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Hallo, hier meldet sich wiederum Brigitte Bobenstetter, Redakiions-

assistentin des 64'er-Magazins. Die erste Ausgabe des neuen Jahres hat fiir Euch gleich

ginen echten Kniiller parat. Die groBe Uberraschung befindet sich auf Seite 80. ..

Brigitte und Achi

By

m haben gut lachen: Nach vielen Miihen sind

sie endlich mit dem Jahresinhaltsverzeichnis fertig.

Alle Jahre
wieder...

Es ist wieder so weit. Das
Jahr neigt sich dem Ende zu.
Hinter uns liegen zwdilf Ausga-
ben des 64'ar-Magazins. Zwalf
Hefte gefilllit mit geballter Infor-
mation, akiuellen Reportagen,
Top-Listings, jeder Menge Tips
& Tricks, Hardware, Spiele,
Longplays usw. usw...

Doch wer kann sich, anges-
sichts der Fiille an Informatio-
ner, merken, in welcher Aus-
gabe z.B. die tolle Bauanlei-
tung oder das 64'er-Longplay
»Katakis« vertffentlicht wurde?
Fir alle Leser, die sich ein
64'ar-Archiv angelegt haben
und immer wieder mal nach-
blattern oder gezielt nach ei-
nem bestimmtan Artikel su-
chen, haben wir auch digses
Jahr wieder ein Jahresinhalis-
verzeichnis erarbeitet.

Tagelanges Artikelsortieren
und stures Eintippen liegt hin-
ter uns. Doch wir habenes ger-
ne getan, als eine Servicelel-
stung fir unsere Leser! Auf
Seite 67 beginnt das Jahresin-
haltsverzeichnis 12989 Wir hof-

fen, daB damit ein Grundstock
fiir eln weiteras erfolgreiches
gemeinsames Computerjahr
gelegt ist.

I_I!IJ

Programmierwettbewerbs

T
oo ."_ii.._i!!]:!!-':
L il st |

rammierer
aufgepabt:
64'er-Marathon

In Ausgabe 11/89 (Seits 128)
gaben wir den StartschuB fir
ginen etwas auBergewdnnli-
chen Wettbewerb. Einen Pro-
grammierwetthewerb, an dem
jeder unserer 64'er-Leser teil-
nehmen kann. So schufen wir
zehn Kategorien mit genau de-
finierter Zislsatzung. Von Da-
teiverwaltung tber Musik, Utili-
ties bis hin zu Lern- und Druck-
programmen. Fur jeden soll et-
was dabel sein. Wir muBten
abaer feststellen, daf viele
Gd'er-Leser zu dieser Aus-
schreibung noch Fragen ha-
ben. Hier also noch einmal zur
Kldrung:

Teilnehmen kénnen sowohl
CB4- als auch C128-User. Fiir

die Lésung der Aufgaben habt
Ihr bis zum 31.3.1980 Zeit, Da-
nach bestimmen wir die Ge-
winner der zehn Kategorian.
Jeder Gewinner hat die Chan-
ce, bei Vardffentlichung bis zu
3000 Mark zu gewinnen. Unter
allen Teilnehmern (ganz gleich
ob Gewinner oder nicht} verlo-
sen wir zusatzlich einen wah-
ren Wundercomputer, ndmlich
einen Acorn 3000, Es lohnt sich
also mitzumachen! =Uffe, jetzt
ist es aber genug mit langen
Erkl&rungen. Wenn Ihr also
wirklich noch Fragen haben
solitet (kann aber eigentlich
nach meiner ausflhrlichen
Darlegung nicht mehr maglich
seinl), ruft uns einfach an.

Lange Rede kurzer Sinn: Wo
bleiben Eure Einsendungan,
wir warten!

Fremdginger
Freitag abend, hinter mir
liegt wieder einmal ein stressi-
ger Arbeitstag. Bevor ich die
Hedaktion verlasss, noch ein
letzter Rundgang. Sind alle
Zimmer verschlossan, brennt
noch irgendwo Licht? - Halt,
was ist bei Albert und Klaus fir
ein LArm? Leise offne ich die
Tire und  staune  nicht
schlecht: Klaus Sonnenleiter
und Albert Petryszyn, beides
absolute Amiga-Freaks, joh-
lend am C&4. Die Augen starr
auf den Monitor gerichtet. Ha-
be ich die beiden also beim

»Fremdgehen« erwischi!

-

1
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Diesen tollen Computer, einen Acorn 3000, verlosen wir unter allen Teilnehmern des Marathon-
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Erwischt am C64:
Klaus und Albert begeistern
sich fiir die Spiele des neuen
64'er-Sonderhefies

YWo sich sonst alles um den
Amiga dreht und wendet, ist al-
so auch der C64 nicht verges-
sen. Wenn lhr die Ausgabe
11/89 gelesen habt, sind Euch
die beiden ja bekannt.

Albert und Klaus sind in der
Redaktion Sonderhefte fir das
Amiga-Sonderheft verantwort-
lich. In der gleichen Radaktion
entsteht auch das 64'er-Son-
derheft. Zur £eit wird dort gera-
de das Spiele-Sonderhaft 49
vorbereitet. Mit brandaktuellen
und absolut heifen Spielen.
Wie fesseind diese Spiele
sind, kénnt lhr an Klaus und Al-
bert sehen. Sle spielen - wie
Ihr auf diesem =Beweisstlicks
sehen kiénnt, gerade das Spiel
sTubyx« auf einem C&4. Nichis
wie ran an das neug Sonder-
heft.

Der groBe Clou

Ihr habt es sicher gleich ge-
merkt, dieses Heft ist etwas
sBesonderes«. Auf der Titelsel-
te kdnnt Ihr es groB lesen: Die-
sem Heit liegt eine Disketis
bei! Keine gewdhnliche Disket-
te, sondern eine Diskette, die
Euch denWeg zu einem aufer-
gewdhnlich interessanten Me-
dium erdffnet: zu Bildschirm-
text {Bix).

Bigher war der Weg zu Btx
durch einige Hirden er-
gchwert. Somufte man z. B. ei-
nen Antrag bei der Post stellen,
ging Kennung erwerben und
sich ein Decoder-Modul kau-
fen. Das kénnt Ihr ab heute ver-
gessen. Wir haben ginen ganz
groBen Coup gelandst,

»3elt langem war es schon
mein Traum, das Medium Bix
fir alle 64'er-Leser zu ermogli-
chen=, so der Originalton von
Arnd Wangler. Denn nur dem
unermidlichen Einsatz von al-
len Beteiligten bei den unzshli-
gen Verhandlungsstunden mit
der Post, dem Programmierer
des Decoders, dem Disketten-
Kopierwerk ist es zu verdan-
ken, daf die Diskette tatsdch-
lich beiliegt. Vorbei die Zeit des
Listingabtippens, denn mit Btx
heidt es: laden statt lippen!
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EDITORIAL

Premieren

in Jahreswechsel ist in der Regel ein

willkommener AnfaB fir Anderungen,

Meuerungen und manchmal auch fir
Uberraschungen. Wir sind sehr stolz, Ihnen eine Uberraschung besonderer Art prasentieren zu

kbnnen: Dieser Ausgabe liegl kostenlos fiir Sie eine Diskette beil
Sie enthalt ein Programm, das es fir den C64 bisher noch nicht gegeben hat,
einen von der Post zugelassenen Bix-Softwaredecoder.

Mit ihm und einem zusaizlichen Kabel wird der C64 zu einer kompletten Bix-Siation,

die es ginstiger nichl mehr gibt! Lassen Sie sich auch verfiihren, mit der ebenialls
gespeicherten Bix-Demo herumzuspielen. Sie zeigt alle Maglichkeiten von Btx und erlaubt es,

deren Funktionen gebiihrenirel kennenzulernen.

ab fiir unsere Leser der Begriff Kosten
erhebliche Bedeutung hat, erfuhren wir
im letzten Monat. Das Experiment,
iiherlange Listings nicht mehr im Helt rucken, stiel iberwiegend auf sehr positive
Resonanz, kann doch der freiwerdende Platz fiir anders,
interessantere Informationen genutzt werden.
Kritik dbten aber viele Leser wegen der hohen Kosten fir die Beschatfung dieser Listings.
Mit einem frankierten Rickumsehlag muBten dabel insgesami 3,40 Mark an Porlo bezahit werden.
Jeizt haben wir uns entschlossen, die Poriogebihren fiir die Ricksendung zu dbernehmen.

ach soviel guten Neuigkeiten fiir unsere
Leser kommt nun auch einmal eine fir
uns: Beim Kauf werden Sie es schon
gemerkt haben, die 64%r ist nig teurer geworden,
Mach 5 Jahren (1) Preisstabilitil wurde es nun doch notwendig. Die positive Seite dabei fiir Sie:
Abonnenten erhalten die 64'er auch weiterhin fir 6,50 Mark.
Die Porio- und Versandkosien dibernehmen wir.

lhr Euurg Klinge
Ehutradakteur




Die Adam Opel AG
wird in der Zukumnft
bei der Entwicklung

[IJI]

von Automobilen  verstarkt
Computer einsetzen. Die Rils-
selsheimer Spezialisten simu-
lieren erstmals auf der Basis
des neuen Coupés »Calibras

Stromungsverhiltnisse  des
Fahrzeugs Im Rechner Der
Super-Computer vam Typ Cray
=X-MP 14« kann die verschie-
denen Druckdifferenzen, die
an den Partien des Grundkor-
pers auftreten, durch ein Farb-
rastar auf dem Bildschirm an-
schaulich darstellen. Damit

der Einsatz der Simulations-
Programme, die auf diesem
Gebiet noch ungeprift sind,
realistisch wird, ist eing exirem
hohe Rechengeschwindigkeit
erforderlich. Da der Cray-Com-

Netzwerk: Filr die Simulation
eines Strimungsexperiments
pliedert man bei Opel den
Karosserie-Grundkdrper in bis
zu 200000 Gitterzellen. Der
Computer bestimmt Strd-
mungsgeschwindigkeit und
Druckverteilung an jedem
einzelnen Gitterpunki.

Herstellerangaben

Die Daten von Produkt-
meldungen und Veranstal-
tungshinweisen, die Sie in
unsearar Aktuell-Rubrik le-
sen, stammen zum Teil von
den Herstellern, Vertrei-
bern odar Veranstaltern.
Wir kéinnen daher nicht in
jedem Fall fir die Richtig-
keit garantieran.

10 Z¥ar

puter binnen 15 rund 350 Mil-
lionen Aufgaben bewdltigen
kann, lassen sich die auf das
Fahrzeug bei unterschiedli-
chen Geschwindigkeiten wir-
kenden Krafte in einem ange-
messenan Zeitraum simulie-
ren. Im Gegensatz zZu her-
kbmmlichen  GroBrechnern,
die fir die Losung dieser Auf-
gabe mehrere Wochen brau-
chen, liefert der X-MP 14 das
Ergebnis bereits nach einigen
Stunden. Man hofft nun, mit
Hilfe des mit Gber 80 000 hoch-
integrierten Chips bestuckien
Computers die strdmungs-
technischan Eigenschaften ei-
nes Fahrzeugsentwurfs bereits
im frohen Entwicklungsstadi-
um voraussagen zu kénnen.
Damit wiirde sich die Entwick-
lungszeit kinftiger Automabil-
miodelle deutlich verklrzen.
(Friederike Smudalpd)

Adam Cpel AG. Postfach 1710, 8090 Adssals:
heim, Tel. 061 42086-22 73

Commodore Amiga

Atari ST-Seris

m Personal-Computer
aller Hersteller

Eﬂ alles fir den CE4

1 rIJ- [

HIGH
LY High-Tech-Produkte

m Mews und Trends

: ' \Was sonst nirgend-
wo reinpafi

alles fur den C128

Konnen Computer
rechnen?

Im Auffrag des »F.M,

Computerheftes« hat

der TUY Bayern eine
Stichwortsammiung zum The-
ma »Rechengenauigkeit von
Computern= verfaft, Diese be-
schaftigt sich mit einer Erldute-
rung von Zahlendarstellungen
in Computern und einem Ex-
kurs zu der Frage =Rundung
und Genauigkeit«, AuBerdem
werden die prinzipiellen Ursa-

Farbenspiel: Mit Hilfe eines Farbrasters macht der Cray-

Computer die Druckkrifte sichtbar, die an der Karosserie-
Dberfliche auf das Fahrzeug einwirken. Dadurch werden
Bereiche mit hohen Druckunterschieden sichibar

W

chen von Rechenfehlern auf-
gezeigt, Robert Lindermeier,
EDV-Fachmann der Software-
Prifstelle des TUV BEayemn,
weist darauf hin, daf man sich
auf Computerausweriungen
nicht einfach verlassen darf.
Die 3iseitige Stichworl-
sammlung kostet 5650 Mark
und kann von der Prifstelle fiir
Software des TUV Bayern ge-
gen Verrechnungsscheck an-
gefordert werden.
(Friederike Smuda/pd)

TLW Bayern sV, WesiendsiraBe 198, 8000
Minchan 21, Tel. 0RAIETA1 1554

Archimedes billig

sAnagramm Sy-
stems« maldet recht-
hddd  Zeitig zu Waihnach-
ten drastische Preisminderun-
gen um bis zu 25 Prozent. Der
auf dem Markt neu eingefiihris
sfrchimedes A3000« kostet
nur noch 2480 Mark. Der
=A310«, das bisherige Stan-
dardmodell, verbilligt sich um
200 Mark. Die Prelsnachlisse
erstrecken sich auch auf Mo-
delle wie den =A440f1«, der jetzt
mit 4 MByte RAM und einer 60-
MByte-Festplatte 9755 Mark
kostet - fast 1300 Mark weniger
als bisher. Zudem wird ab so-
fort das deutsche Betriebssy-
stemhandbuch mit ausgelie-
fert. Die Verglinstigungen be-
ziehen sich ebenso auf Erwel-
tarungskarten, die rund 10 bis
15 Prozent billiger werden.

(Friederike Smudalpd)

Anagramm Sysiems Hard- und Softwara, Kir-
chansirefe 8, 8031 Wessling, Tal 0815834111

Heureka-Kleit-
Software

Das Minchner Soft-
warehaus =Heuraka
i 4 Teachware-, speziali-
s:ert auf Lernprogramme, hat
sein  Angebot im  Bereich
Fremdsprachen stark erwel-
tert. Auf Basis exklusiver Li-
zenzen sind inzwischen zu den
meisten Englisch- und Franzd-
sisch-Schulblichern das Klett-
Verlags entsprechende Disket-
ten erschienen. Die Vokabel-
programme enthalten auch
Textiibungen und sind mabBge-
schneidert zum jeweiligen
Buch. Dadurch, so0 Heureka,
ist gezieltes Lernen gewsdhrlei-
stet. Die Programme sind flr
Amiga, Atari ST, PCs und flr
den Cé4 erhaltlich. {pd)

Heuraka Teachwars, Ostarmann vedag, Faul-
Hasch-StraBe 4, BO00 Mnchen 80, Tel
OAQBAGHAT
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Fato: Sharp Elactranics

Erste evropiiische Absorbermefihalle

Sharp nimmt als er-

stes japanischas Un-

fernehmen eine elek-
tromagnetisch vollkommen ab-
geschirmte MeBhalle in Be-
trieb. Genutzt werden soll die-
ses 7,15 Millionen Mark teure
Projekt zum Testen des Funk-
stirverhaltens von Gerdten der
Biiro- und Informationselektro-
nik sowie von Mikrowsllenge-
raten. |n dig in ihren Abmes-
sungen (17.92 x 11,24 x 852 m)
auf die Wellenlangen genau

abgestimmte Halle kdnnen kei-
ne Funkwellen von auBen ge-
langen, so daB sich das Funk-
stdrverhalten eines Computers
nahezu ungestirt ermittein
1aRt. Somit ist es nun fir Sharp
moglich, eine beschleunigte
Genehmigung der Deutschen
Bundespost sowie das Funk-
schutzzeichen des VDE zu er-
halten.

(Friedarike Smudalpd)

Sharp Elecironics GmbH,  SonninsirzBe 3,
2000 Hamburg 1. Tel. 04323775510

7.15 Millionen Mark kostet die neue Absorber-MeBhalle von
Sharp zum Messen von Storstrahlungen

Ubungsprogrumm
fisr den Segelschein

r'Ta Das Pro-
64 A gramm »Se-
gelschein

A+R= ist als Hilfe beai

der Vorbereitung auf

die amtliche Priifung
fiir den »Flhrerschein A= (bzw.
B mit Motor) konzipiert. Der »A-
Scheine ist die Basislizenz fir
Segeleinsteiger. Die Prifung
erfolgt anhand eines Fragen-
katalogs des Deutschen Seg-
lerverbandes. Die Fragen aus
diesem Katalog werden beim

=€ softwars
Segel-Software
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Mit dem C64 zum Segelschein

Uben mit dem Programm nach
dem  Multiple-choice-Verfah-
ren abgefragt.

Richtige Antworten werden
auf Wunsch nicht mehr ge-
stellt, falsche folgen spater
noch einmal, damif sie »richtig
eingepaukt« werden kinnen,
Ebenfalls enthalten sind Funk-
tionen wie statistische Auswer-
tung oder Speichern der Fort-
schritte auf Diskeite.

=Segelschein A+R« kostet
49 Mark plus 6 Mark Versand-
kosten und ist flir den CE4, den
Commodore-Amiga sowie Per-
sonal-Computer erhaltlich.

(Mikolaus Heusler/pd)

Dialius Klasing Vedan, DK-Saltwars, Postfach
4508, 4300 Beleled 1

Der neue Wiesemann-Katalog

Katalo

Never Wiesemann-
Von Wiesemann &
Theis glbt es jetztden

®
m akiuellen Gesamtka-

talog 1990. Vom Bussystem flr
Unix-Computer bis zum CB4-
Druckerinterface, vom Amiga-
Signalverstarker bis zum Druk-
kerkabel mit eingebautemn Puf-
ferist auf 44 farbigen Seiten al-
les vertreten. Darlber hinaus
erlautert ein umfangreicher
technischer Anhang alle wich-
tigen Interface-Mormen und
beinhaltet auch ASCIl-Tabel-
len fiir zehn Lander.

Der Katalog ist gegen eine
Geblhr von 2,50 Mark direkt
bei Wiesemann & Theis erhall-
lich. (Friederike Smuda/pd)

Wiesamann & Theis GmoH, Winchenbachstr.
58 E800 Wuppertal 2, Sal. DEOREHSOTT

Maus

Auf der letztjdhrigen

A Intarnationalen Funk-
ausstellung in Berlin

(IFA} fihrte der Gewinner des
Elektronik-Sonderpraises  im
Bundeswettbewarb  s=Jugend
forscht, Hartmut Schafer, sei-
ne selbsigebaute dreidimen-
signale Maus an einem Amiga
2000 vor. Bis vor kurzem war es
nur mbglich, mit der Maus
zweidimensionale Ebenen an-
zufahren. Schéfers Maus kann
zusatzlich nochin die Hohe be-
wegt werden. Vor allem fiir 3D-
Anwendungen ist dieses prazi-
se Eingabegerét (ho mm) sehr
hilfreich, da hiermit auch
Raumkoordinaten  bestimmt
werden kinnen. Zur Entfer-
nungsmessung benutzt er ein
Ultraschallsystem, welches zu-
sammen mit der Elektronik die
Zeit des Schalls mift und die
Daten an den A 2000 weiter-

gibt. (gs)

Commedare Blromeschinen GmbH, Lysner
Sir 3B, 6000 Franklurt/Main, Tei, DEGE 380

Digicomm-Modem

raT Digicomm bistet jetzt

4+ ain 2400-Baud-Mo-
dem mit Posizulas-

sung an. Es beherrscht neben
den CCITT-Befehlen fast alle
Hayes-Kommandos. Sogar die
neueran »&«Befehle sind im-
plementiert. Bestellen Sie das
Modem mit einer MNP-Option,
sind auch die Hayes-Befehle
filr diese Betriebsart integriert.
Einige wenige wurden aller-
dings entfernt, damit das »TCP
2225 AD« den Postvarschriften
entspricht. Mit dem eingebau-
ten MMNPS-Protokoll sind feh-

Das postzugelassene TCP
2225 AD-Modem von Digi-
comm besitzt zusatzlich den
Hayes-Befehlssatz und ein
MNP5-Protokoll

lerfreia. Verbindungen mdg-
lich. Zum Lieferumfang gehd-
ren zwei deutsche Handbi-
cher, ein Steckernetzieil und
ein Anschlubkabel mit einem
TAE-Stecker. Der Preis betragt
rund 1500 Mark. (da}

Digicoman, AuhrsiraBa 4, 4044 Kaarst 1, Tal,
D21 MGEI3

»ROM-Budch« fir
Sindair Specirum

T Mach langer Zeit gibt
| ﬁj es wieder einmal ai-
b '.;J ne Meuerscheinung
fiir dean Sinclair-Computer »ZX
Spectrums, »Decker & Compu-
ter« in Stuttgart hat die Nach-
druckrechte des urspringlich
vom Hueber Verlag publizier-
ten =Spectrum ROM-Buchs«
gekauft, das ein komplettes do-
kumentiertes  Source-Listing
des Spectrum-Betriebssy-
stems enthalt.

Das Buch kann unter ISEN
3-89191-264-1 zum Preis von
34,70 Mark Ober den Buchhan-
del oder direkt von Decker &
Computer bezogen werden.
Dort gibt es jetzt auch alle ZX-
Programme des Hamburger
Unternehmens =Hansesofts.

(pd)
Deckar & Compusen Postiach 10 08 23 7000
Squttgart 10, Tel. 07 117225314
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Maxan-2400-

Baud-Modem

Von Carl Schewe ist

jetzt gin 2400-Baud-

Modem erhaltlich. Es
arbeitet mit einem abschaltba-
ren MMNPS-Protokoll, wodurch
bei Mailboxen, die ebenfalls
ain MMP-Modem besitzen, &i-
ne absolut fehlerfreie Daten-
dbertragung erreicht wird. Der
Anteil dieser Mallboxen betragt
zur Zeit etwa 10 Prozent, steigl
aber stindig. Ein englisches
Handbuch, ein deutsches
Metziteil und ein amerikani-
sches Telsfonkabel gehdren
zum Lieferumfang des Mo-
dems.

Das »Maxan 2400E/M5« be-
sitzt keine FTZ-Mummer und
ist bl Carl Schewe fiir 592 Mark
erhaltlich. Beachten Sig beim
Anschiuf des Modems dis Be-
stimmungen der deutschen
Bundespost. (da)

Carl Schawe, Abtsllung Modems, Esgansar 51r
a7, 2000 Hambieng 62, Tel, D4NVEIT 0221

Umweltschutz im

Elba, seit 70 Jahren
als Lieferant von Bi-

robedarf und Organi-

sationsmittein  bekannt, hat

Maxan
2400E/M5

mit eingebau- :
tem MNP5-Protokoll

wichtige Teile des Sortiments
auf Produkte umgestellt, die
aus umweltschonenden Mate-
rialien gefertigt werden. Das
Untarnehmean geht mit diesen
Produktideen nun an die Of-
fentlichkeit: «Umweltschuiz ist
das, was jeder Einzelne fiir die
Umweit tut und nicht allain die
Sache von Ministern und Ma-
nagern.=

Wennim professionellen Be-
reich wie im heimischen Com-
puterbiro alle Crdner, Regi-
sler, Prospekihilien, Ringbd-
cher, Klemm- und Einstalimap-
pen aus umweltschonenden
Materialien sind, sind wir ange-
sichts der vielen Millionen pri-
vat eingesetzier Biro- und Or-
ganisationsmittel schon einen
groBen Schritt welter, meint El-
ba. ipd)
=Ummaltzchiizen — mach mits, Elba, Marka-

taam GmbH, Schlsdsarkstrale B 5100 Aachen,
Tal. DE£1 7014

Monika Welzel-Friebe hilft
Ihnen weiter

Die 64’ er-Hotline

Unsere Hotling ist

montags bis don-

nerstags von 16
bis 17 Uhr besetzt, Leser,
dig nur vormittags Gele-
genheit zum Telefonieren
finden, erreichen uns frei-
tags von 11 bis 12 Uhr, Bei
unserer Hotline bekommen
Sie Auskunft zu G4'er-Arti-
keln und finden Hilfe, wenn
ein Listing aus der B4'er
oder einem 64’er-Sonder-
heft Probleme bereitet.

Wenn Sie Probleme haben:
Rufen Sie an oder schrei-
ben Sie uns.

Leider konnen wir nicht
helfen, wenn es Arger mit
kommerzieller Soft- oder
Hardware gibt. In diesem
Fall wenden Sie sich bitte
direkt an den Handler oder
Hersteller. Ubrigens, haben
Sle gewubt, daB es bei
Commodore  in  Braun-
schweig eine eigene Hot-
line gibt?

Dort stehen taglich von 9
bis 12 Uhr und von 13.15 bis
15 Uhr zwei Mitarbeiter Re-
de und Antwort zu Proble-
men rund um die Commo-
dore-Produktpalette.  (mw)
Ed'er-Hotline, barkt & Technlk Varag
AQ. Hars-FPinsal-Strafla 2, 8003 Haar bei
Minchan, Montag bis Danresiag son

HE hie 17 Uhe, Frefag van 11 bis 12 Uhe Tl
CABME 13840,

GEOS-Hotline. Markt 2 Tachnik Vadag
Ad, Untemehmanstarsich Buchwverlag,
Hans-Pinsal-Strafla 2, 8013 Haar bei
Minchen. Jaden Mittaach von 20 bis 18
Unir, Tal. DBAEE 13-7 82,

Commodare-Hatline, Cammosore Bro-
maschinen GimbH, 3300 Braurschwaig,
Montag bis Fraltag von 8 bis 12 Uhr und
von 1315 bis 15 Uhd, Tel D531E891-606

odar BE1-G 45
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MS-D0S-Emulator

fisr den Atari ST

chargers

stallt die
Beta-Systems Computer AG
den zweiten MS-DOS-Emula-
tor flir den Atari ST vor. Er ent-
halt einen 8088-kompatiblen
Prozessor, der mit etwa 10 MHz
getaktet wird. Auf der Emula-
torplatine befinden sich neben
dem Prozessor noch 8640
KByte RAM, die sich leicht auf
1 MByte aufriisten lassen. Die
erforderlichan Steckplatze
sind vorhanden. Die komplette
Elektronik ist in einem kieinen
Gehause untergebracht, das

Vorganger=Frogrann TEX

et die Bachiolger-Berslon aus? TENTONAT plas FE isi
}

kretdr lumen and Brled

e I |~ ™~ o e

man neben den Computer stal-
len kann. Angeschlossen wird
der Emulator an den DMA-Port
des ST, Der ST =selbst dient nur
noch als Terminal und stellt
den Bildsehirm und die
Schnittstellen zur Verflgung.
Von der Geschwindigkelt her
ist der Emulator mit einem
Turbo-XT zu vergleichen. Pro-
gramme wie der Flugsimulatar
und das Textverarbeitungspro-
gramm »Word« sollen fehlerfrei
arbeiten.

Der Emulator kostet etwa
800 Mark und ist laut Hersteller
sofort lieferbar (ah)

Bala Systems Compuler AG, Stautan 42, 000
Frankfurt/Main 1, Tel. D881 700040

Mit dem »Superchargers von
Beta-Systems kann der Mari ST
PC-Programme verarbeiten

2 laden: kinnent
derauf

NHAT plis PC zplelend

Iles und eflTokiives

da nicht mr §

wy [ir
die d

- dle ldeale T

Textverarbeitung erschwinglich

Wihrend sich  lei-

stungsfahige Texiver-

arbeitungs-Sysleme
fiir PCs in der Regel durch ex-
trem hohe Preise auszeichnen
(vierstellige Summen sind an
der Tagesordnung), zeigt Dala
Becker, daB es auch anders
geht: Der «Textomat Plus PC«
kostet nur 198 Mark.

Das System, dessan Namen
gine gewisse Verwandischaft
mit dem guten, alten »Textomat
B4« ahnen 1&0t, verfigt Gber ei-
ne Preview-Funktion und sine

integrierte  AdraBverwaltung.
Speziell fir den Einsatz im
Schul- und Wissenschaftsbe-
reich wurde sine grofe Anzahl
von Sonderzeichen implemen-
tiert. Fur Journalisten und an-
dere Anwender, flir die die Lan-
ge eines geschriebenen Textes
von Bedeutung ist, steht eine
Textstatistikanzeige bereit, die
beispielsweise Auskunft (ber
die Anzahl der geschrisbenen
Warter gibt. (rmf)

Data Beckes GmbH, Menowinger Stralle 30,
4500 DOsseldarf 1

Busaabe 1/ Janmar 1000
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3. Spiele-
Sonderheft

FY¥| Spiele der Spit-
1%/} zenklasse erwar-

il ten Sie im B4'er-
Sonderheft 48, Nicht nur
der Joystick, sondern auch
das logische Denkvermo-
gen werden auf gine harte
Bewahrungsprobe gestelit:

sTubyx« st ein rasantes
Geschicklichkeltsspiel, bei
dem Sie im Wettlauf gegen
die Zeit eine zerstorte Was-
serleitung zusammenbau-
en miissen — aber Vorsicht:
Das Spiel macht sichtig.
Mit =Deadzone« begeben
Sie sich in ein gefahrliches
Weltraum-Abenteuer des
Jahres 3020, Dabei werden
Sie in villig verschiedenen
Spielszenen mit  einem
machtigen Gegner kenfron-
tiert,

Bei »Compupuzzlgs, «To-
russa-Life« und »Quadrigas
kiénnen Sie |hre Geschick-
lichkeit und Ihr Denkverm-
gen trainieren, In unserem
»DFU-Adventure= suchen
Sie npach |hrem Freund
Frank, der auf unerkldrliche
Weise spurlos verschwun-
den ist. Nur (ber seinen
singeschalteten Computer
mit geladenem Terminal-
programm und einem omi-
nosen Zettel kommen Sia
hinter das Geheimnis.

Das Sonderheft 49 liegt
ab dem 22.12.1989 an Ih-
rem Kiosk.

Schiller-Wetthewerb

»JUTEC 90«

¥ » § Der sVerein Deut-
scher Ingenieures,
VDI, veranstaltet im

komrmenden Jahr sinan Schil-

14 2¥ar

ler-Weltbewerb unter dem Mot-
to »Jugend und Technik JU-
TEG 890« Der Wettbewerb soll
dazu anragen, eine selbsige-
stelltte technische Aufgaben-
stellung zu ldsen. Ein funktio-
nierendes technischas Modeli
ist nebst Kurzbeschreibung mit
Textund Bild einzureichen. Die

Ausschreibungsunterlagen
wurden im Okfober an die
Schulen gesandt, Auch Hilfe-
stellung gibt es: Wer Frobleme
oder Fragen hat, kann beim
sroten JUTEC-Telefon= zum
Ortstarif anrufen und erhalt
dort Mamen von Gesprachs-
partnern in der Mahe, bei-
spielsweize Ingenieurstuden-
ten oder shrenamtliche Mitar-
beiter des Vereing Deutscher
Ingenieure.

Anmeldeschiug fir die Tell-
nahme ist am 15. Januar 1990
Die Pramierung der Bundes-
sieger findet im Juni 1990 im
Deutschen Mussum in Min-
chen statt,

Vargin Deutscher  Inganisurs, VD4, Grat-
Aecks-Strafle B4, 4000 Ddsssldort 1, Tel.

D2AWES H4-E75
Fiotes JUTEC-Tebaton: 01 331 22

Monitor-Filter

11GE Mehr Schutz vor
174 Lichtreflexion  und
m Riéntgenstrahlen bie-

tet der neus CRT-Monitor-
Filter von Fuji. Dieser Filter ist
auf beiden Seiten mit einer
Anti-Reflexionsschicht  verse-
hen, die bis zu 32 Prozent der
am Monitor auftretenden
Strahlung zuriickhalten soll.
Mach dem Abziehen der
Schutzfolie kann der Filter mit
gingm KlettverschluB durch
Aufdrilcken an einem Monitor
mit 30 bis 38 cm Bildschirm-
durchmesser befestigt wer-
den. Der Filter kostet rund 240
Mark. (pd)

Fup Film Eurcpe GmbH, Heasensirafs 31,
4000 Dissebdorf, Tl 021050850

Schuiz gegen
Monitorstrahlung:
Filter von Fuji

Foto: Darfen' PFennar GmbH, Dissseidarl

Amiga »New arf«

Unter dem Motio

A »Amiga New art= hat
sich Commodore el-
was ganz Besonderes einfal-
len lassen: den »Amiga 500 li-
mited edition«. Dabel handell
es sich um eine Serie Amigas,
deren Gehause ein neuas Aus-
sehen gegeben wurde. Fir ei-
nen Aufprels von rund 100
Mark kann man jetzt diesen
Amiga aus einer [imitierten
Auflage von 10000 Stick (pro
Muster) erwerben. Das Design
der beiden Versionen (Leopar-
denmuster und bunte Schnip-
gel) stammt wvon Stefanie
Thcking, die u.a. eine Zeitlang
die Fernsehsendung »Formel
Eins« moderierte. Das Gariicht
giner s=Jeans«-\ersion wurde
nicht bestatigt. {gs})

Commodors. Bhromaschinan GmbH, Lycner
Sir 38, G000 FranklurtMein, Ted 0 ESMSE3E-0

i
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Kunst fiir Compuierireaks:
Wiesemann »Tool Art«

Wiesemann-
»Tool Art«
m Wiesemann & Theis,

bekannt als Herstal-
ler von Computerzu-
behir, bietet eine ungewdhnli-
che Produktlinie an: =Toal Art =
Arbeitsmittel als Kunstwerks.
Damit soll dem fortschrittli-
chen Arbeitsplatz und den da-
fiir notwendigen Arbeitsmitteln
wiedear eine kiinstlerische Note
verliehen werden. In der =W &
T Gallery= sollen in ndchster
Zeil Bilder for Computeran-
wender erscheinen. Das erste
Kunstwerk des Hamburger
Malers Michael Kirschner stellt
die bekannte Codetabelle, dis
in jedem PC-kompatiblen
Rechner verwendet wird, dar
Der mit Airbrush-Technik her-
gestellte Kunstdruck erinnert
an einen »Setzkasten= und ko-
stet im Format 50 x 70 cm 148
Mark inklusive und 98 Mark oh-
ne Rahmen.
(Friederike Smudalpd)

Wissemann & Thais GmbH, Winchenbadhsin
3-5, 5600 Woppesial 2, Tel, 0202505077

Enzgabe Lanuar 1980

Folo! Cammodarm

s Wragamann & Thais
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»Die Blitezeit von Bix

sieht noch hevor«

18

Das 64'er-Magazin sprach mit dem Bundesminister fiir Post und Telekommunikation,
Dr. Christian Schwarz-Schilling, iiber die Zukunft von Bix.

von Axel Pretsch

nidBlich der Computer-

messe Systems  hatten

wir Gelegenheit, mit
dem Bundespostminister Dr
Schwarz-Schilling zu  spre-
chen. Die Aufteflung der Bun-
despostin die drei Bereiche Ta-
lekom, Postbank und PFost-
dienst lassen auch im Bereich
Btx ginlges Neues erwarten.
E64'er:  Welche Rolle soll Bix
als  Kommunikationsmedium
zukunftig erhalten?
Dr. Schwarz-Schilling; Bix
ist von Anfang an als kosten-
ginstiger Masseninformations-
und  Kommunikationsdienst
konzipiert worden. Die Aufga-
be der Deutschen Bundespost
bestand darin, die zentralen
Einrichtungen fir den Bix-
Dignst bereitzustellen und zu
betreiben, sowie flachendek-
kend flr jedermann zu glei-
chen Konditionen Zugangs-
mglichkeiten anzubieten,

Diese Infrastrukturaufgabe

haben wir bereits seit Septem-
ber 1983 erfillt. Mit der heute
zur MVerfligung stehenden
Technik kénnen 1 Million Bix-
Tellnehmer bedient werden. In-
sofern ist Bix ein fester Be-
standteil im Angebol der Deut-
schen Bundespost zum Nut-
zen der Gesamtbevilkerung
und wird es auch kdnftig blei-
ben. In einigen Jahren wird Btx
in vielen Privathaushalten sei-
nen Einzug und seinen festen
Platz gefunden haben, so daf
die Bl(tezelt dieses Dienstes ja
erst noch bevarstaht.
64'er: Wo sollen Schwer-
punkte fir die Anwendung von
Bix liegen?
Dr. Schwarz-Schifling: Dem
Privatkunden soil in seiner
hauslichen Umgebung der
Einstieg und der Zugang zu
der Welt der elektronischen
Datenfernverarbeitung  erofi-
net werden, damit er die glei-
chen Vorteile geniefen kann,
die heute beraits im Geschifts-
leben Oblich sind. Heute liegt
der Anteil der privaten Btx-
Mutzer bei etwa 25 Prozent, Es

18 Zadr

wird also Aufgabe aller Betel-
ligten sein, speziell dieser Ziel-
gruppe den Mutzen von Bix
aufzuzeichnen und nitzliche
Anwendungen anzubisten.
G6d'er: An welche techni-
schen Neusrungen wird ge-
dacht?

Dr. Schwarz-Schilling: Zur
Zalt arbaiten maine Fachleuts
an der Umsetzung eines neu-
en Zugangsnetzkonzeptes,
das etwa Ende 1992 verfiigbar
sain kinnte, Diese Konzeption

Bundespostminister Dr. Suhwarz-ﬂchill'tng (rechis) mit

Gastteilnehmerzugangs be-
reits Anfang 1989 eingeleitet.
Eing Aufforderung zur Identifi-
zierung soll kinftig nur erfol-
gen, wenn kostenpflichtige
oder andere Leistungen in An-
spruch genommen werden,
die einer ldentifizierung bedir-
fen, wie z.B. das Abheben von
einem Bankkonto.

64'er:  Soll es zukiinftig auf
der finanzigllen Seite Erlsich-
terungen firden Anwender ge-
ben?

Markt & Technik-Vorstand Richard Kerler

sieht auch einige funktionale
Erwelterungen im Btx-Betrigb
vor. So werden auf jedem Bix-
Zugang, d.h. flachendeckend
unter derselben Rufnummer,
alle Ublichen Geschwindigkei-
ten bis 2400 Bit/s nutzbar sein.
Insbesondere fir intelligente
Endgeréte mit eigenen Verar-
beitungsfunktionen ist dabei
die Erhdhung der Geschwin-
digkeit im Rickkanal von 75
auf 1200 oder 2400 Bil/s be-
sonders wichtig. Mit der nesuen
Struktur kann avch der Zu-
gang flr echte Btx-|SDN-Geré-
te. die mit 65536 Bills eine
nochmals hihere Ubertra-
gungsgeschwindigkeit bieten,
kostenglnstiger und schneller
redlisiert werden, als es bisher
vorgesenen war

Das neus Zugangskonzept
sieht im Grundsatz eine anony-
me Btx-Mutzung vor, Ein arster
Schritt in diese Richtung wur-
de mit der Einrichiung eines

Dr. Schwarz-Schilling: Da
dear Btx-Dignst als ein Massan-
dienst filr jedermann konzi-
piert wurde, sind die Geblhren
der Deutschen Bundespost
bereits sehr niedrig angssealzl.
Ein Nutzer zahlt jetzt nur 8 OM
Grundgeblhr im Monat und je
Verbindung die Ortsgeblhr im
Telefondienst. Wo sehen Sie
hier noch Ansatzpunkte fir Er-
leichterungen?

G64'er:  Nicht die maonatliche
Grundgebihr, sondern die An-
schaffungskosten der Hardwa-
re stellen fur viele Anwender
eine Hemmschwelle dar. In
Frankraich hat man deshalb 3
Millionen Minitel-Gerate {ent-
spricht Btx) kostenlos zur Ver-
flgung gestellt. Was spricht
beider Deulschen Bundespost
gegen diese Vorgehensweise?
Dr. Schwarz-Schilling: Der
ordnungspolitische Rahmen ist
in der Bundesrepublik so ge-
geben, daf nicht ein Unterneh-

men Gerdte verschenken
kann, dig in anderen Bersl-
chen unserer Wirtschaft miih-
sam im Konkurrenzkampf an-
geboten werden. Ein  Ver-
schenken van Gerdten kann
das Geselz von Angebot und
MNachfrage vollkemmen auBer
Kraft setzen und damit, auf lan-
ge Sicht gesehen, vollig fal-
sche Weichenstellungen ge-
ben.

Zudem ist das Beispiel
Frankreich nicht so positiv, wie
Sie das hier beschreiben.
Neueste Berechnungen des
franzdsischen Rechnungsho-
fes zeigen sehr deutlich, daB in
Frankreich mit einem Uber-
gang in schwarze Zahlen lber-
haupt erst in einigen Jahren
gerechnet wird. Wir werden
digsen Weg also unter keinen
Umstanden gehen.

G4%=r:  Werden kleine private
Anbieter beim Erstellen und
Einspeisen von Seiten unter-
stltzt?

Dr. Schwarz-Schilling: Nun,
selt dem 1. Juli 1989 sind ja alle
Mehrwerdienste liberalisiert,
jeder in der Bundesrepublik
Deutschland kann einen Mehr-
wertdienst.  beginnen, also
auch einen entsprechenden
Bildschirmtextdienst, Forde-
rungen Irgendwelcher Art ha-
ben wir nicht vor, der private
Anbieter muB sich alsa mit Ein-
geninitiative nach Markini-
schen umschauen.

Uberhaupt waren die An-
fangsinvestitionen sehr hoch,
so daf die Amortisation mag-
lichst bald erreicht werden
mufl. Dies ist eine Hauptaufga-
be der Telekom,
64'er:  Wann kommt Btx in
dig Gewinnzone?

Dr. Schwarz-5chilling: Die
jghrlichen Betriebskosten der
Deutschen Bundespost wer-
den bel einer Teilnehmeran-
schlufizahl von einer Million
gedeckt werden. Es gibt aber
eing Reihe von privaten An-
wendern, fur die sich Bix be-
reits  heute  hervorrragend
rechnet.

Fortsatzing auf Seile 112
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Vier Systeme, vier Profis, vier Programme und
Aufgaben zur Datenferniibertragung. Wer lost
welche Aufgabe am besten? Unser Wettkampf
mit Telefon und Modem bringt interessante Er-

gebnisse zu Tage.

von Dirk Astrath

c omputer und Programme
werden immer perfekier -
sollte man meinen. Treten
auf neueren, komplizierteren
Computern aber nicht wbllig
neuartige Probleme auf, mit
denen man nicht rechnat?
Wir haben uns digses Pro-
blems angenommen und be-
trachten es unter dem Aspeki
der Datenferniibertragung.
Welcher Computer eignet sich
dazu am besten? Ein C&4, ein
Amiga 500, eln PC oder ein
Atari? Wir haben die Probe ge-
macht und vier Profis gebeten,
mit Ihren Computern gegen-
~=-ndar anzutreten. Auf dem
C 64 tritt Paul an, ein absoluter
DFU-Fan, der immer auf der
Suche nach neuen Infar atio-
nen ist. Auch der Atari ist mit
Hans, einem echten Profi, ver-
treten. Der Amiga 500 wird von
einem richtigen DFU-Fach-
mann, Michagl, bedient. Fir
Datenfernlbertragung auf
dern PC macht sich Peter stark.
Doch nun zu den Aufgaben:

Public Domain
‘Was ist das?

F’Mb]laeﬁwnam-ngrmnt’
kénnen Sie behalten oder
auch’ w&ﬁeﬁg&lg@n ‘Diese
Programme werden oft von
Programmierern fiir sich
selbst geﬁ:hrleﬁen und
dann weitergegeben, ohne

daf sie Geld dafar haber
mochten, =) =
Etwas andars sisht dres
schon bei der Shareware
au& Dnmwmmwmwn

fderg F'rpgrﬂrj‘tmemhrmbﬁn
und mit den Shareware-
Programmen auf diese hin-
wels’pn wollen, So konnen
Saa d‘a Sﬁarewar&vpmm

mﬁsaan Sievinen basumm-
ten Eeﬁagan{ian Autordes
Programms schicken. ‘Sie
bekommen dann von ihm

eine bessere Version.

20 e

Jader Kandidat wird mit einem
1200-Baud-Modem eine Mail-
box anwéhlen. Dann sollen ei-
nige Informationen gelesen
und geschrieben werden. In-
teressant wird es vor allem,
wenn die Kandidaten gin Pro-
gramm aus einer Mailbox la-
den und es auch startsn. Der
umgekehrte Weg, das Spei-
chern eines Programmes in &i-
ne Mailbox, ist die letzte Aufga-
be unzeres Tests. Bei allen die-
sen Aufgaben spielt auler der
Geschwindigkeit auch die Be-
dignarfreundlichkeit des jewei-
ligen Programms eine grofie
Rolle. Welches verwendet
wird, haben wir dem Tester
iberlassen. SchlieBlich soll er
sich nachher nicht damit ent-
schuldigen konnen, dag er mit
einem Programm  arbeiten
mufBte, das er nicht kannte.

Die Kandiduten

Dar C&4 ist das preiswearte-
ste System. Er wird mit giner
1541-Diskettenstation,  elner
1351-Maus und einem 1081-
Monitor von Commaodore ver-
sehen. Zusammen mit Geos
und Geoterm kostet das Sy-
stem rund 1300 Mark. Das
zweite System ist ein Atari 1040
STFM mit sinem Monachram-
Monitor. Er kostet rund 1400
Mark. Ein einfach zu bedienen-
des DFU-Programm ist Public
Domain und heift 1st Term.
Das ndchste System besteht
aus einem Amiga 500 mit ei-
nem_ 1061-Monitor und dem
Public-Domain-Programm JR-
Comm. Preislich gesehen liegt
der Amiga bei ca. 1800 Mark.
Um einiges héher ist der Preis
fir einen Personal Computer
ohne Festplatte mit einem
Farbmonitor (mit einer Fest-
platte steigt der Preis sofort um
ca. 600 bis 1000 Mark): ca.
2900 Mark. Zusammen mit ei-
nem Terminalprogramm kommit
man leicht Ober 3000 Mark.
Das DF0-Programm Telix ist
Sharewars. Die Sharewarege-
bihr betrédgt 150 Mark. Lesen
Sie in diesem Zusammenhang
auch den Textkasten links.

Das Modem und die entspre-
chenden Kabel sowie einen Te-
lefonanschiuff haben wir nicht

"Systemvergleich:
Amiga 500,

£64, Atari ST

& und PC

fusgabe 1Januar 1980
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dazugerechnet, da sich (fast)
jedes Modem an jeden Com-
puter anschliefen lagt. Ein
1200-Baud-Modem kostet ab
280 Mark, ein 2400-Baud-Mo-
dem ab 400 Mark aufwarts, Fir
gin postzugelassenes Modem
milssen Sie mit 1000 Mark und
mehr rechnen. Der CB4 kann
diese Modems hichstens bis
zu einer. Geschwindigkeit von
1200 Baud bedienen. Trotz-
dem funktionieren 2400-Baud-
Modems am C64 - allerdings
nur im 1200-Baud-Modus,
Was filr Programme benut-
zen die einzelnen Kandidaten?
Paul, der C84-Profi hat sich flr
Geos und Geoterm entschie-
den: »Geoterm arbeitet esin-
wandfreimit 40.und 80 Zeichen
und 1200 Baud. AuBerdem
beinhaliet Geos ein kompleties
Textverarbeitungsprogramrm,
einen Spelichecker und sin
Grafikprogramm. Damit ist es
problemlos maglich, Texte im
yoraus zu schreiben und dann
zur Mailbox zu schickean:«
Hans, der Atari-Besitzer, ist
Ahnlicher Ansicht: »1st Term ist
ein einfach zu bedienendes
Public-Domain-Programm. Es
besitzt einen sigensn Editor,
sodafich nichtalle Texte in der
Mailbox schreiben muB.s Mi-
chael, der Amiga-Freak, ist von
einem Texteditor nicht zu be-
geistern: »Dig Editoren in den
Mailboxen sind erstklassig.
Wozu brauche ich dann einan
Texteditor fiir Texte, die ich in
eine Mailbox setze?« Auf die
Frage, warum er JRComm
dem kommerziellen Amiga-
Call vorzieht, bekamen wir nicht
dig erwartets »Maja, es ist halt
preiswerter ...«-Antworl, son-
dern =/RComm besitzt &inen
IBM-Zeichensatz. Damit kom-
men die Grafiken einer Mailbox
richtig zur Geltung= zu héren.
Der PC-Anwander Peter
méchte es sich méglichst ein-
fach machen. Dazu verwendet
er das Terminalprogramm Te-
lix. Den Vorteil von Telix gegen-
fiber anderen Terminalpro-
grammen sieht er auch in der
Grafik; #Telix Uberrascht einen
immer mit irgendwelchen Fen-
stern, in denen man diesen
oder jenen Parameter andern
kann. AuBerdem besitzt es ge-
geniber Procomm  einige
Ubertragungsprotokolle mehr
und ist leicht zu erweitern. =
Da fallt auch schon der Start-
schuf: Die Computer werden
gingeschaltet.
Wahrend diz einzelnen
Computer ihr RAM zahlen und
ihre Betrighssysteme laden,

meldet sich der C684 pach dem
Einschalten der einzelnen Ge-
réte (Computer, Monitor, Dis-
kettenstation und Modam) er-
freulich schnell mit der Ein-
schaltmeldung. Das Laden
des Betriebssystems Geos
dauert dann schon etwas l&n-
ger. Nun wird die Geoterm-
Diskeitte eingsleg!, das ent-
gprechends  Symbol ange-
klickt und das Programm ge-
startet. Kurze Zeit spaler hort
man ein ochrenbetiubendes
Pfeifen won Pauls Modem.
Kaum zweai Minuten hat es alsa
gedauert, sine Mailbox anzu-
rufen. Gerechnet wird ja die
Zeit, bis das erste Zeichen der
Mailbox auf dem Bildschirmer-
scheint.

Informutionsquelle
Mailbox

In der Zwischenzeit hat der
Atari auch sein Betrigbssystem
aus dem ROM und das Termi-
nalprogramm von der Disketle
geladen. Knapp vor dem PC
bekommt er'Verbindung zu der
Mailbox, Alles inallam ca, 4 Mi-
nuten. Nur 30 Sekunden spa-
ter hat es auch der PC-Benut-
zer geschafft, die Parameter
richtig einzustellen. Sein Kom-
mentar dazu: =Mit einer Fest-
platte wére das alles viel
schneller geweseén.« Der Ami-
ga hingegen ladt noch gemdit-
lich sein Betriebssystem, die
Waorkbench sowie das Termi-
nalprogramm. Mach fast 6 Mi-
nuten hart man das ohrenbe-
tdubende Pfeifen zum vierten
Mal. Wenige Sekunden spéter
meldet sich die Mailbox.

Das néchste Kriterium wird
nicht nur nach der Zeit, son-
dern auch nach der Ubersicht-
lichkeit bemessen: Es geht
darum, bestimmte Informatio-
nen aus der Mailbox zu besar-
gen. PC und Amiga wurden
langst auf die ANSI-Emulation
eingestellt, mit der auch eine
Farbibertragung maoglich [st,
Im Textkasten =\Was ist sine
Emulation?« findan Sie néhe-
ras dariber. Geoterm besitzt
(sahrzum Leidwesen von Paul)
keine Emulation, die zu der
Mailbox paBt: Hans wahlt auf
dem Atari ebenfalls keine Emu-
lation an, weil 15t Term keine
VT-100- oder ANSI-Emulation
beherrscht. Beim PC und Ami-
ga wird auf die ANSI-Emula-
tion umgestellt. Schon bel dem
Aufbau der ersten Menis zai-
gen sich Unterschiede: Beim
C 64 und Atarl werden die ain-
zelnen Menipunkte schnelier
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[1] Bei komplizierten Meniis und langen Texten kann beim C64
schnell die Ubersicht verlorengehan.

auf den Bildschirm geschrie-
ben als bei einem Amiga oder
PC. Dies kommt durch die feh-
lenden Steuerzeichen. Beider
Anwahl eines Menupunkiles
sight man schon den nachsten
Unterschied: Der Atari und der
C B4 schieben den Bildschirm-
inhalt nach oben, wahrend alle
anderen den Bildschirm 18-
schen und mit dem neuen Me-
nil beschreiben. Auch bei den
einzelnan Funktionen sieht
man ganz klar, daB durch die
Cursorpositionierung  beim
Amiga und beim PC eine bes-
sere Ubersicht erzielt wird.
Das Ergebnis in der zweiten
Runde; C64 und Atari verbu-
chan Punkte fir die Geschwin-
digkeit. PC und Amiga liegen
bel der Ubersichilichkeit weit
yorne. Durch die fehlenden
Steuarzeichen sind Atari und
CE4 etwas schneller als PC
und Amiga. Bei Amiga und PC
wird durch aine Cursorpositio-
nierung ein dbersichtlicher
Bildschirmaufbau geschaffen,
der ldnger braucht als beim
CE4 oder Atari. Die zweite

ﬂt!dtl:l"'-bllﬂ__ Diseptio

Runde ist also unentschieden.

Mun sehen wir uns an, wie
die einzelnen Kandidaten das
néchste Problem 1Gsen; Ein be-
stimmiter Informationstext sall
in dia Mailbox geschrieben
werden. Die Lénge ist ca. 6
KByte, Paul und Hans wahlen
auf dem C64 und dem Atari
nun einen Texteditor an. Mit
dem Amiga und dem PC wird
direkt die Mailbox angewahil.
Mach wanigen Minuten wahlen
Paul und Hans die Mailbox an
und senden den Text von Geo-
term bzw. 1st Term (ASCIl-
Upload). Zeitgieich werden
auch die anderen fertig. Bei el-
nerdirekten Verbindung zu der
Mailbox wird man thearetisch
schneller fertig, beim Verschie-
ben des Bildschirms nach
oben kann man allerdings ge-
trost Daumchen drehen. Ein
Geschwindigkeitsvorteil ist
nicht gegseben, daflir kommt
dazu, daB durch das Schreiben
mit dem eigenen Editor ein Teil
der Telefongebihren einge-
spart wird.

MNun geht es darum, ein Pro-
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[z] Der Mari besitzt wie der C64 keine VT-100-Emulation. Er ist
aber relativ schnell beim Aufbau der Pull-Down-Menis.
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[3] Richtig farbig wird es auf dem PC. Dort werden die ANSI-

Steuerzeichen voll ausgeweriet.

gramm einer bastimmien L&n-
ge (30 KByie) zu laden. Der PC
und der Amiga-Besitzer wah-
len als Ubertragungsprotokoll
Z-Modem aus. Dieses Proto-
koll Ubergibt die exakte Datei-
lEnge und den Dateinamen.
C&4 und Atari arbeiten leider
nur mit dem relativ langsamen
X-Modem-Protokoll. Der PC
meldet sich nach etwa 6 Minu-
ten wieder zurick, wihrend
der Amiga gerads neu bootet.
Michael hatte beim Laden des
Programms begonnen, auf
dem Amiga zu spielen. Dabei
war [hm der Computer abge-
stilrzt. Beim zweiten Versuch
{er ist inzwischen vorsichtiger
geworden) meldst sich auch
der Amiga nach 6 Minuten. Mit
ca. 8 Minuten ist der Atari da-
bei. Der C64 186t sich noch et-
was Zelt, wird aber nach 12 Mi-
nuten endlich fertig. Der zweile
Tell, das Speichern eines Pro-
gramms in eine Mailbox, wird
von den einzelnen Kandidaten
in der gleichen Zeit geschafft.

Die Ubertragenen Program-
me wollen noch gestartel wer-

Was ist eine
Emulation?

Eine Emulation sorgt dafir,
daf auf einem Computer et-
was nachgemacht wird,
was ein anderer Computer
varmacht. Ein Beispiel da-
zZu! Angenommen, auf ef-
niern Computer 146t sich mit
ginem bestimmten Steusr-
code der Bildschirm |-
schen. Wenn dies auch auf
einem anderen Computer
moglich ist, wird diese
Funktion (Bildschirm 16-
schen) auf diesem Com-
puter emuliert (nachge-
macht).

Leider gibt es aber in der
Computerwelt viele Mog-
lichkeiten, ein und dassel-
be zu Obertragen. Daher
gibt &s verschiedens Emu-
lationen: VT 52, VT 100, AN-
Sl und Avatar sind nur die
bekanntastan. Dar C64 be-
herrscht bis jetzt nur die
VT-52-Emulation.
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(4] Auch der Amiga kann mit Farbe aufwarten. Alle Meniipunkie
lazsen sich dber Pull-Down-Meniis einstellen.
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[5] Beim C64 werden die Texte untereinander geschrieben. Dies

(P Faraseter Paranatis. zinstelion—
i Biiiben erlasith K
Socoeoinf peint Eitgabeedsr 1] Fuer Hilfe )

-

kommi nicht allzusehr der Ubersichtlichkeit zugute,

den. Beim C&4 wird Geoterm
varlassen und das Programm
von Geos aus gestartet (»Dann
wird der Schnellader von Geos
benutzt.«). Das Programm
funktioniert auf Anhieb. Ahn-
lich gelingt dies auf dem PC:
Telix wird verlassen und das
neue Programm gestartet. Hier
treten auch keineriei Probleme
auf. Etwa genauso schnsll
funktionlert der Start des Pro-
gramms auf dem Atarl. Nurvon
dem Amiga hoért man noch
nichts. =Ist er etwa schon wie-
der abgestirzi?«, fragl man
sich. Man beéugt diesen Com-
puter nun genauer: Michael
versuchi verzweifelt, das Pro-
gramm zu starfen. Der Amiga
aber schreibt immer wieder die
gleiche Fehlermeldung auf
den Bildschirm: #This file is not
an object module« Entnervt
gibt Michael auf: =In Mailboxen
sind die Pregramme immer ge-
packt. Und einen Entpacker
wie ARG oder 200 hat doch je-
der« Was zu beweisen ist: Die
gepackte Version dieses Pro-
gramms wird aus der Mailbox

Besk Paranetec  Bodienung Bisketie Speicher  Hbertrauen

geladen, entpackt und ein-
wandfrel gestartet. Klar, daf
dieses Ergebnis nicht in unse-
re Tabelle pabt.

Die Bilunz

Das Ergebnis des Weil-
streits zeigt, dafi man mit allen
vier Computern DFU betreiben
kann. Was nicht erwéhnt wur-
de, ist das Angebot an Pro-
grammen fiir Computer. [n den
melsten Mailboxen findet man
nur PC-Programme. Das An-
gebot an Amiga-Programmen
in einer Mailbox ist nicht so

Freuions Reply iz Meszap H316.

fnlln HeE=s

.« ihe Gavwas wag of Il
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1 Caliny 86,80

[7] Schin bunt und dbersichtlich, dafir etwas langsamer, ist
alles beim PC. Er hesiizt eine komplette ANSI-Emulation.

Mailbox besitzt Programmse flir
diesen Computer. Ahnlich er-
geht es auch dem Cg&4 Dort
muf man richtig suchen, wenn
man Programme aus einer
Mailbox haben mochte. Sehr
gut kann man aber am Wett-
streit sehen, daf der C64 zur
Beschaffung von Informatio-
nen ausgezeichnet geeignet
ist. Eine fehlende Terminal-
Emulation fallt dabei nicht so
sehr auf. Andere Computer
sind durch die Steuerzeichen
langzamer. Lassen wir diz sin-
zelnen Kandidaten aber noch
einmal zu Wort kommen:

grof. Noch knapper siehl es Zuerst einmal Paul, der
bei dem Atari aus. Kaum sine  CB4-Besitzer: »5eht ihr, s0
Ll L]
Zeiten der einzelnen Computer
Anmwahl  Transker Starten Lesen/Schrelben

Coa 2 min 12 min 3 min Unentschisden

Atart ST 40 4 mir B min 2 min Linentschiaden

Amiga 500 & min B rrin - Unentschisdan

PC {477 MHz} 4.5 min & min 2 min Unentschisdan

Rechnen Sie dig Zeiten nicht zusammen! Damit verfilschen Sie
das Ergebnis des Wettsireits,

Gubjt Postkarien
Previous Reply is Hessage 8310,

Hal 1o EREEEE

fintmortharie!

B RS R R g e b

arina; dlirds 1ch gerne schen, aber \ohin T

Ich sarale apsqefadlens Postkarten! Oeseegen welite ich fragen, ob 1)
{ja, gonai Du da vor diesen Computer, BEWAMY) mir micht aal mine
fastharte schickst? Diese Harte kann, “ausuefliopt, Extenirisch,
griginall oder einfach nor eine beliebine fildpostkarte sein. Menn Bu
Dotne Gnschrifi auf der Rarte hinterlaesst, dann bekeanst du LOBEin eimg

Erfp e
" the GEFER 3F o 23
RS T 11t Five | e i) {-3 Ryad Previpus g
& tgin: Ty | O 7 3 = ins
Orininy ks cthe Bermon way - oF Jite. xAakR TRNG feg AT (et Besatees STlyT covtmmr _

t=p Bpall Previoes Replles
tfrgain, <Mrext, <Rieply, €52topT W

langsam ist der CB4 gar nicht.
Die Programme bekormmt man
sowieso meistens auf Diskette,
schiieBlich trifft man sich oft
genug.« Etwas anders sieht
das Peter, der PC-Freak; »lch
finde es praktisch, wenn ich
mir Programme aus Mailboxen
holen kann. So mufi ich nicht
immer zu den Usertraffan.=
Der Amigarianer Michael siaht
das viel lassiger: »Ich banutze
dan Computer hauptsachlich
zum Spielen. Wenn ich dann
mal was mit der DFU mache,
dann nur, um mich zu informie-
ren. Die Programme gibt es
groftenteils bei Usertreffen auf
Disketten.« Ahnlich sieht es
der Atari-Fachmann Hans:
=Hauptsachlich benutze ich
den Computer fir die Musik
(Midi). DFU mache ich fast nur,
um mich zu informiaren. .

An diesem Punkt klinken wir
uns aus und dberlassen die
Kandidaten sich selbst. Diese
beginnen namlich dariiber zu
debattieren, welcher Compu-
ter fir die DFU am besten ge-
gignet ist ...

e e——— e e ]
(8] Schwarzweif sieht alles auf dem Afari aus, Ihm fehlt auch
aine VT-100-Emulation. Er Ist daher etwa so schnell wie der CB4.

Suegabe 1/lannar 1330

[8] Trotz der ANSI-Emulation bietet der Amiga einen grofBeren
Bildschirm.
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Der Kampfer !‘I i{ &

auf seinem Weg
in Welt 2

von Matthias Fichtner

N och kelne dref Monate ist
es her, daf Manfred
Trenz, Programmierer
beim Diisseldorfer Software-
haus Rainbow Arts, in einem
64'er-Interview  zum Thema
»Spielegrafik« sein neuestes
Projekt erwdhnte. MNaheres
wollte er damals noch nicht
verraten. Vor wenigen Tagen
klingelte dann jedoch mein Te-
lefan, und Manifred verkiindete
stolz, daB die Arbeiten inzwi-
schen so weit fortgeschritten
seien, daB er mir erste Ein-
blicke gewdhren kénne. Ein Le-
vel sei sogar schon fast fertig.
diesen kinne ich eventusll als

28 Z54r

Demo fir unsere Programm-

service-Diskette haben. Da

hief es natirlich zugreifen!
Was ich dann zu sehen be-

kam war wirklich beein-
druckend: =Hurricans, bei dem
vom Konzept lber die Grafik
bis hin zur Programmierung al-
les von Manfred selbst stammt,
ist in 15 Level unterteilt, die je-
weils sage und schreibe runde
130 Bildschirmseiten groB
sind. Jeder Level des »Action-
Baller-Such & Find-Erforsch-
Blast«-Spiels {Criginalton
Manfred) scrollt in acht Rich-
tungen und wird von einem
iiberdimensionalen Endgeg-
ner bewacht. Diese sind teil-
weise sogar griber als der Bild-
schirm: AuBerdem warten in je-

demn Level viele Uberraschun- |

gen wie Zusatzleben, Zusatz-
power oder Extrawaffen. Auch
an Spezialeffekien wurde nicht
gespart. Da finden sich bei-
spielsweise Wasserfille, Ge-
witter, Dual-Playfields oder ani-
mierte Messer,

Einen vollstandig spielbaren
Level von »Hurrican« findet [hr,
wie bereits erwahnt, auf unse-
rer Programmservice-Diskette.
Das fertige Spiel wird voraus-
sichtlich ab Méarz 1980 im
Fachhandel erhéltlich sein. Ei-
nen Bestellschein fir Eure
ganz persinliche Programm-
service-Diskette mit  »Hurri-
can«=-Preview findet Ihr in die-
ser Ausgabe des 64'er-Maga-
zins auf Seite 154.

i

.

bow Arts ein%ﬂu
Ballerspiel an. Jeizi ist es soweit:
Als weliweit erstes Magazin
stellen wir Euch »Hurrican« vor.

Ausgabe | Jantar 1990




Teile der Gra-
fik erinnern an
Giger-Werke

- o = Polles 1 e S S
e S R F L D 5L
Das Spiel zeigt auf-
wendiges 2-Ebenen-
Scrolling

Auch vor Un-
T < wettern ist der
-?1 2 Kampier nicht gefeit
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- PAB2BAA > Eine Szene aus unserem Demo-
: _* Level: Eine Faust greift den Kampfer an.

Bedienungsanleitung »Hurricun«-Extras

Gespielt wird »Hurrican« (ber den Joystick an Port 2. Die Das Aufsammeln verschiedener Gegenstande bringt bei
achl Grundrichtungen des Joysticks bestimmen die Bewegun- =Hurrican= Extras ein. Diese sind im einzelnen:
Egﬂuﬁr- Spielfigur. Waffen werden durch folgende Aktionen rote Kugel: StreuschuB aktivierenferweitern
i aas I B E:ﬁne:uugell: lé?;azer ami'url?rinfameitem
r - o = aue Kugel: itz ermoglichen
s:ﬁesr;::gr;‘;ri;?:;i:m“wmnh“' Blitz aktivieren und um hellblaue Kugel:  Schutzschild aktivieren
Feuer halten + Joystick nach unten: Mine legen aﬂmg:, ZG‘::?::: ne S
F7: Granate abschieBen. Treffer auf Hindernis ergibt Smart- s el Mine
borab. weiBes »Le: Linie
Space: Energielinie ziinden 1up: Extraleben
Space + Joystick nach unten: Spieler in Kreisel verwandeln. Diamant: Bonuspunkte (100 Diamanten =
Joystick nach oben macht dies rickgéngig. i 1 Up)

Ausgabe L/ Tanuar 1950 L wa.l‘ 29




iBt Ihr schon, wie und
mit wem lhr das Jahr
1989 beenden und

das neue Jahr feiern werdet?
Ich habe mir neulich einmal
tberlegt, wenn ich persdnlich
aktives Mitglied in einem Com-
puterciub ware, wirde ich eine
Megaparty veranstalten. Dazu
wiirde ich alle mir bekannten
Computerclubs einladen. Eine
tolle Gelegenheit, Vergniigen
und neue Aktivitdten zu verbin-
den. Aber das warja nur mal so
gine ldes von mir. Wie sehen
Eure Planungen flr das bevor-

nem weifen Ordner zusam-
mengehalten. Da hatte sich je-
mand offensichtlich Arbeit ge-
macht, Die wichtigsten Infor-
maticnen und Daten daraus
will ich Euch nun abar nicht
langer vorenthalten.

