Die Antriebsspindel ist
mit einer sogenannten Digi-
talscheibe versehen. Auf
dieser befindet sich ein Ra-
ster aus hellen und dunklen
Flachen, Dreht sich nun die-
ge Scheibe, so erzeugt eine
opiische Abtasteinheit, die
aus einer Lichtquelle und ei-
nem Fotoelement besteht, ei-
ne Impulsfolge. Damit haben
wir eine digitale Weginfor-
mation, bei der ein Impuls ei-
nem bestimmten Weg ent-
gpricht. Durch Aufsummie-
ren der Impulse erhalten Sie
den zurlickgelegten Weg,
Diese Information kann vorm

Computer direkt verarbeitet
werden.

Dreil solcher WegmeBsy-
steme befindensichauch am
Fischertechnik-Roboter. An
jeder Bewegungsachse sitzt
ein System. In Bild 4 finden
Sie eines der WegmebBsyste-
me gekennzeichnet (1 = Di-
gitalscheibe, 2 = MePRweri-
geber). Damit die Messung
nicht von &uBeren Lichtein-
fliissen gestort werden kann,
verwendet Fischertechnik
ein Infrarot-MeBsystem. Da-
beilaBt der rote Kunststoff In-
frarotlicht durch.

Nachdem der MeBvor-
gang nun hinreichend be-
gprochen wurde, wollen wir
uns der Regelung widmen.
Bild 5 zeigt das Blockschalt-
bild fiir einen Regelkreis,
wie er hier vorhanden ist.
Gehen wir davon aus, dab

der Roboter eine neue Posi-
tion anfahren goll. Ein neuer
Sollwert wird also vorgege-
ben. Natiirlich unterscheidet
sich der Istwert jetzt erheb-
lich von dem Scllwert. Dar-
aus ergibt sich die Regelab-
weichung, Der Computer
reagiert nun als Regelein-
richtung (Regler) und er-
zeugt einen Stellbefehl fiir
die Regelstrecke. In unse-
rem Fall bedeutet dies, dab
der Motor mit der entspre-
chenden Bewegungsrich-
tung eingeschaltet wird und
eine Positionsdnderung des
Roboters bewirkt. Die der-
zeitige Position (Regelgrofe)
wird nun wiederum geres-
sen und ein neuer Istwert
dem Vergleicher zugefiihrt.
Diese- Vorgange wiederho-
len sich in sehr kurzen Zeit-
abstdnden, bis der Istwert
mit dem Sollwert fliberein-
stimmt. Der Regler reagiert
dann, indem er den An-
triebsmotor ausschaltet. Soll-
te der Motor beispielsweise
nachlaufen, so entsteht wie-
der eine Regelabweichung,
auf die der Regler entspre-
chend reagiert. Auf diese
Weise kann unabhéngig von
auferen Storeinfliissen eine
genaue Positionierung e1-
reicht werden.

Geregelte Wege

Eine solche Regeleinrich-
tung existiert fiir jede der
drei Bewegungsachsen. Im
Bild 4 sehen Sieauch die drel
Mefeinrichtungen. Interes-
sant ist, dab alle drei Regel-
vorgange quasi parallel ab-
laufen konnen. Durch ein
Maschinenprogramm sind
die Arbeitsroutinen des
Computers  entsprechend
schnell.

Die notwendigen Steuer-
vorgdnge und Istwerterias-
sungen erfolgen ilber den
Port B des User-Ports.

Dies war nur =in Beispiel
dafiily, wie sich der C 64 zum
Messen — Steuern — Regeln
einsetzen 145t. Ebenso kon-
nen Sie mit Threm Computer
die Aguarientemperatur re-
geln, Blumen bewissern
oder die Heizungsanlage re-
geln, Aber wir wollen Ihrer
Fantasie keine Grenzen set-
zen. (kn)

Info: Fischerwerke, Arthur Fischer GmbH
& Co. KG, Ta44 Tumlingen/Waldachtal
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omputer kénnen horen,
sehen und riechen!
Man ist hdufig nur etwas
erstaunt, wie eine Handvoll
Chips und ein paar Drahte
das fertigbringen. Das Zau-
berwort heiBt»Sensoren«. Im
folgenden wollen wir Thnen
die wichtigsten vorstellen.
Sensoren sind Bauelemen-
te die durch Einfluft von ma-
gnetischen, elektrischen
oder mechanischen Gréhken
ithre elekirischen Eigen-
schaften &ndern oder Ener-
gien in Strome umwandeln.
Sensoren, die ihre elekiri-
schen Eigenschaften (meist
den Widerstand) &andern,
werden als passiv bezeich-
net. Aktive Sensoren indes-
sen wandeln chemische,
elektromagnetische, thermi-
sche und mechanische
Energie in elekirischen
Strom, der sich sofort mes-
sen &Rt
Die einfachsten Sensoren
sind die Passiven. Sie &ndern
einfach ihren Gleichstrom-
widerstand. Ein Sensor den
fast jeder kennt, wird zur
Langen- und Winkelmes-
sung verwendel: Das Schie-
be-oder Drehpotentiometer,
auch kurz Poti genannt. Am
einfachsten 148t sich das
Schiebepotentiometer
(Schieberegdler) erklaren.

Potentiometer

Auf einer Bahn befindet
sich eine Schicht aus Kohle
iiber die ein Schleifer hin
und her geschoben werden
kann (Bild 1). Mit einer Hilfs-
stromauelle kann die Wider-
standsdnderung in eine
Spannungsanderung umge-
wandelt werden. Schiebepo-
tentiometer gibt es in Ldngen
bis zu einem Meter. Meist
werden sie fiir Wegmessun-
gen an Maschinen verwen-
det. Drehpotentiometer wer-
den fiir Winkelmessungen
hergenommen.

Wenn Elektronik Ihr Hob-
by ist, wissen Sie bestimmt,
daB normale Kohleschicht-
potis alles andere als genau
sind. Aus diesem Grund fin-
det man in MeBpotentiome-
ter auch keine Kohleschicht,
sondern eine Schicht aus
speziellem Leitplastik, das
wesentlich abriebfester ist.
Die Widerstandsanderung
durch Abrieb kann dadurch
fast vernachlissigt werden.

Durch Widerstandsande-
rungen kdénnen nicht nur
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Die Sinne eines
Computers

Sensoren sind die Ohren, Augen und Nase eines Com-

puters. Es gibt kaum eine physikalische Grife, die

sicher vor ihnen ist. in der heutigen Technik sind sie
das A und O der Computersteuerung.

Bild 1. Ein Schiebepoti hat eine
Drahtbahn, auf der ein Schieifer
hin- und hergeschoben werden

kann.

leicht Wegstrecken gemes-
sen werden, sondern auch
Temperaturen. Méglich wird
das mit einem Metallthermo-
meter (Bild 2). Wie Sie viel-
leicht noch aus Threm Physik-

unterricht wissen, andern
Metalle ihre Leitfahigkeit mit
der Temperatur. Je groBer
die Temperatur, um so
schlechter leiten sie. Ein
Metallthermometer 148t sich
dadurch leicht beschreiben.
Man wickelt auf ein Clas-
rohrchen eine Lage Platin-
draht und schon hat man ei-

S = B

nen Thermofiihler fir einen

Temperaturbereich von
-220°C bis +1000°C. Aber
ganz so einfach ist nun auch
nicht. Denn die Zuleitungen
zur Platinwendel &ndern
auch ihren Widerstand. Zu-

AZIET LR der MebBstrom
durch die Platinwendel sehr
klein sein, damit der Platin-
draht nicht zum »Heizdraht«
wird. Wenn namlich der flie-
Rende Strom den Platindraht
gernngfigig erwarmt, wird
das MeBergebnis total ver-
falscht. Aus diesen Griinden
hat man sich etwas anderes
iiberlegt, das in der Praxis
einfacher handzuhaben ist;
Das Halbleiterthermometer.

Es gibt zwel verschiedene
Arten von Halbleiterthermo-
metern: Kali- und HeiBleiter.
Kaltleiter haben einen positi-
ven Termperaturkoeffizieten
(PTC, Widerstand steigt mit
zunehmender Temperatur),
HeiRleiter einen negativen
(NTC, Widerstand sinkt mit
steigender Temperatur).
Der Vorteil der Halbleiter-
thermometer ist ihr Tempe-
raturbeiwert, also die Groke
der Widerstandsdnderung
pro Grad Celsius. Die Wi-
derstandsédnderungen bei
Hei- und Kaltleitern sind
wesentlich groRer als bei
den Metallthermometern.
Eine Temperaturdifferenz ist
deshalb leichter zu messen.
AuBerdem ist die Masse
kleiner als die der Metall-
thermometer. Das bedeutet,

daf Temperaturanderun-
gen schnell gemessen wer-
den kénnen. Das kleine Ge-
hause der Halbleiterthermo-
meter nimmt schnell die
Temperatur des MeBobjek-
tes an, ohne dessen Tempe-
ratur stark zu beeinflussen.
Der Nachteil ist, daB die Wi-
derstandsanderung  nicht
linear zur Temperaturande-
rung ist. Bei den aktiven Sen-
soren werden Sie einen
Thermofiithler kennenler-
nen, der die Vorteile des
Metall- und des Halbleiter-
thermometers in sich verei-

nigt.
Materialprifung

In der Materialpriifung
werden haufig Belastungen
an statischen Objekten wie
Briickentrdgern oder ande-
ren Stahlkonstruktionen ge-
messen. In der Regel gibt es
hier Zug- und Druckkrifte zu
messen, das Einsatzgebiet
von DehnungsmepBstreifen
(DMS). Die Wirkungsweise
eines DMS ist schnell er-
klart: Durch Dehnung eines
Drahtes wird dessen Quer-
schnitt verkleinert, was eine
Widerstandserhohung be-
wirkt, Langendnderungen
von 0,1 bis 10 Mikrometer
konnen damit gemesssen
werden. Bild 3 zeigt den
schematischen Aufbau eines

Folien-Dehnungsmefstrei-
fens. Ahnlich der Herstel-
lung von Platinen, wird ein
metallisches MeBraster auf
eine Folie aufgebracht, die
leicht auf das MeBobjekt ge-
klebt werden kann. Der
Querschnitt der in »Schlan-
genlinien« verlegten MeBlei-
tung ist in Léangsrichtung
kleiner als in den Kurven.
Dadurch wird der DMS un-
empfindlich gegen etwaige
Dehnungen in Querrich-
tung. Zur Messung von Deh-
nungen in verschiedene
Richtungen gibt es spezielle
DMS, deren MeRgitter in
verschiedene Richtungen
verlaufen (Bild 4). Als Werk-
stoff dient meist eine Kon-
stantan-Nickel- oder Chrom-
Nickel-Legierung. Ein Deh-
nungsmepstreifen kann
auch wieder gestaucht wer-

den, wenn er gestreckt
wurde, :

DMS finden sich auch in
sogenannten KraftmeBdo-

sen (Bild 9), die an Pressen,
Walzen und in elekironi-
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gchen Waagen zu finden
sind. Krafte bis zu 1000 KN
kénnen damit gemessen
werden.

Es gibt noch eine andere
Art von KraftmeBdosen, die
kapazitive Effskte ausnut-
zen. Bild 6 zeigt eine solche
kapazitive DruckmeBdose.
Durch Eindriicken der Mem-
bran, wird die Kapazitdt der
Dose verdndert. Verglel-
chen 147t sich das mit einem
Kondensator, dessen Platten-
abstand variabel ist. Cemes-
sen wird die Kapazitais-
anderung mit einer Wech-
selstrommeRbricke, in der
die Druckmefdose Tell el-
nes Schwingkreises ist. An-
dert sich die Kapazitat, wird
der Schwingkreis verstimmt.
Indem man den Schwing-
kreis mit einem RC-Glied
wieder auf die Resonanz-
frequenz abstimmt, kann
man die Kaparzitatsdnderung
bestimmen.

Auch  kapazitive Fullho-
henmesser fiir elekirisch
nicht leitende Fliissigkeiten
funktionieren nach diesem
Prinzip (Bild 7). Behélter-
wand und Mittelelekirode
bilden einen Kondensator.
Die Fliissigkeit ist das Di-
elektrikum (=Medium zwi-
achen Kcndensatorplatien).
Da der kapazitive Wider-
stand eines Kondensators
auch von der Art des Di-
elekirikums abhdngt, kann
die Fullhohe relativ leicht
bestimmt werden. [stdar Be-
halter voll, ist iber die ganze
Hshe die Fliissigkeit das
Dielektrikum. Ist der Behal-
ter nur halbwvell, ist zur Halfie
die Fliissigkeit und zur Halfte
ILuft das Dielektrikum. Der
volle Behalter hat dadurch
eine kleineren kapazitiven
Widerstand als der halbvol-
le, da Luft nur ein schlechtes
Dielektrikum ist. Miissen lei-
tende Flissigkeiten gemes-
sen werden, isoliert man ein-
fach die Elekirode und ver-
wendet die Fliissigkeit selbst
als Kondensatorplatte,

Mengenmessung

Hat ihr Wagen eine L-
Jetronic als Einspritzanlage,
dann wissen Sie auch wie
wichtig es sein kann Durch-
flubmengen zu messen. L-
Jetronic steht frei iibersetzt
fiir Luftmengen-Messung.
Die Wirkungsweise ist wie-
der sehr leicht zu verstehen.

28 FXIP
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Bild 4. Sollen gleichzeitig Dehnungen in verschie-
denen Richtungen gemessen werden, braucht
man spezielle Formen von Dehnungsmenstreifen

HF-Generator
500 kHz

Bild 5. Auch in KrafimeBdosen sind
DehnungsmeBstreifen zu finden

Abgleich-
widerstand
P !Abglgigh— EaSI Membrane
5 ﬂ o kapazitit e g (Elektrode 1)
E ——
[> == e :E\) Druck- i
= krafte =
Bild 7. Auch Fiillhihen lassen sich mit einem Dielek- = gas
»Kondensator« messen trikum™ "
Elektrode 2
Durch Anblasen mit Luft Bild 6. KraftmeBdosen kinnen aber auch
kann man einen Gegenstand Kapazitiv funktionieren

schneller abkiihlen ?ol‘f?‘f’dl"mg

Anblasen. Das ist der ganze
Trick, Im Ansaugkanal einer
L-Jetronic befindet sich eine
Hitzdrahtsonde (Bild 8), an
der die Ansaugluft vorbei-
stromt. Die Sonde wird nun
uber eine konstante Strom-
quelle aufgeheizl. Saugt nun
der Meotor Luft an, wird die
Sonde gekihlt und veréan-
dert dadurch ithren Wider-
stand. Sie wissen ja: kalte
Metalle haben einen kleine-
ren Widerstand als heiRBe. Je
mehr Luft angesaugt wird,
um so kleiner wird der Wi-
derstand der Sonde. Aus
dem Widerstand der Sonde
18Rt sich dann die angesaug-
te Luftmenge bestimmen
und die bendtigte Kraftstoff-
menges errechnen.

Die Hitzdrahtsonde kann
aus einem diinnen Wolfram-
draht, der an den Enden auf
einen Nickelfiihlerhalter ge-
schwelldt wird, bestehen.

Sehr genau kénnen Durch-
fluPmengen von leitenden
Fliissigkeiten auch induktiv
gemessen werden (Bild 9),
Solche magnetischen Durch-
flufsensoren bestehen aus
einem 1solierten Rohr, das
sich in einem Magneten be-
findet, Wenn nun die leiten-

de Fliissigkeit durch das
Rohr strémt, wird in der Fliis-
sigkeit eine Spannung indu-
ziert, die von gquer zur Stro-
mungsrichtung angebrach-
ten Elekiroden abgenom-
men werden kann (Hall-Ef-
fekt). Die Spannung steht im
Verhalinis zur mittleren Stro-
mungsgeschwindigkeit der
Ionen und damit zur Durch-
fluBgeschwindigkeit.  Nor-
malerweise werden die Sen-
soren, nicht wie In der Zeich-
nung vereinfacht, mit Gleich-
strom betrieben, sondern
mit Wechselspannung. So
kénnen die Spannungen
leichter verstarkt werden.

Liingenmessung

Passive Sensoren funktio-
nieren nicht nur durch Ver-
dnderung von Widerstén-
den. Auch magnetische Ef-
fekte kénnen zur Mefldaten-
erfassung eingeseizt wer-
den. Ein noch recht einfa-
ches Beispiel dazu ist der
Tauchankersensor (Bilder 10
und 11), der fir Wegmessun-
gen von 50 biz 1500 mm ein-
gesetzt wird. Die Hobby-
elekironiker unter Ihnen
werden schon anhand des

Schalibildes die Funktion
erkennen: Ein Rundstab aus
Weicheisen wird in ein Rohr
mit einer Referenz-und einer
MeRwicklung geschoben,
wodurch sich natiirlich die
Induktivitdt  (magnetische
Leitfahigkeit) des Rohres
verandert, Wird an die Refe-
renzspule eine Wechsel-
spannung angelegt, indu-
ziert diese in der MeRwick-
lung eine Spannung, deren
Hohe davon abhangt, wie tief
das Rundeisen in der Spule
steckt. Haufilg verwendet
man Tauchankersensoren
flir Fillstandsanzeligen.

Aktive
Thermofihler

Metallthermometer, Heil-
und Keltleiter haben wie
schon beschrieben Nachtei-
le, die es beim Thermoele-
ment nicht gibt, Thermoele-
mente arbeiten sehr genau
und linear iber einen gro-
Ren Temperaturbereich hin-
weg. Diese Sensoren nutzen
einen eigenartigen Effekt
aus. Verschweildt man bel-
spielsweise einen Konstan-
tan- mit einem Kupferdraht,
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Bild 8. Die Hitzdrahisonde
dient zur Messung von Stri-
mungsgeschwindigkeiten, aus
denen leicht eine Durchflug-
menge ermitielt werden kann

=
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Bild 10. Der Tauchankersensor
hat einen variablen Eisenkern.
Ist der Eisenkern aus der
Spule gezogen, ist die Induk-
tivitdt nur gering. Befindet
sich der Rundstab vallig in der
Spule, ist die Induktivitdt groB.

Bild 11. Schaltbild
des Tauchankersensors

so kann man eine Spannung
an den Drahtenden messen
(Bilder 12 und 13). Die Span-
nung ist proportional zur
Temperatur der Verbin-
dungsstelle, Man miPt nor-
malerweise die Spannungs-
differenz  zwischen zwel
Thermoelementen, von de-
nen eines auf eine Referenz-
temperatur gebracht wird
und das andere als MeRfiih-
ler dient. Hat das MeBele-
mentdie Temperatur des Re-
ferenzelementes, kompen-
sieren sich die Thermospan-
nungen gegenseitig. Erst bei
einem Temperaturunter-
schied 133t sich eine Ther-
mospannung messen. So lakt
sich das MeRelement leicht
eichen.

Strom durch Drudk

Krafte kénnen nicht nur
durch Druckdosen, sondern
aktiv auch durch piezoelek-
trische Sensoren gemessen
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Bild 9. Eine besondere Art, DurchfluBmengen zu messen, nutzt
das Induktionsgeseiz aus
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Bild 13. Thermoelemente
werden normalerweise
in ein Gehduse eingebaut

werden. Solche Sansoren er-

zeugen bei Belastung durch

Druck-, Schub- und Zugkraf-
te eine elekirische Span-
nung. Denn bei Verdnde-
rung der Form tritt an den
Kristallseiten die parallel zur
Kraftrichtung sind, eine La-
dungsirennung auf. Auf der
einen Seite sind Elekironen
im UberschuB, auf der ande-
ren herrscht Elektronen-
mangel.

Bestimmt kennen Sie die-
sen Effekt von einigen Feuer-
zeugen her. Mit dem Taster
dricken Sie den Piezokri-
stall so lange zusammen bis
eine »Knackfroschmecha-
nik« den Druck schlagartig
vom Kristall wegnimmt. Der
Kristall federt in seine Ruhe-
lage zuriick und erzeugt da-

Bild 12. An den beiden Enden eines Thermoelementes kann man
eine Spannung messen, die von der Temperatur abhangt
FAER O 1P

bel einen kurzen Stromim-
puls. Sichtbar am Funken,
der zwischen den Ziindelek-
troden iiberspringt. Umge-
kehrt funktioniert ein Piezo-
lautsprecher. Legt man an ei-
nen Piezokristall eine Wech-
selspannung an, tritt eine
periodische Verformung auf,
die horbar sein kann.

In Sensoren werden mel-
stens Blei-Zirkonat-Titanat-
Kristalle verwendet. Diese
sind wesentlich effektiver als
die bekannten Quarz-Kristal-
le. Der Wirkungsgrad liegt
bei etwa 50 Prozent.

Mit piezoelektrischen Auf-
nehmern kénnen allerdings
nur dynamische Systeme ge-
messen werden. Denn so-
bald eine konstante Kraft auf
den Kristall einwirkt, tritt
auch keine Ladungstren-
nung im Kristall mehr auf.

Geschwindigkeits-
und Drehzahl-
messung

Geschwindigkeiten und
Drehzahlen werden mit Ta-
chogeneratoren gemessen.
Prinzipiell ist ein Tachogene-

rator nichts anderes als ein
Stromgenerator, der eine um
so groPere Spannung er-
zeugt, je schneller er sich
dreht. Aus der Hoéhe der
Spannung 148t sich leicht die
Drehzahl eines Motors ermit-
teln.

Beschleunigungen kénnen
nach verschiedenen Ver-
fahren gemessen werden.
Alle haben jedoch eines ge-
meinsam: es wird die Kraft
gemessen, welche eine
schwingend  aufgehéngte
strage Masse« auf den Auf-
héngungspunkt ausiibt. Die
Kraftmessung erfolgt meist
piezoelektisch oder iiber ei-
ne Druckdose.

Was mit einem Heimcom-
puter einfach gemessen
werden kann, ist neben Tem-
peraturen auch Licht. Das
bekannteste und alteste Bau-
element, das auf Licht rea-
giert, ist der Fotowiderstand.
Er besteht aus einem Halb-
leitermaterial, dessen Elek-
tronen bei Lichteinfall frei
beweglich werden und somit
steigt die  Leitfahigkeit.
Durch geeignete Wahl des
Halbleitermaterials kann
man solche Fotowiderstande
filr verschiedene Spektral-
bereiche empfindlich ma-
chen (sensibilisieren). Die
Widerstandsanderung von
LDRs (Light Dependend Re-
sistor) ist annahernd loga-
rithmisch zur einfallenden
Lichtstarke. Der Nachteil der
LDRs sind ihre lange An-
sprechzeit. Es dauert eine
Zeit lang, bis eine Lichtdnde-
rung eine Widerstandsan-
derung hervorruft. Nicht so
bei der Fotodiode, die sofort
anspricht, Momentan ist sie
der schnellste lichtempfind-
liche Schalter. Die Reak-
tionszeiten bewegen sich im
Zeitraum von einer Mikrose-
kunde. Ein Fotowiderstand
braucht immerhin bis zu 20
Millisekunden, um sich auf
eine Lichtinderung einzu-
stellen. Eine Fotodiode wird
in Sperrichtung betrieben
und hat ihre maximale Emp-
findlichkeit im dunkelroten
Licht. Das dritte Bauteil, das
auf Licht reagiert, ist der Fo-
totrangistor. Er verbindet die
Vorteile von Fotowiderstand
und Diode. Die Schaltzeiten
bewegen sich in ahnlichen
Bereichen wie die der Foto-
diode und die spektrale
Empfindlichkeit ist iiber ei-
nen weiten Bereich ge-
streckt.
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Esgibt auch spezielle Gas-
sensoren, die auf eine Viel-
zahl von Gasen ansprechen,
allerdings braucht jede Gas-

Riechen kann er
auch noch!

sorte einen eigenen Sensor.
Diese Senscren bestehen
aus einer Halbleiterpille, die
durch eine Heizwendel er-

warmt wird. Treffen nun Mo-
lekille einer bestmmten
Gassorte aufdie Pille, dndert
sich deren Widerstands-
wert. Es gibt beispielsweise
Gassensoren, die auf gifti
ges Kohlenmonoxid oder auf
Chlorwasserstoffe  reagie-
ren. Ein Gag sind noch die
Alkoholsensoren. Je starker
die »Fahnes, desto kleiner
der Widerstand.

Wie Sie sehen, es gibt
kaum eine Grobe, die nicht

Messen, Steuern, Regeln

mit eilnem Computer iiber
einen A/DWandler erfaBt
werden koénnte, Viele der
hier genannten Sensoren
sind allerdings fiir Heim-
computer zu teuer. Die Prel-
se fiir Foliendehnungsmep-
streifen beginnen ab etwa 30
Mark. Sehr teuer wird es,
wenn die Effekte nur sehr
klein sind. Denn dann wer-
den hochwertige Verstarker
notig, die viel Geld kosten.
Billig sind eigentlich nur

HeiBleiter, NTCs, und Foto-
widerstdnde, Fotodioden
und Fototransistoren. Even-
tuell noch Thermeelemente.
Zum Teil gibt es diese Bautel-
le schon fiir weniger als eine
Mark in Elektronikgeschaf-
ten. (hm)

Info: Als Quelle zu diesem Thema diente
das Buch sFachkunde fiir Informationselelk-
tronike, dasim Eurcpa-LehrmittelVerlag er-
schienen ist. Der Preis betrdgt 45 Mark.

Begriffserkliirungen
zu Messen — Steuem — Regeln

Fachausdriicke gibt es mehr als genug. Fiir den Bereich Messen — Steuemn —

Analogwert

Analoge Gropen konnen
jeden beliebigen Wert an-
nehmen. Wenn sie beispiels-
weise ein Gummieband aus-
einanderziehen, konnen Sie
damit unendlich viele Léan-
genwerte (Analogwerie)
darstellen. Nahezu alle in
der Natur vorkommenden
GroBen, wie Temperatur,
Gewicht oder Druck, sind
analoge GrioBen.
BA/D-Wandler

Der Analog-/Digital Wand-
ler setzt analoge Spannungs-
werte in digitale Signale um.
Da der Computer nur digita-
le Informationen verarbeiten
kann, muB beispielsweise
ein analoger MeRwert, wic
eine Temperatur von 21,3°C,
neine fiir den Computer les-
bare Impulsiolge ibersetzt
werden.
Bit

Bit ist die Abkiirzung fiir
»Binary Digit«. Ein Bit ist die
kleinste Informationseinheit
in der digitalen Datenverar-
beitung. Mit einem Bit kon-
nen im bindren Zahlensy-
stem nur die Dezimalzahlen
0 und 1 dargestellt werden.
Byte

Ein Byte ist eine Informa
tionseinheit von acht Bit. Da-
mit koénnen Dezimalzahlen
von 0 bis 255 dargestellt wer-
den. Die nachst gréBere Ein-
heit ist KByte (= 2% = 1024
Byte).
Digitalwert

Im bin&ren Zahlensystem,
mit dem jeder Computer ar-

30 Z¥ap

Regeln wollen wir Licht in diesen Dschungel bringen.

beitet, existieren nur Digital-
werte. Dabei kOnnen Signale
nur zwel Zustinde anneh-
men, die man mit »0« und »le
oder mit »Low« und »Highs
bezeichnet.
D/A-Wandler

Der Digital-/Analog-Wand-

Sie ein Beispiel fiir ein digita-
les WegmeBsystem.
Regelabweichung

Bei einer Regelung wird
der vorhandene Wert der
RegelgriBe (Istwert) sténdig
mit einem vorgegebenen
Wert (Sollwert) verglichen.

ler setzt digitale IffeEmafig e ¥ ifferenz ist die Regel-

nen in analoge Signale um.
Wollen Sie beispielsweise
die Helligkeit einer Lampe
mit dem Computer steuern,
so mufB die vom Computer
kommende Impulsfolge vom
D/A-Wandler in ein analoges
Steuersignal werden.
Interface

Als Interface bezeichnet
man eine Anpassungsschal-
tung. Mit dieser ist der Aus-
tausch von Daten- oder Steu-
erinformationen  zwischen
zwel Gerdten (Schnittstel-
lem) mdéglich. Soll Thr Com-
puter eine Eisenbahnanlage
steuern, so ist ein Interface
dazu notwendig. Viele
Drucker konnen auch nur
tiber ein Interface am C 64
betrieben werden.
MeRwertaufnehmer

Der MebBwertaulnehmer
setzt eine zu messende phy-
gikalische GréBe in ein elek-
trisches Signal um. Dabei
ergibt sich ein analoger
oder digitaler MeBwert
MebBwertaulnehmer werden
auch als»Sensoren« bezeich-
net. Eine Aufzahlung der ver-
schiedensten Sensoren fin-
den Sie in dem Artikel »Die
Stimme Thres Compulerse.
Im Bild 4 auf Seite 26 sehen

abweichung. Soll beispiels-
weise eine Temperatur von
23°C erreicht werden und
18°C werden gemessen, so
ergibt sich eine Regelabwei-
chung von 3°C.
RegelgriBe

AlsRegelgrobe wird diezu
regelnde physikalische Gro-
Be bezeichnet. Dies kann
beigpielsweise eine Tempe-
ratur, eine Strecke oder eine
elektrische Spannung sein.
Regelung

Eine Regelung hat die Auf-
gabe, eme physikalische
Crobe auf einen bestimmten
Wert zu bringen und dort zu
halten. So miissen beispiels-
weise In einem tropischen
Gewdchshaus Temperatur
und Luftfeuchtigkeit gere-
gelt werden.
Roboter

Ein Roboter ist ein elektro-
nisch gesteuertes Cerat, das
manuelle Funktionen des
Menschen ausfithren kann.
Schnittstelle

Als Schnittstelle bezeich-
net man den Anschluf, iber
den zwischen dem Compu-
ter und einem weiteren Ge-
rat Daten lbertragen wer-
den konnen. Ein Beispiel da-
fiir ist die serielle Schnittstel-

le am C 64, iiber die Daten
von und zum Diskettenlauf-
werk iibertragen werden.
StellgréBe

Tritt bei einer Regelung
eine Regelabweichung auf,
so mub der REegler mit el-
ner StellgroBe ausgleichend
reagieren. Beispielsweise
wird durch das Einschalten
einer Heizung (Stellgrobe)
die abgesunkene Zimmer-

temperatur (Regelabwei-
chung) ausgeglichen.
Steuerung

Eine Steuerung besteht
aus Steuereinrichtung und
Stellglied. Die einfachste
elekirische Steuereinrich-
tung ist ein Schalter, mit dem
beilspielsweise ein Antriebs-
motor (Stellglied) ein- und
ausgeschaltet wird.
StorgroBe

Bei Regelungen ruft die
StorgroRe eine Anderung
der Regelgrafe hervor. Auf-
gabe der Regelung ist es,
dieser Stérung entgegenzu-
wirken. Uffnen Sie beispiels-
weise im Winter das Wohn-
zimmerfenster, so haben Sie
damit eine StérgroRe fiir die
geregelte Heizanlage. Die
Zimmertemperatur (Regel-
groke) sinkt ab und die Heiz-
anlage versucht dies auszu-
gleichen, indem starker ge-
heizt wird.

User-Port

Der User-Port ist eine
Schnittstelle des C 64, iiber
die eine frei programmier-
bare Ein-und Ausgabe mdog-
lich 1st. (kn)
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ben sich Computer in fast

allen Bereichen der Na-
turwissenschaften durchge-
getzt. So kommen auch Schu-
len nicht umhin, sich mit die-
sem Thema auseinanderzu-
setzen. Was sich nun mitdem
Computer am Beispiel Phy-
sikunterricht alles anstellen
143t, wollen wir uns hier et
was genauer anschauen.

Das Computer-System ist
an sich, wenn man es genai-
er betrachtet, nur qin Grund-
gystem, das aus der Zentral-
einheit (Computer|mit Tasta-
tur), Monitor oder Fernsehge-
rét, zumindest einer Dataset-
te oder Diskettenlaufwerk
zur Datenspeichsrung und
eventuell emnem Drucker be-
steht. Aber schon ] itdiesem
Crundsystem a8t sich im
Physikunterricht eine Men-
ge anfangen. Nehmen wir
zum Beispiel an,Sj1 haben in
einem Versuch, 1mn Rahmen
einer Meﬁreihe,{Werte Zu-

In den letzten Jahren ha-

sammengestellt und wollen
diese Werte anhand einer li-
nearen Regression grafisch
auswerten. Jedern, der das
schon einmal zu #Fuﬁ«, also
mit Hilfe eines Taschenrech-
ners probiert hat, kennt die
Arbeit, die dahi_liter steckt,
Mit einem Computer ist das
anders. Ist die lineare Re-
gression und d% entspre-
chende Unterprogramm zur
grafischen Darstellung be-
liebiger Kurven einmal pro-
gramrmiert, miissen nur noch
die Ergebnisse der MeBrei-
he eingegeben werden. In-
nerhalb won Sekunden ist
dann die Grafik fertig. Da-
durch wird die Zeit, die einer
Lehrkraft zur Durchfithrung
eines Versuchs zur Verfii-
gung steht, verkiirzt. Mit an-
deren Worten: In den ohne-
hin recht kurzen Unterrichts-
stunden 146t sich mit Hilfe ei-
nes Computers effizienter ar-
beiten, Die gewonnene Zeit
kann zum Beispiel dazu die-

32 (F¥p

nen, das erlernte Wissen zu
vertiefen. Natiirlich sollte fol-
gendes beachtet werden: Je
intensiver Computer einge-
getzt werden, umn stupide Re-
chenarbeit zu erledigen, de-
sto schwerer fallt es den
Schiillern, Arbeiten dieser
Art im Kopf oder mit Hilfe
des Taschenrechners auszu-
fithren. Daher ist unbedingt
darauf zu achten, daR be-
stimmte Rechenvorschrifien
von den Schiillern be-
herrscht werden, bevor der
Computer eingesetzt wird.
Computer lassen sich aber
nicht nur dazu verwenden,
physikalische Messungen
auszuwerten. Viel interes-
santer ist es, die Computer

Zu existieren beim C 64 zwel
Schnittstellen, von denen
sich eine, der User-Port, frei
programmieren laRt. Durch
ihn stehen dem Anwender
acht Leitungen zur Daten-
ein/ausgabe zur Verfligung.
Jede dieser Datenleitungen
laBtsich iiber ein Steuerregi-
ster als Ausgabe- oder Emn-
gabeleltung programmie-
Ien.

Dies scll ein Beispiel ver-
anschaulichen, das in jedem
Physikunterricht vorkommit,
namlich die Bestimmung der
Erdbeschleunigung.

Die Ausgangsgleichung ist
»s=1/2 a t%. Aufgeldst nach
»ae flir Beschleunigung, wird
aus der Cleichung »a=2s/
t2«. Die unbekannten GréRen
sind s« (fiir Strecke oder
Weg) und »t« (fiir die Zeit). So
viel zu den physikalischen
Cleichungen. Der Versuchs-
aufbau ist denkbar einfach:
Man nehme eine Stahlkugel
und lasse sie fallen, und zwar
durch zwei Lichtschranken,
die iibereinander angeord-
net sind. Die Strecke »s« ent-
spricht nun dem Abstand
der beiden Lichtschranken.
Was jetzt noch gemessen
werden mup, ist die Zeit, die

Messen, Steuern, Regeln

Der Computer
im Physikunterricht

C 64

Bild 1. Auch die Darstellung einer Lissajousen-Figur (rechts unten im
Bild) ist fiir den C 64 kein Problem

selbst messen zuldssaEn Wa-1NE

die Stahlkugel bendtigt, um
den Weg zwischen den
Lichtschranken zuriickzule-
gen. Genau das iibernimmt
der Computer. Die beiden
Lichtschranken werden
liber ein geeignetes Interfa-
ce an den User-Port ange-
schlossen. Passiert die Stahl-
kugel die erste Lichtschran-
ke, mubB ein Zahler im C 64
gestartet werden, der dann
so lange z&hlt, bis die Stahl-
kugel an der zweiten Licht-
schranke einen Impuls aus-
16st. Der entsprechende
Zahlerstand entspricht der
gesuchten Zeit und muld nur
noch in Sekunden umge-
rechnet werden. Eine solche
Zeitmessung ware natlirlich
genauso gut mit einem Spei-
cheroszilloskop méglich. Je-
doch sind Gerate dieser Art
extrem teuer und schwer zu
bedienen, so daR sie fiir Ver-
suche, die die Schiiler selbst
durchfiihren, ungeeignet
sind. Computer sind zwar
auch teuer, jedoch haben sie
einen Vorteil. Man kann sie
S0 programmieren, dal von
den Schiilern keine Fehler
gemacht werden kénnen.
Mit Hilfe einer kleinen
Hardware-Erweiterung, die

an den User-Port ange-
schlossen wird, 1aRt sich der
C 64 zu einem vollwertigen
Speicheroszilloskop um-
funktionieren. Er hat sogar
gegeniiber herkémmlichen
Gerdten einige Vorteile,

Der Computer als
Speicheroszilloskop

Aber auch die Nachteile sol-
len nicht verschwisgen wer-
den.

Vorteile: Die GroPe des
Bildschirms ist nicht auf 10
mal 10 cm begrenzt, wie das
bei snormalend Speicheros-
zilloskopen der Fall ist, son-
dern hangt einzig und allein
von der GroBe des ange-
schlossenen Monitors ab.
Verwendet man ein Fernseh-
gerat, kann jeder Schiiler
Messungen von seinem Platz
aus verfolgen.

Die MebBergebnisse las-
sen sich auf Diskette bezie-
hungsweise Kassette spei-
chern und sind somit jeder-
zelt verfilgbhar. Aber ein
noch entscheidender Vorteil
istder Preis. Guie, herkomim-
liche Speicheroszilloskope
sind nicht unter 2000 Mark zu
haben. Der Hardwarezusatz
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C 64

und das entsprechende Soft-
warepaket, dasden C 64 zum
Speicheroszilloskop um-
funktioniert, kostet unter 300
Mark.

Nachteile: Fin normales
Speicheroszilloskop ist
schnell. Das heift es lassen
sich Frequenzen im Mega-
hertz-Bereich messen bezie-
hungsweise speichern. Da

es sich um ein Thema aus
der Schwinguncslehre. Ls
sollen zwei unterschiedliche
Schwingungen miteinander
verglichen werden, und
zwar in bezug auf Frequenz
und Phase Ganz hervorra-
gend eignen sich dazu die
Lissajousen-Figuren (Bild 1).
Dabei wird der Elekironen-
strahl von einer Schwingung

Wenn vor 10 Jahren jemand behauptet hatte, daB heu-
te, im Jahr 1986, Computer fiir schulische Zwecke
eingesetzt werden, hitte man dariiber geldchelt. Die
Mikroelektronik hat sich aber in den letzten Jahren so
rasant entwickelt, dab Computer heute genauso in den
Unterricht gehdren wie Deutsch oder Mathematik. Wir
zeigen lhnen hier, was sich mit Computern im Unter-

richt anstellen laRt.

0S2ILLOSKOP

EINSTELLUNGEHN :
FREQUEHZ : 1
TRIGGER: 8
STEIGUNG: +

V{TI»=BIHF*T)

Bild 2. Der C 64 als Oszilloskop. Die Signale am x- und y-Eingang
und das daraus resultierende Signal werden gleichzeitig auf dem

Bildschirm dargestelli.

der schon erwahnte Hard-
warezusatz fiir den Compu-
ter jedoch einen Analog-/
Digital Wandler  enthalten
mubB, 1st die zu messende
Frequenz auf einige Kilo-
hertz begrenzt. Ein weiterer
Nachtell 1st die Tatsache,
daP es sich bel den einge-
bauten A-D-Wandlern um 8-
BitWandler handelt. Mit 1h-
nen lassen sich Amplituden
nur in 1/256stel-Schritten
messen. Dader C 64 aber ei-
ne vertikale Auflésung von
maximal 200 Punkten hat,
diirfte sich dieser Nachteil
kaum bemerkbar machen.
Ein Beispiel soll den Ein-
satz des C 64 als Speicheros-
zilloskop demonsirieren.
Bei dem Beispiel handelt
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indie y-und von der anderen
in die x-Richtung abgelenkt.
Istdie Frequenz und die Pha-
se beider Schwingungen
identisch, so wird das durch
einen Kreis auf dem Monitor
angezeigt.

Die Lissajousen-Figuren
eignen sich auferdem noch
dazu, das Funktionsprinzip
eines Ogzilloskops zu erkla-

.ren. Wird der Elektronen-

strahl nur in xRichtung ab-
gelenkt, und zwar mit Hilfe
eines sdgezahnformigen Si-
gnals, so wandert der
Leuchtpunkt auf dem Meni-
tor beziehungsweigse Fern-
sehgerdt in Abhiangigkeit
vor der Frequenz des Si-
gnals entsprechend schnell
von links nach rechts tiber

Messen, Steuern, Regeln

den Bildschirm. Legt man
nun an den y-Eingang eben-
falls ein Signal an, so erhilt
man das typische Bild eines
Oszilloskops (Bild 2).

Natiirlich 1aBt sich der C 64
als Speicheroszilloskop auch
fiir andere Messungen ein-
setzen, Dies soll ein Beispiel
zeigen, bei dem der im C 64
integrierte A-D-Wandler da-
zu benutzt wird, die Auf- und
Entladekurven eines Kon-
densators zu demonstrieren.
Dazu wird der Kondensator
iber emn Widerstandsnetz-
werk mit der Versorgungs-
spannung (5 Voli), Masse und
dem analogen Eingang des
Computers verbunden. Zwei
Widerstdnde sorgen nun
liber einen Schalter dafiir,
daR sich abhingig von der
Schalterstellung der Kon-
densator auf- beziehungs-
weise entladen 1431, Werden
die beiden Widerstinde
und der Kondensaltor ent-
sprechend grof gewahlt, ist
der Auf bezichungsweise
Entladevorgang so langsam,
daB er auf dem Monitor gut
verfolgt werden kann.

Alle bisher aufgefilthrien
Beispiele sollten nur andeu-

OfBdWa s it einem Computer

im  Physikunterricht alles
moglich ist. Das Anwen-
dungsspektrum i1st damit

aber noch lange nicht er-
schopft. Vielmehr existieren
zur Zeit schon Hard- und Soft-
ware-Erweiterungen, mit de-
nen sich speziell der C 84 in
allen Berelchen der Physik,
Chemie und Elektronik so-
wie Optik und Wirmetech-
nik als »MeBRdieners bewahrt
hat. Der C 64 kann aber nicht
nur messen. Genauso gut
eignet er sich auch zum
»Steuerne und »Regelne be-
liebiger Maschinen und
MeReinrichtungen aus den
oben genannten Bereichen.
So lassen sich zum Beigpiel
Temperaturen absolut kon-
stant halten oder Gasdriicke
mesgen und regeln. Ein wei-
teres Interessantes Thema
im Bereich »Messens, »Steu-
erne, sRegelns ist der Einsatz

des Computers zur Roboter-

steuerung. Von den Moglich
keiten, die daraus resulfie-
ren, wird zur Zeit an den
Schulen so gut wie kein Ca-
brauch gemacht. Das wird
sich wohl &ndern miissen,
denn Roboter werden heute
in vielen praxisbezogenen
Berufssparten  eingesetzt,

zum Beispiel bei der Auto-
oder Stahlindustrie. Aber
auch in der chemischen In-
dustrie setzen sich Robo-
ter fir Arbeiten, die ge-
sundheitsschiadigend gind,
durch. In naher Zukunft wird
sich ihr Einsatzgebiet noch
vergréBern, so daf sich
Schulen mit diesem Thema
genauso beschaftigen miis-
sen, wie das heute beim Ot-
tomotor oder Diesel-Kreis-
Prozef der Fall ist,

Allen Physiklehrern, die
das Thema »Computers« in ih-
ren Unterricht mit einbezie-
hen wollen, ist das Buch
»Computerpraxis bel natur-
wissenschaftlichen Experi-
menten« zu empfehlen. Esist
nicht nur fir diejenigen ge-
dacht, die den Umgang mit
Computern  beherrschen,
auch jene kommen damit zu-
recht, die bisher noch nie et-
was mit Gerdten dieser Art
zu tun hatten. Das Buch be-
ginnt mit dem Aufbau und
der TFunktionsweise eines
Mikrocomputersystems, er-
klart A-DWandler und be-
schreibt Programme und
Selbstbaugeréte fiir den Un-
terricht bis hin zum Spei-
cheroszilloskop. Auch bio-
logische, medizinische und
chemische Bereiche kom-
men nicht zu kurz, ja selbst
die Herstellung von Platinen
wird ausreichend genau er-
klart.

Die einzige Anforderung,
die an den Lehrer gestellt
wird, 1st der Wunsch sich mit
der »neuen« Technologie
Computer auseinanderzu-
setzen. Ist Interesse von Sei-
ten der Lehrerschaft vorhan-
den, kann der Computer da-
bei helfen, auch das Interes-
se der Schiiler zu wecken.
Denn das Arbeiten mit dem
Computer macht SpaB und
fordert dadurch die Auf-
merksamkeit und die Mitar-
beit eines jeden Schiilers.

(ah)
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ie ist es doch so
schon in der Presse-
Mappe von Marklin

geschildert: »Vorbei ist die
Zeit, als der mit Elektrotech-
nik vertraute Vater auf dem
Dachboden oder im Keller
war, Landschaften gestalte-
te, Bahnstrecken des CGroB-
betriebes nachempfand, 16-
tete, schraubte und klebte,
wéhrend der in die Elektro-
nik verliebte Junior im Kin-
derzimmer vor dem Heim-
computer saB und fasziniert
auf den Bildschirm starrte.
Marklin-Digital-HO ist der
Weg zuriick zum gemeinsa-
men Spielerlebnis.«

Digitale
Spielzeugeisenbahn

Das Herz der Marklin-An-
lage ist ein Einplatinencom-
puter. Seine Aufgabe ist es,
den Fahrstrom und die Steu-
ersignale zu mischen. Eine
Schaltung (IC) in der Lok
trennt diese beiden Teile
wieder auf, dabei hat jeder
Triebwagen seine eigene
Ansprechadresse. Der dar-
aus enistehende Vorteil ist,
dal man big zu 80 Triebwa-
gen mit unterschiedlichen
Ceschwindigkeiten fahren
lassen kann. Bisher konnte
man dagegen alle Loks nur
mit einer Geschwindigkeit
fahren lassen. Auch die Wei-
chen und die Signale lassen
sich iiber die Befehle steu-
ern.

Erst eine Computersteue-
rung schafft es, daB ein Zug
seine Geschwindigkeit redu-
ziert und mit Schrittempo in
den nichsten Bahnhof ein-
fahrt, wenn er das Vorsignal
passiert hat (Bild 1). Dank
der konstanten Versorgungs-
spannung ist die Zugbe-
leuchtung immer gleich hell.
Die Beleuchtung schwankie
ja bisher, abhangig von der
Zuggeschwindigkeit. Ubri-
gens laBt sich das Licht auch
durch einen Befehl ein- oder
ausschalten. Auch der An-
triebsmotor profitiert vom
konstanten Fahrstrom. Durch
die Phasenanschnittssteue-
rung hat der Motor belgerin-
gen Drehzahlen ein grofe-
res Drehmoment, Man kann
dadurch einen Zug auch
sehr langsam fahren lassen.
Der wohl entscheidendste
Vorteil ist, daB nur noch zwei
Leitungen fiir den Betrieb
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der gesamten Anlage not-
wendig sind. Weil Fahrstrom
und Steuarcode iiber diesel-
be Leitung flieRen, ist die
Zeit der dicken Kabelbaume
vorbel

Der Computer
stevert

Die Steuereinheitgibt esin
zwel Versionen. Zum einen
eine manuellgesteuerte und
zum anderen eine, die mit el-
nem Computer lUber eine
RS232-Schnittstelle ange-
steuert werden kann. Die
Bausteine:

Der Transformator

Er ist fiir die Stromversor-
gung unerlaflich. Der Preis
liegt zwischen 70 und 110
Mark.

Der Booster

Ein Leistungsverstarker
zum Anschlub von weiteren
Transformatoren, die not-
wendig werden, wenn die
Anlage erweiltert werden
soll (der Verstarker kostet
zwischen 70 und 110 Mark).
Das Keyhoard

Es ist das Stellpult zum
Steuern von 16 Weichen oder
Signalen. Fiir #ifsERlGHe-!
Weichen benétigen Sie ein
weiteres Cerét. Sie kénnen
bis zu 16 dieser Geréte an-
einander koppeln (zwischen
140 bis 170 Mark).

Freie Fahrt fur D 595

Endlich ist die echte Simulation einer Verkehrsleitung auf der Modelleisenbahn
maglich. Ein Heimcomputer steuert in Verbindung mit einer Schnittstelle von
Markiin die Anlage und schon fahrt Ihr D-Zug 595 genau nach Plan.

(Codierschaher

fur den Matar

Lelstungstransistoren

Markdin-Chip

CQuarz fiir Frequenzgenauigkeit

TELEX-Kupplung

Bild 2. Eine gedffnete Lok mit Modulplatine, Antriebsmotor und Mechanik
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Die Zentraleinheit

Inder Zentraleinheit befin-
det sich der Einplatinencom-
puter, der fiir die eigentliche
Steuerung zustandig ist (zwi-
schen 200 und 300 Mark).
Hier wird die Mischung von
Fahrstrom und Steuerungs-
signale vollzogen.
Fahrgerit Control 30

Von hier werden die Trieb-
wagen gesteuert. Mit einer
Tastatur kann man alle Trieb-
wagen anwahlen und deren
Geschwindigkeit regeln. Zu
erwdahnen ist noch die »Not-
stopTastes, die den Fahr-
strom unterbricht, wenn gro-
be Steuerungsfehler oder
ein Zusammenstol zweier
Zige unvermeidbar ist
Ebenso kénnen Sie vom
Fahrgerat aus die Sonder-
funktionen, wie die Licht-
steuerung im Triebwagen,
aktivieren (zwischen 150 und
200 Mark).
Der Decoder

Zur Steuerung der Wei-
chen und Signale bendtigen
wir den Decoder. Er filtert
sich die Signale aus dem
Fahrstrom, die er fiir seine
vier iUberwachten Geriate
(Weichen, Signale, Lampen

& _oder sbnlichem) benétigt
%‘iﬁﬁéé%é}i 80 und 110 Mark).

Der Bausatz der manuellen

Bild 1. Musteraufbau einer computergesteuerten Modellbahnaniage mit Fahrpult
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Steuerung ist damit komplett
und funktionsfahig. Er wird
nur noch durch eine Schnitt-
stelle (Interface-Unit) er-
ganzt, die den Betrieb mit ei-
nem Heimcomputer ermog-
licht. Die Schnittstelle kostet
zwischen 140 und 180 Mark.

'I'liebmqen mit
Gehim

Die Denkzentrale in jedem
Digital- HOTriebwagen  ist
der Marklin-Chip 50250 (Bild
2). Er iibernimmt die Demo-
dulation, das heift die Tren-
nung von Fahrstrom und
Steuerimpulsen. Die Ent
wickler der kleinen Platine
haben darauf Wert geledt,
daR auch die adltesten Mark-
linloks auf die Digital-HO-
Systemn umristbar sind. Es
braucht nur der alte Fahrt-
richtungsumschalter gegen
die neue Platine ausge-
tauscht werden und schon
hat man eine moderne Digi-
tal-HO-Bahn. Eine solche Um-
riistung kostet zirka 80 Mark.

Uber eine RS232-Schnitt-
stelle ist das Interface mit
dem Computer (C 64) zu ver-
binden. Nach dem Aktivie-
ren der Schnitistelle mit
OPENZ2,2,0CHRS$(10)+ CHR$
(0) ibernimmt der Computer
die Steuerung iiber die Teile
der Anlage, die ihm iibertra-
gen wurden. Das kann die
Steuerung eines Rangier-
bahnhofes sein. Das Steue-
rungsmenii muf alle aktuel-
len Befehle in kurzen Ab-
stdnden wiederholen, damit
ein sicherer Betrieb gewahr-
leistet ist. Man sollte aller-
dings beachten, dab die
Ubertragung mit 2400 bit/s
bei einem C 64 Ubertra-
gungsfehler  verursachen
kann.

Uber den aktivierten Voll-
duplexbetrieb kann man
standig alle Module, Trieb-
wagen und Schalielemente
abfragen. Sie geben Auf-
schlu dariiber, welcher
Zug sich gerade wo auf der
Anlage befindet, oder ob ein
Befehl richtig ausgefithrt
wurde.

Das Marklin-H0-System er-
tffnet eine neue Dimension
beim Betrieb einer Modell-
eisenbahn. Damit ist eine na-
turgetreue Kopie giner Bun-
desbahn-Anlage moglich
geworden, denn hier ist der
Computer schon lange ein
Hauptbestandteil im Steue-
rungssystem. (do)
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jedem Elekironikbast-

ler zu finden. Sie sind
recht vielseitig, meist klein
und handlich. Sie haben ei-
nen grofen Drehknopf, zum
Einstellen der MefBbereiche
und ein Zelgermepbinstru-
ment fiir die Anzeige Will
man einen Wert, zum Bei-
spiel 2,55 Volt, ablesen, 1st
man auf das Schatzen ange-
wiesen, denn die Zeigerspit-
ze steht zwischen zwel Stri-
chen. Einen exakten Zahlen-
wert liefert uns dagegen nur
ein Digitalvolimeter (Bild 1).
Das Herz eines Digital-
mePRsystems ist der Analog-/
Digital-‘Wandler. Er iber-
nimmt die Umsetzung einer
analogen Spannung in einen
digitalen Zahlenwert. Wo
liegt der Unterschied zwi-
schen einer digitalen und ei-
ner analogen GroRe? Ein di-
gitaler Wert kennt nur zwei
Zustdande, also zum Beispiel
5 Volt oder 0 Volt, Ein analo-
ger dagegen ist nicht fixiert,
dieser Wert kann zwischen
0 und unendlich liegen. Um
die Funktion eines A/D-
Wandlers zu verdeutlichen,
greifen wir eine von mehere-
ren Wandlungsarten heraus:
Eine Referenzspannung
wird in kleinen Schritien er-
hoéht und mit dem MeBwert
verglichen. Die Anzahl der
Schritte bis zum Ausgleich

E in Multimeter ist bei fast

Digitulvolimeter
fir den € 64/C 128

Wem ein analoges Voltmeter zu ungenau und wer bei
Messungen auf genaue Zahlenwerte angewiesen ist,
dem bleibt nur die Anschaffung eines Digitalvoltmeters.
Erweitern Sie Ihren Computer zum Digitalvoltmeter.

Bild 1. MeBwertaufnehmer mit A-D-Wandler
und externen Bausteinen im Gehduse

ergeben den Digitalwert.

Die MeBbereiche sind in
der Regel recht klein (zum
Beispiel ICLT7106 von -200mV
bis +200mV), dafiir aber
recht empfindlich. Die klein
ste lesbare Crobe liegt bel
zirka 100 pVolt. Mit einem
Spannungsteiler kann dieser
Bereich, auch auf grofere
MeRwerte erweitert werden.
Mit einer Schaltungserweite-
rung lassen sich Stréme,
Wechselspannungen, Wi-
derstande, Kapazitaten und
Induktivitdten messen.

Der Computer fragt die
Schnittstelle mit dem A-/D-
Wandler in regelmaBigen
Abstdnden ab, Er bernichtigt
den Wert um den Faktor der
Spannungsteilung und gibt
ihn an den Benutzer aus. Je
nach dem, wie oft die Werte
ausgelesen werden, kdnnen
auch Spannungsverldufe
sichtbar gemacht werden.
Hier liegt aber auch die
Grenze der DigitalmeBsyste-
me, da die MePRzeiten nicht
unter 20 Millisekunden ge-
bracht werden kénnen (Takt-
rate des Computers) oder
die Auflésung nicht aus-
reicht (8 Bit A/D-Wandler).
Die Dokumentation der
MeRwerte kann iiber alle
Peripherie-Geréte, wie Bild-
schirm, Drucker, Plotter aus-
gegeben werden.

(do)

digitale GréPken verste-

hen. Da die Mefwerte
meist als analcge GroBen
vorliegen, miissen wir sie
erst in digitale GréBen liber-
setzen. Die notwendige Um-
setzung iibernehmen Ana-
log/DigitalWandler (A/D-
Wandler). Dabei wird ein an-
aloger Wert in viele kleine
Teilstlicke zerlegt. Diese
sTeilstiicke« kann man durch
Zahlen darstellen, mit denen
der Computer weiter arbel-
ten kann.

Durch ein Programm kon-
nen wir den Computer zum
Beispiel veranlassen, alle 10
Minuten eine Temperatur zu
messen. Diese Werte wer-
den in eine Tabelle der
Reihe nach eingetragen und
stehen scmit fiir eine spatere
BAuswertung bereit, Hierbei
ist es besonders wichtig zu
wissen, wie sich die Tempe-
ratur in einem Heizkessel, in
einem Aguarium oder Treib-
haus @andert, um Gerdte,

36 Z¥dr

Ein Computer kann nur

Speicheroszilloskop

Ein Speicheroszilloskop braucht man, um zum Beispiel
die Temperaturschwankungen in einem Treibhaus
sichtbar zu machen. Wie Sie die Aufgabe von lhrem
Computer ausfiihren lassen konnen, wollen wir lhnen
hier zeigen.

Bild 1. Aufgezeichnetes Tonsignal aus einen defekten Mikrofon

Pflanzen oder Tiere vor
Schaden zu bewahren.

Es ist recht mithsam, sich
anhand von vielen Zahlen-
werten zeitliche Anderun-
gen eines Wertes vorzustel-
len. Es bleibt in der Regel
nur die Losung, die Messun-
gen in ein Diagramm emzu-
tragen.

Verbindetman nun die ein-
zelnen Punkie miteinander,
go erhélt man eine anschauli-
che Kurve. Diese Arbeit kén
nen wir genausogut dem
Computer iiberlassen.

Speichernde Oszilloskope
werden heute 1n allen Berel-
chen der Gerite- und Ma-
schineniiberwachung einge-
setzt. Besonders langfristige
Anderungen der Mefwerte
entgehen dem Beobachter
und es konnen schwere Be-
schddigungen an Anlagen
entstehen. In der Elektronik
kann ein Speicherosazillo-
skop hilfreich sein, um nie-
derfrecuente Tonsignale
sichtbar zu machen. (do)
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1otz des riesigen tech-
nologischen Fortschrit-
tes in der Computer-
technik, sind Diskotheken,
die computerunterstiitzie
Licht- und Lasereffekte ein-
setzen, noch rar gesat (Bild 1),

Um Lasereffekte wie Bil-
derund grafische Figufenzu
erzeugen ist man auf ein
kompliziertes Spiegelsystem
angewiesen. Die Steuerung
dieser Spiegel lbernimmt
dabei ein Computer.

Uber zwei drehbare Spie-
gel kann der feingebiindelte
Laser in der X-Achse und Y-
Achse bewegt werden, da-

Die Zeit bleibt audh
in der Diskothek
nicht stehen

Wie in allen anderen Bereichen unseres Lebens, so
hélt auch die Computertechnik ihren Einzug in die
Disko. Laser-Light-Show ist ein wichtiger Aspekt der
jungen Generation bei der Auswahl lhrer Stamm-
disko, ebenso wie die prasentierten Hits.

werden kann. Eine Intensi-
tatssteigerung 14Bt sich nur
durch wiederholies Abfah-
ren einer Kontur erreichen.
Um die verschiedensten La-
sereffekte an Wanden und
Decken hervorzurufen, muf
dem Computer in mithsamer
Kleinarbeit gesagt werden,
wo er den Strahl hinlenken
soll. Die Positionen werden
in werschiedenen Registern
(- und YWert) abgelegt und
kénnen durch Aufruf einer
Codezahl abgerufen wer-
den. Ebenso werden die
Bewegungsabldaufe durch
Punkte in einer Tabelle fest-

Bild 4. Eine vom Laser gezeichnete Figur
(Kiinigstherme bei Augsburg)

< Bild 2. Anordnung

der Spiegel zum Bewegen Bild 5. Steuerpult einer Laseranlage (Konigstherme bei Augsbu
6 Tacen ] ye (Konig gsburg)

Spiegel mit Motor

Bild 3. Zeilenweiser p
Aufbau eines Bildes

‘ﬁset
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beisind beide Spiegel umei-
nen Bereich von 30 Crad
schwenkbar (Bild 2). Die je-
weilige Position des Spiegels
wird liber feine Sensoren er-
mittelt, Ein Steuerungspro-
gramm verdreht die Spiegel
so weit, daP der Laser, ahn-
lich wie beim Fernseher, ei-
ne Flache zeilenweise auf-
baut (Bild 3). Mit dem Unter-
schied,: daB die Helligkeit
des Strahls nicht geregelt

gelegt (Bild 4). Der Light
jockey, der fiir die Bedie-
nung der Lichtanlage zustan-
dig ist, kann abhénglg von
der Musik die einzelnen Ef-
fekte und Grafikbilder iiber
ein Steuerpult abrufen (Bild
B). Natiirlich ist es auch mog-
lich bestimmte Rhythmen di-
rekt in Lasereffekie umzu-
wandeln, wie es von der
Lichtorgel her bekannt ist.
(do)




Haben Sie schon einmal Ihr Programm auf ein EPROM
gebrannt und sich anschlieBend geargert, weil doch
noch eine kieine Verbesserung ndtig war? Das CMOS-
RAM schafft Abhilfe. Was es damit auf sich hat, wie
es funktioniert und wie Sie es selbst bauen konnen,

wollen wir lhnen erkiaren.

er das Betriebssy-
stem eines Compu-
ters schon einmal

verdndert hat, wird {iber die
beiden Moglichkeiten der
Speicherung (Diskette oder
EPROM) nicht gerade gliick-
lich gewesen s=ein. Das
EPROM ist fiir die Entwick-
lungsphase eine unglinstige
Losung und das Arbeiten mit
Diskette erweist sich fiir die-
sen Fall als eine aufwendige
Angelegenheit. Auch wenn
Sie in den nachsten Wochen
beispielsweise vorwiegend
mit Threm  Monitor-Pro-
gramm arbeiten wollen,
kann Ihnen das dauernde
Laden von Diskette schnell
lastig werden. Dafiir ein

38 (¥

EPROM zu brennen, ist nicht
gerade die billigste und
schnellste Lidsung.

Das akkugepufferte
CMOS-RAM (groRes Foto)
1ost die eben genannten Pro-
bleme und viele weitere auf
liberraschend einfache
Weise.

Prinzipiell kann das
CMOS-RAMwie jedesande-
re RAM beschrieben und
gelesen werden. Es verliert
aber, wie ein RAM, beim
Ausgschalten nicht den Spei-
cherinhalt.

Auf diese Weise kénnen
Sie die werschiedensten
EPROMs, PROMs und ROMs
mit dem CMOS-RAM simu-
lieren. Im einzelnen erge-

Selbstbau

C 64

ben sich folgende Mdéglich-
keiten:

— Simulation von ROM-Mo-
dulen am C 64 in den Berei-
chen $8000 bis §9FFF, $A000
bis $BFFF und $8000 bis
$BFFF

— BSimulation der EPROMs
2632, 2716 (=2516 von Texas
Instruments), 2732, 2764 und
27128 sowie pin- und funk-
tionskompatibler Typen

— Simulation der PROMs
2332 und 2364, sowie kompa-
tibler Typen.

Dabei haben Sie sogar die
Wahl, das CMOS-RAM ent-
weder in den Expansion-
Port zu stecken oder es iiber
ein Kabel mit DIL-Stecker di-
rekt an den IC-Sockel anzu-
schliePen — anstelle des je-
weiligen Speicherbausteins.

Wegen der Fahigkeit, die
verschiedensten Speicher-
bausteine zu simulieren, wol-
len wir das CMOS-RAM ab
jetzt RoSi (ROM-Simulator)
nennen.

Fiir den ersten Uberblick
ist es ratsam, sich an dem
Blockschaltplan in Bild 1 zu
orientieren. An dieser Stelle
wollen wir auch erwahnen,
daB alle Abbildungen inklu-
sive Layout mit dem C 64 ent-

wickelt wurden. Im Block-
schaltplan sind die beiden
AnschluBméglichkeiten dar-
gestellt — links der Expan-
sion-Port, rechts sin ROM-
Sockel. Wie Sie sehen, sind
AdreB-und Datenbus durch-
geschleift. Der enscheiden-
de Unterschied liegi bei den
Kontrollbussen.

Schaltungsiibersicht

In Bild 2 kdnnen Sie erken-
nen, wie der Kontrollbus fiir
einen Speicherbaustein auf-
gebaut ist. Uber das Chip-
auswahlsignal (CE, CE) wixd
der entsprechende Spei-
cherbaustein angesprochen
und aktiviert,

Das__Ausgangsfreigabesi-
gnal (OE) bestimmt, ob der
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C 64

Selbstbau

adressierte Speicherinhalt
auf dem Datenbus erscheint
oder nicht.

Bei RAMs kommt gegen-
iiber ROMs _noch ein
Schreibsignal (WE) hinzu,
dessen Logikpegel signali-
siert, cb gelesen oder ge-
schrieben wird.

Hier noch eine Anmer-
kung zu den Signalbezeich
nungen. Es wird immer der
aktive Logikpegel gekenn-
zeichnet. Ist eine Funktion
mit dem Signalpegel L (Low)
aktiv, so findet man einen
Querstrich iiber der Signal-
bezeichnung.

Die Kontrollsignale miis-
sen natiirlich vom steuern-
den System zur Verfligung
gestellt werden.

Am Expansion-Port iiber-
nimmt der C 64 die Kontrolle.
Aus dem Systemtakt § und
dem R/W-Signal des Prozes-
gsors werden im Block
»Schreibsteuerunge die Si-
gnale OFE und WE gewon-
nei.

Die Adrefleitungen Al3
bis AlS werden im Block
»AdreB-Decodierung/Steue-
rung« zu CEab decodiert
und beslimmen, in welchem
AdreRbereich das CMOS-
RAM eingeblendet ist. Die
Signale GAME, EXROM,
ROML und ROMH bilden zu-
sdatzliche Bedingungen fir
die richtige Auswahl des
Speicherbausteins,

Ist RoSi direkt mit einem
ROM-Sockel verbunden, so
wird kein R/W-Signal bend-
tigt. Fiir die richtige Schreib-
steuerung sorgt das OE-Si-
gnal an Pin 22,

Mit der Pinout-Codierung
wird das RoSi an die unter-
schiedlichen  Pinbelegun-
gen der simulierbaren Spei-
cherbausteine angepabt.

Ausgabe 4 /April 1986

SchlieBlich ist da noch der
Block vPower-Fail-Steue-
runge, der stéandig die Be-
iriebsspannung iberwachi
und daraus zwei Funktionen
ableitet. Zum einen bestimmit
er dariiber, ob der Speicher
vom Akku oder vom Compu-
ter mit Strom versorgt wird.
Bel einer Versorgung durch
den Computer wird der Ak-
ku gleichzeitig geladen. Zum
anderen sorgt der Block da-
fiir, daB beim Unterschreiten
der Betriebsspannung (Com-
puter ausgeschaliet) keine
Daten abrufbar sing. %€

L]
Die Schaltung
im Detail

Nach dem Uberblick nun
zu den Details. Fast in allen
Teilschaltbildern tauchen el-
nige Widerstande auf, die
scheinbar unmotiviert von
IC-Logikeingangen nach
Plus oder Masse gelegt sind.
Dies sind sogenannte »Pull-
upe« oder »Pull-down«Wi-
derstdnde. Sie sorgen dafiir,
dak der jeweils angeschlos-
sene IC-Eingang auf einen
definierten Pegel gelegt
wird. Dabei sind Widerstian-
de mit gleichem Wert zu ei-
nem Array (Al, A2 oder A3)
zusammengefalt.

Speicherblock: In Bild 2
sieht man die Schaltung des
Speichers. Zwel CMOS-
RAMSs sind einfach parallel
geschaltet. Auf diese Weise
ergibt sich eine Speicherka-
pazitdt von 16 KByte. Die
Chip-Enable-Signale CEab
milssen allerdings getrennt
sein.

Der Pull-down-Widerstand
an der AdrebBleitung A 12
sorgt dafiir, daB bei der Si-
mulation von 4-KByte-ROMs
nur der untere AdrePRbe-
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Bild 3. Schaltbild der Schreibsteuerung

reich des CMOS-RAMSs aktiv
ist. Die Pull-up- Widerstdande
an den Kontrolleingangen
sind unbedingt notwendig,
um bel ausgeschaltetem
Computer einen Verlust der
Speicherdaten zu verhin-
dern.

Der Stromversorgungsan-
schlu® der ICs erhilt hier
die Bezeichnung Vpf (norma-
lerweise Voo), denn =o 184t
er sich von der Systemver-
sorgung unterscheiden.

Schreibsteuerung: Die
Schreibsteuerung (Bild 3)
sieht auf den ersten Blick
vielleicht etwas konfus aus,
1aBt sich aber schnell sauf-
droselne.  Schreibzugriffe
(WE=L) diirffen in einem
6502-Systern nur auftreten,
wenn &=H ist. Das wird
durch Verkniipfung ven &
und R/W mittels der NAND-
Gatter 2 und 4 erreicht. Gat-
ter 4 dient dabei nur als In-
verter. Die Pull-up/Pull-
down-Widerstdnde aus den
Arrays A2/Al ziehen WE bei

ungesteuerten CGattern auf
High. In vielen Systemen
werden die OE-Leitungen
der Speicherbausteine ein-
fach fest auf Low oder an die
entsprechenden CE-Leitun-
gen gelegt. Da die CMOS-
RAMs 1mm Schreibbeirieb
einfach parallel zu den C-
64-RAMs liegen, wiirde es
hier jedoch zwangslaufig zur
Datenkollision auf dem Bus
kommen. Deshalb wird der
Output iber das NAND-Gat-
ter 1 nur im Lesebetrieb frei-
gegeben. Das AND-Catter 2
von IC 3 1aBt wahlweise das
so gewonnene OE-Signal
oder das vom ROM-Sockel
kommende OE-Signal zum
EAM.

AdreBdecodierung: Nun
zur Adrefdecodierung in
Bild 4. Die drei héchstwerti-
gen AdreBleitungen Al3 bis
Al5 liegen an den Adrefein-
gédngen eines 3-Bit-Binirde-
coders. Dieser machtdaraus
an seinen Ausgéngen (Y0 bis
YT CE-Signale fiir jeweils 8-

G4ar-onlina,net




KByte-Gruppen. Die CMOS-
RAMswerden von Y4 und Y5
angesprochen. Dadurch lie-
gen sie im Adrefbereich
$8000 bis $BFFF. Es geniigt
hier nicht, die am Expansion-
Port vorhandenen Signale
ROML und ROMH zu ver-
wenden, da sie nur im Lese-
betrieb wirksam sind. Au-
Berdem ist fiir die ROM-Si-
mulation ohnehin eine Deco-
dierung notwendig. Die Pull-
up/downWiderstdnde an
den AdrePRlelfungen sorgen
in diesem Fall dafiir, daf nur
die untere Speicherhilfte
angesprochen wird.

Mit der Decodiererei al-
leinist es aber noch nicht ge-
tan, denn es miissen noch
weltere Bedingungen einge-
halten werden. Dazu dient
das AND-Gatter von IC 3,
dessen Ausganganden Low-
aktiven Enable-Eingédngen
G2A und G2B des Decoders
liegt. Nur wenn mindestens
einer der Cattereingange
Low ist und gleichzeitig die
Adresse im Bereich $8000
bis $BFFF liegt, werden die
RAMSs angesprochen. In fol-
genden Fallen ist dies gege-
ben:

— EOML oder ROMH wer-
den Low (Modul-Simulation)
— CE von einem Romsockel
wird Low (ROM-Simulation)
— R/W wird Low (Schreib-
betrieb)

Die letzte Variante ist nur
mdglich, wenn der Schreib-
schalter S3 geschlossen ist.

Die Schalter: Jetzt kom-
men wir zu den mit EXROM
und GAME verbundenen
Schaltern S1 und 52 (Bild 5).
Sie dienen dazu, den C 64
dariiber in Kenninis zu set-
zen, ob ein ROM-Modul vor-
handen ist und in welchem
Adrebbereich es liegt. Die
beiden Schalter sind so ver-
drahtet, daB die verbotene
Kombination, EXROM=H
und GAME =1, nicht méglich
1st,

Die Schaltung des Blocks
»Pinout-Codierung« in Bild 7
besteht aus fiinf Umschal-
tern oder Steckbriicken (54
bis S8) und bestimmt das zu
simulierende IC.

Spannungsvexsorgung:
Die »Power-Fail-Steuerunge
(Bild 6) ist ebenso einfach
wie wirksam. Sie muR beiab-
sinkender Betriebsspan-
nung die CMOS-RAMs
schnell genug in den inakti-
ven Zustand versetzen, damit
keine unkontrollierten Infor-

40 Z:¥4p
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Bild 4. Schaltbild der AdreBdecodierung und AdreBsteuerung

mationsénderungen VOr-
kommen. Dazu liegt die Basis
des PNPTransistors Tl an ei-
nem Spannungsteiler aus R3
und R2. T1 wird bei voller Be-
triebsspannung (Vcc) aufge-
steuert und zieht den High-
aktiven CE-Emngang der
RAMsnach Plus. Die LED im
Spannungsteiler dient ne-
ben den Anzeigezwecken
dazu, den Arbeitsbereich
von T1 zu verbessern. Sinkt
Vec unter einen bestimmten
Wert ab, s¢ sperrt Tl. CE

liegt dann iiber RMEEf BEW-NEEY  bei

und die RAMSs sind nicht an-
sprechbar. Durch den Akku
verlieren die CMOS-RAMs
aber nicht die Speicherin-
halte. Im Betrieb wird der
Akku iiber D1 und R4 gela-
den, wahrend er bei fehlen-
der Versorgungsspannung
die RAMs iiber D2 mit etwa
2,8 bis 3,4V versorgt. Mit
dem Schalter S8 kann der
Akku abgeschaltet werden,
um eine Tiefentladung bei
langerer Lagerung zu ver-
hindern.

Bavuteile

Der Aufbau der Schaltung
fangt natiirlich mit dem Be-
schaffen der Bauteile an. Die
in Tabelle 4 abgebildete Be-
stiickungsliste gibt Thnen ei-
nen hilfreichen Uberblick.

Das Layout fiir die Herstel-
lung der Platine finden Sie in
den Bildern 7 und 8. Es ent-
stand iibrigens wvollstindig
auf dem C 64, wie auch alle
anderen Bilder.

Die Beschaffung der elek
tronischen Bauteile (ICs, Wi-
derstande, etc.) dilrfte keine
groBeren Schwierigkeiten
machen. Bei der LED mub
man sich wegen der erfor-

derlichen  DurchlaBspan-
nung an den in der Stiickliste
angegebenen Typ halten.
Fiir alle ICs empfehlen sich
Sockel, nach Moglichkeit
Prazisionsausfithrungen. Bel
einigen Bauteilen ist auf ihre
Polung gema Bestiickungs
plan (Bild 9) zu achten. ICs
haben einen Punkt an Pin 1
oder eine Kerbe an dersel-
ben Stirnseite. Die Pinbele-
gung der anderen gepolten
Bauelemente koénnen Sie
dem Bild 10 entnehmen. Wie
Beschaffungs-
schwierigkeiten der Wider-
standsarrays diese aus acht
Einzelwiderstdnden selbst
herstellt, finden Sie eben-
falls dort,

Nun zum Akku. Hier sind
die Abmessungen wichtig.
Die zur Verfiigung stehende
Grundflache auf der Platine
betragt etwa 15x33 mm. Der
Pluspol liegt in jedem Fall
bei D2, wie im Bestiickungs-
plan ersichtlich, fiir den Mi-
nuspol siehen verschiedene
Létpunkte zur Auswahl. Die
Kapazitdt des Akkus ist nicht
so wichtig, da der Stand-
By-Strom der Schaltung im
Mikroampere-Bereich liegt
und damit etwa die GroBRen-
ordnung der Selbstentla-
dung hat. Ohne weiteres
kénnen Sie statt eines Akkus
auch eine Trockenbatterie
verwenden., Gut geeignet
sind hier Lithiumzellen zum
Einléten. Der Betrieb mit Li-
thiumzellen empfiehlt sich
besonders, wenn RoSi nicht
haufig benutzt wird. Sie sind
auch umweltfreundlich und
sichern die Daten iiber
Jahre, Bei Batteriebetrieb
kann der Ladewiderstand R4
wegfallen. Fiir Akkus sollte
der Ladestrom etwa Y% der

Ve —Soay T 28
ALs S 28
Ate S 222
—22
CE _f’.T.___za
23
ﬁizik'j-:ac
v
[ﬁ Schalter
1 Jumper

Bild 5. Verdrahtung
der Pinout-Codierung

Bild 6. Schaltbild
der Power-Fail-Steuerung
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Tabelle 1. Die Schalterfunk-
tionen (Bei Verwendung von
Stiftleisten und Jumpem
kehren sich alle Funktionen
bei S4 bis S8 um)
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Akku-Nennkapazitdt betra-
gen. R4 errechnet sich dem-
nach wie folgt: R4 (in kQ) =
(4,5V - Ua)/1, wobei Ua die
Spannung mn Volt des ver-
wendeten Akkus ist und I
der gewiinschte Ladestrom
in mA. Beispiel fiir Akku
24V, 180mAh: T = (150/

Busgabe 4/April 1986

50)mA = 3mA; R4 = (4,5V -
2,4V)/3mA = 0,7kQ.

Die Schalter 51 kis 83 sind
handelsiibliche Schiebe-
Umschalter, die anstelle der
imgrofen Fotoabgebildeten
Kipphebel-Umschalter ein-
zusetzen sind. S4 bis S8 sind
einpolige Umschalter im

8—-fach-Widerstands-
m Array, kdufliche Bauform
a und
mﬂﬂ-ﬂm selbstgemacht ous
8 Einzelwiderstdnden
CoO00009- Bestlickungsymbol
Eo
|3 =2}
co
BCS59 568 Bild 10. Pinbelegung
Iten Bauteile
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Lotfahren gese- binderkabel Latfahnen gese-—
hen hen
Bild 11. Verdrahtungsplan des Flachbandkabels

DIl-Format. Diese Spezial-
bauform ist wegen des ge-
drangten Aufbaus nétig, je

Ol iiberall erhaltlich.

Sie konnen die Schalter
durch Siiftleisten mit Steck-
briicken (Jumper) ersetzen.
Eine Losung, die preiswerter
ist und deren Beschaffung
keine Propleme verursacht.
Diese Variante ist auch im Fo-
to (Seite 38) zu sehen. Sie
miissen aber beachten, dak
sich die Schalterfunktionen
(siehe Tabelle 1) dabei um-
kehren,

Es fehlt noch die Steckver-
bindung iiber Flachbandka-
bel zum ROM-Sockel. Pro-
bleme diirften bel der Be-
schaffung des 28poligen IC-
Sockels und der DIL-
Quetschstecker nebst Flach-
bandkabel nicht auflreten.

Wenn Ihr Geldbeutel nicht
grofy genug ist, kénnen Sie
auch Sparversionen bauen,

Wenn Sie samtliche Funk-
tionen bendtigen, aber nur
EPROMSs bis 8 KByte und
ROM-Module nur im Bereich
$8000 bis $9FFF simulieren
wollen, kénnen Sie das zwel-
te RAM (IC5) weglassen. In
diesem Fall wird auch 5l
nicht bendtigt. Wer keine
Verwendung fiir die direkte
ROM-Simulation hat, kann
zusatzlich durch Fortlassen
von 5S4 bis S8 und der kom-

pletten Ausgangssteckver-
bindung so einiges sparen.

Da keinerlel Abgleich er-
forderlich ist und sich die
Anzahl der Bauteile in Gren-
zen halt, ist der Aufbau nicht
besonders kritisch. Aus dem
Bestiickungsplan (Bild 9) ex-
sehen Sie die Lage der ein-
zelnen Bauteile. Ein wenig
Léterfahrung sollien Sie je-
doch schon haben. Wichtig
ist auch ein Létkolben mit
diinner Spitze, der wirklich
heiBist. Ein heiBer Lotkolben
143t das Zinn schnell {lieBen
und fithrt zu kurzen Létzei-
ten.

Da mit einer zweiten Strom-
aquelle (Akku) gearbeitet
wird, sollten Sie besonders
auf die richtige Polung der
Bauteile achten, um starkere
Rauchentwicklung im Raum
zu vermeiden.

Alle Widerstande und Di-
oden werden stehend singe-
lotet,

Bei der Bestiickungsrei-
henfolge kann man sich an
die Reihenfolge des Ab-
schnitts »Bauteile« halten. In
jedem Fall sollte der Akku
das zuletzt eingesetzte Bau-
teil sein!

Ein eventueller Fehler 1a5t
sich mit Hilfe der Schaltungs-
beschreibung schnell ein-
kreisen.
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Noch etwas zur Pinbele-
gung der DIL-Stecker (Bild
11). Blickt man vom C 64 aus
auf die im Expansion-Port
steckende Platine, in die wie-
derum das Flachbandkabel
hinten eingesteckt ist, so
liegt Pin 1 der beiden DIL-
Stecker jeweills auf der lin-
ken Seite (also genau wie bel
den RAMs). Am besten
gleich kennzeichnen. Die
Kabellange sollte zirka 30 cm
betragen. Langen iiber 50
cm sollten Sie wegen der Ka-
belkapazitdten 1n  Verbin-
dung mit der hohen Taktire-
quenz vermeiden.

Das Anquetschen des Ka-
bels kénnen Sie manchmal
im Elektronik-Geschaft erle-
digen lassen, oder Sie ma-
chen es selbst im Schraub-
stock mit Hilfe einer Vorlage
auf der Pinseite. Aber bitte
mit Gefiihl, damit die Stecker
noch heil bleiben.

In die &uBeren Ecken der
Platine sollten Sie Locher
bohren und Stiitzschrauben
der Grofe M3x20 einsetzen,
wie es im Bild auf Seite 38 zu
sehen ist. Der Expansion-
Port-Stecker wird es Thnen
danken.

So gehen Sie
mit RoSi um

Nun wollen wir erlautern,
wie Sie mit RoSiarbeiten kin-
nen, Fangen wir mit der Mo-
dul-Simulation an.

Modul-Simulation: Fiir
diese Betriebsart wird die
Platine in den Expansion-
Port des ausgeschalteten
C 64 gesteckt, mit der Bau-
teileselte nach oben. Schal-
ten Sie den Computer jetzt
wieder ein. Die Schalter
S1 und S2 bestimmen nun die
logischen Pegel an den Leil-
tungen EXROM und GAME
des C 64, Wie schon er-
wihnt, sind sie so verschal-
tet, dab die Kombination
EXROM=1 und GAME=0
nicht einstellbar ist, denn
dies wiirde unwelgerlich zu
einem Absturz beim C 64
filhren, Nun zu den Funktio-
nen der Schalter. S2 schaltet
RoSiaus (1) oder ein (1). 5l be-
stimmt den AdrefBbereich, in
den die Karte eingeblendet
wird (siehe Tabellen 1 bis 3).

Schalter S3 entscheidetun-
abhéngig von Sl und 52, ob
ein Schreibzugriff im Adref-
bereich $8000 bis $BFFF auf
das CMOS-RAM moglich ist.

