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EPSON. Der Unterschied.

Es war gar nicht so leicht,
EPSON Qualitit zu so gunstlgem Preis
im neuen LX-800 zu verwirklichen.

Jetzt kann sich wirklich jeder EPSON Qualitét
leisten. Daflr sorgt unser neuer LX-Drucker
mit seinem glinstigen Preis. Bei erstaunlich
niedrigem Gerauschpegel erreicht er ein Top-
Tempo von 180 Z./Sek. Und auch in Schon-
schrift (NLQ) bewaltigt er einen flir seine
Klasse extrem hohen Text- [EEmmmms
durchsatz. Den Unterschied |

Bedienerfeld, Endlospapier- und Einzelblatt-
verarbeitung. Und auf Wunsch ein vollauto-
matischer Einzelblatt-Einzug. Uber die paral-
lele Schnittstelle 148t sich der LX-800 an
alle géangigen PCs anschlieBen. Fir Com-
modore-Anwender gibt es den LX-800 mit

= # zusatzlich eingebauter
C64/128 Schnittstelle. Er ist

macht aber auch die Aus- il . also ein ideales Aufsteiger-
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Die nachste Innovation auf dem
Heimcomputermarkt wird ein
32- und danach sicher ein 64-
Bitter sein. Sicher? Jede Kette
ist nur so stark wie 1hr
schwachstes Glied. Das haben
nicht nur die Hersteller von
Hifi-Anlagen festgestellt. Selbst
hochwertige Lautsprecher
klingen kldglich, wenn ein
simples Transistorradio den
Ton angibt. Kennzeichen der
neuen Computergeneration
sind  Hochleistungsprozesso-
ren, Grafikchips mit hoher Lei-
stungsfahigkeit und Sounddigi-
talisierung. Allerdings waéchst
mit diesen erweiterten Fahig-
keiten der Speicherbedarf
enorm und preiswerte Spei-
chersysteme, die fiir den Heim-
anwender in Frage kommen,
kénnen die Datenflut nicht
mehr bewadltigen. Und dies
nicht nur, weil ein Amiga-Bild-
file mehr Bytes bendtigt als ein
Koala-Bild auf dem C64, son-
dern, weil mit den Fihigkeiten
der Computer auch die An-
wendungsmoglichkeiten zahl-
reicher werden. Wenn es nur
ein Klacks ist, ein handge-
schriebenes Dokument iiber
Videokamera in den Speicher
einzulesen, warum soll man da
den miihseligen Weg des Ab-
schreibens einzelner Daten be-
schreiten? Mit den herkémmli-
chen Speichermedien ist so ein
Bilderarchiv allerdings rasch
ausgelastet. Festplatten sind
nicht nur teuer, sondern schaf-
fen nur begrenzt Abhilfe: Sie
sind wie der Name schon sagt
Jfest”, Archivsysteme  mit

Wechseldisketten lassen sich
belieblg aufstocken, beson-
ders wichtig fiir Besitzer von
Homecomputern. GroBe Er-
wartungen legte man in die
Entwicklung der CD-Platten.
Der Speicherplatz von immer-
hin 600 unformatierten Mega-
bytes sollte doch nicht nur fiir
digitalen Hifi-Genu3 nutzbar
sein. Einige Verleger haben
dies erkannt und bieten den In-
halt umfangreicher Werke wie
der Bibel oder Encyclopaedia
Britannica auf CD-Platten an.
Vorteil: Langwieriges Suchen
nach bestimmten Eintragungen
oder Textstellen in Biichern
entfdllt, da der Computer die
Daten viel schneller und effek-
tiver selektieren kann. Veréan-
dern lassen sich die auf den
CD-ROMs eingebrannten Da-
ten allerdings nicht. Eine sol-
che Datenbank ist daher im-
mer nur auf dem Stand ihres
Produktionsdatums und kann
nicht aktualisiert werden. Eine

Redakteur

wiederbeschreibbare CD wiére
das Ideal. Forschungsarbeiten
haben bisher zu keinem ent-
scheidenden Erfolg gefiihrt.
Der Radiergummi fiir die
populare CD ist bisher noch
nicht gefunden worden. Write-
Once-Memory (WOM) stellt
momentan die Grenze des Er-
reichbaren dar. Wiederbe-
schreibbare Laserdisketten als
Trager fir Computerdaten
wurden mit neuen Technolo-
gien realisiert, die mit den ver-
breiteten  CD-Platten  nicht
kompatibel sind. Wenn jedoch
eines Tages dieses Loschmittel
fiir die weitverbreitete CD-
Disk gefunden und als preis-
gunstiger Massenspeicher auf
dem Markt eingefiihrt ist, wird
die Zeit der magnetischen Da-
tentrager endgtiltig  vorbei
sein. Ganz sicher ist das laser-
beschriebene Speicherme-
dium nicht der Weisheit aller-
letzter SchluBB, Wissenschaftler
traumen von Speichern, die
sich gleichermalBen als Rech-
ner, wie auch als haltbare Da-
tenspeicher eignen. In der Uto-
pie sind Computer und Spei-
chermedium in einer wiirfel-
zuckergrofen, dreidimensio-
nalen Speicherlandschaft ver-
eint. Daten und Computer lie-
Ben sich dann bequem in der
Hosentasche umhertragen.
Terminals hétten dann nur
noch die Aufgabe, Daten in fiir
uns Menschen verwertbare
Formen (zum Beispiel optische
Zeichen) zu ubertragen. Alles
Utopie? Auch der C64 war mal
eine.
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Wissen
Speicher-
medien

Ein feiner Laserstrahl wird die
Speichersysteme filr Computer
revolutionieren. Schon heute
stellt das CD-ROM eine wichtige
Methode der Datenkonservie-
rung dar. Die wieder l6schbare
CD-Disk ist das Speichermedium
der Zukunft, Wir erlautern die
Grundlagen der laserlesbaren
Datenspeicherung und beschrei-
ben sowohl die thermo-magneti-
sche wie auch die kristalline Me-
thode der Wiederloschbarkeit.
Seiten 56, 58, 62

Hardware

Drucker im
Test: Fujitsu
DX 2300

L e e L
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Moderne Drucker milssen
schnell, gut verarbeitet und vor
allem preiswert sein. Der Fujitsu
DX 2300, Nachfolger des DX
2100, wird diesen Forderungen
gerecht. Selbst Farb-Hardcopies
bringt das Gerét zu Papier. Vor-
ausgesetzt, die 389 Mark teure
Farboption steht zur Verfiigung,
Diese Erweiterung ist besonders
fiir Amiga-Besitzer interessant.
Was der schnelle DX 2300 sonst
noch bietet, steht auf

Seite 22
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Wer viel mit dem C64 program-
miert, stoBt schnell an die Gren-
zen der Speicherkapazitat. Damit
ist jetzt SchluB: Acht RAM-Banke
mit jeweils 64 KByte stehen nach
dem Umbau zur Verfiigung.
AuBerdem bietet die Hardware
zusdtzliches ROM fiir Anwender-
programme, vier neue Zeichen-
satze und vier Betriebssysteme.
Eine Herausforderung fiir alle
CB4-Freaks.

Seite 32

Basteln
Bauanleitung
des Jahres:
512 KByte fiir
C64 (Teil 1)
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Abgekdmpft und orientierungs-
los irrt so mancher Amiga-Freak
durch das Land Holm. , Wer
hilft?" ruft der kleine Held aus
dem Bildschirm. Sein Flehen
wurde erhért. Auf den aben-
teuerlichen Exkursionen mup er
irgendwann einmal an einem
Kiosk vorbeigekommen sein und

mit dem Take-Icon eine RUN auf-

gegriffen haben, die ihm bei der
Befreiung der Prinzessin wert-
volle Dienste erweist.

Seite 72
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Gliicksstrahne dank
Computerprogramm

Die Folgen der Computerhackereil
bekommen nun auch die Spielhallen-
besitzer zu spiiren. Ein Atari ST-Pro-
gramm sorgt fir sichere Gewinne
am Geldspielautomaten , Venus

Multi”.

In der RUN stand eine Mel-
dung, daR mittels eines Com-
puterprogrammes bestimm-
te Celdspielautomaten bis
auf den Boden geleert wer-
den konnen. Auch ,Stern”
und ,Spiegel” berichteten
bereits iiber diesen halble-
galen Nebenerwerb. Neu-
gierige Geister konnen sich
mit diesen spérlichen Infor-
mationen keinesfalls zufrie-
den geben. Wie kann es
iiberhaupt kommen, da3 man
mittels eines Computerpro-
grammes solche Automaten
pliindern kann? Also wurde
nach jemandem gesucht,
der iiber diese Angelegen-
heit mehr zu erzdéhlen hat.
Im Siidwesten der Republik
fielen zwei begabte Pro-
grammierer auf, die mit
Autorenhonoraren nicht
mehr an den Computer zu
bekommen waren, Eine an-
dere Beschaftigung erwies
sich als viel lukrativer, Die-
ge fithrt sie vor allem in di-
verse Spielhallen. Die Ar-
beitsausriistung der zwel
besteht aus einem Atari ST,
einem Farbmonitor und
zwei Fiinfmarkstiicken, Der
Schliissel zum GCewinn ist
ein Computerprogramin,
welches die beiden fiir 3000
Mark aus dunklen Kandlen
erworben haben. Daf so et-
was iiberhaupt moglich ist,
liegt in einer Eigenschaft
der (Geldspielautomaten,
die von den Herstellern im-
mer bestritten wurde: Die
Walzenablaufe sind in kei-
ner Weise zufallig, sondern
in einer langen Computer-

datei ablegt. Somit sind
auch alle Gewinne und Risi-
komoglichkeiten vorherbe-
stimmt. Der Inhalt genau
dieser Datei befindet sich in
besagtem Computerpro-
gramm. ,Wir werfen fiinf
Mark ein und lassen die
Kiste zwei Spiele abarbei-
ten, ohne etwas zu tun. Beim
nachsten Spiel merken wir
uns von der Walze, die zu-
erst stehen bleibt, die rechts
neben dem Anzeigensym-
bol stehende Kennziffer.
Schnell die Start-Taste ge-
driickt, und dann die Kenn-
ziffern der Walzenfelder
links unten, mitte und rechis
unten notiert. Ohne Startta-
ste lassen wir das néchste
Spiel durchlaufen und mer-
ken uns die unteren drei
Kennziffern. Nun haben wir
sieben Zahlen, die wir per
Telefon zu unserer Compu-
terstation durchgeben.
Nach Eingabe der sieben
Zahlen erkennt das Pro-
gramm, an welcher Stelle
der Ablaufdatei sich der
Geldspielautomat gerade
befindet." Der Computer
spuckt nun die Liste der
nachsten 1000 Spiele aus,
mit allen Gewinnen und ex-
akten Beschreibungen der
Risikoméglichkeiten. Darin
liegt der Schliissel zum Er-
folg. Gewinne bei solchen
Geldspielautomaten  kann
man bekanntermaBen ris-
kieren. Wenn man Pech hat,
verfallen sie oder aber, sie
vervielfachen sich. Verzich-
tet man auf die Risiko-Taste,
kann es sein, daB man sich
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Ein ROM-Listing hilft bei

Fischziigen in dunklen
Spielhallen

einen dicken Gewinn oder
sogar eine Serie entgehen
148t. Dank des Computer-
programmes entfallen sol-
che Unsicherheiten. Der
Spieler weiB im voraus, wel-
cher Gewinn auftaucht und
wie oft er riskiert werden
kann. Die Gewinnausbeute
ist somit optimal. Irgend-
wann wird man in ein Se-
rienspiel gelangen, in dem
nahezu jedes zweite Spiel
gewinnt. Da von jedem Ge-
winn die Risikoméglichkel-
ten bekannt sind, hat man
nun nicht nur eine fette Aus-
beute, sondern kommt prak-
tisch nicht mehr aus dem Se-
rienspiel heraus: es werden
immer neue Serienspiele
hinzugewonnen. Das Spiel
endet erst, wenn der Auto-
mat leer ist. Wir wollten wis-
sen, was die Aufsteller ge-
gen diese Auspliinderung
unternehmen: ,Zuerst ha-
ben sie es iiberhaupt nicht
bemerkt. Einige Anwender
des Programmes hatten
aber beim Abrdumen der-
maBen iibertrieben, so daB
sie dann doch aufmerksam
wurden. Wir lassen immer
kleme Gewinne sausen.
Wenn man an einem Auto-
maten aufhort, sollte immer
noch genug in den Schéch-
ten sein. Natiirlich wechseln
die Aufsteller momentan die
Platinen der Automaten aus,

aber es gibt noch welche
mit den alten Dateien." Eine
strafbare Handlung sehen
die beiden nicht. ,Jahrelang
haben die Aufsteller mit
programmierten  Geréaten
die Gliicksspieler hinters
Licht gefiihrt. Jetzt machen
sich einige dieses System zu
nutze, was soll daran straf-
bar sein?" Tatsédchlich tun
sich die Strafverfolgungsbe-
horden schwer, ein Delikt
nachzuweisen. Lediglich
das Knacken des Gewinn-
plans lieBe sich strafrecht-
lich verfolgen. Doch der Ur-
heber des Programmes ist
nicht bekannt. ,Der kommt
aus der Unterwelt einer
deutschen GCroBstadt und
hat damit schon eine halbe
Million verdient, fahrt dicke
Autos und macht 'ne riesen
Schau. Von einem anderen
Cerat gibt es ebenfalls eine
Liste, drei Aktenordner
schwer. Die Datel der neu-
en Platine soll auch dem-
nachst zu haben sein." Bleibt
schlieBlich die Frage, ob
sich der Aufwand lohnt:
,Wir haben in sechs Wo-
chen mit fiinf Leuten fast
40.000 Mark aus den Auto-
maten geholt. Dreieinhalbtau-
send mubBten wir fir das Pro-
gramm bezahlen, Bald wird
es sicher keine Gerdte mit
den alten Platinen mehr ge-
ben. Dann miiften wir das
neue Programm kaufen. Die
Hersteller werden nicht
drumherum kommen, echte
Zufallsgeneratoren in die
Automaten einzubauen, Pro-
bleme bereiten dabei die 60
Prozent gesetzlich vorge-
schriebene Gewinnaus-
schiittung, die sich nur mit
dem  vorprogrammierten
Gewinnplan so exakt ein-
stellen lieR." Kann man nur
hoffen, daB den beiden bald
wieder mehr Zeit zum Pro-
grammieren bleibt.
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Vom Roboter
zum Super-Plotter

Mit einem Plotter, der auch dreidi-
mensionale Strukturen scannen kann,
haben zwei Schiiler aus Mainz den
Landeswettbewerb Rheinland-Pfalz
von ,Jugend forscht” fiir sich ent-
schieden.

Die erfolgreichen ,Jugend forscht"-Autoren zu Besuch bei

der RUN.

Seit drei Jahren haben die
beiden Abiturienten An-
dreas Hergesell und Mat-
thias Funk privat und schu-
lisch mit Computern zu tun.
Nachdem die beiden durch
den recht theoretisch aus-
gerichteten Informatikunter-
richt nicht mehr so recht zu
begeistern waren, machten
sie sich Gedanken, was man
mit dem Rechner besser
praktisch anstellen konnte.
Die Wahl fiel auf einen Plot-
ter, der einen iiberschauba-
ren Aufwand darstellt, da er
mit nur drei Motoren aus-
kommt. Beide Gymnasia-

sten hatten in der Vergan-
genheit bereits am Wettbe-
werb ,Jugend forscht" teil-
genommen. Dadurch war
ihnen klar, daR mit einem
einfachen Plotter hier kein
Blumentopf zu gewinnen
war. Also tiiftelten sie an Er-
weiterungsmoglichkeiten:

® Austausch des Schreib-

kopfes gegen einen Lese-

kopf, der das Digitalisieren
einer Vorlage ermdglicht.
® Austausch des Schreib-

.kopfes gegen einen Tast-

stift, der das Scannen eines
dreidimensionalen Gegen-
standes erlaubt.

Das Ding, das nicht nur plottet, sondern auch rdumliche

Strukturen digitalisiert.

Urspriinglich sollten 200
Mark reichen, inzwischen
hat das Projekt schon iiber
1400 Mark verschlungen.
Matthias: ,Die Kosten teilen
sich unsere Eltern, die viel
Verstdandnis dafiir zeigen."
Seit Herbst '86 basteln und
tiifteln die beiden Abiturien-
ten an dem Plotter und strik-
ken an dem Computerpro-
gramm, oft 15 Stunden am
Tag. Andreas hat die Hard-
ware und Matthias die Soft-
ware fiir den Commodore

' CB4 entworfen.

Winkelprofile
und Steppermotor

Sie entschlossen sich zu ei-
ner Losung, bei der sich ein
Wagen in X-Richtung, ein
Schlitten in Y-Richtung und
ein Stift in Z-Richtung be-
wegt, wobei der Schlitten
sich auf dem Wagen befin-
det. Der Rahmen, auf dem
sich der Wagen bewegt, be-
steht aus Alu-Winkelprofi-
len. Er befindet sich 5 cm
iiber der Grundplatte, die
auch die Elektronik auf-
nimmt. Der Wagen nimmt
an einem Ende den Stepper-

motor zur Bewegung des
Schlittens in Y-Richtung auf,
Der Schlitten nimmt den
Steppermotor fiir die Stift/
Tastbewegung in Z-Rich-
tung und die Elektronik zum
Digitalisieren von s/w-Vor-
lagen auf. Die Mechanik er-
moglicht eine Aufldsung von
1/6 mm, das heiPt, auf ei-
nem Quadratmillimeter las-
sen sich 36 (!) Punkte ge-
trennt darstellen. Die Blatt-
halterung erfolgt elektro-
statisch iiber eine Hoch-
spannung von 6 kV. Das
Blatt wird auf eine Kunst-
stoffolie gelegt, unter der
sich eine Alufolie befindet,
an der das Potential anliegt,

Genaue
Stahlseilzuge

Die Wahl des Antriebes fiel
auf Stahlseilziige, die hin-
reichende Genauigkeit und
Geschwindigkeit ermégli-
chen. Verwendet wurde
kunststoffummanteltes Stahl-
seil (geflochten) mit einer
Belastbarkeit von 12 kg. Um
Reibungsverluste zu ver-
mindern, sind samtliche
Umlenk- und Andruckrollen
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Die Hand des Schépfers — 3dimensional . . .

als Kugellager ausgelegt.
Initialisierung: Der Z-Motor
wird durch einen Plexiglas-
anschlag beziehungsweise
durch einen Microswitch in-
itialisiert. In X- und Y-Rich-
tung sind jewells Initialisie-
rungsschalter montiert, die,
aus einer Maschinenroutine
abgefragt, fiir definierte
Startzustande sorgen.

3D-Tastkopf
erfa3t Korper

S s
mmns
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Der Tastkopf besteht aus ei-
ner leeren Stifthiille (1601),
beli der an Stelle der
Schreibspitze eine Injek-
tionskaniile axial beweglich
eingebaut ist. Die Hiille wird
nun vom Tasttrieb (z) auf
und ab bewegt, wobei ein
Auftreffen der Nadel auf die
Oberflaiche des abzutasten-
den Objekts eine (relativ zur
Hiille) Aufwartsbewegung
der Nadel nach sich zieht.
Diese Bewegung wird iiber
eine Mechanik und einen
am Stift montierten Micro-
switch in ein elektrisches Si-
gnal umgewandelt, Da der
Stift/Tasttrieb ebenfalls von
einem Steppermotor ange-
steuert wird, ist dem Rech-
ner beim Auftreffen der Na-
del die Anzahl der Schritte
bis zu diesem Punkt be-
kannt, woraus sich die Hoéhe
exakt berechnen laBt. So
lassen sich zirka 467 Millio-
nen Punkte in einem Raum
vor 38x28x 2 cm auflosen!

s

stander zu Verfiigung, mit
der sie sogar die Printboh-
rungen von 0,9 mm durch-
fiihrten,

Das Papier wird elektro-
statisch mit einer Hochspan-
nung von 6 kV auf dem Zei-
chenbrett gehalten. Diese
Hochspannung gelangte bis
jetzt dreimal iiber die Inihia-
lisierungsleitungen in den
Rechner und zerstorte je-
desmal den 40poligen 6526,
der die Tastaturmatrix ab-
fragt. Auf diese Weise lern-
ten sie (sehr kostspielig) die
Fehlersuche in einem Rech-
ner kennen.

Ohne die finanzielle Unter-
stiitzung der Eltern, die sich

qescaﬂnf und in 2 Versionen ausgedruckt.

Einige Probleme ergaben
sich bei der Arbeit:

Da beide keinen geeigne-
ten Arbeitsraum zu Verfii-
gung hatten, um das Gerét
Zu bauen, mupPten sie das
gesamte Projekt im Zimmer
von Matthias Funk auf einer
Flache von knapp 10 gm
verwirklichen. Entspre-
chend schlechte Licht- und
Luftverhdlinisse hinderten
zuséatzlich bei der Arbeit,
Zur Erstellung der Arbeit
haben jegliche feinmechani-
sche Werkzeuge oder an-
dere Arbeitshilfen gefehlt.
Sie hatten lediglich eine Me-
tallfeile, einige Schrauben-
zieher und eine 600-Watt-
Bohrmaschine ohne Bohr-
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auf etwa 500 Mark belief,
hatten sie das Projekt in die-
ser Form nicht durchfilhren
konnen.

Landgraf
verarbeitet
Bilddaten

s
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Mit ihrem Super-Plotter bil-
den Andreas und Matthias
Cegenstande mit groBer
Exaktheit ab und zeichnen
sie mit Linlen nach, und
nicht, wie sonst iblich, mit
kleinen, schwer erkennba-
ren Punkten. So entstehen

detailgetreue Zeichnungen
von den erfaBten Gegen-
stdnden, die man mit dem
Programm ,LANDGRAF"
ihres Schulkameraden An-
dreas Hipper auf Drucker-
Hochstauflosung ausgeben
und von allen Selten be-
trachten kann. Der Trans-
port der Daten vom Plotter-
Rechner C64 zum ,LAND-
GRAF“-Rechner IBM-PC er-
folgte auf den Landes- und
Bundeswettbewerben von
.Jugend forscht 1987" iiber
ein spektakular iiber den
Gang verlegtes 10 Meter
langes Flachbandkabel mit
Treiberstufe (siehe Bild).
Dies brachte den beiden

auRer Elektronik-Sonder-
preisen auf jeder Wettbe-
werbsstufe und dem Lan-
dessieg Rheinland-Pfalz im
Fachgebiet Technik auch
den ,Bundes-Sonderpreis"
fiir interdisziplindre Zusam-
menarbeit ein. Inzwischen
diirfte sich zumindest der fi-
nanzielle Aufwand fiir die
Plotter-Bauteile durch die
Preisgelder amortisiert ha-
ben. Immerhin tragen sich
Matthias und Andreas fiir
die nachste Saison mit neu-
en Forschergedanken, ehe
sie dann mit ihrem In-
genieur- beziehungsweise
Physikstudium beginnen.
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Waaas, das gibt’s...?

»lch méchte gern 900,- Mark von

meinem Konto abheben.“\
~
\\
~

S ,Junger Mann méchte gréBer

investieren?*

///
’

-
»ja, in einen Computer mit 64 Kilo-
it Fl b
Byte und mit Floppy =

»Kauf’ Dir doch einen mit 512 KB,
das sind achtmal mehr als 64. Einen
16/32-bit Computer mit hoher
Arbeitsgeschwindigkeit, bestechen-
der Grafik, FernsehanschluB und
einer 500 KB-Floppy.“
f’-’
»Da muB ich ja noch ewig sparen.. ==
\\
\
\,,Nein, den ATARI 520 STM

gibt es fur nur 898,~ Mark mit Floppy

13
== und Maus.
-

»Eh, Super!*

——
'l-l‘-
—
=== ,,Ein guter Tip von mir.

Hattest Du wohl nicht erwartet.

Dazu noch kostenlos!*

ATARI 520 STM.

In dieser Leistungsklasse hat ATARI die
MaBstibe gesetzt. Auch beim Preis. '
Diese Computerleistung zu solch nied-
rigen Preisen kann lhnen nur bieten,
wer modernste Technologie einsetzt.
ATARI, Computertechnologie von
heute fiir Menschen, die mit mehr Lei-

stung mehr leisten wollen.

ATARI 520 STMabDM 59 8 -
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Roboter

uiberlistet Zauberwiirfel

Die Briider Scharnstein entzaubern mit ihrem preisgekron-

ten Roboter ,Rubic’s Cube”.

Der Verband ,Jugend
forscht" veranstaltete wie je-
des Jahr einen wissenschaft-
lichen Wettbewerb fiir
kreative, junge Leute unter
22. Die Gewinner 1987 stan-
den im Friihjahr fest. Einen
Sonderpreis erhielten Mat-
thias Funk (Software) und
Andreas Hergesell (Hard-
ware) fiir ihre Forschungen
auf dem Gebiet der interdis-
ziplindren Zusammenarbeit.
Fir den diesjdhrigen Bun-
dessieg qualifizierten sich
die Briider Felix und Daniel
Scharstein,

Von den insgesamt 2545
Teilnehmern erreichten 95
Jungen und fiinf Madchen
die Endrunde. Als Ansporn
winkten Reisen, Geldpreise
und Studienaufenthalte. Vor
allem aber um zu zeigen,
was sie kénnen, forschten
die jugendlichen Wissen-
schaftler mit viel Interesse.
Was dabei herauskam: 74
preisverdachtige Arbeiten,
die allein oder in Gemein-
schaftsleistung erstellt wur-
den. Davon entstanden
tiber die Halfte unter der
Assistenz von Kollege Com-
puter.

Computergestiitzt  arbeitet
die preisgekronte , Wiirfel-
maschine" der  Brider
Scharnstein, Selbstandig
bringt dieser Roboter den
Zauberwiirfel ,Rubic's
Cube" aus jeder Position in

die Ausgangsstellung zu-
riick. Ein Greifarm, der mit
Farbsensoren den aktuellen
Stand erkennt, fiihrt die er-
forderlichen Handgriffe
aus.

Uber Mangel an Interesse
konnte sich auch ,PAMs
Term" nicht beklagen; Pas-
cal Merle — 15 Jahre jung —
entwickelte das Terminal-
programm, das einfache
PCs in leistungsfdhige Text-
Grafik-Terminals verwan-
delt. PAMs Term ist so kon-
ziplert, daB auch ungeiibte
Anwender damit zurecht-
kommen. Uber einen Aku-
stikkoppler kommunizieren
GroBrechner und PC.
»Schneller als sonst und feh-
lerfrei", behauptet der Er-
finder selbstbewupt.

Computer-
Killer

Mord und Totschlag in Com-
puterspielen erleben einen
Boom. Die Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende
Schriften in Bonn berichtet
in ihrem BPS-Report von ei-
nem Trend zu brutalisieren-
den Auswiichsen in der Un-
terhaltungsindustrie. Vom

‘Porno bis zum Bombarde-

ment reicht das Simulations-
angebot; groBe Auswahl fiir
alle, die ihre Sinne abstump-
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fen und sich gegen Grau-
samkeit desensibilisieren
wollen.

Der emotional Abgehértete
spieltim , Stalag [" einen KZ-
Wachter, der Fluchtversu-
che vereiteln und die Insas-
sen umbringen kann.
Frustrierte Schiiler greifen
zu , Lehrer plattmachen"; je-
der mit einem Panzer nie-
dergewalzte Lehrer bringt
dem Spieler 10.000 DM
Kopfgeld ein; fiir die Reini-
gung der Panzerketten wer-
den 50 DM abgezogen.

Je griindlicher ein Spieler in
.Commando Libya" das
Land bombardiert, desto
mehr Gefangene darf er
standrechtlich erschiefen.
Die Priifstelle in Bonn kann
die Verbreltung indizierter
Medien kaum noch eindam-
men, denn Raubkopierer
und Schwarzhandler er-
schweren jedes Vorgehen
gegen diese florierende
Branche.

Mehr zu diesem Thema in
der RUN/Ausgabe 10.

Gefahrliche
Strahlung ?

Arbeitspldtze am Bildschirm
geniePen einen zweifelhaf-
ten Ruf. Der ist allerdings
weder aus statistischen Er-
hebungen noch aus medizi-
nischen Forschungen ein-
deutig zu belegen.
Mediziner befiirchten, daB
die vom Bildschirm ausge-
sandten elektromagneti-
schen Strahlen und die
Streuung der Rontgenstrah-
len negativ auf die Gesund-
heit des Menschen wirken.
Nach neuesten Erkenntnis-
sen geraten physiologische
Ablaufe unter Einfluf elek-
tromagnetischer Wechsel-
felder durcheinander; kon-
kret kommt es zu verstark-
ter Ausschiittung des StreR-
hormons Adrenalin, was
wiederum eine Erhdhung
von Puls und Atemfrequenz
zur Folge hat; also: physika-
lisch bedingter Stref ohne
psychische Ursachen.
Korperliche Beschwerden
wie Kopfschmerzen, Haut-

ausschlags, Nervositat,
tiberanstrengie Augen und
Kreislauiaficktionen  wer-
den gern auf die Bild-

schirmemissicnen gescho-
ben. In diesem Zusammen-
hang sind natiirlich auch
alle anderen negativen Aus-
wirkungen am Arbeitsplatz
Zu beriicksichtigen. Aller-
dings lassen sich die einzel-
nen Symptome nicht eindeu-
tig dem einen oder anderen
EinfluB zuordnen.

Ebenso ungeklart ist, wel-

che Auswirkungen Schwan-
gere zu befiirchten haben.
Laut Statistik kommt es bei
berufstatigen Schwangeren
haufiger zu Frihgeburten;
trotzdem konnte ein ursdch-
licher Zusammenhang zwi-
schen Bildschirmstrahlung
und Frithgeburten oder
MiBbildungen des Ungebo-
renen nicht nachgemesen
werden.
Beim Kauf eines Bildschirms
empfiehlt sich also die Aus-
wahl eines Modells mit ge-
ringer Strahlung. Am Ar-
beitsplatz selber miissen
visuelle Belastungen wie
schlechte Lichtverhdlinisse
und ungiinstige Bildschirm-
einstellungen  vermieden
werden. Um orthopadischen
Beschwerden vorzubeugen,
ist auf verniinftige Haltung
und korpergerechte Sitzmo-
bel zu achten.

Sheriff gegen
Hacker

In Schottland empfiehlt die
fir Cesetzesentwiirfe zu-
standige Kommission An-
derungen des Cesetzes
iiber Computerkriminalitét.
Die in Frage kommenden
Entwiirfe sollen noch in die-
sem Sommer zusammenge-
fat werden. Sheriff Gordon

Nickelsen, Mitglied der
Kommission, meint: , Wir
miissen gegeniiber Hak-

kern in die Offensive gehen.
Wir empfehlen, daR das Er-
gattern von Informationen
unter nicht erlaubten Um-
standen zu einer Straftat er-
klart wird, die mit maximal
drei Jahren Geféngnis be-
straft wird."
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Preiswerte Buchschmankerl

Thema: Textverarbeitung
Freaks werden's kaum
glauben, und doch ist's
wahr: 80 % aller PC-Anwen-
dungen gehdren in die
Sparte ,Textverarbeitung”!
DaBl der Output der ein-
schlagigen Buchbranche
dieser Vierfiinftel-Dominanz
nicht entspricht, zahlt —
warum auch immer — zu
den Absonderlichkeiten
dieses komplementdren
Marktes, und zwar auch
dann, wenn die pro-
grammorientierten Publika-
tionen etwa zu , Wordstar"
oder ,Word" mitgerechnet
werden. Verriickt auch und
im Gegensatz zum sonstigen
Marktgeschehen: da sich
preiswerte Paperbacks so
schlecht, teure Schinken da-
gegen so gut verkaufen!
Obwohl bei der Portokas-
sen-Paperware wahre Per-
len zu finden sind! Peter A.
McWilliams' , Textverarbei-

leichtgemacht

Eir

Originalansgabe

tung fiir Einsteiger® (siehe
RUN 12/84) kann da ebenso
als Beispiel herhalten wie
. Schrift und Chips® von Mat-
thias Horx (beide: rororo).
Der Heyne-Verlag, der
wegen Abnahme-Abstinenz
seine Computer-Reihe ein-

gestellt hat, hat eine der ge-
planten Publikationen in die
Reihe , Kompaktwissen" hin-
iibergerettet: Dietmar Ei-
richs . Textverarbeitung
leichtgemacht — eine
schrittweise Einfithrung fiir
jedermann”.