Der DIAL-Computerclub ist
gin eingetragener Veresin und
wurde im Oktober 1984 ge-
grindet. Cirka 50 Prozent der
300 Mitglieder sind 15 bis 24
Jahre. Auch viele sdliera Se-
mestars sind aktiv vertreten.
Der DIAL-Computer-Treff be-
zeichnet sich selbst als das

PLE-. -
1%

Eo-dud
%

Vom Club erstellte Kuchendiagramme geben Auskunft dber die
Zusammenseizung der Mitglieder und die Geritenutzung

stehende Silvesterfest und das
neue Jahr aus? Schreibt mir
dariber. lch denke, daf sich
auch bei Euch einiges tun wird.
In jedern Fall winsche ich
Euch schon heute einen or-
dentlichen Rutsch und viel Er-
folg mit Eurem Computerciub
im neuen Jahr.

Vor kurzem erhielt ich einen
rigsig groBen Umschlag. Vom
Inhalt war ich ehrlich beein-
druckt. Der Computerclub
DIAL bat um Vorstellung im
&4'er-Magazin und das in ab-
solut professioneller und kor-
rekter Form. Nebst einer edlen
Visitenkarte, Briefpapier mit
Club-Logo, Fotografien und
ausfilhrlichen Datenblattern,
war alles fein sduberlich In ai-

30 [35'dp

Der DIAL-Clubraum - ausgestattet

von Monika
Welzel-Friebe

Computermekka im Zentrum
von Basel. Seit 1985 zdhlterzu
den beliebtesten Treffpunkten
aller Interassierten und kreati-
ven Computer-Fans. Das Mar-
kenzelchen des Clubs, eine

Computerdub
in der Schweiz

hervorragende  Organisation
und die gemitliche Atmospha-
re, haben sich weit iber Basels
Grenzen hinaus herumgespro-
chen. Initiative und Teamgeist
Zeigen sich auch Im aktiven
Clubleben. Ausflige und Be-
sichtigungen mit dem Club
sind das Resultat spontan ant-
standener ldeen.

Ausger(istet ist der Club mit
so ziemlich allen Helmeompu-
tern und der entsprechenden
Pearipherie. Schlieflich fehit es
auch nicht an regelmaBigen
Kursen wie z.B. Basic fir Ein-
steiger (flr alle Computer), Ba-
sic' fir Fortgeschrittene (flr
Amiga),  Textverarbeitungs-

mit fast allen Heimcomputern,

Hier macht das Computern mit Gleichgesinnten Spab.

Clubs, die ihre Adresse ver-
&ffentlichen oder sich vor
stellen michien, schreiben
an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
64'er-Redaktion
Stichwort =Clubkiste=
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Initiative und Teamgeist -
dadurch wird ein Computer-Club
grof. Der Schweizer Computerclub
DIAL hat es geschafft.

und Datenverwallungskurse
und derglaichen mehr.

Veranstaltungen wie Weit-
bewerbe und Ausflige und ak-
tiver Erfahrungsaustausch ver-
mitteln durchaus das Gefilhl
einer grofen Gemeinschaft.
Der Club verfiigt seit Septem-
ber 1985 Uber eigene Clubriu-
me, die zentral, mitten in der
Stadt Basel (Lelmenstralie 48)
gelegen sind. Die regelmaBi-
gen Offnungszeiten gelten das
ganze Jahr hindurch.

Die Offnungszeiten
Dignstag: 18.30 bis 22.00

Mittwoch:  18.30 bis 22.00
Donnerstag: 18.30 bis 22.00

Samstag: 1330 bis 17.00

Andiesen vier Tagen werden
jeweils unterschiedliche The-
menbereiche in Angriff ge-
nommen. Der Dienstag und
der Donnerstag sind der Unter-
hallung  gewidmet  (dies
schlieBt das Programmieren
natlrlich nicht aus). Der Mitt-
woch ist dem Anwender und
dem Programmierer und der
Donnerstag dem Atar-User
vorbehalten. Das Clublokal
steht in diesen vier Tagen allen
Mitgliedern zur Verfligung. Dig
Teilnahme an diesen wichant-
lichen Treffen ist natiirlich kei-
ne Pflicht, sondern bleibt je-
dem selbst (iberlassen,

Wer hat noch Interesse, im
DIAL-Computerclub  mitzumi-
schen? Auf Euren Besuch oder
Anruf freut sich in jedem Fall
das DIAL-Team.

DIAL-Computer-Treff
Leimenstrafie 49
Postfach 231
CH-4003 Basel
Tel. 061/225167

Ansgabe LJanuar 1520
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Gewinnen Sie durch lh-
re Programmierkiinste
einen Acorn 3000 Ar-
chimedes und viele Zu-
satzchancen. Beweisen
Sie uns in zehn Katego-
rien, wie gut Ihre Pro-
gramme sind.

n diesem Wettbewerb

kann wirklich jeder teil-

nehmen. Durch die
Schaffung von zehn gleichzei-
tig laufenden Disziplinen ha-
ben Sie die Méglichkeit, mit
Programmen aus lhrem Spe-
zialbereich ganz groB heraus-
zukommen. Das Ganze funk-
tioniert denkbar einfach. Wir
stellen lhnen in den zehn Kate-
garlen Programmieraufgaben.
Fir die Ldsung der Aufgaben
haben Sig bis zum 31. 3. 1880
Zeit. Danach bestimmen wir
die Gewinner der 10 Katego-
rien. Jeder hat die Chance, bei
Verdffentlichung bis zu 3000
Mark zu gewinnen. Zusatzlich
wird unter zllen Einsendarn
nach ain wahrar Wundercom-
puter verlost. Abar das ist noch
gar nicht alles: Sie haben zu-
sétzlich die Chance, dal wir Ihr
Programm als Profi-Software
mit Gewinn- und Umsatzbeatei-
ligung auf den Markt bringen,
Sie kdnnen in folgenden Kate-
gorien an unserem Wettbe-
werb teilnehmen:

1. Datei

2. Anwendungsprogramme
(Textverarbeitung u.a.)

3. Spiele

4. Musik

5. Utilities

6. Floppytools

7. Grafik

8. Datenferniibertragung

9. Lernprogramme

10. Druckprogramme

1. Dateiverwaltung. RS
grammieren Sie eine Schall-
plattenverwaltung mit mdg-
lichst vielen Sonderfunktio-
nen. Dazu gehirt die Eingabe
beliebig wieler Titel, aller

3 ¥ap

o

i

o NP
X -J._I; ok
SRR

ARATHON

Der Acorn 3000:

1 MByte RAM, 8 MHz Takt-
rate, 4 MIPS, Grafik 1152 x

B96 mono, 64D x 512 mil
265 Farben aus 4096, achl
programmierbare Soundka-
nale in Stereo, Multitasking
ARM2-RISC-Technologie

i o

S s
-
—

PROGRAMMIERWETTBEWERB

Songs auf siner Platte, Aus-
drucken von verschieden sor-
tierten Listen, Druck von In-
haltsangaben fir das Platlen-
COVEr LISW.

2. Anwendungsprogramme,

Hier geht es um pine Haus-
haltsbuchverwaltung. Mit dem
Haushaltsbuch muB es mdag-
lich sein, eine komplette Fi-
nanzplanung eineg Haushalts
mil frelen Einnahme- und Aus-
gabemdglichkeiten| zu fihren.
Gleichzeitig muB natiirlich das
Girg- und Sparkonto gefiihrt
werden. Das Druckign von ver-
schiedenen Formularen (etwa
Schecks, Uberweisyingen) soll-
te ebentfalls dazugaharen.

Zielis

es. ain tol-

dafiessoein Spiel
geben hat, also

4, Musik. Bgls

einen Keyboard-Si

warden. Klar, daB jauch sine
MIDI-Steuerung, ein Sample-
und ein Compose-Modus mit
Motendruckfunktion| dazuge-
hort,

BTSN Hierjist die Aut-
gabe, einen Basic-Compiler zu
programmieren. Der Compiler

muf in der Lage sein, das Ba-
sic des C64 in Maschinenspra-
che umzusetzen und einen ge-
geniber dem Basic platz- und
geschwindigkeitsoptimiartan
Code zu erzeugen.

6. Floppytoois. [ E[I-TH-1IE

chen wir ginen universellen
Disketten-Doktor. Mit diesem
Frogramm milssen alle nur
denkbaren Manipulationen auf
der Disksite (mit erweitertan
Spuran) mdglich sein, Refe-
renzgerdt ist die 1541, das Pro-
gramm solite aber auch auf der
1571 und 1581 laufen.

el L8 Hier liegt die Auf-

gabe in der Programmierung
eines Multicolor-Malprogram-
mes. Hier kommt es vor allem
darauf an, umfangreiche Manj-
pulationen mit der Grafik
durchfiihren zu kénnen (dre-
hen, spiegeln, Vektordeh-
nung). Kurz gesagt ein Giga-
CAD im Multicolor-Modus.

Hier suchen wir ein

Terminalprogramm mit XMo-
dem-Dateniibertragungspro-
tokoll, ANSI-Bildschirmtreiber

und bis zu 1200/2400 Baud
Ubertragungsrate

9. Lernprogramme. il
suchen wir ein Programm, mit
dem man leichter Mathematik
lernen kann. Es sollte Pro-
grammteile fir die gesamte
Oberstufe  enthalten  ein-
schiieBlich Vektorrechnung, fi-
nearer Optimierung, Infinite-
simalrechnung und Integral-
rechnung.

10. Druckprogramme,

Hier liegt die Aufgabe in der
Programmierung eines Pro-
gramms, in dem méglichsat vie-
le Druckméglichkeiten singe-
bunden sind (GruBkarten, Ban-
ner, Hardeopy, farbige Hardco-
py atc.).

Zugegeben, die Aufgaben
sind nicht ganz sinfach. Aber
das machi ja gerade den Reiz
des Ganzen aus. Wenn Sie
noch Fragen zum Wettbewerb
haben, kbnnen Sie uns natlr-
lich auch schreiben. Jedan
Maonat werden wir Sie Gber den
Stand des Wettbewerbs auf
dem laufenden halten.

Schicken Sie lhre Program-
me an:

Markt & Technik Verlag
Redaktion 64'er
Stichwort:
Marathonwettbewerb
Hans-Pinsel-5tr, 2

8013 Haar bei Minchen,

Auzgabe |Afamoar 1980
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ein 1:1-Ausdruck des Hi-

res-Bildschirms in erst-
klassiger Qualitat erforderlich.
Fast alle Hardcopy-Frogram-
me versagten in einem Punkt:
Entweder war der Ausdruck
nicht fidchendeckend oder mi-
nimal verzerrt. Gerade diese
kleinen Zerrungen sind es, die
=0 manchem Hobby-Elektroni-

Fur viele Anwendungen ist

-----

Unser Programm des Monats ist im Prinzip ein

Hardcopy-Programm fiir gehobene Anspriiche -
doch in Wirklichkeit ist es viel, viel mehr.

von Norbert Ramek

Pt h—d )
W
o B

ker den Spaf verdarben. Doch
nicht nur fir dissen Anweander-
kreis ist unser sLayoutdruckers
konzipiert, denn es steckt noch
vial mehr dahinter - es ist das
Hardcopy-Programm schiecht-
hin;

- Der Ausdruck erfolgt im Zoll-
rastermap, da slekironische
Bauteile diesen Anschlufab-
stand aufweisen. Das istin der

3000 MARK

FUR DAS

PROGRAMM
DES

MONATS

Mit 33 Jahren zéhle ich sicher nicht zu den typischen C84-An-
wendern, nicht einmal mein Beruf stellt einen Zusammenhang
zu Computern her: Seit zehn Jahren bin ich Busfahrer bei den
Salzburger Verkehrsbetrieben, nachdem ich aus Frust Gber
die trockens Mathematik ein begonnenes Elektrotechnik-
Studium iiber Bord geworfen habe. Zuvor absolvierte ich die
HTL Fachrichtung Maschinenbau in Salzburg, hatte aber im-
mer schon ein besonderes Interesse fiir alles, was mit Elektro-
nik zu tun hat. Ich habe im Laufe der Jahre auch etliche einfa-
chere elektronische Schaltungen gebastelt. Das Computer-
Fieber hat mich rein zuféllig vor sechs Jahren gepackt. Seither
steht mein C64 im Dausreinsatz. Im Rahmen meiner Tatigkeit
im Betrlebsrat hat er mir (und damit allen meinen Arbeitskolle-
gen) auch schon unbezahlbare Dienste erwiesen. Im Gegen-
satz zu vielen anderen C 64-Besitzern denke ich nicht an einen
Systemwechsel, denn die Praxis zeigt mir immer wieder, daB
dieser Computer selbst fiir anspruchsvollere Anwendungen
vollkammen ausreichend ist. Entscheidend ist eben doch
melst das Programm und nicht der verwendete Mikroprozessor.

Ausgabe 1/]anuar 1950
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Hier sieht man, wie der Drucker einen Bildschirmausdruck
gewissermafien »wachsen« (a6t

Listing 1. »zollrhc« ist das Hauptprogramm des Layoutdruckers

1 REM ZOLLRASTEEHARDCOFPY <Zalx
2 REHM CABE>
% HEM VON NORBERT RAMEK 188>
4 HEM IGNAZ RIEDEREAT 17 <248
5 HEM A-SU28 SALZBURG 21T
& REM <@EH:
1@ IF A<yl THEN A=1:LOAD"OBJ LOADGE ™ 8.1 <B7 T
9% IF B<>1 THEN B=1:LOAD"QBEJF Z0LLREEC®.B,1 <lB8>
A PRINT"{CLE JDONNI" <A
5@ PRINT, " (RVSON, SFACE}Z0LLEASTERHARDCORY
d <PB2>
@ PRINT"{2DOWN,4SFACE}FUERE ZWNEI NEEENEINA
NDERLIEGENDE" < HEE>
7@ PRINT, "C{3SPACEIEINZELGRAFIKENCIDOWN 2" 114
8@ SYS Z6&PE.E, 154 REM QREAFIX LOESCHE
N, PUNKTFAKBE HINTERGE. FARBE c126>
g FIg="":INPFUT"FILENAME FUEE LINEE GRAFIE
"sFI% 158>
1A@ IF FIg="" THEM 140 114>
118 GOSUR SHE <ABE >
12@ IF A<>@ THEN PRINT A:B$:GOTO 99 c2B8
13Q SYS ZR4P3.FI%, B! REM LINEE GRAFIK
NACH $40@ LADEN UND ZEETGEN L Pt
14@ INBUT"O. K. i/ M)"iC% <1BHS
15¢ IF Ce="J" THEN 18@ <H28>
8@ TF CE="N" THEN 894 <E@5>
178 GOTO 1448 C16E23
188 PRINT L ot
1963 5YS 2E4A06: HEM GRAFIK VON 4
ARE WACH 220@Q VERSCHIEBEN <@0E
2@ BYS Ze408,@.10: KEH GRAFIK LOESCH
EN, PUNETFARBE . RINTERGE . FARBE <2ABS
21¢ FIg="":INPUT"FILENAME FUEE RECHTE GEAF
TE" iFL% L2015
220 IF Fis="" THEN Z2E{ <2545
23§ GOSUB SEQ <2HES
740 IF A<»@ THEN PRINT A:D%:Q0TO 210 <38
258 SYS 25493, FIs.8: REM RECHTE GRAFIK
LADEN UNI» EEIGEN CHI4>
ZRH INPUT Q. K, (JAN 108 @34
278 IF C$="J" THEN 30d CHOED
28@ TIF Cg="N" THEN 21d <118
299 GOTO Z6@ <@ER:
308 OPEN 1.4.L: REM LINEARKANAL D
RUCEER <@18>
3193 SYS 256d@- EEM HARDCOPY <@ATS
328 END <@EH>
S@@ REM FILENAME TEETEN SEEES
S51% OPEM 1,B.2 FIS:CLOSE 1 22453
n2g OPEN 1,8.15:INPUTHL  A,BS:CLOSE 1 £124>
Sa% RETURN LOEEr

Breite kein Problem (Druckeraufldsung 80 Punkte pro Zoll). Aber
in der Héhe paft einfach der Abstand der Druckernadeln nicht mit
dem der IC-Beine tberain.

- Das Verhélinis Breite zu Hohe betragt genau 1:1.

- Violle Flachen sind zu 100 Prozent schwarz.

- Dadie GriGe eines Grafikbildschirms fiir eine Platine meist nicht
ausreicht, lassen sich zwei Grafiken nebeneinander und mehrare
untereinander drucken.

Der wesentliche Unterschied dieses Programms gegeniber
herkdmmlichen Hardeopies ist der, daf auch in der Hahe auf ein
Zoll genau 80 Bildschirmpunkte gedruckt werden. Das Programm
eignet sich fiir alle Epson-kompatiblen 8-Nadel-Drucker, deren
Madelabstand %5 Zoll betrigt, Dies ist bei dan maisten
Druckarn Oblich, aber nicht bai allan, Prifen Sie unbedingt, ob Ihr
Drucker diesen Madelabstand hat (Handbuch, technische Da-
ten). Sollten Sie sich nicht sicher sein, wenden Sie sich bitte an
den Hersteller lhres Druckers. Ungeeignet sind die Commodore-
Drucker MPS 801, 802 und BO3.

Laden 46t sich das Programm mit LOAD *ZOLLRHC™ 8 Wich-
tigyist, daf in Zeile 300 der Linearkanal zum Drucker gedfinat wird.
Welche Sekundaradresse im jeweiligen Fall einzustellen ist, rich-
tet sich nach dem verwendetan Interface.

BUN = RETURN = startet das Programm. Sie werden nach
den Filenamen der beiden Grafiken gefragt, die Sie nebaneinan-
der auszudrucken gedenken. Fir den Fall, daB Sie nur eine Grafik
drucken wollen, geben Sie fir den zweiten Filenamen nur
= RETURN > ein. Die Grafiken miissen auf der Diskette in nicht
komprimierter Form gespeichert sein, sie sollten also 32 oder 33
Blocks belegen.

Wenn Sie das Programm erneut starten, fligen sich die néch-
sten beiden Grafiken nahtios an die bereits gedruckten Grafiken
an. Auf diese Weise kiinnen Sie z.B. mit»Frintfox« vier, mit sPage-
fox= sogar acht Bildschirme erstellen und mit diesem ain
Hardcopy-Programm drucken.

AbschlieBend noch ein Hinweis, der viel Tipparbeit erspart: Die
Programme »zollrhe«(Listing 1) und =obj loadgr«(Listing 2} dienen
nur zum Laden und Anzeigen der Grafiken. Da sie keine Beson-
derheiten aufwaisen, sollen sie nicht néher erlautert werden.

Prinzipiell geniigt es, das Maschinenprogramm sobj zolirhcs
(Listing 3) abzutippen. In diesemn Fall wird mit einem Manitor die
linke Grafik nach $2000 und die rechte nach §4000 geladan. Dann
affnen Sie Im Direkimodus den Linearkanal zum Drucker mit der
logischen Filenummer eins. Der Ausdruck wird mit SYS 25600 ge-
startet.

Die Besonderheit des sigentlichen Hauptprogramms ist die Art
und Weise wie der Autor in der Héhe auf ain Zoll 80 Grafikpixel
unterbringt. Dazu wird der kleinstmégliche Papiervorschub ge-
wahll, das ist Vs Zoll. Da der Madelabstand bei 8-Nadel-Druk-
kern 3k1s Zoll betragf, erfolgt nach dem dritten Druckdurchgang
ain zusatzlicher Varschub von 2Vz4s Zoll, um unterhalb der achten
Madel fortzusetzen. Nach neun solchen dreifachen Druckvorgén-
gen ist dann genau ein Zoll erreicht. Zehn Bildschirmzeilen (80 Pi-
xel) milssen also auf neun (dreifache) Druckerzeilen aufgeteilt
wardarn.

Durch ainen leidigen Druck-
fehler in der Aufgabenstellung
{Textkasten Seite 66, siebte An-
weisung) wurde die Knobelei
unglicklicherweise unldsbar,
Hier nun die berichtigte Ver-
sion (die Anderung ist fetige-
druckt):

Der Schwarzhaarige wohnt

rechts neben MNicki.

fudaaka | fannar 15980
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[2] Und hier die gleiche Grafik, diesmal kam der Layoutdrucker

- o O e P Nl =

Funktionsweise des Layoutdrudiers

Alle folgenden Ausfiihrungen beziehen sich auf den Quell-
text des Programms, den Sie unter dem Namen »QLL ZOLL
RHC« sowie »QLL LOAD GR- auf der Programmservice-Disket-
te finden oder auf Anforderung als Ausdruck erhalten.

Nehmen wir an, der Drucker hat bereits zwei Zeilen zu Papier
gebracht. In Bild 2 zeigen die schwarzen Rechtecke in der linken
Halfte die Lage der Druckernadeln bei den drei Druckdurchgén-
gen. In der rechten Halfte sind die Grafikbytes des Bildschirms
dargestellt. Wir sehen hier genau, dab der Druckkopf immer zwei
dbereinanderliegende 8 = 8-Pixel-Grafikielder teilweise Ober-
deckt. Wir steigen also jetzt bei unserer Betrachtung am Beginn
der dritten Zeile in das Unterprogramm ab Zeile 3000 ein, Der
Weq bis dorthin erklért die Dokumentation im Listing. Ubergeben
wird der index fir die Nadelzuordnungstabellse TABSTRT sowie
SFDISFE ein Vekior auf die Adresse des obersten Bytes des obe-
ren B x B-Pixelfeldes auf dem Grafikbildschirm,

Die Zeilen 2000 bis 3090 initialisieren die Register bzw. Zahler.
DRKBYTE sind jene 8 Byte, die am Schluf dieser Routine an den
Drucker geschickt werden.

Zeile 3110 bis 3140 holt das oberste Byte des oberen 8 x
B-Feldes und schiebt alle Bits um eine Stelle nach links. Das sieb-
ta Bit, also das Graflkpixel am linken Rand. kommi dabei ins Car-
ryflag. War dieses Pixel geléscht, ist das Setzen der Nadel Gber-
flissig. Es erfolat alzo ein Sprung lber die folgenden Routinen
{Zeile 3150). War das Pixel hingegen gesetzi, wird zundchst ein-
mal der Inhalt van Akku und X-Register zwischengespeicher
{Zeile 3160 bis 3170). Jetzt muB sich das Programm aus der Nadel-
zuordnungstabelle die Anweisung holen, welche Nadel fir dieses
Fixel zustindig ist. In dieser Tabelle stehen in jedem Byle zwei In-
formationen: Im Hi-Mibbel diz Nadelnummer (von aben), wenn wir
uns noch im oberen 8 x 8-Feld befinden, und im Lo-Nibbe| die Na-
delnummer bei Bearbeitung des unteren 8 x 8-Feldes.

In unserem Fall hat der Indexzéhler fir die Tabelle zu dissem
Zeitpunkt den Wert 48 (zwei Zeilen mit jg acht Nadeln wurden ja
schon gedruckt; 2 x 3 x 8=48). Der ausgelesene Tabsallenwert is!
also 307 (Zeile 7210; erstes Byte). Da wir uns ja im oberen 8 x
8-Feld befinden, ist flir uns nur das Hi-Mibbel van Intaresse. Es sl

zum Einsatz keine Nadel fiir das Pixel In dieser Druckzeile zustandig. Das be-
NDRLUICEER BIll DhDSCHIRH
Grafik Bildsf_:hlrm
2. zBile
Drucker— HpEE
reile
1
2
g : 3
B X Cieres Bildschirm-
oy BxE Grafikisid zeile
a
3. LE=E
Tirucker— .-
zeile B
1]
]
1]
F==-]
]
k=]
] = [
4,
4 Linteres Bildschirm—
4, 5 8xB Grafikfeld zedle
Dracker— ==
zaile &
N
8

(2] Diese Situationsskizze verdeutlicht die GroBenverhélinisse beim Ausdruck

38 A¥ar

Ausgabe [anar 1380




Listing 2. »obj loadgre wird vom Listing 1 nachgeladen

Wama @ obj londgr €720 £7h2 &750 ¢ B0 B4 Fd a9 40 85 fead. bA £790.1 dd 60 80 00 &4 ©d Ba 8 0B
------------------------------- 6758 : 2098 51 fd ¢f df fb'ed B9 £793 1 a9 40 BS feoad 2085 £ 4a
£720 : 4o 2967 4o BH BT 4o D2 Lo ATAD i feoca d0 f6 60 a9 3h Bd 32 G7a0 : 2 20 98 b1 fa 91 fb o8 e
G728 = BT 20 FL b7 Ba D= da D= #5 &764 : 11 d0 a9 80 Bd 15 d0 =% 8o B7e2 1 &0 f9 ef Te ef foooe 80 31
6730 = e B9 PA-200P1°07 Er 39 de &770 2 02 B4 00 44 20 fd ose 20 el 67b0 : 2 o068 fe fa & Te fe Il
6736 & 0f 05 fd e0-0G B4 fd a2 &f 6778 v dd el mD A0 a2 Q0 Ba 20 02
G740 1 60 BE fe 82 04 BL fdicE de E7B0: 45 £f =9 1h B 11.d0 =% 1b

|_ E7L8 ;A0 fb és fe os 40 P6 A0 £785 : 15 8d 18 d0 29 03 24 00 64 m

trachtete Grafikbyte liegt oberhalb der obersten Madel, wurde al-

50 schon vorher gedruckt, Bﬂdiﬂﬂlﬂ‘lgillimm

Die Umsetzung dieses Vorgangs erfolgtin einem kiginen Unter-
programm ab Zeile 4500. Durch Verschieben der Bits um vier Stel-
len nach rechts wird der Wert des HI-Nibbels, also die zugeordne-
te Nadelnummer ermittelt. Mit diesem Wert als Index wird aus ei-
ner weiteren, kurzen Tabelle (ab Zeile 6050) der Code ausgele-
sen, der zum Setzen der jeweiligen Nadel zum Drucker geschickl
werden muB. Das ist fiir die oberste Nadel 128, filr die zweite Na-
del 64 usw. Beim Riicksprung von diesem Uinterprogramm enthalt
also der Akku diesen bendtigten Code. Dieser wird anschlieBend
zu den bereits gesetzten Bits DRKBYTE hinzugefiigt (Zeile 3220
bis 32:30).

Der soeben geschilderte Vorgang erfolgt der Reihe nach mit al-
len acht waagrechten Grafikpixeln des 8 x 8-Feldes (Zeilen 3250
bis 3270) und anschlieBend fir alle acht Obersinanderliegendan
Grafikbytes. Bei dem letzten Vorgang muB auch laufend der Zei-
ger auf die Nadelzuordnungstabelle TABPTR entsprechend er-
haht werden (Zeilen 3280 bis 3330). Wenn wir unser Beispiel ge-
danklich fortsetzen und inzwischan 5 Byte tiefer, also beim sech-
sten Grafikbyte von oben angelangt sind, enthalt der Zeiger
TABPTR jetzt 48+5 x 3=63. Der ausgelesene Tabellenwert be-
tragt $40 (Zeile 7260, erstes Byte), es ist also die vierte Nad el van
oben zu setzen. Der dafir erforderliche Code ist 16,

Wenn alle acht Grafikbytes des cberen B x 8-Feldes bearbeitet
sind, wiederholt sich der gleiche Vorgang fir das darunterliegen-
de 8 % 8-Feld. Dazu erhiiht das Programm den Vektor aufdie neue
Grafikadresse und setzt den Tabellenzeiger auf seinen urspring-
lichen Startwert zurlick (Zeilen 3510 bis 3620).

Machdem auch das untere Grafikfeld abgearbeitet ist, wird der
Vektor auf die Grafikadresse wieder auf die obere Zeile zuriickge-
setzt und gleich auf das danebenliegende Feld erhdht, das als

Der Layoutdrucker arbeitet nicht mit den Druckern MPS 801,
MPS 802 sowie MPS 803 zusammen.

Die Programme szolirhcs (Listing 1) und »obj loadgr« (Li-
sting 2) sind Beispiele fir die Bedienung der eigentlichen
Routing »obj zolirhc« {Listing 3).

wgrafik.packed« (nur auf der Programmservice-Diskette)
wird mit RUN < RETURNz= entpacki. Mach einiger Zeit ar-
scheint der Cursor auf dem Bildschirm. Nach der ernsuten
Eingabe von RUN < RETURN = entstehen vier Files mit einer
Lange von 33 Blocks auf Diskette. Diese ergeben - nach-
einander ausgedruckt - sine Beispielgrafik fir die Zoll-
raster-Hardcopy.

néchstes zu bearbeiten ist (Zailen 4000 bis 4070). Im ndchsten Ar-
beitsgang schickt der Computer die fertig zusammengestellten
acht Druckerbytes zum Drucker, und zwar jedes Byte dreimal, weil
mit einer Dichte von 1920 Punkien pro Zeile {bzw. 240 Punkle pro
Zoll) gearbeitet wird (Zeilen 4080 bis 4160).

Damit ist der fiir diese Hardcopy typische Programmablauf im
wesentlichen erklért, der Rest des Listings ist eher Boutinearbeit.
Bleibt nur noch zu erwahnen, daf beim Erreichen des Tabellenen-
des fiir die Nadelzuordnung zehn Bildschirmzeilen ausgedruckt
sind, Fir alle 25 Bildschirmzeilen mub der ganze Vorgang also
zweisinhalbmal durchgefiihri werden. In der letzten Druckerzeile
stammt das obere 8 ¥ 8-Feld jeweils aus der 25. Bildschirmzeile,
wahrend das untere Feld nicht mehr zur Grafik gehort. Deshalb
darf dieses auch nicht mehr berlicksichtigt werden, was durch die
Befehle in den Zeilen 2290 und 3640 bis 3880 erfolgt. (ah)

Listing 3.»0bj zollrhc« enthalt

Name : obj: zollvhc B400- 66e9 | Ehel : BE 65 Ee
—————————————————————————————————— E4R0 :9d T163
BAROY ¢ m2.01-20 o3 £F 9 00 B be B4 :eliee fo
BADE ¢ Fd-a9 30 85 fe el 0D B4 & ESQ0 = fo 63 0l
410 : fa 63 Bd £O-63 80 00 8d 23 BA08 @ BE 40 65
G418 [# 531 g9 1k 20002 fTa9. 82 BELD 765 e Bk
ALl 1 40 20 d2 ff 20 60 &4 af OF 6518 & fo 63 ad
G420 2 80 B5 P4 a9-2g 85 Te af Ge 6520 ; 0F ad Tf
G430 09 Bd £F 63 20 50 64 al 36 6528 1 bi fd-a2
64367 00 BS £d a9 39 85 fe.s0 e 6530 ; Be fd 63
AL40-1 05 B £FF B3 B4 P9 63 200 ef G533 + 6520 8b
S448 1 AR B4 ad 00 bd ed B35 200 4n #5460 4 F1 63 9d
A4R0 47 £F eR el D& G0 £33 200 TV 6548 ¢ 08 di-el
BA58: ae £F 80 01 20 o3 £F 60 BY £550 ;A3 B To
BLA0 7 ab 00 Bd fh 63 20 Al 6% TL AERDL T ARG
BABE ;g9 01 Bd fa 63 20926 al BaE0 ;. a5 e eg
G470 - 20 bF B4 20 B3 65 20 L 3 6568 ¢ bd £1.63
BAYR + B4 29 Da 20 d2 fP 2001 A9 6570 PP 20-d2
GLA0 = B5 200 09 6% 20 92 49 ee 18 6578 ;. ef e Te
G488 + £b A3 20 bf A4 20 b3 65 16 £520 0 B4 A0 e
G400 s 3 bE 64 B9 a0 02 8 b AERE = BB 65 B
BA9E 3 20/ 0l 65 20 =9 652092 54 &500 = B5 B0 A2
AAeD T 69 e fh 63 20-Bf 64 20 hO A598R @ d2 fel
ShRE o RI0B5 20 Bf B4 20.e1 65 27 &4el +-ad fa 63
Bibi : 1R-ad fb 63069 1684 £ B0 &5pd 1 de £S5 2D
B4hE ¢ 63 oa £ 63 40 ¥ &0 89 Le &5B0° ¢ @0 5 6D
Biol + 28-8d e A3 ad fb 63 Bd 3= f5ba + 85 Fd af
B4af : fo & a9 008l 07 O £1 Bd Ehnd Bl Ih ek
Bidl : B3 BE 10 f& &0 0O bl fd a7l Ghel a0 30 G
5448+ a2 0O On 90.17 48 Be £4 9 | sdd) toaf fe el
ke 1 A1 ae fo 63 bd01BEH 20 BY GogaE- 33 0151

die eigentliche Hardcopy-Routine

&3 10 f1 63 36 g5 = 1A Da 1b 33 Oa (= 1b 40 05
ps el 0F di o3 G528 : DO BD 40 20 10 08 04 02 92
ga fogd e Je SR DI 38 18 18 20020 20 30 ea
DE 40 of 18 &= G5fd 2 30 20 £0 40 30 50 50 A0 98
a% #d a9 01 -db G600 1 6BE 5050 70 &0-60 BO TOo 26
ad fb 63 Bd 59 a608 ¢+ 70008 07 07 10 1B 18-20 B2
ad #9963 £0 0B GAIG . 20 30 30 30 30 40 &40 30 b9
el 00 #0311 3% AE18 & 50 50 40 &0 63 50 7 60 b3
0 G0 I7T 48 93 fEa] A0 07 07 08 16 07 07 10 Te
Fo 62 bd £1 31 eS8 48 1B 20 200 20 303030 fd
ac 063 1d 4rf fA30 : 40 40 40 50 50 40 o0 &0 £
63 6F ef =0 A7 BA3E ;50 D6 08 05 OF 07 0518 OF
fd ee fo |&f Ea40 ba OF 20 18 18200 20°20: la
eB ool 06 4D 2= AAAE 3 30 30 30 40 A0 40 50 50 8o
el 38 B8 f4 A3 |  BES0.: 500505 05 DE0& 0607 be
85-fe 2 00 fa G658+ 07 0R 1B 03 07 20 10 18 &b
a2 #¢ 20 d2 42 | AEAD : 30 20 20 30 30030 A0 40 ©5
2 =0 08 d0 Bh GBE5E 2 40 D4 04 04 05 D505 OB 49
£0-0F 4o o4 de 66700 D& D& OF 07 OF 15313 07 bo
Ap 4a ua bd O 6078 ¢+ 20 10 18 30 20 20 40 300 11
Of a4 b el Gf SERD 04 03 03 05 04 04 Q5. 5a
pd d7 &5 20 3e AGER ¢ 05 05 06 0A 06 0707 A7 15
07 d0 £5.60 50 fAG0. ¢ 18 15 03 20 2018 30200 Te
0d &2 00 bd | 23 BAOE ;20 03 03 0204 03 03 03 e
P el o0 04 e E4E0 ¢ 04 DL 06 05 0506 DA 06 64
a% fd 69 o0 Q7 E&efl o 07 0F 07 I8 18 0820 20 Ta
£0 1a BS e 21 B ¢ 10 02 02 01 0303 02 04 ba
a0 20 85 f& 39 faLE s 04 03 06 04 D4 D& 05 05 de
23 40 85 fd A 66ol = OF Of DE-DO7 OF 07 18 18 66
fh fe B0 b 97 Sked 3 i
8007 1b 33 Bl
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Chedksumme
und MSE C6

N Programmen Tippfehler. Diese Fehler spéter|zu finden,
kann ein langwieriges Unterfangen sein,

Deshalb haben wir fiir Sie die Programme »Checksuymmer V3«
und =MSE« (MaschinenSpracheEditor) entwickelt. Der Check-
summer ist fir Basic-Programme und der MSE fiir Maschinen-
sprache-Listings zustandig,

Der Checksummer

Zuerst einmal missen Sie das Checksummear-Programm (sie-

he Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie AuBerst sorgféltig vorge-
hen, vor allem bei den Zahlen in den DATA-Zellen 20 bis 30. Wenn
Sie trotzdem noch einen Tippfehler gemacht haben, meldet sich
das Programm spéter mit einem entsprechanden Hinweais. Wenn
Sie fertig sind, speichern Sie das Programm auf Digkette oder
Kassette.
Jetzt geht es los:
1. Starten Sie den Checksummer durch dig Eingabe yon »RUN«
und das Dricken der RETURN-Taste.
2. Wenn die Meldung =Checksummer aktiviert...» auf dem Bild-
schirm erscheint, haben Sie keinen Tippfehler gemaght und der
GChecksummer ist nun gingeschaltet.
4. Zum Léschen des Basic-Programms geben Sie bitte »NEWs
ain. Keine Angst, der Checksummer salbst wird dadurgh nicht ge-
lGschl.
4. Mun kénnen wir den Checksummer testen. Geben Sie bitte fol-
gende Zeile ein und driicken Sle die RETURN-Taste:
1REY

In der linken oberen Bildschirmecke sehen Sig nup die Prii-
summe (ber die eben eingegebene Basic-Zelle. Sie mul <63 >
lauten. Dem Checksummer ist es Gbrigens egal, ob Sig »1 REM«
oder »1REM« eintippen. Mur innerhalb von Anflihrungszeichen ist
die richtige Anzahl ven Leerzeichen wichtig. Diese Priifsummen
erscheinen (sofern Sie den Checksummer eingeschaltet haben)
immer dann, wenn Sie eine Basic-Zeile gintippen und dann die
RETURN-Taste dricken. Im 84'ar-Magazin finden Sig die Prif-
summe immer am Ende jeder Programmazelle.

Listing 1. Der »Checksummer 64 V3« filr Basic-Listings

1
1
1

@ PREINT CHECESUMMER FUER C 54

1 PRINT:PRINT"EINEN MOMENT, BITTE ..."

2 FOR I=B28 TO AE4:EEAD A:FOKE I.A:P3=FS+
A:NEXT 1

3 IF PS<»5765 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE

W ZEILEN 2@ BIS 227 :END

EYS 828:P5=0:F0R I-58484 TO 58583:READ

A:POKE I,A:PS=PE+ANEXT 1

IF P5<»>16147 THEN PRINT TIFFFEHLER IN D

EN ZEILEN 22 BIS 38":END

POEE 1,53:POKE 42288,86:POKE 4229@, 228

PRINT "CHEGESUMMER AKTIVIEET."

PRINT:FRINT" AUSSCHALTEN : POEE1,55 ODE

RYSPC(27} " <RUN/STOF:EESTORE> *

FRINT:FRINT" ANSCHALTEN : POKE1.53"

DATA 168.@,133.254,162.1.188,93.3,133.2

55,168, 8,177,254

DATA 145.254,136,2088,249,23@,255,165. 25

5,221,85,3.200,238,282

DATA 1B.230,896,160,224,192.0,16@.2.188,

#.178.133,254.177

DATA 95.240,40,201,32,298,3,2808, 288, 245

133,255, 138,81. 7

DATA 17@,24@,14, 72,165,255, 24,42, 185, 8,

202.2088,249,133. 255

DATA 184, 178,232, 165,205,24,181,254,133

,254,76,111,228,192. 4

DATA 48,218.198.,214,165,214,72,162,3.18

9,32,157.1,4,183

DATA 212.228,32,21@,255,209.12,.4.92,72,

32,201,255:176. 104 %

DATA 144,1,138,86,202, 16,228 /166,254,186

0,.@,32,2p65.189, 1649

DATA B2,32,210.255,194,133.214.32,188.2

28,168,141,32,218.255 i Gd'Br

DATA TH.128.164.9.69.18.19

et

21
22
23
24
25
26
27
28
24
34

% PRINT CHR$(14) £242>
18 PRINT" {CLR}" <2045
28 PRINT"GESasssasssnsasssssssssnsssi <1585
IA PRINT" {(4D0OWM , 2ZSPACE}TEST {SPACE , BLUE , &SP

ACE2" CAZ2>
A0 PRINT®Y <ipg>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklart

In £eile 10 missen Sie nach den Anfihrungszeichen die Ta-
sten < SHIFT CLR/HOME = driicken und nicht die Klammarn
mit dem Wort CLR gingsben, In Zeile 20 dricken Sie nach den
Anflhrungszeichen die CBM-Taste und den Buchstaben
< Q=, gefolgt von mehreren SHIFT- und Stern-Tasten und
zum Schiud die CBM-Taste und den Buchstaben =W =, In Zei-
le 30 ist es viermal die CURSOR-abwérts-Taste, gefolgt von
zwelmaliger Leertaste, dann <SHIFT T> und normal EST,
zum SchiuB noch einmal die Leertaste, die Farbtaste Blau
< CTRL 7= und sechsmal die Leertaste. Zeile 40 besteht la-
diglich aus mehreren Grafikzeichen, die mit der CBM-Taste
und < B> erzeugt werden.

DWW Taste neben rechtem Shif, PACE|
Ciuraor unten IEHIFT-Spacea
[LEF Shift-Taste & Taste naben {F1j bis {Fa:
rachtem Shift; Sursor hoch |RETURNI
|GLRE Shitl-Tasle & 2. Taste [BLACK]
ganz rechls oben HITE!
|INET; Shift-Tasts & Tasie |RED)|
ganz rechts oben [EYAN]
|HOME 2. Taste von ganz rechis oben |FUBPLE]
|DEL| Tasta ganz rechts aban [EREEN!
|BHGHT] Taste ganz rechis unlen |BLUE]
‘LEFT) Shift-Tasie & Tasta unban YELLOW:
rechis |RVEOMN]

CTRL steht fir Control-Taste, s¢ bedeutst ICTAL+A], dal Sie dip Control-Taste und die Taste <A« dricken mikesan, (m folganden stahl

Laertasio RAVOFF| Controk-Taste & 0
Shilt-Taste & Leertaste ORAMGE] Commodore-Taste &1
Funktionstasten BROWH| Commodore-Tasta & 2
Retum-Taste ILIG.RED] Commodore-Taste & 3
Control-Taste & 1 GREY 1 Commodore-Taste & 4
Control-Taste & 2 GREY 2 Commodore-Taste & 5
Control-Taste & 3 LIG.GREEN, Commodore-Taste & G
Control-Taste & 4 [LIG.BLUE] Commodors:Taste & 7
Control-Taste & 5 [GREY 3| Commodore-Tasie & &
Control-Tasie & §

Coontrol-Taste & 7

Control-Tasts & B

Gontral Taste & 8 Die Steuerbefehle in den Listings

40 ZX¥ar
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Diese Zahlen diirfen Sie NICHT mit abtippen. bedeutet: Nach dem Anfiihrungszeichen die »Bildschirmld-
Als Beispiel sehen Sie das Bild unten links. Am rechten Rand  schene-Taste driicken (< SHIFT CLR/HOME > ). Oie Tabells ant-
jeder Spalte stehen die Prifsumman in eckigen Klammern. halt eine Zusammenfassung aller maglichen Steuertasten mit

Damit sind wir beim zweiten wichtigen Punkt: Schauen Siesich  dem entsprechenden Klartext.
die Zeile 240 von Listing 2 genauer an. Nach derm ersten Anflh- Waeiterhin sehen Sie in der Abbildung (Bedautung der Steuer-
rungszeichen nach dem PRINT-Befeh| erkennen Sie eine ge- zeichen) in Zeile 30 ein unterstrichenes «T« nach der Klammer,
schweifte Klammer | |. Immer, wennin einem unserer Listingsdie- Das bedeutet, daB Sie ein »T= zusammen mit der SHIFT-Tasle
se Klammern auftauchen, diirfen Sie das, was innerbalb der  driicken miissen, also <SHIFT T=. Wenn ein Zeichen »(berstri-
Klammern steht, nicht eintippen. Sie miissen die entsprechende  chenw ist, missen Sie dieses zusammen mit der CBM-Taste ain-

Taste driicken. Beispiel: geben, Die CBM-Taste befindet sich ganz links unten auf der Ta-
10 PRINT "|[0LE]" statur und hat die Aufschrift =»C==,
Listing 2. Der MSE-Lader fiir die einfache Eingabe von Maschinensprache-Programmen
1¢@. REM DIESES PROGEAHM ERZEUGT DEN S +BE,B4.85,5F, 20, A7 . B4 . D@, BA, ZE24 @81
118 REM MSE V1.1 AUF DISKETTE. CH3Es 1@BS DATA AS.E1,05.5F A5 B2,.ES BH. B8, 25,24
120- REM BESITZER EINER DATAGETTE £176% v &3, B340 34 BE. AR AN A AF, 237H CLETS
1300 REM MUESSEN DIE 'S' AWM ENDE VON Claha 1@ DATA EA.EA,EB,FB,D@ @2, B8 FC, 26,.3F, B2
14@ REH ZEILE 343 IN EINE °1' AENDERH! L1 TES yOEEF4C, FB B4 A2, 02,586,508, 3198 B B
17¢ REM b 1918 DATA A9 A8 A0, 30,80, F2 . B1.20.E4.FF.Fd
23@ IF PEEK{44}<>32 THEN PRINT"LCLEXSIE HA «FROGE, 38, B, 00,0947 BY, 88, 2978 ZEILn
HEN VEREGESSEN. DIE BOKES EINZUZE- BEN! 1811 DATA C3.34, 38, BB,CH,41 By, 27,093,204, 13
" END L R CJOE A0S EB B, 2R, D2 FERGLS5B, 2322 ClZta
4@ PRINT"{CLE}"i:DIW HLT33:FOR I-@ TU 4 cHARs 1@¥12 DATA 95,F7.CE,58,D08,D2,86,AE, B0, B2, FQ
250 HiQ8+I =TI HIB3+1)=T4+1W-NEXT : £=1008 Gl FE 2B 08 B0, DE, @3, 40 . 98,086,008, 2683 @5
ZHE FOR I=2@4R TO 3755 STEP ZG{PRINT "CHOME {@13 DATA 13.D@,@3,4C.80,85.C9, 80,03, 83, 4C
»I0H LESE 2EILE: T2 {253 +BAHA, OO, L8 DR, 83,40, 68,85, 22BE 2255
Z61 FOR N=@ TO 19:READ A=:IF LEN(AZI<>Z TH 1814 DATA T9.0E.D@,06.28,5F B4 . 40,84, Bi .40
EH SEE 4] B2 BE A CFO 2R, B2, Bl cHABA. 2152 Lt
2% IF PEEE(EI)+FEEK(F41%256<22 THEN 8@d (5185 1@15 DATA &4, 8A,85,F3:A5,F8,.208,082,B1.83.F8
270 HoASC(LEFTH (A%, 110 :L=pASCIEIGHTSLAS, 1) £188> B CE, 3A.OF. 82,569,088, 28, 0F, 1958 <AC2S
280 DEHIHIIE6+H I L) :5=5+D: PORE T+N' D £165> 1@16 DATA BB, AE.09.E@. 05,86, 1F, AB. 58, E6, B2
280 NEXT:READ V:IF S<-V THEN 39@ i B e +BR-BE .28, DE, FF, 40, 8E,. B9, CB, 2538 2188:
0@ S=9:2=24+1:NEXT:R-FEERK{2111) -H-FEEK[Z18& 1817 DATA 58, 86,14.49,92, 28, F2,81,CA,. DB FA
i) e c84,57.688,658.40,88.B1,.4A5, 05, 2881 A
491 POKE S528@,F:POKE 53281 ,H:POEE B4E.R:F 1018 DATA E@.089,.BE.%3,4C,32,843, 208, D2.FF. AB
RINT"{CLEIDIE DATA-ZEILEN SIMD FEHLEEF vo8, BB, 82, 98, 88,06, 59,26, D2, 2468 @49
RETLL" CPaH 1818 DATA FF.CB,58:D@ . F8, 40 ,8E Hd, €5, 44 44
A@s PRINTSIE KOEMMNEN NUM DIE FARBEN DES M AR AA 28,589,868, 29, 0F. 09, 2410 <g35>
BE” <200 T@2d DATA BA. 99, B2.60,.06,65,36:4C,DE.FF, A2
A03 FRINT"EINSTELLEN. " s BERINT"{ZDONN , BFACE. P BA. 20,01 .B1,28:48, 52,28, Z26L CET
RVSONIDRUECKEN SIE <i:. <2> ODER <8:> <2@5> 1@21 DATA EA.B1.Z@.0F.B2.A5,FC,20,4E,B1 A5
Ags FRINT (DOWH, ESEACEY<1> — RABHEN-/BECHRT «FB20.4E, B, 26,ED,B] (A5 ,34, 2568 148
FTFAEBE 13 1022 DATA 8@, 28.28,F2.B1 .49, Bd,85,.59,28,.8E
J85 PRINT <{25PACE3 <25 HINTERGEUNLFARBE C2IF +BE28.ED. Bl A4, 59, 20, EF B, 253§ <233
d@8 PRINT"{DOWN,25PACE}<5> - FARBEN UEHERN 1823 DATA 81,FB.CHB,84,59 00 68,98, K0, 28,14
EHMEN c108% B2, A8, 12,29, D2, FF, 28, 8E.B%, 2657 <1 @9
387 PRINT"L2DOWNSFAREBE <1-:- " R:PRINT FAREBE 1924 DATA Z0.EF.B@,05,FF.F@ . AD,; 2%, 43, B3 A8
c2s: "l “HEE > Id AE, 14,28 F2, B 40, 42, B . 2883 TH2ds
Je8 GET A:IF A=@ THEN c@a t21@> 1925 DATA AP.92,28.D2.FF,;2¢,33.82,28,E6. B2
%8 TIF A=l THEHN R={E+1:aND 135 88> v2u.dF. B2 9¢, OF 40, BH. B3 AR 2848 <123
31@ IF A=2 THEN H={Ht1l!AND 15 LB 1@26 DATA B3.Z8.DE,.FF.AE .83 A5 ,.003, 80, A6, D&
411 IF A=8 THEN 348 aha T A0, 9%, D9, 8D 8@ DA, 9D, 3@ DB, 2476 237
313 GOTD 3@l g 1¢27 DATA EB,DH,.EF.60.,A%8D 20, A% 20, 4C,D2
340 FOKE 2186,.H:POEE Z111.R £1a3a 'EE 2902 /FF, 898,20, D2, FF, 28, 28835 <1682
342 TOKE B631,18-POKE 632,13:POKE 188;2 £135% 1828 DATA E4,FF F@,FR, 60,84, 50,85, 50 A0, 0¢
343 PRINT"CCLRISAVE CHR2(34) "MEE V1.1 CHE® +B1, 5C.FR BE. 28,02, FF.C8, D0, 31949 @TT
(941".8 SEIL 1§28 DATA FG6.608.A0.FH,85.5A,A8,00.54,5H,81
44 POXE 43,1:POKE 44.8:PCKE 45,172:FOKE 4 +FB 18,65, 54, 85,04, 90,82, E6, 2666 “13B>
6,14 :END CcLA@> 1@3@ DATA 5B, U6, 53A.2E6,5B,C8,CH, 08, 38,EC AL
BEE PRINT"LCLR.,RVSONIETE HABEM ZEILE Z"CLE voh, B5,.5R,85,FF 60 ,18.A5,.FB. 2467 <2183
FT,SPACEIVERCESSEN : " : AzPEEK( BABYAND 15 <1245 1@31 DATA E9,98,85.FH,96.02,E6,FC.60.A5 . FH
818 POXE 646, FPEEK(HIZB1 AND 15 PRINT "LIST" vooa oF . A FC,.ES.B@, 60 A%, B3, 3186 <183>
=2 ="F+2-POKE B4B . A n224n 1832 DATA AS,.FH, 20, FF, Bl AG,. 81,89, 08, 82,24
8zZ# GOUTO 92¢ CHGE > D02, FF,CC, B0, B2.C8;: 98, F4, AR, 2682 cE9E>
@6 PRINT"LCLRE.RVSONISIE HABEN EINEN TIFFF 1833 DATA 14.ED. 0. 02.448,2@,ED,B1,CA, D&, FA
EHLER GEMACHT: " :A=PEEK(E4E)AND 15 <154 RS B2 28AE BL . AS BT, 28, 4E, 2457 LRGR
91§ POXE B46,PEEE(S3ZAIIAND 15:PRINT"LIST" 1@34 DATA Bl.2d¢,ED,Bl.AS,6@.28,4E,8B1,A5.5F
Z:rHOKE B48,4 173> c28,4E,B1 . EA FAEAEA  EAEA 3122 1 BEs
92@ FORE B31.1B:POKE 632,.17:FOKE B33.13:F0 1335 DATA BA.EA.24;5E.1@,@1.88,48.12, 28,02
KE 138,3:END £126% +FEAZ. 28,20 ER;BL A DA FA, 2703 CEET
182 DATA B@,@0,.P8.BA.00,9E,32,.38, 56,31, ¢4 1656 DATA AS9.92,4C,D2.FF.AS.DE.C816.BE %1
CHE BB A2 B8 A 36,85 A4 A8, 1247 ~118% LEW. A0, ARG, B5, A4, A0, TH, B5 /A8, 2845 CEELr
1081 DATA B5.85,A5. A%, 83,85, A6, A8 B, 855 AT 1837 DATA A3, 84,85, A0,80:AT AZ,13,48:27:B1
AP PE.B1,A4,81.A8,08, D, F8, 2888 <@54s AL, 01 AR, 68,10 FO.CA.FR 19, 2671 (REES
1882 DATA E&,A5 EB.AYCA. DB F2 . A8, 56,85,:81 1@38 DATA 1B8,A5.A4.68,28, 85,44, 908, U2 ES, A5
(&0, BB.BE, 26,01 ,81 A9, 00,8, 2781 <HIR> »18,A5,A8.68, 28,85, A68,.80,.E4, 2583 LETl:
18R3 TATA 21.00,48,BF.8D, 28 D@, 8D, 88, B2 . A9 1238 DATA -EG6 A7, 4C.0H6 .82, 89,91 ,4C, D2 FF.AY
+H3,A8,74,208,FF,B1.48 ,B3,A8, 2673 @59 JBE, 8D, 18, D4, A9, 00,8085, 04, 2776 CAEE
104 DATA B9.28,FF.B1,AQ. 00, 2¢.CF . FF.858.41 1948 DATA ASLFT7.80,.896.04.A458,11,.80. 04,114, A8
H2,08.09.8D., DY, FS B8 Fl: D2, 2812 C2ET S L32,.8D.31,04. A9, 80, 80, 8814, 2413 <1Z26%
1885 TATA CTB,11,99,82,A4,10,8C,8d, 82,20, EA 1§41 DATA AG.BR. 20,089,853, A9.18.80 04,04 ,53
+B1 (4@, B3, 49 ,CF 24, FF B1 24, 2327 LHAG s (&2, FF,CADP,FD,BH, DA, PR, Bd, 2914 LE4H>
1806 DATA BE.B4,.B3,.FC.809,.62.20.8E,84.85.FB 1042 DATA AS.8F . 8D.1c.D4 A8, 2D, 80, 85,04, A8
JB85,.61, 20, A7 B4, D2, 2@, A0, B3, 2664 15885 A5 (B0, @6 D& AD, 21 B0, B4 . D4, 2385 <1132
1@a7 DATA A9.E5,2¢,.FF.B1.2@.5E,B4.85,60, 28 143 DATA ﬁEI,fJ'?.HIJ.E‘irIMl.HQ.BE.ED.M.EI&.AFm
.
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1@dd
1350
146
1847
lags
1@ds
1358
1851

1652
1933
1¥54
L@55
1g58
1857
16858
bR
1HEd
1HE]

1d6a
1863
1264
1865
1666
1867
18648
1dE5
lava
1#71

1872
1#73
1#74
1873
187E
1877
1878
1478
1Ha8
1881
1#82
1g83
1854

1R85

JEF. 20, 69,583,489, 20,8094, Dd . 2254
DATA A9,P@.80,81,D4.8D,.99, 04, B0, 38 24
+F#,FF.BA 48 ,98,408,18 A8 46, 2174
DATA A2,18.20.F@,FF, A8, B4, A0 A 2. FF
+B1.2@,12,83, 28, B4 FF FEE, FB, 2931
DATA A2, 1D, A9, 14,28, D2 FF.CA DU FALE
+48BH,AA, 1B AC. FE. FF . 008D, 2704
DATA BD.28, 20,20, 20,20, 20,28, . 40, 41 . 5p
»43,46,48,4E, 45, 4E, 53,508,562, 1144
DATA 41.43,48,45. 29,00, 20. 45, 44,49, 5
SAFLSD, 20, 0D 0T 20, 20 28, 20, 1TB23

T

L5

DATA 2¢, 20,28 .28, 56, 4F-1E.20. 4E, ZE, 4D
VALV AR AR B0 2620 0dd, 28, 5%, 1328
DATA 45, 4%.4E,45, 45 2B 29 80 @D, &0, 24

VR EE. S, 52, AF . AT 52, &1 4T, 1162
DATA 4D 4E. 41,4045, 260 34 20 A0 B0 . 2
VR EE.2@.53, 54,41, 52, 54,41, 1473
DATA 44,.52,45.53.93 45,2834, 20,249
LA @D, 2820, 2, 40 4E 44,41, 1E1&
DATA 44,58:4953.53 40, 28, 2828 34 £
20, B0 92,81 @158, 52,4F .47, 1136
DATA S2.41.4D, 40, 20,34 . 20. 00, b2, 20, =20
2 2AL2A, A2, A6, 41,4003, 43, LEEd
DATA 48,45.28,45,45,4E.47,41,42. 45,24
JEALEALEALZB, 20,92, B0, ¥D B0, 1858
DATA B4 ZA, ZA 23,45 4E, 44 45, 28, 24 28
FEALEE,153.01.20.20,12,44,88, T16
DATA 49,53,4B.20,4F 44,45, 52, 2@, 12. 54
VEZTAL S5 A5 U0 8T, 13 2 2d. 1151
DATA 453,2F,aF, 20,20 20445, 45 48 /4C (45
Vo2 R, 28,01 BT 28, 48 (B2, Ad, 1606
DATA B3.A0,0F 20, FF, Bl 288K, B4 B3
+2@BE.B4 .85 FB,/C3, 61 yAS-F: JEWAT
DATA E5:62,99, 20 A5, FB G5 0F AT O HS
B B 1828 AT, B4, DE 14, BR, ZEEE
DATA 20,A7:B4 F@, 80,85 F5: 28, A7 . Dd « F@
+85,B5,F8.4CEF,B0. 88,88, 208, 2743
DATA 43:B3.40,5F B2, 28 :CF . FF. 0040 D
vB8,29,01,B1 . 20,458,.B2 .40, 08, 2374
DATA BB, CE.ED.6F AD. BUH.85,0F, 28,.5F . B4
2@, EA P11 20 B0, B5 24, 5B 50, ZP4l
DATA 3,260, E4, FF, Fi:FR. 26 /EL.FF.F¥: 34
V2R, 8F, B2 2, 5E. 10 B9, 2B, 4k, 2435
DATA B3.20.@D.B5,268,60,B5.,24,35. B2 3¢
vaF B2.88,\ BT AW, B4 A9 2920 2198
DATA FF,B1,20.E4,FF. 09 00, DG, F2, A9, G
+B5,5E,A5 61,85, FB. A5, 62.85; 3U5E
LATA FC,.20,.E@.B2.40,.64.B1 A5, FU, 208, 4E
+B1,A5,FR,B5, FF. 20,4E,B1 .48, 3403
DATA 28,49, 3428, F2. 81, AW, 889, 28 ED.BL
LH1.FE 2@, 4E,B1,C8, 08,88, §¢, 2366
DATS F3.2¢,.ED, B1.24,5E, 3@, 83,A8,12, 3C
VADZ0 20 D2 FF 26,18, B2 A5, 2180
DATA FF,2¢,4E,B1. A%, 82,20, D2, FF /4C. HA
Bl AR FF.85,.83,85. 89, A8,d4, 3U73
DATA 85.BA.20.08,FF A2 FF 40,08 FF . 34
VOO FF. A9 FF. 40,03, FF, 6. 3F, 2313
DATA B4, A9,8,B5,5E,28,4E,85, 20,48, H2
A2, 24,48, 20, 20. 02, FF,CA,DE, 2596
DATA FA, 20 EA.BL 26 EA BT, 28 .60, B3, 4C
yC1 B4, 28, BB B5. A6, 5F A4 .64, ZB1Z
DATA A9,81,20,D8,.FF,.Bd, @A, 26, 7 . FF. 43
(BF D@, 83,40, FB, BL. AD 81, 20, 377
DATA O3.FF.28,60.BE.A@ B4 AT 4F , 20 HF
+B1,2@,F9,B1,40,FB.B4, 24 B9, 2521
DATH BB AS.37.49, B4, 28, FF.B1: 28, Fa. 81
LAZ. 08,09, 44,F8, 06, A2, 01,08, 2717
DATA 54,D0.FL.A0,@1,A8,2d,8BA,FF.AQ, 40
VER QL FE,IA:AS, 4@, 80 B8 82 =403
DATA AD,3A.80.21,.02 ,09,01,.02:99,22,¢2
OO0, 9@, A2-0906, F4.68,C8, D, 2182
DATA @C.HO, @1.02, 88, 20,82,08,00, 0@, 42
;DB F4.08, A2, 20,46, 32, 4C.BD, 2018
DATA FE,28,88:B5:45 0405, 88,00, 33 46
;BB .86,57 . A9,01,28,.C3,FF A2, 28040
DATA E60.85,B9.20,C8.FF, B, 28, A5 BA 3
.B4,FF,A5.B9.20,96,FF.29, A5, Z811

B
DATA FF.05,61,AS, 90,44, 48 B0, 13,2045

JFF.B5.62.,20,AB,FF, A5, 57,85, ZEEd
DATA B9, AS, B0, 20,05, FF 9¢.03,40. A3 .82
BE.3F. B4, 60, AF-BA D901 D8, 2634
DATA BA.AD,3D.B3,85,61.AD.3E,83 85,
40, FB.B4, 89, 13,26, D2 FF.AZ. 2300
DATA 10,28, ED,B1.CA:DE. FABE B8 WE,
LB, B8, 0O ¥, 33, B0, BB B0, B, 1238
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Wenn das Basic-Programm (Listing 1} einmal bis zum Ende
durchgelaufen ist, kdnnen Sie den Checksummer 64 durch Ein-
gabe von »POKE 1,55« aus-, und durch »POKE 1,53« jederzeit wie-
der einschalten (gilt nur fiir den C 64). Listing 1 benbtigen Sie erst
dann wieder, wenn Sie |hren Computer ausgeschaltet hatten.

Es ist fibrigens ratsam, vor dem Austesten eines abgetippten
Programms den Checksummer 64 durch »POKE 1,55«abzuschal-
ten. Einige Programme kbnnien sonst abstirzen, obwohl sie feh-
lerfrei abgetippt sind.

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Program-
men. Als erstes milssen Sie den sogenannten »MSE-Lader« (Li-
sting 2) abtippan. Dieser erzeugt erst das eigentliche MSE-
Programm auf Diskette oder Kassetia.

Wichtig: Vor dem Eintippen des MSE-Laders miissen Sie un-
bedingt folgende Befehle eingeben (ohne Basic-Zeilennum-
mer): POKE 44,32 : POKE 8192,0 : NEW

Jetzt kinnen Sie beginnen, das Listing 2 abzutippen. Der MSE-
Lader erkennt zwar, wenn Sie beim Eintippen der DATA-Zeilen &i-
nen Fehler gemacht haben, aber wenn Sie ganz sicher gehen
mochten, solitan Sie den Checksummer vor dem Eintippen akti-
vieren. Dia Prifsummen fiir den MSE-Lader finden Sie am Ende
der jeweiligen Programmzeilen.

Wenn Sie das Listing 2 nicht auf einmal abtippen mdchten,
miissen Sie vor jedem neuen Laden des Programms unbedingt
die oben genannte POKE-Zeile singebenl

Wenn Sie alles richtig gemacht haben und das Programm feh-
lerfrai abgetippt wurds, speichert es sich nach dem Starten selbst
auf Disketta oder Kassette unter dem Namen »MSE V1.1« Dieses
fertige MSE-Pragramm laden Sie dann bel Bedarf wie gin norma-
les Basic-FProgramm und starten es mit=RUMN-=.

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes mochte der MSE den Namen des zu bearbeitenden
Programms wissen. Dieser steht in der arsten Zelle unsarer MSE-
Listings. Dann missen Sie die Start- und Endadresse des Pro-
gramms eingeben, Dies sind die letzten beiden, vierstelligen
Hexadezimalzahlen in der ersten Zeile unserer Listings.

Wenn Sie ein Programm von Diskette oder Kassette laden wol-
lan, um an einer bestimmten Stelle weiterzutippen oder hoch eine
Korrekiur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage nach der Start-
adresse eln =L« sin. Danach missen Sle <D= oder <T=
driicken, je nachdem, ab Sie von Diskette oder Kassetie (stape«)
laden méchten, Wenn das Programm unter diesem Naman nicht
auf der Diskette vorhanden ist oder ein sonstiger Ladefehlar vor-
tag, meldet sich der MSE mit »/O-ERROR«. In diesem Fall
driicken Sie = RUN/STOP RESTORE = und geben einfach noch
einmal »RUN« gin.

Baim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruckien
Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die Freirau-
me dazwischen ein. Wenn Sie in einer Zeile einen Tippfehler ge-
macht haben, meidet sich der MSE sofort mit einem Brummton
und det Meldung »EINGABEFEHLER«. Nach einem Druck auf
die RETUBN-Taste kiinnen Sie mit der DEL-Taste den Fehler kor-
rigieren. Wenn Sie das gewiinschte Programm vollstandig einge-
geben haben, speichert es der MSE automatisch,

Bisi langeren Listings st es unwahrscheinlich, daf Sie das kom-
plette Programm auf einmal eingeben. Sie kbnnen Ihre bisherige
Tipparbeit jederzeit durch < CTRL S > auf Diskette oder Kassette
speichern und lhr Werk spater fortsetzen. Sie sollten sich dann al-
lerdings im Heft markieren, wie weit Sie beim Abtippen gekom-
men sind! Spater geben Sie dann nach dem Laden das ersten
Programmiteils < CTRL N> ein und auf die dann folgende Frage
nach der Startadresse die Zeilennummer (Adresse), bei det Sie
aufgehdrt haben zu tippen.

=CTRL M= erlaubt Ihnen jederzait, Ihr Werk listen zu lassen.
Durch <SPACE> kbnnen Sie weiterlisten und durch
<RAUN/STOP = das Listen abbrechen,

Wann Sie eirien Drucker besitzen, kinnen Sie das Programm
auch mit =CTRL P= ausdrucken. Mit =CTRL L> wird das Pro-
gramm noch einmal neu in Ihren C 64 geladen.