42 ¥y
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Bild 12. Pinbelegung der simulier- T BB
baren ROMs und des CMOS-RAMs
(6264). Nur die unterschiedlich
helegten Anschiiisse sind
mehrfach aufgefiihrt.
Steht S3 in Stellung sl¢, s0
kann der Inhal des CMOS- i [ &
RAMs nicht verandert wer- Exrom L 1jale gt §t S
den. Es wirkt dann wie ein gme 61119 85| 85| B5
ROM, wenn es mit S2 einge- 54 ROl T win| wer| air
blendet 1st. Steht S3 in Stel- §2 1 tab 1 gé 1 : :_'
lung »r«, dann wird alles, was AR : .
im Bereich $8000 bis $BFFF | ne =not connected Hiram[d [4 T4
ins RAM geschrieben wird, Loram|1 [@ [1

gleichzeitig ins CMOS-RAM
geschrieben, auch wenn Ro-
Si nicht mit S2 eingeblendet
ist.

Beispiel: FEin Beispiel
bringt mehr als tausend Wor-
te. Also: Angenommen, Sie
wollen ein 16 KBvie langes
Autostart-Programm  (bei-
spielsweise eine in Maschi-
nensprache geschriebene

Textverarbeatungﬁ?lﬁs%!"m

terbringen, um es jederzeit
bei Bedarf einblenden zu
konnen. Dazu stellen Sie 52
aul »l« (RoSl ausgeblendet
und 83 auf sre (Schreiben
moglich), Jetzt greifen Sie zu
Ihrer Programmdiskette, la-
den das Programim mit LOAD
"Name ”, 8,1 (die Startadresse
$8000 muf natiirlich stim-
men). Danach stellen Sie 53
wieder auf »l« (Schreiben
nicht moglich), um RoSis In-
halt zu sichern. Nun haben
Sie ein Modul, das sich exakt
wie eine der handelsibli-
chen EPROM-Banke verhalt.
Blenden Sie den Bereich
$8000bis $BFFF mitS1und 82
einund — [hr C 64 stiirzt ord-
nungsgemal ab, denn der
Prozessor »fallt« aus dem Ba-
sic irgendwohin in das Pro-
gramm. Wenn das Autostart-
programm in RoSi in Ord-
nung ist, und Sie gliicklicher
Besitzer eines Reseftasters
sind, bringt nun ein Reset
das Programm zum Laufen.
Hatte Thr Programm kei-
nen Autostart, so kbnnen Sie
mit dem SYS-Befehl das Pro-
gramm starten. Sie dirfen
dabei allerdings nicht den
Bereich $A000 bis SBFFF
eingeblendet haben, weil

Tabelle 2. Zusammenhang
zwischen EXROM/GAME
und den Schalterstellungen
von $1, §2

Tabelle 3. Zusammenhang
zwischen HRAM, LRAM,
§1, S2 und den eingeblen-
deten AdreBbereichen

Bestiidwungsliste

Halbleiter

IC1 74 HC 00
w"" 22 74 HC 138

1CS 74 LS 21 |

IC4.5 6264 Tabelle 4. Liste der

T1 BC559 oder BCEEOD nutwendigan Bauteile

D1,2 AA119 oder dhnlich

LED 5 mm Leuchtdiode, rot

passive Bauteile

Cl Elko stehend 4TuF/10V

A1l Widerstandsarray 8 x 4.7 k)

AZ,3 Widerstandsarray 8 x 47 kO

R1 Widerstand 270 k2

R2 Widerstand 270 0

R3 Widerstand 680

R4 Widerstand berechnen, je nach Aklm

sonstige Bauteile

51,2, 3 Schiebeschalter 1 x Um

S54—8 5 x DIL-Umschalter oder 15pol. Stiftleiste mit 8 x Jumper
| Aldku Einlttalklou 2, 4—3, 6 V oder entsprechende

Trockenbatterie (Lithinmzelle)

ST 2 x 28polige DIL-Quetschstecker und 28polige
Quetschverbinderkabel ca. 30 cm

2 x ldpolig, 1 x 16polig und 3 x 28poliger IC-Sockel

dann der Basic-Interpreter
abgeschaltetistund der SYS-
Befehl nicht mehr ausgefithrt
werden kann.

Fast genauso einfachisies,
RoSis Inhalt auf Diskette zu
gspeichern. Allerdings emp-
fiehlt sich hierfiir ein Moni-
tor, da man in Basic nicht be-
liebige Adrefbereiche spei-
chern kann. Fiir das obige
Beispiel ergibt sich folgende
Vorgehensweise:

Laden Sie einen Monitor,
der auPerhalb des Bereichs
$8000 bis $BFFF liegt und

starten Sie ihn. Jetzt blenden
Sie RoSi ein, indem Sie Sl
und S2 auf »l« legen. Nun
speichern Sie den Inhalt von
RoSi mit s”name”,08,8000,
<000 ab. Je nach Monitor kann
auch eine andere Syntax not-
wendig sein.

Eine prinzipiell gleiche
Vorgehensweise ergibt sich
fir Teile dieses Adrefbe-
reichs, nur die Stellung der
Schalter S1 und 32 und der
Prozessor-Port miissen je-
weils angepaft werden (Ta-
bellen 1,2 und 3). Wenn man
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C 64

zum Beispiel nur im Bereich
$8000 bis $9FFF operiert,
braucht man nicht mal unbe-
dingt einen Monitor, weil das
Basic eingeschaltet bleibt.
Ein paar Experimente besei-
tigen schnell alle Unklarheit,
so daB Ihrer selbstgemach-
ten Basic-Erweiterung nichts
mehr im Wege sieht.

ROM-Simulation

Die Pinbelegung der
ROMSs und EPROMSs, die mit
RoSi simuliert werden kon-
nen, finden Sie in Bild 12 ne-
ben der des CMOS-RAMs
aufgefiihrt. Es sind nur die
Anschliisse mehrfach abge-
bildet, die bei den verschie-
denen Typen unterschied-
lich belegt sind.

Die Handhabung der
ROM-Simulation ist ebenso
einfach wie die der Modul-
Simulation. Zuerst wird der
Inhalt des zu simulierenden
ROMsnachder Anleifungim
vorigen Abschnitt in RoSi un-
tergebracht. Die Stellung
der Schalter 54 bis S8ist hier
noch unerheblich. Jede der
in Tabelle 1 aufgefiihrten

Kombinationen ist mdglich.
Ein Tip: die Platine wurde so
ausgelegt, daB das am mel-
sten verbreitete EPROM
2764 eine leicht zu merkende
Einstellung hat, namlich S4
bis 58 alle in Stellung »la
Wenn die Software in RoSi
untergebracht ist, wird szie
wieder mittels 53 geschiitzt.
Anschliefend miissen Sie
den Computer ausschalten
und die Platine aus dem Ex-
pansion-Port ziehen.

Nie darf RoSi gleichzeitig
mit dem Expansion-Port und
iiber Kabel mit einem ROM-
Sockel verbunden sein!

Jetzt stellen Sie nach Tabel-
le 1 den gewtinschten ROM-
Typ mit S4 bis S8 ein. Das
Flachbandkabel stecken Sie
bei ausgeschaltetem Gerat
mit dem DIL-Stecker in den
Sockel des zu simulierenden
ROMs. Handelt es sich um ei-
nen 24poligen Sockel, so
wird der Stecker biindig mit
der dem Pin 1 gegeniiberlie-
genden Seite eingesteckt, so
daB die Pins 12,27 und 28
tiberstehen. Bei engbestiick-
ten Platinen, die keinen

Selbstbau

iiberstehenden Stecker er-
lauben, kénnen Sie sich mit
einem 24poligen IC-Sockel
behelfen, der noch zwischen
den leeren Sockel und den
DIL-Stecker eingesteckt
wird. Jetzt stellen Sie die Ver-
bindung mit RoSi her und
schalten das Gerdt wieder
ein. Das war's!

Auch hierfiir wieder ein
Beispiel.

Beispiel: Angenommen,
Sie wollen das Schriftbild Th-
res Druckers andern. Sie
schalten 1hn aus und zerle-
genihn, bisdie Platine vor Ih-
nenliegt, Aufdieser befindet
sich, wie das Leben so spielt,
ein ROM-Sockel mit einem
EPROM des Typs 2764.
Hocherfreut hebeln Sie die-
ses aus der Fassung und le-
sen seinen Inhalt mit einem
EPROMmer oder mit Hilfe
von Monitor und EPROM-
Bank in den C 64 ein. Mit
dem Monitor kénnen Sie nun
den Zeichensatz suchen und
modifizieren. Dann wird er in
RoSi untergebracht. Schal-
ten Sie jetzt den Computer
aus und ziehen Sie die Plati-

ne aus dem Expansion-Port.
Nachdem Sie den EPROM-
Typ 2764 eingestellt haben,
stellen Sie die Verbindung
zwischen RoSi und dem
ROM-Sockel im Drucker her.
Dann schalten Sie den
Drucker wieder ein und —
wenn Sie nicht versehentlich
das Betriebssystem mit ge-
andert haben — kdénnen Sie
nun bel einem Probedruck
den neuen Zeichensatz be-
wundern. Sagt er Ihnen nicht
zu, so 1aBt sich der Zeichen-
salz bis zu Threr Zufrieden-
heit mit Hilfe von RoSi welter-
bearbeiten. AbschlieBend
wird er in ein EPROM ge-
brannt und eingebaut.

Auf gleiche Weise kénnen
Sie natiirlich auch im C 64
ROM-Simulationen vorneh-
men. Eine kleine Einschran-
kung gilt fiir den PROMTyp
2332. Um den Schaltungsauf-
wand nicht unnétig zu erho-
hen, wurde vorausgesetzt,
daB der CE-Anschlup dieses
PROMs in der Schaltung fest
auf High liegt, was normaler-
weise gegeben ist —auch im
C 64. (Marcus Plewa/kn)
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iele Leser fragten uns,

wie sie denn die Plati-

nenlayout-Vorschlage
aus dem 64'er auf eine Plati-
ne iibertragen kénnen. Wir
wollen Thnen deshalb an ei-
nem einfachen Beispiel ein-
mal zeigen, wie eine Platine
geatzt wird, Als Beispiel soll
das RS232-Interface aus Aus-
gabe 3/85 dienen (Bild 1).
Denn die Herstellung einer
Platine zu dieser Schaltung
kann auch vom Anfanger in
Sachen Platinenétzen bewal-
tigt werden.

Bevor Sie nun ans Werk
gehen, einiges zur Theorie.
Eine Platine besteht aus ei-
nem Trigermaterial, dasder
ganzen Platte die mechani-
sche Festigkeit gibt. Als Tra-
germaterial findet Pertinax
(Hartpapier) oder Epoxid-
Harz Verwendung. Beide
Materialien sind sehr
schlechte elektrische Leiter,
Auf dem Trégermaterial ist
eine Schicht aus Kupfer auf-
gebracht, die so gedtzt wird,
dal nur noch die Leiterbah-
nen zur Verbindung der Bau-
telle untereinander iibrig
bleiben. Bei umfangreichen
Schaltungen verwendet man
sdoppelt-kaschierte«  Plati-
nen. Hier ist auf der Ober-
und der Unterseite der Plati-

ne eine Kupferschicht. Man
kann damit prinzipiell zwei
Platinen auf dem gleichen
Trager hersiellen. Die Her-
stellung von doppelseitigen
Platinen ist allerdings eine
Sache fiir ausgebuffte Profis,

Epoxidharz hat als Trager-
material bessere Eigen-
schaften als Pertinax, Es ist
verwindungssteifer und 145t
sich exakter bohren. Leider
ist es deutlich teuerer als
Pertinax.,

Bei einer Variante der
kauflichen Platinen ist auf
das Kupfer noch eine Schicht
aus lichtempfindlichen Lack
aufgetragen, der das Kupfer
vor dem Atzmittel schiitzt.
Die Lackschicht wird durch
eine dicke schwarze Adh&a-
sionsfolie vor Lichteinwir-
kung geschiitzt. Setzt man
den Photolack UV-Licht (H&-
hensonne) aus, verdndert er

Selbstbau

Platinencifzen

Wir zeigen Ihnen, wie man Platinen leicht selbst her-
stellen kann. Wie kommt eine Kopie der Leiterbahnen
aus einer Zeitschrift auf das Kupfer der Platine? An-
schiieend finden Sie einige Tips zum Loten. Selbst
wenn Sie noch nie einen Lotkolben in der Hand hatten:
Es ist einfacher als Sie denken.

Liack geschiitzt wird, wegge-
atzt. Lediglich die unbelich-
teten Kupferstellen bleiben
stehen. Danach missen nur
noch die Locher fiir die Bau-
teile gebohrt und die Bautei-
le verldtet werden. Fiir die
Herstellung einer Platine
sind ein paar Dinge unver-
zichtbar (Bild 2). Man kann
sie in jedem Elektronikge-
schéft bekommen. Im einzel-
nen.

1.  Einseitig beschichtete
photopositiv oder negativ (je
nach Verfahren) beschichte-

seine Struktur so,dlaf=r gich jn¢eFlatine

in Natronlauge aufldst.

Fir ganz Neugierige erst
ain kurzer Uberblick iiber
den Werdegang einer Plati-
ne: Durch Belichten und an-
schlieRfendes Entwickeln
der Platine bleiben die spé-
teren Leiterbahnen vom Pho-
tolack bedeckt. Nach dem
Entwickeln wird das freie
Kupfer, das nicht mehr vom

2. Folie zum Ubertragen des
Layouts (Klebetechnik oder
Color Key)

3. Eine Metallsdge und mit-
telgrobe Feile

4. Ein Titchen Entwickler
(meist Atznatron)

5. Eine Tiite Atzmittel (am be-
sten Eisen-IIl-chlorid)

6. Zwei Plastikschalen (gro-
Ber als Platine!)

7. Eine diinne Glasscheibe
(gréber als Platine!)

8. Eine UV-Lampe (notfalls
auch Nitraphot 500W)

9. Eine Plastikklammer

10. Bohrer | mm und Bohrma-
schine

11. Lotkolben (maximal 30
Watt)

12. Einen kleinen Seiten-
schneider

13. Elektroniklot

14. Natiirlich die Bauteile

Um ein Platinenlayout aus
dem 64'er-Magazin auf die
Platine zu iibertragen, gibt
es mehrere Verfahren.

Das erste, das Profis si-
cherlich bekannt ist, heif’t
»Color Kevye. Hier wird eine
spezielle Folie auf das Plati-
nenlayout gelegt und mit UV-
Licht belichtet. Der Witz da-
bei ist, daR die Folie nur auf
das Licht anspricht, das vom
Papier reflektiert wird und
nicht auf das Licht der Lam-
pe. Nach dem Entwickeln hat

Bild 1. So kann das fertige Interface in einem Gehduse aussehen
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Bild 2. Das sind die bendtigten Materialien und Bauteile
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leichtgemacht

man eine negative Kopie des
Layouts auf Klarsichtfilm, die
sich leicht auf eine photone-
gativ (1) beschichtete Platine
iibertragen l4Rt. Hat man
photopositiv. beschichtete
Platinen, mub der Film um-
kopiert werden. Das heift,
das ganze Spielchen noch
mal von vorne. Nur diesmal
mit der negativen Kopie als
Vorlage. Der Nachteil dieses
Verfahrens soll nicht ver-
schwiegen werden: Eine et-
wa DIN-Ad-groBe Folie ko-
stet acht Mark und 100 ml
Entwickler etwa noch mal
das gleiche, Hat man noch
keine Routine im Color Key-
Verfahren, sollte man sich
erst mit kleinen Probestrei-
fen, die nicht auf Platine
ibertragen werden, einar-
beiten. Der Vorteil von Color
Key ist, daB die Riickseite
des Originalplatinenlayouts
ruhig bedruckt sein kann.

Color und
Klebexlzlmik

Der Anfinger, der sich so-
wieso nur auf einfache Plati-
nenlayouts beschranken
wird, kann das Platinenlay-
out natiirlich auch abzeich-
nen. Mit normaler Tusche
und Zeichenfolie ist das al-

lerdings ein fast aussichtslo-
ses Vorhaben. Erstens ver-
schmiert die Tusche leicht
und zweitens ist die Tusche
erst nach dem zweiten oder
gar dritten Auftrag genii-
gend lichtdicht. Es gibt aber
Selbstklebesymbole (Letra-
setVerfahren, Abreibe-
Buchstaben) die leicht auf ei-
ne feste Klarsichtiolie liber-
tragen (abgerubbelt) wer-
den kénnen. Mit diesen Sym-
bolen hat man schnell die
Lotaugen fiir IC-Socke] etc.
auf der Folie. Man braucht ja
nur die Folie auf die Vorlage
legen und diese wnachkle-
ben«. Sehr gut eignen sich
Folien fiir Overhead-Projek-
toren, die es in den meisten

Schreibwarengeschaften
gibt. Fiir Leiterbahnen gibt
es Selbstklebebander auf
Rollen. Mit einem kleinen
Universalmesser kann das
Band leicht auf die passerida
Lange geschnitten werden.
Die Bander kénnen auch in
Kurven verklebt werden.
Einfache Layouts sind mit
dieser Methode schnell,
leicht und sicher herzustel-
len.

Haben Sie eine Kopie des
Platinenlayouts auf Klarsicht-
folie (Bild 3), kénnen Sie Ihr
handwerkliches Geschick

unter Beweis stellen. Das ge-
kaufte Stiick Platine muf
namlich auf die Groke der
Vorlage gebracht werden.
Dazunehmen Sie eine schar-
fe Metallsdge. Beim S&gen
sollte die Kupferseite der
Platine oben liegen. So ver-
meidet man ein allzu starkes
AusreiRen an der Schnittkan-
te. Die Sagekanten lassen
sich mit einer Feile schnell
entgraten. Achtung! Die
Lackschicht darf keine Krat-
zer bekoemmen. Denn unge-
wiinschte Leiterbahnunter-
brechungen sind die Folge,
Jetzt haben Sie den lésti-
gen Teil der Platinenherstel-
lung hinter sich. Bei dem,
was jetzt kommit, ist es beson-
ders wichtig, alles bei der
Hand zu haben. Fangen wir
mit dem Aufbau fiir die Be-
lichtung an. Sie benétigen ei-
ne ebene Unterlage, iiber
Oderid@ 20 cm Abstand die
Lampe héangt. Entfernen Sie
jetzt die schwarze Schutzfolie
vom abgesdgten Stiick Plati-
ne (Bild 4) und legen Sie die
Klarsichtfolie seitenrichtig

auf die beschichtete Kupfer-
seite (Schrift auf dem Layout
muB lesbar sein). Mit einer
sauberen Glasscheibe wird
die Folie auf die Platine ge-
preft. Nun kénnen Sie die

Platine mit der dariiberhén-
genden Lampe belichten
(Bild B). Die Belichtungszeit

‘ha&ngt stark davon ab, wie

groB der Abstand Lampe —
Platine 1st und aus welcher
Glassorte die Glasplatte be-
steht etc. In der Regel liegt
die Belichtungszeit aber bei
etwa 12 bis 15 Minuten. Viel
schneller geht es, wenn statt
einer Nitraphotlampe ein
richtiger UV-Brenner (Ho-
hensonne) verwendet wird.
Da die UV-Brenner aber
schwer zu beschaffen und
teuer sind, méchten wir auf
diese Art der Belichtung
nicht eingehen. Am besten,
Sie sigen kleine Platinen-
stiicke ab und machen ein
paar  Probebelichtungen,
die Sie entwickeln und atzen.
Die einmal ermittelte Zeit
palt dann fiir alle folgenden
Belichtungen, solange Sie
die gleiche Lampe im glei-
chen Abstand zur Glasplatte
und Vorlage nehmen. Besor-
gen Sie sich auf jeden Fall ei-
ne passende Fassung fiir die
verwendete Birne. Denn ei-
ne 500-W-Birne darf keines-
falls in einer Schreibtisch-
leuchte betrieben werden!
Wahrend die Belichtung
lauft, kénnen Sie den Ent-
wickler ansetzen. Ldsen Sie

B R
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Bild 3. So sieht das kopierte Layout aus

Bild 4. Die Schutzfolie muB vorsichtig abgezogen werden
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dazu den Inhalt des Entwick-
lerpéckchensinder angege-
benen Menge Wasser (meist
1 Liter) auf. Die Losung kén-
nen Sie aufbewahren und fiir
mehrere Platinen verwen-
den. Nehmen Sie zur Aufbe-
wahrung aber keine Limo-
oder andere GCetrdnkefla-
schen, denn der Entwickler
ist giftig und atzend.

Ist die Belichtungszeit vor-
iiber (Stoppuhr), entfernen
Sie die Glasplatte und die
Klarsichtfolie. Sie konnen
schon ganz schwach die Lei-
terbahnen auf der Platine ex-
kennen. Fassen Sie nun die
Platine an einer Ecke mit el-
ner Wascheklammer an und
bringen Sie die Platine, mit
der Schichtseite nach oben,
in den Entwickler. Dann soll-
ten Sie die Platine wieder
loslassen. Wahrend des Ent-
wickelnsund Atzens sollte die
Arbeitsunterlage mit einer
dicken Lage Zeitungspapier
abgedeckt werden. Selbst
zieht man sicherheitshalber
einen alten Kittel oder Schiir-
ze an. So lassen sich Flecken
vermeiden.

Das Entwickeln dauert nur
wenige Sekunden, Das Ende
erkennt man daran, dab an
den belichteten Stellen das
blanke Kupfer zu sehen ist
(Bild 6). Wahrend des Ent
wickelns empfiehlt es sich,
die Plastikschale zu schwen-
ken oder leicht zu kippen
(Vorsicht, Spritzer!). So er-
reicht man, daP der abgeld-
ste Lack von der Platine ge-
waschen wird und man je-
derzeit erkennen kann, wie
weit die Entwicklung fortge-

schritten ist. Nach der Ent
wicklung wird die Platine un-
ter kaltem, fliefendem Was-
ser abgeduscht und somit fi-
xiert. Abjetzt darf die Platine
auf keinen Fall mehr mit den
Fingern angefaft werden.
Es kann namlich sonst pas-
sieren, dapf das Kupfer
durch Fett, das am Kupfer
haftet, nicht sauber wegge-
atzt wird.

Jetzt kénnen Sie den Ent-
wickler ansetzen. Losen Sie
dazu den Inhalt des Atzmit-
telpdckchensin der angege-
benen Wassermenge. Eine
Faustregel besagt, daB in ei-
nem Liter Wasser etwa 200
Gramm Eisen-Ill-chlorid ge-
1gstwerden sollten. Das Was-
ser sollte etwa 40 bis 50 Grad
warm sein. So 18st sich das
Salz schneller auf und auch
die Entwicklung geht ziigi-
ger.

Machen Sie das Wasser
aber auf keinen Fall heiBer,
denn sonst entweicht das ste-
chend riechende und giftige
Gas Chlor. Da wahrend des
Atzvorganges auch immer
etwas Chlor frei wird, sollten
Sie fiir eine gute Liiftung Ih-
res Arbeitsplatzes sorgen.

Statt Eisen-III-chl&¥ 8 wirg"-"

haufig auch Ammoniumper-
sulfat verwendet,

Hiiten sollten Sie sich aller-
dings vor einer Mischung,
die gerne von Profis ange-
setzt wird: 9 Teile Salzsdure
und 1 Teil Wasserstoffpero-
xid. Dieses Atzbad setzi der-
maben viel Chlor frei und ist
s0 aggressiv, daP man die
Finger davon lassen sollte.

Selbstbau

Bringen Sie nun, wie beim
Entwickeln, die Platine wie-
der in das Atzbad und kip-
pen Sie die Schale ab und zu
etwas auf und ab (Bild 7). So
wird der Atzvorgang be-
schleunigt. Nach etwa 5 bis
10 Minuten ist der Atzvor-
gang beendet. Das vorher
blanke Kupfer ist restlos von
der Platine entfernt. Spiilen
Sie die Platine wieder unter
Wasser ab und trocknen Sie
sie mit etwas saugfdhigem
Papier. Den restlichen Pho-
tolack sollte man zum Schutz
des Kupfers vor Oxidation
stehen lassen. Wer den Lack
trotzdem entfernen méchte,
kann die Platine mit Aceton
abwischen.

Der chemische Teil ist nun
abgeschlossern. Jetzt wird es
wieder mechanisch: Es miis-
sen die Locher fiir die Bau-
teile gebohrt werden. Dazu
brauchen Sie eine Bohrma-
schine und einen Bohrer mit
1 mm Durchmesser. Ob Sie
nun eine Minibohrmaschine
wie auf dem Foto verwen-
den, oder eine Bohrmaschi-
ne in einem Bohrstdnder,
bleibt Ihnen iiberlassen. Mit
der Minibohrmaschine hat
man etwas mehr Gefiihl. Die
kleinen Bohrer brechen des-
halb nicht so schnell ab. Vor
allem dann, wenn man einen
Bohrstiander zu einer sal-
chen Miniatur-Bohrmaschi-
ne sein eigen nennen darf.

Bild 5. Die Belichiung der Platine solite eher zu kurz als zu lang
sein. Die Fassung sollte die Leistung der Birne verkrafien.

Bild 6. So sollie die belichtete und entwickelte Platine aussehen
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Bild 7. Das Atzbad sollte durch leichtes Kippen bewegt werden
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Bild 8. Die Platine bohrt man am besten mit einer Minibohrmaschine

Die Lécher bohrt man von
der beschichteten Seite aus.
Am besten mit einem alten

Holzbrett als  Unierlage.
Nach dem Bohren wird eine
Sichtkontrolle vorgenom-

men, belder man die Platine
auf feine Leiterbahnunter-
brechungen und Uber-
briickungen hin priifen soll-
te. Unterbrechungen kdénnen
mit einem kleinen Draht-
stiick geflickt und Briicken
mit einem Schraubendreher
weggekratzt werden.

Hat man alle Bauteile zur
Hand, kann gleich mit dem
Bestiicken und dem Léten
begonnen werden. Aber
auch hier gibt es einige
Grundregeln zu beachten,
die das Arbeiten erleichtern
und helfen, Fehler und Aus-
falle zu vermeiden. Da ist
zum einen die Reihenfolge,
inder die Bauteile eingelttet
werden. In der Regel wird
mit nicht elektronischen Bau-
teilen wie Sockeln und
Drahtbriicken  begonnen.
Danach kommen die passi-
ven Bauelemente, Wider-
stande, Kondensatoren, Di-
oden etc. an die Reihe und
zum Schluf die aktiven Ele-
mente, wie Transistoren und
ICs. Man sollte sich ange-
wohnen, alle ICs zu sockeln.
Das kostet vielleicht ein paar
Mark mehr, aber man tut
sich um vielas leichter, sollte
einmal ein Baustein ausge-
wechselt werden.

Zum Loten selbst sollte
man berlicksichtigen, daB
ein Lotkolben mit 30 Watt das
AuBerste ist, was Platinen

Ausgabe 4/April 1986

und Bauteile vertragen.
Wenn die Kupferkaschie-
rung namlich zu heif wird,
16st sie sich ab und die Plati-
ne wird unbrauchbar. Auch
die Bauteile sollten immer
nur kurze Zeit in Beriihrung
mit dem Létkolben sein, da-
mit sie nicht Gberhitzt wer-
den. Bei Transistoren, Di-
oden und vor allem beﬁﬁ
sollte die Lotwarme immer
mit einer kleiner Zange oder
Pinzette vor dem eigentli-
chen Bautell abgefiithrt wer-
den.

So wird geldtet

Als Regel sollien Sie be-
herzigen, daR ein heifer Lot
kolben allen Bauteilen we-
sentlich zutrdglicher ist als
ein gerade aufgeheizter, mit
dem man lange braten muf,
bevor das Lot schmilzt.

Als Lotzinn 1st ausschlief-
lich Elektroniklot mit einem
Durchmesser von maximal 1
mm geeignet. Dieses Lot hat
eine Seele aus Kolophonium,
das beim Schmelzen ein Oxi-
dieren des Lots und Kupfers
verhindert und als FluRmittel
dient,

Am einfachsten geht das
Léten, wenn dsr Létkclben
eine zunderfreie Spitze hat.
Oxidationsreste lassen sich
bel dieser Sorte leicht mit ei-
nem Stiick altem Baumwoll-
stoff abwischen. Salmiakstel-
ne und Létwasser sind Din-
ge, die zum Platinenl&ten kei-
nesfalls hergenommen wer-
den diirfen.

Bild 9. Die Bauteile diirfen beim Loten nicht iiberhitzt werden

Doch genug der Thecrie.
Stecken Sie die Bauteile auf
die Platine und biegen Sie
die Beine leicht schrdg zur
Seite ab. So verhindern Sie,
daB die Bauteile aus den L&-
chern herausrutschen, wenn
Sie die Platine zum Léten
herumdrehen,

Beim Bestiicken und Léten

'Qﬂe‘;;ogenannte »dritte
Hand« von groRem Vorteil
(Bild 9). Man hat eine Hand
fiir den Lotkolben und eine
fiir das Lot frei. Wenn nun
der Lotkolben richtig heif
1st, wird ein Bauteil-Beinchen
mit der Spitze erwdrmt. Und
zwar so, daB die Spitze des
Lotkolbens auch den Kupfer-
rimg um die Bohrung er-
reicht. Gleichzeitig bringt
man etwas Lot an die Litstel-
le. Sobald sich das Lot
gleichméRig iilber die ge-
samte Lotstelle verteilt hat,
wird der Lotkolben entfernt,
Wahrend des Abkiihlens
darf die Lotstelle nicht be-
wegt oder erschiittert wer-
den, sonst komnmt es zu einer
rkaltene Lotstelle, die nach-
geldtet werden mubB. Eine
rkalte Liotstelle erkennt man
an ihrer matten, kristallarti-
gen Oberfldche. Sie hat die
unangenehme Eigenschaft,
clen Strom nur dann zu leiten,
wenn es ihr paft.

Nach dem Loten werden
die abstehenden Dréhte
knapp uber den Lotpunkien
mit einem kleinen Seiten-
schneider abgezwickt. Die
Vertiefung im Seltenschnei-
der muP von der Platine
wegzeigen, damit der Scher-

druck nicht auf die Lotstelle
geht,

Sind alle Bauteile eingels-
tet, 1st noch mal eine Sicht-
kontrolle angesagt. Es kann
namlich leicht vorkommen,
daB sich haarfeine Lo+
briicken gebildet haben.
Das geschieht meist bei eng
beieinander liegenden Lot
stellen, wie es zum Beispiel
bei IC-Sockeln der Fall ist.
Eine sorgiiltige Kontrolle
kanneine spatere, langwieri-
ge Fehlersuche ersparen.

Ist die Platine komplett fer-
tig, sollte sie in ein Gehduse
eingebaut werden. Das er-
spart Kurzschliisse und das
Abbrechen von Bauteilen
und sieht vor allem profes-
sioneller aus. Plastikgehdu-
se sind sehr leicht zu bear-
beiten und billig.

Sowohl beim Platinenétzen
als auch beim Léten gilt die
Regel, daB noch kein Mei-
ster vom Himmel gefallen ist,
Erst Ubung macht den Mei-
ster,

Sollte Sie dieser Beitrag zu
ersten Lotversuchen ange-
stiftet haben, kénnen Sie sich
ein paar Lochrasterplatinen
besorgen, in die Sie irgend-
welche Drahte einloten.
Wenn Sie genug Erfahrung
haben (geht ganz schnell!),
kénnen Sie sich ans Be-
stiicken von Platinen wagen.

Literatur zu diesem Thema
findet man in den meisten
Elektronik-Laden. Aber
auch zu den Produkten be-
kommt man gute Tips.

(Udo Reetz/hm)
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C 64

Quadrophonie im Betriehssystem

Bisher war es sehr aufwendig, mehrere Betriebssyste-
me im Computer unterzubringen. Mit einem Trick laBt
sich der Aufwand um ein Vielfaches verringem.

m gleichzeitig mehre-
re Belriehssysteme in
den C 64 abrufbereit
einzusetzen, wurde bislang
eine Adapterplatine mit
mehreren EPROM-Sockeln
verwendet (zum Beigpiel
EPROMTrans, 64'er 10/85,
Seite 42), Die Herstellung sol-
cher Platinen ist aufgrund ih-
res Umfanges recht zeitauf-
wendig und kompliziert.
Unser neuer Kernel-Adap-
ter besteht aus einer kleinen
und sehr einfachen Platine
(Bild 1). Dabei kénnen in ei-
nem grofen EPROM mehre-
re Beiriebssysteme gleich-
zeitig untergebracht wer-
den. So lassen sich in einem
EPROM des Typs 27256 (32
KByte) vier, und 1m néchst-
kleineren Typ 27128 (16 KBy-
1e) zwel Betriebssysteme un-
terbringen. Der Preis fiir ein
solches EPROM liegt meist
wesentlich unter 30 Mark.
Um die Platine so einfach
wie méglich zu halten, haben
wir auf Flip-Flops fiir die Um-
schaltung des Betriebssy-
stems verzichtet. Deshalb
sollte nur bel ausgeschalte-
tem Computer umgeschal-
ten werden, andernfalls wé-
re ein Systemabsturz unum-
ganglich. Fiir ein 16-KByte-
EPROM brauchen Sie einen,
fiir das 32-KByie-EPROM
zwel Umschalter (1 x Um).
Bild 2 zeigi den AnschluB
des 27128, in Bild 3 finden Sie
die Schaltungsvariante fiir
den 27256, Bei Verwendung
desz 32-KByte-EPROMs muf
die Leiterbahn zwischen An-
schiuB 1 und 2 an der vorge-
sehenen Stelle unterbro-
chenwerden (Bild 3). Beider
Verschaltung darf aul keinen
Fall der 10-KOhm-Wider-
stand zwischen dem Schalter
und der Versorgungsspan-
nung vergessen werden.
Die Betriebssysteme wer-
cien hintereinander auf das
EPROM programmiert. In
den Bildern 4 und 5 wird das
Schema der EPROM-Bele-
gung dargestellt.
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Wie gesagt ist der Selbst-
bau der Adapterplaiine sehr
einfach. Sie benétigen nur
die Bauteile aus der Stiick-
liste (Bild 8).

Zuerst werden die Pin-Lel-
sten auf der Leiterbahnseite
eingeldtet, so dak die Platine
spéter anstelle des Kernel-
ROMs in den Computer ein-
gesetzt werden kann., An-
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$ 0000
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Kernel 2 $ 4000
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$ 8000

Bild 5. ... und im 27256

Zweifach-Kernel Vierfach-Kernel

1 Platine 1 Platine (Anschluf 1 und 2
durchtrennen!)

1 Schalter (1xUm) 2 Schalter (je IxUUM)

1 IC-Fassung (28polig)

1 IC-Fassung (28polig)

& Pin-Leisten (e 12 Ping)

2 Pin-Leisten (je 12 Pins)

1 Widerstand 10 KOhm

1 Widerstand 10 KOhm

L EPROM 27128

1 EPROM 27256

1 3pcliges

1 dpoliges

Flachbandkabel

Flachbandkabel

Bild 6. Stiickliste fiir die 2- beziehungsweise 4fach-Umschaltplatine

schlieBend sollten Sie die
28polige IC-Fassung einlé-
ten. Nun kénnen Sie das ent-
sprechende Flachbandka-
bel einléten und mit dem
(den) Schalter(n) verbinden.
Vergessen Sie den 10-KOhm-
Widerstand nicht! Verglei-
chen Sie anschliefend alle
Lotstellen, denn Kurzschliis-
se kénnen das Ende fiir den
Computer bedeuten.

Ist die Platine fertig, sollte
man die Betriebssysteme ins
EPROM sbrennen«, Dazu
eignet sich unter anderem
der 64'er EPROMmer (Aus-
gabe 12/85 und 1/86). Die

Betriebssysteme missen
wie in Bild 4 oder 5 angeord-
net werden.

Vor dem Umbau des C 64
ist unbedingt der Netz-
stecker zu ziehen! Losen Sie
die drei Schrauben an der
Unterseite und heben Sie
das Oberteil vorsichtig ab.
Das Gehausecberteil wird
nach Abstecken der Tastatur
und der Leuchtdiode beisei-
te gelegt. Ist dies alles ge-
schehen, ziehen Sie vorsich-
tig das Original-Kernel aus
der Fassung (Steckplatz U4)
und stecken die Platine mit
der iberstehenden Seite
nach hinten zeigend (Rich-
tung zum User-Port) inden C
64. Das EPROM wird eben-
falls mit der Kerbe nach hin-
ten zeigend in die 28polige
Fassung eingesetzt; die Ker-
be im Sockel mupP mit der
Kerbe des EPROMSs iiber-
einstimmend im iiberstehen-
den Teil des Sockels liegen
(Richtung zum User-Port).
Die Schalter konnen nach
Belieben am Computerge-
hause befestigt werden.

Sollie Ihr Kernel-PROM
eingeldtet sein, lassen Sie
bitte das IC von einem Fach-
mann durch eine 24polige
Fassung ersetzen. Uberneh-
men Sie den Umbau selbst,
50 sollten Sie nach Moglich-
keit eine Lotstation mit
Trenntrafo verwenden.

Vorsicht! Durch Offnendes
C 64 oder durch irgendwel-
che Anderungen kann der
Garantieanspruch verloren-
gehen.

(C. Q. Spitzner/M. Frank/og)
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C 64

Hypra-Basic

Erstellen Sie sich Ihre eigene Befehiserweiterung mit
den Befehlen, die Sie wirkiich brauchen. Hypra-Basic
ist eine universelle und ausbaufdhige Basic-Erwéite*
rung. Es iiberbietet die Machtigkeit professioneller Er-
weiterungen und die Starke teurer Toolkits bei weitem.

H vpra-Basic ist mehr als
nur eine einfache Er-
weiterung. Durch sei-
nen modularen Aufbau kann
man in Hypra-Basic pro-
blemorientierte Erweiterun-
gen erstellen, die die mel-
sten kommerziellen Pro-
gramme in den Schatten stel-
len werden. Hypra-Basic ist
keine in allen Einzelheiten
und Programmsegmenien
feststehende Basic-Erweite-
rung. Vielmehr dient es zum
Verkniipfen einzelner Ma-
schinensprache-Routinen,

Es ist also als Linker (aus
dem englischen »to link =
verbinden, verketten«) zu be-
zeichnen., Die Vorteile won
Hypra-Basic liegen damit
klar auf der Hand:

Auch mehrere Program-
me, die sich im Bereich ab
$C000 befinden, kénnen so
gleichzeitig im Speicher lie-
gen. Hypra-Basic verschiebt
diese Programme und paft
Adressen automatisch an.

Die erstellten Routinen
kénnen im Speicher fast frel
verschoben werden.

Ausgabe 4/April 1986

Der Aufruf der einzelnen
Routinen erfolat, wie im nor-
malen Basic, iiber von
Hypra-Basic frei definierba-
re Namen (mit Ausnahme
der Basic-Befehlsworte) und
nicht tber 3YS-Aufrufe,

Die einzelnen Befehlser-
weiterungen kénnen jeweils
bestimmten Problemen an-
gepaBt werden. Denkbar
sind zum Beispiel Grafik-
oder Scundprogramme ge-
nauso wie Tools oder ge-
nauere Rechenroutinen.

Im Laufe der Zeit kénnen
Sie sich eine umfassende Bi-
bliothek anlegen, die Thnen
fiir alle Eventualitdten eine
Lésung anbietet,

Natiirlich werden wir in
den nédchsten Ausgaben
noch viele Routinen unserer
Leser abdrucken. Die vorge-
stelltlen Routinen machen
den Anfang.

Thre Aufgabe =0ll es sein,
fiir Hypra-Basic Programm-
Module zu schreiben. Die
besten werden wir verdifent-
lichen. !

(R. Aretz/og)

Listing des Monats

ORnkINEEe

Lebenslauf

Mein Name ist Richard
Aretz, ich erblickte am
12.11.1958 das Licht der Welt.
Mein Geburtsort heidt Kem-
pen. Das liegt zirka 30 km
von der Stadt Aachen ent-
fernt. Nach dem Besuch der
Volksschule (1965 bis 1973)
erlernte ich das Handwerk
des Heizungsbauers. Im An-
schluB an die Gesellenprii-
fung folgten sieben Jahre in
meinem erlernten Beruf. In
der Zwischenzeit holte ich
auf dem sogenannten 2. Bil-
dungsweg in Form von
Abendkursen die mittlere
Reife und die Fachhoch-

schulreife nach. Danach, seit
1983, Studium der Elektro-
technik an der Fachhoch-
schule Aachen.

Im Verlauf des 1. Seme-
sters kam ich zum ersten Mal
mit Computern in Beriihrung
und erlernte die Program-
miersprache Fortran. Das
faszinierte mich derart, dap
es bis zum eigenen Compu-
ter kein weiter Weg war. Seit
zirka zwel Jahren besitze ich
einen C 64,

Es ist schon erstaunlich,
was in einer solch »kleinen«
Maschine alles steckt. Bei
aller Begeisterung iiber die-
se schnell fortschreitende
Technik sollte man eines
nicht vergessen. Es ist eine
Maschine, die keine Gefiih-
le, Launen oder sonstige
menschliche Regungen zei-
gen kann, sondern nur das
ausfiithrt, was ein Program-
mierer ihr vermittelt. Einige
Filmemacher scheinen das
vergessen zu haben. Solche
Filme — Sie wissen sicher,
tber welche Art Filme ich
hier spreche — tragen mei-
nes Erachtens nur zur Verun-
sicherung vieler Menschen
bei, die nicht mit der Materie
vertraut sind.

Richard Aretz

|ﬁ\:—£ﬂ 549nl'|ne.da
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C 64

' Quizmaster —
ie Hilfe bei Lemproblemen

Der Computer als universeller Fragebogen — Er hilft lhnen bei lhren Priifungsvorbereitungen,
kann aber ebenso als Party-Gag verwendet werden.
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Ein typischer Multiple-Choice-Fragebogen

uizmaster ist ein Gene-
rator-Programm, das
Sie befdhigt, eigene
Multiple-Choice-Fragen mit
grafischer Untermalung zu
erstellen. (Multiple Choice
ist ein Fragebogen-System,
beidem man mehrere mogli-
che Antworten zur Auswahl
hat, von denen aber nicht un-
bedingt alle richtig sind.) So
k&nnen Sie sich zum Beispiel
einen Sprachen- oder Ma-
thematikkurs selbst erstel-
len und sich quasi vom Com-
puter ausfragen lassen.
Durch die Moglichkeit,
sich seine Fragen und Ant-

worten universell, das heift
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So kann ein selbsterstelltes Titelbild aussehen

Die besonderen Mdaglich-

aus jedem Themengebi é."_"lg@h.::_“ des Programms sind:

zusammenzustellen uri
durch geschickte Anord-
nung und Aufbau der Frage-

bogenseiten ein aftraktives
und lehrreiches Quiz zusam-
menzustellen, wird das Pro-
gramm erst richtig interes-
sant.

Der aktuelle Prozentsatz
an richtigen und falschen
Antworten ist nach Beant-
wortung jeder einzelnen Fra
ge am unteren Bildschirm-
rand zu sehen, was eine lau-
fende Leistungskonirolle er-
moglicht,

sibinden von bis zu zwei

frei definierbaren Zeichen-
sdtzen,
— zwel Bewegungssequen-
Zen von je 16 Zeichen,
— fiir jede der bis zu 99 Fra-
gen gibi es einen eigenen
Bildschirm,
— Editieren eines Bild-
schirms wie mit dem Basic-
Editor, aber mit einigen Ex-
tras,
— alle Funktionen werden
durch Meniis gesteuert,

Dieses Listing beweist wie-
der einmal, daP® man auch

mit relativ wenig Aufwand
durch guten Programmier-
stil ein effektives Programm
schreiben kann. Wenn Sie
sich die Listings einmal an-
geschaut haben und be-
fiirchten, daB es Thnen zuviel
Tipparbeit ist, so kdnnen Sie
beruhigt sein. Sie miussen
nur »QUIZMASTER« und
»—QUIZML« eingsben. Da-
nach ist das Programm
schon voll lauffahig. Das Li-
sting »~ Quizchar« bietet ei-
nen Demo-Zeichensatz an.
Beim Eintippen koénnen Sie
alle REM-Zeilen weglassen.

(Matthias Cerlofl/dm)

Lebenslauf

Vor 19 Jahren erblickie ich
das Licht der Welt und vor
vier Jahren das der Compu-
terwelt. Auf einem alten
CBM 4032 lernte ich von ei-
nem Freund Basic und ver-
suchte mich dann selbst an
kleinen Programmen. Wah-
rend eines einjdhrigen Auf-
enthaltes inden USA als Aus-
tauschechiiler hatte ich die
Mbglichkeit, da ich nahe am
Silicon Valley wohnte, ver-
schiedene Computer zu nut-
zen. Als ich wieder in
Deutschland war, bekam ich

von meiner Oma einen C 64
sgesponserty, auf dem ich
jetzt programmiere. Dabel
verwende ich hauptséchlich
Assembler, da die Ge-
schwindigkeit von Basic, falls
es die iiberhaupt gibt, nicht
gerade iiberzeugend ist.
Dennoch ist Basic sinnvoll
und so ist der Quizmaster
auch eine Mischung aus bei-
den. Besonders wichtig ist
mir an Programmen, dab sie
benutzerfreundlich sind. Im
Momeni stecke ich mitten im
Abitur und hoife es gut ab-

schlieBen zu kénnen. Da-.

nach strebe ich ein Studium
in Informatik an, wobei ich

mir ber den Studiengang
noch nicht schliissig bin. Au-
Ber computern spiele ich
noch gern Schach, male et-
wasund spiele ein wenig Or-
gel. Englische Filme, Thea-
terstiicke, Zeltungen oder
Biicher finden auch mein In-
teresse, was kein Wunder ist,
nach einem Jahr in Amerika.
Ehrenamtlich arbeite ich im
YOUTH FOR UNTERSTAN-
DING, damit auch andere
Schiller Celegenheit haben,
ein Jahr im Ausland zu ver-
bringen. Denn so ein Blick in
andere Lander gibt einem
manches mehr als ein Jahr
Schule. (Matthias Gerloff)

Ausgabe 4/April 1986
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C 64

Quizmaster

Priifungsvorbereitungen oder Party-Gag — Dieser Quiz-
generator ist fiir alles universell verwendbar.

uerst eine Funktionsbeschreibung: Wenn Sie »Quizma-

ster« gestartet haben, wird noch »—Quizml« geladen

und das Hauptmenii erscheint. Falls sich ein Titelbild
oder ein Zeichensaiz auf der Digkette befindet, werden diese
vorher geladen berziehungsweise angezeigt.

Grundsétzlich wird der Cursor mit der Taste »Cursor ab-
warts« nach unten und mit der Taste »Cursor rechts« nach
oben gesteuert. Das Anwahlen einer Funktion erfolgt dann
mit RETURN. Durch Anwihlen des Punktes »Farbmenii« kén-
nen samtliche Farbeinstellungen verandert werden. Dieses
hat jedoch keinen Einflup auf erstellte Bilder oder Fragen.
Méchten Sie ein Quiz erstellen oder verdndern, so wahlen Sie
bitte das sEditormenii« an. Doch Vorsicht: der Unterpunkt
»Quiz anlegens formatiert die eingelegte Diskette. Dieser
Punkt ist wichtig, wenn Sie das Quiz zum ersten Mal anlegen.

Quiz erstellen

Um Fragen und Titelbilder zu erstellen, gehen Sie bitte in
das Menil »Bild editieren«. Thr Cursor ist das kleine Quadrat
oben links. Sollten Sie nichts erkennen kénnen, so kénnen Sie
mit den Funktfionstasten F3, F5 und F7 die Farben des Cur-
sors, des Rahmens und des Hintergrundes verdndern. An-
sonsten haben alle Tasten ihre gewohnten Funktionen.
»3HIFT-CLR/HOME«16scht tatsdchlich den Bildschirm. Den-
noch gibt es ein paar Sonderfunktionen: Thr Cursor kann
nach oben und unten aus dem Bild bewegt werden. Er er-
scheint dann wieder auf der gegeniiberliegenden Seitgahu-
Berdem werden nach »INST« oder Anfithrungsstrichen keine
lastigen Steuerzeichen mehr ausgegeben. Das Bearbeiten
der untersten Zeile ist leider nicht méglich. Mit F1 gelangen
Sie wieder ins »Editormeniis.

Erstellen Sie nun eine Frage, so miissen Sie die mdglichen
Antworten mit einem »@« kennzeichnen, welcher als kleines
Quadrat sichtbar wird. Die richtige Antwort ist mit einem re-
versen Klammeraffen (»@«) kenntlich zu machen. Sie kénnen
dieses aber auch unterlassen und die richtige Antwort erst
beim Speichern per Menilauswahl kennzeichnen. Wenn Sie
nun eine Frage speichern wollen, so wahlen Sie den Punkt
»Bild speichern«an. Falls Sie noch keine Antwort markiert ha-
ben, konnen Sie dieses hier nachholen. Geben Sie nun eine
Nummer ein, die nicht Null und nicht gréRer als die maximale
Anzahlist. Haben Sie sich vertippt, so geben Sie einfach die
richtige Nummer ein und die falasche wird nach links aus der
Anzeige herausgeschoben. So kénnen Sie ein Bild auch als
Titelbild von Ihrem Quiz oder vom »Quizmaster« verwenden.
Dazu benutzen Sie die entsprechenden Funktionen,

Einbau von Titelbildern

Wovon hdngt es denn nun ab, ob das Titelbild vom »Quizma-
ster« oder vom Quiz selber benutzt wird? Davon, ob esauf der
»Quizmaster«Diskette oder der mit Threm eigenen Quiz steht.
Das bedeutet, es wird immer das Titelbild benutzt, das sich
auf der im Laufwerk eingeleqgten Diskette befindet,

Der Zeichensatz

Nun ist der Commodore-Zeichensatz nicht gerade geeig-
net, umtolle Titelbilder oder Fragen mit Sonderzeichen zu er-
stellen. Deshalb kdnnen Sie selbstdefinierte Zeichensitze
nachladen und auch speichern. Soll ein Zeichensatz von Th-
rem Quiz benutzt werden, so muB er unter dem Namen
»—Quizchar« auf die entsprechende Diskette gespeichert
werden. Es gilt das gleiche, das auch zum Titelbild gesagt
wurde, Damit Sie [hren persénlichen Zeichensatz nutzen kon-
nen, muB er folgende Bedingungen erfiillen:

Ausgabe 4/April 1986
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— er mup als PRG-File gespeichert sein,
— er mub den Aufbau haben, der den Bildern 1 und 2 zu ent-
nehmen ist.

Eskann auch ein Doppelzeichensatz definiert werden. Das
sind zwei Zeichensétze, die hintereinander gespeichert sind.
So ein Zeichensatz wére etwa ein mit Hi-Eddi erstellter. Die
Zeichen »@« und »RVS@« konnen bei allen Zeichensétzen
nicht benutzt werden, da sie fiir die Mentiauswahl und die
Antworten gebraucht werden. Es ist also einfach, sich ein ei-
genes Titelbild mit eigenem Zeichensatz zu erstellen. Wem
dieses zu viel Arbeit ist, der kann sich einen bereits vorhan-
denen Zeichensatz abtippen (Listing 3). Sollten Sie das Pro-
blem haben, Thren Zeichensatz nur als Basic-Lader zu besit-
zen, dann gehen Sie wie folgt vor, um ihn fiir den Quizmaster
nutzbar zu machen:

Load''—Quizml'',8,1:NEW: SYS 50266

Dann Thren Zeichensatzladen und POKEn lassen. Als Start-
adresse deg Zeichensatzes ist 40960 anzugeben:
POKE 828,83:POKE. 829,58
lgl$=l Li NAM:EI ]

FOR I=1 TO LEN (A$):POKE 82947,
ASC(MID$(A$,1,1)):NEXT:POKE 2,LEN(A$)

Dann noch:

SYS 50283

und Ihr Zeichensatz wird unter sNAME« gespeichert.

Sie werden sich vielleicht gewundert haben, was die Funk-
tion »Bewegung« bedeutet. Falls Sie diese Furnktion ange-
schaltet haben, so werden zwei Bewegungssequenzen von je
16 Zeichen durchlaufen. Die Sequenzen benutzen die Zei-
chen mit den Bildschirmecodes 224 bis 239 und 240 bis 255. Be-
wegungssequenz bedeutet folgendes: Haben Sie irgendwo
auf dem Bildschirm ein Zeichen stehen, dessen Bildschirm-
code in eine der beiden Sequenzen fallt, so erscheinen dort
nacheinander alle 16 Zeichen der betreffenden Sequenz.

Zur Entwirrung hier ein Beispiel: Nehmen wir einmal an,

orabemdni:s in der Ecke steht ein Zeichen mit dem Bildschirm-

code 240 und die »Bewegunguist angeschaltet, dann erschei-
nen an derselben Stelle nacheinander die Zeichen mit dem.
Code 241, 242, 243; ..., 255. Auf 255 folgt dann wieder 240 und
so weiter. Probieren wir das einmal aus. »Bewegungeanschal-
ten und »Bild editieren« wahlen. Dann den Bildschirm 16-
schen und »RVSON« sowie das Grafikzeichen »(Commodore-
Taste + A)« eintippen. Nun noch den Editor mit F1 verlassen
und auf »Bild zeigen« gehen. Das Bild erscheint und das Zei-
chen andert in wilder Weise seine Form,

Bleibt nur noch die Funktion »Quiz spielen« im Hauptmenii.
Diese Funktion fiihrt Sie selbstandig durch alle Stufen des
Spieles.

Hinweise zum Eintippen
Das Programm besteht aus einem Basic- und einem Ma-
schinenspracheteil. Bitte geben Sie zuerst das Hauptpro-
gramm (Listing 1) ein und speichern es ab. Anschliefend tip-
pen Sie den Maschinenspracheteil (Listing 2) mit Hilfe des
MSE ein und speichern ihn ebenfalls. Das Listing 3 kénnen
Sie ebenfalls abtippen, ist aber nicht fiir den Programmab-
laufmaBgeblich. Es enthélt nur einen Probe-Zeichensatz. Aus
Tabelle 1 kénnen Sie die Belegung des Speichers ersehen.
(Matthias Gerloff/dm)

$0400 - 307FF Zwischenspeicher Farb-RAM
$7DFs Ende des Basic-Speichers
$8000 - $83FF 1. Bildschirm

$8400 - $8TFF 2. Bildschirm

$8800 - $093F Cursorsprite

SA000 - $ATFF 1. Zeichensatz

$A800 -$AFFF 2. Zeichensatz

$BO00 - $BS0O Meniizeichensatz

3C000 -$C4Cs Maschinenspracheteil

Tabelle 1. Die wichtigsten Programmadressen
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190

118
1179
123

124

125
149
151
152
153
154
iS55
157
158
159
168
161
162
163
164
165
166
178
171

172

173
174

ig8@
181

185
184

ia8

189
i9a
288

218

211
212
213
Z214
08
399
408
4@1

402
483
4@4
485
418

420
4325
4350
499
508
a|1

S0z
503

REM
REM
2 REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
GOSUB 32005

QUIZMASTER
VON
MATTHIAS
GERLOFF
WEIDENBAUMSWEG 94
2@5@ HAMEURG 88
TEL. (@4@) 7211517

A
*EH®
e
L
b o
L5 2
I
K
R 223

AR
£33
HHH
W
R
s
£ = 2 3
X%
C &4 + 1541 e

PRINT CHR#%(B)CHR#%(14)"{BLACKX"CHR$ (147
) ; s POKE 53280, 10: POKE 53281,18

5YS 36631

IF PEEK(2)=B THEN 149

PRINT" {WHITE}LADEFEHLER" : PRINT" {DOWN}HN
EUER MYERSUCH MIT < {RVSOM>3PRCE{RVOFF}>

GOSUB 110@B: IF K$="
1:60TO 118

G070 124

CLR:DIM RE{99)

REM B1/2 — BILDSCHIRM AN

REM BW — BEWEGLNG

REM SUCHSTART 1/2

REM SUCHE CONTINUE

REM PLOT TEXT

REM ZEICHENSATZ SPEICHERN

REM ZEICHENSAETZE COPY

REM BOX EINBLENDEN

REM BILD SAVE

REM BILD LADEN

REM EDITOR

REM SFRITE COPY

REM INIT ROUTINE

REM BEWEGBUNGSFLAG

REM E1/2 — ENDE DER BILDSCHIRME

REM #%% 5YS LIST ###

Bl=4%9152: B2=49202: BW=49291:F1=49662:F2
=494675: FC=47391: PL=424346: BF=32247
CH=5@2&66: EB=49528: SA=58B46: L0=499B7: ED
=495F6: SP=495461 : IN=50170: Z5=50283
E1=33792: E2=348146

"THEN PRINT"{CLR}"

TX$="{BLACKI" : BL$="{WHITEX": TX=0:BL=1 2.
agggh;anﬂ

REM#*##% FARB COMEO FUER MENUE

REM *## SLCH WERT FN ##x

HM=1:EM=1:FM=1:LM=1:28M=1:REM %% INIT D

ER MEMNUES %%

DEF FN FIL{(X)=PEEK (251)+2546%PEEK (252)

FB$="{BLACK ,WHITE ,RED,CYAN ,PURPLE ,GREE
N, BLUE , YELLOW, ORANGE , BROWN ,L1G. RED ,GRE
¥ 1,6REY 2,L16.GREEN,LIG.BLUE,GREY 33"
SYS IN:5YS SP:PRINT"{CLR}":8¥5S B2:POKE
53280,18:FOKE 53281 ,18: FPRINT" {CLR}":P
OKE 32247.@

SYS PL,1@,13,"{BLACK}BODTING BUIZMASTE
Rase™

GOSUBR 920:A%="+RQUIZCHAR":AU=1:605UR 31
5@00:5YS ER

AF="«QUIZTITEL": BGDSUB 31518:AU=0: IF E=
A THEN 308

PRINT" {CLR,YELLDOW,1B85PACE}S U I Z H{S5H
IFT-SPACEXR{SHIFT-SPACE>S{SHIFT-SPACE>
T{SHIFT-SPACE}E{SHIFT-SPACE}R"

PRINT" {1@SFACE }TTUUTUUUUOUUUOUOOOG
SYS PL,18,5,"VON"

S5YS PL,11,9,"HATTHIAS GERLOFF"

GOSUB 110@2P:G0OTC 480

GOSUE 40000: REM #%¥% SHOW PIC ###

REM ### HAUPTMENUE #*#%

PRINT TX$" {CLR}"

SYS PL,15,4,BL$"HAUPTMENUE":5YS PL,15,

7, TX$" UUUnuuuuy”

SYS PL,12,9,BL$"@"TX$" BUIZ SPIELEN"

SYS PL,12,11,BL$"@"TX$" EDITORMENUE"

SYE PL,12,13,BL$"@"TX$" FARBMENUE"

SYS PL,12,15;BL+"@"TX$" ENDE".

FS=FZ:EN=E2:F=HM: GOSUE 34P0@: GOSUE 330

fralu]

HM=F:0ON F GOSUER 1000,500,700,438

G0TO 400

PRINT" {CLR": END

REM #¥%% EDITORMENUE %%

PRINT TX#"{CLR}"

SYS PL,13,@8,BL$"EDITORMEMUE" : SYS PL,13
¢ 1, TX$"TTUUUDUUOUL"

SYS PL,1@,4,BL$"@"TX$" BILD ZEIGEN

SYS PL,18,5,BL$"@"TXs$" BILD ERITIEREN"

<@25>
<@8B>
<@35>
<151>
<284>
<@58>
{247 >
<@a8a>
£156>
<@@i>

<1i84>
<147
<157

£118>

18622
<213>
<BAL2>
L222%
<1&8>
<17@>
L230>
<127>
<17@>
<{B&A>
L1723
157>
<136>
<@38>
<@53>
£127>
£134>
<@paz
<115

<183>

£152>
<195>

<143>

<119>
<1552

<222>

182>
L2547
£188>

<171>

<131>
<@35>
<2@z2>
{282>
<115%
<24@>
<1463>
<@22>

<@7 4>
<049
<1@7>
<@as>
<214>

<247>
L1386
<1233
<114>
C2I3>
£122%>

<£248>
<@A43>
162>

S04
bl =]
Sha

=1
Sea
=1

sie
511

512

513
=3 ¥}
517
518

519
528
521
522
530

531

532

534
335

936
537

538

g

54@
541

558
551

552
393

554
555

55&
9799

598
597
599
f=151%)
&@1

682
&B3
@4
&85
&@é
&a7
&@8
&89
&18
&11
&12
a13
&14
615

&16

5YS PL,1@,46,BL$"E"TX$" EBILD LADEN"

5YS PL,18,7,BL$"@"TH$" EBILD SPEICHERN"
SYS PL,1@,8,BL$"@"TX$" ZEICHENSATZI LAD
EN"

5YS PL,1@,9,BL$"@"TX$" ZEICHENSATZ SPE
ICHERN"

SYS PL,10,10,BL$"@"TX$" LTITELEILD LADE

N
5YS PL,1@,11,BL$"@"TX$"
EHERN"

5YS PFL,1@,12,BL$"@"TX$" 8UIZ ANLEGEN"
SYS PL,1@,13,BL$"@"TX$" EEWEGUNG : AN
*:1F PEEK(BF)=@ THEN SYS PL,23,13,TXs"
Alse

SYS PL,1@,14,BL$"@"TX$" HAUPTMENUE {HOM
E3”

F=EM: GOSUB 3F4@BA: GOSUB 3300R

EM=F: IF F=11 THEN EM=1:RETURN

IF F<>3 AND F<>4 THEM POKE FN FI (@) ,8
ON F 60TO S21,528,538,535,519,522,540,
541,551,550

BOSUR 90@:GOTO SB0

SYS ED:PRINT"{RVOFF3";:60TO 513

GOSUB 4D@@@:GOTO 513

GOSUB 82@:GOTO 520

GOSUR 32500: X=XX:GOSUB &350@: IF A$="00
"OR F>XX THEN BGOSUB 18808:607T0 513
A$="FRABE. "+A%:GO0SUR 3I1510:G0SUR 10008
:POKE FN FI(@) ,0:EM=1

IF PEEK(BF)=1 THEN SYS PL,23,13,TX$"EAN

JIITELBILD SPEI

IF PEEK(BF)=@ THEN SYS PL,23,13,TX$"RU
Sll

GOTO 513

FS=F1:EN=E1:POKE 2,128:5Y5 FS5:IF FN FI
(8)<>EN THEN 538

POKE 2,B:SYS FS:IF FM FI(@)=EN THEN 59
b}

§¥S Bl:G0OSUB 3300@:SYS5 BZ:POKE FN FI<@
),128

F5=F2: EN=E2: GDSUE 325B@: X=XX+1:B0SUB &
350@: IF A$="@B"0OR F>X THEN GOSUEB 10008
:GOTO 513

A%="FRAGE "+A$:B0SUB 3152@: XX=XX— (X=F)

:GOSUB 32608:G0SUB 18@@8: G0TO 513

5YS PL,15,24,BL$"LDADING. . . "; : As=" QLI
ZTITEL":G0OSUB Z151@:G0SUB 1PBB@:EM=1:G6
0710 513

S¥S PL,15,24 ,BL$+"SAVING. .. "; : A$="QUIZ

TITEL":GOS5UB 315ZB:G0SUEB 10@G08:GOTD S1
3

PDKE BF ,1-PEEK(BF):G60TO 511

GOSUBR &43880: IF IN$=""THEN GOSUE 10000:
GOTO 513

GOSURBR 1PARAA: 5YS PL,B,24,BL $"LEFERE IOISK
ETTE EINLEGEN. <{RVYSON}SPACE{RVOFFI}>"j3
GOSUB 1190@:60SUB 1280@: IF K$F{>" "THEN
51X

SYS PL,18,24,BL$"FORMATIERE " IN¥%;
GOSUB 3B@RAG:0PEN 1,8,15,"N: "+IN&+" ,MG"
:G0SUB 410@0:IF E<>@ THEN GOSUB 1220QA:
CLOSE 1:G60T0O S1i3

XX=0:GOSUR 32480:G0SUB 122800: PRINT#L,"
I":CLBSE 1:0507T0 513

GUOSUB 100@0: S5YS PL,5,24,BL¥"KEINE ANTH
ORT MOEGLICH. <{RVSDON}SPRCE{RVOFF>>"j3
GOSUB 11@0@: IF K$<>" "THEN 3%6

GOSUB 10@00@: FS=F2:EN=E2: 6070 513

REM #¥% FARBWAHLMENUE #*#*

FPRINT TX#$" {CLR3"

SYS PL,13,08,BL$" FARBWAHLMENUE" : SYS PL,
13,1, TX$"Ulyvvuuuuuuua™”
SYS PL,14,4 ,BLE"@"TX$"
SYS PL,14,5,BL$"@"TX$"
8YS PL,14,6,BL&"@"THE"
8YS PL,14,7,BLE"@"TXE"
8Y5 FPL,14,8,BL$"@"TX$"
SYS PL,14,9,BL$"@"TX$"
8YS PL,14,18,BLE"@"TX$E"
SYS PL,14,11 ,BL$"@"TX$"
SYS PL,14,12,BL$"@"TX$"
5YS PL,14,13,BL$"@"TX$H"
8YS PL,14,14 ,BL$"@"TX$"
SYS FL,14,15,BL$"@"TX$"
SYS PL,14,16,BLE"@"TXSE"
SYS PL,14,17 ,BLE"@"TX$"
SYS PL,14,18,BLE"@"TXE"

SCHWARL™
HEISS"

ROT"
JUERKIS™
MIOLETT™
GRUEN"

B Aaun
EELB"
ORANGE™
BRAUN"
HELLROT"
JUNKELGRAU"
ERAU"

HELL GRUEN"
HELLBLAU"

{211%
<169>

219>
<B72>
<258>

<@5@>
<@7i>

<@5B8>

<@61%>
<298 >
114>
243>

<@13>
184>
184>
<238>
<181>

249>
<@94>
<2Z38>

<188>
<@98>

<@21>
{212>

<115>

<1362>

<@35>

<@79>

<242>
{@8g>

<@17>
{@23>

L@P5>
236>

£134>
<2TI2>

£1i81>
<163>
<@12>
£134>
224>

<115>
<@&a5>
<@4B>
<@sd>
<@s2>
<135>
<1@7>
£{235>
£14&>
{@14>
<191>
<184>
<Z2B3>
@77 >
<2@5>
<@51>
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617

7@z
783

784
785
71i@
725
726
727
738

731
732

799
800

8@1
BB2
B@4

B@S
BRS
Bi@
811

812

813
Bi4
820
822

]

F@1
FR2
B3
704

@5
04
?1i@
?11
?12
15
728
221

99
1088

1285
1884
i@i@
i@eze
1838
1248
1850
1868
1@7a
1e8@
i@v@
1295

1096
1108

SYS PL,12,9,BL$"@"TXS"

SYS PL,14,19,BL$"@"TX+" HELIL GRAU"

628 GOSUB 340@0@: GOSUB 3388@:F=F—1:RETURN
699 REM ##% FARBMENUE #*#%

708 PRINT"{CLR3»"

781 SYS PL,15,5,BL$"EARBMENUE":SYS PL415,6

, TX$" TUUTUTUy"

SYS PL,13,8,BL$"&@"TX$" HINTERGRUND"
SYS PL,13,1@,BL#"@"TX$" BLOCK U. IITEL
"

8YS5 PL,13,12,BL$"@"TX$" SCHRIFTY

SYS PL,13,14,BL$"@"TX$" HAUPTMENUE"

F=FM: GOSUB 340@0:G0SUB 33000

IF F=4 THEN FM=1:RETURN

FM=F:ON F GOSUB 732,73@,731

GOTO 70@

F=BL+1: GOSUB &60@:BL=F:BL$=MID$(FB$,F+1
,1) :RETURN

F=TX+1:B0SUB 6B@: TX=F: TX$=MID$ (FBS$,F+1
+1) sRETURN

F=(PEEK (S32B@)AND 15)+1:GOSUB &B0:POKE
53288, F: POKE 53281 ,F:RETURN

REM ## ZS — SAVER #¥

PRINT" {CLR3":SYS PL,18,5,BL$"ZEICHENSA

TZ SPEICHERN"

SYS PL,18,6, TX$" GUUUUUUTUUUUULUUUUGUD”

SYS PL,12,9,BL$"@"TX$" 1.ZEICHENSATZ"

SYS PL,12,11,BL$"@"TX$" BOPPELZEICHENS

ATZ"

SYS PL,12,13,BL$"@"TX$" EDITORMENUE"

F=SM:GOSUB 34000:G0SUB 33000

IF F=3 THEN SM=1:RETURN

SM=F:0N F GOSUB 828,822:G0SUB 6300@: IF
IN$=""THEN 80&

FOR I=1 TO LEN(IN$):POKE B829+I,ASC(MID

$(IN$,1,1)):NEXT:POKE 2,LEN(INS$):5YS Z

5

IF PEEK(2)=5 THEN GOSUE &4BO0@:GOTO 812

GOSUB &6120@:G0SUE 1009@: GOTD 804

POKE S@8349,148:RETURN

POKE S5B8349,176:RETURN

REM #%* ZS LADEN #x

PRINT" {CLR3":SYS PL,11,5,BL$"ZEICHENSA

TZ LADEN"

SYS PL,11,6&,TX$" UUUUUTUGUTOGOO0GG"

1.ZEICHENSATZ"

SYS PL,12,11,BL$"@"TX$" 2.ZEICHENSATZ"

SYS PL,12,135,BL$"@"TX%" DOFFELIEICHENS

ATZ"

5YS PL,12,15,BL$"@"TX$" EDITORMENUE"
F=LM: GOSUB 34000: GOSUB 33000

IF F=4 THEN LM=1:RETURN

LM=F:0ON F GOSUB 920,%21,920: GOSUB 4308
B:IF IN$=""THEN 9@&

AF=IN$: GOSUB 31500

S5YS EP:GOSUB 10008:50TO 906

POKE 366864,160:RETURN

POKE 36686,1468: RETURN

REM ### QUIZ SPIELEN #*##

GOSUB 18@@8:5YS PL,3,24,BL$"S5PIELDISK
ETTE. EINLEGEN. < {RVSON}SPACE{RVOFF}>"

3

GOSUB 11088@: IF K$<>" "THEN 1@B5
GOSUB 10@00:5Y5 PL,13,24,TX$"BOOTING
BUIZ...";

GOSUB 92@:Al=1:AF="+DQUIZCHAR" : GOSUR 3
150@: AF="¢RQUIZTITEL":G0SUB 3151@:AlU=0
GOSUB 18@2@:SYVS ER: IF E=0 THEN GOSUR
40008

PRINT"{CLR}":G0DSUB 32500:G0SUB 3IZ8R0
PRINT TX$“{CLR}":SYS PL,13,@,BL$"8UIZ
SPIELEN":SYS FL,13,1,TX$" TUUUUUOUUUT
"

SYS PL,1@,5,BL$"NAME: "TX$QUF

SYS PL,16,7,TX$" {LEFTX"XX"ERABEN": IF
XX=@ THEN GOSUB 118DPB:RETURN

SYS FL,1@,1@,BL$"HIE VIELE WOLLEN SIE
? "i:iINS$="":E=@

PRINT"T{LEFT2"; :GOSUB 1180@: IF K$=CHR

#$(13)THEN PRINT" ";:G0OTO 1100

IF E>B AND K#=CHR#%(2@)THEN E=E-1: IN$=

LEFT$ (IN$,E) : PRINT K#;:G0TD 1080

IF K$>="@"AND K${="9"AND E<2 THEN INS$

=IN$+EF: PRINT K¥;

GOTO 1888

NU=VAL (IN$):5YS PL,10,10,TX$" BEWAEHLT

E ANZAHL : "NU" {LEFT,9SPACE>";: IF NU=@

THEN RETURN

<124>
<182>
<B13>
<18@>

<153>
{@&65>

<@95>
<234
<@74>
<287>
<@37>
<154>
<195

<@79>
<£2@7>

<@92>
<@87>

<158>
<1455
<245>

<212>
<@as>
<@ez>
226>

<B61>

<17@>
<@83>
<142>
<238>
<228>
<@54>

<171>
145>
<@89>
€£223>

<B64>

<EPER QNLYgT
11018
31499
31500

£245>
<227>

<877
<196>
<Z228>
<@&b6>
<1315
185>

<138>
<@53>
<238>
<099>
<2@5>
<1e7>
<11@>
<122>
<@78>
077>
<@72>
<183>
226>

<@z1>

<B49>

11@1

1182
11@5
1186

11@7
1128
1189
i11@
1120
1158
1148
1158
1160
1178

i18@
119@

1Z@@
1zZ1@
1231
1212

1213
1228

1238
1231
1232
1248
1250

126@
1278

12me0
i0Bez
11000

1581

31582
31589
31510

31512
31513

31315
F1519
31520

31522
31523

31525
31538
31997
32000

32001

32002

32083

32084
32005
32086

320@7
32499

SYS PL,18,15,TX$"ERAGEN: ":SYS PL,18,
17 ,TX¥$"RICHTIGE ANTWORTEN:"

8SYS PL,18,19,TX$"EALSCHE ANTWORTEN "
FOR I=1 TD XX:RE{(I)=I:NEXT

BOSUB 1B00@:SYS FL,S5,24,BL$" (RVSON3IEL
RVOFF*EMISCHT ODER DER{SPACE,RVSONXR{
RVOFF YEIHE NACH. ";

GOSUB 11800: IF K$="R"THEN 115@

IF K$<{>"G"THEN 1187

GOSUE 100282

FOR I=1 TO XX

AY=RND (TI)#XX+1: BY=RND(TI)#XX+1

E=RE (AZ) : RE (AX) =RE (B%) : RE(BX) =E

NEXT

RI=0:FA=0

FOR YY=1 TO NU

AF="FRAGE "+RIGHT# ("@B"+MID$ (STR$ (RE(
YY)) ,2),2)

GOSUB 3151@: IF E<>@ THEN RETURN

POKE 2,12B:5YS F1:AT=FN FI{@):POKE AT
%]

L)

SYS Bl:MO=1:FS=F1:EN=E1:POKE 198,0:G0
SUB 33@@@:S5YS BZ: MO=8

IF FN FI{(B)=AT THEN RI=RI+1:G60TO 12Z@
FA=FA+1:GOSUB 1@0BA:5Y5 PL,3,24,BLE$"L
EIDER FALSCH. RICHTIG WAR..< {RVSON}SPE
ACE{RVOFF}>"3

POKE FN FI{@),B:POKE AT,128:G05UB 11@
2@: GOSUE 4000@: GOSUB 18200

GOTO 123@

GOSUB - i@@@R: SYS PL,1@,24,BL$"DIE ANTW
ORT IST RICHTIG.";

SYS PL,18,15,TX$YY

SYS PL,29,17,RI:PO=RI1:G0OSUB 32980:SYS
PL,33,17,"{55PACE3}";:5Y58 PL,35,17,F0
*3

SYS PL,29,19,FA: PO=FA: GOSUB 32900:SYS
PL,33,1%," {5SPACE3"; : §YS PL,35,1%9,F0
i

NEXT YY

GOSUB 100B8:35YS PL,46,24,BL$F"ENDE DES
BUIZSPIELS. < {RVSON}SPRACE{RVOFFY>":
GOSUB 118@0: IF K#<>" "THEN 1268

RETURN

S¥YS5 PL,@,24,"{395PACE}"; :RETURN
RETURN

GET K#:IF MD=1 AND PEEK(BF)=1 THEN S
¥S BW

IF K$=""THEN 11808

RETURN

REM ###% ZEICHEN SATZ LOAD ##x

FOR I=1 TO LEN(A%) :POKE 36&414+I,ASC(
MID$ (A$,1,1)):NEXT:POKE 2,LEN{(AS)
SYS 36663: IF FEEK(Z)=3 THEN GOSUB
28@A: 6GO0TO 31500

GOTO &1008

REM #*% BILD LOAD #=

FOR I=1 TO LEN(A%):POKE B29+I,ASC(MI
DH(A$,1,1)):NEXT: POKE 2,LEN(A$)

SYS LO

IF PEEK(2)=5 THEN GOSUB &@000:60TO 3
1510

GOTD &160@0

REM ## BILD SAVE #*x

FOR I=1 TO LEN(A#):POKE B829+I1,ASC (MI
D£(A%,1,1))=NEXT:FOKE 2,LEN(A%)

85¥S SA

IF PEEK(2)=5 THEN GOSUE &B0@@:60T0 3
152e

GOTO 61008

RETURN

REM #%# DATA BF@O =#*

DATA 95,81,85,73,98,77,76,95,81,85,7
3,98,587,72,45,82,0,0,0,0,0,0,0,162,8
DATA 1468,08,32,186,255,142,0,1460,143,
169,7,32,189,255,169,0,162,08,160,192
DATA 32,213,255,160,0,132,2,144,2,13
3,2,96,162,8,140,8,32,186,255,1462,7
DATA 16@,143,165,2,32,189,255,1469,0,
162,0,146@,160,32,213,255,140,8,132,2
DATA 144,2,133,2,96,-1

A=36608

READ X:zIF X<>—1 THEN POKE A,X:A=A+1:z
e Listing 1. »Quizmaster«
REM### READ MAX FRAGE #*#*

=1 ]

<{es@>
<@47 >
<163>

<@79>
<131%
177>
<@73>
<172>
<@|a>
<@75>
<134
{@B97>
<225>

246>
<228B>

177>

<165>
<@Bz>

<@aia>

<1@1>
<Pe?>

<245>
{164>

{245>

<2443
<@73>

182>
<@3@>
<@BSse>
<124>
<154>

<171>
<B93>
{1442
242>

<1425

<B&T >
<@24>
<@5@a>

<@a7@>
{222>

<125>
<@37>
<202>

<@1&>
<B&4>

{167 >
<@47>

<@7@>
{21462

<233>
{245>
<2@7>

<@51>
239>
<111>

177>
<@59>
<1445
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Anwendung des Monats