Das knapp 300 Seiten umfas-
sende, auf Einsteiger zielen-
de Bandchen ist thematisch
breiter, umfassender und
systematischer angelegt als
die genannten Beispiele.
DaB der geschéftstiichtige
Mann sein Metier be-
herrscht, illustriert er in
eitel-angehauchter Manier
auch gleich selbst: 14 Bii-
cher, 56 Drehbiicher sowie
193 Zeitschriftenartikel hat
er verfaPft — und das meiste

davon ,paBt"'. ,Wordstar"
machte es moglich, und
dieser Programmbklassiker

dient denn auch als prakti-
sches Beispiel fiir den
schrittweisen Einstieg in die

= Bicher

Materie. Dem tiibrigen Text
merkt man die persénlichen
Prioritdten jedoch kaum an:
Da werden 893 relevante
Programme (98% des
Marktes!), von denen er die
Hélfte in den Fingern hatte,
duPerst objektiv und mit al-
len wesentlichen Spezifika-
tionen abgehandelt, erldu-
tert und benotet. Die Seg-
mentierung erfolgt dabel
nach Zielgruppen: ,Privat-
leute”, ,Computerlaien im
Biiro", , fortgeschrittene An-
wender"”, Hinzukommen
zwel weitere Programmka-
tegorien: , Textverarbeitung
mit allen Schikanen" und
. Textverarbeitungsmodule
von integrierten bezie-
hungsweise erweiterbaren
Programmen". Die Lei-
stungskriterien, in einer
,Checkliste der Textver-
arbeitung" zuvor erlautert,
sind: Zweck des Programm-
einsatzes?, Auf

Original Commodore Ersatzteile

6510 CPU Commodore 64 12,75 DM
6526 CIA Commodore 64 14,15 DM
6569 VIC (PAL) Commaodore 64 41,05 DM
6581 SID Commodore 64 26,25 DM
901225-02 Char,-ROM  Commodore 64 13,70 DM
901226-01 Basic-ROM  Commodore 64 17,50 DM
901227-03 Kernal-ROM Commodore 64 13,40 DM
906114-01 (8B25100) Commodore 64 5,05 DM
Netzteil Commodore 64 44,45 DM
8501 (7501) Commodore 16 16,90 DM
8360 TED Commodore 16 46,90 DM
Netzteil Commeodore 16 25,70 DM
8502 CPU Commodore 128 24.75 DM
8563 CRT Commodore 128 85,50 DM
8566 VIC Commodore 128 56,15 DM
8701 OZL Commodore 128 3,90 DM
8721 PLA Commodore 128 32,45 DM
8722 MMU Commeodore 128 23,40 DM
Netzteil Commodore 128 101,45 DM
Modulator fiir Amiga 500 78,00 DM

Dieses Gerdt ermdglicht den Betrieb |hres Amiga 500 an jedem Fern-
sehgerdt mit 80/75 Ohm Antenneneingang.Der Modulator wird komplett
mit allen AnschluBkabeln und Stromversorgung (220 V / 50 Hz) geliefert.
—Lieferung solange Vorrat reicht.—

leranfragen erwlnscht.

Alle Preise bezogen auf 1 Stick incl, geseizliche Mehrwertsteuer. H&nd-

satzteile Uber uns beziehen.

Dieses Angebot stellt nur einen kleinen Auszug aus unserem Programm
dar. Darlber hinaus kénnen Sie sémtliche Commodore- und Atari-Er-

Die Lieferung erfolgt am Tage des Bestelleinganges, auf lhren Wunsch
auch per Eilzustellung (Kein Mindestbestellwert).
Versandspesen fiir Nachnahmeversand (ohne Eilzustellung) 7,50 DM.

ler-Pauschalpreisliste)

Weiterhin bieten wir lhnen Reparaturservice fur alle Computer und Peri-
pheriegerdte zur Pauschalpreisen (H&ndler fragen bitte nach der Hand-

AUDIO-VIDEO-SERVICE Lukowiak GmbH & Co.
Léhner Str. 157, Postfach 11 61, 4971 Hillhorst
Autorisierter Commodore und Atari Kundendienst
Telefon: 0 57 44 / 10 92 oder 10 93

Fax.:057 44128 90

Wenn mal was nicht funktioniert. ..

— _

|ic= commodore
[ - —

(4

Installation
Wartung
Reparatur

Technischer
Kundendienst

Im gesamten Bundesgebiet vertreten
70 Niederlassungen

Hotline Bereich Nord (040) 2201913

Hotline Bereich Mitte (0201) 35923

Hotline Bereich Sid (08165) 74220

welchem P
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Computer?, allgemeine Pro-
grammeigenschaften, Be-
dienerfreundlichkeit, Ar-
beitsgeschwindigkeit, Edi-
tiermoglichkeiten, Suchen
und Ersetzen (und alles, was
dazugehort), Formatierung,
Druckfunktionen, Sonder-
funktionen, Kommunikation.
Praxisorientiert und mit dem
zweifelsohne richtigen Fee-
ling fiir die Essentials, hakt
der TV-Allrounder da alle
wesentlichen Aspekte ab.
Schén freilich war's gewe-
sen, hatte er seine Erkennt-
nisse auch in tabellarisch-
synoptischer Form gebracht
(das einzige Handikap die-
gses Buches). Gut dagegen,
daB der ,Kleinkram" nicht
fehlt, den viele Profis in ih-
rer chronischen Betriebs-
blindheit oft iibersehen: Pa-
piertransport etwa, Schnel-
ligkeit bei der Near-Letter-
Quality, Druckdichte, Prin-
terintelligenz, Schnittstellen,
um nur einige Stichworte zu
nennen. Allein 70 Seiten
widmet der Autor schlief-
lich dem leidigen Thema
,Drucker". Auch dafiir wer-
den ihm die Einsteiger, de-
nen dieses Buch warmstens
empfohlen werden kann,
dankbar sein.

Dietmar Eirich, Textverarbei-
tung leichtgemacht, 286 5., Hey-
ne, Minchen 1986, 12,80 Mark,
ISBN 3-453-53190-6

Infonauten am Netz

Die Maus ist auch nicht
mehr das, was sie mal war:
an ein Kabel gekettet und
auf dem Tisch herumkrei-
send. Ganz zu schweigen
von der Schildkrote, die
man zu Monitor-Manévern

gezwungen hat. Man sieht:
Neue Gegenstdnde werden
mit alten Begriffen besetzt.
Und wenn man keinen fin-
det, erfindet man halt einen.
LInfonaut” ist ein Terminus
dieser Sorte, als Etikett ge-
dacht fiir eine spezielle Spe-
zie moderner Menschen.
Auch Infonauten hdngen am
Kabel, dem telefonischen
freilich und véllig freiwillig,
obwohl man bei nicht weni-
gen wohl auch zwangsneu-
rotische Ziige feststellen
wiirde, Infonauten — das
sind Menschen, die sich In
den Galaxien der weltwei-
ten Netze tummeln und un-
seren Planeten schon auf
ein ,globales Dorf* (Mar-
shall McLuhan) reduziert
haben.

Thre Urahnen kennt auch
bel uns fast jeder Interes-

sierte: die Phone-Freaks,
Captain Crunch, legendare
Hacker oder den whiz kid
aus 'War Games'. Klar, daB
Rainer Fabian auch davon
zu erzahlen wei — im lok-

ker-lassigen , Stern"-Stil (da,
im Hitler-geschadigten Ma-
gazin, erschien sein Reise-
bericht auch zun&chst als
Serie).

Wirklich neu ist zunachst ein
quantitativer Aspekt: 1.500
Bulletin Board Systems (ver-
gleichbar mit den Profi-
Mailboxen hierzulande)
gibt's in den Staaten, genutzt
von Millionen! Die USA sind
— das ist die qualitative Sei-
te — Dbereits eine ,Netz-
werk-Nation" (Fabian)! Tip-
Talking per Computer, Kom-
munikation per Tastatur, ist
langst ein Massenphéno-
men, eins, das keine Riick-
sicht (mehr) nimmt auf Ras-
se, Klasse oder Religion, auf
Raum oder Zeit. Der Com-
puter als ,Briicke" in einem
Land mit tiefen Graben! Ge-
nauer noch: die ,Universal-
maschine” scheint einen
neuen Menschentypen zu
generieren. Aus dem scheu-
en AuBenseiter wird da
ploizlich der kommunikative
Hansdampf in allen Kani-
len, Normalos entpuppen
sich auf einmal als Voyeure
und Exhibitionisten. Man
wechselt einfach die Rolle,
die Identitdt. Scharade heift
denn auch das Lieblings-
spiel der Infonauten: ,Die
Boards (sind) bevdlkert von
Nachtschwarmern, die tags-
iiber als Mister Hide das
Sozialprodukt mehren und
nach Einbruch der Dunkel-
heit als Dr. Jekyll ... den wil-
den Mann spielen.”

Nicht nur der Computer ist
immer verfiigbar, auch im
Netz ist immer jemand da,
der die Einsamkeit ver-
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treibt, Trost spendet, iiber
Gott und die Welt zu rat-
schen bereit ist — oder iiber
das verriickteste Spezialthe-
ma. Ndhe und Distanz — das
Netz macht's moglich, Das
daraus resultlerende elek-
tronische Cruppenleben
halt ,Newsweek" gar fiir
,die eigentliche Kommuni-
kationsrevolution®,

Wer die niedrige Wahlbe-
teiligung in den USA kennt
(und richtig deutet), muf
auch die Aspekte direkter
Demokratie als revolutionar
rubrizieren, von denen Al-
vin Toffler berichtet. Mittels
Computer konnten sich da
Biirger einer kleinen Vor-
stadt von Columbus/Ohio
direkt in eine Versammlung
der lokalen Planungshehor-
de einschalten, an der Dis-
kussion teilnehmen und so-
gar abstimmen. Kaum aus-
zudenken, wenn das Schule
macht. Dann wird der Com-
puter in der Tat zu einem
.demokratischen Machtin-
strument” (Fabian), notwen-
dig auch, weil Polizei, Staat
und Biirokratie in Sachen
Computerpower  ohnehin
,bis an die Zdhne bewaffnet
sind".

Mit teils tiefschiirfenden,
teils spekulativen Uber-
legungen zur Info-Future
schlieBt dieses Buch, das
Bestnoten und viele Leser
verdient,

Rainer Fabian, Reise zu den In-
fonauten, 192 S., Gruner + Jahr,
ISBN

Hamburg 1987, 3-570-

07963-5

(Reiner Uhl) &

Brot

fuordieWelt

Unser Auftrag:

Die Schopfung Gottes zu
bebauen und zu bewahren.
Lingst sind wir Menschen
selbst die Bedrohung.
e e ]

Spendenkonto: 500 500 500

bei Sparkassen, Banken, Volks-

und Raiffeisenbanken sowie
beim Postgiroamt Koln.
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Wo gibt’s den
Speeder?

Mit groRem Interesse habe
ich in RUN 7/87 den Artikel
iiber den Floppyspeeder
. Professional Dos" gelesen.
Ich besitze ein 1541-kompa-
tibles Laufwerk des Typs
»Blue Chip". Wo erhalte ich
Professional Dos und wie
kann ich es in meine Floppy
einbauen?

H. Trierweiler,
Deisenhofen

Professional Dos ist bei
Dipl-Ing. Klaus Roreger,
Liebigstr. 28, 4700 Lippstadt,
erhaltlich. In der mitgelie-
ferten Anleitung wird der
Einbau des Speeders in das
Blue-Chip-Laufwerk  aus-
flihrlich beschrieben.

C64 und Amiga
an einem
Monitor

Ich habe ein Problem, von
dem ich hoffe, daB Sie es
auch von allgemeinem In-
teresse finden. Ich besitze
einen C64 und einen Amiga
1000 mit Monitor 1081, Um
nicht mit zwel Monitoren ar-
beiten zu miissen, wollte ich
den C64 am 1081 anschlie-
Ren.

1. Versuch: TV-Anschluf
C64 an 1081-Buchse CVBS.
Resultat: keines!

2. Versuch: Videosignal C64
an RGB 1081 (DIN-Buchse)
— geht nicht.

Da mein C64-Handbuch ver-
lorengegangen ist, kenne
ich die Belegung der 64er
Videobuchse nicht. Thr seid
meine letzte Chance.
AuPRerdem — der Rest der
Familie kénnte dann wieder
fernsehen.

Frank Mdller,
Hilden

Genau die Belegung der
Videobuchse bendtigen Sie,
um den C64 auf dem 108!
leuchten zu lassen. Die Aus-
gangsbuchse des C64 hat
auf Pin 2 die Masse liegen.
Zusammen mit Pin 4 (Video

IR e S
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Out) erhdlt man das Bildsi-
gnal, das auf die Cinch-
Buchse CVBS am 1081 ge-
legt werden muf3. Aus Pin 3
gewinnt man den Audio-
Ausgang (zusammen mit
Masse) und legt thn auf den
Audio-Eingang des 1081
Mit einem Adapter 146t sich
auch noch der Amiga-Sound
auf dieselbe Buchse legen.
Besser ist naturlich ein Um-
schalter, den man nach vor-
ne legt. Beim Bild ist es viel
einfacher; Mittels des Um-
schalters im Frontteil (CVBS
— RGB) kann zwischen C64-
und Amiga-Bild hin- und
hergeschaltet werden.

Klartext
unklar?

Ich habe mir vor kurzem
das RUN-Sonderheft 1/87
besorgt. In den Listings
kommen Zeichen, wie zum
Beispiel cbm, home, down
etc., vor. Leider verstehe
ich diese Zeichen nicht. Bit-
te beeilt Euch mit der Ant-
wort — mein C64 verhun-
gert!

Subasic Eldar,
Luxemburg

Viele Leser haben mit den
Listings &hnliche Probleme.
Deshalb gibts im Listing-Teil
jeder RUN-Ausgabe eine
Erkldrung der  Steuer-
zeichen.

Ich sach’ noch,
mach das nich’

Hallo Leute, ich habe mir
.Werner — mach hin" ge-
kauft, echt gajol. Es handelt
sich hierbei um die C64-
Diskversion. Nur hat das lei-
der eine Macke, oder was?
Werner schummelt beim
Meilern! Nein, ich bin nicht
bescheuert, lest doch bitte
weiter! Laut Anleitung soll
Werner auf den Befehl Cur-
sor Up den Becher heben,
macht er aber nich’, auch
nich', wenn ich's ihm mit
dem Tscholstich sach', na.

 Leserbricfe

Also, da 18’ was faul, oder?
Matithias Plaff

Cool bleiben — Flaschbier
aus’'m Schrank, weitermei-
ern und Werner beschel-
Ben lassen!

Mehr Plus4-
Software
erwiinscht

Ich besitze einen Commodo-
re Plus4 und bin mit ihm,
ebenso wie mit den einge-
bauten Softwareprogram-
men, sehr zufrieden. Seit
einiger Zeit suche ich noch
verschiedene Anwender-
programme (Finanzbuchfiih-
rung, Lohnabrechnung,
Steuererkldrung etc.), wie
sie fiir den C64 angeboten
werden. Cibt es eine Moég-
lichkeit, diese Programme
auch mit dem Plus4 zu nut-
zen?

Hans-Georg Haut,
Niederfischbach

Fiir den C64 wurden bereits
mehrere Listings verdffent-
licht, die sich mit diesen An-
wendungen beschéftigen,
Wenn es sich dabei um rei-
ne Basic-Programme han-
delt (keine POKEs, Maschi-
nenroutinen etc.), lassen sie
sich meist einfach fiir den
Plus4 umschreiben. Anson-
sten sollten Sie einen Blick
ins RUN-Board werfen. Dort
werden oft Anwenderpro-
gramme fiir den Plus4 ange-
boten.

Feedback
erwiinscht

Seit langerem beschiftige
ich mich mit der Idee, den
C64 als Biofeedback-Gerat
einzusetzen. Meine man-
gelnden Programmierfahig-
keiten in Maschinensprache
verhindern jedoch die Um-
setzung in die Tat. Ich suche
daher Interessierte, die sich
mit mir bei diesem Projekt
zusammentun wollen.
Wolfgang Schoffel

Forresbuhlstr. 2
8501 Burghann

Pfiffiges
C128-Zubehor

Druckerinterface
100% kompatibel. Pa8t |
an praktisch alle Druk-
ker. So bleiben Sie fiir
einen Systemwechsel
flexibel.

#92000G, 148 DM

Super-Interface
128K Buffer, Clear,
Copy, Reset, Dump,

bar. Div.Schriftgréfen,
#92128GTI, 298 DM

Pufferspeicher
Wie ein Kabel zwischen
Computer und Drucker
gesteckt. Vermeidet die
listigen Wartezeiten.
#99032, 32K, 198 DM
#09064, 64K, 248 DM
Lowcost V.24

Fiir Userport. Zusiitz- | =88
lich benbtigen Sie einen
Treiber, der in vielen
Programmen bereits
enthalten ist.

#88002, 98 DM

Intelligente V.24
Eigener uP, bis 38400
Baud, Auto-Handshake,
eigene 64K RAM, ein-
fach von BASIC anzu-
steuern.

#98064, 298 DM
Soundbox

Ein C128 chne Sound-
box ist wie ein Fernse-
her ohne Ton. Einfach
einstecken.

#95000, 78 DM

Pfiffiges
PC-Zubehor

PC 95% schneller
Gepuffertes Kabel be-
seitigt Wartezeiten auf

den Drucker. In Sekun- |11 g
den gegen Ihr jetziges
Kabel getauscht.
#22064i, 298 DM

Teuren Drucker
doppelt nutzen
Ohne jede Bedienung [
schaltet dieser Adapter |
2 Rechner an 1 Drucker
(Centronics-Schnittst.)
#2c/c/0, 248 DM

Lange Leitungen fiir IBM-PC

® Tastaturverldngerung (2m) 29 DM
® Monitorverlingerung (2m) 59 DM
® Druckerverldngerung (2m) 39 DM
® Druckerkabel (2m) 29 DM
® Druckerkabel (Sm) 39 DM
@ Druckerkabel (10m) 59 DM

"i"-Artikelnummer = Steckerfertig fiir
IBM-PC und kompatible inkl. aller Kabel!
In der C-Version auch filr andere Rechner,
Besuchen Sie auch unser Ladengeschaft:
Montag-Freitag: 9 bis 17 Uhr °
\.

wiesemann
& theis gmbh

MIKROCOMPUTERTECHNIK
winchenbachstrafie 3-5
5600 wuppertal-barmen
tel: 0202 505077
telex: 859 16 56
telefax: 0202 511050
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Texthimmel

Programme sind dazu da, standig verbessert zu
werden. Diesem Motto folgt der Sybex-Verlag mit
der neuen StarTexter-Version 5.0.

Vor zwel Jahren erganzte der Sybex-
Verlag sein Computer-Fachbuchan-
gebot um Software fiir Heimcomputer.
Als erstes erschien der StarTexter 64.
Das Programm war auf der Verkaufs-
skala ein Senkrechtstarter. Kurze Zeit
spater folgten StarDatei, StarPainter,
StarComm und StarTool fiir den glei-
chen Rechner. Damit nicht genug.
Versionen fiir den Atari 800 XL und
die Schneider CPC-Serie wurden
nachgeschoben. Seit 1986 gibt es so-
gar eine abgewandelte Serie fiir IBM-
PCs und Kompatible, die StarKontor
PC-Serie.

Den Namen Toni Schwaiger verbin-
den C64-Anwender automatisch mit
dem StarTexter. Von ihm stammt auch
das gleichnamige Textprogramm fir
den C128 und den Atari 800XL. Vor
einigen Monaten setzte sich Toni mit
einem weiteren guten Programmierer
.zusammen und iiberarbeitete die der-
zeitige Version 4. Das Resultat ist die
um einige Features erweiterte Ver-
sion 5.0, Wird ein Programm geén-
dert, muB auch die zugehorige Anlei-
tung umgeschrieben werden. Den

Programm und
Anleitung gut

Verfassern gebiihrt ein dickes Lob.
Auf 180 Seiten erkldren sie samtliche
Programmfunktionen ausfiithrlich.
Selbst wenn StarTexter eine Neuan-
schaffung ist und der Anwender kein
Textverarbeitungsprofi, kommt er da-
mit gut zurecht,

Das erste Kapitel der Anleitung wid-
met sich dem Einsteiger. Es folgt die
Anleitung zum Anfertigen einer Si-
cherheitskopie der Programmdisket-
te. AnschlieBend sollte das Original
an einem sicheren Ort aufbewahrt
werden. Kopien sind schnell angefer-
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tigt. Nach eineinhalb Minuten liegt
eine komplette Kopie der StarTexter-
Diskette vor. Bei der Version 4.0 dau-
erte dieser Vorgang mehr als doppelt
so lange. Weitere Programme auf der
Diskette: StarFont (zum Editieren von
Zeichensidtzen), ein Konvertierungs-
programm fiir Texte von anderen Pro-
grammen und ein Programm zum An-

passen verschiedener Drucker an
das Textprogramm.

BAuf der Programmdiskette finden sich
drei Demografiken. Sie wurden mit
dem StarPainter angefertigt. In der
Version 5.0 des StarTexters lassen
sich die Bilder in Texte einbinden und
ausdrucken. Es bieten sich somit viele
Moglichkeiten zum Gestalten von Tex-
ten, Allerdings sind sie nicht mit den
Fahigkeiten von Desktop-Publishing-
Programmen vergleichbar. Bei einem
Textverarbeitungsprogramm kommt
es in erster Linie auf komfortable und
bequeme Eingabe von Texten an. So
werden, wie bei allen StarTexter-Ver-
sionen, bis zu 80 Zeichen breite Texte
bearbeitet, Der Bildschirm scrollt mit
dem Cursor bis zu Spalte 80. Méchte
man Text iiber die komplette Spalten-
breite auf dem Bildschirm sehen,
schaltet der Texterfasser durch
gleichzeitiges Driicken der Commo-
dore- und Shift-Taste in den 80-
Zeichen-Modus. Bel dieser Darstel-
lung 143t sich Text nicht bearbeiten.
Bei der 40-Zeichen-Darstellung stehen

Das Textmen
enthdlt die wich-

tigsten Funktio-
nen zur Bearbei-

tung von Tex-
ten. Sollte der

gewdunschte
Textname nicht

mehr greifbar
sein, l1aBt sich
das Inhaltsver-
zeichnis mit  Di-
rectory” auf
dem Bildschirm

anzeigen.

'B—‘ﬁ'
. SrSSUTHERELE Wem der einge-
B e i A baute Zeichen-
: : satz des Cb4
Ty nicht zusagt,
~ AL e kann sich mit

dem integrier-
ten Zeichensatz-

Editor seinen el-

genen entwer-
fen.
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e 0s s Wichtig fur
Anzeigenkunden:

THEMEN-
uberhlick

RUN

\ n

bringt so wichtige

ebenfalls zwel Modi zur Verfiigung.
Der erste dient zum Bearbeiten des
Textes, beim zweiten handelt es sich
um den Control-Modus. Hier werden
die Druck- und Diskettenparameter
eingestellt.

speichern. Das hat den Vortell, daR in-
dividuelle Einstellungen fiir bestimm-
te Texte nicht immer wieder neu vor-
genommen werden miissen.

Beim Schreiben von Texten vergift
man 6fter mal auf die Uhr zu sehen.
Damit Termine oder der wohlverdien-
te Schlaf nicht vergessen werden, er-
mnnert die interruptgesteuerte Uhr
den iibereifrigen Texterfasser an die
Zeit. Die Anzeige erfolgt in der oberen
Statuszeile.

StarTexter 5.0 ist ein noch ausgereifte- in-

res Programm. Ob Einzelbrief- oder Theme“ wie:
Serienbriefdruck (in Zusammenarbeit Neueste Informationen
mit StarDatei), das Programm ist so- iber Amiga 500 bis
wohl fiir Heim- als auch fiir semipro- 2000 sowie die klassi-
fessionelle Anwendungen geeignet. schen Commodore Ho-
Mit der zusédtzlichen Schnittstelle zu mecomputer.
StarPainter arbeitet StarTexter jetzt
mit den wichtigen Programmen aus
der Star-Serie zusammen.

(Carsten Borgmeier)

Star Texter 5.0.

Bezugsquelle:

Sybex-Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111,
4000 Diisseldorf 30, Preis: 64 Mark

Individuelle
Einstellungen miissen
nur einmal eingegeben
werde

S
S
R A

Neben der bereits erwahnten Grafik-
schnittstelle wurde in der Version 5.0
die Floskeltastenfunktion ergénzt. Sie
fiigt hdufig benétigte Worter oder Sat-
ze auf Tastendruck in den aktuellen
Text ein, Der Texterfasser spart sich
so eine Menge Zeit. Beispielsweise
muf dann der Text: ,Sehr geehrte Da-
men und Herren" nicht immer wieder
eingetippt werden.

Textformatierungen und Druckerein-
stellungen lassen sich in Formularen

Objektive Testberichte
lber die passende Soft-
ware,

Anleitungen zum Erler-
nen von Programmier-
sprachen.

Tips flr Unterhaltung:
Spiele, Joysticks . . .

Aktuelle Messeberichte

OGRANHNAMNE : L AURE
{ 1 jor:
o Sig
b An
: » Firma F.E.T.
) op, 3 Fiile Electronic Trading GmbH
€ by vom Riigselshaimer Computer-Verein
, Bei der Textbe- ] ;
1 m Wir, der R\.‘Lssalshelmer Computer-Verein,

$ ’ aroelung sind bekamen am 6, Juni 1886 von Ihrer Firma
maximal 40 einen F.E.T.-PAL-Color-Digitizer fiir den
Zeichen pro Zei- COMMODORE C64 geliefert.

o le darstellbar. Mit die?arn Digitizer arbeiten wir im Verein

i A[ m regelméfiig, wir verlethen ihn an unsere

) t 1 el i Mitglieder, die damit sehr zufrieden sind.

-t nungsmerkmal Alle Vereinsmitglieder wurden mit Threm

hd@n | O des StarTexters: Digitalisierer fiir den Commodore C84 digi-
a0 ew Uiy 1 1 vty 1 Die Positionsan- talisiert und anschlieffend in Farbe ausge-

m druckt, Auch Emblems, Vereinszeichen
£elge 1n der usw. wurden digitalisiert und ausge-

obersten Zelle.

@ StarTexter Instellstionspropronn we

Prucherwahl:

HPS 002,UC 1528 C(oder Kempatible)
HPS 081/3/9C 1528 (o. Eewpatible)

2
3 Epsen (oder andere) nit Interface
4 Epsen (0.3.) mit Userpert-Rabel

Bitte Zahl (i-4) eingoden:

Das Installa-

tionsprogramm
dient zum Defi-

nieren der
Grundeinstel-

lungen des Star-
Texters. Links

druckt. Das Gerit arbeitet einwandfrei zu
unegerer vollsten Zufriedenheit.

*Diese Zeilen erhielten wir von dem Riissels-
heimer Computer-Verein. Damit auch Sie bald
zu den zufriedenen Kunden von F.E.T. gehren
kénnen, bieten wir Innen ab sofort an;

1.000 F.E.T.-Pal-Color-Digitizer fiir
Commodore C64 zum Superpreis
von 299,00 DM incl. Software und
Mehrwertsteuer zuziiglich Versand-
spesen von 8,50 DM per Nachnahme
oder Vorkasse (Euroscheck).

Sollten mehr als 1.000 Bestellungen eingehen,
entscheidet der Zeitpunkt des Eingangs der
Bestellungen!

Nach Abschluf der Aktion kénnen Sie unseren
F.E.T.-Pal-Color Digitizer fur Commodore CB4
zu unserem Ublichen Verkaufspreis von 399,00
DM zuztiglich Versandspesen erhalten.

Wir liefern Farbdigitizer auch fir:
ATARI 520 ST und SCHNEIDER CPC &128.

EE.E

im Bild: Die s ! .
Druckeraus- Fiile Electronic Trading GmbH
wahl. Postfach 1425, 6057 Dietzenbach 1

Telefon: 0 60 74/2 64 29 und 3 11 66
Telex: 4 197 778
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1. Frage — Warum muf} ich
nach jedem Befehl den ich
eingeben will, ,RETURN"“
driicken?

Damit der Computer weiB, daP eine
Eingabe nun beendet istt Wenn Sie
zum Beispiel , PRINT" eingeben, kann
der Computer nicht erkennen, ob Sie
PR, PRINT, PRINT A oder PRINT
“HALLO" eingeben wollen. Erst wenn
der Befehl auf dem Bildschirm steht
und alle Fehler beseitigt sind, wird
ihm durch die RETURN-Taste mitge-
teilt, daP® er das Geschriebene verar-
beiten soll.

2. Frage — Was ist eigentlich
ein SYNTAX ERROR?

Mit diesen Worten teilt uns der Com-
puter mit, daB er uns nicht versteht.
Wenn eine Eingabe erfolgt und der
Computer uns-nicht versteht, versucht
er herauszufinden, warum er nichts
versteht, Das Ergebnis dieser For-
schungen ist dann die Fehlermel-
dung, die er ausgibt. So bedeutet ein
SYNTAX ERROR, daB der Computer
den Satzbau coder die Zeichenfolge
(Syntax) nicht versteht. Einen SYNTAX
ERROR erhalten Sie zum Beispiel auf
die Eingabe "Hallo, wie geht's".

3. Frage — Wie kann ein SYN-
TAX ERROR in einer DATA-
Zeile auftreten?

Data-Werte werden von einer Lese-
Schleife (FOR x=y TO Y: READ A:
NEXT x) in Speicherstellen (Varia-
blen) eingelesen. Die Variable wird
durch ihre Bezeichnung als ,nume-
risch" oder ,alphanumerisch’ ge-
kennzeichnet, Versucht der Compu-
ter einen alphanumerischen Wert in
eine numerische Variable zu lesen,
ergibt dies einen Syntax Error in der
Zeile, in welcher der Wert steht.

4. Frage — Warum muB ich
bei einem Programm vor je-
dem Befehl eine Zahl einge-
ben?

Diese Zahl ist eine sogenannte Zeilen-
nummer. Sie muB aus zwei Griinden
angegeben werden. Erstens, damit
der Befehl oder die Zeile nicht direkt
ausgefiihrt, sondern im Speicher ab-
gelegt wird. Zweitens, damit der Com-
puter weif, in welcher Reihenfolge er
Befehle abarbeiten scll. Es empfiehlt
sich, beim Schreiben von eigenen
Programmen immer 10er-Schritte bei
den Zeilennummern zu verwenden,
damit man spédter noch geniigend
Platz fiir Ergédnzungen und Einfiigun-
gen hat.
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Die ersten 35

Fragen

Christian Spanik und Hannes Rugheimer haben
eine Menge Seminarerfahrung. Kombiniert mit drel
Jahren Redaktionserfahrung der RUN sind dies
ideale Voraussetzungen, um die am haufigsten ge-
stellten Fragen zusammenfassend zu beantworten,

5. Frage — Wie kann ich in ei-
nem Programm den Bild-
schirm léschen, die Farben
andern und so weiter?

Fiir diese und &hnliche Operationen
gibt es auf der Tastatur des C64 eine
entsprechende Taste. Zum Beispiel
,CLR/HOME" zum Loschen des Bild-
schirms. Oder die , CTRL"-Funktionen
fiir die Farbwahl. Programmierbefeh-
le, die dasselbe erledigen, existieren
nicht. Aber es gibt die sogenannten
Steuerzeichen. Wenn man ein PRINT
eingibt und Anfiihrungszeichen auf-
macht (,), ist man im Steuerzeichen-
Modus. Driickt man nun die Cursor-
oder Farbtaste oder ,CLR/HOME"
beziehungsweise ,INST/DEL", dann
erscheint ein inverses Grafikzeichen.
Zum Beispiel das Herzchen fiir , CLR/
HOME". Wenn der Computer bei der
spateren Programmausfiihrung nun so
ein Steuerzeichen antrifft, verhalt er
sich genauso, als ob die entsprechen-
de Taste gedriickt worden ware. Er
loscht also den Bildschirm, andert die
Farben und so weiter.