(F. LonczewskiWN, Mann/D. Weineck/ap)
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Das Mathematik-Genie

DaB es fiir den C128 auch Programme gibt, die sogar fiir den Geschafts-
mann interessant sind, beweist das Listing »Genie V1.1«. In diesem Pro-
gramm sind Berechnungen fiir den Grundschiiler bis zum Unternehmer enthalten.

von Johann FdBleitnejr

wir lhnen ein nitzliches Hilfsprogramm vor, das eine Menge
Features bietat.
MNach dem Laden mit »OLOAD " GENIE V1.1 "« ung anschlie-
Bendem RUN befinden Sie sich im umfangreichen Hauptmen.
Mun kbnnen Sie eine von elf verschiedenen Rechengperationan
auswdahlen. In jedem Unterment befindet sich eine spezielle Ta-
stenabfrage, die den Ricksprung ins Hauptmend erlaybt. Beiden
restlichen Untermenis springt das Programm automatisch nach
der erfolgten Berechnung und anschlieBendem Tastendruck ins
Hauptmeni zurlick. Folgende Operationen kinnen Jie auswah-
lan:
<1=: Grundrechnungsarten
Unter diesem Programmpunkt sind die reinen Grundrechnungs-
arten vereint. Mit den Tasten 1 bis 4 kann eine Aufgabg durch Ad-
digren, Subtrahieren, Multiplizieren und Dividieren pelst wear-
den. Eslassan sich jeweils zwei Zahlen eingeben, diedanach mit
der gewahiten Rechenoperation behandelt werden. Rlcksprung
ins Hauptmeani mit der Taste <E=.
< 2> : Sparkassen — Kreditwesen
Hier lassen sich Jahreszinsen, Zinseszinsen und Ruckzahlung
von Krediten berechnen. Bei den Jahreszinsen besteht die Mog-
lichkeit, sich die Zinsen in Jahren, Monaten und Tagen ausgeben
zu |lassen. Die Zinseszinsen beschrianken sich auf die Eingabe
von vollen Jahren. Die Anzahl der Jahre kann jedoch bestimmt
werden. Die Ausgabe des Ergebnisses bezieht sich

Damlt auch Sie mathematisch immer im Bilde sind, stellen

Eingabe des Kreditbetrages, Anzahl der Raten, Zin

nat, Bearbeilungsgebiihr und staatlicher Kreditgebil
rechneten Zinsen und anfallendan Kosten, sowie Rl
betrag und die erste zu zahlende Rate aus. Auch hie
Druck auf die Taste <E=, um ins Hauptmenii zur

genigt ein
k zu kom-

mean.
=3 =: Schiufrechnungen
SchiuBrechnungen (auch Dreisatz genannt) stellep fir unser
Programm kein Problem dar. Diese lassen sich auf zwgl verschie-
dene Arten berechnen, »direkt« und -indirekt=. Bai der dirgkten
Berechnung ermittelt das Programm ein Verhaltnis zwischen
zwel Zahlen mit Berucksichtigung einer angegebengn Maiein-
heit (z.B. em, m, |, hl). Dieses Verhaltnis wird nun auf eine dritte
Zahl libertragen und ergibt die gesuchte vierte Zahl rpit richtiger
Grafenangabe. Ein Beispiel wire: Ein Auto verbrauchiauf 100 km
7.1 Liter Benzin, wieviel verbraucht es bei 120 km? Bel der indirek-
ten Berechnung verhélt sich das gleiche umgekehrf} Hier ware
ein Beispiel: Eine Kuh frilt 50 kg Heu in 1 Stunde, wie lange bena-
tigen drei Kithe flr 50 kg Heu? Es lassen sich nicht nurfaBeinhei-
len, sondern auch Namen eingeben (in unserem zweiten Beispiel
»Kuh«). Rlicksprung ins Hauptmen( erfolgt anschliefiend wieder
mit Taste <E=.
<4>: kaV und ggl
Méchte man das kleinste gemeinsame Vielfache|(kgV) oder
dengréBten gemeinsamen Teiler (adl) von verschiedenen Zahlen
ermitteln, wahlt man diesen Meniipunkt an. Nun hat man die M&g-
lichkeil, sich fir eine der beiden Rechenarten zu entscheidan.
Punkt 1 dieses Menlis erlaubt die Berechnung des kleinsten ge-
meinsamen Vielfachen. Hier ist darauf zu achten, dag immer die

44 '3:34p
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kleinste Zahl zuerst eingegeben wird. Nun kinnen mehrere Zah-
len hintereinander folgen. Die Eingabe kann mit der < RE-
TURM =-Taste abgeschlossen werden. nach der Berechnung
wird automatisch ins Hauptmend verzweigt. Genauso verhalt es
sich bei der Berechnung von Punkt 2, des gréBten gemeinsamen
Teilers.
<5>; Geometrie

Unter digsem Programmpunkt kénnen unter Punkt 1 Kdrper
und unter Punkt 2 Fldchen berechnet werden. Bei den Kérpern
sind Quader, Worfel, Kugel, Kegel, Zylinder, Kegalstumpf und re-
gelméaBige quadratische Pyramide enthalten, deren Volumen und
Oberfléche nach der GroBeneingabe auf dem Bildschirm in Zah-
len ausgegeben werden. Bei den Flachen befinden sich Recht-
ack, Quadral, Kreis, Rhombus, Trapez, regelméiBige Vielecke,
Kreisring, Rhomboid und Dreieck. Nach verschiedenen GriBen-
angaben wird die Flache und der Umfang berechnet und alsge-
geben. Mach der Berechnung gelangt man mit der <E>-Taste
ins Hauptmeand zurick.

Haupt — Menl

(C) 198% by Johann FiBledtner
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Ihre Wahl bitte

Das Hauptmeni bietet eine Menge verschiedene Berechnungen an

=6 =: Umrechnung in Zahlensysteme

Durch die Eingabe siner Dezimalzahl errechnet das Programm
unter diesem Mentipunkt die dazugehdrige Hexadezimal- und Bi-
nérzahl. Andere Eingaben auBer Dezimalzahlen sind nicht zulas-
sig. Mach der Ergebnisausgabe auf dem Bildschirm und an-
schlieBendem Tastendruck befindet man sich wieder im Haupt-
manii

< 7> Rechnen mit Briichen

Hier kann durch Eingabe von Zdhler und Menner baim arsten
Auswahlpunk! die entsprechende Dezimalzah! ermittelt werden,
Bei der Wahl des zweiten Auswahlpunkies lassen sich Briiche
kilrzen. Wenn Zahler grofier sind als ihre Nenner, wird aus ainem
Teil des Bruches eine ganze Zahl, der Rest bleibt ein Bruch. Punkt
3 fahrt ins Hauptmend zurick,

< 8>=: Wurzel und Potenzieran

Die Wurzel aus einer Zahi [&8t sich durch den Mendpunkt 1 die-
ses Untermenils errechnen: Die Eingabe der gewinschten Zahl
urd sin Druck auf die = RETURN = -Taste geniigen, um das Er-
gebnis auf dem Bildschirm sichtbar zu machen. Beim Potenzie-
ren wird neben der zu bearbeitenden Zahl auch die Zahl mitange-
geben, mit der die eingegebene potenziert werden soll. Beispiel:

Auscabe [Tanuar 1950
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Zah| = 5, potenziert mit 2 (also 5+5) ergibt 25, potenziert mit 3 (al-
50 5+5+5) ergibt 3125, Taste <E> fihrtins Hauptmend,
= 8=: Durchschnittsrechnung

Machte man aus verschiedenen Zahlen den Durchschnitt er-
mitteln, gibt man die Zahlen nacheinander ein. Die Ziffer »0«
beendet die Eingabe. Das Ergebnis wird auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Nach einem Tastendruck befindet man sich wieder im
Hauptmenil.

=a=: Kalkulation

Zuerst wird nach dem Einkaufspreis gefragt. Nach dessen Ein-
gabe werden die Bezugskosten in Prozent hinzugerechnet. An-
schiiefiend wird das erste Ergebnis ausgegeben, der Einstands-
prais. Nun erfolgt die Eingabe der Regien (ebenfalls in Prozent).
Somit hat sich schon der Selbstkostenpreis errechnet und wird
ausgegeben. Nun darf man noch seinen eigenen Gewinn mit &in-
hezishan und sofort wird der Nettoprels angezeigt. Da der Staat
aber auch noch dran verdienen will, erwartet das Programm die
Eingabe der aktuellen Mehrwertsteuer (MwSt. liegt momentan
bei 14 Prozent) in Prozent. Ist auch dies geschehen, erhalt man
den endgiiltigen Verkaufspreis (brutto), Die ndchste gedriickie Ta-
ste setzt das Programm ins Hauptmend.
<b=: Prozentrechnung

Es lassan sich unter Punkt 1 der Prozentanteil und unter Punkt
2 der Grundwert errechnen. Punkt 1 fragt nach dem Grundwert

und anschliefiend nach dem Prozentsatz. Der Prozentanteil wird
danach ausgegeben. Punkt 2 verlangt die Eingabe des Prozent-
anteils und des Prozentsatzes und errechnet daraus den Grund-
wert. Nach einem Tastendruck gelangt man mit der E-Taste wie-
der ins Hauptmeni zuriick.

<e>: Ende

Der letzte Punkt im Hauptmend beendet das Programm nach
einer Sicherheitsabfrage mit einem Resel.

Werden irgendwelche Eingaben falsch gemacht, meldet sich
das Programm mit einer entsprechenden Anzeige in der rechien
unteren Ecke. Des weiteren wurden 1ir einige zeitaufwendige
Bildschirmaufbauten der »FAST=-Modus verwendet, der den
(128 mit einer Taktfrequenz von 2 MHz arbeiten I4Bt. (gs)

Wo ist das Listing?

Dieses Listing wiirde mehr als drei Heftseiten in Anspruch
nehmen und wird deshalb nicht gedruckt. Sie konnen jedoch
gegen einen an sich selbst adressierten DIN A4/AS-Umschiag
eine Kopie des Listings anfordern. Das Porto zahlen wir. Die
Programme gibt es auch auf der Programmservice-Diskette
und Uber Btx 64064 #.

Blitzschnelles Formatieren

Wer hat sich nicht schon dariiber geargert,
daB die Diskettenstation so lange braucht, um eine Diskette zu formatieren.
Damit ist jetzt SchiuB. Eine Diskette wird jetzt in 14 Sekunden formatiert!

von Marcel Sommerick

kette erheblich schneller als die Originalroutine von Com-
maodore. Wenn Sie Quickformat mit dem MSE eingegeban
haben. werden Sie feststellen, daf dies ein Maschinensprache-
programm innerhalb von REM-Zeilen ist. Eine Eingabe mit dem
Checksummer ist aber fast unmiglich (Bild),
Im Gegensatz zu der Originalroutine formatiert Quickformat ei-
ne 5's-Zoll-Diskelte nicht mehr in B0 Sekunden, sondern in sage
und schreibe 14 Sekunden. Dazu wird nach dem Start mit RUN

D as Programm »Quickformate« (Listing) formatiert eine Dis-

gin kurzes Maschinenprogramm im Bildschirmspeicher abge-
legt. Dieses liest dann die Formatierroutinen aus den REM-Zeilen
und kopiert sie ab $C000 (49152) im Speicher des C64. Ein dort
liegendes Programm wird dann zerstirt.

Mach dieser Action meldet sich Quickformat und erwartet von
Ihnen die Eingabe des Diskettennamens und der ID, Der Disket-
tenname darfmaximal 16 Zeichen lang sein, die 1D maximal 2 Zei-
chen. Sie kinnen zwar mehr Zeichen eingeben, disse werden
aber nicht mehr ausgewertet. Wenn man statt der Eingabe die
Return-Taste zweimal driickt, werden Name und ID mit Learzei-
chen aufgefiillt, Nach der Eingabe beginnt sofort der Formatie-
rungsvorgang. Dazu wird im Diskettenpuffer ab 50300 &in kleines

(W)
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Die Eingabe des Programms »Quickformat« mit dem Basic-Interpreter diirfte Probleme bereilen ...
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Programm abgelegt, welches aus zwei Teilen bestehl. Der erste
Programmiteil iibernimmt das Einschalten der LED, das Zurick-
fahren des Schreib-iLesekopfes bis zum Anschlag und das Auf-
filllen der zu schreibenden Sektoren. Der zweite Programmiteil ar-
beitet im Interrupt und wird dber die Floppy-interne ubschle:fe
aufgeruten. Dieser Tell dient der kompletten Formati
Spur. Nachdem die Sektorkennungen (Header) ge
wird die gesamte Spur auf die Diskette geschrieber]. Anschlie-
Bend erfolgt ein Rilcksprung ins Hauptprogramm. Dieges bewegt
den Schreib-/Lesekopf auf die nachste Spur, Sind alle Spuren for-
matiert, wird noch die BAM erzeugt. Beachten Sie bitte, daf Sie
nur Disketten im Laufwerk 8 formatieren kdnnen.
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Listing. Mit Quickformal dauert das Formatieren einer Diskette nur noch 14 Sekunden
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Der Geschwindigkeitsgewinn beim Formatieren wird dadurch
erzielt, daB auf die umstandliche Messung der Kapazitét einer
Spur verzichtet wurde. Die Sektoren haben den festen Abstand
von 9 Byte. Sie sind also nicht mehr exakt gleichméasig auf der Dis-
kette verteilt, Eine Kontrolle beim Schreiben auf die Diskette findet
nicht statt. Diese baiden Eingriffe wirken sich in der Praxis jedoch
nicht nachteilig aus. Wenn eine Diskette fertig formatiert ist, liest
der C64 noch den Fehlerkanal der Floppy aus und zeigt aufgetre-
tene Fehler auf dem Bildschirm an.

Auf der Programmservice-Diskette finden Sie den dokumen-
tierten Quellcode 2u dieser Formatierroutine: Damit kénnen Sie
einfache Anderungen vornehmen. (da)
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Sub Dir = Die Zweite

»Sub Dir 1.1« aus der 64%er 2/89 leistet Hervorragendes bei einem Minimum
an Programmieraufwand. Mit diesem Programm ist es mdglich, auf Disketten
Unterverzeichnisse anzulegen. Wir stellen nun die erweiterte Version »1.2« vor.

von Horst Stieler

tert. Mit der Version 1.2« ist es nun auf einfache Art mog-

lich, den gesamten Directory-Baum formatiert aut dem Bild-
schirm oder Drucker auszugeben. Dieser kann aber nicht nur
ausgedruckt, sondern wieder geléscht werden. Ein weiteras Man-
ko wurde behoben: Das Validieren einer mit diesem Programm
behandelten Diskette ist nun ohne weiteres durchfihrbar.

Das Programm »SUB DIR 1.1« wurde um drei Punkle erwei-

Das Hauptprogramm

Mach dem Laden und Starten des Programms »SUB DIR 5YS5
1.2« verlangt der Computer die Eingabe der Gerdtenummer und
fiir Doppellaufwerke die Nummer des anzusprechenden Lauf-
werks (0 oder 1). Dann erscheint auf dem Bildschirm das Haupt-
menil mit folgenden Punkten (far digjenigen, die V1.1 noch nicht
kennen, werden hier auch die Punkte 1 bis 5 erklart),

=12 Sub-Dir-System anlegen

Unter diesem Menidpunkt kann ein neues Sub-Dir-System an-
gelegt werden. Wird eine Diskette eingelegt, auf der schon Daten
vorhanden sind, folgt eine Sicherheitsabfrage, ab die vorhande-
nen Daten geltischt werden sollen. Falls nicht, mufl die vorhande-
ne Diskette gegen eine andere formatierte ausgelauschi werden.
Danach speichert das Programm die fiir die spatere Arbeit not-
wendigen Daten darauf ab und kehrt ins Hauptmeni zuriick,
< 2%=: Sub Dir anlegen

Mach Aufrufen dieses Punktes verlangt das Programm den Na-
men des zu erstellenden Verzeichnisses, der 15 Zeichen lang sein
dari. Danach wird der Verzeichnis-Sprung- und Ricksprungbe-
fehl und das neue Unterverzeichnis auf Diskette angelegt.
< 3> Disk-Befehl

Hier kdnnen Diskettenbefehle singegeben werden. »OPEN
15,8.15,« und »CLOSE 15+« mub nicht mehr eingegeban werden,
dies Ubernimmt das Programm, Danach wird der Laufwerksiaius
ausgegeben. Dieser kann auch durch einen sinzigen Druck auf
die RETURN-Taste abgefragt werden.

=4 = Inhaltsverzeichnis

Dieser Mentipunkt gibt nach Aufruf das aktuelle Inhalisver-
zeichnis der Diskette aus und springt nach einem Tastendruck in
das Hauptmend zurlick.
=5 >: Gerdtenummern dndern

Michte man diese Arbeiten auf einem anderen Laufwerk
durchfiihren, kinnen hier die neuen Gerateadressen eingegeben
werden. Nach der Eingabe gelangt man wieder in das Hauptme-
ni. Die Geratenummern werden in der zweiten Zeils im Hauptme-
nll angezeigt.
< 6= : Directories listen/drucken

Um alle Verzeichniseintrége ohne griferen Aufwand durchse-
hen zu konnen, bistet das Programm einen neusn Menipunktan.
Von hier aus kann das gesamte Inhaltsverzeichnis auf dem Bild-
schirm und, wenn gewiinscht, auf dem Drucker Gbearsichtlich aus-
gegeben werden.

Wo ist das Listing?

Digses Listing wilrde mehr als drei Heflselten in Anspruch nehmen
und wird deshalb nicht gedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen an
sich salbst adressierien DIN Adias-Umschlag eine Kopie des Listings
anfordern. Das Porto zahlen wir. Die Programme gibt es auch auf dar
Programmservice-Diskette und Uber Bix +54064 2.
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< 7> Diskette validieren

Dies war vorher nicht moglich. Dabet mub das Root Directory
das Working Directory sein. damit der gesamte Verzeichnisbaum
abgearbeitet werden kann. Ist dies nicht der Fall, erscheint eine
Fehlermeldung und die Arbeit wird abgebrochen, ansonsten wer-
den nach der Validisrung die freien Blocke pro Spur berechnet
und in die BAM eingetragen (BAM = Block Allocation Map =
Blockverwaltung auf Diskette).
< 8=: Sub Dir l6schen

Als erstes wird vom Programm der Name des zu oschenden
Verzeichnisses verlangt. Der Name muf ohne das varangestelite
»&«pingegeben werden und ein Directory-Eintrag in dem Working
Directory sein. Des weiteren muB das zu léschende Verzeichnis
leer sain. Leer heiftindiesem Fall, daB es nur die arsten acht Ein-
trége (die jain jedemn Directory auftauchen und folglich auch nicht
geldscht werden), den Uberschriftseintrag und die »&BACK-
Datei« enthalten darf. Ob das Directory leer ist, wird vom Fro-
gramm Oberpriift.
< 0>: Programmende

Durch Anwahl dieses Punktes wird das Programm beendet und
ain RESET ausgeldst.

Allgemeine Hinweise:

Um in verschiedene Unterverzeichnisse auf einer Diskette zu
gelangen, werden Sprung- und Ricksprungbefehle bendtigt. Der
Sprungbefehl besteht aus dem »&«-Zeichen und dem vorher ge-
wahlten Verzeichnisnamen. Der Rlcksprungbefehl lautet in je-
dem Unterverzeichnis gleich: »&BACK«. Um ein solches Unter-
verzeichnis spater aufzurufen oder zu verlassen, muf zuerst der
OPEN-Befehl vorangesetzt werden (OPEN 15815 "&TEST"
ader OPEN 15815, &BACK *). Anschliefend sollte ein CLOSE
315 folgen, da es sonst zu einem »FILE OPEN ERROR= kommt,
well ein Laufwerkkanal nicht zweimal gedfinet werden kann.

Da mit dem Sub-Dir-System sin neues Filesystem eingefiihrt
wird. sollten sinige Begrifte zum Thema »Subdirectoriess nicht
unerwahnt bisiben, die Sie in unserem Textkasten finden. (gs)

Die wichtigsten Begriffe

zu Unterverzeichnissen

DIRECTORY: gibt das normale Haupi-Inhaltsverzeichnis einer
Diskette aus.

WORKING DIRECTORY: ist das aktuelle Inhaltsverzeichnis, in
dem man sich gerade befindet.

SUBDIRECTORY: ist ein Unterverzeichnis des normalen In-
haltsverzeichnisses, das durch den Floppy-Befehl »8000XK X
erreicht warden kann. Es kéinnen mehrere Befehle notwendig
sein, um in ein Subdirectory zu gelangen,
ELTERN-DIRECTORY: ist das Inhaltsverzeichnis, von dem
aus man mit genau einem Floppy-Befehlin ein Unterverzeich-
nis gelangl.

ROOT DIRECTORY: st das einzige Verzeichnis, das kein
Eitern-Directory besitzt (dieses wird beim Anlegen des Sub-
Dir-Systems (Mentipunkt 1) auf der Diskelle eingerichtat.
DIRECTORY-EINTRAG: ist sin Eintrag im Verzeichnis, der auf
ein Unterverzeichnis verweist.

UBERSCHRIFTEINTRAG: ist ein Eintrag im Verzeichnis, der
den Namen eines Unterverzeichnisses angibt (er wird inner-
halb des Meniipunkies 2 angelegt).

DATEIEINTRAG: istjeder Einlrag im \erzeichnis, der kein Var-
zeichniseintrag oder Uberschrillseintrag ist.
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In dieser Folge prasentieren wir mitzlil:}:as

und Unterhalisames aus unserer »20-Zeiler-

Kiste«. Highlight ist diesmal ein Progra
Mischen von Text und Hires-Grafiken.

Platz I

HILO V3.0

Das Programm »HILO V3.0«
{Listing 1), das mit dem MSE
ginzugeben ist, ist in der Lage,
Hires-Grafiken zusammen mit
Text darzustellen, Der Cursor
wird wie gewohnt Gber die Gur-
sortasten  gesteuert. Dureh
Betdtigen von <RETURNZ=
springt er in die néchste Zeile.
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Mit =INST/IDEL> loscht man ein Zeichen, <CLR/HOME:=
bringt den Cursor nach links oben in die erste Zeile und = SHIFT-
CLR/HOME= l6scht den Bildschirm. ohne die Cursorposition
zuverandern, Text kann wie gewohnt eingegeben werden. Durch
zusatzliches Dricken der SHIFT-Taste werden die Buchstaben
invers dargestelli, Dies gilt jedoch nicht flr Ziffern und Sender-
zeichen.

Die einzelnen Befahle von HILO werden wie folgt aufgerufen:
< CTRL-L=: Um sin File zu laden, das nicht mit HILO gespei-
chert wurde, muB bei der Eingabe von Buchstaben die SHIFT-
Taste gedrickt und am Ende des File-Namens ein Sternchen an-
gehangt werden.
< CTRL-A=: Beim Speichemn ist wie beim Laden vorzugehen.
Wird ein Filename ohne < SHIFT > eingegeben, erscheint esim
Directory revers.

< CTRL-D=: Anzeigen des Directory
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»HILO V3.0« ist ein in Maschinensprache geschriebenes Programm,




0-Zeiler

= CTRL-1=: Invertieren des Bildschirms
< CTRL-O=: Bildschirmldschen oberhalb des Cursors
=CTRL-U=: Bildschirmléschen, unterhalb vorn Cursor
< CTRL-E = Bildschirmifschen, links vom Cursor
=CTRL-R= Bildschirmidschen, rechts vorm Cursor
< CTRL-H = : Hardcopy drucken
< CTRL-Q > Programm verlassen. HILO kann mittels
ayg 49152 < RETIRNZ
wieder gestartet werden.
Dieses Programm erlaubt die Definition eines - am Bildschirm
beliebig verschiebbaren - Makros. Die Steuerung erfolgt mit fol-
genden Tastenkombinationan:

= CMB-0 = : obere, linke Bagrenzung des Makros setzen
= CMB-U > : unters, rechte Begrenzung definieren
< CMB-D = : Makro an Cursorposition kopieren

das in die Form eines 20-Zeilers gegossen wurde
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odfl @ 1d S19d 13 14 5385 A
OdfS 0 B7 a8 £f 0o DL 08 09 211 de
feli @ 07 15 0% 12 04 ££ B3 bE  bY
Deld - oan B9 8e Bbobe £2 05 ol 13
pell @ 06 20 D6 el D& ol 06 o 11
Oel% 1 08 ol A7 ol &sa o3 bbo e3' DD
021 + b ook bb o2 OF ol 0oL 22 04
(eaq ¢ Op B s 13 00 22 02 bh 42
feil ol d9 e b9 o2 fe cl LB d=
Dei9 s #¥ fbci 22 02 4o c2 W) 29
oedll ioel7e o3 0L 0L 3% ol 42 14
D4 @ ol 55 a1 e2 &3 (g2 ¢l =2° an
gesl o3 19 #2 01 20 40 37 EQ T4

flasgy g e 7d Ff £ 23 cicd &
feBl =oed PF £F 4w 41 4445 38 16
DeRd & o2a 22 00 00 00 0d A 20 &%
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Damit sind die Méglichkeiten von HILO aber noch lange nicht
erschapft. Nach dem Verlassen des Programms lassen sich mit
Hilfe von POKE-Befehlen Voreinstellungen verdndern. Nach de-
ren Eingabe wird HILO mit oben erwahntem SYS-Befehl wiader
gestartet. Ein bereits fertiggestelltes Bild blaibt dabel erhalten.

Einschalten eines anderen Zeichensatzes:

FOKE 49311,
¥« kann folgende Werte annehmemn:
o08: Grafikzeichen invertiert und normal
210: Invertierte GroBbuchstaben und normale Kleinschrift
212: |nvertierte Grafikzeichen und normale GroBbuchstaben
214 Kleinschrift normal und invertiert
215" GroBbuchstaben normal und invertiert
Andere Grafikdichte baim Drucken einstellen:
POKE. 58033, X
Fiir »X= lassen sich folgende Werte einsatzen:
75: Ausdruck mit einfacher Dichte
76: Mit doppelter Dichte
89: Dito und doppelte Geschwindigkeit
g0: Ausdruck mit vierfacher Dichte
Makro invertieran:
BOKE 49368,73: FOKE 45569,355

Die Invertierung von Makros kann mit folgender Sequenz zu-
rlckgesetzt werden:

POKE 49568 ,24: POKE 49356%,0

Auf der Programmservice-Disketle befinden sich noch einige
Beispielgrafiken, mit denen Sie nach Herzenslust herumexperi-
mentiaren kénnen.

Platz 2

v. nIEt 'I

WD.E. Vi (Listing 2) ist die
Abkirzung fiir Variabler DATA-
Zeilen-Erzeugear Version 1. Mit
diesem Programm steht jedem
ein komplexer DATA-Zeilenge-
nerator zur Seite.

Machdem »\.D.E. V1= einge- i
tippt und gespeichert wurde A ;
dies ist wegen der Seibstzer-  Matthias Strecker
stirung des Programms ZzU
empfehlen), wird es normal mit RUN gestartet. Ein Programmab-
bruch und Neustart ist wegen der selbstandigen Programménde-
rung nur vor der Funktionseingabe moglich.

Mach seinam Start fragt das Programm nach der Funktion, des-
sen Warte als DATA-Elemente abgelegt werden sollen, »V.D.E. Vi«
gibt hier »PEEK (LN}« vor (LN« steht flr dig laufende Nummer),
Diese Viorgabe sorgt daflir, dab mit den weitar unten angegebe-
nen Parametern Teile das Speichers in DATA-Zeilen abgelegt wer-
den. Esist dabei zu beachten, da das Programm nur positive,
ganzzahlige Daten ausgibt. Die Funktion muf also so gesteallt wer-
den, das nur ganzzahlige Werte herauskommen (z.B. tber INT-
Befehl), um Fehler zu vermeidean.

Mun wird die Startzeilennummer des Datenblocks sowie die
Schrittweite singegeben. Die kleinste mégliche Startzellennum-
mar ist natiiriich die 21, da vorher ja der »W.D.E. V1« liegt (Zeile 1
bis Zeile 20). Selbstverstandlich darf die Startzeilennummer und
Schrittweite nur eine ganzzahlige positive Zahl sein. Das Pro-
gramm gibt hier 1000 als Startzeilennummer sowia 10 als Schritt-
weile var.

Als nachstes geben wir den Startwert der laufenden Nummer
LN« und deren Schrittwelte ein. Auch hier diirfen nur ganzzahli-
ge positive Zahlen verwendat werden.

Die laufande Mummer erhtht sich bei jedem ausgegebenen
DATA-Element um die Schrittweite. Hier wird die 0 baw. ine 1 vor-
gegeben. Jetzt fahlt nut noch dis Eingabe der gewlnschten Ge-
samtdatenanzanl. Vorgabe ist hier die Zahl 100,
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Listing 2. Der »V.D.E. V1« ist ein DATA-Zeilengenerator der Extraklasse

1 AE=DJE88:BOSUB 8: INFUT'(SDONNZFUNETION ( 1@ LN=LN+NZ:T#=STR$(¥):IF T<1@ THEN Y¢="0@
¥=3:{3ISFACE}PEEK(LN ) C10LEFT: " ; F2§ : POKERE A “+RIGHT$(Y¥%,1):QG0T0 13 293>
2,13 <234> i1 ITF Y<ig@ THEN Y3="@°+RIGHTS(Y&.2):Q0TC

2 PRINT® CHOME.BLACK,SDOWNZ" :F#:F22:PEINT"R 13+DATA 128,168,13,1680,192.141,.28.3 #1835
UN3: L5UPY" s POKE 63%2,13:FOKE 633.13:POKE 12 Y$=RIGHT#{Y#,3):DATA 140.21,3,688,96, 168
198,3:END <176> +2,133,1688,169,.13,141,119.2,141 @515

3 POKE 188,@: TNPUT " C5DOWN. YELLOWISTART-2ET 13 G#=G8+¥#+" , " :DA=DA+1:GP=GD-1:IF GD<=@ T
LENNUHMMER: (3SPACE} 1 BEB{ELEFT " 1 EN <1785 HEN 17:DATA 128.2,78,49,234 <224

4 INPUT"{DOWNZSCHEITTWEITE-ZETILENNUMMER (3 14 IF DA<»>MD THEN AZ=AZ-1:NELT C2@ESy
SPACEXL1@CALEFT} " (22:FOR T=@ TO 27:READ D <229> 15 G&=LEFT$(G%,LEN(GE)-1):DA=0 <B3Gs

5 POKE 48152+T,D:NEXT : INPUT" (DOWNISTARTHER 1E G3=STRE(EN}+" DATA "+G3:EWN=EN+Z2:FOKE &

T DER LAUFENDEN NUMNER:C3SPACE}@{SLEFT)" 45, 7:PRINT Gs:G#="":NEXT:A=@:G0T0 18 <216>»
i LH | C24dr 17 G#=LEFT$(G%, (LEN(GZ)-11) :PRINT STRE(EN}

& INPUT"{DOWNISCHRITTWEITE DER LAUFENDEN N +° DATA "+@F:A=1 <117
UMMER : 38FACE} ] (3LEFTD} " i N2: A=40152 <2Pds 18 PRINT"{BLACK}3 ZN="iZN: “{LEFT}:RZ=";Z%;

7 INPUT " {DOWNIGESAMTZAHL DER DATEN:iSEPﬁDE "CLEFT2>:LN=";LN; "{LEFT2}:MD=";HD; " LLEFT2
J1PBLEPACE, ELEFT " 1GD:-5YS A:POKE A+2,49: tNEZ="iNZ; “{LEPT>:GD=":GD <d5H
POKE A+4,234 | L2EDx 18 Af="5¥49152:PR188, 8 : 550692 :FRE4E 7" A

8 MD=§:POKE AZ.{#:POKE AZ+1,@:FRINT {CLRI"; 2§=CHR$(34):IF A=d THEN PRINT RUA(HOME>
TABL15); " {YELLOWN, ZDOWN>V . . E. VI{OLEFT,D "+ ENL <1883
OWNITTT T TTT. 184> 2@ PRINT“CHLACKIPCH{147):7:7:FOA=1TORE: 7A:

9 AZE=CHE$(34):F#="9 7 +A24CHRE(147 14" 02D HE: 7" A28 ;A8 "LL: "t ASE; "« PCH{1 8 (HOHES " <@@8>
OWNI +A2%+" - FORAZ=8TO14: ¥Y=":AZ=631:RETUR
N 1 <iie [ © 64%r |

|
; sting 3.1) ersparen mochten, haben wir nur das fertig installierte
Programm (Listing 3.2} vollstandig abgedruckl.
: Ist »Char-Killers mit dem MSE (n&hera Hinweise zu dieser Ein-
uiz gabehilfe finden Sie auf Seite 40) eingegeben, &t sich das Pro-
gramm mit LOAD “"CHAR-KILLER*, 8 <RETURN = |laden und
Char-Killer mit RUN <RETURN > starten.

Listing 3.1. Den Char-Killer in Basic abzutippen, ist nervidtend. ..

Bei »Char-Killer« handelf es
sich um ein kleines, in Maschi-
nensprache  geschriebenes,
harmloses  Gag-Programm.
Was es genau macht, wird an
dieser Stelle nicht verraten.
Lassan Sie sich (berraschen!

Da wir |hnen das Abtippen
des eigentlichen 20-Zeilars {Li-

1 AS=CHR®(34)+CHRE$(24)+" CLEFT)" : FRINT" (CLR
J4HORCRVSON) 4 CRVOFF) 2087 : CRVSONIOLRUOFFY
"A% * CRUSONIMECRVOFFIN R{SPACE, RVSONJECRY
OFF JHAR- (RVSONJECRVOFF ) LLLER " ; <@78>

2 PRINT"{SPACE, EVSON)RCRVOFF , 2SPACE}QE@8(R
VSONY ) CRVOFF3MCRVSONI EF) CRVOFE JHCRVSONDE mereyrs
©) (RVOFF}&{RVSONIEY) 1EV" A% " CRVOFF}CCRVS0
N, SPACE . RVOFF }8CRVSONY | FATEETTETTIERCRVO
FFILECRVSON) 1CRVOFFIHCRVSOND ) CRVOFFY8" ;<1395

Hame ! the chep-killerl

9 0a
Fe 9f =938 F

08013 25 pEUOD 00 Ga T00R0 34 4T 1 9%
et of po-00 1b

QeO% ;- 3708 8 22 Bdoiofe 2 &1 1120 ba £6:.20

0811 ¢ 12 20 3 48 41 52 24 oh 20 0% 20.a) ©d 2018 L2 ai oo dlo2d-ad Le
0B19 ; 49 4a dp 45 B2 M 20 52 14 (02 80 do 72 fa ge 52 4 dh 26 =% d3 b
GBz1 ; 20 20 11 00 0D 0O a% &4 47 20 83 20850 fd =2 af 001y g5 a5 2P
(B2 ;B3 fh a9 0B B85 foa2.00 fa PE 20 80 £F-58.20 02 f0 13 85 d3 oG 38 65
0831 B3 £AA9 9d BS fe a2 03 b4 20 bfed 20 22 o4 =l Bddods 38 20 38 On
0839 =0 FBL B Gl fdiob.d@. 93 AR 0 a0 e Bd OO0 0 07 e 00 B5. B0
8341 ¢ 9 26 fo eb fe oa dd £f2 39 20 00' 94 4c Bhel 1= Joce B9 20 ac fe 94
J340 ¢ de (094 OB A% Q0 BS 37 A4 dd & Ta ed f5 B0 eg fe Of Lo f6 oA
0as1 foaf 05 52 00 bd 870 &l 3 14 { i 77 0f B4 &R 2d' 73 9f 84 fe &7
Q0BG 98 93 B0 032 9d «f 03 =2 05 a8 Ad-ad -8 b& of Bd £f 90 ah &
861 el 38540 FR &9 £28d 98 71 pERFREE e a0 55 & 9f-ad 9 b A0 ad 10 d0 2% e
QP& D3R 29 03 B4 9o O3 2d de 09315: af di Jb ad ot od o ad df =% 30 Bd 12 Pe
DETL = ot 00 a2 00 3l ¢b 9F 20 - 0b OSEGE: of b & es fa 9F &o F5 20 63 98 ad Th 9fsas 2l
DAY :od2 P el el 13 dO 5 a2 76 0591 Bf ee £8 OF 8Sco fO 0o 76 I bo £5 9F ad’ 0%
CBEZ ¥ 0m ab 00-9d £5 9f «a''dd 34 0sE: 20 §3 9F ad fo 9 Ad-fo d £ BF e9:-Fa bl af
(589 - ra-ad 05 5d Oe d0-ad 10 =8 02alf: 9F Lo 54 Se a5 46 Bd Fo- d O ad fo 9 03 0o @e
Q89T @ AG-29 7L Rl 10 dB-ed 15 fO D?ﬂ?!' Of 0a 0a 0z 18 69 24 8d = a5 oad b 9f-ed da 4
B399 g0 0Bl Bd 15 dbadi 1% Te t i a9 -00 B5 fo =0-04 Sa £ 58 4o A7 8 e 3%

) 00 00 Qi a0 b
) 0D 00 00 0000 da
f'e 00001 fe 000 £d4
03 el D0 03:el. wl
B 00 01 fa 00 00 bD
T& OO0 0O Oo o0 05

08al :dp-20 78 81 17 406 ad 16 Te
08e9 8039 98 34 1b 4l -ad foeb
J8b1 oAl 39 7 ad o 40 ad XD Bl
08b5 1 d0 29 723 Id 40 a2 0F be
Q8¢ 080 2e 4l a% De 83 -£2 07 23
D829 & ad 0P 84 15 &4 a9 B2 83 20

0841 2 D= gk a9 08 & 0F g4 a% ad E Bl 12 44 4eoad ab Obol = 00 00 00 64 a0 pd. 02
Dadg s a0 &d 19 Ak &0 00 &4 .13 J6 Ll MO7 e B1O8d 12 d8 OhOT = 00 0000 00 00 00 00 00 Oa
QEeL = dd =2 PO Bd 14 44 8209 Fo o d J 40 2980 40 12 O Obli-: 0O of 246 41 44 59 a2
DBed : oa bd d9 9 Sd 0O B0 dO Ta LE: 8 o9 EF F0003 48 A2 Oblg = 2e E 594 AT 20 4b 44 a2
QBRI ereefadigd Z8030RS Ol Sio (9 i0 4009 80 8d 0 (b2 o 1 29 91 eh 9d 14 L
0819 : 8d 1903 ad 24 03 8d £6 07 1f: i Qe dlied S2 00 2 Oh2g 3 e 2 ed 38 30 009z 51
0901 §.9f ad 1503 B4 £7 90 78 23 | d ad 10 4029 87 © BA’er
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Platz 4

Sprite-Sucher

Ahnlich wie beim vorherigen
Programm wollen wir den Le-
sern auch beim «3prite-Su-
cher= das Abtippen siner »Zei-
chenwiistes ersparen (Listing
4.1). Das fertig installierte Pro-
gramm (Listing 4.2) wird fal-
gendermaben bedient:

Mit den Cursortasten kann
man die Position des angezeig-
ten Sprite-Blocks verandern:
Cursar runter; einen Block zurlick
Cursor rechts: einen Block vor

Dia Farben der Sprites lassen sich mit den Funkiionstasten an-
dern.

Diese haben folgende Bedeutung:

< F1=: Multicolorfarbe 1
= F3 = Multicolorfarbe 2
= F5=: Spritegrundfarbe
< F7 =: Hintergrundfarba

Karl Lindfeld

Méchte marn eine Sequenz von Sprites speichern, markiert
man den ersten Block mit <RETURN = und den letzten mit der
Taste < S>. Die gespeicherte Sprite-Datei tragt dabei immer den
MNamen =5,

Listing 4.1. Ohne FleiB, kein Preis...

1 PRINT"CCLE:GREY 3DRGEG{RVEONIIL{RVOFFIel/
61 MDOMHLCREVSON YRR CRVOFF TRAV.CRVSON I (EDE
|B<LRVOFFI* I CRVSONITLRVOFF D" §

2 PRINT-E+{RVSONJEVROR ! T (RVOFFII(RVSONZET
(RVOFFIF CRVSONY ( CRVOFFINCRVEON L (RVOFF &
{RVSON IO ETEHVL RVOFF 2CLRVE0N 20T (RVOFF I
(RVSUNILCEVOFF 2 CRVSONIo! CRVOFFIKLRVEONY
L{BVOFF % CRVSON o JECREVOFF 28 CRVSON HOKCRY
OFF3BLEVEONIE"

€193>

Ha5»

Im Sprite-Sucher ist ein zweites kurzes Frogramm integriart,
dafl das Nachladen von gespeicherten Spritedateien in eigenen
Prograrmmen ermdglicht, Dieser Loader wird vom Sprite-Sucher
mit der Taste =L = auf Diskette abgelegt.

Um ihn zu aktivieren, muB er zunéchst geladen werden. Dies
geschieht mit folgenden Befehlen:

EosD LM 8.1 <RETURN=>
NEW <RETURNZ

Der Anfangsblock der zu ladenden Sprite-Sequenz wird in
Speicharstalle 2 festgelegt. Mdchte man eine Spritesequenz mit
dem Mamen »S«ab Block 128 laden, so erreicht man dies mit Hilfe
von:

POKE 2,128: S¥3 50944 <RETURNZ

n 09 gd 0o 26 Ogb1 a9 0028 o9 0L 00 30 e3
ps 20 be 19 o9bg ;o 40 ee 200 4e 31 39

fa al 0920 63 O09el i es db 42 31 =a 8= 3%

el oF BE Fb a2 0903 : 26 40 4o 31 @ es 27 40 5

Fh a2 22 e0ieT Eb fodl o oee2d 40 ee 23 40 =2e 2e Oe
Pf a8 dc 18 08 10 2d9 1-d0 40 31 es 20 1s 05 4o 29
ba =0 [ O%el 1731 ma 20 Jc 09 Az 31 ea’ 85

20 O%e9 . ; af fb a4 fo Be £d B4 fe | be
(ofl + ee 20 d0 2e 21 40 4531 2d

0of9. ¢ osa e 00 &% 00 85 03 a2 he

et 06 06 02 2603 ca 40 P9 Dd

el a2 08 -ad 90 20 ba £Ff a9 03

Oell 0L &2 248 el o7 20 bd £f 37

a0 5 Opl% - ad 0 af 02 ad 02 dD 04 5&
8BS {b a5 o De21 1 a2 00 &0 20 20 d5 ££ 50 61
gl 380l fo-99 04 0a2e =3 00 Sh &3 20 20 20 20 99
10 8 20 &0 09 9B gazl ¢+ 2020 20 2a Za 2a 2043 eb
%4 85 0180 a9 1b 0830 : @@ 42 e9 df o5 24 di d5 &0
5560 78 89 01 19 Dadi '+ €3 cB o542 20 dA32 2e 12
a2 o7 0 Gadd: 30 20 22 2a 2a 20 2020 be
{ di-& SA0 20 20 20 20020 2 2a Bd
°f 128 20 42 99 20 d& AF 4e d2
49 20 o LB 40 45 47 20 63

41 de A4 3] ea 41 Lo 2] 1T

df 41 4o 54 45 53 2028 41

Za Za 20 20 11/90 D2 22 18

Lo A A3 &0/ 3=.00 dO-f% Be

. ...aber
Jame & §-sucher ¥2.1 D201 Oasd pedl o &2 24 bd' fo
—————————————————————————————————— [ o4 B s
(3ol 13 08 53 D8 Se 20 32 30 02 QEal-= £f al O
AR+ 37 32 20 0e 05 2 de 26 Ba DR 2 IF ad
C&E11 = 5600 DO Q0 AL 23757 af &5 (asl. s Be fooa®
DE1Y 00085 B4 g2 00 bd 26 D Ab pEfe 74 20, ae
OB21 + £0 0620 d2 £F eB g0 5 ed 0anL : 208
a9 ;=22 00 &9 0b 9d £8 07 a3 EE A <
0831 G-0F 94 27 dD e9 00 55 Fb de 0ol : £
0839°: eg e D4 dO ad &0 Ob 84 20 a919
gE4AL 2% d0 B9 Oc B4 26 40 =0 49 2 G
E43 Bh Go 01 g0 8o 0% 40 Be. bd (1.7 Era i
pES1 : BE 40 Be 07 40 22030 88 o2 0=k
0BG z 00 40 a2 V0 &e 02 4082 £9 039 @ B0 0
OR6T + 48 Be 0L 40 =2 £f Be 06 Do 0L G40
g2a%- 1 a0 B4 17 d0 8d-ad! =9 Di0 + 00 BE fe
OEFL o G £ 15 pus1 = o0 D2 BR
05790 Bd 44 Ca%g = a0 -TE a9
(a1 = He ea geal 37 8301
DRSO ;B4 I dh 1565 784 1940
0f91 - af b 0z 097 o A 00&d
opss . 11 RE 20 ey el TR P
dggl @ fo 45 0% 25 261l & ca dd I7
ggas: + 03 ca 4k 9 a ha (980 20 40 Bd
721 R M o - e L e 09L& 05 eh 02
BEbS ¢ 20 ed bd a0 20 20.d2 ¥ b 1959 et R ah
fBol ¢ 20 42 ff 20 42 Pfoa3-ch aE (el o e 04 f0
fEed + ool 0d £0 34 of Zaodl ob a3k (Ead ey Oe 0
Zohlenpuzzle

»Zahlanpuzzles (Listing 5 ist
ein sehr bekanntes Denkspiel
aus den Vereinigtan Staaten,
dort auch bekannt untar dem
Namen »Boss-Puzzle.. Ziel
des Spiels Ist es, durch Ver-
schieben der Zahlen digse in
die richtige Reihenfolge zu

Gebriider Hér;;lat
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bringen, angefangen mit der »1« in der linken obersten Ecke. Man
verschiebt die Zahlen, indem man den Cursor auf eine der dem
Freifeld angrenzenden Zahlen positioniert und <RETURN=
driickt. Sind alle Felder richtig plaziert, beendet das Programm
selne Arbait, {Andreas Friedrich/ah)

Listing 5. Da

1 DIM P{18),K(4,4),2(156):POKE 53280, 0:FOKE
552081, B:FRINT" {CLE.LIG. GREEN, GDOWNI" : A%
=" C1IRTGHT >~
o PRINT Af'RErEessremass":Bs-As+"RL25PACEY
Bf2SPACE}RCESFACEYBLZSPACE}E 1 CE=AR+ "GEL,
LT R N e

8 s ohne MSE geht, beweist das Zahlenpuzzle

<@3II>

L2815
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GARNET WEISS
COMPUTER & ZUBEHOR

20400 CMOS-RAM-RD 256-Leerplatine DA 54,00
20410 CMOS-RAM-RD 256-Fertigplating

ohne RAM 129,00
20420 CMOS-HAM-RD 256-Bauteilesatz

mit Platine ahne RAM D 28,00
20430 CMOS-RAM-RD 256-Gehiuse D 35,00
20440 CMOS-BAM 258, 32K Tagespreis
20485 CMOS-RAM-RD Geos Treiber (Disk) DM 32,90
20700 ECHTZEITUHR, Leerplating DM 27,00
20710 ECHTZEITUHR, Fartigplaline D 85,00
20720 ECHTZEIMUHR, Bausatz DM 62,00
20800 EXPANSIONSPORT-MODUL-

UMSCHALTER, Leerplatine DM 72,00
20810 EXPANSIONSPORT MODUL-

UMSCHALTER, Fertigplatineg DM 198,00
10600 Eprom HYPRA SPEED C 64 Al DM 26.00
10510 Eprom HYFPRA SPEED + ORIGINAL

C 64 Ali DM 28,00
10520 Eprom HYPRA SPEED 1541 Alt DM 26.00
10530 Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL

1541 Alt DM 28,00
10540 Eprom HYPRA SPEED C 64 NEU D 28.00
10550 Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL

C B4 neu Di 32,00
10560 Eprom HYPRA SPEED 1541 NEU DM 28.00
10570 Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL

1541 NEU DM 32,00
20150 RKEM *00-Leerplating DM 14,80
20160 RKM 100-Fertigplatine D 38.00
20230 Betriebssystem-Umschaltplatine leer,

24/28 pol. DM 16,00
20231 Betriebssystem-Umschaltplatine lear,

28/28 pol. DM 16.00
20235 Betriebssystem-Umschaliplating

fertig bestiickt, ochne Eprom 24/28 pol. DM 36,00
20236 Betrigbssystem-Umachaliplating

fertig bestlickt, ohne Eprom 28/28 pol. DM 38,00
20240 PARALLEL-DOS-KABEL D 28,00
20510 6G4'er DOS C 64 ALT, Fertigplatine

mit Eprom DM 57,00
20530 B4'er AUTOSTART C 64 ALT,

Fertigplatine DM 53,00
20560 64'er DOS 1541 ALT, Ferdigplatine

mit Eprom D 39,00
20580 6G4'er DOS + AUTOSTART C 64 NEU,

Fertigplatine mit Eprom DM 78,00
20590 64'er DOS 15411, Fertigplatine

mit Epram DM 456,00
20600 EPROM MODUL-KARTE, Learplatine DM 19,00
20610 EPROM MODUL-KARTE, Fertigplatine DM 33,00
10000 Porte- und Verpackungskosten

pro Sendung Did 10.00

Liefer- und Zahlungsbedingungen:
Lieferung per Nachnahme, Verrechnungsschegk oder

Vorauskasse per Uberweisung, zuziglich DM 10,00 Porio-
und Verpackungskosten,
Auslandslieferungen nur gegen Vorauskasge mit

Verrechnungsscheck oder Uberweisung,
Bankverbindung: Postgiroamt Minchen,
Konto-Mr, 3877 B6-809, BLZ 700 100 80

GARNET WEISS, ALPENVEILCHENSTR. 56
8000 MUNCHEN 21, TEL. 089-586914
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Listing 5. »Zahlenpuzzle- (Forisetzung)

3 PRINT B£:PRINT Cg%:PRINT B$:PRINT CTE:FRIN
T BE:PRINT CH:FREINT Ba::FRINT AS EXXEEEE

AxPEapY=1355:F0R I=00 TO 3:FOR J=@ TO 3
=r=N4g

E{J.T)=Y:P{&)=E(J.I}):8=G+1:NEXT J:¥=Y+EB
tEEd 3T =Y HEXT ‘I+FOR I=@ TO 13
EITY=INT{RNDL{G %18} : FOR J=@ TO L:IF I<Lxd
AND BiT)=2(J)THEN 5

NEXT J:G03TB TiNEXT I vY=INT(T/4d}:X=T AND
3:@=T:GOTJ 18

IF Z(T)=>1¢ THEN L=49:5-2{I)+38

IF 21«18 THEN R=E(I1-48:L=82:1IF E{(I)=Q
THEN I=18¢:B=1B@:K=Pi{l. :T=T

O PONE P(I),L:POKE P(T)+l.:EETURN

1¢ GET AZ:L=Y:R=X:IF As="(7JF}"AND ¥Y»>& THEN

Y=Y-1:8=6-4:0070 18
11 IF A="CDOWNY"AND ¥Y<3 THEM Y=Y+1:R=@+4d:

i

D=1 oo &0

GOTd 19

12 IF A%="CLEFT}"AND X>@ THEN X=X-1:8=0-1:
GOTo 18

13 IF A2="(RIGHT}"AND X<3 ThEN X=(+1:8=6+1
+GOTO. 19

14 IF AZ<>CHE$(12)YTHEN 1@

15 A=sZ(Q):I=T

16 IF @=I-4 OR @=I+4 OF Q=T-1 OR(G=I+1 AND

Y=INT(T/4))THEN Z(T)=A1Z(8}=@:G0508 7:

I=8:QOSUB 7

17 FOR I=¢ TO 14:IF Z2{T)=I+1 AND Z{15}=@ T
HEN WEXT I:END

18 GOTO 19

19 A=E(RE,LY:PCKE A,PEEK(A}-120:A=A+]1:FPOKE
AFEEE(A)=128:-A=E(X,Y):POKE A,FEEK(A}+1
28

2@ A-A+1:POKE A, PEEK(AY4128:30T0 1@

<113%»
{2385
21463

<P
<143

L ]
<1@5>

<107
<198
£ 18>
<@E0s
<152>
<1137

<@73>

< @88
<18E>

<@94
<184>

?-

und 100, 200 oder sogar 300 Mark gewinnen,
dann schicken Sie Ihr Programm und die An-
leitung als Textfile auf Diskette und in

Form eines Ausdrucks an:

Markt & Technik Verlag AG

64'er Redaktion

Stichwort: 20-Zellen-Wetibewerb
Hans-Pinsel-Strafie 2

8013 Haar bei Minchen

5o, und nun viel Spak mit den
Gewinner-Programmen. (ah)

Méchian Sie an diesem Wettbewerh teilnehmen

LT
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Tips und Tricks zur Floppy

Erstklassige Tips und Tricks, die in keinem Floppy-Handbuch erwéhnt sind, stehen diesmal im
Mittelpunkt. Damit kinnen Sie noch professioneller mit Ihrer Diskettenstation arbeiten.

ge Datei nicht 8ffnen konnten? Sie haben dann im Inhaltsver-

zeichnis der Diskette nachgesehen und festgestellt, dal diese
Datei ein Sternchen vor dem Dateityp hatte. Wenn Sie in ginem
solchen Fall keinen Diskettenmonitor zur Hand hatten, war die
Datei fiir Sie verloren, oder? Wir schaffen jetzt Abhilfe: Mit der re-
lativ unbekannten Datei-Zugriffsart »Modify- kinnen Sie disse
Dateien problemlos retten.

Solche Tips und Tricks suchen wir auch weiterhin. Schreiben
Sie uns, wenn Sie etwas herausgefunden haben, was nicht im
Handbuch der Dizkettenstation steht! Dirk Astrath

Erste Hilfe fir »*«

Bekanntlich mub jede Datei, egal, ob «SEQ«, »PRG«, »U5R=
oder «REL«, nach derm Beschreiben geschlossen werden. Sonst
erscheint im Directory sin Sternchen hinter dem Namen, und ein
Viersuch, diese Datel auf herkdmmliche Weise zu lesen, ergibt die
Fehlarmeldung =60, WRITE FILE OFEN.00,00«. Daher darf beim
Anlegen ader Andern einer Datei niemals der CLOSE-Befehl ver-
gessen werden,

\Was aber, wenn man dies doch einmal (bersieht? Das Stern-
chen erscheint auch, wenn man eine Diskette, auf der noch eing
Datei gedffnet ist, aus dem Laufwerk nimmt, oder den Strom ab-
schaltet (oder bei einem Stromausfall), oder auch, wenn man den
Kommandokanal 15 vor der eigentlichen Datei schliet. Das DOS
erlaubt auf dizse Datel keinen Lesezugriff mehr, obige Fehlermel-
dung wird ausgegeban.

Da es sehr &rgetlich ware, wenn man wegen einer solchen Un-
achtsamkeit keinen Zugrift mehr auf die Daten hatte, gibt es den
Modus »Ms, der in den Handblchern nirgends dokumantiert ist.
Statt eine (korrek! geschlossene) Datei mit
OFEN 1,8,2, "NAME.S,R"

zum Lesen zu dffnen, benutzen Sie die Betriebsart »Modify-.
OFEN 1,B,2, “NAME,S,M"

Damit ist es maglich, aus dieser Datei ganz normal zu lesen. Zu
beachten ist jedoch, daB das DOS vom Computer kommende Da-
ten nicht sofort auf die Magnetscheibe speichert, sondern erstin
ginam Puffer (Zwischenspeicher) sammelt, bis genigend Datan
vorhanden sind. Erst dann »lohnt- es sich, den Motor einzuschal-
ten und die komplizierte Schreibprozedur durchzufiihren. Der
CLOSE-Befehl bewirkt gewshnlich auch, daB Daten, die noch im
Puffer stahen, jetzt auf die Diskette geschrieben werden. Da der
CLOSE-Befehl bei einer nichi ordnungsgemal geschlossenen
Datei aber fehlte, gehen die letzten Daten, die ja nur im Puffer
standen, natirlich verloren und kénnen nicht geretiet werden.

Eine Datei, die wichtige Daten enthdlt, aber wegen dem Stern-
chen nicht mehr narmal gelesen werden kann, sollte mit »Modify-
gerettet und in eine zweite Datei kopiert werden, die dann ord-
nungsgemal geschlossen wird. Dieses erledigt das folgende
Programm fiir Sie:

100 REM DATEL RETTEN ¢ M. HEUSLER, 020489
110 INFUT "URSPRUNGSDATEI®; US
120 EH=LEFT(US,12)+"-BAK" =2

I st es Ihnen auch schon passiert, daf Sie plotzlich eine wichti-

REN DATEINAMEN AUFBAUEN

130 OPEN 2,.8,2,U8+",5,M" 1 HENM MCDIFY

140 OFEN 3,B,3,25+7,5,8" + REM ZUM SCHEEIEEN CEFENEN
150 IKPUT# 2,X%

160 FRINT# 3.X% : HEM EIN DATUM KOPTEREN

170 1F 8T = 2= B4 THEN 150
160 CLOSE 2:CLOSE 3

+ REM EIS DATEI-ENDE

: REM BEEIZE DATEIEN
SCHLIESSEN

+ BEM ALTES FILE LOSCHEN

REM UMBEMENNEN

150 OFEN 18,15, 730: "+U$
200 PRINT# 1,"R0: ' 1 TR LS4 R
210 CLOSE 1

220 PRINT “FERTIG! " iEND

Ausgsbe Lanuar 1980

Wurde beispielsweise die Datel »Zuckerkuchen« nicht ord-
nungsgemaB geschlossen, starten Sie dieses Programm mit
RUN und geben als Dateinamen »ZUCKERKUCHEN=
< RETURN = ein. Das Programm &ffnet nun die alte Datei mit
»Modify« und kopiert sie in die neue Datei »ZUCKERKU-
CHEM.BAK=. Danach wird die alte Datei geléscht, die neue Datei
bekommt ihren Namen.

Wenn Sie sich dafiir interessieren, wie der Bafehl »Modify« im
DOS funktioniert, sollten Sie ein ROM-Listing zur 1541 konsultie-
ren. Dort finden Sie ab $D94A folgenden Ausschnitt:

; OFEN - READ

DLy IDA $0207; Betriebosart
DOLD CMP #303; 'M! Nodify 7
D94F BEQ $D950; Ja, darm kedn Test
D951 LDy #3205 Bit 5
Das3 BIT 2E7 ; in Dateityp testen (Datei geschlossen ?)
955 BEQ 3095G; nicht sesetizt; ok
DasT 1DA #360; Fehlernummer
Ta5% JME $CICB; &0, 'wrlte File open'

BROE e : Datei offnen
Mit dem klginen Basic-Programm kann man recht komfortabel
vertoren geglaubte Daten retten. {Mikolaus Heusler)

Fragezeichen als Dateityp?

Wubten Sie schon, daf man im Directory auBer den schon be-
kannten Taxten »sPRG=, »SEQ«, »REL=, slUSR« oder auch »DEL«
auch noch anders einen Filetyp anzeigen kann? Sie bendtigen
dazu einen Diskettenmonitor. Loschen Sie den Basic-Speicher
mit NEW und speichern Sie diese »Leere« mit dem Bafeh| SAVE
*DUMMY * B auf eine leere Diskette. Diese Datei wird im Inhalts-
verzeichnis mit »PRG« gekennzeichnet. Nun dndern Sie mit dem
Diskettenmonitor den Dateityp, der in Byte 502 von Spur 12, Sek-
tor $01 (hexadezimal, dezimal: Spur 18, Sektor 0) steht und mo-
mentan $82 (dezimal: 130) lautet, in $BF (dezimal: 143) um.
Schreiben Sie diesen Sektor zuriick auf die Diskette. Verlassen
Sie nun den Diskettenmonitor und schauen Sie sich das Directory
an. Statt des sPRG« ist @in » 7 « im Inhaltsverzeichnis:

0 "DISEETTENNAME *“ ID 24
1 “DUMMY* 7
663 BELOGES FREE.

Diese Datei kann mit dem LOAD-Befehl nicht mehr geladen und
mit dem OPEN-Kommando nicht mehr gedffnet werden.

Ein Anwendungsgebiet fiir diese neue »Dateiart« ist z.B. die
Markierung von Disketten: Sie haben ein Datenverwaltungspro-
gramm geschrieben, das Daten auf einer eigens daflr formatier-
len Datendiskette speichert. Diese Diskette kann nur noch vom
Programm aus verwendet warden. Eine normale Datenspeichea-
rung ist mit ihr nicht méglich. Ladt nun ein Anwender das Directo-
ry siner solchen Daten-Disk, solite ihn an Stelle der Filenamen ei-
ne Meldung wie »DATENDISK ZU PROGRAMM XYZ — BITTE
MICHT BEMUTZEN!= erwarten. Dazu werden von der Dateiverar-
beitung aus vier oder fiinf Files mit den entsprechenden Namen
gedffnel, nicht beschrieben und gleich wiedsr geschlossen. Viel
professioneller sieht es nun aus, wenn nach dem Laden der Da-
tendisk folgendes Inhaltsverzeichnis erscheint:

0  “DATENDISK " DD 24
0  “DATENDISK ZU" ?
o Tt ?
0 “BITTE NICHT BE-" 7
0 “NUTZEN L* ?

0 BLOGKS FREE.

Hiar wurde nicht nur der Filetyp »USR= in »sFragezeichen« ge-
wandelt, sondern auch noch die Lange der Dateien auf Null ge-
setzt und die BAM als gefullt gekennzaichnet, {Nikolaus Heusler)

L¥EP 53




Diesmal bieten die Tips und Tricks fiir Profis eine
niitzliche NMI-Sperr-Routine, ein Programm zur

optischen Verbesserung von Bildschir Texten
und als »Trick des Monals« einen arbei
den Space/REM-Killer.

ie rege Beteiligung der Tips- und Tricks-Programmierer be-
weist wieder einmal, daf gute Programme nicht lang und
lange Programme nicht zeitfressend sein miissef und trotz-
dem gut sind. Das Listing »Flashtexi« verfeinert die Taxtausgabe
auf dem Bildschirm, indem die hervorstechenden Tewte markiert
werden. Der nichste Tip tragt dazu bei, den NMIa uschalten
und damit zeitgenaue Operationen durchflhren zu lassen. Unser
Trick des Monats« entfernt lastige REM-Bemerkungen und iber-
fiissige Leerzeichen, und das auf bemerkenswert schnalle Wei-
se, Besitzt Ihr noch mehr solcher Top-Listings, nur he damit, laft
sie richt in Euren Schubladen verkummern ...
Euer
Gerd Seyfarth

TEC

wWenn das Programrm doch nur ein kleines biiche kiirzer wi-
ra ...« Kennen Sie das? Manchmal hat man aut einer Risketts nur
noch eine begrenzte Anzahl von Blicken frei, macht aberdigsen
Platz auf keinen Fall verschenken. Oder irgend ein Basic-Pro-
gramm hat jede Menge Leerzeichen und REM-Zeilen, die sigent-
lich nur zur Dokumentation dienen, die in den meist n Fallen so-

ur Profis

NMI sperren

Normalerweise kann der NMI nicht veréndert werden, weshalb
er auch =NMI« genannt wird (NMI = Non-Maskable-Interrupt =
nicht maskierbarer Interrupt). Unser Trick schaltet ihn jedoch ab,
indem er die NMI-Leitung auf 0V setzt und somit dissen auber
Kraft setzt. Vor allem bei Raster-IRQs, Lade- und Speicher-
Routinen kann diese »Sperrung« sehr nitzlich sein, da diese Rou-
tinen in manchen Programmen in keiner Weise gastort werden
diirfen. Manche Programme laden z.B., wéhrend im Hintergrund
sine Musik oder eine bewegende Grafik lduft. Dies wird erst durch
genaues Timing armdglicht, wobei durch den NMI-Schutz alle un-
wichtigen Prozessorabldufe unterbunden warden (z.B. die Tasta-
tur bleibt so lange gespertt, bis die Lade-Routine beendetist). Tip-
pen Sie Listing 3 bitte mil dem Checksummer ab,

Programmfunktion:

Zeile 5: NMI-Vektor zwischenspeichern und auf RTI richten.

Dieser Schritt ist notwendig, da bei der folgenden Manipulation
der ClA-Register ein NMI auftritt, der mit der Kernel-Routine den
CIA-Chip auf die Normalwerte setzen wirde. Somit ware der Er-
folg zunichte gemacht.

Zeile 10; ClA-Interruptzéhler auf Null Interrupt einschalten.

gar Speicherplatzprobleme und langere Rechenzeiten mit sich
bringen. Dieses Problem umgeht man am besten, indem solche
-Stérenfriede« Zeile fiir Zeile milhselig von Hand entfernt werden,
was sich auf die Dauer zum Frust entwickeln kann, Doch warum
umstandlich, wenn es auch einfacher geht? Lassen wir doch den
Computer diese Arbeit erledigen. Da manche Programme aus
mehreren Maschinenprogrammen bestehen und deshalb einen
Basic-Lader besitzen, méchten wir lhnen dieses kurze Utility
nicht verenthalten. Um einen besseren Einblick in das Listing Zu
arhalten, haben wir das Source-Listing auch mit abgedruckt. Die-
ses wurde mit Giga-Ass geschrieben. Wem der Speicherbereich
etwas ungiinstig erscheint (ab $C000), der kann dieses Listing mit
sinam Monitor oder mit Giga-Ass selbst verschieben. Tippen Sie
das Programm »SPACE/REM. OBJ« (Listing 1) bitte mit dem MSE
ab und speichern Sie es auf Diskette. Gestartet wird es mit «=5Y5
40152« nachdem das zu bearbeitende Basic-Programm geladen
wurde. Mach der Bearbeitung, die gegenlber Vorgéngern in Sa-
chen Geschwindigkeit einiges bertrifft, gibt der Computer die
{ibriggebliebene Programmidnge in Prozent aus. REM-Zsilen
werden nicht gelascht, sondern nur die Zeichen, die danach fal-
gen, da diese bei manchen Programmen als Ansprung-Zeile ver-
wendet werden. (Matthias Andree/gs)

Listing 1. »REM/Space.obj« bitte mit dem MSE gingeben

Hamz 1 Tem/space.iob] o000 2143 o0« DA b 05 Al D26 D4 28 06 2d Ba 63 0085 2=-ah 2d T
__________________________________ oll7E ; &R &0 04 d0 e? bl 0308 14 38 5 2h By fd ahide e F0
c000 : 4o pa e 89 2b oAb ¢ B Jo o83 ;6 03 40 02 & D4 2B 09 1F 20 A% fa ad fd a5 Pa 20 Be
[ataluls] 186 04 8% OEUBG Dbk BB eEE ;20 0 F2 91 05 DB a0 05 &5 g% 5% 20-0c be a5 Tepd 37
afdfl = 03 oo 23 90 42 85 04 vh A0 clg0 ; df 02 e6 05 28 o9 00 f0 Ea Mo 20055 b3 20 14 bh 20 of
o018+ 240 Jc ald 00 bl 0306 b afine s 33 0927 #6012 0% Bf 40 =5 e2 Fa 20 a2 be 20 47 bd 43
D20y wh 02 40 02 o6 & 23 91 4F cffad : de B1 D3 02 o6 03 do02 ed &3 39 a0 61 20 la @k 4¢ OC
228 05 08 = 05 40 02 =6 06 50 oflss = ef 04 28 40 £4 0 de bl B2 7 ad L7049 B4 54 &5 20 B
o130 ¢ 28 bi 03 0B ed 03 d0 02 o offbl - 03 08 503 d0 02 =5 04 92 57 431 52 5445 4e Da91 65
c035 : ef 04 28 9105 0826 OF B3 afbE @ o5 fO 40 9L 05058 &5 05 IS 0025 20 53 49 4g 44 20 96
a4l d0 02 e6 06 28 &% 05 afd o4 cfel o Al-0D2 =f D6 2B-49 2240 47 A5 A5 A2 5243 LY 2o D4 b4
ob&E - D5 BS 2d BA Ze BO 20733 TIB ool 1 &6 £0 b2 L Ofcl ab 2d 44 o0 00 Ef 00 £T 00 £F 00 &
oQED + ah 20 39 &b 4c T4 ah al &d ofldd : 3885 7o &5 fh ajize ei ed

A058 -+ 00 BL 07 ¢B 14 O3 F0Bh &F cfdE = 2085 fra% 28 80 2120 28

aOBd = a0 00 a2 OO0 bL 03 08 =& ca cPel ¢ le b 20°D3-e020.33 a3 Al

cDB6E = 03 40 D2oed 04 28 91 05 O3 ofied ;&5 22°s6 23 18 A% 02 &7 B m
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Der ClA2-Chip legt nun sofort die NMI-Leitung auf =Lowe«
(Sprung von High nach Low lést NMI aus), Da nun aber das
Interrupt-Register nicht mehr ausgelesen wird, bleibt diese Lei-
tung auf »Lows und somit kann kein Hardware-NMI mehr ausge-
I5st werden, Ein Software-NMI kann |edoch durch »PRINT
PEEK|(56589)« oder »LDA $DD0D« aktiviert werden. Es ist somit
méglich, die RESTORE-Taste abzuschalten. Das Timing des
Hauptprogrammes (Zugriff auf den seriellen Bus) oder des
Raster-IRQs (sehr exakies Timing erforderlich) kann dadurch
nicht durcheinandergebracht werden. (Michasl Messigs)

Listing 3. »NMI-Sperre« bitte mit dem Checksummer gingeben

@ REM NMI *SPERREN’ ALE BASICEROGEAMH <1005
5 A-PEEK(792):POKE 782,183 <@12%
1¢ POKE 5558¢,@:POKE 56581 ,0:POKE SB58#.1:

POEE 56588,128:POKE 7824 <@al>
£4 PRINT"NMI °GEEPEERT’" <lddx

Optische Textaufmachung

Das Programm »Flash Text« dient zur farbigen Untermalung
von Computer-Texten. Es besteht aus einer in DATA-Zeilen abge-
legten Maschinen-Routine und einem als Demanstration der Pro-
grammfunktion dienendem Basic-Listing. Das Assemblerpro-
gramm liegt im Kassetten-Puffer von 828 bis 952. Es ist nicht zur
Speicherung auf Kassette gesignet. Tippen Sie Listing 4 mit dem
Checksummer ab und speichern es. Laden Sie =Flashlext= mit
=L DAD " FLASH TEXT * B« und starten es mit RUN. Jetzt wird der
Hauptteil des Programms genariert.