C 64

325890 GOSUB 380@\8:0PEN 15,B,15,"I1":0PEN 5, 34999 REM #*## FINDE MA ##*3# <192>
8,5, "4#" {219 35000 PO=PEEK(2):POKE 2,0:5YS FS:E=0 £138%>
32518 PRINT#15,"Ul S @ 18 B":PRINT#15,"B-F 35810 IF EN<>FN FI{@)THEN E=E+1:5YS5 FC:G0T
5 1&5" <@7i> 0 35810 <@22>
32515 GET#5,A%,b%: XX=VAL (A++B+) :CLOSE S:CL 35828 POKE Z,PO:RETURN <@22%>
O5E 15:605UB &£1808: IF E<>@ THEN XX=@ <185> 37999 REM *%% TEST FLOPPY AN #** <287 >
32520 RETURN <@&4 > ZBBRA AF=CHR$ (@):AU=1:G0SUR 3F1518: AU=B:RET
32599 REM#*##% WRITE MAX FRAGE *#*# <@4s> URN <153>
3260@ G0OSUB 38000: OPEN 15,B,15,"I":0PEN 5, 4DBBD SYS Bl <@z4>
8,5,"#":PRINT#15,"U1 5 @ 18 @" £1@89> 40281 IF PEEK(BF)=1 THEN SYS BW <@A97 >
326805 PRINT#15,"B-P 5 145":A$=LEFT$(RIGHTS 42BR2 GET K#: IF K$=""THEN 42881 <B&7 >
(STRF(XX) ,2) , 1) +RIGHTH (STRF(XX) , 1) 137> 408@3 SYS B2:RETURN <@z21>
3261@ PRINTH#5,A%; :PRINT#15,"U2Z 5 @ 18 @":C 59999 REM *x FLOPPY AUS HINWEIS #* <@Zb6>
LOSE S:CLOSE 15:RETURN <119> 40008 GOSUB 1000@: 5YS FL, 18,24 ,BL$"FLOFPPY
32799 REM ##% READ GUIZNAME ##% <aea> ANSCHALTEN"; : GOSUB 1180AA: RETURN <@71>
I28@8@ OPEN 15,8,15,"I":0PEN 5,8,5,"#":PRIN 60997 REM *%x ERROR KANAL *%% <@32>
T#15,"Ul S @ 18 B":PRINT#15,"B—F 5 1 4100@ OFEN 8,8,15: INPUT#8,E,E$, TR,SE: CLOSE
44" <@ae8> B: IF E=@ OR AU=1 THEN RETURN <@71>
32818 pUF="":FOR I=1 TO 16:GET#3,K$: QU$=0RL 619190 GOSUB 1@888@:5YS5 PL,@,24,BL$"FEHLER :
F+KF:NEXT:CLOSE 5:CLOSE 15:RETURN <2@a7 > "3E;E¥;TR;5E; :GOSUB 11@002:G0SUB 108
32899 REM ##% PO —> PO+ ®%% <247> BR: RETURN <@B&>
32788 PO$="":PO=INT{PO/YY*10@+.35) : POS=MIDS$ 6299F REM ##% FILE EINGABE ##*% <179>
(STRF{PDO) ,2) +" ¥V <2@1 > 63000 GOSUB 10@PA:SYS PL,B,24,TX$F"NAME:=z"3; <242>
32718 POS=LEFT# (" {2LEFT}" ,LEN(PD%$)-3) +F0O%: 63081 INF="":E=@ <2212
RETURN <@345> 63002 PRINT"TILEFT}"3;:G0SUB 110@0: IF K#=CH
32999 REM ## MENUE AUSWAHL ## ED=ENDE:FS=F R#{13) THEN PRINT" ";:RETURN <£198>
1 BIlW. F2 <139> 63087 IF K#=CHR$(2ZG)AND E>@ THEN E=E-1:IN$
33008 POKE 2,1Z2B8:5YS FS:IF FN FI(@){XEN TH =LEFT#(IN$,E) :PRINT K#£;:60T0 630@2 <154>
EN GOSUB 350@0:MX=E+1:5YS FS:POKE 2, 43084 IF E=1& OR K#=CHR# (34)0R K#{CHR*(32)
B: 6070 33887 <@74> OR{K¥>CHR$F(127)AND K$<CHR#(168) ) THEN
33881 GOSUB 3508@:MX=E:F=1:POKE 2,8:5Y5 FS &3882 ) <1@81>
:IF FN FI{@)=EN THEN RETURN <183> &3B@B5 PRINT K#; :E=E+1i: INS=INF+K£:G0T0 4&308
33084 POKE FN FI(@),128 L138> 2 229
33087 BGOSUB 1108@8: IF K$=CHR%(13)THEN POKE &3499 REM ## EIMGABE BILD NUMMER *% <14&8>
FN FI(@) ,8:RETURN L2225 43508 A$="08":605UE 18888:5YS FL,0,24,TKs"
33088 IF K#="{RIGHTX"THEN POKE FN FI{(@),0: BILDNUMMER @@ {2SPACE3}"BL$"MAX "3 <@87y
F=F-1-MX#* (F=1): GO0SUB 3406G6:50T0 3300 63581 F=0:PRINT RIGHT#("0B"+MIDF{(BTR$ (X+(X
& C179> =183)) ,2) ,2) TX$; <234>
33018 IF K$<>"{DOWN3"THEN 338@87 <@z28> 63502 GOSUB 11800A: IF K$F=CHR$(13) THEN RETUR
33815 FPOKE FN FI{(@) ,B:F=F+1:5YS5 FC:IF FN F N <284
I{B)=EN THEN SYS FS:F=1 <@a3> 63983 IF K#<"@"OR K$>"7"THEN 635@2 <Ba4 >
3F3FA20 GOTO 33086 £@28> 4FE@4 F=1@#(F-1@8«INT(F/1@))+VAL (K¥) : A$=RIG
33035 . _<198> —_ HTF("@@"+MIDF(STRF(F) ,2) 2 <158>
54008 POKE 2,B:SYS FS:IF F=1 THEN Poke FNSAER DONUWNGET a5 svs pL,11,24,0%; : 60TO 63502 <@34>
S o e I i e g o AR Listing 1. »Quizmaster« (SchluB). Bitte mit dem Checksummer V3
1¢(@),128:RETURN <@64s> eingeben.
programm s €guizml c@dd cicsd cl4B : fe eb fc ca dB 2 a5 @1 87 c298 : §f a% 00 B8d 1S d@ 4c 32 6b
= cl48 : @7 B85 8BS @1 ad @e dc B9 26 c2al@ : c@ c? BS d@ BS ee 27 dB 17
clS8 : @1 Bd @Be dc 4@ ad @7 bY d2 cZ2a8 : 4c @b c2 c? 87 d@ @5 ee 7
cdl2@ : a¥ B0 Bd 88 B2 20 fe c@ +c cl58 : 89 c1 91 §b 82 10 f8 a5 de cZ2bB : 20 dB@ 4c Bb c2 cF BB dB b
c@@8 : ma ea ad 20 d@ 8d fc 7d 3F clé@ : fc 18 &% B4 BS fc a8 B7 14 c2b8 : BS ee 21 d@ 4c Bb c2 cF 57
c@1i@ : ad 21 dB B8d fd 7d ad B84 c3 cl&B 3 b7 91 cl1 91 Fb 88 18 f8 c3 c2c® : 94 dB@ 26 20 d2 f§f a® 29 4c
c@iB : @2 Bd fe 7d ad f8 7d Bd @4 ci78 z 18 a5 fc &9 B4 85 fc 4@ eB c2cB : ad 21 d@ 77 c@ db BB 18 %a
c@2@ = 20 d@ ad f9 7d Bd 21 d@ bd cl78 : a9 B@ B85S #b a¥ a® 85 fc b2 c2d@ : 7 a2 18 ab 81 18 20 f8 &b
c@28 : ad fa 7d Bd 84 B2 28 &4 25 clBB : a2 B4 20 S5 cl ca dB@ fa B3 c2d8 : §f a9 @@ BS d8 a? 14 28. 8B
c@3I@ : =0 40 27 B4 Bd 88 B2 28 Bi ciB8 : 40 BB 7e 42 42 42 42 Te Bc cZeB : d2 ff abd fe ad fbh 4 3L 3
c@38 : @b cil ea ea ad 20 d@ Bd 7& cl?8 z 0@ B0 7e 7e 7o 7e 7e Fe d3 c2e8 : c3 c? 11 d@ Bd ab fc eB aa
c@a@ : £8 7d ad 21 d@ 8d 9 Jd e3 cl98 = P@ a@ 3 b? a5 cl1 99 B@ be cZ2fB.: 17 d@ @7 a2 B@ a4 fb 4c I3
c@48 : ad B4 B2 8d fa 7d ad fc b7 cla@ B8 BB 18 7 &8 £f c@ A@ 78 cZf8 : 36 c3 c? 91 dB@ Bb ab fc ae
cdo® : 7d Bd 280 d@ ad fd 7d Bd 92 claH : B0 40 B0 B0 40 03 B@G 48 df c30B : dB B7 a2 17 ad fb 4c 365 a7
c@58 : 21 d@ ad fe 7d 8d B& B2 Bf cib® : 0D BR 40 00 80 40 00 BB BOc cIBB : c3 c? 1d d@ Bd ab fb e@ 9
c@&B : 20 &4 cB 4@ a2 B4 2B BA bb cibB : 49 D@ BE 40 00 20 49 D@ 2& c31@ : 27 d@ @7 a@ 8@ a& fc 4c 37
c@&68 @ a? 0@ BS Bb 85 fd a9 B84 db clc@ = ff cP PP PR OF 0P 0D DB 20 c318 : 346 c3 c? 9d d@ Bh ab fb 4e
c@78 : B85S Bc a% dB8 BS fe bl Bbh ef cicB : DO Q2 00 0O 0@ 0D 00 @@ C9 c320 : df B7 a@ 27 ab fc 4c 36 71
c@78 : 48 bl fd 91 8b 68 F1 fd BY cldd = 0P DO PP B0 02 08 OB BB di c328 : c3 c9 Bd {8 B4 c9 Bd dB@ 98
cB8@ : cB d@ 43 eé Bc =4 fe ca 1b cidB : P OP B2 BG 00 03 00 Q@ d9 c33@ : Bc abd fc a@ BA =B 1B 20 ca
c@BB : d@ ec &4 a9 8@ 85 Bc a% dS5 cle@ = DB B0 BB B@ 20 fd a=s 2@ cd c3I38 : @ fFf 4c 42 c2 20 d2 ff fc
c@7@ : 0@ BS Bb a2 @4 al @2 bl 33 cleB : P2 b7 Ba 48 20 fd ae 20 fa c348 : 4c bd c4 a5 B2 aZ 3Je al@ c@
c@?8 : Bb BS Bf 29 e@ c? =@ d@ 70 cif® = 92 b7 6B a8 18 28 fB ff df c348 : 83 280 bd ff aZ @8 aB® 68 bB
cBa® : 13 a7 Bf 25 8f 18 &9 @81 52 cif8 z 280 fd ae 4c a4 aa a% 84 b c35@ : Z@ ba ff a9 @@ aZ f7 alB@ 39
cBaB : 27 @f B85 fe a9 f@ 25 8f 70 c208 : 8d el c@ a9 B3 Bd ea cB bS5 c358  7d 2@ dS £f 90 @3 B85 02 954
clb@ : BS fe 91 Bb cB dO =B =& b c208 : 4c bd cl@ a% B8 8d el cB 746 c34@ : 6@ a¥ 7e BS Bc a? B4 B85 146
c@bB : Bc ca d@ d7 &40 a7 BB B85 77 c2lB = a9 B7 Bd ea cB a9 88 85 aZ cIi4tB 3 fc aF? BS B fe a7 88 85 b3
c@c@ : fb a? BO BS fc a@ 2@ bl 99 c218 s fb a¥ B4 B3 fc 4c cS c@ 84 c378 : Bb BS fb BS fd aZz @2 a@ ac
cBc8 @ fb cS @2 d@ @b a5 fb Bd 29 c2Z20 = a9 2B Bd f8B B 20 08 cB@ 15 c378 = 88 bl Bb 91 fb 4a 4a 4a 3I&
c@d@® : 10 Be a5 fc Bd 11 Be 68 Bd c228 = a7 13 20 d2 ff a¥ 09 28 &F c3E@ : 4a 71 fd cB8 d@ f3 e5 Bc Bd
c@d8 : =4 fb d@ eb es fc a5 fc 54 E23I@ : d2 fFf af B1 Bd 15 dB a9 a4 £388 : e4 fc ed fe ca db ea B& T2
cle@ : c9 B8 dB eI a? ff Bd 1@ Bf c238 : 08 B8d 1c d& 8d 17 dB& 8d 1@ c39@ 02 &0 abh BZ eB =B Ba a2 1
c@e8 : Be a¥ B7 Bd 11 Be 60 ad 41 c24@ : 1d dB IB 28 @ ff 84 fb 0 c398 : Jc a@ @3 20 bd ff a¥ 01 be
c@f® : 10 Be BS fb ad 11 Be 85 di 248 : Bé& fc 9B 3B e9 2B 90 A2 a2 c3al@ : a2 BB aB BFf 20 ba ff 20 &8
c@f8 : fc a@ BB 4 dB =@ ad 18 48 c258 = BS b a9 F1 ab fc fB B7 87 c3aB : c@ ff 28 cc ¥f a% 01 28 %b
cib@ : db Bd ff 7d ad fb 7d Bd 12 c258 : 18 &9 B8 ca 4c 5S4 c2 Bd le c3b@ z c3 ff a9 7e 85 8c a? B4 18
cl@8 : 18 d@ 4@ ad 18 d@ Bd fb Bc c2&68 : Bl d@ Be 10 d@ a¥ 17 a& 73 c3bB : BS fc a? @6 BS fe a7 @ dd
cl1@ : 7d ad +f 7d 8d 18 d@ &2 bl c268 : fb 10 Be 18 67 88 5@ @5 85 c3cB : 85 Bb B85 fb 85 fd aZ B2 cZ2
cl18 : ad @e dc 27 fe Bd Be dc 77 c278 = a@ A1 Bd 10 d@ ca 4c &9 Se c3cH = aB 0@ bl fb 29 @F F1 fb 9d
clZ@ = a5 @1 29 fa 85 @1 a2 1@ +b c278 3 c2 Bd BB d@ ad @1 dB c7 dS c3d@ : bl fd Ba Ba Ba @a 11 fb 71
cli28 : a@ B0 a% D@ 85 fb 85 d 7d cZB0 =z f1 d@ BB a4 fb abk fc ca ee c3d8 : Y1 Bb cB d@ =ed =4 Boc e& F1
cl3@ : a? d@ 85 fc a9 b@ 85 fe 74 c288 : 4c 34 c3 20 ed FF 0 fb  ee cZe@ : fc eb fe ca d@ =4 aZ BB 37
c138 : bl fb 91 fd cB dO 9 ed d4 298 : c? BS d@ @d a% @8 20 d2 3 c3=8 : 20 ba ff a5 B2 a2 3e aB B89
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C 64

Anwendung des Monats

c3f@ : @3 20 bd ff a9 f7 BS5 fb db alf@
c3f8 : a9 7d 85 fc a? fb aZ c@ e7 alf8
c4B@ : al® 83 20 dB ff a0 B8 B4 93 aZpe
c4d8 : B2 90 B2 85 B2 4@ ad B2 61 az@s
c4i@ : dd @9 @3 Bd B2 dd ad B2 aa az1@
c418 : dd 29 fd 8d D@ dd a¥ @9 &2 azlg
€420 : 8d 1B dB@ a9 1 Bd #f 7d 7Tc az2e
c428 : a7 B@ Bd 88 B2 8d B8a B2 40 a228
c43@ : a¥ 7d B5 38 a9 f& 85 37 d7 aZzd
c438 : a9 53 8d 3c 03 a? Fa 8d F7 azZ38
c44@ : 3d B3 a7 @@ B85 fb a? 8@ 47 az4@
c448 : 85 fc a? a@ a2 @8 ab B0 b7 az48
c45@ : 71 fb cB dB fb =6 fc ca ab azs5e
c458 : dP f46 a? a® Bd 35 cl 20 eb azss
c46@ : 18 cl a7 b@ Bd 35 cl 20 a3 az2al
cd468 @ 1B cl &8 a5 B1 48 a? 36 93 az&8
c470 : B5 @1 a&t B2 =B 28 8a a2 ab a27@
c478 : 3c aB@ B3 20 bd ff a7 @1 qe az78
c4B@ : a2 @8 a@ Of 20 ba ff 20 48 az28e
c4B8B8 : c@ ff 20 cc ff a? ©1 28 7b azB8
c49@ : 3 £f a2 B8 20 ba F£f a5 20 az9e
c498 : @2 a2 3e a@ @3 20 bd ff b7 az98
c4a@ : a9 @@ 8BS fb a? a@ B85 fc da aZabd
c4aB : a7 fb aZ 9@ al@ aB 2@ dB 779 aZaB
c4b® : ff =0 P B4 92 7@ B2 BS 48 aZb@d
c4b8 : B2 &8 BS B1 &@ a7 00 85 ce aZbB
cdc® : d4 4c 42 c2 B@ 51 S5 B ab aZc@
az2cB

Listing 2. »— Quizmle. i
Bitte mit dem MSE eingeben. a2ed
a2eB

azfo

az2f8

programm @ $guizchar alon aBE@ a3@a

alee

a3i@

all@ : @8 7e 42 42 42 42 7e B@ 48 a31l8
a@@8 : 1B 3c 64 7e &b &4 &6 BA  db alzl
a@ll@ : Tc bh b6 Toc b6 66 Tc BB 74 asz8
a@lB : Jc &6 &0 &0 &R &6 Fc BA@  db aiip
aBZB : 7B bc 4b& &4 b6 LHc TB BB =0 a338
alBZB : Te &8 &0 78 42 L8 Te DO BB a3a@
a3l : Te 6B &0 78 L@ LB &0 DA 90 az48
al@3B8 : 3c 66 6@ &e &6 66 5c BB 1B a3se
a4l : &6 &5 L& Te &6 &6 &6 BB 76 a358
a@48 : 3c 18 18 18 18 18 3c 0@ cd a3sl
a5l : le @c Bc Bc Bc &6c IB DB fe al&eB
alsS8 : &6 &c VB 7@ 78 &c &6 BB a5 a37e
alsd : 60 60 6B AR LB 60 Te BA 17 a3’8
a@s8 : &3 77 7f &b &3 & &3 @@ b azgen
al7@ : 66 7L e 7e be &b &6 BB 34 azBes
alB7B : 3c &b 66 66 &4 &5 3c BB dB a37e
alB® : 7c 66 646 7o &0 40 6@ BB e3 az98
a@BB : 3c 64 bbb 44 &b Fc Be BB de alad
aB?® : Tr 64 &b Tc 7B bo &6 BB ed a3a8
al@98 : 3c &6 @ 3c @6 &8 Ic BB 2c aZbd
aBald : 7e 18 18 18 18 18 18 @ db a3b8
aBal : L& 046 66 &6 &6 && Tc BB 32 aicl
afb® : &6 &6 &6 66 &6 Fc 1B D@ S8 ascB
alb8 : &3 63 63 &b 7F 77 &3 BA S4 a3de
aBcB® : &6 &4 3c 1B Jc &6 &6 BB fo aldB
allc8 = &6 &6 &6 3c 1B 1B 1B B@ 25 aied
ald@ : 7e D6 Bc 18 30 60 7e D@ 57 aZed
a@dB8 : 3c 3@ 30 3@ 3@ 38 3c 2@ b4 alf@
ale@ : BOc 12 2@ 7c 3@ 62 fc B@ b a3f8
aBel : 3c Bc Bc Bc Bc @c 3c 0@ c1 a4@8
aldf@ : 8@ 18 3c 7e 1B 18 1B 18 ae a4@8
adf8 : @@ 1@ 3@ 7f 7f 3@ 10 0@ bé a41@
alod : 0D PO PR 2@ PR 00 00 BB B1 a41B
albg : 18 1B 18 18 0@ 00 1B DA 94 a420e
all@ : &6 66 65 B2 02 O 00 BB 43 a428
allB : &b && fFf L6 fFf 66 &6 D@  4b a4id
alZ0 : 1B 3e 6@ 3c B4 7c 18 A Fc a4ze
alz28 : 62 46 Bc 18 38 66 46 BB 13 a44@
al3’d : 3c &6 3c 3B A7 &5 3ZF BB Sc a448
alZg : B85 Bc 1B B2 02 02 OO PA@ 4b a45@
al4d : @c 18 3B 32 3@ 18 Oc BA Se a458
ald48 : 3@ 18 Bc Bc Oc 18 30 D@ 4b ad68
als@ : 0@ 66 Sc ff 3c 646 0@ D@ 87 ad4s58
alS58 : @@ 18 18 7e 18 18 @2 @@ 7d a470
alsdd : PO DD P P2 2@ 18 18 3@ e2 a478
aldB : 00 OB BB 7e G0 00 02 BA 3B a480
al76 : 0B @90 0 DO B@ 18 18 A 92 a488
al78 : 0@ @ @5 Bc 18 S8 &40 V@ B2 a49@
alBB : 3c &4 b2 76 b6 &6 Fc DB e4 a498
alBg : 1B 18 38 18 18 1B 7e B@ fa adad
al®® : 3c &6 BS Bc 30 &8 Te BB B2 ad4aB8
al%g8 : 3c &6 B& 1c B& &6 I3c BB FL adbd
ala@ : @56 Be 1e 656 7Ff D65 B6 B@ 42 adbB8
alafl : T7e &8 7c B5 06 66 3Ic BA  bb adc@
alb® : 3c &6 6@ 7c b4 &6 Fc BB S2 adcB
alb8 : 7e &6 Bc 18 1B 1B 18 @@ 12 add@
alc@ : 3c 66 &6 3o &6 &6 Fc BA  db a4d8
alcB8 : 3c 66 &6 3B B& 66 3c 0@  1d aded
aldd : 0@ @@ 18 P@ 0@ 18 @@ @@ 97 ade8
ald8 : 00 BB 18 B@ @@ 18 18 3@ &0 a4fm@
ale@ : Pe 18 30 &0 3@ 18 @= 0O B ad+g
aleB : 00 2@ 7 0@ Ve 0G 00 0@ TO aSee
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ar778
a78m
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Listing 3. »—Quizschar«. Dieses Listing
muB nichi unbedingt abgetippt werden.
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Hypru-Basic

Stricken Sie sich lhre personliche Erweiterung mit
Hypra-Basic. Ohne iiberfliissigen Ballast mitzufiihren,
konnen Sie sich mit Hypra-Basic die Erweiterungen
selbst herstellen, deren Befehle, Machtigkeit und Um-
fang Sie selbst bestimmen kdnnen.

eben Sie zundchst das Programm »BASIC .ASS« (Listing
1) mit dem MSE ein und speichern Sie es auf Diskette.
Beachten Sie bitte das Leerzeichen vor dem Punkt.
Dann geben Sie »"HYPRA-BASIC« (Listing 2) sowie »DOKU-
MENT« (Listing 3) und »MG SPEICHER« (Listing 4) mit dem
Checksummer ein und speichern diese ebenfalls.
Die Programme haben folgende Funktionen.
»MG SPEICHER« speichert ein Maschinenprogramm nach
Angabe von Modulnummer, Start- und Endadresse.
»DOKUMENT« erstellt eine Auflistung der auf Diskette be-
findlichen Module mit allen wesentlichen Daten.
»HYPRA-BASIC« ist das Herz des Programms, das das me-
niigesteuerte Verbinden der Module iibernimmt.
»BASIC ASS« enthalt zum einen die Umrechnungsroutine,
um Maschinenprogramme an andere Bereiche-anzupassen.
Dahinter befindet sich die Erweiterung fiir den Interpreter.

Eigene Programme einbinden

Wenn Sie eine eigene Routine in Hypra-Basic einbauen
wollen, mupB Ihr Unterprogramm folgende Voraussetzungen
erfilllen: Start- und Endadresse miissen bekannt sein. Daten-
bytes, zum Beispiel fiir eine Fehlermeldung, mij
dem Maschinenprogrammteil stehen, also daranl‘gﬂggér
sein. Die Anzahl der Datenbytes muf ebenfalls bekannt sein.
Die Befehlsworte der Module diirfen keine Basic-Anweisun-
gen oder Funktionen enthalten. Verbotene Namen sind zum
Beispiel »3PRITEON« (enthalt das ON aus ON X GOTO/
GOSUB) oder »PRINTATk (enthalt PRINT). Module, die mehre-
re Befehle beinhalten, miissen in sich geschlossen sein. Es
diirfen maximal 16 Befehle in einem Modul enthalten sein.
Ein Filename mup folgendes Format haben; "xERW . ASS”.

Dabei entspricht x der Nummmer des Moduls, Beispiele
fiir Namen sind »4ERW .ASS«, »38ERW .ASS« ete. Beachten Sie
im Namen bitte wieder das Leerzeichen vor dem Punkt.

Daeine Diskette maximal 144 Eintrdge im Directory aufneh-
men kann, und fiir jedes Modul zwei Eintrdge benéstigt wer-
den, sind auf einer Diskette 70 Module das Maximum. Bei ho-
heren Modulnummern wird vom Computer eine andere Dis-
kette verlangt. Bei den Modulnummern von 71 bis 140 also
Disk 2, von 141 bis 210 Disk 3 etc.

Die Lage der erstellten Erweiterung im C 64: Die Befehls-
tabelle und die Interpreter-Erweiterung konnen nur im
RAM-Bereich liegen, der stdndig aktiv ist und nicht zu weit
unten im Basic-Bereich liegt (dort liegt ja das Hypra-Basic).
Diese Bereiche sind;

13200 ($3390) bis 40959 ($9FFF) und
49152 ($C000) bis 53247 (§CFFF).

Die Befehlsmodule selbst kénnen auch im RAM unter dem
ROM liegen. Dadurch erschlieBt sich ein Bereich von:
13200 ($3390) bis 53247 ($CFFF) und
57344 ($E000) bis 65835 ($FFFF).

Natiirlich diirfen sich die beiden Bereiche nicht iiberlap-
pen. Deshalb ist es vorteilhaft, wenn die Befehlsmodule hin-
ter der Befehlstabelle liegen.

Starten des Programms: Laden Sie sHYPRA-BASIC« und
starten Sie es. Das Maschinenprogramm »BASIC .ASS« wird
daraufhin selbstandig nachgeladen,

Eigene Befehle: Mit dem Programm »MG SPEICHER« oder
mit einem Monitor auf Diskette gespeicherte Programme
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miissen mit einem bestimmten Namen versehen sein (siche
oben). Mit dem Meniipunkt sParameter eingeben« des
Hauptprogrammes miissen Sie die zu jedem Modul folgen-
den Angaben machen: Die Anzahl der im Modul enthaltenen
Befehle, den Namen, mit dem der Befehl aufgerufen wird, zu
jedem Namen die Startadresse, die Endadresse und die An-
zahl der Datenbytes. Die Parameter werden dann in einem
File mit dem Namen »xMODUL« gespeichert. X ist dabei wie-
der die Nummer des Moduls.

Erweiterungen erstellen: Geben Sie einfach die Num-
mern der gewiinschten Module nacheinander ein. Die Ein-
gabe von »Fu storniert das jewells letzte Modul. Sind alle Er-
weiterungen im Speicher, beenden Sie die Eingaben mit »E«.
Als ndchsten Schritt geben Sie die Startadresse der Tabelle
sowie der Befehle ein. Wenn die Befehle direkt nach der Ta-
belle liegen sollen, dann bestatigen Sie beirBefehle« die vom
Computer vorgeschlagene Adresse mit der RETURN Taste.
Daraufhin wird die Erweiterung generiert, jedoch noch nicht
gespeichert, Sie steht jetzt im Speicher des Computers an
den von Thnen angegebenen Adressen.

Speichern einer Erweiterung: Mit der Taste F3 gelangen
Sie in das Speicher-Menii. Zwei Angaben werden hier von Ih-
nen erwartet: Der Name, unter dem die Befehlstabelle und
die Interpreter-Erweiterung gespeichert wird sowie der Na-
me, unter demdie Befehle gespeichert werden. Wenn Tabel-
le und Befehle direki hintereinander liegen, geniigt zum
Speichern natiirlich ein Name. In diesem Fall geben Sie bei
»Befehle« nichts ein, sondern tippen einfach nur RETURN.
Daraufhin wird die Erweiterung auf Diskette gespeichert.

Protokoll: Alle wichtigen Daten der im Speicher des C 64
liegenden Erweilterung werden noch einmal gezeigt. Even-
tuell sollten Sie hier noch einmal priifen, ob es zwischen der
Tabelle und den Befehlen keine Uberschneidung gegeben
hat. Das Protokoll kénnen Sie auf Drucker ausgegeben.

Starten einer Erweiterung: Bringen Sie [hren C 64 in den

INEmschaltzustand und laden Sie Thre Erweiterung mit LOAD

"name"” 8,1. Danach geben Sie NEW ein, um alle Zeiger wie-
der richtig zu setzen. Ist die Tabelle von den Befehlen ge-
trennt, so laden Sie diese nun nach und geben auch danach
wieder ein NEW ein. Der Start der Erweiterung, also das Ein-
binden in die Interpreterschleife, geschieht durch den Be-
fehl SYS (Startadresse der Tabelle). Nach dem READY des
Computers sind die neuen Befehle aktiv.

Hinweise fiir Programmierer: Wenn Sie selbst in Maschi-
nensprache programmieren und sich einige Module selbst
anfertigen wollen, beachten Sie bitte folgende Punkte: Ein
Modul muf, bevor es mit Namen aufgerufen wird, auch iiber
einen SYS-Befehl zu erreichen sein, Ein entsprechender Auf-
ruf wire zum Beispiel: SYS (Adresse) P1,P2,P3.

Vor dem ersten Parameter darf also kein Komma stehen,
denn dieser miiBte ja sonst nach dem Befehlswort mit einge-
geben werden. Achten Sie bitte darauf, dap ein Modul mit
mehreren Befehlen in sich geschlossen lauffahig sein muB,
also nicht in ein anderes Modul verzweigt.

Module

Die in dieser Ausgabe verdffentlichten Module (Listings 5
bis 13) sind Beispiele, die die Féhigkeiten des Hypra-Basic
demonstrieren und den Umgang veranschaulichen sollen.
Die Erklarungen und Parameter dazu sind jeweils beim Mo-
dul selbst in der Bildunterschrift enthalten.

Bestimmt werden auch Sie Module fiir Hypra-Basic ent-
wickeln. Die besten Module, die uns zugeschickt werden,
werden wir gegen ein entsprechendes Honorar abdrucken.
Somit kann sich jeder in kurzer Zeit eine Bibliothek von Basic-
Befehlen, Tools und sonstigen niitzlichen Routinen anlegen.
Erstrebenswert ware ein Standard-Basic fiir den C 64, fiir das
dann auch Listings veréifentlicht wiirden. In diesem Sinne
wiinschen wir Ihnen viel Erfolg mit Hypra-Basic.

(R. Aretz/0q)
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. Listing 2. »HYPRA-BASIC«, das Hauptprogramm

programm : basic .ass 3138 3383 31e8 : 7@ 90 b@ dB f@ &d 2d Be 32 32b8 : 20 fd ae 20 Ba ad 20 f7 @d
31Ff@ z 2c cd ec cc ce 4d ee ad 44 32c@ : b7 a5 14 B85 f7 a5 15 B85 Oc
31f8 : ae ac 42 @d 22 62 ed Bd Sb 32c8 : fB 20 fd ae 20 Ba ad 28 73
3200 : Be Bc 7d 3d le dd de 5d e2 32d08 = f7 b7 at 14 =8 d@ 02 e& ba
3138 : 20 fd ae 20 Ba ad 20 7 &d 3208 : fe bd be Se 1d 3Je 7e £d 79 32d8 : 15 a4 15 a% 7 2@ dB £f GTe
T14@ : b7 al OB B4 f7 B4 f8 bl 3 IZ1B : Fd 79 39 d9 59 bY be 19 B4 IZe@ : 4@ a% mc Bd @8 @3 a? 32 a5
3148 : 14 B9 B2 b BB 31 ci B2 @4 3218 =z f9 99 20 4c &c 2@ Ba ad bd 3Ze8 : Bd B9 @3 4@ 20 73 B0 c? B
3150 : f@ Pa cB c@ 95 d@ f4 a? b 3220 : 20 f7 b7 a5 14 B5 7 ab 77 32¥@ : 7f 90 @5 20 79 @@ 4c e7? dbé
X158 : P2 BS 7 4B B4 a7 c@ 1d e7 3228 : 15 BS f8 20 d ae 20 Ba 2d 3248 : a7 a9 B2 85 7 a¥ 33 B &a
3140 : b2 @7 a9 B1 BS £7 4c B7 77 2230 : ad 20 7 b7 a5 14 B5 9 e7 3300 : 8B al@ @@ bl £7 BS 9 18 42
3168 : 31 c@ &5 bB B7 a7 B2 B85 3a 3238 : a5 15 B5 fa 20 fd ae 20 15 3I3@8 : 49 @5 BS fa eb 7 d@ BZ Za
317@ : 7 4c 87 31 a¥ @3 B9 £7 4e 3240 : Ba ad 20 f7 b7 a5 14 BS ac 331@ 1 e4 f8 bl §7 8@ dd d1 7a 18
3178 : a% @1 B85 8 a@ @1 bl 14 23 32489 = Sb a5 15 BS 9c a@ 8@ a5 cé 3318 : d@ @7 cB c4 f7 f@ 13 d@ 4b
318B@ : BS ¥9 B bl 14 B85 fa &0 B4 3250 : 21 85 P2 78 a7 35 B85 @1 @@ 33208 : f1 1B a5 7 &5 fa B85 7 ba
3188 : Ba 4a 2a ba 8a aa 78 aB 41 3258 : bl 7 91 b eb §7 d@ B2 52 3328 : a5 B &7 @0 BS {8 a@ 8@ 446
319@ : ba Fa 9B 2B 48 4B B@® 48 =7 3260 : eb& f8 6 Pb d@ B2 eb Fc el I3ZZ@ = @ cf bl £7 B85 55 cB b1 fd
3198 : 6@ ea 18 3B 58 78 b8 dB8 58 3268 : a5 fB c5 fa d@ ea a5 f7 45 I3IZIB 1 F7 B85 S6 cB 18 a5 7a 65 B4
3la@ : B8 BB cB ca e8 &9 29 cF 7a 3278 : cS 9 d@ =4 a5 BZ B85 @1 85 334@ : f9 B5 7a 9@ B2 eb6 7b a? 45
31a8 : @ c@ 49 a% a2 al@ B9 eF 7 3278 : SB 20 79 0@ aB d@ 9 4@ Eb 3348 = B2 B85 57 a¥ 33 85 5B a5 a4
31b@ : &5 25 B4 24 c5 ed c4 c& d2 3280 : 20 Fe ad 20 B2 b7 ab 22 23 3358 : @1 85 B2 78 a9 35 85 01 @@
31b8 : 45 eb a5 ab ad 446 BS 26 Eb 3288 : a4 23 20 bd Ff 20 fd ae dd 3358 = bl 7 BS 59 cB bl {7 BS 94
3lcl : 66 25 8BS B6 84 75 35 14 48 329@ : 20 e b7 al@ @1 20 ba fFf +d 3568 : Sa cB bl £7 aa a@ D@ bl 9d
31cB8 : dS5 db 55 fé& bS b4 56 15 i 3298 @ a9 00 2@ dS ff 86 f7 84 21 3368 : 59 91 57 cB dB 9 ed Sa abd
Z1d@ = 356 76 §5 95 24 41 21 €1 ce 32a@ : B 40 20 9e ad 20 82 b7 fa 3370 : e& 5B ca 18 f@ a5 @2 BS 8é
31d8 : 41 ai @01 el B1 71 31 d1 72 3I2a8 : abd 22 ad 23 20 bd £+ 28 1id 3378 : @1 5B 20 54 B@ 4c ae a7 ad
Zle@ : 51 bl 11 f1 71 1@ 30 5@ B7 3208 : fd ae 20 e b7 2B ba ff 48 3380 : 22 00 O0 PA D@ 02 da @@ fc
Listing 1. »BASIC .ASS« geben Sie bitte mit dem MSE ein
5 IF FG<»@ THEN 1@ <156> 368 HM=INT(MD%/78)+1:IF MD<{>HM THEN GOSUB
7 FG=1:LO0AD "BASIC .ASS",8,1 <164> 1@8z21@ @37 >
1@ DIM A%{1@@) : AN=1:MD=1:POKE 53280 ,0: POKE 370 GOSUB 1D&60: NEXT: RETURN <@60>
S3281,0:F=1:POKE &44&,F:MP=12400 L229> 40@ REM #xx%% PROGRAMM ABSPEICHERM % €114>
15 POKE 55,5&:POKE 56,49 €218> 41@ PRINT CHR$(147) TAB(1@) "ERWEITERUMG SPE
20 HL$=" {I9SPACE}" <200> ICHERN" : PRINT H# <@e1 >
GB HE="EEsressesEEeerEEEEd bRy LT 420 PRINT"BEIM ABSPEICHERN KODENNEN ZWEI VE
freey <241%> RSCHIE- DENE "j <@26>
4@ REM #w#% HAUPTMENUE #w%#%n%% <2353 430 PRINT*FILES ABGELEGT WERDEM.":PRINT <181>
5@ PRINT CHR$(147)TAB(F)" (RVSON,SPACE }HAUP 442 PRINT"1} BEFEHLSTABELLE™ <12e>
TMENUE {SPACE ,RVOFF ,SPACE3HYPRA—BASIC": P 45@ PRINT"Z) MODULE":PRINT 149>
RINT H#:AN=1:MD=1 <121 w £ PRINT"DIES IST ERFORDERLICH,MENM BEIDE
&8 PRINT"FOLBENDE OFTIOMEN SIND MOEGLICH:" BAER PNLIN FRO=" ! <@38>
tPRINT H$:PRINT <189> 470 PRINT"GRAMMTEILE UNABHAENGIG VONEINAND
7@ PRINT TAB{S5)" {RVSON) [F11{RVOFF ,S5PACE}ER ER 144>
WEITERUNG ERSTELLEN <1345 480 PRINT"EXISTIEREN.FALLS SIE BEIDE PROGR
B8 PRINT TAB(S) " {DOWN,RVSONLF31{RVOFF ,SPA AMME * <@I7>
CE}ERWEITERUNG ABSPEICHERM 289> 490 PRINT"GEME INSAM GENERIERT HABEN,GEBEN
9@ PRINT TAB(S)" {DOWN,RVSON} LFS1(RVOFF ,SPA SIE LUN-" <238>
CE}PARAMETER EINGEBEN £171> SPB PRIMT"TER MODULE EINEN LEERSTRING EIN.
180 PRINT TAB(S) " {DDWN,RVEON [F7 1 {RVOFF ,5F " PRIMT H# <18%9>
ACEYPARAMETER ANZEIGEN" <@a7> 51@ INPUT"TABELLE: ";NAS <112>
11@ PRINT TAB(5)" {DOWN,RVSON? [F21{RVOFF ,SP 520 INPUT"BEFEHLE: ";NB$:PRINT H$ {1B3>
ACE}PROTOKOLL":PRINT:PRINT H$ L1872 525 PRINT"SIND SIE SICHER,DASS DIE RICHTIG
115 PRINT TAB(1@)"BITTE WAEHLEM SIE ''" <1@88> E DIS- " €197
1280 POKE 198,08:WAIT 198,1:5ET S#:5=ASC(B$) <176> 527 PRINT“KETTE IM LAUFWERK IST? (J/N)" <2193
13@ IF S<133 OR 5>137 THEN 12@ <2253 528 POKE 198,0:WAIT 198,1:GET A$:IF A$="N"
14@ S=5-132 <D47> THEN RETURN <070>
158 OM S GOSUBR 210,410,400,800,11000 <B54% 530 IF NBS=""THEN SYS(MP+3&2)"@: "+NA$,8,5D
148 GOTO S@ <1143 s MA+1: RETURN <187 >
200 REM *%*+% ERWEITERUNG ERSTELLEN w#== <B&3> 54D SYS (MP+362) "@: "+NA$,8,5D,BT+1 <155>
218 GOSUB 1818 <1ivar 558 SYS (MP+229)M5,MA+1,MP+2000 <153>
220 POKE 211,B:1POKE 214,@:5YS SB440:PRINT" S48 CLOSE 1:0PEN 1,8,1,"@: "+NB$:PRINT#1,CH
SIND SIE SICHER 7 (J/m)" <Bze> R% (M5-INT (M5/256) #256) ; CHR$ (M5/256) 3 <@eg>
230 POKE 198,0:WAIT 198,1:6ET S$:IF S$<>"J 570 N=MA+1-MS £22@>
"OR AN=@ THEN RETURN <154> 580 FOR I=8 TO N-1:PRINT#1,CHR$ {PEEK (MP+20
240 GOSUE 1D@1@ <@28> P@+1)3; :MEXT: CLOSE 1 <@7e>
258 PRINT CHR$(147)"SIE MUESSEN JETIT ZIWEIR S9@ RETURM <14B>
SPEICHERBEREICHE" <2as> &BB REM ##ussis PARAMETER EINGEBEN #x% <2183
260 PRINT"AUSWAEHLEMNEN":PRINT:PRINT"1) BER &1@ PRINT CHR$(147)TAR(1@) "PARAMETER EINGE
EICH FUER BEFEHLSTABELLE.DIESER" <@iB> BEN"1PRINT H# <BSB>
278 PRINT TAB(3)"DARF NUR IM "MORMALEMN RAM &15 INPUT"MODULMUMMER {SSPACE : " j MO$ <183>
* LIEGEN. <17@> 628 INPUT"WIEVIELE BEFEHLE: ";AB 158>
28@ PRINT:PRINT"2) BEREICH FUER DIE ERWEIT &3@ PRINT H$ <1@0@>
ERLING. HIER <B44> &4@ FOR I1=1 TO AB <Bag>
298 PRINT TAB(3)"IST DER SPEICHERBEREICH B 458 POKE 211,@:POKE 214,5:5Y5 S854@8:PRINT
ELIEBIG. ": PRINT <248% I"4LEFT2) "5:INPUT “NAME:";NA£(I):PRIN
292 PRINT"FALLS BEIDE PROGRAMMTEILE MACHEI T H$ <esa7>
NANDER" <17@> &6@ INPUT" (4SPACE}STARTADRESSE: ";AS$ (1) <168>
293 PRIMT“STEHEN SOLLEN,BITTE BEI "BEFEHLE * &7@ INPUT" {45PACE YENDADRESSE (2SPACE}: " j AES
© NUR" <194> (33 <1446
294 PRINT"<RETURN> DRUECKEN.":PRINT H$% <B&3> &80 INPUT" (4SPACE)YDATENBYTES{2SPACE}: ";AD$
295 PRINT"DIE BEFEHLSTABELLE BRAUCHT";HGB" §5) <@1&>
BYTES":PRINT H#$ <94 &7@ PRINT H¥:NEXT <135>
382 INPUT"1) TABELLE:'";SD$:SD=VAL\SD$):IF 780 PRINT TAB(1@) "SIND SIE SICHER (J/N)"  <228>
SD=0 THEN 250 <199> 71@ POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A%:IF A$="N"
IBS PRINT TAB(12)SD+HB <2447 THEN RETURN {252
310 INPUTY {UP}2} BEFEHLE: ";MA%:MA=VAL (MA%) 7208 CLOSE 1:0PEN 1,.8,1,"@: "+MOS+"MODUL,S" <2143
: MS=MA <@s5a> 73B PRINT#1,STR%(AB) <@F7>
320 IF MA=0 THEN RETURM <1773 740 FOR I=1 TO AB:PRINT#1,NA$ (1) :PRINT#1,A
330 PRINT CHR$(147) "ERWEITERUNG WIRD GEMER S$(I)sPRINT#1,AE$(I) :PRINT#1 ,AD$ (1) <206>
IERT":PRINT <@77> 75@ NEXT:CLOSE 1:RETURN <218>
340 LA=SD+16Z+HA: GOSUB 18418 <851 > BB@ REM +xs##+ PARAMETER ANZEIGEN #%i#% <Pas>
558 FOR KI=1 TO AN:MO¥=A%(KI}:PRINT MO, <117> H1@ PRINT CHR$(147)TAB(1@) "PARAMETER ANZEI
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820
848
845
85a
BoB

B78
880

=5 ]
708
718
938

F4@
999

108@a
i@i@

10208
1240
1858
1868
1870

i@sa

BEN"; PRINT H#$

INPUT*VON MODULNUMMER: "3 M1

INPUTHBIS MODULNUMMER: *; M2: PRINT H$
FOR K=M1 TO M2:POKE 214,5:5YS 58540
FOR I=1 TO 1S5:PRINT HL#:NEXT

POKE Z11.@:POKE 214,5:5YS 58648
MO%=K:BOSUE 1853@: PRINT "MODULNUMMER: “K
:PRINT"ANZAHL DER BEFEHLE: "AB:PRINT Hf
FOR I=1 TO AB

POKE 214,9:8YS SB44@:PRINT I"{LEFT)) N
AME: "NA$ (1) ; LEF TS (HL$,1@) : PRINT
PRINT“STARTADRESSE: "AS (1) ; LEFTS(HL$,10

¥
PRINT"ENDADRESSE {25PACE}: "AE(I) ;LEFTS$(
HL$,1@)

PRINT"DATENBYTES{2SPACE>: "AD(I);LEFTS(
HLE,18)

PRINT H$:PRINT TAB (&) "WEITER MIT BELIE
BIGER TASTE"

FPOKE 198,0:WAIT 198, 1:NEXT:NEXT: RETURN
END

REM #s##3# MODULE AUSWAEHLEN #ssne
PRINT CHR#(147)TAB(1@) "MODULE AUSWAEH
LEN!"

PRINT H$

PRINT"BITTE MODULNUMMERN EINGEBEM: "
PRINT H$

FOR I=1 TO 19:PRINT HL#:NEXT
PRINT H#:PRINT TAB(5)" {RVEON,SFACEYE{

SPACE ,RVOFF ,SPACEY= EMDE{95FACE ,RVSON .

» SPACE }F {SPACE ,RVOFF , SPACE3= FEHLER";
POKE 211,3@:POKE 214,2:SYS S58640:POKE
19,1: INPUT MN$:POKE 19,@:PRINT

1078 IF LEFT# (MN#,1)="E"THEN AN=AN-1:RETUR
N

1188 IF LEFT$(MNs$,1)="F"AND AN>1 THEN AN=A

N=1z MN$=" {35PACE3":60T0 1130

1118 IF LENM(MN$) >3 OR VAL (MN$)=8 THEN 1080
1120 AX (AN) =VAL (MN$)
1138 Z=INT (AN/1@)+4: 5= (AN—(Z—4) #18) #4: POKE

211,5:POKE 214,Z:5Y5 S5B&4D:PRINT MNS$

1158 IF MNs<>" {3SPACE}"THEN AN=AN+1
1160
10000 REM #*#% LAENGE DECODE BESTIMMEN =
12010 HG=B:HA=0:AB=@:7B=0:FOR JI=1 TO AN
18815 HM=INT (AX(JI)}/7@8)+1:zIF HM<>MD THEN G

GOTO 1686

OSUE 1021@

18820 CLOSE 1:0PEN 1,8,0,MID$(STR$(A%(II))

+2,4)+"MODUL , S

10038 INPUT#1,A$:H=VAL (A$): ZB=7B+H
i@@4@ FOR J=1 TO H
10250 INPUTHL ,HLI$, H2$ (1) H3$(J) ,HA$ (J) sHA=

HA+LEMN (H1#)+4

1@B56@ NEXT
18878 HB= (VAL (H3# (H} ) +VAL (H4# (H) ) ) VAL (H2$

(1}1:IF HB*HE THEN HG=HE

18@9@ CLOSE 1:NEXT
1@18@ HE=INT ((HE/254) +1) #254: HE=HG+HA+170:

RETURN

18282 REM #*%% MODULDISK AUSGEBEN #%%#
18210 H1=PEEK(211):H2=PEEK (214)
1@212 FOR X=1984 TO 2023:POKE X-115&,PEEK(

X1 :POKE X ,32:X1=X1+1:NEXT

18215 POKE 211,B:POKE 214,24:5Y5 S5864@
18228 PRINT TAB(3)"{BREY 2}BITTE MODULDISK

MR. "HM" EINLEGEM! "3

18238 MD=HM: POKE &46,F:POKE 198,8:WAIT 198

o1

18240 FOR X=1984 TO 2@823:POKE X,PEEK (X-115

&) :POKE X+354272,F:NEXT:POKE 211,H1

18250 POKE 214,H2:5YS 58440: RETURN

1030@ REM ####d* PROGRAMM LADEN #sxxse
1B31@ HI=INT(LA/258) :LO=LA-254%H1

18338 SYS(S57B812)NAT,8,0: POKE 7B0,8: FOKE 78

1,L0:POKE 782,HI:8YS &5493

18348 RETURN

12428 REM ww#sx# DECODE ROUTINE HOLEN w#%
18410 H=LA:LA=5D:SYS(MP+229)13025,13184,5D
18438 LA=H:H=5D+11:HI=INT(H/25&) : LO=H-254%

HI:POKE SD+1,L0:POKE SD+&,HI

13440 H=SD+1&1:HI=INT (H/255) : LO=H-25&4%HI: P

DKE SD+25,L0:POKE 5D+29,HI

184568 HI=INT (LA/254) : LO=LA-254+HI: POKE SD+

183 ,L0: POKE SD+1@7 ,HI

1@47@ POKE LA—1,B:BT=5D+141: RETURN
1@50@ REM #%##% PARAMETER LADEN #%mus
18530 FLE=M1D$ (STRS (MO%) +"MODUL , S,R* ,2,13)
18548 CLOSE 2:0PEN 2,8,2,FL#

18558 INPUTH#Z ,A$: AB=VAL (AF)

1856@ FOR JI=1 TO AB: INPUT#Z,NAS$(JI): INFUT

#2,A%:AS (JI)=VAL (A%)

1B578 INPUTH#2,A$: AECJII) =VAL (A%)

1B5B@ INPUTH#2,A%$:AD(II) =VAL (As)

1B598 NEXT

18403 CLOSE 2Z:RETURN

104618 REM ##x# BEFEHLSTABELLE BEARBEITEN*#
1B&15 YY=LEN(NA%(I}):POKE BT,YY

1B4ZA FOR K=1 TO YY:POKE BT+K,ASC (MID£(MNA%

(I) 4,K,1))zNEXT: BT=BT+K

1B43@ HI=INT (PZ/256) 1L D=PI-2556#H1:POKE BT,

LO: POKE BT+1,HT

18435 HI=INT (MA/254) : LO=MA-254%HI: FOKE BT+

2,L0: POKE BT+3,HI

184346 LE=AE (AB)+AD (AB) ~AS (1) : POKE BT+4,INT

(LE/256) : BT=BT+5

10648 RETURN
185650 REM #wdwwexeddx VERSCHIEB ##meu®xixs
1Rs468 BOSUB 1@530:A%=STR$ (MOL)+"ERW .ASS":

NAFf=MID# (A%,2,13) :GOSUR 10310:FI=_AQ

<135>
<135
<231>
<£@27>
<@az3>
<113>

<@ass>
<@24>

122>
<122>
<01@>
€138>

<224%
<ips>
<239
<221>

<187>
{236
<19@>
<012>
<25@>

<222>
<@aze>
<1235
<1373
£235%
<@F&>
<@4s>
<@21i>
<BES>
<821
<204
228>

<@54>
<@ag>

18&70
18480
10698
107088
iavia
1@72a
18730
18748
ia7sa
10760
187708
18768
11088
ii1@ie
iieze
11825
11832
ligaa
11858
11058
iia7e
li@ee
11882
11e85
1ie7a
11100
11118

11128

Mi=PZ:FOR I=1 TO AB:GOSUB 108418:N=AS
(98]

BYS MP,PZ:A=PEEK (247}

IF A<>3 THEN 18740
AL=PEEK (249) + 254 #FPEEK (250)

IF Al<AS(1)DR Al>AE(AB)+AD(AB) THEN 1
a7sa

Al=A1-A5 (1) :Al=N1+AL:HI=INT (A1 /256) ¢
LO=A1-256%H]1

POKE PZ+1,L0:POKE PI+2,HI

IF A=0 THEN A=1

PZ=PZI+AzN=N+A:IF N<{*AE(I)+1 THEN 185
Ba g

FI=PZ+AD (1) NEXT

BYB (MP+229)LA,PZ,MA
MA=MA+LE+1 : RETURN

REM ##%%u% PROTOKDLL %8s

PRINT CHR$(147)TAB(12) "PROTOKOLL":FR
INT H$

GN=3

CLOSE 1:0PEN 1,BN
FPRINT#1,"ERWEITERUNG HYFRA-BASIC VER
SION 1.1":PRINT#1,H®
PRINT#1,"ANZAHL DER BEFEHLE: {FS5PACE}
"sZIB

PRINT#1,"STARTADRESSE BEFEHLSTABELLE
1 "35D

PRINT#1, "STARTADRESSE DER MODULE: £45
PACE}" s MS: PRINT#1 ,H¥

PRINT#1,"BYTES FUER TABELLE: {SPACEJ}
"3HBE

PRINT#1,"BYTES FUER BEFEHLE: {YSPACEY>
"sMA-ME:PRINT#1,H¥

PRINT#1,"DIE ERWEITERUNG ENTHRELT FO
LBENDE MODULE":FRINT#1

FOR I=1 TO KI-1:FRINT#1,A%(I)5:NEXT:
PRINT#1

IF FK=1 THEN FK=0:GN=3:CLOSE 1:RETUR
M

PRINT#1 ,H#: PRINT#1, " {2EPACE}AUSGABE
AUF DRUCKER (J/mM)*™

POKE 198,B:WAIT 198,1:GET A$:IF As="
MN"THEN CLOSE 1:RETURN

GBN=4:FK=1: CLOSE 1:B0T0O 11825

8 &t'er

Listing 2. »HYPRA-BASIC«, das Hauptprogramm (SchiuB)

<216>
<238>
189>
<@72>
{1B4>
<145>
<250
<@76>
<09 >
187>
<@17>
<1657
<118>
@2
£138>
<B77>
<@D4>
<112
£119>
@123
<@as>
<@35>
<@36>
<@S53>
245>
<182>

<@11>
<1B1>

<124>

Hiem onur

<11@>
<182>

<249
<Bé61>
{226

<1@5>
167>

<ZB6>
<242>

<141>
159>
<Zea>
<@17>

<@71>
<238>
183>
<2@3>

<1D4>
<233>

<2443
<@&T>
<182>
<@s8>
<1z2@8>
<R&3E>

<1743

18 REM ###x#% DOKUMENT waeen

20 POKE 53280,08:PDKE S532B1,08:DIM ANS$(14) ,4

S$(14) ,AES(16) ,ADE(14)

3@ INPUT"{CLR,WHITEXBERAETENUMMER Z=BILD,4

=DRUCKER ";B
48 INPUT" {DOWNISTARTHMODUL : "5 5M

5@ INPUT"{DOWNYENDMODUL: *; EM: PRINT" {CLR}"; <233>

&@ FOR I=SM TO EM:BOSUB S0@
7@ OPEN 1,B:I$=STR$(I)+") (2SPACE}"
80 PRINT#1,LEFT$(I%£,4);:A%=" o

10@ FOR KE=1 TO AB:IF K<{>1 THEN Af$="{S5SPACE

¥ <50
11@ PRINT#1,A$;ANS(K) " {BSPACE}"ASSK) " —

AE# (K) " {SSPACE}"AD$ (K) L£227>
128 NEXT <138>
130 PRINT#®#1,"

Eewxxuknpn":CLOSE 1 <1843
139 IF B=3 THEN PRINT" {DOWN,7SPACEIWEITER

MIT TASTE !!":POKE 19B,0:WAIT 198,1:FR

INT <Z213>
148 NEXT <158
158 IF B=3 THEN &8 <1955
140 END <1&2%
S0 REM #x#x SUBR. PARAMETER HOLEN =% <285>
S@85 NAF=MIDF(STR$(I) ,2,4)+"MODUL ,5,R" <232>
518 OPEN 1,8,3,MA% <@98>
S20 INPUTHI1 ,AB$: AB=VAL (AB¥) 213>
530 FOR K=1 TO AB <218>
540 INPUTH1 ,ANS (K) ,ASS (K) ,AE$ (K) ;ADS (K) s NE

XT:CLOSE 1:RETURN <B04a>
e B4 er

Listing 3. »DOKUMENT« zeigt die Module einer Diskette an

<24@>
<112%

<B35>
<1493

<@74>
231>
<@51>

<2143
222>

<1Ba>
<B&S >
<z2@8>
<@72>
<247>
<i@a>
<244
<@7a>
<@z28>
<Z1B»

€239>

i@ POKE S53280,0: POKE 53281 ,0:PRINT" {CLR,WH

ITE>"
28 INPUT "MODULNUMMER: ";A%
3@ INPUT " {DOWNXSTARTADRESSE:";AS

35 PRINT" {DOWNJENDADRESSE DES LETZTEN BEFE
HLS + DATEN-":PRINT"BYTES DES LETZTEN B

EFEHLS!
4@ INPUT"{DOWNZ";AE: AE=AE+]

45 INFUT" {DOWN,3SFACEYSIND SIE SICHER (J/N

) {2SPACEYE=ENDE ";S%:1F S5$="J"THEN 5@
47 IF G#="E"THEN END
48 GOTO 1@
5@ Hi=INT(AS/25&) :L1=A8-254%H1
& H2=INT (AE/256) : L2=AE-2546#H2

<192
<B4 >
<128>

<Ble>
<@36>

<281>
<D44>
226>
{@95>
<z48> P

60 ZaAp
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70 S5YS(S7812) "@: "+A%+"ERW .ASS",B:POKE 153
,L1:POKE 194 ,H1
BO® POKE 174,L2:POKE 175,H2:8YS 42957

<219
<@57 >

8 B4er
Listing 4. »MG SPEICHER«. Mit ihm kann man Maschinensprache-

Programme auf Diskette bringen. Es geht aber auch mit einem
Monitor oder dem MSE.

2) BLINK 49290-49346 0

Funktion: Rechteckiger Bildschirm-Ausschnitt blinkt mit
angegebener Geschwindigkeit. ;

Syntex: BLINK AZ, AS,EZ,ES,SPEED

Beispiel: BLINK 2,3,10,25,100

Der Bildsehirmbereich wie unter (1) blinkt mit der
Geschwindigkeit 100 (1-255), je gréBer die Zahl SPEED,
desto langsamer blinkt der Bildschirm,

c@@@ c@5b

programm : lerw .ass

c@P@ : a5 39 Bd 4c c@ a5 3a B8d bc
cl@8 : 4d c@ a5 7a B5 7 a5 7b 14
cBi@ : BS5 §B a5 7 B5 7a a5 48 2e
c@18 : BS 7b a9 @@ BS c& 20 87 e3
c@20 : ea a5 cé& 0@ £5 ad 77 82 Sb
c@B28 : B5 B2 4c I5 c@ 2@ 77 0@ Sb
c@3@ : f0 e@ 20 fd ae 20 Ba ad ca
c@38 : 20 §7 b7 20 fd ae 20 e 359
c@4@ : b7 e4 B2 d@ e8 a%? BB BS eb
c@48 : cb 4c a3 ab @0 PO ad 4c B2
cAS@ : c@ 85 14 ad 4d c@ BS 15 a9
c@58 : 4c al aB ff @0 ff @@ fd ©Oc

Listing 5. Modulnummer 1:
Anzahl der Befehle: 2

1) KEY 49152-49227 2

Funktion: Sprung in angegebene Zeilennummer nach Tasten-
druck mit nachfolgendem ASCII-Code.

Syntax: KEY zeinr,ascii(,zeinraseii...)

Anwendung: Bei Meniisteuerungen, keine Fehleingabe még-
lieh, da nur Tasten, die im Befehlaufruf stehen, beachtet
werden; alle anderen werden ignoriert.

Beispiel: KEY 12000,65,13000,66,14000,67

In diesem Beispiel wird beim Driicken der Taste 65 (4) in
die Zeile 12000 verzweigt, bei 66 (B) nach 13000 ete.

2) RETKEY 49230-49242 0

Funktion: Erreicht das Programm diesen Befehl, wird nﬁ&%“
Key-Zeile zurlickgesprungen #hnlich einem RETURN.

Syntax: RETKEY keine Parameter

OrLlnEﬁ*

programm : Zerw .Aass c@2@d c@c3

c@2d : 20 92 b7 =@ 19 3@ B3 4c 31
c@B8 : 8BS c@ Be 3c B3 BL 7 20 %d
c@1® : fd ae 20 Pe b7 =@ 28 1@ B3
c@18 : 6c Be 3d B3 20 fd ae 20 &8
cBZ@ : 9e b7 e@ 19 10 5f =B Be b2
cB28 : 3e @3 20 fd ae 20 9= b7 B85
cB3I? : =@ 28 1@ 51 =8 Be 3f B3 59

c@38 : ad 3c B3 cd 3e B3 30 B2 3I¥
cB4@ : 1@ 43 ad 3d @3 cd 3f B3 ab
c@48 : 30 22 18 39 ad 3d @3 BS EO
c@SB : d3 ad Jc B3 BS d& 20 18 19
c@B58 : e5 ac 3d @3 bl di 1@ @4 35
c@s8 : 29 7§ 10 B2 B9 B2 1 d1 @c
c@6E : cB cc 3Ff @3 d@ ee 1B a5 7
c@7@ : dl 69 28 70 02 eb dZ2 BS B
c@78 : dl ee Jc B3 ad 3c B3 cd 94
c@EA : Ze @I 40 d5 L0 22 @= 4c  1b
cBEB : 37 a4 20 BB c@ a? @0 BS Te

c@?@ : c& B85 a7 20 fd ae 20 Fe 1la
@78 : b7 B84 fB ab& f8 ab f7 B8d Sd
c@a@ : 3c @3 aP P@ ea ea cB d@ 51
c@aB : fb ca d@ 4 20 4c cB® e& 50
cBbB : a7 a5 cé& fB eb a5 a7 4a cB
c@b8 : bl @B aS f7 8d 3c B3 20 dc
chcl : 4c c@ 60 B0 ff @@ ff B@ B4

Listing 6. Modulnummer: 2
Angahl der Befehle: 2

1) INVERS 49152-49289 0

Funktion: Invertieren eines rechteckigen Bildschirm-
fusschnitts.

Syntax: INVERS AZ,AS,EZ,ES

Beispiel: INVERS 2,3,10,25

Der Bildschirm-Bereich Zeile 2, Spalte 3 (obere linke
Ecke) bis Zeile 10, Spalte 25 (unters Fcke) werden inver-
tiert.

programm : 3erw .ass cBB@ cléb

clP@ : 20 Y= b7 Be 3c 83 20 fd 87
c@@8 : ae 208 92 b7 Be 3d B3 20 B4
c@1@ : fd ae 20 Fe b7 Be 3e B3I 2¢
c@iB : 20 fd a= 20 %e b7 B& f7 98
cl2 : ad 3c @3 85 dé ad 3d B 33
c@28 : BS d3 20 10 5 20 24 ea 67
cA3@ : ac 3d @3 a2 4@ bl dl c? fc
c@3B : S5d df B2 aZ Sb Ba 71 dlI cébé
cP4@ : a5 47 91 f3 cB a2 40 ce @4
c@4B8 Je B3 40 % 60 20 Fe b7  ba

cCP5S@ : Be 3c @3 20 fd ae 20 Fe d4
c@58 ¢ b7 Be 3d @3 2@ fd ae 28 f3
c@&R : Fe b7 Be 3e 03 20 fd ae cc

cPs8 : 20 Fe bV 886 7 ad 3Ic BE Ta

c@7@ 85 d& ad 3d B3 85 d3 28 5F
c@7a 10 =5 2@ 24 ea a2 S5d 18 71
co8a Je @3 c? la 11

c@88 : 1B 29 ac 3d B3I bl dl c¥ 9B
c09@ 40 40 B2 a2 5b Ba 91 dl @1
c@98 : aS f7 71 3 18 a5 dl 67 e4

T

7}

(=
12
n

-]
ol
o
o

cha@ : 28 7@ B4 eb dZ es F4 85 31
cBaB : dl B0 f3 a2 Od ce Je B3 dB8
c@bl® : d@ d8 &8 aZ @Be 4c 37 a4 c2
c@b8 : 20 Se b7 Be 3 BT 20 #d 70

c@c@® : ae 200 9= b7 Be 48 @3 20 54
cBc8 : fd a= 20 Fe b7 Be 41 @3 F3
cBdB@ : 20 fd as 20 Je b7 Be 42 B5
cBdB : B3 20 4d ae 20 Fe b7 B& 23
cBe@® : f7 ad 3+ B3 Bd 3c B3 ad 00
cleB : 40 B3 Bd 3d B3 ad 41 @3 OSe
cBf@ : Bd 3e @3 20 20 c@ ad 42 a4
c@fB : B3 Bd Je 03 20 64d c@ 18 52
cl@® : ad 3f B3 &d 42 @3 aa ca 38
cl@BB : Be 3c @F ad 41 @3 Bd 3e Ba
cli@ : @3 20 20 c@ ad 3Ff B3 Bd 34
118 : Ic @3 18 ad 41 B3 &d 40 f4
€128 : 03 aa ca Be 3d @3 ad 42 24
clZ2B : B3 Bd 3e B3 20 &d c@ ad ae
ci3@ : 3f @3 BS d& ad 40 B3 B85 21
cl3B : d3 28 18 eS5 a4 d3 a7 78 4c
cl4@ : 1 dl 98 18 4&d 41 @3 48 &8
cl48 : aB BB a? &e 91 dl 18 ad d@
cl5@ : 3f B3 &4d 42 @3 aa ca 86 72
clSE ¢ d& 20 1@ e5 ac 42 B3 a9 Z2b
cldél@ : &d P1 dl 4B a8 88 a9 7d 88
cléB : 91 dl &8 fF B £F 8@ £+ fa

Listing 7. Modulnummer: 3
Anzahl der Befehle: 3

1) WLINE 49152-49228 0

Funktion: Zeichnet eine waagrechte Linie in einen LOW-
RES-Bildschirm. Eventuelle Kreuzungen mit senkrechten
Linien werden beriicksichtigt.

Syntax: WLINE AZ, AS,Lénge, Farbe

Beispiel: WLINE 2,4,10,1 -

Mit diesem Beispiel wird eine waagrechte Linie, die im
Punkt (2,4) beginnt und eine Lénge von 10 besitzt, mit der
Farbe 1 (weib) gezeichnet. Dieser wie auch die folgenden
beiden Befehle beziehen sich auf einen LOW-Resolution-
Bildschirm. Sie eignen sich besonders fiir eine Menfiaufbe-

reltung oder zur Anzeige von Tabellen.

2) SLINE 49229-49335 0

Funktion: Zelchnet senkrechte Linie in LOW-RES-Bildschirm.
Syntax: SLINE AZ, AS,H&he, Farbe

Beispiel: SLINE 2,4,10,14

Es wird eine senkrechte Linie, Startpunkt (2,4) und Héhe
10 mit der Farbe 14 (hellblau) gezeichnet.

3) RECLOW 49336-495140

Funktion: Zeichnet ein Rechteck in einem LOW-RES-Bild-
schirm.

Syntax: RECLOW AZ,AS,Breite,Hshe, Farbe
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Beispiel: RECLOW 2,3,10,5,1
Zeichneneines Rechtecks mit dem Startpunkt (2,3 =obere lin-
ke Ecke), der Breite 10, der Héhe 5 und der Farbe 1 (weib).

programm : 4erw .ass cBBdd c@s3

c@ABA : 20 Ba ad 2@ 7 b7 a5 14 dil
cB@B : B5 {7 a5 15 B85 8 2@ fd 31
c@1@ : ae 20 Ba ad 20 f7 b7 a5 12
c@18 : 14 BS f9 a3 15 BS fa 28 cc
c@20 : fd ae 20 Ba ad 28 f7 b7 %
cB28 : a5 14 B5 ¥b a5 15 BS Fec fe
c@30 : a@ B@ a5 B1 BS B2 78 a9 7
c@38 : 35 BS B1 bl §7 91 9b =6 ef

cB4@ : 7 d@ B2 es fB e& b d@ d3
c@48 : B2 e& Fc a5 f8 c5 fa d@ e4
c@50 : ea ab f7 S 7 d@ e4 a5 cB
c@58 : B2 85 01 58 208 79 0@ aB B7
c@sB : dB@ e &0 Ze B3 20 fd ae ebé

Listing 8. Modulnummer: 4
Anzahl der Befehle: 1

1) TRANS 49152-49250 0

Funktion: Verschieben eines Speicherbereiches. Dieser Be-
f'ehl bezieht sieh nur auf das RAM, das heift es kann auch das
RiMunter demBetriebssystemoderBasic-Interpreterbenutat
werden.

Syntax: TRANS Staradr. ,Endadr. ,Startadresse neu

Beispiel: TRANS 1024,2023,40960

Der Bildschirmspeicher wird unter den Basic-Interpreter
geschoben.

programm : Serw .ass cBld cevs

c@P@ : 20 74 cP 20 Ba ad 2B 7 1&
c@BB : b7 20 fd ae 20 9= b7 B& @7
c@1@ B2 aZ 00 2@ 73 D@ f@ Ba bGe
c@18 : 9d 3c @3 =8 d@ 5 aS @1 86 G4ER O
cB20 : 85 9e 7B a9 35 BS Bl a@ @Bc
c@28 : 8@ bl 14 9d 3c BF e8 cB cb
cB30 ¢ c4 B2 dD 5 a5 Ye BS @1 4F
c@38 : 58 20 83 c@ 28 a5 a9 a5 ba
c@4@ : Pb BS 7a a5 Pc B5 7h 4@ 96
cB48 : 2@ 74 c@ 28 Ba ad 20 7 Se

cB5@ : b7 20 fd ae 20 28 af 2@ af
c@58 : 82 b7 B3 @2 a5 @1 B85 % @7

cBs5@ : 78 a9 35 85 @1 a@ 9@ b1 23
c@6B : 33 91 14 cB c4 B2 dB f7 11
c@7@ : aS %b 8BS @1 58 40 aZ 6B 77V
c@78 : a7 @@ 9d 3c O3 e8 =@ c4 95
cBBB : dB B &@ a5 7a 85 9b a5 27

c@B8 : 7b B85 9c a% 3c B5 7a a¥ 4f
cB9@ : B3 85 7b &8 Sb Ba 91 di 35
Listing 9. Modulnummer: 5
Anzahl der Befehle: 2

1) RAMVAR 49152-49223 0

Funktion: Bringt ASCII-Zeichen aus dem RAM in eine String-
variable.

Eyntax: RAMVAR Anfangsadresse,Linge,var$='"'

Beispiel: RAMVAR 40960,10,a8=""

Der Inhalt der Speicherzellen 40960-40969 wird in die Va-
riable a$ gebracht. Dieser Befehl bezient sieh nur auf den
RAM-Bereich.

2) VARRAM 49224-49269 30

Funktion; Umgekehrte Funktion wie (1), Der Inhalt der Va-
riablen wird in Form der ASCII-Codes ins RAM beférdert.
Syntax: VARRAM adresse,variable$

Beispiel: VARRAM 4£0960,a%

Der Inhalt der Variablen a$ wird ab 40960 ins RAM ge-
schrieben. '

LI

c@iB
c@ze
c@z8
c@za

c@z8 =
c@40 :

c@4B
c@58
c@58
c@s8
cB&8
c@78
@78
@88
c@es
c@?@
cB78
cBald
cBaB
c@b@
c@bB
c@ci
c@cB
c@dad
c@de
c@ed
cBed
c@+e
c@fa

e e om

fd
47
a@
c@
asS
c@
7
2@
@
45
46
48
aS
fa
ae
2z
B3
91
eb
d@
8
&8
B&
ad
c8
7
7
d7
85

as
?1
"]}
a5
44
a7
aS
28
11
51
71
48
7
48
20
bi
Fc
9
9
ea
&8
71
+7
31
[==1
f@2
aa
a9
ez

28
cB
3c
f&
al
f@
85
20
ae
cB
(=1}
45
£9
az
af
85
Ba
£7
az
Fc
£7
-1
8
id
da
c8
bi
85
a3

Listing 10. Modulnummer: 6
Anzahl der Befehle: 3

a@
as
71

48
as
28
c@
71
21
28
28
aS
308
cd
cB
Be
a2
fa
eb
71
2F
32
28
as
£7
&5
&8
&d

ea
da
47

28
£7
+d
a9
7
+7
af
c4
+8

c@
bl
bi
eb
ch
&8
7
as
d@e
bi
44
18
8
a?
c@2

b1
7
cB

cd

ae
az
as
as
as
c@
85
fd
ai@
7
+7
B8
gb
85
c8
38
B4
£7
di
65
S8
21
iB

dd
as
2a

&8
e
a8
71
37
43
4+
s
Sa
55
b3
d@
54
91

if
c?
dé
L3
ed
39
33

1B
77

1) SWAPVA 49152-49204 0

Funktion: Vertauschen gweler Variablenwerte.
Syntax: SWAPVA varl,var2
Beispiel: SWAPVA as,k

Die Werte der Variablen as und k werden vertauscht.
2) SWAPAR 49205-49259 0

Funktion: Wie (1), nur fiir Arrays.
Syntax: SWAPAR arrl,arr2
Beispiel: SWAPAR d%,g3

Der gesamte Inhalt des Array d$(n) wird mit dem des Array
g%(n) vertauseht. Eg ist zu beachten, daP beide Arrays

ooler dimensioniert sein miissen.
3) DUPEAR 49260-49347 55

Funktion: Erzeugt zwei identische Arrays mit angegebenem

Namen. Array 1 1st das »Mutterarrays.
Syntax: DUPEAR arrayl,array?
Beispiel: DUPEAR as,m

Das Array as wird komplett in das Arrey m {ibertragen. Es
ist darauf zu achten, dab beide Arrays dimensioniert sein
und gleiche Grofe haben migsen. Anwendung findet dieser
Befehl zum Beispiel beim Aufruf von Unterprogrammen, die
nachtréglich an ein Hauptprogramm angepabt werden miissen.

programm

1 Terw

[E- -1

c@0@ cldb

caa

a7 eqd Bd BB @3 a%¥ a7 Bd b7

c@@@ c@fb

programm : berw .ass

c@0Q : 20 28 af a5 47 BS5 £7 a5 al
c@@8 : 4B B85 8 al B2 bl 7 99 BS
c@1@ : 3c B3 cB c@ @5 déd f&4 28 Bb

cAlBE : @9 @3 40 ad 02 bl f7 99 &0

Listing 11. Modulnummer: 7

Anzahl der Befehle: 1

1) OFF 49152-49162 0

Funktion: Schaltet Erweiterung ab.

Syntax: OFF keine Parameter
programm : Berw .ass c@ed cl1s53
c@d@d@ : 2@ Fe b7 a? 0@ 48 4c 10 246
cBl@8 : c@ 48 20 fd ae 28 Pe b7 Ba
c@1@ : 48 aB Ba 99 a7 BB cB 78 71
c@18 : c@ OS5 dB ed a5 aB BS d3 aa
c@28 : ab a? BS db 20 1@ e5 20 30
c@28 : 24 ea a5 a7 d@ 48 18 a5 1b
c@30 : dl &7 2B BS §7 85 7 a5 4+
c@38 : dZ 69 @@ 85 f8 18 a5 f8 48
c@4@ : 49 d4 BS fa a4 a8 bl £7 1la
ed48 : 21 di bl 9 91 #3 B 4 d3
c@5@ : aa 30 f3 18 a5 dl &7 2B f1
c@58 : B5 di a5 d2 &7 8@ B85 d2 dc
c@Bs@ : 20 24 sa =6 a? ad a? cS 24
c@48  ab dB@ c3 85 d& 2B 10 eSS 97

62 (F¥p

Ausgabe 4/April 1986

G64ar-online.de
G4ar-online,net




C 64
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mo=2 nach links
Bei mo=2 und mo=3 entf&llt der String am Schluf des Aufrufs.

c@7@ : 20 fd ae 4c a4 aa c% @1 Bd
c@78 : d@ 5@ e& aa a5 aB BS d3 dd
c@B80@ : aS ab BS d& 20 1@ 5 20 71
cBBB : 24 ea 38 aJ dl 7 28 B3 +c
c@70 : f7 BS f9 ab d2 <9 OB 85 @4
c@98 : fB 1B a5 fB 69 d4 BS fa be
c@al@ : a4 aB bl 7 91 dil bl f9 &6
c@aB : 71 f3 cB c4 aa 3@ 3 38 ba
c@b@ : &5 dl =9 28 85 dl a5 d2 =@
c@bB : e9 @@ BS d2 20 24 ea c& b9
c@c@ : ab a5 ab S a? d@ c3 4c aa
cBcB : 6b cB c? 82 d@ 3c e& ab 2B
c@d@ : a4 aB cB a5 d1 B5 7 18 @8
c@d8 : a5 d2 &9 d4 85 8 bl d1 &6
cle@ : 48 bl £7 BB ?1 £7 &8 ?1 ad
c@e8 : dl ¢cB cB c4 aa d@ ef BB ea
c@f@ : a% 20 71 di 18 a5 dl &9 11
c@f8 : 2B 85 d1 aS d2 &% B@ BS &f
cl@B : d2 eé& dé& a5 dé 5 ab d@ 9b
cl@B : c7 &P cé aa eb ab a5 aa be
clid : B85 d3 a5 a9 85 dé 20 10 cd
€118 : e5 a5 d1 B85 f7 a5 d2 18 1d
clZ@ : 67 d4 B85 f8 a4 aa 88 b1 99
clZ8 : dl 48 bl 7 cB 91 7 &8 52
ci3@ : 91 d1 B8 B8 c4 aB 1D ef BF
€138 : B a% 28 91 d1 18 a5 d1 27
cl4@ : 49 2B 85 dl a5 dZ &9 0@ ef
cl48 : BS d2 eb4 db a5 db ¢S ab  4a
cl5@ : d@ c7 48 42 B3 aa ca Bs 22

Listing 12. Modulnummer: 8
Anzahl der Befehle: 1

1) SCROLL 49152-49490 0

Funktiorn: Scrollt rechteckigen Bildschirmausschnitt in
beliebige Richtung.

Syntax: SCROLL mode,as,az,es,ez, (var$)

Beispiel: SCROLL 1,2,4,5,10,a$

Hier wird das angegebene Fenster nach unten gescrollt.
In die frei gewordene erste Zeile wird der String ad ge-
printed.

mo=0 nach oben

mo=1 nach unten

programm 3 Ferw .ass cBBld cBde
cl@@ : a5 2d BS 7 a5 2e B85 fB8 70
cOPE : ad P@ B4 c& bl £7 18 47 4c
cBld : 29 7Ff 20 d2 Ff c8 bl §7 S8
c@18 : 29 7 20 d2 ff a9 25 280 BS
cB20 : dZ2 ¥f a9 3d 280 d2Z ff cB Ze
c@28 : bl 7 85 {2 cB bl f7 B3 7a
c@3@ : fa a5 f9 1@ 18 38 a9 ff &7
c@38 : e5 fa BS fa a9 ff 5 f7 B1
cB4@ : 85 7 a7 2d 20 d2 ff e6 38
c@48 : fa d@ 02 ebt f9 ad f7 a& @a
cB58 : fa 20 cd bd 4c bB cB 28 53
c@58 : d2 ff cB bl 7 18 3a 29 cd
cBs@ : V¥ 20 d2 ff aF 24 28 dZ Bb4
c@68 : ff a? 3d 2@ d2 ff a9 22 a7
cB7@ : 20 d2 ff aB B2 bl 7 f@ 7d
c@78 : 1B BS a7 cB bl f7 85 22 &b
cBB@ : cB bl ¥7 BS 23 al@ @@ bl &a
c@88 : 22 20 d2 ff cB cé a7 d@ 72
c@92 : F6 a9 22 20 dZ ff 1B 9@ F6
c@98 ; 1f 20 d2 ff a7 3d 20 d2 26
c@a@ : ff 18 a5 7 69 B2 48 a5 27
c@aB : 8 49 B@ a8 &8 20 a2 bb 3
c@b® : 208 bc aa a7 F1 28 d2 §f 73
c@Bb8 : 18 a5 7 &9 @7 BS 7 a5 9&
c@c@ : fB &7 PR 85 f8 a9 Bd 20 &F
cBcB : d2 ff a5 {8 c5 30 d@ 87 51
c@d@ : a5 £7 5 24 30 B1 4@ a5 a0
cBdB : c& @ fc 4c BB c@ bl diI 4B

Listing 12. Modulnummer: 9

inzahl der Befehle: 1

1) DUMP 49152-49373 0

Funktion: Zeigt aktuellen Variablenspeicher auf dem Bild-

schirm an. Nach jeder Ausgabe kann mit SPACE weltergemacht

werden.

Syntax: DUMP keine Parameter

ool inaes
—

[l W] =1

Sdwurz auf weil

Mit den folgenden Anderungen zum Programm »Data-
base« (Sonderheft 7/85) ist es nun auch maglich, Da-
tensatze auf dem Drucker auszugeben. AuBerdem
kinnen Sie leicht eigene Ideen verwirkiichen, zum Bei-
spiel Etikettendruck oder @hnliches.

m die erforderlichen Anderungen an Database vorzu-

nehmen, gehen Sie bitte wie folgt vor:

1. Bitte laden Sie das Programm »DBIl« (Datenpflege).
2. AnschlieBend geben Sie die in Listing 1 enthaltenen Pro-
grammezeilen ein. Bei den Zeilen 330 und 3500 miissen die ein-
zelnen Befehle abgekiirzt eingegeben werden (siehe auch
Anhang D in der Bedienungsanleitung Ihres C 64).
3. Zum Schlup speichern Sie das geédnderte Programm —
nachdem Sie die alte Version geléscht haben — mit »SAVE
"DBI1”, 8« wieder auf Diskette,

L ]
Die neuen Kommandos

Neu hinzugekommen sind drei Kommandos im Meniipunkt
»Daten ausgeben« (im Teil sDatenpflege«).

Das erste Kommando erreichen Sie durch Driicken der Ta-
ste »Cu. Mit thm ist es méglich, den gerade im Speicher be-
findlichen Datensatz noch einmal einzulesen und auf dem
Bildschirm auszugeben. Dabei kann auch zwischenzeitlich in
einen anderen Programmiteil verzweigt werden.

Ein Beispiel: Sie haben {iber die Indexsuche einen be-
stimmten Datensatz selektiert. Nun m&chten Sie — aus wel-
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chen Griinden auch immer — in den Programmteil »directory
ausgeben« verzweigen. Wenn Sie dann anschlieBend wieder
in die Datenausgabe zuriickkehren und mit dem zuvor selek-
tierten Datensatz weiterarbeiten wollen, blieb bisher nur die
Moglichkeit, diesen nochmals suchen zu lassen. Jetzt
driicken Sie einfach die »C«Taste und der betreffende Daten-
satz wird wieder in Ihren C 64 geladen und auf dem Bild-
schirm ausgegeben!

Besonders interessant wird der »Ce«-Befehl auch im Zusam-
menhang mit dem zweiten Kommando, das die Ausgabe von
Datensétzen auf den Drucker ermdoglicht: Durch Driicken
der Taste »Pv wird die Druckerausgabe ein- durch Driicken
von»Q« wieder ausgeschaltet. AuRerim Programmteil »Daten
ausgeben« kann die Druckerausgabe auch im Hauptmenii
(mit denselben Tasten) ein- oder ausgeschaltet werden. Im
Hauptmenii wird die eingeschaltete Druckerausgabe durch
den Schriftzug »Ausgabe auf Druckerl« (im unteren Bild-
schirmbereich); im Teil »Daten ausgeben« durch ein»Pcin der
Kopfzeile (anstelle des »/« nach dem Dateinamen) angezeigt.

Wenn Sie jetzt — bei eingeschalteter Druckerausgabe —ei-
nen Datensatzin den Computer laden, so erfolgt die Ausgabe
gleichzeitig auf Drucker und Bildschirm! Bei der Drucker-
ausgabe wird dabei jedes Datenfeld in einer neuen Zeile zu
Papier gebracht. Am Ende eines Datensatzes werden jeweils
zwel Leerzeilen (zur Abtrennung mehrerer Datensétze von-
einander) gedruckt.

Um auf den »C«Befehl zurlickzukommen: Wenn Sie sich
nicht sicher sind, ob Sie einen bestimmten Datensatz aus-
drucken wollen oder nicht, so laden Sie diesen zunéachst bei
ausgeschalteter Druckerausgabe. Haben Sie sich dann fiir
einen Ausdruck entschieden, schalten Sie jetzt mit »P« die
Druckerausgabe ein und driicken anschliefend »C« und
schon wird der Datensatz ausgedruckt! Danach kénnen Sie
mit »O« die Druckerausgabe wieder ausschalten, um nach
weilteren Datensdtzen zu suchen.
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Die Ausgaberoutinen von Database

Wenn Sie selbst Anderungen an Database, speziell an den
Ausgaberoutinen, vornehmen wollen, dann werden Ihnen
die folgenden Erlduterungen dabei sehr hilfreich sein.

Alle Datensatzausgaben von Database werden zentral von
zwei kleinen Unterprogrammen abgewickelt (siehe Listing
2). Dadurch ist es sehr einfach, hier weitgreifende Anderun-
gen vorzunehmen.

Die erste Routine (Zeilen 6355 bis 6397) liest einen Daten-
satz Datenfeld fiir Datenfeld in die Variable EG$ ein. Bei ei-
ner Datenfeldldnge von mehr als 255 Zeichen wird das Da-
tenfeld in mehreren (bis zu drei) Teilen eingelesen. Ist das
Feld zum Beispiel 600 Byte lang, so wird es auf folgende Wei-
se geladen: Zuerstzweimal 255 (= 510) Byte, anschlieRend die
restlichen 90 Byte.

Jedesmal, wenn ein neues Daten(teil)feld in EG$ eingele-
sen wurde, wird in das zweite Unterprogramm (Zeilen 6415
bis 6478) verzweigt, wo dann die Ausgabe auf dem Bildschirm
(oder Drucker) erfolgt.

Diese zweite Routine bietet den besten Ansatzpunkt fiir Ex-
weiterungen. Wie leicht hier Verdnderungen maéglich sind,
sehen Sie anhand der zusatzlich eingebauten Druckeraus-
gabe.

In Zeile 68415 wird zunéchst kontrolliert, ob die Variable XX
den Wert 1 enthalt. Istdasder Fall, so wird indie Druckerrou-
tine ab Zeile 6475 verzweigt. Ansonsten (und auch nach er-
folgter Druckerausgabe) wird mit der alten Routine (zur Bild-
schirmausgabe) fortgefahren.

Genausogut wie in die Zeile 6475 verzweigt wird, kann na-
tiirlich zu jeder beliebigen anderen Stelle gesprungen wer-
den! So ware es zum Beispiel ohne weiteres denkbar (auch
zusétzlich zur gleichzeitig stattfindenden Bildschirm-
Druckerausgabe), Datensatze in eine sequentielle Datei
schreiben zu lassen, um sie dann an anderer Stelle in einer
Textverarbeitung zur S
S g erienbrieferstellung welgggggegﬁu

Das Prinzip zum Schreiben in eine sequentielle Datel ist im
Crunde genommen dasselbe wie zur Ausgabe auf den
Drucker. Schauen wir uns also die Druckerroutine etwas ge-
nauer an.

In Zeile 6475 wird eine Datei auf den Drucker (Geréate-
adresse 4) erdffnet.

In Zeile 6476 wird durch den Vergleich von S6 und Gl+1 er-
mittelt, ob es sich bei dem aktuellen Inhalt von EG$ um ein
komplettes Datenfeld oder um ein Datenteilfeld handelt. Ist
S6 namlich ungleich Gl +1, dann befindet sich in EG$ ein Da-

Listing 1. Diese Zeilen
i miissen Sie zum

<1@a>

108 REM—— ERGAEMIUNGEN IU DATABASE

| Grafik I
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tenteilfeld (eines Datensatzes gréBer als 255 Zeichen). In die-
sem Fall wird der Wagenriicklauf am Ende des Ausdrucks
durch das Semikolon hinter EG§ verhindert. Dadurch wird
erreicht, dal das nichste Daten(teil)feld direkt dahinter aus-
gedruckt wird. Im gegenteiligen Fall, also wenn 56 = Gl+1,
enthalt EG$ ein komplettes Datenfeld beziehungsweise das
letzte Teilfeld eines gréBeren Datenfeldes. In diesem Fall
wird am Ende des Ausdrucks ein Wagenriicklauf erzeugt,

In Zeile 6478 wird dann die Datei wieder geschlossen und
zur Aufrufstelle zuriickgekehrt.

Um eine neue Funktion benutzen zu kdnnen, mub diese na-
tiirlich eingeschaltet (und moglichst auch ausgeschaltet) wer-
den kénnen. Wie das aussehen kénnte, sehen Sie in den Zei-
len 218 und 216 beziehungsweige 3029 und 3030 (Listing 1). Die
Variable EG enthalt jeweils den ASC-Code der gedriickten
Taste. Entsprechend dieser Taste wird dann die Variable XX,
die ja bei der Datensatzausgabe kontrolliert wird, auf 0 oder
1 gesetzt (und eventuell eine Meldung auf dem Bildschirm
ausgegeben).