6. Frage — Was bedeutet: 100
PRINT “V“?

Da hatten wir nun so ein Steuer-

zeichen. Im Listing erscheint es ge-
nauso wie auf dem Bildschirm. Wenn
Sie aber ein Programm abtippen wol-
len, diirfen Sie fiir ein solches Steuer-
zeichen nicht etwa das Grafikzeichen
eintippen. Sie miissen vielmehr, nach-
dem der Computer sich durch Anfiih-
rungszeichen im Steuerzeichenmodus

befindet, die entsprechende Taste

driicken.

1. Frage — Wann mubB eigent-
lich die INST-Funktion einge-
schaltet werden? Vor oder
nach der betreffenden Kor-
rekturstelle?

Die INST-Taste schafft mitten im Text
Platz fiir weitere Eingaben. Zum Bei-

spiel aus PRNT wird PRINT, Dazu ge-
hen Sie mit dem Cursor iiber den
Buchstaben hinter der Stelle, wo die
Einfligungen erfolgen sollen, und
driicken entsprechend haufig "SHIFT-
“+"INST/DEL".

8. Frage — Nachdem ich mit
»INST“ Platz geschafft habe,
erscheinen auf Druck der Cur-
sortasten nur noch seltsame
Grafikzeichen, und der Cur-
sor bewegt sich nicht.

Bei diesen seltsamen Crafikzeichen
handelt es sich ebenfalls um Steuer-
zeichen, In dem Raum, der durch
INST/DEL geschaffen wurde, gelten
die gleichen Bedingungen wie nach
einem Anflihrungszeichen, da der
Steuerzeichen-Modus eingeschaltet
ist.

9. Frage — Wie lang darf eine
Basic-Zeile sein?

80 Zeichen. Die Eingabe muf also
spatestens in der darauffolgenden
Zeile abgeschlossen sein.

10. Frage — Wo liegt der Un-
terschied 2zwischen INPUT
und GET?

Zunachst das, was sie gemeinsamha-
ben: Beide Befehle sind sogenannte
Eingabebefehle, Das heiBt, wenn sie
im Programm vorkommen, erfolgt
eine Eingabe. Wenn der Computer
INPUT A$ findet, erscheint ein Frage-
zeichen, gefolgt vom blinkenden Cur-
sor. Der Computer wartet nun, bis Sie
der Variablen A$ eine Zeichenkette,
also ein Wort oder sogar einen Satz,
zugewiesen haben. GET hingegen
liest nur ein einziges Einzelzeichen
ein. Wenn Sie keine Taste driicken,
gibt es sich auch mit einem Leerstring
(also ,kein Zeichen") zufrieden. Des-
halb sollte eine GET-Abfrage auch im-
mer so aussehen:




10 GET A$: IF A$=""THEN 10

Ein groBer Vorteil dieser GET-Abfra-
gen ist, da man nach ihrer Eingabe
(im Cegensatz zu INPUT) nicht die
,RETURN"-Taste driicken muB. So
lassen sich zum Beispiel Abfragen wie
. Weiter J/N" verwirklichen, bei de-
nen dann nur eine einzige Taste ge-
driickt werden muB (n&mlich J oder N).

11. Frage — Wo ist der Unter-
schied zwischen GOSUB und
GOTO?

GOTO ist ein einfacher Sprungbefehl.
Das Programm springt zu einer ange-
gebenen Zeile und macht dort weiter.
GOSUB dagegen springt in ein Unter-
programm., Der prinzipielle Unter-
schied besteht darin, daR sich der
Computer merkt, aus welcher Zeile er
kommt, wenn er in ein Unterpro-
gramm springt. Findet er nun am
Ende dieses Unterprogramms ein RE-
TURN ( den Basic-Befehl, der mit der
gleichnamigen Taste nichts zu tun hat),
kehrt er zu der Zeile zuriick, in der
das GOSUB steht,

12. Frage — Wieviele GOTOs
und GOSUBs kann man benut-
zen?

Fiir die GOTOs gibt es keine Be-
schrankung, Sie ktnnen so viele be-
nutzen, wie Sie wollen,

Bei den GOSUBs gibt es nur dann Pro-
bleme, wenn sie ,verschachtelt" sind.
Das heiBt, wenn ein Unterprogramm
in ein anderes Unterprogramm
springt und von dort wieder in ein Un-
terprogramm und so weiter. Jedesmal
muB sich der Computer merken, aus
welcher Zeile er kommt und wohin er
folglich beim nachsten RETURN-Be-
fehl zuriickspringen soll. Dazu dient
ein spezieller Speicherbereich, der
sogenannte Stack. Und der ist be-
grenzt. Man darf im Héchstfall 27 GO-
SUBs ineinander verschachteln.
Wenn man mehr benutzt, gibt es einen
“‘OUT OF MEMORY ERROR",

13. Frage — Was bewirken die
Befehle PEEK und POKE?
Diese Befehle wirken direkt auf be-
stimmte Speicherzellen.

Der POKE-Befehl dient zum Schrei-
ben, also zum Verdndern einer Spei-
cherzelle. Beispielsweise verandert
POKE 53280,0 den Wert fiir die Rah-
menfarbe, der in der Adresse 53280
festgelegt ist. -
Der PEEK-Befehl wird verwendet, um
den Inhalt einer bestimmten Speicher-
zelle auszulesen. Mit ?PEEK(56321) er-
halten Sie beispielswelse den momen-
tanen Wert des Joysticks.

-

14. Frage — Kann durch einen
falschen POKE etwas kaputt-
gehen?

Neimn. Der POKE-Befehl dndert nichts
dauerhaft. Nach dem Aus- und wieder
Einschalten sind alle Adressen mit ih-
rem Normalwert geladen.

15. Frage — Kann man in ei-
nem Unterprogramm diesel-
ben Variablen wie im Haupt-
programm benutzen oder wer-
den gleiche Variablen zwi-
schen Unter- und Hauptpro-
gramm unterschieden?

Sie werden nicht. Egal an welcher
Stelle: Die Variablen haben iiberall
den gleichen Wert. Wenn der Com-
puter ein CLR oder ein NEW findet,
werden auch gleichzeitig alle Varia-
blen geléscht.

16. Frage — Koénnen fiir ein

Unter- und ein Hauptpro-
gramm unterschiedliche
DE'EA-Zeilen verwendet wer-
den?

In DATA-Zeilen kann man Werte able-
gen, die im Lauf des Programms mit
dem Befehl READ gelesen werden.
Dabei geht der Computer aber streng
nach der Reihenfolge vor. Beim ersten
READ wird der erste DATA-Wert ge-
lesen, egal wo er sich im Programm
befindet.

Zwischen Unter- und Hauptprogramm
kann also auch in diesem Zusammen-
hang nicht unterschieden werden.

17. Frage — Warum wird der
Wert einer Variabien erst eine
Stelle nach der festgelegten
Bildschirmposition ausge-
druckt?

Wenn Sie mit PRINT TAB(20);A den
Wert der Variablen A ausgeben wol-
len, steht der Wert erstin der 21. Spal-
te. Aber bei einer negativen Zahl
stimmt's wieder. Und das ist auch des
Ratsels Losung: Eine Stelle gehort zu
der Zahl und ist fiir das Vorzeichen re-
serviert. Wenn die Zahl positiv ist,
wird das , + " unterschlagen und statt
dessen eine Leerstelle gedruckt. Bel
negativen Zahlen ist das ,-" an erster
Stelle.

18. Frage — Kann man ein
Listing auf dem Bildschirm
anhalten und dann weiterlau-
fen lassen?

So direkt geht das leider nicht. Entwe-
der Sie brechen das Listing mit RUN/
STOP ab und machen dann zum Bei-

spiel mit LIST450- weiter, oder Sie
driicken wahrend des Listens CTRL
und verlangsamen so die Ausgabege-
schwindigkeit.

19. Frage — Kann man Texte
unterstreichen?

Das geht zwar, ist aber sicher nicht die
einfachste Art, Texte hervorzuheben,.
Drucken Sie doch einfach RVS ON, die
Buchstaben invertiert, Falls Sie aber
unbedingt unterstreichen wollen, gibt
es zwei Moglichkeiten: Nach Eingabe
des Textes drucken Sie eine Zeile tie-
fer waagerechte Striche, die Sie als
Crafikzeichen zur Verfiigung haben
(zum Beispiel ,C=" + ,Y"). Das hat al-
lerdings den Nachteil, daB Sie immer
zweilzeilig schreiben miissen. Sie kén-
nen die Zeichen des CB84 aber auch
umdefinieren, so daB die Reverse-
Zeichen durch unterstrichene Zeichen
ersetzt werden. Dazu brauchen Sie al-
lerdings ein entsprechendes Hilfspro-
gramm und viel Geduld.

20. Frage — Kann ich die
Funktionstasten von Basic aus
belegen?

Von Basic aus geht es nicht. Sie kén-
nen jedoch die Funktionstasten inner-
halb eines Programmes abfragen, da
diese ein Steuerzeichen zuriickgeben.
Ein solches Programm sieht zum Bei-
spiel so aus:

10 PRINT"DRUECKEN SIE F!"

20 GET A$:IF A$=""THEN 40

30 GOTO 20

40 PRINT"OKAY!DANKE"

21. Frage — Warum haben
nicht alle Tasten eine Wiedezr-
holfunktion?

Normalerweise haben nur die Cursor-
Tasten, die Leertaste und INST/DEL
eine Wiederholfunktion. Sie kdnnen
aber mit POKE 650,128 allen Tasten
eine Wiederholfunktion zuweisen,

22. Frage — Wieso funktio-
niert der Befehl INPUT nicht
im Direktmodus?

Der INPUT-Befehl dient lediglich
dazu, das laufende Programm zu un-
terbrechen und einer Variablen einen
neuen Wert zuzuweisen. So kann man
auch einen Dialog zwischen Anwen-
der und Programm erreichen. Im Di-
rektmodus kann natiirlich kein Pro-
gramm unterbrochen werden, Daher
funktioniert hier INPUT nicht.

23. Frage — Kann ich die
Blinkfolge des Cursors und
die Geschwindigkeit der Da-p»
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teniibermittlung an den Druk-
ker verdndern?

Von Basic aus ist das schwierig. Denn
dazu miiRte man den Interrupt veran-
dern. Der Interrupt ist eine Unterbre-
chung, die der Computer alle 60stel
Sekunde einmal ausfithrt, um zum Bei-
spiel den Cursor blinken zu lassen.
Diese Routine kann aber nur von
Maschinensprache-Programmierern
sinnvoll verandert werden.

24. Frage — Bei einigen ge-
kauften Programmen funktio-
niert ,RUN/STOP + RESTO-
RE* nicht. Kann ich so etwas
auch selbst programmieren?
Dazu muld man zuerst etwas genauer
iiber die Vorginge Bescheid wissen,
die bei ,RUN/STOP + RESTORE" ab-
laufen. Diese beiden Tasten versetzen
den Computer in den Ausgangszu-
stand. Die Farben werden zuriickge-
setzt, Sprites, Grafiken und Téne ab-
geschaltet und alle Programme abge-
brochen. Im einzelnen funktioniert
das folgendermafen: Sobald der
Computer das , RUN/STOP + RESTO-
RE"-Signal erhélt (auch NMI genannt),
springt er im Betriebssystem zu dem
Unterprogramm, das in den Adressen
792 und 793 festgelegt ist. Sie brau-
chen diese beiden Zeiger nur mit
POKE792,134: POKE793,234 zu &n-
dern, und schon ist diese Unterbre-
chung abgefangen.

25, Frage — Im Handbuch ist
von ASCII- und Bildschirm-
codes die Rede. Was ist der
Unterschied?

ASCII ist die Abkiirzung fiir American
Standard Code for Information Inter-
change. Dieser Code ist genormt. Das
heift, bei fast allen Computern steht
65 fiir A und 90 fiir Z. Der Code, bel
dem Buchstaben und Steuerzeichen
eine bestimmte Nummer haben, wird
hauptséchlich zur Abspeicherung und
Dateniibertragung verwendet. Mit
PRINT CHR$(X) kann man das
Zeichen oder die Funktion, die zu der
Zahl X gehort, ausdrucken. Zum Bei-
spiel steht CHR$(13) fiir RETURN. Die
Bildschirmcodes sind dagegen in die-
ser Form nur bei Commodore von Be-
deutung. Sie stehen fiir die Zahl, die in
den Bildschirmspeicher geschrieben
werden muP, um ein bestimmies
Zeichen darzustellen. Bei ihnen kom-
men keine Steuerzeichen vor. Dafiir
haben invertierte Zeichen einen ande-
ren Bildschirmcode als normale.

18 QD September/87

26. Frage — Nimmt ein einge-
stecktes Modul Speicherplatz
weg?

Das kommt auf das Modul an. Der
Speicher geht in keinem Fall verloren,
sondern wird nur ausgeblendet. So
hat man beispielsweise bei Basicer-
weiterungen oder Hilfsprogrammen
sicher weniger Speicher zur Verfi-
gung als ohne das betreffende Modul.
Bei anderen Programmen, wie Spie-
len oder Anwendungen, hat man so-
wieso nichts von seinem Speicher,
weil sich diese Programme selbst star-
ten und man aus ihnen nicht mehr her-
auskommt.

21. Frage — Was ist der Unter-
schied zwischen einem Joy-
stick und einem Paddle?
Joysticks sind Steuerkniippel, von de-
nen zwei an den C64 angeschlossen
werden kénnen. Sie geben nur ein
Richtungssignal ab, wie ,hoch”, ,run-
ter", ,links" oder ,rechts". AuBerdem
gibt es die Feuertaste.

Paddles dagegen sehen eher wie ein
Steuerrad aus. Ein eingebautes Poten-
tiometer verédndert sich durch Drehen
am Rad. Durch mehr oder weniger ho-
hen Stromflu® werden fast stufenlos
Werte an den Computer iibergeben.

28. Frage — Warum ist eine
Floppy schneller als ein Kas-
settenrecorder?

Das hat mehrere Griinde: Ein erster
liegt in der Datenaufteilung auf der
Floppy. Da eine Diskette im Prinzip ei-
ner Schallplatte &hnlich ist, kann der
Schreib-/Lesekopf (er entspricht bei
der Platte der Abtastnadel) jede Stelle
auf der Diskette gleichschnell errei-
chen. Bei der Kassette muB das Band
unter Umsténden erst sehr lange ge-
spult werden, bis der Kopf an der
richtigen Stelle ist. Die Kassette muf
auRerdem die ganze Zeit suchen und
vergleichen, ob das gerade gelesene
Programm etwa das Gesuchte ist. Bei
der Diskette befindet sich in der Mitte
der Spuren (auf Spur 18) ein Inhalts-
verzeichnis, das dem Schreib-/Lese-
kopf sofort mitteilt, wo sich das ge-
suchte Programm befindet.

29, Frage — Kann man mehre-
re Peripheriegerite gleichzei-
tig anschlieBen?

Natiirlich. Das ist sogar vorgesehen.
Die Peripheriegerite (Drucker, Plot-
ter, Floppy etc.) werden beim C64 mit-
tels ,Daisy Chaining“ angeschlossen.
Eigentlich ist ,Daisy Chain” eine Vor-
stellung der schonsten Madchen el

nes  High-School-Jahrgangs. Zur
,Daisy Chain" marschieren die schon-
sten MAdchen eines High-School-Jahr-
gangs auf die Bithne und stellen sich
ihrem Publikum vor.

Genauso die Commodore-Peripherie-
gerite. Dazu gibt es an (fast) jedem
Cerat eine Eingangs- und eine Aus-
gangsbuchse: Die Floppy wird direkt
am Computer angeschlossen. Hinten-
dran vielleicht eine zweite Floppy. Da-
hinter dann der Drucker. Ein Geréat
wird immer an das letzte angeschlos-
sen. Dabei ist es vollig egal, welche
Buchse als Eingang und welche als
Ausgang verwendet wird, weil die
beiden Buchsen parallel geschaltet
sind.

30. Frage — Was fange ich ei-
gentlich mit dem Userport an?
Der Userport ist eine frei programmier-
bare Parallel-Schnittstelle, die eine
Resetleitung besitzt. Was heift das
nun schon wieder? An den Userport
kénnen Cerdte angeschlossen wer-
den, die normalerweise nicht an den
C64 passen. Zum Beispiel Drucker mit
einer Centronics-Schnittstelle., Aller-
dings mup der Userport erst entspre-
chend programmiert und gegebenen-
falls mit einer anderen Schnittstelle
versehen werden, bis das Ganze nach
Wunsch funktioniert. AuBerdem liegt
am Userport eine Reset-Leitung,
Wenn Sie den ersten und den dritten
Pin (Leitung) links oben (von hinten ge-
sehen!) miteinander verbinden, wird
ihr Computer aus jedem Absturz be-
freit. Das heift, dieser Reset hat die-
selbe Wirkung wie Aus- und wieder
Einschalten, nur, daR der Speicher
dabei nicht geléscht wird und die Pro-
gramme so erhalten bleiben.

31. Frage — Kann der C64
auch hochauflésende Grafik
darstellen? Wie kann man das
programmieren?

Er kann. Auch wenn es auf den ersten
Blick nicht so scheint, weil das Stan-
dard-Basic keinen einzigen Befehl da-
fiir vorsieht. Der VIC-Videochip kann
aber hochauflésende Grafiken via
,Bitmapping" darstellen. Das bedeu-
tet, er kann einen Speicherbereich
(von 8 KByte) auf dem Bildschirm zei-
gen, wobei jedes Bit im Speicher ei-
nem Punkt auf dem Schirm entspricht.
Die Frage ist nur, wie man eine eini-
germapen ansehnliche Crafik in die-
sen Bereich bekommt.

Dafiir gibt es verschiedene Mdéglich-
keiten. Am einfachsten ist es wohl,
eine fertige Grafik von Diskette zu la-
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den. Dann braucht man mit POKE-
53265,55:POKEB3272,24 die Crafik
bloB noch anzuschalten. (Achtung!
Diese POKEs gehen davon aus, daB
die Bitmap ab Adresse 8192 liegt. Sie
kann aber in seltenen Fallen auch an
anderer Stelle liegen.)

Der zweitschnellste Weg ist, sich Cra-
fikbefehle zu beschaffen. Dafiir gibt
es Basic-Erweilterungen oder auch
einfache Maschinen-Unterprogram-
me. Der harteste Weg schlieBlich
wire, die einzelnen Punkie mittels
komplizierter POKE-Befehle an- und
auszuschalten. Das ist jedoch eine
langwierige und aufwendige Arbeit,
die man frither oder spater von selbst
aufgeben wird.

32. Frage — Wie kann ich das
lastige Umstecken der Anten-
nenkabel vermeiden?

Ganz einfach. In Fachgeschaften gibt
es kleine Umschalter fiir Telespiele
und &hnliche Signalquellen. Ein sol-
cher Schalter ermd&glicht es, zwischen
TV und Computer hin- und herzu-
schalten.

Noch besser ware es natiirlich, wenn
Sie — falls [hr Fernseher das erlaubt —
den C64 direkt iber ein Videokabel

anschlieBen. Dann ware das Bild auch
wesentlich scharfer. Ein entsprechen-
des Kabel bekommen Sie im Fachhan-
del.

33. Frage — Mein Computer
bringt sein Fernsehbild genau
yiber® meinem 2. Fernseh-
programm. So gibt es Storun-
gen im Bild. Kann ich den
Computerkanal verstellen?
Neben dem Antennenausgang gibt es
eine kleine Schraube, mit der sich der
Kanal miihelos verstellen 143t.

34. Frage — Warum muf3 man
fabrikneue Disketten vor dem
Gebrauch erst ,,formatieren®“?
Jede Floppy hat eine eigene Art, die
Aufzeichnungen anzulegen und zu
verwalten. Prinzipiell sind zwar alle
gleich: Die Aufzeichnung erfolgt auf
konzentrischen magnetischen Spuren,
und eine Spur ist die sogenannte ,Ca-
talogspur”, wo alle Eintrdge verzeich-
net sind. Aber Kleinigkeiten, wie der
Abstand dieser Spuren, der Beginn
des Eintrages (eines Blocks) etc., sind
doch von Fall zu Fall unterschiedlich.
Deshalb muf sich jede Floppy vor
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dem ,ersten Mal" erst die Spuren und
den Catalog-Eintrag (bei Commodore
heiBt das ,Directory") vorzeichnen.
Diesen Vorgang nennt man Formatie-
ren.

35. Frage — Wie kann ich mir
das Inhaltsverzeichnis einer
Diskette ansehen, ohne mein
Programm dabei zu loschen?
Das ist auch so ein Problem, das aus
dem nicht gerade iippigen Basic des
C64 resultiert. Man mup das Directory
als Pseudo-Basic-Programm laden. Es
gibt keine Disketten-Befehle, also
auch kein CATALOG oder DIREC-
TORY. Am einfachsten ist es, wenn Sie
eine Basic-Erwelterung besitzen, die
diese oder verwandte Befehle bein-
haltet. Es gibt aber auch Unterrouti-
nen in Maschinensprache, die ein Dis-
ketteninhaltsverzeichnis anzeigen,
ohne das Programm zu léschen,
AuPerdem liefert Commodore ein
Programm namens DOS 5.1 zur Flop-
py mit. Wenn dieses Programm vor-
her geladen und gestartet wurde,
brauchen Sie nur noch >$ eingeben
und haben Ihr Directory auf dem Bild-
schirm,
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ACHTUNG

Bitte fordern Sie unseren groBen vierfarbi-
gen KATALOG an. Dort finden Sie viele wei-
tere Computerzubehors. Hier ist nur eine
kurze Programmnibersicht maglich.

Sie konnen auf dem Versandweg direkt bei
uns bestellen: REX DATENTECHNIK, Strese-
mannstr. 11, 5800 HAGEN 1, Tel. 023 31/
16878 und 3 27 34, Telex 823 401 ekha d.
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Pascal wéare nie so beliebt geworden,
wenn es nicht iiber komplexe Daten-
typen verfiigen wiirde. Wenn der Ba-
sic-Programmierer mit DIM A(10,3) zu
mehrdimensionalen Arrays greifen
mup, um mehrere Fakten pro Ereignis
Zu speichern, macht es sich der Pas-
cal-Programmierer leicht; Er definiert
einen Datentyp, der alle Ereignisse
wie auf einer Karteikarte zusammen-
faB3t.

CGrundlage der umfangreichen Daten-
speicherung im Hauptspeicher sind
indizierte Variablen. Sie erlauben es,
einen gespeicherten Wert mit einem
Variablennamen und einer Nummer
aufzurufen. In Basic wird ein solches
Array mit DIM A(10) definiert. An-
schlieBend kann mit

FORX =0TO9
PRINT A(X)
NEXT X

der Inhalt aller Variablen ausgege-
ben werden. In Pascal gibt es diese
Konstruktion ebenfalls. Die Definition
erfolgt iiber das reservierte Wort
ARRAY;

VAR @ _
 monat: ARRAY [1..12] OF INTECER,

Im Unterschied zu Basic kann der
erste und der letzte Wert vorgegeben
werden, den die Laufvariable anneh-
men kann. Damit entfallt die sonst not-
wendige Umrechnung, wenn eine in-
dizierte Variable nicht bei Null begin-
nen soll:

VAR
- weihnacht
INTECER;

ARRAY [24.27] OF

Nach dieser Definition existieren nur
die Indizes 24 bis 27. Selbstverstand-
lich kann ein Array fiir jeden Datentyp
vereinbart werden. Statt des Typs
INTEGER wird dann REAL, CHAR
oder STRING[n] angegeben.

Arrays des Typs CHAR (Beispiel:
CHAR [1..500] stehen Spezialisten zur
Seite, wenn der Typ STRING nicht
sinnvoll ist.

Ein weiterer Vorteil liegt in der Mog-
lichkeit, die Laufvariable auch chne
Zahlen arbeiten zu lassen. Statt eines
numerischen Wertes wird ein frei de-
finierter Typ verwendet. Das ist im-
mer dann sinnvoll, wenn Daten einem
Ereignis zugeordnet werden sollen,
das sich nicht so gut mit Zahlen be-
schreiben 14Rt. Wie in der ersten Fol-
ge bereits gezeigt wurde, sind unter
Pascal individuelle Datentypen er-
laubt:
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Von Basic
zu Pascal, Teil 3

Daten lassen sich in Pascal besonders einfach ver-
arbeiten. Dazu gibt es den Datentyp RECORD, den
wir in dieser Folge ausfiihrlich beschreiben,

TYPE
arbeitstag = (Mon, Die, Mit,
Don, Fre);

VAR
arbeiiszeilt : ARRAY [arbeitstag]
OF INTEGER,;

Auf eine solche Variable wird wie auf
ein numerisch indizieries Array zuge-
griffen:

arbeitszeit [Mon] := 8;

arbeitszeit [Die] :
arbeitszeit [Mit] :
arbeitszeit [Don] :
arbeitszeit [Fre] :=

Das funktioniert besonders schnell,
weil der Datentyp arbeiistag eine
Wertfolge darstellt, bei der Mon nied-
riger bewertet wird als Die. Dadurch
kann mit den Bezeichnungen Mon,
Die, Mit etc. eine Rangordnung ausge-
driickt werden, die mit den Pascal-
Funktionen ORD(Mon), SUCC(Mon)
und PRED(Die) angesprochen wird.
ORD gibt die Position in der Rangord-
nung an: Mon ist hier auf Position 0,
Die ist auf Rangplatz 1. SUCC gibt das
néachstfolgende Element aus, PRED
den Vorgénger.

Damit kann sich der Programmierer
durch alle Arrayelemente hangeln,
auch wenn er nicht stdndig alle selbst-
gewéhlten Namen direkt ansprechen
will. Er wéhlt mit SUCC das néachste
Element an, solange mit ORD nicht
das hochste definierte Element ange-
sprochen wurde.
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PROGRAM test;

TYPE
arbeitstag = (Mon, Die, Mit,
Don, Fre);

VAR

arbeitszeit ; ARRAY [arbeitstag]
OF INTEGER,;
laufvariab : arbeitstag;

BEGIN
arbeiiszeit [MON} = §;
arbeitszeit [die] = §;
arbeitszeit [mit] = 9;

arbeitszeit [Don] :=

arbeitszeit [Fre] =

laufvariab : = mon;

WHILE ORD(laufvariab) < 5 DO

BEGIN
writeln(arbeitszeit[laufvariabl);
laufvariab : = SUCC(laufvanab)

END;

END.

Erfreulich ist, daB der Typ des Arrays
aus selbstdefinierten Datentypen be-
stehen darf. Dann sind im Extremfall
sowohl die Indizes als auch die Inhalte
nach den Wiinschen des Programmie-
res bezeichnet:

TYPE
arbeltstag = (Mon DIE Mlt
Don, Fre);
feiertag =
VAR
tag : ARRAY [arbenstag} of felertag.

(gésetz ort].lch kem)

Mehrdimensionale Arrays werden
nach dem gleichen Schema wie eindi-
mensionale definiert. Da der Datentyp
eines Arrays beliebig ist, kann es sich
auch um ein Array selbst handeln. Da-
bei sind Abkiirzungen zugelassen.

VAR
merkerl : ARRAY[0..10] OF
ARRAY([S5..10] OF INTEGER;
merker2 : ARRAY[0..10,5..10] OF
INTEGER; -

Die beiden Definitionen fiir merkerl
und merker2 sind gleichwertig: Beide
erzeugen ein zweidimensionales Feld
mit den Indizes 0 bis 10 fiir die erste
und 5 bis 10 fiir die zweite Dimension.
Angesprochen wird ein Element nach
folgendem Schema:

merkerl[nm]:= X;

Dabei muf n, m und x vom Typ inte-
ger sein. N darf Werte zwischen 0 und
10, m solche zwischen 5 und 10 anneh-
men. X muf, wie in der Definition ver-
einbart, eine giiltige Integerzahl sein.

Auch bei den haufig gebrauchten Ar-
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rays zeigt Pascal deutlich seine Uber-
legenheit iber Basic: Die Variablen
sind im Definitionsumfang weiter und
tragen durch die individuellen Indizes
zum fiibersichtlichen Programmieren
bei. Der Programmierer wird unter
Pascal auf kodierte Merker verzich-
ten, das Gechlecht einer Person also
nicht mit 0 fiir mannlich und 1 fir weib-
lich vereinbaren. Statt dessen wird er
einen selbstdefinierten Datentyp ver-
wenden,

Bel Indizes ist der Start- und Endwert
sorgféltig zu wahlen, um mdglichst
eindeutige Indizes zu bekommen.
Fehler beim normalerweise notwendi-
gen Umrechnen eines Index, der real
beispielsweise nur von 97 bhis 115
lauft, entfallen, wenn er in diesem
Wertebereich definiert wird!

Da Computer vornehmlich Datenver-
arbeiter sind, wurde in Pascal auf
komplexe Datentypen besonderer
Wert gelegt. In der Praxis werden oft
mehrere Daten zu einem Fall erfaft
und gespeichert. Eine Person wird so
durch seinen Namen, Vornamen, Stra-
Be und Wohnort bezeichnet. Norma-
lerweise wird ein mehrdimensionales
Array fiir diese Aufgabe bemiiht. Un-
ter Pascal gibt es eine elegantere Me-
thode.

Zunéachst wird bestimmt, daf die ein-
zelnen Informationen in Zeichenketten
zu 20 Zeichen Lange abgelegt werden
sollen. Zur Vereinfachung wird ein
TYPE definiert. AnschlieRend wird
festgelegt, da® die Elemente Name,
Vorname, Strale und Ort zuammen-
gehoren und gemeinsam eine Person
beschreiben:

TYPE
info = STRING[20];
VAR
person ; RECORD
‘name : info;
VOIname : mfo
. strasse : info;
_ ort; info;
SOENTE

Jedes Kennzeichen kann nun iiber die
Variable person, gefolgt von dem
Kennzeichennamen, angesprochen
werden. Ein Punkt trennt die beiden
Bezeichner:

person.name := , Miller";

person.ort ;= , Stuttgart”:

Um die Ansprache einer Information
Zu erleichtern, kann die WITH-Anwei-
sungen benutzt werden. Sie legt fest,
daBl eine bestimmte Recordvariable
benutzt werden soll. Dadurch entfallt
die Angabe vor dem Punkt;

WITHperson DO
BEGIN
name := ,Schmitz®;
-~ vorname : = ,Heidi’;
strasse - ,.Pnedensallee 2“
. Diisseldorf”;
END;

Wie in Pascal iiblich, miissen die An-
weisungen, fiir die das WITH gelten
soll, mit BEGIN und END eingeklam-
mert werden. Soll nur eine Anweisung
mit WITH arbeiten, kann das BEGIN
END entfallen.

Noch ein Hinweis: In der Pascal-Lite-
ratur werden die Namen fiir die ein-
zelnen Felder eines Records mit Feld-
bezeichner, der Name einer Varia-
blen mit Variablenbezeichner be-
nannt.

Ein solcher Record kann auch als Ar-
ray definiert werden. Damit lassen
sich dann umfangreiche Datenbanken
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im Speicher realisieren. Die Informa-
tionen werden sehr iibersichtlich iiber
die Bezeichner, und nicht iiber einen
uniibersichtlichen Nummernschliissel
angesprochen. Um die Definition
iibersichtlich zu gestalten, wird der
Record zundchst mit TYPE vereinbart
und erst spdter mit VAR zu einem AR-
RAY gemacht:

TYPE
platte = RECORD
titel : STRING[30};
interpret ; STRING[30];
nummer : INTEGER;
END;
VAR
schallplatten : ARRAYIO.. 100] OF
_platte;
aufgelegt : platte;

Durch die Vordefinition mit TYPE wur-
de hier noch sehr einfach ein einzel-
ner Datensatz mit dem Variablenbe-

Fortsetzung auf Seite 100

Ungeordnet
Ordnung schaffen.

In Pascal wird die Mengenlehre
sinnvoll. Eine Menge ist eine Zusam-
menfassung mehrerer Objekte des-
selben Typs, also etwa alle Integer-
zahlen, alle Buchstaben oder der
gesamte Zeichensatz des Rechners.
Die einzelnen Objekte sind nicht
wie bei dem selbstdefinierten Typ
geordnet, haben also keine Rang-
ordnung. Die Definition erfolgt wie
iiblich nach dem reservierten Wort
‘TYPE:

TYPE
Monatstage = SET OF 0..31;
Rechner = SET OF (CBM,
ATARI, SCHNEIDER);
Buchstaben = SET OF CHAR;

Im Programm werden dann die ge-
wiinschten Elemente mit dem Ope-
rator := zugewiesen; die Elemente
werden in eckige Klammern einge-
schlossen. Dabei gibt es natiirlich
auch leere Mengen. Sie werden
durch [ ] dargestellt.