Im normalen Schreibmodus (ohne »Flash Text«) gibt es fur alle
Zeichen die gleiche Hintergrundfarbe. Mit »Flash Texts kinnen
vier verschiedene, davon drei blinkende Hintergriinde erzeugt

]
£0: kb adreasen, global #6F
]

B -global baslc=43) basicstart low
s .glonal variabier=i5;variablanstart
1200 cglobal guell=3;gusllzeigar lom
1200 plobsl ziwl=Siziglioiger low
1220 gliobal basout=#ffd@jzeichen’ lassiis Ln akkud suageben
1230 global intéub=sbdcdjintegerzahl sia (loshil ausgeben
L2240 globa]l skrout=fableptest ab acy (lofhid aucgeben
1250 gliokal Bindon=#aSiiplinkzeiger richton
1250 .global clr=fa&=Fpvariable Loeachan
L2T0 .global ready=Fasfd:ceady
rZEn sEquate mall0=fhael
LEF0 .equate Facarg=hooic
) ~Equate div=%obld
L1310 cequate antfasshnIFS
lg%\;f -mguate printfac=8hdd?

i b
1T408 Ldd startadresss EX3

*‘t**itl Himi EBtartadresss zus ANDEEni
13&Tr

- B SC000
R b
1380; %3 makros ¥EE
LIR0y
L4400 smacro hies
1450 lda (quelli,y §losen
Lazo ohp jorozessoratatus rekban
1450 ine guakl pEeiger irkrenentleran
La40 b L1 jhein ueberb-ag
1850 Inc guell+l 5 high—hyLa
L3Aa011 plp jprozosaorstatus holen

1470 L Endnacr 6 jande
FAE; BRI R LA RN TRTANENETE
Lo soacro mchreis

1500 mta (ZE@l?,¥  pschreibsn
510 pha sproefecearetatus rethen
1520 ing Timl paeiger inkrerantiscen
1530 mnE 11 plmin webdrtrdg

15440 ing zimi+i shigh-byte

}g:\-ﬂﬁ Bpip pprosesscrsiabus olan

&0 = @ndnacro 3 mnce
1570 CERENEENNAERRIERiFEERd e nig e RENN

1280 -macro tont ad

TS50 lda Helad)

1500 ldy #rizdy

14L0 aar =trout

1420 ~mndnacro

&30

1440 EREPEERNRRANRAERANERRREdERIIERRE

1&S0] SARREANAEE prograns SEELIRENENE

Listing 2. Das Source-Listing zum »REM/SPACE-Killer«

TEA0; FENFEEETAREREFERAAALERANARNNRTED

1&T05

L&80 dmg run

L& 0ukart lda hastic 3lo A reiger kopiaran
i) Idy namicel thi % Zaiger ist I byte lenq
17109 Eta gQuell 1la ¥ guells

LTI LW gQuelist zhi & gualle

LT mta zlel rlo & ziel

17 a0 stw ziel+l shi # z2ial

1 Tsdanfang ida gquwll jouellzeiger

1T chp wariabien jgrossse- als

1770 boe keirendel :progranrands

17B: lda gquall+d fauch high=byke

17 cap varlablentlpprusfen

1800 b kednendel

151 Oendel Ly HO

1820 imm

1830 schralh

1840 liag

1850 sChreib

1E&0 los ziml 1=ialzaiger

1870 1o 2igi+l §in prograsmsnce

| G0 &ta vairiablen ja=iger uwher—

LB ekd wariablen'l;tragsn

17900 rtm

iFid isr banden slinkzerler berechnah

warden. Dazu dient der Extended-Colour-Modus. Das Blinken
wird durch Verwendung eines Interrupis erzeugt. Die erste Blink-
farbe kann dargestelit werden, indem man den Text schreibt, wah-
rend die SHIFT-Taste gedrilckt ist (sine Verwendung von Shift-
Lock ist ebenfalis denkbar). Blinkfarbe Nummer 2 erreicht man,
indem man zundchst den reversen Zeichensatz einschaltet
(CTRL und @ driicken) und dann den Text schreibt. Um die dritte
Farbe zu verwenden, muf der reverse Zeichensatz eingeschaltet
sein, und die SHIFT-Taste beim Schreiben gedriickt werden. Die
Blinkfarben kinnen auch geéndert werden. Die Farben vom er-
sten Schreibmodus stehen von 905 bis 913, vom zweiten Modus
von 914 bis 922, und vom dritten Modus von 923 bis 331, Mit 8YS
932 |40t sich diese Routine abschalten. Neu gestartet wird »Flash
Taxt« mit SYS 828 (Tilmann Linden)

£520

;':';-t,jl i el Ty
1950 1

Erie

r fuer wier
sEryEes nach
3 zai lensnFang

schreik

i jzashlmr inkrenent Lecen
cpy 84 Ivimr srrmichid

bt hoplorel grezn, koplaran

Iles Fhvte lacan

=R L BI0 Lt Aecaa oot

Gpacekillar: Zeile durch nz-ercefion

Bog zells i Fumr shace)] nicht ueberkragan
schreib 2 LSRR

cap W0 [zl lmnende?

bag anfangl aneuw ceila

Crp. WE32 sanfushirungsoeichen?

L1350 bl &frE2 ids
EEBEIBES oin REMELLllers 38F dourch O pizetzen
240 crp #EGF itoken Fuer ran

e 11 br= zeilc
ar pauf e mnende
' swartan
jO mchreiben, neue Zella
sheua Telle
s anfushr ungEI&1Chen
pnEin
mp AnFang
lda war lablan
apL
mbc bamic
sta 1

Lda war zablent
shc basic+l

E =ta TET

TEE0 Baut bantl

Jer start

1=r Binden
Lde =23

Ldz #23

_
sta wariablen
adc #Q
mla warlabien+
1da wvariabien

RbC Dasll
255

lda warlablamrtl
sOC bawic+l
mka ZEA
ldy 235
lida 2548

jar Intfac
1ar Facarg
Lika "Z53
Idy 251
amr pmkFas
Jmr diw
Jar malio
15r mallo

JEe rRaLy

-text “bitie warten
«Oyte B, &7, S
tEnk L wmand wsbrig.
=oyeE %0 %00
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gingeben

1 DATA 173.17.2P8.9,64,141,17,208,1684.¢.13
3,254,133,2538.126,169,87 <@7@>
2 DATA 162,3,141,26,3,142,21,3.688.96,1652
33.281,2,.288,39,1864 <187
3 DATA 254,185,137,3,141,34,268,185, 148, 3,
141,35,208,185,155,3,141 €112
4 DATA 36,20889,238,254,165,254,201,5, 288, 4,
1689,8,133,254,189,#,133 <215
S DATA 253,76.49,234,239,253,76.48,234.,8(8
1 Tada7e8.9.8 <186%
& DATA ©,@,2,14,7,1,7,1d, 2.8, &,8,11,12,15%
1,15 <@5ir
T DATA 12,11.173,17,208,41.191,141,17, 204,
12¢,169,234,162,48,141.,21 195
8 DATA 3,142.26,3.88,35 <188>
2 FOR I=828 TO 95Z:READ A:POKE I,A:NEXT:FR
INT {CLR,QREY 33" ;:POKE 53288,@:FOEKE 532
81,8: 575 828 <18
18 PRINT"BEL *'ELASHCSHIFT-SPACE)TEXT.' GIH
EE 4 VERSCHIEDENE" £188>

LE44s
<219

11 PRINT“<{DOWNISCHREIBMODT : "

12 PRINTTCEDOWN}1. NOEMALER TEXT®

13 PRINT {DOWN}2. IEATCSHIFT-SPACEXSUSAMHE
KCSHIFT-SPACEIMLTCEHIFT-EFACE}SHELET.CEHT
FT-GPACE}SCHEELBER"

14 PRINT (DOWN2}3.{SPACE.RVSONXREVEREE ZEIC
HEN SCHEETBEN"

15 PRINT  (DOWN}& . {EPACE. RVSON JREVERSE[SHITF
T-SPACE}ZEICHER{SHIFT-EPACEYAUSAMMER.CEH
IFT-SPACEIMLTLSHIFT-EPACEXSHIET"

16 PRINT"¢2DOWN,RVSONISTS 832{RVOFF,.SFPACED
STOPPT DAS BLINEEN . {SFACE.REVSONJEYS 828
CRVOFF:"

17 PRINT™{DOWNISTARTET *ELASHISHIFT-EPACEZ
TEXT' ERNEUT.":POKE 138,@:WATT 188.,1:8Y
5 5832 :END

R4V
<111>

<216>»

1av>»

<H20>

Geos macht Schwierigkeiten beim Einfiigen von
Text-Scraps. Ein unldshares Problem, sagen Sie?
Wir sind anderer Meinung und zeigen Ihnen die
Losung und weitere Tips und Tricks.

rinnern Sie sich noch an die Eisenbahn-Grafiken aus der
E Ausgabe 9/89 des 64'er-Magazins? Der Zeichnerwar inzwi-

ngestelit,
iese zweal-

schen fleiBigund hat eine zweite Diskette zusam

auf der sich neue Eisenbahnen befinden. Sie kbnnen
te Diskette bei

Heinz-Dieter Papenberg

RomerstraBe 620

4130 Moers 1

fiir 12 Mark pro Diskette anfordern. Geben Sie bei der Bestel-
lung bitte das Format an, in dem Sie die Grafiken bengtigen. Auf
der Leserservice-Diskette sind die Eisenbahnen auchzu finden.
Oirk Astrath

Geospell, die dritte

Bei den bisherigen Hinweisen zu Geospell wurde [noch eine
kleine, aber wichtige Besonderheit vergessen: Das zp Gberpri-
fende Dokument darf nicht schreibgeschilizt sein. E nsonsten

stiirzt Geospell nach wenigen Worten ab. Dadurch kann es pas-
sieren, dal Daten auf der Diskette zerstort warden. Ebepso sollten
Sie das Warterbuch, das Sie gerade erweitern, auf keinen Fall
schreibschiitzen, da es sonst zu dhnlichen Problemern kommen
(Heinz-Dister

——

kann. penbera)

Dank der Fahigkeit, bei Geowrite nahezu unbegrent viele Zei-
chensdtze benutzen zu kinnen, lassen sich mit Geowr{te V2.1 die
erstaunlichsten Schriftstiicke und Dokumente anfert]

Geowrita ist aber nicht nur auf die Kreativitdt des Be
gewiesen, sondern kann auch selbst kreativ werden.

Um diesen Effekt zu erreichen, invertieren Sie am pestan mit
Geofont das normale Space-Zeichen. Schraiben Sie [nun éinen
ganz normalen Text mil Geowrite und benutzen Sie dabei mehra-
re Leerstellen. Sehr deutlich sieht man jetzt, da Ggowrite die
Leerstallen salbsttitig generiert und keine Ricksicht atf den Zei-

utzers an-

chensatz nimmt. Bei Geopaint tritt dieser Effekt nichtauf.
{Klaus Frank)

Geochart rechnet falsch?

Wenn Sie mit Geochart arbeiten, kann es leicht passieran, daf
Geochart Ihrer Meinung nach falsch rechnet. Um dieszu vermei-
den, sollten Sie ein paar Regeln beachten:

1) Wenn Sie Daten von Geocalc in Geochart lbernehmen, dilr-
fen in der Uberschrift keine Zahlen vorhanden sein (Bild). Geo-

56 Za4r

GE

chart rechnet sonst mit diesen.

2) Schreiben Sie eine Zahl nicht als »1.000,00 DM,
Lassen Sie in jedem Fall den Punkt fort. Geochart ignoriert sonst
alles, was nach diesem Punkt steht. Aus dem Wert 1.000,00 DM
wiirde also 1 DM. .

Méchten Sie in einer Uberschrift von Geochart Zahlen benut-
zen, oder die Zahlen mit einem Punkt schreiben, so benutzen Sie
am besten Geopaint flr dle Nachbearbeitung. Damit stehen |h-
nen dann viele weitere Mbglichkeiten offen.

{Heinz-Dieter Papenberg)

Konvertierung von Geofile

Dokumente aus Geofile lassen sich, wenn Sie andere Schriften
verwenden wollen, in ein Text-Scrap umwandeln und in Geowrite
einlesen, Das dauert allerdings relativ lange. Das dltere Geowrite
2.0 bereitet zusétzlich noch Probleme mit dem Lesen dieser Da-
teien. AlsomuB man anders vargehen: Setzen Sie das Foto-Scrap
nicht in Geowrite, sondern, so merkwirdig es auch klingt, in Geo-
calc ein. Achten Sie aber darauf, dall das Foto-Scrap von Geofile
nicht mehr Zeilen hat, als in lhrem Geocale-Dokument vorhanden
sind. Nun erzeugen Sie aus Geocalc ein neues Text-Scrap. Die-
ges 4Bt sich dann problemlos in Geowrlte 20 einsetzen. So
kommt man Ober einen Umweg trotzdem noch zum Ziel.

(Heinz-Dieter Papenberg)

gecs | ﬁJe ! e-it [ options | display
Al
E E 1 pE ]
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18 18%
18 [ A%
(7] S
] [ 04 q :
14 ~3ax EE‘M bEOLBR 4 8, rhx
[ DB, B8 3 9 30k
16 e DRl 540_pa 3 iy 9. anx
17 28y DM pER. pa 3 B, 7%
18 I8 D14, 628, B8 3 8, 48%
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Beachten Sie, dab in Gencalg-Dokumenten, die Sie fiir Geochart
nutzen, k&lnu Zahlen in der Uberschrift smd

Anzgebe 1 Januay 1980




Heute dreht sich fast alles um die Grafik. Sei es

nun, daB sie vergroBert, gespeichert oder kon-

vertiert werden soll. Aber auch fiir Nicht-Gra-
fiker haben wir noch etwas.

G rafik scheint ein unerschdpfliches Thema unserer Leser zu

sein. Vialleicht haben Sie auch noch ein (oder gar mehrere)
kleine Programme zum C128. Es muB ja nicht unbedingt
ain Grafikprogramm sein. Auch Tips zur Floppy oder ein kleines
Druckprogramm haben sine Chance zur Verdffentlichung.

Listing 1. Das kurze Programm »Lupe« vergri

10 rem grafik-lupe

20 fazt:ifor p-3584to3646:poke p,0inext p
A0 pokedSB4, 255:pokedSHE, 2551 poke358E, 240
40 pokedB20,2E5:poke3dB21, 255 pokead6z2, BA0
5 grnphici:cn]urﬂ,i::alnr#,15:print“W'
80 sprLtelri,a.1.1.1:x=24:y=5D:slnw

70 j=joyiZ)

B B JsT7inenx=x-2

80 if j=3thenx=x+2

100 1f J=ltheny=y-2

110 if 1=Sthenyr=y+E

Bert einen Ausschnitt des Hires-Bildschirms auf das G4fache

—eee - § - R C I

Tips und Tricks
zum C128

Scheuen Sle sich also nicht, selbst mal ein Programm einzu-
schicken, Wir freuen uns auf jeden Falll

Bis zum nachsten Mal

Dirk Astrath

Grafik vergroBert

Mit dem Programm »Lupes« (Listing 1) a6t sich eine hochaufio-
sende 40-Zeichen-Grafik des C128 etwa 64mal vergriern. Die
zu vergroBernde Grafik muB sich in dem Speicherbereich ab
£2000 befinden, also nach der Eingabe von
GRAPHTG 1,0
auf dem Bildschirm erscheinen. Nach dem Start des Programms
arscheint auf dem Bildschirm ein Sprite; das den Bildschirmaus-
schnitt anzeigt, der vergréfert werden soll. Dieses Sprite kdnnen
Sig mit einem Joystick im Port 2 bewegen. Bei einem Druck auf
den Feuerknopf wird dann die Grafik vergroBert.

Sokénnen Sie einfach feststellen, ob bestimmte Punkte gesatzl
oder nicht gesetzt sind und dann dementsprechend handaln.

{Jens Prause)

120 it j=128then spritel,Cigotelsd
130 rex-24:l=y-50imovsprl,x, ¥ gataid
140 graphicd, lrecolor0, 1B
150 for i=] ta l+23:for a=r
180 trap50:iocate a,l

170 if rdot(2i=1 then print"@ EM;:elss prink® "
183 next a,licolordi,l

190 charl,l12,24, "tagte druecken 17,1

200 get key afS:scnclrrend

to r+38

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONMnuin

WWW.64ER-ONLINE.DE



Bild

Der Text-Bildschirm im 40-Zeichen-Modus, den der Monitor
zeigt, isl nichis anderes als gin ganz bestimmter Speicherbereich
des Computers: $0400 (1024) bis $07E7 (2023). Das ist beim C128
nicht anders als belm CA4. Folglich sollte es maglich sein, dissen
Datenbereich als PRG-Datei zu speichern, um es bei Badarf
ebanso wieder in den Bildschirmbereich laden zu konpen. Aller-
dings, so einfach wie bei einem Basic-Programm (it DSAVE)
geht das hier nicht. Um diesen Bildschirm zu speicherf, ist mehr
nitig: Geben Sie daher das Programm =Screensave. 138« (Listing
2) ein. Mach dem Ladern mit
BLOAD"SCREENSAVE. 1287
belegt es den Speicherbersich von $1300 bis 1348
wird dieses Programm mit
BYS ABB4

Der Interrupt-Vektor wurde geénderi und auf das Pro
richtet, das die ESC-Taste als Aktionsausloser benutzt
ein Programm geladen und gestartet, aus dem Bildsc
nommen werden sollen (z.B. Menils, gelungene Blockg

Gestartet

gramim ge-
Wird jetzt
hirme ent-
rafikbilder

Listing 2. Ein normaler Texthildschir

irme auf Diskette

usw.), so genilgt ein Druck auf ESC; der soebeén angezeigte
Textmodus-Screen wird unverziglich auf Diskette gespeichert.
Als Filename nimmt Scregnsave den Namen »PlCotk=, wobelsxx«
aine zweistellige Dezimalzahl bedeutet, bei »00« beginnend.
Mach jedem Speichervorgang wird diese Zahl hochgezahlt, bis
rmaximal »99.,

Mit der RENAME-Funktion der Floppy-Station lassen sich die-
se Dateinamen jederzeit in markantere Bezeichnungen umwan-
deln. Man sollte dabei aber beachten, daf das Programm, aus
dem solche Bilder =geklaut- werden sollen, nicht den Speicher-
baraich benutzl, den Screensave selber braucht. AuBerdem muf
der Bildschirmspeicher an seiner angestammten Stelleliegen (ab
$0400). Das Programm 186t sich durch Druck auf RUN/STOP-
RESTORE oder mit
5Y5 4877
wigder abschalten, Sie konnen dann die ESC-Taste wieder so be-
nutzen, wie es von Commoedore urspringlich vorgesehen war

(Harald Beiler)

m &6t sich ohne Probleme mit »Screensave.128« speichem

Hame | scresnsave,ll8 1300 1%as 1338 00 ad 00
e e 1340 [ 22 a2 =7
1300 ; 78 &9 la Bd 14 03 a2 13 ab 1348 He:d® 12
13067 Bd 15 03 58 60 FE g 8BS 27 1350 03 g0 be
1310+ Bd 14 03 a% fe 5d 15 0% 14 1358 mo=0-13°20
1315 : 53 60 a5 g& o9 48 PO 03 4d 1560 Bl sG 40 20
132077 4o 65 fa &5 24 Bd Fo.0O0° ot 1368 [ 27 ad 07
1325 ;a5 2e Bd fio 00 ed 100137 59 370 [ -84 1%z
1330 7 B4 f4 () =d 11 32 8d fe 47 1378 E-aS P B

04 E6, 24 B4 do 1380 7 ee 8% 13 ad 89 13 00 3a o
07 &e 10 12 17 13584 a0 14 a9 3054 a%-1% e 23
DL a2 05 al O 1390+ a8 13 ad af 13 09 3= 40 4e
a3 & al g4 BO 1398 2 0% a9 30 8d'm8 13 30.00 43
£ 20 De: 13 ml 13e0i: 13 &z A5 fe A0U4T L3 28 4b
P 49.2d a2 ‘Bb 138877 30 30 85,63 a0 00 a9 fe &7
48 £f a5 fe  BY

fa &d 10 12 70

as fo 85 2d &d m

zeigt der Bildschirm eben nur die Zeichen so an,
Commodore-Zeichensatz gespeichert sind. In einem s
sehen Sie irgendwelche Zeichen, die keinen Sinn erg

Abhilfe schafft hier, diesen Bildschirm in ine Hir
zuwandeln, damit das gespeicherte Bild beim Laden
Ausdruck mit einer entsprechenden Grafikdruck-Routi
nau so aussieht, wie es seinerzeit beim Speichern aufjc
schirm ausgesehen hat.

Zur Umwandlung gines Textbildschirmes in ein hochaufldsen-
des Grafikbild, das anschlieBend auf Diskette gespeighert wird,
dient das Maschinenspracheprogramm fiir den C128 faxt to Hi-

er beim
haarge-
am Bild-

res« (Listing 3). Die erzeugte Bilddatei kann dann mit einem ent-
sprechendan Grafikprogramm fiir den C84 (z.B. Hi-Eddi) oder
C128 nachbearbeitet, erneut gespeichert oder gedruckt werden,
Dieses Zeichenprogramm mus lediglich als Hires-Speicher eben-
falls 52000 benutzen. Nach dem absoluten Laden mit BLOAD
steht das Programm im G128 an $1300 bis $148F, gestartet wird
e5 mit
SYS 4B64

Vor dem normalen Interrupt des C128 wird die ESC-Taste abge-
fragt. Ist diese gedriickt, so wandelt sich der gerade aktuelle Text-
bildschirm in eine Hires-Grafik um. Die Daten werden nach $2000
in BANK 1 geschrieban und aine Grafikdatei auf Diskette erzeugt.
Das Progamm erkennt automatisch an der Adresse 2604
($0A2C), ob die beiden Commodore-Zeichensétze oder verdander-
te Zeichenmuster aktuell sind.

Das Programm erzeugt eine Grafikdatel auf Diskette mit exakt
32 Blocks, also ohne Farb-RAM. Da dieses Programm in erster Li-
nie als Vorbereitung fiir den Druck einer Hires-Grafik gedacht ist,

Listing 3. Etwas mehr als Listing 2 macht »Text to Hin

Hame : text to nives 1300 1490 1338 p 3 1865
i 13590 a5 fd &5
1300 ¢ 75 8% 14 Bd 14 D3 a% 13 &b 1398 plOa o9 14
1308° 7 Bd 1503 58 6078 &l 65 27 1380 FOT a9 00
13105; B& In 03 a9 fa B 19°03: 14 13as f|eS De B%
1318 ; 53 60 a5 44 £9 48 £0.03 44 1360 | &d ba: 02
1320 4¢ 65 Fa 20 30 .13 20 64 ch 13b8 A Pfos2
1326 £ 132060 13 4o Ta 13 600 2e 1300 BleQ DB db
1330°; 38 ad 2¢ 0o 09 34 F0 1= Cof 1308 [ Gh 153:af
1336 ¢ 20 16 00 21 9 10 &5 b4 0B 1330 [ a0 0F ek
1340 : =9 00 BS b5 a2 O D& by fa 13d8 | a0 07 .a5
1348 ¢ 26 b5 ca 40 £9 a3 b4 B3 el 13e0 | &0 158 w3
1350+ fo mh by 85 04 60 adi34 2F 138 | &% 0050
13580089 b4 4o A4 13 49 35 85 35 1380 8 o0 38l
1360 5 bdida 44 13 5900 85§00 e0 1388 | £0 03 4o
1388 85 BI 60 a9 00 85 fa 85 36 1400 | &2 D020
1370+ fe a9 04 B5 fp a% 20 85 Bd 1408 at- DL g
1378 + £ 60 82 03 a0 O0-bL fa' 77 1410 F £ a9 e
] 1380 587 B 06 bD 26 ol cedd b2 1415 | bd ££ 89

T

B5 b0 85 & B2 20 o0 £F 8201 20 00 PF 2T 4o
BS fd ad ¢ 1b 1428 = 00 85 fe 20 d2.ff 89 20 o2
0o 2% 16 [0 el 1430085 £F 20.42 £F a2 1F B a2
b3 4o ae 13 a3 1438 ; b6 al 00 a9 fo 42 01 20 bd
g Q-89 fe ar 1880 = 74 £F 20 42 £f e8- o0 00 5f
fo af b3 20 =4 1468 ¢ g0 04 ed O o6 bE ah.be fa
2097 £ 68 44 1450 ¢ 0 06 85 fe o940 A0 3 35
203013 20 26 T458 ¢ 20 ce ff =9 0L 20 oi £F 33
g5 fa o9 00 28 1460-:-ee 8b 14 ad 8b' 14 o9 38 ch
g% £ 8907 40 1468 7 40 14 89 30 8d &b 14 e 16
oS el 40 01 1e 18707 8a 14 md 8a 14 cF 32 40 do
65 '08 B5 fe BO 1478 1 09 a9 30 3d 8a 14 20 00 d9
e EP-us [F b 14R0 1 13 42 65 fa 30 38 50 4% ib
a% Fa-ed 40 5B 1488 343 Fe 30 30 2e 50 2o 57 99
1320 0d 13 59
P20 68 fT ba
a0 0330 ba £4
B4os0 14 20 19
3090 £f20 De

254, Dieses Programm wandelt den Text zum Drucken in das Hires-Format um.

B8 Z:Map
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wurde auf diese Option verzichtet, da die iberwiegende Zahl der
Drucker ja nur sschwarzweiB« druckt, Ebenso gébe es Problema
beim Laden eines C128-HiRes-Farbbildes in ein CB4-Grafikpro-
gramm, da dies einen anderen Speicherberelch fiir das Farb-
AAM benutzt (z.B. Hi-Eddi von $4000 bis $47E7). Abgeschaltet

—eeeeefef PG RAC S

wird das Programm mit
5YS 4877
(oder Druck auf die Tasten RUN/STOP-RESTORE). Sie kinnen
die ESC-Taste dann wieder wie gewohnt benutzen.
{Harald Beller)

Von Bank zu Bank

Die im Handbuch zum C128 beschriebenen Anweisungen
FETCH, STASH und SWAP kiinnen nur im Zusammenhang mit
den Speichererweiterungen 1700, 1764 und 1750 angewendst
werden. Trotzdem wilnscht sich sa mancher C128-Fan, innerhalb
der vorhandenen Speicherbinke (Bank 0,1, 14 und 15) problem-
los Daten austauschen zu konnen. Gerade die Variablen-
Speicherbank 1 Ist oft nicht voll ausgelastet und bietet dem Pro-
grammierer noch genigend Platz, um wichtige Daten zwischen-
zuspeichern (Zeichensatze, Bildschirme, Hilfstexte usw.). Das Be-
triebssystem des G128 bietef zwei Routinen:

T P74 (65398) Laden aug elner Speicherbank
% FF77 (65399) Speichern in eine Bank.

Listing 4. »Banktransfer« ermiglicht einen Austausch der
Daten zwischen zwei Speicherbdnken des C128

Heme : 1300 1329
1300 1 8% 00785 fo &9 1) B £ 4f
1394 = a9.00 85 fa &5 dd 55 fh =l
13104 &l 00 89 Fe &4 b9 02 a9 hbe
1338 ¢ fa 82 U 20 74 £ a2 01 ©bBL
1330 120 77 £f cb oD 00 d0 ea 3a
1328 A0 20 66 13 4o e 13 600 Tb

bgnktransfer

Dazu missen lediglich jeweils zwei AdreRzeiger in der Zeropa-
ge als Low- und High-Byte bestimmt werden, im X-Register bei
beiden Routinen steht die BANK-Nummer. Das Programm »Bank-
transfar« (Listing 4) liest beispielsweise die ersten 256 Byle aus
dem Originalzeichensaiz in BANK 14 (§ DO0D) und schreibt die
Daten nach $ 1000 in BANK 1. Die Zeropage-Zeiger und das X-
Reaqister wurden folgendermaBen definiert:

Routins/eb Beraichy ZeigeT/K-Reg.
3 TF74  § D000 $FA/FB 14
& FF77 3 1000 EEC/FD a1

Wahrand des Ubertragungsvorgangs mull zum Lesen der Da-
ten (% FF74) im Akku die Adresse des enisprechenden Zeiger-
Lowbytes stehen (in unserem Beispiel # $FA), das niederwertige
Byte des Zeigerpaares (£ 5FC) filr die »Schreibroutine« (& FF77)
dagegen in einer eigens dafiir vorgesehenen Speicherstelle:
20289, In unserem Programm steht die Zieladresse in den Spei-
cherstellen $1301 und $1305. Die Quelladresse befindet sich in
$1309 und $1300. Die Bank, aus der gelesen wird, befindet sich
in Adresse $1311; die Bank, in die geschrieben wird, in Adresse
$131F. {Harald Beiler)
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Hier ist er, der langersehnte zweite Teil der Sprite-

programmierung. Wir zeigen heute, wie man acht

Sprites auf den Bildschirm bringt und stellen

Euch einige interessante Effekte vor.

w neues Ei ausbritet, werde ich in Vertretung des »grofien
Same« ein bilchen aus der Trick-Kiste plaudern und ver-

suchen; die «Kobolde« des C 64 zu zahmen («Sprite=, englisch fur
Kobold). lch wiinsche Euch viel SpaB bei ihrer Programmierung.

ail Matthias «Was tun, sprach Zeus« Fichtner gerade ain

Euer
Andreas Friedrich

Acht auf einen Streich

Ein einzelnes Sprite ist eine recht einsame: Sache.| Damit es
sich nicht langweilt, zitieren wir sisben weitere auf den Bildschirm
herbei. Bevor wir uns mit der Darstellung der Sprites beschafti-
gen, versinfachen wir uns den Umgang mit dem Grafikbaustein,
indem der Variable SI den Wert 53248 zugewiesen wird, Diesen

TR e T s o W T e P e A s e S e e e e I, T e e St e e ekl

Tips und Tricks

Damit wir die sinzelnen Sprites auseinanderhalten kénnen, ge-
ben wir jedem Sprite eine andere Farbe. Dazu ist es notwendig,
in Register 39 . die Farbwerte fir das entsprechende Sprite zu
schreiben. Das heiBt in Hegister 38 steht die Farbe von Sprite 1,
in Register 40 die von Sprite 2 usw.

Auch dies 6Bt sich mit einer Schleife bewarkstelligen:

150, FOR! T=0-TO 3 T.T +0: NEXT

Mach dem Durchlauf der Zeile 150 hat nun das Sprite 1 die Far-
be 1 (Weil). das Sprite 2 die Farbe 2 (Rot) usw.

Machdem wir Aussehen und Farbe der Sprites festgelegt ha-
ben, missen wir nun noch die =Aufenthalisorte« der Sprites be-
stimmen. Dafur sind die Register 0 bis 16 zusténdig. Register 0 bis
15 legen dabei abwechselnd die X- und die Y-Position der Sprites
fest. Register 0 bestimmt also die X-Position von Sprite 1, Reqgister
1 die Y-Position des gleichen Sprites, Register 2 die X-Paosition
von Sprite 2 usw. Das Register 16 hat sina besondere Funktion.
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Wert bezeichnen wir ab sofort als Register 0. Register 1 hat dann
den Wert 53249 = S + 1, usw. Wir schraiben also:
10, B1 = 53248

Als Beispiel setzten wir den Bildschirmhintergrund auf
Schwarz. Dies geschieht in Register 32 und 33.

20 FOKE 51 + 32,0: POKE ST + 33,0

Es kann auch jede andere Farbe verwendet werden.

Damit die Sprites nicht von eventuell vorhandenen Textaufdam
Bildschirm verdeckl warden, |&schen wir in Zeile 30/den Bild-
schirm. Das geht am einfachsten mit einem FPRINT-Befehl:

30 ERINT *[C1R])”

Mun widmen wir uns dem Aussehen der Sprites. Der Einfach-

hait halber nehimen wir die Spritedaten aus der Ausgabe 10/89.
40 DATA 0,24,0,0,24,0,0,126,0

50 DATA 3,153,192,12,24,48,16,24,8

60 DATH 32,244,230, 28 A 64 242

70 DATA 64,24,2,355,255,255,64,24,4

BO DATA &4,24,2,92,24,4,33, 244

a0 DATA 16,24,8,12,24,48,3,153,192

100 DATA 0,126,0,0,24,0,0,24,0

110 FOR T'=0-TQ .62

120 READ K: POKE 704 + W

130 NEXT |

Mit Hilfe der DATA-Zeilen haben wir das Aussehen der Sprites
festgelegt. Mun missen wir dam Computer noch sagen, aus wel-
chem Bereich er die Spritedaten holen soll. Da wir acht Sprites
darstellen wollen, aber nur ein Sprite definiert haben, miissen wir
alle Spritezeiger auf den gleichen Bergich verbiegen. Dies errel-
chen wir am einfachsien mit einer FOR-NMEXT-Schigife:

140 FOR T=0 TO7: 'POKE 2040+ I;11% ‘NEXT

60 Jae

Wi= im ersten Teill gezeigt, ermdglicht dieses Register die Bawe-
gung des Sprites (ber die X-Position 255 hinaus. Da wir uns im
Bereich von X-Werten bewegen, die kleiner als 255 sind, soll uns
das nicht weiter interessieran.

Um unsere BemUhungen optimal dberprilfen zu kinnen, legen
wir die Sprites so, daf sie sich nicht Uberlappen. Dazu stellen wir
unsere Sprites in einer Diagonalen von links oben bis halbrachts-
untan dar. Auch hierfir verwenden wir wieder eine Schleife:
160 FOR I=0"T0 %:-PC 8l + 2 I2h + 32 g1
POKE ST + 1+ 2 4 T,50 & T g 222 NEXT

So, fast sind wir am Ziel. Was noch fehlt, ist der symbolische
=Knopfdrucks, der die Sprites »=in Betrigh nimmts:

170 POKE ST+ 231;255

Startet man das Programm nun mit RUN, so erscheinen nach
einiger Zeit acht verschiedenfarbige Sprites auf dem Bildschirm,
die wie ain Fadenkreuz aussehen. Das Design dieser Sprites ist
natlrlich nicht sakrosankt. Das Register 23 ermdglicht die Vergrd-
Berung derselben in Y-Richtung, das Register 29 vergréBert in X-
Richtung. Folgende Zeilen sollen das verdeutlichen:

180 POKE 50 + 23,2595
190 POKE 5T + 29;255

al
a0 AT
200 END

»Bewegung!«

Bis jetzt haben sich dis Sprites faul auf dem Bildschirm rakeln
kinnen, doch jetzt bringen wir sie auf Trab! Wir werden nun Aus-
sehen und Aufenthalisort eines Sprites gleichzeitig verdndern.

Dazu definiaran wir uns wieder die Variable SI, setzlen die Hin-
tergrundfarbe auf Schwarz und ldschen den Bildschirm. Dies ge-
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fir Einsteiger

schieht in den ersten vier Zeilen des Programmss. Die Bedsutung
der Variablen ZE, IN und Z(x) erkldre ich bei ihrer Verwendung im
Laufe des Programms.
1681 = 53248: ZF = 2040: IN = 1
20 POKE SI = 32,0: POKE 81 + 33,0%
30 PRINT "[CLA}"
L0UEC0]- s 319 B(1) = 13 E(2) =34 B3 = 15

Um das Aussehen eines Sprites kontinuierlich verédndern zu
konnen, definieren wir vier verschiedenes Bewegungsablaufe und
verbiegen den Zeiger eines Sprites in regelmafigen Abstanden
auf die einzelnen Spritedaten. In unseram Fall wird der Kreis des
«Fadenkreuzes- zuerst kleiner und dannwisder grifer. Wie im er-
sten Tail gezelgt, legen wir das Aussehen der Sprites wiadar mit-
tals DATA-Zellen fest:
50 TATA 0,24,0,0,24,0,0,126,0,3,153,192, 12, 24 4B, 16,24,
B, 32,244,324 b, 05, 24,2

BO0O
| ]
[ A0A0)
C] .|
00 oo o0
- 00 ]
@ [@]e i
L] C
[
L]
'!l!'l o888 II'I':'ll." !!F__!
O O 1
(1 O 0
3 ¥ ]
. e st Die Entwurisbl4tter
0a0 OEEO00 der Sprites fir
S hE die einzelnen
[ lelel Bewegungsabliufe

B0 DATA 54, 24,2,295,255,255,64,24,2,64,24,2,32,24 4,32,

244,16, 24 8,123, 24, L8

70 DATA 3,153,192,0,126;0,0,24,0,0,24,0

80 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,255,0,3,24,192,:4,

24,338, 08 16,165,248

o) DATA 16, 24,8,855, 555,255 16,24,8,16,24,08,8,24, 16,4,

24,32,3,24,192,0,255,0

100 BATA 0,24.0,0,24,0,0,

110 DATE O, 24.0,0,24,0,0;

'E'lel:-}.?r 12512!241'55

150 DATA 2;24,84,255,255,255,2,34 64,2, 24,64,1,153,128; 0,

126,0

130 DATA I:l,2-’.,D,C,24,C-,III,zs’-,U_.C',E#;,:-JCI,EE-JIII,C-,H_.H

140 DATA O,24,0,0,24,0:0,24,0,0,84,0,0,24,0,0, 24, 0,0, 24,
50 24,0

150 DATA 0, 126,0,0,153,0,355,255, 355, 0,153, 0,0,126,0

160 DATA O,24,0.0,24,0,0,264,0,0,24;0,0,24,0,0,24,0,0,25,

05240

a0

=
- 1

4
FrA

=)

034,
D,E"-’r erD:z‘t:D;U;EEnC,D; ].251

170 FCR I = 0 'TO A2: HEAD K:POXE 704 + T,K: HEXT
140 FOH I = 0 70 627 READ K:POXE B32 + I,K: HEXT
190 FOR [-= 0T0 63: READ K:POKE 896 + I,K: NEXT
200 FOR:'T = 0 TO 623 READ K:POKE 960 + 1,K: WEXT

In der nachsten Zelle schalten wir Sprite 1 gin und legen die Po-
sition des Sprites fest. In unserem Fall positionieran wir es in die
Mitte am oberen Bildschirmrand:

210 POKT ST + 21,1: POHE 8T,172: FOKE 5I + 1,50

Der nachste Schrittist die Auswahl der Farbe, die das Sprite er-
halten soll, Damit sich das Sprite vom schwarzen Hintergrund ab-
hebt, gebe ich ihm die Farbe hellrot.

220 PORE 81 + 39,10

Ayzorbe L Tannar 1850

Jetzt wollen wir unser Sprite animieren. Dazu schalten wir den
Spritezeiger abwechselnd auf die vier verschiedenen Spriteda-
ten. Damit das Programm méglichst schnell ablauit, verwenden
wir einige zeitsparende Tricks:

Wir legen in die Variable ZE den Wert des Zeigers flir unser
Sprite, also 2040 (siehe Zeile 10). Die Werte, die zum Ansprechen
dereinzelnen Sprites in die Speicherstelle 2040 geschrieben wer-
den missen, legen wir in die Variablen Z{0) bis Z(3) ab. Diese Va-
riablen haben den Vorteil, daB in der Klammer nicht nur Zahlen,
sondern auch Variablen stehen dilrfen: Das nutzen wir aus und
binden den Umschaltungsvorgang in eine Schisife ain:

230 FOR I« TO 32
240 POKE ZE,Z(I)
250 NEXT

Damit wir den Vorgana langere Zeit becbachten kinnen, lassen
wir inn beliebig oft wiedarholen:
260 GOTO 230

Jetztlauft das Programm solange, bis es durch einen Druck auf
die RUN/STOP-Taste unterbrochen wird.

Leider hat die Sache einen Schinheitsiehler:

Nachdem die Schisife abgearbeitet worden ist und mit Hilfe des
GOTO-Befehls in Zeile 260 wisder gestartet wird, »springts das
Aussehen des Sprites vom kleinsten Radius des Fadenkreuzes
{ibergangslos zum gréftan. Um ein stufenloses Verkleinern und
VergréBern des Radius zu erreichen, mussen wir die Schleife
rijckwarts laufen lassen. Dazu verwenden wir den STEP-Befehl,
der die Schrittweite angibt. Ist dieser nicht vorhanden, ist die
Schrittweite immer gleich eins. Wir ergénzen also das Programm
um folgende Zeilen:

260 FOR T=3 TO O STEP -1: FOKE
270 GOTO 230

Mun wollen wir aber das Sprite nicht nur verdndern, sondern
auch bewegen. Um dies konfliktfrei Ober die Bihne zu bringen,
tassenwirzunachst die beiden Schleifen zu einer zusammean. Wir
ersetzen die Parameter der Schleife durch die Variablen 51, 52
und S3 und machen aus ihr ein Unterprogramm, welches mit den
gewiinschten Werten fir $1, 52 und S3 aufgerufen wird:

FELELL) s HEXT

290:81 = 9: 52 =-3: 83 = 1: GOSUE 250
240:581 = 3: B2 = D: §3 = =1: GOBUD 260
250 G0TO 230

260 FOR I =51 TO 52 BTEP &3

278 POKE Z2E,2(T)

300 NEXT: RETURN

Nun zur Bewegung des Sprites. Der Einfachheit halber bewe-
gen wir das Sprite von oben nach unten. Fir die Bewegung inY-
Richtung ist das Register 1 des Grafikbausteins zustandig. Um
das Sprite zu bewegen, erhohen oder vermindern wir das Regi-
ster um den Wert eins. Die Bewagungsrichtung legen wir In die
Variable |M ab. Ist diese gleich eins, so bewegt sich das Sprite
nach unten; ist der Inhalt minus eins, so bewegt es sich nach
oben. Um das Programm (bersichtlicher zu gestalten, legen wir
in die Variable PO die aktuelle Spriteposition. Damit uns das Spri-
te nichtin den unsichtbaren Bereich sentwischt« milssen wir iber-
priffen, ob es schon an einem der Bildschirmrander angekom-
men ist. Wenn ja, drehen wir die Bewegungsrichtung in der Varia-
bla IN um. Wir schraiben also:

235 PO = PEEE (ST + 1):= IF B0 >= 225 OH PO < 50
THEN IN = -IN

Jetzt miissen wir nur noch dis neue Position in das Register 1
schreiben:

290 POKE 81 + 1,FQ+ IN

Damit isl das Programm lauffdhig. Nach dem Start mit RUN
sollte ein helirates Fadenkreuz in der Mitte des Bildschirms von
oben nach untan und zuriick wandern und wahrend seiner Wan-
derschaft stindig den Radius des Kreises verdndarn.

Dies war dar zweite und
letzle Twil dar Spritepro-
grammierung. Wenn Ihr
Anregungen [Gr weitera
Themen habt, immer har
damitl Wir freuen uns
Ober jede Luschrift,

{Andreas Friedrich/mf)

Schreibt an:

Markt und Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwaort: T & T-Varschlag
Hans-Pinsel-5tr. 2

8013 Haar bei Miinchen
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)
Capital Letters

Seil Ausgabe 11/89 finden
Sie auf der 64’'er-Frogramm-
service-Diskstte jewsils aine
van siaben Zierschriften. Die-
se =Capital Lefters« - haupt-
s#chlich als Initial oder fir be-
sonders auffallige Uberschrif-
ten gedacht - lassen sich na-
tarlich am besten mit dem Pa-
gefox handhaben, da hier die
Positicnierung innerhalb des
Grafikbildschirms bereits vor
dem Laden beqguem mit der
Maus erfolgl. Wir haben uns
aber entschlossen, dis Schrif-
ten im Printfox-Format auf der
Diskette anzubisten, damit der
GroBteil unserer Leser damit
etwas anfangen kann.

Grundsétzlich lassen sich
die Grafik-Schriften auch mit
jedem anderen Druck- oder

Zeichenprogramm = verwen-
den, sofern es das Standard-Hi-
res-Format einlesen kann z. B.
»Hi Eddi= oder »Stiper-Prints
Dazu ist der entsprechende
Buchstaben in den Printfox zu
laden und ungepackt (Dateina-
me =0:NAME-) zu speichern.

Dig Riesenzelchensdtze
werden auch von der »DRAG,
der =Druckroutinen Anwender-
gruppe eV« angeboten. Die
wahlweise im Print- oder Page-
fox-Format erhaltliche Disk ko-
stet 15 Mark (inklusive Porto
und Verpackung) und beinhal-
tet sieben Zeichensdtze.

Auf unserer Programmservi-
ce-Diskette zu dieser Ausgabe
finden Sie den Zeichensalz
»Stern-Cap’s«. \iel Spab beim
Anwenden| (pd)

DAL a ). Esmerchstrata 120 2000 Hambung
a0

TEEEEE REREREE wERdRRR  whAeAn L4546 5 d
thtddtt HERREEE fEdvibh REdEREE  RebiEd
FREEREE FEREERE TERERARE  EREENEE EivERAN
tEe b5 % * 4t it A4 RE
b4l b 4 3 $.5.3 tHEetde (t4d 444
bS st t e s d b 5.4 kit tt wEtEtid * ttt

Teteet *ty et tREEEE e 1t

L 544 b 4 54 e *EE it EEE iR

1488581 e Tidtitt 4E 4R E¥E R
Rttt ht i et t  EE d4d  kEk EE

et e tEEtttd kit 244 AERE wEE

Der monatliche »CAPS«-Zeichensatz auf der Programmservice-
Diskette zu dieser Ausgabe frigt den Namen »Stern«

Auf ein Neves

Den G4'er-lesenden Druck-
programme-Fans ist der Mame
Dieter Trepkowski sicher nicht
unbsekannt. Er hat unzahlige
Schriften fir die Palette der
Scanntronik-Programme  ent-
wickelt, also fiir Printfox, Page-
fox, Eddison etc. Sein lobhens-
wertes Shareware-Konzept
wurde von uns unterstitzt, in-
dem wir pro Ausgabe zehn die-
ser Zeichensatze auf unseren

Frogrammsarvice-Disketten
verfffentlichten.

Dieter Trepkowski hat ernaut
zugeschlagen: 80 weitere Zei-
chensétze hat er entwickelt, ei-
ner schoner als der andere
Und erneut gab er uns die Er-
laubnis, diese Schriften in
Happchen zu je zehn Stlck auf
den Programmservice-Diskel-
ten zu verbifentlichen. Gleich
in dieser Ausgabe fangen wir
damit an.

Die neus »Z3-Disk 3« ist na-
tirlich auch beim Autor erhali-

62 'Z5dr

lich (20 Mark, Vorkasse). Das
gilt auch for die beiden Vorgan-
ger (=£25-Disk 1 und 2«), die
ebenfalls 20 Mark pro Stick
kosten. Wer alle drei Disketten
auf einmal bestellt (270 Zei-
chensatze), zahit nur 50 Mark.
Enthalten sind jeweils Porig,
Verpackung, farbige Marken-
disketten (Fuji} sowie Demo-
ausdrucke.

Die ZS5-Disketten sind Sha-
reware, sie dirfen:also kopiert
und weitergegeben werden.
Der Besitzer der Kopie muf je-

0wl

Dritte Runde

Highlight in der Druck-
programme-Rubrik ist die-
sen Monat zweifellos die
dritte’ Trepkowski-Zeichen-
safz-Disk fir die beiden
Druckerfuchze, Es wire
milBig, alle Schriften zahien
Zu wollen, die fir die zahl-
reichen  Scanntronik-Pro-
gramme mittlerweile ent-
wickelt wurden - die 500er-
Grenze dirite jedenfalls
iberschritten sein. Im De-

=106 querly ABEDEL 12345
BeER aranty MOGDET B80S
Z=108 gwerty ABCDEF 12345
72=109 qwerty ABCDEF 12345

F=10 guerty AAREDEF 12345

Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe: Trepkowski-
Zeichenséize fiir diverse Scanntronik-Programme

B0 neue Feichensabtze }
fir Print- & Pagefox [

] Algdruck in
i 1928

' Z5-Disk 3
B ‘B9 by Dieter Trephkowsk :
Fleurystroffe 20 D-8450 Amberg ke

| 3 B |

Die neue »ZS-Disk 3« von Dieter Trepkowski werden wir nach und nach veriffentlichen
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zember 18988 grilbelte ich
schon  einmal  dariiber
nach, wie sinnvoll eine wei-
tera Verdffentlichung diesar
Schriften ist. Doch es hat
sich seither nichis geén-
dert: DerLeserpost nach zu
schlieBen kann ein echter
Druck-Freak tberhaupt
nicht genug Zeichensétze
in der Sammiung haben,
Neben den «CAPS«, dig Sie
seit ainigen Ausgaben hier
finden, will ich daher das
freundliche Angebot des

s Gt

Zeichensatz-Machers  Die-
ter Trepkowski annehmen
und die ndchsten acht Mo-
nate wieder zehn Schriften
pro Ausgabe vorstellen. In
diesem Sinne: Viel Spaf
mit den ndchsten 80!
Ihr

v Eﬁngzgiﬂe

loppe! hoch

Sebsectschrifé

IM
Fette Schrift
Dinne &chrift

bedingt beibahal-
ten werden. Sie
funktioniert  aber
nur, wenn auch ge-
nigend Leute mit-
machen und nicht
nur kopieren, son-
dern auch tberwei-
sen - sonst wird es
ging »Z£3-Disk 4« si-
cher nicht geben,
Ubrigens unfer-
sagl Herr Trep-
kowski  ausdriick-
lich den Verlrieb

Schrift nach MaB: »ZS-Disk 3«

doch 10 Mark an Herrn Trep-
kowski Uberweisen und erhalt
daflir den Ausdruck der Zei-
chensélze sowie den Eintrag in
die Liste der registrierten Be-
nutzer. Diese Vertriebsart ist ei-
ne feine Sache und sollte un-

durch professionel-
le Public-Domain-
Versendar, die in
letzter Zeit immer zahlreicher
per Anzeige In Zeitschriften
oder auf Cemputerflohmark-
ten auftauchen und haufig
durch Giberzogene Preisgestal-
tung dem Grundgedanken von
Public Domain- und Sharewa-

Die «Tastatur«Zaichensat-
ze 103 bis 105 enthalten kei-
ne Kleinbuchstaben, da
diese |a auf einer normalen
Tastatur auch nicht abgehil-
del sind. Statt dessen wur-
den Sondertasten wie
<SHIFTLOCK >, <CLR >,
<RETURN =, <SPACE >
etc. auf die Kleinbuchsta-
ben gelegt. Leider sind vie-
le Tastaturbeschriftungen
zu lang, um sie auf nur einer
Taste leserlich abzubilden.
Es wurde daher ein wenig
getrickst: Zwel oder drei
Kleinbuchstaben stellen ei-
ne Taste dar, und zwar nach
folgender Tabelle:

oW = CIRL

e = SHIFT LOCK

. = RUN STGP

tg = SHIFT

uic = RETURN

A3 =:DEL

d = CESH UF/D0WN

f = CH5R LEFT/RIGHT

g =TF1L

Lhy

J mEh

kK =F7

158 = SPACE

¥yi = TAB

e = CBM {Commedors)

v = CILR HOME

b = INST DEL

Bei Z8 105 werden die Zal-
chen ab Code 128 gesperrt.
Das Unandlich-Symbal ()
ist (iberdie Taste <p=, das
= lUherdieTaste <0> zuer-
reichen.

Anzgabe 1 Janoar 1890

re-Software  zuwiderhandesin.
Die Schriften sind von 101 bis
180 durchnumeriert, gina Kolli-
sion mit bereits bestehenden
Zeichensdtzen |46t sich bel der
Masse an Schriftarien kaum
noch vermeiden. Auf der Dis-
kette zu dieser Ausgabe finden

Disketten-Musiker

Die »DRAG elM.« gibt eine
ganze Reihe von Grafiksamm-
lungen heraus, von densn wir
besonders gelungene Exem-
plare hier in losar Folge vorstel-
len mochten.

Unter dam Tital »GB Extra 3«
(GB steht fur Grafik-Bibliothek)
bietet die DRAG Karikaturen zu
den Themen »Musiks, »Palitik«
und =Typen« im Print- oder Pa-
gefox-Farmat an. Die ainseltig
bespielle Diskette anthalt Gra-
fiken vom wild trommelnden
Schlagzeuger bis zum Wahl-

Sie Z5 101 bis 110, die neben-
stehende Abbildung istverklei-
nerl. Den Lesern viel Vergnil-
gen baim Druck und an Dieter
Trepkowski ein Dankeschon flr
sain Engagement. {pd)

Duatar Treswowski, Fledryssralia 20, B450 Am-
barng

plakat, vom Dudelsackspieler
bis zum Leuchtturmwarter, Je-
des der 48 sMusiks-, 8 »Palitik«
und 18 =Typens«-Bilder liagt als
ginzelne Datei auf Disk vor. Die
Quualitatist gut bis sehr gut, wie
die Bllder auf dieser und den
nichsten Seiten beweisen.
Selbstverstdndlich lassen sich
die Grafiken auch mit Format-
kompatiblen Programmen wie
z.B. =Eddifox« verwenden

Die «»GB Extra 3« kostet in-
klusive Ausdruck aller Grafiken
12 Mark. (pd)

DRAG eV, Esmarchsirafe 1200 2000 Ham-
burg 50

Schillernde Charakiere

Auch das gehirt zu den »Musikern«: Singende Soldaten
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User-Port-Tips

Fast alle verbesserien Be-
triebssystemea fiir den CB4, wie

beispielsweise  »Speeddos«
oder =DolphinDos«, erlauben
den Anschluf eines Druckers
mit  Centronics-Schnittstelle
am User-Port des CB4, Diese
AnschluBmethode st einem
Hardware-Interface vorzuzie-
hien, da sie erheblich preiswer-
ter und die Datenlbertragung
zum  Drucker  wesentlich
schneller ist, Wer mit sinem
gekauften oder selbstgebastel-
ten Parallelkabel seinen Druk-
ker mit dem CB4 verbindet,
kann |[edoch manche Uberra-
schung erleben. Wenn nichts
geht, konnen folgende Tips
aus der Klemme heifen:
Erstens: Uberprifen Sie die
Belegung des Kabels. Die Da-
tenleitungen des Druckers
{Centronics Fin 2 bis 8) werdan
mit den Usar-Port-Pins C bis L
verbunden. Der Strobe-Ein-
gang des Druckers (Centro-
nics-Pin 1) kommt auf den
User-Port-Pin M, der Acknow-
iedge-Ausgang des Druckers
{Centronics-Pin 10) auf Pin B
Die Masse des Druckers (Cen-
tronics Pin 19 bis 30) auf Masse
am C&4 (User-Fort-Pin 1, 12, A
oder M)

Zweitens: Haufig tritt bel Be-
triebssystemen mit paralleler
Datenibartragung zur Floppy
das Problem auf, daB der Druk-
ker nur funktioniert, wenn der

64 Zidre

Drucker nicht eingesteckt st
und umgekeht. Der Grund ist
die Kollision der Signale, die an
den Flag 2-Eingang des C&4
{User-Port-Pin B) gefiihrt sind.
Abhilfe ist hier einfach: Belde
Leitungen werden nicht direkt
an den User-Pori-Stecker gelb-
tet, sondern jede dber eine
Diode (z.B. 1N4148) an Pin B
gefiihrt. Die Polung der Diode
ist unbedingt zu beachtan:
Anode zum User-Port, Katho-
de (das ist die Seite mit dem
Ring) zu Floppy bzw. Drucker.
MNun kdnnen beide den Flag 2-
Eingang auf Low ziehen, std-
ren sich aber gegenseitig
nicht.

Drittens: Wer sich selbst ein
Rundkabel gebastelt hat, wun-
dert sich héufig, warum die
Floppy nicht funktioniert, ob-
wohl alle Verbindungen richtig
sind. Oftliegt das an der Kabel-
kapazitdt der Rundkabel. Ein
Kondensator von atwa 1 nF,
zwischen Pin A und B des
User-Ports gelotet, Rilft fast im-
mer.

Viertens: Soll der Drucker ei-
nen Hardware-Reset des Rech-
ners ebenfalls austihren, mul
die Leitung =Init Printer« (Cen-
tronics Pin 31) ber eine Diode
an den User-Port geflihrt wer-
den. Die Dicde zeigt dabei mit
der Anode zum Drucker und
verhindert, dafi der C64 baim
Ausschalten des Druckers ei-
nen Reset ausfihrt.
Fiinftens: Moch ein Tip flr alle,

Musik-Karikaturen
der DRAG

die den Drucker sowochl am
C64 als auch am PC verwen-
den: Bei vielen Druckprogram-
men muB der DIP-Schalter fir
sfuto-Linefeed« auf OMN ste-
hen, beim AnschluB an den PC
dagegen immer auf »0FF«
Viele neuere Drucker verwen-
den den Centronics-Pin 14, um
diese Information zu Oberira-
gen. Wenn man nun im Centro-
nics-Stecker des User-Porl-Ka-
bels Pin 14 mit einer Draht-
briicke auf Masse (Pin 19 bis
30} lagt, kann im Drucker Auto-
LFimmer auf OFF stehen. So-
bald das C&4-Kabsel singe-
steckt wird, ist das Auto-LF au-
tomatisch singeschaltet. Die-
ser Trick funktioniert aber nicht
bei allen Druckern!

{Gerd Hechtfischer/pd)

Casslayout mit
LC-10C

Um das Druck- und Kas-
settenvarwaltungsprogramm
»Casslayout« an den Star
LC-10C anzupassen, missen
Sie folgende Zeilen andern:

16h1: Te o2 48 53 42 2d
1024 e
T8R9s -3 573057 31 53
3007 09

Jetzt milfte das Programm
mit dem LC-10C problemlos
zusammenarbeiten. Wir sind
tibrigens noch auf der Suche
nach Casslayout-Anpassun-
gen an andere, nicht hundert-
prozentig Epson-kompatible
Drucker. Jede Einsendung ist
willkommen.

(Markus Eggerfpd)

o

NLO mit dem
NX-10C

Viele Besitzer daes offenbar
doch nicht ganz Epson-kompa-
tiblen Star-Druckers NX-100
Argern sich Ober die miserable
Schriftqualitdt von Sonderzei-
chen in NLQ. Folgendes Unier-
programm behebt diesen Mib-
stand:

500 FRINT#4, CHRE(27);
CHE$115]);
510 PRINT#4, CHRE(ZT);
CHR$(71);

520 PRINT#4, CHRE(14);:
530 RETURN

Dieze Routine wird an das
eigena Basic-Programm ange-
h&ngt und mit GOSUB 500 auf-
gerufen. Sie [46t sich natlirlich
auch in einem Ladeprogramm
verwenden, das den Drucker
initialisiert und anschliefend
das gewinschte Druckpro-
gramm nachladt.

InZelle 500 wird die Schmal-
schrift, in Zeile 510 der Fett-
druck und in Zeile 520 die
Braitschrift eingeschaliet,
Wenn man Fetidruck und
Schmalschrift (ber die Tasten
»Bolds und sMode« auf dem
Drucker anwéhll, so kann man
die Zeilen 500 und 510 auch
weglassen,

Jetzt erscheinen auch Son-
derzeichen in Near Letter Qlua-
lity. Auch flr Hervorhebungen
ist dieser Modus geeignat, da
die Zeichen etwas breiter als
normal sind (68 statt 80 Zel-
chen pra Zeile).

{Reinhard Nayr/pd)
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von Arndt Dettke

u neere Rundreise durch
Deutschiands Schiler-
zeitungsredaktionan
flihrt uns diesmal nach Meers-
burg am Bodensee. Dort befin-
det sich die Semmertalschule,
unter deran Dach sich eing
Haupt- und eine Grundschule
die Raume teilen. Offenbar
verstehen sich alle gut mitsin-
ander, denn wenn wir uns die
Schilerzeitung der Sommer-
talschule ansehen, finden wir
keine Spurvon Zwietracht oder
MiBgunst: Im =Pfiff« sind Bei-
trage fiir und von allen Alters-

stufen zu finden.

Im Heft zu bléttern, sich da
und dort zu vertiefen, die Bilder
und lllustrationen zu betrach-
ten, wirkt wie Balsam flr ge-
plagte Merven. Die Redaktion
hat einen Rat des inzwischen
in den Ruhestand getretenen
Rektars, Herrn Maier, beher-
zigt: Nicht nur Megatives, son-
dern auch Positives heraus-
stellen. Selbst wenn &s um et-
was so Bedriickendes wie die
geradezu grausamen medizi-
nischen Tierversuche geht, be-
schrankt sich die Darstellung
dieses Themas nichl auf un-
ausgewogene Kritik.

yalhINLAE
er it G Bl
e e Ey
a5

z-uwﬂf

fe A
'-'m'llk "'““'T, u11 pinpm GRS wspach

T l..Jlt"' i T :
e an 'I""d'

Hperamira

+ :::lrl'“:" &

»Pfiff« ist die Schiiler-
zeitung der Sommertal-
schule Meershurg: ein
schones Beispiel fiir
DTP mit dam C64

Die nP!lﬁu-HedaHInn pmsantiert stolz ihr nauem Werk
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Die Schiilerzeitung Pfiff in-
farmiert anschaulich, macht
betroffen und regl dazu an,
sich weiter zu Informieren
{ohne sich auf eine Stufe mit
der Grausamkeit zU stellen, in-
dem etwa Bilder der Opfer vor-
geflihrt wiirden).

So freut man sich in der Ar-
beilsgemeinschaft Fuball
wahrhaft  olympisch  (und
glaubwiirdig). den dritten Platz
in einem Wettkampf belegt zu
haben - bei drei teilnehmen-
den Mannschaften. Den glei-
chen Sinn fanden wir in einem
Artikel Uber die Patenschaft
der Klasse 7 Uber ein paar
»Kurze« aus der 1b: Mit Ratund
Tal siehen die -Grobens zur
Verfligung; vom unergrindii-
chen Weg zur Sekretarin bis

| hin zum Helfen beim wver-

klemmten Reifverschiug. Herr
Rektor, wir winschen uns, daf

8 |hre Schiler welterhin so en-

gangmrﬁ und einfithlsam be-
' fichten wie bisher.

Eine Zeitung hat aber nicht
nur gine inhaltliche Seite, son-
dern auch sin duBeres Erschei-
nungsbild, auf das geachtet
werden mup, Beim Titel fingt's
schon an: einpragsam sollte er
ggin und jederzeit wiederer-
kennbar (wie beispielsweise
=Pfiff«}. Im Innern braucht es
eina Gliederung: nicht zu lan-
ge Zeilen, weil sonst das Auge
zu schnell ermiidet, gute Uber-
schriften als Blickfang und Ein-
leitungstexts, damit Interesse
gewecki wird, gut leserliche
Schrifttypen, nicht zu oft ge-
wechselt, denn der «Magens
des Auges fullt sich nur allzu
rasch und kann bald nur noch
sklapp« machen, namlich
»klapp die Zeitung zus=. Auch
Bildauswahl und Bildvertei-
lung wollen wohliiberlegt sein:
nicht zu viel, nicht zu wenig,
ausgewogen plaziert. Glei-
ches bringt man in jedem Heft
wiader unter dem gleichen Lo-
go, beisplelsweise den von Wil
helm Busch gemalten Lehrer
in der Rubrik =Lehrerinter-
view=, Wer dies alles schafft,

Ein kleines
Kunstwerk

hat ein wahras Kunstwerk voll-
bracht. Micht umsonst gibt es
im Profibergich einen heilBum-
k&mpiten Prels fiir die bestillu-
strierte Zeitung.

Sehr zum positiven Erschel-
nungsbild des Blatts tragen
zwei C64 bei, dia klaglas ihran
Dianst verrichten. Verwendete
man in der Anfangszeit noch
den »Printfox«, sind es heute
rwei »Pagefox«-Module, die
sich flir das Outfit von Pfiff ver-
antwortlich zeigen. Das Grund-
geriist entstent denn auch
durch das Mischen von Grafik
und Text, letzterer natlrdich in
verschiedenen  Schriftarten.
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Fotos der Foto-Arbeitsgemein-
schaft lockern die Artikel auf,
und zum Schiul wird das Gan-
ze folokopiert - bei Stickzah-
len um 200 Stick und einem
Stickpreis von 50 Pfennig wa-
re professioneller Druck ein-
fach zu teuer.

Als die hier gezeigten Aus-
gaben von Pfiff erschienan, be-
suchten Alexandra Pek und
Mark Grabelus, die beiden
Chefredakteure der Zeitung,
das siebte Schuljahr. Sicher
hatten sie viele gute Helfer, an-
gefangen bei ihrem Verbin-
dungslehrer, Herrn Hund, und
den aus allen Klassen stam-
menden Redakteuren, Sehr
wahrscheinlich waren sich
auch die Lehrer nicht zu scha-
de, Zeit zu opfern. Und be-
stimmt konnte der Besuch
beim »Sidkurier= in Konstanz
gerade die richtigen Erkennt-
nisse wecken.

Pfiff ist auf dem richtigen
Weqg. Wenn es der Redaktion
auch noch gelingt, rechtzeitig
fur Nachwuchs zu sorgen (ein
Problem wvieler Schilerzeitun-
gen), hat das Blatt noch eine
grofe Zukunft - fir die Schiiler
der Sommertalschule ganz si-
cher ein Gewinn! {pd)

Schalarzeitung «Fiif=, SMY dar Soenrertal
sthule  Mearsburg, Schiflzersirads, /58
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Vion Profis
lernen: Ein
Besuch bei der
Lokalpresse fiir
neue Anregungen
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Werbung in Schillerzeitungen

»lch kaufe mir doch nicht
fir 250 Mark ein halbes
Heft voll mit Werbungls -
welcher Schillerzeitungsre-
dakteur hat nicht mit sinem
StoAseufzer diesen Spruch
aus Schilermund schon
mal gehdrt. Und es stimmt
Ja auch: Jedet Lebenshe-
reich ist mit Werbung ver-
seucht. In Amerika gibt es
bereits Supermarkte, deren
Einkautswagen mit einem
kleinen Bildschirm wverse-
hen sind. Fahrt der Kunde
beispielsweise an =sinem
Regal mit Keksen vorbei,
erscheint auf dem Bild-
schirm ferngesteuert der
Werbespot einer Keksfirma
und berieselt den Kunden.
MuB Werbung zu allem
UberfluB auch nochin einer
Schilerzeitung sein?