Noch ein Tip: Ndhere Informationen zu allen verwendeten
Variablen finden Sie in den Tabellen 5 und 6 im Artikel zu Da-
tabase (Sonderheft 7/85, Seite 94/95). Bei allen Anderungen
sollten Sie jedoch folgendes beachten:

Kleinere Erganzungen, wie zum Beispiel einen Etiketten-
druck, fiir den ja an sich nur druckerspezifische Steueranwei-
sungen eingefiigt werden miissen, kénnen ohne weiteres di-
rekt in die Ausgaberoutine integriert werden. Bei umfangrei-
cheren Erweiterungen sollten Sie allerdings auf einen neuen
Programmteil ausweichen, da der fiir die Variablen zur Ver-
fiigung stehende Speicherplatz ohnehin sehr knapp ist und
jeder hinzukommende Basictext die Maximalanzahl der Da-
tenfelder weiter herabsetzt.

Zur Erinnerung: Ein zusétzliches Programm kann ohne wei-
teres in das Gesamisystem integriert werden, vorausgesetzt
es erfiillt zwei Bedingungen: Es ist, zumindest teilweise, ein
Basicprogramm, und es ist unter dem Namen »SOFTe auf Dis-

tie gespeichert!

Im Lademenii kann dieses Programm dann iiber den Me-
niipunkt sSonderfunktionen« (#"F5«Taste) aufgerufen werden.

Zum Schluf noch ein Wort zur Druckerausgabe:

Wie Sie sicher schon bemerkt haben, ist bei der Datenein-
gabe jedes Datenfeld mit einem Sonderzeichen (einem klei-
nen Punkt) vorbelegt. Wenn Sie bisher ein Datenfeld nicht in
seiner ganzen Lange bendtigten, konnten Sie den Restbe-
reich getrost mit diesem Zeichen aufgefiillt lassen. Bei der
Druckerausgabe wird aber nun natiirlich nicht dieses Son-
derzeichen, sondern das Originalzeichen (ein Grafikzeichen
(CHR$(166)) gedruckt (was nicht gerade zur optischen Auf-
besserung des Ausdrucks beitrdgt). Um das zu vermeiden,
sollten Sie bei der Dateneingabe oder nachtraglich iiber die
Anderungsfunktion (dazu driicken Sie beider Datenausgabe

214 IF EG=77 THEN ¥¥=0:IE=21:EP=10:605U8 1

1@5 REM--- (W} 19685 BY MARTIN HECHT,STET - il » e
e SEER :t:zgﬁrt:mmt:;:lﬁpngn die Taste #R«) alle Restberelche mit einem Leerzeichen auf-
s * fillen. APt
b <124>
#1% LG50 PRINT (RUBONSAUSGABE. AUF DRUCKER!
(RVOFF 1050 4350 REM-—= DATENSATZ ETNLESEN —m e e 6376 FPOII)=1:FO(1)=PO{1)+1:IF PO(1) =256 THEN FO

(1Y =@: PO (2) =PO(2)+1

1@5@: PRINT® (2BSPACE 1=

T30 FOR S1=20 TO 5 STEP-1:ZE=51:SP=5:G05US
11052:PRINT KS${110):NEXT 51:B08UE 42
S:POKE 2824 ,K:RETURN

3016 IF K¥=1 THEN IE=0:S5F=24:G0SUB 11850:F
RINT™ {(RYSONIF (RVOFF "5

F@Z& GOSUB 11455: IF EG=8 THEN GOSUB &131:6
070 Sa3e

3029 IF S6=99 THEN XX=1:ZE=8:SP=24:G0SUB 1
1058: PRINT " {(RVEONIP (RVOFF 3"

3@3@ IF EG=79 THEWN Xi=@:ZE=B8: 5F'-2I- GOSLUEB 1
1@58: PRINT * {RVSON} / (RVDFF3";

2031 IF EG=47 THEN GOSUB 35008

3@32 FOR Si=41 TO S5é: IF FOR{S1}<>EG THEN N
EXT S1:80TO 3824

I5@2@ IF T3=-1 THEN GOSUP 97B2: IE=23: AGS=KS
$(527:GOSUB 11585: FOKE 2,1:SYS 51833z
BOSUB 77823 RETURN

3581 GOSUB 3171:RETURN

&390 CLOGE 1:B0SUE 978Z:DC=L

6391 IF XX=1 THEMN OPEN 4,4:PRINTHA:PRINT®S
:CLOSE &4

4372 RETURN

&815 IF XX=1 THEN GOSUE &475

&416 IF S&<>1 THEN 4435

La7S OPEN 4,4

&8TE TF S6{B1+1
78

£477 PRINTE4,EGS

4478 CLOSE 4:RETURN

<@71x
6352 &

<238
<1183 8357 PRINT#15,

V}+CHR#$ (PO(3) )
224>

51,2)-61#255
C2T3>

<R4R>

Eidind &37@ H4=62

6375 IF L1>H4 THEN
<RTT>

<@S1Y
<1343
<2347 #:605UB 5415

5121y 51:60TO &37@
<@%a:
“@aea
<182 6391 IF X¥X=1
<228 E a4

THEN FRINT#A,EGS; =60TD &4 L3092 RETURN
CFE1 >
<207>
cmzas

4TS GOSUB 97E2: PE=ES: GOSUB S018: 2E=23: 5P=7: GOS
UB 11050:PRINT KS$(49)C4CH:52=0

&356 OPEN 1,8,2,DD$(51)+". R,L, "+CHR$(254)

“Pr+CHR$ (21 +CHRS (PO (1) ) +CHR$ (PO (2

&365 FOR Si=1 TO AF:G1=-INT(FD{S1,2)/255):62=FD(

&367 FOR S&6=1 TO G1+1:L1=255-F0(5): IF Sa<{361+1
THEN HA=255:B0T0 4375

B8X=H4:E05UB &98@5:60SUB &4415:
PO(Z)=PO(3) +HA: NEXT S&:sNEXT S1:680T0 &390

4380 IF Li=H4 THEN OX=H4:G60SUB 4905:GOSUB &415:
GOSUB &3946:MNEXT Sh:MNEXT Si:

&382 PDKE 2,L1:POKE &9,78: POKE 70,215:8YE 52453
:B0SUB 63F6:GX=HA-L1: BOSUB &905:EBF=IW$+EB

&385 IF H4-L1=254 THEN GOSUBR &3T&4:NEXT Sé&:NEXT
G387 POCII=P0{3)+HA-L1:NEXT S&:MEXT S1

&Z98 CLOSE 1:G05UB F782:DC=1
THEM OFEN 4,8:FPRINT#4: PRINT#4:CLOS

&3F7 PRINT#1S,"P"+CHR$ (21 +CHR* (PO (1)) +CHR$ (PO(2
11 +CHRE (PO (31 ) s RETURN

L4088 =

&401 3

£402

&405 REH——- DATEN(TEILIFELD AUSBEBEN ————=———m

&£487 =

6413 IF XX=1 THEN GOSUB 56475

5416 IF S&{*1 THEN 6435

&417 B2=82+1:IF S2<=AF%LIPE)THEN &435

£429 GOSUB 11243

G425 PG=FPB+1:1F AFLIPG)I=@ THEN &425

&430 S2-1:G0SUB 4010

&435 IF S&=1 THEN Gi-INT(FD(El,2) /255 :H1=FD(51
¢ 11 =501 76: ZE=INT (H1/4@) : SP=H1-40%2E

BOSUB 11@50: PRINT EB¥

IF 8&<{>G1+1 THEM H1=H1+255:7E=INT{H1/4@):5
F=H1-3@+IE

IF S1=AF AND S&=Gl+1 THEM GODSUEB 11243:PG=E
5:605UB &B1@

6HATZ RETURN

&AT7S OFEN 4,4

&475 IF S&<>El+1 THEM PRINT#4,EGH;:
£477 PRINTHA EGF

&£478 CLOSE A_R!YURN

GOTO &390

&4845
HA53

5472

GOTO &478

64 e

Listing 2. Dient nur der Erlduterung des Textes und braucht nicht abgetippt zu werden.
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BUCHER

C 64 FISCHERTECHNIK

Messen — Steuern — Regeln,
ein hochaktuelles Thema durch
die computergesteuerten Pro-
duktionsanlagen in der indu-
-striellen Fertigung, Mit dem Fi-
schertechnik  Computing-Bau-
kasten erdffnen sich auch fiir
den Homecomputer neue An-
wendungsméglichkeiten auf
diesem Bereich. Das Buch »C 64
Fischertechnike fiihrt den Leser
anhand von vielen Modellen gut
in diese Thematik ein.

Zundchst wird schrittweise
der Umgang mit den Ein- und

Ausgangen des Interface erlau- |

tert. Der Autor beschreibt auch,
wie Sie diese mit Ihrem Compu-
ter steuern kbnnen.

Im folgenden Kapitel sBASIC-
Programmierung des Interfaces
erklart der Autor zunachst, wie
Sie einzelne Bauelemente (Ma-
gneten, Motoren, Lampen, etc.)
ein- und ausschalten oder be-
stimmte Drehrichtungen vorge-
ben. Wie Sie in Threm Basic-
Programm Schalterstellungen
oder Positionen eines Schwenk-
armsabfragen kénnen, erfahren
Sie anschliefiend.

An immer komplexeren Bei-
splelen wendet der Autor nun
die bisherigen Grundkenntnis-
se an. Dabeil werden verschie-
dene Modelle besprochen —
angefangen von einer Sortieran-
lage, weitergehend Uber ein au-
tomatisches Lé&ngenmefgerat
und verschiedenen Greifarmen
bis hin zu einem Minischach-
Roboter. Der Autor Said Baloui
stellt die notwendigen Program-
me in Teilschritten vor und er-
klart diese ausfiihrlich. Neulin-
ge auf dem Gebiet Messen —
Steuern — Regeln haben daher
auch kaum Probleme, sich an-
hand des Buches so weit in die
Materie einzuarbeiten, daP sie
anschliePend eigene Steuerpro-
gramme schreiben kinnen.

Im letzten Abschnitt des Bu-
ches kommen die Maschinen-
sprache-Fans auf Thre Kosten.
Anhand eines kleinen Video-
spiels, dessen Steuerung mit
zwel Peotentiometern von Fi-
schertechnik erfolgt, lernt der
Leser wichtige Maschinenspra-
che-Routinen kennen. Danach
kommt Said Balouizu der eigent-
lichen Interfacesteuerung in As-
sembler. Ahnlich dem Basic-Ka-
pitel werden dabei einzelne Pro-
grammroutinen vorgestellt und

66 F¥4p

ausfiihrlich besprochen. Nun
lassen sich auch besonders zeit-
kritische Aufgaben losen.
Insgesamt stellt das Buch eine
sinnvolle Erweiterung zu der An-
leitung dar, die dem Fischer-
technik Computing Baukasten
beiliegt. Besonders, wer dabei
villiges Neuland betritt, wird
dieses Buch als hilfreiche Stiitze
schatzen lernen. (kn)

Info; Said Baloui, #»C 64 Fischertechnik,

Messen — Steuern — Regelne, Markt &
Technik 1986, ISBN 3-80000-194-8, Preis
29,00 Mark

NUMERISCHE
MATHEMATIK

Dieses Buch ist der mittlerwei-
le vierte Band aus der Reihe
»Anwendung von Mikrocompu-
tern«, in der der Vieweg-Verlag
Programmpakete und Problem-
lésungen zu Themen aus den Be-
reichen Betriebswirtschaft, Na-
turwissenschaft und Technik an-
bietet. Da die numerische Ma-
thematik eher als Stiefkind wei-
terfilhrender Schulen und inge-
nieurwissenschaftlicher Stu-
diengédnge behandelt wixd,
diirfte dieses Buch vornehmlich
Mathematiker und Informatiker
und seolche, die es werden wol-
len, interessieren.

Es stehen insgesamt 40 Basic-

Programme zur Verfi die
auf jeden Mﬂ(rocomﬁ%ﬁl el irig

tragbar sind, da auf spezielle
Basic-Befehle verzichtet wurde.
Bei der Auswahl der numeri-
schen Verfahren wurden hin-
sichtlich der Effektivitidt und der
Genauigkeit die Eigenarten von
Mikrocomputern  beriicksich-
tigt. Es wurden vielfach neue,
wenn auch weniger bekannte
Verfahren benutzt. Als Beispiel
sei hier die Integration durch ra-
tionale Extrapolation nach Stoer
genannt, die, kombiniert mit der
Schrittweitenhalbierung nach
Bulirsch, eine der effektivsten
Integrationsmethoden darstellt.
Zu jedem Problemkreis werden
verschiedene Methoden ange-
boten und ausfiihrlich erldutert.
Auper durch die jeweiligen For-
meln werden die meisten Ver-
fahren in FluBdiagrammen wie-
dergegeben. Die Programme
selbst bestechen durch einen
{ibersichtlich strukturierten Pro-
grammierstil, womit auch deren
Verwendung in Subroutinen ein-
fach ware.

Die Bibliothek urnfaBt Themen
wie Funktionsdarstellung, nicht-
lineare und lineare Cleichun-
gen, Fehler- und Ausgleichs-
rechnung, Interpolation, Diife-
rentiation und Integration, Ei-

genwertprobleme sowie ge-
wohnliche und partielle Diffe-
rentialgleichungen.

Fazit: Dieses Buch kann durch
sein didaktisches und inhaltli-
ches Konzept sehr iiberzeugen

und ist jedem warmsiens zu
empfehlen, der sich in htherer
Mathematik zu Hause fiihlt.
(Matthias Rosin/ev)
Info: Dietmar Herrmann, Numerische Ma-

thematik, ViewegVerlag, ISBN 3-528
04299-0, 140 Seiten, Preis: 29,80 Mark

C 1571 & 1570: DAS
GROSSE FLOPPYBUCH

Das im Buchtitel enthaltene

Pradikat »groB« verdient dieses

Buch von Data Becker sicher-
lich, denn mit 583 Seiten istes ein
umfangreiches Werk.

Die grofe Starke des Buches
ist dasTund 350 Seiten umfassen-
de DOS-Listing, das zudem eine
Cross-Reference enthélt, Es ist
sehr gewissenhaft dokumentiert
und glanzt durch gute optische
Aufmachung. Hier hat man sich
ganz offensichtlich an der aus-
gezeichneten Darstellung in
Karsten Schramms Buch »Die
Floppy 1541« orientiert, was dem
Buch sehr zugute kommt.

Gegen das DOS-Listing und
die erfreulichen Tabellen fallt
der Rest des Buches stark ab;
der Butor schreibt zwar, er be-
miihe sich um Verstdndlichkeit,
doch schon die unglaublich
zahlreichen VerstéBe gegen die
Rechischrelbung (insbesondere
die Zeichensetzung) erschwe-
w2 Lektiire des Buches un-
notig. AuPerdem finden sich
kaum Beispielprogramme, und
wenn eines abgebildet ist, so
kann man es meistens nur brau-
chen, wenn man mit IBM-Sy-
stem-34-Disketten arbeitet (]).
Vor allem das komplexe Thema
srelative Dateiens wird viel zu
theoretisch beschrieben,

Ein wirklich brauchbares Bei-
spielprogramm ist ein Disketten-
Monitor, der in der Tat hervorra-
gend ist. Leider ist das Listing
nicht im Buch abgedruckt, son-
dern nur fiir weitere 30 Mark auf
Diskette erhaltlich. Ohne den
Disk-Monitor aber ist ein GroB-
teil des Buches wertlos, man
mup sich also wohl oder iibel
auch die Diskette bestellen. So
kommt man in eine Preislage,
dre eindeutig zu hoch ist.

(Florian Miiller/ev)
Info: Rainer Ellinger, C1571&1810: Das gro-
Ba Floppybuch, Data Becker, 583 Seiten,

ISBN 3-85011-124-6, Preis: 68 Mark, Diskette
mit Beispielprogramm; 30 Mark

PROFESSIONELLE
SOFTWARE FUR DEN
COMMODORE 64

Hier liegt einmal mehr ein
Buch vor, das beweist, daf der
Commodore 64 mehr Qualitdten
besitzt als ein einfacher Spiel-
computer, Geboten wird eine
Sammlung von Programmen aus

mathematischen und techni-
schen Bereichen. Der Begriff
»Professionell« ist fiir mein Emp-
finden nicht zu hoch gegriffen.
Der ibersichtliche Program-
mierstil und die angemessene
Art der Kommentierung ermdg-
lichen ein schnelles Nachvollzie-
hen der Programme. Der Inhalt
beginnt mit einem weitgefafiten
Spektrum mathematischer An-
wendungen.

Aus der angebotenen The-
menfiille seien hier nur einige
Beispiele genannt, wie Fourier-
transformation, Determinanten
und Matrizen, Integral- und Dif-
ferentialrechnung, Vektor-Ope-
rationen, Komplexe Zahlen,
Wahrscheinlichkeitsverteilun-
gen, Kombinatorik etc, Ein ande-
res Kapitel widmet sich all-
gemeinen Problemen der Elek-
trotechnik. Geboten werden
hier Programme 2zur Berech-
nung von Dampfungsgliedern
und Schwingkreis-Impedanzen,
Ein besonderss Augenmerk
mochte ich auf zwel Programme
lenken: Es wird ein Textverar-
beitungsprogramm vorgestellt,
das mit einigen professionellen
Bescnderheiten aufwarten
kann, wie zum Beispiel einen
80-Zeichen-Scrolling oder Spei-
cherung auf Disk oder Kassette,

Ein echter Leckerbissen ist
das folgende Simulationspro-
gramm: Durch kybernetische
Verkniipfung analoger Funk-
tionsblécke kann man ein Simu-
lationsnetzwerk aufbauen und
so natiirliche Vorgange simulie-
ren, die sich mathematisch nur
in aufwendigen Differentialglei-
chungen darstellen lassen, Als
praktisches Beispiel wird der
Vorgang der gedampften Feder-
schwingung analysiert.

Das Kapitel iiber Spiele wird
dem Anspruch r»auch ein Profi
muB mal abschalten« (gottlob)
nicht gerecht, da essich um eini-
ge kleine raffinierte Strategie-
spiele handelt, die die grauen
Hirnzellen zusatzlich strapazie-
ren. Das abschlieBende Kapitel
iiher Assemblerprogrammie-
rung istin diesem Buch eher fehl
am Platz, da der mittelmaBige
Basic-Assembler sowie der sMa-
schinenkursus« auf acht Seiten
nicht iiberzeugen kénnen., Op-
tisch enttduschend waren auch
die teilweise unleserlichen Li-
stings.

Der Gesamteindruck jedoch
18Pt dieses Buch empfehlens-
wert fiir jedermann erscheinen,
der sich intensiv mit den ange-
sprochenen Themen auseinan-
dersetzen will, insbesondere fiir
Oberstufenschiiler und Studen-

ten. 2 7
S (Matthias Rosin/ev)

Info: Dipl-Ing. KL Boon/Dipl-Ing. AR.
Pelsmaeker, Professionelle Software fiir
den Commeodore 64, AddisonWesley Ver-
lag, 230 Seiten, ISBN 3-925118-01-2, Prais: 54
Mark
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C64 | Grafik

Auf der Suche
nach der Grafik

Egal, wo lhre HiRes-Grafik liegt, »Handmaker« findet
sie. Multi-Color-Grafiken konnen auf Wunsch in Grau-
stufen umgerechnet und ausgedruckt werden.

len Programmen aufs Papier zu bringen, Dazu stehen

umfangreiche Routinen zur Verfiigung, die dem Benut-
zer fast alle Arbeiten abnehmen. Nur das Papier miissen Sie
noch von Hand einspannen.

D er sHardmaker« erlaubt es, HiRes-Grafiken aus fast al-

Eingabehinweise: Geben Sie den »Hardmaker« (siehe
Listing) bitte mit dem MSE ein, und speichern Sie ihn. Der
Programmestart erfolgt durch RUN.

Danach sehen Sie auf dem Bildschirm (meistens) ein wiistes
Durcheinander von Punkten. Das ist der Bereich von $2000
bis $4000 als Multicolor-Crafik dargestellt. Das kénnte zum
Beispiel Teil eines Computerspiels sein, das vorher im Corm-
puter war. Wenn Sie nun ein Programm auf Bilder untersu-
chen wollen, mibten Sie im »Diskworkmoduses dieses Pro-
gramm laden, die Grafik finden, eventuell speichern und
ausdrucken. Dazu stehen Ihnen folgende Funktionen zur Ver-
fligung.

Speicherbereiche:

Computergrafiken kdnnen nur an bestimmten Stellen 1m
speicher stehen, um vom VIC ausgelesen werden zu konnen.

Bilder sschneiden«

Manchmal kommt es vor, daf? nicht der gesamte Inhalt des
Bildschirms zu einer Grafik geh&rt und man den Rest »weg-
schneiden« méchte. Zum Beispiel mochten Sie am rechten
Rand etwas entfernen. Dazu driicken Sie die Taste R. Der
Rahmen wechselt seine Farbe und an der rechten Seite er-
scheint eine flackernde Linie, die Sie mit Cursor links/rechts
hin- und herbewegen kbnnen.

Wenn Sie die Linie richtig positioniert haben, driicken Sie
auf SPACE, der Bereich rechts der Linie wird geldscht (oder
gefiillt, wenn sie SHIFT SPACE driicken). Méchten Sie nichts
l6schen, dann driicken Sie Q und die flackernde Linie ist ver-
schwunden.

i rechts Randfarbe: orange

] links Randfarbe: blau

o oben Randfarbe: hellrot

u: urntern Randfarbe: griin

Im Schneidemodus stehen folgende Funktionen zur Ver-
figung:

— Cursor nach oben/unten (nur g, u)

— Cursor nach oben links/rechts (nur I, 1)
— SPACE, SHIFTLSPACE

— Q (wie quit)

Bilder verschieben:

Wenn die Grafik nicht genau oben links beginnt, mubf sie
verschoben werden. Eine Moglichkeit dazu ist das Scrollen:

Mit CommodoreTaste + Cursor-Taste wird die Grafik um
1 Byte nach links oder rechts verschoben.

Die andere Moglichkeit sind die Tasten A und E. Positionie-

‘ren Sie den Cursor irgendwo mitten auf dem Bildschirm und

driicken Sie die Taste A: Die Grafik wird so verschoben, dap
die Cursorposition nun den Anfang der Grafik bildet. Analog
funktioniert hier die Taste E: Die Cursorposition wird zum
Ende der CGrafik. Gerade diese Funktionen ermdglichen ein
bequemes Positionieren einer Grafik, die irgendwo im Spei-

Ein solcher Bereich ist der von $2000 bis $3FFF, DiegesrBe-oreheriis

reich sehen Sie grundsétzlich auf dem Bildschirm; er wird
vom Programm als Grafik-RAM benutzt. Wollen Sie den Inhalt
einesanderen Bereiches sehen, muB er nach $2000 transpor-
tiert werden. Dazu dienen die Tasten | big 8 und —:

$4000 bis $5FFF

$6000 bis $TFFF

$8000 bis $9FFF

$A000 bis $BFFF (RAM unterm Basic)

$C000 bis $DFFF ($D000 bis $DFFF; RAM unter 1/0)
$E000 bis $FFFF (RAM unterm Kernel)

$0000 bis $1FFF, Dieser Bereich ist nur der Vollstindigkeit
halber per Taste erreichbar. Benutzen kénnen Sie ihn
nicht, da dort Zeropage, Stack, Video-RAM und der Hard-
maker selbst liegen! -

'mr.ﬂ.hmr.\:._-

Wenn Sie auf eine dieser Tasten ohne SHIFT, CTRL oder.

CBM driicken, wird der entsprechende Speicherbereich
nach $2000 transportiert und ist damit auf dem Bildschirm
sichtbar. Driicken Sie jedoch SHIFT und dann eine dieser Ta-
sten, wird der entsprechende Bereich mit dem ab $2000
ODER-verkniipft. So kbnnen zwei Bilder zusammengemischt
werden. Das Ergebnis liegt wieder ab $2000.

Folgende Kombinationen bewirken also:

a) (nur Taste — bis 6) + Bereich nach $2000
transportieren

b) SHIFT £ ODERVerkniipfen

c) CBM £ EX-ORVerkniipfen

d) SHIFT und CBM £+ UND-Verkniipfen

e) CTRL 2 Bereich mit dem ab $2000
vertauschen

f) CTRL SHIFT = $2000 bis $3FFF in entspre-

(oder CTRL C=) chenden Bereich kopieren

Wenn Sie eine Kombination mit CTRL driicken, wird der
entsprechende Speicherplalz verandert! Aul diese Weise
koénnen Sie zum Beispiel den [nhalt von $2000 bis $3FFF zwi-
schenspeichern, wenn Sie ihn danach welterbearbeiten wol-
len (Zum Beispiel bei schwierigen Korrekturen).

Ausgabe 4/April 1986

Farbe

Mit den Funktionstasten kann die Farbe der Grafik geén-
dert werden, wenn die Ausgangsbelegung (die sich fiir
Schwarzweif-Ferseher librigens gut eignet) nicht gefallt:

fl/fz = Farbe | HiRes/Multi
f3/f4 = Farbe 2 HiRes/Multi
f5/48 = Farbe 3 Multi
fi/f8 = Farbe 4 Multi

Die Funktionstaste blattert die Farben vorwdarts, geshiftet
blattert sie die Farben zuriick. Fiir Multi und HiEes sind ge-
trennte Farb-Speicher vorhanden.

Folgende Tasten bewegen den Cursor:

Cursor links/rechts

/oben/unten gewohnte Cursor-Bewegung

RETURN Bewegt ihn in die erste Spalte der ndch-
sten Zeile .

SHIFT HOME

(CLEAR) léscht die Grafik

HOME Cursor links oben

£ (Gegenteil von HOME: Cursor in letzte
Spalte letzte Zeile)

SPACE Cursor rechts + Cursorfeld l6schen

SHIFT SPACE Cursor rechts + Cursorfeld fiillen mit
Farbe 3

CBM SPACE Cursor rechts + Cursorfeld fiillen mit
Farbe 1

CTRL SPACE Cursor rechts + Cursorfeld fiillen mit
Farbe 2

DEL genauso wie SPACE, bloB mit Curser

: nach links (also kein echtes DEL!)
Sonderfunktionen:
H schaltet HiRes-Modus ein; genauso wie Sie die Grafilk

nun sehen, wird sie von einem Matrizxdrucker ausge-
geben werden.
M schaltet Multicolor an.
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| Grafik C 64

T ist eine sehr praktische Sache, wenn man einen der Hardcopy
erwihnten Matizdrucker besitzt. Diese geben die Dieser Programmteil ist zugleich der wichtigste wie auch
Multicolor-Grafiken nédmlich so aus, daB die Farben 1 der problematischsie. Denn eine Hardcopy-Routine muf an
und 2 als charakteristische Linien erscheinen. T ver- die meisten Drucker speziell angepalt werden. Die im
wandelt diese Farben nun in Graustufen, die der sHardmaker« integrierte Hardcopy-Routine spricht Drucker
Drucker ausgeben kann (siehe Kasten). mit sieben Nadeln an, also den MPS 801, den MPS 803, und
T funktioniert nur, wenn Multicolor eingeschaltet ist, Epsondrucker, deren Interface eine Umwandlung auf acht
; ?;i:ﬁg:;;dé::%;uf HiRes uml Nadeln vornehmen kann. Hier hilft entweder nur ausprobie-
/ : . ren, oder eine andere Hardcopy-Routine. Diese kann ab der
S spiegelt die Grafik an der Vertikalen, und vertauscht Adresse $13A0 an den »Hardmaker« angehdngt werden.

die Farben 1 und 2, die ja auch gespiegelt werden.
Spiegeln an der Horizontalen ist nicht nétig, da man ja
die Hardcopy einfach umdrehen kann! =

Aktiviertwird die Hardcopy mit der Taste P Daraufhin farbt
sich der Rahmen schwarz und der C 64 beginnt mit der Hard-
copy. Danach wird in den Grafikmodus zuriickgesprungen.

I (Christian Kurts/og)
Diskworkmodus: Funktionsweise des T-Befehls beim Hardmaker

Wird mit D aktiviert. Die Grafik wird dann ausgeblendet Im Multicolor-Modus stellen immer je 2 Bit eines Bytes
und Sie haben den normalen Kernel-Editor vor sich. Folgen- die Information fiir einen Bildpunkt zur Verfiigung, so daB
de Befehle wurden hier implementiert. : die Auflésung gegeniiber dem HiRes-Modus halbiert
$ Directory wird. Dafiir hat man vier Farben statt zwei zur Auswahl, die
@ Kommandokanal des Laufwerks abfragen durch die Bitkombinationen 00, 01, 10 und 11 représentiert
@ initialisieren (analoges gilt fiir SCRATCH, werden. Ein normaler Matrixdrucker hat hingegen keinen
RENAME, FORMAT, etc.) . Multicolor-Modus und stellt die Bitmuster genau so dar,
= e t"gf‘ aktuelle Gerateadresse aus (Voreinge- wie sie im Crafik-ROM stehen. Das fiihrt bei Gebieten, die
ns T aus den Farben | und 2 beziehungsweise den Bitmustern

0l oder 10 bestehen, zu den bekannten Streifenmustern
(Bild 1). Um diese in CGraustufen (Bild 2) umzuwandeln,
geht der Computer folgendermaBen vor: Die vier Zweier-

ist der normale Basic-PRINT-Befehl, der hier fiir
Berechnung genutzt werden kann
schaltet den Grafikmodus wieder an

-0

}({} Riickkehr zum Basic bit-Kombinationen eines jeden der 8000 Byte des Grafik-
i Mit — kann aus dem Hardmaker hefaus eine RAMs werden nach den Bitkombinationen 01 und 10 unter-
Grafik gespeichert werden; zum Beispiel » — sucht.
Bild 1 (returnj« speichert den Bereich $2000 bis 1. Fall: Zweierbit-Kombination = 00 oder 11: nichts wird
$3FFF (genauer bis $3F40) auf Diskette unter verdndert,
dem Namen »Bild 1« ab. Das erzeugt Programm- 2. Fall: Zweierbit-Kombination = 01: In diesem Fall werden
file ist 32 Blécke lang. die zwel Bit invertiert, also durch 10 ersetzt, aber nur dann,
£ Um ein Programm nach Grafiken zu durchsu- ann die zwel Bit Bestandteil des 1, 3, 5., etc. Bytes des
chen, muf man es irgendwie in den comptiter=" "“ME1={k-RAMs sind. Dadurch wird das Bitmuster in jeder
bekommen. Die eine Moglichkeit ist, das Pro- zweiten Crafikzeile um ein Bit nach links versetat. Wenn
gramm zu laden, zu starten, mit Reset auszustei- die ersten 3 Byte also
gen und dann den Hardmaster nachzuladen. 0ol 01 00 o0l 10 10 00 10
Dies empfiehlt sich immer dann, wenn das 01 0l 1l O lauten sowirddaraus 01 01 11 0l
Programm die Grafik erst erzeugt. Auferdem ol o1 o0l o0l 0 10 10 10
liegt diese dann schon meist an der richtigen ] ; Loy
Stelle im Speicher, so daB man nicht mehr zu und der Drucker gibt ein gleichmabig graues Feld aus.
verschieben braucht. 3. Fall: Bitkombination = 10
Die andere Mbglichkeit ist, erst den Hardmaker Hierbei wiirde aus den ersten 3 Byte
zu laden und dann mit dem £-Befehl das betrei- 10, 10 00 10 01 10 00 10
fende Programm. Dies wird dann in den Be- 10 10 11 10 folgendes werden: 0 o1 un o
reich ab $2000 geladen, so daB ein Autostart 10 10 10 10 01 10 0 10
entféllt. Diese Methode kann zu Problemen fiih- Also ein etwas groberes Graufeld. Dieser Effekt wird
ren, wenn das betreffende File linger als 178 dadurch erreicht, daB eine Zweierbit-Kombination nur
Blocke ist, weil dann in die Register der 1/0- dann invertiert wird, wenn sie entwederim 1, 3., 5., ... Byte
Bausteine hineingeladen wird. Diese Methode die 1. oder 3. Zweierkombination oder im 2., 4., 6., ... Byte
ist dann nétig, wenn ein Programm sich nicht

Ak ROGSE obpa IBL die 2. oder 4, Zwelerkombination ist.

Bild 1. Eine Hardcopy ohne Umrechnung... : Bild 2. ...und eine mit Umrechnung der Multi-Color-Daten.
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C 64

programm : hardmaker nea1 150@ @b@1 : 20 bf a3 a? 37 B85 81 5B 73 @el? : d@ e? ab Bc ca Ba a2 29 7
e — @bR? : ab Be a4 8b 1B 28 f8 £+ d& Pe21 : a4 Fd £0 B4 49 ff a2 @9 b2
@bil : 4c S@ Bb a5 d1 1B &5 d3 1B Be2? : a@ @7 8d 34 Qe Be 33 Be V5
@801 : 25 BB cB B7 Fe 20 32 TD 4 Bbl? : aa a5 d2 =7 B3 85 fe Ba 5 Pe31 = bl 3b 49 BO 91 3L B8 18 B7
QERT : 38 37 20 20 @F Be B5 57 ad Ab21 : Ba 26 fe Pa 26 fe Ba 26 Be Be3% @ 7 1B a5 4@ &9 48 85 4@ dd
Ba11 : S2 49 54 54 45 4e 20 42 73 Bb29 : fe ab fe 60 ae 8d B2 @ &7 Bedl : a5 41 69 81 BS 41 c¥ 3Ff @79
@919 : 59 2@ 43 4B 52 Ze 4b 55 «cb Bb31 : B2 70 19 4c 4a Ba ae Bd 14 Bed4? : 98 ad 4c 76 B8 a9 21 BS ef
B821 : 52 5S4 53 00 02 @@ 2P BF 37 Bb39 : B2 =@ B2 9@ @+ 4c 20 Ba 26 PeS1 : 41 a? 38 BS 4@ aS 4@ BS 63
@827 : 8BS fc Bd de B3 a@ 0@ 8c ba Bb4l : abd d3 e@ 27 d@ B4 ab db& T3 PeS9 @ 3b a5 41 85 3c 38 a9 27 e2
@831 : dd @3 a? cb B85 fb a? 20 73 Bb49 : =0 18 f@ B3 20 d2 ff 4c B3 Bebl : eSS 8b aa f@ 19 aB @7 a5 d2
@839 : Bd =@ B3 a9 DR 8d df @3 1le BbS1 = 76 BB ab d& =@ 18 d@ 4 4c @ms9 : fd 91 Fbh B8 1@ fb 38 a5 1c
@841 : a? =B Bd B0 BT =% 10 Bd %b AL59 : a? 1 28 d2 ff a? Od d@ S0 Be71 : 3b % BB B8S 3Ib a5 3c ef 7
@847 : BL B3 a? @8 Bd =2 B3 a7 B& Abél = eb a@ 27 a2 18 18 20 f@ S Be7? : BB BS 3c ca d@ e7 a5 Bc _aﬂ
@851 : B@ BS 9d ad 11 d@ 29 bf &d @bs? : ff d@ e4 a7 eB ac Bd B2 &d PeBl : ae 16 dB =@ 18 9@ @1 Ba 2B
BESY : @9 38 Bd 11 d@ ad 16 d@ 78 @b71 : f@ B2 a? ca Bd 92 Bb ad 1b PeB? : B5 fe 38 9 @1 @5 fe a2 352
@841 : @9 1B Bd 14 d@ ad 18 48 19 @77 : 146 d@ 29 1@ f@ @3 a7 fb @9 BeF1 : @9 a4 fd d@ @4 49 +F a2 G54
PEs? : @7 BB 8d 18 4B 28 4d B9 32 Bb81 : 2c af fc Bd Be @b Bd 98 1ib Pe99 @ 29 a@ B7 Bd a5 @e= Be ad4 d4
BE71 : a% 13 20 d2 +f a9 Bf Bd ab @EBY : @b Bd Sc Bb a5 @1 29 BFf @e Beal : @e bl 3b 49 P@ 91 3b B8 Qa
@877 : 20 d@ 20 14 Bb 85 4@ Ba 7+ BbT1 : aa Pa Ba B9 @ aa a5 @1 49 Pea? : 1@ 7 18 a5 40 69 48 85 cb
@EB1 : 18 &% 20 BS 41 a2 @2 a@ 79 AL97 : @7 Bf B7 2@ 20 4d B? 4c 35 Bebl : 4@ aS 41 &7 BP1 B5 41 c? 16
@887 : @7 bl 48 49 ff 91 40 BE 41 Bhal : 76 BB aF 1@ ac Bd B2 f@ a9 Peb? : 4B 7@ Fa 4c 74 @8 a5 Bb c7
2821 : 1@ 7 ca dB {2 a5 c& dB B3I Bba? : B2 a? @ Bd 5 @b ad 16 @5 Pecl : Pa Ba Ba B5 40 a% B0 &9 2B
@859 : OF ab cb eB 0 dc a2 Bd 2@ Bbbl ; dP 29 1@ @ @3 a9 fb 2c fe Bec? : 20 BS 41 a2 19 aB B7 bl &7
@8al : d& 2B 78 2@ b4 5 a2 24 +5 @Bbb? : a% fc Bd c2 @b Bd 7 Bb ee Pedl = 4@ 45 Bc 91 4@ 88 10 7 B2
B8a7 : dd de @8 d@ 14 48 Ba Qa d3 @bcl : ad B1 18 69 BB B85 @1 4c el Ped? : 18 a5 4@ &% 4@ 8BS 4@ aS Ve
@8b1 : aB b7 B4 B7 Bd cl B8 b9 d3 @BbcY : Pd @b ad 146 d@ 29 1@ f@ 92 Beel = 41 &% Bi 85 41 ca 1@ o5 3e
REL? : @3 D7 Bd c@ @8 48 4c BB bl @bdl : cb ac Bd B2 d@ B4 ee dd 4b Bee? : 6@ a2 20 al Ra a? BB f@ Bb
@8ci : 0@ =@ @ @ OS5 ca 1@ e@ bc Bbd? : B3 4c 9d Bb ce dd B3 4c  dc Befl : B4 a2 3= 2D @S a? A7 B85 bl
BBc? : 3@ ab a4 cb b Bl eb cd &4 @bel = 7d Bb ad 16 dB 27 1@ f@ aa Qef? = Bb B& 8c Bc 20 d@ 20 27 d3
P8d1 : el B3 d@ 04 a? ff d@ eb Pe Bbe:? : b3 ac Bd @2 d@ @6 ee de 4d @fB1 : 1@ 20 27 1@ aS cé& d@ BS cb
@8d9 : Bd o1 B3 dD =& S5f 31 31 2 @b+l : B3 4c 9d Bb ce de @3 dc  bC BfBY : @b ch Bd 77 B2 78 20 bd 72
@8el : 32 3 34 35 346 95 BL B7 19 b9 : ?d Bb ac Bd @2 b9 146 Bec 57 @f11 : e5 c? P1 @ 13 <% 11 f@ @3
28e9 : BB 20 14 4d 48 58 93 13 ec BcPl : a® @7 P71 40 88 19 fb =@ 4c Bf19 : JFa cP 20 f@ &1 c% al f@ 27
@81 : 49 53 41 45 c5 Sc @d 11 T2 Ac? : @d f@ @05 a7 1d 4c ‘41 @Bb 5S4 @f21 = &8 c9 S1 dB d¥ 4c 74 BB be
@Bf7 : 1d ?1 9d 4c 52 4+ 55 44 4d Bcll : a9 9d 49c 4d Bb BB £+ 55 al @29 : ab Bc c? 2@ d@ B4 a5 Bb &6
@701 : 5@ 54 682 07 B2 @7 B2 @7 ca Bcl? : aa 3c cc 33 c3 20 30 Bc 71 Bf31 : @ cc a5 Bb 29 @7 f@ Ac @7
707 : B2 B9 B2 B9 B2 @Y B2 @9 Se @c21 : a? Bb Bd 2@ B3I a% =% Bd 1ib @f39 = c& Bb a5 Bb 9 £F d@ be +d
@911 : B2 B &c @b aZ Bb cb Bb  &c Bec29 : @1 @ &8 &8 4c b X a? S5 B¥41 : cé& Bc d@ ba a5 Bb 38 9 44
B?19 : 23 @b fb 8b b @b 1f Bd 91 Bcil : 0@ BS cb 20 44 e5 ad 11 F& @f49 : 39 B85 Bb a5 Bc e @1 B @3
BF21 : 34 Bd le Bc Sd Bc 4d @b A8 Bc39 : dA 29 df 8d 11 d@ a? B& 92 @51 z Bc d@ ab a5 Bc c9 JFe 7@ 1o
@929 : &c Bc 89 Bec cl Pa aa Ba aa @Bcal : Bd 21 d@ ad 146 d@ 29 ef bS5 Bf959 : B& a5 Bb c? @7 fB 9f a5 1@
B931 : 4a Ba 62 Bb 53 Bb 47 Bb  Gb Bc4? : Bd 146 d@ aF @e 8d 20 d@ ba @f&1 = Bb 29 B7 4% B7 @ @08 es 52
@939 : 41 Bb 2d Bb 37 Bb S1 @d d8 BcS1 = Bd B& @2 ad 18 d@ 29 7 f4 Bf69 : Bb d@ 3 ebd Bc dB@ Bf aS 7
@741 : 49 @d ea Be 2 Be Be 1@ B7 BcST : Bd 18 d@ &@ ac Bd @2 f@ 54 P71 : Bb 18 &9 39 BS Bb a5 Bc =ee
@249 : 74 13 Ba 13 a2 @0 ad de ca Bcédl ¢ B7 a@ BZ aZ 01 4c BO @Y ZB @f79 : 49 @1 85 Bc d@ B8 a¥ @@ @d
‘B¥51 : @3 8d 21 d@ ad 16 d@ 29 e Bes9 @ 4e 76 B8 a9 3F B5 3Ic a¥ Be BfB1 : 2c a9 F+ BS 3c ad 20 d@ Bé
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Listing »Hardmaker« (SchiuB)

‘So festen wir — das_sind unsere Referenzdrudcer

Forisetzung von Sesite 23

Preisklasse |
(bis 1000 Mark)

In der Ausgabe 2/86 konn-
ten wir dem Citizen 120 D
(Bild 2) als erstem Drucker
dieser Preisklasse das Pri-
dikat »Referenzdrucker« ver-
leihen. Durch seine gemes-
sen am relafiv niedrigen
Preis von 998 Mark erstaunli-
chen Leistungen, zu denen
eine  NLQ-Schrift, eine
Druckgeschwindigksit von
140 Zeichen pro Sekunde in
der Normalsgchrift und 24
Zeichen pro Sekunde in der
NLQ-Schrift sowie einige
praktische Detaillésungen
aehoren. konnte er den Titel
erringen. In dieser Preis-
klasse muB man natiirlich
auch Abstriche machen: So
ist der 120 D nicht so massiv
aufgebaut wie die Drucker
der hoheren Preisklassen,
aber er erfiillt seine Aufgabe
bestens und hat mit seiner
zweljdhrigen Garantie in die-
sem Bereich neue MaRstibe
gesetzt.

70 FRap

Preisklasse Il
(bis 1400 Mark)

Er ist brandneu und er ist
gut — der Star NL-10 (Bild 3).
Einen ausfiihrlichen Testbe-
richt finden Sie in dieser Aus-
gabe. Dort steht auch, warum
der NL-10 so ideal zu Com-
modore-Computern paBt. Er
hatindieser Preisklasse den
Star SG-10 (sein Vorganger-
modell) abgelost, der sich
mittlerweile bei vielen C 64-
Besitzern groBer Beliebtheit
erfreut. Der NL-10 (1145
Mark) 1st wohl der beste
SchwarzweiB-Drucker, den
man in dieser Preislage der-
zeit erhalten kann.

Preisklusse Il
(bis 2000 Mark)

Jetzt kommt Farbe ins
Spiel. In der hochsten Preis-
klasse konnte sich der Fujit-
su DX 2100 (Bild 4) gegen-
tber dem Epson FX-85, der
diesen Posten ein halbes
Jahr bestens bekleidet hat,
erfolgreich durchsetzen.

Das fiir Personal- und Heim-
computer ideale Konzept
des DX 2100 mit extrem
schnellem (220 Zeichen) und
schonem Druck (NLQ) und
einer sehr guten Farbfahig-
keit macht ihn zum Spitzen-
reiter unserer Referenz-
drucker. Mit einem Preis von
1932 Mark und 456 Mark Auf-
preis fiir die Farboption ist er
zwar nicht billig, aber ge-
messen an seinen Leistun-
gen preiswert.

Was bringt
die Zulunft

Der Druckermarki ist ei-
ner der bewegtesien und am
heifesten umkampften In
der Computerbranche iiber-
haupt. Ein wildes Pulsieren
von neuen Modellen und
stdndiger Leistungssteige-
rung bei sinkenden Preisen
machen es fiir den Kunden
zum interessanten Abenteu-
er, dieser Entwicklung zuzu-
sehen. Das Jahr 1986 wird si-
cherlich voller Uberra-
schungen sein, denn fiir die

Druckerhersteller heift es
heute die Marktanteile von
morgen zu sichern. Dazu las-
sen sie sich einiges einfallen.
Einen Drucker wie bei-
spielsweise den NL-10 oder
den DX-2100 hatte man noch
vor drei Jahren nicht unter
vier- bis fiinftausend Mark
erhalten kbnnen, wenn tiber-
haupt. Aber der Entwick-
lung sind Grenzen gesetzt,
denn Drucker bestehen zum
groBen Teil aus Mechanik,
und die ist in der Produktion
teuer, Die Druckerhersteller
sind wohl mittlerweile an
dem Punkt angelangt, an
dem sich durch Kostensen-
kungen bei der Elektronik
keine wesentlichen Preis-
senkungen beim Endgerét
mehr erzielen lassen. Soll
die mechanische Qualitat er-
halten bleiben, so dixften
sich die Preise in Zukunft
wohl nur noch wenige Hun-
derter unter dem derzeiti-
gen Niveau einpendeln. Ein
zusatzliches Verkaufsargu-
ment wird dann nur noch
durch zusatzliche Leistungs-
steigerung zu erreichen sein
— man darf sich freuen!(aw)
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Fehlerteufelchen

Roulette 128, Sonderheft 1/86,
Seite 62ff

In Zeile 1103 steht im verdffent-
lichten Listing ».. THEN 1130«
Die Zeile 1130 existiert jedoch
nicht. Es muB logischerweise
heifen ».. THEN 2000« In man-
chen Heften sind zwei Zeilen
nicht eptimal zu legen. Deshalb
hier noch einmal diese beiden
Zeilen:
2347 IF SE=20 OR K(S)=0 THEN 2380
2350 GOSUEB 6000.

Simons Basic und Turbo Tape,
Busgabe 7/85, Seite 85.

In der zweiten Zeile des Um-
schreibeprogramms  befindet
sich ein Fehler. Statt »IF C>18¢
sollte es heifen »IF C =191«

Probleme mit C 128, Bnsgabe
2/86, Seite 17,

Auf dieser Seite erklart Willi
Brechtel, wie sich aus einem
Programm heraus auf die DIN-
Tastatur umschalten 14/t Das
funktioniert jedoch nicht mit der
Befehlsfolge »POKE 0, PEEK(0) AND
64: POKE 1, O« sondern mit »POKE 0,
PEEK (0) OR 64: POKE 1,0«.

Spline — das computerge-
stenerte Kurvenlineal, Sondex-
heft 2/86, Seite 961L.

Durch eine fehlende DIM-
Anweisung kommt es bei der
Eingabe groferer Datenmen-
gen zu einer Fehlermeldung.
Die Programmzeile 670 mupR wie
folgt ergénzt werden:

670 DIM X (AK,N1}, X$(AK,N1),
Y(AK,N1), SW(AK,N1).

Von Basic zu Assemblex (2),
HAusgabe 2/86, Seite 154.

Im dokumentierten SMON-
Listing wurde eine Zeile verges-
sen; »4013 INC $FB«.

Nicht nur ein Geheimdienst;
CIA, Busgabe 2/86, Seite 94.

Inderrechten Spalte steht: Zur
Einstellung der Minuten ist anzu-
geben: POKE 56586,39 (45 Minu-
ten). Das ist falsch. Der richtige
Befehl lautet: POKE 56586,69.

Rechnungshelfer,
heft 7/85, Seite 80.

Die abgedruckte Zeile 1350 ist
falsch. Richtig lautet sie:

Sonder-
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" 336

1390 IF SL3=""K'' THEN Z=Z+1: INPUT
TTKOMMENTAR!'; C% (Z,3): GOTO1320

Wie wir’s mit:..., Sonderheft
2/86, Seite 80

Im Assemblerprogramm auf
dieser Seite haben sich einige
Fehler eingeschlichen. Folgen-
de Zeilen sind zu erganzen:

45- SEI
355- CLI
Folgende Zeilen sind abzuén-
dern:
152- AND #251
210~ WE INC $FC
230~ INC $FD
370~ LDA # 337

Die Zeile 340 ist ersatzlos zu
streichen.

Streifziige durch die Grafik-
welt (Teil 2), Busgabe 11/85,
Seite 149fi.

Auf Seite 154, Listing 9: Das
Programm zeichnet in dieser
Form das Achsenkreuz falsch
ein. Folgende Zeilen reparieren
den Schaden:

GOTO 375

356 RETURN

Fehlerteufelchen

391 ZZ=FNZ (-ZU): XT=XU-
77 XH=XO-ZZ :YT=Y -
27 YH=Y0—
ZZ:TRS,XT, XH,YT,YH: GO-
SUB 355

Man muf darauf achten, daf
»ZU« kleiner und »Z0« gréfer als

Null gewdahlt wird,

Sprites und Shapes auf dem
C128, Sonderheft 1/86, Seite 32ff

In diesem Artikel wurde das
Listing »24 SPRITES« vergessen.
Das holen wir jetzt nach (s. List.):

Bssembler ist keine Elchimie,
Sonderheft 8/85, Seite 44ff

Der lange Assemblerkurs war
anscheinend ein bevorzugtes
Angriffsziel des Fehlerteufels:

Seite 5, Kapitel 2, 2. Absatz: Im
Basic-Programm sind fiir den
VC 20 in der Grundversion an-
stelle von 54272 einzusetzen
30720, AuBerdem wird die Zeile
301im Listing darunter fiir den VC
20 in der Grundversion so ge-
schrieben:

30 DATA160,255,162,6,169,1,153,

0,30,138,153,0,150,136,208, 244,
96

98 FRINT CHR$(147)
100 SPRCOLOR 3,6:
OR 5,8
11@ MOVSPR 1,62,8a:
3,16@,86:
,129
120 MOVSFR &,111,129:

SPFR 8,289,129

10 REM #¥%##% 24 SPRITES ##%#*#

28 I=B: J=1: K=2: L=3: M=4: N=5: O=&: P=7:
B$="": DIM A$(24)

3@ BLOAD “SCENEL"

4@ FOR I=1 TO B: SPRSAV I,A$(I): NEXT I

S@ BLOAD "SCENEZ"

&@ FOR I=1 TO SB8GEFRSEVILIDES S +8): NEXT I
7@ BLDAD "“SCENE3"

8@ FOR I=1 TO 8: SPRSAV I,A$(I+1&6): NEXT I

COLOR @,1:

MOVSFR 2,111,86: MOVSPR
MOVSPR 4,2089,86: MDVSPR 5,62

13@ SPRITE 1,1,8,1,1,1,13 SPRITE 2,1,14,1,1
+1,1: SPRITE 3,1,2,1,1,1,1

14® SPRITE 4,1,11,1,1,1,1: SPRITE S5,1,13,1,
1,1,1: SPRITE &6,1,5,1,1,1,1

15@ SPRITE 7,1,1,1,1,1,1: SPRITE B,1,16,1,1
,1,1

160 I=0

17@ pO

180 : I=I+1i: IF I>24 THEN I=1: SPRSAV As(I)
,1: ELSE SPRSAV A$(I),1

190 : J=3J+1: IF J>24 THEN J=1: SPRSAV a%(J)
,2: ELSE SPRSAV AF(J) ,2

208 : K=K+1: IF K>24 THEN K=1: SPRSAV As(K)
,3: ELSE SPRSAV A$(K),3

21@ : L=L+1: IF L>24 THEN L=1: SPRSAV A% (L)
»4: ELSE SPRSAV A$(L) .4

220 : M=M+1: IF M>24 THEN M=1: SPRSAV A$(M)
,5: ELSE SFRSAV A$(M),5

238 : N=N+1: IF N»24 THEN N=1: SPRSAV As(N)
,6: ELSE SPRSAV AS(N),6

242 : 0=0+1: IF 024 THEN O=1: SPRSAV A$(0)
,7: ELSE SPRSAV As$(0),7

250 : P=P+i: IF P>24 THEN P=1: SPRSAV A% (P)
,8: ELSE SPRSAV As(P),B

26@ : GET B%: IF B$="_" THEN EXIT

27@ LOOP

288 END

COLOR 4,1: COL

MOVSPR 7,146@,129: MOV

Listing »24 SPRITES«

Seite 10, Kapitel 9, linke Spalte
unten: Die Angaben iiber den
Farbspeicher des VC 20 in der
Grund- und in der erweiterten
Version sind vertauscht. Grund-
version: $9600, erweiterte Ver-
sicn $9400. Ebenso vertauscht
gind in diesem Kapitel im letzten
Satz die Angaben fiir die beiden
Versionen. Dort mubB es heifen:
Grundversion 30 und 150, erwei-
terte Version 16 und 148.

Seite 11, Kapitel 10, letzier Satz
mubB lauten: Ein vergleichbares
Basic-Programm braucht dazu
etwa tausendmal so lange: zirka
0,05 Sekunden.

Seite 16, letzter Absatz vor Bild
8: Dis Zahl -32768 kann auch als
A% = -32768 oder in B% =
-32765:B% = B% + -3 auftreten.

Seite 18, rechts, drittes Re-
chenbeispiel: Wir addieren
zZwel negative Zahlen, -4 und -2:
—4 1111 1100
-2 U 1 1 i 5
- +
-6(1) 1111 1010

Seite 19, Seite 21 und Seite 34:
In einigen Assemblerprogram-
men sind Bezeichnungen ver-
rutscht. So muf} es beispielswei-
se auf Seite 19 statt

120 BLDA 1301 und so welter
heifen
1208 LDA 1301

Seite 31 und 32. Hier sind un-
kontrollierte Minuszeichen in
die Exponenten gerutscht.
Anstelle von
101-2 = 1/101-2 = 0.01
3.14 * 101-2 = 0.314 * 101-3
2.69 * 101-19 Heliumatome
6.02E+23 = 6.02 * 101-23
+1.70141183 * 101-38
mub es heifen
101-2 = 1/1012 = 0.01
314 * 1012 = 0.314 * 1013
2.69 * 10119 Heliumatome
6,02E+23 = 6.02 * 10123
+1.70141183 *10+ 38

Seite 34, links in der Mitte muf
eg statt nDas X-Register verwen-
den wir als Index und laden es
mit dezimal 40 = $2T«lauten: Das
X-Register verwenden wir als In-
dex und laden es mit dezimal 38
= $27.

Profi-Auflésung fiir den MPS
801, Ausgabe 2/86, Seite 61

Im abgedruckten MSE-Listing
1 stimmt die erste Programmezei-
le nicht. Um diesen Druckfehler
zu beseitigen, ist das Programm
»MPS-Supports mit dem MSE zu
laden. AnschlieBend ist die Ta-
stenkombination »CTRL-N« er-
forderlich. Als Startadresse ge-
ben Sie #0801« ein. Nun 148t sich
die korrekte Zeile eintippen. Sie
lautet;

0801:0d 08 00 00 Ye 32 30 36 bb

Ist die Zeile akzeptiert wor-
den, kénnen Sie die verbesserte
Version durch Driicken der
RUN/STOPTaste gefolgt won
der Kombination »CTRL-S« spei-
chern.
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Tips & Trides
fur Einsteiger

Haben Sie Ladeprobleme mit fremden Kassetien? Oder
mochten Sie auf einfachste Weise den Joystick abfra-
gen? Auch diesmal haben wir wieder ein paar interes-
sante Hinweise fiir diejenigen Leser, die sich auf dem
C 64 »noch nicht so ganz fit« fiihlen.

M an kann es nur immer wieder betonen: Wir sind eine
Zeitschrift, die von ihren Lesern lebt! Helfen Sie den
Einsteigern unter den C 84-Fans durch einen beson-
deren POKE, eine kurze, aber sehr niitzliche Basic-Routine
oder einfach durch eine Problemltsung, die Sie als beson-
ders genial erachten. Schreiben Sie uns unter dem Stichwort
¥Tips & Tricksd

L] L] L] L]
Datasette richtig justiert

Jetzt ist Schluf mit »LOAD ERROR« beim Abspielen von
fremden Kassetten.

Jeder, der eine Datasette besitzt, weiB, daR diese beieinem
anderen C 64-Besitzer meist nicht mit derselben Tonkopfein-
stellung justiert ist. Bekommt man eine heiBerwartete Kasset-
te mit Spielen oder anderen Programmen, wom&glich noch
im TurboTape-Format, ist die Enttduschung groB, wenn man
feststellt, daB die Tonkopfjustierung von Aufnahme-und Wie-
dergabegerit abweicht.

»SYNCHRO JUSTAGEX (Listing 1) brennt einer KaSSatie ot
50-Herz-Synchronsignal auf, das nach der Ubergabe der
Kassette mit »sSYNCHRO JUSTACE« auf dem Bildschirm aus-
gewertet wird. Der Empfanger stellt nun mit der Einstell-
schraube seinen Tonkopf so ein, daB das Flackern des Bild-
schirmes minimal wird. Je weniger er flackert, desto besser
hat man justiert. Wandert der Synchronbalken nach oben,
lauft die Datasette bei der Wiedergabe schneller als bei der
Aufnahme und umgekehrt. Dann gilt es zusétzlich die Motor-
geschwindigkeit zu {iberpriifen und optimal einzustellen, bis
der schwarze Balken stillsteht.

Ich tausche nur noch Kassetten mit Synchron-Signal aus
und kann keine Probleme mit meiner Datasette beklagen.
Man mul zwar von Zeit zu Zeit seine Tonkopfeinstellung einer
anderen anpassen, kann aber seinem Bekannten sagen, wie-
viele Umdrehungen seine Einstellschraube von der eigenen
abweicht. (Reinhard Abdel-Hamid/r)

[ ] ]
Betrifft: Joystidk

Jeder Neuling unter den C 84-Fans wird sich frither oder
spater fragen, warum Commodore gleich zwei Joystick-Ports
einbaute, es aber versdumte, das Basic des C 64 um eine
Funktion zu bereichern, diese Joysticks auch abzufragen.
Viele andere Computer haben einen»]OY(X)«-Befehl, der die
Richtung angibt, in die der Joystick gerade gedriickt wird.

Aufdem C 64 wurden solche Abfragen bisher mit langwie-
rigen IFTHEN-Sequenzen iiber die PEEK-Funktion realisiert.
Es gibt aber einen sehr viel eleganteren Weg: die DEF FN-
Funktion,

Wenn man namlich am Anfang eines Basic-Programms de-
finiert;
DEFFNJOY (X)=INT( (LOG(255.5-(PEEK(56322-X)0R224))) /
10G(2)+2)

76 s

Tips & Tricks

C 64

so 143t sich {iber »PRINT FN JOY (x) « der Joystick abfragen, »x«
gibt dabei an, ob man die Position von Joystick-Port 1 oder 2
wissen méchte, Esentsprechen: 1: Nullstellung, 2: oben, 3: un-
ten, 4: links, 5: rechts und 6: Feuerknopf

Uber eine »ON FN JOY(x) GOTO ...«-Anweisung lieBe sich
dann duBerst schnell in die entsprechenden Unterprogram-
me verzweigen. (Henning Zipf/tr)

Das elekironische Tugebuch

Uralt schon ist das Bestreben vieler Leute, ihre geheimsten
und privatesten Aufzeichnungen so gut wie moglich vor allzu
neugierigen Mitmenschen zu schiitzen. Und wer kennt sie
nicht, die Kladde mit dem SchltéBchen, der solche Geheim-
nisse anvertraut werden — mit dem blauaugigen Glauben, es
gédbe niemanden, der aufdie Idee kdme, sich dem Schlof mit
einer aufgebogenen Biiroklammer zu ndhern...

Es liegt also nahe, sich nach einem wirkungsvolleren
Schutzumzusehen. Der Computer bietet sich fiir solch verant-
worhingevolle Dienste geradezu an. Es fehlt also nur noch
das passende Programm.

Das »elektronische Tagebuchs in seiner Mikroausfithrung
(Listing 2) ist da genau richtig. Die Vorteile liegen auf der
Hand: Das Programm ist sehr kurz (eine Bildschirmseite) und
zugleich recht komfortabel. Seine Benutzung bereitet also
weder bei der Eingabe noch bei der Anwendung groBen
Aufwand.

Das Programm 148t sich theoretisch auf jedem Commodo-
re-Computer verwenden, einzige Voraussetzung ist natiirlich
ein externes Speichermedium, sprich: Datasette oder
Floppy.

Die vorliegende Version ist fiir den Gebrauch mitdem C 64
und Diskettenstation vorgesehen, die Anleitung zum Um-
schreiben auf Kassettenbetrieb und Hinweise fiir Benutzer
anderer Computer folgen weiter unten.

onLnd@es Programm ist im Vergleich zur beschriebenen Kladde

recht sicher. Absolut unknackbar ist es zwar nicht, aber es
gehort Intelligenz statt Fingerspitzengefiihl dazu, aus einer
polyalphabetisch verschliisselten und zu scheinbar bezie-
hungslosen Zahlenfolgen umgewandelten Buchstabenkom-
bination ein lesbares Satzgefiige (sprich: Text) zu machen.
AuRerdem steht es jedem frei, seine eigene Chiffriermetho-
de zu entwickeln.

Doch kommen wir zum Programm selbst. Der Aufbau ist
denkbar einfach: Gleich nach dem Start wird aus Sicherheits-
griinden (fiir Thren Text) die RUN/STOP-RESTORE-Funktion
ausgeschaltet. In dem jeizt erscheinenden Mini-Menii miis-
sen Sie sich entscheiden, ob Sie einen Text eingeben und co-
dieren oder ob Sie ihn decodieren und lesen wollen. Dann
werden Sie daran erinnert, eine Diskette (bezichungsweise
Kassetie) ins Laufwerk zu legen.

Sobald das alles erledigt ist, miissen Sie Thre personlichen
Codezahlen eingeben, mit denen der Text »bearbeitets wer-
den soll. Fiir diese Codezahlen ist keine Begrenzung vorge-
sehen, da der Computer jedoch mitihnen rechnen mup, emp-
fiehlt es sich, ein manierliches Mab beizubehalten. (Mit Zah-
lenim dreistelligen Bereich sollte es keine Probleme geben.)

Jetzt teilt sich der Weg. Haben Sie vorhin im Minimenii eine
1 (fiir scodierens) getippt, so kénnen Sie jetzt Ihren Text einge-
ben. Dimensioniert ist ein Feld von 839 Zeichen, also gerade
soviel, daB der Anweisungstext noch auf dem Bildschirm
sichtbar bleibt und auch spéater, beim Decodieren, nichts
vom Bildschirm nach oben swegrutscht«. Wenn Sie {ibrigens
Textteile mit »INST/DEL«16schen, so werden alle eingegebe-
nen Zeichen, also sowohl die urspriinglichen Buchstaben als
auch jedes »INST/DEL« mitgezdhlt und dann mitverschliis-
selt. Damit lassen sich beim spateren Decodieren recht reiz-
volle Effekte erzielen. Probieren Sie's doch einfach mal aus!

Selbstverstandlich kénnen Sie die Texteingabe auch schon
vor Erreichen des 839. Zeichens abschlieBen: Sie brauchen
nur die Sterntaste (*«) zu driicken. Wenn Sie den Stern in Ih-
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1@ FOR I=34B464 TO 34935:READ A:S=S+A: POKE

I,A:NEXT @854 >
28 IF 5<>6828 THEN PRINT"FEHLER IN DATA’'S!

": STOP <@34>
3@ PRINT" {CLR,DOWN,SRIGHT ¥}SYNCHRO-TEST FUE

R DATASETTEN" <@41>
4@ PRINT" {3DOWN,SRIGHTYRUECKSPULEN UND “PL

AY*® ODER™ {@B&>
5@ PRINT" {&RIGHT2 "PLAY "+ 'RECORD" DRUECKEN. <11%9>
6@ PRINT" {ZDOWN3}SIGNAL {SPACE ,RVSONXA{RVOFF

JUSWERTEM ODER{SPACE ,RVSON35{RVOFF >CHRE

IBEN? "; <123>
7@ POKE 2@4,@:GET A%$:1IF A$="A"THEN SYB 348

R4 <188>
B@ IF AF<>"S"THEN 7@ £174>
9@ 5YS 34844 £1286>
1@@ DATA 149,8,141,17,208,120,173,18,288,7

4,74,74,74,41,8,9,7,133,1,141,24 <204>
118 DATA 212,74,74,74,141,32,208,76,5,144,

234,120,1469,7,133,1,1469,0,141,17 <@z2@>
128 DATA 208,141,32,208,173,13,220,41,14,2

4@,249,173,32,208,73,1,141 ,32,208 {@as>
138 DATA 10,10,18,141,24,212,746,45,144,0,8

sl <@eB>
Listing 1. »Synchro Justage« erlaubt Ihnen, Ihre Datasette auf
fremde Kassetien einzustellen

ren Texten verwenden wollen, setzen Sie an der entspre-
chenden Programmstelle (Zeile 35) einfach nur ein anderes
ENDE-Zeichen ein.

Sobald die Eingabe beendet ist, schreibi der Computer zu-
nachst die Anzahl der Zeichen in die Datel. Dann errechnet
er Buchstabe fiir Buchstabe nach einem bestimmien, sich
standig systematisch verandernden Prinzip (Sie finden es in
Zelle 30) eine bestimmte Zahl und speichert diese ebenfalls
auf der Disketle (oder auf der Kassette),

Anschliefend, und hier vereinigen sich die bei
grammzweige wieder (Zeile 99), werden durch »CLR«alle Va-
riablen, also der Text und Ihre Codezahlen, geldscht. Nun
wird die Blockierung von RUN/STOP und RESTORE aufge-
hoben und das Programm beendet.

Der zweite Zweig, das Decodieren, beginnt in Zeile 70. Hier
wird genau umgekehrt verfahren wie im ersten Teil: Erst wird
die Anzahl der zu dececdierenden Zahlen gelesen, dann kom-
men die Zahlen selbst an die Reihe. Stiick fiir Stiick werden
sie aug der Datei geholt, entschliisselt, in Buchstaben umge-
wandelt und ausgegeben.

Befindet sich ein errechneter ASCII-Code jedoch nicht im
vorgesehenen Bereich (0-255), sprich: waren die eingegebe-
nen Codezahlen falsch, wird das Programm mit entsprechen-
der Fehlermeldung abgebrochen (Zeile 8§0).

S PRINT" {CTRL-N,CLR,2DOWN, SSPACEYEL EKTRONT

SCHES TAGEBUCH" <@@9>
18 POKE 808,254:PRINT" {2DOWN, 3SPACE } HENUE:
"z INPUT " {DOWN , 3SPACE Y 1 =COD1EREN, 2=DECO
DIEREN" ;MW <@4a5>
12 PRINT" {DOWN,3SPACE3BITTE DISKETTE EINLE
BEN' {DOWN3}" <1@s5>
15 PRINT TAB(26)"TT.MM.JJJJ{2UP}": INPUT" {D
OWN , 18SPACE > BATUM ";D$ <191>
18 PRINT" {DOWN,SSPACE3}CODEZAHLEN X,Y,Z":IN
PUT" {DOWN, SSPACE }DURCH KDMMA BETRENNT
iA,B,C <@&o>
2B DIM T(B39),T$(B39):X=B: IF W=2 THEN 78 <127>
25 PRINT" {CLR,DOWN,3SPACE }IEXTEINGABE (MAX
. B39 ZEICHEN) ":PRINT" {3SPACE3} % = END
E":PRINT" (DOWN}>"; <1243
30 GET T$ OO :IF T$SOO=""THEN 30 <2@2>
35 IF T$(X)="*"OR X=B39 THEN 5@ <@76>
4@ PRINT T$(X);:X=X+1:G0TO 3@ <1843

5@ OPEN 1,8,2,D$+",5,W":PRINT#1,X:FOR I=0
TO X-1:B=B+(A%C):PRINT#1,ASC{(T$(I1))+C+B <2187
&@ NEXT 1:CLOSE 1:B0T0 59 143>
7@ PRINT" {CLR,DOWN3}>"3;:0PEN 1,8,2,D$+",5,R
": INPUT#1,X:FOR I=0@ TO X—1:B=B+(A*C):IN
PUT#1,T(I) . <B19>
80 T(D)=(T(I)-B)-C:IF T(I)<@ OR T(I)>255 T
HEN CLOSE 1:PRINT" {DOWN}EALSCHE EINGABE

":60TO 99 <@47>
7@ PRINT CHR$(T(I));:NEXT I:CLOSE 1 <@seé>
99 CLR:POKE B8@8,237:END:REM -PTS, 1985 <{@e4>

© B4‘er

Listing 2. »Elektronisches Tagebuch«. Niemand hat Zutritt zu
Ihren privaten Aufzeichnungen!

Es kann auch vorkommen, daB Sie einen unleserlichen Zei-

alat auf den Bildschirm bekommen. Auch dann waren
den PN ﬁ LT

e Coues falsch, jedoch hielt sich die Abweichung so sehr
in Grenzen, dapR es rechnerisch nicht einwandfrei liberpriif-
bar war, Beachten Sie auch, daf Sie fiir jeden Tag nur einen
Eintrag in Thr sTagebuche« vornehmen diirfen.

Tips zum Umschreiben

Kassettengebrauch: Der Umbau des Mikro-Tagebuchs auf
Kassettenbetrieb diirfte sich recht einfach gestalten: Fiir die
beiden OPEN-Befehle inden Zeilen B0 und 70 sahe die Ande-
rung wie folgt aus;

Zeile 50: OPEN 1,1,1,D$
Zeile 70; OPEN 1,1,0,D3

Benutzer anderer Computer als dem C 64 miissen den
POKE gegen RUN/STOP-RESTORE (in den Zeilen 10 und 99)
gegebenenfalls dndern oder ganz weglassen.

(Peter T. Schmidt/tr)

Beka

DIESER SPIELE-
COMPUTER HAT

NOCH ALLE GEGNER
(ESCHLAGEN !
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Tips & Tridess
fur Profis

Hatten Sie gedacht, daB die rote LED an lhrer Floppy
ihre Helligkeit verandern kann? Oder daB ein kurzes
Maschinenprogramm den Bildschirm auf den Kopf
stellt? Auch diesmal haben wir fiir Sie einige Beitrage
gesammelt, die selbst ausgefuchste Profis in Erstau-
nen verseizen werden.

wohnlichen »Basic-Erweiterunge: Sie ermdoglicht es, bis

zu 282 Zeichen lange Basic-Zeilen einzugeben! Damit
taucht unwillkiirlich folgende Frage auf;: Ist dies noch ein Ein-
zeiler oder nicht?

B eginnen wollen wir diesmal mit einer wirklich auBerge-

Die Supef-EinzeiIer

Wer nicht will, daB sein Basic-Programm unnotig viel Spei-
cher verbraucht, da er jedes freie Byte fiir Daten gebrauchen
kanmn, oder wer will, daB sein Programm méglichst schnell ist,
weil ihm jede Sekunde kostbar ist, fiir den ist es oft von Nut-
zen, mehrere Programmzeilen zu einer zusammenzufassen.
Jede Zeile, die neu begonnen wird, verbraucht namlich vier

Byte mehr Speicherplatz, als wenn diege mit einenclBeppaliL

punkt an die vorhergehende Zeile angehangt wiirde. Bel el-
nem langeren Programm kann da schon einiges zusammen-
kommen. AuBerdem kann der Interpreter Befehle in einer
Zeile schneller abarbeiten, als wenn jeder Befehl in einer ei-
genen Zeile steht. Wenn diese sich dann noch in einer Schlei-
fe befinden, die vielleicht einige hundertmal durchlaufen
wird, konnte man hier schon durch eine andere Anordnung
Zeit sparen. Um das Programm allerdings nicht allzu uniiber-
sichtlich zu machen, sollte man nur solche Zeilen zusammen-
fassen, die auch logisch zusammengehoren.

Wenn man dies nun beherzigen will, wird man allerdings
durch den Basic-Editor ziemlich eingeschrankt, da dieser
nur maximal 80 Zeichen ineiner Zelle zuldBt. Der Interpreter
wiirde aber auch langere Zeilen aekzepiieren, nur kann man
solche eben nicht eingeben.

Um dieses Manke zu beseitigen, habe ich EX-LINE ge-
schrieben (siche Listing 1). Mit diesem Programm ist es nun
mdglich, mit einer Lange von bis zu 252 Zeichen Basic-Zeilen
einzugeben.

Nachdem man dieses Programm mit dem MSE eingege-
ben oder mit »LOAD ""EX-LINE!'!, 8, 1« von Diskette geladen hat,
kann man es mit »8Y5S 49152« starten. Danach steht das Ausru-
fungszeichen als neuer Befehl zur Verfiigung. Wenn man die-
sen Befehl eingibt, erscheint der Cursor in der linken cberen
Ecke des Bildschirms. Nun kann man eine Programmezeile
oder Befehle im Direkimodus eingeben. Dabel 1st zu beach-
ten, dah nach »RETURN« nur die ersten 6,5 Bildschirmzeilen
tibernommen werden, egal wo sich der Cursor dann befin-
det. Wenn man nach dem Ausrufungszeichen noch eine Zei-
lennummer angibt, wird vorher noch der Bildschirm geltscht
und die entsprechende Zeile gelistet, so daR man auch iiber-
lange Zeilen editieren kann.

Da sich das Programm nicht mit dem Checksummer ver-
trégt, errechnet es noch eine Priifsumme, die sich mit »PRINT
PEEK(2)« auslesen 14Bt. Sie entsteht einfach durch Addition
der ASCWerte der eingegebenen Zeichen. In der Speicher-
zelle 2 steht dann das Low-Byte der Summe.

18 (Z:¥dp
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Wenn man die Befehle in abgekiirzter Form eingibt, erhalt
man eine andere Priifsumme, als wenn man sie ausschreibt.
Die angegebenen Priifsummen bei den folgenden Program-
men beziehen =ich immer auf die ausgeschriebene Form.
Programmbeschreibung

DasProgramm ist komplettin Maschinensprache geschrie-
ben und stehtim Speicher ab $C000. Nach dem Start mit »SYS
49152« wird zuerst das Basic-ROM in den darunter liegenden
RAM-Bereich kopiert und so verandert, da der Eingabepuf-
fer nicht mehr bei 30200, sondern bei $C200 lisgt. Dies ist né-
tig, da dieserjetzi mehr Platz bendtigt, als das Betriebssystem
fiir ihn vorsieht.

SchlieBlich wird der Vektor fiir »Basic-Befehl holen« bei
$0308 auf die neue Routine gelenkt. Diese priift, ob das erste
Zeichen ein Ausrufungszeichen ist. Wenn dies der Fall istund
noch eine Zeilennummer folgt, wird zunachst der Bildschirm
geldscht und die entsprechendes Zeile gelistet. (Wenn keine
Zeile angegeben war, wird dieser Teil iibersprungen.)

Nachdem dann die Eingabe erfolgt ist, wird das RAM bei
$A000 aktiviert, der Text im oberen Teil des Bildschirms in
den Puffer bei $C200 kopiert, in Interpretercode umgewan-
delt und ausgefiihrt. Das ROM wird bei der ndchsten Einga-
be wieder eingeschaltet, so dak der Eingabepufifer wieder
wie iiblich bei $0200 liegt.

programm : ex—line cB2@ ciZe

c@Bid : =@ B0 a2 2@ B4 §7 B4 F8 71
c@Bl8 : aZ 28 bl f7 91 £f7 cB d@ c3
c@1B@ : f7 eb f8 b fa ca d@l f2 céb&
c@18 : a7 c2 8d f5 a4 Bd B4 a5 58
c@28 : Bd ba a5 Bd &7 a5 Bd B& 13
c@Z8 : ab a¥ cl1 8d 13 a5 Bd 14 8&
c@30 : a5 8d 24 a5 Bd cd a5 Bd S3
cB38 : d@ a5 8d f1 a5 B8d @b a& bd
cB480 : 8d d2 aa 8d fd cl1 aZ 87 1la
cl@48 : a@ c® Be P8 @3 Bc @F B3 ac
=B850 : a? d@ a2 7a 8d 2B a5 Be 27
c@58 : 2Zb a5 Bc 2Z2c aS aY 20 aZ &c
cBs&@ : B2 Bd BB a4 Be B1 a8 B8c  fe
c@&eB8 : B2 af4 aZ @@ bd 1d c1 f@ 93
c@70 : @& 20 d2 ff =B d@ 5 4c 01
el@d78 : B2 a@ b9 fc cl P1 SF 4c 97
cBB® : 57 aé& a9 37 B85 81 40 20 al
c@B8 : 73 @@ c9 21 f@ B3 4c e7 ba
cB98 : a7 aZ 34 686 B1 20 73 @@ co
c@78 : b@ 21 a2 ae af c@ Be @@ ai
c@a@ : @3 Bc B1 @3 48 a% 93 20 ea
c@a8 : d2 fFf 48 4c ad ab 20 ea +3
cBb@ : eB aZ 8b al@ e3 Be 2@ B3 99

neE=

c@b8 : Bc @1 @3 a7 13 28 dZ2 ff 38

cAc@ : 28 cf ff ad B0 B4 4B a2 @4

cBcB : @0 85 B2 aS d4 48 a? 0@ 77

c@dd® : 85 d4 a9 13 28 d2 £f a% 78

cAdB : 27 8BS d@ bd B0 84 B8d 6@ @4

cle@® : B4 48 BS d4 28 cf £f 9d d@ =)

cleB : @0 c2 168 &5 02 BS 02 eB 22 L|st|ng 1,
cBf@ : dB d9 Ba Bd ff c2 aZ fc %c Die BaSil:'
c@f8 : bd BB c2 c9 20 dBd 84 ca cod =
ci@®@ : b8 5@ 5 =B a7 @0 9d @@ Bc Erweiterung
cl@8 ¢ c2 &8 Bd @0 @4 a9 Bd aZ &9 HEXJJNE“

cilB : B3 20 d2 ff ca d@ fa 20 3I7
cilB ¢ cf aa 4c B4 a4 @d 45 5B 99
cl28 : 2d 4c 49 4@ 45 20 42 59 ail
ci28 : 20 4B 43 45 Bd 00 Ff ff b7

Um zu zeigen, was man mit diesem Programm allesin einer
Zeile unterbringen kann, habe ich folgende drei »Einzeilers
geachrieben: :

1. SOFT FLASH:

Dieser Einzeiler (Listing 2) bewirkt, daB die rote LED am
Diskettenlaufwerk scheinbar stufenlos ein- und ausgeschal-
tet wird. Wenn man das Programm mit Hilfe von »EX-LINE«
eingegeben hat, kannman mit »PRINT PEEK(2) « die Priifsumme
abfragen. Diese sollie 180 betragen.
Programmbeschreibung:

In der FOR-NEXT-Schleife wird ein Maschinenprogramm
mittels »Memory-Write« in das RAM der Floppy ab $0500 ge-
schrieben. Der Floppy-Befehl »UC« bewirkt dann, daf dieses
gestartet wird. Das Maschinenprogramm schaltet die LED so
schnell an und aus, daf dies fiir das Auge nicht sichtbar ist.
Dabei andert sich die Lange der Hell- und Dunkelphase, so
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daB es scheint, als ob die Lampe langsam hell und dunkel
wiirde.

Weil das Programm als Endlosschleife geschrieben ist,
148t sich das Laufwerk nicht mehr ansprechen. Wenn man
die Floppy weiter verwencen will, muf man sie vorher aus-
und anschalten. \

1 OPEN 1,8,15:FOR I=@ TO 44:READ A:PRINT#1
, "M=W"CHR$ (1) CHR# (5) CHR$ (1) CHR$ (A) t NEXT:
PRINT#1,"UC":DATA 169,254,170,32,21,5,28
2,224,1,2@88,248,32,21,5,232,224,255, 208,
248,248 ,235,138,72,73,255,16B,1469,248,14
1,@,28,2082,208,248, 149,240,141, ,28,134,2
©8,248,104,170,96 .

6 B4 er

Listing 2. »Soft Flash« 1dBt die rote LED der Floppy stufenlos an-
und ausgehen. Zur Eingabe bitte Listing 1 verwenden.

2. STRICH-CURSOR:

Dieser Einzeiler (Listing 3) verwandelt den Cursor in einen
Strich, der unter den Zeichen blinkt, so wie man es oft bei gro-
Beren Computern sieht. Man kann diese Routine verwenden,
um seinen Programmen ein professionelles Aussehen zu ver-
lethen (Priiffsumme: 186).

Programmbeschreibung:

Die ersten drei POKE-Befehle bewirken, daB der Bild-
schirm nach $CCO00 verlegt wird und der Zeichensatz aus
dem RAM ab $D000 gelesen wird. Diesist notwendig, da kein
Basic-Speicher verloren gehen soll und der VIC nur 16 KByte
auf einmal adressieren kann.

Bevor man nun den Originalzeichensatz bei $§D000 mit
»POKE 1,3« lesbar machen kann, muB noch der Interrupt mit
»POKE 56333, 1« ausgeschaltet werden. Die erste FOR-NEXT
Schleife kopiert den Bildschirm an seine neue Position, Die
zweite Schleife kopiert den Zeichensatz ins RAM. Da
den die reversen Zeichen so verdndert, daR nur die unterste
Reihe revers erscheint. Die folgenden POKEs bewirken
schlieBlich, daR der Interrupt eingeschaltet wird und der
1/0-Bereich bei $D000 wieder ansprechbar ist.

1 W=S56333:=53248: 7=415: POKE R+24,52: POKE
56576,8: POKE 648,204:POKE W,1:POKE 1,3:F
OR I=@ TO 999:POKE 52224+I,FEEK(Z+I):NEX
T:FOR I=0 TO Z:A=Q+I1:B=A+2%Z:L=Z%((I AND

7)=7):POKE A,PEEK(R):POKE B,PEEK (B):POK
E A+Z,PEEK(A-L):POKE B+Z,PEEK{B-L):NEXT:
POKE 1,7:POKE W,129

e 64 er

Listing 3. »Strich-Gursor«. Verleiht Ihrem Cursor ein duBerst profes-
sionelles Aussehen

3. UPSIDE-DOWN:

Dieses Programm habe ich in zwei Versionen geschrieben,
da es als Einzeiler (Listing 4) sehr schwer abzutippen ist. Die
zweite Version (Listing 5) wird mit dem MSE eingegeben (die
Priifsumme fiir den Einzeiler lautet 76). Beide Versionen kon-
nen einfach mit »\RUN« gestartet werden. Danach erscheint
der ganze Bildschirm »auf den Kopf gestellt«. Dies bezieht
sich auf alle Ein- und Ausgaben. Auch Zeichen, die mit
»POKEw auf den Bildschirm gebracht werden, erscheinen an
der entsprechenden anderen Stelle auf dem Kopf. Die mei-
sten Programme vertragen sich damit gut, da nur der IRQ-
Vektor verdndert wird. Nach einem Reset oder RUN/STOP-
RESTORE kann das Programm mit »S¥8 300« wieder aktiviert
werden.