Wie in der Mengenlehre iiblich,
kénnen drei verschiedene Rechen-
operationen mit Mengen durchge-
fithrt werden: Vereinigung, Durch-
schnitt und Differenz. Bei der Ver-
einigung werden zwei Mengen zu-
sammengefithrt: A+B. Die Ergeb-
nismenge besteht also aus den Me-

negen A und B, Der Durchschnitt er-
gibt die Menge, die beiden Mengen
gemeinsam ist: A*B. Bei der Diffe-
renz ist das Ergebnis die Menge,
die die erste Menge zusétzlich zur
zweiten enthalt; A-B.

Mengen werden durch die Tests
erst richtig sinnvoll: Wie bei numeri-
schen Vergleichsoperationen sind
die Operatoren =, <,>, >= und
<= zugelassen. Sie testen auf
Gleichheit, Ungleichheit und Inklu-
sion. Der Operator > = testet, ob
der zweite Operand im ersten ent-
halten ist. < = fiihrt die umgekehrte
Operation durch,

Fiir den Test auf Mitgliedschaft in ei-
ner Menge bietet sich der Operator
IN an. Er priift, ob der erste Ope-
rand, er darf nur aus einem Element
bestehen, im zweiten (einer Menge)
enthalten ist. Statt umstdndlich zu
formulieren:

IF(x = "R)OR (x = 'U)
ORx ='N)

wird folgender Ausdmck
verwandt: ;
IF‘xIN[R' SHE ’N}

Wenn die Variable x ein R, Uoder N
enthdlt, ist die Bedingung wahr.
Mengen werden oft eingesetzt,
wenn eine Eingabe auf Richtigkeit
gepriift oder einer Gruppe zugeord-
net werden soll. Der Programmie-
rer erspart sich umstandliche IF
oder CASE Abfragen, das Problem
ist mit wenigen Zeilen gelost.
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Druckertest:
Fujitsu DX 2300

Moderne Nadeldrucker
miissen preiswert und
qualitativ hochwertig
sein. Diesen Anforde-
rungen wird der 2090
Mark teure Fujitsu DX
2300 gerecht.

Es handelt sich um ein robustes 9-Na-
del-Ger&t, Angefangen mit dem Ce-
h&éuse iiber die Papierfiihrung bis zu
den Schnittstellen, alles ist gut durch-
dacht und technisch ausgereift.

In Sachen Schnittstellen fiihrt Fujitsu
das vom DX 2100 her bekannte
System fort. Fiir die Umriistung von
Parallel auf Seriell benétigt man ledig-
lich einen Schraubenzieher. Damit
entfernt man die Schraube auf der Ge-
hduseriickseite. AnschlieBend &Rt
sich die Abdeckung abziehen. Darun-
ter befinden sich zwei Steckkarten.
Auf einer ist der Schnittstellenstecker
und auf der anderen — der Memory-
Karte — ist die zugehorige Elektronik
untergebracht. Neben der Elektronik
befinden sich auf der Memory-Karte
noch die DIP-Schalter und ein kleiner
Schiebeschalter fiir die Druckmodi I
(IBM) und F (FX-80-Emulation). Die FX-
80-Emulation ist fiir C64- und C128-An-
wender wichtig, die beiden IBM-
Modi, Prowriter und Graphics-Printer
fiir Amiga-Besitzer mit MS-DOS-Karte.
Mit den DIP-Schaltern beeinfluft man
die nach dem Einschalten giiltigen Be-
triebsarten. Dazu gehéren der Modus
(FX-80, Prowriter oder Craphics), der
Zeichensatz  (amerikanisch  oder
deutsch), durchgestrichene oder nor-
male Null und die Blattlange (11 oder
12 Zoll). Zwar lassen sich fast sdmtli-
che Betriebsarten schnell und pro-
blemlos per Software einstellen, doch
ist es sinnvoll, einige Werte fest vorzu-
geben. Dies ist besonders fiir Anwen-
der wichtig, die den Drucker nach
dem Einschalten nicht immer wieder
neu initialisieren wollen.

Die Memory-Karte ist ohne Aufwand
schnell entfernt, Mit Hilfe zweier, nach
oben aufklappbarer Biigel zieht man
die komplette Karte aus dem Sockel.
Auf der Elektronik-Platine ist ein 10
KByte groRer Buffer untergebracht.
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Ideal fiir Amiga: DX 2300 emuliert Epson FX 80.

Ein leerer Sockel steht fiir weitere 8
KByte zur Verfligung. Nach der Inve-
stition von 11 Mark fiir einen 6264-
RAM-Baustein umfaft der Druckpuf-
fer 18 KByte. Das reicht fiir drei kom-
plette DIN-A4-Seiten.

Mit Interface ein idealer
Drucker auch
fur_C64 und C128

Wer den DX 2300 mit dem C64 oder
C128 betreiben mochte, mub sich ein

Software- oder Hardware-Interface
besorgen. Die Investition wvon 150
Mark rentiert sich, da der Drucker
bei Anschaffung eines neuen Compu-
ters weiter benutzt werden kann.

Ein besonderes Feature hat sich Fu-
jitsu fiir den Papiertransport einfallen
lassen. Arbeitet man mit der optiona-
len Einzelblattzufiihrung, muB bei
Wechsel zwischen Endlos- auf Einzel-
blattverarbeitung nicht jedesmal das
Endlospapier aus der Fithrung ent-
fernt werden. Bei leuchtender Online-

Lampe betdtigt man einmal Form
Feed, und das Papier wird automa-
tisch ausgefadelt. Genauso einfach ist
die Umstellung von Einzelblatt- auf
Endlospapier. Kurz auf die Form
Feed-Taste driicken, und das Endlos-
papier wird wieder in die urspriingli-
che Position gebracht.

Wichtigstes Leistungsmerkmal bei
Druckern ist die Geschwindigkeit,
Der DX 2300 druckt, laut Herstelleran-
gaben, 324 Zeichen pro Sekunde bei
12 Zeichen pro Zoll. Das ist rasend
schnell. Unsere Messungen ergaben
lediglich 177 Zeichen. Eine Differenz
von 147 Zeichen pro Sekunde. Zu un-
serer MeBmethode: In einem kurzen
Basic-Programm definierten wir ein
String mit 80 groBen 'X'. Dieses String
wurde 100mal an den DX 2300 ge-
schickt. Um einen Mittelwert zu er-
rechnen, wiederholten wir diesen
Vorgang drei mal, Die erhebliche Dif-
ferenz ergibt sich dadurch, daR beim
Drucken der Strings der Zeilenvor-
schub mit berechnet wird. Hersteller
geben bei Datenblattern stets die rei-
nen Druckzeiten ohne Zeilen- bezie-
hungsweise Blattvorschub an. Sehr
angenehm allerdings, daB dem Fu-
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Schriftarten des DX 2300.
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jitsu ein Handbuch in deutscher Spra-
che beigelegt ist. Ein guter Drucker
mit magerer, schwer verstandlicher
Anleitung nutzt niemandem.
Programmierer brauchen Steuerse-
gquenzen um den Fettdruck- oder
NLQ-Modus anzuwdhlen, Erstanwen-
der eine leicht verstdndliche Anlei-
tung, um mit der Neuanschaffung zu-
recht zu kommen, Fehlen diese Infor-
mationen, ist Verdrul? die Folge. Des-
halb fiigt Fujitsu seit etwa einem hal-
ben Jahr allen Druckern ein zusatzli-
ches Programmierhandbuch bei. Wer
einen DX 2100 vor dieser Zeit gekauft
hat, soll die zuséatzliche Anleitung
nachtrdglich zugeschickt bekommen,.
Falls nicht, hilft ein Anruf beim zustan-
digen Handler.

Fiir 2090 Mark bietet der DX 2300 viel
Drucker filirs Geld. Zusatzgerdte wie
Einzelblattzufiihrung und Farbzusatz
machen das Gerét auch fiir den Pro-
fieinsatz interessant. Als Farbdrucker
emuliert der DX 2300 den Epson JX-
80. Ein wichtiger Aspekt fiir Amiga-
Besitzer.

(Werner Breuer) &

in Normalschrift
in Normalschrift und NLQ

in Kursiv und NLQ
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Hardcopy mit
Fujitsu DX 2300
am PC.

Technische Daten

Hersteller
Druckprinzip
Anzahl der Nadeln
Preise

Druckgeschwindigkeit
(Herstellerangaben)
Anleitung
Schnittstellen

Anzahl Zeichensdtze
Zeichensitze
Durchschldge
Zeichenmatrix
Grafikauflésung
Spaltenbreite

Puffer
Schriftarten

Kompatibilitat zu

Fujitsu
Nadelmatrix
9

mit Centronics-Schnittstelle 2090 Mark; mit se-
rieller Schnittstelle 2180 Mark; serielle Schnitt-
stellenkarte 170 Mark; Farboption 393 Mark:
Farbband, schwarzweif 24 Mark; Farbband,
vierfarbig 57 Mark

Normalschrift (Draft 10 CPI) 270

Normalschrift (Draft 12 CPI) 324

Deutsch (210 Seiten)

Centronics parallel oder RS232C

12, 11 internationale

IBM und ASCII

Original plus zwel Kopien

19 x 16 NLQ, 9 x 7 Normalschrift

bis zu 8 x 240 Punkte/Zoll in vierfacher Dichte
bis zu 160 Zeichen (bei 20 Zeichen/Zoll)

10 KByte (aufriistbar auf 18 KByte)

NLQ, Kursiv, Elite, Schmal, Breit, Proportional,
Schatten, Fett, Superscript, Subscript, Unterstrei-
chen, Uberstreichen

Epson FX-85, IBM-Proprinter, IBM-Grafik-
drucker
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Wieviel hat die Uhr
geschlagen?

Ohne genaue Uhrzeit
wurde der komplizierte
Ablauf unserer Wirt-
schaft zum Stillstand
kommen. Mit einer
kleinen Zusatzplatine
steht jedem C64-Besit-
zer das amtliche Zeit-
signal zur Verfugung.

Uhren gibt es iiberall. Ob am Armge-
lenk, auf dem Wohnzimmerschrank,
im Wartesaal, in der Fabrikhalle oder
am StraRenrand. Da gibt es einerseits
die analogen Uhren mit Stunden-, Mi-
nuten- und Sekundenzeiger und ande-
rerseits die Digitalen. Eines haben
beide Techniken gemeinsam: Die
meisten modernen Uhren sind quarz-
gesteuert. Sie geben den Takt an, be-
stimmen also, wann der Sekundenzei-
ger oder Zahler eine Sekunde vorriik-
ken muR. Diese Methode ist wesent-
lich genauer, als die herkdémmliche
mit Unruhen,

Genaueste Zeit
der Welt Nl

Unabhéngig voneinander arbeitende
Uhren werden niemals synchron lau-
fen. Das heiPt, es wird zu Zeitdifferen-
zen zwischen der einen und der ande-
ren Uhr kommen. Das ist in der heuti-
gen Zeit nicht akzeptabel. Ein Bei-
spiel: Der Geschéftsmann Huber muB
von Miinchen nach Berlin fliegen. Es
herrscht reger Reiseverkehr, samitli-
che Direktfliige sind ausgebucht. Der
notwendige Zwischenaufenthalt in
Nirnberg wird knapp kalkuliert. Fiinf
Minuten verbleiben fiir den , fliegen-
den" Wechsel von einem Flugzeug
zum ndchsten. Dank abgestimmter
Uhrzeiten hat das Umsteigen in Nirn-
berg geklappt.

Das Ceheimnis fiir die Synchronisa-
tion der deutschen Uhren ist in der
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Nahe von Frankfurt versteckt. Dort
steht seit mehreren Jahren ein Lang-
wellensender, der 24 Stunden am Tag
das genaueste Zeitsignal der Welt
ausstrahlt. Zum Empfang und zur Aus-
wertung dieses Signals (Sendefre-
quenz 77,5 KHz) sind spezielle Emp-
fanger notwendig. Conrad Elektronik
bietet jetzt fiir den C64 eine Zusatzpla-
fine mit entsprechender Software an,
die den Empiang des Zeitsignals er-
moglicht.

Die kleine Platine (Bild 1) wird in den
Expansion-Port des C64 gesteckt. Zum

Empfang des Signals muP die beige-
fligte Ferritkern-Antenne in moglichst
grofer Entfernung vom Computer auf-
gebaut sein. Das Antennenkabel hat
eine L3ange von 4,5 Metern. Aus-
reichend, um das DCF 77-Signal unge-
stort empfangen zu konnen.

Nach Einschalten der Stromversor-
gung fangt auf der Platine eine LED
(Leuchtdiode) im Sekundenrhytmus
an zu blinken. Nun muB die Software
geladen werden. Auf dem Bildschirm
erscheint eine groRe, digitale Zeitan-
zeige (Bild 2). Bis der Rechner das Si-
gnal korrekt empfangt, zeigt die Uhr
im linken, unteren Bildschirmbereich
den Kommentar, ,Uhr nicht gestellt".
Innerhalb sechs Minuten sollte die

S

20071987

o1234seveabi 3344444

000000D0000DD0D10100

Bild 2: So sieht die laufende Uhranzei-
ge auf dem C64-Bildschirm aus.

Uhr die amtliche Uhrzeit der Bundes-
republik Deutschland anzeigen.

AuBer der Uhrzeit wird noch das Da-
tum, der Wochentag und Sommer-
oder Winterzeit angezeigt. Die auf
dem Bildschirm angezeigten Zeitda-
ten sind die genauesten Deutsch-
lands. Jedes wichtige Unternehmen,

Bild 1. Wenige
Bauteile genu-
gen, um das ge-
naueste Zeitsi-
gnal Deutsch-
lands zu empfan-

gen.

sel es privat oder staatlich, richtet sich
nach dieser Zeit, SchlieBlich ist keine
Uhr so genau wie die DCF-77-Atom-
uhr. Sie hat eine Genauigkeit von
plus/minus einer Sekunde in einer
Millionen Jahren. Genauer geht's
nicht,

In welchen Bereichen sich der DCF-
77-Empfanger im Privatbereich sinn-
voll einsetzen laRt, hangt vor allem
vom Hobby ab. Amateurfunker kénn-
ten den Empfidnger einsetzen, um
Buch tiber Verbindungen zu anderen
Funkern zu fithren.

Bezugsquelle: Conrad Electronic,

Grundstr. 31, 8452 Hirschau,
Frejs: 128 Mark.
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CMOS-RAM statt

EPROM

Wer Anderungen am Betriebssystem vornehmen
mochte, war bislang auf das Brennen von Eproms
angewilesen. Ein 24K-RAM-Modul vom Ing.-Buro
Steininger ersetzt die Original-ROMs im C64 durch
akkugepufferte CMOS-RAMS. Anderungen am Be-
triebssystem konnen dann jederzeit mittels Monitor

durchgefuhrt werden.

Bei vielen C64-Anwendern entsteht im
Laufe der Zeit der Wunsch, das Be-
triebssystem den eigenen Vorstellun-
gen anzupassen, Sel es eine schnelle-
re Laderoutine, veranderter Zeichen-
satz, oder auch nur neue Einschaltfar-
ben,

Beim C64 kann das 24 KByte umfas-
sende ROM ins RAM kopiert werden.
Anderungen sind dann leicht zu be-
werkstelligen, jedoch werden dabei
24K vom RAM-Speicher belegt, Kom-
patiblitdat zu Anwenderprogrammen
ist nicht mehr gewéahrleistet. Nicht zu-
letzt geht das im RAM modifizierte Be-
triebssystem beim Ausschalten des
Rechners verloren.

Bel dem 24K-RAM-Modul gibt es die-
se Nachteile nicht.

Die Platine wird per Huckepack in die
Sockel von Zeichensatz-, Kernal-, und

Technische Daten
des 24K-RAM-
Moduls

— 3x8 KByte gepuffertes
CMOS-RAM

— absturzfreie Umschaltung auf
Original-ROMs

— zwel alternative Zeichensitze

— 100% hard- und software-
kompatibel

— Monitorprogramme und Utili-
ties auf mitgelieferter Diskette

— Assemblieren, Disassem-
blieren und Verdndern von
Speicherzellen
direkt im ROM

— Autostartgenerator zum Laden
kompletter Betriebssysteme

— MabBe der Platine:
100 mm x 95 mm

24K-RAM-Modul mit eingesetzten
Original-ROMs

Kleine Modul-Version mit 8K-RAM

BASIC-ROM auf der C64-Platine ge-
steckt. Der Hersteller iibernimmt ge-
gen eine Gebiihr das Sockeln dieser
Bausteine. Die drei Original-Betriebs-
system-ICs finden in drei Steckplitzen
auf der 24K-RAM-Platine ihr neues Zu-
hause.

Dem aufgeriisteten C84 sieht man nur
an einem kleinen Schalter sein verdn-
dertes Innenleben an. Wer den Schal-
ter nicht im Geh&use des C64 einbau-
en will, kann ihn iiber ein Kabel am

e &@ maa@mw\x &v‘%wwa“ewgg S

Cassetten-Port nach aufen fithren.
Das Arbeiten mit dem getunten C64
gestaltet sich unproblematisch. Steht
der Schalter in Position 1, so werden
die Original-Commodore-ROMs akti-
viert — man hat den gewohnten C64
vor sich. Schalterstellung 2 schaltet
die CMOS-RAMs ein,

Jetzt konnen unter Zuhilfenahme des
auf Diskette mitgelieferten Maschi-
nenmonitors beliebige Betriebssyste-
me ins CMOS-RAM geladen werden.
So konnen auch bisher benutzte Be-
triebssysteme auf EPROM ins RAM-
Modul iibertragen werden. Man kann
sich folglich eine Bibliothek von Be-
triebssystemen anlegen und das Ge-
wiinschte jederzeit von Disk in den
Rechner laden, ohne, daB wie bisher
EPROMSs gebrannt und liber Adapter-
sockel In den Rechner gesteckt wer-
den miissen. Dank Akku-Pufferung
der CMOS-Bausteine bleiben die ge-
ladenen Betriebssysteme auch nach
Ausschalten des Rechners gespei-
chert.

Beim aufgeriisteten C64 kodnnen ne-
ben dem Original-Zeichensatz gleich
zwei Alternativ-Zeichensétze  im
CMOS-RAM gespeichert werden. Ein
deutscher Zeichensatz mit Umlauten
wird auf Disk mitgeliefert.

C64 Versteht Deutsch

Neben dem 24K-RAM-Modul glbt es
noch eine kleine Version mit 8K-Spei-
cher, Sie funktioniert wie die grofle
Version, bietet jedoch nur Speicher-
platz fiir einen ROM-Baustein im C64,
also Kernal, Zeichensatz oder BASIC.
Interessant ist der Einsatz des B8K-
RAM-Moduls in der Floppy. Anderun-
gen am Floppy-Betriebssystem kon-
nen dann softwareméiBig vorgenom-
men werden. Um das gesamte Flop-
py-Betriebssystem zu verdndern sind
allerdings zwei 8K-RAM-Module er-
forderlich. Aus Platzgriinden konnen
zwel Module jedoch nur tiber eine ei-
gens angefertigte Adapterkarte in die
1541 eingebaut werden,

Mit einem Preis von 169 Mark (199
Mark inklusive Einbau) fiir das 24K-.
RAM-Modul und 99 Mark fiir die 8K-
Version, ist die Aufriistung mit CMQOS-
RAMSs nicht gerade billig. Wer mit vie-
len Betriebssystemen arbeitet bzw.
solche entwickelt, findet mit den Mo-
dulen jedoch eine groRe Arbeitser-
leichterung und spart viel Zeit, die
zum Brennen von Eproms nétig ist.

Bezugsquelle: Ing.-Biiro W. Steininger,
Riedlingerstr. 3, 8011 Kirchseeon
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Realtime und Farbe

Im Test zwel Video-Digitizer mit besonderen
Features: Der F.E.T. PAL-Digitizer digitalisiert
Videobilder in 16 Farben. Mit dem Video-1000
von MFB lassen sich SW-Bilder in Realtime

verarbeiten.

Beide der hier vorgestellten Video-Di-
gitizer arbeiten auf unterschiedliche
Art und Weise. Der F.E.T. Pal-Farbdi-
gitizer setzt das eingespeiste Signal
immer in eine volle 16-Farb-Grafik
um, bemiiht sich also, ein farblich
moglichst naturgetreues Abbild des
Fernsehbildes zu schaffen. Dies ist
nicht unproblematisch: Einerseits des-
wegen, weill in Wirklichkeit wesent-
lich mehr als 16 Farben vorkommen,
andererseits deshalb, weil der C64 im
Multicolor-Modus immer nur vier ver-
schiedene Farben in einem Block von
4x 8 Punkten darstellen kann. Treten
mehr als vier Farben in einem Block
auf, so entstehen haRliche viereckige
Kleckse im Bild, da iiberz&dhlige Farb-
informationen nicht dargestellt wer-
den kénnen. Folglich erhalten einige
Bildpunkte nicht ihre natiirliche Farb-
information. Beschrankt man sich bei

Maoglichkeiten der
Bildverarbeitung mit
dem C64

Die einfachste Anwendung ei-
nes Digitizers besteht darin, di-
gitalisierte Grafiken zu spei-
chern und auszudrucken. Inter-
essant ist die Moglichkeit, per
DFU Bilder iiber das Telefon-
netz zu schicken. Zur Ubertra-
gung sind alle DFU-Programme
geelgnet, mit denen man neben
Text auch Files und Program-
me senden und empfangen
kann. Mit der Kombination Digi-
tizer/Akustikkoppler hat man
quasi einen Fernkoplerer zur

Verfugung.
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der Auswahl seiner Motive auf einfa-
che Formen, erhalt man jedoch scho-
ne, farbechte Computergrafiken. Der
Video-1000-Digitizer der Firma MFB in
Berlin ist in seiner Konzeption véllig
anders aufgebaut.

Er zerlegt das eingespeiste Signal in
zwel bis vier Graustufen, denen aus
der 16-Farben-Palette des C64 belie-
bige Farben zugeordnet werden kon-
nen. Er arbeitet dabei im Zwei- und
Dreifarbmodus mit der hochsten Auf-
16sung. Im Vierfarbmodus benutzt er
den niedriger auflésenden Multicolor-
Modus. Durch die Beschrankung auf
héchstens vier Farben (beziehungs-
weise GCraustufen) treten die Farb-
klecks-Probleme hier nicht auf.

Zum Lieferumfang des F.E.T. PAL-
Farbdigitizers gehdrt neben der
Hardware, die in einem soliden Pla-
stik-Gehduse untergebracht ist, eine

Diskette mit der Digitalisierungs-Soft-
ware. Sie umfaBt das Digitizer-Pro-
gramm, dessen Funktion sich darauf
beschrankt, Bilder aufzunehmen und
abzuspeichern, ein Programm, mit
dem die abgespeicherten Grafiken
spater wieder geladen und angese-
hen werden konnen, und ein Dia-
Show-Programm, Damit konnen auf
Diskette gespeicherte Grafiken zu Se-
quenzen zusammengestellt und
durchlaufend ausgegeben werden.
Auf Wunsch spielt der C64 eine —
wenn auch recht einfache — Melodie
dazu. Alle Programme auf der Disket-
te sind frei kopierbar. Es 146t sich ein-
fach eine Sicherheitskopie anfertigen.
Die Bedienungsanleitung zum Digiti-
zer ist erfreulich ausfithrlich, selbst fiir
Computer-Neulinge leicht verstdnd-
lich.

Der F.E.T-Farbdigitizer wird an den
User-Port angeschlossen, wobei das
Gehduse die Hardware abstiitzt, so
daB eine stabile Einheit mit dem Rech-
ner entsteht. Der User-Port ist nicht
durchgefiihrt, Sollen neben dem Digi-
tizer noch weitere Gerdte am User-
Port betrieben werden, mul3 entwe-
der immer umgesteckt oder eine
User-Port-Umschaltplatine ange-
schafft werden. Laut Hersteller kann
man den Farbdigitizer auch im C64-
Modus des C128 betreiben, was sich
im Test bestdtigt hat. Aber; Das Ce-
héduse des Digitizers verdeckt die An-
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Bild 2: F.E.T-Digitizer mit offenem Gehduse.

schluBbuchse fiir den 80-Zeichen-Mo-
nitor auf der Riickseite des Rechners.
Es niitzt dem Anwender recht wenig,
wenn der inaktive Digitizer im User-
Port verbleiben, der 80-Zeichen Moni-
tor aber nicht genutzt werden kann.
Dieses Problem hatte sich leicht um-
gehen lassen, ware die Steckleiste
nicht genau in der Mitte, sondern am
rechten Rand der Frontplatte des Di-
gitizers angebracht worden. Auf der
Riickseite des Gehauses befinden
sich, wie bei den meisten Video-Ca-
meras verwendet, eine BNC-Buchse
zum AnschluP der Kamera oder des
Videorekorders.

An der Seite des Digitizers sind zwel
kleine Offnungen, hinter denen sich
die Einstellpotis fiir Kontrast und Hel-
ligkeit befinden. Mittels eines kleinen
Schraubendrehers 14At sich der Digiti-
zer optimal auf die verwendete Ka-
mera beziehungsweise Bildguelle ein-
stellen. Das Gehaduse des F.E.T.-Farb-
digitizers ist verklebt, was Reparatu-
ren unndtig erschwert. Es ist unmog-
lich, das Geh&use zu &ffnen, ohne es
zu zerstoren. Bei einer eventuellen Re-
paratur fallen damit noch zusaizliche
Kosten fiir ein neues Gehause an.

Ist der Digitizer in den User-Port ein-
gesteckt, die Kamera angeschlossen
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Von analog nach
digital: '
Funktionsprinzip
eines Digitizers

Mittels Video-Digitizer kann man Bil-
der von Kamera oder Videorecor-
der in den RAM-Speicher eines
Computers einlesen. Dabei wird
aus den analogen Signalen der
Fernsehtechnik eine digitale Infor-
mation gewonnen, die der Rechner
speichern kann. Den Ubertragungs-
vorgang vom analogen Signal ins Di-
gitale nennt man ,Digitalisierung®.
Wer bereits mit der Grafik seines
Computers gearbeitet hat, weiB,
daB jedem Punkt im Computerbild
ein Bit zugeordnet wird. Ist dieses
Bit gesetzt (,1"), erscheint auf dem
Bildschirm ein Punkt. Ist es geldscht
(,0%), erhalt dieser Punkt die Hinter-
grundfarbe und ist dadurch nicht
sichtbar (zum Beispiel roter Punkt
auf rotem Crund). Auch das Fern-
sehbild ist in Punkte aufgeteilt, nur
kann ein Punkt hier nicht nur ein-
oder ausgeschaltet werden, son-
dern alle Zwischenstadien zwischen
ganz hell und ganz dunkel anneh-
men. Der Video-Digitizer teilt dieses
Spektrum in zwei oder mehrere Be-
reiche auf und ordnet jedem Be-
reich einen entsprechenden Grau-
wert zu. Dadurch entstehen im Com-
puter, je nach Anzahl der Grauwer-
te, mehr oder weniger fein abge-
stufte Abbilder des Fernsehbildes.
In der Zweifarbgrafik (HiRes-Mo-
dus) verfiigt der C64 iiber seine
hochste Auflésung von 320 x 200
Punkten. Daneben kann er Grafiken
in bis zu 16 verschiedenen Farben
(LowRes-Modus) darstellen, wobei
die Auflosung allerdings auf die
Halfte zuriickgeht (160 x 200 Punk-
te). Um die Fernsehbilder farbig zu
iibertragen, existiert neben dem
Schwarzweif-Signal noch je ein Si-
gnal fiir die Grundfarben Rot, Griin
und Blau (das sogenannte RGB-Si-
gnal). Durch Mischung dieser dreil
Signale 1aBt sich das gesamie Farb-
spektrum darstellen, Ein Farbdigiti-
zer muB zu jeder dieser Mischfor-
men die am besten passende Farbe
aus der Palette von 16 beim C64 zur
Verfiigung stehenden Farben aus-
wahlen. Dabel miissen angesichts
der recht geringen Anzahl von 16
Farben verstandlicherweise Kom-
promisse eingegangen werden.
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und die Software geladen und gestar-
tet, iberpriift das Programm, ob eine
Kamera oder andere Bildguelle ange-
schlossen ist. Ist keine Bildquelle an-
geschlossen, verabschiedet sich das
Programm nach einer Fehlermel-
dung, bleibt aber im Speicher, so dahk
es, nach erfolgtem Anschluf, nur
noch gestartet werden mup.

Durch Driicken der ,Space'-Taste
wird ein Bild in drei Sekunden digitali-
siert, Dabei ist ein nervenzermirben-
der Pfeifton zu héren, der zu soforti-
gen lautstarkemindernden Manipula-
tionen am Monitor zwingt. Mit ein biB-
chen Phantasie hatte sich sicherlich
eine angenehmere Mdglichkeit finden
lassen, das Andauern des Digitalisier-
vorgangs anzuzeigen. Nach abge-
schlossener Digitalisierung schaltet
der Rechner auf HiRes-Format um
und das Ergebnis kann begutachiet
werden. Das Format der CGrafiken auf
der Diskette entspricht dem Koala-
Painter-Format. Mit dem Koala-Painter
kénnen die erstellten Grafiken nach-
traglich verfremdet und, vorausge-
setzt, es ist der neue Koala-Painter,
auch ausgedruckt werden. Auch
wenn hier davon ausgegangen wul-
de, daB der Koala-Painter weit ver-
breitet ist, schiebt der Hersteller des
Farbdigitizers eine seiner Aufgaben
— die Bereitstellung einer Drucker-
routine — auf andere. Der Benutzer ist
gezwungen, den Koala-Painter mitzu-
kaufen, will er seine Grafiken zu Pa-
pier bringen. Das Digitalisierpro-
gramm ist teils in Basic, teils in Maschi-
nensprache geschrieben. Es lauft
aber nicht immer vollig fehlerfrei,
denn beim Abspeichern flackert die
Fehleranzeige am Diskettenlaufwerk.
Im Listing sind Hinweise enthalten,
wie die voreingestellten Farben fiir
die Bilder verdndert werden kénnen.
Dies geschieht durch Andern der
Poke-Werte im Listing. Mit dem eben-
falls auf der Diskette mitgelieferten
Programm ,ANSEHEN" lassen sich
die Bilder nachtrédglich wieder einla-
den und begutachten — eine etwas
umstdandliche Losung, da erst das
+ANSEHEN"-Programm geladen wer-
den muf, sollen die Ergebnisse ver-
glichen werden, Wie schon erwahnt,
digitalisiert der F.E.T. PAL-Farbdiqiti-
zer immer in Farbe und immer im Mul-
ticolor-Modus, Es besteht keine Mog-
lichkeit, einen anderen Modus zu
wahlen. Durch die relativ lange Digi-
talisier-Dauer von drei Sekunden muf
die Kamera auf einem Stativ montiert
sein. Das Motiv darf sich wahrend die-
ser Zeit nicht bewegen. Dadurch wird
eg schwierlg, Portraits zu digitalisie-
ren, Aufnahmen vom laufenden Fern-
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sehbild sind unmdglich. Ebenso muh
fur Aufnahmen vom Videorecorder
ein absolut flimmer- und stérungsfrei-
es Standbild vorliegen. Bel zwel 1m
Test verwendeten Videorecordern
konnten keine zufriedenstellenden Er-
gebnisse erzielt werden (Bild 1). Die
mit der Kamera aufgenommenen Bil-
der zeigten bei einfachen Motiven
gute Ergebnisse (Bilder 2 und 3). Da-
bei muB aber unbedingt auf eine sorg-
faltige Ausleuchtung geachtet wer-
den. Versuche, Fotografien oder
Schriftstiicke zu digitalisieren, schlu-
gen fehl. Hierfiir ist der F.E.T .-Digiti-
zer von seiner Konzeption her auch

Bild 1: Bei Standbildern vom Videorekorder hat der F.E.T.-Digitizer
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nicht gedacht; er wendet sich vor al-
lem an den Hobby-User, der einfache
farbige Bilder digitalisieren will.

Der MFB Video-1000-Digitizer wird als
doppelseitig beschichtete Platine fiir
den Expansion-Port des Commodore
64 geliefert. Imn Expansion-Port kann
der Video 1000 auch bleiben, wenn er
gerade nicht benutzt wird, andere
Programme werden dadurch in ithrer
Funktionsfahigkeit nicht beeintrach-
tigt. Allerdings ist der Expansion-Port
blockiert. Benutzt man noch andere
Einschubmodule, muBl umgesteckt
werden. Ein Cehéduse hat der Video
1000-Digitizer nicht. Diesen Rilckfall in

Schwierigkeiten.