Dies fragen ‘oft genug
auch Schulleiter, manch-
mal mit dem besonders rafl-
finierten Hintergedanken,
einer zu rihrigen Redak-
tion die Finanzierung ihrer
Zeitungen und damit die Ar-

beit ein klein wenig zu er-
schweren. Es kfinnte ja
sein, daf es dan zu quirli-
gen Jungredakteuren den
Spah anihrer (wohlgemarkt
freiwilligen und unentgelthi-
chen) Arbeit auf die Dauer
doch etwas schmalert.
Viele Schillerzeitungen
verwenden ihre Werbeein-
nahmen dafiir, das Blatt ko-
stenlosinder Schulezu ver-
teilen. KGnnte man unter
digser Vorausseizung die
vielen Inserate nichi sogar
verdauen? Leider miissen
dig: Macher dann oft ent-
tauscht feststellen, dafl ihre
ganze Arbeit achilos wie
ein ungeliebtes Flugblatt
weggaworfen wird. Denn
was nichis kostet, ist doch
auch nichts wert, oder?
Um es ganz klar zu sa-
gen: Schilerzeitungen in
ihrentypischen klsinen Auf-
lagen kdmen ohne Werbe-

«ginnahmen in der Regel zu

teuer. 3 Mark pro Exemplar
ist bereits zuviel Geld, der
Kauf wird dreimal uberlegt,

die Auflagsn sinken und
das Einzelexemplar miBta
noch mal im Preis steigen -
der Teufelskreis wére per-
fakt,

Es geht also kaum ohne
Inserate, wenn man nicht
andere Geldguellen, wie
z.B. einen stindigen Zu-
schufiaus der Kasse desEl-
ternbeirates, auftun kann.
Deshalb kommt es doch
sehr daraufan, wie viele In-
serate, an welcher Stelie
und in welchar Grofe man
in einer Ausgabe plaziert -
vielleicht solite man in den
Redaktionen auch einmal
dber die Anzeigenpreise
nachdenken, weniger kann
sogar mehr einbringen.
Darumn unser Tip: Macht
Euch ruhig iiber dieses Pra-
biem im groBeren Krais ein-
mal Gedanken, denn die
zur Finanzierung notwendi-
gen Inserate sollte man
nicht nir als plumps Seiten-
fuller und notwendiges
Ubel betrachten.

{Peter Piliegensdorfer)
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[1Tt-inhalsverzeichnis 1989

Das Jahresinhaltsverzeichnis ist alphabetisch nach Rubriken und Themenbereichen sortiert. Viele Leser wiinschtensich & —
gine Verdfientlichung in der Heftmittle. Leider war uns dies nicht mdglich, da aus technischen Grinden hier die - "
Diskette zum Bbx-Decoder untergebracht ist. Trotzdem ist das Inhaltsverzeichnis so plaziert, daf es sich problem- // :
los herausirennen 148t. Offnen Sie die beiden Klammern in der Heftmitte und nehmen Sie die Seiten 69 bis 92 4 ." /
heraus. Auf den oberen Doppelseiten befindet sich jetzt das komplette Inhaltsverzeichnis. Ist auch dieses heraus- /w ‘?-"
genommen, sind die Seiten 69 bis 92 wieder einzuheften. Das Inhaltsverzeichnis befindet sich im Mastertext- % L
Format zusammen mit Mastertext (Anleitung im 64°er-Sonderheft 39) auch auf der Programmservice-Diskette.

Artikel Seite  Ausgabe Artikel Seite Ausgabe
& Top-DOruckar unter 400 Mark: Prasident 6320 1652 o1
Hl.lllrlll: AH“E“E5 Verglelchetast: Dusll mit 24-Madier 18 0s
Was Bann der neue Siar? Star FR-10; dar schnelle, bxiga Profi 122 09
Aktuelies Thema: Systemvergleich
Compular-Finfkampf der Texiprogramme 20 12 Hardwarclosts Thema: Eingabegerite
Die Powerkisien: Go4, Amign, atarl 8T und PG zaigan, was 2 Jeyelicks im Wattkampl; Compatition Euira, Ergoslick 22 o2
sie kfinnen 20 oa Das Auge des Compulers «Handy-Scannars 104 10
Grafik-Dusit: C&4, Amiga, Atari ST und PC zeigen, was sia Dias kann der neue C64-Scanner: Superscannsr Il T 05
kénnan a2 11 Die neuen Joyslicks (] o7
Knapfchan mit Kbpichan: AT-Tastetur am Chs g2 04
Aktuelles Thema: Firmanportrait Knépfchen mit Kéolehen: XT-Tastatur am C64 126 ]
Erfolg mit Vizgawrite und Commadore: Firma DT 1 01
ibilErm: & dahre. Heurska 15 08 Hardwaretests Thema: Sonstiges
van der Nihmasching zum Matrixdrugker: Firma Brother ;| 02 Diavid gagen Golialn: Zwel Fernsaher m Fraxistest 120 10
Dier efekironische Arm =Fobot 2000= 136 i1
Aktualles Thema: Messeberichi Ein Turbao Hir den C128: Floppy-Spesder -Prospesed GT1 2.0« 158 01
CoBIT 6e: dis Trands a 05 Kilaut jade Gratlk: Diashow Maker 118 oa
Drucker aul der Syaterms 89 i 35 PC-Monitor am G684, Mit einar Klsinen Platine viel Geld gespart 126 10
Harn-Radic'Bo 12 ] Sengation: CE4-Software &uf CO 4 04
Hobiby-tranic 1989 i o7 Was leistet der Conrad-Printsrbufler? &7 0B
Systems "B - Minchen im Messefieber 13 12 Wie gui sind billige Computerische? a8 06
Zwel neus Modula 16 den CE4: Kerned 8 und Systemmanager 116 09
Aktusiles Thema: Sonstiges .
25 Jahre Computerkuns! 10 G2 R"h" k: K“HE! I'IIIIdIIIgEI'I
Bhickpunt DDA 10 1]
Brandakiuell: So wird der neue CH4 2ussehan 16 ] Kurse/Grundlagen Thema: Drucker
Camps - war Digtal mehr? 14 05 i 2 i
Compucamp: Sportferien mit G64 ung Amiga A P Bekanne!n Sug_ Farka. Hund um farbiges Drucken ] ad "
2 k 2 Zauberaian mil dem Drucker (5] Grundiagen der Grafikpeg-
Das Beste vom Basten. Lesereinsendungen zurm neuen CE4 10 11 grammigrung i o a1
:;cl;gfaﬁgt;zﬁfnzl ;pf;tﬁelahf"a-"? ;; Eg Zeubersian mit dem Drucker (B} Zeichen selbskealiner 117 02
5 BN d o Faubersian mit dem Drucker (7) Grafikdruck mit 24 Nadsln i <] 03
Rassenhal aul Disketie: Nazisoftware grelit um sich 13 08 ; - : :
B e R o8 P ZFaubersien mit dem Drucker (B) Hardcoples mit gednderem
oAt o Eeichensatz BB 04
S0 gehen die Profis den neven CE4 20 1
Viorn PET zum C&4 24 o4 Kurse/Grundlagen Themas: Floppy
Aktuelles Thema: Testspiegel BOOS - Was steckt dahinter? 96 06
¥ = = immer dar Reihe nach: Sequentiels Datelsn 2 or
Der 64" er- !l i : ;
ks ‘Eﬁz:‘lfﬁ::’g; = i Krewz und quer durch die Datei (1) 56 08
Dar Ed"ar-Tn;sl;piﬁ:rye;* 134 06 Kaeuz und quer durch die Datel (2) " o
Det E-H'BF-TGSLSFIiQ:t:;&.] ‘;EIEI P Ran an die Datan = So manpuliert man Disketlen 57 11
Dt B4'ar-Testspiegel 134 1e Kurse/Grundlagen Thema: Hardware
Kein Bilg? Kain Ton? Heffa schon (Steckerbelegurngen) 128 10
* = Messen, Steuern, Flegeln (1) 98 05
-
Rubrik: Bavanleifungen Meein. Sl HgsiAL 2 o6
Massan, Staeern, Begaln (3} 63 o7
Bauanisltungen Thema: Computermesse Messan, Steuern, Regeln (4} foa] ]
Computsdisch im Selbetoau 144 12 Mesean, Steuern. Aegain (5) o1 04
Das B4 er-Buper-Lusus-Druckerintertace (2) a8 01 hessan, Steuern, Aegaln (6) 78 o
Bes 4%ar-Bupar-Luxds-Druckeninterface {3) A0 o2 hessen, Steusrn, Aegein (7) 1m 11
Die B4"er-Echtzeiiuhs 73 10 Massan, Steuem, Regeln {8) a3 12
Druckerasander for nur 10 Mask 25 05 Wie sag ich's mesnem EFRCM 3 o
Expansion-Port-Waiche &5 12 -
Super-Luxus- CMOS-RAM-Plating BT 03 Hurse!/Grundlagen Thema: Programmieren

Einfiihrung in Comal (Teil §) Einfeche Musikslicse ssibst pro-

Rubrilc: Hordwaretests grammisren 120 o1

Einfihrurig in Comal (Teil 7} Spritesteusrung in Gomal 109 02
Hardwaretests Thema: Drucker Eintthrung in Gomsal { Teil 8) Joysticksieussung in Comal 130 03
24-Nadel-Dryckertrelber =Fin 24» gegen «Bilmastars 102 i} Kurse/Grundlagen Thema: Sonstiges
Dras naue Merlin-Fece G+ aui dem Pridstand 150 o2
Druckartest; Gilzan 180 E, 8in kleiner Fesarl 143 o2 Pro und eontra: Lahnt sich ain Interfage? a2 rE
Echi NECkisch: Dar neue NEC P2 plus 54 12 Visen - 5o raiben sie ihr Unwasen im C&4 18 i
Eir salide gebauter 24-Medler unter der Lupe: Cltizan Swift 24 110 Ml
[zeballte Kraft in 24 Nadaln: Brothar M-1224L £ e il KA Themai Splols
NEG P 220 verbessert 1] 12 Spialekurs (1) Az 06
Mewer Commadare-Drucker: Wia gut kst cer MPS 12307 32 ar Splatekurs (2) 58 iny
Richtig schnuckelig - Mannesmann-Taily 81 180 04 Spislekurs (3} a2 i
Eoikasha SP-1800 Al und Panasamis KX-PLIED Im Vergleich 26 06 Spialakurs (4) 94 ]
Super-Drucker umear 600 Mark 28 11 Spigtekurs (5] A4 1a
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Artikel Seite Ausgabe Artikel Seite Ausgabe
gﬁlﬁﬁiﬂi fg; Eg 1; Listings zum Abtippen Thema: Mathematik
z A a Besser als (adaer Taschenrechner; ~Fakulldl Bda A4, i1
- Dier C64 sl Rechenknechl 74 12
RUBrlk' lls“ngs Ium Ah"ppen Dreigcks leichtgemacht: Barechnen von fehlanden Sellen
eines Dratecks a8 oz
Listings zum Ahllppen Thema: 20-Zeller Listing des Monats: Der Mathe-Profi =Funktiomal B a5 0
B0 Zzichen aul derm Bildschirm 43 0 Mafrizanrechinen ohne Anstrengung: Der Matritzenmultiplisator 43 a7
Aptelmannchen S0 o3 Pylhageras kemplett 76 04
Baslc-Enipacker 58 10 Zanten-Ratsel eslbsigemachl: Denkauigaben in eigener Bagia 48 m
Benulzeroberilache sProfos A5 [l
Body Building 43 09 Listings rum Abtippen Thema: Musik
Braimwar : i 5 10 Ligting dies Monats: Der CE4 als Musikmasching -
Diar C?’:‘ﬂ Has::-z.gu:hensatz ! 45 oz Der h'lgusihasssrnmar fih] ag o1
Dar Hur:.jeale Zeithensalz-Ediar 55 o1 Listing das Monats: Musikassembler {2) Spezialie Beisnis
Der Minicompiler 45 a3 genau ekl 54 a2
Dig-Ass 67 12 Musik arafiseh dargestsilt &1 0
D.lsxatl.emepararur o £ Mussik umorganisiert: Der Organizer verlagt Musikprogramme 50 0z
Ein superschnslles Splaf «Killwarp- 55 01 Power-Musik-Editor: Alle Faden in der Hang FE 10
F-Maker B0 05
EEEHPHCB B7 ':2 Listings zum Abtippen Themat Programmiaren
Mehr Soaiches ;g 1; ARC - Ein ganz neuss Tool fir dan Ced 108 ol
Mamaavs 0 o8 Bagic seibsigemacht: Dig Basic-Erwellarung -Deckares [ o7
Micro-Writer A 1 Lisling des Monats: «FCSDw Fehlarsuchin ¢in Kindarsplel 38 03
Mikragosisr a7 a7 Mullil-isking mil dem I_JEd- 50 o3
Mini Adra a7 12 Vom Compilat zum Original: Der Recomgiler zum Austro-
Mini Packar 48 11 Comp 52 1
:::I::Ith EE g? Listings zum Abtippen Thema: Sonstiges
Muord B2 14 Dalasells: Fast 5o guet wie sin richilges Disketien-Lautwsrk B9 04
Pac-Mannchen &7 12 Der schadanfrohe CE4 65 04
Plerderennen 47 oy Der schnellste DATA-Ganarator - Delux Datas 56 05
Riitsalganerator 45 )] Ein Geg-Frogramm: Baklerium-Basic 51 o2
Raum at A5 OF Modulpragramme selbstgemacht 45 11
Reversl B0 05
Sohredt die Zahl 55 o Listings zum Abtippen Thema: Spiele
Seript FB 45 ] Crazy Balls &1 o
Short erzgr i o2 Listing des Monats: Think Twice &1 g
Small Raslc G0 0s Listing des Monats: Zauberwald fir jung und alt a9 05
Smashout 45 03
Spion &8 10 . - -
ei— a5 03 Rubrik: Marktiibersichten
Viokabelcheckss 62 o
Zahlanschach 62 04 Marktilbersichten Thema: Drucker
Drucker unter 1500 Merk 28 08
Listings zum Abtippen Thema: Anwendung »
Anwendung des Monats: Biornythmus 40 o4 Rl.llll'll(! SOHWGI'E'|ES'|'5
Arwveandung des Monats: Master-Copy Plus 28 02
Jahreskalender I: Moch kilrzer, noch schnallar 57 10 Saoftwarotests Thema: Anwendung
Keplerprogramm zur CMOS-AAM-Flatine 48 0B Der CH4 als Modedesigner: Badrucken Sie [hr Lisblings-
Kopserschutz selbstgemacht «Proteciors gichest Programme 52 06 T-Shirt 27 o
Listing des Monats: Das prolesssonells Textprogramm «Text . 35 08 Geowrite 128, Fontmaster 128, Protext, Vizawrita 128, Master-
Liating des Monats: Schuinotenvarveltung mit P Der Notgn- laxt 128 118 o7
jongiaur 63 12 it dem CE4 Thr Varmagan im Briff. «RS-Charts unter der Lupo 124 o4
Prodatsi unter der Lups a7 a2
Listings zum Abtippen Thema: Drucker
Drucken aus dem Himarhall «Spools ) iz Eoftwarotasts Thema Geos
Star-Support - ein Bonbon for Star NL-10-Besizer 56 03 Ein Megebyle lir Geos ; «Mega Pack 1« a2 o4
Super-Hardcopies fir den 24-Made|-Drucker £2 oz Geos V2.0 a3 03
Gecspregrammer gegen Mega-Assembier 33 12
Listings xum Abtippen Thema: Floppy Mil Geos in dis Farne: Was leistet Geaterm? 134 10
15641 mit Turbo; Exos 128 12mai schneller 315 normal 47 0o Mit Geos Tﬂﬁﬁ" backen: Zahlan darstafien mit Geochart BE 11
1581 mit Turbo Ein Schaefiader - e 1591 44 08 Neugs Geos filr den C129 8o o8
Bricke zum PC, Datenaustausch per Disketle 56 06
Disketten wickungavoll gesthilz «Kryptomats T2 12 Softwaretests Thema: Qrafik
Ein Manitor for die Floppy 54 Dg Das etwas andere Grallkprogramm: ~MGOS. 126 04
Eing RAM-Floppy am G128 58 a5 Eddison und Edditox: Zwei Washnachtsgeschenks yon
Einfach ladan mit =COMDIR- 57 or Scanntronik B o1
Interrupd Spisdt werrioks? Laden ohna den Inderrupt 2u atiren a4 LH] Grofe Dema i0r den C84: Der =Demo Maksr da Luxes 125 a7
Eonvertiérhife zu BDOS, Yom relativan File zur Delan-Dated 45 11 Malen kontra Zalchnen: ~Eddisan= gegen «Amica Paint« 32 10
Listing des Monats: Astrein: Crdnung aut den Disketten 34 o2 Malprogramme Im Verglelch: Starpainter 128 High-Soreen-
Ligting des Monats: Das perfakte Floppy-Tool «Wizoopy. a5 07 CAD Paint Raoyal 102 01
Listing des Monals: Hypra Speed a5 04
“on Mini nach Mekro: 1541-Disketien einfech ln 1681-Formal Softwaretosts Thema: Programmieren
koperl £ 02 Assembler zum Dumpingprais: ~Professional Ass. 86 03
Basic ohne Unterbrechung 106 1
Listings zum Abtippen Thema: Grafik [rer schinellste Basic-Compiler: Basic-Boss 100 02
40 Zeichen f0r den CB4 (Tedl 21 Viele neue Basic-Bafehla B0 o1
Endlich: Hardeopy for alle Druckear G0 05 Scoftwaretests Thema: Schule/Lernen
Listing des Monats: Mone-Magic, der Zelchenkinstler 4 11 FTakA & T b Brakis i Tast 130 0d
Schna Zeichansatze lelchtgsmacnt 50 or Diar Allsstrainer: Die Lemkartal i1z 10
Sprites ganz einfach; Sprieklau, Animation und Edior in Wier Viokabattrainer im Verglaish B T
ainam 51 o9
Sprites wie im Fllm 72 04
Text und Grafik glaichzeitig 53 05
Textverarbeitung mit Gralik «\iza-Grafik-Syatems 74 12
VDE - ausgelicks!) So «klaut- man Graflken beim G128 88 o1 Fortseizung aul Selte 23
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Bix ist das Informations-
medium der Zukunft.
Doch schon heute sind
von A bis Z jede Menge
interessante Dinge zu
entdecken.  Schauen
Sie sich einmal uml

von Arnd Wéangler
ine der wichtigsten Funk-
tionen wvon Btx ist die

E schnelle, aktuelle und um-
fassende Information rund um
die Uhr. Die Fille der vielen
tausend Anbieter hier darzu-
stellen ist zwar nicht méalich,
aber wir haben uns zu fast je-
dem Buchstaben einen Begriff
herausgesucht und stellen Ih-
nen typische Anbieter vor.
H Liber 6000 Anbieter

. sind zur Zeitim Pro-

gramin und es wer-
den t4glich mehr.

T
e

\i - |
BN X T R S

Selbstverstandlich sind fast
alle Autohersteller in Btz ver-
treten, so auch die Minchner
Firma BMW. Unter der Num-
mer 20900 # konnen Sie sich
dber die Autos und Motorrdder
von BMW informieren und
gleich heraussuchen lassen,
wo Sie lhren neuen 850i probe-
fahren wallen.

= T
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Homebanking, wie die Kon-
tofithrung in Neudeutsch heibt,
ist eine der sinnvollstan An-
wendungen in Bti, Fast alle
Banken sind an Btx ange-
schlossen. Informieren  Sie
sich beisplelsweise bei der
Deutschen Bank Ober Ihre Kre-
ditkonditionen -80000 #.

Klar, wele Gomputarherstel-
ler sind auch lber Btx erfreich-
bar, So auch Commodare.
Stellen Sie |hre Fragen zu
Commodore-Camputarn unter
«20085 # oder informiaren Sie
sich Uber den nauesten Amiga.

70 354r
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Eine der wichtigsten Fragen,
die im privaten und geschaitli-
chen Leben immer wieder auf-
tauchen, ist die nach dem «\Wer
ligfert was?«. Genau unter die-
sem Mamen kinnen Sie auch
die Antwort zu dieser Frage be-
kommen »3071103100000703 #.

ia Ehe
B Bk L s L

Tragen Sie sich mit dem Ge-
danken, in der néchsten Zeil
den Bund fiirs Leben einzuge-
hen, und fehlt Ihnen dazu bis-
lang dle passende Partnerin?
Auch hier hilft Btx mit verschie-
denen Partnervermittiungan,
z.B. «2000302234492531 #.

Die Anzahl der Ftsuse- und
Ferienvermittier in Btx ist rie-
sig. Sie habendie Auswahl und
kiinnen beguem von zu Hause
Ihre Reise planen. Aber warum
nicht awch mal Ferien in
Deutschiand buchen? Unter
-200BB2008820010#%  finden
Sie alle informationen dazu.

[T Ferien in Deutschiand
=200882008820010 =

- L ]

Wie man aus wenig Geld viel
Geld macht, ist eine sicherlich
lohnende Information.. Auch
bei der Geidanlage kann Bix
helfen. Der Geld-Info-Service
unter «44999% hat da einige
|deen.

k [ S et TgF
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Uber 149 HDtE.'LS sind an Bix
angeschlossen - suchen Sie
sich eines aus und buchen Sie
Ihr Zimmer schon von Zu Hau-
50 «228855700 .

-Informati

Matlrlich ist hier das Ange-
bot riesig. Fir die Fans von
Atomkraftwerken bietet  bei-
spiclsweise das Deutsche
Atomforum unter «21701 2 alle
Arguments an, um auch wei-
tarhin von einer strahlendan
Zukunft zu trdumen.

Fiir Bix ist kein Land zu wait.
Sogar uber Nippons Reich
kinnen Sie sich umfassand in-
formieran, Japanische Frem-
denverkehrszentrale
=B11180000000270 #.

Aus vielen Abteilungen, so
ganz wie ein richtiges Kauf-
haus, besteht das Bix-Kauf-
haus -363636363636329,
Wie wéare es mit einem Ein-
kaufsbummel?
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(2] Aktueller Flugplan «50000 »

Dia Lufthansa bietet einen
umifassenden Flugplan fir in-
nerdeutsche und internationa-
lg Flige an. Sie kénnen sich
sowoh| Hin- als auch Rickflug-
termine anzeigen lassen, se-
hen, welche Zwischenstops
Sie haben und wia Ihr Flug
heift, Lufthansa ~50000=
{Bild 2}.

Die Landeshauptstadt Miin-
chen =23800# prasentiert
sich, wie viele andere Stadte
auch, sehr informativ. Man
kann Beisebroschiiren bestel-
len, oder sich den neuesten
Varanstaltungskalendar  aus-
geben lassen.

Machrichten kann man nicht
nur in gadruckten Zeitschriften
lesan, sondern auch (ber Blx,
Die Stuttgarier Zeitung
~5BBEE = hill Sie standig aul
dem laufenden, ohne dab ein
ginziger Baum fir Papier ge-
fallt werden mub,

Gelegentlich hat man ja
Lust, etwas fir die sigene Bil-
dung zu tun - warum nicht in
der Oper? Die Deutsche Oper
in Berlin -8358351 # bietet ih-
ren akiuellen Spielplan an und
nimmt Kartenbestellungen
auch gleich entgegen.

Klar, daf die Post aufgrund
ihrer Monopolstellung eines
der graften und bestgestalte-
ten Angebote in Btx hal. Hier
werden alle Fragen, die im Zu-
sammenhang mit der Post auf-
treten kiénnen, geklart. Ubri-
gens: Man zeigt sich hier sehr
kundenfreundlich.

Das Versandhaus Quelle ist
einer der Btx-Fioniere und hat
dementsprachend viel Erfah-
rung. Der Service ist ausge-
zeichnet und vor allem - das
gesamle  Quelle-Programm
kann unter ~30000% bestellt
werden.
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(3] Aktueller Fahrplan DB #

Fiirs Reisen ist die Bundes-
bahn ein kompetenter Partner.
Mit dem Angebot der Bahn
-DB# sparen Sie sich stun-
denlange Wartereien am Aus-
kunftschalier und knnen ganz

fuszabe L/ aniar 1950




[4] 64'er Telesoftware ~64064 &

bequam die schnallste Reise-
route zusammenstellen (Bild 3)

S wie Schallplatten

Einer der Renner in Bix ist
Formel gins, Das Btx-Informa-
tionsmedium fber die aktuella
Musikszene. Wenn Sie bei-
spielsweise wissen wollen, ob
Paul MeCartney noch in den
Charts  ist, wahlen Sie
=30003 7.

T wie Telesoftware

Das Angebot an Telesoftwa-
re ist sténdig am Steigen. Statt
stundenlang Listings abzutip-
pen, gibt es die Software ein-
fach Gber die Telefonleitung,
auch von der G4'er ~B4064 #
(Bild 4).

U wie Unterhaltung

Bei allemn Informationshun-
ger mull auch ab und zu mal
&in kleines Spielchen méglich
sein. Bei Abakus -404040#
haben Sie die groBe Auswahl.

V wie Verkehr

Micht nur fiir groBe Strecken
wie bei der Bundesbahn, son-
dern auch fir den innerstadii-
schen Verkehr bietat Bty Fahr-

plane an. In Minchen, Stutt-
gart und Frankfurt kénnen
Sie sich die beste Verbindung
von einar Haltestalle zur an-
deren heraussuchen lassen
Q20029 .

W wie Wetter

Wer hat schon immer Zait,
den detailiierten Wetterbericht
der Tagesschau abzuwarten?
Immer aktuell ist der Dauische

=

[5] Wie t;Ir—sl das Waﬂﬁ-r .
« 44440 =

Wetterdienst unter «44440#%
{Bild 5).

wie Yugoslawie

Einer der Renner unter den
deutschen Feriendomizilen ist
immer noch Jugoslawien (in
der Landessprache Yugosla-
wia). Mit Yugotours -33387 #
entdecken selbst alte Jugo-
slawien-Kenner noch neue
Ferientips.

Z wie Zahnpflege,

Mit einem Spiel kinnen Sie
unter « FF113740000000 #
prufen, wie gut Ihre Kenntnisse
in Sachen Zahnpflege sind.
Und falls noch Licken vorhan-
den sind, wird dafiir gesorgt,
dal aus Wissanslicken keing
Zahnlicken werden,
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= Telesoftware -

nie wieder abtippen!

von Arnd Wangler

ast jeder Ed'er-Leser

kennt die Story: Im 64%ar

steht ain tolles Programm,
das man unbedingt haben
méchte. Doch wvor den Pro-
grammspal hat die Technik
das Abtippen gesetzt. In
stunden-, manchmal tagelan-
ger Arbeit hat man dann das Li-
sting mit dem MSE oder
Checksummer  singegeben
und dabei immer Angst ge-
habt, daf beim Speichern et
was schiefgehen kinnte. Zu
Zeiten, als man lberhaupt frah
war, Irgendein Programm zu
bakemmen, war dieses Verfah-
ren wahl machbar. Da heutzu-
tage aber fast jader C64 mit ai-
ner Floppy ausgeristet ist und
in anderen Bereichen mit Gi-
gabyte gerachnet wird, ist das
Abtippen wvon  Listings ein
langst (berholtes Verfahran
der Programmubarmittiung.

Schnell und einfach

Es taugt héchstens noch fir
kurze, schnell verflighare Pro-
gramme, Die &4'sr hal sich
deshalb auch seit der letzten
Ausgabe daflr entschieden,
keine Listings mehr zu
drucken, die (ber drei Saiten
lang sind. Nattrlich scllen Sie
trotzdem zu den tollen Pro-
grammen der 64'er kommen,
Btx mit sainer Maglichksit, Pra-
gramme zu Uberspielen, ist
hier das »Ei des Kolumbuse.

Schneller und einfacher
geht es wirklich nicht mehr
Das Ganze funktioniert so: Sie
starten mit Ihrem C &4 Btx (ent-
weder mitdem Software-Deco-
der auf der Diskette zu dieser
Ausgabe oder mit dem Btx-Mo-
dul Il ven Commodore), Da-
nach wihlen Sie die Nummer
+B4064 7 in Bix und kommen
damit automatisch auf die
Markt & Technik-Leitseite. Von
hier erraichen Sie mit Meani-
punkt 11 den Bereich Telesofi-
ware, Nun kiénnen Sie die Aus-
gabe wihlen und natiirlich das
betrefiende Frogramm (Bild).
Kurz wvor der Dateniibertra-
gung miissen Sie beim Com-
modore-Modul noch die Tasten

74 ‘Z¥dr

Das Zeitalter ellenlanger Listings geht zu Ende.
Neue Techniken machen es maglich, beliebig
lange Programme in wenigen Minuten zu iiber-
spielen. Das Zauberwort heiBt Telesoftware.

=F7= und <T= fiir Telesoft-
ware driicken. Das Modul ver-
langt dann den Mamen der Zu
iberspielenden Datei, Diesen
lesen Sie vom Bildschirm ab
und geben ihn ein, Beim Soft-
ware-Decoder geht das Ganze
automatisch. Der Decoder liest
den Namen der Software auto-

R Ert B Technilk

hisé;gg Egs_ Hgna_tsl MONO MAGIC i
n Echine Grafiken ein Wunschir: o
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ginem welterzdhlenden Buch-
staben banannt (& bis z). Des-
halb kommt &s bel |lAngeren
Programmen Obrigens auch
vor, daf man in- bis zweimal
auf die #-Taste dricken muB,
um das Weiterladen zu starten.
Auf diesen aneinanderhan-
genden Seiten konnen belisbi-

Deteiname: HONO HAGIC
Lange: o7Ye2 EBytes
Ladezeit ca;: 20 Bekunden
Freist 1,00 DH

o

age, hervo
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So sieht eine Telesoftware-Seite der 64'er Kurz ;ur u.ar
Dateniiberiragung aus. Mit # stariet die Uberiragung.

matisch und speichert das Pro-
gramm mit richtigemn MNamen
auf Diskette. Die Datenlbertra-
gung arbeitet mit einem spe-
ziallen, sehr sicheren Protokoll
und einer Geschwindigkeit von
1200 Baud. Selbst das l&ngste
Programm st nach wenigen
Minuten auf lhrer Floppy ge-
speichert, und Sie konnen es
genau s0 wie jedes andere,
beisplelsweise gingetippte
Programm weiterverwenden.
Moglicherweise fragen Sie
sich jetzl, wia das Ganze funk-
tloniart, Mun, das Prinzip ist
schnell erkidrt. Bix istimmearin
Form von Seiten aufgebaut.
Auf jede Seite passen ziemlich
genau 1000 Byte. Einzelne Sei-
ten konnen miteinander ver-
knipft werden, so daf sie
nacheinander automatisch ab-
laufen. Die Seiten werden
dann mit einer festen Zahl und

ge Daten stehen, also Texte,
Eilder cder eben auch Daten
fir Programme.

Davon merken Sie allerdings
gar nichts, denn bei der Daten-
dbertragung wird die Bild-
schirmdarstellung angehalten
und erst nach erfolgreicher
Ubertragung wieder aktiviert.

Eine lohnende
Sache

So einfach dieses Verfahren
fiir Sie ist, so kompliziert ist es
fiir uns. Wir milssen jedes Pro-
gramm in kleine »Happchen«
zu 1000 Byte auftsilen und
nacheinander auf die verketie-
ten Seiten (berspiglen. Auch
der Seitanbedarf in Btx ist gi-
gantisch. Mit den vielen Pro-
grammen, die bundesweit an-
geboten werden, ist Markt &
Technik gin echter »Seitenfres-

ser« Leider kostet das alles na-
tirlich eine Menge Geid: er-
stens fir die Programmpflege
und zweitens flr die Speicher-
kosten. Deshalb kdnnen wir die
Programme auch nicht kosten-
los anbieten. Bei jedem Pro-
grammabruf wird deshalb eine
Gebihr erhoben, die lhnen
aber angezeigt wird und die
Sie bestdtigen missen. Die
Gehiihren fir die Telesoftware
bezahlen Sie dann bequem zu-
sammen mit der Telefonrech-
nung. Trotzdem halten wir die
Telesoftware fiir eine lohnende
Sache fir Sie. Sie kinnen sich
aussuchen, welche Program-
me Sie wollen und bezahlen
auch nur diese. AuBerdem
macht die ganze Sache un-
heimlich SpaB. Zur Probe {iber-
spielen wir uns selbst jeden
Monat die Software, Um zu se-
hen, ob auch alles funktioniert.
Sig haben deshalb die Garan-
tie, daf die Programme S0
Obertragen werden, wie Sie auf
unserer Master-Diskette ge-
speichert sind.

Telesoftware wird aber nicht
nur fiir den C64, sondern auch
fiir den Amiga angeboten. An-
ders Computer wie PC und
Atari ST sind in Vorbereitung
und werden das Angebat er-
ganzen. Auch die Zah| der Te-
lezoftware-Anbieter wird in Zu-
kunft steigen. Im Augenblick
gibt es noch weltere Software
fiir den C64/C128 und PC van
«PC-Net#. Auch dort funktio-
niert das Verfahren ahnlich wie
bel Markt & Technik. Da die
Saiten dort aber regional ge-
speichert sind, ist immar vor-
her ain Wechsel des Regional-
beraiches notwendig. Dadurch
fallen zusatzlich zu den Pro-
grammgeblihren geringe Ge-
biihren fir die Ubertragung
der Seiten an. Das gleiche gilt
auch fir &ltere Ausgaben der
G4'er, Nur die zwei aktuellen
Ausgaben werden bundesweil
angeboten, &ltere Ausgaben
gind regional (kdnnen aber
trotzdem aus ganz Deutsch-
land abgerufen werden).

Die Vorteile der Telesoftware
liegen auf der Hand. Sie erhal-
ten die neueste Software
schnell, zuverldssig und ha-
ben sogar noch Spab dabel,

Au=gabe Wammr 1950
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80 Zi¥up

Endlich ist er da, der Bix-Softwa-
redecoder fiir den C64. Unge-
ahnte Anwendungen erschlie-
Ben sich. Von Telesoftware bis
zum Homebanking - mit dem
64’er-Btx-Manager ist alles mog-
lich, und das noch fast umsonst.
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von Arnd Wangler

Is Sie diese 64'er-Ausga-
Ab-a gekauft haben, ist Ih-

nen sicherlich sofort auf-
gefallen, daB es eine 64'sr mit
Diskette ist. Diese Diskelte hat
asin sich. Aufihr befinden sich
2weai Programme, diedhnen die
faszinierende Welt des Bix
(Bildschirmiext) n&herbringen.
Wit dem Btx-Demo kinnen Sig,
vollig ohne Kosten und chne
Anschiuf an Bix, sich ganz ob-
jektiv einen Eindruck der Lek-
stungsfahigkeit von Bitx ver-
schaffen. Aufuber hundert Sai-
ten demonstrieren wir Thnen,

Elsgane 1 Jannar 1930

wie Sie mit Btx umgshen, wo
man Informationen  herbe-
kommt, wie Sie an Telesoftwa-
re (also die Listings aus der
g4'ar und anderar Anbister)
herankommen. und wie man
mit Btx spielen kann. Laden
Sie einfach das Frogramm
=Demo« mit:

LOAD): “DEMO" .8

und starten Sie es mit RUN.
Mach wenigen Augenblicken
zehen Sie vor sich die Gesamt-
iibersicht dieser Damonsira-
tion {Bild 2). Von hier aus kon-
nen Sie sich auf die Reise be-
geben und Punkt fir Punkt an-
schauen, Lassen Sie sich Zeit
dafiir und genieBen Sie. Wir

finden, das allsin ist schon ei-
ne iolle Sache, aber noch fan-
ge nicht alles. Die zweite Sen-
cation auf der Diskette ist der
postzugelassene Bix-Decoder
fiir den G&4, mit dem Sie rich-
tig offiziell an Btx teilnehmen
konnen.

Ganz formlich und
hochoffiziell hatuns die
Bundespost Telekem
bestatigt, daf man mit
dem C B4 ohne zusatz-
liche Hardware an Btx teilneh-
men darf. Und weil wir finden,
daB jeder in den GenuB von Btx
kommen sollte. haben wir Uns
ontschipssan. lhnen diesean
Decoder einfach zu schenken

L

{der Decoderpreis ist im Heft-
preis enthalten). Um nun Bix
zu nutzen, sind nur nach zwe
Varaussetzungen 2zu erfiillen.
Zundchst sollte die Post wis-
sen, dab Sie Btx nutzen wollen.
Benutzen Sie dazu die im vor-
deren Hefttell eingeheftete
Postkarte. Die Post
kommt dann innarhalb
kurzer Zeit und instal-
liert bai Ihnen eing An-
sehlufibox fir Btx. Dies
ist =in kleines graues Kast-
chen, das sinfach neben dem
Telefananschlufl an die Wand
gehangt wird.

Fur diese Arbelt verlangt die
Past eine einmalige Gebihr von

F¥dpe 8l
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HEE Mark. Diezea
Gebiihr  konnen
g Sie aber, wenn Sie
die Postkarte ver-
wendet haben, innerhalb von
drei Monaten zurickverlangan,
falls |hnen Btx nicht gefallen
sollte. Die Post kommt dann,
halt die AnschluBbox wieder ab,
und Sie bekommen die 65 Mark
zurlick. Zweitens muf man
den Computer ja irgendwie mit
der Anschlufbox der Post ver-
binden. Hierzu ist ein speziel-
les Kabel mit Anpassungselek-
tranik notwandig, das Sie lej-
der nicht selber bauen dirfen,
denn sonst wiirde der Decoder
die Postzulassung verlieren.
Das Kabel kilnnan Sie ebenfalls
mit einer Postkarte, dis Sie am
Heftanfang finden, bestellen.
Wenn Sie dann AnschiuB-
bhox, Kabel und natirlich das
Programm zusammen haben,
kann es losgshen (Bild 1).
Stecken Sie das Kabel am
Computer auf den User-Port.
Es ist nicht méglich, das Kabel
falzch herum einzustecken.
Das andere Ende des Kabels
stecken Sie einfach in die An-
schlufbox der Post. Die Hard-
ware-Installation ist damit ab-
geschlossen. Wenn Sie einen
Drucker haben, so kinnen Sie
diesen am serigllen Port des
Computers (bzw. der Floppy)
anschlieBen. Ein Drucker am
User-Port ist nicht maaglich,
denn da steckt ja schon das
AnschiuBkabel. Die Software
laden Sie mit;
LoD, “BTX*,8

Bix mit Geld-
zuride-Garantie

Das Programm wird dann
mit BUN gestartet. Nach weni-
gen Sekunden sehen Sie dann
das Titelpild des B4'ar Bix-
Managers varsich (Bild 3). Mun
konnen Sie sich in Bix einwah-
len. Das geschieht einfach da-
durch, daB 5ie die F7-Taste
driicken. Der Computer wahit
dann und nach kurzer Zait er-
scheint die Btx-Titelseite (Bild
4). Hier missen Sie nun Ihre

[1 Btx-Software-Decoderdiskette, AnschluBkabel und AnschiuB-
box - mehr brauchen Sie nicht, um an Bix teilzunehmen

Teilnghmernummear und den
Mitbenutzer mit < RETURN =
bestétigen. Anschliefend wer-
den Sie nach einem PaBwort
gefragt. Sie kinnen dies beim
ersten Mal frei wahlen und ein-
geben. Bitte schreiben Sie sich
das gewshitie PaBwort sofort
auf, denn von nun ab brauchen
Sie es flr jedes neus Einwah-
len. Selbstverstandlich kénnen
Sie das PaBwort in Btx wieder
dndern, aber dazu sagt lhnen
die Btx-Anleitung Genaugres.
Die Bedienung des Decoders
ist denkbar einfach. Man muB
wissen, dai es in Btx nur zwei
Zeichen gibt, die wirklich wich-
tig sind. Dies ist zum einen der
Stern =+« und andererseits die
Raute » # « Vor jeder Mummaer,
die Sie wahlen, mufl der Stern
stehen. Die MNummer wird
durch die Raute abgeschlos-
sen. Der Stern liegt auf der
Fi-Taste und die Raute auf der
F3-Taste. Wenn Sig beispiels-
weise die Markt & Technik-Sei-
te wihlen wollen, geben Sie
folgendes ein: +64064= (Sie
tippen also <F1>64064<-
Faz=}. Sie kommen dann auto-
matisch auf unsere Seite. Es
gibt aber noch eine zweite Me-

Das koste? Bix

Bte-Software-Dacodar
AnzchluBkabal
Anschiubgebihr

Monatliche Gebilnnen
Kostan fir Bix i

Kasten fur Anoleter

kostentos auf der beilieganden Diskelle
Kaufpreiz 79 Mark

einmalig 65 Mark, die Sia bel Nichtosfallen
Innerhalb von 3 Monaten zuriickarstatied
bekomman

8 Mark Miete fir die AnschiuBbox

imemier Oristakt 8 oder 12 Minutan, & nach
Tageszeit und Tag

swischen DO0D und 393 Mark, |8 nach
Angietar

84 Zudr

Bildschir Mmtext

Gesantubersicht

Infos zu Bix
Has Bix bietet
Brx— ﬂHJthuﬂ

Compuilersz
Telesofﬁware
Datenbanken..
lunputertechnih _

0.Demo verlassen

f

Die weiteren Tastenfunktionen
finden Siein der Tabelle rechts.
Zur Abwahl aus dem Bix-Sy-
stem driicken Sie einfach die
Taste F8. Der C64 legtdannauf
und Sie haben Btx verlassen.
Die Tastatur wurde (ibrigens so
umbelegt, daf Sie deutsche
Umlaute eingeben kinnen.
Welche Tasten belegt sind,
steht ebanfalls in der Tabelle.
Kommen wir zu den Sonder-
funktionen des Programms,
Amwichtigsten ist natlrlich die
Telesoftware. Seit (iber einem
Jahr kénnen Sie die meisten Li-
stings des 64°er-Magazins aus
Btx laden und speichern. Der
6d'er-Bix-Manager kann dies
natiiflich auch, und zwar sehr
komfortabel. Sie wahlen nur
die Stariseite der Telesoftware
an (z.B. Uber die «64084+#)
und starten die Dateniibertra-
gung mit der Raute. Der 64'er-

8,88 DH

kehl..
tnfuhf‘Ul‘lH
braucherti

Inpressum H
[: E

[z] Das Hauptmenii der Btx-Demonstration. Von hier aus konnen
Sie sinfach und schnell die verschiedensten Angehole ansehen,
ohne dabei an Btx angeschlossen zu sein.

thode, um in Bitx zu wahlen. Es
geniigt, wenn Sie den Namen
des Anbieters wissen. Wenn
Sie beispielsweise auf die
Commodore-Seite wollen, ge-
ben Sie folgendes ein: -Com-
modore . Das funktioniert al-
lerdings nur, wenn Sie von der
Gesamtibersicht aus wahlen,
Die Mummer der Gesamiuber-
sicht ist «0#. Eine weitera Ta-
ste, die gelegentlich gebraucht
wird, ist die DCT-Taste. Mit ihr
werden Eingabeseiten abge-
schiossen. Wenn Sie bei-
spielsweise unter der Nummer
=1188# (Elektronisches Tele-
fonbuch) eine Telefonnummer
arfragen wollen, dann geben
Sie dort einfach Ort und Name
der Person 2in und dbersprin-
gen alle anderen Angaben mit
der DCT-Taste, Sie ist beim
B4'er Btx-Manager mit der Ta-
stenkombination <SHIFT=
~RETUAN= =zu erraichen.

Etx-Manager erkennt die Tele-
software  automatisch  und
speichert sia mit dem korrek-
ten Mamen auf Diskette, Bitte
achten Sie darauf, dal auf der
Diskette genug Flatz vorhan-
den ist. Am besten kopieren
Sie dan Btx-Decoder von der
diesem Heft beiliegenden Dis-
kette auf eine frisch formatierte
Diskette um. Die Programma
haben keinen Kopierschutz.
Machdem Sie Bix verlassen
haben, kinnen Sie die Tele-
software wie jedes andere Pro-
gramm weiterverwenden. Wir
sehen darin auch sine echia
Alternative zum Abtippen van
Listings. Das Laden von meh-
reren KByte dauert nur wenige
Sekunden, das Abtippen da-
gegen mehrere Tage - wenn
das kein Vorteil ist?

Eine ganz besonders Fahig-
keit des 64'er Bix-Managers
sind seine Druckroutinen. Zum

Bupsgabe 1/ Tanuat 1980



1. Schauen Sis sich die
Btx-Demo auf der Diskette
zu dieser Ausgabe an.

2. Kopieren Sie sich den
Software-Decoder (alle Pro-
gramme unterhalb des
Trennungsstriches auf der
Diskette) auf eing separate
Diskette.

3. Beantragen Sie mitder
Postkarte am Heftanfang
die AnschiuBhox der Post
und schicken Sie diese an
uns, Sie erhalten dig An-
schluBgebihr von 65 Mark
innerhalb von drei Manaten
zurlick, wenn Sig nicht mit
Bix zufrieden sind.

4. Bestellen Sie das An-
schlufkabel vom C8&4 zur
AnschluBbox der Post mit
der Postkarte am Anfang
des Heftes.

5. \erbinden Sie CEB4
und AnschluBbox,

6. Laden Sjg den Bix-
Decoder (den Sie unter
Punkt 2 auf eine eigene Dis-
kette kopiert haben).

7. Driicken Sie <F7=
und stellen Sie damil die
Verbindung zu Bix her.

8, Bestdtigen Sie Num-
mer, Mitbenutzer und ge-
ben Sie ein PaBwort ein (bit-
te merkenl).

9. Mun sind Sie mitten in
Btx - viel Spafi!

10. Zum Verlassen drik-
ken Sie < F8> und danach
< CTRL x=. Sie sind nun
wiader im Basic CG4.

einen kinnen Sie direkt von
Bix aus die Textinformation ei-
ner Seite mit den Tasten
< CBM p> auf allen Epson-
kompatiblen Druckerm druk-
ken. Zum anderen konnen Sia
aber auch Grafilseiten involler
Linge speichern und spater
ausdrucken. Zum Speichern
von Seiten geben Sie bilte
=CBM s> ein. Zum Spel-
chern von Grafik-Seiten im Hi-
Eddi-Format  dricken Sie
<CBM h>=>. Die einzelnen
Schritte zu Btx haben wir in gi-
nem Textkasten Zusammenges-
faft. Die Druckroutinen vom
64'er-Btx-Manager sind ein
eigensténdiges  Programm.
Mach dem Varlassen von Bix
laden Sie bitte das Programm
PBETX mit:

LORDXPETHY 8

und starten a5 mit RUN. Sia
werden dann nach dem Datel-
namen der zu druckenden Sel-
te gefragt, Geben Siedannden
Mamen der vorher gespeicher-
ten Datei an. Diese wird dann
mit bis zu 16 Graustufen aus-
gedruckt. Voraussetzung istal-
lerdings ein 24-Nadler, denn
die fir die Postzulassung not-
wendigen Qualitiisbedingun-
gen kénnen nur von 24-Mad-
lern erfillt werden, Trotzdem
kann man mit einem 9-Madler
natiriich die reine Textinforma-
tion drucken.

Damit sind Sie mit der Bedie-
nung des Programms vertraut,
Sie werden sehen, wieviel
SpaB es macht, sich in Bix um-
zusehen. Noch ain Wort zu den
Kosten. Bix ist viel billiger, als
man denkl. 90 Prozent aller
Seiten sind vollkommen ko-
stenfrei. Sie zahlen nur den
ganz normalen Ortsgeblhren-
takt, ganz egal, wo in Deutsch-
land Sie sich befinden, und wo
Sie anrufen. Die Erfahrung hat
gerzeigt, daf die Telefonrech-

Eilds:hirmte:-:t_

Programm: E4'er
Copuright:
Filr 64*er-Hagazin

OFFL1NE

Btz—Hanager
DREWS EDV+Btx GmeH 1983

- Ui.8

Harkt & Technik

(3] S0 meldet sich der 64°er-Btx-Manager. Wenn Sie nun die
F7Taste driicken, stariet Btx automatisch und Sie sind iber das
Telefon mit der Btx-Zentrale verbunden.
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nung durch Btx nursehr wenig
steigt, wenn man sich an ge-
wisse Regeln halt. Zum eingn
sollte man immer die obere
rechte Bildschirmecke im Au-
ge behalten. Dort wird némiich
angezeigt, welche Kosten an-
fallen. Es gibt zwar Anbieter,
die bis zu 999 Mark flr sine
Seite vertangen. Diesa dirfen
Ihnen aber nicht einfach ba-
rechnet werden, sondern Sie
milgzen mit einer spazisllen
Zahlenkombination immer ba-
statigen, daf Sie auch bezah-
len wollen. Sie sehen, es be-
steht also kein Risiko, Die ginzi-

e R

gen festen Kosten, die jeden
Monat anfalien, sind acht Mark
Miste for die AnschiuBbox:
Dies ist ein angemessener
Prais, denn immearhin handelt
es sich dabel Ja um ein 1200-
Baud-Modem. Eine Zusam-
menstellung der Kostan finden
Sie in der Tabelle links. Nun
diirfen wir lhnen viel Spab bei
Bty winschen, sei es nun mit
dem BteDemo oder gleich
richtig mit dem Bix-Decoder.

Ubrigens: Sle konnen der
G4'er-Aedaktion auch Gber Btx
schreiben, unsere Nummer ist
+54064 2,

Bildschirmtext

Brtx—Hummer
pers. Kennwort:
Hithbenutzer

DML INE

oder

f888451300004-0 |

H eingeben

[3] 3o werden Sie von Btx begriiBt. Hier milssen Sie lhre
Teilnehmernummer sowie den Mitbenutzer bestatigen

< RETURN >, Dann geben Sie Ihr personliches PaBwort gin.
Nur mit diesem PaBwort ist es miglich, Bix zu nutzen.

D = =T T =
e T Mol (Rt it g " ]
Taste Bedeutung

< Btx-Starn «

Fi Bix-Starn -

F2 Attribute anfaus

F3 BTX-Raue #

F4 ALUFDECKEN (COMCEAL) afiaus
F5 nicht beleg!

F& Text spaicherm (ASCI)

Fr Anwahl

FB Abwahl

CBM s BTX-Grallkseite-speicharn
CBEM P Drucken (nur Text)

CBM b Soeichem im Hi-Eddi-Format
SHIFTIRETUARN DOT (Seite abschickan)

CHS LUP Cursor hach

CRS DOWN Cursor runter

GRS LEFT Cursor links

GRS RIGHT Cursar rechis

HOME Cursor Home

INST RETURN

RETURN BRETURN

DEL Rickschriit

; 8

; 8

i i

[ a

A

SHIFT @ ]

Pfundzeichan f

CBM @ i

SHIFT + G

SHIFT = z

CTAL x Programmeande, Basic J
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Doch nicht fever?

Der Leserbrief von Herrn Ab-
bas aus der G4'er-Ausgabe
10/88 badarf unbadingt einer
Reaktion eines frischgebacke-
nen Btx-Users. DaB die »fast
villlig dberflissige Spielereis
erheblich ins Geld gehen
kann, ist sicherlich richtig. Dal
aber auch andere Dinge, die
Spaf machen, Geld kosten,
wird wohl Gbarsehen. Die 64'ar

86 F-¥ae

hat in der Vergangenheii des
ofteren das Thema Bix ein-
schlieBlich der anfallenden Ko-
sten behandelt. Der Vollstan-
digkeit halber noch einmal ei-
ne kurza Aufstellung: Mit den
65 Mark einmaliger AnschluB-
gebihren begleicht der Kunde
die Leistungen der Post wie Ar-
beitslohn, Materialkosten, An-
und Abfahrt sowie das Einmes-
sen der Leitung zum nachsten
Bix-Knoten, Die menatfichen

& Mark decken die Zugangsbe-
rechtigung zum System und
die Miete der Modem-Box D-
BT 03. Nigmand wird seine
Dienstleistungen und Waren
kostenlos zur Verfigung stel-
len, warum sollte es die Post
tun? Will man sich fibrigens
nur als Gast anmelden, muf
man zumindest einen Akustik-
koppler mit 1200 Baud besit-
zen, dessen Anschaffung mit
c.a,. 800 Mark auch ein Loch in
das Portemonaie reift. Preis-
weartara. Modems nach dem
Hayes-Standard  sind  in
Deutschland immer noch ver-
boten (leider). Mutzen sollte
man den Bix-Dienst Montag
bis. Donnerstag zwischen 18
und & Uhr morgens, sowle Frei-
tag ab 18 Uhr bis Montag mor-
gen & Uhr. In dieser Zeit dauert
der Zeittakl sines Ortsgespra-
ches 12 Minuten. Ein ganz
wichtiger Vorteil dabei: Die
Wahrscheinlichkait von Anru-
fen sinkt propartional mit dem
Vorriicken des Uhrzeigers. Ein
zweiter AnschluB erlbrigt sich
dann auch bei denjenigen, dia
den Kontakt zur AuBenwelt nur
iiber das Telefon aufrechter-

halten. Ein Blick 2wischen-
durch auf die Saite 92 ver-
schafft auch einem Uhrlesen
Gewiheit Uber Gespriachs-
dauer und Summe der gebih-
renpflichtigen Seiten. Also: Bix
ist »just for fun=. Macht aber ge-
nauso viel Spafll wie ein heimi-
scher Computer zur Verwal-
tung von drei Adressen. Mur
der Blickwinkel ist wichtig. Und
ich denke, das alleine z3hlt,
nicht der ausgewogene wirt-
schaftliche Nutzen. Reier Manns

Unmaoglicher
Computer

In den Ausgaben 9/89 und
10/89 der B4'ar wurde ausfihr-
lich {iber den neuen CE4 de-
battiert. Fafit man alle Farde-
rungen von Anwendern, und
Hard- und Software-Herstel-
lern zusammen und bezieht
dann auch noch Artikel und Le-
serbriefe aus alteren &d'er-
Ausgaben zu den bisherigen
Entwicklungen von Commodo-
re mit ein, S0 kann man nur zu
ginem SchluB kommer: Der
CE4 111 ist ein beinahe unmdagli-

Enzgabe 1 fanuar 1580
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cher Computer, Dies méchte
ich an einigen Beispielen bele-
gen: Erstens die 100prozentige
Kompatibilitdt zum C&4. Schon
die gestellte Forderung nach
RGE- und Centronics-Schnitt-
stelle schlisft diesen Wunsch
aus, Belde Erweiterungen be-
nétigen auBer Hardware-An-
derungen auch Routinen im
Betrisbssystemn. Aber wo? Na-
tiirlich kiinnte Commodaore den
nicht mehr zeitgeméaBen Kas-
settenport und die entspre-
chenden Betriebssystem-Rou-
tinen wegfalien lassen. Da
aber der Kassettenpuffer ger-
ne fir kleine Programme in
Maschinensprache  genutzt
wurde, wire damit die Kompa-
tibilitat futsch. So verhalt es
sich auch bei fast allen ROM-
und RAM-Bereichen, die fur si-
ne Anderung in Frage kimen.
Auch ein ergonomisches Ge-
hause, wie gefordert, ist doch
gar nicht machbar, denn sonst
passen die gangigen Erweite-
rungen nicht mehr. [ch finde,
daB jede Kompatibilitat zum
CB4 die Fahigkeiten des neu-
en einschranken wiirden. Ubri-
gens: Susanne Dieck von

Ausgabe 1/]anuar 1590

Rushware (Ausgabe 10/83)
sollte ab und zu einmal einen
Blick in die 64'ar werfen. Dann
wiirde siesehrschnell merken,
daf der C&4 fiir viel mehr als
nur Spiele eingessetzt wird.
Tharstan Wiske

Neue ldeen

Als 64'er-Leser der ersten
Stunde ist es mir aufgefallen,
daB Sie in Ihrer Zeitschrift bis-
her kein einziges Mal einan
Beitrag dartiber verdffentiicht
haben, wis man bei der Floppy
1541 die Spuren 36 bis 40 nit-
zen kann. Ein Utility, das zu
diesem Zweck einmal (fast ko-
mentarlos) verdffentlicht wur-

SCHREIBEN SIE UNS!
Richien Sie Thre
Zuschriffen an:
Verlag Markt & Technik AG
64 'er-Redalktion
(Aeserhriefs)
‘z.H. Amd Wangler
Hmﬁm}su.s
8013 Hasr bei Miinchen
Dig: Redaktion behilf sich vor, den
frhalt der Leserbriade in verftireler
Frm wredlermugeben.

de, kann diesem Mangel auch
nicht abhelfen. Fiir viele Leser
ware ein Kurs dber die Pro-
grammierung von Compilern
sicher sehr interessant. Darin
sollten allgemesine Grundlagen
des Compilerbaus und ein aus-
flihriich besprochenes prakfi-
sches Beisplel enthalten sein,
natiirlich alles in Assembler
Ware as nicht moglich, einen
Wettbewerb auszuschreiben,
bel dem die Leser Compiler/in-
terpreter fiir bisher nicht oder
nicht mehr erhiitliche Pro-
grammiersprachen entwickeln
zollen? Z. B. wére ein C- oder
gin Fortran-System sicher sehr
reizvolll Was nun die Hard-
ware-Seite angeht, so hielte
ich ez doch fir sehr niitzlich,
eing Bauanleitung fiir einen
Akustikkoppler zu verdffentli-
chen. Somit knnten Freaks in
den Ganuf der DFU kommen,
ohne die relativ hohen Preise
fiir Fertiggetéte zahlen zu mis-
sen. Zum SchiuB mochte ich
noch allgemein auf Ihr Maga-
zin eingehen, so wie 25 sich
mir zur Zelt darstellt. Der zum
grofiten Teil gute Eindruck wird
dadurch getriibt, daf manche

Ausgaben im wesent|ichen nur
noch aus Druckertests, Druk-
kerkursen und Druckprogram-
men zu bestehen scheinen.
Bitte (bertraiben Sie es nicht
mit der Schwerpunkisetzung
Drucker, Es gibl doch auch
Leute, die sich mehr fir Apfel-
mannchen als fir Drucker In-
teressieran.

Auch wird der Spisle-Teil fr
meinen Geschmack neuer-
dings zu sehr ausgedehnt; es
gibt doch genug einschidgige
Magazine, die sich fast nur mit
Spielen beschattigen.

Manfred Waiser

Bettelunzeigen

Ich selbst wohne in der Bun-
desrepublik und habe etliche
Kontakie in die DDA. lch kenne
das Problem der Bettelanzei-
gen und lhre Wirkung auf Le-
ser in Westdeutschland. lch
méchte aus diesem Grund mit
waiteren Computer-Fans inder
DDR Kontakt aufnghmen. Wer
will, kann mir schreiben.

[igtmar Kok
Anm. dar Red; Zuscfiriitan an
Dvatmar Kmaidl faifan wir wellse
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von Andreas Friedrich

Neben der Masse von
ganz gewdhnlichen Joy-
sticks gibt es noch eine
kieine Gruppe, die durch
besonders ausgefalle-
nes Design auffalt.
Was diese Exoten kdn-
nen, zeigt unser Test.

o zum Teufel steckt er
denn? Ich  hilte
schworen  kbnnen,

dal ..« Verzweifelt durchsu-
che ich meinen Schreibtisch.
E= ist auch wie varhexl. Immer
dann, wenn ich den Quick
Shot VIl am dringendsten be-
notige, ist er unauffindbar
Micht, dab die Unordnung auf
meinem Schreibtisch extrem
tiber dem Durchschnitt der Re-
daktion liegen wiirde, aber die-
ses Joypad istextrem kigin und
flach. Es empfiehlt sich, baim
Einstecken des Quick Shot in
den Computer genau darauf
zu achten, wo vorne und hintan
ist. Sonst kann eseinem durch-
aus passieren, daB man das
faische Ende einsteckt.

Was ain Joypad [st? Nun, ge-
wizsermaBen aein Jovstick oh-
ne »Stick= Eine beweglich ge-
lagerte, kreisrunde Fldche

Der Challanger sieht zwar interessant aus, hat den Namen n.lm_.rstmk«
Freude kommt beim Spielen nicht auf..

jedoch nicht verdient -

88 Zydr

— e R —

muf antsprechend der Bewe-
gungsrichtung gedriickt wer-
den (Bild),

Als nettes Extra sind in den
Cluick Shot zwei rote LEDs sin-
gebaut, die rhythmisch aufblit-
zen, wenn man einen der bei-

oy-stick oder
Tﬂhslld("

den Feuerkndpfe drickt. Diese
soll wohl die Aktivierung des
Dauerfeuers signalisieren, das
sichaber leider nicht ausschal-
ten 128t, Im Praxistest mit »Ge-
minl Wing=, ein Splel, bai dem
es vor Gegnern und feindli-
chen Schiissen nur 50 Wim-
melt, glanzt dieser David unter
den Joysticks nicht gerade
durch goliathgemafies Verhal-
ten. Aufgrund der Tatsache,
daR die Berlhrungsflache
nicht in die Ausgangsposition
zuriickkehrt, ist prazises Steu-
ern nicht moglich. Dariiber hin-
aus &bt sich die Dauerfeusr-

Als Referenzgerat unter den Exoten stellte sich der Navigator
heraus; Er iiberzeugt durch Prazision und Ergonomie.

JOYSTICKTEST

Der Remote Control macht seinem Namen alle Ehre: Durch die
kabellose Infrarot-Verbindung zum Computer ist er sehr flexibel.

Ausgabe Lfanuar 1390
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Der Quick Shot VIl ist der kleinste unter den Testkandidaten.
Er erseizt den Kniippel durch einen Taster.

funktion nicht abstellen, so daf
dieses Joypad nicht mit Extra-
Watfen zusammenarbeitet, die
durch langeres Betdtigen des
Feuerknopfes aktiviert wer-
den.

Der Speedking

Im kéniglich-elegant ge-
streiften Rot prasentiert sich
der Speedking. Auf den ersten
Blick sisht er recht handge-
recht geformt aus, doch schon
nach wenigen Minuten
schmerzte der dauerfeuernda
Zeigefinger, denn auf sinen
elektronischen wurde ungliick-
licherweise werzichtet. Ein
paar Minuten spater tat
schlieflich die ganze rechts
Hand weh. Mit der linken kann
man den Speedking leider
nicht bedienan. Dennoch kann
dieser Joyslick eine Zukunfts-
investition sein. Denn wenn die
durchschnittliche Kérper- und
HandschuhgrGBe unserer Kin-
der sichim Vergleich zu derder
Elterngeneration weiter er-
hiht, dann kann es durchaus
passieren, daf irgendwann im
néchsten Jahrtausend dieser
Joystick als absclut ergono-
misch geformt angesehen
wird. Im Jahre 1989 kann man
zur Ehrenrettung des Speed-
kings nur auf die prizise
Steuerung hinweisen.

Der Challenger

In @inem Shuttle der NASA
wiirde der Challenger fiir
Bruchlandungen sorgen. Die
Bedienung dieses Joysticks ist
dermaBen unprizise, daf er
selbst fir vergleichsweise ge-
ruhsame Flugsimulationen nur

90 F4p

bedingt gesignet ist. Die Dau-
erfeuerfunktion ist unbrauch-
bar; dieser sinem Flugzeug-
=Horn« nachempfundene Joy-
stick feuert in so groBen Inter-
vallen, daf bei einem Spiel wie
Gemini-Wing, bei dem Extra-
waffen durch einen langeren
Druck auf die Feuertaste akti-
viert werden, auf Dauerfeusr
verzichtet werden muB. Zum

ausgezeichnet steuern. Nur
die Form des Empféngers
sorgte flr hdmische Kommen-
tare wahrend des Tests. Zitat:

Remote Control

s\Was kann man eigentlich mit
einer blinkenden Maus ohne
Kugel so alles anstellen?«

Diese Bemerkung war auf
die LED am Empfénger ge-
minzt, die durchrhythmisches
Flackern eine funktionierenda
Infrarot-Strecke zum Joystick
signalisierte. Die Sendebereit-
schaft des eigentlichen Joy-
sticks wird auf die gleiche Wei-
seangezeigt, Leider ist das Ka-
bel des Empfangers etwas zu
kurz geraten, was seine Posi-
lionierung nicht gerade verein-
facht, zumal sich der Joystick
in Sichtweite des Empfangers
befinden mus.

Die Stromversorgung des
sandenden Joysticks erfolgt
wahlweise Obar Batterien oder
ain Metzgerdt. Die Beichweite
darfte allen Anspriichen geni-
gen. Mittels eines sUmzugss
auf den Gang in der Redaktion
konnte dia maximale Entfer-
nung des Joysticks vom Com-

Der Speedking sieht zwar edel aus, fiihrt jedoch auch zu edlen
Verkrampiungen der Hand. Das ergonomische AuBere tauscht.

Angeben ist der Challenger je-
doch optimal geeignet.

=Ein drahtloser Joystick?
Wozu soll das denn gut sein?s=
lch gebe zu, ich ging beim Test
des Remote Control mit sehr
gemischten GefGhlen an den
Start. Nach ein paar Minuten
war dann das Eis gebrochen,
der Joystick erwies sich als we-
nig stiranfillig und lieg sich

puter auf ca. 7 Meter faxiert
werden.

Der Ort des EinfAus-Schal-
ters fiir das Dauerfeuer geben
AnlaB fir Kritik im Detail. Blitz-
schnelles Umschalten ist lei-
der nicht maglich. Spielt man
langere Zeit mit dem FMemote
Control, so stellt sich bel der
spielenden Hand eine Tendenz
zur Ermiidung ein, die Hand

rutschi nach einiger Zeit un-
weigerlich ab.

Der Navigator

Der Name des letzten Exo-
ten machie diesem Joystick al-
le Ehre, Der Navigator steuar-
te mein Raumschiff sicher und
ermidungsfrei durch Raum
und Zeit. Man hat das Gefiihl,
als ob der Joystick mit der
Hand verwachsen wére, als
Teil des elgenen Karpers. Nur
die Benutzung der Dauerfeu-
erfunktion gestaltete sich et-
was schwierig. Sie ist nur aktiv,
wenn man den Schalter am
Joystick auf Dauerfeuer stallt,
und gleichzeitiy den Feuer-
knopf gedriickt halt. AuBerdem
ist dieser Schalter nicht be-
schriftet, und aus seiner Stel-
lung 188t sich nur schwer ab-
schétzen, ob der Joystick nun
von sich aus feuert oder nicht.
Beim Hértatest mit «Shadow of
the Beast auf dem Amiga, bel
dem es auf sekundenbruchigil-
schnelle. Reaktionen an-
kommt, zeigt der Mavigator,
was in ihm steckt. Wo viel Licht
ist, ist auch Schatten; Just an
der Stelle, an der die beiden
Joystickhalften aufeinander-
treffen, reibt sich der Gberaus
empfindliche Ubergang vom
Daumen zum Zeigefinger. Bei
léngerem Spielen kann dies
zum Abreiben der Haut flihren.