Programmbeschreibung:

Das Maschinenprogramm, das bei dem Einzeiler mitiels

»PRINT« auf den Bildschirm gebracht wird, kopiert zundchst
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eine Interruptroutine in den Stack ab Adresse 300. (Dieser
Bereich ist besonders geeignet, da er nach einem Reset nicht
geléscht wird und ein Programm dort nicht stért.) Dann wird
der gesamte Zeichensatz auf den Kopf gestellt und in das
RAM bei $D000 kopiert. Der VIC wird veranlaBt, den Zei-
chensatz aus $D000 und den Bildschirm aus $E000 zu lesen,
und schlieBlich wird die Interruptroutine aktiviert, die 60mal
in der Sekunde den Bildschirm umgekehrt nach $E000 ko-
piert, *  (H. C Edelmann/tr)

1 PRINT" {HOME ,RVSON,SPACE ,RVOFF>£{RVSON3}7{
RVOFF 3LD {RVSON1Y {RVOFF } , A {RVSON}H {RVOFF >
P {RVSON3Y{RVOFF }T{RVSONZ) {RVOFF >3 {RVSONZ*
E {(RVOFF A {RVSON3) {(RVOFF >@{RVSONYEY) EEU{S
PACE ,RVOFF >@{RVEON}1¥. 9# {RVOFF > 3%B {RVSON
3IPEX (RVOFF 3 I6 (RVSON? (X {(RVOFF¥B{RVSONQY
X {RVOFF 3 156 {RVSON} ( HEFFUATLL{SHIFT-SPACE} L
1) {RVOFF }7 {RVSON}E {RVOFF AL, AT {(RVSON3 ) DM

{RVOFF 3X {RVSON}E) {RVOFF >@{RVSON*M{RVOFF >
@{RVS0ONX=) {RVOFF > L{RVSONIM{RVOFF }TC{RVS0
N3) {RVOFF }A {RVSON3M {RVOFF JUCX{SHIFT-SPAC
E,RVSONZ) {RVOFF >8{RVSON3# (H={RVOFF > @D {RV
SON}YFTI= {RVOFF }&E {(RVSON2YEx= {RVOFF > & {RV
SONYZE{SHIFT-SPACE>={RVOFF }8G {RVSON}YE®
FRE{RVOFF*L1 {RVEON>N{RVOFF}":8YS5 1824
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Listing 4. »Upside-Downe. Dreht den Bildschirm um 180 Grad!
Beachten Sie bitte die Eingabehinweise im Text.

programm : upside—-down vZ 08081 0895

BE@1 : 11 08B P8 00 Fe 32 IV 37 cl
B8A7 : 32 20 ab 20 48 43 45 00 ee
2811 : 0D 00 OB PG P2 28 QG a® 53

@821 : 1@ f7 7B a7 33 85 01 a7 37
@829 : BB BS f7 a7 d@ 85 8 a® 7d
PE3S1 : 2@ bl 7 ae b? a3 4a 26 @c
B839 : B2 ca dP fa 98 49 @7 aB 73
2841 : a5 B2 ?1 £7 98 49 @7 aB Bc
0B47 : cB d@ eb =6 B a5 f8 c9 44
2851 : e@ d@ de a9 37 BS 81 4c c2

8857 : 2c Bl 7B a7 B84 Bd 18 d@ 1@ Lis’tlng 5
B861 : a? D@ Bd DD dd a7 43 Bd cl ) Z
@E&Y : 14 B3 a9 B1 8d 15 83 s8 ce »lpside-Down V2«
BE71 : 40 a% DD aa aB BB bd @@ ci Listiﬂg 4
BE7? : 84 99 e8 e2 bd B8 B35 99 83

PEB1 : =8 el bd BE @& 99 =8 e@ Sc als MSE-Dump

@887 : bd 0@ @7 77 =68 df 688 e8 bd
BEF1 : d@ e4 4c 31 ea Z0 Be b4 &@

Print Shop und CP 80X

Probleme traten bei Print Shop und angeschlossenem
Drucker (Melchers) CP 80X auf. Das lag daran, daP Print
Shop nach jeder Druckzeile ein $0A sendet. Dies wird aber
vom CP 80X laut Handbuch ignoriert. Abhilfe: Im Programm-
teil »Syslib« ($8800-$A0C0) die Adresse $9B31 von $0A auf $0D
(= 13, entspricht Carriage Return + Linefeed) ab&ndern und
beim Setup den Druckertyp»Mannesmann Tally Spirit 80«an-
wahlen. Seit dieser Anderung lauft Print Shop mit CP 80X ein-
wandfrei, Die gesuchte Adresse befindet sich auf der (Origi-
nal-) Disk im 20. Block, Adresse 5B von »Syslibe,

(Jirgen Rémer/tr)

Disk-Optimizer
Ein niitzliches Utility fiir Sparsame. Das Programm lauft auf
allen Commodore-Computern, wenn man den DIM-Befehl in
Zeile 60 dem verfiigbaren Speicherplatz desjeweiligen Com-
puters anpaBt. |
Das Programm (Listing 6) erméglicht die optimale Ausnut-
zung der Disketten. Man kann seine Programmsammlung auf
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die kleinstmogliche Anzahl von Disketten verteilen und bela-
stet damit den schmalen Celdbeutel vieler Computerfreaks
nicht so stark. Ein Anwenderprogramm dieser Artist bisjetzt
nicht nur einzigartig, sondern niitzt auch wirklich etwas —
wird seinem Namen (Utility) alse gerecht!
Anwendungsbeispiel:

Wir haben 13 Programme zur Verfiigung, die auf moglichst
wenige Disketten verteilt werden sollen. Sie haben folgende
Blocklangen: 116,153,182,6,33,191,38,84,156,5,86,186,113. Nach
dem Programmestart mit "RUN« geben wir die freien Blécke
einer Diskette ein (meistens 664) und anschliefend die Block-
langen der 13 Programme in beliebiger Reihenfolge. Vertippt
man sich, so kann man mit einer »O« oder einfach RETURN die
Jeweills letzte Eingabe berichtigen. Zum AbschluB der Einga-
be mub die Zahl »998« folgen.

Jetzt sucht das Programm die Blécke heraus, die addiert
die vorher eingegebene Summe ergeben. Damit keine glei-
chen Zahlenfolgen auf dem Bildschirm erscheinen, sortiert
das Programm solche Zahlenfolgen, die bereits schon einmal
gefunden wurden, aus. Nach einer Weile sehen wir, daB es
mehrere Kombinationen gibt, diese Programme platzspa-
rend auf wenigen Disketten unterzubringen, Wir suchen uns
die passenden aus und erhalten durch geschicktes Umko-
pieren der Programme auf eine oder mehrere Disketten
brauchbaren Speicherplatz. Hatten Sie gedacht, dai man mait
diesen 13 Programmen so viele verschiedene Méglichkeiten
hat, eine Diskette randvoll zu fiillen? Die Bedeutung der Wer-
suche«Anzeige im Fenster oben links wird in der Programm-
beschreibung erklart. Das Programm sucht so lange nach
neuen Folgen, bis Sie durch Driicken der START/STOPTaste
»S¢ neu beginnen.

Da das Basic-Programm relativ langsam arbeitet, empfiehlt
es sich, es zu compilieren. Erst bei 3- bis 4mal schnellerer Be-
arbeitungsgeschwindigkeit wird man es gern einsetzen. Die
Programmservice-Diskette enthélt neben der Basic-auch die
compilierte Version. (Martin Boels/tr)

GAER ONLINGEs,.
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368 IF BE(A,B)(>E(B)THEN B=T:NEXT B,A:60TO

88 <@11>
378 NEXT B:RETURN <884>
2808 PRINT CHR#$(19):68=05+1:FOR I=1 TO RZ+3

tPRINT:NEXT <iaa@a>
3980 FOR I=1 TO T:BS(BS,I)=E{I):PRINT E{(I);

sNEXT <243>
488 RZ=RI+1:1F RZ<2@ THEN RETURN <2457
‘418 BET A$:1IF A$=""G0TO 410 <219>
420 RZI=B:60TO 280 <isa>

8 647er
Listing 6. Schiub

40 AP=Z200 <@&8>
S50 DL=28 <a3a>
6@ DIM B(AF),E(AP),Z(AP),BS{AP,DL) C222%
B0 GOSUB 148 <@a88>
8 GOSUR 218 <@se>
1020 GOSUB 300 <@&d>
118 GOSUB 350 <158>
120 GOTO 9@ <1@&>
14@ PRINT" {CLR,DOWN,SPACE}DISK-OFPTIMIZER: "
:PRINT" EEEEEEEEFEFEEEE": INPUT" {DOWN,S
PACEXSUMME ="35 <@Z3>
158 PRINT"{DOWN}BEI FEHLERN "@° EINBEBEM."
sPRINTYENDE: "99%°":PRINT <149>
168 AZ=AZ+1:PRINT" ZAHL"AZ;: INPUT B(AZ) <@7s6>
178 IF B(AZ)=B THEN AZ=AZ-2:PRINT" {2UP3}"::
GOTD 148 <@a&7>
188 IF B(AZ)I<>999 GOTO 168 238>
19@ AZ=AZ-1 <132>
208 PRINT" {CLR}SUMME {3SPACE}: "S:PRINT"ZAHL
EN{28PACE}: "AZ: RETURN <154>
218 V=V+1:PRINT" {HOME ,2DOWNIVERSUCH :"V <177>
220 BGET B%:IF B$="S"THEN RUN 099>

238 FOR I=1 TO T:B(Z(I))=E(I):NEXT:T=@:BS=
@2 <£235>

240 Z%=RND(1)*AZ+1:IF B(Z%)=@ GOTO 24@ <iz@>
250 BS=BS+B(I%):T=T+1:E(T)=B(Z%):B(Z%)=0:Z
(TY=2Z% i <1&69>
240 IF BS>S GOTO 21@ <157>
27@ IF BS=8 THEN RETURN <P1&a>
280 IF T=AZ THEN PRINT" {ZDOWN3SUMME ALLER
ZAHLEN IST KLEINER ALS";S:END <197>
290 GOTO 24@° <@B3&>
308 B=T-1:FOR X=G TO 1 STEP-1 <@24>

F1@ F=@0:FOR Y=1 TO B:1IF E(Y)<=E(Y+1)BODTO 3
3B <@34>

320 F=Y:M=E(Y):1E(Y)=E(Y+1):E(Y+1)=M <@Ba>
330 NEXT Y:B=F:IF F=B THEN RETURN <@19>
348 NEXT X:RETURN <15@8>
358 FOR A=1 TO BS:FOR B=1 TO T <B1&>

Listing 6. »Disk-Optimizer«. Niitzen Sie die vorhandenen Disketten-
kapazitaten voll aus!

Programmbeschreibung
Zeile
40— B0: Die vorgegebene Variablendimensionierung erfordert

mindestens den Speicherplatz des C 64. Fiir kieinere
Commodore-Computer muB knapper kalkuliert wer-
den. AP gibt die gréftmégliche Anzahl der zu verar-
beitenden Programme an. DL gibt die grétmogliche
Anzahl von Files auf einer Diskette an. Berechnung
siehe im Listing.

80—120: Hauptschleife mit Unterprogrammen

140—200: Eingabe der Zahlen (Blocklingen) in B(AZ),
AZ=Anzahl

210: Anzeige der Versuche, die gewiinschte Summe (664)
zu erhalten.

220: Abbruchméglichkeit

230: Initialisierung

240—250: Zufalliges Aussuchen einer Blocklénge, doppelte ig-
norieren

260: Diskette wiiberfiillts, neu suchen

270: Summe genau erreicht, Diskette voll

280: Falls alle Blcke addiert keine Diskette filllen: Ab-
bruch

300—390: Vergleich vorheriger Zahlenfolgen mit der jetzt gefun-

denen: falls neu: Bildschirmausgabe; sonst weitersu-
chen

Scrollstop fiir den Bildschirm, falls unteres Ende er-
reicht; weiter mit Tastendruck

80 Gy

LoRes zu HiRes

Diese geniale Maschinenroutine (Listing 7) konvertiert den
normalen Low-Resolution-Bildschirm, also den Bildschirm,
der nach dem Einschalten aktiv ist, zu einem hochauflfsen-
den Grafikbild und speichert dieses auf Diskette. Es kann so-
wohl die niedrig auflosende Crafik (Pixel-Grafik) als auch
der normale Textbildschirm umgewandelt und gespeichert
werden.

Bedienung

Nach dem Laden des Programms mit »LOAD''LORES ZU
HIRES', 8,1« wird die Maschinenroutine mit »SYS
828,"'BILDNAME'!, 8« aufgerufen. Die Parameter nach dem »sys
828,«entsprechen genau den Angaben hinter dem normalen
SAVE-Befehl. Da das Programm frei im Speicher verschieb-
bar ist, muB man nur die SYS-Startadresse auf den benutzten
Speicherbereich anpassen. Urspriinglich liegt die Routine
im Kassettenpuffer, wird also von kemmem Basic-Programm
gestort. Der Aufruf »3Ys 828, 'NaME'',8¢ kann sowohl im
Programm- als auch im Direktmodus erfolgen. Im Direktmo-
dusjedochwird dann auch der eingegebene §YS-Befehl, der
sich noch auf dem Bildschirm befindet, als Bestandteil des
Textbildschirms gespeichert.

Anwendung:

Wird von einem LoRes-Crafikbild eine Hardcopy gemacht,
so erscheint bei fast allen Druckern zwischen den Bild-
schirmzeilen ein weiBer Streifen. Das ist beim Text ja auch
sehr sinnvell — wie sollte man ihn sonst auch lesen? Bilder
werden durch diese Art des Druckes aber leider zerstért,

Nun hilft die »LioRes zu HiRes«Routine: Man speichert sein
Bild als hochauflosende Grafik, 14dt es mit Hi-Eddi oder ej-
nem sonstigen Malprogramm wieder und kann nun mit die-
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sem Programm eine »heile« Hardcopy erstellen. Wenn diese
Hardcopy-Routine Bilder doppelt groR drucken kann (Hi-
Eddil), hat man erstmalig die Mdglichkeit, einen LoRes-Bild-
schirm im Riesenformat auf Papier zu bringen.

Zweites Beispiel:

Wer schon einmal ein schoénes Grafikbild mit Hi-Eddi er-
stellt hat, weiB, wieviel Arbeit das macht. Oft kann man die
grobe, geometrische Struktur mit einem Maskengenerator
(64'er, Busgabe 8/85) erstellen. Da man sein Werk jetzt in Hi-
Reslibertragen kann, ist fir die Feinarbeit mit Hi-Eddi schon
gute Vorarbeit geleistet. :

Drittens: Man kann sogar ein LoRes-Bild, das mit einem an-
deren Zeichensatz erstellt wurde, weiterverarbeiten! Der
Konvertierungsroutine mup nur die Basisadresse des neuen
Zeichensatzes mitgeteilt werden. Das High-Byte wird in die
Speicherstelle 828+ 55 geschrieben, das Low-Byte muf $00
sein, braucht also nicht extra geandert zu werden.

Das Basic-Programm (Listing 8) ist &quivalent zu dem Ma-
schinen. Interessant ist der Zeitvergleich: In Basic dauert die
Hi-Res-Ubertragung 2:13 min, in Maschinensprache 0,4 s! Die
BasicVersion ist daher weniger zum Abtippen, sondern viel-
mehr zum leichten Verstehen des Algorithmus gedacht.

(Martin Boels/tx)

Tips&Tricks

programm : lores zu hires @33c @3ba

B33c : a% OB Bd Pe de a9 33 B85 fd
@344 : @1 a9 @4 85 {8 a% @@ BS b3
B34c : 7 BS 9 a9 20 85 fa a2 19
B354 : B4 a@ D@ Ba 48 78 48 a¥ b7
@35c : 8@ B5 fc bl 7 B5 fb @& 3c
B354 : fb 26 fc B4 fb 26 fc B& &3

@36c : fb 26 fc 1B aS fc &9 d@ 46 Listing 7.
@374 : 85 fc az 00 a@ @7 bl fb 21 :
@s7c : 91 £7 88 1@ 9 18 a5 7 19 »LORes zu HiRes«.
B384 : &9 @8 B5 9 90 02 =& fa 3c Verwandelt
B3Bc : 40 abB 48 aa cB dB cd4 e& ac o
@394 ; B ca dB bd a9 37 85 @1 49 den Tl_!xlh!lll-
B39c : a¥ @1 Bd Be dc 2@ fd as Of schirm in eine
B3ad4 : 20 d4 el a9 20 BS fa a9 49 o

B3ac : B0 B5 9 aa a7 5 a@ 4@ b@ HiRes-Grafik
B3b4 : 20 d8 £f 4B 01 08 B0 @@ Fd

1@ POKE 546334,0:POKE 1,51 189>
28 FOR I=1024 TO 2023:BA=53Z48+PEEK (1) =8 <@72>
3@ FOR J=@0 TO 7:POKE B192+1,PEEK(BA+J):Z=1
+1:NEXT J,1 <207 >
48 POKE 1,50:POKE 5633441 <175>

Listing 8. Der grundlegende Algorithmus von Listing 7

Tips & Tricks
zum C128

Hauptséchlich neue POKEs und interessante Program-
miertricks machten wir Ihnen diesmal anbieten. Auch
die Nutzung des kompletien deutschen Zeichensatzes
im C 64-Modus ist nicht zu verachten.

macht ihn zu einem immer beliebteren Aufsteigercom-

puter. Aber gerade seine (im Vergleich zum C 64)
komplexe, interne Struktur mit unter anderem drei Mikropro-
zessoren macht den C 128 zu einer Fundgrube fiir die Tips &
Tricks-Ecke. Ubrigens: Wenn Sie etwas Neues herausgefun-
den haben, schreiben Sie uns! Jeder brauchbare Trick wird
verdffentlicht!

Progrummieren in Z80-Assembler

Einige frischgebackene C 128-Besitzer méchien jetzt auch
einmal in Z80-Assembler programmieren. Um den Z80-Mi-
kroprozessor einzuschalten, muf das Bit 0 in Speicherstelle
$fdB08 auf 1 gesetzt werden. Doch wo beginnt der Prozessor
seine Arbeit und was ist sonst noch zu beachten?

Zunachst miissen die System-IRQs gesperrt werden. Wei-
terhin scllte man sichin Bank 0 befinden (dort wird spater das
Z80-ROM wvon $0000 bis $1000 eingeblendet). Nachdem dies
geschehen ist, kann man endlich das Bit 0 in $fd505 auf vHighs«
legen. Nach dem Abfallen des Systemtaktes der 8502-CPU
beginnt nun endlich der 780 seine Arbeit ab der Adresse
$0ffed. Hinter dem dort stehenden »NOP« findet sie einen

D er C 128 ist im Kommen. Sein hervorragendes Basic
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Sprungbefehl nach $0008 in das nun eingeschaltene ROM.
Das dort stehende Programm bootet normalerweise die
CP/M-System-Diskette,

Um in eigene Programme zu gelangen, mub man vor dem
Einschalten den Sprungbefehl verbiegen. Dazu schreibt man

GAER Gn%ﬁﬁjpeichersteﬂe $0ffee ein $c3 (entspricht dem »JPe«

efehl)jund in die folgenden beiden Stellen die Startadresse
im Low/High-Format.

Listing 1 zeigt ein Programm, das die oben genannten
Punkte, auBer dem Veridndern des Sprungbefehls, fir Sie
ausfithrt. Nach dem Abarbeiten des Z80-Programms sollte
man nach $0ffe0 springen. Dort wird die 8502-CPU reaktiviert
(N&heres in Listing 2). Beide Programme stehen sofort nach
Einschalten des Computers zur Verfiigung.

Zum Schluf mochte ich noch auf einen Fehler im Betriebs-
system hinweisen: Betdtigt man, wahrend der 40-Zeichen-
Bildschirm gescrollt wird, die ASCII/DIN-Taste, so erscheint
sehr oft in etwa der Mitte des Bildschirms ein Zeichensalat.
Disassembliert ergeben die ASCIIWerte ein Programm, das
auch in der erweiterten Zeropage zu finden ist.

(Frank Probst/tr)

»PRINT AT« oder »CHAR«?

Zundchst mdchte ich zu dem Artikel »Entdeckungsreise
durchden C 128«(64'er, Ausgabe 12/85) Stellung nehmen: Ein
Simulieren des»PRINT AT«-Befehls, wie in diesem Artikel be-
schrieben, ist nicht nétig: Er ist im Basic 7.0 im Prinzip enthal-
ten. Er wird mit dem »CHAR«-Befehl angesprochen, der nicht
nur im Grafik-Modus wirksam ist. Format: char, Spalte, Zeile,
Beispiel:

10 ehan, 5,5, "halle” : char,15,15,7....
15 char, 20,20 : input "eingabe”;a

Der eingebaute Sprite-Editor des C 128 besitzt auBer den
im Handbuch aufgefiihrten Anwéisungen noch den Befehl
»COPYu, Driickt man in.der SPRDEF-Ebene die Taste »Cq, s0
erscheint unten die Frage »COPY FROM 7. Es wird dann die
Nummer des Sprite angegeben (1-8), dessen Bitmuster in das
momentan bearbeitete Raster kopiert werden soll. So lassen
sich an verschiedenen Sprites geringfiigige Anderungen
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leicht anbringen. Hat man den Sprite-Editor aufgerufen, ha-
ben die Funktionstasten F1 bis F8 folgende Bedeutung: F1 =
C F2 = A, F5 = A, F6 = RETURN, F7 = RETURN, F& = M

Der eingebaute Maschinensprache-Monitor kann zusatz-
lich zu den im Handbuch beschriebenen Funktionen die vier
moéglichen Zahlensysteme (Hexadezimal, Dezimal, Binar, Ok-
tal) ineinander umrechnen und anzeigen. Dazu gibt man,
wenn man den Monitor aufgerufen hat, nur die umzuwan-
delnde Zahl mit ihrem entsprechenden Kennsymbol ein (»$«,
» +«, »&x, »%« sieshe Handbuch, Anhang C-3).

Im Kapitel »Organisation der Zeropage« des Handbuches
ist die Anfangsadresse des Tastaturpuffers nicht erwahnt.
Dieser liegt bei 842 (dezimal) in der Bank 0 und hat normaler-
weise die Lange 10 (LaAnge in Speicherstelle dez. 2592, Bank
0). Der Tastaturpuffer ist in Verbindung mit der Speicherstel-
le, die die Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer enthilt (dez.
208, Bank 0), wichtig, um vom Programm aus Funktionen aus-
zufithren, die sonst nur im Direktmodus moéglich sind (zum
Beispiel die Ubernahme von neuen Programmzeilen). Dieser
Programmiertrick ist schon vom C 84 und VC20 her bekannt.

Neben den im Handbuch auf Seite 4 bis 6 erwdhnten CTRL-
Funktionen gibt es im C 128-Modus noch folgende:

CTRL - §  vwverbietet Bildschirmeufrollen (entspricht »NO
SOROLLe-Taste)

CTRL - @  erlaubt Bildschirmaufrollen, 18st sCurscr downe aus

CTRL - T  entspricht DELETE-Taste :

CIRL - M entspricht RETURN-Taste

CTRL - J | entspricht LINE FEED-Tasie

CTRL - R  Reverson

(Frank Miilheims/tr)

Neuve SYS’ und POKEs

Mit »SYS 65341« 18Rt sich beim C 128 ein Reset erreichen. Mit

»3YS 65357« kommt man vom C 128-Modusin den C 64 Megug,qy jpeiliis) =1/

ohne Sicherheitsabfrage, Einen recht guten Programmschutz
erreicht man mit folgenden POKEs:
POKE 802,0: POKESQ3, 224

In ein Programm eingebaut, 1ésen diese POKEs nach dem
Driicken der RUN/STOPTaste einen Reset aus. Wer SpaP an
Bildschirmeffekien hat, sollte einmal folgendes Programm
ausprobieren:
10 FOR I = 1 TO 15: SYS 51914: NEXT
20 FOR I =1 T0 15: SYS 51900: NEXT

30 GOTO 10
(Andreas Ligendza/tr)

Programmschutz-POKEs

Wie manbeim C 64 iiber »POKE 808,225« die RUN/STOP-und
die RESTORETaste abschalten kann, geht dies beim C 128
{iber POKE 808,98. Der groBe Nachteil ist, daB damit die inter-
ne Uhr (TIME TILTIMESTI) unbrauchbar wird. Doch durch ei-
nen Reset und gleichzeitiges Driicken von RUN/STOP kann
man in den Monitor gelangen, diesen verlassen, und ans Pro-
gramm kommen, da es nicht geloscht ist. Dies umgeht man
{iber BANK 1:POKE 65528, 3. Nach diesem POKE fiihrt ein Reset
nur zum Absturz. Dieser POKE funktioniert selbstverstand-
lich auch ohne das Abschalten von RUN/STOP-RESTORE,
aber beide POKEs zusammen ergeben einen recht guten
Schutz. Wer auf TIME$ (T1$) und TIME (TI) nicht verzichten
will, kann mit POKE792,51: POKE793, 255 die Tastenkombination
RUN/STOP-RESTORE abschalten, die RUN/STOPTaste allei-
ne funktioniert aber weiterhin. Die letzten POKEs eignen sich
vor allem dann, wenn man ein Basic-Programm compiliert;
nach dem Compilieren sind sie ohnehin gegen RUN/STOP
(ohne RESTORE) geschiitzt, und durch die beiden letzten
POKEs wird auch noch die Kombination RUN/STOP-RESTO-
REund/oder durch BANK1: POKE65528, 3 der RESET verhindert.

(Florian Miiller/tr)
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C 128

Einfache Spritesteverung
10 SPRDEF:SPRITE 1,1

20 J=(J0V(2)-1)*45: IR=—45THENMOVSERL, O # 0: GOTOR0:
FELSE:MOVSPRL,J # 7: GOIC20

Dieser Einzeiler erméglicht eine einfache (aber schnelle)
Joystickabfrage, Statt »IF, THEN«-Anweisungen werden die
Joystickrichtungen in Grad umgewandelt und spater von ei-
nem »MOVSPR xx # x«Befehl verarbeitet,

Zum Programm:

In Zeile 10 wird das Sprite definiert (SPRDEF) und einge-
schaltet.

In Zeile 20 wird in der Variablen ] die Richtung des Joysticks
—1*45 (360 Grad / 8 Richtungen = 45 Crad) abgelegt. Ist
J=—45 (bei Nullstellung), wird das Sprite gestoppt und das
Programm springt wieder nach Zeile 20.

Ist ] nicht —45, bewegt sich das Sprite in Richtung | (mit
»MOVSPR 1,j # Geschwindigkeit«(die Geschwindigkeit ist be-
liebig von 2-15 wahlbar). Zum SchluB startet das Programm er-
neut von Zeile 20. (Thorsten Wanschura/tr)

Deutscher Zeichensatz im € 64-Modus

Wenn man im C 84-Modug die »CAPS-LOCK«Taste driickt,
stehen alle internationalen Zeichen zur Verfiigung, die sonst
nur vom C 128-Modus aus erreichbar sind. Dabei werden ei-
nige Grafikzeichen mit den internationalen Zeichen belegt.
Die CHR$ Tabelle sieht nun folgendermaBen aus:

HRS (172) = e CHR® (187) =& CHR$ {174) e CHR$ (123) =4
CHRS (177) = CHR (188) =5 CHR$ (178) =a CHRE (124) =0
CHRS (179) =1 CHR$ (189) =1 CHR® (180) =& CHR$ (125) =T
CHRS (181) =& CHRS (190) = CHR® (182) =t CHRS (191) ="
CHRS (183) =8 CHR$ (192) =4 CHR® (184) = CHRE (64) =§
CHR$ (96) =4 CHRE (186)i= ¥ :
(Carsten Schmidt/tr)

Listing 1:

SOFFDO BEI ;IRQ aus

S0FFD1 LDA #33E s¥ert flir »I/0 eine

$OFFD3 STh $FFO0 ;in Konf. Register

BOFFDE LDA # 3RO sWert filr »Z80 eine

SOFFDE STA $D505 ;in Mode Konf. Reg. Kurz: Einschalzen

SOFFDB NOF

SOFFDC JMP $1100 ;muB auf eigene Routine verbogen werden

Wiehtig: Die Z80-CPU beginnt ihre Arbeit bel $OFFED!

Listing 1. So wird die Z80-CPU eingeschaltet

Listing 2:
FOFFEQ DI ; IRQ aus
SOFFEL 1D A,33E iWert fir »I/0 efne
30FFE3 LD $FF00,A ;in Konf. Reg.
S0FFEA LD BC, D505 ;Mode Konfigurations Register
30FFE9 ID A,3B1 Wert fiir »8502 eins
$0FFEB OUT (C),A ;Einschalten
HOFFED NOF
BOFFEE R3T 508 jWeiter bel 30008

Wishtig: Die 8502-CPU beginnt ihre Arbeit bei $OFFDB!

Listing 2. Ein Z80-Programm, um die 8502-CPU wieder
einzuschalten

Ausgabe & /April 1988
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Tips & Tridks
zum C 16

Auch zu Commodores Kleinstem haben wir einige
interessante Programmierhinweise fir Sie herausge-
sucht. Neben einigen niitzlichen POKEs finden Sie ein
Programm, um den Zeichensatz nach lhren Wiinschen
zu andem.

Die anderen 128 Zeichen sind die inverse Darstellung

der ersten 128 Zeichen. Ein Zeichensatz kann also alle
1024 Bytes stehen (zum Beispiel ab den Adressen 12288,
13312, 14336, 15360).

Nun die Befehle, um ihn zu veréndern:

1. »POKE 65298, PEEK (65298) AND NOT 4«

2. »POKE 65299, Anfang Zelichensatz/256«

Nach einer Fehlermeldung sind allerdings keine Zeichen
mehr zu erkennen, Sie erscheinen erst dann wieder, wenn
wieder ein Befehl eingegeben wird.

Listing 1 zeigt ein Programm zum Kopieren des Zeichensat-
zes vom ROM ins RAM. Startadresse des Zeichensatzes ist
15360.

Farben auf den Farbtasten verindern

Die Farben der Farbtasten (CTRL- oder Commodore-Taste
zusammen mit einer Zahlentaste) sind in den Adressen 275
bis 290 gespeichert. Sie kénnen beliebig gedndert werden.
Die entsprechenden Steuerzeichen bleiben allerdings
gleich!

D er Zeichensatz besteht beim C 16 aus nur 128 Zeichen.

Beispiel. POKE 275,69.
Statt Schwarz liegt auf der ersten Farbtaste jetzt Griin.

Wiederholfunktion der Tasten

POKE 1344,0: Wiederholfunktion aus, nur »CRSR4, »SPA-
CEq, »INST/DEL« haben Wiederholfunktion
POKE 1344 ,64 keine Taste hat Wiederholfunkticn

alle Tasten haben Wiederhalfunktion (Nor-

POKE 1344,128
: malzustand).

Tastaturpufier

Die Adressen 1319 bis 1328 enthalten die Codesder Tasten,
die nicht unmittelbar ansgefithrt werden kénnen.

239 enthédlt den Zahler fiir den Tastaturpuffer, der angibt,
wieviel Codes im Tastaturpuffer abgelegt sind.

Hier ein Beispiel, bei dem ein Programm nachgeladen
wird (in einem Programim)

POKE 1319,13 : POKE 1320,13 :
PRINT “DICAD” : CHRS$ (34)
PRINT *RUN”

POKE 239, 2

Tastaturabfrage

In der Adresse 198 wird der Code der gerade gedriickten
Taste abgelegt. Wenn keine Taste gedriickt wird, ist PEEK
(198) gleich 64. Mit PEEK (198) kénnen auch die Funktionsta-
sten abgefragt werden.

Abfragen der »SHIFT«-, n"Commodore«- und »CTRL«Tasten
Mit PEEK (1347) kdnnen diese Tasten abgefragt werden,

(Ulrich Kafferbitz/tr)

Ausgabe 4/April 1986

Tips & Tricks

10 FORT=0T056

20 READA

30 POKE150004T, A

40 NEXT

80 SYS1500

62900 DATA 169,0,141,248,7,133,208,133
62910 DATA 210,169,208,133,209,169,60,133
62920 DATA 211,141,19,255,160,0,177,208
62930 DATA 145,210,200,208,249,230,209,230
62940 DATA 211,165,211,201,64,208,237,169
62950 DATA 192,141,18,255,169,59,133
62960 DATA 52,133,56

62970 DATA 169,246,133,51,133,55,96

Listing 1. Verschiebt den Zeichensaiz ins RAM.

Nistzliche Speicherstellen

— WAIT 1,192 wartet darauf, daB eine Taste am Recorder ge-
drickt wird.

— Der Funktionstastenspeicher steht in den Adressen $0567
bis $05E6

— Die Einsprungadresse fiir die USR-Funktion steht in
#1281/1282 = $0501/0502

— Basic-Start 43/44 (Low-/Highbyte)
— Anfang der Variablen 45/46 (Low-/Highbvyte)
— Anfang der Felder 47/48 (Low-/Highbyte)
— Ende der Felder 49/50 (Low-/Highbyte)
— Stringspeicher Ende 51/52 (Low-/Highbyte)
— Anfang der Strings 53/54 (Low-/Highbvte)
— Basicspeicher Ende 55/86 (Low-/Highbyte)

— Der Ton-Chip des C 16 14Rt sich in Assembler wie folgt pro-
gIammieren Soundregister ist Adresse 65297, Jedem Bit

GAER O p?? oine bestimmte Steuerfunktion zu;
it

big? = #0bis #7 Lautstdrke = VOL 0 bis VOL 6

" Bit3 = 3% 8 volle Lautstarke (wenn Bit 3 gesetzt ist, sind Bit

0-2 ohne Bedeutung)

Bit 4 = #16 Stimme 1 an(=1)/ aus (=0)
Bit8 = #32 Stimme 2 an(=1)/ aus (=0)
Bit6 = #64 Stimme 2 Rauschen (=1)
Bit 7 = #128 Bit gesetzt = kein Ton
Der Ton ist in 10 Bits codiert; mogliche Werte: #0 bis #1023
Frequenzen Low-Byte High-Byte (0,1)
Stimme 1 65294 65298
Stimme 2 65295 65206
— Register Durch Léschen der Bits 0/1 1aBt sich der Bild-
65286; schirm um bis zu drei Rasterzeilen nach oben
verschieben.
Bit 2 gesetzt Bildschirm vier Rasterzeilen
nach unten
Bit 3 geléscht Bildschirm vier Rasterzeilen
nach unten
Bit 4 geltscht Rildschirm ausgeblendet
Bit & gesetzt Char-Speicher verschoben
Bit 6 gesetzt kein Cursor sichtbar
— Register Bit 0/1 setzen Verschieben des Bildschirms
65287 um bis zu drei Rasterzeilen
nach rechts.
Bit 4 geseizt Mehrfarbmodus ein
Bit 5 gesetzt Videochip stoppt (keine Bild-
erzeugung mehr)
Bit 6 gesetzt Programmierbare Bildsté-
rung
Bit 7 gesetat 38 Zeichen/Zeile
— POKE sperrt Tastatur
65290, 162
— POKE entriegelt Tasta-
65200, 163  tur
— Register Hintergrund- Bit 0—3 (Low-Nibble) Farbe
65301 farbe
— Register Rahmenfarbe Bit 4—6 (High-Nibble) Intensi-
65305 tat

(Frank Plachetta/tr)
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Tips & Tricks

C 64IC 128

»Apfelmdnnchens« Diashow

Mit wenig Aufwand kann man die Grafiken des »Apfel
mannchens« zu einer effektvollen und abwechslungs-
reichen Diashow zusammenfassen.

atiirlich darf bei einem Programm wie dem »Apfel-

méannchens (64'er 11/85, Seite 80) der Vorfiithreffekt

nicht zu kurz kommen. Um diesen zu erreichen, veran-
dern Sie die Zeilen des Originalprogramms wie in Listing 1
angegeben und erganzen das Programm mit Listing 2. Die
Bilder miissen dazu die unten aufgefiihrten Namen haben.
Bitte beachten Sie das Leerzeichen vor jeder Zahl;

Bild 1.PIC
Bild 2.PIC
Bild 3.PIC

Bild 9.PIC
Bild 10.PIC

Die Anzahl der Bilder wird in Zeile 11000 festgelegt. Um
zum Beispiel die Anzahl auf 20 festzulegen, miifte dort ste-
hen:

11000 N=N+1:IFN=21THEN RETURN

Das néchste Bild wird jeweils durch Druck auf die Space-
Taste gezeigt.
(O. Hobert/og)

S4ER O
317 PRINT"{DOWNI"TAB(1@) " (8) {25PACE}DIA-SH

oW L2295
340 GET A$:IF A$<{"1"0OR A$>"8"THEN 348 <@1B>
360 ON VAL (A$)GOSUB 1000,2008,3000,4000,50

88,5500, 7000 , 10000 <184>
B B47er

Listing 1. Die Verdnderungen ...

18@2@ REM DIA-SHOW 177>
1001@ PRINT"{CLR,DOWN}##%# DIA-SHOW #xx" <ies>

10220 PRINT" {DOWN3FARBEN{?SPACE>: FLINKTION
STASTEN" {228%>
1083@ PRINT" {DOWNXHMENUE {18SPACE¥: "&"" £15@8>

12@24@ PRINT" {DOWN}HNAECHSTES BILD : °SPRACE’
o] £229>
1005@ PRINT" {2DOWNIMEITER MIT IASTE" <185>
100468 POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A¥ <@a78>
18070 N=0 117>
18888 REM LADEN <@78>
1100@ N=N+1:IF N=10 THEN RETURN <208>
11885 N$=STR%(N) <ZB80>
1181@ NB$="BILD"+N#+".PIC" <@57>
118280 FOR I=8 TO LEN(NB%$)-1 <@4s&>
11838 POKE BN+I.ASC(MID# (NB%$,I+1,1)) <143>
11040 NEXT <@48>
11850 POKE BN+1&6,LEN(NB#) <@71>
11858 SYS LO <@7a>
11@78 REM EFFEKT <114>
11898 SYS M1 <159>

1118@ IF A$="{FS53}"THEN POKE C2, (PEEK(C2)+1
JAND 13 <Bz2e>

11118 CP=PEEK(C3):POKE C3,PEEK(C2):PDKE C2
,PEEK (C1):POKE C1,CP <@85>
11120 GET A%:IF A$="«"THEN 11198 <201>
11125 IF A$=" "THEN GOTO 11288 <112>

11138 IF A$="{F1}"THEN POKE C@®, (PEEK(C@)+1
JAND 15 {07

11148 IF A$="{F3}"THEN POKE C1, (PEEK(C1)+1
JAND 15 {1&68>

1115@ IF A$="{FS}"THEN POKE C3, (PEEK(C3)+1
JAND 15 % <e9a>

naké;hﬂ IF A$="{F7}"THEN POKE C3, (PEEK(C3)+1
YAND 135 L2295
1117@ SYS SC <B&4>
1118@ GOTO 11118 <@78>
1119@ SYS MB:RETURN €221>
11200 SYS M@:50T0O 11000 <@1&6>

e B4 er
Listing 2. ... und die Erg4inzungen fiir eine Diashow mit den
Grafiken des »Apfelmannchens«

Avtochange
fir C 128

Mit diesem Utility erkennt Ihr C 128 automatisch beim
Boot-Versuch, in welchen Modus — C 64 oder C/PM
— er springen muB.

kette, ob er einen Boot-Sektor vorfindet. Ein Boot-Sektor

ist ein Datenblock auf der Diskette, der beim
Einschalten des Computers automatisch geladen und ausge-
fithrt wird. Wird zum Beispiel ein CP/M-Boot-Sektor gefun-
den, so versucht er anschlieBend, das CP/M-Betriebssystem
hochzufahren. Man kann diesen Sektor dahingehend umén-
dern, dak er bei C 64-Disketten automatisch die Kontrolle an
das C 84-Betriebssysterm abgibt. Das Programm (Listing 1) ge-

84 (3¥dp

D er C 128 sucht nach dem Einschalten zuerst auf der Dis-

neriert einen BootSektor auf einer beliebigen, im
Commodore-Format beschriebenen Diskette. Hierdurch
wird der C 128 befahigt, eine C 64-Diskette zu erkennen und
automatisch nach dem Einschalten in dessen Modus zu sprin-
gen, Beim Erstellen dieses Startups (Befehlssektors) werden
keine eventuell vorhandenen Dateien auf der Diskette ge-
schadigt. AuPerdem erkennt das Programm einen magli-
cherweise im C 128-Modus installierten Boot-Sektor und
weist, wenn bestehend, gesondert darauf hin.

Zum Programm:

In den Zeilen 190 bis 230 wird auf das eventuelle Vorhan-
densein eines Boot-Sektors auf Spur 1/Sektor 0 gepriift. Sollte
die Abfrage negativ ausfallen, wird die Installierung fortge-
setfzt, indemder Inhalt des spateren Startsektors im Blockpuf-
fer aufgebaut wird (Zeile 380 bis 400). Der Blockpuffer enthalt
fortlaufend die Kennung »CBM¢, gefolgt von vier Null-Byte
und dem Text, der beim Booten ausgegeben wird (in NAMES
enthalten). Es schlieBen sich auBerdem noch zwei Null-Byte
und der eigentliche Sprungbefehl an, der direkt in den C
64-Modus umschaltet. Zeile 410 schreibt den Autochanger
endgiiltig auf die Diskette und kennzeichnet ihn, wenn notig,
in der BAM als belegt. (Manfred Bauer/dm)
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C 64iC 128

Tips & Tricks

1@ LC=0:COLOR@,1:COLOR4,1:COLORS,2

100 NAME$=" {CLR,7RIGHT,7DOWN3C&4 DISKETT

Ell

118 PRINT" {CLR,SDOWN,9RIGHT >AUTOMAT ISCHE

R WECHSEL"

128 PRINT" {DOWN,11RIGHT}IN DEN &4°ER MOD

us"

130 OPEN15,8,15,"10": A$=CHR$ (@)

14@ IFDS<>@THENBEGIN

15@ PRINT" {ZDOWN,RIGHTIDISKETTEN FEHLER:
“:DS$

16@ CLOSEB:CLOSE1S

17@ PRINT” {2DOWN,RIGHT YABBRUCH" : END

188 BEND

19@ OPENS,S,8,"#"

200 PRINT#15,"U1:8 @ 18 @":PRINT#15,"B-P
n ; 8; 5

210 GET#8,BAS

220 PRINT#15,"U1:8 @ 1 @"

230 FORI=@TO24:GET#B8,5%:BL$=BL$+CHRS (ASC
(5%)) 1 NEXT

242 IF (ASC (BA$)AND1)=0THENBEGIN

25@ IFLEFTS (BL$,3)="CBM" THENFRINT" {2DOWN
,6RIGHT 2BOOT-SECTOR SCHON VORHANDEN"

27@ IFLEFTS$ (BL$,3)<>"CBM" THENPRINT" £2D0W

N,SRIGHT3PROGRAMM LIEGT AUF BOOT-SECTOR™

280 PRINT" {ZDOWN,4RIGHT>INSTALLIERUNG FO

RTSETZEN? (J/N)" :LC=1

29@
3@
i@
328
D
338 BEND

342 PRINT" {DOWN,55SPACE>INSTALLIEREN DES
BOOT-SEKTORS{CTRL—@}H{GREEN3Y {CTRL-A,LIG

GETKEYX#

IFX$<>"J"THENBEGIN

CLOSE8: CLOSELS

PRINT" {ZDOWN,SRIGHT YABBRUCH" : END: BEN

-GREEN}" BITTE ENTFERNEN SIE EINEN EV
TL.
35@ PRINT"{SSPACEXVORHANDENEN SCHREIBSCH

UTZ UND{CTRL-@}&{BLUE>H{CTRL-A,LIG.GREEN

I DRUECKEN SIE EINE TASTE

37@ GETKEVX$

380 PRINT#15,"B-F 8 @"

390 PRINT#8,CHRS$ (67) 3 CHR$ (66) sCHR$(77) 3 A

$:A%; A$: A$ I NAMES: ASs

40@ PRINT#8,A$:CHRS (DEC("2@")) ; CHR$ (DEC (

"4D")) 3CHR$ (DEC("FF")) ;A%

410 PRINT#15,"U2:"3;830;1;0 :

415 IFLC=@THENPRINT#15,"B-A @ 1 0"

42@ CLOSES:CLOSE1S

43@ PRINT" {4SPACE}BOOT-SECTOR INSTALLIER
“: END

6647 er _
Listing 1. Autochange 128/64. Bitte im C 128-Modus eingeben.

Das Maf} der Dinge

SAER ONLINGs

Das exakte Ausmessen eines Unterprogrammes ist ei-
ne groBe Hilfe, um Laufzeiten zu-veringern. Meist
steht jedoch keine hinreichend genaue Uhr zur Verfil-
gung. Wir bieten Ihnen zwei Losungen an, eine fiir
Maschinensprache- und eine fiir Basic-Programme.

m die Laufzeiten von Programmen genau messen zu

kénnen, reicht die Stoppuhr fiilr den 100-Meter-Lauf

nicht mehr aus. Vor allem bei Maschinenprograrmimnen,
bei denen die menschliche Reaktionsidhigkeit weit hinter
- der geforderten Genauigkeit bleibt. Doch auch die einge-
baute interruptgesteuerte Uhr TI$ im C 64 versagt, wenn es
um das Auszidhlen sehr kurzer Maschinenprogramme geht.
Ladevorginge kénnen damit iiberhaupt nicht erfafft werden,
da TI$ wahrend des Ladens stillsteht. Abhilfe schaffen hier
die Timer der ClAs,

Taktzyklen ziihlen

Um Maschinensprache-Programme zu messen, ist es am
besten, die Taktzyklen zu zahlen. Dies liefert einen gut zu ver-
gleichenden Wert. Geben Sie zunachst das Programm »Takt-
zyklen«(Listing 1) mit dem MSE ein und speichern Sie es. Auf-
gerufen wird die Routine durch den Befehl
SYS 49152, Startadresse <RETURN>

Die anzugebende Startadresse entspricht der deszuunter-
suchenden Maschinenprogrammes. Dieses Unterprogramim
wird nun ausgefithrt und die dafiir bendtigte Zeit bestimmt.
Wahrend dieses Ablaufes ist der Bildschirm ausgeblendet,
er nimmt die Farbe des Rahmens an. Am Ende des zu mes-
senden Programmes muB ein RTS stehen. Nach Programm-
ende gibt das Programm den gemessenen Wert aus und
springt in den Direkt(READY-)Modus. Der angezeigte Zah-
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lenwert driickt die Anzahl der Systemtakte aus, die wahrend
der Abarbeitung des Maschinen-Unterprogrammes durch
den Mikroprozessor verstrichen sind. Da ein solcher Takt et-
wa 1,015 Mikrosekunden dauert, 148t sich durch Multiplizie-
ren mit diesem Faktor die benétigte Zeit in Mikrosekunden
errechnen. Bei eingeschaltetemn Bildschirm vergréfert sich
das Ergebnis um etwa 5 bis 6 Prozent,

Beschreibung des ramms
»Tc‘n?izyldepn':g

Die beim Aufruf des Programms iibergebene Startadresse
deszumessenden Unterprogrammes wird als Operand fiir ei-
nen Sprungbefehl gespeichert. AnschlieBend wird die Mog-
lichkeit der Unterbrechung durch einen IRQ ausgeschaltet,
weil sonst ein falsches Resultat geliefert werden kann. Nach
dem Ausblenden des Bildschirms 1&dt das Programm beide
Timer des CIA 2 mit dem Maximalwert und koppelt sie mit-
einander. Sobald die Zahler gestartet sind, erfelgt der .
Sprungin das Unterprogramm, nach dessen Ende die Z&hler
sofort wieder gestoppt werden. SchlieBlich werden neben
der Einrichtung des Normalzustandes — den Bildschirm und
den IRQ betreffend — die Timer-Bytes ausgewertet. Dazu In-
vertiert das Programm sdmtliche Bits der von den Timern ge-
lieferten Werte, da beide Registerpaare heruntergezahlt
werden. Zusitzlich werden noch elf Takte subtrahiert, die
zum Starten beziechungswelse Stoppen der Timer und zum
Aufruf des Unterprogrammes nétig sind. Damit erh&lt man ei-
nen MePbereich, der zwischen 1 und 2%-11 Taktzyklen (ent-
sprechend einer Zeit von 1 us bis 1 Stunde 12 Minuten) liegt,

Laufzeit-MeB-System »LMS«

Das LMS wurde entwickelt, um die Laufzeit von Basic-Pro-
grammen zeilenbezogen messen zu konnen. Weiterhin sollte
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die Anzahl einzelner Aufrufe von Programmzeilen festge-
stellt werden konnen.

[ . L] L]
Einsatzmoglichkeiten

Das LMSistim wesentlichen als Werkzeug fiir folgende An-
wendungsfille konzipiert.

1. PerformanceVerbesserung von Basic-Programmen

Durch den Einsatz des LMS ist sofort erkennbar, wo die zeit-
méRig kritischen Stellen eines Programms sind. Oft kann
durch einige Verdnderungen von Basic-Statements wertvolle
Laufzeit eingespart werden. Sollte dag nicht ausreichen, soist
der Einsatz von Maschinenroutinen angebracht.

Die Erfahrung zeigt, da® es selten notwendig ist, ein Pro-
gramm vollstandig in Assembler zu schreiben. Meist bringt
ein begrenzter Einsatz von Maschinenroutinen an zeitkriti-
schen Stellen ausreichende Ceschwindigkeit unter Beibe-
haltung der Vorteile von Basic, Diese sind vor allem wesent-
lich bessere Lesbarkeit und Wartung sowie geringerer Er-
stellungsaufwand.

2. Testhilfe

Das Laufzeit-MeB-System stellt die Anzahl der Aufrufe von
Basic-Zeilen fest. Es ist daher damit leicht iiberpriifbar, ob
Programmzeilen iiberhaupt durchlaufen werden und wenn
ja, ob die Anzahl der Aufrufe stimmt. :

Mit dem LMS kénnen auch Statements gemessen werden,
die mit TI$ — abgesshen von der geringen Genauigkeit von
TI$ — zu erfassen sind (zum Beispiel INPUT #).
Bedienungsanleitung

Geben Sie zuerst die Listings 3 bis 5 ein und speichern Sie
diese auf einer Diskette. Nach dem Laden und Starten des
Programms »LIMS« erscheint nach kurzer Zeit ein Menii mit
folgenden Wahlméglichkeiten:

Messen (m)
Durch die Auswahl der Funktion »Messen« wird das eigent-

liche MeBprogramm aktiviert. Dies ist immer erkennbar aay

der roten Rahmenfarbe, Es wird eine Einschaltmeldung ge-
schrieben und danach in den READY-Modus verzweigt, Jetzt
mub das zu messende Programm eingegeben oder geladen
werden.

Bei jedem Start des Programms werden fiir jede Pro-
graminzeile Laufzeit und Aufrufanzahl gespeichert. Wichtig
ist, daf das Programm mit RUN gestartet wird. Ein Start mit
GOTO oder CONT ist moglich, fiithrt aber nicht zur Messung.

Tips & Tricks
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MeBergebnisse
speichem

e

Timer Staxt

MeRergebnisse
speichem

Zeilennummem
speichem

Mefergebnisse
0 setzen

Bild 1. Flubdiagramm zum Laufzeit-MeB-System »LMS«. Nach die-
sem Schema berechnet man die Laufzeit eines Basic-Programms.

programm : taktzyklen copld chBsl 218 3 tel. PAZO7/1870
- 220 ;
730 3
c@P@ : 20 fd ae 20 Ba ad 20 §7 55 g;g *;:‘E‘“'“
cld@8 : b7 Bc 2f c@ Bd 3@ c@ 78 3B 260 fac s sl asarammaaii
c@1@ : a% Bb 8d 11 d@ ad 12 d@ 29 278 Frmnam =$adBa jausdruck holen
c@1B : d@ fb a2 B3 a%? ff ?d B4 @B 280 chkeom  =faefd ;auf komma pruefen
c@2@ : dd ca 1@ fa a% 11 a2 51 1é 290 getadr =$b7f7 ;2-byte integer
c@28 : Be Of dd Bd Oe dd 28 +f b7 I wvicctrl =%d@l1 jreg. fuer bs aus
cBZ@ : ff al BB Bc Be dd Bc BF =i 310 raster =¥d@12 ;raster—zeile
c@I8 : dd a9 1b B8d 11 4@ S8 =8B ce 320 timer =%dd@4 :timer a lo-byte
330 cra =3ddBe ;timer a contrel
cB4@ : ad B4 dd 47 ff =7 @b 8BS i& 3
cB4B : 65 aZ @3 b @5 dd 49 £f Sb o e Mk el
c@5@ : e7 BB 95 61 cB ca d@ 3 d9 368 jsr chkocom ;startadresse der
c@58 : 3B Ba a2 al 20 4f bc 4c Ta I7@ isr frmnum jzu messenden
@608 : d7 bd @@ fFf BB ++ BB £+ 14 388 isr getadr jroutine holen
390 sty Imsubr+l jund als sprung—
Listing 1. »Takizyklen« geben Sie bitte 083 wix Selbe v jadresse speichern
5 - ¥
mit dEHIHﬂSE ein. 420 soi sirg sperren
430 lda #%BBO@1E11 ;bildschirm aus
440 sta vicctrl
450 wait lda raster ;warten bis bild-
4460 bne wait jechirm ganz auu
108 synT*3@7é6 470 3
11@ .opt oo 480 ldx #3 sbeide timer auf
12@e 3 498 lda BFFF jmaximal wert
178 : 500 settimer sta timer .=
148 ; takitzyklen eines 510 dex
158 ; ma=chinenprogramms messen 520 bpl settimer
160 3 538
178 ;3 540 lda #X2A010201 stimer koppeln,
188 ; von mark richters 550 ldx #XP1010881 jladen und starten
19@ ; allerstr.q 560 stx crb
2e@ ; 28B4 oyten 578 sta cra

&50
Gad
470 ;

4LB@ sec
&8 lda
780 sor
718 sbc
720 sta
7I@ ld=x
740 ;

To@
-
77
e
790
800 dex
E18 bne
820 ;

B3 sec
B4D txa
B850 ldx
B5B jsr
878 jop

o
sbe
skta
iny

ready -

Listing 2. Information fiir Profis.
Quell-Code-Listing zu »Taktzyklen«

11 lda timer+1,y;3 timer-werte

#Fffff jsprung auf routine

#a sbeide timer stop
cra
crb
#A0PR11B11 sbhildschirm wieder
vicctrl zan
;irg wieder frei-—
i4 timer-bytes
i fmeEr sumrechnen
HEFF ;fuer aufruf be—
#11 jnoetigte zyklen
fac+3 sabziehen
#3 sund die restlichen

WEfF ; anpassen
#a
fac—1,x
11

;4 byte werten
#+al johne vorzeichen
+hedd ;in fliesskommazahl
Tbdd? : faes ausgeben/rts
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ig@ REM ——————— LAUFZEIT-MESS-SYSTEM <146>
11@ REM LADEPROGRAMM 189>
1200 REM —— <1b6b6>
138 REM ———————————=— FRANZ STOIBER <158>
148 REM ———————————— ERAEUNL ICHGASSE 22 <@L
1 R —— A-2700 WR.NEUSTADT £194>
1680 REM ——- OESTEREICH <197
170 REM <2163
1B@ IF L=1 THEN 2Z&8 <045>
170 POKE 53280,15: FPOKE 53281,15: POKE 644
s 6 £@Ba9>
209 GA=B <@33>
21@ PRINT CHR#(14);"4{CLR,11DOWN,6RIGHT}LAU
FZEIT-HESS—SYSTEML{25FPACE>Y2. A" 122>
2280 PRINT "{7RIGHT>(C) ERANZ STOIBER{25FAC
E}11/85" <237>
23@ PRINT " {2D0OWN,12RIGHTXBITTE WARTEM" <BR&>
248 POKE 646,15 - <2247
258 L=1:= LOAD "LMS.PHA" ,BGA,1 <@as5>
260 8YS 40498 <084z
278 PRINT " {HOME}"; <202>
280 PRINT " {2DOWN2SYS 4@780" <137>
298 PRINT " {2DOWNILOAD ";CHR$(34);"LMS.BAS
":CHRE(34) 3", ";8A <189>
308 PRINT " {4DOWNIRUN" {234
31@ FOR I=631 TO 433: POKE I,13: NEXT <2243
320 POKE 19B,3 <183>
3I@ PRINT " {HOMEX";: <0a&>
34@ REM ——- i <132
35@ REM FUER DAS ARBEITEN MIT DATASSETTE <11@>
340 REM SIND FOLGENDE ZEILEN ZU AENDERN: <2172
378 REM <1782
380 REM %*%x 200 GA=1 <@B7>
3980 REM #%% 210 ENTFAELLT €174>
408 REM #%% 220 ENTFAELLT <O57 >
41@ REM ##% 230 ENTFAELLT £195>
4280 REM #xx 240 PDOKE 644,08 <247 >
430 REM ##% 2708 PRINT "“{CLR3"; 087>
448 REM *#+ 308 PRINT " {SDOWNXRUN" <1@3>
450 REM <|az2>
440 REM = <252>
478 REM AM BAND MUESSEN DIE PROGRAMME <214>
488 REM IN DER REIHENFOLGE €£215>
49@ REM <04
500 REM LMS, LMS.PHA, LMS.BAS <§y§§q
S1@ REM <B&2>
52@ REM BESPEICHERT WERDEMN. <1233
8 s47er

Listing 3. Das Ladeprogramm »LMS« geben
Sie bitte mit dem Checksummer V 3 (Ausgabe 3/86, Seite 55) ein.

Durch die Eingabe von END im READY-Modus wird das
MeBprogramm interaktiv, und es verzweigt anschlieBend
wieder zum Hauptmenii, in dem die MeBergebnisse desletz-
ten Programmlaufs ausgewertet werden kénnen.

HEnzeige ab Nr. (a)

Diese Funktion gestattet die Eingabe einer Zeilennummet,
ab der die MeBergebnisse am Bildschirm angezeigt werden.

Der Bildschirm zeigt die jeweilige Zeilennummer, die An-
zahl der Aufrufe dieser Zeile und die Gesamtverweilzeit des
Basic-Interpreters in dieser Zeile. Bei einer Aufrufanzahl gro-
Ber als eins wird zusétzlich die durchschnittliche Laufzeit pro
Aufruf angezeigt.

Die jewells groBte Laufzeit ist zur leichteren Orientierung
durch »—« markiert.

Vorhergehende Seite (1)

Durch Driicken der Taste (1) wird die Ausgabe am Bild-
schirm um eine Seite zuriickgeblattert.
Nachste Seite (RETURN)

Die Bildschirmausgabe wird mit »RETURN« um eine Seite
weitergeblattert, '
Summe (s)

Diese Funktion erlaubt die Berechnung der Programmlauf-
zeit bezogen auf einen einzugebenden Zeilenbereich.
Drucken (d)

Die Auswahl dieser Funktion bewirkt die Ausgabe der
MeBergebnisse auf Drucker. Durch die Angabe von Zeilen-
nummern kann der Ausgabebereich eingegrenzt werden.
Hilfe (h)

Das Menii wird angezeigt.
Ende (e)

Der Computer wird nach Bestédtiqung der Auswahl in den
Einschaltzustand versetzt.

Wird bei der Eingabe siner Zeilennummer nur sRETURN«
gedriickt, so wird die Zeilennummer ab inklusive 0 und die
Zeilennummer bis inklusive 63999 angenommen.

Hinweise

oriDase dverfahren kann auf Programme mit bis zu 1022 Zei-

len angewandt werden. Der Basic-Speicher ist auf zirka 30
KByie verkiirzt. Die maximal erfalbare Anzahl von Zeilenauf-
rufen betragt 65535. Die maximal meBbare Laufzeit pro Zeile
betragt etwa 72 Minuten.

Wenn das LMS aktiviert ist, braucht es etwa 0,9 Millisekun-
den (ms) pro Zeilenaufruf. Dies fiithrt zu einer Verlangerung
der Programmlaufzeit wahrend der Messung. Die MeRer-
gebnisse sind jedoch Netto-Laufzeiten; das heiPt die ange-

pragramm : lms.pha Feed FFF4 Sde@ : 0@ b9

9del : B8 d@

Fdf@ : 2c 85

Pce@ : 20 2l Fe a¥ 83 aZ 9f B85 a4 Fd¥8 : bl fb
SceB : 7 B4 fa a2 53 280 c3 Fe ba Fe@@ : 8d d9
Gcf@ : ad BB B3 Bd dc 9+ ad B9 a7 fe@2 : 40 @d
FcfB8 : B3 Bd dd 9Ff a% Bc 8d @8 be 9el@ : c8 91
9da@ : @3 a9 9d Bd @9 @3 20 &7 e9 2el1B8 : @2 bl
9d@8 : Ff 4c 74 a4 20 21 Fe aS GO Fe20 : B3 bl
Sdi@ : 9d f@ @3 4c 7b %d ad Be e7 9228 : 2@ cB
9d18 : dd 29 fe Bd Be dd ad @f ald Fel@ : ad d8
Sd2@ : dd 29 fe Bd OF dd a5 I9 ec Fe38 : BS fc
2d28 : cd db& 9Ff dB B7 a5 Fa cd B4 fe4d : 4c e?
9d3@ : d7 Ff 0 32 ad d7 ?F c9 @5 Fe48 : fc B85
9d38 : ff f0 B3 20 BA Fe a5 39 Ta 9e5@ : @9 @3
9d4@ : Bd dé& 9F a5 3a Bd d7 9f B4 %e58 : BB BS
Fd48 : a7 ff 8d 04 dd B8d B5 dd ef Fe&d@ : 43 Fe
Fd5@ : Bd @6 dd Bd B7 dd ad Be 3c Fes&8 : bl fd
9dS8 : dd 29 d7 Bd Qe dd ad Bf 16 Fe7@ : bl Fd
9d&@ : dd 27 d7 Bd BFf dd 78 ad %6 Fe78 : 4d Fe
9déE : Be dd @7 @1 Bd Be dd ad e3 SeB@ : 20 57
9d7@ : BFf dd B%® 41 Bd BfF dd SB 52 ZeB8 : 1B bl
?d78 : 4c e4 a7 20 73 @0 c7? 8@ 84 Fe?@ : bl fd
dB@ : f@ Ba c? 8a d@ B3 20 bs 4c Fe78 : 20 4d
FdBE : 9d 4c 3d Fe 20 &7 FF ad Bs FeaBd : 20 43
2d9@ : de Pf Bd BB BZ ad dd FF F5 Pgald : c@ @7
Fd98 : 8d @9 B3 a? 52 8d 77 @82 13 Febd : 28 20
?da@ : a%? 55 Bd 7B B2 a% 4e Bd 28 Feb8 : &3 fd
Fda8 : 77 @2 a% Bd Bd 7a @2 a? 3& Fec@ : B85 fe
Fdb@ : B4 H5 cé& 4c B2 BF 20 43 5 Yec8 @ 168 27
Fdb8 : 9e ad B2 @2 Bd da ?F ad 97 Fedd : BB Fe
?dc@ : @3 B3 Bd db 94 a%? cf Bd 5 Sed8 : ad db
FdecB : @2 BF a? 9e Bd B3 @03 a7 da Sec@ : B3 a9
9dd® : ff Bd db FF Bd d7 Ff a9 a9 Feed : 43 e
9dd® : PR BS fd a? d@ 85 fe al@ cb& Sef@ : 9F c8

7b
fa
fc
Bd
9+
a?
+d
fb
fb
F1
b

a?
a1
83
+d
dg
cd
cd
&3
Fe
+d
&7
e
Fe
a
4d
a3

&0 ¢

cB
ad
9+
ez
a@
c@

9f 91 fd B c@ 3d Gef8 : e &40 20 43 Fe a% 0@ 8d B9
aS 2b 85 fb a5 eS 9F0Q0 : P2 dB 2@ 4d Fe 4@ 2@ fd B3
20 bS Se a@ 0@ 5 9408 : ae 2@ Fe b7 Ba 48 20 fd cc
d8 9 cB bl fb 24 9§10 : ae 2@ Yo b7 &8 a8 1B 280 d¥
d@ 12 ad dB PF ad 9F18 : B ff 28 fd ae 4c a4 aa OS5
ff ad 80 P1 £d 15 5§20 : a% @G0 Bd DD P8 a7 @1 85 Qa
20 4d 9e 6@ a@ bl 928 : 2b a% BB 65 2c a7 00 85 fé
2B BB 91 fd a®@ cb 9§38 : 37 a% 8@ 85 38 &0 a% PP 3a
a@ @1 ?1 fd a9 7 9$38 : Sd @0 BB a¥ Ot 8S 2b a? 57
+d c@ @7 d@ 9 2c 4@ : BD BS 2Zc a? e@ B5 37 a9 2d
BS b ad d9 9 bé %448 : Yc B85 I8 &0 20 20 9Ff 20 BI
3 5d 28 79 B@ 8e 958 : 44 a6 aZ P@ bS Zb Fd e& 89
48 78 a5 @1 29 7e 9§58 : 9 eB e@ Pe dO f& 20 35 17
&8 &@ 48 aS B1 35 Ff6D @ 7Ff 20 44 ab 4c 74 a4 a2 35
@1 58 48 6@ a9 fa 48 : 0@ bd eb FFf 48 b3 2Z2b 7d Qe
a? d@ BS fe 20 45 9Ff70 : ed FF 68 95 2b eB @ Be Bc
28 bS 9e al @1 Ot 9478 : dB ef 4@ 4c 4d SI 2d 46 92
d7 9f dp Oc BE 48 9f8@ : 2e 53 2e Bd 4c 41 55 46 36
dé6 7F d@ B4 20 3F 9#88 : Sa 45 49 54 2d 4d 45 53 Sb
h@ fa 4c &3 Fe 1+ 470 : 53 2d 53 S9 53 54 45 4d 01
2@ 43 e a@ @2 a7 9458 : 208 20 56 32 2e 30 20 20 9
4% B1 91 fd cB8 4b 9fa@ : 31 31 2f 38 35 0d 28 43 20
B 71 fd 18 c8 95 9faB : 29 20 46 52 41 4e Sa 280 ed
bY 0@ dd 49 ff 52 9§b@ = S3 54 4f 49 42 45 52 @d dc
71 4d BB %1 fd Fa 9fh8 = 11 52 55 4 20 24 20 4d %8
B4 28 4c 97 T2 29 S9¥fcB 2 45 53 53 45 4= @d 45 4e 2b
9= 6@ 18 a9 @8 8d 9§c8 : 44 20 2d 20 41 55 53 57 26
fd a% @@ &5 fe &b FfdB : 45 S2 54 45 4e ©d 00 Q@ 49
4B @@ bl f9 20 a& 9fd8 : 0@ 00 00 @3 0D 0@ D@ P@ o9
ca d@ +7 6@ 28 ec fe@ : DB B0 02 B0 00 0@ @ PQ el
da 9F Bd @2 @3 da 9fc8 : OO D@ OF @0 @A B@ DO OO e7
EBd B3 BE &c B2 Ba P4f@ : DD 00 02 @GO ff 0@ ff Q@ fO@
i e Listing 4. Das Maschinenprogramm

08 d@ 6 20 4d B4 »LMS.PHA« bitte mit dem MSE eingeben.
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zeigten Zeiten entsprechen den Laufzeiten ohne MeBpro-
gramm, Es ist zu beachten, daR Programmaschleifen inner-
halb einer Basic-Zeile vom LMS nicht erkannt werden. Dies
liegt an der zeilenorientierten Arbeitsweise des LMS.

10 GET A$: IF A$="' '' THEN 10 _

ergibt als Anzahl der Aufrufe der Zeile 10 die Zahl 1.

Um die exakte Aufrufanzahl zu erhalten, muB die Zeile ge-

teilt werden.

10 GET A

20 IF A3='' '! THEN 10 .

ergibt die genaue Anzahl der Auirufe.

Die gleiche Vorgangsweise ist auch fiir Zeilen angebracht,
in denen nach einem GOSUB noch weitere Statements fol-
gen. In diesem Fall wird namlich nach der Riickkehr vom Un-
terprogramm die Aufrufanzahl der Zeile um 1 erh&ht. Die aus-
gewliesene durchschnittliche Laufzeit ist in diesem Fall mit
Vorsicht zu genieBen.

Im Rahmen von mehreren Messungen an einem Programm
treten in der Regelunterschiedliche Laufzeiten fiir dieselben
Statements auf. Diese zundchst etwas verbliiffende Feststel-
lung hat ihre Ursache darin, daB fiir die Abarbeitung eines
Basic-Befehls nicht immer die gleiche Anzahl von Instruktio-
nen durchlaufen wird. Dies ergibt sich zum Beispiel durch
Bildschirm-Scrolling, Interrupt-Behandlung oder Garbage
Collection. Bei der Festlegung der MeRgenauigkeit wurde
diese Tatsache beriicksichtigt; das heiBt nicht aussagekrafti-
ge Dezimalstellen wurden weggelassen.

Das LMS funktioniert nicht mit Programmen
— die den vom LMS belegten Speicher benotigen ($8000 bis
$OFFF und $D000 bis $FFFF; siehe auch Programmbeschrei-
bung),

— die Basic-Zeilen generieren oder

Tips &Tricks
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_ Programmbeschreibung

Das Laufzeit-MeR-System besteht aus dem Maschinenpre-
gramm »LMS.PHA« und den Basic-Programmen »LMS« und
»yLMS.BAS.«. »LMS.PHA« ist das eigentliche MeRprogramm.,
Es liegt im Speicherbereich $3CE0 bis $9FFF und wird bei
seiner Aktivierung in die Basic-Interpreterschleife einge-
bunden. Fiir die Zeitmessung wird der Timer im CIA2 be-
nutzt, Als Zeitbasis wird der Systemtakt verwendet. Die Mel-
ergebnisse werden im RAM ab $D000 unter dem Betriebssy-
stem abgelegt.

Der Ablaufeiner Messung kann dem Flufdiagramm (siche
Bild 1) beziehungsweise dem Listing »LMS.ASS« entnomimnen
werden. Die Aufbereitung und Auswertung der Mebergeb-
nisse erfolgt im Programm »LMS.BAS«. Um ein abwechseln-
des Liaden des in Basic geschriebenen Auswerteprogramms
und des zu messenden Programmes zu vermeiden, wird der
Basic-Speicher derart geteilt, daP beide Programme gleich-
zeitig geladen sein konnen. LMS.BAS muR sich dabei mit we-
niger als 8 KByte ab Adresse $8000 begniigen.

Die Umschaltung des Basic-Speichers erfolgt in
»LIMS.PHA«. Beim Aktivieren des MeBprogramms wird das
zu messende Programm zur Verfiigung gestellt, beim Desak-
fivieren wird zum Auswerteprogrammm verzweigt.

Das Ladeprogramm »LMS«1adt zunachst yLMS.PHA«, damit
die Maschinenroutinen zur Verfiigung stehen. Danach teilt
und initialisiert das Programm den Basic-Bereich. Zuletzt 1adt
und startet es das Auswerteprogramim.

Die Anpassung von »LMSBAS« an unterschiedliche
Drucker ist problemlos, da auller der Sekundéradresse 7
keine speziellen Steuercodes verwendet wurden.

Fiir die Verwendung mit Datassette miissen die im Pro-
grammlisting LMS enthaltenen Hinweise beachtet werden.

(Mark Richters/Franz Stoiber/oq)

— die den NMITimer verwenden (zum Beispiel
RS8232-Programme).

108 REM —————— LMS—-AUSWERTEFPROGRAMM V2.0 <@31>
1Bl REM ——————— 11/85 FRANZ STOIBER @4&i815)
11 PRINT CHR$(14);CHR$(B): POKE B@S,225:

IF=6& <@72>»
120 E$="xxxxxxx xxxxxn ENDE Measuxisxasus

EE I TN ! <@S8>
13@ FOKE S328B@,15: POKE S53281,15: POKE &46

+ZF: GOSUEB 1440 <24@>
14@ BL$=" {4@SPACE}" <@4@>
1S@ RA=S3248: PU=253: L=22: CL=985.248: R= :

-5 <@84&>
160 KB=218: Ki=211&6: K2=2124: K3=2132: Ka=

Ki-1: KS5=43999: Ké&=1@ @783
17@ RD=4@B679: AT=40710: AB=4@535: NR=40918 <128>
1BB F1=40926: FP2=P1+1: P3I=P1+2: P4=P1+3: P

S=Fi+4: P&=FP1+5: P7=Pl+&4: PB=P1+7 <@448>
280 J=@: K=8@: P=RA <194
210 Ki$="{ASPACE2NR{ISPACE}ANZ {8SPACE IMSEK

{4SFACE YMSEK /BNZ " £218>
220 SYS AT 6,5, "HESSUNG sussescesnanss (35P

ACEXM" <1@3>»
230 SYS AT,6,7,"ANZEIGE AB HR .ccuu=:- {35P

ACE3A" <155>
240 5Y5 AT ,4,9,"VORHERGEHENDE SEITE .. £35P

ACE> t» <194
25@ 5YS AT,6,11,"NAECHSTE SEITE ....... RE

TURN® £111>
260 BYS AT 8,153 "BUMME cacerenmasnmanss {38

PACE}S" <1543
278 SYS AT,b,15,"IRUCKEN ...... i ARG

FACE2D" <235%
2B@ SYS AT,6,17,"HILFE suviusnsnarcnsss {35

PACE3H" - <171
298 SYS AT,5,19,"ENDE .evvecannncnnann- €38

PACEIE" <1375
@@ POKE 198,0: SYS AT,®,24," {RVSON,4SPACE

JMEITER MIT: M/AT/RETURN/S/D/H/EL{ZSFPA

CE,RVOFF "3 <144>
310 FPOEE 2823,160: POKE S56295,ZF {206
320 GET A%: IF As="" THEN 320 £131>
330 IF aF="M" THEN 430 <B3IF>
4@ IF AF="A" THEN 45@ <059 >
350 IF As="1" THEN 498 <2445
6@ IF AF=CHR${13) THEN S40 <15&>
=78 IF A$="5S" THEN 578 <118>

380 IF AF="D" THEN 720 <217>
L MERESIF A$="H" THEN 1010 <211%

400 IF A$="E" THEN 1@3D <123>
412 GOTO =@ <1@@>
420 REM MESSUNG  <@9@>
43@ POKE B@B,237: PRINT CHR$(9);"{CLR}";:

SYS 401408 <@s7 >
44@ REM ANZEIGE AB  <Z@8>
45@ GOSUB 193@: IF F THEN 300 <252>
450 GOSUB 144@: GOSUE 1480 <@n2>
47@ P=P-8: GOSUR 113@: GOTO 3@@ <1162
488 REM ZURUECK  <@85>
492 GOSUB 193@: IF F THEN 300 <@36>
5008 P=P-{(ZZ+L—-1)%B <@s57>
51@ IF P<RA THEN P=RA <@94>
5208 GOSUBE 113@: GOTO 300 157>
53@ REM VOR - <145>
S4@ GOSUB 193@: IF F THEN 300 <@88>
595@ GOSUER 113@: GOTO 3068 £187 >
S&@ REM SUMME = <221>
57@ GOSUB 193@: IF F THEN 300 <1183
588 GDSUE 1448 <228
59@ SYS AT,5,4,"SUMME": SYS AT,S5,5,"7TTTiT" <17@>
40P GOSUB 1480: GOSUE 1580 <@21>
610 P=P-B: 5=0 087>
628 GOSUB 1@8@ <@&69>
63@ IF Z>ZB THEN &70 L1873
&4@ BOSUR 1370 <184
45@ S=8+T: SYS AT,30,10,Z <203
668 GOTO &20 £152>
67@ SYS AT,308,10," (4SPACE}" <233>
&B@ T=5: T¢="": GOSUB 140@ L2152
690 SYS AT,5,17,"SUMME =";T$;" MSEK" 243>
7B@ P=RA: GOTO 380 <136>
71i@ REM ——— DRUCEEN <B&7>
72@ GOSUB 193@: IF F THEN 300 <@1z>
730 GOSUB 144@ <1143
748 SYS AT,S,4,“IDRUCKEN": SVS AT,5,5,"TT7T

T <@Bs5>
758 GOSUB 148@: GBOSUB 15B@: P=P-B: S=0 @783
748 SYS AT,5,15,"DRUCKER O0.K. 7" 216>
778 SYS5 AT,5,16,"HEITER MIT BELIERIGER IAS

TE" £23D
7882 FPOKE 198,0: WAIT 198,1: POKE 198,08 £121>
798 OPEN 4,4,7: POKE 748,185: PRINTH#4,"";:

88 FFar
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POKE 768,139 <13@>
BB@ IF ST THEM SYS AT,B,22," {RVSON,SPACEXD
RUCKER NICHT BEREIT{SPACE,.RVOFF>": CLD
SE 4: BOTO 200 <197>
B1@ IF K<8@ THEN PL$="": GOSUR 1B83@: GOTO
8z@ <@s57>
828 SYS AT,B,15,BL$;: SYS AT,B,16,BL$; <176&%>
B3B8 F=@: PL$="" <192
B4@ GOSUR 1282 <B35>
B5@ IF Z>IB THEN 948 {134
B&@ GOSUB 1320 <1bb67
870 GOSUB 137@ <@aBa>
BBA S5=5+T: T#="": BF="{1Z25PACE}" <028
8903 GOSUB 14@@ £148>
08 IF AZ<2 THEN 928 <1835
1@ B#="": T=T/AZ: AZ=@: GOTD 89@ <@43 >
928 PL#=PL$+" {2SPACE}"+Z$+A7$+T$+B% £@i@>
?3I@ IF F=B THEN F=1: GOTO B4@ <162
940 GOSUB 1830 <1@z2>
5@ GOTD B83@ {220
96@ IF F THEM GOSUER 183@ <@B7&>
7@ T=S: T$="": GOSUE 1402 £251>
388 PL#$="{7SPACE}SUMME ="+T¢$+" MSEK": GDSU ’
B 1830 253>
998 CLOSE 4: P=RA: GOTO 382 <{@Bs>
1800 REM HILFE 177>
181@ GOSUE 144@: GOTO 220 {2237
1020 REM ENDE <@17>
1850 GOSUB 144@: SYS AT,S5,13,"BITTE ENDE B
ESTAETIGEN (J/N) : {SPACE ,RVSON,SPACE,R
VOFF2}"3 £245>
1240 GET A$: IF A$="" THEN 1848 203>
1850 IF A$f="J" THEM S¥E AT ,35,1F,"J": BYS
&4738 <@92>
1860 SYS AT,0,13,BL$;: GOTO 220 <@94>
1870 REM =———=—=—————e WERTE AUS RAM LESEN LBbHL>
1888 FP=P+B: PH=INT(FP/KB): PL=P-PH*K@ <1@8%>
1078 POKE PU,PL: POKE PU+1,PH: SYS5 RD <161%
1188 Z=PEEK (P1)+PEEK (P2)*KD £143>
111@ RETURN : <152>
1120 REM —-—————————— AUSGABE BILDSCHIRM (242>
1130 PRINT "<{CLR,RVSON,45PACE}NR{3SPACE BN
Z {BSPACE}MSEK {4SPACE ¥MSEK / ANZ {45FACE> "
" : it
1140 M1=0: M2=B: Cl$=" *: C2s=" " <113>
115@ FOR ZZI=1 TO L @67 >
1160 :GOSUEB 1820 <B35>
117@ :IF Z=K4 THEN P=P-8: PRINT E$;: GOTO
12B8@ {@B3>
118@ :60S5UB 1320 <@21F
1198 :B0SUER 1378 <B94>
1200 :IF T>M1 THEN M1=T: L1=ZZ: Cilg="«" {247>
121@ :T$="" £125>
1220 :6GOSUB 1400 <221%
1238 :IF AZ<2 THEN 1268 {@B3>
124@ :T=T/AZ: IF T>M2 THEN M2=T: L2=ZZ: C2
F="" <@ag>
1250 :AZ=0: GOTO 1228 <@B71>
1260 :PRINT Z$;AZ%3T# <177>
1270 NEXT <@n8>
1280 IF Ci#="&" THEN SYS AT,24,L1+1,Ci#$; <196%
1290 IF C2%="¢" THEM SYS AT ,36,L2+1,C2%; <{1@5>
1388 RETURN <@Ba>
131i@ REM —————————— AUFBEREITUNG NR,ANZ <@22>
1320 I$=RIGHT$ (" {SSPACE}"+STR$(Z),8&) <@31>
1330 AZ=PEEK (P3)+PEEK (P4) %K@ <@sa>
1340 AZ$=RIGHT# (" {SSPACE2}"+STR$ (AZ) ,&) £129>
1350 RETURN £138>
1368 REM ZEIT ERRECHNEN {@B1>
1378 T=(PEEK (P5)+PEEK (P&) #KB+PEEK (P7) ®*K1+P
EEK (PB) #KK2) /CL <@35>
1380 RETURN <1&8%>
1398 REM ———————————— AUFBEREITUNG ZEIT <B76>
1488 TR=T+R: TH=INT(TR): TL=INT({TR-TH) #Kb&
] <187 >
1410 TH=THF+RIGHTH (" (P?SPACE>"+STR$(TH) ,1@) +
"L "+RIGHT#(STR$(TL) ,1) <B1&>
1420 RETURN {208>
1430 REM - KOPFZEILEN <@51>
144@ PRINT "4{CLR,RVSON,2SPACEXLAUFZEIT{25P
§ ACE¥—{Z5PACE}HESS {25PACE Y- {2SPACE¥58YS
TEM{ISPACEXV2. @{ISPACE}"; {@17>
145@ PRINT "<{RVSON,2SPACE}(C) 11/8S{SPACE,
SHIFT-SPACE}ERANZ STOIBER{145PACE}" 252>
146@ RETURN {248
1478 REM --———————— EINGABE ZEILENNR AR {B39>

1480 RO=B: SYE AT,S5,R0,"HAB HR{Z5PACE>7?{2ZEF
ACE}";: BOSUB 1600 <@83>
149@ IF A+="{SSPACE}" THEN ZIA=@: EBYS AT,14
sRO,ZA: BOTO- 1520 <B&2>
1508 ZA=VAL (A%): IF ZIA<=KS THEM S5YS AT.,8,2
2,BL%$3: GOTO 1520 €149
151@ SYS5 AT,&6,22," {RVSON,45PACE 3 ZE ILENNUMM
ER ZU GROSS{4SPACE,.RVOFF}";: GOTO 148
@ L231>
1520 ZH=INT(ZA/K@): ZL=IA-IH*KB: POKE MR,Z
L: POKE NR+1,ZH <BL4>
1538 5YS AB: P=PEEK(PU)+PEEK (PU+1)*K@ <@78>
154@ P=P-8: GOSUB 1888 £254>
155@ IF Z<{K4 THEN RETURN {@44%
1560 SYS AT ,&,22," {RVSON,SPACE > ZE ILENNUMME
R NMICHT GEFUNDEM{SPACE,RVOFF}";: GOTO
1488 <2085
1578 REM —r~v———— EINGABE ZEILENNR BIS €165>
158@ RO=1@: SYS AT,S,R0O,“EIS HNR ?{26PACE}"
;= GOSUB 1452 <138>
159@ IF AF="{05PACE}" THEN ZB=K5: S¥YS AT,1
4 ,RO,ZB: RETURNM <162>
14600 ZB=VAL {(A$): IF ZB>=IA THEN 1&20@ <128
1610 SYS AT,5,22," {RVSON,25PACEXZEILENNR B
IS < ZETLENNR AB{2S5PACE,RVOFF3}"3: GOT
0 iSBae {1182
162@ IF ZB>KS THEN ZB=K3 121>
143@ SYS AT,0,Z22,BL#;: RETURN {2435
1648 REM ZAHL EINGEBEN 217>
165@ N=1: RC=1824+14+4@*R0O: CO=RC+54272: P
OKE 198,@ <@12>
16460 FOR I=1 TO 5: FOKE DD+§,ZF= NEXT L171>
147@ IF N>5 THEN N=5 <@31>
1480 IF N<1 THEN N=1 <193>
1490 PO=RC+N: POKE FO,PEEK(FO)+128 <@4@>
170@ GET C$: IF Cs="" THEN 170@ <@51>
171@ IF Cs>="B" AND C#$<="%9" THEN POKE FPO,A
SC(CH): N=N+1: GOTO 1&70 L239>
1728 IF C#=CHR#(157) THEN POKE PO,PEEK{(FD)
—=128: N=N-—-1: GOTOD 1&7@ <171>
1738 IF C#=CHR#(29) THEN POKE PO,FPEEK(FDO)-
1282z N=N+1: GOTO 14670 <128
A@.JF C$=CHR$(2@) THEN SYS AT,15,R0," {58
mﬁLﬁq PACE}";: BOTO 1450 {2846>
1758 IF C#=CHR#(13) THEN POKE PO,PEEEK(FO)-
128: BOTO 1770 <164%
176@ GOTO 1700 <@32>
1778 Azx="" <819>
1788 FOR I=1 TO 5 <1883
179@ :AS$=AF+CHR$ (PEEK (RC+1I)) <B21>
1808 NMNEXT ; <@32>
1810 RETURN ; <@9@>
18280 REM ————r————rm—ememae e ZEILE DRUCKEN <17@>
1830 IF K<48 THEN 170@ €£13@8>
1840 IF K<73 THEN PRINT# 4,"": K=K+1: GOTO
1840 @38
1B85@ J=J+1: PRINT# 4,"": PRINTH# 4,"" <2025
1B6@ PRINT# 4,"{35PACE}LAUFZEIT — MESS - §
YSTEM{25PACE}M2.0"; <2@8>
18780 PRINT# 4,"{SSFPACE>(C) FRANZ STOIBER 1
1/B5{&4SPACE}SEITE: ";RIBHT#(STR+(J+10
@) 42) 115>
188@ PRINT# 4,"": PRINT# 4,"": PRINTH# 4,KIZ
F:KZF: PRINTH 4,"" <144%
1898 K=8 <1815
1900 PRINT# 4,PL$: K=K+1 <@5az>
191@ RETURM <19@:
1920 REM -t —rsn —— TEST AUF MESSUNG £159>
1938 PP=P: F=B: P=RA-B: A%$="" <B32>
194@ GOSUB 10882 <119>
1958 FOR I=F1 TO PB: A$=A$+CHRF(PEEK(I)):
NEXT <@5@>
1968 IF A$="LMS-F.S." THEN 1998 <174%
1970 SYS AT,4,22," {RVSON,SPACEXKEINE HESSU
NG GELAUFENM ! {SPACE.,RVOFFI"™ <Bi9%
198@ F=1: RETURN <117>
1992 GOSUR 1880 <167
2808 IF Z<kK4 THEN P=PP: RETURN <@av8>
281D SYS AT,6,21," {RYSON,SPACEYHAEHREND DE
R HESSUNG WAR " <@57>
2028 SYS AT ,H,22," {RVSON,25PACEXKEIN PROGR
AMM GELADEN' {ZSPACE ,RVOFF>" <@83>
2033 GOTO 1980@ <{@81>
© s4‘er Listing 5. Das Auswertungsprogramm
»LMS.BAS« (Schluf)
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§ Tips&Tricks

C 64

Tips und Tricks zum EPROMer

Zum EPROM-Brenner aus unseren Ausgaben 12/85 und 1/86 haben sich einige Fragen ergeben.
Hier finden Sie, welche Probleme entstanden sind und wie Sie diese losen konnen.

eim 64'er EPROM-Brenner haben sich leider durch die
kontinuierliche Weiterentwicklung Probleme ergeben.
Wir bedauern, daB dadurch Schwierigkeiten beim
Nachbau entstanden sind. Welche Korrekturen fiir eine ein-
wandfreie Funktion des EPROM-Brenners notwendig sind,
erfahren Sie hier.
— Wenn Sie die Platine mit Hilfe des abgedruckten Layouts
(Ausgabe 1/86, Seite 149) selbst gefertigt haben, miissen Sie
die Verbindung zwischen Pin 8 und 19 des Textool-Sockels
beseitigen. Sie entsteht durch einen Kurzschluf neben Pin 1
bis Pin 4 bei IC 1,
— Im Bestiickungsplan (Ausgabe 1/86, Seite 151) sind die Zeh-
nerdioden ZD 2 bis ZD 7 verkehrt gepolt und die Diode D 7
fehlt. Deshalb haben wir einen neuen Bestliickungsplan (Bild)
abgedruckt. Dabei sind die vorher unter R 6 zusammenge-
faBten Widerstéande aufgeteilt in R 6aund R 6b.
— In der Stiickliste (Ausgabe 1/86, Seite 151) sind Anderun-
genbei R 6und R 8 notwendig. Eine neue Stiickliste (Tabelle)

— In der Kaskadenschaltung (Ausgabe 12/85, Seite 44) fehlt
der Kondengator zwischen den beiden mittleren Dioden in
der oberen Leitung. Die Polung ist identisch mit allen ande-
ren Kondensatoren. '

— Nun kommen wir zum Schaltplan (Ausgabe 12/85, Seite 47).
Vor den Zehnerdioden ZPD 24 (ZD 2und 72D 3), ZPD 9,1 + ZPD
3,3(ZD 4 bis ZD T) sind jeweils Vorwiderstande (R 6) mit einem
Wert von 83 Ohm eingezeichnet. Diese Widerstande miissen
durch die neuen Widerstande R 6a und R 6b ersetzt werden.
Die 43 Ohm®Widerstdnde sind vor die beiden ZPD 24 zu
schalten, wahrend die zwei weiteren gegen 430 Ohm-Wider-
stdnde ausgetauscht werden.