Bild 2: Flaschbier-Stilleben — aufgenommen mit einer Kameraam E.E.T.
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die gehduselose Computer-Steinzeit
hat der Video-1000-Digitizer eigentlich
nicht verdient, denn auf dér sauberen
und aufgerjumten Platine sind alle
Chips gesockelt, was Reparaturen
wesentlich erleichtert. Insgesamt
zeugt die Platine von sorgfaltiger Ent-
wicklungsarbeit seitens des Herstel-
lers, deren guter Gesamteindruck nur
unter dem Fehlen eines Gehauses lei-
det. Durch die offene Bauweise findet
die Platine zu wenig Halt im Expan-
sion-Port, so da® die Hardware ziem-
lich abenteuerlich heraushangt. Aber
noch ein Nachteil erwdchst aus dem
Fehlen des Gehduses: Die Platine 1adt

sich im Betrieb sehr stark statisch auf.
Bei Beriihren erhalt man einen, zwar
nicht gefahrlichen, aber dennoch
recht kraftigen, und damit unangeneh-
men elektrischen Schlag. Zum An-
schiuR des Video-1000-Digitizer sind
drei Kabel erforderlich: Erst wird das
Kamerakabel angeschlossen, dann
die Verbindung zum Monitor am
Rechner unterbrochen und in den Di-
gitizer gesteckt. Von dort fiihrt dann
ein Kabel zum Monitor. Die Anschliis-
se sind am Digitizer als Cinch-Buch-
sen herausgefiihrt und liegen zu allem
Uberfluf auch noch so dicht neben-
einander, daP sie nur mit enormem

Bild 3: Der Video-1000 verarbeitet Standbilder vom Videorecorder problemlos.
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Bild 4: Herausragende Fahigkeiten des Video-1000 — blitzschnelle Echizeit-Di-

gitalisierung vom laufenden Fernsehprogramm.
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Kraftaufwand oder einer Zange zu
verbinden oder lésen sind. Dazu sollte
die Platine unbedingt aus dem Com-
puter genommen werden, um Bescha-
digungen an der Computer-Platine zu
vermeiden., Trotzdem hatte diese
kraftaufwendige Prozedur schon am
ersten Tage des Tests ein gerissenes
Kabel auf dem Cewissen. Die auf-
wendige Verkabelung bringt jedoch
auch Vorteile: Bei den Aufndhmevor-
bereitungen kann das Bild liber den
Computer-Monitor mitverfolgt wer-
den. So ist eine perfekte Kontrolle der
Aufnahmebedingungen mdoglich. Al-
lerdings steht die Benutzung dieser
Funktion nur demjenigen offen, der ei-
nen Monitor sein Eigen nennt, ein
Fernseher kann mit den Signalen des
Video-1000-Digitizers nichts anfangen.
Ein Tip: mit dem externen Fernsehmo-
dulator des guten alten VC 20 lassen
sich die Monitor-Signale in Fernsehim-
pulse wandeln, so daf auf einen Moni-
tor verzichtet werden kann. Es genligt
ein monochromer Monitor zum Ein-
stellen und Aufnehmen mit dem Live-
Signal, ein gleichzeitig anschlielbarer
Farbfernseher zeigt die fertig digitali-
sierte Farbgrafik. Zur Bedienung des
Video-1000-Digitizers: Die Software ist
geladen und aus dem Ment die Funk-
tion ,digitalisieren" angewahlt, Es ex-
scheint auf dem Monitor das Live-Bild,
mit dem, wie schon erwahnt, die Auf-
nahmebedingungen wie Ausschnitt,
Beleuchtung, Perspektive und so wei-
ter kontrolliert werden kénnen. Das
zweifarbige Live-Bild kann wé&hrend
des Einstellens zum Vergleich auf
dreifarbige Raster-Darstellung umge-
schaltet werden. So ist es moéglich,
schon vor der Aufnahme den geeig-
neten Modus zu bestimmen. Dann
wird die Helligkeit des Bildes mit Hilfe
der Cursor-Tasten eingestellt. Der
Helligkeitsumfang des Video-1000-Di-
gitizers ist enorm groB. So ist eine An-
passung an fast jede Aufnahme-Situa-
tion mdglich, Auf Tastendruck wird di-
gitalisiert, und zwar so schnell, dalk
selbst Aufnahmen aus dem laufenden

Fernsehprogramm  moéglich  sind
(Bild 4).
Die kurze Aufnahmedauer macht

auch Portrait-Aufnahmen problemlos
moglich, ohne daB verwackelte Auf-
nahmen zu befirchten sind. Trotzdem
sollte die Kamera auf ein Stativ mon-
fiert sein, da bei V2ss Digitalisierdauer
Aufnahmen aus der Hand nicht ver-
wacklungsfrei zu halten sind. Nach
der Aufnahme schaliet das Programm
auf die Rechner-Grafik um und das
Ergebnis kann begutachtet werden.

Der Video 1000-Digitizer digitalisiert

aber nicht nur 320 x 200 Punkte, son- P
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dern mit der fast doppelt so hohen
Auflésung von 384 x 288 Bildpunkten.
Dieses groPe Bild kann der C64 natiir-
lich nicht komplett darstellen. Der
Bildausschnitt dieses groRen Bildes,
den die Computer-Grafik zeigt, kann
mit den Cursor-Tasten in alle vier
Richtungen verschoben werden, bis
der gewiinschte Ausschnitt zu sehen
ist. Es wird aber nur dieser Ausschnitt
abgespeichert, nicht das Gesamtbild.
In der Bedienungsanleitung finden
sich jedoch alle notwendigen Hinwei-
se, um sich eine eigene Speicher-Rou-
tine fiir die komplette Grafik zu schrei-
ben, Auch eine Druckerroutine fiir
das grofe Bild 148t sich mit den ge-
machten Angaben erstellen. Das Ver-
fahren, ein grofBeres Bild als notwen-
dig zu digitalisieren, kommt der Bild-
qualitat des Video-1000-Digitizers sehr
zugute. Dadurch wird die Durchzeich-
nung feiner Details im Bild wesentlich
gesteigert.

Um ein Vierfarbbild zu digitalisieren,
wird allerdings mehr Zeit benétigt, da,
um die benétigten Farbinformationen
zu erhalten, dreimal digitalisiert wer-
den muf. Aus den Informationen fiir
Rot, Griin und Blau werden dann die
entsprechenden Helligkeitswerte er-
rechnet. Dabei ist zu beachten, daB
kein Farbbild im eigentlichen Sinn
entsteht, sondern lediglich ein den
Farbinformationen entsprechendes
Crauwertbild. Die Farben Rot und
Blau zum Beigpiel besitzen zwar einen
starken Farbkontrast, aber nur einen
geringen Hell-Dunkel-Kontrast. Rot
und Blau von gleicher Intensitat erge-
ben somit den gleichen Grauwert. Be-
kannt ist dieses Phanomen von Fup-
balliibertragungen, wo Mannschaften
auf einem SchwarzweiB-Fernseher
nur sehr schwer oder gar nicht unter-
schieden werden kénnen, wenn die
eine rote und die andere blaue Trikots
trdgt. Das dreimalige Digitalisieren
und das anschliefende Berechnen
der Grauwerte nimmt etwa eine Se-
kunde in Anspruch, es ist also fiir vier-
farbige Bilder vom Videorekorder ein
Standbild erforderlich.

In jedem der drei moglichen Modi
kénnen die voreingestellten Farben
fiir die Grauwerte in einem Menii-
Punkt verandert werden. Diese Farb-
informationen werden aber leider
nicht mit abgespeichert, so daf sie im-
mer wieder neu eingegeben werden
miissen. Das Format der Bilder auf
der Diskette entspricht dem HiEddi-
Format, womit auch fur die Bilder des
Video-1000-Digitizers ein leistungsfa-
higes Grafikprogramm zur Verfiigung
steht. Leider findet sich zu dieser
Kompatibilitdt keine Angabe in der
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Bild 5: Nachtraglich colorierte Portraitaufnahme vom Video-1000 mit Kamera.

Bedienungsanleitung. Und in punkto
Druckerroutine gilt auch hier das fiir
den F.E.T.-Digitizer schon Gesagte.
Eine Drucker-Routine sollte zu einem
Digitizer-Programm mitgeliefert wer-
den.

Der fehlende Hinweis auf ein kompati-
bles Grafik-Programm ist aber auch
schon alles, was in der Anleitung zum
Video-1000-Digitizer zu beméngeln ist.
Ansonsten enthalt auch dieses Manual
alle erforderlichen Informationen,
und besonders lobenswert ist die ge-
naue Angabe zum Format der im
Rechner abgelegten Grafik.

Der Video-1000-Digitizer ist ohne Ein-
schrankung im C64-Modus des C128
lauffahig. Auch die ebenfalls aus Ba-
sic- und Maschinensprache-Teilen be-
stehende Software des Video 1000 ist
nicht kopiergeschiitzt. Das Bedie-
nungsprogramm fiir den Video 1000
enthalt alle wichtigen Funktionen, wie
Speichern und Laden von Bildern, An-
dern der voreingestellten Farbwerte
und natiirlich das Digitalisieren in ei-
nem gut zu bedienenden Menii. Einzig
eine Directory-Funktion, mit der die
Namen der Bilder abzurufen sind,
wurde vermiRt, Der Lieferung des
Video-1000-Digitizer ist noch eine
Demo-Diskette beigelegt, auf der acht
schéne, mit dem Video 1000 aufge-
nommene Bilder zu finden sind.
AuBerdem enthdlt die Diskette noch
eine Einfiihrung in die Bedienung und
die Moglichkeiten des Video 1000.
Ein direkter Vergleich der beiden
hier vorgestellten Systeme ist wegen
ihrer grundsétzlich verschiedenen
Konzeption nicht moglich, sollen nicht
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Apfel mit Birnen verglichen werden.
Eine Gegeniiberstellung und Erldute-
rung der unterschiedlichen Fahigkei-
ten des Video 1000 und des F.E.T. Di-
gitizers ist aber dennoch angebracht.
Dabei interessiert bei Video-Digi-
tizern natiirlich hauptséchlich die Bild-
qualitat, aber auch hier ist zu beach-
ten, daB es sich um zwei grundsatzlich
unterschiedliche Aufnahmearten han-
delt. Die Bilder 1, 2 und 4 zeigen Auf-
nahmen von einem Standbild aus dem
Videorecorder. Hier werden die
Schwierigkeiten offensichtlich, die
der F.E.T.-Digitizer mit dem Standbild
hat. Deutlich sind die St6rungen im
Bild zu erkennen (Bild 1). Die Farben
im Bild entsprechen jedoch denen
des Originals. Die Bilder 3 und 4 sind
mit dem MFB-Digitizer aufgenommen.
Das Auflosungsvermogen des Video
1000 ermoglicht sehr realistische Bil-
der, die nur durch geringe Fehler ge-
stort sind. Noch besser kann der
Video 1000 seine Bildqualitat in dem
Portrait (Bild 5) zur Geltung bringen.
Dieses ebenfalls aus dem Videorecor-
der aufgenommene Bild ist im Vier-
farbmodus abgedruckt. Die Kamera-
aufnahme (Bild 2) zeigt deutlich die
Farbfahigkeit des F.E.T.-Digitizers.
Farbige Kamera-Aufnahmen sind ein-
deutig die Doméne des F.E.T.-Digi-
tizers. Der Video-1000-Digitizer be-
sticht mit seiner Fahigkeit, Bilder aus
dem laufenden Fernsehprogramm zu
digitalisieren (Bild 4).

Neben der Bildqualitat interessiert
auch noch die allgemeine Funkiion
des erworbenen Gerétes. Beide Ge-
rdte haben ihre schon erwahnten
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Bild 8! Schachbrett — aufgenommen mit Video-1000 und Kamera.

Macken. Sei es die falsche Position
des F.E.T.-Digitizers oder das feh-
lende Gehduse des Video 1000: De-
ren einfache Beseitigung sei dem je-
weiligen Hersteller im Interesse des
Kunden warmstens ans Herz gelegt.

Die Software des Video 1000 ist etwas
komfortabler als die des F.E.T.-Digi-
tizers, und auch sonst bietet der Video
1000 mit seinen umfangreichen Még-
lichkeiten des Digitalisierens und
durch die Bereitstellung eines Live-
Bildes mehr Bedienungskomfort, ge-
schmilert allerdings dadurch, daR
Benutzern des heimischen Fernsehge-
rates das Live-Bild verwehrt bleibt.
Herausragend ist dagegen die Farb-
fahigkeit des F.E.T.-Digitizers, die ihn
fiir den Liebhaber schiner Farbgrafi-
ken besonders interessant macht. Der
Video 1000 ist durch seine bessere
Auflosung eher fiir praktische Anwen-
dungen gedacht, So ist es zum Beispiel
moglich, alte, handerstellie Konstruk-
tionszeichnungen in das Format eines
Grafikprogrammes zu tibertragen. Als

Crundlage fiir eigene Grafiken eig-
nen sich sowohl die mit dem Video
1000 als auch die mit dem F.E.T.-Digi-
tizer aufgenommenen Bilder.

Im Preis/Leistungs-Verhélinis kommt
der F.E.T.-Farbdigitizer mit 399 Mark
gute hundert Mark teurer als der MFB
Video-1000-Digitizer, der schon fiir
295 Mark zu haben ist. Die Starke des
F.E.T.-Digitizers liegt in der Verarbei-
tung von Echtiarben, die des Video
1000 in seinem hohen Auflésungsver-
mogen. Es bleibt dem Anwender
iiberlassen, die fiir ihn bessere Lo-
sung auszuwéhlen. Dabei ist die beab-
sichtigte Verwendung des Digitizers
ausschlaggebend.

(Andreas Dau)

Bezugsquellen:

F.E.T PAL-Digitizer: Fiile Electronic
Trading, Postfach 1425, 6057 Dietzenbach 1,
Tel. 060 74/2 64 29

Video-1000: Ing.-Biiro Manfred Fricke,
Neue StraB3e 13, 1000 Berlin 37,

Tel. 0 30/8 01 56 52

— Musterexemplar der Hardware

kommen!)

Hardware richtig abgeschickt

Die RUN-Redaktion freut sich {iber jede Hardware-Bastelel. Fiir moglichst
schnelle Bearbeitung sollte der Einsendung folgendes beiliegen:

— Schaltplan, Bestiickungsplan, Stiickliste, Platinenlayout (méglichst Film)
— detaillierte Beschreibung (Textausdruck bitte mit 35 Zeichen pro Zeile.
Textfiles in Format MS-DOS, Textomat oder Vizawrite sind herzlich will-

Samtliche Teile moglichst gut verpacken — Paketaufschriften wie
.Zzerbrechlich® oder , bitte nicht knicken" werden selien beachtet!
Wer Fragen hat, wendet sich bitte an Herrn Nickles (Tel.: 0 89/3 60 856-252).

Professionelle
Nutzung

Wer seinen Personal Computer
professionell nutzen will, sollte
die Leistung des Rechners nicht
blindlings vergeuden: Integra-
tion statt Insellosung! Und so
wird’s gemacht:

<

Mikro-

elektronik
fiir Fiih-
rungskrifte
ist ein Leitfaden
zum wirtschaftli-
chen Einsatz von
Mikros in Produk
ten und Verfahren.

Bestell-Nr.: CW M18-2, Preis: DM 111, -

-:'-'-"""’/
Software-
Enginee-
ring in der
Praxis. Das
Bertelsmann- _,/
Modell: Auch
wer fiir Mikros '

oder PC Program-
me schreibt, braucht die Disziplin des
Software-Engineers,

Bestell-Nr.: CW B09-5, Preis: DM 118, -

<
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Ich bestelle ___ Ex, Mikro-Elektronik fiir Filhrungskréfte
_ Ex Software-Engineering in der Praxis
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Bauanleitung des Jahres:

BMS-System — 512 KByte
fur C64 (Teil 1)

Jetzt wird der C64 auf den neuesten Stand ge-
bracht: RAM/ROM-Erweiterung, leistungsfahige
Betriebssysteme und integrierte Hilfsprogramme
machen ein vollig neues Arbeiten mit dem C64

moglich.

7167 Basic Bytes free — damit meldete
sich Commodores erster Rechner
CBM 2001, Mit viel Arbeitsaufwand
konnte man ihn auf 32 KByte aufrii-
'sten. Eine Sensation war es, als der
C64 mit 64 KByte RAM-Speicher ange-
kiindigt wurde. Heute 1st er etwas in
die Jahre gekommen — mit den Mega-
rechnern der 68000er Generation
kann er nicht mithalten.

Bereits im letzten Jahr stellte RUN des-
halb eine Selbstbauspeichererweite-
rung auf 128 KByte vor. Die Leserre-
aktion war enorm: zahlreiche Vor-
schlage zum Umbau auf 256 KByte tra-
fen ein. Wie es die meisten groRen

Ideen jedoch so an sich haben, brin-
gen sie Vorteile, aber leider auch gro-
Be Nachteile. Entweder war die Pro-
grammierung zu umstandlich, oder
ein wichtiger Port wurde zur Umschal-
tung hergenommen. Mit dem BMS-
System ist endlich eine Nonplusulira-
Losung gefunden. Wer bereits das
RUN-128K- beziehungsweise 256K-
System gebaut hat, findet mit der
BMS-Bauanleitung eine ideale Hard-
ware — sie veriragt sich problemlos
mit dem System. Das BMS-Sysiem
baut den RAM-Speicher des C64 auf
320 KByte aus. AuBerdem wird der
ROM-Speicher von 20 auf 88 KByte er-
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Bild 1. Die rot umrandeten Bausteine auf der C64-Platine miussen ausgeldtet und

durch IC-Fassungen ersetzt werden
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weitert. Dadurch ist es moglich, ver-
schiedene Programme (zum Beispiel
Maschinenmonitor, Utilities etc.) in
den Rechner zu integrieren, und je-
derzeit per Tastendruck abzurufen, In
der Grundausfiilhrung mit 320 KByte
verfiigt man iber fiinf C64 zwischen
denen absturzfrei hin und her ge-
schaltet werden kann. Man hat quasi
fiinf RAM-Banke, von denen jede liber
ein eigenes Farb-RAM und 192 Byte
zusatzlichen Puffer verfiigt. Die Um-
schaltung der Bénke erfolgt iiber Ta-
statur. Finf Programme konnen so-
dann gleichzeitig im C64 unterge-
bracht werden. Nach Belieben kon-
nen RAM-Banke auch zu anderen
Zwecken verwaltet werden. RAM-
Druckerpuffer, RAM-Floppy etc. kann
man im Rechner softwareméabBig instal-
lieren. Daten-Transfer zwischen den
einzelnen RAM-Seiten 1st program-
mierbar. Neben den fiinf RAM-Seiten
bietet das BMS-System folgende Fea-
tures:

— Eingebauter Maschinenmonitor

— Hardcopy-Routine: Auf einem Ep-
son oder kompatiblen Matrixdrucker
kann jederzeit per Tastendruck eine
echte Hardcopy des Bildschirminhal-
tes ausgedruckt werden. Adressen
und Lage des Bildschirms wird auto-
matisch ermittelt.

— Centronics-Druckertreiber: Druk-
ker mit Centronics-Parallel-Schnitt-
stelle sind am Userport anschlieRbar.

— Vier Betriebssysteme, zwischen
denen iiber Tastenkombination ab-
sturzfrei umgeschaltet werden kann.

— Integrierbare Software: Auf der
BMS-Platine ist in zwei Eproms Platz
fiir eigene Utilities freigehalten.

Vor der Beschreibung von Betriebs-
anleitung, Systemadressen etc. will
die BMS-Hardware erst einmal gebaut
sein. Mit der folgenden Step-by-step
Anleitung geht dies schnell und ein-
fach. :




Bestiicken dexr BMS-Platine

Das Bestiicken der Platine ist unpro-
blematisch — vorausgesetzt 100-
Watt-Lotkolben mit erbsengroBer
Lotspitze wandern in den Schrank
und bleiben dort. Wer das BMS-
System erfolgreich nachbauen will,
bendtigt einen Lotkolben mit feiner
Liotspitze!

1. Platine so legen, daf die 40poli-
ge Fassung sich oben links befindet
(Skizze 1).

2. Fassungen fiir ICs 5 und 7 ein-
stecken und jeweils nur PIN
1,2,20,23,26,27 und 28 von unten an-
16ten (siehe Skizze 2). Die restlichen
PINs bleiben vorerst frei und wer-
den erst spater, beim Anbringen
der Adaptersockel der Platinenun-
terseite, verlotet.

3. Fassungen fiir ICs 1,2,3,4 wie ge-
wohnt komplett einléten.

4, 1Cs 8 bis 21 komplett einléten.
vorsichtige Bastler sollten auch hier
Fassungen verwenden,.

5. Steckerleiste X1 einloten.

6. Widerstande R1, R2 und die Kon-
densatoren C1—C8§ einbauen,.

7. Jumper J1 folgendermalen briik-
ken: o o—o

Im folgenden werden die Adapter-
sockel auf dex BMS-Platinen-Un-
terseite befestigt. Hier muB exakt
gearbeitet werden, damit spater
alle Beinchen in Reih und Glied
stehen (Bild 3). Bitte alle Bilder
und Skizzen genau anschauen, erst
dann léten!

8. 24poligen Adaptersockel auf der
Platinenunterseite am IC-6 komplett
anloten (siehe Skizze 3), dickere
Beinchen verléten. Die diinnen
Beinchen werden spéter in die Fas-
sungen auf der C64-Platine ge-
steckt.

9. Je einen 24poligen Adaptersok-
kel (vorbereitet gemah Skizze 4) von
unten an IC-5 und IC-7 anl&ten,

10. Platine mit den restlichen ICs
bestiicken (beziehungsweise in den
Sockel stecken).

11. Platine sorgfialtig auf Loétfehler
hin iberpriifen (Bild 2 und 4).

S

G

Bild 2: Fertig be-
stiickte BMS-Pla-
tinen-Oberseite

(Eproms werden

im nachsten Teil

besprochen!)

© 8
IC1 IC2
R 2 _—— l 1 C: Y -
IC9 q cg == aam CBo%
c9 IC3 IC 4 1&5 IC B IC 17
: ie~cCa
i
cl0 ¢ |icu Cize ficiwe & Tl
Ri—p = = 8
a
= (il w = o0 o] o — o a
— — — — = — (=5 | fas] fas) =\
SE2HIS R 19 < ‘9 S22t 8l o

Skizze 1: Lageplan der Bauteile auf der Platinen-Oberseite

o

—
—

= FH =

Skizze 2: So zahlt man bei einem IC
(als Beispiel ein l4poliges) die Pins.
Links von der Kerbe befindet sich
immer das erste Pin — Pin [. Man
zahlt nun von diesem Pin nach unten
und dann auf der rechten Seite wie-
der nach oben. Das letzte Pin befin-
det sich immer rechis von der Kerbe

aaaaaa
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Bild 3: Adapter-
sockel — auf der
BMS-Platinen-
Unterseite festge-
I6tet

lAllL.

_/ ADAPTERSOCKEL -
T A P

N

Platinen-Oberseits

I
Ice

Skizze 3: So miissen die Adaptersockel fiir die ICs 5 bis 7 auf der Platinenunter-
seite (Seitenansicht) aufqgelétet werden. Die Kerben von IC und Adaptersockel
zeigen in die gleiche Richtung, die hinteren Pins von Adaptersockel und IC miis-
sen Ubereinander liegen

(IC5)
obere Stiftreihen werden spater in die
Sockel aufl der C64 Platine gesteckt,
{IC 6)
o) ] untere Stiftreihe wird auf IC 58 —IC 7
auf der BMS-Plalinen Unterseite befestigt.
P26 23 20

Skizze 4. Bei den Adaptersockeln fiir IC-5 und IC-7 miissen jeweils auf der lin-
ken Pin-Reihe die Pins 26,23 und 20 (Zahlen beziehen sich auf die Pins der ICs
auf der Platinenoberseite!) abgezwickt werden. Beim Adaptersockel von IC-6
wird nichts abgezwickt!
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Einbau der BMS-Platine in den
Rechner

1. Zunachst miissen im Rechner fol-
gende ICs gesockelt werden:

U-3 Basic-ROM,

U-4 Kernal-ROM,

U-5 Zeichen-ROM,

U-6 Farb-RAM 2114

(5114 oder &hnliches)

U-15 AdreB-Decoder (74 LS 139).
Bild 1 zeigt die Lage dieser ICs.

Im Laufe der Produktion des C64
hat sich auf der Platine einiges
verdandert — so zum Beispiel die
Lage der Bauteile. Das BMS-
System kann in jeden C64 einge-
baut werden — vom ersten Modell
bis hin zum neuen C64 II mit fla-
chem Gehiduse. Die Platinenfotos
stammen von einem Modell Bau-
jahr ‘83. Wer eine andere Platine
als die abgebildete im Rechner
hat, muB die entsprechenden ICs
suchen.

Die ausgeldteten Bauteile werden
nicht mehr benétigt. Es ist somit dem
Bastler iiberlassen, wie er vorgeht
(Bauteile komplett ausléten bezie-
hungsweise Beinchen abzwicken
und dann einzel ausltten), Wer mit
dem Sockeln von eingeloteten ICs
nicht vertraut ist, sollte diese Arbeit
unbedingt einem Fachmann tiber-
lassen! Darauf achten, daB gedreh-
te IC-Fassungen verwendet wer-
den!

2. 16polige IC-Fassung auf das
Dram-IC U-24 aufléten (Skizze 5).

ACHTUNG:

Bevor's ans Loten geht den Artl-

kel bitte erst einmal komplett

durchlesen! Auf den ersten Blick
sieht die BMS-Bauanleitung ein-
fach aus. Dennoch gibt es wichti-
ge Details, die beachtet werden
missen, damit es beim Zusam-
menbau keme SCthengke en

gibt!




Ader/Stecker an PIN des ICs
1 (frei) — —
2 38 U-7
3 39 U-7
4 1 U-13
5 Létauge R-42
6 Widerstand R-42
4 10 U-6
8 8 U-6
9 11 U-6
10 12 U-6
11 13 U-6
12 14 U-6

3. Rechtes Ende von Widerstand
R-42 (zeigt zur Mitte der Platine) aus-
16ten und hochbiegen.

4, AnschluBkabel gem&R Skizze B
anfertigen. Der Stecker des Kabels
wird an der Stiftleiste X1 der BMS-
Platine angeschlossen. Die freien
Kabelenden werden an folgenden
Stellen auf der C64-Platine festgels-
tet (Bild 5):

Die Adern 7 bis 12 legt man auf ei-
nen l4poligen DIL-Stecker, der
dann in Fassung U-6 auf der Rech-
nerplatine eingesteckt wird. Die
restlichen Adern werden direkt an
die bezeichneten IC-Pins gelétet.

5. Jetzt kann die BMS-Platine im
Rechner eingebaut werden (Bild 6).
Die freien Enden der drei Adapter-
sockel (unter IC-5 bis IC-T) finden in
den Sockeln von BASIC-, KERNAL-
und ZEICHEN-ROM auf der C64-
Platine Platz. Die beiden Kabel mit
DIL-Stecker von der Unterseite der
BMS-Platine kommen in die Sockel
von U-15 und U-24 (Bild 4).

6. Rechner zusammenschrauben —
fertig.

Soweit zum Zusammenbau der BMS-
Hardware, Im nachsten Heft geht's
weiter mit der System-Software fiir
die vier Eproms auf der BMS-Plati-
ne, einer ausfithrlichen Bedienungs-
anleltung und System/-Adressen
des BMBS-Systems.

Bild 4: Fertig be-
stickte BMS-Pla-
tinen-Unterseite

Sockelbeinchen an
das IC-Beinchen
festloten

IC auf Platine

Platine

Skizze 5: Ubersockeln von U-24. 16polige IC-Fassung auf das IC seizen und Fas-
sungs-Beinchen mit den IC-Beinchen verldten. Achtung: Nicht zu lange mit dem
Loteisen an den IC-Beinchen einheizen!

3 U-7 (Pin 38)
) U-7 (Pin 39)
JU-13 (Pin 1)
Lotauge R-42
Freies Ende R-42
U-6 (Pin 10)

U-6 (Pin 8)

U-6 (Pin 11)

U-6 (Pin 12)

U-6 (Pin 13)

U-6 (Pin 14)

Skizze 6: So wird das AnschluBkabel fir die Verbindung von BMS-Platine mit
C64-Platine angefertiqt
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Platinenservice

Im Gegensatz zu bisherigen, in RUN
veroffentlichten Bauanleitungen,
gibt's diesmal kein Platinenlayout.
Dies hat einen guten Crund: Die
BMS-Platine ist, aufgrund ihres fei-
nen Layouts, im Hobbylabor kaum
herstellbar. Deshalb hat RUN einen
Platinenservice eingerichtet. Auf
der gelieferten Platine sind die bel-
den AnschluBkabel, die Fassung fiir
IC-6 und das IC 74LS139 (1C-22) be-
reits festgelttet. Knifflige Lotarbei-
ten bleiben dem Bastler erspart.

Vorbereitete Platine mit angeltteten
Kabeln 29.90 Mark

Bausatz komplett mit Platine und
Teilen 248 Mark

Bestellungen an:

CTJ Computer-Technik
Spieckern 11

5600 Wuppertal
Telefon: 02 02/61 20 11

Tooeoo:o:oaooii
Rl
« 1k

S99 o

Bauteileliste

IC-1: 65 C 32 RIOT
1C-2: SRAM 6264
IC-3: SRAM 6116 :
ﬁ gasl'l:l)sftgl‘?,{ Hze;;gaz Ienoine e Bild &: Befestigungspunkte der freien Enden vom Anschl uBkabel auf der
IC-5: EPROM 27256 (Brennsoftware ~ C04Flatine
im ndchsten Heft)
1C-6: EPROM 27256 (Brennsoftware
- im nachsten Heff)
1C-7: EPROM 27128 (Brennsoftware
im nachsten Heft)
IC-8: 74 ALS 04
1C-8: 74 ALS 10
1C-10: 74 ALS 832
IC-11: 74 ALS 32
1C-12; 74 ALS 08
IC-13: 74 LS 31

T

 Achtung: Bei IC-8 bis IC-13 unbe-
_dingt ALS-Typen verwenden!
IC-14 bis IC-21: DRAM 41256
IC-22: 74 LS 139 '
R-1:330hm
- C1C9:100nf 5
“X1: 12polige Stiftleiste fiir Stecker

BMS-Platine in
B C64eingebaut
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Tips und Tricks fur

Grafik-Fans

System: C128/Floppy : = : Das alles kann man sich sparen, wenn
Art: Anwender- Mit ein igen Tricks sich beim Laden eines ,modellfrem-
| programm z den" Grafik-Files noch kein Basic-Pro-
: Sprache: Basic ]&SSEH sich fas t aﬂe gramm im Speicher befindet. Wenn

| Programmname: ,Grafik-Adapter® GI'& ﬁ kﬂ]es 1m es sich um ein zu langes File handelt,
kann dieses mit BSAVE,File-
Wer sich fiir Computergrafik interes- C64-Format an den name“,B0,P8192 TO P16192 auf das

* |
%ﬁ 100 rem - - * 100 rem - ) i
{ ' 110 rem grafik - lader fuer files bis - ;
| | 120 rem zur max. laenge von 33 blocks .~ 110 rem coa Rl s Bag o Bue EaEvhL

§§ 13@ rem 120 rem fuer das vertikale

i %w 140 c4=14:input ”[clr,downlrahmenarbe *; 2216 130 rem verschieben einer grafik
5 %%f ci 14@ rem mit dem monitor :

. 15@ if c4<>14 then color 4,c4 1531 150 rem —-—--- ;
%§ 160 input "name des grafikfiles ”;n$ 2421 == . :
{%ﬁ; 17@ print ”mit farbe?-j/n”:get keu kS 2538 1668 ta=dec (”S@@0"):ga=dec (”2020") 2423 I
%% 180 if k$="3" then begin 1338 17@ print ”Cclr,down] wieviele zeilen?” 2337

. 180 input “name des farbfiles ";f$:bend 2630 18@ print ® anzahl mit vorzeichen 3213

%% 200 if k$<>”3” then begin 1364 eingeben:”

. 210 input "color @/1 ";c@,cl £011 13@ print " — =hinunter(2spacesl+ ={=]u]z]

%% 220 color 0,c@:color 1,cl:bend 1861 =hinauf”

%% 23@ graphic 1,1 533 200 input z 313

| 248 if k$=»3” then bload (f$),b6,p7168 2298 210 z=z*320:x=(z>@)*-z:y=(2<0)%z 3629

%@ 250 bload (n$),b0,pBE132 1321 220 t$-hex$ (ta+x):g$=hex$ (ga+y’ 2472

. 260 get key kS$:graphic @,l:color ©,12 1723 = 230 print "Cdown] der monitor- 3818

# 270 color 1,14%:color 4,14%:colorc 5,14 2121 k] transferbefehl lautet:”

b % P4@ print ® t "t$" 3FFF "g% 1440
Listing 1 Listing 2 |

siert und vom C64 auf den 128er um-

gestiegen ist, besitzt sicher noch eine

Crafik-Bibliothek fiir den C64. Meist

jedoch fiir verschiedene C64-Crafik-

Erweiterungen. Leider sind diese oft

nicht untereinander kompatibel. Fiir

den C64 wurde das Problem bereitsin

RUN 12/1984 mit dem , Crafik-Adap-

ter’ geldst. Mit dem C128 ist das je-

doch iiberhaupt kein Problem, wenn
man das folgende ,Kochrezept" an-
wendet:

1. Den Computer in den C128-Modus
schalten.

2. Im Direktmodus eingeben: GRA-
PHIC 1,1:GRAPHIC 0,1. Dadurch
wird der Grafik-Speicher aktiviert.

3. Das gewiinschte Grafik-File mit
BLOAD, Filename"“,B0,P8192 in
den Crafik-Speicher des C128 (ab
Adresse 8192) laden.

4, Will man nur die Grafik betrach-
ten, so geniigt nun die Eingabe von
GRAPHIC 1,0, und das Bild ist
sichtbar., GRAPHIC 0 bringt es
zum Verschwinden. Natiirlich kann
ein Programm zur weiteren Verar-
beitung der Grafik geladen wer-
den, wie zum Beispiel eine Hard-
copy-Routine.