Ein Vergleich aller Exotan
zeigl, daB einige von ihnen
durchaus brauchbar sind, Am
besten schnitt jedoch eindeu-
tig der Mavigator ab, dicht ge-
folgt vom Remote Control. Der
Mavigator ist es auch, an dem
sich in Zukunft alle »exoti-
schene Joysticks messan las-
sen missan. (mf)

Bezugsquellen
und Preise

Mavigator: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Prels: 4395 Mark

Speedking; Rushwarse
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Preis; 29,95 Mark
Quick Shot VII:
Conrad Electronic
Klaus-Conrad-S1r. 1
8452 Hirschau

Praiz: 1995 Mark
Challenger: Karstadl
Preis: 78,95

Remote Control:
Westfalia Technica
Industrigstr, 1

5800 Haagen

Ausgabe L/ Tanvar 1520
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Artikel Salte Ausgabe
Softwarelests Thema: Sonstiges

Aligs Routing: Layout-Designer 118 10
Astrologiaprogramme im Tast =Astropsychologie- und

=Astromedizin: a5 o

Rubrik: Tips & Tricks

Tips & Tricks Thema: Mathematik

Cperationen in Basic (1) 5 o2
Operationen in Basic {2 121 04
Dperationen in Basss (3 B4 05
Tips & Tricks Thema: T&T fir Einsteiger

< Control = -THCkS 10 04
< FLM Stops= kontrollien 11 o4
Ein »Sprites entsteht EE 10
Was st Resat?s a4 03
Alle Befehla = ar
Aul Teetandruck warten 101 o4
Aul Tastandrock warten &4 03
Basic-Programme wisdarnersiellen o4 02
Bewegte Sprites 66 10
Bildstarung mub nichi sain = 02
Bindr? Kein Problem 78 o7
Botschatten aul Disxatls g4 o2
G B¢ apricht Dautseh 5 02
Das izl das Endel 24 0z
Das naue Zahleniormet T8 ]
Datasstton-Tip B 05
Dar Autostart TH o7
D invertieran kommen = Steusrzechan in Basic 7 oa
Directory = schnell und dbersichtlich a0 m
Direciory chne Programmyeriust 74 a7
Disketienioachar Im Eiganbau 76 04
DOS 5.1 und Resat 84 i1
Einfaches Scrolling 87 L]
Elakironischer Marszetiel 73 ar
Flinkes Directery 2 02
Freazer-Datejen nachladan -] [113]
GET it Cursar TE: O
Hi-Eddi+ mit Maus a4 o2
Hille for dis ~Attian Carfridge + - B4 02
INFUT ahne Fregezeihan B 03
IMT-Funktion berichtigt B4 03
|5t higr noch was frei? a4 02
Joystickabirage B4 03
LIST-Schutz L a5
Machtigar MID3-Baiahl 26 "]
MIDS hassar ganulrl 101 04
MSE als Kogierprogramm 84 0z
Ordnung im Computar TH 06
PEEK, POKE und 5Y5 84 02
Prist Lizing 7a AL
Prodessionelles Dasign .80 o1
Ritselhattea Englisch a0 [
Schnatbar Gursor g4 (vl
Schonung for dis Fioppy 84 03
Sequentelle Datei mal ganz anders 7B i)
Sichare Kommentare o4 o2
Speicher Kischen? Kein Problem T or
Synthetiecha Steusrzeichen ral i}
Tiga zu Megic Formel 01 04
Uhirzeit = Aechnung B (ik]
Urvarstindlicher Syntax-Errar 101 04
Welches Gerat? BE 08
Zufaltszahlan Bé 03
Tips & Tricks Thema: TAT fiir Profis

4,6 Millarden Maghchkeilan... B2 o4
=E.G. A W32 suf 5128 und SX B4 116 04
wlilegal Track or Sectors 511 05
wSortars auf dam 5X §4 118 04
Auto-Stan 112 o1
Basic-Bremse mil Traca 48 oF
ChH4 mil 1,25 MHz Taktfrequenz 116 o4
DATAS wie von Geisterhand £3 0B
Dateildnge ermittein £~ 1) oA
Der + [Pluspunkl) &0 ]3]
Det Doppal-VIC =16 Spritags 112 o
Dar Quate-Modus fir INPUT a2 10
DEZ-HEX-BIMN varbassen 112 ot
Dig vanable Ladeadrasss B2 10
[he Werhalt iber dan Raslerzeben-interrupt B0 (1]
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Artikel Seite Auspabe
Erweitarias Diractory B 05
Fehlerfreins Raplace 59 og
FOR - NEXT = mal andses 68 as
Geheimnisvalier Absturz G4 03
Gehelmnizvoller Atsturz - die Lisung Ga s
Inhaltsverzgichnis verstecken ag o7
IRO-Mouss 88 08
#aine Chance fir Freezar &2 Lit]
LOAD *%",8 sinmal anders B2 o7
LOAD und SAVE mit Pfiff BB 05
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Kuckudksei

Kaum ein Thema im Zusam-
menhang mit dem Computer
hat in der Offentlichkelt wah-
rend der letzten Monate ein 0
reges Interesse gefunden wie
der Einbruch einiger Hacker in
ungezdhlte  Computernstze
und Computer. Fesselnd van
der ersten bis zur letzten Seite
erfahrt man durch den leben-
dig geschriebenen Bericht des
Amerikaners, der die erfolgrei-
che Jagd auf die Hacker mach-
te, wie ar Spuren entdeckte. Mit
kriminalistischer ~ Splrnase
verfolgle der Autor den Unbe-

daB man von einer bestimmten
Seite aus den Hergang verfol-
gen kann. Uber den eigentli-
chen Tathergang hinaus infor-
miert das Buch, wis Computer-
netze arbeiten und wie man
sich von einem Computer aus
Gber internationale Verbindun-
gen in andere Computer ein-
loggen kann, um mif deren Hil-
fe weitere Rechner anzuzap-
fen. Schade; dab das Vertrau-
en von einigen Hackern zu ei-
genem \ergnigen oder fir
Spionage zum Nutzen fremder
Geheimdienste  miBbraucht
wird.

Zur Problematik des Daten-
schutzes bekommt! man ein
deutlich vertieftes Verstandnis,
Der Leser des »Kuckucksel«
wird sich dann beim Lesen der
aktusllen Berichte wie ein Ein-
geweihter wvorkommen. Der
spannende Krimi. der den Vor-
zug hat, auf Tatsachen zu beru-
hen und zahlreiche fundierte
Hintergrundinformationen zu
geben, ist jedem am Problem
interessierten Leser ohne Ein-
schrankung zu empfehlen.

(Dieter Heinl/gs)

Cailtars Spll; Muckwaksed, Woligang Kripes

C128: Alles iiber
Grafik

Schon mancher C128-Besil-
zer hat neidisch auf die Grafi-
ken fremder Programme Oe-
schaut, ohne zu ahnen, daf
auch er ohne teure Zusatzge-
rite oder -programme recht
einfach anspruchsvolle Grafi-
ken erstellen kann. Ein neues
Commodore-Sachbuch  Ober
die Grafik des C128 liefert jetzt
das erforderliche Know-how.
Glicklicherweise beschrankt
sich der Autor auf das, was oh-
ne Zusétze alleine mil dem
C128 machbar ist. Bevor die
fiinf Bafehle zum direkten
Zelchnen unter BASIC 7.0 be-
sprochen werden, erfahrt man

alles, was man liber GRAPHIC
und COLOR wissen mu, um
mit DEAW, PAINT, BOX, CIRC-
LE und CHAR vernUnftig arbei-
ten zu kénnen. Zusammen mit
der Aufetellung weiterer Routi-
nen des interpreters bekommt
der Leser das nitige Ristzeug
flir eigene Arbeiten. In den Ka-
piteln tiber den VIC und den 80-
Zeilen-Grafikprozessor  fehlt
kaum eine Anwendungsmdg-
lichkeit, Teilweise sind die Pro-
gramme auf der beigelegten
Diskette in compilierter Form
gespelchert. Gerade bei Pro-
grammen, die bei ihrem Ablauf
viel Rechenzelt erfordern, ist
das eine anwenderfreundliche
MaBnahme. Besonders hinge-
wiesen sei auf den komforta-
blen Zeichensatz-Editor und
das Programm zum Erstellen
von Apfelmannchen,

Meben dem Einsteiger, dem
alles zum Thema Wissenswer-
te griindlich und leichtver-
sténdlich erklart wird, kann
auch der erfahrene Program-
mierer nech Neues lernen oder
nachschlagen.

(Dieter Hein/gs)

Ronald Kirber, C126 Aas Ubar Grafik, Markt &
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von Harald Rosenfeldt

wir zum Endspurt an. Be-
nutzen Sie die Diskette mil

den in Kursfolge 6 erzeugten
Programmen  =»CHAR-SET«
und »SCROLL-SCREEMN. zum
Speichern aller in dieser Folge
erzeugten Listings. Diese Filas
werden spéter nachgeladen.
Laden Sie nun den in Folge 7
weiterentwickelten Quelltext.
Dieser Text ist nicht kontinuier-
lich durchnumerlert, Ergénzen
Sie nun diesen Text, indem Sie
die im Listing 1 angegebenen
Zeilen mit den angegebenen
Zeilennummern {!) einflgen.
Ferner sind die folgenden An-
derungen durchzufiihren:

Zeile 5 ist durch folgende
Zeile zu ersetzen:
5 — 08 "DAME-BOUTINE, BN "
Zeile 1421 ist zu lGschen,
Zeile 2380 ist durch folgende
Zeile zu erselzen:
2390 - J¥P IRGENO

Speichern Sie den neuen
Guelltext auf Diskeite. An-
schlicBend starten Sie diesen
mit RUN, der Objekicode wird
dann vom Compiler gespei-
chert. Tippen Sie dann Listing
2 mit dem MSE ab, es enthalt
die flir das Spiel notwendigen
Sprites. Listing 3 und Listing 4
sind Basic-Programme, die
dem Laden der varschiedenen
Programmsegmente  dienen,
Sie sind unter den angegebe-
nen Mamen ebenfalls auf der
Diskette mit den restlichen Fi-
les zu speichern. Sie missan
jetzt folgende Files auf einer (1)
Disketle haben:
1. GAME-BOOT (Listing 3)
2. GAME-EXEC (Listing 4)
3. GAME-ROUTINE  (Objekt-
code von Listing 1}
4. CHAR-SET  (Zeichensatz
aus Folge 8)
5. SCROLL-SCREEN (Scroll-
bildschirm aus Folge &)
6. SPRITES (Sprites, Listing 2)

Zum Starten des Spiels 18-
sen Sie einen RESET aus oder
schalten den Computer kurz
aus und wieder ein. Danach |a-
den Sig »GAME-BOCT«. Durch
RUMN wird das Programm ge-
startet. Es wird nun »GAME-
EXEC« nachgeladen, welches
seinerseils die Files »CHAR-
SErd, arSCHQ‘LL'SCHEEN".
«SPRITES« und »GAME-
ROUTIME= nachladt. Danach
wird das Maschinenprogramm
automatisch gestartet, und das
Spiel beginnt.

Mit dem Joystick in Port 2
|48t sich nun ein kleines Raum-

96 Zular

I n der letzten Folge setzen
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schiff Gber den Bildschirm
steuern. Es it zu vermeiden,
gegen die Hindernisse zu flie-
gen, da sonst ein Leben abge-
zogen wird. In kurzen Interval-
len taucht ein gegnerisches
Raumschiff auf (erkennbar an
der roten Farbe), welches man
durch gezieltes Betétigen des
Feuerknopfes varnichten muB.
Eine Kollision ist todlich, ein
Treffer dagegen bringt 100
Punkte.

Soweit zum Spiglprinzip.
Wie man sieht, handelt es sich
nicht um eine besonders origl-
nelle Spislides, es geht hier
lediglich um die technische
Durchilihrung. Das Spisl um-
fafit alle bisher beschriebenen
Elemente vom Scrolling dber

Funktionsweise des
Spielprogramms

Spriteprogrammlarung bis hin
zur Sound- und Musikpro-
grammigerung.

Im folgenden soll baschrie-
ben werden, wie das Splel
funktioniert. Es wird jedoch
nicht auf jede Kleinigksit ein-
gegangen, da dies in vorange-
henden Folgen nachzulezen
ist. Der Quelitext ist, bis auf die
Spritebewegungs- und Anima-
tionsroutine, kommentiert.

In Zeile 1421 wurde dar Auf-
ruf JSR MUSINIT entfernt. Da-
durch wird nun nicht mehr bai
jeder Scroll-nitialisierung die
Musik neu gestartet. In Zeile
2126 wurde ein JSR SNDIRQ
ergdnzt. Dadurch wird die
Sound-IRQ-Routine auch in &i-
nem Hardscrollzyklus aufgeru-
fen. Erhaht man jetzt die Scroll-
geschwindigkeit, bleibt die Ge-
schwindigkeit der Soundab-
wicklung gleich. In Zeile 2380
wird das JMP IRQALT durch
ein JMP IRQEMD ersetzt. Es
wird also nicht mehr die alte
IRQ-Routine  abgearbeitet,
sondern sofort die IRQ-FAouti-
ne beandet. Das hat eing er-
hebliche Zeitersparnis zur Fol-
ge. Diese Vorgehensweise ist

Im letzten Teil unseres Spielekurses erkiaren wir
alle bisher behandelten Teile kurz im Zusammen-
hang. Unser Actionspiel erinnert sogar ein wenig
an den Baller-Klassiker »Vridiume.

maglich, da die alte IRQ-Rou-
tine nicht bendtigt wird. Die Ta-
statur mufi nicht mehr abge-
fragt werden, denn das Spiel
wird mit dem Joystick gespielt.

Zundchat wird das Haupt-
programm (ab Zeile 12000) ge-
startet. Es initialisiert alle IRQ-
Routinen. Diese IRQ-Routinen
kiimmern sich um Musik,
Sound, Scrolling. Spritebewe-
gung und Spriteanimation.
Ferner (ibernehmen Sie die
Joystickabfrage und die dar-
aus resultierenden Bewegun-
gen. Eine weitere Aufgabe be-
steht darin, dig Kollisionen zu
registrieren. |st eine Kollision
aufgetreten, so teilt dies die
IRQ-Aouting dem Hauptpro-
gramm mit. Dies reagiert dann
und meidet der IRQ-Routine,
was im einzelnen geschehen
soll. Beispielsweise wird der
Animationsroutine  mitgeteilt,
daB eine Explosion arfolgen
mu.

Kursiibersicht

Teil 1: Wie geht man an die
Programmierung heran?
Teil 2: Rasterzeilen-Inter-
rupts und deren Program-
migruncg

Teil 3: Bildschirmsplitting
Teil 4; Spritebewegung und
deren Kollisionen

Teil 5: Individuelle Zeichen-
satze

Teil 6: Flimmerfreies Scrol-
ling

Tell 7: Sound- und Musik-
programmigrung

Teil 8: Wir dokumentieren
ein typisches Action-
Spiel

Die Arbeitsteilung zwischan
Hauptprogramm  und  1RQ-
Routine sieht also folgender-
mafen aus:

IRQ-Routing:  regelmafig
wiederkehrends Aufgaben

Haupiprogramm: Spiellogik

Diese Regel a8t sich natiir-
lich hie und da brechen, denn
gs bleibt dem Programmierer
uberlassen.

Um ein Sprite zu bawegen,
mub es zunachst positioniert
und eingeschaltet werden, An-
schliefend sind diverse Para-
meter zu Obergeben. Hierzu
sind in Zeile 20010 bis 20120
entsprechende Spelcherzallen
resarviert  (Spritebewegungs-
tabelle), und zwar pro Parame-
ter jeweils 8 Byte (bzw. 16 Byte
fur Zwei-Byte-Parameter). Der
Wert von Byte 0 (Zeile 20010)
gilt fiir Sprite 0, der von Byte 1
(Zeile 20010) fir Sprite 1 usw.
Die entsprechende  IRQ-
Foutine betrachtet  diesen
Spelcherbersich als Parame-
tertabelle, wodurch der Zugriff
sehr elnfach und dbersichilich
zu programmieren ist, aufer-
dem erfolgt der Zugriff beson-
ders rasch.

Die Parameter haben folgen-
de Bedeutung:

MOVEX (Zeile 20010) gibt
an, ob sich das Sprite nach
links ader rechts bewagen soll.
128 = keine X-Bewegung, 0 =
links, 84 = rechts. Welches
Sprite sich bewegen soll, wird
durch Belegen eines der acht
Register festgelegt. Mochten
Sie, daB sich Sprite 3 nach
rechts bewegt, so schreiben
Sie:

LO& #54
STA MOVEN+3

MOVEY gibt an, ob sich der
Sprite nach oben oder unten
bewegen soll. 128 = keine Y-
Bewegung, 0 = oben, 64 =

Masgake [#]anuar 1950



unten. Durch Kombiniaren mit
MOVEX |48t sich das Sprite
auch diagonal bewsgen. MO-
VESTP gibt die Schrittwelte
der Bewegung an. Je grifer
der Wert, desto hither die Ge-
schwindigksit. MCOVEOBEN
legt die obere Grenze fest, bis
zu der das Sprite laufen darf,
Hat es diese Grenze erreicht,
so stoppt die Y-Bewegung.
MOVELINTEN gibt die untere
Grenze an, MOVELINKS die
linke, Zu beachten Ist, daf s
sich hier um 2-Byte-Zahlen
handelt. Mdchten Sie Sprite 4
ansprechen, so missen Sie
das Registerpaar MOVE-
LINKS+8 und MOVELINKS+9
belegen. MOVERECHTS defi-
niert die rechie Grenze. Es gill
hier das gleiche wie fir MOVE-
LINKS.

Die Spritebewegungsrouti-
ne liest bei jedem IRQ-Aufruf
alle Werle der Spritebewe-
gungstabelle aus und bedient
dann die entsprechenden Re-
gister des VIC. Findet Sie fir
MOVEX und MOVEY alne 128,

Bmgrjalbe I Tanuar 1930

Assemblerprogrammierer (Teil

s s t-:-

wird das betreffende Sprite
nicht bewegt. Der Tabellenzu-
griff erfolgt X-indiziert bai
1-Byte-Parametern (daher LDX
#7 in Zeile 15140) und Y-
indiziert bei 2-Byte-Parame-
tern (daher LDY #14 in Zeile
15150). X- und Y-Regisier die-
nen als Schieifenzéhler. Sie
enthalten gewissermaBen die
Spritenummer des gerade be-
arbelteten Sprites, wobei das
Y-Register immer den doppel-
ten Wert enthalt

Hinweis;: Eingestreute JMP-
Befehle, wiein Zalle 16270, die-
nen lediglich der Uberbrik-
kung griBerer AdreBdistanzen.
Da mit einem Branch-Befahl
nur £ 128 Byte Gbersprungen
werden kiinnen, wird bei gro-
Beren Distanzen zundchst zu
ginem JMP-Bafehl verzweigl.
Dies trégt zwar nicht zur Les-
barkeit des Programms bei, ist
jedoch nicht zu umgehen,

Die Routine zur Bewegung
langs der X-Achse (ab Zeile
15340) fallt etwas |3nger aus,
da hier 2-Byte-Zahlan bearbei-

Das Action-Spiel dieses leizien Kursteils baut auf allem bisher Gelernten auf

tet und verglichen werden
missen. Hier wurde ein Trick
verwendet: Die Routine SND-
MODIFY, die eigentlich zur
Sound-Routine gehdrt, wird
auch fiir die X-Bewegung mid-
braucht. Sie bewirkt namlich
dasselbe, was auch fir die X-
Bewsgung ndtig ist: Sle erhdht
bzw. erniedrigt sine 2-Byte-
Zahl um einen variabien Wert
und prift auf Uber- bzw. Unter-
schreitung von Grenzen. Das
Ubergabeformat  entnehmen

o _Dla
Animationsroutine
Sie Kursfolge 7. Die Bouting
hekommi ihre Werte (ber die-
jenigen Speicherzellen, die in
den Zeilan 20200-20240 reser-

viert sind.

Mach Abwicklung der Routi-
ne SNDMODIFY hiefert diese
ihre Ergebnisse in die entspre-
chenden Speicherzsllen zu-
riick. AnschlieBend werden die

Werte in den VIC zurlickge-
gchrieban. Bal Uberschreltung

S | W © & | - A

der Grenze werden die neuan
Werte nicht in den VIC Gber-
nommen. Die Routine prift
namlich erst, nachdem sie die
Werte verandert hat, auf eine
Grenzibarschreitung. Folglich
ist bei Registrierung einer sol-
chen bereits ein illegaler Wert
erreicht.,

Die Bedienung der Anima-
tinnsroutine erfolgt ebenfalls
iiber sine Tabells, die genal
wie die Bewegungstabelle mit
Werten versorgt wird. Sie be-
findet sich in den Zeilen 20300
bis 20350. Die Animationsrou-
tine benttigt sogenannte Ani-
mationssequenzen. Dies sind
hintersinander im Speicher lie-
gende Spriteblock-Nummern.
Soll beispielsweise nacheinan-
der Spriteblock 20, 21 und 25
eingeschaltet werden, so sleht
die Bytefolge folgendermaBen
aus:
23000-SEQUENZ
125

Baim Start einer Animation
muB man die Spriteblocknum-
mer, mit der gestartet werden
soll, in den Spritepointer (nor-
malerweise 2040-2047) schrei-
ben. AnschlieBend wird die
Animationstabelle  entspre-
chend belegt. ANISPEED legt
die  Animationsgeschwindig-
keit fest. Je groBer der Wert,
desto langsamer die Anima-
tion. Beim Start elner Anima-
tion geniigt es aber nicht, nur
AMISPEED zu belegen, man
muf ANICNT mit dem glaichen
Wert belegen. Machten Sie
beispiglsweise die Animations-
geschwindigkeit fir Sprite 5
auf 7 legen, so miissen Sie fol-
gende Befehle eingeben:

DA #7
ST4 ANISPEED:S
ST ANTCNT+S

AMNIPNT legt die aktuelle Po-
sition innerhalb der Amima-
tionssequenz fest. Beim Start
giner Animation mub dieser
2-Byte-Pointer auf den Eintrag
innerhalb der Animationsse-
quenz zeigen, mit dem begon-
nen werden soll. Parallel dazu
muf der Inhalt dieses Eintrags
in den entsprechenden Sprite-
pointer geschrieben werden.
Bleiben wir bei Sprite 5 Die
Eingabe dieses Parameters
sieht dann folgendermafen
aus:
SEQUENE .BY 20,21,25
[t # - (SEQUERE)
LhX # = (SEQUENZ)
STA ANIPNT+10
ST ANIPHI+I1
DN #20
BTH 2045

20,2
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ANIUNTEN legt die untere
Granze fest, bis zu der ANIPNT
gezéhlt werden darf, Es ist vom
gewiinschten Wert stets eine 1
abzuziehen. Um beim obigen
Beispiel zu bleiben, miBte hier
als. Untergrenze SEQUENZ-
angegeben werden. ANIOBEN
legt die obere Grenze. Hier [st
stets eine 1 zum gewlnschien
Wert hinzuzuzahlen. Es miibte
also SEQUENZ + 3 angegeben
werden. ANIMDE legt fest, wie
ANIPNT  verdndert werden
soll. Eine 0 bedeutet, daf keine
Animation erfolgen soll. Die
entsprechenden  Bits  haben
folgende Bedeutung:

Bit 0 - 5 mussen gesetzt sein.
Bit 6 Z&hirichtung: 0=aufwarts,
1=abwirls

Bit 7 1=alternierend auf- und
abwarts zdhlen

Ist Bit 7 gesetat, so wird bel
Erreichen einer Grenze die
Zihlrichtung gedndert, so dab
gine permanente Animation
programmiert warden kann.

Die Animationsrouting be-
ginnt ab Zeile 15850, Sie st in
die gleiche Schleife einge-
hangt wie die Bewegungsrouti-
ne. Sie greift also auch X- bzw.
Y-indiziert auf ihre Parameter-
tabelle zu. Auch fur die Anima-
tionsroutine 14/t sich die Routi-
ne SNDMODIFY benutzen. Es
werden allerdings nicht, wie
auf den ersten Blick anzuneh-

Die restlichen
IRQ-Routinen

men ware, die Spritepointer
hoch bzw. heruntergezihit,
sondern vielmehr Pointer, die
auf eine Animationssequenz
zelgen, verdndert. Dadurch er-
reicht man eine hohere Flexibi-
litéit, denn es ist nun nicht mehr
arforderlich, alle Sprites einer
Sequenz hintereinander im
Speicher abzulegen. Die Para-
meter aus der Animationsta-
belle werden nun in Ubergabe-
register der SNDMODIFY-Rou-
tine geschrieben. Das Pro-
gramm verwendet die gleichen
Register wig flir die Bewe-
gungsroutine, was Sie jedoch
nicht weiter irritieren sollte.

In Zeile 14290 beginnt die
Joystickabfrage. Die Speicher-
stelle 56320 des CIA wird aus-
gelesen. Nach Umcedierung
werden die Speicherstellen
JOYX und JOYY belegt. JOYX
enthéltdie Information Gber die
Joystick-X-Richtung,  JOYY
tiber die Joystick-Y-Richtung.
Die abgelegten Codes sind
diesalben, wie sie die Rich-
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tungsregister der Sprite-Bewe-
gungsroutine bendtigen. Bei-
spielsweise bedeutet eine 128
in JOYX, daB der Joystick we-
der nach links noch nach
rechts bewegt ist. Eine 0 be-
deutet, dafl er nach links be-
wegt ist usw. In den Zeilen
14420 bis 14620 wird auf die X-
Bewegung des Joysticks rea-
giert. Die Scrollgeschwindig-
keit und die Scrolirichtung wird
entsprechend gedndert. Die
Zeilen 14640 bis 14670 stellen
die Animation des Spielerspri-
tes (Sprite 0) eln. Es genligt,
die Zahlrichtung fiir ANIPNT
anzugeben, da alle anderen
Parameter schon initialisiert
sind. In den Zeilen 14690-
14730 wird der Spielersprite in
Verbindung mit der Y-Bewe-
gung des Joysticks bewegt.
Auch hier sind die restlichen
Parameter schon vorher initia-
lisiert worden. Die Zeilen
14750-14970 erkennen ainen
Feuerknopfdruck und lassen
vom Programm einen SchuBl
abfeuern. Hier wird eina Sprite-
bewegung des Schufsprites
(Sprite 1) erzeugt. Je nach
Flugrichtung des Raumschiffs
wird nach links oder rechts ge-
schossen.

In den Zeilen 14980-15050
wird auf eine Sprite-Hinter-
grund-Kollision von Sprite 0
reagierl. Das Kollisionsreqister
des VIC wird ausgelesen und
mit dessen alten Wert vergli-
chen. Sind diese beiden Werte
ungleich, so hatsich in Sachen
Kollision etwas getan. Es wird
nun nachgeschaut, ob Bit 0 in
diesem Register gesetzt ist. Ist
dies der Fall, soist Sprite 0, das
Spielersprite, mit dem Hinter-
grund kollidiert. Es wird eine
128 In das Register SCRKOL-
FLG geschrieben, das standig
vom Hauptprogramm abge-
fragt wird. Der vorgeschaltete
Vergleich ist erforderlich, um
zu vermeiden, daB bei ainer
Kollision eine »Dauerreaktion=
des
Programms arfolgl (siehe Kurs-
folge 4). Die Zeilen 15060-
15120 behandeln die Sprite-
Sprite-Kollision in  gleicher
Weise, Allerdings werden hier
die Sprites 0 und 1 (Spielerspri-
te und SchuB-Sprite) auf Kolli-
sion getestet,

Das Hauptprogramm be-
ginnt ab Zeile 12000. Es fihrt
zundéchst diverse Bildschirm-
eingtellungen durch (Farben
setzen, Zeichensatz aktivieran
otc.). Dann wird die Anzahl der
Leben mit 3 vorbelegt (Zeile
12220). Man kann dort selbst-
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Listing 2. »Spritess

bitte mit dem MSE eingeben

varstandlich auch andera Wer-
te ainsetzen. Die Punktzahl
wird auf 0 gesetzt (Zeile 12240)
und die Musik- und Soundrou-
tinen initialisiert. Damit sind
wir beim Label NEUSTART
(Zeile 12300) angelangt. Hier
wird das Programm fortge-
setzt, wenn man ein Laben ver-
loren hat. Es erfolgt die (Re-)
Initialisierung  verschiedener
Parameter fir Animation und
Sprite-Bewegung, dann wer-
den die in dieser Folge vorge-
steliten IRG-Routinen mit Hilfe
der Routine JSINIT (ab Zgeile
8000) initialisiert. Die Anzahl
der Leben und die Punktzahl
lassen sich durch die Routine
DISPLAY auf dem Bildschirm
ausgeben. AnschiieBend wird
eine 2-Byte-Warteschleife mit
Zufallswerten belegt. Dies erle-
digt die Routine MAKEWART.
15l diese Warteschleife herun-
tergezahit, so leitet der Com-
puter einen gegnerischen An-
griff ein. Zur Gewinnung der
Zufallszahlen verwendet das

100 4=

Programm ein Register im SID
{SID+27), das den augenblick-
lichen Zustand des Rauschge-
nerators enthalt.

Mun sind wir beim Label
PRGLOOP angekommean. Wir
befinden uns in der Hauptpro-
grammschleife. Als erstes prift
dlese, ob eins Kollision vor-
liegt. Wenn nicht, wird die Zu-
fallswarteschleife  inkremen-
tiart, Sie zéhlt von ihrem Start-
wert bis 0 herauf, weil man so
mit Branch-Befehlen Ubertra-
ge und Mull-Durchgdnge her-
ausfiltern kann (siehe Zeile
12660-12690). Ist die Schieife
bis 0 hochgezéhit worden, wird
gine weitere Zufallszahl er-
zeugt und auf dem Stack zwi-
schengespeichert.  Anschlie-
Bend belegt das Programm die
Zufallswarteschlelfe neu. Das
Zwischenspeichern der Zu-
fallszahl ist notwendig, well die
Routine MAKEWART ihrer-
seits den Zufallsgensrator
nutzt. Sie hat allerdings be-
stimmtz Vorgaben an dis Zu-

30
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Listing 4. Das Basic-Hauptprogramm
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Listing 3. Der Basic-Lader fallszahlen. Sie dirfen nur zwi-  sinnvoll, jeden  Programm-
schen20und 100 liegen. Diese  schritt nachzuvollzishen. Ha-
o L Routine wartet nun so lange, ben Sie alles verstanden, so
30 PoiE Zﬂ.lsﬁftf'z 44, 64 BOKE 16584.0 bis sie sine Zufallszahl, digin  kinnten Sie das Spiel erwei-
L A ST i (59 = BT HOME Y ™ diesem Bereich liegt, erzeugt tern, beispielsweise durch in-
el £31,13:F0KE 532,131 :PORE 198.2 hat. Der Rauschgenerator des  telligentere Gegner, mehr Le-
: 2iD ist aber leider trage und  vels, Extrawaffen usw.

{1.0;5Y5 65493
HE o

= 5493

&ndert seinen Wert nicht sehr
schnell. Liest man nun in kur-
zen Abstanden den Zufallsge-
narator aus, erhilt man anna-
hernd dieselben Werte, dies
fiihrt an dieser Stelle zu einer
Stirung (die Gegner wiirden
immer aus der gleichen Rich-
tung kommen). Die zwischen-
gespeicherte Zufallszahl gibt
an. aus welcher Richtung das
gegnerische Sprite kommen
soll. Dann schaltet sich das
Gegnersprite (Sprite 2) ein und
setzt sich in Bewegung.

Die restlichen Programmiei-
le durften nicht schwer zu ver-
stehen sein, zumal sie kom-
mentiert vorliegen, Um die
Funktionsweise dieses Spiels
zu verstehen, ist es sicherlich

Zur Eingabe der Programme
benutzen Sie die Diskette aus
Kurs 6, Laden Sie dann den
CQuelltext aus Kurs 7. Erganzen
Sia diesen durch den Quelitext
diases Kurses und dndern Sle;
OB “GANE-ROUTINE, 55 "

Zeile 1421 bitte Iéschen und
ZFoile 2390 ersetzen durch:
3300~ INF TRGEND

Mun speichern Sie  dan
CGuelltext und starten ihn mit
AUN. Das Maschinenpro-
gramm wird jetzt vom Quelltext
erzeugt und ebienfalls gespei-
chert. Geben Sie dann Listing
2 gin und tippen Sie Listing 3
und 4 ab, Um das Spiel zu star-
ten, laden Sie Listing 3 und
starter es mit RUM.

-
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Zum AbschluB dieser Kursreihe beschaftigen wir
uns mit einer intelligenten Ampelsteuerung, ei-
ner Fiillstandsregelung und einer ProzeBsteue-
rung am Beispiel einer Waschmaschine.

ur einfache Ampelsteusa-

rungen, wie in Kursteil 2

beschrieben, Ist ein Com-
puter eigentlich unterfordert.
Er gehart schlieflich zu den
Maschinen, denen man gine
gewisse =Intelligenz« nach-
sagt. Daher soll heute noch ein
Programm folgen, das die
Maglichkeiten des Computers
basser ausschapft.

Komfortable
Ampelschaltung

Beide StraBenziige der
Kreuzung stattet man mit Sen-
soren zum Erfassen der Fahr-
zeuge aus und erweitert das
erste Programm aus Kursteil 2
um einen Frequenzmel- sowie
Auswertteil (Unterprogramm).
Damit argeben sich viele Mag-
lichkeiten, den Phasenablauf
der Ampeln sinnvoll und »intel-
ligent« s0 zu steuern, daB der
Verkehr optimal flisBen kann.
Auch bel unserer Madell-Am-

pelschaltung l&Bt sich dias sehr
schon zeigen (Bild 1 und 2),
Die zwei Lichtschranken die-
nen dazu, die Anzahl der Fahr-
zouge vor Ampel 1 und Ampel
2 wahrend der Rot-Phase zu
arfassen. Das Relais, Gber Port
5 mit »Grins von Ampel 2
gleichzeltig gesteuert, schaltet
die impulse von der »richtigens
Strafe Ober einen geeigneten
Verstarkar auf den Freguenz-
eingang CNT2 des Computers
durch. Solange die eine Ampel
Griin zeigt, schaltet das Relais
die Impulse der Fahrzeuge von
der anderen, der raten Ampel
durch, so daf diese vom Com-
puter gezéhlt und ausgewertet
werden kénnan. Sowohl beim
Unter- als auch Uberschreiten
eines vorwahlbaren Grenz-
oder Normwertes »G« erfolgt
fiir diese Ampel dann eine zeil-
lich angepafts Grinphase (Zai-
len 14160/14050), da sich in-
zwischen entweder zuU wenig
oder GbermaRigviels Autos an-
gesammelt haben und der Ver-

1.
| ‘
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[1] Gesamibild der »intelligenten Ampel« (GRS-Bausteing)

Kursiibersichf

Tell 1. Interfacetechnik, Da-
tenausgabe; dig MNotwen-
digkeil von Interfaces, \or-
stellung von zwei Geraten,
Liser-Portprogrammierung-
Datenausgabe, Beispiale

Teil 2. User-Poriprogram-
miering-Dateneingabe,
Beispiele zur Dateneinga-
be, einfache Ampelsteus-

rungen

Teil 3. Ein vallelektronischer
4-Kanal-Lastverstarker, Mo-
torsteuerungen, Fulganger-
ampel, Denksportaufgabe

Teil 4. Ein kisines Rahmen-
programm als Program-
mierhilfe, Zesitmessungen
mit dem Computer, »Licht-
schranken-Schnelifahrer-
falle«

Teil 5. Freguenzmessung.
Drehzahlbestimmung, Kurz-
zeitmessung mit elner Auf-
I6sung bis 10 Mikrosekun-
den, Eingangsverstirker

Teil 6. Bauvorschlag eines
genauen A-D-Wandlers mit
singehender Funkfionser-
kldarung, Spannungsmes-
sung.  Temperaturmes-
sung, einfacher Tharmostat

Teil 7. Das GRS-Gesamtin-
terface, Eingabe-Ausgabe-
Steverung, Digitalvoltme-
ter mit automatischer Mef-
bereichswanl

Teil 8. Bauvarschlag eines
4-Bit-D-A-Wandlers, exem-
plarische Funktionserkl&-
rung der D-A-Wandler, An-
wendungen: Drehzahirege-
lung eines E.-Motors, stu-
fenloses Beschieunigen ei-
ner E.-Lok

Teil 9. Intelligente Ampel-
schaltungen, Fullstands-
regelungen mit Wasser
{digital und analog). Pro-
zefisteuerung am Beispiel
giner  Waschmaschine
{Funktionsmodell)

Messen,Sieuern, Regeln

kehr sonst - bei starren Ampel-
phasen - ins Stocken geraten
konnte. Der Verkehr wird auf
beiden Strafenzligen der Mo-
dallkreuzung auf die gleiche
Weise gezihit, ausgewertet
und vom Programm gleichbe-
rechtigt, d.h. mit variabler

Griinphase, geregelt. Dia Zait-
faktoren wurden auf Werte von

E i

[2] Verdrahtung der Licht-
schranken mit gemeinsamen
Verstirker und dem Interface

50 Prozent bis 300 Prozent der
Mormzeit begrenzt (Zeilen
14140/14150), Somit istein Min-
destzyklus gewahrleistet. Das
weitere Programm erklért sich
van selbst.

Als Verstarker fir die Signale
der Foto-Sensoren kann gut
der universelle Eingangswver-
starker verwendaet warden. Ein-
facher und ganz ohne Verstar-
ker geht es auch, wenn man
zur Simulation der Fahrzeuge
Reed-Schalter mit einem Zait-
geber (Manoflop), der zum Ent-
prelien der Impulse dient, oder
Tastachalter (1 x U) mit nachge-
schaltetern Flip-Flop zur Ent-
prellung verwendat,

Digses letzte Ampelpro-
gramm kénnte man natiirlich
noch auf vieifaltige Weise vari-
leren und ausbauen.

Bild 3 zelgt die Elektronik fir
eine digitale Fillstandserken-
rung. Die Eingénge X und Y
der ersten Verstirkerstufe mit
Transistor Tgic werden an zwei
blanks Drihte (z.B. Strickna-
deln) angeschlossen und mar-
kieren mit ihren freien Enden
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die Sollhiihe des Wasserstan-
des im Behdlter, Ist digse Hihe
noch nicht erreicht, sperrt der
Transistor Tgic, da kein Basis-
oder Steusrstrom flieBen kann.
Dier Transistor Tg2c erhélt den
nitigen Basisstrom (ber den
10-k-Widerstand, schaltet da-
her durch, und die Kontroll-
Lampe leuchtet. Ausgang A
liegt jetzt auf »0wSignal, d.h.
die Sollhéhe ist noch nicht er-
reicht. Berihrt dasWassernun
die beiden Fihler X und Y,
schaltet Transistor Tgle durch,
Tg2c sperrt und die Kontroll-
Lampe geht aus. Ausgang A
liegt jetzt auf »1«-Signal, d.h.
die Solihche ist erreicht. Alle
Transistoren dieses Kursteiles
sind vom Typ BSY 52 oder BC
140, Auch der universelle Ein-
gangsverstarker (Bausalz) so-
wie der optoelektronische Ge-
ber (sighe Bild 9) lassen sich
mit den angesprochenen Fih-

de Gleichspannung, deren Ho-
he ebenfalls von der Eintauch-
tiefe der Senscren abhangig
ist. Der Kondensator glatiet dis
pulsierende Gleichspannung,
hevor sia vorn Computer (auch
mit einem Voltmeter zur Ei-
chung) gemessen wird. Es
empfiehlt sich, den Wider-
stand 5o einzustellen, dab bei
maximaler Eintauchtiefe (100
Prozent voll) eine Spannung
von 2.5 Volt gemessen warden
kann. Die zwei bis drei ver-
schiedenen Filllhdhen, die fir
das folgende Waschmaschi-
nenprogramm bendtigt wer-
den, stellt man vorher ein und
mift die zugehdrigen Span-
nungen, die man sich in einer
kleinen Tabelle notiert. Zu die-
sam Zweck ist also noch kein
groferes. und -aufwendiges
Eichprogramm notwendig.
Wird nun durch die Pumpe die
vorgesehene Sollhdhe er-

as5Y

W
XY

[3] Fiillstands-Elektronik mit zwel Transistoren

lern X und ¥ ebenfalls begquem
zur Fillstandserkennung ein-
setzen. Der X-Fihler wird je-
weils mit 0 Volt {Masse), der Y-
Flhler mit dem Eingang Eglc
(bei singeschaltetern Schalter
) bzw. E verbunden.

Das Potentiometer, das die
Empfindlichkeit regelt, wird je-
weils so eingestelit, daf die
oben festgelegten Signale fur
Luft und Wasser ausgegeben
werden.

Analoge Fiillstands-
erlennung

Die zusétzliche Elektronik
fiir eine analoge Fillstandser-
kennung, die noch flr den
Analog-Digitalwandier bend-
tigt wird, zeigt Bild 4. Damit die
Fithler gleichméaBig und nur
wenig chemisch belastet wer-
den. wird Wechselstrom wver-
wendet. Dieser flieft um so
starker, je tiefer die Filhler ins
Wasser gintauchen. Durch den
Gleichrichter wird dieser von
der Eintauchtiefe abhangige
Wechselstrom in pulsieranden
Gleichstrom umgeformt.  Auf
digse Weise antsteht am Dreh-
widerstand »P« gine pulsieren-

102 '3:54p

reicht, so steigt auch im MeB-
programm der zugehdrige
Spannungswert entsprechend
an oder tberschreitet ihn und
der Computer =weill= nun
(durch gezielte IF-THEN-AD-
fragen), daB der Pumpenmotor
abzuschalten, d.h. am betref-

T LAl T

¥ . o

[4] Elektronik fir eine analoge
Filistandserkennung

fenden Port ging =0« auszuge-
ben ist.

Die Vorg&nge »Fumpen mit
Fiillstandsregelungs«, =Heizen
mit Thermostatabschaltungs,
«Motorsteuerung  fir  beide
Drehrichtungens= sowig =»Ab-
pumpen mit wahlbarer Zeit-
dauer« sind gut geeignetl, den
Begriff »ProzeBsteuerungs mit
Leben und Inhalt zu fillen, und
zwar weit besser, als es eine
abstrakte Definition aus ainem
Lexikan vermag. Der techni-
sche Prozed »Waschen mit gi-
nem Vollautomaten= liefert Da-
ten (Flllstand und Temperatur)
an den Computer, die von die-
sem verarbeitet werden und
dann wieder zu entsprechen-
den Ausgaben (Schaltvorgén-
gen) fihran. Fast alle genann-
ten Steuerungseinheiten las-
sen sich ginzeln aufbauen und
testen. Anschliefend konnen

Temperafurgeber |4
la

Rillstandgeber |1
]

frei I

h Y
SRR F T
INT E B FE A E E [<—>Rethner
7[se[s5[¢[3]2]1]0 Jour

Einfilll pampe I
L
Trommel frechts.
i
Trommel/ links 11
o
Heizung 1
L]
Absaugprimpe 1l

5] Signalaustausch zwischen Rechner und Waschmaschine

sie leicht in das gesamte Steu-
ergeschehen eingsfiigt wer-
den. Da hierbei keine schnek
len Schaltvorgdnge vorkom-
men, kann das gesamte Steu-
erprogramm fir die Waschma-
sching in Basic geschrieben
werdan.

Den Signalaustausch zwi-
schen Rechner und Waschma-
schine (Prozef)in einer logisch
richtigen sowie klar geglieder-
ten Ubersicht zu erfassen, ist
berelts die wichtigste Grundia-
ge unserer weiteran Arbeit an
digsem Thema (Bild 5). Durch
eine gute Ubersicht aller Steu-
ersignale ist es dann nicht
mehr allzu schwar, den User-
Port dafir entsprechend zU
programmieren und &in nach-
voliziehbares Waschpro-
gramm zur Demonstration die-
ses Prozesses zu schreiben,

Sisnulerfnssung
und Dateieingabe

Die Signalerfassung des
Flllstandes wurde bereits im
vorigen Abschnitt besprochen.
Fir dieses Steusrprogramm
{Listing 2) wird die digitale Fill-
standselekironlk (Bild 3) ver-
wendet. Die digitale Erfassung
der Temperatur zeigt Bild 6. Ein
einfacher zweistufiger Gleich-
stromyverstarker findet nun wie-
der Verwendung. Die Elektro-
nik der digitalen Temperaturer-
fassung ist somit der entspre-
chenden Fillstandserkennung
ahnlich. Der Warmesensor
bzw. NTC-Widerstand (NTC =
negativ-Temperature-Coeffizi-
ent = negativ Temperatur-ab-
héngig) mu wasserdicht, 2.B.
in einem Schrumpfschlauch
(bei Selbstanfertigung) oder in
ginem Metallrohr als GRS-Lehr-
baustein, untergebrachi wer-
den (Bild 7). Dieser Sensor
sollte in der N&he des Helzwi-
derstandes oder Tauchsieders
in einem Abstand von wenigen
Zentimetern angebracht wer-
den. Die Solltemperatur wird
mit dam Potentiometer »P= ain-
gestellt und vorher auf den ge-
wiinschten Wert (z.B. 35° C)
ausprobiert und getestet. Wird
die Solltemperatur erreichl,
geht die Kontroll-Lampe aus
und am Punkt =B« liegt »1s-5i-
gnal an. Ebenso wird das Zu-
schalten des 50 kil-VWiderstan-
des, der in der Schaltung ge-
strichelt gezeichnet ist, gete-
stet. Dieser Widerstand wirkt
&hnlich wie gin nachgeschalte-
ter Schmitt-Trigger. Das schlei-
chende bzw. langsame Um-
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schalten von »0« auf =1« wird
hierdurch sehr stark beschieu-
nigt. Der NTC-Widerstand soll-
te im kalten Zustand einen
Wert von ca. 5 ki haben.
Einfill- und Absaugpumpe
werden mit je einem Relais mit
jeweils einem Umschalter
{Wechsler) Uber eine entspre-
chende Verstarkerstufe betrie-
ben und mit einer eigenen
Gleichspannungsquelle  ver-
sorgt. Es ist darauf 2u achten,
dafl die Kontakibelastbarkeit
der Relais ausreichend hoch
ist, da viele Pumpen meaist mit
giner Stromstérke von 1,5 bis
25 A bei B bls 12 Volt arbeiten.

a5y

a 0

(8] Temperaturerfassung mit NTC-Widerstand als Sensor

Als Pumpen eignen sich: 1.
Conrad-Electronic: Scheiben-
wasch-Pumpe fir 12-V-An-
schiuB sowie ein Kunststoff-
schlauch; Bast.-Nr. 841633-44

Listing 1. Komfortable Ampelschaliung mit dem C 64

10 REM:

20

G
10

151
1B
170
180
Lad
280
260
aTa
2a0
280
300
310
b el
a30
340
AEL
AT
200
H10
RED
530

THo
e

1401
1408
1409
1404
1405
1408
1407
1408
1403
1430
1411
1412
1413
tdld

1419

1421
1422

I REM:
40 EEM:
50 REM:

130 =
140 F

14200

xx% [HNT-AMF *x®

THTELLIGEMTE AMPEL

FUER BEIDE INTERFACES

: EEGISTERADRESSEN:

BABISADRESSE!!
RICHTUMG A, DA = DATEN A
RICHTONG B, DB = DATEN B

FEEM: Ra
REM: RB =

HA=5EE78: CL=147 :REM: CLEAR HOME
ba = BA ! DB =-BA+l BE = EBa+3

EEM:
REM:
1T =

HIT =

2PEZIFLLE REGISTERATRESSEN:

REM: TIMER A, LOW
H:TIMER &, HIGH

L2T = Ba+H :REM:TIMER B, LOW

HET = BA+T -REM:TIMER B, HRIGE

Ca = BA+14:REM:EONTROLLREG, A

R = PBA+15;REM:FONTROLLREG, B

REH:- CL = BA+13:BEM: THTERRIET K, -R
FEM! #ttetttssbbttattisbbdfrritist

a4
Ba+b

BEM: HATETEROGRAMM

REM: #®Effps=kiorris

PrEE PR, 255 | G=6 : K=d4000
PRIRT CHRES(COL):PRINT; PRINT:FPRINT

280 PRINT '~ INTELLIGEMTE AMPEL ~:FRINT
SEO PRINT * MIT DYMAMISCHER REGELUNG ZUR":PRINT
570 PRINT" CPTIMIERUMS DES VERKEHRSFLUSSES®
SA0

8O0 POEE-DB, 10 : T=i - G0SUBR 1000

10 PORE DB, 2% : T=1 ! GOSOB 1000

220 POEE DB, 33 : T=6 : H=i: GOSUE 34000

830 POEE DB.17 : T=1 + GOEOE 1000

E40 POEE DR, 11 : T=1 : 4O50B 1000

A%O PORE DB, 12 : T=8 @ N=D: GDEIH 14000

B8G GOTD B0

B0 REM——amme— e e —mme o= ———m m

BAN REM: ENDE MIT “RUN-STOF"-TASTE |!:

BED REM-—— e e e A e

REM:+++++3 bbbttt s bddantttiitids

1000 REM: DP-SEKUNDEN
110 BEM:

1620 FOR I=1 TO T#380 1 HEXT

1030 REETURH

1040 2

14000 EEM: UP. FRERQUENEZMESEUNG [FL)

0 FEM: FRE e PR R LR P R RS S

& POKE CA; 14

O POKE CB, &1

n POKE Oa, PEEK(CA} OR 33

0 FOR I=1 TGO K & WEXT

& POKE G4, PEEE(CA) AND 254

0 A=PEEX:L1TY:B=PEEE(HAT}  C=FEEK(L2T) D=PEEX{HZT}
0 FE={(2RE—k )+ 28BN ER+[ ERA-0) £TRE 24 ( 2RA=-T11AER07°3
4

& REM: BERECHHUNG DES KORRERTUR

o HEM: FARTORZ FUER DIE LARKWGE DER

0 REM: NACHFOLGENDEN GRUENFHAEE

0 KF = IRTITO#FE/G+0, 53710

f IF KF ¢ 0.8 THEN KF = 0.5

14150 TF BF % 3 THEN KR = 2
14160 K = HF*T*A80

14170 PRINT | PRINT

1418

0 PRINT FZ; 'FAHRTEUGE SIND: VOR AMPEL HE. "IN
0 PRINT ; PRINT

PRINT * DIE FOLGENDE GRUEMPHASE ARBEITET" FRINT
o PRINT " MIT DEM KORBEKTORFAKTOR s " JHE;" $se"

& PRINT:!PRINT;PRINT:FRINT : RETUEN = Bd'er
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zum Preis von 14,95 Mark. 2.
Graupner-Modell-Pumpe  fr
12 Volt: Preis ca. 69 Mark. Da
beide Pumpen bei umgakehr-
ter Drehrichtung auch umge-
kehrt arbeiten, genilgt esine
einzige Pumpe zum Einfillen
({Linksdrehung) und zum Ab-
pumpen (Rechtsdrehung). Ge-
schaltet wird solch  eine
Doppelfunktions-Pumpe dann
wie der Trommel-Motor, und
zwar mit zwei Relais, wigin Bild
8 gezeigt (es gelten hierfir die
Anschliisse, dizin den ackigen
Klammern stehan).

Als Antriebsmotoren fir die
gigentliche Waschtrommel

—————— R

vollelektronische Motorsteue-
rung betrieben werden. Be-
achten Sie, daf die Motorsteue-
rung mit einer Spannung (pul-
sierende Gleichspannung) von
8 his 12 Volt betrieben werden
muf, um die erforderliche elek-
trische Leistung for die Pum-
pe(n) zu erhalten. Da aber so-
wohl der Fischer-Technik- als
auch der GRS-Motor eine we-
sentlich niedrigere Spannung
{ca, 4 bis & Volt) als die der
Pumpe bendtigen, muB jetzt
gin verdnderlicher Widarstand
(Drehwiderstand; 2 bis 3 W)
vonca. 100 2 in Reihe zum Mo-
tor geschaltet werden, um die-
sen nicht zu Oberlasten.

Fir alle, die im Umgang mit
der gefahrlichen Netzspan-
nung noch  ungedbt sind,
schlage ich aus Sicherheits-
grinden vor, als Heizung einen
Leistungswiderstand zu ver-
wenden. Die elekirische Ener-
gie wird dann von einem geeig-
neten Trafo (z.B. Mérklin-Eisen-
bahntrafo) mit einer Spannung
zwischen 12 und 24 Volt die-
sem Leistungswiderstand zu-

[7] Verschiedene Ausfiihrungen von Sensoren fir Fiilistand und
Temperatur sowie von elektronischen 220-V-Relais

gignen sich gui ein Fischer-
Technik-Motor mit entspra-
chendem Getriebe oder der
BRS-Motor mit eingebautem
Getriecbe und Potentiomater.
Eine groBe Scheibe oder Spule
wird am betreffenden Motor
befestigt und dient als Symbal
fir die Trommel, Gesteuert
wird dieser Motor, der im Ver-
glelch zu den Pumpen nurrela-
tiv wenig Strom aufnimmt, wie-
der {iber zwei Relais mit je al-
nem Umschalter (Bild 8). Pum-
pe(n) und Trommel-Motor kon-
nen natiitlich auch (ber die

gefiihrt. Ein  17-Watt-Wider-
stand von 12 0 (Conrad-E.;
Best. Nr: 412538-44 zum Preis
von 185 Mark), dessen An-
schitdsse und Zuleitungen mit
einem Schrumpfschlauch oder
aufandere Weise wasserdicht
gemacht werden, ergibt eine
sichere und billige Heizung in
sinem Lelstungsbergich wvon
17 bis 50 Watt, j@ nach ange-
legter Spannung. Ein-und aus-
geschaltet werden kann diese
Heizung entweder auf dar Nie-
derspannungsseite Ober ein
Ralais, wie beraits in Kursteil 2
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(Bild 4) besprochen, oder auf
der 220-Voit-Seite mit ginem
elektronischen Relais.

Die Laser, dis ausreichend
mit dem experimentellen Um-
gang mit Netzspannung Ver
traut sind, kbnnen als Heizung
auch einen kleinen Reise-
tauchsieder (220 /300 W) ver-
wenden, wie er in vielen Haus-
halten vorhanden oder leicht
zu besorgen ist. Ein elektroni-
sches Relais fir 220 Walt
Wechselspannung, das direki
vom Computer bzw. vom Inter-
face ansteuerbar ist, ergibt die
weitaus beste Losung, um die-
sa Heizung (kleiner Tauchsie-
der) zu schalten. Ein solches
elektronisches Relais aignet
sich auch noch fiir sehr viele
weitere Versuche wie z.B. digi-
taler Thermostat, Leistungsre-
gelung, Ampel mit 220-Y-An-
Zeige.

Elektronische Lastrelais
gind als fertige Modulbaustei-
na bei Conrad-Electronic zu
beziehen und kosten je nach
Schaltstrom von 19,80 Mark
(2 A) bis 59,50 Mark (25 A}. Der
Einbau des Modulsin ein Stek-
ker-Steckdosen-Gehduse  ist
relathv einfach, sollte aber aus
Sicherheitsgriinden  trotzdem
nur von kompstenten Lesern
vargenommen werden (Bild 7).
Auch die Firma GRS bistel gin
Halbleiterrelais zum Schalten
von Wechselspannungen von
o4 bis 280 Volt (maximal 16 A)
zum Preis von 147 Mark zuziig-
lich 14 Prozent MwSt. an, das
in ein Stecker-Steckdosen-
gehiuse eingebaut ist und op-
timale Sicherheit bietet.

Die Bilder 9 und 10 zeigen
nun die fertig aufgebaute
Modell-Waschmaschine mit al-
len schon erwdhnten Kompo-
nenten sowie mit einem geelg-
netan Behilter als Trommel
und einem zweiten fir den

Ligting 2. Prozefsteuer

10 HEM eEx WASCHMA *k% J CEHLER B30 PRINT
o REM *FOER BEIDE INTEREACES GEEIGHET* 40 POKE DB, O = FRINT HEESERFUMPE ASY
30 geo FoR F =1 10 apil : NEAT I
120 REM: g80 PRINT: FRINT
130 REM: =y c 870 ;
147 BEM: BA = BASISADRESSE gEf PRINT 7
150 ROM: A = RICHTOHG &, Db =TATER A Ag0 PRINT °
145 FEM: RB = RICHTUNG B, DE-= DATEH B o0 FRINT
B et 510 A = PEERTDBE}
184 BA = FJEL".'I";:E:L=1.-1T:REE-E'CLEP.F HOME psg H = A AMD 4 ‘REM: MCOR BIT 2= FhE
1g0 OB = BA+L : BB = BALS 330 EEM: WIRD DADURCH AISEERERTET!
ooa - q4f 1F B =» 4 THER 1080
o930 REM: PORTRELEGORD g LET Y=64 i PUKE DE.Y!P?INT v CRETITONG EINY
o4n REM: =s===S=====7 GEO PRINT - PRINT : FRINT
oR0 REM! FBO: FREI Akl e i S e 1 F500 - NEXT I
a6 FEM: FPB1: LESEN DES: FOELLSTANDES gRO GOSHE 2000 HEM: TROMMELS TEUERUNG
o700 REM: PB2: LESEN DEH SOLLTEMPERATIR gan & = PEER[DBY
oR0 REM: FPE3: SCHALTEH B EIHFUELL—PE‘MF‘E 1000 H =A AND =
a0 REM: FR4a: SCHALTEN T TEOMMEL /RECHTS igro IF H © & THEN B89
300 REM: FPHRES =oHALTEN PER TEOMMEL /T THES 1020 FRINT PRINT | FRINT
M- FH&: SCHALTEN OER BETZURG [IY) 1030 PRINT SOLLTEMFERATUR ERREICHT™
3g PR7: SOHALTEH D ARSAUGPUMPE LT 1040 PRINT PRINT
inpsa LET ¥=0 'POKE DB, ¥: PRINT * HEIZUHG AUIEY
i 'F ER, 24A “REM: KUR FBG BIS FB2Z 1080 FRINT SPRINT PRINT
anl) REM: STHD EIGGAEMGE | 1070 FOR I = 1 T 25000 - MEKT I
e FOEE DE; OtREM: ALLE GERAETE SIMD &S {oa0 FOR ER=1 TO E¥ BEH: EY='['RC)}«E"_E"_.—T".'FEL-IIN
L. Y DEFINIERTER ANFANGSZIETARDY 100N - GOSHE 2000
DREM: +Hrreiratbiddtdd RS L S 1100 MEAT TE
T LR 1110
B0o HEM:! HAUPTEROGRANM 120 BERINT"
F1D REM: Pee e Ll 1130 PRINT®
B2 1140 FRINT
590 FRINT FA R R R Rk {180 FOR T =1 TO 1000 : NEXT. I
s4n PRINT x" 11689 POEE DE,iZ?:FRIL‘T L& .ﬁ'Eﬁ.-’J:GFUH'."’E EIH
KEQG PRINT ¥ WASCHMASCHINEN- % j1ROR. I =1, T UxEDD; FEH: AP-ABPUMPZEIT
5RO FRINT " *" yign NEXT I . BEM: iN. SEXURDEN
B0 PRINES ® STETERING w 1180 PRINT:REM: AP VOREHER AUSFROBIEREHR !
RE0 PEINT * 1200 FORE D8, 00 ¢ PRINT ARCRIGPUMEE ADSY
580 FRINT kR E R R AR R 1210 PRINT @ FRIN
ang FRINT PRINT 1920 FoR I = 1 TG LEOR: REXT 1
E10-FoR 3= 1 10 2000 MEXKT I 1230 FRINT ° VORMWASCHEN BEENDET Lk
BE0. FRINT ALLE ERFORDERLICHEN BETEIERE-" o4 PRINT e e
g30 PRINT O EHD
£40 PRINT CPAMHUNGEN JETET EIHN=CHALTEN!® !
BE0 PRINT : FPRINT » PRINT
sep-FoR-I = LT0 gooo o HERT T PRINT
BT FRINT : PRIKT
ap0 1.9 = 5ot AP =026 = BOKET DB f 18+¥ 1 FRINT" TROMMEL BECHTS®
san REM: LT= LAGFZELIT DER THOMMEL ¢ SEX. ] ¥oR I =1 TG TLT#ARG = HEXT I
o BEM: AP= ABPOMFZEIT | FUMPE IT aM PRINT
Ti0-BEM: EY= ANZIAHL TER FASCHEYRLEW BEI POKE DEL (DY) :FRINT | TROMMEL HALTS
720 FEM: SOLLTEMPERATOR FOR I =4 T0 LT*AGGT= NEXT I
Fag 1y PRINT
TA0 ERTHT “exta WASSERETHLADF k™ POKE DR, (32=¥) iIERINTS TROMMEL T.IREE"
750 -PRINT " sm—————oTIIETEC FOR'T = 1 To  LT=RCO 2 NEXT I
780 FRINT FRINT
770 FOEE LR.2 - PRINT ' WASSERFPOMFE AR™ POE DE, fos¥y FRIRT ° TROMMEL HALT®
SR04 = PEER; DS} ¥oR T =1 TQ LT#EO0 + NEXT I
qa0 Fo= A BHND 2 ;FEM: HUR BiT.1 = PRl PRINT + PRINT
AO0 REM: HIRD TaDIRCH ANSGEWERTETL RETURH
gid IF . F .4 ‘g THEW 780 m
Zan PRINT:PRINT® SOLLAGESE IET TEREICHT" J

ung am Beispiel einer \Waschmasching

Wasservorrat. Beim abgebil-
deten Versuch wird aus Spar-
samkeitsgrinden  nur eing
Pumpe (Graupner), und zwar
fiir die beiden Funktionen »Ein-
fallens  (Linksdrehung) und

I_

45 Y
1812 ¥l
f\" oy
'[ ;
}
N0 INEDDT
& 5 kit Bk = 5
(3 5 [Pumpel 5 (71 .
2 Ll i

»Absaugens {(Rechtsdrehung],
verwendet. Aus diesem Grun-
de solite der Wasse ryorralsbe-
halter etwa auf der gleichen
Hihe wie die ~Trommels ste-
hen. damit bei Stillstand der

Pumpe das Wasser nicht
durch die Saugheberwirkung
wieder zurickflieft. Natdrich
missen jetzt beide Schiguche
bis auf den Boden des jeweili-
gen Behalters reichen und dort

(2] Steuerschaltung fiir den Trommelmotor oder
7wei Relais und zwel Transistaren

104 (354

die Pumpe mit

8] Die komplette Waschmaschine mit elekironischer Motoren-
Tauchsieder und 220-\-Relais

Steugrung, Pumpe, Sensoren,
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befestigt werden, um das Was-
seransaugen sowie das Pum-
pen in beiden Richtungen
auch zu gewdhrleisten. Das
Trommelgefil sollte je nach
Heizleistung nur zu einem vier-
tel bis dreiviertel Liter Wasser
gefillt werden, damit die Zeit
des Heizens (Erreichen des
Sollwertes) fir unseren Mo-
dellversuch nicht zu lange dau-
ert. Aus den gleichen Griinden
empfiehit sich weiterhin, die
Solltemperatur  nicht  allzu
hoch zu wahlen.

fig) Der komplette Trommelbehélter mit Heizung, Sensoren fiir

#

lung tiber P als auch durch He-
ben und Senken der Fillstand-
fihler ¥ und ¥ kinnte man das
Programm sehr stark variieren
vom »Schonwaschgangs Ober
pinen »Sparwaschgang« bis
hin zum =Intensivwaschgange.

Temperatur und Filistand
konnen natiirich auch analog
mit sinem A/D-Wandler erfaft
werden. Die Signalleitungen
fiir Temperatur (LM 35) und
Filllstand (Bild 4) kénnen ber
gin Relais mit einem Umschal-
ter von Port 0 gesteuart werden

o,

Fiillstand und Temperatur mit Verstirkern

Listing 2 zeigt fast alles We-
sentliche durch seine vielen
zusatzlichen Erklarungen in
den REM-Zeilen. Auf Aufforde-
rung des Programms sollte
man die Betriebsspannungen
fiir Pumpe(n), Trommelmator
und Heizung (Tauchsieder)
ginschalten. Die Konstanten
LT, AP und ZY¥ sind leicht zu
verdndern. Die Werte fir LT
und Z2Y wurden klein gewdhit,
damit das Modellprogramm
nicht zuviel Zeit verbraucht
und damit unnétig lange |Auft.

Programm -
Datenverarbeitung

Die passende Zelt AP muB
man durch vorheriges Probie-
ren bei vorgewahltem Soll-
stand des Wassers und bei
konstanter Pumplaistung {glei-
che Betriebsspannungl) ermit-
teln und fiir AP in Zaile 680 ein-
geben. Es ist ratsam, fur die
genau gemessene Zeit noch
ca. 2 bis 3 Sekunden zuzuge-
ben. In so kurzer Zeit kann die
Pumpe durch Trockenlaufen
nicht beschidigt werden.
Durch Andern von LT und ZY
sowie der Temperatureinstel-

Auzgabe Lanuar 1580

und jeweils abwechselnd auf
den gleichen A/D-Wandler ge-
schaltet werden. Das Steuer-
programm  (Software) der
Waschmaschine ist nun ant-
sprechend abzudndern und
demn jeweiligen Wandler an-
zupessen (Unterprogramme:
9000 oder 10000). Somit ist es
nun moglich, unterschiedliche
Filllstande und Temperaturen -
den entsprechendsn Wasch-
gangen jeweils optimal ange-
pabt - digital vorzuwahlen,
Auch das Abpumpen lauft jetzl
»sonsorgesteusrt« und nicht
mehr »zeitgesteusert«, da nun
gemessen werden kann, wann
der Behdller wirklich leer ist.
sofern die Sensoren richtig an-
gebracht worden sind (Spitzen
¥ und ¥ etwa 5 mm Uber dem
Boden des Gefdbes).

Auch die Drehzahl des Trom-
melmotors kann mit Hilfe des
besprochenen D/A-Wandiers
vom »Schonwaschgang« bis
zum »Schlaudern= jeweils
noch angepalft werden. Daflr
sind allerdings die Motorsteue-
rung nach Bild 8 sowie das
komplette GRS-Interface erfor-
derlich, um gentgend Ausga-
bekanale zur Verfligung 2u ha-
ben. (as)

SORRY, WERBUNG GESPERRT!
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Ein eigenes Disketten-
format kann viele Vor-
teile bieten. So ist z.B.
ein schnellerer Zugriff
auf bestimmie Daten
machbar. Wie erreicht
man das am besten?

vonDirk Astrath

haben wir uns damit be-

schaftigt, den Aufbau einer
Diskette genau zu beschreiben
und einzelne Bytes auf einer
Diskette zu &ndern. Fiir ein ai-
genes Diskettenformat ist die-
ses Wissen von elementarer
Bedeutung. Sehen Sie sich in
digsem Zusammenhang noch
einmal die Tabelle 1 und das Li-
sting 1 an. Sie sehen also, daf
nicht jede Spur die aleiche An-
zahl an Sekioren enthalt. Bal
der Programmierung muf also
darauf geachtet werden. Mit
dem Programm k3nnen Sie
zwar hervorragend einzelne
Bytes lesen, aber fir vollstan-
dige Sektoren istdiese Routing
nicht geeignet. Léschen Sie
daher die Zeilen 129, 170, 180
und 190 aus Listing 1. Geben
Sie nun die folgenden Zeilan
neu ein.
135 FOR B=0 T 255
+HEM Schleife
160 POKE 4918248 ASCAS);
tHEM Byte speicherm
165 NEET @

Sie kbnnen nun einen ge-
samten Block in den Speicher
einlesen. Das erste Byle eines
Blocks finden Sie an der Posi-
tion 43152 im Speicher. Sie
mochten nun aber nicht nur
Sektoren lesen, sondern auch
schreiben, Dazu speichern Sie
das momentane Programm
unter dem MNamen =Block-
Head=- auf einer Diskette. La-
den Sie nun das Criginalpro-
gramm =Bylechanges, [Gschen
die Zeilen 129, 130, 140, 155,
160, 165 und geben die folgen-
den Zeilen neu gin:

150 FOE B=0T0255

:HEM Scahleifs

180 PRINT# 5, CHRS(FEEX(E));
HEM Neuen Wert schreiben
186 NEAT B

Sie sind nun in der Lage, ei-
nen Block auch wieder auf die
Diskette zu schreiben. Spei-
chern Sie dieses Programm
nun unter dem Namen =Block-
Write« auf lhrer Diskette. Mit
diesen drei Programmen ha-

106 ¥t
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freien Sektor fir den Index suchen

Dateisintrog schreiben

Index—Sektor als belegt kennzeichnen

freien-Sekboc, fur Daten sechen

Caten—Sekter als beleqt kennzelchnsn

Index—Sektor’ beschreiben mit:

00 FE (nur sin sinziger Index=Sektor!)
Linkbiytes zum ersten Dolen—Sekbor

-

Paszen die Doten noch in den Sektor?