Zwischen Pin Tdes IC 5(74 LS 139) und T 5 befinden sich je
ein Gatter von IC 4 (7404) und IC 3 (7406). Zwischen diesen
beiden Gattern muf die Anode einer nicht eingezeichneten
Diode (D T) angeschlossen sein. Die Kathode liegt an PS 1.

Die Platine fiir den EPROM-Brenner und den Spannungs-
wandler kénnen Sie auch iiber unseren Hardware-Service

ist daher ebenfalls abgedruckt. erhalten, (kn)
Halbleiter
IC /2 6821
a{_ D [}¢ IC 3/7 7406
o5 10 g IC 4 7404
s Dz [18 g IC 5 7418139
» IC 6 7415123
: IC 8 7408
& o & a3 BC 337-40
n o T2-T6 BC 327-40
o= ja D1-D7 IN4l48
i m_tm D1 - /ZPD i
reD @ g o @ ZD2/3 ZPD 24
= _a o[o[a[c|o[o]o]o[o[c]ale]ala n%o 7D 4/6 ZPD 91
0 m_ Haog 2 ax g : =
a—ra g " _ | =Z= ZD§/7 ZPD33
ﬁ ] TP R R 1D 1 LED ROT 3 mm
Kondensatoren
i = Cl1 100 uF/ 40V Elko
o & e | siojsisjeioin|jcinjojojaje | * .8 C2 10 ,I“P'fxmv Elko
- Cc3 6.8 uF/ 10V Tantal
ol Pl n L , c4 100-1;1?/100\;? MKT
_ C5/6 10 xE/ 10V Tantal
Bk = Widerstinde
o B Rl 1 KOhm
5 1 % o R2 3,3 KOhm 4 Stiick
| B R3 1 KOhm 4 Stiick
| B R4 205 KOhm Metallf.1%
Spantungswandier = 5 | RS 1 KOhm 2 Stiick
e ran g n B R6a 43 Ohm 2 Stiick
o %2 b R6b 430 Ohm 2 Stiick
. s il B R7  4.7KOhm
- o i R8 220 Ohm
% E R 33 KOhm
8 RIO 1 KOhm
ﬂ- RlIl 47 KOhm
Ci R12 10 KOhm
:ﬂ Sonstige Bauteile
s 1 Textool-Sockel 28poelig
a 1 S]Eannungszmndler
i TDK CE 007
° ajejn|o|lsiale 1 Vierfach Umschalter
IlIIIIIIIIIIIIIIlIIIl G
. G 822 oder Conrad 708232)

Bild. Bestiickungsplan des EPROM-Brenners

0 F¥ar

Stiickliste fiir den EPROM-Brenner
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64'er Extra

64'er Extra

Das 64’er Extra bringt ge-
ballte Informationen iiber lhren
C 64 zum Heraustrennen und
Sammeln. In dieser achien
Ausgabe finden Sie eine Uber-
sicht zum Expansion-Port. Da-
mit Sie nicht mehr die ver-
schiedensten Biicher gleich-
zeitig wélzen miissen, haben
wir fiir Sie in Klartext die Funk-
tionen aller Leitungen des Ex-
pansion-Ports beschrieben.

C 64

die fiir eine hardwaremé&Pige Erweiterung Thres Com-

puters notwendig sind. In den meisten Unterlagen fin-
det man allerdings Angaben, die Ihnen bei der Durchdrin-
gung des Signaldschungels nicht entscheidend weiterhel-
fen, Mit unserer achten Ausgabe des 64'er Extra wollen wir
Ihnen eine kompakte aber dennoch ausfiihrliche Information
iiber den Expansion-Port zur Verfiigung stellen. Keine Lei-
tung des Expansion-Ports wird ausgelassen. Die Abbildung
zeigt den Expansion-Port, wie er von hinten betrachtet am
Computer zu sehen ist. Das heift die Zahlen gelten fiir die
cbere Kontaktleiste und beginnen von hinten gesehen rechts
mit 1. In der Tabelle finden Sie hdufig einen Strich iiber einer
Signalbezeichnung. Hier handelt es sich um sogenannte
»Nicht-Anweisungens, die auch als Low-aktiv bezeichnet wer-
den. Das bedeutet, wenn diese Leitung auf 0 (Low) gelegt

Am Expansion-Port sind alle Leitungen herausgefiihrt,

wird, ist die betreffende Funktion akfiv.

Der Expansion-Port des G 64 — von hinten gesehen

SAER ONLINGgss

Der Expansion-Port des C 64

2220 20109 18 1716 1514 1312 11 10 98 7 6 54 3 21

ZYTXWV UT SRPNMLIE]J] HFEDCEBA

Pin | Name Beschreibung Bemerkung Eingang/
; HAusgang
1 GND Systemmasse A
2 +5VDC Betriebsspannung Belastung maximal 450 mA A
3 +5VDC A
4 IRO Interrupt-Anforderung Wenn IRQ auf 0 gesetzt wird, arbeitet der Prozessor E
den momentanen Befehl ab, rettet den Programm-
zahler und das Statusregister auf den Stapel und ladt
den Programmzéhler mit den Speicherzellen $FFFE
und $FFFF. Diese Speicherzellen enthalten die Ein-
sprungadresse fiir die IRQ-Routine des Betriebssy-
sterns ($FF48).
5 R/W Lesen/Schreiben Der Prozessor setzt diese Leitung bei jedem Lese- A
zyklus (beispielsweise LDA) auf 1 und bei jedem
Schreibzyklus (beispielsweise STA) auf 0.
6 DOT Taktfrequenz des Video 7,80 MHz fiir PAL
CLOCK Interface Controller (VIC)
7 1/01 Ein-/Busgabe-Bereich | Ist die Speicherzelle 1 (Zeropage) auf $37 gesetzt
($DE00-$DEFF) und es wird eine Adresse zwischen $DE00 und
$DEFF angesprochen, so geht diese Leitung auf 0
(Chip Select fiir externe Peripheriebausteine, unge-
puffert).
8 GAME E‘inblendung externer Bau- | Wird GAME auf 0 gelegt, schaltet der Computer den E
steine Basic-Interpreter ab und erzeugt fiir den Bereich von
Bereich ($A000 — $BFFF) $A000 bis $BFFF ein Chip Select. Wird nun eine
Adresse in diesem Bereich angesprochen, so geht
die Leitung ROMH (Pin B) auf 0.

92 Fiup
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64’er Exira

Pin | Name Beschreibung Bemerkung Eingang/
: Busgang
9 EXROM Einblendung externer Bau- | Wird EXROM auf 0 gelegt, schaltet der Computer E
steine das RAM fiir den Bereich $8000 bis $9FFF ab und er-
Bereich ($8000 — $9FFF) zeugt ein Chip Select. Wird nun eine Adresse in die-
sem Bereich angesprochen, geht die Leitung ROML
(Pin 11) auf 0.
10 1/02 Ein-/Busgabe-Bereich 2 Ist die Speicherzelle 1 (Zeropage) auf $37 gesetzt A
($DF00 — $DFFF) und eine Adresse zwischen $DF00 und $DFFF wird
angesprochen, so geht diese Leitung auf 0 (Chip Se-
lect fiir externe Peripheriebausteine, gepuffert)
11 ROML Chip Select fiir den Bereich I | siehe Pin 9 (EXROM) A
(EXROM) -- |
12 BA Buszugriff vom VIC BA liegt auf 1, wenn der VIC auf den Daten- oder A
AdreBbus zugreift, Ist BA = 1, so diirfen keine exter-
nen Bausteine auf den Bus zugreifen.
13 DMA Direkter Zugriff von externen | Liegt DMA auf 0, so hélt der Prozessor nach dem E
Bausteinen auf internes RAM | momentanen Lesezyklus an, damit der externe Bau-
stein auf den Bus zugreifen kann. Wenn DMA wéh-
rend eines Schreibzyklus auf 0 gesetzt wird, igno-
riert der Prozessor dies bis zum nichsten Lese-
zyklugs. Ist die Leitung wieder hochohmig, setzt der
Prozessor seine Arbeit fort.
14 D7 Datenbus Bit 7
15 | D6 Datenbus Bit 6 .
16 D5 Datenbus Bit 5
17 D4 Datenbus Bit 4 Der Datenbus ist nicht gepuffert E/A
18 D3 Datenbus Bit 3
19 D2 Datenbus Bit 2
20 Dl Datenbus Bit 1
21 DO Datenbus Bit 0
22 | GND Systemmasse A
A GND Systemmasse
B ROMH Chip Select fiir Bereich EfsishgPiniB(GAIE) A
(GAME) :
C | .-RESET Computer-Kaltstart Liegt RESET auf 0, so werden Stapel und Statusregi- A
ster neu initialisiert. Der Programmzahler wird mit
dem Inhalt der Speicherzellen $FFEC und $FFFD ge-
laden. Die Speicherzellen enthalten die Einsprung-
adresse fiir die RESET-Routine des Betriebssystems
($FCE2). & .
D NMI Nicht maskierbarer Interrupt | Der Prozessor erkennt diese Interrupt-Anforderung E
(Computer-Warmstart, iden- | mit fallender Flanke auf dieser Leitung, das heift mit
tisch mit RUN/STOP- einem Ubergang von | auf 0. Der Befehl wird abge-
RESTORE) arbeitet und der Programmzihler sowie das Status-
: register auf den Stapel gerettet. AnschlieBend wird
der Programmzihler mit dem Inhalt der Speicherzel-
len $FFFA und $FFFB geladen. Diese Speicherzellen
enthalten die Einsprungadresse fiir &ie NMI-Routine
des Betriebssystems ($FE43).
E d 2 Systemtakt (0,98 MHz) Bei fallender Flanke von 2 sind Daten giiltig A
F AlS AdreR-Bus Bit 15 1
H Al4 AdreB-Bus Bit 14
I A 13 AdreB-Bus Bit 13
K A2 AdreB-Bus Bit 12
L All Adref-Bus Bit 11
M Al0 AdreB-Bus Bit 10
N A9 AdreB-Bus Bit 9
P A3 AdreB-Bus Bit 8 Der AdreB-Bus ist nicht gepuffert E/A
R AT Adref-Bus Bit 7
S E 6 AdrefB-Bus Bit 6
T AS AdreB-Bus Bit 5
U A4 AdreB-Bus Bit 4
\'i A3 AdreB-Bus Bit 3
W |A2 Adref-Bus Bit 2
X Al Adreff-Bus Bit 1
i A0 Adre®Bus Bit 0
Z GND Systemmasse A
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubahtir? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT van
=E4'er= bietet allen Computerians die Gelegenheit, for nur 5,— DM eine private Kleinanzeige mit bis
zu & Zeilen Text in der Rubrik threr Wahl aufzugeben. Und so kommt lhre private Kleinanzeige in den
COMPUTER-MARKT der Juni-Ausgabe (erscheint am 16. Mai 86): Schicken Sie lhren Anzeigentext
bis zum 16. April 86 (Eingangsdatum beim Verlag) an »84'er«. Spdter eingehends Aufirige werden
in der Jull-Ausgabe (erscheint am 13. Juni 88) veraffentiicht,

l’{/;//ﬂo g .T#' i )

VA

Private Kleinanzeigen

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: lhr Anzeigentext darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen,
Uberweisen Sie den Anzeigenprais von DM 5 — auf das Postscheckkonto Nr. 14198-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, 64'ers oder schicken Sie uns DM §— als Scheck oder
In Bargeld. Der Veriag behait sich die fentlichung lang Texte vor. Kleinanzeigen, die entspre-
chend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatigkeit schiieBen 1aBt, werden
in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigens zum Prels von DM 12— je Zeile Text verSffentficht.

Private Private Kleinanzeigen
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DER SICHERE EINSTIEG
IN PASCAL

Dieses Buch beweist sehr
iiberzeugend, daB nicht alle
Theorie grau sein muf. Zudem
hatte der Titel kaum besser ge-
wahlt werden konnen. Auf 188
Seiten liegt eine Schriti-fiir-
Schritt-Einfiihrung vor, die das
Buch zu einem der wenigen ech-
ten Einsteigerwerke macht. An-
hand praktischer Beispiele aus
der Mathematik und der Daten-
verarbeitung werden zundchst
die wichtigsten Sprachelemente
erklart. Positiv fallt dabel die Sy-
stematik auf, mit der die Spitzfin-
digkeiten der pascal'schen Syn-
tax auseinandergenommen und
spéter vertieft werden. Daf im-
merhin die ersten 80 Seiten aus-
schlieBlich linearen Program-

men gewidmet sind, spricht fiir

sich. Dabel kommt jedoch, wie
man vielleicht vermuten méchte,
keine Langeweile aul, denn die
Beispiele sind anregend und die
Schreibweise des Autors ist
ebenso unterhaltend wie lehr-
reich, So werden zundchst die
Grundbegriffe des Program-
mierens klargelegt und die Ein-
und Ausgabebefehle sowie die
Operationen mit den verschie-
denen Datentypen auseinan-
dergesetzt. Jeder Erklarung
folgt eine abgewandelte Aufga-
benstellung mit deren Lésung.
Als weitere Sprachelemente
werden Wiederholungs-, Schlei-
fen- und Entscheidungsanwei-
sungen besprochen. Ebenfalls
erschdpfend behandelt werden
Unterprogrammtechniken und
die Behandlung ein- und mehr-
dimensionaler Datenfelder (Ar-
rays). Der theoretische Teil des
Buches schlieft mit einem kur-
zen Einblick in die Matrizen-
rechnung ab. Digses Kapitel soll
die Anwendung von Arrays ver-
deutlichen. Allerdings fallt an
diegser Stelle ein Programm mit
elementaren Fehlern auf, die
der Lernende in diesem fortge-
schrittenen Stadium aber be-
reits ausfindig machen kann.

Ist der Lieser dem Buch bis zu
dieser Stelle intensiv gefolgt,
verfliigt er bereils iiber einen
Basis-Sprachumfang, der esihm
ermaoglicht, sich in jede Pascal-
Version, auf jedem Computer
einzuarbeiten und seine Kennt-
nisse zu vertiefen. Zwar bezieht
sich das Buch und die Program-
me auf einem NCR-Kleincompu-
ter, doch sind alle Beispiele all-

126 FRap

gemeingiiltig, da eben nur ein
elementarer Grundwortschatz
vermittelt wird.

Anhand von vier »Projektens
werden komplette Programme
entwickelt. Hierbei wird reelle
Entwicklungsarbeit von der Auf-
gabenstellung bis hin zur Einga-
be des Programms geleistet,
und ganz nebenbei werden die
erworbenen Kenntnisse weiter
vertieft, DaB bei einem derart
umfassenden Lehrbuch ein An-
hang zum schnellen Nachschla-
gen sowie ein Stichwortregister
nicht fehlen, ist selbstverstand-
lich.

Einziges Haar in der Suppe ist,
daP auf die Entwicklung und
Darstellung von Algorithmen
ganz verzichtet wurde, Dap die-
ser Punkt gerade bei einer Spra-
che wie Pascal ausgelassen
wurde, ist unverstandlich.

Dem Gesamteindruck nach
kann dieses Buch jedem Com-
puter-Neuling ans Herz gelegt
werden, insbesondere auch, da
keine Parallelen zu anderen
Sprachen aufgezeigt werden.
Wer schon in einigen anderen
Sprachen zu Hause ist, dem wird
dieses Buch wegen der vielfach
mangelnden Professionalitdt al-
lerdings zu unergiebig sein.

(Matthias Rosin/ev)
Info: Rudolf Busch, Der sichers Einstieg in

Pascal, Franzis Verlag, 188 Ssiten, 1SBN
3-71723-7861-7, Preis 38 Mark

il Biicher

hin zu Zierschrift und Click-
wunschkarten ist alles moglich.
Das Erstellen von Schalipldnen
wird von sogenannten »Con-
struction Sets« unterstlitzt, in de-
nen alle Schaltsymbole fiir ana-
loge und digitale Elektronik vor-
handen sind. Wenn man nun ei-
ne Schaltung auf die Mattschei-
be zeichnen will, miissen nur die
nitigen Symbole ausgewahlt
und richtig plaziert werden.
Auch die Liebhaber von kunst-
vollen Zierschriften kommen
nicht zu kurz, denn es befinden
sich einige vorgefertigte Con-
struction Sets fiir Schriften auf
der Diskette. Auf diese Weise ist
es sehr einfach, Schilder oder
Gliickwunschkarten herzustel-
len. Zur Abrundung des Ge-
samtbildes ist noch ein Con-
struction Set mit mannigfaltigen
Rahmenmustern vorhanden.
Buch Struktogramme und Pro-
grammablaufplane sind  mit
dem Hi-Eddi problemlios reali-
sierbar. Und das sind l&ngst
noch nicht alle Bereiche, die von
diesem Allround-Programm ab-
gedeckt werden. Hierzu sei nur
noch bemerkt, daB das Aus-
drucken von Grafiken, die mehr
als einen Bildschirmausschnitt
umiassen, ebenfalls unterstiitzt
wird. Es existieren Druckrouti-
nen fiir die Commodore-Druk-
ker VC1525, MPS-801 und 803.
Auch Epson-Drucker und Kom-

BAER OMLrRatisl= konnen angesteuert wer-

MINI-CAD MIT HI-EDDI
PLUS

Welcher 64'%er-Leser kennt
nicht das mit dem Titel sListing
des Monats« pramierte Zeichen-
programm Hi-Eddi? Dieser
iiberragende Grafik-Editor fand
auch schnell seine Fans, und so
kam es, daB der Autor Hans Ha-
berl sich daran machte, sein Pro-
gramim zu erweitern und ein
Buch iiber Mini-CAD mit dem Hi-
Eddi plus zu schreilen. Dieses
Buch istim Markt & Technik Ver-
lag erschienen. »Buch« ist ei-
gentlich eine glatte Untertrei-
bung. Normalerweise wird zu ei-
ner Software ein Anleitungsheft
geliefert. Nicht so beim Hi-Eddi
plus. Hier wird einem 230 Seiten
starken Buch eine komplette
Programm-Diskette mit dem Zei-
chenprogramm selbst, vielen
niitzlichen Utilities und allen be-
schriebenen Grafik-Files beige-
legt, und zwar im Preis inbegrif-
fen. Doch nun zum Inhalt.

Auf die Einleitung folgt zu-
nachst eine ausfithrliche Bedie-
nungsanleitung, in der alle
Funktionen und Befehle des Hi-
Eddi plus aufgefithrt und be-
schrieben sind, Daran schlieft
sich ein Kapitel an, in dem eine
Vielzahl sinnvoller Anwendun-
gen des Hi-Eddi plus aufgefiihrt
werden. Vom Erstellen von
Schaltplanen tiber Strukiogram-
me und mehrteilige Bilder bis

‘preiswerten

den. Mit der Druckeranpassung
beschaftigt sich ein eigenes Ka-
pitel.

Nun wird's spannend, denn
auf der Disk befinden sich noch
ein paar Erweiterungen zum Hi-
Eddi plus. Eine davon ist der
Bitmap-Compander. Er hat die
Aufgabe, die Grafikbilder zu
komprimieren. Dadurch passen
mehr Bilder aufeine Diskette, da
der Umfang der normal 33
Blécke langen Bilder reduziert
wird, Mit dem Extended Disk
System lasen sich auch Hi-Eddi-
Bilder in das Grafikformat ande-
rer Zeichenprogramme umwan-
deln. Sehr sinnvoll ist auch das
Adventure Graphic System, wel-
ches das Produzieren von Gra-
fik-Adventures erleichtert.

Den Abschluf? des Buches bil-
det eine Programmdokumenta-
tion fiir den Profi und eine Be-
fehlsiibersicht.

Fazit: Fiir den Preis von nur 48
Mark einschlieBlich Diskette mit
Hi-Eddi plus und allen Hilfspro-
grammen erhdlt man ein Buch,
das eigentlich keinen Wunsch
im Hinblick auf Grafik-Herstel-
lung mehr offenlassen sollte.

Besonders erfreulich fiir den
ehrlichen Kaufer und Anwender
ist die Tatsache, daB Marlkt &
Technik auch bel dieser sehr
Buch/Software-
Kombination auf einen Kopier-
schutz fiir die Diskette verzichte-
te, 5o kann der Benutzer sich el-
gene Sicherungskopien herstel-

len, statt gegen saftige Aufprei-
se solche beim Hersteller anzu-
fordern. Es ware wiinschens-
wert, wenn dieses benutzer-
freundliche Beispiel Schule ma-
chen wiirde,

(Michael Marek/ev)

Infor Hans Haberl, Mini-CAD mit H-Eddi
plus, Markt & Technik Verlag AG 230 Sei-
ten, ISBN 3-89080-136-0, Preis 48 Mark ein-
schlieBlich Programm-Diskette

WORDSTAR FUR DEN
c128

Wieder einmal steht man vor
einem Programm und seiner
zwar ausfithrlichen, aber zur
schnellen Einarbeitung nicht ge-
eigneten Anleitung. Man kennt
vom Horensagen die Moglich-
keiten und kann sie mangels In-
formation nicht ausnutzen. Die-
ses Buch schlieBt die Liicke und
bietet einen schnellen, effizien-
ten Einstieg in Wordstar. Damit
auch der wirkliche Einsteiger
nicht gleich nach den ersten Sei-
ten resigniert aufgibt, beginnt
das Buch wirklich noch einmal
mit den Grundlagen, deren Ver-
standnis fiir den Umgang mit ei-
nem Computer vonnéten ist.

Das nédchste Kapitel gibt nun
einen kurzen Uberblick iliber
die Grundfunktionen von Word-
gtar, die dann in den einzelnen
Abschnitten des Buches mit vie-
len Beispielen sehr ausfiihrlich
erlautert werden. Ein besonde-
rer Augenmerk wird auf den
wichtigsten Teil einer Textverar-
beitung gelegt, der Ausgabe auf
dem Drucker. Hier finden sich
fast alle nur denkbaren Einstel-
lungen aufgefithrit, die ein
Drucker oder eine Schreibma-
schine nur ausfihren kann.

Der Umgang mit Mailmerge,
einem Programm zur Erstellung
von Serienbriefen, wird ebenso
wig die Schnitistelle zu dBase 11
und Multiplan genau und leicht
verstandlich beschrieben.

Auch der Freak findet im letz-
ten Kapitel geniigend Material.
So ist von der noch einfachen
Druckeranpassung bis zur di-
rekien Anpassung durch Pat-
chen, das durch eine gut doku-
mentierte Adressenliste unter-
stiitzt wird, wirklich alles gege-
ben. Der Anhang ist als Gesamt-
iibersicht ausgelegt, in ihm fin-
den sich die Auflistung aller Me-
niis, Fehlermeldungen und Be-
fehle. Weiterhin findet man eine
Ubersicht iiber die Tastaturbe-
legung des C 128, die gerade
dem Anfénger eine groBe Hilfe
ist, Fazit: Sucht man nach einem
umfassenden Werk, das nach
der Einarbeitungsphase nicht
nutzlos im Biicherregal ver-
schwindet, soist man mit diesem
Buch gut beraten.

(Udo Reetz/ev)

Info: Giinter Jirgensmeier, Wordstar fiir
den Commodore 128 PC, Markt & Technik
Verlag AG, 436 Seiten, ISBN 3-89080-181-6,
Preis: 45 Mark
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Programmiersprachen

cal-Kurs fir Anfiinger:

ieser zweite Teil unseres

Pascal-Kurses stellt die

Anweisungen Goto und
For, die IfThen-Else-Schleife,
die Repeat und die While-
Schleife vor. Danach geht er auf
die Verbundanweisung (Begin ..,
End) ein, mit deren Hilfe man ei-
nen Block aus Anweisungen zu
einer einzigen Anweisung zu-
sammenschliefen kann.

Bevor ein Programim ablaufen
kann, mup es in den Computer
eingegeben werden. Beim Ox-
ford- und beim Profi-Pascal-
Compiler wird ein Editor ver-
wendet, der dem Basic-Editor
ziemlich gleicht. Oxford-Pascal
verwendet weitgehend die
Funktionen des Basic-Editors.
Vor jeder Zeile des Pascal-Pro-
gramms mul3 eine Zeilennum-
mer stehen, die aber innerhalb
von Pascal keinerlei Bedeutung
hat. Profi-Pascal verwendet ei-
nen eigenen Editor, der eben-
falls zeilenorientiert arbeitet. Er
ist in Pascal geschrieben und
kann von einem fortgeschritte-
nen Programmierer geéndert
werden — der Quellcode wird
mitgeliefert.

Nach der Eingabe scllte das
Quellprogramims auf der Disket-
te abgespeichert werden. Bei
Profi-Pascal ist dies unbedingt
notig, da der Compiler geson-
dert in den Arbeitsspeicher ge-
laden wird. Der Compiler iiber-
setzt das Programm und gibt
den Objekt-Code auf die Disket-
te aus. Syntax-Fehler werden
dem Benutzer auf dem Bild-
schirm mitgeteilt. Der Compiler
wartet dann darauf, daPR der
Programmierer die Leertaste
driickt, damit die Ubersetzung
fortgesetzt werden kann. Die
Stop-Taste fithrt dazu, daf inden
Editor verzweigt wird. Nach ei-
ner fehlerfreien Ubersetzung
kann das Programm gestartet
und ausgefiihrt werden.

Bei Oxford-Pascal wird zwi-
schen einem Resident-Modus
und einem Disk-Modus unter-
schieden. Der Vorgang beim
Disk-Modus gleicht dem Verfah-
ren bei Profi-Pascal. Beim
Resident-Modus kann direkt
iibersetzt und ausgefiihrt wer-
demn, ohne dah auf eine Diskette
zugegriffen wird. Ein Abspei-
chern des Programms ist nicht
notwendig, aber empfehlens-
wert, Oxford-Pascal weist eine
groBere Ahnlichkeit mit Com-
modore-Basic auf als Profi-Pas-
cal, well esdas gleiche Betriebs-
system benutzt,

Die Anweisungen von Pascal
kann man in einfache und in
strukturierte Anweisungen ein-
teilen (siehe Bild 1). Von struktu-

Ausgabe 4/April 1986

Jetzt zeigt sich Pascal von der besten Seite: Program-
me konnen einfach, klar und problemnah formuliert
werden. Pascal hat die Anweisungen dafiir.

rierten Anwelsungen spricht
man deswegen, weil diese An-
weisungen wieder weitere An-
weisungen enthalten diirfen.

Einfache Anweisungen

Von den einfachen Anweisun-
gen wurde im ersten Tell bereits
die Wertzuweisung besprochen.
Sie besitzt kein eigenes Schliis-
selwort. Wertzuweisungen besit-
zen folgende allgemeine Form:

Variable := Ausdruck

Dabei gilt, dap Variable und
Ausdruck in der Regel vom glei-
chen Datentyp sein miissamEin
ne Ausnahme bildet lediglich
die Zuweisung eines Integer-
Ausdrucks auf eine RealVaria-
ble. Weil hier kein Informations-
verlust auftreten kann, ist diese
Zuwsisung erlaubt. Die Bildung
von komplexeren Ausdriicken
wird im ndchsten Teil behandelt.

Eine Anweisung, die in Basic
sehr wichtig ist, sel hier nur am
Rande erwahnt: die Goto-Anwei-
sung. Wahrend man in Basic
kaum ohne sie auskommen
kann, wird sie in Pascal nicht be-
notigt, Manche Umsteiger ha-
ben aber Probleme, ihren Basic-
Stil zu vergessen und »Pascal-
like« zu programmieren. Sie soll-
ten bei der Verwendung der

Coto-Anweisung das folgende
beachten:

Auch wenn innerhalb der bei-
den Editoren eine Zeilennum-
mer einzugeben ist, wird diese
Zeilennummer nicht als Sprung-
marke verwendet, Der Anwen-
der muR alle Sprungziele, die in
Pascal als Label bezeichnet
werden, selbst definieren. Als
Label sind ganze Zahlen ohne
Vorzeichen erlaubt. Bei Profi-
Pascal sind dies die Zahlen 0 bis
327687, bel Oxford-Pascal darf
die Zahl sogar aus acht Ziffern
bestehen. Die Labeldeklaration

fort nach dem Pro-
%ﬁen stehen. Beispiel:

program springe;

label 5,10;

var i:integer;
begin

1:=1;

goto 5;

10: writeln('Marke 10');

5: i:=i+1;

if 1<=10 then goto 10
end.

Die Verbund-
Anweisung

In einem Pascal-Programm
stehen. alle Anwelsungen zwi-
schen (mindestens je) einem Be-

gin und einem End. Zusammen
bilden die von Begin und End
eingeschlossenen  Anweisun-
gen den Anweisungsteil eines
Programms, der dem Defini-
tionsteil folgt. Die Block-
Klammern Begin und End be-
zeichnet man auch als Verbund-
anweisung, weil alle Anweisun-
gen zwischen diesen beiden
sMarken« als eine Einheit (ein
Block) angesehen werden. Sie
werden in Pascal wie ein Befehl
behandelt. Anwelsungen zwi-
schen Begin und End werden in
der Reihenfolge behandelt, in
der sie aufgefiihrt sind. Daraus
folgt, daB jedes Pascal-Pro-
gramm eigentlich nur aus einer
Verbund-Anweisung besteht.

Die Verbundanweisung wird
benutzt, um Teile des Pro-
gramms als eine Einheit zu er-
klaren, Wo eine Anweisung ste-
hen kann, darf statt dessen auch
eine Verbundanweisung stehen.
Dadurch wird erreicht, daB bei-
spielsweise hinter einer If-
Anweisung eine ganze Reihe
weiterer Anweisungen stehen
kann, ohne dap sie mit einem
Goto  {ibersprungen werden
miissen;

if a=x then

begin
a:=10;
x:=5;
writeln('irgendetwas')
end;
a:satl; ....

In diesem Beispiel werden al-
le Anweisungen zwischen Begin
und End nur dann ausgefiihrt,
wenn die Bedingung »a = x« wahr
ist. Sonst wird gleich mit der An-
weisung nach End fortgefahren.
Die Verbundanweisung ist alsc
ein ganz wesentliches Hilfsmit-
tel, um in Pascal strukturierte
Programme (ohne Goto-Anwei-
sung!) zu schreiben.

Anweisungen
einfache — strukiurierte
Wert- go|to - Prozedur- Verbund-
mweismg = - anweisung anweisting

Abfragen

Schleifen

e

case while repeat for -

Bild 1. Ein Uberblick iiber die Anweisungen von Pascal
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In der Regel wird jede Anwei-
sung mit einem Strichpunkt »«
abgeschlossen. Nur eine Aus-
nahme gibt es von dieser Regel:
endet eine Anweisung direkt vor
einem End, so kann der Strich-
punkt weggelassen werden.

Die If-Anweisun
fiir eine bedig;l:m
Programmausfilhrung

Die If-Anweisung bewirkt, da
eine Anweisung nur dann aus-
gefiihrt wird, wenn eine be-
stimmle logische Bedingung er-
fiillt ist. Wenn die Bedingung
nicht erfiillt ist, dann wird der
ElseTeil interessant. Existiert
kein Else-Teil (Fall 1), so wird kei-
ne weitere Anweisung im If-
Then-Else-Block ausgefiihrt,
Sonst ist die Anweisung, die im
Else-Teil steht (Fall 2), die néch-
ste auszufiihrende Anweisung.
Es gibt also folgende zwei For-
men der If-Anwelsung:

Fall I;

IF bed THEN aktion
Fall 2:

IF bed THEN aktionl ELSE
aktion2

Im ersten Fall wird keine An-
weisung ausgefiihrt, wenn der
logische Ausdruck den Wert
»falge« ergibt. Im zweiten Fall
wird dann die dem else folgen-
de »aktion 2« ausgefithrt. Als lo-
gischer Ausdruck wird ein Aus-
druck bezeichnet, der als Er-
gebnis den Wert »false« oder
»truex« hat. Dies ist ein Vergleich
oder ein Ausdruck mit Variablen
vom Typ Boolean. Wichtig ist
noch, daf unmittelbar vor einem
else auf keinen Fall ein Strich-
punkt stehen darf; dieswiirde zu
einer Fehlermeldung fithren.
Die Syntax betrachtet nédmlich
die gesamte If/Else-Struktur als
eine Anweisung und verbietet
daher den Strichpunkt.

Bei der If/Else-Anweisung
wird auf jeden Fall eine Anwei-
sung ausgefiihrt, entweder »ak-
tion 1« oder »aktion 2«

An dem folgenden Beispiel-
programm wird Klarer, wann
man diege beiden Formen der If-
Anweisung braucht;

if a>=0 then a:=a+l
elge a:=0;
if (a<0) and (b>c) then
begin
ar=a+l;
¢ i=b#a;
end
else
begin
writeln('a = ',a);
writeln('p = ,b)
end;

Das folgende Beispiel ist
falsch! .
var i:integer;

begin

1:=10;

if i then writeln;
end;

In diesem Fall ist die Bedin-
gung kein logischer Ausdruck,
sondern sie ist vom Typ Integer!
Pasecal unterscheidet im Gegen-
satz zu Basic genau zwischen
den einzelnen Datentypen und
1a/3t daher die If-Abfrage im letz-
ten Beispiel nicht zu.

In Listing 1 wird nochmals an
einemvollstdndigen Beispiel die
Wirkung der If-Anweisung ge-
zeigt. Das Programm Intervall
{iberpriift, ob ein bestimmter
Eingabewert sich innerhalb ei-
nes Intervalls befindet, oder ob
er kleiner oder grofer ist. Die
Grenzen des Intervalls (a und b)
werden als Konstante definiert.
Die  KonstantendeRIE#fio
werden in Pascal nach der La-
bel-Anweisung, aber vor der
Typen- beziehungsweise Varia-
blendeklaration  angegeben.
Konstanten bekommen wie Va-
riablen sinen Namen, ihr Wert
145t sich aber nicht mehr verén-
dern. Das Programm zeigt
gleichzeitig, wie in Pascal Einga-
bewerte liberprift werden,

Das Beispielprogramm ent-
hélt einen Kommentar. In Pascal
werden Kommentare zwischen
die Zeichen #(#« und s+« einge-
schlossen. Beispiel:

(* dies ist ein Kommentar %)
(* dies
ist
auch einer ¥)
Kommentarzeilen diirfen sich
also iiber mehrere Zeilen er-
strecken.

_C 64

Die Case-Anweisung
verurbeitet mehrere
AHernativen

In manchen Fallen gibt es
nicht nur zwei Alternativen, son-
dern gleich mehrere. In Basic
verwendet man dann entspre-
chend viele, in sich verschach-
telte If-Schleifen. Diese Vorge-
hensweise ist nicht nur schlecht
lesbar, sondern auch fehleran-
fallig. Ein Pascal-Programm ver-
wendet in einem solchen Fall die
Case-Anweisung. In ihrer allge-
meinen Form sieht sie folgen-
dermalen aus:

CASE ausdruck OF
Case~-Labell: Anwelsungl;
Case-Label2: Anwelsung?2;

Case-LabelN: AnweisungN
end;

Der Ausdruck nach »cases
mub ein skalarer Type sein. Ska-
lare Typen sind Integer, Boole-
an, Char und Aufzahlungstyp.
Der Aufzahlungstyp wird spater
besprochen. Real ist nicht er-
laubt. Ausdruck (zahl)und Case-
Label (1, 2 und 3) missen vom
gleichen Typ sein.

Beigpiel:
CASE zahl OF

1: eins;

2: zwel;

3: BEGIN eins; zwei; drei

Vor einer Anweisung kdnnen
mehrere Labels stehen, die
durch Komma getrennt werden.
Ein Beispiel dazu finden Sie im
Programm »Fall« (Listing 2) bei-
spielsweise in der Programm-
zeile
2,3,4: writeln (o".k'.)

Ausgewdhlt und ausgefiihrt
wird diejenige Anweisung, de-
ren Case-Label mit dem Ergeb-

-nis des Ausdruck iiberein-

stimmt. Listing 2 enthilt ein Bei-
spiel zur Case-Anweisung. Ins-
gesamt werden drei Félle unter-
schieden. Als Ausdruck wird
hier ganz einfach eine Integer-
Variable verwendet.

Die Marken in einer Case-An-
weisung, die »Case-Labelss,
diirfen auf keinen Fall mit den
normalen Labels im Programm

verwechselt werden. Sie brau-
chen nicht gesondert in einer
Label-Deklaration definiert wer-
den, Und ein Versuch, mit dem
sgotox ein solches Case-Label
anzuspringen, ist natirlich er-
folglos!

Eine Frage ist noch offen: was
passiert, wenn der Ausdruck ei-
nen Wert ergibt, fiir den kein
Case-Label vorhanden ist ? Die-
ser Fall ist in Standard-Pascal
nicht definiert und wird daher
von jedem Compiler anders be-
handelt. Bei Oxford-Pascal er-
hélt man den Laufzeitfehler
»CASE ERROR«. Bei Profi-Pascal
wird das Programm mit der
néchsten Anweisung chne Feh-
lermeldung fortgesetzt.

Profi-Pascal besitzt eine weite-
re Variante der Case-Anwei-
sung, mit der dieses Problem
behandelt werden kann. Alle
Félle, die nicht in der Liste vor-
kommen, werden mit einem
Else-Label abgefangen. Das
sieht dann beispielsweise =o
aus;

cage zahl of

1: eins;

2: zwei;

3: begin eins; zwel; drei
end

else vier

end;

In den Fallen, in denen der
skalare Typ szahl« ungleich 1,2
oder 3 ist, wird der Else-Zweig
aufgerufen. Die Anweisungen
hinter den Case-Labels in unse-
rem Beispiel (ndmlich »einse,
»zweit und »drei«) sind Aufrufe
von Unterprogrammen. In Pas-
cal werden Prozeduren mit ih-
rem Namen aufgerufen.

Wiederholung mit der
For-Anweisung

Die Wiederholung eines Pro-
grammausschnitts wird durch
die For-Anweisung erreicht. Vor
Betreten der Schileife muB be-
reits bekannt sein, wie oft die
Schleife durchlaufen werden
soll. Der Wert des Schleifen-
indexes darf alsc nicht in der
Schleife selbst berechnet wer-
den! In Listing 3 wird innerhalb
einer Schleife die Fakultat einer
positiven ganzen Zahl berech-

program intervallg
(¥ g5 wird weberprueft, ob ein
Eingabewer & innerhalb eines
Intervalls liegt #)
(# a <= x {= b #)
canst a= -10.9;
b= 20.0;
wvar x:reals
begin
writeln({ 'Bitte Eingabe ’;
read(xl;

if neb then writeln{'x: ',x:5:2,"' groesser als obere Schranke’)
else
begin
ifF wr=a then writeln{'x: ",x:5:2,°' innerhalb der Schranke’)
else
writeln('xz ",x:3:2,° kleiner als untere Schranke’)
end
end.

Listing 1. Beispiel zur If-Then-Else-Klausel

progr an falls
var note:integer;
buchstabe:char;
begin
read(note)d;
it (note>=1} and
case note of

Sybs
end

end .

{note<=4&} then
1z writeln('sehr gut');
243,42 writelni{'o.k."});

writelni schwach ')

else writelni'liegt ausserhalb des Bereichs')

Listing 2. Die Case-Anweisung wahit unter mehreren Maglichkeiten
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Programmiersprachen

net. Die Laufvariable (im Bei-
spiel i) mup® vom Typ Integer,
Boolean, Char oder Aufzih-
lungstyp sein. Anfangs- und
Endwert der Schleifenvariablen
konnen Konstanten, Variablen
oder Ausdriicke desselben
Typssein. Die Laufvariable zahlt
die Anzahl der Wiederholun-
gen. Vor jedem Durchlauf wird
sle mit dem Endwert verglichen.
Eswird tiberpriift, ob bereits ge-
nug Wiederholungen ausge-
fithrt worden sind.

In der folgenden allgemeinen
Form der For-Anweisung nen-
nen wir die Laufvariable wore.

Der Anfangswert heiBt sa-Werta. .

seWert bezeichnet den End-
wert,

FCR var := a-wert TO e-wert DO
aktlion

oder

FOR var := a-wert DOWNTO
e-wert DO aktion

Nach jeder Wiederholung
wird der Anfangswert entweder
um eins erhoht (tg) oder vermin-
dert (downto), Eine Step-Anwei-
sung wie in Basic gibt es in Pas-
cal nicht.

Bei dem Beispiel in Listing 3
wird zundchst iberpriift, ob der
Eingabewert gleich Null ist. In
diesem Fall steht das Ergebnis
bereits fest, Bel einem Eingabe-
wert gréBer Null wird die Fakul-
tat berechnet und mit allen Zwi-
schenergebnissen ausgege-
ben. N-Fakultdt bedeutet:
1*#2% L *N-1*N.

So ist beispielsweise die Fakul-
tat fiir
N=4,1%2*%3%4 =24,

Schieifen mit »while«
oder mit »repeut«?

Wenn vor Beginn der Schleife
noch nicht feststeht, wie oft die
Anweisungen wiederholt wer-
den sollen, dann hilft die While-
oder die Repeat-Schleife dem
Programmierer weiter,

Solange eine bestimmte Be-
dingung erfiillt ist, wird bel der
While-Schleife ein bestimmter
Programmausschniit ausge-
fiihrt. Eine While-Schleife ist fol-
gendermafen aufgebaut:
WHILE bed DO aktion

Der logische Ausdruck ent-
scheidet, ob die Anweisung hin-
ter dem »do« ausgefithrt wird
oder nicht. Ist das Ergebnis
strues, wird die Anweisung aus-
gefiihrt; bei dem Ergebnis »fal-
se« wird sie nicht ausgefiihrt. Die
Anzahl der Wiederholungen
héngt also von der Bedingung
ab. Es ist méalich, daR der Aus-
druck sofort den Wert »falses er-
gibt und die Anwelsung damit
iiberhaupt nicht ausgefiihrt
wird, Es gibt auch Fille, in de-
nen die Schleife nicht beendet
wird, weil der Ausdruck niemals
den Wert strue« erhélt. Einen sol-
chen Fall nennt man eine unend-
liche Schleife. Diesen Fall sollte

132 ¥p
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program fakul Lasty
war i .0 6z inEager
begin
Fral;
writelnt 'Lille o oingeben'
readlodol;
i 0=@ Lhen weitelni Fakultas: = 1°}
olue begin
if 3@ than begin
ftor i:=1 Lu n do begin
Femivig
e kelnfisd,
e
g
@lse writelod ‘negativ'}
endj
mnd,

Listing 3.
Die Fakultat-Funktion — mit
der For-Schieife berechnet

Fakulkaet: “,Ffib);

progs ai sdmg

war 1 gl sunme intener §

egin

nielBon:

wumme: =03

kz=0;

while summe <= n do

begin
writelnt 'bitte Wert @ingeben )z
readiily

1§ %02 then summe:=summe-ti

wrid;

wr i Leln (sumnse )

il

Listing 4.
Beispielprogramm mit einer
While-Schleife

prugram schle: fes
valr summe, k:integers
begin

summe: =@
k:=@;

repeat

Ra=ktl;
SUMME : Ssuinene | &
wntil k>=1B8;
writeln (' Summe:
erid.

Lisitng 5.
Aufsummieren in e RE'H o

Repeat-Anweisung

Ty Suminel

ein Programmierer auf jeden
Fall vermeiden! Deshalb mupB
man auf diesen Fall achten, wenn
das Ergebnis des logischen Aus-
drucks auch innerhalb der
Schleife gedndert wird. p

Das Beispiel in Listing 4 zeigt,
wie innerhalb einer While-
Schleife so lange Zahlen einge-
lesen und aufsummiert werden,
bis die Zahl 1000 {iberschritten
wird. Anhand dieses Beispiels
nochmals die einzelnen Schritte
bei While:
. Der logische Ausdruck wird
berechnet.
2. Falls der logische Ausdruck
struex ergibt, wird die Anwei-
sung hinter Do ausgefihit — in
diesem Fall eine Verbundanwei-
sung. Eine Verbundanweisung
wird immer wie eine einzelne
Anweisung behandelt. Istder lo-
gische Ausdruck sfalses, so wird
nicht diese Anweisung ausge-
fiihrt, sondern die darauf folgen-
de. In diesem Fall heift der Anf-
ruf also;
writeln(summe);
3. Die Schritte 1 und 2 werden so
lange ausgefiihrt, bis der logi-
sche Augdruck »falsew ist.

In Bild 2 werden die Teilschrit-
te der While-Anweisung gra-
fisch dargestellt.

Die Repeat-Anweisungistinei-

INgaEs

Anweisung

l"
|
|
|

Bild 2. Ablaufdiagramm zur While-Anweisung

I
Bild 3. Ablaufdiagramm zur Repeat-Anweisung

WHILE

Test vor Schleifendurchlauf

Test auf Fortsetzung der Schleife
Wiederholungen, solange

die Bedingung erfiillt ist

Tabelle 1. Die Unterschiede zwischen While und Repeat

REPEAT

Test nach Schleifendurchlauf
Test auf Abbruch der Schieife
Wiederholungen, bis eine
Bedingung erfiillt ist

nem gewissen Sinne die Umkeh-
rung der While-Anweisung. Bei
ihr werden die Wiederholungen
so lange ausgefiithrt, bis eine Be-
dingung erfillt ist. Die allgemei-
rne Form der Repeat-Anweisung
lautet:

REPEAT Anweisungl; ... ;
AnwelsungN
UNTIL logischer Ausdruck;

Wenn der logische Ausdruck
den Wert »trues hat, dann ist das
Schleifenende erreicht. Solange
er »false« ist, wird die Schleife
wiederholt. Bel der Repeat-An-
weisung wird (im Gegensatz zu
While!) die Anweisung minde-
stens einmal durchlaufen. Ein
Unterschied besteht auch darin,

Fortsetzung auf Seite 141
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Von Basic zu Assembler (Teil 3)

Von Basic zu Assembler

Wozu lassen sich Schieifen in Maschinensprache einsetzen? Anhand von Beispielen zeigen wir lhnen,
wie man den Grafikspeicher loscht und beschreibt oder einen Rahmen um den Bildschirm legt.

Auch das Beschreiben eines Bildschirmfensters wird in dieser Folge erwahnt. Diese universell zu
gebrauchenden Routinen kdnnen zum Aufbau einer Makrobibliothek verwendet werden.

ier Anwendungen der

Schleifenprogrammierung

werden Sie in dieger Folge
kennenlernen: Das Léschendes
Grafikspeichers, das Beachrei-
ben des Crafik-Farbspeichers,
einen Rahmenaufbau um den
Bildschirm und schlieflich das
Beschreiben eines Bildschirm-
fensters.

Dies 1st gleichzeitig auch die
erste Reaktion auf Ihre Fragen,
die Sie uns zum Thema Assern-
bler gesandt haben. Die am En-
de der letzten Folge versproche-
ne Vorstellung der BLTUC-Routi-
ne muf noch en wenig warten.
Noch eine technische Vorbe-
merkung: Alle Programme wur-
den mit sinem Nachfolger des
Hypra-Ass — dem Programm
Top-Ass — geschrieben. Aus
dem Top-Ass wurden aber nur
die Optionen verwendel, die
auch in Hypra-Ass enthalten
sind. Einige Pseudo-Opcodes
heifen etwas anders, die Be-
deutung ist aber leicht zu erken-

Init =
: esse in

Vekior $FA/FB

—

Jcb ausfiihren z.B.
—JSRJOB oder

B S ik
und Vergleich mit
LSB (Ende +1) (5FC)

. Flags werden gesetat
MSB ($FB) in Aldkeu
und Subtraktion von
MSB (Ende +1)(SED)

Ausgang

Bild 1. Flufidiagramm einer Doppel-
schleife fiir beliebige Laufzahlen

Ausgabe 4/April 1986

nen. Inden Kommentaren finden
Sie den jeweiligen Befehl auch
in der Hypra-Ass-Syntax,

In der letzten Felge hatten wir
uns eine spezielle Form der
Doppelschleife angesehen, dis
a3 méglich machte, auch von
ganzen BSeiten (Pages) abwel-
chende Speicherbereiche zu
bearbeiten. Als Beispiel hatten
wir den Bildschirminhalt inver-
tiert, Diese Doppelschleife soll
in verallgemeinerter Form dies-
mal Verwendung finden. Bild 1
zeigt Thnen ein FluBdiagramm
dieser allgemeinen  16-Bit-
Schieife:

Schon in dem Beispiel zur In-
vertierung hatten wir die Start-
adresse als Vektor in zwei
Zercpage-Speicherstellen  ge-
schrieben, Nun wird auch die
Endadresse als Vektor SFC/FD
gespeichert. So braucht nur im
Initialisierungsteil von Aufgabe
zu Aufgabe eine Anderung vor-
genommen zu werden. Noch all-
gemeiner kann die Doppe
schleife gestaltet werden durch
eine Anderung des Jobteils.
Handelt es sich beispielsweiss
um die Aufgabe, bestimmite
Speicherbereiche zu beschrei-
hen, dann kann auch der einzu-
schreibende Wert in eine Zero-
page-Speicherstelle  gepackt
werden (hier in $FE). Will man
allerdings auch die Art des Jobs
offenhalten, dann verwendet
man lediglich Spriings in Unter-
programme. Der Jobteil heift
dann nur noch:

JSR JOB

Unsere Aufgabe ist es dann,
an der Stelle JOB jeweils das ge-
brauchte Unterprogramm be-
reitzuhalten. Allerdings sollien
solche Schleifenformen nicht oft
benutzt werden, denn die Spriin-
ge ins Unterprogramm verbrau-
chen relativ viel Rechenzeit.

Grufik-Farbspeicher
belegen

Zwei Fragen treten haufig auf,
die das Lischen oder Neube-
schreiben der Crafikspeicher
betreffen. Beide sind mit ein-
und derselben Doppelschleifs
loshar. Sehen wir uns zundchst
einmal die Sache mit dem Gra-
fik-Farbspeicher an. Im allge-
meinen verwendet ein C 84-Gra-
fil-Programmierer eine Bit-Map,
die bei 8192 startet und ein Farb-
RAM, dasanstelle desnormalen
Bildschirmes (also ab 1024 =

$400) zu finden ist. Der Benutzer
des C 128 hat die Bit-Map am
gleichen Ort, aber dafiir ein ex-
tra Grafik-Farb-RAM ab $1C00.
Zwar hat das Basic 7.0 des C 128
allerlei nette Grafik-Befehle an-
zubieten: Wenn aber gewiinscht
wird, eine schon auf dem Bild-
gehirm sichtbare Zeichnung mit
andersn Farben zu zeigen, ste-
hen beide (also C 64- und C 128-
Benutzer) vor demselben Pro-
blem. Eine globale Farbénde-
rung ist beim C 128 ndmlich nur
bel gleichzeitigem Lischen der
Bit-Map moglich! Wie alsoist die
Bufgabe loshar?

In beiden Fallen ist in 1000
Speicherstellen ein beslimmter
Wert einzuschreiben: Beim C 64
von $400 bis $7E8, beim C 128
von $01C00bis $0IFES. Der Farb-
code, der einzutragen ist, hat in
beiden Fallen denselben Auf-
bau: Das untere Nibble (also die
Bits 0 bis 3) enthalt den Code der
Hintergrund-, das obere Nibble

\-_;%3_ iz, den der Zeichenfar-

e C 1Z5-penutzer miissen vom
Farbcode jeweils noch eine 1
abziehen, Sel ZF die Zeichen-
und HF die Hintergrundfarbe,
dann folgt fiir den einzuschrei-
benden Code F:

F=16*ZF + HF
Als Listing 1 finden Sie eine

mogliche Losung des Problems.
Hier wurde in der Initialisierung
(Zeilen 110 bis 270) auch die Be-
lequng der Zeropage-Adressen
mit dem Startwert ($FA/FB), dem
Endwert ($FC/FD) und dem
Farbecode ($FE) vorgenomimen:

Zum Listing selbst muf sicher
nichts mehr gesagt werden: Es
ist ausfiihrlich kommentiert und
entspricht genau der oben im
FluRdiagramm gezeigten Dop-
pelschleife. Zum Starten dieses
Maschinenprogrammes; VWenn
Sie es einfach durch

S¥S 49152
(C 128: BANK 0:5YS49152)

mit auf dem Bildschirm vorhan-
dener Abbildung ablaufen las-
gen, wird der Farbcode $F0 ein-
getragen, also hellgrau auf
schwarzen Hintergrund. Falls
Sie im Textmodus sind, ent
spricht das dem Zeichen mit
dem Code $F0 (dezimal 240, ein
inverses GCrafik-Zeichen), das
nun den gesamten Bildschirm
ziert. Mochten Sie eine andere
Farbenkombination  erzielen,
dann haben Sie mehrere Mog-
lichkeilen. Entweder lassen Sie
einfach die Zeilen 230 und 240
wegiallen und POKEnN vor dem
Routinenaufruf Thren Wert F in
die Speicherstelle $FE oder

rf_—:ady.

10 -.list 1,8,7 jin hypra-ass: .11 1,4,7

20 —-base ¥cOG0 ;1im hypra-ass: .ba $cO00

B I L L L T T e P S TR Ty

H40 <3 la-pitschleifs anwendung : bitmap-losschen

BO  —eezeaes R

&0 =3

70 —.define start = #2000 ;in hypra-ass: .eq start = §2000
B ~.define ende = $3F3F § - .eq ende = $3F34
F0 —.define wert = 300 i i By werl = 00
100 =3

110 —3————-—— imitialisierung ———————

120 —3

120 - lda ®#{istart) ;lsb startadresse

180 — ldy #>{start) jmsb startadresse

150 = =ta ®fa 3in vektor ®fa/fb schreiben

160 = =ty %fb

170 -3

B0 - lda &< (ende) 1lsb sndadressetl

190 = ldy #»{ende) imsb endadresse

zo0 - sta #fe 3in voktor $fcsfd schreiben

210 -~ sty $fd

230 =3

2T - lda #wert selnzuschreibenden wert

240 - sta $fe inach $fe schreiben

250 -3

260 - ldy #F00 jindex auf null stellen

270 -3

280 -j--———=— job ausfushran ————————————

290 -3

300 -label lda #fe swert laden

310 - sta ($fa),y jund sintragen

320 -y

330 =jmmmmmmmms SEEUBFLEL] —mmmmmmme——mm—————e

40 -3

=z - inc #fa jlsb start nun als zaehler erhoehen
TaD — bne markes sfalls kein usberlauf weiter

70 - inc ¥fb jsonst msb ebenfalls erhoehen
38O -marke lda #fa ivergleich des lsb

150 - cmp $fo smit lsb der endadresse (Flagoen setzen)
oo — lda #fb svom mch des zashlers

&10 - sbe ¥fd swird das mob der endadresse subtrahiert
420 - bec label jzurueck zum jeb wenn zaehler ¢ endadresse
430 -;

30 -3 SUBGEIY = e i

450 =3

460 - brk jsonst programmende

470 -

480 ~-.symbols u,l,4,7 jin hypra-ass: .sy 1,4,7

Listing 1. Ein Programm zum Beschreiben des Grafik-Farb-RAM

[j-‘ji{a-l. ]ﬁ_-‘,rg)nlme de |
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Bild 2. Zum Rahmenproblem:
Welche Zeichen werden benatigt?

aber Sie verandern das Maschi-
nenprogramm vor dem Aufruf,
indem Sie an die Stelle in Zeile
230, an der der WERT steht, Thr
F POKEn. Das ist (vorausgesetzt,
Sie belassen den Start bei
$C000) die Speicherzelle $CO11
(dasist dezimal 49169). Ein Aufruf
kénnte dann beispielsweise so
aussehen:

10 INPUT”ZF,HF =";ZF,HF
20 F = 16%ZF + HF

30 POKE 49169, F

40 SYS 49152

Auf dhnliche Weise kbnnen na-
tiirlich auch die Start- und/oder
Endadressen variiert werden,
s0 daB beispielsweise nur der
halbe Farbspeicher neu belegt
wird. Cl28-Benutzer miissen
zum Andern des Crafik-Farb-
RAM die Werte in den Zeilen T0
und 80 auf die cben genannten
Adressen einstellen.

(] e
Bit-Map loschen
Vom eben gezeigten Beispiel
zum Loschen einer Bit-Map ist es
nur ein kleiner Schritt. Lediglich
der Ort einer Bit-Map ist ein an-
derer und ihr Umfang. Im allge-

Bild 3. Zur Verdeutlichung von Bild 2 hier die grafische Darsiellung des Rahmenproblems

&

meinen startet der Grafik-Spei-
cher bei 8192 ($2000), hat eine
Ausdehnung von 8000 Bytes
(namlich 200*320/8) und endet
bei $3F3F (dezimal 16191). Der
einmutragende Wert ist Null. Li-
sting 1 unterscheidet sich vom
Listing 2 somit nur durch die Zei-
len 70 bis 90.

Daran kénnen Sie ersehen,
wie vielseitig unsere Doppel-
schleife ist. C 128-Benutzer wer-
den nun meinen, dap sie das Li-
sting 2 und — falls ihnen niemals
das Problem der Farbdnderung
einez ferfigen Bildes unter-
kommt — auch das Listing 1 ent-
behren kinnten, Sollten sie aber
jemalsindie Lage kommen, eine
andere Bii- Mapund einen ande-
ren Grafik-Farbspeicher als die
softwaremaRig voreingestellien
bedienen zu wollen, dann sind
gie in der gleichen Lage wie ein
Co4-Benutzer, Alle Grafik-Kom-
mandos zielen nur auf die oben
erwahnten Sta ?gﬁf
Speicherbereiche. Jede andere
Bit-Map und jedes anders Farb-
RAM muf mit selbst gebastelten
Befehlssequenzen  behandelt
werden.

Noch eine kleine Bemerkung
am Rande: Falls es Ihnen in den
Sinn kommen scllte, das zum Li-
sting 2 gehérende Maschinen-

programm einfach mal zu star-
ten, dann bedenken Sie, daB
durch Hypra-Ass im fraglichen
— zu loschenden — Speicherbe-
reich Quelltexte und Label ab-
gelegt sind. Speichern Sie sie
also vor dem Start ab! Noch
schlimmer ergeht es C 128-Be-
nutzern, die den Top-Ass ver-
wenden: Das Loschen des Gra-
fik-Bereiches reifit ein tiefes
Loch ins Top-Ass-Programm.
Top-Assund normale Grafik kon-
nen nicht gleichzeitig betrieben
werden.

Bildschirm umrahmen

Viele Leser wollten wissen,
wie man in Assembler einen
Rahmen um den Texthildschirm
legen kann. Gehen wir also die-
ses Problem moglichst allge-
meingiiltig an. Wir brauchenda-
zu acht verschiedene Crafikzei-
chen (siehe dazu das Bild 2).

imegiaterdem erkennen wir recht

schnell, daB wir bei diesem Pro-
blem andere Schleifen benut-
zen miissen. In Bild 3 1st cie Auf-
gabe grafisch aufgeschliisselt.

Die Nummern entsprechen je-
weils den verschiedenen Zei-
chen, die in eine Speicherstelle
einzuschreiben sind. Es handelt
sich um folgende:

T

ilsb start nun als zaehler erhoshen

smit lsb der endadresse (flaggen setzen)

fwird das msb der endadresse subtrahiert
jrurueck zum job wenn zashler < endadresse

e

10 —.list 1,4,7 jin hypra—ass: .1i 1,4,7
20 =.base FcO00 $in Nypra—ass: .ba $CO00
0 -3

40 —; lé-bitschleife anwendung : screen—speicheor

50 -3

&0 =

70 =.define start = #0400 jin hypra—ass statt .define
80 —.define ende = $)7c8 ;joeweils: .eq zum beispiel
70 —.define wert = $f0 j .eq start = $0400

100 -3

1106 —3————————— initialisierung ————————

120 =3

130 - lda #<(start) jlsb startadresse

180 -— ldy ®>(atart) jmsb startadresse

150 = sta &fa in vektor $fa/fb schreiben
180 - sty #Fb

170 -y

180 - lda #< (ende) ilsb endadresse+l

190 — idy #>(ende) jmsh endadresse

200 — sta #fc in vektor $fo/fd schreiben
210 - sty $fd

220 -3

2z0 - lda #wert jeinzuschreibenden wert

280 - =ta $fe jnach $fe schreiben

250 =3

260 — ldy #$00 sindex auf null stellen
270 —;

280 —— — job ausfushren -——————————

290 -

300 -label lda #fe swert laden

310 - sta (sfFa),y jund eintragen

320 -

IO —jme————a— stousrteil ——————————————a

a0 —g

=0 - inc $fa

IL0 - bne marke sfalls kein ueberlauf weiter
e - inc #fb jsonst msb ebenfalls erhoshen
300 —aarke lda $fa svergleich des leb

390 = cmp Ffc

400 - lda #fb Fvom mub des zachlers

410 - sbe $5d

420 - bee label

430 -3

440 : a

450 -3

450 - brk sronst programsende

470 =5

480 -.symbols u,l,4,7 3in hypra-ass: .sy 1,4,7

Listing 2. Blitzartiges Loschen der Bit-Map

134 F3p

Nr. Hex. Dez Beschreibung

1l 4F 719 Winkel links oben

2 717 I8  Linie oben

3 B0 a0 Winkel rechts cben
4 T4 116 Linie linksseitig

5 BA 106 Linie rechtsseitig

6 4C T8 Winkel links unten
T B6F 111 Linie unten

8 TA 132 Winkel rechts unten

Im Listing 3 sind diese acht
Zeichen in der Initialisierungs-
phase in acht Zeropage-Spei-
cherstellen geschrieben wor-
den (§1B bis §22), die CODE] bis
CODES genannt wurden.

Bevor wir dieses Programm
besprechen, gebe ich Ihnen in
Bild 4 noch das FluBdiagramm
dazu an.

Das Programm ist in drei Tei-
len angeordnet: Die Initialisie-
rung, in der alle Startwerte fest-
gelegt werden. Sie liegen
durchweg in Zeropage-3pei-
cherstellen, was durch einfa-
ches Andern dieses Programm-
teils das Programm flexibel hilt,
Wir hidtten noch einen Schritt
weilter gehen konnen, indem wir

INTT

JOBS
1. Zeile

Farbe — %

i‘éichenopde
‘nach
'CODE-CODES

‘Bildschirmstart
nach SCREEN

Farb-RAM-Start
nach COLOR

39 nach HORTZ
23 nach VERT

0-¥
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Von Basic zu Assembler C 64IC 128

10 —=list 1.4 $in hypra—asss .1i 1,5 &80 - rol bild+l inochmal carry ins msb rotisren <
20 base FCOO0 jin hypra-ass: .ba $cO0O &£90  ~ lela zw=p ;addition beider summanden (carry ist freil
=0 700 = ade bild 3lsb wvon 32#z1l

40 werschachtelte schleifen anwendung 710 — sta bild ilsbh von A0szi

g1+ —j allgemeingr bildochirmrahmen 20 - lda bild+t imsbh won I2ezl

LD —pEes EdaEus 730 - adc #5000 seventuell carry addieren

70 =3 740 = sta bild+l fim vektor bild steht nun 408(z1-1)
8¢ —jlagarplatz fuer die Zelchan: (hpyra-ass jeweils: .aq codel = Flb usw. ) =0 =5

90  -.define codel = #1b szoichen O = 4 TEO = clc taddition von si

100 -.define codel = $lc szeichen ¥ = 77 770 - lda bild jlub

110 —.define codel = #1d  jzwichan P = 50 790 = adc spalte jdas ist ja =1

120 -—.define coded = #is jzeichen % = 74 7o - sta bild

130 -.define codeS = Fif szwichan ° = &a BOG - lda bild+1 smsb

140 -.defino codes = $20 gzeichen L = 4c Bio = adc #&$00 seventuell sarry addieren

150 -.define code? = ¥7L jzeichen 7 = & 820 - sta bild+l tim vektor bild steht nun S0®{zl-1)+sl
160 -.defing coded = %22 jzmichen : = 7a B30 -5

170 —jvektoren fuer bildchirs— und farb-ram: Bag — cle ifarbramadresse berechnen

180 -.define sSCcreesn - Ffh thildechircstart gs0 - lda #<icolram} ;lsb

190 =.define color = #fd  pfarbramstart B&0 = ade bild

200 —;zaehler: g7 — sta color svektor aktuelle {farbrasadresse lsb
210 -.define horiz = %23 jzawhler fuer horizontale ago - lda #>lcolram} ;msb

220 efine veri = ¥ia aghler fuer vertikale aeo - ade bild+l

230 wr ferbocode wird nur im s-register gespeichert 00D - ata color+l ivektor msh

240 -3 FI0 =3

290 -—jdefinition eines makro: aktuell 920 - ele jaktuelle bildschirmadresse berachnen
260 iin hypra—ass stattdessen: .ma aktuell {screen,colorl 2T0 - lda #<{screen} j;lsb

270 =.macro aktuell (screen,color) 30 - ade bild

280 - clc 9%0 - ata bild sjwektor bildschirm lsb

R0 - tya P& - lda &#:lscreen) jmsb

SO0 adc screen 70 = adc bild+i

Tio - sta screen joti 80 — sta bild+l jbildschirmvektor msb

320 - 1os screensy Listing 5. i

IO - ade #E00 1000 =mar koS £ i g

- MY Das ﬁssemhler’ngr&mm s B ldx #farbe durch poke veraenderbar

FEG - cle H H 1020 —;wswsxzes hier beginnen die verschachtelten schleifen sssssss
a0 — tya HTEI'hEI’EIBhﬂ 1030 =labeli Loy #FG0 ispaltenzashler zuruecksetzen

370 - ade color 1040 -tabel2 lda Swert sdureh poke verasnderbar

380 - sta colar 1050 = ata (bild),y sauf bildschirm schreiben

FQ - lda colorri 1060 = tua jfarbeert umladen

a0 — adc #400 1070 — sta (colard,y jund in farbram schreiben

410 - sta color+l 1080 - iny

420 - ldy #¥00 1090 — cpy spdiff jzeile fertig 7

430 —.macend sin hypra—ass: .rt 1100 - bee label2 snoch nicht, dann weitermachen

440 =5 1110 —;ansonsten werden zu den vektoron bild und color 40 addiert:
450 -—jnun gehts los: 1120 - cle ibild aktualizieren

460 —3 1130 — 1da bild 11wb

A7) mpee—merre—— T3] RCOf 1140 - adc #¥28 jdas ist dezimal 40

480 - 1150 — sta bild

480 - ledx #E0Z ifarbocode ins s-register LLAD = lda bild+l ; sty

a0 - lda HE4F salle zeichen 1n die speicher packen 1170 - adc #F00 icarry addieren

510 - sta codel 1180 — sta bild+l svektor bild ist aktualimiert

520 - lda #577 1190 =3

T - sta code2 1200 - clec icolor aktualisieren

=40 - lda #¥30 1210 - lda color slsb

550 - sta codel 1220 - adc 8$28 jwieder 40 dazuzashlen

560 — lda #8748 1230 — sta color

5r0 - =ta coded 1280 - lda colar+l s mely

580 - lda #sé6a 1250 — ade HF00 jaddieren des carry

20 - ata codeS 12860 — sta color+l jvektor color ist aktualisiert

SO0 - lda pxac 1270 —5

&el1o - sta codeéd 1280 - dec zdiff jzeilenzashler heruntorzashlen

AH20 = lda HE&T 1290 — bne labell jwenn noch > O, nagchste zeile schreiban
&30 — sta code? 1300 -3

640 — lda Ws7a 1310 —3im anderen fall ist die aufgabe erledigt:

A4S0 — asl bild 3= ®lb 1320 - rts szurueck zum aufrufenden programm oder basic
b&0 - rol bild+l jzur picherheit carry in msbh rotieren 1330 —

ATD - asl bild 3% #32 lzweiber Summand) 1340 —. aymbols u,l1,4,7 sin hypra-a==: .sy 1[,4.7

—
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C 64IC 128

Zeile 80 statt des DEC ("3FF")
einfach 1023 em.

Natiirlich funktioniert das so
einwandfrei, aber es dauert! In
Assembler geht das Ausfiillen
auch dann noch blitzartig, wenn
wir als Rechteck den gesamten
Bildschirm vorgeben. Das einzi-
ge, was Kopfzerbrechen berei-
ten kann, ist die Berechnung der

Rechnungen

7] Spalten-
differenz SD

7| Eeilen-
differenz ZD

40 *(Z1=1) + 81

Farb-RAMVektor
Celor

JOB:

A

Bild 7. FluBdiagramm zum
Programm »Teilbereich«

Ausgabe 4/April 1986

Startadresse. Aber auch dazu
gibt es emmen schnellen Weg,
wie Sie gleich noch sehen wer-
den, Bild 7 gibt Innen als An-
haltspunkt ein FluBdiagramm
zum Assemblerprogramm TEIL-
BEREICH.

Listing 5 schlielich enthélt un-
ser gleich zu besprechendes
Programm sTeilbereiche.

Im ersten Teil des Listings se-
hen Sie wieder die Definitionen,
die der Assembler beim Assem-
blieren statt der Merktexte ein-
setzt. Diesmal sind von Zeile 130
bis 180 Werte vorgegeben (pur-
purfarbene Zeichen A werden
in das Rechteck geschrieben,
das von Spalte 4/Zeile 3bis Spal-
te 15/ Zeile 13 reicht), von 220 bis
270 Zeropage-Speicherstellen,
die der Speicherung der Spal-
tendifferenz (SPDIFF), Zeilendif-
ferenz (ZDIFF), der Spalte Sl
(SPALTE) und eines Zwischen-
wertes der Rechnung (ZWSP)
dienen. Aubferdem sind zwel
Vektoren vorgesehen: BILD (fiir
die laufende Bildschirmspei-
cherposition) und COLOR (das-
selbe flir das Farb-RAM). Die
Zeilen 310 und 320 enthalten die
Festlegung der Basisadressen
des Bildschirmspeichers und
des Farb-RAMs (jeweils -1).

Der erste Teil des eigentli-
chen Programmes dient der Ini-
tialisierung und der Berechnung
der Steuergréfen (im Basic-Pro-
gramm waren das SD, ZD GifeESh
Zundchst speichern wir Z1 als
16-Bit-Wert im Vektor BILD. Dazu
muf das MSB wvon BILD (also
BILD+1) noch auf Null gesetzt
werden, denn Z1 ist ja nur ein
8-Bit-Wert, Der Wert Sl wird da-
nach in SPALTE geschrieben
(Zeilen 430 und 440). Nun fangt
die Rechnereian. Wir bilden die
Spalten- und die Zeilendifferen-
zen jeweils durch einfache 8-Bit-
Subtraktionen. Zur Erinnerung:
Vor einer normalen Subtraktion
muP immer das Carry-Bit ge-
sefzt werden, denn es dient ge-
wissermalen als »Stelle, die ge-
borgt werden kann«. Die Wirk-
lichkeit ist etwas komplexer,
aber das kénnen Sie — falls es
Sie interessiert — im Assembler-
kurs oder einschlagigen Lehr-
biichern nachlesen. Nach voll-
endeter Subtraktion werden
SPDIFF und ZDIFF jeweils noch
durch den INC-Befehl um 1 er-
hoht. Das hat seinen Grund in
den Schleifenabbruchbedin-
gungen im 2. Teil unseres Pro-
grammes. Soweit war die Sache
noch recht einfach. Nun kommt
aber die Berechnung des Start-
punktes im Bildschirm- und im
Farb-RAM. Das heift wir haben
den Ausdruck
40%(Z1-1)+ 31
zu berechnen. Wir bedienen
uns in der Hauptsache der As-
sembler-Befehle ASL und ROL
dazu, die — weil wir sie recht sel-
ten erleben — hier nochmal kurz
erldutert werden sollen, Die Bil-

VYon Basic zu Assembler
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Bild 8. Die grafische Darstellung der Wirkung eines ASL-Befehis

der 8und 9illustrieren die Exkla-
rungen.

ASL (arithmetic shift left =
arithmetisches Linksverschie-
ben) schiebt jedes Bit des ange-
sprochenen Bytes um eine Posi-
tion nach links. An die Stelle des
Bit 0 tritt eine Null und das Bit 7
landetim Carry. Was das bedeu-
ten kann, sehen wir uns an einer
Zahl im Dezimalsystem mal an:
240 unsere Zahl
2400 nun ist jede Stelle emmmal
nach links verschoben

Sie sehen, daP daseiner Multi-
plikation um den Faktor 10 ent-
spricht. Im bindren Zahlensy-
stem, das unser Computer ver-
wendet, ist die Zahlenbasis nicht
mehr 10, sondern 2. Deshalb
filhrt hier jede Linksverschie-
bung zu einer Multiphkation mit
2. Sehen wir uns das am konkre-
ten Beispiel an: Der hdéchste
Wert fiir Z1 in unserem Pro-
gramm ist 25 (es gibt nur 25 Zei-

lm%.ur wir von Zl-1 ausge-
Oﬁégﬁ ist das 24

0001 1000 unsere Zahl 24
1.ASL: 0011 0000 das ist 2%24
2.ASL: 0110 0000 das ist 4%24
3.ASL: 1100 0000 das ist 8%24
Vorsicht! Wenn wir nun noch-
mal die ASL-Operation anwen-
den, schiebenwir dasBit Tindas
Carry-Bit. DasErgebnisist fiir ei-
ne 8-Bit-Zahl zu grof gewcrden,
eine 16-Bit-Zahl ist vonnoten. Wir
miiften dann die 1 aus dem Car-
ry-Bit als Bit 0 des MSB verwen-
den kénnen. Das wird mit ROL
(rotate left = nach links rotieren)
mdglich. Auch verschiebt der
Befehl jedes Bit um eine Stelle
nach links. Als neues Bit 0 aber
tritt der Inhalt des Carry-Bit ein.
Parallel dazu wandert das Bit 7
ins Carry-Bit. Der weitere Weg

in unserem Beispiel muB nun al-
s0 lauten:
4 ASL: 1 1000 0000 und dann
1LROL: 0000 0001 1000 0000
MSE LSB

Das ist nun 16*24. Durch ASL
wurde Bit 7ins Carry geschoben
(deshalb steht es cben links au-
Ben), durch ROL (bezogen auf
die Speicherstelle, die als MSB
eingesetzt wird) wandert es
dann ins MSB als Bit 0. Die dazu-
gehorige Befehlssequenz lautet
(siche beispielsweizse Zeilen
650/660 des Listing 5):

ASL BILD
ROL BILD +1

Vermutlich werden Sie sich
nun fragen, was das alles mit un-
serem Problem zu tun hat, 40%
(Z1-1)+8S] zu berechnen. Sehr
viel! Rechnen Sie es mal nach.
Es gilt namlich:
40%(Z1-1) = 8XZ1-1) + 32%(Z1-1)

Sowohl 8 als auch 32 sind aber
Potenzen von 2, das bedeutet,
dap sie durch mehrmaliges Mul-
tiplizieren der 2 mit sich selbst
herauskommen; 213 = 8 und 215
= 32. Esist damitm&glich, durch
mehrmaliges Anwenden der
ASL-Operation auf (Z1-1) beide
Summanden zu erzeugen. Die
Addition ergibt dann unseren
gewiinschten Wert 40%(Z1-1). Wir
miissen nur noch S1 hinzurech-
nen. Wie wir vorhin noch sehen
konnten, diirfen wir die drei er-
sten ASL-Operationen noch oh-
ne Riicksicht auf Verluste durch-
filhren. Danach allerdings muf
jedermn ASL das dazugehdrige
ROL folgen, denn das Ergebnis
kann eine 16-Bit-Zahl sein.

In unserem Programm begin-
nen wir diese Berechnung in
Zeile 580. Dort wird zunéchst si-
cherheitshalber dag Carry-Bit-

4 et bt et e

1o
Lf-l-—

Canry

Bild 9. Die grafische Darstellung der Wirkung des ROL-Kommandos
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C 64IC 128

RN
128

40 REM
PROGRAMM LIEGT.
S0 REM
&0 REM
70 PRINT
1,51

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REM
SYS49152
END

10 REM ###%%##% AUFRUFFROGRAMM FUER TEILBILDSCHIRM
20 REM IN REM-BEMERKUNGEN JEWEILS WERTE FUER DEN C

30 REM VORAUSSETZUNG, DASS BEIM C&4 AB $COO00

EINGABE DER PARAMETER
CHR€(147): INFUT"LINKE OBERE ECKE Z1,51";Z

80 INPUT“RECHTE UNTERE ECKE Z2,52";72,52
90 INPUT"FARBE ,WERT";F,W

REM ——=—=—-- EINFOKEN DER WERTE
POKE 49157,Z1:REM POKE 5125,71
POKE 49161,51:REM POKE 5129,51
POKE 491466,52:REM FOKE 5134,52
POKE 49175,Z2:REM POKE S143,7Z2
POKE 49255,F:REM POKE 5223,F
FPOKE 49259 ,W:REM FOKE S227,W
AUFRUF DER ROUTINE

BEIM C128 AB #1400 DAS

Listing 6. Ein Basic-Programm, das alle POKE-Befehle ausfiihrt

und unsere Routine ansteuert

geldscht fiir das erste ROL-Kom-
mando. Durch DEC BILD erzeu-
gen wir den Wert Z1-1 (nach
BILD hatten wir ja Z1 geschrie-
ben, BILD+1 wurde reserviert
fiir das MSB und eine Null einge-
tragen). Dreimaliges ASL BILD
erzeugt 8%Zl-1). Sie erinnern
sich: Erst vom vierten ASL an
mufte beim groBten erlaubten
Zl-Wert auch ROL eingesetat
werden, In den Zeilen 640/650
packen wir diesen Summanden
in den Zwischenspeicher. Da-
nach sind noch zwei ASL mit an-
schliefenden ROL-Kommandos
nétig, um in BILD/BILD+1 den
Wert 32*%(Z1-1) zu erzeugen. Von
Zeile 630 bis 740 addieren wir
beide Summanden und erhalten
50 40%(Z1-1). Normalerweise mul3
vor jeder Addition mit ADC
(denn das heili ja radd with car-
1y, also addiere mit dem Carry-
Bit, scgar addiere auch das Car-
ry-Bit) das Carry-Bit durch CLC
freigemacht werden. Hier kién-

nen wir uns das aber ersparen,
weil wir wissen, daf auch der
grofte Z1-Wert bei der letzten
ROL- Operation nur eins Null ing
Carry-Bit schicben konnte, Bei
der folgenden Addition von Sl
(Zeilen 760 bis 820) entsteht
schlieBlich unser gewlnschter
Startwert — aber noch ohne Be-
ricksichtigung der Anfangs-
adressen von Bildschirm- und
Farb-RAM. Das kommt nun: Von
Zeile 840 bis 900 entsteht im Vek-
tor COLOR/CQOLOR +1 der Zei-
ger auf die erste F‘arb—RA%%%
le, von Zeile 920 big 980 im Vekfcr
BILD/BILD +1 schlieflich der
auf die erste Bildschirmspei-
cherstelle. Zum Abschluf die-
ser Programmphase schieben
wir noch den Farbcode ins X-Re-
gister.