Dieses Rezept wurde mit allen Versio-

nen der Supergrafik, mit Simon's Ba-

sic und einigen exotischen Grafik-

C128 anpassen.

Files ausprobiert und funktioniert ein-
wandfrei. Man kann daher eine vor-
handene B4er-Grafik-Bibliothek ohne
jede Anderung verwenden. Nicht ein-
mal die Ladeadresse und die Lange
des jeweiligen Files muB beachtet
werden.

Diese Anleitung ist leider nicht allge-
mein giiltig, denn sie funktioniert nur
fiir Files mit einer Lange bis 33 Blocks.
Es gibt jedoch auch Grafik-Files, in
denen die Grafikseite und das FARB-
RAM gemeinsam gespeichert wer-
den. Ein Beispiel ist die alte Supergra-
fik von Data Becker. Diese Files ha-
ben eine L&nge von 37 Blocks.

Wird ein zu langes File mit der oben
beschriebenen Methode geladen, so
wird dadurch der Basic-Anfang iiber-
schrieben, ein im Basic-Speicher ste-
hendes Programm zerstort. Will man
nun das Programm erneut laden, so
findet der Basic-Interpreter mit Si-
cherheit keine Null in der Speicher-
stelle $4000, welche den Basic-Anfang
kennzeichnet. Es muB daher wieder
eine Null dorthin geschrieben wer-
den: POKE DEC(,4000%),0. Erst da-
nach kann ein Basic-Programm gela-
den werden.

C128-Format umgespeichert werden.
So gibt es zukiinftig keine Kollisionen
mehr. Bei der Verwendung des
BSAVE-Befehls ist zu beachten, daB
(wie beim Monitor) die Endadresse
des abzuspeichernden Bereiches um
1 zu erhéhen ist. Darauf wird im Hand-
buch leider nicht aufmerksam ge-
macht!

Mit der beschriebenen Methode wird
nur die Crafik libertragen, Die Farbin-
formation geht dabei verloren. Bei ein-
farbigen GCrafiken spielt das keine
Rolle, da die Farbquellen 0, 1 und 4
vor dem Laden frei gewdhlt werden
kénnen., Bei mehrfarbigen Grafiken
mup allerdings die Farbmatrix in den
Speicher des C128 in den Adressen-
bereich von 7168 bis 8167 libertragen
werden. Bel einigen GCrafikerweite-
rungen fiir den C64 wird die Farbma-
trix in einem von der Bildinformation

getrennten File gespeichert. Mit

BLOAD, Name-Farbmatrix“,B0,P7168
kann man auch solche Farbfiles in den
Cl128 iibertragen.

Mit C64-Grafik-Erweiterungen im Mul-
ticolor-Modus erstellte Grafiken las-
sen sich ohne ein Konvertierungspro-
gramm nicht in den C128-Modus iiber-
tragen, da in diesem Falle die Farb-
informationen unterschiedlich gespei-
chert werden, Das ist aber ein eige-
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nes Thema, und es wird daher hier
nicht ndher darauf eingegangen.
Grafik vertikal verschieben

Das Zeichnen einer Punktgrafik kann
mehrere Stunden dauern, weil hier
meist tausende Punkte zu berechnen
und zu zeichnen sind. Ist die Grafik
endlich fertig, hat sie oft den Schén-
heitsfehler, daB sie sich nicht in der
Mitte des Bildschirms befindet. Wenn
sie nur einige Grafikzeilen nach oben
oder unten geriickt werden soll, mup
man nicht mit gednderten Parametern
neu beginnen, sondern verschiebt die
Crafik ganz einfach mit dem einge-
bauten Monitor. Fiir Profis kein Pro-
blem, doch auch Einsteiger sollen wis-
sen, wie das geht;

1. Im Direktmodus eingeben: GRA-
PHIC 1,1:GRAPHIC 0,1

2. Den Monitor aufrufen und das Gra-
fik-File (wie oben) laden.

3. Weiter im Monitor bleiben und den
Inhalt des Grafik-Bildschirmes mit
dem Transfer-Befehl nach oben
verschieben: T 2000 3FFF 500.

4. Den mit dem Hilfsprogramm Trans-
ferbefehl ermittelten Riickver-
schiebebefehl eingeben.

5. Aus dem Monitor aussteigen,
GRAPHIC 1 eingeben und das Er-
gebnis betrachten. Entspricht das
Ergebnis nicht den Erwartungen,
s0 ist noch nichts verloren, weil das
Original noch immer ab $5000 im
Speicher steht. Man braucht daher

R
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einem anderen Offset
schieben.

6. Die Grafik kann nun mit dem Moni-
tor abgespeichert werden. Fiir die
Sicherung auf Diskette sieht das so

dus:
S, Grafikname*,08,2000,4000.

Ladeadresse lesen/andern

Wie oben erwahnt, braucht man die
Ladeadresse des Grafik-Files nicht zu
kennen. Leser, die diese trotzdem
wissen wollen, koénnen sie mit dem
Hilfsprogramm Ladeadresse erfragen
und auf Wunsch auch andern.
Bedienungsanleitung:

Damit das Programm in beiden Be-
triebsarten des C128 verwendet wer-
den kann, wurde es in Basic 2.0 ge-
schrieben. Somit ist es natiirlich auch
zum C64 kompatibel.

Nach dem Laden und Starten des Pro-
grammes wird die Eingabe des File-
namens verlangt. Dieser darf mit ,, % *
oder ,?“ in abgekiirzter Form einge-
geben werden.

Das Programm holt sich nun einige Pa-

ramefer und gibt sie aus:

— zur Kontrolle den kompletten File-
namen

— den Sektor des File-Eintrages im
Directory

— den Filetyp (SEQ,PGM,USR)

— bei Files vom Typ PGM die Lade-
adresse

Relative Files konnen nicht bearbeitet

Falls es sich um ein Programin-File
handelt, kann anschlieBend die Lade-
adresse geandert werden. Die Einga-
be mup in dezimaler Form erfolgen.
Bei Ladeadressen 8192 und 57344
wird die Meldung GRAFIKFILE? aus-
gegeben.

Wurde als Ladeadresse 65366 ermit-
telt, so handelt es sich um ein VIZA-
WRITE-File. Auch das wird angezeigt.

Fileparameter mit Trick
17 erkam;g _

R
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Der Aufbau des Programmes bietet
keine Besonderheiten, Lediglich im
Abschnitt ,Fileparameter holen" (Zei-
le 130—220) wurden zwei weniger be-
kannte Programmiertricks angewen-
det. Diese Zeilen werden daher aus-
fithrlich dokumentiert, damit sie nicht
nur von Floppy-Spezialisten verstan-
den werden:

Zeile 170:

Eingabe des Filenamens. Kann auch
in abgekiirzter Form erfolgen. Z$ ist
spéter erforderlich, weil ASC in Basic
2.0 kein Null-Byte annimmt.

Zeile 180:

Das File wird erdifnet und die beiden
ersten Bytes geholt.

Zeile 190:

Hier werden sie in numerische Werte

nur die Crafik zu léschen und mit  werden. umgewandelt. Damit es bei einem
10@ rem e : . »
370 print " ladeadresselBspaces]:”la 2131
222 ten it SRR o 380 if 1a=65366 then gosub 6520 1346
e i S e 330 if 1a=B1S2 or la=57344 then gosub 2161
7 T g 630
140 E;iTFE"EClFJ :gosub S55@:open 15,8, 2204 482 input "[downl] ladeadresse aendern? 3202
150 - 2y C3spaces] jC3leftl”;q%
160 rem fFileparameter holen :ég ff q3f2sJ - then 210 1458
170 snput © Filgnans ~yobzicnes @ miz G50 L agesdcedse ssncern
: Lt il S 440 input "Cdownl welche adresse ";ad 2077
180 la=asc (1$+z$)+256*asc (h$+z%) 2408 45Q h=int C(ad/258): l=ad—256%h 2541
200 print#l5,”m-r” chr$ (144) chrs (2) 2462 460 adS=chr$ (1)+chr$ Ch) 1475
ehrs (1)
i e 470 print#15,"ul 2 0"t;s 1562
e e e e [ ., De
! 490 print#15,”u2 2 @"t;s 1626
chrd (13 el ’ "
230 get #15,i$:i=asc (iS+chr$ (@)) 2185 Tl E‘:f;gzagsmurde WeAN[idect Eg;g
240 oren 2,8,2,"#”:print#15,"ul 2 @ 18”; 2982 B0 rt Riacery s MERE . S
s
. » " [3spaces]j[3leftl”;gs
250 print#lS,"bh-p 2";i:get #2,Ff%,t%,s8 2447 : St 3 &
260 dn$="":for i=0 to 15:get #2,q% 2406 530 éElq?”.j dthun run :else print 2034
270 dn$=dn$+q$:next :close B8 1482 T rzmrfii::gp
280 :
292 rem fileparameter ausgeben 558 for i=1 to %:read Ft$(id:next : 2085
300 t=asc (t%+z%):s=asc (s$+z$) 2040 raturn HES
310 F=asc (F$+z$) and 127:iF F=4 then 2333 ggg data seq,pgm,usrc,rel
550 5
; n i SB@ rem Fehlermeldung
320 slow :print "[clr,down] filename 2562 : g
[Bspacesl: [rvsl”dn$ 590 print Efietgp [rvslrelloff] nicht 2688
330 print "[downl directoryeintrag : 18 2616 oo erlaubt!
/"sk :
4 : » : . cmgngn B1@2 rem anmerkungen zur ladeadresse
Ji0 pnin A nstnionireRcasd A e inite 620 print tab(189)”vizawrite-file”:return 2693
i i : 630 print tab(18)”grafik-file ?”:rsturn 2721
36@ if F<»2 then 510 1182

Listing 3.
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Null-Byte keine Fehlermeldung gibt,
ist Z$ erforderlich. Das Ergebnis ist
bei einem File vom Typ PCM die La-
deadresse (LA). -

Zeile 200:

Ein Blick in die Memory-Map des DOS
zeigt, dap in Speicherstelle $0290 die
Sektornummer des aktuellen Directo-
ryblocks zu finden ist. Sie wird mit
dem Memory-Read-Befehl gelesen.
Zeile 210:

Das gelesene Byte wird mit GET {iber
den Kommandokanal zum Computer
geschickt, in einen numerischen Wert
(= Sektornummer) umgewandelt und
in der Variablen SK gespeichert.

Tips und Tricks

Zeile 220:

Ein weiterer Blick in die Memory-Map
der Floppy zeigt, daB man in Spei-
cherstelle $0294 den Index (Pufferzel-
ger) auf den Beginn des aktuellen
Files findet. Auch dieses Byte wird ge-
lesen.

Zeile 230:
Das gelesene Byte wird geholt und in
der Variablen I gespeichert.

Zeile 240:

Die fiir den Block-Lese-Befehl erfor-
derlichen Parameter sind nun be-
kannt. Es wird eine Direktzugriffsdatel
eroffnet und der gefundene Sektor

SEEREE
e

SOND

des Directory in einen Puffer der
Floppy geschrieben.

Zeile 250:

Der Pufferzeiger wird gesetzt. Filetyp
(F$), Spur (T$) und Sektor (S%) des File-
beginns werden geholt.

Zeile 260:

Der Filename wird gelesen und in
DNS$ gespeichert.

Das Programm kann natiirlich nicht
nur zum Andern der Ladeadresse,
sondern auch als Ergéanzung zu einem
Disketten-Monitor verwendet werden,
um ein File im Directory ohne langes
Blattern aufzufinden
(I Wolf) @
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Warten auf WAIT

System: C64/C128/C16
Art: Utility
Sprache: Basic/Assembler

WALIT ist eine in Publikationen stief-
miitterlich  behandelte  Funktion.
Wahrscheinlich, weil der Befehl
WAIT fast immer durch iiberschauba-
re Basic-Sequenzen ersetzt werden
kann, oder weil WAIT im Program-
mierhandbuch zum C64 falsch erklart
wird (im Handbuch des Cl28 dage-
gen richtig). Ein Blick in das ROM bei-
der Modelle bestatigt das.

Das Befehlsformat von WAIT lautet;
WAIT ADR,M1,M2

ANWENDUNG VON WAIT

Der WAIT-Befehl wird
von vielen Program-
mierern gemieden.

Dieser Befehl leistet je-

doch gute Dienste bei

der Joystick- oder Ta-
staturabfrage.

ADR ist eine Adresse im Bereich von
0—65535. Fiir die Masken sind ganz-
zahlige Werte von 0—255 erlaubt.

ADR =zu testende Speicherstelle; I=Inhalt der Speicherstelle

Format Wirkung

WAIT ADR,255,255

Wartet wahrend alle Bits von I , 1* (gesetzt) sind.

Setzt fort, wenn ein Bit ,0" wird.

WAIT ADR,255,M

Das Programm wartet, wenn I=M.

Das Programm wird fortgesetzt, wenn I ungleich M
(erlaubter Bereich 0—255) ist.

WAIT ADR,255

Wartet, wahrend alle Bits von I ,0* sind. Setzt fort,

wenn ein Bit , 1* wird.

WAIT ADR,M1,M2

Wartet, solange das Ergebnis der internen XOR-

und AND-Verkniipfungen , 0" ist.

Ein Beispiel:

WAIT ADR,144,16 wartet bis Bit 7 , 1" oder Bit 4 , 0" ist.

WAIT ADR,M,M

Werte fiir die Maske M zum Testen eines bestimm-

ten Rits sind 1,2.4,8,16,32,64,128. Wartet, wahrend 1

den Wert M hat.

Wartet, wahrend I ungleich M ist.

1ist ein Zahler oder Timer. Geeignete Werte fiir T
sind zum Beispiel: 16,64,128,192.

WAIT ADR,M
WAIT ADR,T

Das Programm wartet, wahrend I kleiner als T ist.
Erst wenn I=T wird, wird fortgesetzi.

WAIT halt die Programmausfithrung
an, bis eine oder mehrere Bits der
adressierten Speicherstelle in einer
Weise geloscht oder gesetzt sind, die
wie folgt von den beiden Masken be-
stimmt wird: Der Inhalt der Adresse
ADR wird mit Maske M2 iiber XOR
(Exklusiv-Oder) und danach mit Mas-
ke M1 iiber AND verkniipft. Wenn
das Ergebnis Null ist, so wird ADR er-
neut getestet. Erst wenn das Ergebnis
von Null verschieden ist, wird die auf
WAIT folgende Basic-Anweisung aus-
gefithrt, Wenn ,Maske 2" weggelas-
sen wird, so nimmt der Computer de-
ren Wert mit Null an. Die WAIT-An-
weisung kann mit der STOP-Taste
nicht abgebrochen werden,

Anders ausgedriickt: Bei dem Befehl
WAIT wartet der Computer nicht bis
ein bestimmtes Bitmuster auftritt, son-
dern er verweilt solange, bis das
durch die Masken festgelegte Bitmu-
ster existiert.

WAIT ist nicht einfach zu erklédren.
Dazu bedarf es Kenntnisse liber die
Wirkungsweise logischer Operato-
ren:

0XOR0=0 0ANDO=1
0XOR1=1 0AND1=0
1XOR0=1 1ANDO0=0
1XOR1=0 1ANDI1=1

XOR mit , 1 kippt ein Bit; XOR mit , 0"
4Rt es unverandert. Nun verkniipft
WAIT zuerst den Inhalt von ADR mit
M2, wodurch jedes angesprochene
Bit gekippt werden kann. Das Ergeb-
nis wird dann mit AND verkniipft, wo-
durch jedes beliebige Bit auf ,0" ge-
setzt werden kann. Um einzelne Bits zu
testen, wahlt man dessen bindre Wer-

tigkeit als Maske (1,2,4,8,16,32,128). P>
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Ein Beispiel: WAIT ADR, 144,16 wartet
bis Bit 7, 1" oder Bit 4 , 0" ist. (Bit 7 z&hlt
128 und Bit 4 16. Daraus ergibt sich fiar
M1 der Wert 144.)

Weil WAIT beim Endergebnis ,0°
wartet, kénnen die Masken M1 und
M2 so gewahlt werden, daR jedes Bit,
welches sich verdndert, zum Aus-
sprung aus der WAIT-Schleife beniitzt
werden kann. Null ist theoretisch ein
erlaubter Wert fiir M1, sollte jedoch
nie verwendet werden, denn das Er-
gebnis ist ein Warten bis in alle Ewig-
keit.

Der Inhalt der getesteten Adresse
mub sich unabhéngig vom Programm
andern konnen, denn sonst wartet
WAIT bis zum Ausschalten des Com-
puters oder bis zum Programmab-
bruch durch den Anwender. Relativ
wenig RAM-Adressen erfiillen dieses
Kriterium. Es sind hauptsédchlich Spei-
cherstellen, die durch Timer, Zéhler
oder Betatigung der Tastatur beein-
fluBt werden. Tabelle 1 zeigt eine Aus-
wahl.

Die Tabelle 2 zeigt die Wirkungswel-
se einiger Anwendungen von WAIT in
allgemeiner Form. Als Erganzung fol-
gen einige praktische Anwendungen.
Fiir die angesprochene Adresse wird
in der WAIT-Anweisung immer das
Label aus Tabelle 1 eingesetzt.

Um ein Programm anzuhalten bis eine
Taste gedriickt wird, ist in Basic 2.0
diese Schreibweise tiblich:

100 GET X$:IF X$=*“THEN 100
Mit WAIT geht das so:

WAIT SFDX,63:REM C16 und C64

~Tips und Tricks

WAIT 213,88,88:REM C128

Beim C16 und C128 geht das einfa-
cher mit dem GETKEY-Befehl.

In Schleifen méchte man manchmal
den Ablauf auf Tastendruck anhalten:

10 FORI=0 TO 1000:PRINT I

20 WAIT SFDX,64:NEXT

Keine Taste gedriickt: Programm
l1auft. Taste gedriickt: Programm wird
(solange Taste gedriickt ist) angehal-
ten. Umgekehrt geht das natiirlich
auch mit WAIT SFDX,63 (C16/C64)
oder mit WAIT 213,88,88 beim C128.

Noch eine Variante darf nicht uner-
wahnt bleiben:

WAIT SFDX,64:WAIT SFDX, 64,64

Mit einer solchen Zeile in einer Schlei-
fe wird nach jedem Durchgang ange-
halten und bis zum nachsten Tasten-
druck gewartet.

In diesen Beispielen wurde die Speil-
cherstelle SFDX getestet. Es geht
auch mit NDX, der Anzahl der
Zeichen im Tastaturpuffer:

POKE NDX,0:WAIT NDX,1

Das Programm wartet, bis ein Zeichen
im Tastaturpuffer steht, das heiBt, bis
eine Taste gedriickt wird.

Eine Variante, bei der in einer Schlei-
fe das Programm nach jedem Tasten-
druck entweder lauft oder anhélt:
WAIT NDX,I1:IFPEEK(NDX)!THEN
POKE NDX,1

Eine weitere Variante mit NDX, bei
der auf die Eingabe der Schliisselzahl
.64" gewartet wird:

10 POKE NDX:WAIT NDX,2:GET
AS,BS

Cl6 Ce4 Cil28
Adresse Label Inhalt

163 160 160 TIMEO Interne Uhr: Register wird bei jedem Zeittakt
inkrementiert.

164 161 161 TIME1l Wird alle 256 Takte erhoht.

165 162 162 TIME2 Wird alle 65 536 Takte erhoht.

239 198 208 NDX Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer.

198 203 213 SFDX Tastencode der zuletzt gedriickten Taste. -
Keine Taste gedriickt:
C16=64 C64=64 C128=88.

1347 653 211 SHFLAG Status der Shift-, Commodore- und Control-Taste.
Keine Taste=0 Shift=1 Commodore=2
Shift + Commodore =3 Shift + Control=5
Commodore + Control=6

1361 687 248 MODE Control+Shift Sperr-Flag Offen=0

e
EEEE

Warten auf den Joystick

Ml M2
Nord 1 1
Sud 2 2
West 4 4
Ost 8 8
‘Feuer 16 16
Beliebig 31 31 oder 127/127

Das Programm wartet auf eine
Betatigung des Joysticks in die
ausmaskierte Richtung.

Port 1: WAIT 56321 M1 M2
Port 2: WAIT 56320, M1 M2

20 IF AB$+B$%$=,64“THEN PRINT
»OK!*“:GOTO 40

30 GOTO 10

Beim Cl6 oder Cl28 geht das mit
GETKEY A$,B$ einfacher.

Eine elegante Methode zur Pro-
grammunterbrechung bietet auch das
Testen des Status von SHFLAG:
WAIT SHFLAG,1,1: WAITSHFLAG,1
liefert in Schleifen wieder den Single-
Step-Effekt.

WAIT SHFLAG,1,1 bewirkt: Keine Ta-
ste gedriickt: Programnm lauft. SHIFT
gedriickt: Programm wird (solange
SHIFT oder SHIFT LOCK gedriickt ist)
angehalten.

Pausen werden durch Testen eines
Timers erzeugt: WAIT TIMEO,16 halt
das Programm fiir etwa ¥ Sekunde an;
128 fiir etwa zwei Sekunden. Verwen-
det man TIME 1 oder 2, so werden mit
einer geeigneten Maske Pausen bis
zu 20 Minuten erzielt.

Joystickabfrage
il

Im Verlauf oder am Ende eines Spie-
les wird meist die Frage gestellt, ob
man weitermachen mochte. Diese
Frage kann mit dem Feuerknopf be-
antwortet werden. Hier das Befehls-
format fiilr C64/C128 und einen Joy-
stick an Port 2;

1000 PRINT ,fiir ein neues Spiel*;
1010 PRINT ,bitte Feuerknopf
driicken!”

Verriegelung=64.

oL 47 1010 WAIT 56320,16,16:RUN
oystick #

56320 56320 PORT A Abgebrochen wird in diesem Fall mit

56464 : ]OYSQ'CK #2 RUN/STCOP+RESTORE
56321 56321 PORTB Joystick #1 Tabelle 3 zeigt noch einige Anwen-
145 Joystick #1 dungen von WAIT mit dem ]oystick

s 7 i T
i $8w w‘,ﬁ«m‘wx,@gﬁxm@we

(I Wolf) &
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Funktionstasten

System: Cl128
Art: Utility
Sprache: Basic/Assembler

Programmname: , F-Keys“

Bekanntlich kénnen die Funktionsta-
- sten des C128 frei editiert werden —
doch nur wenige Anwender machen
sich diesen Vorteil zunutze, vermut-
lich, weil die Umprogrammierung auf
den ersten Blick etwas kompliziert er-
scheint. Mit dem nachfolgend be-
schriebenen Programm kénnen selbst
Anwender ohne Kenntnis von Assem-
bler ein Maschinenprogramm erstel-
len, daB die Neubelegung ausfiihrt.
Dieses Hilfsprogramm 14Bt sich chne
weiteres als Binarfile speichern. Nor-
malerwelse hat die Umprogrammie-
rung den Nachteil, dap bei einem Re-
set die Standartbelegung der Funk-
tionstasten wiederhergestellt wird.
Ferner gibt es meist noch einen
Schénheitsfehler: Nach ldngerem
Nichtgebrauch vergift man, wie die
Tasten nun tatsdchlich belegt sind.
Das nachfolgend beschriebene Pro-
gramm vermeidet diese Nachtelle: Im
80-Zeichen-Bildschirm wird eine Kopf-
zeile ausgegeben, welche die aktuel-
le Belegung der Funktionstasten an-
zeigt. Ist ein 40-Zeichen-Bildschirm an-
geschlossen, so wird die Zeile auto-
matisch angepaRt. Diese Statuszeile
wird durch ein RUN-STOP/RESTORE
nicht geldscht, da der NMI-Vektor von

neu belegt

Nicht jeder ist mit der
Funktionstastenbele-
gung beim C128 zufrie-
den. Die Belegung laft
sich jedoch mit einem
kleinen Hilfsprogramm
schnell dndern.

Der Basiclader (Listingl) erzeugt ein
Maschinenprogramm, welches nach
einem Reset mit SYS 4965 reaktiviert
werden kann. Mit einer integrierten
Old-Routine kann ein versehentlich
geltschtes Basicprogramm — mit SYS
4870 — wieder zuriickgeholt werden.
Fiir Interessierte die Programm-
schreibung:

Zeile 130-210

Hier werden die Funktionstasten neu
belegt: KEY 1 enthalt den bekannten
Trick mit dem Doppelpunkt, der es er-
moglicht, Programme direkt aus dem
aufgelisteten Direktory zu laden. Statt
,DLOAD® k&nnte hier auch ,RUN"
stehen, wodurch ein Basicprogramm
automatisch geladen und anschlie-
Bend gestartet wird. Um eine beque-
me Hardcopy von Direktory bezie-
hungsweise Listing zu ermdglichen,
wurden die Funktionstasten 4 und 6

Zeilen 230-280

Die Variablen T1 und T2 enthalten die
Texte fiir die beiden Textzeilen bei
dem 40-Zeichen-Bildschirm. Beim 80-
Zeichen-Bildschirm werden sie zu ei-
ner Zeile zusammengefaBt. Jeder
String muR daher exakt 40 Zeichen
lang sein!

Zeilen 300-330

Die Anderung der Funktionstasten-
Texte.

Zeilen 350-430

Zuerst wird ein Maschinenprogramm
von Hexadezimal 1300 bis 13BC in den
Speicher geladen. Dann werden in
der Schleife (Zeile 370-390) die Texte
in ihre ASCII-Codes zerlegt und von
13BD bis 14e0 an das Maschinenpro-
gramm angehangt. Durch die Schleife
In Zeile 390 wird der normale Funk-
tionstastenbereich ab 140f in den Spei-
cher kopiert, wodurch die Belegung
nach einem Reset reproduziert wer-
den kann.

Zeilen 450-590

Hier wird die Moglichkeit geboten, ei-
nen BOOT-Sektor auf der Diskette an-
zulegen.

Zeilen 610-650

Am Programmende werden zur Erin-
nerung alle moglichen Einsprungs-
adressen aufgelistet,

Zeilen 670-860
Hier steht der Basiclader des eigentli-
chen Maschinenprogramms.

dem Programm , verbogen" wird.,

entsprechend belegt.

ST TR S R A
(. Wolf)

ST

100 GEM ———————mm e f4=lopads"”
———————————————— tE%=" FS5=list FB=llist £7=run 4281

- 11@ rem Liavd srar o ke yaesi e fB8=monitorlSspacesl”
i / B@+old if len (t18$)<>40 or len (t25)<>40 2677
IR0 CBM == m e e e e then begin
R e e it list 16@-280:print "string zu lang!” 3115
. 130 rem funktionstasten werden belegt mi :end :bend
i t: t1S="Crvsl"+tl$: t2s="Crvs]l"+t2s 2007
140 key 1,”dload”+chr$ (3)+chr$ (3)+chrs :
- CE)+2: trphes (13D scnelr :list 130-25@:print "belegung 3784
i?lE@ key 2, "dsave”+chr¥® (342 aendern?—-j/n”
. 188 key 3, "Cclrldirectocy”+chrs (13) get key k$:if k%="3)” then begin 1641
ggl?@ key 4, "load”+chr$ (34)+"$"+chrs$ (34D - print "key 1-8 und die textses 1867
g +”,8"+chc® (13D - print "koennen ueberschrisben 3862
. 1B8 key 5,"Cclrllist”+chr$ (13) 1897 { werden” :end :bend
190 key 6, "opent,‘:cmdt:list:print#t: 4188 | 34p .
- close4”+chr$ (133 . | 350 rem maschinenprogramm erstellen
. 280 kesy 7,”[clrlrun”+chr$ (13) 1217 @ 360 print “C[clr,down] biite warten...”: 3673
. 210 key B, "monitor”+chr$ (13) 2355 | gosub BB0:a=5052:b=5033
ié:EEEJ . . 370 for i=1 to Hl:pl=asc C mid$ (£18,i, 3l1es
. 230 rem texte kopfleiste (je 40 zeichen i 1)):poke a+i,pl
i erforderlich!) . 380 p2=asc ( mid$ (t2%,i,1)):poke b+i, 2121
% 240 tl1$="fl=dload: f2=dsave f3=directory 4283 : pe:next
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a=4@96: b=5135:for i=@ to 255:poks b+ 4135 print ”Cdown] sys487@ -> startst 2837
i,peek (a+id:next 'olId*”:end
sys 4864:print "[off,downlals 3735 -
binaefile speichern7?™-3j/n” rem lader-maschinenprogramm
get key k$:if k$<>”31” then B10 2181 s=0:for i=4864 to 5@52:read d:s=s+d: 3072
input "Cdown]filenamel3spaceslfkeus TS poke i,d:next
[71eft1”;n if s<>218@3 then print 2343
bsave (n%),b0d,p4B64 to pS381:print 2465 "eingabefehler!”
dsS$ return 142
: data 32,18,19,76,101,19,160,0,189,1, 33957
rem bootmaker 145,45
print ”Cdownlbootsektor anlegen?- 2751 = data 32,73,78,76,130,79,162,31, 160, 2 e
3/n” & 19,120, 142
get key k$:if k$<>")” then 610 2101 | 730 data 24,3,14@,25,3,88,96,216,168,15, 41591
z$=chr$ (@):print "Cclrlbootsektor 3733 § 5 e TS
wird angelegt” data 3,163,127 ,1%1,13,221,172,13, 4255
bS="chm”+z&+zF+zF5+z5+nS+zF+z3 3004 ccl, 48,48, 32
kE="boot”+chr$ (34)+n%+z3 2043 data 61,246,32,225,255,208,43,32,86, 3635
a=2816+1S+1en (n$):h=int (a/256):1=a 3833 224,328,839
-BS56*h ~ 760 data £225,32,0,192,32,18,19,169,8, 4725 ‘
open 15,8,15,"i@":open 2,8,2,"#" 2655 : 133,208, 162 '
print#15,”b-F @ 1 @”:print#15,"ul 2 25585 data ©,183,87,19,157,74,3,232,224,8, 4121 .
210" : 208,245
print#15, "b-p 2 @”:print#2,b%;chrs 3034 780 data 76,3,6%,83,89,83,52,57,54,53, 3915
(162);chrs (1); 5 13,32
print#2,chr$ (16@);chr$ Ch);chr$ 2238 730 data S5,232,76,51,255,162,0, 189, 15, 4283
(76); = 20e,157,0
print#2,chrs (205);chr$s (77);kS; 2e7@ | B00 data 16,232,224,255,208,245, 162,0, 1460
B print#lS,"u2 2 0 1 B” 1278 bl 16@,24, 134,230
o print#15,"u2 2 @ 1 @":print#15,”b-a 26B@ | B1@ data 134,229,36,215,48,3, 169,39, \i4, 1731
Qg 210" e 168,79,133
§§ 590 delose :print "Celrlbootsektor ist 3338 | 620 data 231,132,228,168,147,32,210,255, 5204
?ﬁ abrufFbereit” 4 162,0,188,188
| B0OO sleep 2 476 | B30 data 19,32,210,255,232,224,41,208, Hypey
© | 610 print "[elr,down] einsprungadressen: 2681 | a5, 36,215,48
" 840 data S5,169,13,32,210,255, 162,90, 188, 4254
. B20 print "[downl] sys4B64 -> verbiegt $062 230,18, 32
nmi-vektor und” BS@ data 210,255,232, 284, 11,208,245, 36, 4502
630 print "[l2spaceslstartet 'fkeys’ 2108 { 215,48,2,230
B4@ print "[downl] sys4965 -> startet nur 3485 " B6@ data 228,230,229, 169, 147,32,210,255, 4083
2| 'Fkeys'"” 96

Mit diesem kleinen Programm lassen sich die Funktionstasten des C128 umdefinieren

Der C128 im erweiterten
Hintergrundfarbmodus

System: Cl28 naher erklart. Zum Einschalten des
Art: Utility Der erweiterte Hinter- ECM gibt es keine Basic-Anweisung.
Sprache: Basic/Assembler : Poke und Peek kommen hier wieder
Programmname: ECM grun dfarbmodus wir d zu hohen Ehren:

nicht im Handbuch be- poke  53265,PEEK(53265) OR

64:REM ECM cin
POKE 53265,PEEK(53265)
191:REM ECM aus.

schrieben. Hier ist die

ausfiihrliche Beschrei- AND 3

Eine Betriebsart, die im Handbuch

nicht beschrieben wird, ist der erwei- A : :
Wie die Tabelle zeigt, miissen die

terte Hintergrundfarbmodus (Exten-
ded Color Mode), kurz ECM genannt.
Im ECM kann ein Zeichen mit vier ver-
schiedenen Hintergrundfarben dar-
gestellt werden. Diese Betriebsart hat
jedoch den Nachteil, daB nur die un-
tersten 64 Zeichen des Zeichensatzes
dargestellt werden kdnnen, namlich
Buchstaben, Ziffern und Satzzeichen.
Das ist dadurch bedingt, da die
beiden hochstwertigsten Bits
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bung dieser
Betriebsart.