Ja

Verzeichniseintrag
*
EEE L]
ackk
ELE S
TdkkEE
FkFARE

2| Die Reihenfolge
beim Schreiben einer

Hain

freien Sektor suchen,

Linkiytes und- 254 Bytes Dafen

olten Dotenseklor beschrelben mit:

Sekbor ofs belegt kennzelchran

VLIR-Datei

‘ Endekennzeichen schreben

] FERTIG

Eintrog im inholtsverzeichnis suchen

Pogltion das Index--Sektors feststall=n

Index - Sektor lesen

Posltion des araten Sektors des Dateitells [esen

Zekior |esen

Endakennzeichen [erstes Byle 00) worhonden?

40

(3] Die Reihenfolge beim
Lesen einer VLIR-Datei

Z54 Bytes kopleren

Lln Byte | angeqebene Anzohl Bylea kopleren

FERTIG
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Informationssekior
YLIR—Kopf

erster Dateiteil
zwelter Datelteil

dritter Dateiteil O] Der

vierter Dateiteil Aufbau ei-

flinfter Dateitell ner VLIR-
Datei

Die Aufieilun

VLIR-Format von Geos. VLIR
ist die Abkiirzung fir Variable
Length Index Record und heibl
aufdeutsch index-Datei mit va-
riabler Lange. Was ist nun dar-
unter zu verstehen? Sehen Sie
sich dazu das Bild 1 an. Eine
VLIB-Datai bestent bei Geos
aus einem Infarmationssekior
(in dem sich auch das Pikto-
gramm befindet), einem Sek-
tor, der den Index enthalt und
die ginzelnen Dateiteile. Diesa
Teile kannen einen bestimmian
Ausschnitt einer Grafik, sines
Textes oder eines Frogramms
zein. Die LAnge eines solchen
Dateiteils (VLIB-Zweig) ist da-
bei nicht feststehend, sondern
kann eine (fast) beliebige Lan-
ge annehmen.

Der Vorteil einer solchen
VLIR-Datei liegt darin, daf Sie
nicht auf eine festa Datensatz-
lange begrenzt sind (wie bel re-

Spurnummar Anzahl der Sektoren
1 bls A7 21 (0 bis 20)
18 bis 24 19 (0 bis 18)
28 bis 20 18 (0bis 1)
31 bis 35 17 {0 bis 16}
38 bis 52 21 (0 bis 200
53 bis 59 19 {0 bis 18}
60 bis 65 187 {0 bis 17)
66 bis 70 17 {0 bis 16)

Tabelle 1. Die Spuren 36 bis 70 gibt es nur bei einer 1571

Die Luge der BAM (Spur 18, Sekior 0)

Byte Funktion

0 und 1 Wirkungslos.

2 Formatkennzeichan: =As

4 Flag fiir ainseitige ader Zweiseitige Diskeitan.
4 bis 143 Die slgentliche BN siner Diskette. Hier st

festgaiegl, welcher Sekior balegt (0 und wel-
cher Sektor frei ist (1).
145 bis 255 Waitere Daten auf der Diskette, die in der
fd'er-Ausgabe 10/88 besprochen wurdan.

Tabelle 2. Die Position der BAM auf einer Diskette

ben Sie alle notwendigen Hilfs-
mittel, um ein eigenes Disket-
tenformat zu generieren. Diese
Programme kbnnen Sie ZiE
fiir bestimmte Manipulationan
nutzen. Sie finden Sie auch im
ALIR-Test« (Listing 2) wieder.

Ein sigenes Diskettenformat
ist nur dann sinnvoll, wenn die
Disketie beim ersten Start leer
ist oder ROcksicht auf die Da-
ten nimmi, die sich schon dar-
auf befinden. Laden Sie nun
zuerst das Programm =Byie-
changas«. Nun sollte man sich
entscheiden, wiedasnaue For-
mat aussehen soll. Zur De-
monstration und Erkldrung be-
nutzen wir dazu einfach das

Ausgabe 1/ amiar 1990

lativen Dateien) oder eine lan-
ge Zugriffszeit (bei sequential-
len Dateien) haben. Sie kon-
nen ginen lAngeren Text nach
Druckseiten aufgeteilt in einer
solchen VLIR-Datei speichern
nder bei eingm Worterbuch fir
jeden  Buchstaben einen
=Zweig- einer VLIR-Datel be-
nuizen.

Genug der Vorreds, schrei-
ten wir zur Tat:

Man sollie sich nun Gedan-
ken dariuber machen, wig man
eine golche Datel auf die Dis-
ketta bakammt. Dazu wird &in
Programm bendtigt, das einen
Teil des Speichers auf der Dis-
kette speichert. Im sinfachsten

SORRY, WERBUNG GESPERRT!
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Listing 1. Der »Bytechanger«

120 CFEN 158,15
120 OFEH- 58,5, "@ "

135 DT SR URNLMER ™) T
127 THEIT “EEKTORaINEs
123 TSPIT WELGHES BT
EJ0 PRIMT® 13, "OL75 31007
L4 PRINTML15, "S-P7&:h
L5 GET T AT

155 IFAg= " THEMARS CHERL O]
160 PRINT "WLTz "NSCTNY]
155 -THMIT  "umyi %

1M T E LS, ‘n

ZFIH Bafahlakeral 8ffnan
PPN Ceterkeral SFfosn

M Spur elsgebis

H Bekdoc wirgeben

H Posltlid wizgetmp

e =lnes Blocia
Pertelger amtaan
ALesun Hea Ryies
Fahlar dap O &4 umjsi=n
Loz Bytm nosgehies

HEX Yazam Ayte #isgebis
HEN st gl.r u-‘ 5;:|.u axtxzan

PHEN ReleRlehioal wohlfesaen

103 AE=S0000 1 EH= JL0C0
B30 {FEU-1F, 515

530 IFEM 5B, T
45 i v Rt e ]

LG TLeTiELAE

IREN Dateriansl &4 fces,
‘REX Freler Ssktcsp aoghen
tAEX Fooliics asriken

L7 OFEN1, B,2, TEET,8,W" BN Dmiaiaintrag anlegan

B0 FRENT# L, "7 [LOGEL EEM (wrinichtert die Aybels!
10 FRINC# L5, "51TEST" SREN umd wiwdsr 1Swchen

200 TelBrg=L REN By 1B, Sektor L

LD 00GlE 2100

230 20R A0 T3 T

10 A=PEEK [45053+3=4433)
501X Malzh THEN 290
20 NENT A

260 T PEE (49153}

70 E=FEEX. (49153}

2B 0070 210

iREH BOatelelntelige proBaktog
IEEN Erssen Culellyp lamen
:HEM Eintrap pefanten
MEM Minnt gefinden
{AEM Esktorvarketizmp Legen
sAEY Eaktorverketiong 1=ded
SAFEE $Achstan Sekwes leswn

5

— RN AN

471 GOGIE. 4000

430 TH=T-TE=8

480 Tris: 5852605 2000
00 POKE 45452, T
310 POKE 43153, 5
525 FOR ¥e0 0283

530 POKE: 490 b2 PR [ Ar-3}
340 HEXT X

50 BEeER+254

i3 DGETE 3000

AT T T S

A5 00T 440

G0 T8 E=E3 G5 3000
610 FOER £a142.0

B} FIEE 49593, EM-BE+1

Bl FIE =0 70 EH-HE-1

§40 PORE 49E52+ X, FEEK{EEST]
550 REXT X

&l DOSIE 000

MK T=TDE=G0rR0ETE 2000
B0 POKESSH ARy o Al 232A

220 PLEEASLRT+Ta 17, ARANDE TS, -

B3 LNE. Y
BAD CLIEE- 15
B35 IHT

AEN Texur minws Sskiora

09, PEIMT 15 "TL "3 512058 ¢
2000 FOR D=0 TOOEA%

T30 TRINT 215, B=F71 5B
IR GETE L AL

<040 FIIE L0I52eQ,A85(0AT0;
2057 FEXT B

N BETUER

NE Sohreibea 2ines Eektord
A0 FIE E=0 T0 255

300 FRIVE @15, "B-P "} 558
A0 PEINT 23, CRRE(L) 1
R0 HET B

3045 PETRT w15, T 05T
G2 BETCAM

REM Fralan Ssktor sushen umd

SHEM Frulan Sevtop siohen

TEEM 5& 560 S=(X-1i4T KM Fraden Sektar terschaes
:BEM {:-k‘-m_-rvr'settum setzes LE90 POKE 48152+ Bud e i3z |- T 1AEY Seirtar Ln der 24N halepen
{EEN Sxhlaife ilﬁn} ) :S-II SR 3000 TEEM NN apelnrsps

iAFE® Vers mmhoplerr=

{REM Anfangawert sphften
-RIX Sartar speldhern

ZHEM Exkior mlnlmmen
*REN Suittorverketiung
tHEH Bekluly)

+REN Mert wminpleren

125Y Bekter apelosamm

FREH Furtigz |,

<535 Achlwl s
{BEN Pof farzaigar petEsn 3330 51<PEEEL( 43!
(BN Einlecen den Bites
AEM Byte spelshern

YAEN Telger aud
SREN Wwaor- Uy

& TEEM Y
2 TEEM TaT
1

EEN Y=(

550 TF & AMD
LEGDCTE A AMY
5370 1F A AT

HEN Sadar fra (310 soer 18]
FEM Eeitor frel (4, % cder 17]
$KIM Sektor frel {0, & ceer 15|

-\.I:u..q antzag

amtxag
74 fip Bzhlelfen
iHEN Anmahl g2 Sektaren sihiag

AENT ll-‘:ﬂa:l'\:
4820, AHRANL
46210 BETIRY

35 Luwan der VLIF-Datel
5100 BE=S0000

4120 OPEM [3,8,15

2130 OFEM 5,8, 5, " "

:HEM Anfungusds
-Ri Emfehlekans
=FEM Drtamknml O

peiEen
seien

werkebiung

SE40 TalB 18l
RS0 GOETE 2000

1FEM Epar 15 Saktor o1
{FEH-Beittor ainlmann
SEED FOR A= TU 7 {EEM B Dmtaimintrige proSiklec
F190 A<PEEK (49152:3:a,33] {EEM Erszen Ditallyp Sswsn
F120 IF A=131 THEMGIEURGODD GEEN Elextiger Eintrag?
3150 TF. $+255 DKW c80 :EEN Elntrag amfunden
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Fall benutzt man dazu die fol-
genden vier Basic-Zeilan,
Ioscht den Dateieintrag und
dndert die Varkettungsbytes:
SY5- 57812 "name”, 8

:FEM Dateiname und Gerdt
FPOKE 174,21: POKE 175,en
:HEM Endadresse

FOKE 193,al:-POKE' 194,30
REX Anfanpsadressze
libergeben

Y5 2957

:KEM Speichern

Das ist aber nicht Sinn der
Sache: Sie méchten schlieB-
lich wissen, wis einzeine Sak-
toren auf eine Diskette ge-
schrigban oder gelesen wer-
den. Dazu ist allerdings ein
gréBerer Aufwand fallig:

Sie missen zuerst einmal
feststellen, wo ein Sektor filr |h-
re Zwecke frel isl. Sehen Sie
sich in diesem Zusammen-
hang noch einmal die Lage der
BAM (Tabelle 2) und den Auf-
bau einer Spur in der BAM (Ta-
belle 3} an. Zur Auswertung le-
sen Sie am besten den Sektor
0 auf Spur 18 in den Speicher
und werten die betreffenden
Speicherstellen aus.

108 i¥zip

Bevor Sie jetzt weiterlasen,
sehen Sie sich zuerst einmal
das Bild 2 an. Dort ist skizziert,
was nun zu tun ist;

(1) Suchen Sie einen fraign
Sekdor auf der Diskette.

(2} Legen Sie einen Directory-
Eintrag an, der auf diesen frei-
en Sekior zeigt. Dazu lesen Sie
den Sektor 1 auf Spur 18 ain
und &ndern die Bytes 2 bis 32,
Sehen Sie sich In diesem Zu-
sammenhang auch den Auf-
bau eines Dateieintrages in Ta-
belle 4 an. Den Dateityp setzen
Sie (wie bei Geos) auf USR
(128+3=131). Der Dateiname
ist bellebig. In unserem Pro-
gramm wird einfach der Datei-
name =Test« angenommen.

(3} Vergessen Sie aber auf kej-
nen Fall, den Sekior in der
BAM auch als belegt zu kenn-
zeichnen. Dieser Sekior fun-
giert spéater als Index-Sektor
fiir die einzelnen Datel-Taile.
Damit haben Sie nun den er-
sten Teil der Speicherung, das
Anlegen eines Index-Sektors,
abgeschlossen.

(4) Suchen Sie nun einen wai-
teren freien Sektor auf der Dis-

Eine Spur in der BAM

Byte Bit Funktion
0 0 biz 7 Arnzahl der frelen Sektoren pro Spur
1 7 Sekior O einer Spur
& Sektor 1 einer Spur
a Sektor 7 elner Spur
2 7 Sakfor 8 einer Spur
0 Sektor 15 alner Spur
3 ¥ Sektor 16 ainer Spur

g Sektor 17 ginar Spur {nicht bel jeder Spur

vorhandan)

1 Sektor 22 alner Spur (Bei der 154111571 sind
digse Sektorsn nicht
vorhanden)

0 Sekior 23 sinar Spur

Tabelle 3. So ist eine Spur in der BAM aufgebaut

kette. Dieser Sektor wird nun
der erste Datensektar,

(5) Diesen Sektor belegen Sie
nun in der BAM,

{8) Beschreiben Sie nun den
Index-Sektor mit Ende-Kenn-
zelchen fiir die Sektorverkst-

tung (00 FF) und der Position,
an der der erste Datensektor
liegt.

{7) Diesen Datensekior bele-
gen Sie nunin der BAM. Damit
verhindern Sie, daf dieser an-
geblich unbenutzte Sektor bei
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der nacheten Suche wieder ge-
funden wird.

{8) Beginnen Sie aber nicht 20-
fort, diesen Sekior zu beschrai-
ben. Damit wiirden Sie sich so-
Zusagen den Boden unter den
Fiifen fortziehen. Erinnern Sie
sich noch daran, was sich in
den arsten beiden Bytes aines
Seklors befindet? Richtig! Die
Link-Bytes. Diesas Prinzip soll-
ten Sie auf jeden Fall beibehal-
ten. Besitzt das Programm,
das Sie speichern méchten,
weniger als 255 Byle, so
schreiben Sie andie erste Posi-
tion des Sekiors eine 0, an die
rweite die Anzahl der Bytes
+1. Ist [hr Programm l&nger, so
miissen Sie erst einen zweaitan
Sektor finden, um die Sektoren
verketten zu kinnen,

(9) Schreiben Sie dann in die
erstan beiden Bytes des ersten
die Position des zweiten Sek-
tors. Flllen Sie dann erst den
arsten Sektor mit Daten.

{10) Dieses Verfahren missen
Sie so lange durchhalten, bis
alle Daten gespeichert sind.

(4) Stellen Sie nun fest, wo der
erste Sektor dieses Dateiteils
auf der Diskette liegl.
(5} Lesen Sie diesen in den
Speicher,
(6) Stellen Sie nun fest, wel-
chen Inhalt ersten beiden By-
tes haben. Wenn das erste By-
te den Inhalt 00 hat, ist dies der
letzte Sektor, Ist dies nicht der
Fall, so lesen Sie die 254 Da-
tenbytes komplett in den Spei-
cher. Anderenfalls ist dieses
der letzte Sektor in Ihrem Da-
tensatz, Lesen Sie dann die
Datenbytes. Die Anzahl, wie
viele Bytes Sie sinlesen mis-
sen, steht im zweiten Byte. Be-
achten Sie, daf Sie von diesem
Wert 1 abziehan missen.
(B) War dieser Sektor nicht der
letzte Sektor im Datensaiz, so
werten Sie die Linkbytes aus
und fahren bei {5) fort.
Sinnvollerweise haben Sie
sich dafir ein Programm ge-
schrieben. Es ist schlieBlich
unsinnig, jeden Befehl einzeln
einzugeben. Ihr Programm
sollte nun etwa so aussehen,

Die Aufteilung eines

- ]
Directoryeintrugs

Byte Funktion

o Datellyp: Dieses Byle ist bit-orientiart. Das heit, dai be-

3bis 18 Der Datziname
18 his 27

siimmie Bits bestimmite Funktionan haben. Die Bits O bis 3
dienen fir die Fastiequnyg des Dateityps. Bit 6 kennzeich-
net den Schreibschutzstatus, Bit 7 zeigt an, ob eine Datei
ordnungsgemal oeschlossen wurde,

1und 2 Spur und Sekiornummer des ersten Sektors der Datean

Bei ralativan Datelen werden einige dieser Byiles fur
bastimmie Zwecke verwendet, Sie finden Naherses dazu in
dar vorletzten Ausgabe.

98 und 28 Anzahl der benutzten Blocke siner Date

Tabelle 4. Der Aufbau eines Eintrags im Inhaltsverzeichnis

Wenn Sie alle diese Schritta
in Basic ausfilhren, dauert es
zwar relativ lange, bis Sie die
Daten eingelesen haben, aber
Sie verstehen, wie der direkta
Zugriff auf die Daten einer Dis-
kette funktioniert.

Der umgekehrie Weg, das
Lesen, Ist einfacher. Sehen Sie
sich, bevor Sie weiterlesen, zu-
arst das Bild 3 an. Dort wird
skizziert, wie Sie die Daten von
der Diskette wieder in den
Speicher bekommen:

(1) Suchen Sie den Eintrag Im
Inhaltsverzeichnis.

{2) Holen der Position des Indes-
Sektors (Tabelle 4},

(3) Lesen Sie den Index-Sektor
ein. Dort Gberlegen Sie nun,
welcher Datensatz oder wel-
cher Programmieil gelesen
werden soil,

Alsgahe | lanuar 1220

wie =\LIR-Test« (Listing 2).
Zum Schreiben starten Sie das
Programm =VLIR-Test= einfach
mit AUN. Die Anfangs- und
Endadresse geben Sie in Zelle
100 an. Den Dateinamen fin-
den Sle In den Zeilen 170 und
180, Den entsprechenden
Zweig der Datei geben Sie in
den Zeilen 400 und 410 an. In
diesem Programm wird der er-
ste Zweig geschrieben. Mach-
ten Sie eginen anderen Zweig
benutzen, erhthen Sie die
Adressen einfach. Beachien
Sie aber, daf Sie pro Zweig ei-
ne 2 addieren.

Zum Lesen starten Sle das
Programm mit RUN 5100. Die
Anfangsadresse finden Sie in
Zeile 5100, den Dateinamen in
Zeile 6000, Der Zweig steht in
Zeile 5400 und 5410,

R
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Gumemaker-Bilder

Wie istes moglich, ein Bild
(Hires oder Multi), das mit ei-
nem Malprogramm erstellt
wurde, vom Gamemaker {Ak-
tivision) zu laden? Ein ge-
speichertes Bild lait sich
zwar in den Scenemaker (Un-
terprogramm vom Gamema-
ker) laden, wo es jedoch zu
einer horizontalen Verschie-
bung der Zeilen kommt. Mit
dem Programm »Pic Chan-
ger«ist es mir ebenfalls nicht
gelungen, fehlerfreie Bilder
in den Gamemaker zu laden.
Was kann ich tun?

Andregs Borchand!

Doppeltes GOTO

Wie kannich ein Programm
nach zwei Stellen gleichzei-
tig verzweigen? Gibt es eine
Art doppeltes GOTO?

Markiis Kando«Oohrpeils

Mormalerweise ist 2s filr den
CE4 nicht moglich, mehtere
Programme gleichzeitig laufen
Zzu lassen, da er nicht multitas-
kingfdhig ist. Also kionnte er
auch kein doppeltes GOTO ver-
arbeiten, weil er nicht wiiBte,
welches Programm er zuerst
ausfihren soll. Dieses Pro-
blem kann man auf zwei Arten
umgehen;

1. Wenn man sich im Haupt-
mend befindet, erfolgt ein
Sprung mit GOSUB in gin Un-
terprogramm, das die Uhrzeit
ausgibt. Nun wird mit GET die
Tastatur abgefragt. Falls keine
Taste gedriickt wurde, findet
ein Sprung in das Unterpro-
grarnm statt usw. In den Unter-
programmen mull  genauso
varfahren wearden. Der Vorteil

110 35Er

dieser Moglichkeit ist die einfa-
che Programmierung. Aller-
dings wilrde das Arbeitstempo
darunter leiden und die Uhrzsil
wiirde bel einer Inputabfrage
nicht aktualisiert. Diese Mig-
lichkeit lohnt sich in Basic nur,
wenn eine Anzeige chne Se-
kunden ausreicht, da sie sanst
zU langsam ware.

2. Eine besseare Methode ist
ain  Kurzes Maschinenpro-
gramm, das im Interrupt ab-
lduft. Der Interrupt st eing Hou-
ting, die vom Computer auto-
matisch in regelmafigen Ab-
stdnden angesprochen wird.
Diese unterbricht das Basic-
Programm flir einen unbe-
merkbaren Moment, um bei-
spielsweise die interne Uhr
neu zu setzen, den Cursor blin-
ken zu lassen und die Tastatur
abzufragen. Jedesmal, wenn
diese Routine aufgerufen wird,
muBl der C64 zuerst das IRQ-
Programm ausflhren (in die-
serm Fall die Uhrzelt anzeigen)
und erst dann mit dem eigentli-
chen Programm fortfahren, Ei-
ne solche Routine zum Anzei-
aen der Uhrzeit findet sich z.B.
in der Happy-Computer-Aus-
gabe 9/85 (»Auf dem laufenden
mit giner Echtzeituhr«). Um ain
solches Programm selbst zu
schreiben, empfiehlt sich die
Basic-Erweiterung  =IRG-Ma-
nager« aus der 64'er-Ausgabe
5/87. Holgsr Voes

Preiswertes
Texiprogramm

Wer kann mir ein gutes
Textprogramm  empfehlen,
welches meinen Selkosha
SL-80VC 100prozentig unter-
stltzt und nicht mehr als 100
- 150 Mark kostet?

Tom Lulee

Videofilm-
Untertitel

lch mGchte gerne mit mel-
nem C64 fremdsprachige Vi-
deofilme (VHS) mit Unterti-
teln versehen. Hat jemand
schon Erfahrungen mit die-
sem Thema gemacht und
kann mir weiterhelfen? Wo
bekomme ich Informationen
dﬂzu? Pelgy Tizzavary

Drucken mit
Exbasic Level Il

Wie bringe ich es fertig,
uber ein Interface (Gorlitz
oder Wiesemann) den Druk-
ker mit Exbasic-Daten zum
Drucken zu bringen?

Manfred Arkath

Da Exbasic Lavel ll im Basic-
sSpeicherbereich liegt, mibten
eigentlich alle Centronics-Trei-
ber, die im Beresich 49152 -
53247 liegen, auch weiterhin
einwandfrei funktionieren. Ich
selbst benutze (auch mit Exba-
sic Level I} problemlos das
Treiberprogramm fir Centro-
nies-Drucker aus der Ausgabe
Juli B4, das meines Wissens
auch im Sonderheft Drucker
enthalten isl. Aeinhold Migth

L3
Copyright

Wenn man ein Programm
geschrieben hat, an dem
man alle Urheberrechte be-
sitzt, geniigt es dann, einen
Copyrightvermerk darin an-
zubringen oder ist eine An-
meldung erforderlich? Falls
ja, wo kann ich mein Pro-

Fragen Sie doch

S=lbgl bafsorafaliiger Lek-
tire yon Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer Wwieder Fragen offen
Vigl mehy Fragen ergeben
gmich bher’ Computer-inferss-
sentan, dig noch kaine fasien
Kontakte #u Handlern, Her-
steflern  oder  Computer:
clubs haben Sie konnen der
Fedaktion [hre FPregen
gohreiben oder Probleme
schildern (am  einfachsten
aul d=r Kare sLessrmei-
ruriga). Wir veranlassen, dal
& von 'einem Fachimann bea-
antwortet  werden. | Allge-
mein  interessierende  Fra-
gen und Antworten warden
vertflentlicht, dis lUbrigen
schrifthch beantwortet

gramm anmelden, bzw. fallen
dadurch irgendwelche Ge-
bilhren an? Andreas Nageis

Mormalerweise genilgt ein
Vermerk an irgend einer Stelle
im Programm, den jeder lesen
kann. Zur Sicherheil sollte man
|edoch an einer verborgenen
Stelle noch einen zusdtzlichen
Vermerk anbringen, den nur
der Urheber erkennt, Um aber
ganz sicher zu gehen, sollte
man sich mit einem Urheber-
Rechizsschutzexperten in Ver-
bindung setzen, der auch ge-
nau die Hahe flr eventuelle Pa-
tentanmeldungen vorausbe-
rechnen kann. Gant Septarl

Graphic
Booster 128

Vor gut acht Monaten habe
ich Graphic Booster 128 N2
bei der Combo AG bestellt.
Mach etlichen MNachfragen,
wann die Lieferung nun end-
lich erfolgt, habe ich dann
zwei Monate spéter «GB 128«
erhalten. Ich, In groBer Freu-
de, baue den Chip und ete.
vorschriftsmégiig ein. Doch
alsich die Demo geladen hat-
te, bekam ich einen Schock,
auf meinem Monitor 1084
flimmerte es so stark, daB
das nicht mehr normal sein
konnte. Die Anleitung, die fir

ein Produkt von 200 Mark
recht dirftig war, konnte
nicht weiterhelfen. AuBer-

dem kann ich nichts pro-
grammieren, well die Anlei-
tung auch dieses Thema un-
geniigend beschreibt. Ge-
nauso sieht es bei der
Druckeranpassung meines
Seikosha SL-80VC aus. Ich
habe mich deswegen schon
an die Combo AG gewandt,
worauf ich aber keine Ant-
wort bekam. Nun frage ich,
wieso flimmert GB so stark?
{lch weiB, dai@ dieses Flim-
mern bei GB normal ist, aber
nicht so extrem wie bei mir).
Wie kann ich meinen Drucker
anpassen? Kann mir das
Buch, das es fiir GB 128 gibt,
beim Programmieren mit GB
weiterhelfen? Ist jede Ver-
sion so schlecht wie meine,
oder hatte ich Pech? 7im Luize

Schreibzugriffs-
anzeige 1541-11

Wie kann ich In meine
1541-11 eine zusatzliche
Leuchtdiode einbauen, die
mir anzeigt, daB gerade ein
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Schreibzugriff durchgefihrt
wird. Die Suche nach dem
Widerstand R51, derin deral-
ten 1541 vorhanden ist, blieb
erfolglos. Wo muB ich diese
Leuchtdiode anschlieBen,
um den gewiinschten Erfolg
zu erhalten? iarin Hucks

Warum kann man mit dem
Modul Magic Formel bei Li-
stings keine Normalschrift
dml:kem Geam H. Braun

In der Bedienungsanleitung
zuU Magic Formel steht im Ab-
schnit »Centronics-Schnitistel-
le«, daB mit Sekundiradresse
5 der Ausdruck in Schrmal-
schrift und mit 480 Punkten/
Zeile (entspricht also den er-
wahnten 60 Zeichen) erfolgt.
Sekunddradresse 4 liefert
auch nur 60 Zeichen. Warum
Breitschrift erfolgt, liefl sich
nicht feststellen. Vielleicht eing
Eigenart des Druckers? Man
beachte aber den Hinweis in
der Anleitung; »Die Sekundar-
adressen 4 und 5 ergeben ai-
nen sinnvollen Ausdruck nur
mit Epson-kompatiblen Druk-
kern. Diese SA sind nur fir
Print-Beiehle zu benutzen, ein
Ausdruck wvon Programm-LEi-
stings ist nicht moglich .«

Wiolfram Schwarz

Sound-Digitizer

Kann man den in Ausgabe
10/86 verdffentlichten Tondi-
gitalisierer auch fiir den
Morse-Empfang (wie in Aus-
gabe 7/88) verwenden? Wenn
ja, wie kann ich dessen Si-
gnale auswerten?  Gier Harel

Kamera am C64

Gibt es eine Maglichkeit,
meinen Videokamcorder KD-
1700 am C 64 anzuschliefen?

Jilrgan Spariing

Die Firma Print-Technik,
8000 Minchen 40, Nikolaistr.
2, (Anzeigen in jedem &4'er
Magazin) bietet fir 218 Mark
ein  Videodigitizermodul mit
Software an. Damit ist das Ein-
lesan der Bildinformationen
yon der Kamera und die Wei-
terverarbeitung mit den Grafik-
programmen Koala Painter,
Paint Magic, Hi-Eddi, Printfox
u.a. méglich. Ein weiteres Ge-
rét wird von der Firma Merkens
EDV, 6231 Schwalbach, Fuchs-
tanzstr. 6a, fiir 395 Mark ange-
boten. Wialram Schwarz
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Wollen Sie
antworten?

Wir verbfentlichen aul
digaer Seite auch Fragen,
die sich nicht oline weileres
anhatd emes gitten Archivs
eder atforond der Sachkun-
de emes Herstellars Deme-
hungsweise Programimisters
beantworen lazsen. Das =t
vor aliem der Fali; wenn es
un bestimmbe Erfahrungen
geht ‘oder um die Suche
nach spezisllen Program:
men. Wenn Sie eing Anbeor
zuf sine hier weroffentlichie
Prage wizsen — oder sine
andere, bessere Antwort als
dig hier ‘gelesene haben,
dann schreibenSieuns, Ver-
merkan Siein Thray Antwori,
aiifwelohe Frage Bie sich be-
mehen,

Basic-
Programmierung

Zwei Fragen beschaftigen
mich zum Thema Basic-Pro-
grammierung.

1. Fiir ein selbstprogram-
miertes Spiel mochte ich den
Zeichensatz umwandeln.
Dies habe ich wie folgt ge-
macht;

10 FOR T=0' TO 1023:RELD
DATEN:FOKE 12288+T, DATEY
WEXT

20 POKE 53272, (FEEK(53272)
AND240)4+12:REM EINSCHALTER
A DNTA o e

Doch dadurch wird ein
»*0UT OF MEMORY«-Fehler
erzeuqgt, da die Daten zu weit
vorne im Speicher liegen
(12288....). Wie kann ich die
Daten an einen weiter hinten
liegenden Speicherbereich
POKEn? Das Problem liegt
hauptsichlich an dem Ein-
schaltbefehl. Der Bereich
sollte nach Moglichkeit zwi-
schen 25000 und 30000 lie-

an.

2. Auf weiche Weise kann
man die Daten aus den DATA-
Zellen in unterschiedlicher
Reihenfolge lesen lassen?

Jpaphim Petérs

Storendes
Nuchladen

Ilch suche schon seit lan-
gem ein Programm, das in
der Lage ist, aus mehreren
(mindestens drei) Basic-
ader Machinenprogrammen,
die die Startadresse $0801
haben und mit RUN gestartet
werden, ein einziges Pro-

gramm zu generieren. Die-
ses sollte ebenfalls mit RUN
zu starten [sein und auf
Knoptdruck einzeine Biider
und Demos ohne nachzula-
den absplelen. Ich bendtige
dieses Programm fiir profes-
sionelle Demo- oder Pictu-
reshows, bei denen das stén-
dige Nachladen langwierig
und storend wirkt. Wer hat so
ein Programm, oder woher
bekomme ich es?  Feter Spear

Simons Basic

Ich arbeite zeit einiger Zeit
mit dem CE&4 mit der Fro-
grammiersprache  Simons
Basic. Nun suche ich nach ei-
ner Maglichkeit, die mit die-
ser Sprache erstellten Grafi-
ken in einem Format abzu-
speichern, das auch mit Hi-
Eddi und Printfox weiterver-
wendet werden kann. Da ich
aber wenig Erfahrung in Sa-
chen Assembler habe, wire
ich fur ein Listing, das die
Konvertierung vornimmt,
sehr dankbar. Jan Zalg

Uhrzeitformel

Ich bendtige fiir meine Ar-
beit mit MasterCalc eine For-
mel, mit der ich beliebige
Uhrzeiten und Daten vonein-
ander abziehen kann. Wie er-
halte ich beispielsweise die
Fahrtdauer /in Stunden und
Minuten, wenn ich Abfahris-
und Ankunfiszeit eingebe?
Wie kann ich Rechnungen
nach dem Datum sortieren?

Herberd Franz

Genuueres Rechnen

Die Aundungsfehler beim
C64 beruhen auf der rech-
ner-internen Dual-Arithmetik
und auf der Umrechnung von
dezimal nach dual und retour
mit einer nicht ausreichen-
den Stellenzahl sowie auf ei-
nem schlechten Rundungs-
programm des CE&4. Der C64
hat nur 9,5/ geltende Stellen
dezimal. Das tut der Rechen-
genauigkeit normalerweise
keinen Abbruch, Die Run-
dungsiehler werden aller-
dings dann auffillig, wenn
Ergebnisse von Ergebnissen
von Ergebnissen usw. zu be-
rechnen sind und die Ergeb-
nisse Jeweils Quotienten
oder Potenzen oder Wurzeln
sind. Bei Quotienten kann
man einen Teil an numeri-
scher Genauigkeit srettens,
wenn man mit Zihlern und

—— SR PO R M

Mennern getrennt weiter-
rechnet. Bei Potenzenist X -
¥ = ¥ = X oft deutlich genauer
als X', Im Rahmen von hy-
perbolischen Optimierungen
taucht lbrigens noch ein
recht interessantes Phéno-
men auf: Eine stetige Funk-
tionwie z.B. Y = (a + bx +
cxiz) : (1 + &x) wird dann fiir
den CB4 unstetig, wenn bei
der Optimierung der Nenner
nahezu 0 wird. Hier kbnnte ei-
ne interne Rechnung mit 20
oder 50 Stellen und ein »sau-
beres« Betriebssystem zu-
sammen mit der Zwischen-
berechnung tber Briiche et-
was bewirken. Wer hat nunin
diesem Bereich schon einige
Erfahrungen und kann mir
hier weiterhelfen?  RairLemie

Umstieg auf Amiga

Ich méchte gerne auf den
Amiga 500 umsteigen. Dabei
ist mir allerdings noch nicht
alles klar. Kann ich unter Be-
nuizung des CE4-Emulators
und der Floppy 1541 Pro-
gramme auf 3%-Zoll-Disket-
ten kopieren? Ist dies (falls
iiberhaupt} auch dann mbg-
lich, wenn die Floppy mit
Speeddos arbeitet? Mit wel-
cher Gerateadresse wird die
1541 und die im Amiga einge-
baute Floppy angespro-
chen? Kann man Basic-Pro-
gramme so umschreiben,
daB sie auch auf dem Amiga
laufen? Uwe Daxheimer

Anderer Cursor

Ich méchte meinen Cursor
éndern. Welchen Speicher-
beresich muB ich &ndern und
welches ROM muB gegebe-
nenfalls gegen ein EPROM
ausgetauscht werden?

Frank Sfage

Der normale »Blocks-Cursor
entsteht dadurch, dall das Zei-
chen an der Cursorposition zy-
klisch gegen das entsprechen-
de reverse Zeichern ausge-
tauscht wird. Eine Anderung
erfordert deshalb entwedar ai-
ne Ummoaodifizierung des Zei-
chensatzes (Zeichensatz ins
RAM laden und das entspre-
chende Zeichen andern oder
ROM auslesen und gedndert
neu brennen) ader eine Inter-
ruptrouting, die den Cursor auf
andere Weise erzeugt, indem
der normale Cursor abge-
schaltet wird und durch den
IRG ein neuer erstellt wird.
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Fortsetzung van Sese 16

64’er: Wie sehen lhre \Vor-
hersagen fiir die Anzahl der
Bix-Anschlisse aus?

Dr, Schwarz-Schilling: Das
Interesse an Btx und damit ver-
bunden die Bereitschaft der
Kunden der Privathaushalte,
an Bix teilnehmen zu wollen,
ergibt sich aus den Mutzungs-
mobglichkeiten. Auf diesem
Feld missen Post, Industrie
und die Anbieter noch einige
Anstrengungen unternehmen,
damit die Bediirfnisse gedeckt
werden. Bitte haben Sie Ver-
standnis dafir, daB Ich hier
nicht hellseherisch die Auswir-
kungen méglicher Aktivitdten
oder  Michlaktivititen  der
Marktpartner prognostiziere.
Was wir doch aber alle hoffen,
ist, daB die AnschluBzahl von
giner Million jetzt sehr schnell
erreicht wird.

64'er: st von seiten der Bun-
despost an eine zukiinftige Al-
ternative zu Btx gedacht?

Dr. Schwarz-Schilling: lch
denke weniger in Alternativen
als in Fortentwicklungen. Man
sieht ja auch, wie Btx durch die
Verbindung zu Heim- und Per-
sonal-Computern mehr und
mehr neue Funktionen Gber-
nehmen wird: Das Laden von
Saftware und dig Vernetzung
yan Computern (ber Bix seien
hier nur als Beispiel genannt.
Das sind alles Moglichkeiten
fir die Zukunft, und wenn man
bedenkt, daf die Anzahl der
Heim- und Personal-Computer
in den Haushalten mittlerweile
bei dbar 3 Milllonen liegt, sehe
ich dieser Entwicklung mit
Freude entgegen.

64'er: Welche Bedeutung
hat das Thema »Europas flr
Btx?

Dr. Schwarz-Schilling: Ganz
speziell die Betreiber won
Videotextdiensten in den wast-
eurgpaischen Staaten sind be-
miiht, ihre Dienste untereinan-
der zu verbinden. Sie kinnen
davon ausgehen, daf bereits
in wenigen Jahren ein deut-
scher Bty-Teilnehmer Zugang
zu den Anwendungenin Frank-
reich, in Grofbritannien, in der
Schweiz, in Osterreich, in den
Miederlanden usw. genauso
erhalten wird, wie die dortigen
Teilnehmer Zugang zum deut-
schen Bix-Dienst erhalten wer-
den. Wir riicken also im Infor-
mations- und  Kommunika-
tionsdienst alle mitsinander
naner Zusammen.

64’er: Herr Bundespostmi-
nister, wir danken |hnen fir die-
ses Gesprach.
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von Stephan Bayer

n Ausgabe 11/88 konntet

Ihr den ersten Teil unse-

res Longplays (ber »Zak
McKrackens lesen. Dieser en-
dete mit dem Fund seines
Besen-Aliens auf dem Mars
durch Leslie und Mellissa.

Dann also auf zu einer Fahrt
mit der Marsbahn. lch lasse
auch Leslie eine Minze am Au-
tomaten kaufen und einstei-
gen. Meing Vermutung war
richtig, jetzt arbeitet die Bahn
wieder. Die Fahrt geht los und
der Spieler genieBt einen Pa-
noramablick Gber die Mars-
oberflache. Die Bahn hélt und
ich mache eine Pyramide aus,
zu der Leslie gehen kann.
Auch hier ist wieder ein Sand-
haufen. Selbes Problem, selbe
Losung, denke ich: Also ran
ans Werk mit dem Besen-Alien.
Die nun folgende Szene
schlagt alle bisherigen Lacher.
Das Besenwesen wacht beim
Fegen plotzlich aut und...
Aber das méchie ich hier nicht
verraten, das muB jeder selbst
gesehen haben. Jedenfalls ist
der Sandhaufen anschliefend
weg und ein Sechilissellech
kommt zum Vorschein, dber
das man vermutlich die Ein-
gangstlir der Pyramide dffnen
kann. Da Leslie aber weder ek
nen Schlissel, noch sonstiges
Werkzeug bei sich hat, will ich
mit ihr zur Herberge zurick-
tahren. Doch was ist das? Der
Fahrkartenautomat ist kaputt.
Eigentlich wére das Ganze
kein Problem, hétte ich varhin
gleich zwei Minzen gekauft.
Zum Gliick habe ich vor der Ab-
fahrt den Spielstand gespei-
chert und mache die Fahrt jetzt
noch mal, dissmal abar mit
zwel Fahrmilnzen bewafinet.
Wieder an der Herberge ange-
kommen, versammle ich dort
meine beiden Astronautinnen
und schalte zurlick zu Zak auf
die Erde, da ich auf dem Mars
nicht mehr weiterkomme,

Da falit mir ein, daf belm Gu-
ru in Nepal von einem golfspie-
lenden Schamanen die Rede
war. lch beschiieBe, Zak nach
Afrika, genauer nach Kairo zu
schicken. Als ich dort den Fahr-
kartenautomaten anschaue, se-
he ich eine weitere Flugverbin-
dung innerhalb Afrikas, die
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nach Kinshasa. lch probiere
mein Glick vorerst dort. Mach-
dem ich mich durch ein Stlck
Dschungel durchgeschlagen
habe, komme ich zZu einer
Siediung und finde auch gleich
die Hiltte des Medizinmannes.
Ist das der Gesuchte? Ich be-
trete die Hitte und sehe darin
den Buscharzt, An einer Wand
auberdem jenes Foto, das
auch beim Guru hing: Hier bin
ich also richtig. Dem Hinweis
des Gurus folgend, gibt Zak
dem Schamanen seinen Golf-
schidger, der sich Gber das gu-
ta Stiick so freut, daB er Zak bit-
tat, ihm zu folgen. Irgendeinen
magischen Tanz will er ihm bei-
bringen, der »die Tar zum Kopf
éttnens kann. Momentan kann
ich damit nichts anfangen, ver-
folge aber aufmerksam den
Tanz der drei Buschbewohner.
Dia drel stellen sich platzlich
hinterainander auf - die Tar
2um Marsgesicht, fahrt es mir
durch den Kopf. Na klar! Die
Formation der Buschbewoh-
ner soll die Position der Kndpfe
verdeutlichen, die anschei-
nend ein Codeschiof darstel-
len. lch schreibe mir auf, inwel-
cher Reihanfolge die drei Tan-
zer in die Knie gehen. Das muB
ar sein, der Code fiir die Mars-
tiir! Bevor ich mich wieder zum
Mars aufmache, lasse ich Zak
noch mal in die Hitte des
Schamanen gehen. Dieser for-
dert mich jetzt auf, ihm einen
gelben Kristall zu bringen. Ge-
harte die Kristallscherbe, die
Zak von Annie erhalten hatte,
vielleicht zu diesem gelben Kri-
stall? Ich stelle Zak auf dem
Flughafen ab und begebe mich
zum Mars. lch kann es kaum
erwarten, mit Melissa das so-
ehen Gesehene auszuprobie-
ren. An der Marsgesichtstir
angekommen, lasse ich sie die
Leiter benutzen, mit der auch
die oberen Kndépfe erreichbar
sind. Und nun der Code. Malis-
sa driickt die Knépfe in der er-
wahnten Reihenfolge. Ein Mo-
ment Spannung und. .. ha, die
Tiir &ffnet sich! Die Leiter wird
wieder eingepackt und voller
Meugier folge ich Melissa ins
Innere des Marsgesichts. Eine
riesige Halle kommt zum Vor-
schein. Ich gehe zur ersten
massiven Tur neben dem Ein-
gang. Sie ist fest verschiossen.
Eine Kristallkugel, die neban

Teil 2

Immer noch ist er als
rasender Reporter auf
der Jagd nach macht-
gierigen Aliens und
seine  Entdeckungen

werden immer seltsa-
mer. Begleiten wir Zak
McKracken auch dies-
mal wieder auf seiner
spannenden Exkursion.

der Tur auf einem Sockel Hegt,
reizt zum Zugreifen. Mittels
Laiter kommt Melissa heran.
Ohne daB ich es wubBte, habe
ich den Schiiissel far die Tor
gefunden. Ein schriller Ton er-
klingt und die Tlr &ffnet sich.
Dahinter liegt ein dunkles La-
byrinth. Obwohl Melissa gine
Taschenlampe bei sich hat,
verlasse ich zunéchst diesen
Raum, da Labyrinthe sowieso
nicht mein Fall sind und dunkle
schon gleich gar nicht. An ei-
ner groBen Statue vorbel, ge-
lange ich wieder zu einer Tdr,
diz der ersteren gleicht, oder
halt. .. fast gleicht.

Die Kristallkugel fehlt hier,
mit der man die Tir offnen
kann. lch gehe also erstmal
weiter, Wieder an einer Statue
yorbei zur dritten und letzten
Tiir, Hier ist die Kristallkugel
wieder vorhanden. Da kommt
mir der rettende Gedanke: Die
Tiiren wurden offenbar durch
den ominosen Ton gedffnet.
Und diesér Ton 146t sich an der
mittleren Tlr nicht erzeugen.
Wozu hat Melissa jedoch einen
Becorder im Gepack? Nach-

Bej diesem Tanz sollte man sich die

Durch Beriihren der Kristallkugel dffnet sich eine Tur

dem ich die Aufnahmesperre
der Kassette mit dem Klebe-
band Gberkiebt und das Ganze
in den Recorder gesteckt ha-
be, kann ich ihn aufnahmebe-
reit machen. Melissa steigt
noch mal auf die Leiter und be-
rihrt die Kugel. Der Ton er-
klingt, die Tir &ffnet sich. Mei-
ne Entdeckung mub ich gleich
ausprobieren, also den Recor-
der auf Wiedergabe und. .. die
Tiir geht wieder zu. Phanta-
stisch! Ich &ffne also die mittle-
e Tilr und betrete einen dunk-
len, langen Gang - zum Glick
kein Labyrinthl Am Ende des
Ganges betritt Melissa sinen
hellerleuchteten Raum mit ei-
ner Statue. Hier finde ich ain
kleines Ankh. Dieselben rdum-
lichen Verhéltnisse existieren
auch hinter der letzten Tir, die
ich mit Melissa nun betrete. In
der Wandverkleidung ist ein
Loch in der Form des soeben
gefundenen Ankhs. Und es
paBt dort hinein! Es war der
Schiissel zum Passieren ei-
nes Energieteldes, das vorher
meinen Zutritt verwehrt hatte.
VonderWand nehme ich einen

/
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nieren macht dumm...

Reiheniolge der Tanzer genau notieren
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Erdkarte an die Wand gemalt
ist, die Zaks Tapelenkarie
gleicht. Unter der danebenlie-
gendan Sphiny ist wieder sine
dieser seltsamen Zeichnun-
gen, wie ich sie schon im gro-
Ben Saal gefunden hatte. Ich
zeichne auch diese ab. Nach
Verlassen des Raumes irre ich
noch eine Weile im Labyrinth
herum, bisich schlieBlich zu &i-
nem Raum komme, den Melis-
sa nicht betreten will. Der Aus-
gang ist dann aber relativ
schnell gefunden. Ich hole
Laslie her, in der Hoffnung, daf
sie nicht so zimperlich ist wie
ihre Freundin. Mit der Taschen-
lampe schickelich sie ins Laby-
rinth und finde auch bald jenen

“assigpley

on den Caponiern_u
sChiut
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Durch diesen ungewdhnlichen Filmprojektor erfdhrt man die Geschichte der Mensghheit

kleinen goldenen und, wver-
dammt...! Dergrofiere Schlis-
sel zerfallt zu Staub. Hoffent-
lich brauche ich den nicht! Im
Raum steht noch aine Maschi-
ne, die, wig sich nach dem Ein-
schalten erweist, eing Art mo-
derner Fernseher ist. Es er-
scheint gin Marsianer, der die
Story um den Uberiall der
Mindbenders auf die Erde er-
zahit. Seine Leute hatten das
zu ihrem Bedauern nicht ver-
hindern kinnen. Deshalb hatten

Anzgabe fanuar 1990

sie auch Zak den markwirdi-
gen Traum Ubersandt. Schiief-
lich erfahre ich noch, daf der
dritte, der weile Kristall sich
hierauf dem Mars befindet. Ich
verlasse digsen Raum und ge-
he in dan grofen Saal zurdck.
Aneainerder Statuen fallt mir ei-
ne seltsame Zeichnung auf,
die ich abzeichne. Bleibt mir
nur noch das Labyrinth hinter
der ersten Tor. lch komme
nach einigem Umherirran in &i-
nen Raum, in dem eine alte

ohen erwdhnten Raum wieder.
Uber einen Steg mit darunter-
lisgendem tigfen Abgrund ge-
langt sie zu einer Maschine, an
der sich dann mit etwas Probie-
ren das Klima im Marsgesicht
g0 einstellen |46t, daB ein nor-
malas Atmen maglich wird. Dig
beiden missen nun keine Hal-
me mehr tragen. Mit Leslie ge-
he ich zuriick in den grofen
Saal, um auf die Erde umzu-
schalten. Da sich Zak sowieso
in Afrika befindat und von einer

Sphinx die Rede war, fliage ich
mit ihm nach Kairo und finde
sie dartauch. Sofort fallt mir ei-
ne seltsame Zeichnung ins Au-
ge, die allerdings unvollendet
ist. Kein Problem dank des gal-
ben Buntstiftes. Nach der Vor-
lage vorn Mars vervollsténdige
ich das Bild - eine Geheimtir
affnet sich und Zak betritt die
Sphinx. Eine Wandtafel neben
dem Eingang ist von ihm nicht
zU identifizieran.

Da Annie eine Expertin auf
diesem Gebiet ist, lasse ich sie
Zzu Zak nach Kairo reisen. An-
nie kann die Tafel wirklich le-
san. Der Inhalt dieser Tafel
warnt vor dem W&achter der
Sphinx. Klingt nicht gut, alsa
schnell den Spielstand spei-
chern. Da Zak ein archiologi-
scher Laieist, libergebs ich al-
le Gegensténde an Annie und
mache mich mit ihr auf die Su-
che nach den Geheimnissen
der Sphinx. Wie sich heraus-
stellt, findet man den Raum,
auf den es ankommt, sehr
leicht, indem man immar die
Durchgange benutzt, Gber de-
nen unter anderem aine Sonne
abgebildet ist. Im oben ge-
nannten Baum finde ich drei
Kntpfe, doch bevor ich einen
Fehler mache, lasse ich Annie
die darunter aufgemalten Hie-
roglyphen lesen. In ihnen steht
diz Reihenfolge, wie die Tastan
gedriickt werden missen. Die-
sem Hinweis folge ich und sie-
he da, eine Marskarte er-
scheinl. Annie AuBert darauf-
hin den Wunsch, das Gesehe-
ne aufzuzeichnen. Dank eines
Buntstiftes bereitet ihr das kei-
ne Schwierigkeiten. Ich be-
trachte mir danach noch mal
dia Tapetenkarte, und siehe da,
sie ist durch Symbole vom
Mars ergénzt worden. Wenn
ich blofl wilBte, was es damit
auf sich hat! Es mub noch eine
weitere seltsame Zeichnung
von der Wand abgezeichnet
werden. Mun fihre ich Annie
wieder hinausund gebe Zak al-
le Gegenstande zurlick.

Hier in Kairo bleibt noch eine
Pyramide zu untersuchen, in
der Zak aber nichls entdecken
kann. Im Vorraum finde ich &i-
ne Fackel, die angeziindet
wird, Diese wirftihr Licht auf ei-
nen Sarkophag, an dem sich
aber nichts manipulieren labt,
Jetzt sind nur noch drei Orte
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iibrig, an denen ich noch nicht
war: Mexiko, Limaund das Ber-
muda-Dreieck. Da Zaks Konto-
stand standig schrumpft und er
noch einige Flige zu bewalti-
gen hat, schaufele ich etwas
Geld von Annies Konto auf das
von Zak. Das geht relativ ein-
fach: Anniekauft ein Ticket, gibt
dies Zak und dieser banutzt
den Ticketautomaten, wobel
ihm das Geld gutgeschrigben
wird. Mit sABBRUCH= kommit
man dann zu dem Geld. Etwas
mehr als 1600 Dollar lasse ich
Annie (brig.

Um in der Mars-Pyramide atmen zu kdnnen, muB man die

Klima-Anlage einschalien

In dieser Tempelanlage findet Zak einige fiir das Spiel wichtige

Gegenstande

Ich beschliefe, Zaks Weltrei-
se in Mexiko fartzusetzen. Der
Flug fiihrt Gber Miami nach
Mexiko-City. Als ich den Flug-
hafen verlasse, mul ich wisder
ein Stiick Dschungel durch-
gueren, was aber weller kein
Problem ist. Eine riesiga Tem-
pelanlage der alten Inkas wird
echlieBlich sichtbar. leh benut-
ze den néchsibesten Eingang
- und was begegnet mir? - na-
tiirlich ein total dunkles Laby-
rinth. Glicklicherweise finds
ich an den Wanden Fackeln,
die sich anzinden lassen. Ich
bewege mich so:durch das La-
byrinth, daf ich nach jedem
Durchgang in einen Gang ge-
lange, der kieiner ist, als der
vorherige. Auf diese Weise er-
reiche ich einen Gang. der nur
noch zwei Durchgange besitzt.
Hinter einem der Durchg&nge
befindet sich ein erleuchteter
Raum mit einer Statue in der
Mitte. Ja. was sehe ich denn
da? Die zweite Hilite meines
gelben Kristalls und wieder ei-
ne unvolisténdige Zeichnung
auf der Statue. |ch versuche
mein Glick mit der Zeichnung,
die lch auf der Mars-Stalle ge-
sehen hatte, Wie schon fast er-
wartet, lag ich richtlg. Der Kri-
stall wird freigegeben,

Die beiden Kristallscherben
nitzen mir im Moment gar

130 ZaEr

men. Mit allem Werkzeug ver-
suche ich das Brot zu zerlegen
- jedoch erfolglos. Das erinner-
te mich an einen Hinweis aus
der dem Spiel beigefigten
Zeitachrift. Es war ein Werbe-
artikel Gber Splilen, die mit ai-
nem eingsbauten Milizer-
hacksler ausgestattet waren.
yWarum sollte die Spiile in Zaks
Wohnung nicht auch diesen
Service bisten? Also zurilck
nach San Francisco.
Langsam muB ich mir Ge-
danken machen, wie ich an
Geld herankomme: In Lous La-
den versuche ich einige Sa-

=
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sich das Rohr unter der Spiile
abschrauben. Die Brotkrumen
fallen heraus. Ordnung muB
sein, das Aohr wird wieder an-
geschraubt. Da ich unbedingt
einen Raumanzug mit Helm
brauche und Zaks Fischglas
dafiir optimal zu sein scheint,
lasse ich Wasser in das Spiil-
becken und setze den Gold-
fizch hinein. Auf zum zweiten
Versuch nach Peru, Der Flug
verlduft miserabel, warum
weill Ich nicht. Kaum hat Zak
die Brotkrumen auf den Futter-
platz gestreut, stellt sich auch
schon ein Gast ein, gin schwar-
zer Vogel. Da der blaue Kristall
bizher noch kelne sinnvolle An-
wendung vorzuweisen hatte,
benutze ich ihn am Vogel. Wie
jch es schon beim Eichhim-
chen-Versuch gesshen hatie,
kann ich nun den Vogel steu-
ern und auf diese Weise die
Holzschnitzersi am  anderen
Ufer des Flusses erreichen,
was vorher nicht méglich war.
Ich fliege in das linke Auge hin-
gin und finde eine Schriftrolle.
Der Gegenstand im rechien
Auge sieht wie ein Teil des sko-
larischen Gerates aus, ist aber
lgider flir den Vogel zu schwer,

In Stone Henge lassen sich die beiden Kristallscherben zusammentiigen

nichts. Den  brennenden
Fackeln folgend erresiche ich
mit Zak den Ausgang des Tem-
pels und fliege weiter nach Pe-
ru, immer noch dariiber nach-
griibelnd, wie ich die Scherben
wieder zusammenbekomme.
Dort angekommen, muf
sich Zak wieder sinen Weg
durch den Dschungel suchen,
aber das ist kein Problem, Er
arreicht schlieBlich eine Vogsl-
Futtersiella. «Mur fiir trockene
Brotkrumens ist darauf zu le-
sen. leh habe zwar ein trocke-
nes Brot dabel, aber Kelne Kru-

chen zu verkaufen, von denen
ich hoffe, daBich sie nicht mehr
bendtige, z.B. die Drahtschers,
den leeren Werkzeugkasten
und das verbogene Buddel-
messer. Und ich staune nicht
schiecht, als Lou mirfiir das al-
te Ding 1500 Dollar bezahit.
Und nun zum eigentlichen
Problem. Brot reinin die Spile
und Zerhacksler eingeschal-
tel. Es wird tatsachlich zermah-
len. Ein Moment des Er-
schreckens, da die Krumen
nicht zu sehen sind. Aber mit-
tels Sehraubenschliissel 1361

Da ich beim ersien Benutzen
des blauen Kristalls bereits ge-
sehen hatte, daB die Aliens
schon wieder hinter Zak her
waren, beelle ichmich, zZurdick-
zufliegen und Zak die Schrift-
rolle zu (bergeben, Auch die
Steuerung libergebe ich schnell
wieder an Zak, mit dem ich
gleich den Futterplatz verlas-
=g, um dem Mindbender 2u
entgehan.

Ich nehme das nachsta Flug-
zaug nach Mexiko, um weiter
nach London zu fliegen, da
dart aller Wahrscheinlichkeit

Ausgabe Ldanusr 1=l



HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH

G4ER ONUINE&=:

WWuw.64€ER-ONLINE .DE




X

im rechten Auge der Holzschnitzerei befindet sich ein Teil des skolarischen Gerates

Der Flug iiber das Bermuda-Dreieck endet in einem Raumschiff

der Aliens

nach das Geheimnis um den
gelben Kristall gelost werden
kann. Da Fak die peruanische
Schriftrolle nicht lesen kann,
hale ich Annie nach London
und gebe ihr die Rolle zur lden-
tifikation, Sie entdeckt die War-
te der Macht: »Gnik sisi Ve,
Rickwirts gelesen ergibl das
2war einen Sinn (Elvis is King),
aber was damit anfangen? Da
sich Annie mit solchen Mythen
besser auskennt, gebe ich ihr
erneut alle Gegenstande, die
Zak bei sich hat, und schicke
sie nach Stonehenge. Des Rat-
sels Losung hdngt sicher mit
dem Altarstein zusammen, da
sich hier nichts weiter befindet.
Also legt Annie erstmal beide
Seharben aut den Stein. Die
4uBeren Umrisse des ganzen
Kristalls stimmen schon, aber
der RiB ist immer noch da. Alle
moglichen Werkzeuge helfen
nicht. ich probier's mal mit den
Worten der Macht. Als Annig
die Rolle liest, fahrt ein gewalti-
ger Blitz vom Himmel, aber
sonst passiert nichts. Da fallt
mir eing Vertiefung im Stein
auf. Na kiar - Fahnenmast als
Blitzableiter! Er paBt wis ange-
gossen. Und nun noch mal die
Waorte der Macht. .. wieder ein
Blitz, Der Kristall leuchtet auf

1?0 A:Hap

+ =

und ist im nachsten Moment
wieder komplett!

Annig gibt alle Sachen an
Zak zurlick und beide fliegen
nach Kairo, Zak folgt nun dem
Hinweis des Schamanen,
sucht ihn alsg noch mal auf,
um ihm den Kristall zu bringen.
Er arklart die Auberst interes-
sante. Verwendung des Kri-
stalis: Mitihm kann sich Zak an
alie Orte teleportieran, die auf
seiner Tapetenkarte mit einam
FPunkt gekennzeichnet sind
und dank Annies Erganzun-
gen auch zum Mars! Jetzt wird
mir giniges klar, hatte ich mir
doch schon Gedanken ge-
macht, wie ich an gin Baum-
schiff herankomme. Die Tele-
portationszigle sind noch un-
bekannt, ich probiere sie nach-
einander aus und merke dabei,
daf die Plattformen, die mir an
verschiedenen Orten aufgefal-
len waren, Teleporter-Plattfor-
men sind. Per Teleport gelange
ich in die Eichharnchenhdhle
von Seatile, in den mexikani-
schen Tempel und in das zwei-
te Auge der peruanischen
Schnitzerei, waich nun das Tell
des Gerétes doch noch mit-
nehmen kann, das dem Vogel
worhin Zu schwer war. Zwei Zie-
la laszen sigh jedoch nicht an-

steugrn, warum, bleibt zu-
nachst unklar. lch lasse Zak
schlieBlich zum oOsthichsten

Punkt der Erdkarte teleportie-
ren, Er landet in einem Haum,
der mir neu ist. Hier stehl eing
Apparatur, in der sich dar
Sockel des skolarischen Geré-
tes befindet, An der Wand sind
zwei Schalter, Ich vermute, daf
hier die Endmontage des sko-
larizchen Gerdtes staftfinden
wird, doch noch fehlen mirini=
ge Teile. Bei Betatigung eines
kleineran Hebels &ffnet sich ei-
ne Bodenklappe und eine Trep-
pe ist zu erkennen, dig nach
unten fuhrt. Jetzt wei ich
auch, wo ich mich befindes in
der agyptischen Pyramide.
Wig wére es denn jetzt mit el
nem Teleport zum Mars? Doch
halt - das Bermuda-Dreieck ist
noch unerforscht.

Uber einen Teleport nach
Seattle und sinen kurzen Flug
nach Miami gelanga ich relativ
billig zum Startplatz des Ber-
muda-Rundfluges. Es emp-
fishlt sich, an dieser Stelle wie-
der den Spielstand abzuspei-
chern.

Zak erhalt vom Piloten des
Rundflug-Doppeldeckers ginen
Fallschirm, mit dem er absprin-
gen muB. Das ist die eine Va-
riante; Die andere ist einfach
weitarfliegen. Und dazu zwei
Tips: Die Aliens sind alie Elvis-
Fans, und es lohnt sich, die
Zahlen vom dortigen Lottoma-
ten zu tippen. Da das Ganze
aber picht unbedingt wichtig
ist, solite das jeder, der das
Spiel besitzt, selbst ausprobie-
ren.

Doch nun zur Sache: Zak
landet also im Meer. Es ist sein
Glilck. daB er ein Sizkissen
aus dem Flugzeug bei sich hat,

- 3 E N R

so ertrinkt er nicht. Mit diesem
Absprung beginnen meine
Probleme jadoch erst. Alle Ver-
suche, Zak mit Taucheranzug
und entsprechendem Zubehir
auszuristen, schlagen ném-
lich fehl. Im Hintergrund be-
merke ich allerdings einen Del-
phin, also muB der blaue Kri-
stall weiterhelfen, Dochirgend-
wie erreiche ich den Delphin
nicht. Da hilft nur nech ein wag-
halsiges  Gedankenmodell:
Hunde kann man durch einen
Pfitf rufen; Dalphine sind min-
destens so gescheit wie Hun-
de; Pfeifen kann Zak nicht,
aber vielleicht triten. Es funk-
tioniert wirklich, der Delphin
folgt dem zugegeben etwas
miBlungenen Gerausch aus
der Trote! Nun kann ich den
blauen Kristall anwenden und
versetze mich so In das Tier
Mit meinem =Zakphine tauche
ich ab in die Tiefsee. Wieder ist
Eile gaboten, da die Mindben-
ders schon wieder alarmiert
wurden. In einer versunkenen
Stadt entdeckt der Zakphin
hinter dem Seetang das glit-
zermnde Unterteil des Gerates.
Geht ja gut voran! Hier bekom-
me ich auch die Erki&rung fir
die Tatsache, daB ein Teleport
an diese Stelle nicht maglich
i=t: Die Plattform war abenfalis
versunken,: Ich fordere den
Zakphin auf, schnelistens zur
Oberflache  zurlckzukehren.
Sofort nach der Ubergabe des
Unterteils fihre ich die Rick-
verwandiung durch und lasse
Zak gleich sinen Teleport zum
Mars machen, da auf der Erde
momentan nichts mehr Zu ho-
len ist, Da der Teleport laut
Symbel auf der Karte nur zum
Marsgesicht filhren konnte,
magchte ich mir noch keine Ge-
danken um einen Raumanzug,
da Leslie die Klimaanlage des
Gesichtes auf Erdverhalinissa
pingestellt hatte: Zak landet in
einem mir unbekannten Raum,
der wvon drei geschlossenen
Turen umgeben ist. Und da-
Zwischen wieder 8ine nun
schonwahrlich nicht mehr selt-
same Zeichnung. Mittels Bunt-
stift und Vorlage aus der
Sphinx vervollstandige ich das
Bild... die Tiiren ofinen sich.
Aber welchen Weg nehme ich
jetzt? lch entscheide mich fir
den linken. Das Feusrzeug lie-
fert ein bescheidenes Licht
Aha, ich bin im Labyrinth hinter
der eraten Tir des Marsge-
sicht-Saales. Der Ausgang war
leicht zu finden: iImmer gerada-
aus, und wenn man in dieser
Richtung auf eing Wand s1661,

Anagebie L anuar 1990



SORRY, WERBUNG GESPERRT!

G4ER ONLINEM=:

WUWW.64ER-ONLINE.DE




biegt man rechis ein. Das Gan-
7e s0 lange, bis der Ausgang
erreicht ist. Zak wird von den
beiden Méadchen geblhrend
empfangen.

Mach einmal versuche ich i-
nen Teleport zur Mars-Pyrami-
de, Wieder nichts. Also muB ich
wohl mit der Marsbahn dorthin.
Doch nun entsteht endgilltig
die Frage nach ginem Raum-
anzug. War der Taucheranzug
schon nicht zum Tauchen ver-
wendbar, so vielleicht als Teil
eines Raumanzugs. Gesagt,
getan. Zak zieht den Taucher-
anzug an, legt das Sauerstoff-
gerdt an und setzt das Gold-
fischglas auf. Sieht schon gut
aus, doch er beschwert sich,
daf etwas undicht sel, als ich
ihn auffordere, den groBien
Saal zu verlassen, Schnell zu-
riick in den geschitzten
Raum. lch grase noch mal das
Inventar durch. Das Dich-
tungsband! Damit mul es ge-
hen. Und tatsachlich, ein per-
fekter Raumanzug ist entstan-
den! Mun lasse ich auch die
beiden MAdchen ihre Helme
wieder aufselzen,

Alle drei tanken am Raum-
bus noch mal ihre Sauerstoff-
gerate auf und machen sich
auf den Weg zur Bahnhalte-
stelle. Melissa kauit gleich fiinf
Fahrminzen, gibt eine davon
Zak und zwei Leslie. Voller
Spannung weise ich die drei
an, die Bahn zu betreten, und
ab geht die Fuhre. |ch giaube,
dem Ziel jetzt doch sehr nahe
Zu sein. Doch da ist Emmer
noch das dumme Schliissel-
loch am Pyramidengingang.
Der kleine, goidene Schilsse
Melissas pabt nicht. War etwa
der groBe Schliissel der richti-
ge? Der war mir doch zu Staub
zerfallen. Langsam werde ich
nervtis. So kurz vorm Ende Lnd
es geht nicht weiter! lch (ber-
gebe den goldenen Schiiissel
an Zak und probiere noch mal
- paft nicht! Chne mir vigl da-
von zu versprechen, probiers
ich nacheinander alle Gegen-
sténde aus, die Zak bei sich
hat. Da passiert es: Die Haar-
nadel vom Friseur paBtl Wie
ein gelbter Einbrecher offnet
Zak damit die Tor. Nach digser

Altion ist groBe Erleichterung.

angesagt. Melissa geht mit der
Taschenlampe voran, und ich
erkenne den Innenraum der
dgyptischen Pyramide, Aber
diesmal lassen sich dig FlBe
des Sarkophags lokalisieren,
was auf der Erde nicht funktio-
nierte. Es muf damit doch &t-
was auf sich haben. Und rich-
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tig: Die Fiifie lassen sich bewe-
gen. Ein Knarren ist zu hdren,
[4Rt sich aber noch nicht lokali-
sieren. Sollte der Raum hier
wirklich mit dem auf der Erde
identisch sein, mufte in der
hinteren Ecke eine Tlr sein.
Ich drehe also mit Melissa an
den FiiBen der Statue und su-
che mit Zak die Ecke ab. Voll-
treffer! Ich habe einen Durch-
gang gefunden. Er fihrt (ber
eine Treppe in einen dariber-
lieganden Raum, und was se-
he ich da? Den weiBen Kristall.
Da zwischen Zak und dem Kri-
stall jetzt die Bodenluke liegt,
soll Melissa die Drehflifie wie-
der loslassen. Die Klappe vor
Zak schliept sich. Bechts sehe
ich wieder eine defekte Tele-
porplatiform - die Erkidrung
fir das MiBlingen des Versu-
ches, Zakdirekt hisrher zu tele-
portieren: Der Kristall ist aber
wieder fest eingsbunden. Mit
dem goldenen Schiussal kann
Zak ein kleines Kastchen an
der Wand offnen, in dem sich
ain Schalter befindet. Doch
welch Unsitte dieser Appara-
tur: Der Kristall wird zwar auf
Knopfdruck freigegeben, doch
halt dieser Zustand hdchstens
zwel Sekupden an, so daf der
gute Zak nicht schnell genug
herankammit. Da hilft nur nach
einas: Leslie muB ihm helfen.
Um die Tiir zu &ffnen, dreht
Melissa wieder an den Flfen
des Sargs und Leslie kann
hoch zu Zak. Daraufhin &Rt
Melissa wieder los, wegen der
erwahnten Bodenklappe. Ich
postiere Zak nahe am Kristall
und Leslie am Schalter. Damit
gelingt es! Einen Augenblick,
nachdem Leslie gedrlickt hat,
kann Zak den Kristall greifen.
Gespannt sehe ich der Schiub-
szane des Spieles entgegen.
Da Zak nun Luftschwisrigkei-

noch Annie zum Einschalten.

ten bekommt, teleportiere ich
ihn schnell in die Erd-Pyramide
und befreie ihn von seinem
Raumanzug.