Nun kommt die Doppelschlel-
fe, die den Bildschirmausschnitt
beschreibt. Das Y-Register dient
als Zahler jeweils emner Zeile
Der Zeichencode gelangt —

Von Basic zu Assembler

ebenso wie der Farbcode —
nach dem gleichen Rezeptin die
notwendigen Speicherstellen,
das wir auch schon in den voran-
gegangenen Programmbeispie-
len gezeigt haben (das war die
Sequenz, die wir dort auch als
Makro hatten schreiben kénnen:

BANK15:5YS DEC( "1400").

Sehr flexibel wird »Teilbild-
schirme aber erst durch sinige
POKE-Kommandos ins Pro-
gramm hinein. Folgende Spel-
cherstellen werden dann ange-
steuert:

Parameter Ozt im POKE-Adressen
Programm  C 64 G 128
i MARKEI+1 49157 5125
31 MARKEZ+1 48161 5128
52 MARKE3+1 491686 5134
2 MARKE4+ 1 49175 5143
Farbe MARKES+ 1 48265 5243
Wert LABELZ + ] 49268 52287

Hier in den Zeilen 1050 kbis 1080).
Jeweils am Ende der kleinen
Schleife (in 1090 und 1100) wird
der aktuelle Y-Zahlerstand ver-
glichen mit der Spaltendifferenz
(SPDIFT) und — falls die Zeile
nioch nicht fertig ist — der nach-
ste Durchlauf eingeleliet. An-
dernfalls addieren wir sowohl
zum WVektor BILD/BILD+1 als
auchzu COLOR/COLOR +1den
Wert 40, riicken also eine Zeile
runter. In 1280 dient ein DEC
ZDIFF dazu, die Anzahl bearbel-
teter Zeilen abzustreichen, bis
dabei sine Null auftritt, Ist das
nioch nicht der Fall, wird zuriick-
verzweigt nach LABELI, wo wir
den ¥-Z&hler neu initialisieren.
atzta Teil unseres Pro-
C'E%aﬁi es nesteht lediglich wie-
der ausg einem lapidaren RTS.
Wenn Sie unser Programm
nach dem Assemblieren einfach
mittels SYS 49152 starten, sind
automatisch die Beispielwerte
eingesetzt, C 128-Benutzern sei
wieder geraten, das Programm
nach $1400 zu legen, damit auch
cder Farbspeicher belegt wer-
den kann. Hier erfolgt der Start
dann durch

Vorausgesetzt wird bei diesen
Angaben, daB im C 84 ab $C000
und im C 128 ab $01400 unser
Programm zu finden ist. Listing 6
zeigt Thnen, wie ein Basic-Pro-
gramim aussehen kann, das alle
POKE-Befehle ausfithrt und un-
sere Routine ansteuert. Falls ge-
plant ist, Benuizer an dieses Pro-
gramm zu lassen, die es nicht
kennen, sollten Sie auch noch ei-
ne Uberpriiffung der Eingabe-
werte einbauen, andernfalls
kénnte beispielsweise Unsinn
herauskommen, wenn 32 kleiner
als 81 angegeben wird oder mal
eine Zeilennummer, die gréfer
als 25 ist. Die erlaubten Werle
sind jeweils Spaltenwerte zwi-
schen 1 und 40, Zeilen zwischen
1 und 25.

Wie man Schleifen in Assem-
bler anwenden kann und auf wie
verschiedene Arten das mog-
lich ist, haben Thnen diese vier
Beispiele sicher zelgen kdnnen.
Aber mit Schleifen ist noch viel
mehr machbar.

Damit werden wir uns in den
néchsten Folgen befassen.

(Heimo Ponnath/dm)

Fortsetzung von Seite 132

dafi zwischen Repeat und Until
mehrere Anweisungen stehen
diirfen (in der While-Schleife
muf man eine Verbundanwei-
sung verwsnden), da diess
Schliisselwbtrter die dgleiche
Wirkung wie Begin und End ha-
ben.

Listing & zeigt die Anwendung
der Repeat-Anweisung. Die Zah-
len 1 bis 10 werden innerhalb
der Schieife addiert. Zur Ver-
deutlichung nochmals die ein-
zelnen Schritte:

1. Der Schleifenkérper, das sind
die Anweisungen zwischen Re-
peat und Until, wird ausgefiihrt.
2. Der logische Ausdruck wird
berechnet.

3. Hat der Ausdruck den Wert
strues, ist das Ende der Schleife

erreicht, Die nadchste Anwei-
sung wird ausgefiihrt.

Hat der Ausdruck den Wert

»falsex, so wird die Schleife
nochmals durchlaufen,
4, Die Schritte 1 bis 3 werden so
oft ausgefiihrt, bis der logische
Ausdruck den Wert struee an-
nimmt.

In Bild 3 werden diese Schritte
nochmals grafisch dargestellt.
Wie bei der Verwendung der
While-Anweisung muf der Pro-
grammierer auch beil der Re-
peat-Schleife daraufachien, dal
er den Wert des Schleifeninde-
xes innerhalb der Schleife nicht
verandert. Die Unterschiede
zwischen While und Repeat ha-
ben wir in Tabelle 1 nochmals
zusammengefaht,

Damit sind alle Anweisungen

mit Ausnahme der With-Anwei-
sung vorgestellt, Diese Anwel-
sung wergen wir Zusammen mit
dem Datentyp Record in der
iberndchsten Folge unseres
Kurses besprechen. In der nach-
slen Folge beschéftigen wir uns
mit Ausdriicken und Standard-
funktionen und zeigen, wie man
sichin Pascal eigene Dateitypen
definieren kann, Und auferdem
werden die Ausschnitts- und
Aufzahlungstypen behandelt.

In den weiteren Folgen dieses
Kursesstellenwirvor: die Daten-
typen Array und Record, dann
Set (Menge) und Pointer (Zei-
ger), Funktionen und Prozedu-
ren und schlieflich die Datei-
verwaltung in Pascal,

(Anton Gruber/
Silvia Gutschmidt/cg)

Die Sache mit
dem Semikolon:

Ein Semikolon trennt
zwel Anweisungen von-
einander. »Begine ist kel
ne Anweisung. Aber hin-
ter dem »end« mub ein Se-
mikolon stehen! Vor ei-
nem »end« kann die letzte
Anweisung mit »« abge-
schlossen werden, mub
jedoch nicht. Direkt vor
dem »end« mul also kein
Semikolon stehen. Vor ei-
nem »else« schlieBlich
darf auf keinen Fall ein »«
stehen. Hier wiirde die-
ses Trennzeichen einen
Syntaxfehler erzeugen.
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eine Angst — wir fan-

gen langsam mit den

Grundlagen an, umuns
Stiick fiir Stiick vorzuarbei-
ten, bis der C 64 wie ein gla-
serner Computer vor uns
steht. Was 18t dran an der
»Hintertiire, die wir im ersten
Teil beschrieben haben?
Was kann man damit ma-
chen? Nun, die Antwort istre-
lativ einfach, denn die »Hin-
tertiire ist die einzige Mog-
lichkeit, auf preisgiinstige
Weise ein beliebiges
Standard-Diskettenlaufwerk
mit FDC (Floppy-Disk-Con-
troller) an den C 64 anzu-
schlieRen (Bild 1), Dazu ware
es interessant, zu wissen, wie
dieser Eingang (SO) in der

C 64

Kennen Sie
lhren € 64?

(Teil I)

Haben Sie sich eigentlich schon mal Gedanken dariiber

gemacht, wie der C 64 funktionieri? Wir wollen lhnen

in dieser Reihe zeigen, wie man dem C 64 auf die
Schliche kommt.

dan tber sine VIA gestone.

CLOCE
B MHZ

16 MHz

EByic] 8 KByte & KByte L) Analog
ROM ROM $ N i
%g L — Stepper-Motor
.
— Schreib-/Lesekopt
2 — Schreibschut:
) — LED Drive ON
ey e BT VIAZ ’ out
A DRIVE
VIA 1 .
DMA Serisll L0 b
. :
1 Mz s
: -
O Cél G4ER ONLING=
C a4
Netztail
S5WIEV
Standard-
2 -k
— 765 . 5!~ oder 8:Zall
Dag Floppy-Di rating-Systam.
Ein kompleties System mit CPU, RAM, ROM und
Bin-/Ausgabe. Das Laulwerk enthilt jedoch leine PLL
=i une Eir Alle F WEL- 8220

Shuagare-
Steckerisiste

Hier gibt e nor einen Floppy-Prozassar, der von dem Rechner unterstiitat werden muf.
Die Kombinatton und dazn roch Direkt Mamory Acezs ware ideal.

Bild 1. So kinnte ein »Standardlaufwerk am C 64 angeschlossen werden«

6510-CPU tatsdchlich funktio-
niert. Doch das ist ein Ge-
heimnis der CPU-Entwick-
ler. Besitzer der (langst ver-
griffenen)  Original-Doku-
mentation iiber diese CPU
finden nur den lapidaren
Hinweis: Das ist zur Zusam-
menarbeit mit einem kinfti-
gen Baustein vorgesehen
und sollte normalerweise
nicht benutzt werden. Der
»kiinftige« Baustein istjedoch
leider nie auf dem Markt er-
schienen.

Die Commodore-Entwick-
ler haben beim C 64 diesen
Signaleingang nicht mehr

147 ':¥4p

aus der 6510-CPU herausge-
fithrt. Diese CPU ist iibrigens
nichts anderes als eine
6502-CPU mit einem Port und
Steuereingingen fiir die Zu-
sammenarbeit mit dem GDP
(Crafik Display Prozessor
oder Video-Chip). Nun gibt
es eine unzahlige Schar von
Freaks und Hackern, die ge-
rade beim C 64 auch den
letzten POKE- oder PEEK-
Befehl kennen. Doch wie
sieht es mit der Sprache aus,
die die 6510-CPU »spricht«?
Assembler ist nicht nur Vor-
aussetzung zum echten Mes-
sen, Steuern, Regeln und

schnellen Spielen, sondern
im Vergleich zum vorhande-
nen Basic (man kénnte dem
C 64 auch ein schnelleres Ba-
sic »einpflanzen« fiinf bis
zehntausend mal schneller.
Aufgrund jahrelanger Praxis
in der Ausbildung kann be-
hauptet werden, daB Assem-
bler in der gleichen Zeit wie
Basic erlernbar ist. Jede ho-
here Programmiersprache,
und sei sie noch so komplex
(zum Beispiel ADA oder C),
muf am Ende von einer CPU
ausgefiihrt werden. Und die
»sprichtenur ihren speziellen
Assembler.

Eine CPU kann man mit ei-
nem kompletten Computer-
system vergleichen. Auch
hier gibt ez einen Interpreter
(wie Basic ebenfalls inter-
pretiert wird). Der Interpre-
ter in der CPU bekommt
iiber dem Datenbus ein Byte,
und das wird in der CPU in-
terpretiert. Das geschieht in
dem Instruktionsregister
des Prozessors. Ist das Byte
nicht interpretierbar, »stiirzt
der Computer ab und es hilft
nur noch ein Reset.

Im Gegensatz zur Maschi-
nensprache gibt es im Basic
elnen Notausgang. Wird ein
Befehl nicht gefunden (weil
ar nicht in der Interpreterli-
ste steht) oder kann er nicht
ausgefiihrt werden (weil zum
Beispiel kemme Floppy ange-
schlossen ist oder per Befehl
mathematisch nicht ausfiihr-
bar ist, etc), erzeugt das Be-
triebssystem (natiirlich in As-
sembler geschrieben) eine
Fehlermeldung. Die einfach-
ste Fehlermeldung ist »SYN-
TAX ERROR«.

Wird ein Basic-Befehl ein-
gegeben (oder 1m Pro-
gramm abgearbeitet), sucht
die CPU im Basic-Interpre-
ter den Befehl und die ent-
sprechende Roufine dazu
und fiihrt sie aus. Die Routine
ist natiirlich wieder in As-
sembler geschrieben. Das
alles braucht sehr viel Zeit.

Der eigentliche Chef

Doch das ist langst noch
nicht alles. Nebenbei muR
die CPU noch die Interrupt-
Request-Routine (IRQ) be-
dienen. Sie wird ausgeldst
durch den Timer eines Port-
bausteins (CIA 6526) des C
64. Die CPU unterbricht dag
Programm, rettet alle Redgi-
ster und fihrt die Routine
aus. Diese Assembler-Routi-
ne wird 60mal pro Sekunde
durchlaufen.

Dann ist da noch der
Video-Chip VIC 6569 (GDP).
Er sorgt fiir das Bild und die
RAM-Auffrischung (Bild 2).
Der GDP unterbricht dann
die CPU, weil auf einem Bus
ja nur einer arbeiten kann.
Wenn der GDP auf dem
Daten- und AdreBbus arbei-
tet, fithrt er direkte Speicher-
zugriffe (DMA) aus. Die Si-
gnalleitung dazu heift »Bus
available« (BA, Bus verfiig-
bar) und geht zum CPU-Ein-
gang »READY«, Das Signal
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C 64

»BA« miiBte eigentlich n\DMA
(Direct Memory Access)
oder »Halt« heiBen, denn
wenn diese Signalleitung auf
Low geht, wird der CPU so-
zusagen die »rote Kartes ge-
zeigt. Das heift, die CPU hat
ihre Aktivitdten einzustellen,
und von Daten- und AdrelB-
bus zu verschwinden. Da sie
das meistens nicht sofort
kann, gibt ihr der GDP noch
drei Taktzyklen Zeit, um »die
Beine hochzunehmen«. Der
Zugriff auf den Leitungen re-
gelt die Signalleitung
»Adress-Enable-Controle
(AEC). Der Zustand High
dieser Leitung bedeutet,
daB die CPU aktiv ist, Low
gibt dem GDP Vorrang. geht
also »BA« auf Low, wartet der
GDP noch drei Taktzyklen.
Danach geht AEC go lange
auf Low, bis die Arbeit des
CDP beendet ist. Es ist sehr
wichtig, daR vor dem Zugriff
(DMA) noch drei Taktzyklen
gewartet wird, da sonst das
System abstiirzt. Dieses gan-
ze Timing mul auch ein Bau-
stein »wissens, der eigentlich
die gesamte Koordinierung
im System durchfithri; das
PLA-IC 251 064-01. Dieser
Baustein ist ein program-
mierbares Logic-Array, das
heif3t Signale, die hineinge-
hen, erscheinen an den Aus-
gangen je nach vorheriger
Programmierung In Abh&an-
gigkeit der gewiinschten
Verkniipfung.

Dieser AdreBmanager ist
fiir Entwickler ein alter Be-
kannier, namlich das IC 82 S
100 von Intel oder Signetics.
Commodore hatte bei den
ersten Prototypen des C 64
auch dieses IC benutzt, Aber
warum sollte es in Serie von
Intel oder Signetics kom-
men, schlieflich hat Commo-
dore einen eigenen Prozes-
sorhersteller im Haus: MOS
Technologies.

Ob der GDP die CPU an-
halt, bestimmt wiederum am
Anfang die CPU denn beim
Hochlaufen des Systems (Re-
set oder Kaltstart) wird der
GDP auf Zugriff program-
miert, Und wenn cie CPU
das macht, kann das ein Pro-
grammierer natiirlich eben-
falls. Da alle diese Aktivita-
ten durch Steuerregister
ausgelost werden, kann man
sowchl den GDP als auch
den IRQ der CPU abschal-
ten. Das in Basic geschriebe-
ne Beispiel (Bild 3und Bild 4)

Zusgabe 4/April 1986

zeigt eine beachtliche Zeit-
ersparnis. Hier greift der
GDP nicht mehr in den Lauf
der CPU einund auch die In-
terruptroutine braucht die
CPU nicht mehr zu durchlau-
fen. Beim Sortieren von gro-
Ben Feldern oder Rechnen
mit komplexen Formeln
empfiehlt sich diese Metho-
de. Da der GDP abgeschal-
tet wurde, erscheint jedoch
kein Bild. Auch verhindert
die gesperrte IRQ-Routine
eine Tastaturabfrage.

Alle Vorgange werden im
System durch Signale (Low
und High) gesteuert. Der Sy-
stemtakt beim C 64 betragt
zirka 980 kHz, das heiBt
980000mal pro Sekunde
spassiert etwase im System.

Um verfolgen zu konnen, wer
zu welchem Zeitpunkt was
und wo macht, bleibt also
wenig Zeit,

Nehmen wir einmal an,
daPB wir ein Programm im C
B4 gestartet haben. Istes ein
Basic-Programm, so kdnnen
wir im Problemfall ja mit ei-
ner Fehlermeldung rech-
nen, bei einem Assembler-
programm bekanntlich
nicht, Selbst die erfahren-
sten Assemblerprogram-
mierer verbringen Stunden
mit einem Programmfehler,
ohne ihn zu finden. Mit ande-
ren Worten, wenn in diesem
Artikel Schreibfehler sind,
weil der Leser meistens
trotzdem, was gemeint ist —
eine CPU aber verzeiht nicht

den kleinsten Fehler. Fehler-
beseitigung in einem Pro-
gramm ist also eine Frage
des Wissens, der Zeit und
der MeBmittel. Datenanaly-
ser oder Datenlogger liegen
leider preislich ab 20000
Mark aufwarts. Auberdem
gibt es fiir den C 64 keine,
Diese Gerate zeichnen el-
nen Signalverlauf im System
auf. Der AdreBbus besteht
zum Beispiel aus 16 Leitun-
gen. Will die CPU ein Byte
von einer Adresse holen,
mup sie auf den 16 Leitungen
die entsprechende Bmar-
kombination setzen, um das
Byte auf dem Datenbus »ser-
viert« zu bekommen. Dazu
muf noch der Baustein se-

lektiert (Chip select)und das
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Signal R/W gesetzt werden.
Der C 64 arbeitet Low-Akiiv,
das heiBt wenn eine Leitung
auf Low 1st, 1st das Bit gesetzt.

Um auf unser Problem zu-
riickzukommen — wenn wir
wissen wollen, was die CPU
in Echtzeit beil welcher
Adresse was macht, miissen
wir diese Signale sichtbar
machen. Man kénnte ja auch
die CPU nach jedem Schritt
anhalten, um die Ausfithrung
eines Programms zu iiber-
wachen, doch in Echtzeit (bei
nechteme Systemtakt) 1duft es
dann meistens doch nicht.
Die Idee, durch Leuchtdi-
oden die Signale sichtbar zu
machen, scheint sehr abwe-
gig. Das menschliche Auge
hat ein Auflésungsvermogen
von maximal 30 bis 40 Hz. Al-
le Leuchtdioden wirden
demnach auf einmal leuch-
ten, und man wiirde keine
Adresse oder Daten erken-
nen kénnen.

Aber so unglaublich das
klingt, genau diese mensch-
liche Schwache kann man
sich beim Bau eines golchen
Busmonitors Zunutzema-
chen. Wiirde man diese Si-
gnale welter ausdecodieren,
und die Adresse auf einem
Display dezimal oder hexa-
dezimal anzeigen, konnte
man in Echtzeit keine Adres-
se mehr erkennen. Doch
zeigt man in Echizeit den
Wechsel zwischen Low und
High mit einem Schaltungs-
strick an, erkennt man klar,
wo die CPU im System »her-
umlaufts,

Der Busmonitor arbeitet
hier im Labor seit mehr als
zwel Jahren problemlos. Er
zeigt auf einen Blick, wo die
CPU im AdrepBraum »laufte
und welche Routinen sie be-
nutzt, AuPBerdem kann er in
erweiterter Form anzeigen,
anwelcher Adresse welches
Byte verarbeitet wird.

Natiirlich belegen diese
Bus-Monitore weder Adref3-
raum noch sind sie auf Soft-
ware angewiesen. Denn da-
durch wiirden sie ja einen
smormalen« C 64 verdndern.
Auch sogenannte Geheim-
befehle im Assembler berei-
ten den Monitoren keine Pro-
bleme. Hier wird nur ange-
zeigt, was sine CPU immer
tun muB: Bei laufendem Sy-
stemtakt holt oder bringt die
CPU ein Byte und dazu muB
sie ja den AdreR- und Daten-
bus benutzen. Doch davon

144 (ke

C 64

den, cas Signal BA mit dem Eingang

sind hiochohmig gewordemn,
3 Hat der Master seine Arbeit beendet,

ter im 5

also kein DMA durchgefuhrt.
Master nichi im System ist

Bild 2. Das Zeitdiagramm zum

Hier das Zettdiagramm zer DMA, Die zeitliche Rethenfelge wird vom GDP gesten-
‘ext. Das Signal AET vom GDP ist dueﬁg Ilélt den Adrafausgangen der CPU varbun-
Ay,
| Wenn AEC Low ist und der GDP will DMA, geht das Signal »BA« auf Low,
2 Die CPU hat drel Taktzvklen Zeit gehabt, um ihren Systemzugnif abzuschlieBen,
Jetzt bleist AEC auf Low und schaltet den AdrzeBbus nochohmig, das heift dex Bus
ist signalmidig nicht vorhanden. Auch der Datenbus und das Schreib-/Lesesignal

setzt er das Signal sBA« aul High,

4 Kurze Zeit spiter geht dag Signal AEC auf High und die CPU arbeitet wieder wei-
ysterm,
£ AEC geh: auf Low, doch die CPU arbeltet immer nut, wenn AEC High ist. Es wird

DMA wirdl also nuy von dem Signal 1BA« ausgelost, Dieses Signal steht auch am
Expansion-Port zur Verfuaqung, da ein DMA von auBen nur eriolgen darf; wenn der

DMA (Direct Memory Access)

LINE EDRESSE CODE MNEMO- TAKT
MIC ZYKLEN

0001 1000 78 SEI 2
0002 1001 A9 00 LDA #$00 2

0003 1003598 GgDLIHE ™ STASDOL 4

0004 1006 A2 00 IDX #3500 2

0005 1008 DO F5 INC $1000 6

0006 100B AD 64 LDY #$64 2

0007 100D DO FD DEY 2

0008 100E 88 BNE $100D 2-3
0009 1010 E8 INX 2

0010 1011 EE 00 10 BNE $1008 2-3
0011 1013 A9 1B LDA #3$1B 2

0012 1015 8D 11 00 STA $DOIl 4

0013 1018 58 CLI 2

0014 1019 60 RTS 6

REM DURCHLAUFZETT MIT GDP

10 V¥=53265:0=56333:REM

i1 POKEV,D:POKE C,1:REM
20 W=100:M=4096: EEM

24 FOR'T=0T0 255;
POKEM,T: REM

26 TOR R=1 TO W:NEXT R:
NEXTT:REM

28 POKE V,27:POKE C,129:REM
READY.

UND IRQ ZIRKA 41,6 SEKUNDEN

A
5 REM DURCHLAUFZETT OHNE GDP UND IRQ ZIRKA 37,9 SEKUNDEN
7 HEM ZUM TESTEN ZEILE 11 ENTFERNEN

ADRESSE FUER GDP EIN/AUS UIND
CPU IRQ EIN/AUS

GDP UND GPU IRG AUS

ZAEHLER FUERS WARTEN UND SPEI-
CHERADRESSE

SCHLEIFE MIT SPEICHER + 1

WARTESCHLETFE UND ABSCHLUSS

GDP EIN UND IRQ EIN

Bild 3. Mit diesen Programmen (Basic- und Assemblerversion)
stoppen Sie den GDP

spdter mehr.

Der Monitor 1aBt sich auch
gut benutzen zum Erlernen
der Maschinensprache, da
ein geschriebenes Pro-

gramm jederzeit iiber den
Moniter verfolgt werden
kann. Wer einigermaBen mit
dem Létkolben wumgehen
kann und eine Investition von

zirka 40 Mark nicht scheut,
sollte seine Arbeitsmateria-
lien fiir unsere »Ent
deckungsreisent In  den
nachsten Folgen gleich be-
reitlegen. (Logo/aw)

Beispiel in Basic

Erkldrung des Programms
(Bild 3) z2um Abschalten des
GDP und der IRQ-Routine
der CPU.
Zeile 10: Die Registeradres-
se des GDPs und des Timer-
bausteins (VIA 6526) werden
in die Variablen V und C
{ibergeben.
Zeile 11: Der Zugriff des Ma-
sters im System wird ge-
stoppt und die DMA-Zyklen
werden nicht mehr ausge-
filhrt. Der zweite PQOKE-
Befehl stoppt die Timeraus-
gabe. Dadurch erscheinen
am Pin 3 der CPU keine IRQ-
Impulse mehr und die CPU
durchlduft nicht diese Be-
triebssystemroutine,
Zeile 20: Zur Verzdgerung
werden die Variablen fiir
zwei FOR-NEXT-Schleifen ini-
tialisiert. W = Verzégerung
kleine Schleife, M = Adresse
zum Erhéhen.
Zeile 24: GroBe Schleife. In
die Adresse M (4096) kommt
der Wert (die Daten) T
Zeile 26: Kleine Schleife mit
der Verzogerung durch Va-
riable W (100) und Abschluf
der groBen Schieife.
Zeile 28: Die Normalwerte
werden wieder hergestellt.

Die Zeilen 20 bis 24 sind
nur zur Laufzeitdemonstra-
tion. Werden die POKE-
Befehle in Zeile 11 durchlau-
fen, wird die Tastatur nicht
mehr abgefragt, die Uhr
nicht nachgestellt und das
Bild ist snicht das. Trotzdem
sind bei zettaufwendigen in-
ternen Rechneroperationen
diese Routinen nicht von der
Hand zu weisen, da eine be-
achtliche Zeitersparnis zu er-
reichen ist.
Beispiel in Assembler

Das zweite Programm ist
in Maschinensprache ge-
schrieben und bewirkt ge
nau das gleiche,
Zeile 01: Set Interrupt disable
Status (SEI). Der IRQ ist mas-
kierbar, das heift durch Set-
zen dieses Bits im Statusregi-
ster der CPU wird die Inter-
rupt-Anfrage ignoriert (da
kann der Takt von der VIA
6526 klopfen, wie er will).
Basic-Programmierer miis-
sen die Ursache (den Timer
stoppen)abschalien —im As-
sembler reicht ein »Ein-Byte-
Befehl«. Es gibt bei der CPU
auch einen sNicht Maskier-
baren Interrupts (NMI). Der
wird durch die Tasten

Fortsetzung avf Seite 177
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64’er

schreibung: Sie haben

sich gerade ein Spiel
gekauft, packen es aus, la-
denesund fangen an zu spie-
len. Und nach einer Weile
kommen Thnen Gedanken
ahnlich den folgenden: »Die
Crafik ist an der Stelle aber
sehr grob. Wer hat denn bloB
diese bescheuerte Musik
programmiert? Und die
Punktewertung ist vollig un-
sinnig wie lberhaupt das
ganze Spiel. Ach, ein Pro-
grammiergenie mifte man
sein, dann konnte man das
alles sehr viel besser ma-
chen...«

Aber vor das eigene Spiel-
programm haben die Gotter
nunmal den Programmier-
schweil geseizt — und der
tropft heutzutage gleich liter-
weise, da die Qualitdisan-
spriiche gestiegen sind. Ei-
gentlich mup ein anstandi-
ger Spieleprogrammierer
auf den Gebieten Grafik,
Sound,
und Kreativitdt ein Experte
sein. Die groRen Software-
Firmen arbeiten deswegen
nicht mehr mit Einzelpro-
grammierern, sondern mit
kompletten Teams, in denen
jeder seine Programmier-
spezialitdten ausspielen
kann,

Was ist aber mit dem ambi-
tionierten Computeranwen-
der, der eine Idee fiir ein

E ine kleine Situationsbe-

Programmierung

Spiel hat, sich aber aus ver-
standlichen Griinden nicht
an die Programmierung her-
antraut. Nun, dem Manne
(und natiirlichauch der Frau)
kann geholfen werden. Ein
neues Produkt von Activision
namens »GameMaker« ver-
spricht die Spieleprogram-
mierung wesentlich zu ver-
einfachen; »GameMaker ist
sehr viel einfacher zu bedie-
nen und doch sehr viel wir-
kungsvoller als normale Pro-
grammiersprachen«  steht
auf der Packungsriickseite.

sEinfacher« heifdt aber
nicht immer »einfach«. Denn
auch der GameMaker kann
aus einem Computer-Laien
nicht so schnell einen Star-
programmierer machen. Als
GameMaker-Benutzer miis-
sen Sie namlich immer noch
programmieren, Dabel wer-
den Sie allerdings so tatlraf-
tig unterstiitzt, da%,é% S:??LI
auf die wesentliche Sache
konzentrieren koénnen: das
Spiel.

Tolle Grafik
mit wenig Aufwand

Die Problemkinder Grafik
und Musik werden in mehre-
ren, héchst komfortablen
Editoren erstellt und dann
mit einfachen Kommandos in
das Spielprogramm einge-
baut. Die vier Editoren hei-

file quita

undo clear

1 yellow EEN
brown
gray 2
it bilu

Bild 1. SceneMaker — Ein einfaches Malprogramm
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Spielprogramm

C 64

Spiele programmieren mub nicht gleichbedeutend sein
mit einer Menge Arbeit. Schlagender Beweis fiir diese
Aussage ist der GameMaker von Activision. AuBerdem
konnen Sie mit dem GameMaker eine Reise nach San

Francisco gewinnen.

Ben: sSceneMakere, »Sprite-
Maker«, »SoundMakers und
sMusicMakers — eine gewis-
se Linie bei der Namensge-
bung ist nicht zu libersehen.

Das wichtigste an einem
Spiel ist meistens die Grafik,
schalfft sie doch einen ersten
positiven oder negativen
Eindruck beim Spieler. Die
grafischen  Moglichkeiten
des GameMakers beschréan-
ken sich auf Hintergrundgra-
fiken und Sprites. Spiele mit
gedndertem Zeichensatz
oder Scrolling sind also nicht
mdglich. Dadurch bleibt der

mig@wcMaker aber iiber-
schaubar und schnell in der
Programmausfiihrung.

Der SceneMaker (Bild 1),
mit dem sich die Hinter-
grundgrafiken zeichnen las-
sen, ist ein einfaches Malpro-
gramm, das alle wichtigen
Funktionen enthélt. Einen
Nachteil muB man aber in
Kauf nehmen: Es diixrfen auf
einem Bild immer nur vier
verschiedene Farben auf-
tauchen, die man aus der ib-
lichen Palette von 16 Farben
auswahlen kann. Die Bedie-

nung ist, wie auch inallen an-
deren Programmieilen, sehr
komfortabel. Die Tastatur
wird nur zum Eingeben des
Filenamens beim Speichern
eines Bildes verwendet. Al-
les andere wird durch den
Joystick gesteuert, Etwas um-
stéandlich ist das Einfiigen
von Text ins Bild: Der Scene-
Maker enthalt namlich keine
Text-Funktion. Das Hand-
buch schlégt unter der Ru-
brik »Tips & Tricks« folgende
Verfahrensweise vor: Malen
Sie das Bild chne den Text,
geben dann im Programim-
editor mit Print-Befehlen den
Text auf dem Bildschirm aus,
gehen wieder zuriick in den
SceneMaker und speichern
das nun fertige Bild.

Der fertiggestellte Hinter-
grund kann aus Geschwin-
digkeitsgriinden  wé&hrend
des Programmablaufs nur
wenig geandert werden. Die
GameMaker-Programmier-
sprache kennt deswegen
nur einen Befehl zum Zeich-
nen von Punkten und Schrei-
ben von Text. Objekte, die
sich bewegen sollen, miis-
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sen mit Sprites dargestellt
werden. Zur Definition der
Sprites verwendet man den
SpriteMaker (Bild 2).

Ein Objekt, sprich die
Spielfigur oder andere »akti-
ve« Teilnehmer am Spielge-
schehen, braucht nicht not-
wendigerweise auf die Ma-
(e eines Sprites beschrankt
sein. Der GameMaker er-
laubt die Kombination von
bis zu vier Sprites zu einem
grofen Objekt. Auch dies
wird durch den SpriteMaker
unterstiizt. Die vier Sprites
konnen beliebig zusammen-
gestellt werden. Allerdings
sind nur vier verschiedene
Farben (drei Farben und
Transparenz) pro Objekt er-
laubt. Nicht nur, daR manein-
zelne Objekte ersiellen kann
— Sie kénnen diese sogar
per Animatieon zum Bild-
schirmleben erwecken. Der
GameMaker kann bis zu 31
Bewegungsstadien eines
Objekts verarbeiten. Das
driickt dann allerdings
schon arg auf den zur Verfii-
gung stehenden Speicher-
platz. Irgendwelche Méangel
oder Unzuganglichkeiten
konnten wir im SpriteMaker
nicht entdecken.

Der Ton macht die
Musik
Zum guten Spiel gehort
auch ein guter Ton. Egal ob

frame 001

5 used

g
. ]
|||
1
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Bild 3. SoundMaker — Fiir jedes Gerdusch zu haben

Sound-Effekt oder Hinter-
grundmusik, vom GameMa-
ker wird man auch schallma-
Big komplett unterstiizi.

Der SoundMaker (Bild 3) ist
ein Kkleines Synthesizer-
Programm, das sich nicht
zum Komponieren von Mu-
sikstiicken, sondern nur von
Sound-Effekien eignet. Ein
Effekt kann aus verschiede-
nen Einzeltbnen zusammen-
gesetzt werden. Dabei ist die
volle Kontrolle iiber den SID-
Chip gegeben. Mit dem Joy-
stick verstellt man Dreh-und
Schieberegler, um von der
Explosion bis zum Tarzan-
Schrei die wildesten Gerau-
sche zu erzeugen.

Anders aufgebaut ist der
MusicMaker (Bild 4). Hier
stehen nur 13 Klangfarben
verschiedener Instrumente
zur Verfiigung, die dann in
dreistimmigen Liedern ein-
gesetzt werden kOBAER
Auch hier gilt: Fast alles wird
mit dem Joystick gesteuert.
Wie bei nahezu jedem Kom-
positionsprogramm {iblich,
werden Noten auf einem No-
tenblatt plaziert. Schade
also, daB man von einem Pro-
grammierer musikalische
Kenninisse verlangt. Man
hatte viel lieber nach einer
Moglichkeit der Eingabe su-
chen sollen, die ohne Noten
auskommt. Andererseits
kann man so fertige Musik-
Stiicke »abtippen.

hear

frame
hear sound
constant

co4i
quiet

im Selbsthav

Kommen wir aber zum
Wichtigsten, der eigentli-
chen Programmierung des
Spiels. Die GameMaker-
Sprache ahnelt teilweise
dem guten alten Basic. Aller-
dings fehlen einige Befehle,
dafiir sind sehr viele neue
hinzugekommen.

[ ] o,
rammieren mit
.l
em Joystidk
Bei einem GameMaker-Li-
sting (Bild 5) fallt als erstes
auf, dab es keine Zeilennum-
mern gibt. Um die vorhande-
nen Sprungbefehle (Ghnlich
GOTO und GOSUB) zu nut-
zen, mup man Labels verge-
ben. Ein Label besteht aus
einer dreistelligen Nummer.
Diege Nummer an sich ist
nicht sehr aussagekriftig, so
dal man als Programmierer

CEtanaig o5 e Liste fiihren soll-

te, welches Label auf welche
Routine weist. Die Labels
werden ilbrigens ausge-
rickt, das Listing wird da-
durch und durch eine gute
Farbwahl sehr iibersichtlich.
Zur Datenspeicherung be-
nétigt man Variablen. Derer
gibt es genau 26, von »a« bis
»Zu bezeichnet. Jede Variable
kann einen Wert zwischen 0
und 255 annehmen. AuBer-
dem gibt es zwel Score-
Variablen, die Punktzahlen
bis 998899 speichern kon-

nen. Diese ScoreVariablen
werden vollautomatisch auf
den Bildschirm abgebildet,
wenn sich die Punktzahl &n-
dert. Die Position dieser
Punkteanzeige ist frei be-
stimmbar. Dies ist nur eines
von vielen Programmierde-
tails, die die Arbeit mit Ga-
meMaker vereinfachen.

Fiir den fortgeschrittenen
Programmierer gibt es noch
weltere Datentypen, die al-
lerdings schon komplizierter
1m Aufbau sind. So kann man
eine RAMTabelle mit Kon-
stanten anlegen, und, &hn-
lich wie in Basic, DATA-Zei-
len benutzen.

Als besonders angenehm
zeigt sich die Verwendung
der in den vorherigen Pro-
grammieilen erstellien Gra-
fiken, Sprites und Sounds.
Ein Beispiel: Um ein Lied,
das unter dem Namen »mu-
sikl« gespeichert wurde, au-
tomatisch zu spielen, gibt
man einfach als Kommando
»song Is [musikll« ein. Ist das
Liedchen noch nicht im Spei-
cher, wird es automatisch
nachgeladen und gespielt.
Ebenso verhdlt es sich mit
Sprites, Sounds und Grafi-
ken.

Wir haben leider nicht den
Platz, um uns mit allen
GameMaker-Kommandos zu
beschaftigen. Emsistaber si-
cher: Der Befehlssatz st
zwar einfach gehalten, bietet

3 filute

Bild 4. MusicMaker — Melodien flugs programmiert
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aber alle notwendigen Be-
fehle. Wer auf ein Problem
stofen sollte, welches er mit
dem vorhanden Befehlssatz
nicht 16sen zu kénnen glaubt,
sollte einen Blick in die zahl-
reichen Beispiellistings wer-
fen. Die Programmierer von
Activision zeigen dort, was
Sie alles aus dem GameMa-
ker herausholen kénnen,
wenn man ein wenig trickst.
Ein Beispiel ist das in Bild 6
gezeigte »Pitfalle. Dieser
Videospiel-Klassiker enthalt
sehr viele Programmier-
tricks und sollte deswegen
von jedem GameMaker-Be-
sitzer durchgesehen wer-
den.

Wer glaubt, daf esunmég-
lich sei, nur mit einem Joy-
stick sbewaffnet« zu pro-
grammieren, wird vom Ga-
meMaker eines Besseren
belehrt, Dafiir ist etwas an-
deres unmdglich: die Tasta-
tur zu benutzen. Man mub,
und die Betonung liegt auf
mup, die Befehle per Joystick
aus einem Auswahlmeni
eninehmen und im Listing
ablegen. Das vermeidet

zwar den typischen »Syntax -

(T)Errors«, denn wer nicht
tippt, kann auch keine Tipp-
fehler machen. Wer aller-
dings schon ofters program-
miert hat, wird sich nur
schwer umstellen kénnen.
Am Rande sei erwahnt,
daB sich der GameMaker
nafiirlich nicht nur fiir Spiele
eignet. Grafik- und Musikde-
mos sind fiir den GameMa-
ker nur skleine Fische« So
lassen sich kleine Compu-
terfilme oder auch elekironi-

sche Gratulationskarten ent--

werfen. Wer nicht gerade ei-
ne Tabellenkalkulation pro-

print
set a = a
if a <

grammieren will, wird si-
cherlich noch viele andere
Anwendungsmoglichkeilten
fiir den GameMaker ent-
decken.

Keine Probleme mit
dem Copyright

Das schoénste am Game-
Maker kommt aber noch:
Wahlt man per Joystick die
Option »Make-A-Disk« an,
wird man aufgefordert, eine
leere Diskette einzulegen.
Dann wird das Spielpro-
gramm gespeichert. Das Tol-
le daran ist, daP man das ge-
speicherte Spiel auch ohne

C 64

den GameMaker spielen
kann. Man kann die Diskette
also einem Freund geben, ja
darfund soll sie sogar kopie-
ren! Das Copyright fiir das
erstellte Spiel liegt alleine
beim Programmierer. Er
darf das Spiel beliebig wei-
tergeben, ja sogar verkau-
fen. Voraussetzung ist nur,
daB im Spiel emm Verweis auf
den GameMaker erscheint.
Dieser Verwels wird aber
automatisch beim Speichern
eingefiigt. Damit werden
zwel Fliegen mit einer Klap-
pe geschlagen: Der Benut-
zer freut sich iiber diese fai-
re Handlungsweise und der
Hersteller hat so eine kosten-
logse Werbung. Um MiBver-

GCameMaker-Besitzer
(und sclche, die es werden
wollen) aufgepalt Wir star-
ten in Zusammenarbeit mit
Activision einen GameMa-
kerWettbewerb. Die Re-

Wer uns bis zum 30. Juni ein
- Spielprogramm, das mit
dem GameMaker pro-
gramrniert wurde, schickt,
kann eine Reise nach San
Francisco mit groBem
Empfang im Activision-
Hauptgquartier gewinnen.
Im Juli wird eine Jury aus
Mitarbeitern der Markt &
Technik Verlag Aktienge-
sellschaft und Activision
das beste GameMaker-

64°er und Activision prasentieren den
GameMaker-Programmierwetthewerb

Spiel aus den Einsendun-
gen heraussuchen. Fiir an-
dere gute Spiele stellt Acti-
vision Software und Sach-
preise zur Verfiigung. Au-
pBerdem besteht die Mog-

geln sind rechtasimfaphi rligse it daB Activision Thr

Spiel oder Spielelemente
kauft und weltweit ver
marktet. Sie kénnen emn
professioneller Spielepro-
grammierer werden!

Die genauen Teilnahme-
Bedingungen stehen auf ei-
ner Karte, die jedem Ga-
meMaker-Original  bei-
liegt. Uber den Verlaufdes
Wettbewerbs werden wir
ausfihrlich in der 64'er be-
richten. (bs)

001
019 then

JjuMp to label 1067

end if

clear scorel
a= 1?21

set

plot color 0 to scene 1

set b = 202

Pl1OT a dot at x=[a]l v=[bil
+ 001

set b = b
if b ¢ 208

jump to label

end if
set a = a —

Bild 5. GameMaker — Programmieren mit dem Joystick
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001

Then

jo11

standnissen vorzubeugen:
Diese Regelung gilt nafiir-
lich nicht fiir den GameMa-
ker selber.

Uber den Punkt Dokumen-
tation kann man wieder nur
zwiespdltig berichten: Das
Handbuch kann als gut be-
zeichnet werden, filhit es
doch anhand von Beispielen
an den GameMaker heran.
Eine mitgelieferte Kurzanlei-
tung faRt auch alles wichtige
auf wenigen Seiten zum
Nachschlagen zusammen.
Die gesamte Dokumentation
ist aber in Englisch geschrie-
ben, flir den deutschen
Markt wird nur die Kurzan-
leitung libersetzt. Durch das
iiber 100 Seiten starke Buch
muP man sich also mit sei-
nem Schul-Englisch durch-
beiRen.

Zusammengefabt kann
man den GameMaker als
sehr gut gelungenen Spiel-
baukasten bezeichnen. Ob-
wohl er einfach zu bedienen
ist, 143t sich sehr viel mit ihm
anfangen. SchlieBlich mup
man bedenken, daP man fiir
den Preis von 89 Mark (Dis-
kette) ein Grafik-, ein Sprite-,
ein Musik- und ein Synthesi-
Zer-Programm  zusammen
mit einer schnellen Program-
miersprache mit passendem
Editor bekommt. Das Preis-/
Leistungsverhaltnis ist also
mehr als ausgewogen,

Soll man die Grenzen des
GameMaker definieren, fallt
einem eigentlich nur eine
ein; Er kann nicht auch noch
die Spielidee liefern, denn
Kreativitdt i1st (noch) nicht
programmierbat, (bs)

Info: CameMaker, Acitivision, Postfach
760680, 2000 Hamburg 76, zirka 89 Mark
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ekannt und beriihmt ist

das Textverarbeitungs-

programm sotarTex-
ter«. Wer damit schon einmal
gearbeitet hat, kommt auf
- Anhieb mit »StarDatel« gut
zurecht, Viele Operationen
sind &hnlich. Es gibt hier ge-
nauso einen Control-Modus,
in dem man mit der »CTRL-
Taste« gelangt (Bild 1), der
auch die Meniiauswahl (es
stehen drei zur Verfligung)
sieuert.

Gleich nach dem Laden
des Hauptprogrammes ge-
langt man in das Eingabe-
feld won »StarDatei«. Eine
Maskendefinition, wie bei
anderen Datelverwaltungs-
programmen, wird hier nicht
angewendet,

Jeder Datensatz hat immer '

ein Eingabefeld von 19 mal
40 Zeichen frei zur Verfi-
gung. Um immer wiederkeh-
rende Bezeichnungen, wie
rAdresse« oder ahnlichen
nicht beil jedem Datensatz
neu schreiben zu miissen,
kann man sich eine komplet-
te Selte smerken« lassen und
bei Bedarf jederzeit auf den
Bildschirm zuriickholen. Es
gibt keine festen Datenfel-
der mit einer erzwungenen
Eingabe,

Meniwahl durdh
Control-Modus

Dieses System hat aber
auch seine Nachteile Es feh-
len Hilfen wie TAP cder POS
um schnell eine bestimmte
Bildschirmposition zu errei-
chen. Ebenso wird bel je-
dem Datensatz die gesamte
Information, also auch die
Feldbezeichnungen wie »Na-
me, Adresse oder Telefon-
nummers mit gespeichert.
Der Platzverbrauch auf der
Diskette ist daher sehr grof.

Jeder Datensaiz hat eine
Titelzeile, die ein schnelles
Auffinden erméglicht. Nach
ihr werden die Datensatze

Anzgabe 4/April 1986

=i Der zweile
Preishammer

Ist das Dateiverwaltungsprogramm »StarDatei« dem
»Staffexter« aus demselben Hause ebenbiirtig? Sybex
bietet mit der Datenverwaltung »StarDatei« ein weite-
res Programm in der 64-Mark-Klasse.

alphabetisch sorlierl. Da die
Daten in einem besonderen
Algorithmus gespeichert

Suchen und Finden
von Datenséitzen

sind, wird die Diskette ent-
sprechend formatiert. Jede
Digkette darf nur eine Datei

enthalten. Dieses ermoglicht
dann in wenigen Sekunden
ein Wiederauffinden einzel-
ner Datenséalze. Praktisch ist
es, daP man jederzeit die
Diskette und damit die Datel
wechseln kann, Das Pro-
gramm erkennt einen Dis-
kettenwechsel automatisch
und reagiert dann entzpre-
chend.

Zahlt-pinktlich
kann- Kulanz- e:nger‘:ﬁuat
werden.

Bild 2. Ein Datensatz auf dem Bildschirm

Einen guten Eindruck
macht »StarDatel« beim Su-
chen und Finden von Daten-
safzen. Mit den von der Flop-
pv bekannten Jokerzeichen
w*¢ und »7 lassen sich die
Kopfzeilen sekundenschnell
durchsuchen und auf dem
Bildschirm anzeigen. Meh-
rere Datensétze mit glei-
chem Suchwort werden al-
phabetisch aufgelistet.

L]
Der Joker ereichiert
[ ]
die Arbeit

Damit ist die Leistungsfa-
higkeit keineswegs ausge-
schopft. Man kann auch ver-
schiedene Suchbegriffe mit-
einander verkniipfen und so
zum Beispiel bel einer
AdreBdatei alle Leute, die in
Miinchen wohnen und Mey-
er heiPen, raussuchen. Man
nennt dieses auch eine UND-
Verkniipfung, Aber auch
ODERVerkniipfungen sind
mdoglich. Beispielsweise las-
sen sich so alle Leute, die in
Miinchen oder in Augsburg
wohnen, bei einer angeleg-
ten AdreRdater herausfin-
den. Die UND- beziehungs-
welse ODER-Verkniipfung
kann im Suchbegriff auch
mehrmals vorkommen, aber
leider nicht gemischt,

Es kénnen natiirlich nicht
nur die Titelzeilen durch-
sucht werden, sondern auch
einzelne Teile aus den Da-
tensaizen selber. Das dauert
aber langer, da dazu auf die
Diskette zugegriffen werden
mul. Jeder gefundene Da-
tensatz wird dann wieder in
alphabetischer Reihenfolge
auf dem Bildschirm aufgeli-

tet und man kann auswéh
len, ob man 1hn in den Spei-
cher iibernehmen oder wei-
terblattern will. Dabei lassen
sich auch einzelne Datensat-
ze markieren, beispielswel-
se um sie dann spéter aus-
zudrucken oder mit »Star-
Texter«weiter verarbeiten zu
laszsen (Bild 2).
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Bemerkenswert gut gelést
sind die diversen Moglich-
keiten, sich einen Uberblick
der vorhandenen Daten zu
verschaffen, LdRt man jeden
Datensatz durch ein Zeichen
auf dem Bildschirm anzel-
gen, erhdlt man eine gute
Ubersicht der Datenmen-
gen. Fahrt man jetzt mit dem

Immer die
Ubersicht!

Cursor durch diese Anzeige,
bekommt man die Titelzeile
des jeweiligen Datensatzes
gezeigt, der sich auf Wunsch
vollstandig auf dem Bild-
schirm anzeigen l4Rt. Auf
Wunsch kann man sich ein-
zelne Datensdtze markieren,
wobel sich das verwendete
Jokerzeichen in ein volles
Quadrat dndert. Diese mar-
kierten Datensiize lassen
sich in einer Liste zusam-
menfassen und nacheinan-
der ausdrucken.

Die Drudcer-
unterstitzung

Die méglichen Fahigkei-
len, die die einzelnen
Drucker anbieten, werden
bel weitem nicht voll ausge-
schépft. Das sind zum Bei-
spiel Unterstreichen, Fett-
schrift oder auch das Format
des Ausdruckes, das sich
nicht frei wihlen 14Rt. Es
wird immer der Bildschirm-
mhalt vom Drucker ausgege-
ben. Sinnvoll dagegen ist die
Moglichkeit, sich jederzeit
eine Hardcopy des Bild-
schirms ausgeben lassen zu
konnen.

Nachteiligist, daP ausdem
Inhaltsverzeichnis einer Da-
tendiskette sich nicht erken-
nen 143t, wieviel Speicherka-
pazitdt noch zur Verfiigung
steht. Man mup sich bei Be-
darf einen Statusreport ge-
ben lassen, der den prozen-
tualen Speicherverbrauch
angibt. Ferner wird die An-
zahl der im Moment gespei-
cherten Datensidtze ange-
zelgt.

Datenex- und
&
Datenimport
Wichtig bei Dateiverwal-
tungsprogrammen ist vor al-

lem der Datenexport, also
die Weitergabe gesammel-
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ter Daten an andere Pro-
gramme, zum Beispiel Text-
verarbeitungen. Leider ar-
beitet »StarDatei« nur mit
dem »StarTexter« aus glei-
chem Hause zusammen. Der
rStarTexter« kann die in dem
speziellen Format abgeleg-
ten Daten lesen und in sei-
nen Textspeicher liberneh-
men, oder auch beim Aus-
drucken von Formbriefen
verwenden.

Gut geldst ist die Moglich-
keit, einzelne Datenfelder
mittels spezieller Zeichen fiir
»StarTexter« zu definieren.
Die so festgelegten Datenfel-
der lassen sich in beliebiger
Reihenfolge von »StarTexter«
weilterverarbeiten, so daB
iiber die Textverarbeitung
Listendruck von Datensat-
zen oder diverse Serienbrie-
fe nach unterschiedlichsten
Verarbeitungskriterien még-
lich ist. Ein weiterer Daten-
export aus der »StarDateis
auf andere Textverarbei-
tungsprogramme ist leider
nicht moglich. Dieser Um-
stand muB als echtes Manko
bezeichnet werden. Die
Ubernahme von Daten
durch »StarDatei¢ in seinen
Speicher ist nur einge-
schrankt méglicH?
eine SEQ-Datei in den Ar-
beitsspeicher einlesen und
auf dem Bildschirm anzei-
gen lassen. Diese Daten las-
sen sich dann als Datensatz
speichern, wenn sie nicht
mehr als drei Blocke auf der
Diskette belegen.

Wie wiire es mit
»Basic«?

Man kann jederzeit eine
mathematische Berechnung
durchfiihren. Dazu gibt man
die Berechnung ins Daten-
feld ein und driickt CTRL
und »=¢ Sofort bekommt
man das Ergebnis in der
nachsten Zeile darunter an-
gezeigt. Es kann 1m Daten-
satz weiterverarbeitet wer-
den. Selbst kleine Basic-
Anweisungen innerhalb der
»3tarDateix sind kein Pro-
blem. Wem das allerdings
immer noch zu wenigist, der
kann fiir kurze Zeit »StarDa-
lel« ganz verlassen und ein
wenig in Basic programmie-
ren. Man mufR allerdings
daraufachten, da mannach
jeder Kommandozeile ein
»STOP« anfiigt, ansonsten
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wird »StarDatei« sofort wie-
der aktiviert. ;

Die oberste Bildschirmzei-
le ist die Kommunikationszei-
le, wenn man Anweisungen
im Text ibernehmen mochte.
Eine hier plazierte Berech-
nung wird von »StarDatel«
libernommen.

Die Parameter-
(IllpﬂSSl.lllgBll

Jeder Ausdruck auf einem
Drucker setzt die richtige
Anpassung an dessen Fahig-
keiten und Eigenheiten vor-
aus. Da »StarDateiw-Druck-
maglichkeiten wie Fettdruck
oder Unterstreichung nicht
unterstiitzt, fallt diese Druk-
keranpassung mager aus.
Das Programm fragt dabei
im Menii »Parameter« nach
den wichtigsten Druckerein-
stellungen wie Wandlungs-
art, automatischer Zeilenvor-
schub, Anzahl der Spalten
zum Einriicken beim Aus-
druck und noch einiges
mehr. Man kann hier wahl-
weise Drucker iiber den se-
riellen Bus oder iiber eine
am User-Port simulierte Cen-

e cs-Schnittstelle  anspre-

chen. Die Druckcodes von
Umlauten, die man im Text
frei verwenden kann und die
normalerweise auf den
Funktionstasten liegen, las-
sen sich hier ebenfalls fest
legen. Des weiteren ist der
von jeder Textverarbeitung
her Dbekannte Zeilenum-
bruch, der beim Schreiben
ein zu lang geratenes Wort
vollstdndig in die néachste
Zeile zieht, moglich. Diesen
Zellenumbruch kann man
wahlweise ein- oder aus-
schalten.

Fast schon wie eine
Schreibmaschine

Normalerweise entspricht
die Tastaturbelegung des
C 64 nicht der deutschen

Schreibmaschinennorm
nach (QWERTZ). Um hier je-
doch trotzdem alle Umlaute
eingeben zu kodnnen, wur-
den sie auf die Funktionsta-
sten gelegt. Wem das zu um-
standlich ist, kann auch auf
eine deutsche Tastenbele-
gung umschalten, wobei jetzt
alle Zeichen dort liegen, wo
gle auch beieiner deutschen
Schreibmaschine zu finden

sind. Auch »z« und »y« sind
vertauscht.
Selbstverstdndlich lassen
sich die Bildschirmfarben an
individuelle Neigungen an-
passen. Interessant, und
auch von »StarTexters her be-
kannt, ist die Moglichkeit, ei-
nen beliebigen Zeichensatz
auszuwahlen, der dann beim
nachsten Neustart des Pro-
grammes mit eingeladen
wird. Diese ganzen Parame-
tereinstellungen lassen sich
speichern und werden auto-
matisch wieder aktiviert,
wenn das Programmneu ein-
geladen und gestartet wird.

-
Fazit

Fiir einfachere Datenver-
waltung, insbesondere das
Fithren von AdreBdateien
oder auch beispielsweise
Plattensammlungen, laRt
sich »StarDatei« sehr gut ver-
wenden, Wer zudem schon
das Textverarbeitungspro-
gramm »StarTextere besitzt,
kann die gesammelten Da-
ten sehr cgut iibernehmen
und mannigfaltig weiterver-
arbeiten. Dazu kommt aber
das Problem, Daten nicht frei
an andere Texiverarbei-
tungsprogramme weiterge-
benzu kénnen, Aufder ande-
ren Seite itberzeugen jedoch
Leistungen wie das einfache
Eingeben neuer Datensitze
ohne umstandliche Masken-
definition mit endgiiltiger
Festlegung aller Datenfel-
der. Man bekommt jedesmal
einen Textbereich zur freien
Verfligung gestellt und kann
jederzeit die Organisation
eines Datensatzesumstellen,
sogar eine Notizzettelsammm-
lung mit ungeordneten Da-
tensatzen aufstellen.

Ferner bemerkenswert ist
die Moglichkeit, kurzzeitig
das Programm zu verlassen
und kompliziertere, mathe-
matische Berechnungen
schnell in Basic durchzufiih-
ren. Bei Betrachtung all die-
ser Fahigkeiten bekommt
man fiir 64 Mark ein gutes
Programm. Wie bei Redak-
tionsschluR bekannt wurde,
folgen weitere Kompatible
Programme zum StarTexter
und zur StarDatei. So zum
Beispiel der StarPainter, ein
Malprogramm.

(Karl Hinsch/do)

Info: DTM, Data Technelogy Management,
Borahoferweg 5, 6200 Wissbaden, Tel:
(DB121) 407980, Preis 64 Mark.

Ausgabe 4/April 1986

G4ar-online.de
G4ar-online,net



C 64

o
o

Bild 1. »Revs« und »Jet,
die beiden Super-Simulationen

Die Super-Simulationen

In Fortsetzung unseres ersten Simulations-Artikels in
Ausgabe 1/86 stellen wir Ihnen diesmal zwei neue
Simulationsprogramme vor: Revs und Jet.

imulationen mit Action-

Elementen gewinnen

immer mehr an Beliebt-
heit. Zwei neue Programme
fahren, beziehungsweise
fliegen, voll auf dieser Welle
mit: »Revse ist eine Formel-3-
Simulation erster Giite, wah-
rend man mit dem »Jet« in die
Liifte geht,

Ob in der Luft...

SubLliogic, die Produzenten
des Verkaufshits »Flight Si-
mulator Ils, versuchen mit
»]Jets eine mehr kriegerisch
gehaltene Simulation unter
die Leute zu bringen.

Beim Auspacken des »jets
findet man einige Beigaben,
allerdings bei weitem nicht
so viele wie beim »Flight Il«.
Ein diinnes DIN-A3-Hand-
buch und eine Pappkarte
miissen gentigen. Die Karte
enthdlt in Kurzform alles, was
man iiber den Jet wissen
mul}, das Handbuch sehr de-
taillierte Informationen iiber
Programm und Flugzeuge.

Simuliert wird nicht nur ei-
ner, sondern gleich vier Jets.
Der Spieler kann zwischen
einer landgestitzten F-16
und der Flugzeugtrdger-Ver-
sion, einer F-18, wahlen.
Startpunkt fur den Ausflug ist
dann jeweils ein ordinarer

Ausgabe 4/April 1986

Hangar oder der Flugzeug-
trager »US.S. Nimitze. Und
damit die Fliegerei =
langweilig wird, simuliert
der Computer noch ein paar
russische MiG-21 und MiG-
23 mit, liber die der Spieler
verstdndlicherweise keine
Kontrolle hat.

Die gespeicherte Land-
schaft des Jet ist etwas diirf-
tig ausgefallen. Man muB
sich mit groRen Land- und
Wasserflachen, garniert von
einigen feindlichen Stiitz-
punkten, begniigen. Stadte
und geographische interes-
sante Landschaften sind
nicht zu finden. Dafiir darf
man Disketten des »Flight I«
im Jet als Landschaftsdisket-
ten verwenden.

Der Spieler hat sich durch
mehrere Auswahlmeniis zu
rkampfen« bevor er abheben
darf. So wird er als erstes ge-
fragt, ob er's lieber bunt
oder schwarzwelf hatte. Das
zweite Ment ist das wichtig-
ste, stellt man doch hier
den Spiel-Modus ein. Der
Modi gibt es vier, die da
lauten:

»Dogfight«: Aufgabe ist es,
moglichst viele russische
Flieger vom Himmel zu ho-
len, bevor man selber abge-
schossen wird. Die Russen
schiefen namlich AuBerst

Spiele-Test

scharf zuriick. Wer dreimali-
gen Abschul durch recht
zeitiges  Betdtigen  des
Schleudersitzes  iberlebt,
wird vom Dienst suspen-
diert, oder anders ausge-
driickt: »Game Over«.

ilarget Strike« Hier sind
russische Land- und Seezie-
le (Je nach Standort) zu ver-
nichten. Die Gegner wehren
sich diesmal mit Boden/Luft-
Raketen. Auch hier gilt; Drei
Flugzeuge darf man verlie-
ren, dann ist Schiuf,

Fiir etwas friedfertigere
Gemiiter gibt es den »Free
Flight«, Hier darf man seinen
Jet mal ausfliegen, ohne
gleich schieBen zu miissen.
Dieser Modus ist ideal so-
wohl zum Uben wie auch fiir

Kunstflug.
Der vierte Modus ist recht
uninteressant, denn hier

tibernimmt der Computer al-
le Rollen und fiihrt so ein
zinftiges Demo eines »Dog-
fight« vor,

In weiteren Mentis ist
der Schwierigkeiisgrad, der
Flugzeugtyp und die Bewalff-
nung zu wahlen. Der Spieler
kann  AIM-9-Side‘Winder-
und AIM-7-Sparrow-Rake-

fit Ofenyeirn i [-61-Maschinenge-

wehr sowie AGM-65-Mave-
rick- und MK-82-Smart-Bom-
ben mit an Bord nehmen.
‘Was und wieviel man mitneh-
men sollte, hangt vorn Modus
und Schwierigkeitsgrad ab.
Nun geht es endlich los.
Sie haben sich eine F-18 ge-
wahlt und stehen auf dem
Startkatapult des Flugzeug-
tragers. Sie schalten ihre
Nachbrenner ein und indem
Augenblick, indem Sie vol-
len Schub erreichen, 16sen
Sie das Katapult aus, Mit irr-
sinniger Beschleunigung fe-
gen Sie iiber das Deck und
rasen kurz darauf mit dop-
pelter Schallgeschwindig-
keit iiber das Wasser. In Ih-
ren Ohren klingt das ge-
schickt programmierte Heu-
len der Dusenmotoren. Der
Bildschirm zeigt in 3D-Grafik
Wasser, Land, Gebaude,
Flugzeuge und Schiffe.

Flight-Simulator-1I-Fans,
die eine stark verbesserte
Grafik erwartet haben, wer-
den enttduscht. Die Crafik
des Jet ist nur unwesentlich
schneller. Dafiir wurden
mehr Zusatzfunktionen in
den Jet gepackt. So kann
man, ahnlich einem Fern-
glas, weit entfernte Objekte

heranzoomen. Wer seinen
Jet mal von auPRen sehen will,
kann sich per Knopfdruck in
den Kontrollturm versetzen
lassen. Sehr witzig ist diese
Option, wenn man bei gelan-
detem Jet den Schleudersitz
betétigt: Man sieht deutlich,
wie ein kleines Strichmann-
chen in die Luft geschleu-
dert wird, um dann sanft an
einem Fallschirm zu Boden
zu schweben.

Wem die andauernde
SchieRerei nichts ausmacht,
bekommt mit Jet einen her-
vorragenden Simulator. Hier
wurde fast alles beriicksich-
tigt, egal ob Aerodynamik
der Flugzeuge und Raketen
oder Einwirkung der Flieh-
kraft auf den Menschen. st
diese zu hoch oder zu nied-
rig, fithrt dies zu den ge-
fiirchteten Red- und Black-
outs: Der Pilot verliert das
Sehvermdgen, kurz darauf
das BewuBtsein und natiir-
lich die Kontrolle iiber das
Flugzeug. Zusammengefalt
ist Jet eine Flug-Simulation
erster Klasse, die im Punkt
Realitdat hochstens vom
»Flight Simulator I« Gberflii-
gelt wird.

...oder zu Land

Wer sich nicht in die Liifte
begeben, sondern auf fe-
stem Boden bleiben will,
kénnte mit »Revse seine Simu-
lation gefunden haben.

Autorennspiele gibt es vie-
le, echte Autorennsimulatio-
nen sind selten. Doch mit
»Rever gibt es nun ein Pro-
gramm, das den Schwer-
punkt voll auf die Simulation
legt, ochne daR der Spielspal
zu kurz kommt. Gefahren
wird mit einem RALT-RT3To-
yota auf den britischén Welt-
meisterschaftsstrecken Sil-
verstone und Brands Hatch.
Uber Auto wie Strecke ge-

ben zwei Anleitungshefte
detaillierte Informationen.
Wichtigster Unterschied

zwischen einem Formel-3-
und dem heimischen Volks-
wagen (oder anderem Se-
rienauto): Einen Formel-3
fahrt man nicht nach Tacho-
meter, sondern nach Dreh-
zahlmesser, im Fahrerjargon
liebevoll »Revs« genannt. Bei
einem Rennen kommt es
stets darauf an, den Motor
optimal auszunutzen, die ho-
he Geschwindigkeit ergibt
sich dann von selbst. Wird
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eine Hochstdrehzahl iiber-
schritten, kann man ernsthai-
te Probleme mit dem Motor
bekommen.

Bevor man allerdings die
Strecke seiner Wahl befahrt,
miissen die Spoiler des Au-
tos eingestellt werden. Hier
sollte ein moglichst guter
Kompromi zwischen Bo-
denhaftung und Luftwider-
stand geschlossen werden.
Dieser Thematikistiibrigens
ein ganzes Kapitel in einem
der Hefte gewidmet.

Wer will, kann jetzt gleich
gegen 19 Mitkonkurrenten
fahren, oder erst einmal
iiben, was sich gerade fiir
Anfanger empfiehlt, Danach
heift es Ziindschliissel dre-
hen, Gas geben, Gang einle-
gen und los geht's. Der Wa-
genlegt viel Wert auf korrek-
tes Schalten, sonst liegt man
entweder im Graben oder
steht bewegungslos auf der
Strecke. Ist man schnell ge-
nug, geht es ans Uberholen
der Gegner. Das ist nicht
ganz einfach, da manche
Fahrer einen durch riskante

empfunden, es wurden so-
gar deren Héhenunterschie-
de beriicksichtigt. Der Wa-
gen verhalt sich bei Steigun-
gen anders, als wenn es
bergab geht, und wer zu
schnell fahrt, wird bei klei-
neren Hiigeln kraftig durch-
geschiittelt.

Im Rennen fahrt man ge-
gen 19 Mitstreiter, deren Na-
men auf einen Sinn fiir Hu-
mor beim Programmierer
schlieRen lassen: Miles Be-
hind, Davey Rocket oder Pe-
ter Out geben sich hier die
Ehre. Wer es auf ein Turnier

Spiele-Test

TONTRFOL TOHER

106 SEAR-DOHM

Bild 2. Der Jet, eine F18, beim Start vom Flugzeugirdger

HE®D ING: 090

Bild 3. Eine typische Kampfszene, live aus dem Jet

Position 20 In front: Harry Funse
Behind: Sid Spoiler

Laps to go &

8 S T

Manéver abdrangen wollen.
GroBe Hilfe bietet hier der
Riickspiegel, der heranna-
hende Autos klar zeigt. Ge-
steuert wird mit Tastatur, Joy-
stick oder Paddles. Einige
wichtige Funktionen werden
immer iiber die alphanume-
rische Tastatur kontrolliert,
Die beiden Rennstrecken
wurden thren britischen Ori-
ginalen sehr genau nach-

152 (F¥ap

Bild 4. Spannender als echte Formel-3: Revs

im Kreise der Freunde oder
Familie anlegt, wird eben-
falls bedient. In einer Vor-
runde darf jeder Spieler ei-
ne Runde iiber den Kurs dre-
hen. Dabei wird einerseits
seine Startposition bestimmt.
Andererseits merkt sich der
Computer den Fahrstil jedes
einzelnen Fahrers. Im ei-
gentlichen Rennen, das je-
der Spieler alleine fahren

mupB, werden die menschli-
chen Cegner dann einfach
mitsimuliert! So kann man
gegen seine Freunde fah-
1en, obwohl nur einer am
Computer-Steuer sitzen
kann.,

Fiir die Formel-3-Neulinge
gibt der weltbekannte Fah-
rer David Hunt in einem der
beiden Hefte viele Tips. Er
beschreibt die Strecke, még-
liche Uberholmangver, die
Eigenschaften der Compu-
tergegner und vieles andere
mehr. Ein Poster der Renn-
strecken rundet den Pak-
kungsinhalt ab.

Mit Revs liegt eine ausge-
Zeichnete Fahrsimulation
vor, die realistisch und fes-
selnd zugleich ist. Mit dem
hohen Realitdtsgehalt ist
aber auch ein hohes Frustra-
tionselement hinzugekom-
men, denn Revs ist wahrlich
kein leichies Spiel. Wer eine
Runde heil besteht, und un-
ter 3 Minuten bleibt, darf
sich schon als Halb-Profi se-
hen.

Damit ist Revs die beste
Auto-Simulation, die es der-

zeit gibt. Man darf sie ruhig
mit dem Flaggschiff der
Flugsimulationen, »Flight Il«,
vergleichen.

1986 scheint also ein gutes
Jahr fiir die Simulations-
Liebhaber zu werden. Ein
grandioser Anfang ist auf je-
den Fall gemacht.

(Manfred Kohlen/bs)

Info: Jet, Softling, Schwarzwaldstr. 8a, 7802
Oberkirch, ca. 180 Mark (Disketie)

Revs, Rushware, An der Giimpgesbricke
24, 4044 Kaarst 2, ca. 80 Mark (Diskette)

Kurz getestet:
Scenery Disks

Nachmonatelanger Warte-
zeit sind jetzt endlich die er-
sten Zusatzdisketten fiir den
»Flight Simulator Il« heferbar.
Von diesen sogenannten
Scenery-Disks gibt es inzwi-
schen sechs Stiick, die den
gesamten Osten der USA ab-
decken. Wer nun aber fro-
hen Mutes in den Laden
stiirzt, um die Diskette Num-
mer CM-5D3 zu bestellen
und danniiber San Francisco
seine Kapriolen zu ziehen,
den milssen wir warnen: Auf
den Disketten befinden sich
nur die wichtigsten Land-
schaftsdaten wie Fliisse, Au-
tobahnen und Flughéfen. An-
dere, optisch ansprechende-
re Gegenstande wie Stadte
und Gebéaude fehlen fast vol-
lig. Durch diese Beschran-
kung ist der Wert dieser Zu-
satzdisketten stark gemin-
dert. Dafiir sollen demnéchst
sogenannte  Star-Disketten
einzelner Stidte erscheinen,
auf denen wirklich alle wich-
tigen Gebiude, Sehenswiir-
digkeiten und dhnliches ge-
speichert sein scllen.  (bs)
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The Last V8

Die verriickien
Billigspiele

M.A.D-Games, ibersetzt verriickte Spiele, ist eine
neue Reihe von Programmen, die fiir 15 Mark eine
ganze Menge bieten. Wir hatten jedenfalls viel Spah

mit den neuen Billigspielen.

er den Namen Ma-
stertronic hort,
denkt unweigerlich

an »Billigspieles, oder an-
ders ausgedriickt, an Spiele
mit taschengeldgerechien
Preisen. DalR die Qualitédt bei
einem Preis von 10 Mark
nichtleiden muf, hatte diese
Firma schon o6fters bewie-
sen, ocbwohl es auch Ausrei-
Ber in negativer Richtung
gab. Doch mit einer neuen
Produktserie versucht Ma-
stertronic, vom Billigspiel-
Image wegzukommen.

Es handelt sich um die
»M.A D-Gamesk, eine Reihe
von bisher drei Spielen.
(M. A. D« ist eine Abklirzung
fiir sMastertronic Added Di-
mension«). Sie kosten auf
Kassette jeweils 15 Mark,
und lassen sich von Grafik,
Musik oder Spielwitz mit an-
deren Neuerscheinungen,
die 30, 40 oder 50 Mark ko-
sten, vergleichen, Die drei
Titel lauten sHero Of The
Golden Talismane, »The Last
V8« und »Master Of Magic«,

Viel interessanter sind die
beiden anderen »M.A.De
Spiele. Mit +The Last V8« er-
halt der Kaufer ein Pro-
gramm mit sehr guter Grafik
und ebenso guter Musik.
Das Spielprinzip ist einfach,
die Hintergrundgeschichte
kompliziert; Ein Auto muf
verschiedene Strecken wih-

154 32¥4e

Kaiser-Otto-Weg 13
4770 Soest

rend bestimmter Zeitlimits
zuricklegen. Dieses Aulo,
der letzte V8, ist das letzie,
vom Atomkrieg verschonte
Gefahrt. Der Spieler muB es
durch radioaktiv verseuchte
Stadte zu Basen anderer
Uberlebender lenken. Eini-
ge verspdtete Atombomben
erschweren diese Aufgabe.

Viel Arbeit wurde in Gra-
fik- und Scound-Effekte ge-
steckt. Hintergrundgrafik
und Musikthema konnen

 locker mit fast jedem viel teu-

reren Spiel konkurrieren.
Lediglich die digitalisierte
Sprache am Anfang einer
Runde héatte man sich sparen
kénnern.

Der einzige Haken an #The
Last V8« ist die Schwierig-
keit. Die abzufahrenden
Strecken sind sehr kurven-
reich und eng, die Zeitlimits
extrem knapp gewahlt und
die Joysticksteuerung stark
gewohnungsbediirftig. Zu-

Spiele-Test

Titel The Last V8
579 111315

Spielidee mm

Grafik S OMY

Sound

Schwierigkeit

Motivation

Besonderheiten besonders schwer

Hersteller Mastertronic

Preis 156 Mark (Kass.)

Bezugsquelle Mastertronic

C 64

sammengefaBt kann man
das Spiel als fast unmaglich
bezeichnen — uns ist es je-
denfalls noch nicht gelun-
gen, die erste Basis zu errei-
chen. Aber gerade dieser
Punkt diirfte yThe Last V8« fiir
diejenigen Inferessant ma-
chen, die eine echte Heraus-
forderung suchen.

Auchdasnachste »M.A. D
Spiel hat uns angenehm
iiberrascht. »Master Of Ma-
giceist ein nicht allzu komple-
xes Rellenspiel mit Elemen-
ten, die aus Adventures und
Actionspielen stammen.

Der Spieler wird, als er ei-
ne Hoéhle erforscht, von ei-
nem bosen Zauberer ent-
fithrt. Dieser will den Armen
erst wieder freilassen, wenn
er ihm ein bestimmtes Amu-
l=tt besorgt hat. Die Amulett-
suche ist natlirlich kein leich-
tes Unterfangen, da sich

zahlreiche bose Monster in

den finsteren Hohlen-Gan-
gen herumtreiben. Dort ver-
streute Waffen und Gegen-
stdnde bieten ein wenig
Hilfe,

Die Spielfigur wird per Joy-
stick durch die Hohle ge-
steuert, ein Druck auf den

imBesarknopf bringt einen in

zahlreiche Meniis, in denen
man seine weitere Vorge-
hensweise bestimmen kann,
frei nach dem Motto »Laufen,
Zaubern oder Kdmpfena.

Die Grafik ist auch hier
mehr als iiberdurchschnitt-
lich, der Sound einfach um-
werfend. »Master Of Magice
ist wesentlich einfacher zu
spielen als #/The Last V8« und
macht deswegen noch mehr
Spab.

Der schwéchste Titel der
»MLA De-Spiele st s»Hero
Of...«. Hier handelt es sich

um ein Action-Adventure, bei

RSBl TacHED

HOUND_ATTACKED 70U -

'mm %

dem man fiinf Stiicke eines
Schmuckstiickes einsam-
meln muB. Die Crafik ist
recht durchschnittlich, das
Spiel hat aber, solange man
es nicht gelost hat, einen ge-
wissen Reiz.

In allerletzter Sekunde er-
reichte uns die frohe Nach-
richt, daB in Kiirze das
FuBballspiel »Five-A-Side-
Soccer« als viertes M.A.D-
Spiel herausgegeben wird.
»Five-A-Side« erschien schon
vor einigen Monaten bei der
englischen Firma Anirog.
Dies diirfte das einzige FuB-
ballspiel fiir den C 64 sein,
bei dem man sogar foulen
und Elfmeter-SchieRen
kann. Dafiir wurden die Ein-
wiirfe und EckstdRe nicht be-
riicksichtigt. Eine netie
Sprachausgabe unterstiitzt
die FuBRball-Simulation, bei
der wahlweise zwel oder ein
Spieler antreten kdnnen.

Bei allen M.A.D-Spielen
gilt auf jeden Fall: Die 15
Mark sind sehr gut angelegt.
Was man hier filrs Geld be-
kommt, sprengt jeden bishe-
rigen Rahmen. Da kann man
nur hoffen, daB Mastertronic
diesen Qualitatsstandard
h&lt oder sogar ausbaut. Das
»Billig-Spiel« ist jetzt jeden-
falls salonfahig geworden.

(s)

Titel Master of Magic

57911318
Spielidee [
Grafik [HH]
Sound B
Schwierighkeit N
Motivation ]
Besonderheiten einfaches Rollen-

spiel
Hersteller Mastertronic
Preis 15 Mark (Kass.)
Bezugsguelle Mastertronic

EKaiser-Otto-Weg 13
4770 Soest

PUT DOWN

SWuAY

IHVENTORY

Master Of Magic
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Rambao

Bildschirmkrieg

Zwei neue Kriegsspiele aus England stiirmen die deut-
schen Bestselleriisten. »Bei »Rambo« und »Space In-
vasion« wird geschossen und gemordet, was der Bild-
schirm halt. Was wir davon halten, lesen Sie hier.

a kommen aus England

zwel neue Spiele die

mit riesigem Aufwand
beworben werden. Diese
zwel werden auch zu Bestsel-
lern, und gelangen mit
Leichtigkeit unter die Top-
Ten-Compuierspiele im Ja-
nuar. Alle beide sind mehr
oder minder Adaptionen ei-
nes der erfolgreichsten
Spielautomaten des Jahres
1985. Und beide sind Kriegs-
spiele...

Es handelt sich um »Ram-
bo« und »Space Invasions,
von denen das letzte eine Ii-
zensierte Umsetzung des
gleichnamigen Spielautoma-
ten 1st. Das Spielprinzip ist
recht einfach: Der einsame
Super-Soldat muB sich ge-
gen eine Ubermacht von bo-
sen Schurken durchsetzen
und so viele wie méglich ver-
nichten. Bel »Rambo« wird
dag Ganze inhaltlich nur da-
durch aufgelockert, daR
man neben dem Killen der
Bosen auch noch die Rettung
der Guten ilbernehmen
mub.

sRambo« hilt sich relativ
streng an die gleichnamige
FilmVorlage. Diese mensch-
liche Kampfmaschine soll
beweisen, daR Vietnamesen
immer noch Kriegsgefange-
nen-Lager unterhalten. Als
er selbige findet, mifachtet
er seinen Auftrag und unter-
nimmt einen Befreiungsver-
such, der natiirlich gluckt,
DaB dabei Hunderie von

156 Fe¥aip

Spiele-Test

Titel Rambo
5§79 111316
Spielides T
Grafik E
Sound
Schwierigkeit
e
esonderheitan
e QML
Hersteller Ocean
Preis - 39 Mark (Kass)
Bezugsquelle Rushware
An der Giimpgeshr.
24, 4044 Kaarst 2

Gegnern ihr Leben lassen
miissen, ist in dem Genre ja
selbstverstdandlich. Im Spiel
gibt eg fiinf verschiedene
Phasen: Suche der Gefange-
nen, Befrelung eines einzel-
nern, suche nach einem Heli-
kopter, Befreiung der restli-
chen Gefangenen und
Flucht zur Heimatbasis. Um
den Auftrag erfolgreich zu
erfillen, steht Rambo ein
ganzes Waffenarsenal zur
Verfugung: Maschinenge-
wehr, Pfeil und Bogen, Gra-
nate, Hubschrauber, und so
weiter. Zwischen diesen
Walffen, von denen einige al-
lerdings noch im Geldnde
aufzusammeln sind, kann er
beliebig wechseln. Laute
Schiisse rufen namlich mehr
Cegner auf den Plan, so daB
sichinder Anfangsphaseein
leises Wurfmesser sehr be-

wahrt. Rambo kann sich auf

einem sehr grofen Spielfeld
in alle Richtungen bewegen,
das Feld scrollt sehr sauber
mit.

C 64

Sehr viel gradliniger geht
es bei »Space Invasions zu:
Der Spieler soll in ein Im
Dschungel gelegenes Fort
von auBerirdischen Ceg-
nern vordringen. Diese se-
hen dem natlirlich nicht ta-
tenlos zu, so daB unser Held,
genannt »3uper Joe, der
Cracksoldat«, reichlich Ge-
brauch wvon Maschinenge-
wehr und Handgranate
macht. DaB die englischen
Programmierer auf den
deutschen Markt Riicksicht
nehmen wollten, zeigt sich
daran, daB das Spiel in Eng-
land »Commando« heift, und
daB statt AuBerirdischer ei-
ne irdische SoldatenTruppe
(in verdachtig braunen und
grauen Uniformen) das
Kampfziel ist. Aber durch
Auswechseln von ein paar
Sprites macht man auseinem
klaren Kriegsspiel kein Un-
terhaltungs-Programm fiirs
Kinderzimmer. Denn die
sAuBernrdischen« sind 1m-
mer noch recht menschen-
ahnlich und arbeiten nicht
mit Laserstrahlen, sondern
mit einer »Standarde-Ausrii-
stung, die vom Granatwerfer
bis zum Abfangjdger reicht.

M@ “Eoide  Spiele sind  pro-

grammiertechnisch kleine
Meisterwerke. Das Scrolling
und die Animation der Spiel-
figuren ist sehr gut gelun-
gen. Fir die Musik wurden
Englands fithrende Musik-
Programmierer engagiert.
Martin Galway (Musik samt-
licher Ocean-Programme)
schrieb sieben verschiede-
ne Musikstiicke fiir \Rambo«
und Rob Hubbard (#Thing
on a Springe«) arrangierte ei-
ne auPerst packende Ver-
sion der Spielhallenmusik
von »3pace Invasion« auf
dem C 64.

SCORLE 00:1%00

=003

»Space Invasions wird
demnachst auch in einer ab-
gespeckten Version fiir den
C 16 erscheinen.

Ein drittes Spiel dieser
Machart geistert ebenfalls
durch die Software-Shops:
»Who dares wing [l« erzeugte
in England eine ganze Men-
ge Wirbel — aber nicht auf-
grund seiner Handlung. Pro-
duzent Alligata verlor einen
Rechisstreit und mufite eini-
ge Anderungen am Pro-
gramm vornehmen, denn es
sah »Space Invasion« zu &hn-
lich. Im Vergleich mit »Ram-
bo« und »Space Invasions
kann »Who dares wins Il«
nicht mithalten. Grafik und
Sound sind mittelm&fBig, der
Spielwitz noch geringer.