(6 und T7) des Zeichencodes bestim-
men, aus welchem Hintergrundfarb-
reqgister die Hintergrundfarbe des
auszugebenden Zeichens stammt. Mit
den verbleibenden 6 Bits kann man
bekanntlich nur von 0 bis 63 zdhlen. In
der Tabelle sind die Zusammenhénge

Zeichen fiir BKGD 1 und 3 geshiftet
eingegeben werden. Wer das schon
einmal versucht hat, weil wie leicht
hier Irrtiimer aufireten kdnnen, denn
der Text ist nach der Eingabe nicht
mehr lesbar. Desgleichen auch im
Listing.

Dieses Handicap kann man mit einem
Codewandler beseitigen. Im Demo-
programm befindet sich dieser als Un-
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terprogramm in den Zeilen 780 bis

820. Texte kdnnen somit wie gewohnt C128: Erweiterter Hintergrundfarb-

|
eingegeben werden. Der Codewand- modus (Extended Color Mode) |
ler sorgt dann fiir die Transformation. |
Grau ist ‘bekannthch alle Theorie. So Bit Farbe aisReo Label Awendng :
wurde ein Demoprogramm geschrie- |
ben, welches mit verschiedenfarbi i i Adiese 5
et tee i .tetsE . te dah T i 33 53281 BKDG 0 PRINT Z$ :
gell TENSIStl albellel, oS atacie: o 34 53282 BKDG 1 PRINT ZS$
gleichzeitig auch ein Anwendungsbei- g 35 53283 BKDG 2 PRINT CHR$(18);Z$;CHR$(146)
spiel fiir den Umgang mit WINDOWs. ] 3 36 53284 BKDG 3 PRINT CHR$(18):ZS$:CHR$(146)

Das Programm ist aus Modulen zu-
sammengesetzt, um die Ubernahme
passender Abschnitte in eigene Pro-
gramme zu erleichtern.

Bit 7,6 bezieht sich auf den Code des Zeichens

Z$ = Zeichenkette ohne Shift; ZS$ = geshiftete Zeichenkette

Ein Codewandler fur geshiftete Zeichen ist im Demoprogramm WINDOWS IM ECM von
Zeile 820 bis 860 enthalten. Dieser wandelt den String CV$, der die ungeshifteten Zeichen
enthalt, in den fiir die Ausgabe erforderlichen String CN$ um.

Der Demo-Teil selbst ist ein simples
Fragespiel: welche von zwel Zahlen
ist die groBere. Die Bestdtigung der
Antwort erscheint dann entweder in
einem roten (= falsch) oder griinen
(= richtig) Fenster.

Zusammenhang der Bits 6/7 des Zeichencodes und der Hintergrundfarbe des
Zeichens

Am besten abtippen, ausprobieren
und dann aus dem Listing erkennen
wie es funktioniert. Dazu noch einige
Hinweise:

® Beim Poken verringern sich die
COLOR-Farbcodes um 1.

® Wird der Hintergrundfarbe eines
Fensters die normale Hintergrundfar-
be (COLOR 0, Farbcode = POKE
53281, Farbcode 1) zugewiesen, so
wird das Fenster sichtbar. Vorausset-
zung ist, daB auch die Textfarbe die

normale Hintergrundfarbe hat. Das ist
im Demoprogramm der Fall,
® Allgemein dgiiltig: Jede Anderung
einer Hintergrundfarbe wirkt sich in
alle Flachen des Bildschirms aus, in
denen sie bereits gesetzt ist.

B o e o e e s poke 53284,0 806

rem demoprogramm-windows im ecm window 1,3,18,10: poke 53283,10 2420

CBM == e e e e print "C[3downl” chr$® (1B)t&C1) 1553

trap 460@0:dim t$(4):gosub B890 1916

color @, l:color 4,l:colar 5,1 1815 rem *linkes Fenster blinken lassen*

rem s$=19 leerzeichen for i=0 to 9:for j=0 to 100:next 1653 i
s$5="C19shift-spacel”: ss$=s$+s% 2213 poke 53283,-10%( peek (532B3)=240@) 2360

rem m$=17 leerzeichen next :return 304
m$="[17spaces]” S48 |
: rem * text rechts oberes fenster *

rem * erweiterter fFarbmodus ein * poke 532B3,0 a74 i
poke 53265, peek (53265) or B4 2059 window 20,3,38,10: poke 532B6Y4,13 2787 i
: cvS=t$(2):gosub B20 1213 |
rem * leere Farbfenster setzan * print "[3downl” chr$ (1B8JcnS:return 1685 !
scnelr :color 5,2 sS40 : |
char 1,10,1,"multicolor-windows:" 3049 rem leeres fenster unten

color 5,1 650 window 1,12,38,20,1 1557

poke 532B2,7:gosub BB@:rem gelb 1541 for i=1 to B:print ss$:next 1683

poke 53283,14:gosub 730:rem hellblau 16@8 return 142

poke 532B4,14:gosub 7B@:rem hellblau 1720 :

: rem leeres Fenster links oben

rem * demo-programm * window 1,3,18,10,1 1337

window 1,12,38,23:rem fenster unten 1512 For i=1 to 7:print chr$ (1B)mS:next 2415

a=int C rnd (@)*1000):a%==str$ (a) 2008 return 142

b=int ( rnd (@)*1000@):b$=strs (b) 1838 :

if a=b then 330 941

if a>h then vE="3”:elss vS="n” 2153 o e Aol da B e bt
cvg="['ispacesla="+a$+" b="+b$+t$(3) 2577 for i=1 to 7:print chr$ (1B)s$:next 2352

gosuh B20:print ”"[2downl”cn$ 1346 FEEOEn 142

get key k%:if k$=v$ then gosub 620 2118 i

if k$%<>v% then gosub 520 1615 x

window 1,12,38,23 1345 rem * codewandler *

cvS=t§(4):gosub B20:print "C4downl” 2200 EnSessgkor sisl toclenatevi) 1742

cns$ ce=asc ( mid$ C(cvs,i;1))+32 2181

get kay g%:if g$="31" then run 1391 if ecc<96 then cc=cc+36 1739

S cn$=cn$+chr$ (ccl):next :return 1728

rem * erueiterter farbmodus aus * =

poke 53265, peek (53265) and 181 2387 rem * texts *

color 4,14%:color @,12:color 5,14 2117 for i=1 to 4%:read t$(id:next :return 2037

print *C2homel”:graphic @,1:end 1133 data ” das ist falsch!” 1882

: data ” das ist richtig!” 1860

: data “[2spaceslist s3>b7?- j/n” 1723

rem * text linkes oberss fenster #* data "[1@spaceslinoch einmal?-3/n” 2568

Das Demoprogramm zum erweiterten Hintergrundmodus
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16-K-RAM-Floppy

System: C128/(Floppy)

Art: Anwenderpro-
gramm

Sprache: HAssembler

Programmname: ,,VDC-RAM-Floppy*

Beim C128 sind flir die Videoausgabe
zwel Peripheriebausteine zusténdig:
— Der VIC-8564 fiir den 40-Zeichen-
Textbildschirm und die Grafik-Modi.
— Der VDC-8563 flir den 80-Zeichen-
Textbildschirm. Obwohl der VDC
auch hochauflésende Crafik be-
herrscht, wird diese vom Betriehssy-
stem nicht unterstiitzt. Der VDC hat ei-
nen eigenen Arbeitsspeicher mit 16K-
Byte, den er selbstdndig verwaltet. Im
40-Zeichen-Modus ist der VDC ar-
beitslos und sein RAM unbeniitzt. Es
kann daher als Speicher benutzt wer-
den, der vom normalen RAM unab-
héngig ist. Die nachfolgende Maschi-
nenroutine ermoéglicht das. Dieses
Programm greift auf ROM-Routinen
Zu. Zu beachten ist, da® der I/0O-Be-
reich immer zugdnglich sein muf. Da-
her ist es sinnvoll, um unnétigen Pro-
blemen mit dem Bankswitching aus
dem Wege zu gehen, mdglichst in
Bank 15 zu bleiben. Das erfordert, daB
das Programm unter 4000 liegt (Hier:
$300-$13FF).

Die Anwendung als Speicher

Das Programm wird mit dem 40-
Zeichen-Text- oder Crafikbildschirm
benutzt.

Die Befehle und ihre

Formate.
B

S5YS4864,H,B,M: Transfer vom RAM
in das VDC RAM

SYS5000,H,B,M: Transfer vom VDC-
RAM in das RAM,

SYS5083; Zum Initialisieren des VDC
in den Textmodus. Dies ist erforder-
lich, wenn nach Anwendung der
RAM-Floppy im 80-Zeichen-Modus
weitergearbeitet werden soll.

,H" i1st das Hi-Byte der Startadresse
im RAM. Das Lo-Byte muf immer Null
sein, das heiBt, es wird ausschlieBlich
an einem Seitenanfang begonnen.

. B" enthalt die Anzahl der zu ibertra-
genden Blocks (je 256 Bytes; maximal
64 Blocks).

,M" bedeutet Modus:

M=1: Speicherseite 1 (Startadresse
$0000 im VDC-RAM)
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Der VDC-8563 wird
beim C128 im 40-
Zeichen-Modus nicht
genutzt. Durch ge-
schickte Programmie-
rung kann man den Ar-
beitsspeicher des
Chips als RAM-Floppy
verwenden.

M=2: Speicherseite 2 (Startadresse
$2000 im VDC-RAM)

M =3 oder M =4: Speichern/Laden ei-
nes Basicprogrammes (siehe 3. Bei-
spiel)

M=5 (Nur im 80-Zeichen-Modus)
Speichern/Laden eines Textbildschir-
mes. Einige Beispiele zur Verdeutli-
chung der SYS-Befehle:

1. Beispiel

Der 40-Zeichen-Bildschirm soll im
VDC-RAM abgespeichert werden:
S5YS4864,4,4,1 (in Speicherseite 1)
SYS4864,4,4,2 (in Speicherseite 2)

Der Riicktransfer findet mit
S5YS5000,4,4,1 (aus Speicherseite 1)
beziehungsweise

5YS5000,4,4,2 (aus Speicherseite 2)
statt.

2. Beispiel

Der 40-Grafikschirm wird im VDC-
RAM gespeichert:

5YS4864,32,32,1 (Seite 1)
5YS4864,32,32,2 (Seite 2)
Riicktransfer:

SYS§5000,32,32,1 (Seite 1)
S$YS5000,32,32,2 (Seite 2)

Es wird nur die Bildinformation ge-
speichert; die Farbe bleibt unberiick-
sichtigt.

3. Beispiel Ein Basicprogramm (maxi-
mal 64 Blocks) soll im VDC-RAM ab-
gespeichert werden:

SYS4864,H,B,3

H=28 (wenn GRAPHIK aufgerufen
wurde, ist H=64)

B=Anzahl der Blocks (stehen im Di-
rectory der Diskette). Jetzt kann ein
zweites Basicprogramm geladen und
verwendet werden. Der Riicktransfer
des ersten Programms findet mit
SYS5000,H,B,3

gtatt. Wenn zwel Basicprogramme

(maximal 32 Blocks) gegeneinander
ausgetauscht werden sollen, spei-
chert man das eine mit
SYS4864,H,B,3 in die untere Halfte
des VDC-RAMSs, das andere mit
SYS4864,H,B,4 in die obere Halfte.
Der Riicktransfer findet wiederum mit
SYS5000,H,B,3 beziehungsweise
SYS5000,H,B,4 statt,

Die Anwendung im 80-Zeichen-Mo-
dus:

Der 80-Zeichen-Textschirm kann im
normalen RAM zwischengespeichert
werden, Diese Mdoglichkeilt wurde in
das Programm aufgenommen, weil
nur eine geringfiigige Erweiterung
der Routine nétig war. Zum Speichern
einer Bildschirmseite bietet sich der
Bereich ab $1400 an:

S$YS5000,20,8,5

(Riicktransfer mit 8§YS4864,20,8,5)
Wenn im normalen RAM der Grafik-
bereich nicht benétigt wird, kénnen
weitere vier Bildschirmseiten gespei-
chert werden. Vor dem ersten Aufruf
der Speicherroutine muf der Grafik-
bereich reserviert werden. Die erste
Zeile des Basicprogramms sollte da-
her lauten:

GRAPHIC 1,1: GRAPHIC 5

Die Hi-Bytes fiir das Speichern von
vier Seiten im OCrafikbereich lauten
dann;

32,40,48,56.

Hinweis zum Testprogramm (Listing 2):
Dieses Programm wurde nur zum
Testen des Maschinenprogramms
(Listing 1) geschrieben. Es lauft nur im
40-Zeichen-Modus, Wird es im 80-
Zeichen-Modus gestartet, so wird
automatisch auf den 40-Zeichen-Bild-
schirm umgeschaltet. Die Wirkung ist
am besten zu sehen, wenn auch am
RGB-Ausgang ein Monitor ange-
schlossen ist. Nach Ablauf des Test-
programms bleibt der VDC im Grafik-
modus hingen. Falls erforderlich
oder erwiinscht, erfolgt das lmnallsle—
ren mit

SYS5083:GRAPHICO

Ebtipp-Hinweise

Der Basiclader des Maschinenpro-
gramms (Listing 1) ist mit einer auf-
wendigen Priifroutine versehen, die
Abtipp-Fehler lokalisiert und anzeigt.
Ferner 14Bt sich das Maschinenpro-
gramm als Bindrfile abspeichern. Fir
Interessierte ist noch das dokumen-
tierte Assemblerhstmg abgedruckt
(I-R. Wolf)il& .
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Car lader ’der vdo als cantloppy ?;g; 174,17,18,16%,254, 192, 4,240, 3333
e e e N NI s data 7,141,215,19,142,216,19,96,855 3329
35 data 141,217,19,142,218,18,96, 165, 3535
trap 210:a=4864:b=a 1824 1e1i7
for z=230 to 54@ step 10:s=0 1782 data 254,72,201,2,240,7,201,4, 981 3135
For e=1 to B:read d:poke a,d:s=s+d 2501 data c4@,3,163,0,44, 169,32,133,790 3286
a=a+l:next :read d:if s<>d then 200 2631 data 253,1@&,3@1,5,8@8,5,155,215, 3782
next 130 1156
print “Ceclr,down] als binaerfile 3036 data 48,1,0,162,18, 165,253, 32,673 2901
speichern?”; data 204,205,232, 163,0, 76, 204, 205, 3882
print "-j/n”:get key k$:if k$="3” 2732 1295
then begin data 133,251, 134%,252,132,254,160,0, 4@25
input "Filename ";n$ 1720 1316
bsave (n%J),b@,pCb) to plal:bend 1944 data 132,250,152, 141,0,255, 32, 95, 3701
scnclr :end 350 1857
print "eingabefshler in zeile”;z:end 3060 data 18,32,216,205,72,1638,63,141,817 3560
dz=peek (BS)+256*peek (B6):scnclr B450 data 0,255,104%,145,250,169,0, 141, 3138
. 220 print err$ (er);” datazeile”;dz 2204 1064
| | 230 data 133,251,134,252,132,254, 160,08, 4025 140 ggg; 0,255,200,208,236,230,251, 188, 385
) 1316
| 240 data 132,250, 165,254,201,5,208,3, 3775 450 data 252,166,252,208,228, 164,254, 4178
& 1218 . 182,1716
;g 250 data 76,36,19,168,25,173,0,214,705 3380 - 'i16@ data S,24@,27,182, 3, 14%,23,208, 842 £6898
e data 41,7,208,3,169,128,44, 169, 769 3203 47@ data 9,173,215,19,174,216,19,76,901 3427
data 135, 32,204,205,32,95,19,169,891 3617 '18@ data 2@8,18,173,217,19,174,218,189, 3485
data 63,141,0,255,177,250,72, 169, 3568 1047
1127 4390 data 141,16,18,142,17,18,96,0,448 3307
data 0,141,0,255,104, 162,31, 32,725 3085 S00 dats 0,0,0,162,85,173,0,214,574 2724
data 204,205,200,208,234,230,251, 4133 510 data 41,7,208,3,168,64,44%, 169, 705 3077
188,1730 S2@ data 71,32,204,205, 165,215,48,3, 943 3129
data 252, 166,252,208,226,173, 16, 18, 38383 530 data 32,'t4,205,32,66,193,165,215,952 3460
1341 ‘ 54@ data 48, 3, 32,44,205,76, 12,206,626 ad7e
Listing 1. Basiclader fiir das Maschinenprogramm ,VDC-RAM-Floppy*
o S e s e el 370 :
= . 380 rem austausch der grafiken
rem testprogramm-der vdc als ramflop 380 print "[clr,down] austausch der 2379
Py | grafFiken”
rem (clgB im 40-zeichen modus) 40@ sleep l:graphic 1,1 1118
T B [ o oo e oo e e T e R S B 410 sys vr,32,32,1:sleep 2:graphic 1,1 2466
- " 420 sys vr,32,32,2:sleep 2:graphic 1,1 2470
rv=4864:rem transfer ram->vdc SB88 430 sys vr,32,32,1:s3leep 2:graphic 1,1 2466
vr=5000:rem transfer vdc->ram B71 = 440 -
vi=5@B3:rem vdec initialisieren B46 ' 450 graphic 0,1 831
: 46@ print "Cdownl textschirm 293g
if ¢ peek (215) and 128) then f=1: 2706 Fuellen+speichern”
: sys 52524 . 470 sleep 1 472
.~ 150 tl=pesk (4851):t2=peek (5078) 2452 480 rem zwei textschirme speichern
5% 160 if not (t1=S6 and t2=36) then begin 2376 490 slesp 2:scnclr :list -250 16688
- 178 print "[Cclrlmaschinenprogramm 2675 50@ sys rv,4,4,1 792
%- Fehlt!” 510 graphic @:list 260- 1228
¢ 1B@ print "[rvslbitte laden”:end :bend 2148 - 520 sys rv,4,4,2:scnclr 1072
%}18@ t 530 print "Ceclr,downl] textschirm 2671
.~ 200 print "Coclr,downd 711 austauschen”
. 21@ print “grafiken zeichnen+speichern” 3138 540 sleep 2 476
| 220 sleep 1:scnclr 823 S50 rem austauschan
f 230 : SB@ sys vr,4,4,1l:sleep 2 1274
& 240 rem test—grafik '1' zeichnen 578 sys vr,4,4,2:sleep 2 1275
;§_ES@ graphic 1,1:circle 1,160@,100,158,88 2157 S8@ sys vr,'t,4,l:sleep 2:scnclr 14@3
. PB@ draw 1,1,1 to 318,1 to 318,188 to 1, 3342 530 :
E 198 to 1,1 print "dieses basic-programm wicd?” 2519
Q? 270 rem grafik im wdc—ram speichern print "im vdc-ram gespeichert”:sleep 2845
gﬁ 280 char 1,17,11,"bild 1”:sys rv,32,32,1 3141 2
. 290 : graphic clr :sys rv,c28,6,3 1538
. 300 rem test-grafik '2' zeichnen z
ﬁ% 31@ graphic 1,1 633 print ”Cclrldas programm wurde {=i=ts 4
ﬁ% 320 circle 1,160,166,1539,99,,,,90 2314 geloescht?”
¢ 330 draw 1,1,1 to 318,1 to 316,158 to 1, 3342 print *und kann” 1232
- 188 to 1,1 print ”kann reaktiviert werden mit 31ie
© 348 rem grafik im wvdc-ram speichern [2downl”
35@ char 1,17,11, "bild 27,1 1983 670 print ”sys5000,28,6,3C3upl” 2107
360 sys rv,32,32,2:graphic 1,1:sleep 2 2278 6B@ new 162

Listing 2: Test und Demoprogramm
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1364
1366
%% 1368
i 136a
| 136c
i 136d
136¢
1371
1372
1374

@5
o5

i
a:

der vdc als ramfloppy

. {c)1986 by ilse u, rudolf wolf

index
blocks
vdcpage
modus
texttop
read
write

#= $1300

$fa;zeiger auf ramadresse
$fc

$fd

sfe jsiehe begleittext
$121@ ;ende basic-text

$cddB ;vdc-zugriff lesen
$cdocc jvde-zugriff schrelben

(I R T}

stransfer aus ram (bank @) -» vdec-ram
jstart mit sys4864,hibyte,blocks,modus

ramvde

hires

i87

txtmode

loopl

moded

setadr

page®

page2d

iparameter holen und setzen
sta index+! ;hibyte-ramadresse
stx blocks

sty modus

Idy #$90@;lo-byte u. bytezaehler
sty index

lda modus

cmp #$0@5 ; vde-textmodus?

bne hires

jmp txtmode

ldx #3518

lda $d6@@ j;vdc-version testen
and #%00000111

bne i87

lda £3$80

.byte $2c

lda #s87

jsr write jvdc-grafik ein

jsr setadr

stransferschleife

lda #$3f ;bank @ einschalten
sta $ff@Q

lda (index),y ;datenbyte holen
rha iund retten

lda #%0@ ;bank 15 einschalten
sta $ffQQ :
pla;datenbyte vom stapel holen
ldx #%¢1f ;datenregister

jsr write

iny

bne loopl ;block fertig?

inc index+!

dec blocks

ldx blocks

bne loopl jalle blocks fertig?
lda texttop

ldx texttop+i

ldy modus

cpy #3504

beq moded

sta textend3

stx textend3d+l

rts

sta textend4d

stx textend4+i

rts L

yhi-byte der vdc-adresse setzen
lda modus
pha

cmp #%02 ;ist es modus 2 7
beq page@

cmp #3904

beg pageZd

lda #%00

.byte $Zc

Ida #420

sta vdcpage

pla

cmp #%85 ;ist es modus § 7
bne adress

. 4
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s
L

s
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1376
1378
137a
137b
137d
1371
1382
1383
1385

1388
138a
138c

138e
1380
1382
1393
1396

13989
139¢
138d
138¢F
13a2
13a3
13ab
13a7
13aa
13ab
13ad
i3af
13b1
13b3
13b5
13b7
13b9
13bb
13bd
13bf
13ec1
13cd
13c7
13ca

I 13cd
]

1340

1343
. 13d6

13d7

13d9

13db
13dd
13e@
13e2
13e4
13e6
13e7
13e8
13ec
13ee
13f@
13t3
1316
13f8
13fa
13fd

e -
~ Praxis Listin
- S sting

EIL

ab
3@
0@
EV
ab
2@
eB
a8
4o

s
k %@x« SRR e
O

d7

12
fd
ce

o
cc

fb
fc
fe

cd

cd

ff
13

cd

£f

ff

13

13
13
13
12

cd

cd
fadi|

cd
ce

check8@ Ida $d7
bmi adress ;ja:8@ zeichen
brk

adress ldx #$12;adress-update reg.>
lda vdcpage jvdc-ram adresse>

jsr write

inx jadress update reg.<
lda #%0@ ;vdc-ram adressef
jmp write

itransfer aus vdc-ram -> ram (bank @)
sjstart mit sys5000,hibyte,blocks
vderam sta index+l ;hi-byte
stx blocks
sty modus
sstartadr. fuer vdec setzen
Idy #$@@;lo-byte u, bytezaehler
sty index
tya
sta $ff0Q@ ;bank 15 einschalten
jsr setadr

stransferschlelife
loop2 jsr read
pha ;datenbyte retten
Ida #%$3f ;bank @
sta $ff00Q
pla ;datenbyte vom stapel holen
sta (index),y ;im ram speichern
lda #%@@ ;bank 15

sta $f1f0Q
iny ;bytezaehler
brne loopZ sblock fertig?

inc index+l
dec blocks
ldx blocks
bne loop2 ;alle blocks fertig?
ldy modus
cpy #%05
beq ready
cpy #%03
bee ready
bne mé4
lda textend3
ldx textend3+l
jmp setend
mé lda textend4
ldx textendd+l
setend sta texttop
stx texttop+i
ready rts

textendd .byte $00,%00
textend4 ,byte $00, $00

sjvde in den textmodus initialisieren
skann mit sys5@83 getrennt vom
;hauptprogramm aufgerufen werden
vdecinit ldx #$19
lda $d60@
and #%00000111
bne i47 j;vdc-version testen
lda #4$40
.byte %$2c
147 lda #%$47
jsr write jvdc-textmodus einsc
lda %d7 ;40/8@-flag laden
bmi scnB@ ;bildformat testen
jsr $cd2c j;esc x

scnB@ jsr $cl42 ;scnolr
lda $d7
bmi init
jsr $cdZc jesc x
init jmp $celc ;zeichensatz in den

jvde kopleren

Kommentiertes Assemblerlisting von , VDC-RAM-Floppy”

48 QM@ September/87



System: C128/Floppy
Art: Anwendezr-
programm
Sprache: Basic
Programmname: , Boot-Sektor-
Manipulator*

Beim Cl128 ist die Moglichkeit des

Bootens sicherlich ein Fortschritt, Be-

kanntlich gibt es aber selten Vorteile

ohne Nachteile:

— Eine Diskette mit aktivem Boot-Sek-
tor kann mit COLLECT nicht aufge-
rdumt werden, denn die ersten
drei Bytes des Boot-Sektors lauten
LCBM", vom DOS als unerlaubte
Spur- und Sektornummer interpre-
tiert wird.

— Beim Austesten von Programmen
kommt es dfters vor, daB der Com-
puter abstiirzt. Meist hilft dann nur
ein Druck auf die Reset-Taste, Mit
dem bekannten OLD-Trick (siehe
RUN 6/86) holt man das Basic-Pro-
gramm zuriick und die Welt ist wie-
der in Ordnung. Wenn jedoch in
der betriebsbereiten Floppy eine
Diskette mit aktivem Boot-Sektor
lag, dann wird nach dem Reset
automatisch gebootet. In der Regel
wird damit das urspriingliche Pro-
gramm iiberschrieben, Cibt es da-
von noch keine Sicherheitskopie,
so war alle bisherige Mithe und
Plage vergebens,

Mit dem (Boot-Sektor-)Manipulator

gibt es diese Nachteile nicht mehr.

Damit das Programm universell ver-

wendbar ist, wurde es um einige Op-

tionen erweitert, die mit der Boot-Sek-
tor-Manipulation nichts zu tun haben.

Die Programmbedienung

Nach dem Start des Programmes wird

abgefragt, ob eine Diskette eingelegt

ist. Wenn ja, wird der Status des Boot-

Sektors getestet und das Ergebnis am

Bildschirm ausgegeben. In der 80-

Zeichen-Betriebgart wird automatisch

in den FAST-Modus geschaltet. Nach

jedem Start oder der Anwendung des

Meniipunktes BOOT-SEKTOR TE-

STEN wird der Status des Boot-Sektors

am Bildschirm angezeigt.

Die Benutzerfiihrung des Programmes

ist selbsterklarend. Ein zusatzlicher

Kommentar zum Menii kann jedoch

nie schaden:

1 — Collect

Ermdglicht die Anwendung des COL-

LECT-Befehles auf eine Diskette, die

Manipulierte
Boot-Sektoren

Die Boot-Technik beim
C128 hat einige Nach-
teile. Doch diese Man-
gel lassen sich relativ
einfach beheben.

einen aktiven oder blockierten Boot-
sektor enthalt.

2 — Blockieren

Uberschreibt das erste Byte des Boot-
sektors mit einem Null-Byte, wodurch
der Boot-Sektor blockiert wird. Ein Re-
set kann somit kein unerwiinschtes
Booten auslésen. Die Anwendung ist
natiirlich nur sinnvoll, wenn ein akti-
ver Boot-Sektor vorhanden ist.

3 — Rufheben der Blockade

Ein blockierter Boot-Sektor wird wie-
der aktiviert, indem in die ersten drei
Bytes des Boot-Sektors ,CBM" ge-
schrieben wird.

4 — (Boot)Sektor léschen

Der mit Spur- und Sektornummer an-
gewibhlte Block wird durch das Uber-
schreiben mit Null-Bytes véllig ge-
16scht. Eine Option, die mit Vorsicht
anzuwenden ist. Es erfolgt daher vor
der Ausfilhrung eine Sicherheitsab-
frage. Wird anstelle einer Eingabe
nur RETURN gedriickt, so wird der
Sektor 0 auf Spur 1 (= Boot-Sektor) ge-
16scht.

5 — (Boot)Sektor zeigen

Damit kann man den Inhalt eines Sek-
tors auf den Bildschirm holen. Wird
statt einer Eingabe nur RETURN ge-
driickt, so wird der Boot-Sektor ausge-
geben. Das Programm erkennt auto-
matisch das Bildschirmformat (40/80-
Zeichen) und gibt dementsprechend
in jeder Zeile 8 (16) Bytes als Hex-
Dump und daneben als ASCII-Dump
aus. Nicht druckbare Zeichen (zum
Beispiel Steuercodes) werden durch
einen Punkt ersetzt. Der Dump kann
jederzeit mit der NO-SCROLL-Taste
angehalten oder mit der STOP-Taste
abgebrochen werden.

6 — (Boot)Sektor kopieren

Der mit Spur- und Sektornummer an-
gewahlie Block wird auf eine andere
Diskette oder auf einen anderen
Block derselben Diskette kopiert. Die-
se Option dient vor allem zum Kopie-
ren eines Bootsektors auf eine andere
Diskette. Auch hier wird, wenn nur

S R
e

R S B

' SONDERTEIL

w&

RETURN gedriickt wird, der Boot-Sek-
tor angewahlt,

1 — Bamscanner

Die BAM der eingelegten Diskette
wird am Bildschirm grafisch darge-
stellt. Freie Blocks werden durch ein
+ dargestellt. Bei belegten Blocks
wird dieses Zeichen invertiert. Das
Format (einseitig oder zweiseitig) wird
automatisch erkannt. Auf einer 1541
oder 1570 kann beil zweiseitigen Dis-
ketten natlirlich nur Seite | dargestellt
werden. Vor dem Kopieren eines
Blocks sollte man sich immer die BAM
ansehen.