Da &5 auch mit den beiden
Raumfahrerinnen sin  gutes
Ende nehmen soll, beschliefe
ich, sie zurtick zum Bus zu fih-
ren. Auf dem Weg dorthin
nimmt eine der beiden noch
die Raumbussicherung aus
der Herberge mit und baut sie
im Bus wieder gin. Beide neh-
men inihrem Gefdhrt Platz. Tar
zu, Helme runter, Steuerung
einschalten und auf geht's zur
Erde. Der Rest ist fir Zak nur
noch Formsache, denke ich.
Das Gerét 146t sich leicht nach

Zak hat das skolarische Gerdt zusammengebaut. Nun fehlt nur

dem gesehenen Rollbild zu-
sammensetzen. Doch auch
zum Schluf gibt es noch ain
winziges Problemchen. Die
beiden  Aktivierungsschalter
der Maschine missen gleich-
zeitig betatigt werden und lie-
gen einige Meter aussinandar.
Zum Gliick steht Annie auf
dem HKairoer Flughafen. Sie
trifft binnen kurzer Zeit in der
Pyramide ein.

Jeder der beiden Healden
legt einen Schalter um, und da
passiert es... Den Schiub
méchte ich jedoch keinem vor-
wegnehmen, der das Spiel
noch vor sich hat. Auf alle Falle
ein wiirdiger AbschiuB.  (mf)

Habt auch Ihr ein Spiel,
das lhr gut genug be-
harrscht, um UGber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lasung ainen
»B4'er-Longplay=-Artikel Zu
schreiben? Dann tut es
doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB Ihr fiir alle im
Spiel auftretenden Proble-
me eine Losung anbietet

Macht doch mal mit!

und uns sauch elwas uber
Euren Gesamtzindruck
schreibt.

Die kompletten Unterla-
gen schickt thr bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’°er
Stichw.: »64'er-Longplay«
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-Strafie 2
8013 Haar bei Minchen
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Neues auf dem Spielemarkt

Kaum naht Weihnach-
ten, schon kriechen al-
le Spieleprogrammie-
rer aus ihren »Sommer-
lochern« hervor. Wir
zeigen Euch, was sie so
alles zu bieten haben.

auf dessen
Frontseite ein  Copyright-
Vermerk aus dem Jahr 1964 zu
finden ist, im Aktuell-Teil eines
Computer-Magazins des .Jah-
res 18907 Ja, denn das Spiel
»Batman« i5t genauso neu wie
der gleichnamige Kinorenner,
auch wenn die Idee zu beiden
schon vor 25 Jahren entstand.

Im Spiel, genau wie in Film
und Comic, muf Bruce Wayne,
genannt »Batmans, gine ganze
Stadt vor wahren Horden Kri-
mineller beschiltzen und die
Bosewichier ausschalten.

Ein Produkt,

Untar dem Titel <The Hits
1986 - 1988« st jetzt eine Zu-
sammenstellung der griften
Hits des Software-Hauses Tha-
lamus erschienen. Das Paket
enthélt die Spiele »Sanxions,
«Daltas, »Ouedex«, »Hunter's

sBatman« - der Comic-Held
ist auferstanden

Auch sein Kontrahent, der
Joker, ist mit von der Partie.
Aufgabe des Spielers st es,
sich In insgesamt fiinf Levels
durch Axis Chemical Plant,
Gotham City, Batcave und Go-
tham Cathedral zu kdmpfen.
Cabei stehen ihm die bekann-
ten Utensilien wie »Batarangs,
sBatmobile«, =Batwing= und
»Batrope« zur Verfligung. (mf)

«Biatmians, Ocean, Prejs: 45,85 Mark (D), 34,58
whark (K}, Veririsn: Aricla Sch GmbH, Hauptsin
70, 4335 Rietberg 2

Moons«, »Hawkeye= und =Arma-
lite«. An Action und Ballerei
wird bei diesen mit Auszeich-
nungen (berhduften Spielen
also einiges gebaten. Vertrie-
benwird sThalamus - The Hitg=
von Bushware zu elnem Preis
von 5395 Mark. {mf)
uThalami= - Tha Hitz 1985 = 1988, Thakamus,

Prem: 5695 Mark (D), Verimab: Rushwars,
Bruchwes 128132 4044 Kaargl 2

7he Hits« - eine Sammiung edier Thalamus-Spiele

136 =L¥dp

The Final Chesscward

Meuss in Sachen Schach
meldat auch das Haus VTS Da-
ta. Mit der »Final Chesscards«
stellt die Firma sin batteriege-
pufferies Schachmodul vor,
das alles schiagen soll, was as
bisher auf dem
64 an Schach zu
sehen gab. Be-
griindet wird dies
mit dem fast inte-
grierten und mit sa-
ge und schreibe 5
MHz  getakteten

6502-Prozessor.
Das Modul arbeitst
also rund finfmal
so schnell wis der
mit nur knapp 1
MHz getakiete

6510-Prozessor
des CE4. «The Final
Chesscard« ist so-
mit in der Lage, bei
gleicher Rechen-

zeit wesentlich mehr Zige
wyorauszudenken« als  ver-
gleichbare Software.
Angeboten wird das Modul
zu einem Preis von 179 Mark.

(mf)

The Final Chassoard., Praia: 178 Mark, Ver
trieo: Fushware, Bruchwag 188, 4044 Kaamest 2

~

sThe Final I:hessnardu - Schach vom
Feinsten auf Modul

»Der Beste« ist noch besser geworden

Gemeint ist der »Chessma-
ster 2100« der Nachfolger des
=Chessmaster 2000« Dieses
Schachprogramm beherrscht
nicht nur das sigentliche
Schachspial In Perfektion, es
glanzt vor allem durch eine Un-
menge zusalzlicher Features.
Mebsn Standard-Funktionen
wie dem Einstellen der Spiel-
starke, dem Speichern und La-
den von Spielstinden oder
dem  beligbigen
Aufstellen der Figu-
ren bistet der
»Chessmaster 2100«

beisplelsweise
auch die Moglich-
keit, das Schach-
spialen aktiv zu er-
lernen. Hierzu ste-
hen Modi zur Verfo-
gung, in denen das
Programm legale
Zugmdbglichkeiten
aufzeigl, konkrete

Zugvorschlage
macht, sich bei sel-
nen eigenen »=Ge-
dankengangens= in
die Karten schauen
14Rt oder die Spiel-
starke seines

menschiichen
Gegners analysiart
und beurteilt. Auch

The Finest Chess Program bn the World - 522

das Machspielen klassischer
Partien ist moglich.

Der neue =Chessmasters
wird van Rushware vertrieben
und ist zu einem Preis von
4985 Mark erhéitlich. Einan
detaillierten Test des Spials fin-
det |hr in einer der nachsten
Ausgaben. (mf}

~Chagsmaster 2100+ The Sottwars Teaheorke,
Prais: 4885 Mark (D, Vertrieb! Rushware
Brichwag 128-132, 4044 Hamrst 2

~Chessmaster 2100« - der neue Meister

Auagahe Lanuar 1880
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Ein kleiner
Vogel ge-
gen den
Rest der Welt. In dem
Spiel »The Newzealand
Story« muB dieser Vo-
gel seine kleinen
Freunde befreien.

von Anja Boéhl

tellen Sie sich vor, der Bi-
sewicht namans Wally
Walrus wiirde Ihre Freun-
de gefangennshmen, um sie
zU verspaisen. Sie wirden si-
cher alles in Ihrer Macht Ste-
hende wersuchen, um lhre
Freunde. vor einem gewaltsa-
men Ende zu retten, Genau
dies setzt sich der kleine Vogel
Tiki Kiwi zum Ziel. In einem co-
micartigen Abenteuer muf Tiki
viele Gefahren (berstehen,
Die Freunde von Tiki, dem
kleinen Wogel, sind von Wally
Walrus gefangen worden. Nun
muf Tiki sich auf den Weg ma-
chen, um sie zu befrelen. Der
Spieler schlilpft in die Rolle
yon Tiki und hat die Aufgabe,

Ziel des Spiels ist es, kleine Vigel aus
ihren Kafigen zu befreien

gich durch fiinf Runden zu
kampfen, um seine Freunde zu
retten. Dabei mub er (ber gri-
ne Kugeln springen, die laut
Anleitung  lebensgefahrliche
Frasche darstellen, Uberhaupt
kann man die Figuren kaum er-
kennen, man sieht nur grine
und braune Flecken, die auf
Tiki schieBen. Aber wozu hat
man die Anleltung? Aus diesar
erfahrt man, daB es sich hier-
bei um gefdhrliche Hasen,
blutsaugende Fledermause,
Bummerang-Werfern und ahn-
liches handelt. Gut geristet
nimmt nun Tiki gegen diese
Bésewichtar den Kampf auf.
Klein-Tiki muf glelch zu Be-
ginn einen braunen Hasen
(oder war es vielleicht doch die

138 35=p
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THE
NEWZEALAND

<STORY

CREITS O

Das eher magere Titelbild bietet einige

Auswahimibglichkeiten

Ratte?) abschiefen und Ober
ginen Frosch springen. MNe-
benbei sind mehrere Mauern
zu erklimmen und dabei ist
Vorsicht geboten, damit man
selbst nicht abgeschossen, in
ginem Netz gefangen wird
oder irgendwo hangenbleibt,
denn es stehen nur fiinf Leben
zur Merfugung. MNachdem die
Mauern und Feinde (berstan-
den sind, kann einer der Fraun-
de aus dem Kafig befreit wer-
den. Und schon geht es in die
niachste Bunda, die zwar etwas
schwieriger wird, aber selbst
ungelbte Spieler nach einigen
Durchgéngen kaum vor grobe-
re Probleme stellt, Spielt man
das Spiel mehrere Runden hin-
tereinander, kommt Langewsi-

le auf, denn sehr abwechs-
lungsreich sind diese nicht.
Man weif, wann man hiipfen

Ode Odyssee
h Neuseelan

und wann man schieBen mufl,
wann und wo die Feinde lau-
ern, die man abzuschiefen
hat. Selbstder Sound ist mono-
ton: Man kann wédhlen zwi-
schen Kindergartenmusik
oder Soundeffekten, die baim
Treffen von Tiki wie das Quiet-
schen einer Gummiente klingt.

Der ginzige Zusammenhang
zwischen dem Mamen «The
Newzealand Story« und dem
Spial ist der klgine Vogel. Im
Worterbuch erfahrt man, daB
es sich bei einem =Kiwi« nicht
nur um eine Frucht, sondern
auch um einen neuseeldndi-
schen Laufvogel handeit.

Spiatides
Grafik

Sound
Schwiergkeit
Mothation

Bd'er-Fakior

he Mewzealand Storye

eignet sich flr Kinder
bis zehn Jahre, Profis dirf-
ten keine groBe Freude dar-
anhaben. Zigl des Spiels ist
es, als kleiner Vogel seine
Freunde aus den Hinden
van Wally Walrus zu befrei-
en und dabei nicht von sei-
nen Anhéngern getroffen zu
werden, Der Sound ist lang-
weilig und die Grafik weit
unter dern Durchschnitt (be-
sonders fir Schwarzweill-
Eildschirme). Die Motivation
sinkt bei jedem Durchgang,

Busgabe 1/]amuar 1980
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Das erste
Spiel fiir ei-
nen guten
Zweck: »Rainbow War-
rior« stellt die Ideen
und Aktionen der Orga-
nisation Greenpeace Vor.

von Maithias Fichtner

ie Ansicht, Greenpeacer
seien moderne und pu-
blicitybesessene  Aben-
teurer, ist immer noch weit ver-
braitet. Dal dem nicht so ist,
und daf die Arbeit digser Um-
weltschiiizer alles andere als
lustiger Zeitvertreib ist, fihri
das Spiel »Rainbow Warrior=
von Micro Style mit dazuge-
hérigem 70-Seiten-Handbuch
ziemlich deutlich vor Augen.
Mach der Lektire des Hand-
buches, bei dar man alles Wis-
senswerte (ber den Zustand un-
serer Umwelt und die Metho-

F’I_PES 00 RIR®ccosmmmm  EfIERGY 200000003

¥ I SCORE D000

Hier miissen Pipelines abgedichiet werden

den erfdhrt, mil denen Green-
peace gegen deren weltere
Zerstorung vorgeht, ist das ak-
tive Machspielen verschiede-
ner Greenpeace-Kampagnen
angesagt.

Die erste Aufgabe ist es, Pi-
pelines abzuschoiten, durch
die radipaktive Abwasser sings
Atomkraftwerkes ins Meer be-
fordert werden. Der Spieler
kontrolliert dabei einen Del-
phin, der den Gresnpeace-
Taucher bei seiner Arbeit un-
terstiatzt. Er wird von Haien und
anderen mutierten Meerestia-
ren attackiert. Realer Hinter-
grund dieses Spielsisteina Ak-
tion aus dem Jahre 1983, bei
der versucht wurde, vier Ab-
wasserrohre der Wiederaufbe-
reitungsaniage in Sellafield/

England zu versiegein.

Auch dem sauren Regen ist
der Kampt angesagt. Der Spile-
\er muB dazu insgesarmt Vet
\ndustﬂe-S::hurnsteina bestei-

1AM (Hg
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gen und Protest-Transparente
daran befestigen. Diese Aktion
fand 1984 statt und wurde
gleichzeitig in acht verschiede-
nen Landern gestartel.

In der Antarkiis geht es dann
Treibgasbehaltern an den Kra-
gen, die versuchen, die Ozon-
schicht zu =zerstoren. Hierzu
stehan dem Gresnpeacer
Schneebdlle zur Verfiigung.
Attackiert wird er von soge-
nannten »Basisarbeitern= und
von durch die Bestrahlung rmu-
tierten Pinguinan.

Ein weiterer Spislabschnilt
bezieht sich auf ein Ereignis
aus dem Jahr 1978, als Green-
peace mit Hilfe von Schlauch-
boten varsuchte, die Verklap-
pung radioaktiven Mills std-
westlich der Kiste Cornwalls
zu verhindern. Hier mub der
Spieler einen Greenpeacer
steuemn, dessen Aufgabe das

Besetzen von Kranen ist, die
dazu dienen, Mllfasser ns

nter dem Rege

Die Titelbilder sind durchwegs hervorragend

Meer zu werfen, Er wird dabei
von der Besatzung des Ver-
klappungsdampfers attackiert.

Die néchste Kampagne gilt
dern Walfang. Hier muB der
Spieler einen Wal steuern, der
mit Hilfe von Wasserballan &in
Bild sichtbar machen soll. Er
wird dabei von Walfangarn at-

nhogen

tackiert und von Schlauchboo-
ten und anderen Walen unter-
stitzt,

»Rainbow Warrior= zeichnet
=ich vor allem durch seine en-
gagierte Spielides aus. Die
Grafik der einzelnen Spiels ist
eher durchschnittlich, ganz
harvorragend sind hingegen
die Titelbilder der verschiede-
nen Sequenzen gelungen.
Auch der Sound stellt keine
Glanzleistung dar, ist jedoch
durchaus akzeptabel. Insge-
samt ist der Kauf dieser Um-
weltsoftware rundum empfeh-
lenswert, da es sich hisr um
das erste und einzige Spiel fur
den C64 handelt, das Spiel-
spafl mit Bildung und einem
kleinen Denkanstal verbindet,
Denn nachdenkenswert sind
die ldeen und Aktionen von
Greenpeace allemal ...

Spiedides
Grafik

Sound
Sochwisrigkait
Wlotmtien
Fiter-Falkios

ginbow Warrlor= gibt

dem Spieler die Mog-
lichkeit, verschiedena
Greenpeace-Kampagnen
nachzuspielen. Von der
Rettung hilfloser Robben-
bahies bis hin zur Verhinde-
rung von Hochseeverklap-
pungen wird jeder Aspekt
der Greenpeace-Arbeit be-
ricksichtigt. Dieses Spiel

solite allein schon wegen
seiner neuartigen und en-
gagierten Spielidee in =
ner Sammiung fehlen.

Boscsal

r g oy
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Viele Spiele werden heute nicht mehr auf dem
C64, sondern auf dem Amiga programmiert. Die
C 64-Version wird dann vom Amiga »runterkonver-
tiert«. Vor welchen Schwierigkeiten Programmie-
rer und vor allem Grafiker dabei stehen, zeigt An-
dreas Escher, Bit-Kiinstler bei Rainbow Aris.

el Foinl

Ein fiir den C64 gerastertes
und auf vier Farben reduzier-
tes Monster auf dem Amiga

Das fertige Monster auf Amiga und C64. Der Kopf des C64-
Monsters ist aus Sprites gemacht, der mnnp’f aus Characters.

von Matthias Fichtner

f, neues Ballerspiel? -
Meue Endgegner? =
Hm, feinl= S0 oder so
ahniich lautete Andreas
Eschers erste Reaktion, als er
den Auftrag erhielt, die Grafik
aines neuen Amiga-Spiels, = X-
outs, firden C64 umzusetzen.
Wie bereits von Spielen wie
aiatakis« oder =Sphearicals be-
kannt, sind Uberdimensicnale
Endgegner, genau wie alles
andere, was mit C64-Spiele-
grafik zu 1un hat, seine Spezia-
litat: Andreas Escher ist Grafi-
ker heim Disseldorfer Softwa-
re-Haus Rainbow Arts.
Obwohl »X-guts« bisher we-
der in der Amiga- noch in der
C64-Varsion komplett fertig ist,
gewdhrie uns Andreas ersle

Andreas Escher

Geboren wurde Andreas
Escher vor 24 Jahren, am
2301686, in Saarbricken-
Gndingen. Uspranglich er-
lernte er den Beruf des Bi-
romasehinenmachanikers
{er selbs! nennt sich
»Sehreibmaschinenkiemp-
ner«), bevor er dann vor
‘knapp zwer Jahmn dsurch
saing Mitarbeit am Spiel
rﬁahg}cﬁw den Durchbrich
in: .der Software-Szene
schaffte. Seither ist er Gra-
fikar beim Disseldorfer
Snﬂware—Haus Rainbow

T
:—'I:} =

Am '
ﬁaﬂtgemr.kt‘ Ele;, rouni
an ‘den Spielen
K‘atakféa ~Sphericals,

| «Rock'n’ Roll und zuletzl

:n-x—ﬂ utm.




Blicke in die beiden Versionen
des neuen Splels. Uns interes-
sierte natiirlich vor allem, wie
man bei der Grafik-Umsetzung
vom Amiga auf den CE4 vor-

gent. ¢

g4er: Hi, Andreas! Wig
geht's?

Andreas: Oh, thanks, ganz

gut. Gliacklicharweise sahe ich
noch nicht alles im Bitraster,
aber lange wird's wohl nicht
mehr dauarn, wenn's so Wei-
tergeht ..

64%er: Das klirigt nach viel, viel
Bildschirmarbeit und durchge-
machten Machien vor dem
Sprite-Editor.

Andreas: Da kinntest Du recht
haben. lch bin ja, wie Du weill,
gerade dabei, die Grafik sines
neuen Amiga-Spiels auf den
CH4 umzusetzen. wA-Outs
nennt sich das edle Teil.
6d4'er: Ja, das hast Du bersits
erwahnt. Machst Du da nur die
C B4-Umsetzung, oder hast Du
auch die Amiga-Grafik entwor-
fen?

Andreas: Nein, die Amiga-Vor-
lagen stammen von Gelal Kan-
demiroglu. Das istder Mensch,
deszen  Arbeit CH4-Besitzer
beraits von den Cover-lllustra-
tionen zu Spielen wie -Katlakis:
oder »Sphericals kennen, Ein
witklich hervorragender  All-
round-Grafiker,

Die Bezeichnung meiner Ar-

bieit als »nure CH4-Umsetzung
lSt aber dennoch nicht'se oanz

Stiick Arbell.

~ (zutrsffend. E!enmgas&dwdia.
"'Larrrseazung von 16-Bit- auf 8-
Eli-GT.aﬂK ist gin ﬂrdanlhnhas:

64er: Das wollte ich auch nicht
in Frage stellen! Man siefit Dir
die Uberarbaitung schlieBlich
an ...
Andreas: (l&chelt gequalt) Oh,
danke fir die Blumenl Drei Wo-
chen Hawaii sind schon ge-
bucht ...
g4'er: Du Glcklicher! Aber zu-
riick zum Thama: Was ist-so
kompliziertan 16-/8-Bit-Umset-
zungen?
Andreas: Mz, wirf doch mal
‘nen Blick auf die verschiede-
nen, Mughchkeitn:en des Amiga.
lch sage nur: 4096 Farben,
‘Speicher im Uberfluf und ein
Vielfaches der CB4-Geschwin-

Ein kleineres Monster auf dem Amiga (

digkeit. Die gr Bten Probleme
bereiten mir dabei Farben-
pracht und Spgichergrenzen.
G4'er: Wie gehst Du bei der
Konvertierung genay vor?

Andreas: Es gibl im wesentli-
chen zwei verschiedens Me-
thoden. Die einfachste und

kigines Bild) und die entsprechende C64-Umseizung

schnelista ist es, dem Compu-
ter selbstdie Arbeit zu Oberlas-
sen. Hierbei werden die Far-
ben der Amiga-Grafik (meist
sind dies 32) von einem spe-
ziellen Programm solange ver-
Andert und in Gruppen zu je-
wells einer einzigen Farbe zu-
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Eine Szene aus der fast fertigen C64-Umsetzung. Lediglich die
verschiedenen Angreifer fehlen noch.

Hiar smht man daﬁ das Sniaiﬂr-smlte gine snhemhar hohere
Aufliisung als der Rest der Grafik. Naheres siehe Bild 8.

sammengefaBt, bis nur noch
vier Farben (brighleiben.

Die so entstandene Grafik
kann man dann ohne wefieres
in den C64 Ubernshmen, so-
fern auf dem Amiga in der glei-
chen Aufifsung (220 x 200 Pi-
xelygearbeltet wurde. Dal hier-
bei grofie Qualitatsabstriche in
Kauf genommen werden miis-
sen, ist klar Das Umrech-

nungsprogramm geht schiief-
lich nicht nach optischen, son-
dern nach rein mathemati-
schen Gesichispunkizn vor.
64'er: Das heift also, Du zishst
efne andere Methode vor?
Andreas: Ja. Ich bevorzuge ef-
ne handwerkliche und somit

genauere, aber naturlich auch
aufwendigere Vorgehenswel-
se. Zuerst einmal nehme ich
die 16-Bit-Grafik und sehe sia
mir genau an, analysiere die
von ihr ausgehende Atmo-
sphare und Oberlege mir, wel-
chie Elemente ich direkt ubar-
nehmen kann, die dann an die
Fahigkeiten des C&4 angepalit
werden missen, und welche

M

nioch aus vier Farben bestehen?
Andreas: Nein, das ist ja gera-
de der Unterschied! Dadurch,
dal ich die von der Software
konvertierten Grafiken noch
von Hand bearbeite, habe ich
dia Méglichkeit, zu den vier
Grundfarben nahezu beliehig
viele zusdtzliche Farbenhinzu-
zuttigen, Dabei bin ich dann
nurdurch die Struktur des VIG

Das Spieler-Sprite (rechts) besteht aus einem Multicolor-Sprite
(unten) und einem dariibergelegten Hires-Sprite {oben)

ich weglassen muf. Dann
kommi das bereits beschriebe-
ne Programm zum Einsatz. Da
dia Ergebnisse hisrbel mei-
stens nicht befrledigend sind,
muf ich vieles noch von Hand
korrigieren. Das heibt ich su-
che mir in der Amiga-Grafik
mehrere verschiedene Farben
heraus, die moglichst ahnlich
sind, und erselze sie durch ei-
ne sinzige. Dies wird so oft ge-
macht; bis nur noch vier Far-
ben Ubrigbleiban.

64'er: Heift das denn, dalvon
Dir konverlisrte Grafiken auf
dem C&4 grundsatzlich nur

Links das in seln& ElEmEﬂh‘. zuﬂngm Sr.hluﬂmammr auf dem
Amiga, rechts die fertige Umsetzung auf den C64

|GB4-typischen 8 x B-Raster
'y L 1

baschrénkt. Dieser verflglaun
mal nur Ober 16 Farben und
kann auch nicht mehr als vier
Farben je 8 % 8-Feld gleichzai-
tig darstellen.

64'er: Die Grafik hat farblich al-
s0 genau die gleiche Qualitat,
als hattest DU sie speziell f0r
den CA4 entwickelt.

Andreas: Richtig. Und darauf
lege ich ganz besonders ho-
hen Wart. lch versuche immer
alles aus der Maschine zu ho-
len, ‘was sle herzugeben ver-
mag.

64'er: Die ganze bisher be-
schriebene Prozedur findet ja
mit Hilfe werschiedener ‘Kon-
vertierungs- und Malprogram-
me auf dem Amiga statt. Wie
gelangt die Grafik jetztin den
ce47

Andreas: Da die Grafik [a be-
reits auf dem Amiga mit dem

von aus, daf Du

Ausgabe L/ anuar 180



von Modulen im CB4-Speicher
varwaltest. Wie dies genau
funktioniert, haben wir ja
schon im Rahmen eines Inter-
views mit einem Kellegen in
Ausgabe 7/83 gesehen.
Andreas: Sehr richtig. Die
Methoden unterscheiden sich
da nicht sehr. Die Modul-Struk-
tur ist inzwischen zum Sian-
dard gewordan.

64'er; Wo wir gerade bel den
Modulen sind: Wie wird die
Grafik auf dem Amiga verwal-
tet?

Andreas: Das funktioniert auf
dem Amiga nicht anders als
auch auf dem CB4. Auch hier
wird mit Modulen gearbeitet.,
g4°er: Das wirde ja weiterhin
heifien, daf Du nur dis Modufe
zafbst auf den C64 libertragen
muBt, alle Tabellen fiir die Zu-
sammenstellung der Levels
hingegen unverdndert dber-
nehmen kannst. Wie eing Art
Puzzle, dessen Bauanleitung
aufbeiden Rechnarngleichist.
Andreas: Schonwar's ja, aber
Deine Rechnung geht leider
nicht so ganz auf. Und das aus
Zwal Grinden:

Erstens verfigt der Amiga
tiber weit mehr RANM als der gu-
ta alte CH4, so daf ich auf dem
C64 langst nicht sa viele ver-
schisdene Module wie auf dem
Amiga verwenden kann. lch
muB also auf das eine oder an-

dere waniger wichtige Wiodul
vemchter-l uder mahrere Mo-

dulazu aFne Z ST i
mg’w 5-' L=§ Al i ‘L_ it i
ens .

teliung dar Mndul
59;11011 von daher neu ararbar-

abarnmh WBMChmraf.

vier verechiedena Richtungen
zielen kann, ohne dab das ent-
sprechende Modul auf vier ver-
schiedene Arten definiert wer-
den muB, Der CE4 hingegen
braucht fir vier verschiedene
Raketenwerfer auch vier ver-
schiedene Definitionan.

Der Amiga kann also nichl
nur mehr Module im Speicher
halten als der C&4, er kann sie
auch noch wesentlich varian-
tenreicher sinsetzen als sein
kleiner Kollege. Eine einfache
Ubernahme der Modul-Struk-
turist also leider nicht maglich.
Gd’er: Wie sieht es mit beweg-
ten Objekten aus? Mit seinen
acht Sprites bistet der C&4 ja
nicht gerade viele Maglichkei-
ten, die teilweise unzihligen
Objekte eines Amiga-Spiels
darzustellen.

Andreas: Allerdings! Da muB
man sich schon mit einigen
Tricks behelfen. Zum einen ar-
beiten wir mit Sprite-Duplika-
tion, das heit gin und dassel-
be Sprite wird in verschiede-
nen, untersinander angeord-
neten Bildschirmbarsichen mit
verschiedenem Aussehan
mehrmals dargeste|lt. Dies I8t
sich mit Hilfe von Hasterzeilen-
Interrupts recht qut realisieren.
Man hat so auch die Moglich-
keit, sehr groBe Objekle, wie et-

wa die Endgegner, darzustel-
ler.
Der »¥-out=-Shop
auf dem C64:
ither 30 Sprites

sorgen dafilr, ...

Bei diesen grejfe ich zudem
noch zu einer Mischung aus
Zeichensatz- und Sprite-Gra-
fik. das heiBt unbeweagliche Tei-
le gines Monsters werden aus
Bildschirmzeichan ZUSAMm-
mengesetzl, die beweglichen
Elements hingegen werden
mit Sprites erzeugt.

Zum anderen werden be-
stimmte Objekle, wig etwa
Schiisse oder | Explosionen,
nicht durch Sprites, sondern
mit ganz normalen Bildschirm-
zeichen dargestelit. Dies fallt
optisch nicht weiter auf, da die-
se Objekte ohnehin so schnell
liber den Bildsghirm bewegt
werden, daB man das Fehlen
flisRznder ﬁ.mmatmnen wie
sie nun mal nur mit Sprites
moglich sind, mit dem Auge
nicht erfassan kann.
g4°er: Wie aber realisiersl Du
das teilweise wirkiich beein-
druckende Aussehen der Spie-
lersprites? Da gind ja speziell
bei »X-outs nahezu keine Un-
terschiede zu den Amiga-Spri-
tes erkennbar
Andreas: Hierftir benutze ich
einen kleinan, aber sehr wirk-
samen Trick, Diese Objekte
werden némlich nicht mit el-
nem, sondern mit zwel Sprites,
sogenannten Overlay-Sprites,
dargaslel!t. Zun&chst nimmt
man ein Multi-Golor-Sprite und
zeichnet die Figur Anschlie-
Bend nimmt man ein normales
Hires-Sprite, legt es dber die
Figur und zeichnet mit Dunkel-
grau oder Dunkelbraun die
Konturen des Objektes nach.
Diadurch hat m}m nicht nur-ei-

ne hohere Aufldsung und so-
mit feinere Strukiuren fir die
Rander sines Objekles, man
verfugt auBerdem iiber eine
zusétzliche Farbe.

64'ar: Achtung, jetzt kommtdie
abschlisBende und ganz un-

auffallig  plaziere Uberra-
schungsfrage: ...

Andreas: So?

64'er: ... Worum geht's bei «X-

out=?
Andreas: Hab' ich's doch ge-
ahnt! Naja, weil Du's bist, we rd’
ich Dir ein bifchen was dar-
iiber erzdhlen: =X-out« ist ein
Ballerspiel, das unter Wasser
stattfindet und daher nicht die
iblichen Raumschiffe, son-
dern alle moglichen Arten von
\-Bootan enthélt. Auch ist die
Bewaffnung der Spielfigur
nicht wie sooft willkdrlich, man
kann sie sich im »X-out Shop«
selbst zusammenkaufen. An-
sonsten ist wieder viel Ballersi
und SpielspaB angesagt.
g4'er: Mehr willst Du nicht ver-
raten?
Andreas: Mein, noch nicht. Al
lesweitere konntihr Euchdann
in den erstan Demo-Versionen
ansehen,
64'er: Die B4'er-Leser werden
also vor allen anderen ginen
Demo-Level bekommen? Gut,
ich nehm’' Dich beim Wort ..,
Andreas Escher wollte an
dieser Stalle wohl noch den ei-
nen oder anderen Einwand los-
werden, wir liefien ihn jedoch
nicht mehr zu Wort kemmen.
Freut Euch also auf den ersten
Diemo-Level von »X-outs.
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‘:ﬁ.‘ \ion der er-
TEST sten Klas-
A& H | sebiszum
Abitur reicht das Spek-
trum der vielseitigen
Heureka-Mathesoftware

von Arndt Dettke

als ar das Auftriebsgesetz

durchschaute: »Haurekals,
Die Produkte des gleichnami-
gen Softwarehauses konnten
wir stets positiv einstufen (sie-
he B4'er 886, 2/87 und 2/88).
Vor allem das Algebrapro-
gramm =Ali« und die Geome-
trig-Software »Geo« (ausge-
zeichnet mit dem deutschen
Schulsoftwarepreis 1967) ge-
fielen uns ausnehmend gut, In-
zwischen hat sich bei Heureka
giniges getan, neue Program-
me kamen hinzu, alte wurden

Ich hab'sl= rief Archimedas,

Mathe-Pauker

grindlich Uberarbaitet. Wir ha-
ben nicht nur gines der neuen
Programme, den «Rechen-
miax«, fir Sie getestet, sondern
auch noch dis neuesten Ver-
sionen beregits bekannter Soft-
ware wia sAli= Uund »Geow«

Der Rechenmax (Bild 1) ist
fior Kinder im Grundschulalter
korzipiert und will mit Spiel
und SpaB die Lust an der Ma-
thematik verstarken. Das Pro-
gramm besteht aus zwei Tei-
len, wobei man mit dem »alten
Rechenmaxe die vier Grundre-
chenarten trainieren kann, js-
de fiir sich oder kombiniart mit-
ainander. Dabel 186t sich im
Ubungsteil zwischen  finf
Schwierigkeitsgraden wéhlen,
was sich var allem auf die Lan-
ge der Zahlen auswirkt. Ketten-
aufgaben (das letzte Ergebnis

wird bei der nachsten Aufgabe
weiterverarbeitet) sind mog-
lich, Zwischenwerte lassen
sich sogar in drei vorgegebe-
nen Variablen festhalten. Fort-
geschritteng  kinnen lterati-
onsterme formulieren {gine le-
ration ist so stwas dhnliches
wie eine mit sich selbst ver-
kniipite Kettenaufgabe). Fir
ganz wendige Rechengenies
|48t sich das Zahlensystem
umschalten, naben dem ge-
wohnten 10er-System ist eine
Zahlenbasis zwischen 2 und
16 wahlbar Der alte Rechen-
max kann als Nachhitte-Unter-
stutzung eingesetzt werden,
waobel Vater oder Mutter mit Hil-
fe des Programms auf sinen
teuren Lehrer verzichten kénn-
ten. Mathematikfertigkeiten ab
dem 4. Schuljahr lassen sich

AUFGABE: 1

PUNETE: 5
sase GESUCHT MIRD DAS DOPPELTE VOH seee

47

SERBEEEAI U o Y
%EEEE%EE%‘ED&ED aa + }4

ZHHLE ZUSAMMEN: H 4
F L

RICHTIG: 1

o

BEEEEERRERELR

E
L] hugngggus
f
R

H

Mo
=]
| iv
&
m
=

EE':‘.:HES SHERARENZ A LEN

1T GEHICHTEN

INS HAUPTHENG

3] Originell und vielseitig: der neue Rechenmax

(4] Fiir jeden ist etwas dabei

WALTER SETTELE
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gut fordern, wenn die Bild-
schirmprésentation auch et-
was eintinigist (Bild 2). Wie bei
allen  Heureka-Programmen
sind universelle Druckertraiber
zur Protokollierung einer Auf-
gabe und gin Schnellader Be-
standteil des Programms, wao-
bei dessen Geschwindigkeit
durch die h&ufige Abfrage des
Kopierschutzes teilweise wie-
der kompensiert wird.

Der =neue Hechenmaxs:
sprudelt - im Gegensatz zum
alten - beinahe dber vor origi-
nellen und anregenden Aufga-
bendarstellungen. Da gibt es
gine Schachtelabflllmaschi-
ne, eine Postpaketwaage, eine
lacherige Zahlenschlange,
den Kasten mit Trichtern oben
und unten fir Ein- und Ausga-
be, Wirfelaufgaben, das »Wel-

ches-Teil-ist-groB-rund-und-

grin--Ratsel, den Geburts-
tagskalender, das »Wer-springt-
waiter-und-wird-Sieger«-Spiel
etc. Viele Aufgaben Zzeigen
Zahlen nicht nur als Ziffern
(Blld -3), sondern gleichzeilig
auch als Mengen (von Apfeln,
Kerzen, Béllen ua.). Alle Auf-
gaben lassen sich an beliebi-
ger Stelle unterbrechen und
geben dann eine Erfolgsmel-
dung aus, die der wirklichen
Leistung entsprichl und nicht
vom geplanten Umfang der ab-
gebrochenen  Aufgabenserie
abgeleitst wird. Wo die Tastatur
nicht unbedingt nétig ist, kann
der Rechenmax mit einem Joy-
stick bedient werden, was das
spielerische Element noch po-
sifiv unterstreicht.

Matdrlich gibt es auch reine
Rechenaufgaben zu allen
Grundrechenarten und fir je-
de Schwisrigkeitsstufe. Sie
sind alle ansprechend gestal-
tet und didaktisch wohluber-

legt (beispiel i 1
pAS ELEMENTARE GRUNDRECHENPROGRAMM BgU fbeisploisieiee SN
ii;&!ﬁ'!E 8 = 1ATLITAZ
L
By
i1,
! ZigFilck Tum Manl mis CRETURNI _

(2] Gut, aber eintbnig: der alte
Rechenmax, der tachiich will-
lig iiberzeugt, aher nicht gera-
de die Motivation fordert.

\
HEUREKA-TEACHUARE ,#\

vielen fantasievolien Ubungen

[l Fiir die Grundschule: der neue Rechenmax mit
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auf Disketie

DREIECK - Konstruktion und Hafle

EBENE

- fAllgemeine Konstruktionen

Programmende
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(8] Der neueste Filt: »All 1001«

[5] Vielseitiger, als das Hauptmenii erwarien |ant: »Geo Plus«

fio Mit Ali Schritt fiir Schritt

beim Multiplizieren und Divi-
dieren die Rechenschritte zur
Vertiefung mitgesprochen wer-
den). Ubersichtlichkeit, unmit-
telbare Anbindung an den Stoff
und die Darbietungsformen
der Grundschule scheinen
oberstes Gebot dieses Pro-
gramms zu sein. Das zeigt sich
bereits im Hauptmend (sechs
Abteilungen fur die vier Grund-
schuljahre) und setzt sich in
den Untermenis (Bild 4) fort.
Letztere werden auch von Kin-
darn wverstanden, wir haben
das ausprobiert.

Ein neues Programm ist ZU-
meist nicht fehlerfrei, und wir

haben auch beim Rechenmax
eine ganze Reihe von kleine-
ren Fehlfunkiionen entdeckt:

[ Drefecke: Kein Problem mit »Geo Plus«

Hier und da rutscht das Pro-

gramm durch Warteschleifen, ?:31 .5088 Em
ohne zu warten. Manche Texte TioP o ead M
(Kommentare oder Hinweise) ijﬂ . igg cm?
lassen sich deswegen nicht le- Heg2: %86 cme

sen. Nicht alle Zeichen werden
bel der Eingabe auf Unsinnig-
keit geprift und fihren daher
zu einer falschen Beurteilung
einar sonst richtigen Antwort.
Bei den GroBer-/Kleiner-Auf-

L

1 cm

EEE

D

gaben l&Bt sich nur bei Verglei-
chen mit 1 eine Null singeben.
Beim Verwandein von in Wor-

[7] So wird die Berechnung von Korpern zum Vergniigen
!

ten geschriebenen Zahlan in

Test der Redaktion| USERUNMDSECHZ i BER

die entsprechenden Ziffern er-

scheint die Zahl in den schwer HuFsaten

K1i8

: 88
differenzierbaren  Grofbuch- ichtig 85

anx

Paigeeen: 88
ichtig ° a8

Punktzahl:

staben, Die Waage kann nur

Punktzahl: ————

iiberladen werden, nicht |e-
doch zuwenige Gewichte be-

kommen usw. Im Rahmen ei- HEg & luer U ican N

nes Updates, bei dem diese P
kleinen Fehler ausgemerzl tufe E a b c d |

werden, konnte man sich auch gtute B 3 B © 4

gleich des Kopierschutzes an- HLe ﬁ CRML

nehmen; Wenn man seitens tufe 8: a b c d |

des Herstellers schon nicht ge- |

willt ist, ganz auf dieses Arte- [Patum: 15.12.1989 |Zeit: —:i - |

fakt zu verzichten, sollte es
sich zumindest nicht storend

Busgabe 1 Januar 1850

4] Die wichtigste Entscheidung: Auigaben I6sen oder stellen?

bemerkbar machen. Doch ge-
rade das ist bei einigen alleren
Floppy-Modellen der Fall: Zig-
faches Rattern der Floppy bei
fast jedem Zugriff verlangsamt
das Arbelten, ist nicht gut fir
die Mechanik der Diskettensta-
tion und vor allem Gberfliissig -
eine einmalige Abfrage beim
Laden reicht, um festzustellen,
ob die Originaldisk im Lauf-
werk liegt ader nicht.

Kommen wir zum Klassiker
~Geo«, der jetzt »Geo Pluss
(Bild 5} heift. Das Programm
zielt auf den Geometriestoff
der Mittelstufe von Gymnasi-
um und HAealschule. Alle
Grundkonstruktionan, die mit
Zirkel und Lineal méglich sind,
konnen auch mit Geo vorge-
nommen werden. Dazu zahilt
auch der Bereich der geometri-
schen Abbildungen bis hin zur
zentrischen Streckung. Geo
Plus beinhaltet jetzt in sigenan
Programmiteilen die Konsiruk-
tion von Dreiecken (Bild &) bei
beliebigen Parametervorga-
hen. Matirlich lassen sich
auch spezielle Dreiecke, 2.B.
gleichseitige oder rechiwinkli-
ge, erzeugen. Auch die Be-
rechnung von geometrischen
Kdrpern (vom Wirfel bis zur
Kugelschicht), ebenfalls bei
frei wihlbaren \Vorgaben, ist
gingebaut (Bild 7). Alle ebenen
Konstruktionen werden auto-
matisch von Geo beschrieben
(der Text ist spater editierbar),
lassen sich komplett (Zeich-
nung mit Beschreibung) zu Pa-
pigr bringen oder auf Diskelte
speichern. Fir den mabgetreu-
en Ausdruck gibt es zusétzlich
noch ein extra Druckpro-
gramm, das im Preis einge-
schlossen ist,

Ebenfalls ein Klassiker ist
»Alis, jeizt »Ali 1007« (Bild 8).
Das Programm deckt den Al-
gebra-Stoffplan (Bild 8) for die
gleiche Zielgruppe wie Geo
{Klassen 7 bis 8) ab, l&Bt sich
aber auch friher (Festigung
der Grundrechenarten, Bri-
che) oder spater (Mullstellen-
bestimmung, kubische Glel-
chungen) gewinnbringend &in-
cetzen. Man kann Ali draierlai
Eingaben wvorsetzen, die er
selbsttatig in der richtigen Wei-
se interpretiert und behandelt:
Terme, Gleichungen und Funk-
tionen, wobei letztere auch im-
plizit formuliert sein dirfen (y
befindet sich auf derselben
Gleichungsseite wie x). Terme
und Gleichungen werden
schrittweise verainfacht, eing
Lésung immer ausgegeben
{auch die leere Menge). Bei
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Bruchtermen wird der Haupt-
nenner bestimmt, der Defini-
tionsbereich genannt (durch @
darf man nicht dividieren) und
dann berechnet. Ali beherrscht
die Substitution bei biguadrati-
schen Gleichungen (x hoch 2
wird durch u ersetzt und die
vorldufige Losung in die ur-
sprilngliche Gleichung einge-
setzl) und auch die Polynomdi-
vision, um z.B, kubische Glei-
chungen zu l4sen. Kommtin i-
ner Gleichung y vor, erkennt Ali
gine Funktion, die immer mit
Wertetabelle und Graphen dar-
gestellt wird. Man kann zwei
Funktionen kombinieren so
daf die Berechnung (graphi-
sche Lésung) des Schnitl-
punktes zweler Geraden kein
Problem darstellt, es lassen
sich auch zwei Gleichungen
mit zwel Unbekannten l0sen
und Ungleichungen bestim-
men.

Vor jeder Gleichungszeile
wartet das Programm auf Ein-
gaben, wahlweise als Ergan-
zung eines Lickentextes (Bild
10) oder als vollstandige Eigen-
leistung. Mathematische Feh-
ler korrigiert es sofort. Wenn
man nicht weiterkommt, 86t
man den geduldigen Herrn Ali
weiterrechnen. Ali kiindigt die
Teile der Gleichung, die im
néchsten Schritt bearbeitet
werden, in dunklerer Farbe an,
=0 daf die vorgenommene
Operation nachvollziehbar
bleibt. Auf Wunsch kann sich
der Lernende &in kurzes Lei-
slungsresiimes anzeigen las-
sen.

Ganz und garneu ist ein ein-
gebauter Splelmodus, bei dem
Ali zwei Gegnern Aufgaben
stelit. Die Losungen werden
mit Punkten bewertet: je nach
Schwisrigkeit der Aufgabe, ob
mit ader ohne Hilfe. Den Spiel-
stand kann man jederzeit auf
Knopfdruck erfahren. Wir hat-
ten nicht gedacht, daB man Ali
noch attraktiver machen kann
als er ohnehin schon war,

Auch einige bis dato vorhan-
denen Fehler im Programm ge-
horen der Mergangenheit arn.
Aliist nach wie vor das Mathe-
Programm  schiechthin, die
neus Version untermauert die-
sen Anspruch dautlich.

Batrachten wir zum Schiuf
»Opti-Ma«, ein Kurvendiskus-
sionsprogramm fiir die Ober-

> EE 2 X3 o - ® = 4]
- % = - * X% WE  *® =
- * * * * * *® xE = * -
x* * o * - e - = R
- x= & - * % * =® »
» * * x * ® x L] x

XX * - - » = * L 3

Kurvendiskuss ionsprogramm
£lr
Cammodore 64
und ¢ 128
B
@ 1987 HEUREKA - TEACHWARE
Guido Bartsch
Jerns Kruppe
Edgar KlUrpig
[ Kurvendiskussion filr die Oberstufe oder FOS
OP T II= MR v 1.8 Hi.g8
[ Funktion sinasban ]
CAl.... aanzraticonale Funktion
[B].... gsbroohenrationale Funktion
[T, .- =monstioe Funktion
EDT.. .. Furktion wvon Disk laden

[ Verdaut alles: die Kurvendiskussion »0pti-Max

foordinaten:
2

aus kann das Programm (Bild
12) bis zu neun unabhangige
Funktionen @berlagern, und
sogar Funktionsscharen (von
einem Parameter abhangige
Funktionen) gehtren zum An-

Kurz und biindig
Die getestetern Mathematikpro-
gramme von »Heureka Teach-
ware= zeichnen sich durch
sahr grofen Leistungsumfang,
gute Handbiicher mit vielen
Beispigien und der gelungs-
nen Anbindung an den Unter-
richtsstoff der jewslligen Zigk
gruppe aus. Didakiisch wie
programmigchnisch gibt es

stufs oder Fachoberschule g
; nichis auszusatzen. sieht man
@id 1) Opile verse | oryerigen Detaibeim neu:
ganzrationale (chne Bruchl, o sRechenMmaXs 2.
gebmchamatinnale kthath;ir:
sonstige Funikio:
Nenner) und et

nen (zB. sin ¥): B

A0 =T

NI - T

13 Mathematik fir Grafikfreaks: »0pti-Ma« fir die Oberstufe

gebot von Opti-Ma. Alle einge-
gebenen Funktionen kinnen
auf Diskette festgehalten wer-
den, ebenso wie die Grafik-
schirme (Bild 13). Die Kurven-
diskussion verdaut ganzratio-

64’ er-Wertung: Heureka-Mathesoftware

-

Positiv
= hohe Motivation
- Lerntempt individusil
- Rickmeldung des Lernarfolgs
- guts Drucksrireioer
- exzellenter Schnallader
- Rickgaberachl

Negativ

- lauer

— keine ginheitliche Badienung
= ¥oplarschulz
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nale Terme bis zur Zwanzig-
sten Potenz, gebrochenratio-
nale bis zur flnften. Nach Aus-
multiplikation wird die Funk-
tion mit den ersten drei Ablei-
tungen angezeigt, dazu deren
Nullstellen, Extrema, Wende-
punkte (mit Richtungsanga-
be), Sattelpunkie, Tangenten,
Normale sowie eine  klsine
Wertetabelle und die Ableitun-
gen. Zusétzlich kann man sich
den Wert fir beliebige x anzeai-
gen zu lassen, das gleiche gilt
fur beliebige Tangentan oder
Mormale. Bei gebrochenratio-
nalen Funktionen erfolgt zu-
satzlich noch die Berechnung
der Asymptote und die Bestim-
mung der Definitionsiicken
und Pole. Alle Funktionen las-
sen sich sowohl auf dem Bild-
schirm als auch auf einem an-
geschlossenen Drucker zeich-
nerisch darstellen, wobei man
auf dem Bildschirm den ge-
wiinschten  Ausschnitt  frei
wahlen kann, wihrend bel der
Druckerausgabe die Gesamt-
grifie des Graphen nur durch
die Fahigkeiten des Druckers
singeengt wird. Nicht uner-
wahnt bleiben darf, daB Opti-
Ma auch das bestimmig Inte-
gral zu einer Funktion liefert.
Die Leistungsféhigkeil der
Heureka-Mathematiksoftware
- an gros und en detail - ist
iber jeden Zweifel erhaben.
Die Preise - zwischen 64 und
99 Mark - liegen am oberen
Ende der Skala, sind fiir die ge-
botenen Leistungen aber an-
gemessen. Mach wie vor gilt
das Angebot des Hauses, bai
Michigefallen die Produkle in-
nerhalb von 14 Tagen zurlick-
zunehmen und den Kaufpreis
bis auf eine Gebihr von 20
Mark zu erstatten. Doch wir
sind sicher: Viele Rickldufe
wird das Unternehmen nichtzu
varzeichnen haben, (pd})

Wichtige Daten:
Pradukt: Mathematikprogram-
me #All 1001s, »Geo Pluse,
sRechenmeax= und =Optl-Mas
Testkanfiguration: &4, G128,
Floppy 1541, Speeddos+, Pro-
logic Dos (Heurska garantiert,
‘daf die Programme mit allen
5'ls-Zoll-Laufwerken von Gomm-
modore zusammenarbeiten)
Preise: 64 bis 83 Mark.
Bezugsquele:

Heueka Teachware,  Oster-
mann  Verlag, Pauﬁ*ﬂéﬂﬂh'j
SiraBe 4, BOOOD Minchen B0,
Tal, OBAIBE01200

Busgabe
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W‘ Es gibt ei-
nen Nach-
|Esl folger zum

fiir

me erleichtern die Bedienung von Geos.

von Dirk Astrath

er Erfolg des Megapack

1 ist geradezu durch-

schlagend. Dieses Pro-
grammpaket bietet ca, 190 Zei-
chensatze, 250 Kleingrafiken
und drel hilfreiche Programme.
\Was ist daran noch Zu verbes-
sem? Ist das Megapack 2 ein
wiirdiger Nachfolger? Wir ha-
ben uns diese Erweiterung zu
Geos genauer angesehen:

Auf den drei Disketten des

Megapack 2 befinden sich (wie
schon beim Megapack 1) 1
MByte an Zeichensatzen, Gra:
fiken und Programmen. Soll
sich das Megapack 2 {iber die
Mazse verkaufen? Weil ge-
fehit! Die Programme, Zei-
chensdtze und Grafiken kon-
nen sich sehen lassen:
- Zaichensatzkonverter: Die-
ser Konverter wandalt beliebi-
ge Commodore-Zeichensétze
in das Geos-Format.
- Geopattern; Mit diesem Pro-
gramm lassen sich die vorhan-

[ Wit Geopatiern ist es miglich, die Geos-internen Muster zu

denen Muster nach Wunsch
manipulieran.

- Piktogramm/Sprite-Editor:
Mit diesem Editor kéinnen Sie
Piktogramme von Dateien ver-
andern. Ein Sprite-Editor st
eingebaut.

_ @Geoclock: Eine Analogubr
|apt sich auf dem Bildschirm
darstellen. Diese kann aber
nicht parallel zu anderen Pro-
zessen laufen.

— Digk-Utilities: Mit dem Pro-

nlg-spez.bsp
SomplePatternl
omplePatternd

gabyle

Geos

erfolgreichen Megapack 1: Megapack 2. Mit diesem
Programmpaket kann man Geos noch vielseitiger als
Druckprogramm nutzen. Einige hilfreiche Program-

gramm !
sUndelete« wird |der
Anwender in dig|Lage versetzl,
geldschte Dateipn wiederher-
stellen zu kdnnen. Einweileres
Programm schitzt Disketten
vor unbeabsichtigiem  L-
schen.

L]

- MNLGQ-Wah!: Ein weiteres Pro-
gramm in diesem Softwarepa-
ket ist ein Programm zur An-
passung von Druckern. Im Ge-
gensatz Zum | Printar-Driver-

fiuf Disk: |
BAM 571 |

SarnplePattem)

verandern. Hier wurde Pac-Man zu einem Fillmuster gemacht.

Buzgabe L/anmar 1930

(2] Retter in dl:':r Not:
»Unscratche ist in der Lage,
Datelen w‘mdafherzustellen

Creator, der fir Grafiken ge-
dacht ist, lassen sich diesam
Druckertreiber fir den Textmo-
dus (MLQ) modifizieren.

- Geopaint-Grafiken: Die Qua-
litat der {iber 500 Grafiken in
den 41 Geopaint-Dataien ist
hervorragend. Diese Grafiken
lassen sich im Gegensatz zu
denen des Megapack 1 erheb-
lich vielseitiger nutzen.

- Zeichensétze: Die 33 Zei-
chensdtze beinhalten kyrilli-
sche und serbokroatische
Schriftzeichen sowie Flllmu-
ster. So sind auch Briefein den
Ostblock moglich.

Das Megapack bietet also je-
dem etwas, oder gtwa nicht?
Leider funktioniert nicht alles
mit dem {englischen) Geos 1.0
pder Geos 1.2, Das betrifft var
allem die Disk-Utilities, Mit
Geos 128 sind aber alle Pro-
gramme funktionsfahig,

Bei dem Handbuch hat der
Herausgeber  sich  einen
Negativ-Punkt des Megapack
1 zu Herzen genommen und
beseitigt: Die Grafiken und Zei-
chensdtze befinden sich nun
im Anhang und picht mehr mit-

=

Endspiel um die

SOLBPENE ANANES |

(3] Die nnwaﬁdungsmﬁuiichkeitan fiir die Grafiken des Mega-
pack 2 sind unibersehbar

Z.¥dre 149



8] Eine
besondere Art der
Grafiken sind die »Banners«

ten im Buch. So werden dig
einzelnen Kapitel nicht mehr
durch die umfangreichen Ab-
bildungen auseinandergeris-
gen. Dadurch wird das Buch
ubersichtlicher.  Die  Pro-
grammbeschreibungen  sind
sehr ausfiihrlich und versténd-
lich, sodak auch Einsteigar mit
dem Megapack 2 zurechtkom-
men. Es enthélt alle Zeichen-
sitze in Originalgrofie und die
Grafiken um die Halfte verklel-
nert, Zu jedem Kapital ist ein
Abschnitt »Probleme und Lo-
sungen« vorhanden, Dort wird
genau auf die Probleme einge-
gangen, die bei der Arbeit mit
dem gerade besprochenen
Produkt aufireten knnen.

Dies wird so deutlich be-
schrieben, daB sogar ungedb-
te Geos-Anwendar zufrieden
sind.

Die Grafiken und
Leichensiitze

Das Betriebssystern Geos
enthélt eine bestimmte Anzahl
von definierten Mustern. Mit
dem Programm Geopattern
lassen sich die Muster von Ge-
os so modifizieren, wie man
will {Bild 1). Vier der 32 Muster
lassen sich aber nicht &ndern,
da Geos diese fir bestimmte
Bildschirme bendtigt.

Auf den drei Disketten befin-
det sich weiterhin ein Zeichen-
satzkonverter. Damit lassen
sich beliebige Zeichensatze
des C64 (8 x 8 Punkte) In das
Geos-Format umwandeln. Ei-
ne Umwandlung eines Print-
fox-Zelchensatzes ist jedoch
weiterhin nur mit dem Zeichen-
satzkonverter aus dem Meaga-
pack 1 maglich.

Ein weitares hilfreiches Pro-
gramm ist der Piktogramm-
und Sprite-Editor. Mit diesem
kénnen lcons det einzelnen
Programme so festgelegt wer-
den, wie man gerne machte.
Ein kompletter Sprite-Editor ist
integriert, damit sich Sprites
tir andere Zwecke auf einer

Diskette speichern lassan.

180 (H-a

LEOS
9.0
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Bei Druckprobleman  im
MLO-Modus ist das Programm
MLQ-Wah! hilfreich. Damit las-
sen sich die Druckertreiber an
verschiedene NLQ-Drucker so
anpassen, daf ein perfekter
MLG-Druck maglich ist.

Die Disk-Utilities helfen Ih-
nen dabei, geldéschte Dateien
wiederzuholen (Bild 2) oder Ih-
re Diskette gegen versehentli-
ches Loschen zu schitzen.
Dazu sind aber unbedingt die
Hinweise im Handbuch zu be-
achten, da es ansonsten Pro-
bleme beim Wiederherstellen
von Geos-Dateien gibt.

Mehr als Splelerei ist das
Programm Geoclock gedacht.
Dabel wird eine Analoguhr auf
dem Bildschirm esingsblendet.
Es ist nicht mébglich, diese Uhr
wie dig Digitaluhr des Desklop
parallel zu anderen Prozessen
laufen zu lassen.

Das Megapack 1 enthielt vie-
le kleine Grafiken, dig sich be-
liebig verwenden lassen. Lei-
der waren diese Grafiken aber
ziemlich klein. Das Megapack
2 geht bei den Grafiken einen
anderen Weg. Es enthall in
mehreren  Geos-Dokumenten
{iber 500 Grafiken. Diese Grafi-
ken besitzen verschiedene
GréBen und sind fir die unter-
schiedlichsten Anwendungen
geeignet. Durch verschiedene

Funktionsn von Geopaint las-
sen sich diese Grafiken noch
verfeinern, spiegeln, vergré-
Bern oder verkleinern. So kann
schnell aus einem FuBballspie-
ler (Bild 3) sine komplette
Mannschaft werden. Bei asini-
gen Grafiken sieht man relativ
groBe Freirdume (Bild 4). Diese
Grafiken sind dann als »Ban-
ners« gedacht. In diese Ban-
ners wird im allgemeinen ein
Text geschrieben. Andere Gra-
fiken zeigen z.B. Schulsachen,
Computer, Wolken, Weih-
nachtzsymbole und Menschen
bei unterschiedlichen Arbel-
ten.

— T WA R P

ben, den Zeichensatz anwen-
den zu konnen. Genauso wird
es |hnen ergehen, wenn der
Zeichensatz »Russisch« oder
«SBK« (Serbokroatisch) ange-
wendet wird, da der Aufor die-
se an eing deutsche Tastatur
angepaft hat.

Fazit

Das Megapack 2 ist die idea-
le Erweiterung fir viele Geos-
Fans. Endlich ist sine groBe
Anzahl von Grafiken vorhan-
den, die sich sinnvoll nutzen
laBt. Meue Zeichensdtze er-
miglichen eine noch indivi-

| qeos ; Datei ; Edit  Opt | Seite | Schiift
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fiuch das Mega Pack 2 enthalt weitere

Schrifiartel wis Eﬂmpauta m
Quadro o412, 18, und 18 zum seispial
poerNOrMA 22, . RAND scniten:
DXL
Sy

T H | o (it him P e o — Fehl ]

(5] Die Schriften des Megapack 2

Die Zeichensétze des Mega-
pack 2 sind prinzipiell gine Er-
weiterung zu denen des Mega-
pack 1 oder des Grundsy-
stems. Meu ist aber der Rand-
Zeichensatz »Borders«. Dieser
anthélt anstelle von Buchsta-
ben und Ziffern bestimmie Mu-
star (Bild 5). Ohne sine ent-
sprechends  Tastatur-Tabelle
wird man aber Probleme ha-

sind vielseitia verwendbar

duellera Gestaltung der Geos-
Dokumente. Sogar Briefe in
russischer Schrift sind (bei ent-
sprechendan Russisch-Kennt-
nissen) moglich. Hilfreiche
Programme wie MNLO-Wahl
oder die Disk-Utilities erleich-
tern diz Arbeit mit Geos. Damit
wird die grafische Benutzer-
oberflache des C64 noch mehr
aufgewartel.

64'er-Wertung: Megapack 2

Kurz und biindig

Das Megapack 2 ist ein wirdi-
ger Machfolger zum Megapack
1 und eine gute Erganzung
zum Geos-Grundsystem. Die
Grafiken und Zaichensatze las-
san sich sehrvielssitig verwen-
dan. Die Programme des Me-
gapack 2 gind genau und ver-
stindlich beschrieben, so daf
auch Einsteiger mit dam Mega-
pack 2 keine Probleme haben.
Das Megapack 2 ist eine Er-
ganzung zu Geos, die mit Si-
‘cherhatt visle Freunde finden
wird.

LT L)
Positiv

- Grafiken und Zeichensdtze
befinden sich ausgedruckt im
Anhang

- Programm Zur Anpassung von
Schanschrift-Treiber vorhanden

- Minigrafiken fiir Rahmen als
Zeithensatz

— gehr hilfreiche Programme

- sUndelete« unterstiiizt auch
die 1581

-
Negativ
- bel einigen Schrifien sind keina
Umlaute oder Kleinbuchstaben
enthalien
— Geos 1.2 und Aher wird nicht
voll unterstitzt

Wichtige Daten
Produktname: Megapack 2
Getestete Konfiguration:
Geos 13 und 2.0, C64, G128,
1571, 1581, Maus 1351,
RAM-Erweiterung 1750
Preis: 59 Mark
Bezugsquelle: Fachhandel
oder Markt & Technik Buch-
verlag, Hans-Pinsel-Sir 2,
8013 Haar bei Minchen

pusgabe Llatdar 1830
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Zak McKracken begibt sich auf abenteuerliche Exkursionen

Haben Sie ein scharfes Auge?
Dann machen Sie mit bei unserem Suchspiel.
Fiinfmal »Zak McKracken« zu gewinnen.

igentiich ist alles gar nicht

=0 schwer, aber ein gutes

Auge braucht man schon.
Sehen Sie sich zunachst die
drei Bildausschnitte auf dieser
Seite an und marken Sie sie
sich. Bléttern Sie nun das gan-
ze Heft durch, bis Sie die
Bilder wiedererkennen. Schrei-
ben Sie sich dann die Seiten-
zahl auf, auf der Sie das Bild
gefunden haben. Varfahren
Sie mil den anderan Bildaus-
schnitten  genauso.  Zum
Schiufl zdhlen Sie die vier Sei-
tenzahlen zusammen und
schreiben die Lésungszahl auf
gine Postkarte,

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Eine Barauszah-
lung der Preise ist nicht mdg-
lich.

Die Postkarte (Absender
nicht vergessen) schicken Sie
bis zum 15. 1. 1990 an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Suchspiel 1
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bel Miinchen

Folgende Teilnehmar des
Suchspiels aus Ausgabe 11/88
haben bereits je einmal »Zak
McKrackens gewonnen:; Mala-
nie Franke, Essen; Thorsten
Puir, Berlin; Klaus Schmidt,
Lanzendorf; Andreas Deczka,
Bremen; Michael Consiglio,
Wintarthur (Schweiz).

e Praigs in cager Ausgabe wurdén Zar
Varfugung gesiellt von: Rainbow &rs;

Hasazilae 207, 4000 Dissaldont 11




VORSCHAU

Longplay »0il Imperium«

Was wiirden Sie machen, wenn Ihnen jemand unver-
hotft 5 Millionen Doliar vererbi? Eine Moglichkeit
wire, davon knapp 700 000 G4'er-Magazine zu kau-
fen. Eine andere Alternative ist, das Geld als Start-
kapital in eine Dlfirma zu investieren und im Oige-
schaft mitzumischen. Genau dies geschieht bei dem
brandheifen Wirtschaftsspiel »011 Imperiume, das wir
Ihnen im 64’er-Longplay der néchsten Ausgabe pra-
sgntieren. Sle iibernehmen dabei die Rolle eines Yup-
pies, der in einem verhissenen Kampf um Macht, Geld
und Anerkennung sein Bestes geben muB. Good old
J.R. |38t griifien...

Wenn Ihnen der Btx-Decoder dieser Aus-
gabe gefallen hat, dann freuen Sie sich
auf die nichste. Viele Tips & Tricks zu
Btx, eine neue erweiterte Decoder-\er-

sion und Neuigkeiten warten auf Sie.
Computerkunst Programm.His in der niichsten Ausgube

Wer glaubt, der Computer Sei ein rein Etwas ganz Besonderes bietgn wir lhnen mit dem Programm des Mo-
wissenschaftliches Werkzeug, hal sich ats »Power-Drum-Editore, Digitalisierte Sounds Iassen sich zu Musik-
getiuscht. In der nachsten Ausgabe zel- tiicken komponieren. Diese kannen alleine oder als »special effectse
gen wir Ihnen, was Kiinstier so alles mit usammen mit dem »Power-Musik-Editor« (10/89) verwendet werden.
den »Bit-Grabblern« anzufangen wissen. - Janus, ein universelles Konvertierprogramm, tauscht Daten zwi-

echen dem C128, CPM und MS-DOS aus. Des weiteren gibt esu. a. einen
glekironischen Diskettenlun?er und natiirflich neue 20-Zeiler.

Telekommunikation total: Funk und DFU

in der nichsten Ausgabe der Eﬂ’*r kommen diejenigen zum Zug, deren Hobby
Datenferniibertragung ist oder es werden soll. Wir stellen die wichtigsten Mail-
boxnetze (Fido, Zerberus und UUCP-Netz), die aufiergewdhnlichsten Modems und
die besten Spiele in der DF{ vor. Einsteigern zeigen wir die ersten Schritte, so
daf keine Fragen mehr offen bleiben sollten.

Auch die Fans eines anderen Habbys kommen picht zu kurz: Wir erkiaren, was
Amateurfunk ist, was man dazu chtund welche Rolle der Computer daheispielt.

DIE NACHSTE AUSGABE ERSCHEINT AM 19.01.1990

Ausgabe 1/ Jantar 1850
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