Wenn man diese Spiele
sehr genau betrachtet, dann
ist man ziemlich bése, dab so
viel Programmierer-Energie
fir ein derartiy »mieses«
Thema verschenkt wurde
Dachte man schon, daB die
Softwarefirmen endlich vom
hirnlosen Ballerspiel losge-
kommen sind, wird man von
diesen Neuerscheinungen
eines Besgeren belehrt. Und
die Kunden scheinen die-
sem Schritt zuriick auch

noch recht zu geben. (bs)
Titel Space Invasion
578 111315
Spielidee IlTITI]!‘I
Grafik |
Sound ]
Schwierigkeit [EEEN
Motivation I
Besonderheiten moralisch
bedenklich
Hersteller Elite Systems
Preis 9 Mark (Kass.)
Bezugsquelle Rushware
An der Giimpgesbr.
24, 4044 Kaarst 2

HI 008000

MEN 05

Space Invasion
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C 64

It Vizawrite 64 kann
man ganz hervorra-
gend Listen seiner

Disketten herstellen. Mit
dern Befehl »CBM und Shift
Moy schaliet man in den »Mer-
ge«Modus und kann das Di
rectory mit dem »3«Zeichen
einlezen. Nun 1aBt sich der
DirectoryText beliebig be-
arbeiten und mit Kommenta-
ren versehen.

Auf diese Welse kann man
mehrere Directorys anein-
anderhdngen und als Text-
datel speichern. Wenn sich
auf einer Diskette etwas &n-
dert, wird einfach das ge-
samie gednderle Directory
mit Vizawrite 64 in das beste-
hende Verzeichnis geladen.
Dann dbernimmt man die
entsprechenden Kommenta-
reundléschiden alten Inhalt
mit der Taste F7. Auf diese
Weise steht immer der ak-
fuelle Inhalt aller Disketten
zur Verfigung. Zum Aus-
drucken empfiehlt es sich,
1m Druckermenii den »Pitch
Settinge-Wert auf »3« (lkompri-
mierte Schrift) und den Zei-
lenabstand auf 1/8 Zoll einzu-
stellen. Als Startspalte wird
»0, 45 oder 80« eingegeben.
Das bewirkt, dal man ein
Ad-Blatt 3spaltig bedrucken
kann. Der Ausdruck der Pro-
gramme wird dadurch sehr
tbersichtlich und man muf

Tips und Tricks
zu Vizawrite 64

(Teil 4)

Die Resonanz auf unsere Software-Hilfe ist sehr erfreu-
lich. Eine Vielzahl von Tips, Anwendungen und Pro-
grammen dazu haben uns erreicht. In dieser Foige

geht’s in eine neue Runde

nicht durch viele Seiten blat-
tern um ein Programm zu fin-
den (Bild 1).

Dieser Tip stammt von Horst
Kneisel.

Umlavte auf dem
MPS 801

Hendrik Hartje hat eine

unserer Software-Hilfe.

»LOAD " Druckroutine ”, 8«

laden und starten.

2.) Bei der Bereichswahl »5«
fiir Basic-Ende angeben.

3.) Auf die Frage » Zeichen
andern?« ein »J« fiir Ja einge-
ben.

4.) Fiir die Umlaute missen
nun die folgenden Daten an-
gegeben werden:

gegebene NEW und PRINT
FRE(0) mit RETURN iiber-
nehmen.
6.) OPEN 4,4, 7:PRINT # 4:
CLOSE 4
eimgeben um den Drucker
auf die neue Schrifl einzu-
stellen,
1.) Das Programm Vizawrite
64 normal laden und den ge-
wilnschten Text mit Umlau-
ten tippen. Zur Erleichte-
rung kann man sich kleine
Aufkleber auf die Tasten kle-
ben, um die Umgewthnung
auf die Umlaute zu erleich-
tern: Auf dem Semikelon das
whe, auf dem Doppelpunkt
das»O, auf den Klammeraf-
fen das »Ue¢ und auf das
Pfund-Zeichen das »B«.
8.) Zum Drucken im Drucker-
ment als Druckertyp »ve an-
geben und den Druckvor-
gang mit Taste F1 starten.
Achtung! Durch die neue
Schrift passen weniger Zei-
len auf ein Blatt {etwa 55).
Dies muB unbedingt beach-
tet werden, da der Ausdruck
sonst iiber die Perforation
reichen wiirde,

"64".ar 10784 " bol
"apacalrpse now"  prg
"licht-tele{4baud" prg
"hypra load" prg
"disk-dump" arg
“flist" [rg
“maske datas" org
"supercopy” prg
"deno/maske" prg
"menue" prag
"usertastatur" prg
“funkt.tast® prg
“Tinsrachnung” arg
“Zinseszinsrechnu” pro

“Diskontiersn ein® grg

"Erstellen eines " prg
"he-gemini 10xx" org
"hc-mps BOLY prg
‘ho-ve 15246" prg
“olymp,-comp.-2"  prg
"he-epson’ pry
"nc 1320 farbig" prg
2 i ye=2==-=" uzr
"diskorganisat.&4" pro
"progr.listen 1*  prg
"progr.listen 2*  prg
‘progr.listen 3" prg
"progr.listen 4" prg

W
Ul

videg-vorspann" = prg

Anpassung entwickelt, mit & = 123 Jetzt konnen Sie Thren er-
derdie Druckroutine fiirden A = 91 sten MPS-gedruckten Text
gﬁgg 8801' BU?SS der ﬁxusgabl_% 6 =124 mit Umlauten und Unterlén-
. Seite 78, auc 'tﬂg-r-l ~ Z,%%- gen bewundern.
zawrite 64 Umlaute alll% ds B "‘i%gll (Hendrik Hartje)
MPS 801 druckt. Dazu geht U = 93
man wie [olgt vor: =126
1.) Die Druckroutine mit 5) Das vom Programm vor- Fortsetzung auf Seite 162
"einz. scroll mot" pro 1 "alul.pic” prg 33
71 "einz.save masch."” prg 2 “alu2.pic" org 33
2 ‘einz.vcZ0-klavie" prog 1 "alud.pic® prg 33
& "einz.microsound”  prg 1 “alud,pic® prg i3
19 "einz, error ZI*  prg i "alud,pic® prg 33
3 "pinz. merge" prg 1 "alub.pic" prg i3
iZ einz.rechishuend” prog i “demoZ.pic® prg &
194 "~pefehle-simons-" =zaq 1 "art.pic" prg A3
g "list {" prg 2 "baby.pic” prg 37
5 *list 2¥ prg |1 i e e et forg 1
14 "list {+2" prg 3 “tarm.eingabe” pr 13,4
9 "list 3" pra 2 T ! deg ]
19 "list 4 (error}"  prg 3 "nypra.load-track™ prg 37
20 “list § (Joy)" pry 3 *hypra-kernal® nrg 7k
19 "list & (dump" prg 3 “lad-test /12" prg 2
27 "list 7 (pags!® org 2z "und-generator” prg 1
3 "list M5+47E prg 9 "auto-b-maker " prg 3
7 g st e ol 1 i i " del ]
7 "pseudospris.data” prg 20 "cfquickiext” org @
26 "spritegenerator” prg 19 blocks free. B
<} "eprite-demn” arg 1
18 *laterna magica” prg 5 "e4701 /80 b 0
1 "laterna ed” prg 7 sicherheitskopie ..... ;
42 "erwaiterung” prg 17
! "supergratik” prg 4 "&4'er 5/83 ! 05-
t Ye——yr-20-kurs——" seq 1 “checksum.schnell” prg o
2 “data erzeuger” prg 1§ “mee lader® prg 29
i "funktionstasten" prg iU “mse vi.0f pr 7
iz “befehlskopt” arg 16 Enciermrec ol - SIS
! “token erzeuger' pro 3 "mpsBOZ.listingd" prg 2
blocks fres, 159
So sieht eine Directory-Lisie nach dem Ausdruck aus.
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Die dreifache Gewinnchance
exkiusiv fiir alle »64’er«-Abonnenten:

VON IHNE
= ABONNENT
EINE TOLLE P

r@.

Pramie Nr.1 fiireinen geworbenen Abonnenten Préamie Nr. 2 fiir zwei geworbene Abonnenten
Calculator-Watch Disc-Kamera mit einge-

5 Zeitfunktionen der LCD-Uhr und dazu  bautem Blitz und Film

ein Rechner mit allen wichtigen Rechen-  Die »SchnappschuB«-Kamera in flache
funktionen auf kleinstem Raum. Am  handlicher Form, allzeit griffbereit durc
Handgelenk, Schiisselbund oder am die praktische Trageschlaufe. Disc-
Gurtel zu tragen. LCD-Uhr mit Anzeige mera mit eingebautem Blitz fir die Ve
fur Sek., Min., Std., Tag, Monat und zu- wendung von Color-Disc-Filmen, 15 Bil
satzlicher Alarmfunktion. der. Blende f. 3,5. Objektiv 12,5 mm.

* Mit jedem geworbenen, neuen Abonnente
steigern Sie den Wert lhrer Pramie!

Benutzen Sie zur Anforderung lhrer Primie den nebenstehenden Bestellabschnitt



FUR JEDEN
GEWORBENEN

N BEKOMMEN SIE
R A M1 E*

Pramie Nr.3 fiir drei geworbene Abonnenten

Stereo-Cassetten-Recor-
der mit Radio und Boxen

Solo-Musik-Jump mit Stereo-Kopfhorer
oder geselliger Party-Sound mit zwei Mi-
ni-Stereo-Boxen. Das Cassetten-Ab-
spielgerat mit eingebautem Radioteil er-
moglicht, Top-Mits auf Cassette zu horen
oder den aktuellsten News auf UKW zu
folgen. Radio mit LED-Stereo-Anzeige.
UKW-Stereo-Mono-Schalter, Kopfhorer-
buchse, Kopfhoérer und Trageriemen. Re-
corder-Funktionen: Play, schneller Vor-

‘ere zum nédchstmiglichen Ter-
r noch night regel-
ile gines persdnlichen

C 3 lieBlich Frei-Haus-Lieferung fir
12 Hefte DM 78 - jdhrlich im voraus.

Die Besteliung gilt mindestens ein Jahr und weiter
bis zur Abbestellung. Das Abonnement verlangert
sich automatisch um ein weiteras Jahr zu den dann
glitigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor
Ablauf schriftiich gekindigt wird.

Liefer- und Rechnungsanschrift

Hama/Nomame

Mir ist beh«nnr daf ich die Bestellung innerhalb
von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen
kann. Zur Wahrung der Frist gendgt die rechtzeiti-
ge Absendung des Widerrufs.

Ich bestétige dies durch meine 2. Unlerschrift,

Datum/Lintamchiit;

Bestellabschnitt ausfiillen, ausschneiden und im Kuvert einsenden an: »64’er« Leser-Service, Postfach 1304, 8013 Haar

L
Zweiter 1. ¥3P.-Abonnent

lch abonniere s64'ere zum nachstmiglichen Ter-
min, lch beziehe *64'ers bisher noch nicht regel-
m#Big und méchtes die Vorteile eines persdnlichen
Abonnements nutzen.

lech bezahle einschiielich Frel-Haus-Lisferung fir
12 Hefte DM T8 - f@ahrlich im voraus.

Die Bestellung gilt mindestens ein Jahr und weiter
bis zur Abbestellung, Das Abonnement verlingert
sich automatisch um ein weiteres Jahr zu den dann
gllitigen Bedingungen, wenn &5 nicht 2 Monate vor
Ablauf schrifiich gekindigt wird.

Liefer- und Rechnungsanschrift:

Mene/Wormama

FLZrart

Dabam/Unarschrift

Mir ist bekannt, da@ ich die Bestellung Innerhalt
von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen
kann. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeiti-
ge Absendung des Widerrufs.

Ich bestétige dies durch meine 2. Unterschrift.

Datuami Uniersshrity

lauf, Stop, Eject. FTZ-gepriift.

Dritter l&ﬁﬂi‘dbnnnent

lch abonniera »84%ers zum ndchstmoglichen Ter-
min. lch beziehe »B4'%er« bisher noch nicht regel-
maBig und méchte die Vorteile eines persdnlichen
Abornements nutzen.

Ich bezanle einschliedlich Frei-Haus-Lieferung far
12 Hefte DM 78~ jahrlich im voraus.

Die Bestellung gilt mindestens. ein Jahr und weiter
bis zur Abbesteliung. Das Abonnement veriéngert
sich automatisch um ein weiteres Jabr zu den dann
gllfigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor
Ablauf schriftlich gekindigt wird

Ligter- und Rechnungsanschrift:

NamedYomame

Datum/Urdarschritt

Mir ist bekannt, daB ich die Bestellung innerhalb
von & Tagen bei der Béstelladresse widerrufen
kann. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechizeiti-
ge Absendung des Widerrufs.

|ch bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

Dt/ Untarschrs

Vermittler:

Ieh bin bereits Abonnent des »64'er Magazin«
und habe nebenstehende{n) Abonnenten fiir
Sie geworben.
lch erhalte von thnen

fir sinen geworbenen Abonnenten die Pramie
OO N 1

fir zwei geworbene Abonnenten die Pramie
N2

fiir drei geworbene Abonnentan die Pramis
O 3
sofort nach Eingang der Abonnenten-Zahlung{en].
Ich welB, daB Eigenwerbung ausgeschiossen ist.
Bitte schicken Sie die Pramie an meine Adresse:

Hame/Vomane
Sirae
FLZion

Cratum/ntersehell

Markt&Technik
ZEITSCHRIFTEN
VERIAG

Gd4ar-online.de
G4er-onling,net

T



Fortsetzung von Seite 159

Ganz besonders fleifig
war Rolf Kitzing, denn er hat
uns gleich vier gute Tips ein-
geschickt:

Bestimmung der
ersien Seitenzahl

Vizawrite 64 verfiigt iber
keinen Befehl, mit dem man
fiir den Druck eines Textes
willkirlich die Seitenzahl be-
stimmen kann, mit der die
Seitennumerierung begin-
nen soll. Eine solche Mobg-
lichkeit wédre zum Beispiel
fiir den Ausdruck léangerer
Texte mit automatischer Sei-
tennumerierung, die sich
iber mehr als eine Diskette
erstrecken, von Nuizen.
Wenn die Textkette der er-
sten Diskette sich zum Bei-
spiel von Seite 1 bis Seite 20
erstreckt, dann miifte die
Numerierung der zweiten
Textkette bei Seite 21 begin-
nen. Vizawrite 64 wiirde
aber erneut bei »l« zu zdhlen
beginnen. Normalerweise
miiBten also alle Seitenzah-
len von Hand eingefiigt wer-
den, wenn dieses Problem
vermieden werden soll. Es
gibt jedoch eine, wenn auch
etwas umstindliche Mog-
lichkeit, dennoch eine Nu-
merierung zu | veranlassen,
die nicht automatisch bei »lx,
sondern zum Beispiel bei
»2l¢ beginnt. Im Beispielfall
brauchen vor der ersten Sei-
te des Textes nur zwanzig
Seitenendezeichen (CTRL p)
eingegeben werden, Da-
durch wird die eigentliche
Seite 1 des Textes zur Seite 21
von X Seiten. Wenn dann auf
der Druckerauswahlseiteun-
ter nStart Pagew2leund unter
»End Page« »999« eingege-
ben wird, beginnt Vizawrite
64 die Numerierung der Sei-
ten der zweiten Textkette mit
»21¢, Auf diese Weise kann je-
de gewiinschte Anfangssei-
tenzahl gewahlt werden.

Unter »Global/Fill« darf
bei diesem Verfahren aller-
dings kein »f« stehen, weil Vi-
zawrite 64 dann keinerlei Ak-
tion veranlapt,

Fiir kontinuierliche Mehr-
fachdrucke stellt Vizawrite
64 leider keine Funktion be-
reit. Trotzdem kann man mit
einem Druckvorgang zwel
oder mehr Exemplare eines
Textes auf dem Umweg iiber
die »Merge«Funktion erhal-
ten.

162 (:¥=p

Wenn es sich um einen ein-
seitigen Text handelt, gibt
man dazu in die Arbeitsseite
so viele Einfiigezeichen
(CTRLm)ein, wie Ausdrucke
gewiinscht werden. Hinter
jedes dieser Einfiigezei-
chen, ausgenommen dem
letzten, wird ein Nichteinfii-
gezeichen (CTRL d) gesetzt.
Falls zum Beispiel drel ge-
druckte Exemplare des be-
arbeiteten Textes gewiinscht
werden, ware folgendes ein-
zugeben:

Mehrfachdrudke
CTRL m/CTRL d/CTRL m/
CTRL d/CTRL m/RETURN

In den Haupttext wird an
den Anfang der ersten Zeile
ebenfalls ein Einfilgezei-
chen gesetzt.

In die Druckauswahlseite
wird dann unter »Glo-
bal/Fille ein »f« eingegeben
und wenn nun der Druckbe-
fehl erteilt wird, produziert
der Drucker genau so viele
Exemplare des Textes nach-
einander ohne Unterbre-
chung wie Einfligezeichen in
der Arbeitsseite stehen und
ohne daB der Druckbefehl

Softwarell

C 64

tiger Texte auf diese Weise
vom jeweils letzen Ausdruck,
hier also vom dritten, nur die
erste Seite zu produzieren
und alle folgenden Seiten un-
ter den Tisch fallen zu las-
sen. Aber auch gegen die-
sen Tick des Programms,
der sich iibrigens auch bei
der Erstellung von Serien-
briefen bemerkbar macht,
ist ein Kraut gewachsen. Ent-
weder gibt man in die Ar-
beitsseite ein Einfligezel-
chen mehr ein als man Aus-
drucke bendtigt, dann be-
kommt man drei vollstdndige
Texte plus noch einmal die
unerwiinschte erste Seite
des Textes zum Wegwerfen.
Wer diese  Papierver-
schwendung unerfreulich
findet, der kann sie durch
Anwendung der dritten, et-
wasumstiandlicheren Metho-
de aus der Welt schaffen.
Dieses dritte Verfahren ver-
anlaft den Drucker, ganz ge-
nau nur die gewiinschte An-
zahl vollstandig gedruckter
Texte auszugeben.

Um dies zu erreichen, wer-
den indie Arbeitsseite nach-
einander so viele Einfiige-
zeichen eingegeben, wie
der zu druckende Text Sei-

erneut erteilt W%@Qﬁm@%un% hat. Nehmen wir an, un-

Bei diesem Verfahren ist
nur daraufzu achten, daf die
automatische Seitennume-
rierung nicht benutzt wird,
da Vizawrite 64 dann zum
Beispiel die Mehrfach-
drucke eines einseitigen
Textes nicht, wie es richtig
ware, alle mit »l« numeriert,
sondern das zweite Exem-
plar mit »2«, das dritte mit »3«
und so weiter. Der mehrfa-
che fortlaufende Druck ei-
nesaus nur einer Seite beste-
henden Textes ist, wie man
sieht, wverhdltnismalig ein-
fach. Etwas komplizierter
wird es, wenn man auch
mehrseitige Texte in einem
Zug in mehreren Exempla-
ren ausdrucken will. Mog-
lich ist aber auch das und
zwar kann man dabei je nach
Geschmack auf dreierlei Art
und Weise vorgehen.

Falls man auch hier davon
ausgeht, daP drei gedruckte
Exemplare des mehrseiti-
gen Textes gewiinscht wer-
den, dann miiBte das cben
beschriebene Verfahren fiir
einseitige Texte ja eigentlich
zum gleichen Resultat fiih-
ren. Aber leider hat Vizawri-
te 64 die Eigenheit, beim
mehrfachen Druck mehrsei-

ser Text hat drei Seiten und
soll zweimal gedruckt wer-
den. Das erfordert also erst-
mal die Eingabe von drei
Einfiigezeichen nacheinan-
der, Cleich danach wird ein
Nichteinfiigezeichen gefolgt
von erneuten drei Einflige-
zeichen sowie einem ab-
schlieRenden »RETURN« an-
gefiigt.

Die Befehlsfolge lautet al-
30 genau wie folgt:

CTRL m/CTRL m/CTRL
m/CTRL d/CTRL m/ CTRL
m/CTRL mARETURN«.

Jedes der einzelnen Einfii-
gezeichenin einer der durch
Nichteinfiigezeichen vonein-
ander getrennten Zeichen-
reihen steht hierbei fiir eine
Seite des mehrseitigen Tex-
tes. Besteht der Text, von
dem mehrere Ausdrucke
gewiinscht werden, aus vier
oder fiinf Seiten, so miiiten
entsprechend der Seiten-
zahl vier oder fiunf Einflige-
zeichen in eine Reihe gesetzt
werden. Jede der durch
Nichteinfligezeichen vonein-
ander getrennten Reihen
von Einfiigezeichen steht fiir
einen Druck. Werden also
nicht zwei, sondern drei

oder vwvier Drucke ge-
wiunscht, so miifte die Be-
fehlsreihe nur entsprechend
verléngert werden. Um nach
diesen Vorbereitungen end-
lich die erwiinschte Wir-
kung zu erreichen, mul nur
noch an den Anfang der er-
sten Zeile einer jeden Seite
des betreffenden Textes ein
Einfiigezeichen und nach
»Global/Fille in der Drucker-
auswahl ein »fx gesetzt wer-
den. Setzt man die Einfilge-
zeichen beim Schreiben des
Textes gleich mit ein, weil
moglicherweise mehrere
Ausdrucke benétigt werden,
istder Arbeitsaufwand dafiir
gering. Sollte am Ende dann
doch nur ein Ausdruck erfor-
derlich sein, kann man die
Einfliigezeichen unbesorgt
fur spateren Bedarf stehen
lagsen, weil man den ur-
spriinglich geplanten Mehr-
fachdruck durch einfaches
Auslagssen des »f« In der
Druckerauswahl auler Kraft
setzt.

Ein letzter Hinweis zu die-
sem Thema: Beider Verwen-
dung von Hochschrift oder
Tiefschrift in einem auf diese
Weise mehrfach gedruckien
Text ist es besser, diese
Schriftarten nicht mit den Vi-
zawrite 84-Formatzeichen,
sondern besser mit dem
Drucker-Steuerbefehl iber
die Formatzeile einzustellen,
weil Vizawrite 64 nach dem
Ausdruck des ersten Exem-
plars unter gewissen Um-
stdanden die Einstellung der
Hoch- oder Tiefschrift nicht
beachtet.

Fetidruck mit Epson

Beider Verwendung eines
Epson-Druckers mit NLQ-
Schrift stellt sich heraus , daf
der bei Vizawrite 64 verfiig-
bare Fettdruckbefehl (CTRL
e) eigentlich ein Befehl 1st,
der Doppeldruck und nicht
Fettidruck ein- und ausschal-
tet. Man merkt dies bei1 der
genauen Beobachtung des

Normalschrift-Druckvor-
gangs oder spatestens, wenn
man sich wundert, warum
der Befehl beim Druck von
NLQ-Schrift keine Wirkung
zeigt. Letzteres liegt natiir-
lich daran, daB die NLQ-
Schrift keinen Doppeldruck,
wohl aber Fettdruck zuladft.
Um nun auch bei der NLQ-
Schrift den gewiinschen Ef-
fekt zu erzielen, bedient man
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sich am besten der Steuer-
befehle, indem man sich mit
»Bvund »Fuin der Formatzeile
die Einschaltung und Aus-
schaltung des Fefidrucks
programmiert,

Worttrennung am
Ende der Zeile

Bel Druck im Blocksatz
vermeidet man gern allzu
lange Liicken in einer Zeilg,
die dadurch entstehen, daB
das erste Wort der folgen-
den Zeile zu langist, umnoch
ganz ans Ende der Vorzeile
zu passen. BEs ware also eine
enisprechende  Trennung
dieses Wortes angezeigt, so
daf wenigstens ein Teil des
Wortes noch in die Vorzeile
passen und damit die beste-
hende Liicke entsprechend
verkleinert wiirde,

Nun verfiigt Vizawrite 64
aber leider nicht tiber die
angenshme Funktion des
bedingten  Trennungsstri-
ches. Man mub sich also an-
ders helfen und kann das
auch eigentlich ziemlich gut,
indem man wie folgt ver-
fahrt:

Nachdem der eingegebe-
ne Textinjeder anderen Hin-
sicht fiir richtig befunden
worden ist, wird der Cursor
auf den rechten Zeilenrand
gestellt und der rechte Rand
des Textes von oben nachun-
ten auf bestehende Unter-
schiede in der Zeilenlange
tiberpriift. Findet man eine
Zeile, die besonders kurz ge-
raten ist, kann man daraus
schlieBen, daB sich hier
beim Ausdruck im Blocksatz
besonders auffallende Zwi-
schenraume ergeben wer-
den. Wenn nun das erste
Wort der folgenden Zeile
irennbar ist, kann man diese
Zwnschenrdume durch Her-
liberziehen des Wortanfangs
andas Ende der Vorzeile un-
ter Umstdnden bedeutend
verringern oder gar ganz
verschwinden lassen.

Um diese Wirkung zu er-
zielen, verfahrt man wie
folgt: Der Cursor muB hinter
der kurzen Zeile stehen.
Dann wird SHIFT und RE-
TURN gedriickt und der
Cursor damit an den Anfang
der folgenden Zeile beweqgt,
Von dort setzt man ihn dann
mit der Cursor-Steuertaste
auf den Buchstaben des er-
sten Wortes, der aufdie Silbe
oder die Silben folgt, die
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nochin der vorhergehenden
Seite Platz finden, das heift,
also auf den ersten Buchsta-
ben des Restwortes, das auf
der folgenden Zeile verblei-
ben soll. Durch Driicken von
SHIFT und INST/DEL wird
der Wortteil, der vor dem
Cursor steht, nun vom Rest
des Wortes getrennt und au-
tomatisch ans Ende der vor-
hergehenden Zeile libertra-
gen. Der Cursor springt mit
und es mub jetzt nur noch ein
Trennungsstrich an das En-
de des versetzien Wortteils
gefligt werden. Das Restwort
in der folgenden Zeile riickt
gutomatisch an den linken
Rand. Dader hier verwende-
te Trennungsstrich aber lei-
der wie gesagt kein beding-
ter Trennungstrich ist, mup
man nach dem Abschlup
dieser Textjustierung vor-

sichtig mit nachiraglichen.

Anderungen sein. Da Viza-
write 64 bekanntlich den
Text dann sofort umforma-
tiert, kann es natiirlich sein,
daB dadurch ein getrenntes
Wort vom Zeilenende in die
Mitte einer Zeile rutscht und
dann beim Ausdruck mit ei-
nem etwas unmaotivierien

Trennun gsstricl'g?
Nach vorg
nachtraglichen  Textdnde-

rungen sollte man also vor-
sichtshalber immer den un-
formatierten Text vor dem
Druck auf sclche Erschei-
nungen iiberpriifen.

Tips fiirs Drudken

In der Formatzeile kdnnen
viele Steuerzeichen fiir den
Drucker abgekiirzt werden,
indem ihr ESC-Buchstabe
geschricben wird, Der
Grund ist einfach, denn es
werden von Vizawrite 64 nur
die Zeichen die kleiner als
128 sind unbehandelt weiter-
gegeben, die ASCII-Zeichen
iiber 128 werden folgender-
malen verarbeitet: ASCIIl-
Wert — 128 = zu druckendes
Zeichen oder einfach »AND
58F«, davor wird der Code 27
(der Wert, der viele Steuer-
zeichen einleitet, heift ESC
und hat den Wert 27) gesetzt.
Dies bewirkt, daB zum Bei-
spiel der Code zum Aus-
schalten des Potenzmodus
(27,84) durch ein »CTRL 0 =
Tw In der Formatzeile abge-
kiirzt werden kann. Wichtig
ist, daB3 ein groBes T« dort
steht — im Commeodore Bild-

C 64

schirmcode ist das der Wert
128+ 84=212.

In vielen Fallen ist das
ganz praktisch, es hat aber
Nachteile bei der Verwen-
dung von etwas »exotische-
ren« Druckern, die Steuerco-
des mit Werten iiber 128 ver-
wenden, so zum Belspiel ver-
schiedene Typenraddruk-
ker. Abhilfe: Eine Schnittstel-
le schreiben, die diese um-
gewandelten Zeichen er-
kennt und zuriickverwan-
delt! (Andreas Gebbert)

Neves von Vizaspell

In der letzten Folge stellten
wir die Frage nach dem
Rechtschreibprogramm Vi-
zaspell, das ja von Vizawrite
64 aus aufgerufen werden
kann. Dazu konnten wir in E1-
fahrung bringen, daB man
dieses Programm zum Preig
von 129 Mark bei Microtron
in der Schweiz bekommen
kann, Leider ist dies nur die
englische Version, die bel
Verwendung von deutschen
Umlauten abstiirzt und auch
nur iiber einen englischen
Wortschatz verfiigt. Es be-
steht allerdings die Moéglich-

chel tnéuai'. beliebige Worte zusdtz-

lich einzuprogrammieren,
also auch deutsche Worte
(ohne Umlaute). Trotzdem,
wer mehr lber Vizaspell
weiR, sollle sich bitte mel-
den. (aw)

Vizawrite 64
und Privileg
Eledronic 3000

Die Privileg Electronic
3000 mit »Multi Board Interfa-
ce« hat leider die unange-
nehme Eigenschaft, kleine
und groBe Buchstaben mit-
einander zu vertauschen.
Das kann man aber abstel-
len. Durch einmaliges Sen-
den des CHR$(145) schaltet
der Drucker um und
schreibt von nun an ganz kor-
rekt. Diesen Befehl muf man
auf jeder Seite neu einge-
ben.

Vorgehensweise: In der
Formatzeile die CTRLTaste
driicken, dann eine Zahl von
0 bis 9, danach »=145« einge-
ben. In der ersten Textzeile
den neuen Formatbefehl als
erstes angeben, Beim Aus-
druck hatsich das»a«fiirden
Druckertyp am besten be-
wahrt,

Einen beliebigen Text
kann man mit dem CHRS$(35)
in der Formatzeile so oft wie

' erforderlich erreichen.

(Karl-Heinz Nothel)

Aussichten

In der nachsten Folge gibt
es Programme, mit denen
das Arbeiten mit Vizawrite 64
noch interessanter wird. Das
erste Programm liest beliebi-
ge Vizawrite 64-Dateien ein
und gibt sie entweder auf
dem Bildschirm oder in eine
sequentielle Datel aus. Mit
dem zweiten Programm er-
halten Sie einen Zeichen-
satz-Editor, der es ermog-
licht, beliebige Zeichen zu
definieren und mit Vizawrite
zu verwenden. Selen es nun
griechische oder wissen-
schaftliche Zeichen — der
Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt.

Die iibernachste Folge
wird neben vielen weiteren
Tips noch ein ganz besonde-
res Programm enthalten. Mit
diesem Programm konnen
Sie mit Vizawrite 64 Assem-
blerfiles erstellen und an-
schlieBend assemblieren.
Dabeil stehen Ihnen alle Vor-
teile eines so leistungsfdhi-

gen Texteditors wie
Vizawrite 64 zur Verfligung.
_(aw}

In eigener Sache.

Immer wieder erreichen
mich Briefe mit der Bitte, aus
dem Software-Corner doch
eine Serie zu machen und
auch andere Programme
wie Superbase, Startexter,
Vizastar 64, Datamat, Multi-
plan und Textomat zu behan-
deln. Nun, diesen Wunsch
will ich gerne erfiillen. Da-
bei mochte ich, nachdem in
einer oder zwei Folgen auf
die generelle Bedienung -
des Programmes eingegan-
gen wurde, Ihre Tips, Tricks,
Erweiterungen und Anwen-
dungen aber auch Fragen in
lockerer Folge verdifentli-
chen. Wer sich beteiligen
mdchte, und auch den ande-
ren Lesern seine Erfahrun-
gen zugute kommen lassen
will, schreibt unter dem
Stichwort »Software Corner«
an den Verlag Markt & Tech-
nik AG Arnd Wangler, Re-
daktion 64'er, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar.
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B ei Superbase handelt
es sich um ein Daten-
bankprogramm mit au-
Perst vielfaltigen Maoglich-
keiten. Superbase ist derart
komplex, dak Wochen inten-
siver Arbeit notwendig sind,
um alle Moglichkeiten zu er-
kennen. Doch sollte sich nie-
mand dadurch abschrecken
lassen, denn durch die per-
fekt zugeschnittene Meni-
technik kann Superbase
nach kurzer Vorbereitungs-
zeit als Dateiverwaltungssy-
stem verwendet werden.

Die Vielfaltigkeit von Su-
perbase liegt darin, daB der
Anwender die Moglichkeit
hat, immer wiederkehrende
Befehlssequenzen zu einem
Programm zusammenzufas-
sen und dadurch letztlich
seine Anwendund zu verain-
fachen. Er kann sogar eige-
ne Meniis erstellen,

Help — eine gute Hilfe

Zu Beginn der Arbeit mit
Superbase empfiehlt es sich,
entsprechend der System-
meldung eine Datendiskette
zu erstellen. Durch diesen
Vorgang wird die Diskette
formatiert und die HELP-
Bildschirme sowie das Start-
programm werden auf die
Datendiskette kopiert. Im In-
halteverzeichnis der Disket
te — aus dem 2. Menii iiber
MAINTAIN zu erreichen —
lagsen sich die HELP-Bild-
schirme an einem vorange-
stellten »h« erkennen. Alle
Programme sind am Ende
des Namens an ».p« erkenn-
bar. Diesesshedarfim HELP-
Modus nicht mit eingegeben
werden.

Den Inhalt der aufgerufe-
nen Bildschirme kann man
durch gleichzeitiges Driik-
ken von »CTRL« und »P« aus-

Sup

| Software
erbase

C 64

(Teil 1)

Nach den Tips zu Vizawrite sollen nun Anwenderpro-
bleme mit Superbase 64 besprochen werden. Hier ist

die erste Foige.

drucken lassen. Unter Um-
stdnden bestehen sie aus
mehreren Seiten, die nach-
einander aufgerufen wer-
den miissen. Jedem Anfin-
ger mit Superbase sei emp-
fohlen, sich diese Hilfenin ei-
ner ruhigen Minute durchzu-
lesen,
Datenbank wird eroffnet
Nach dem erneuten Star-
ten von Superbase werden
Sie aufgefordert, die Daten-
diskette einzulegen und dies
mit RETURN zu bestatigen.

Anschliefend lauft das
START-Programm an und
fragt Sie nach dem Namen
der Datenbank. Geben Sie
zum Beispiel »personens ein.
Da eine Datenbank solchen
Namens noch nicht existiert,
wird sie nach erfolgter Be-
statigung angelegt. Nun fragt
das System nach einer Dalel.
Hier miissen Sie wieder ei-
nen Namen eingeben; zum
Beispiel radressens. Da die-
se Datei auch noch nicht be-
steht, mup sie durch Bestati-

Tabelle 1. Steckbrief: Superbase 64

und Epson-Drucker:

Allgemeine Daten

Programmname: Superbase 64

Programmart: Datenbank

Vertrieb: Data Becker, Merowingerstr. 30,
4000 Diisseldorf, Tel. 02 11/3100 10

Preis: 198 Mark

Empfohlene Hardwa : attung =13

Computer: C B4 oder C 128

Floppy: 1541 mit Floppy-Speeder (Turbe Access,
Speeddos+, Prologic DOS)

Monitor: Farbe Commodore 1702/1902,
monochrom BMC BMI2EN

Drucker: {iber 1800 Marlk: Fujitsu DX2100
1200 — 1800 Mark: Epson FX-85
B00 — 1200 Mark: Star NL10
bis — 800 Mark: Citizen 120D

Interfaces fiir die Star-  Print-64, 315 Mark

Wiesemann-Interface 92000/G, 248 Mark
GorliteVC-Epson-Interface 8422 mit 2-KByte-
Druckerpuffer, 249 Mark

PCB IF/128 von HDS Priiftechnik, 250 Mark
Wiesemann-Universal-Druckerinterface
92008/G mit 8-KByte-Druckerpuffer, 278 Mark
VCI-2/2-Interface von Data Becker, 298 Mark

gung der Abfrage angelegt
werden. Auf diese Weise ge-
langt man automatischinden
FORMAT-Modus.
Nun bekommt die Sache
Format

Hier muB das Datensatz-
Layout angelegt werden. Da-
fiir stehen dem Anwender
bis zu vier Bildschirmseiten
zur Verfiigung, Doch bevor
das Layout erstellt wird, miis-
sen einige wenige Punkte er-
lautert werden. Im FORMAT:
Modus wird, wie bei jedem
anderen Dateiverwaltungs-
programm, die Lidnge der
einzelnen Datensatzfelder
festgelegt. In der Lange der
Felder sind dem Anwender
von Superbase kaum Gren-
zen gesetzt. BEr darf die Da-
tensatzldnge wvon 1108 Zei-
chen und die Anzahl von 127
Feldern nicht iiberschreiten.

Damit Sie spater auch wis
sen, was in die einzelnen Fel-
der eingetragen werden
soll, bekommen diese einen
Namen. Hierbei miissen Sie
eines beachten: Superbase
rechnet alle Zeichen bis zum
nachsten Blank, die vor dem
Feld stehen, zum Feldna-
men. »l. Stichworte und »2.
Stichworte diirfen Sie folglich
nicht als Feldnamen ange-
ben. Sie haben jetzt zweil Fel-
der mit dem Namen »Stich-
wort«, obwohl in dem Layout
ja etwas anderes steht. Die
Zahlen ‘werden als Notizen
festgehalten, gehoren je-
doch nicht zum Feldnamenmn.
Der Schlissel zur Daten-
bank

Jeder Datensatz muf bei
Superbase ein Schliisselfeld
erhalten. Es dient dem Pro-
gramm dazu, die Datensatze
in alphabetischer Reithenfol
ge abzuspeichern. Auber-

Tabelle 2. Das 1. Menii von Superbase 64 Tabelle 3. Das 2. Menii von Superbase 64
1. Meni : 2. Menii
ENTER Eingabe eines Datensatzes in ein mit FORMAT FILE Wechseln der aktuellen oder Anlegen einer
' erstelltes Layout (Riicksprung: F1 Q) neuen Datei (Riicksprung; RETURN)

SELECT Suche nach einem Datensatz und Anzeige auf dem FORMAT Anlegen oder Andern eines Datensatz-Layouts
Bildschirm (Riicksprung: RETURN} iiber bis zu vier Bildschirmseiten (Riicksprung: F1

FIND Suche nach Datensétzen, die bestimmten Eriterien Q)
entsprechen und Speichern ihrer »Schliissel« in ei- BATCH Berechnungen innerhalb der aktuellen Datei unter
ner Liste fiir eine spatere Bearbeitung (Riick- Verwendung aller oder einzelner Datensitze
sprung: F1 Q) (Riicksprung: RETURN)

OUTPUT BAusgabe von allen oder bestimmten Datensétzen SORT Sortieren der Datenséitze nach einem oder mehre-
(oder Teilen davon) iiber den Bildschirm, den ren beliebigen Feldem (Ricksprung: RETURN)
Drucker oder eine Datei (Riicksprung: RETURN) PROG Programmerstellung zur Vereinfachung wieder-

CALC Berechnungen im aktuellen Datensatz (Riick- kehrender Abldufe bei eigener Anwendung

= sprung: RETURN) (Riicksprang: F1 Q)

REPORT Programmgenerator zur Erstellung eines Bericht- MAINTAIN bietet weitere Moglichkeiten iiber ein weiteres
programums (Riicksprung: RETURN) Menii (Riicksprung: RETURN)

EXECUTE Start des akiuellen Programms MEMO Erstellung oder Anderung von Informations- und

HELP Anzeige von Hilfsbildschirmen (Riicksprung: HELP-Bildschirmen (Riicksprung: RETURN)

: RETURN}); Ausdruck mit CTRL/P HELP siehe 1. Menii
. Sprung ins £. Menii mit RETURN Sprung ins 1. Menii mit RETURN
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dem wird mit diesem Feld
die Position des Datensatzes
auf der Diskette festgehal-
ten. Dadurch ist die auPeror-
dentlich kurze Zugriffszeit
auf einen einzelnen Daten-
satz iiber den Schliissel zu
erklaren. In unserem Bei-
spiel nehmen wir den Nach-
namen als Schliisselfeld.
Schreiben Sie aber bitte zu-
nachst in die zweite Zeile
des Layouts ab Spalie 14
»Adressen-Datel«. In Zelle 6
ab Spalte 7 tragen Sie dann
sNachname« ein. Diesistder
erste Feldname, der wie alle
Feldnamen nicht langer als
zwolf Zeichen sein darf. An-
schlieBend dricken Sie
nacheinander F1 und sk« Mit
der CRSR(rechts)Taste ge-
ben Sie jetzt die Lange die-
ses Schliisselfeldes ein (hier
18). In der Kopfzeile kinnen
Sie dabel ilibrigens die Lan-
ge des Feldes ablesen. Bei
18 driicken Sie RETUEN.
Das Textfeld

Zwel Zellen tiefer, wieder
ab Spalte 7, geben Sie den
nachsten Feldnamen wWorna-
men« und ein Blank emn. Mit
Fl und »t« erstellen Sie dann
in der oben angegebenen
Art und Weise ein Texifeld
der Lange 18. Ein weiteres
Textfeld mit dem Feldnamen
»Strasse« und der Lénge 18
folgt zwei Zeilen tiefer.
Das Zahlenfeld

Kommen wir nun zu einem
Zahlenfeld. Der Feldname
soll »PLZ« lauten, Nach fiinf-
maligem  Betdtigen der
SpaceTaste |driicken Sie Fl
und »n« (fiir | number). Auto-
matisch springt der Cursor

eine Position nach rechts, um
Platz fiir ein Vorzeichen zu
machen. Mit der CRSRTaste
geben Sie nun die Anzahl
der Siellen vor dem Komma
(hier vier) ein. Sie kdnnten
nun nach Eingabe eines s«
bis zu vier weitere Stellen re-
servieren. Beobachten Sie
beil diesem Vorgang die ver-
dnderte Anzeige inder Kopf-
zeile. Fiir die Postleitzahl be-
notigen Sie jedoch nur vier
Stellen vor dem Komma.
Beenden Sie das Zahlenfeld
mit RETURN.

Folgende drei Felder von
jewells 18 Zeichen Lange
runden unsere Adressenda-
tei ab: sWohnort«, »Liand« und
»INotize. Das letzte Feld soll in
elner spateren Folge dazu
dienen, aus der Datei die
Adressen herauszusuchen.
Die Umrandung

Gehen Sie nun mit dem
Cursor an den Rand des Lay-
outs und geben Sie Fl und
vou (fiir border) ein. An-
schlieBend kiénnen Sie ein
Crafiksymbol oder ein ande-
res Zeichen auswéahlen und
mit Hilfe der CRSRTasten
einen Rand zeichnen. Der
Vorgang wird wieder mit

RETURN abgebrg%ﬁ . ORLIN

Speichern des L.

Das Datensatzlayout kann
nun nach einer Kontrolle auf
Tippfehler abgespeichert
werden. Dazu brauchen Sie
lediglich F1 und RUN-STOP
einzugeben. Bitte beantwor-
ten Sie die Frage nach dop-
pelten Schliisseln mit nein.
Hierzu in der folgenden Aus-
gabe mehr.

(Gerd Wiechering/cqg)

C 64

Format-Meni

i Widerruf der Fl-Taste

Flg Riicksprung, ohne das neue beziehungsweise das
geanderte Datensatz-layout zu speichern

Fl RUN-STOP  Speicherung des Datensatz-Layouts; fragt vorher even-
tuelle Berechnungen und Konstanten ab

Fl CLR léscht das Layout S

Flk Schliisselfeld mit CRSR(links/rechts)Taste erstellen
(maximal 30 Zeichen lang)

RETURN bezeichnet das Ende eines Feldes

Flt Textfeld erstellen (maximal 255)

SHIFT/ Ende eines erzwungenen Feldes. Es kénnen nur Da-

RETURN tensatze gespeichert werden, die eine Eintragung in
diesem Feld erhalten.

Fld Datenfeld (Datumfield) erstellen, sieben Zeichen fiir
zum Beispiel 20Apr86; nach einer Erweiterung durch
INST auf 11 Zeichen wird der errechnete Wochentag
im Feld mit angezeigt.

Fln Zahlenfeld erstellen; Vorkommastelle (maximal 8) mit
CRSR(rechts), sKommau und Nachkommastellen (maxi-
mal 4) angeben.

Fle Konstantenfeld erstellen (maximal 30); gleiche Kon-
stante fiir alle Datensétze einer Datei..

FIC Kalenderfeld erstellen; errechnetes Datenfeld.

Flx Resultatenfeld erstellen; Eintragung wird aus anderen
Feldern nach einer frei definierbaren Formel (siehe F1
RUN-STOP) errechnet.

Fl + nachsten Bildschirm anzeigen (0 bis 3)

Fl — vorherigen Bildschirm anzeigen

Fls Invertieren des Bildschirms

Fl z inverse Schrift ein- beziehungsweise ausschalten

Fle Loschen der Zeile, Leerzeile bleibt bestehen.
Léschen des Feldes, auf dessen Markierung der Cur-
sor steht.

F1 DEL Loschen der Zeile; nachfolgende Zeilen riicken auf

F1 INST Einfiigen einer Zeile; nachfolgender Text riickt nach
unten, :

Flb Zeichen auswihlen und Rand mit CRSR-Tasten zeich-
nen; mit RETURN abbrechen.

=LA Zeichenfarbe bei gedriickter CTRL-Taste durch erneu-
tes Driicken der Zahlentaste &ndemn

CTRI-2 Bildschirmfarbe dndem

CTRI-3 Rahmenfarbe andern

CTRLp Ausdruck des Bildschirms

Tabelle 4. Das Format-Menii von Superbase 64

Info: Data Becker, Merowinger Str. 30, 4000
Diisseldorf, Tel. (0211 310010

Gorlitz Computerbau, Lambertstr. 49, 5400
Koblenz, Tel, (0261) 2044

HDS&-Pritfftechnik GmbH, Maria-Eich-Str. 1,

8000 Mitnchen 80, Tel. (089) 837021
Reinhard Wiesemam, Winchenbacherstr.
3-5, 5600 Wupperial, Tel. (0202) 505077
Rolf Rocke Computer, Auestr. 1, 5090 Lever
kusen 3, Tel. (021 71) 2624

Sind Sie ein
Geheimniskrimer?

Wenn nicht, dann haben wir ein inter-
essantes Angebot fir Sie. Gefragi sind
Ihre Erfahrungen mit ollen Program-
men, Hordware-Erweiterungen  und
Druckern, die es fiir den € 64/C 128 gibt.

Man kann ein Computersy-
stem auf zwei verschiedene Ar-
ten interpretieren. Zum einen ist
das eine mehr oder weniger um-
fangreiche Ansammlung der
verschiedensten  Programme,
Peripheriegerdte und Schnitt-
stellen. Zum anderen ist ein
Computersystemn eine Einheit,
bei der es darauf ankommt,
dab alle Teile des Systems auf-
einander emgespielt sind und
zueinander passen. Die vielen
Briefe, die unstiglich erreichen,
zelgen, daf dieser Idealzustand

leider noch langst nicht erreicht
ist. Immer wieder kommt es vor,
daB ein Programm, beispiels-
welse eine Grafikerweiterung
oder eine Textverarbeitung,
nicht mit dem favorisierten
Drucker mangels geeignelem
Interface harmonisiert. Bekann-
te Problemkinder sind auch die
immer beliebter werdenden
Floppy-Speeder, die zwar mit
vielen Programmen funktionie-
ren, aber eben nicht mit allen.
Diesen Zustand wollen wir an-

dern. Schreiben Sie uns Thre Er-

fahrungen mit den verschieden-
sten Teilen Ihres Computersy-
stems (bitte genau spezifizieren),
Besonders interessant flir uns ist
natirlich, wie Sie trotz Schwie-
rigkeiten zu guten Ergebnissen
gekommen sind. Manchmal ist
esnur eine Kleinigkeit, die eser-
moglicht, dafl die gewilinschten

Resultate erlangt werden. Seolas-
sen sich beispielsweise beim
Data Becker-Centronics-Interfa-
ce (das von Wiesemann gefer-
tigt wird und damit die gleichen
Befehle hat) viele Anpassungs-
probleme 16sen, wenn man das
Interface zunidchst in den Line-
arkanal schaltet und danach fi-
xiert, Solassen sich viele Grafik-
und Textprogramme problem-
los; mit allen ihren Funktionen,
verwenden. Sie sehen, ein Tip
muf nicht unbedingt umfang-
reich sein — Wirksamkeit ist ge-
fragt.

Obwohl wir in unserer Redak-
tion ein wahrlich reichhaltiges
Sortiment der verschiedensten
Programme und Peripheriege-
rate zur Verfigung haben, ist es
naturlich auch uns nicht mog-
lich, jedes Computersyslem aul-
zubauen und alle Moglichkeiten

auszuprobieren. Diese Moglich-
keit haben nur Sie — unsere Le-
ser, Warum mit diesen Informa-
tiocnen shinter dem Berg halten?
Schreiben Sisunglhre Erfahrun-
gen und Problemldsungen — es
lohnt sich! Unter allen Zuschrif
ten werden wir einen Uberra-
schungspreis vergeben, fiir den
eg sich lohnt, die eigene Trickli:
ste etwas zu dffnen. Schicken Sie
Ihren Tip unter Angabe der ge-
nauen Produkibezeichnung ein-
schlieBlich der Versionsnurm-
mer (falls verhanden) unter dem
Stichwort »Computer Systemex
an;

Markt & Technik Verlag
Aktiengesellschaft,
Redaktion Gd'er,

Arnd Wangler,
Hans-Pinsel-Str, 2,

8013 Haar bei Miinchen
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-Sammelbox

Fiir alle Leser, die »64’er«
regelmiBig kaufen, sammeln oder
im Abonnement beziehen, gibt es
jetzt ein interessantes Service-
Angebot: Die 64’er-Sammelbozx!

Mit dieser Sammelbox bringen
Sie nicht nur Ordnung in Ihre
wertvollen Hefte, sondern schaffen
sich gleichzeitig ein interessantes
und attraktives Nachschlagewerk.

Ubrigens: Die Sammelbox ist
nicht nur ein praktisches Aufbe-
wahrungsmittel: Sie eignet sich
auch hervorragend als Geschenk
fiir Freunde und Bekannte zu
vielen Anlassen.

Und so kommen Sie einfach und schnell
zu lhrer Sammelbox:

s Vorbereitete Zahlkarte auf dieser Seite
ausfiillen, Anzahl der gewiinschten Sam-
melboxen, Sonderhefte oder alteren
Busgaben (s. Riickseite) angeben, Zahl-
karte heraustrennen und Rechnungs-

. betrag beim ndchsten Postamt einzahlen.
Lieferung erfolgt sofort nach Zahlungs-

i eingang.

Wichtig: Es werden ausschlieBlich
Bestellungen gegen Vorauszahlung
mit Zahlkarte ausgeliefert.
Ihre Bestellung wird sofort
nach Zahlungseingang
zur Auslieferung
agebracht!
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Fortsetzung von Seite 43
CMOS-RAM-Platine

Hier sehen Sie die CMOS-RAM-Platine mit dem An-
schluBkabel fiir die ROM-Simulation. Der DIL-Stecker am
freien Kabelende wird anstelle esines ROMs oder
EPROMSs in den entsprechenden IC-Sockel gesteckt. Auf
dem Bild erkennen Sie, daR der Pin 1 und die entspre-
chende Steckerseite markiert sind. Dies sollten Sie bei Th-
ren Steckern ebenfalls tun, um ein verkehrtes Einstecken
Zu vermeiden,

2000 Mark
fir
Marcus Plewa

Markus Plewa ist 25 Jahre
alt und studiert im funften Se-
mester Maschinenbau an
der Technischen Hochschu-
le in Aachen. Vor zirka acht
Jahren hat er angefangen,
elektronische Bauteille 1m
Modellbau zu verwendesn
und daran immer mehr Ge-
fallen gefunden. So ist die
Elektronik zu einem interes-
santen Hobby fiir Ihn gewor-
den.

Wahrend des Zivildien-
stesist Marcus Plewa mitder
Computerwelt in Berithrung
gekommen, Auchihn hatdie-
se technische Errungen-
schaft so begeistert, daB er
sich nach dem Zivildienst
emen C 64 kaufte.

Im anschlieBenden Studi-
um lernte er weiter C 64-Be-
sitzer kennen. Einige be-
schaftigten sich damit, das
Betriebssystem des C 64 zu
dndern und modifizierte Zei-
chensatze fiir Drucker zu
erstellen. Das standige
EPROM-Brennen erwies
sich dabel bald alg ein Pro-
blem.

Soist Marcus Plewa auf die
Idee gekommen, ein CMOS-
RAM zu bauen. Mit Hilfe sei-
ner  Elektronik-Erfahrung
und den Computer-Kenntnis-
sen ist dann die CMOS-
RAM-Platine entstanden. Ei-
ne Idee und deren Umset-
zung, die uns 2000 Mark
wert ist,

Ausgabe 4 /April 1988
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Endlich ist es soweit! Unter
all den vielen Einsendun-
gen, die uns tellweise an den
Bildschirm fesselten, ist es
uns nun doch noch gelun-
gen, eine Vorauswahl zu tref-
fen. Manchmal konnten wir
eg fast nicht glauben, daB

wirklich alle Einsendungen
nur auf den Blockgrafik-Zei-
chensatzaufbauten. Die end-
giiltige Entscheidung jedoch
sollen Sie treffen. Als Beloh-
nung fiir Thre Miihe verlosen
wir unter den Einsendern
ein Jahresabonnement.

5 — Raucher von D. Tschipe

9 — Frankenstein von H. Schmitt

172 3:¥dp

C 64

Die heste

Endrunde: Wahlen Sie den Gewinne

6 — Schiff von J. Borck

10 — Jet von M. Trenz

Ausgabe 4/April 1986
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C 64

nli2!

des Blockgrafik-Wetthewerbes.

Teilnahme-
bedingungen:

Unter den zwolf auf dieser
Seite abgebildeten Block
grafiken wahlen Sie bitte die-
jenige aus, die lhnen vom op-

tischen Eindruck her am be-
sten gefdllt. Schreiben Sie
die Nummer des Bildes auf
eine Postkarte (bitte keine
Briefe) und schicken Sie die-
se bis zum 31. Marz (Datum
des Poststempels) an folgen-
de Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-5ir. 2

Redaktion 64'er

Stichwort: Blockgrafikauflo-
sung

8013 Haar beil Miinchen

Einsendeschluf ist der 3L
Marz 1986.

7 — Cat von U. Hildmann

11 — VW Golf von A. Kinig

Ausgabe 4/April 1986

12 — White House von C. Engelhardt
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Wetthewerb . C 64/C 128

 Wir suchen die Anwendung des Monats

We_nd ng des Monats Was 1st das‘P Nun, Sle haben emen Con‘nnadore 64 oder einen C 128 und

Anwendung'des Monats Hans—PmseH}tr o 8013 Haar bei Miinchen,

Einmal im. Menat gibt es

2000 Mark
fiir das Listing des Monats

174 2¥de 1

G4ar-online,net



Bestellungen in der Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstr, 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/41 56 56.
Bestellungen in Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsges. mbH, Alser Str. 24, 1091 Wien, Tel. 0222/481538-0
Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung!

er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Programme selbst in

miihevoller Kleinarbeit abzuschreiben, kann wieder auf den
bewédhrten Programmservice zurtckgreifen. Alle Pregramme, die mit
dem Diskettensymbol " im Inhaltsverzeichnis gekennzeichnet sind,
gibt es auf Diskette.
Der Diskette liegen keinerlei Informationen bei. Lesen Sie aufmerksam
die Anleitung {ob SYS-Befehle nétig sind, in welcher Reihenfolge gela-
den werden muB, eventuelle Sprach- oder Speicher-Erweiterungen
und ahnliches mehr) in dem jeweiligen Artikel nach. Aus
Aktualitatsgriinden wird jeweils die abgedruckte Version angeboten.
Eventuelle systematische Fehler, die sich noch im Programm
befinden kdnnen, miissen von lhnen selbst, nach Studium des
Druckfehlerteufelchens, karrigiert werden.
Der detaillierte Disketteninhalt wird mit den Seitenzahlen in der
nachsten Ausgabe abgedruckt.

Wenn Sie Fragen zu den im Programm-Service angebotenef Pro=. M}

grammen haben, wenden Sie sich an das Redaktionsteam vom
64’er-Magazin. Tel. 089/4613-202.

IrBeseNr. L6 86 04D

Das Angebot dieser Ausgabe:

Neben vielen kleinen Programmen aus unserer Tips &Tricks-
Ecke haben wir diesmal etwas ganz Besonderes fir Sie:
Das Hypra-Basic. Mit Hypra-Basic kénnen Sie eine Basic-
Erweiterung fir lhren speziellen Bedarf programmieren.
Besitzer eines MPS 801 oder MPS 803 kénnen sich auf den
Hardmaker freuen. Ein leistungsfdhigeres Hardcopy-Pro-
gramm ist kaum vorstellbar.

Diskette fiir den C64

DM 29,90*

sFr. 24,90/8S 209,

Bitte verwenden Sie fiir Inre Bestellung und Uberweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit [hrer Bestellung.
Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und daflir berechnen wir lhnen keine Versandkosten.
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Ausgabe 3/86

Bestell-Nr. L6 86 03D Disketle
DM 29,907 (sFr. 24,90/58 289 )
Eingabehilfe Checksummer V3

und MSE

Kudiplo - Funktion diskutigren

und plotien

G4'er DOS - glle Funklionen

der 1541 beschleunigen

Shapes auf dem C &4 mil
Demo-Programm

Aute-Old:

letzte Rettung nach snews
Englizch fir Fortgeschrittens
HiRes-Scrolling mit Demo-Frogramm
und Cuelitex|

1520-Plotter als Drucker
Laufschriftgenerator — ruckfreie
Laufschrift fir eigena Programme
Centronics-Interface mit Quelitext
far den G128

View Picture - Endlich auch farbige
Hi-Eddi-Bilder fir eigene Programme

Ausgabe 2/86

Bestell-Nr. L6 86 02D Diskette
DM 29,90* {sFr. 24,90/05 299,7)
text-transposer

Garbage Collection:

Miillabfubr fur Strings

in max. 1 Sekunde

Eingabehilfe:

MSE 4 Checksummer

Profiauflésung i

MPS 201/803

Software zum G4er
Eprom-Programmiergsrat

Spitzmon: Der Monitor zum Ascompiler

Basic und Compilerversion

Grafik-80 S 80
Seeschiacht 5 92
Eprom-Automat 8. 83
Tipp-Utility 5 89
Floppymonitor 5.105
Auto.OB.J 5108
Bildsch.Langsam 5 107
Taschenrechner 5107
Code-ASCII S 107
88-Zeichen 8. 107
Frogger 8. 106
Scroll n. unten S 106
Zahlenraten 5 108
Auto-Befehl S.107
SWAP 51583
BSP-Cuelltext S8 169
Ausgabe 11/85
Bestell-Nr. L6 85 11A
- o DM 29,890* (sFr. 24,80/85 299-°)
Programme aus fritheren Ausgaben: Checkaunmer V3 s s
Koala-Painter Hardcopy 5 32
Lyrik-Maschine (AdM)] 8. 585
Tips und Tricks fiir Profis 2 o Hypra-Flatos {LdM) S 81
Sound-Editor s 80 Profiprint s 7
CIA Echtzeituhr/DFU s 98 Apteimannchen 880
Schreiberling: Block Out S 84
S. 55 Marchenstunde fir Drucker Speiteldl 5. 86
MPS 801/802/803 s, 102 Sereen-Dump S 88
s 58 Pseudo-IRQ 5. 88
INPUT-Routine S 80
5. 65 Synthetische Melodien 595
: Ausgabe 1/86 ) Hypra-Ass Ergdnzung 5. 96
s 71 Bestell-Nr. L6 86 01D Eltllskette Reassembler [ 1 4
. DM 25,80° (sFr. 24,90/6S 299.7) Vier Betriebssysteme 5 105
s 79 Checksummer V3 5. 54 Spiralen 5, 151
5 80 MSE V1.0 5. 54 HiRes-Spiralen S 151
Datawork 1.1 5. 58
5. B1 Ascompiler 5. 60
s 82 Hardcopy 5. &7
* x Life 5. 69 Ausgabe 10/85
s 83 Verglelch von Programmen S 77 Bestell-Nr. L6 85 10A
MSE-Hex-Tastatur 5. 78 DM 29,90° (sFr. 24,90/65 2997
Die unmégliche Uhr 5. 78
£128 . Grtkpogramme: DM 29,90* (Fr. 24,9055 2997
B W - Fensterrose 5.1 * ST
= Spiralen 5.133 Ausgabe B/85
- Box-Befehl 5.134 Bestell-Nr. L6 85 08A
|EEE-Generator 5,147 DM 29,90° (sFr. 24,90/65 2937)
Ausgabe 7/85
5. 51 Bestell-Nr. L& 85 07A
Ausgabe 12185 DM 29,90 (sFr. 24,9065 299)
Bestell-Nr. L6 85 12D Diskette Ausgabe 6/85
S. B3 DM 29,90" (sFr. 24,90/65 299,7) Bestell-Nr. L6 85 0BA
Bestell-Nr, L6 85 12K Kassette DM 29,90 (sFr. 24,90/65 2997}
. 5 #
8. &7 DM 29.90* (sFr. 24,90/6S 299~) Ausgabe 5/85
Checksummer V3 S 54 Bestell-Nr. L6 85 05A
5 ad HSE V1.0 . 24 20 a0+ (sFr. 24,90/58 299,%)
0ld fir €128 B4EFE %LII‘{;&‘ - v
5. 65 Chemie-Assistent . us
Shaui 5. 68 Bestell-Nr. LG 85 04A
5 69 Hyperscrean 8 78 DM 28,50* (sFr. 24,90/65 299~)

Ausgabe 3/85

Bestall-Nr. L6 85 03A

DM 29,80* (sFr. 24,90/8S 299 +)
Ausgabe 2/85

Bestall-Nr. L6 85 02A

DM 29,90* (sFr. 24,90/65 299.1)
Ausgabe 1/85

Bestell-Nr. LG 85 01A

DM 29,90* (sFr. 24,90/6S 299,)

Sonderheft 3/86 - C16, C116, VC20, Plus 4

1 Diskette fir VG 20 und C 18/116:
Bestell-Nr. L6 86 53 CD

DM 29,90 (sFr. 24,90/6S 299,7)
1 Kassette for VC20:

Bestell-Nr. L6 86 33 KV

DM 19,90 (sFr. 17 -16S 199%)

1 Kassette for C18:

Bestell-Nr. L6 86 S3 KC

DM 19,90* (sFr. 17 /&S 199.7)
Sonderheft 2/86 - Tips&Tricks
Bestell-Nr. L6 86 52D Disketta
DM 29,90* {sFr. 24,90/58 289.-+)
Sonderheft 1186 - C128er
Bestell-Nr. L6 86 S10 Disketts
DM 25,90° (sFr. 24,90/6S 2997)
Sonderheft B/85 - Assembler
Bestell-Nr. L6 85 58D Diskette
DM 28,90 (sFr. 24,90/6S 209,%)
Bestell-Nr. L6 85 S8K Kasselle
DM 19,90 (sFr. 17,165 1997)
Sonderheft 7185 -

Professionelle Anwendungen
Bestell-Nr. L6 85 STD 2 Diskellen
DM 34,90" (sFr. 29,50/65 349.5)
Bestell-Nr, L6 85 5TK 4 Kasseiten
DM 34,90~ (sFr. 29,50/65 3487)
Sonderhelt 6185 - TopThemen
Bestell-Nr. L6 85 56 2 Diskelten
DM 34,907 (sFr. 29,50/85 349.7)
Sonderheft 5/85 = Floppy, Datasette
Bestell-Nr. L6 85 S5D Disketie
DM 20,90* (cFr. 24,90/85 299.7)
Besteil-Nr. L6 85 S5K Kassefte
DM 19,90~ (sFr. 17,-/6S 1997)
Sonderheft 4/85 - Gralik
Bastell-Nr. L6 85 S4A

DM 29,90* (sFr. 24.90/65 299,7)
Sonderheft 3/85 - Spiele
Bestell-Nr. L6 85 S3 A 2 Disketten
DM 34,90* (sFr. 29,5065 349,~)
Sonderheft 2/85 - Abenteuerspiele
Bestell-Nr, L6 85 52

DM 34,90° (sFr. 29,5016S 3494}
Sonderheft 1/85 - Tips&Tricks
(2.iiberarb. Auflage)

Bestell-Nr. CB 023 Floppy-Utilities
DM 28,90* (sFr. 24,90/65 299.%)
Bestell-Nr. CB 024 Hilfsprogramme
DM 208,90° (sFr. 24,90/6S 299,~)

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer

* LM

Bedeutung der Abkurzungen

= Listing des Monats
*AdM = Anwendung des Monats

*GY> = alle Speicherversionen kénnen
verwendet werden (einschlieBlich GV)
*3K = 3-KByte-Speichererweiterung wird

benétigt

*BK> = Speichererweiterung groBer als

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer,

Fehlende Hefte erhalten Sie bei:

Markt & Technik
Vertrieb 64’er

Hans-Pinsel-StraBe 2,

*SB Simons Basic & KByte wird bendtigt
*GY = Grundversion *UPE = Unterprogrammbibliothek 8013 Haar
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C 64

Fortsetzung von Seite 144
STOF/RESTORE ausgeldst.
Zeile 02: Load Accumulator.
In eine Speicherzelle der
CPU (dem ACCUmulator)
wird unmittelbar (immedia-
te) der Wert 0 geladen.
Zeile 03: Store Accumulator
in memeory. Der Wert im Ak-
kumulator wird also durch
die CPU in die Adresse
8D0Il (dezimal 53265) ge-
bracht, In diesem Befehl soll
einmal die Arbeitsweise dar
CPU erkiart werden. Die
CPU hat thren AdreR-Zahler
auf $1003 gestellt. Die Adres-
se erscheint jelzt auf dem
Adrefbus des C 64, Der
Speicherbaustein (in diesem
Fall das RAM) stellt das Da-
tenbyte zur Verfiigung. Die-
ses Byte ist hier $6D. Da die
CPU einen Befehl gerade
beendet hat (LDA), weif sie,
daf ein neuer Befehl kom-
men muf. Dieses Byte ($8D)
ist alzo ein Opcode, das heift
im Instruktionsregister (In-
terpreter) der CPUmubB er zu
finden sein. Die CPU »weif«
nach dem Erkennen des Op-
codes, wag sie zu tun hat: Sto-
re Accumulator heifit, den
Wert im Akku zu einer
Adresse zu bringen. Der Be-
fehl $8D heift auch, daB die
Adresse absolutist, das h=1it
die Adresse wird aus zwei
Byte gebildet (1-Byte-Adres-
sen beziehen sich immer auf
die Zeropage, also die erste
Seite im System, und das wi-
re nicht $8D, sondern $85),
Der Adref-Zahler wird um
eins erhéht, denn die Adres-
se steht logischerweise hin-
ter dem Befehl. Die Adresse
erscheint auf dem Bus, das
R/W-Signal 15t High (Lesen)
und der Adrefmanager (sie-
he PLA) selektiert den Bau-
stein (Chip Select ist Low).
Das Byte, welches auf dem
Datenbus der CPU angebo-
ten wird, ist das Low-Byte
(niederwertige Byte) der
Adresse. Wieder wird der
Adrefzdhler um eins erhht,
und das High-Byte der
Adresse wird geholt. Mitden
zwei Bytes hat die CPU jerzt
die Adresse, in die der Wert
0 aus dem Akl gespeichert
(Store Accumulator) werden
soll. Die CPU legt die Adres-
se aufden Adrefbusund die
Daten (den Wert 0) auf den
Datenbus. Die R/W-Leitung
1st Low (Schreiben) und der
Baustein selektiert. Der Be-
fehl ist abgeschlossen, und
die CPU erhoht ihren Adref-
zahler, um den niachsten Be-
fehl zu holen.
Zeile 04: Lioad Index X. In ei-
ne Speicherzelle der CPU
(dem X-Register) wird unmit-
telbar (immediate) der Wert
0 geladen.

Zeile 05: Increment Memory
by one. Die dem Befehl fol-
gende Adresse wird geholt,
dann der Wert der Adresse
(die Daten), die CPU erhoht
den Wert um eins (inkremen-
tieren)und bringt das Ergeb-
nis wieder zuriick. Dazu
braucht sie statt vier (STA)
sechs Taktzyklen. Da ein By-
te ja nur 8 Bit »breit« ist,
kommt also nach 255 ($FF)
wieder 0. Das registriert na-
tiirlich die CPU und setzt im
Statusregister beim Wechsel
von $FF auf $00 das Zero-
Flag (Bit).

Zeile 06: Load Index Y. In ei-
ne Speicherzelle der CPU
(dem Y-Register) wird unmit-
telbar (immediate) der Wert
$64 (dezimal 100) geladen.
Zeile 07: Decrement Y by
one. Der Wert des Y-Regi-
sters wird um eins erniedrigt.

Zeile 08: Branch on Result not
zere. Verzweige (branch),
wenn ¥ nicht Null ist. Dieser
Befehl ist in Basic ein IF-
THEN oder das FOR-NEXT
in Zeile 24/26 des Basic-
Listings.

Zeile 09: Increment x by one.
Der Wert des X-Registers
wird um eins erhoht. Die Re-

gister der CPU X und Y kon-
nen also durch einen Befehl
(zwei Taktzyklen) rauf- oder
runtergezahlt werden. Die-
sen Modus nennt man wim-
plied« (mit inbegriffen), und
das ermdglicht sehr effizien-
te und kurze Ablaufe.

Zeile 10: Branch on Result not
zero. Hier endet die zweite
'FOR NEXT«Schleife. Solan-
ge X noch nicht 0 ist, ver-
zweigt die CPU wieder zur
Adresse 3$1008. Auch hier
wieder die Arbeitsweise.
Nach dem Opcode 3SDO
kommt das Byte F5. Dieses
Byte ist der Zeiger zum Ver-
zweigen von $00 bis $7F nach
vorn und von $80 bis $FF zu-
riick. Zahlt man also von $F3
bis $FF, hat man das Ziel der
Verzweigung, namlich die
Adresse $1008.

Zeile 11: Load Accumulator.
In eine Speicherzelle der
CPU (dem Akkumulator)
wird unmittelbar (immedia-
te) der Wert $1B (27) geladen.
Zeile 12: Store Accumulator
in memory. Der Wert im Al
kuwird durch die CPUindas
GDP-Register $D011 (dezimal
532685) gebracht. Jetzt greift
der GDP wieder ins System
EM1.

Zeile 13: Clear Interrupt di-
gable bit. Dag Interrupt-Bit im
Statusregister wird geloscht,
und die CPU muf beim Auf
treten des IRQ-Impulses wie-
der die IRQ-Routine ausfiih-
ren,

Assemblerprogrammierer
winken natiirlich miide ab,
wenn man diese Routine, die
das gleiche wie das Basic-
Programm macht, zum Zeit-
vergleich heranzieht. Das
Basic-Programm belegt im
Speicher 104 Byle, das As-
semblerprogramm ganze 26.
Mit der Zeitersparnis von
knapp vier Sekunden im Ba-
sic bel abgeschalteten GDP
und IRQ braucht diese Routi-
ne zirka 37,9 Sekunden. Der
Assembler durchlauft je
nach Lage im Speicher bis zu
130328 Taktzyklen. Da beim
C B4 in einer Sekunde die
CPU 980000 Takte hat und
el unserem Beispiel weder
IRQ noch GDP eingreifen,
sind es 0,133 Sekunden,

Braucht die Basic-Rouiine
also 37,9 Sekunden, hat die
CPU iiber 37 Millionen Takt-
zyklen abgearbeitet. Das As-
semblerprogramm war liber
285mal schneller.
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Bestellungen aus
Ostarreich bitte direkt an:
Usberreuter Media

Handels- und Yerlagsges. mbH,
Alser Strafie 24,

091 Wien

Tel. D222/481538-0

Bestallungen aus der
Schweiz bitte direkt an:
Markt& Technik Vertriebs AG
Kollerstrasse 3

CH-6300 Zug

Tel. 042/41 5658

Bestelungen aus
anderen Lindern
bitte per Auslands-
postanwelsung!

Hardware fiir alle -
ein neuer 64’er Leser-Service

Der Commodore64 hat schon oft bewiesen, wie vielsel-
tig er ist. Er laBt sich nicht nur mit Programmen, sondern
auch durch so manche Hardware-Erweiterung sinnvoll
nutzen und ausbauen, Dabeiist essicherlich ein reizvol-
ler Bestandteil des Computer-Hobbys, sich solche
Erweiterungen selbst nachzubauen. Aber nicht jeder
Lleser verfigt Ober die Gelegenheit und Zeit zur
Platinenherstellung. Hinzu kommt, daB es oft zu teuer
ist, wegen einer bestimmten Erweiterung Investitionen
von mehreren hundert Mark fiir eine Platinenstation zu
tatigen. Die in der 84%r abgedruckten Hardware-
Erweiterungen sind in drei verschiedenen Ausbaustu-
fen zu erhalten:

1. Als Platinen
Nur Leerplatinen. Die Beschaffung der Bauteile und der
Zusammenbau bleiben bei lhnen.

2. Als Bausitze

Unsere Bausétze enthalten alle Teile, die notwendig
sind, um die beschriebene Erweiterung komplett aufzu-
bauen. Sie brauchen die Bauteile nur noch, gemaﬁ der
Anleitung im Heft, zusammenzuléten und einzubauen.

3. Als Fertiggerite

Die Fertiggerate sind komplett aufgebaute und gepriifte
Gerate. Sie brauchen die Erweiterung lediglich noch
einzubauen.

Qualitat & Service

@ Die 64%er Hardware hat einen hohen Qualitatsstan-
dard. Wirverwenden nur beste Epoxid-Harz-Flatinen
mit Lotstopp-Lack.

® Wir verwenden nur Prézisionssockel mit gedrehten
Kontakten.

® Alle Platinen werden professionell gefertigh. Wenn
notwendig mit doppelseitiger Beschichtung und Lit-
Durchkantaktierungen.

® Jedes Gerdt, das wir versenden,
Funkiionstichtigkeit geprift,

@ Wir sind auch nach dem Verkauf fir Sie da.
Neben der gesetzlichen Garantie bistet unser
Service- und Fertigungspartner lhnen Hilfe und
Unterstutzung an.

wurde  auf

Einbauservice

Fur die Angebote 4 (Super Kernal) und 5 (64'er DOS)
bieten wir einen Einbauservice an. Jeder Lieferung
dieser Produkte liegt neben der detaillierten Einbau-
anleitung ein Angebot zum kostengiinstigen Umbau
lhres C64 beziehungsweise lhrer 1541 Floppy bei.
Falls Ihr C64 keine gesockelten Bausteine besitzt,
kénnen Sie dort ebenfalls hochwertige Stecksockel
einbauen lassen.

Unsere Garantie

Im Rahmen der Versand- und Lieferbedingungen unter-
liegen die Gerate einer Gewahrleistungszeit von 6 Mo-
naten ab Lieferung: Der Lieferung liegl eine Service-
Karte bei, die Sie im Falle einer Beanstandung zusam-
men mit dem Gerat an die auf der Karte vermerkte
Adresse schicken kénnen. Die gleiche Karte verwen-
den Sie bitte bei Reparaturen nach der Garantiezeit,

Angebot 1:

Angebot 2:

Expansion-Port EPROM-
Platine mit1x 8 KByte Speicher-
platz fiir 2732 bis 2764 EPROMS.

Beschreibung in Ausgabe 10/85
Bestellnummer: HW 010

DM 19,80* (sFr. 17,50)
Dieser Artikel wird nur als Fertiggerat
angeboten.

Expansion-Port EPROM-
Platine mit 2 x 8 KByte Spei-
cherplatz fiir 2732 bis 2764
EPROMS, mit Umschaltmég-
lichkeit

Beschreibung in Ausgabe 10/85

Leerplatine
Bestelinummer: HW 020

DM 24,80% (sFr. 22,

Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 021

m ﬁ Lﬁ (oFr, 43 )
Eq‘ERF es.c, wie beschrieben:

Bastalinummear: HW 022
DM 59,80* (sFr.51,)

Angebot 3: EPROM Trans -

Die Speichererweiterung
ROM-Speicherarwaiterung zum Einbau
in den C 64, gleichzeitig Steckplatz fir
ein Original- oder ein alternatives
Betriebssystemn, Zwei Platinen in Epoxid-
Harz-Austihrung wie in Ausgabe 10/85
beschrieben.

Leerplatine

Bestellnummer: HW 030

DM 49,80* (sFr. 43,7

Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 031

DM 119,B0™* (sFr. 102,-)
EPROM Trans ist nicht als Ferliggerat
arhalilich.

Angebot 4: Super Kernal

T 7 Erweitertes Betrlebssystem fiir den C&4
mit vielen neuen Funktionen, inkl
Adaptersockel, einbaufertig in den C64.
Beschreibung in Ausgabe 11/85
Version 1: Enthalt Hypra Load / DOS 53 /
Funktionstastenbelegung / Renew { R5232
Bestellnummer: HW 040
Version 2: Enthélt Hypra Load / DOS 51 /
Funktionstastenbelegung / Renew ( Super
Centronics Schnittstelle,
Bestellnummer: HW 041
Yersion 3: Enthait Hypra Load / DOS 5 /
Funktionstastenbelegung / Renew / Hypra
Save
Bestellnummer: HW 042
Version 4: Enthalt Hypra Load / DOS 5.1 /
Funktionstasten ¢ Hypra Save / Gentronics
klein
Bestellnummar: HW 043
Jede Version kostet:
DM 39,80% (sFr.24-)

* Preise inkl. Mehrwertsteuer

Angebot :

Angebot 6:

Angebot 7:
HEEETTCE——

Unser Angebot

64’er DOS

Jetzt wird das 1541 Lauiwerk zum Ren-
ner. Mit wenig Aufwand beschleunigt
64'ar DOS alle Funktionen des Laufwer-
kes. Das neue Betriebssyslem fir den
Commodore 64 und das 1541 Laufwerk
ist auf 2 Speicher-EPROMs der Sorte
2764 untergebracht und inkl. Adapter-
sockel einbaufertig vorbereitet.
Beschreibung in Ausgabe 3/86 (Elnbau-
anleitung liegt bei).

Preis fiir beide EPROMs inkl. Adapter-
sockel

Bestellnummer: HW 050

DM 69, (sFr.59-)

Lieferbar ab Februar/Marz 1986

EPROM-Programmiergerit
Programmiergarat fir EPROMs der
Typen: 2532, 2732, 2764, 27128, 27256,
27512. Platine aus Epoxid-Harz fiir
Expans!on -Port.

ibung in den Ausgaben 12/85,
1/86 und 2!86
Leerplatine
Bestelinummar: HW 060
DM 44,80%* (sFr. 39,90)
Lieferbar ab MarziApril 1986
Spannungswandier
Bestelinummer: HW 061
DM 19,80* (sFr. 17.50)
Lieferbar ab Marz/April 1986
Belriebssoftware auf Diskette
Bestellnummer: HW 062
DM 14,80™ (sFr. 13,90)
Lieferbar ab Marz/April 1986
Die Betriebssoftware bofindet sich
auBerdem auf der Leserservice-Diskette
der Ausgabe 2/86.

Kombinationsangebot

Leerplatine, Spannungswandler und Dis-
kette im Paket.

Bestelinummer: HW 063

DM 69,80* (sFr. 59,50)

Lieferbar ab MarzliApril 1986

Bitte verwenden Sie fur lhre Bestellung immer die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte oder einen Verrechnungsscheck.
Sie erleichtern uns damit die Auftragsabwicklung, und dafiir berechnen wir hnen keine Versandkosten.
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VORSCHAU

Die néichste Ausgube erscheint am 11. 4. 86

Hannover-Messe

Vom 12.03. bis zum 19.03.
findet in Hannover die CeBIT
statt, Die Erwartungen fiir
die CeBIT sind hoch, denn
fiir den C 64 und den C 128
sind in allen Bereichen von
Soft- und Hardware brand-
heiBe Neuheiten zu erwar-
ten. Das gilt natiirlich auch
fiir die 16-Bit-Computer, vor
allem, da die offizielle Ein-
fiihrung des Amiga zu erwar-
ten ist. Wir waren fiir Sie auf
der CeBIT in Hannover und
berichten aktuell vom Stand
der Dinge.

Einmalige
Hardcopies

Ein Problem vieler Anwen-
der ist es, hochauflosende
Farbgrafiken vom Computer
auf Papier zu bringen. Von
der normalen Hardcopy-
Routine bis hin zu solchen fiir
Rasterzeilen-Interrupts und
Sprites bieten wir fiir die ver-
schiedensten Drucker Pro-
gramme an. Selbst fiir den
Plotter VC 1520 haben wir fur
Sie ein superschnelles Pro-
gramm in Ascomp-Basic.

Hi-Eddi + kontra
Profi Puinter

Gerade heutzutage ist Gra-
fik-Software auf dem C 64 in-
teressanter denn je. Das
wird schon dadurch besta-
tigt, daB die Softwarefirmen
immer bessere und lei-
stungsfahigere Mal- und Zei-
chenprogramme auf den
Markt bringen. In einem aus-
fithrlichen Test stellen wir Ih-
nen zwei neue Produkte vor,
Hi-Eddi+ und Profi Painter.
Bei beiden Programmen
handelt es sich um neue Mal-
programme. Hi-Eddi+ ist el
ne um viele Funktionen er-
weiterte Version von dem in
Ausgabe 1/85 und Sonder-
heft 6/85 verdffentlichtemn
Programm Hi-Eddi. Profi
Painter dagegen ist etwas
vbllig Neues. Hier wurde ei-
ne Benutzeroberflache ge-
schaffen, &hnlich wie beil
GEM.
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Jetzt wird's bunt

Durch Farbe erdffnen sich
vollig neue Dimensionen. So
werden beispielsweise Tex-
te interessanter, Grafiken
schoner und Tabellen iiber-
sichilicher. Am reizvollsten
ist es natiirlich, mit einem
Malprogramm erstellte Bil-
der in Form einer Hardcopy
auszugeben. Wie Sie Thre
farbigen Bilder auf das Pa-
pier bringen konnen und
welche Drucker oder Plotter
dafiir empfehlenswert sind,
erfahren Sie in unserem Lei-
stungsvergleich.

Vizawrite 128
Classic

Was darf man von der Wei-
terentwicklung eines Pro-
gramms, das schon auf dem
C 64 zu den Besten gehérte,
erwarten? Wir beantworten
die Frage, wie Vizawrite auf
dem C 128 aussieht, Dabei
erfahren Sie, wie man mit
Windows, dem Taschen-
rechner und der Recht
schreibhilfe arbeitet. Er-
staunliches gibt es auch
iiber die Programmbedie-
nung zu berichten.

Disk-Wizard

Mit diesem Listing des Mo-
nats werden Sie zum Zauber-
meister {iber Ihre Disketten!
Der Disk-Wizard enthéalt un-
ter anderem einen komforta-
blen Diskettenmonitor und
eine Sortierfunktion fiir die
Directory-Eintrage. Die Ein-
trage lassen sich auch be-
ziglich Name, Filetyp etc
andern; gedfinete Files kon-
nen wieder geschlossen
werden,  Weiterhin kénnen
Sie formatierte Diskeften
wwiederbeleben, Files
schiitzen und und und...

Grafik und Computeranimation auf GroBrechnem

GrofBrechner werden
nicht nur dazu benutzt, Pro-
gramme in Hochsprachen zu
erstellen, Viel interessanter
ist die Anwendung zur grafi-
schen Darstellung beliebi-
ger Kérper. Auch bewegte
Grafiken farbig oder

schwarz/weiB sind auf gro-
3en Anlagen recht leicht zu
realisieren, denn Speicher-
platz und Geschwindigkeit
bereiten im Gegensatz zum
C 64 kein Problem. Was aber
heute auf GroBrechnern
moglich ist, wird vielleicht

morgen schon auf Heimcom-
putern funktionieren. Daher
wollen wir Thnen einmal vor-
fithren, was sich mit solchen
GroPrechneranlagen anstel-
len 1aBt, und wie sich dreidi-
mensionale CGrafiken erstel-
len lassen.
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