8 — Block freigeben/belegen

Wenn ein Sektor kopiert wurde, so
mup er damit in der BAM nicht als be-
legt gekennzeichnet sein. Diese Op-
tion ermoglicht das.

Kommentar zum Programmaufbau
Das Programm weist keine Besonder-
heiten auf. Fiir die Zugriffe auf die Dis-
kette werden nur die normalen Di-
rekt-Zugriffs-Befehle verwendet.
Zeilen 1500 bis 1550

Die ersten drei Bytes des Boot-Sektors
werden gelesen und in der Variablen
C% gespeichert. Dann werden die
ersten beiden Bytes des Boot-Sektors
mit $0(0) und $FF(255) iiberschrieben.
Dadurch wird die Anwendung des
COLLECT-Befehles ermdglicht und
dieser wird ausgefiihrt, AnschlieRend
wird der Boot-Sektor wieder in den ur-
springlichen Zustand gebracht, in-
dem der Inhalt von C$ wieder zuriick-
geschrieben wird.

Zeilen 1600 bis 1700

Im Prinzip geschieht hier das gleiche, in-
dem die ersten drei Bytes des Boot-Sek-
tors passend manipuliert werden. Nach
AbschluB der Operationen wird der Sta-
tus des Boot-Sektors ausgegeben,
Zeilen 1900 bis 2070

Diese Zeilen zeigen, wie einfach sich
der Screen-Dump eines Blocks in Ba-
sic 7.0 programmieren 14Bt. Im FAST-
Modus erfolgt die Ausgabe so flott,
daPB man kein Maschinenprogramm
zur Beschleunigung braucht.

Zeilen 2600 bis 3000

Hier erfolgt mit dem Char-Befehl eine
formatierte Ausgabe,

Zeilen 3100 bis 3150

Dieser Programmabschnitt ist schein-
bar sehr redundant programmiert.
Durch diese Art der Programmierung
wird jedoch der bekannte Fehler des
Block-Allocate-Befehles umgangen.
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C=1 28

. 1010

. 1020

. 1830 :

1040
| 1050

1060
1070
1080
1080

1100

e

1110

é
%‘,
K
i
|

1120

e

1130
. 11409

1158
1160

. 1170
1188

1250
1300
1310
1320
1338
1340
1358
1360
1370
1380
1390
140e
1418
1420

1430
. 1440
14508
1460

1470
1490
. 1500
[ 1510

| 1520
i 1530
| 1540
1550
1560
1590
1600

1610

SEEY
e

E%

T

S
G
e

o

1660

1670
1680
1690

SR

i \- ‘&‘2\9«‘3‘
i vwm&«wém—a * G

TE b e i e e e e e s e
rem (bootlsektor - manipulat
or

PRl —= e A =
scnelr :trap 33@0:ifF C peek (2152

and 128) then Fast
z%=chr$ (@):dim bl$(16),b2$(16),
by (2552

rem > bootsektor testen <
m$="":gosub 3200:scnclr :t=1:s=0
print "[Cdown] bootsektor wird
getestet”:gosub 2300

c$="":For i=1 to 3:get #2,q%5:if qS=

"" than qf=z$

c¥=cS+g%:next :decleose :print "Celr,
downl ";

directory "AS":print * diskstatus: "
H ds$

if c%<>”cbm” and right$ (c%,2)<>"bm”
then begin

print "Cdownl [rvslkeinen bootssktor

gefunden”:goto 1300:bend
if c$="cbm” then begin
print *Cdownl] C[rvslbootsektor ist
belegt”:goto 1300:bend
if right$% (c%,22="bm” then begin

118@ -

print "Cdownl C[rvslbootsektor ist
blockiert”:bend

rem > menue <

print "Cdownl] [rvsim e nu e :[offl1”
print * l-collect (validatel”

print " 2-bootsektor blockisren”
print * 3-aufheben der blockade”

print ” 4-(boot)sektor loeschen”
print * S5—-(bootl)sektor zeigen”

print " B-(bootl)sektor kopiesren”
print ” 7-bam scannen”

print ” B-block freigsben/bslegen”
print " +« bootsektor testen”

print " [rvslleertasteloff] beendet”
do

get q%:g=asc (g$)-4B8:if q%=" " or g%
="e" then exit

loop until g*@ and g<3
if g%=" ” then scnclr
if g%$="«”" then run

on q goto 1508,1600,1600,1800,1300,
2100,2600,3110

:slow :end

rem > collect mit bootsektor <

gosub 2300:cE=""

for i=@ to 2:get #2,q%:if g$="" then
gE=z%

cE=cS+gS:next :print#l5,"b-p 2 @

print#2,z%;chr® (255);:gosub 2400
print " collecting...":collect
gosub 2300

print#2,c$; :gosub 2400:gosub 1300

rem > bootsektor blockieren oder akt
ivieren <

gosub 2300:c%="":for i=1 to 3:get
#e,ds

for i=@ to 2:get #2,g%:if g$="" then
g$=z%

c$=cH+g%: next :print#ls,”b-p 2 @"

if right® (c%,2)<>”bm” then begin
declose :print "[Celr,down] disk-
status: ";ds$

print "Cdownl] Crvslkeinen bootsektor
gefunden! ”:goto 1300:bend

if g$="3" then k$="cb”:else k$=chr$
(@3

print#2,ks$; :gosub 2400

if g%="3" then p$="aktiviert”

if g%="2" then p$="blockiert”

2680

3251

1888
3461

3338
2087
2526
2788
3923

1578
el

1801
3285

1568
2331
£9390
2857
3050
2813
2836
1B6B
3004
2760
22385

235
3381

1301
1806
1348
3854

1256
2794

1614
2223
2926

2151

2566
2734
1614
2055
2B35
4048
2677
1502

2c84
2486

1700

' 1710
1790
1800

= 1810
. 1820

| 1830
| 1B40

i 1850
| 1860
1890
1500
1910
1920
1930
1940
1950
1360
~ 1370
1980
1950
2000
2010
2020

2030
2040
2050
. 2080
2070

print "Cdownl] der bootssktor ist
[rvs]”p$”LofF]”:goto 1300

rem > sektor loeschen <

input "Celr,downl] wirklich
loeschen?-j/nlE2spacesInl3leftl";qs

if g%<>"”3” then scnclr :goto 1300

m$="quell-":gosub 3200:t=1:3=0:gosub

2460

gosub 2300:for i=0 to 255:print#az,
z%; : next

gosub 240@:print "Cdownl Crvs] spur:
"t sektor:"s;

prlnt " wurde geloescht!”:goto 1300

rsm > sektor zeigen <

scnelr :trap 3300:c=8:z=32

if peek (215) and 128 then c=16:z=16
t=1:s=0:gosub 2460

scnelr :print "spur:”t” sektor:”"s
print "abbruch mit ’'stop’'”

print "anhalten mit ’'no scroll’
gosub 2300

a=0:for i=1 to =z:for J=1 to c

get #2,a%:b=asc (a%+z$)
b1$CJ)=right$ ¢ hex$ (b),2)
b=b*(-1*(h>31 and b<12B)-1*(b>158))
if b then b2%())=a%:else b2s(ji="."
next :print right$ ¢ hex$ (a),2);”

a=a+c

For j=1 to c:print bl%(j2;”
prll’lt l) I!

Eon ey tD c:print b2$sC));
print :next :goto 3310

"iinext

rnext

2080 :
¢ pPosge

© 2100

2112
2120
£130
2140

2150
2160
217@
2180

2130

. £Z2oe
2e21e
. 2220
. 2290
| 2300

2310

2320

2330
2340
2350

. 2400
2410

2420
2430

rem > ssktor kopieren <
t=1:5=0:gosub 2460:m$="quell-":gosub
3200

gosub 2308:print ” 7;

if t=1 and s=0 then prlnt "hoot~";
print "sektor wird gelesen”

For i=@ to 255:get #2,g%:bulil)=asc
(gS+z%)

next :dclose

mE="ziel-":gosub 3200

print "Cdownl] spur:”t” sektor:"s
input ” wohin?-keine singabe-wis
oben”;t,.s

gosub 2300:print " sektor wird
kopiert”

fFor i=0 to 255:print#e,chr® (by(idd;
next :gosub 2400:goto 1300

rem > sektor von diskette lasen <
open 15,8,15,"i@”:open 2,8,2,"#"
print#l15,%ul 2 @";t;s
if ds then slow :dclosae
end

print#15,”b-p 2 @”:return

:print ds$:

éem > sektor auf diskette schreiben
<

print#is5,”u2 2 @”;t;s

dclose :print "Celr,downl disk-
status: ";ds$

if ds then slow :end

return

2440 :

2450
2460

. 2470
2480

.~ 2530
- 2600

2610

rem > auswahl des sektors <

print "Ceclr,down] spur und sektor
eingeben”

input " keine eingabe=bootsektor ";
t,s

scnclr :return

2490 :

rem > bam-scanner <
trap 3300:Ff1=-0:F2=0:f3~0: mE="":gosub
3200

scnclr :open 15,B8,15, "u@*ml”:dclose

R

s

3537

3745

1701
3086

2626
2562
2985

1775
g4ee
1388
1898
1704
2520

577
2018
1704
1824
3355
1856
1775

308
2522

591
2081
1146
2856
1103
2370
2371
3Ee8

617
1303
1721
3310
B720
243z
1130

2655
1870
1775

1437

1834
2728

1054

142
eeal
Jele

406

chaal
2447
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¢ 2620 open 15,8,15:print#15,”i@”:open 2,8, 2827 & 291@ print "+Lup, leftl”; 124
o 2, % . 2820 naxt :next 256
. B63@ bs=18:if Fl=1 then bs=53 1960 2930 char 1,4,24,"Crvs] weiter mit 2880
f 2649 print#lS,"ul 2 @";bs;0@ 1846 . leertastaloff1”
. BPB5@ if ds=B6 and bs=53 then f3=1:goto 2935 . 2940 poke 208,0:get key kS$:print 20391
- 23969 ;3 235@ iF f2 and not F1 then Fl=1:goto 2632 2262
| 2BB@ .if ds<>@ then print "Cdown] ds$: 2753 . 2960 if £3 then begin 786
i closelS:end © 297@ print “Celr,downl auf dissem drive 2438
i 2679 print#l5,"b-p 2 B” 1203 e kann”
. 2680 scnelr :char 1,4%,23,"spur” 1749 '~ 29B@ print ” nur seite 1 gelesen werden” 2796
. 2711 for )=0 to 2@:char 1,1,20-j,rights 3115 2998 print chr$ (7):sleep S:bend iBez
§§ ¢ strs (3),2):next 3000 dclose :scnclr :goto 1300 1172
. 2712 m%="sektor” 1220 . 3e1e
i 2713 for i=1 to B:char 1,1,Ci+14),mids 3462 i 3030 rem b-f und b-a
C (m$,i,1):next . 3100 gosub 2300@:print "[clr,down] [rvslf 2587
2720 if not F1 then get #2,g0%,q%,q9%,q% 1786 : Cofflreigeben (b-F)"
8730 if asc (g$+z$)=128 then fe=1 a2eel . 3112 print "Cdown] C[rvslblofflelegen (b- 2542
. 2740 if f2 and not f1 then char 1,32,0, 2808 b a)”:poke 208,0
] "seite 1” . 3120 poke 208,0:get key k$:input "Cdownl 3777
. 2750 if f2 and Fl then char 1,32, "seite 2575 - spur,sektor ”;t,s
1 i . 3130 print#l5,”b-F 0";t;s 1648
2760 if not F1 then for t=1 to 35:tt=t 1652 . 3140 if k$="b” then print#15,”b-a @";t;s 2800
2770 if £1 then for t=36 to 70:tt=t-35 2454 . 3150 gosub 2400:goto 1300 1241
2780 if not £1 then get #2,p0% 1131 . 3160
. 2730 get #2,q%:bl(@)=asc (g$+z$) 2e87 3200 print "[Celr,down] [23shift #*]” 25392
2800 get #2,g0%:b(1l)=asc (g$F+z%5) 2088 3210 print ” bitte "m$”diskette einlegen” 2362
2810 get #2,g%:b(2)=asc (g$+z$) 2081 322@ print " und leertaste druecken” 2797
. 2820 tS%=right% ( str$ (t),2) 1172 - 3230 print " [29shift #*1* 2033
! 2830 char 1,tt+3,228,rvight$ (t%,1) 1874 . 3240 poke 208,0:get key kS:return 2170
2840 char 1,tt+3,21,left$ (t%,1):char 1, 2914 | 3250
tt+3,20 . 3308 scnclr 232
2850 n=20:if t>17 then n=18 1547 ~ 3310 dclose :print "C[down] disk-status:”; 2577
286@ if t>24 then n=17 1356 ds%
. 2870 if £>30 then n=16 1298 | 3320 print "Cdown] weiter mit L[rvs] 2350
. BBB@ For s=0 to n 8301 leertaste”
. 2830 a=2T(s—int (s/B)*B) and (b( int (s/ 3435 3330 poke 20@8,0:get key k$:scnclr :goto 2740
e 833> 1300 :
. 2800 if a=@ then print "[cvsl+[off,up, 2272
| 1eftl”; :goto 2920

Boot-Sektor-Manipulator

Vernunftiger Umgang mit
viel Speicherplatz

System: C128/RAM-Ex-
pansion-Modul
1700 oder 1750

Art: Utility

Sprache: Assembler

Programmname: RAM-Expansion
Manager

Beil der praktischen Anwendung des
RAM-Modules 1700, beziehungsweise
1780 fir den C128, hat sich gezeigt,
dabB die Verwendung als reine RAM-
Floppy nicht sehr sinnvoll ist — denn
wer braucht schon den Inhalt einer
ganzen Diskette auf Knopfdruck zu-
griffsbereit?

Gute Erfahrungen wurden bei der
Entwicklung von Basic-Programmen
gemacht. Hierbei wird jede Entwick-
lungsstufe in externen RAM abgelegt.

Neues vom RAM-
Expansion-Modul: Mit
verschiedenen SYS-An-

weisungen wird eine
bessere und komfor-

tablere Speicherplatz-
verwaltung erreicht.

In Sekundenschnelle kann jede vor-
herige Version zum Vergleich zuriick-
geholt und mit der letzten Version ver-
glichen werden. Erst die Endversion
kommt dann auf die Diskette, Ferner
werden auch Dienstprogramme fiir
den Zwischengebrauch in der RAM-
Card abgelegt. Ausgezeichnete Er-

fahrungen wurden mit Grafik-Movies
gemacht, weil ja 64 Grafik-Seiten in
der 1750 gespeichert werden kénnen,.
Auch das Zwischenspeichern und
Swappen der Bank 1 des C128 hat sich
bewdhrt, :
Im CP/M-Modus ist die Verwendung
des 1750-RAM-Moduls als RAM-Flop-
py sehr bequem, denn das wird von
diesem Betriebssytem unterstiitzt, Im
C128-Modus dagegen muB der An-
wender die Verwaltung selbst iiber-
nehmen. Die Anwendung der DMA-
Befehle (STASH, FETCH, SWAP) ist je-
doch recht miihsam. Vor jedem
STASH miissen die erforderlichen Pa-
rameter bestimmt und festgehalten
werden, damit es beim FETCH oder
SWAP keine Pannen gibt. Als Erleich-
terung wurde daher das Verwaltungs-
programm ,1750/1750-RAM Expan- P>
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sion Manager" geschrieben. Damit
kein Basic-Speicherplatz verloren-
geht, ist es als Maschinencode abge-
legt worden.

Das Programm ibernimmt die Be-
rechnung der erforderlichen Parame-
ter, halt diese in einer internen Tabel-
le fest und fithrt die DMA-Zugriffe aus.
Der Anwender braucht sich nur eine
Programmnummer zu merken oder
kann ein Menii abspeichern, Aufgeru-
fen werden die Optionen iiber eine
Sprungleiste von SYS-Anweisungen:
SYS4864

STASH eines Basic-Programmes. Es
wird die Standard-Startadresse $1C00
vorausgesetzt. Wenn man sich dessen
nicht sicher ist, gibt man vor der SYS-
Anweisung ein GRAPHIC CLR ein.
SYS4867
STASH einer

Crafik-Seite  ($2000-

$3F3F/Bank 0 des Cl128). In einer
Bank des RAM-Moduls haben 8 Seiten
Platz.

SYS4810 ausgelegt. Die kleinen Demo-Programme (Listing
STASH des 40-Zeichen-Textbild- b Nummer der externen Bank. 2 und 3) dienen nur zu Testzwecken.
B " 400 data 21,141,105,21,32,125,2855,71,771 3734
———— . 410 data 69,83,80@,639,73,67,72,63,582 3548
rem 1702/175S@ ram gxpansion manag . 42p data B82,84,32,35,0,32,286,20,511 3206
er | 430 data 232,142,102,21,173,103,21,157, 494
L e e e it et e e %~ b i 851
R | 440 data 110,22,173,104,21,157,236,21, 3034
fast :trap 210:a=4B64:print "Cclrl 3925 o a4y
loading...” | 450 data 173,105,21,157,45,22,32,125,660 3666
For z=23@0 to 5390 step 10:s=0 1788 | 4@ data 255,13,65,75,84,85,68,76,722 3158
For k=1 to B:read d:poke a,d:s=s+d:a 3316 E% 47¢ data 76,69,32,66,65,78,75,61,522 3410
=a+l . 480 data ©,75,218,20,24,173,103,21,635 3313
next :read d:if s<>d then slow :goto 2168 . 430@ data 2©5,97,21,176,31,168,855,141, 3987
200 - 1095
next :For ==5478 to 5B06:poke a,0: 2313 | 50 data 100,21,14%1,101,21,174,102,21, 3193
next o 681
print "Cclr,downl] als binaerfile 3036 | 510 dats 238,103,21,173,103,21,157,110, 3445
speichern?”; :g 926
print "-j/n”:get key k3% 1573 . 520 data 22,169,@,157,236,21,157,45,807 3623
if k$="3)" then begin :input * name ” 2708 | 530 data 22,76,92,19,32,185,255,147,76B 3556
in$ . Sup data 78B,73,67,72,84,32,71,69,546 3057
bsave (n$),b@,p4B6Y to p5B0G7:bend 2548 | 55@ data B3,80,69,73,67,72,69,82,585 3230
scnclr :slow :end B27 | 56@ data 84,32,B7,693,73,76,32,B82,535 3140
print "eingabefehler in zeile”;z:end 3060 . 57¢ data B65,77,67,65,B2,68,32,86,542 g8
slow :dz=-pesk (B5)+256*peek (BBJ: 2822 | 580 dats 79,76,76,33,13,0,96,170,543 3515
scnelr . 59@ data 32,135,20,163,28,141,98,21,64% 2825
print err$ Cer);” datazeile”;dz 22e4 . 5@@ data 160,133,32,89,20,32,73,79,624% 3512
data 76,24%,19,76,53,13,76,74,417 3530 . B1@ data 75,130,79,142,164%,21,17@,183, 3431
data 19,76,31,20,76,51,20,76, 363 3487 - 911
data 7@,20,76,141,20,76,60,21,484 2765 G20 data 93,21,16B,169,32,141,98,21,743 3206
data 32,15,21, 169,28,141,38,21,525 3159 = 530 data 174,104,21,76,89,20,142,104,730 3560
data 56,173,16,18,233,0,157,106,758 3703 . B40 data 21,17@,188,83,21,168,163,4,835 3215
data 21,173,17,18,237,98,281,157,742 3815 . B50 data 141,98,21,17%,104,21,76,88,72% 3252
Hataslyi ersyeege 19 Hp tiaud gLty 3124 660 data 20@,169,0,141,2,223,173,88,826 3341
data 169,B4,157,106,21,168,31,157, 3467 E70 data 21,141,3,223,189,236,21,141,375 3648
874 . BB@ data 4,223,1B9,45,22,1%1,5,223,852 33e1
data 171,21,169,32,141,98,21,76,723 3527 . B90 data 189,110,22,14%1,6,223,183,1066, 3315
data 92,19,32,15,21,169,832,157,737 3304 ' g86
data 1@6,21,169,3,157,171,21,169,817 3815  7¢@ data 21,141,7,223,188,171,21,141,314% 3343
data 4,1%1,98,21,56,173,100,21,614% 2997 . 710 data B,223,162,0,32,80,255, 169,923 3285
. data 253, 106,21,141,100,21,173,101, 3060 720 data ©,141,0,255,96,141,89,21,753 2846
- 316 730 data 142,104,21,32,15,21,173,99,607 3434
| 360 dats 21,253,171,21,14%1,101,21, 144, 3993 740 data 21,17@,189,93,21,168,17%, 104, 3400
o 873 1 4o
. 370 data S91,160,132,32,89,20,174,102,800 3050 750 data 21,32,135,20,169,4,141,3,525 2805
| 380 data 21,24,188,236,21,185,106,21,743 3495 [ 760 data £223,169,0,141, 2,283, 141,%,903 g3l
{ 330 data 141,104,21,183,45,22,125,171, 3051  77@ data 223,141,5,223,142,6,223, 168, 3884
< 818 1132
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schirms ($400-$3e7/Bank 0 des C128).
SYS4873,n

FETCH eines Basicprogrammes. Die-
ses wird ab der normalen Startadres-
se ($1C00) geladen.

$YS4876,m,n

FETCH oder SWAP einer gespeicher-
ten Grafikseite,

SYS4879,m,n

FETCH oder SWAP des 40-Zeichen-
Textbildschirmes.

S§YS4882,m,b

STASH oder FETCH oder SWAP der
Bank 1 des C128 ($3400-§FEFF).
S$YS4885

Reset: Loscht die internen Tabellen

und initialisiert dadurch das Pro-

gramim,

Parameter:

m Modus: 1=STASH '+ 2=FETCH
3=SWAP

n Nummer des in der RAM-Card ge-
speicherten Files. Die Parameter-
tabellen sind fiir 64 Eintragungen

Nach jedem DAMA-Zugriff wird eine
Statusmeldung ausgegeben. Natlirlich
erfolgt eine entsprechende Meldung,
wenn die RAM-Card voll ist. Die Mel-
dungen sind im abgedruckten Quell-
text zum Maschinenprogramm ersicht-
lich und werden daher nicht beson-
ders erlautert.

Es soll nicht verschwiegen werden,
daPk das Programm auch Nachteile
hat:

Die Eingabe falscher Parameter fiir
die SYS-Anweisung flihrt zu Fehlfunk-
tlonen,

Vorsicht:

Ein Abschalten des Computers oder
ein Stromausfall 16scht den Inhalt des
RAM-Moduls!

Damit das Programm fiir den Eigen-
bedarf geédndert werden kann, wird
auBer dem Basiclader auch der Quell-
text abgedruckt.
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780 data 255,141,7,223,168,250, 141 ,8, 3560 :ﬁ 838 data 135,20,174%,102,21,173,103,21, 3383
1:194% 749
798 data 223,173,6,213,9,192,141 ., 6,963 3577 3900 data 157,110,22,168,28,141,5,223,855 3330
. Boe data 213,1862,1,32,80,255,32,135,910 3285 919 data 173,5,223,201,£8,240,5,162,1037 3126
i BlQ data 20,173,6,213,41,63, 141,6,663 3113 920 data 5,76,63,77,173,0,223, 41,658 E =i
§§ 820 data 213,36,142,102,21,173,103,21, 3295 93@ data 16,208,3,168,2,44,169,7,618 2887
? 871 ¢ 840 data 141,87,21,86,162,0,138,157,812 3258
§§ B3@ data 16,4,142,1@2,21,138, 162,488,633 3578 -~ 950 data 1@2,21,232,268,250,238,65,21, 30384
_ . 8B40 data 142,13,21,201,10,48,8,238,681 3172 = 1137
' g% B850 data 13,21,56,233,10,208,244,9, 754 31739 . 968 data 172,65,21,1392,24,208, 240, 1602, 59y
i i B6OQ data 48,141,14,21,162,0,183,13,588 2723 ie82
4 %% B70 data 21,32,210,2855,232,224,2,208, 3026 97@ data 21, 140,65,21,160,255, 140,102, 3018
e 1184 [@2
§Z§ BBO data 245,174,1@2,21,965,48,468,32,766 3616 980 data 21,140,101,21,56,0,132,133,644 2801
|| 990 data 134%,7,28,1,255,255,0,0,580 2784
Listing 1.
- 100 rem stash/fetch/swap cl2B-bank 1 1 rem grafik-demo mit dem |
.~ 11@ rem mit externer bank 1 £ rem ram expansion module 175@ |
i 120 3 =
. 130 sys 4BBS:rem reset 833 100 rem 36 grafikseiten laden
¢ 140 scnelr :For i=0 to 9:al(id)=i:next 1569 11@ graphic 1,1 633
| 150 b%="variante #1” 1349 120 for i=0 to 47:charc 1 Shee3istei Gl 2785
- 16@ sys 58B64,1,l:rem stash 1104 130 rx=rx+2:ry=ry+l:w=w+l0 e el
¢ 170 fFor i=0 to 9:al(i)=i+10@:next 1916 140 circle 1,160,100,rx,ry,,,w 2451
| 1B@ b$="variante #2" 1413 150 sys 4B867:rem stash 849
| 180 sys 4882,3,1 1122 160 next 130
200 scnelr :for i=@ to 9:print afi);: 1483 178 :
next 180 rem grafik-movie
210 print :print bS$:sleep 2 S00 180 graphic 1,1 633
220 pgoto 180 582 200 for i=0 to 47 1219
210 sys 4876,2,i:next :rem Fetch 1473
2c2@ for i=47 to @ step -1 1384
230 sys 4B876,2,1i:naxt 1264
240 goto 200 558
Listing &. Listing 3.
B
Egﬁ ; AR R AR AR AR NI R A MR A R R RN AR R RN NN 1321 ad 10 12 lda memtop . jbasicende lo-byte
2] i 1700/1750 ram expansion manager 1324 9 00 sbc #5500
%& ] (c}1887 by ilse und rudolf wolf 1326 9d 6a 15 sta lenl,x jlaenge lo-byte
oo | e Ry 1328 ad 11 12 lda memtop+l;basicende hi-byte
i k= $1300 132¢c ed 62 15 sbc hintsa
e recreg = $df@® ;rec-register basisadr. 132f 9d ab 15 sta lenh,x jlaenge hi-byte
dmacall = $ff5@ jkernal dma-call 1332 4c 5¢ 13 jmp freram
! primm = $ff7d jtext ausgeben S A O e E E RS R R e T e
g% memtop = $1210 ;basicende H hires-grafik spelchern
. %% jsprungleiste (anwendung s. begleittext jtest ob ramcard installiert ist
%%% ; bzw. kommentar der unterprogramme) 1335 20 @f 15 graphic Jsr test
] i o i o o e e e 1338 a9 40 lda #$40;laenge=8000 bytes
| 1300 4c 18 13 stashb  jmp basic  jsys4864 | 133a 9d 6a 15 sta lenl,x
§§ 1303 4c 35 13 stashg jmp graphic ;sys4B87 133d a9 if lda K$1f
%% 1306 4c 4a 13 stashs jmp screen ;sys4870 133f 9d ab 15 sta lenh,x
E%ﬁ 13@9 4c 1f 14 fetchb jmp bfetch ;sys4873,n 1342 a9 20 lda #$20 sstartadr.=A102 |
?g 13@c 4c 33 14 ftechg jmp gfetch ;sys4B76,m,n 1344 Bd 62 15 sta hintsa !
. 130f 4c 46 14 fetchs jmp sfetch ;sys4879,m,n 1347 4c 5c 13 jmp freram |
%‘3‘23 1312 4c 8d 14 fsbank! jmp fetehl jsys4B82,m,expb P S R B S S e A @
§§§ 13215 40 3¢ 15 Anit jmp reset ;sys4B885 s 4@-zeichen bildschirm speichern
- ;jm: l=stash 2=fetch 3=swap e e
§§ jn: nummer des gespeicherten programmes jtest ob ramecard installiert ist
§§ jexpb= nummer der externen bank 134a 20 @f 15 screen Jsr test
§§ 134d ag e8 lda #$eB;laenge=1000 bytes
P I A T, T TR el e 5 I = 134f 9d 6a 15 sta lenl,x
gg : basicprogramm speichern © 1352 a9 @3 lda #%$@3
e e e b i e s e . 1354 9d ab 15 sta lenh,x
| itest ob ramcard installiert ist - 1357 a9 04 lda #$04 jstartadr. =1024
i 1318 20 @f 15  basic jsr test 1359 Bd 82 15 sta hintsa :
%g jprogrammlaenge berechnen
. 131b a8 ic lda #$ic  jstartadr. hi-byte
| 131d 8d 62 15 sta hintsa
% 1320 38 sec
|
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jfreien speicherplatz berechnen
freram §€C

s —_— N
i e e G i 5
“Q?&.ﬁ;@:vv»a«x.@vwwws W‘&“ﬁ@ww:’&%@ﬁ‘&&iwagmg‘g?gg?ﬁfﬁ?ﬁ:mﬁ&@g&m

15 lda free H

15 sbe lenl,x 1411 aa bfetch tax jprogrammnummer

15 sta free 1420 20 87 14 jsr setbnkl5

15 lda free+l 1423 a9 lec lda #slc

16 sbe lenh,x 1425 Bd 62 15 sta hintsa

15 sta free+l 1428 a® B85 ldy #485 jopcode fuer fetch
bee full 142a 20 59 14 jsr setdma jdma-zugriff

142d 20 4f 4f jsr $4f4f jzeilen neu binden

irec-register programmieren
1430 4c 82 &f jmp $4fB2 jendadresse setzen

sund dma-zugriff ausfuehren
Ildy #$84 ;code fuer stash

14 jsr setdma B
jnaechste startadresse berechnen N e ey S s e S S
15 1?* prgeount i ; gespeicherte hires-grafik abrufen
cle o | o S
15 lda lexpsa,x . 1433 Be 68 15 gfetch stx sav jprogrammnummer retten
15 adc lenl,x ' 1436 aa tax
15 sta say | 1437 bd 5d 15 lda opcode, x jmodus fuer dma-
16 lda hexpsa,x 143a a8 tay jzugriff speichern
15 adc lenh, x 143b a9 20 Ida #$20
15 sta savtl 143d 8d 62 15 sta hintsa
it jsr prima 1440 ae 68 15 ldx sav
53 50 45 49 43 4B 45 52 54 20 23 1443 4c 59 14 imp setdma
.text "gespeichert #"
+byte $00
14 jsr prgnum
inx L L L T L B R e R
15 stx prgcount H gaspeicherten bildschirm abrufen
15 lda bnkcount §R e e o e e R R e e
186 sta expb,x 1446 8e 68 15 sfetch stx sav ;jprogrammnummer retten
16 lda sav 1449 aa tax
15 sta lexpsa,x g% 144a bd 5d 15 lda opcode,x jmodus fuer dma-
15 lda sav+l %§ 144d a8 tay szugriff spelchern
16 sta hexpsa,x & lade a8 04 - lda #%04
£f jsr primm & 1450 8d 62 15 sta hintsa
.byte s@d | 1453 ae 68 15 idx sav
54 55 45 4c 4c 45 20 42 41 4e 4b 3d %@ 1456 4c 59 14 jmp setdma
.text "aktuelle bank=" %ﬁ?
.byte $0@ £ jrec-register programmierieren
14 jmp bnknum §§ 1458 a9 @@ setdma lda #$0@ ;cli28 adr. lo-byte
jwenn aktuelle ramcard-bank voll 145b 8d 02 df sta recreg+2
full cle = 145e ad 62 15 lda hintsa;cl28 adr. hi-byte
i5 lda bnkcount %ﬁ 1461 8d @3 df sta recreg+3
15 cmp size e | 1464 bd ec 15 ida lexpsa,xjexterne adr. lo
bes overflow %& 1467 B8d @4 df sta recregtéd
lda #$ff g 146a bd 2d 16 Ida hexpsa, x
15 sta free §§ 146d 8d @5 df sta recregtS;externe adr. hi
15 sta free+l ;ﬁ 1470 bd 6e 16 lda expb,x
15 ldx prgcount E% 1473 Bd 96 df sta recregtB jextene bank
15 ine bnkecount & 1476 bd 6a 15 lda lenl,x jprogrammlaenge lo
15 lda bnkcount §§ 1479 Bd 07 df sta recregt+’
16 sta expb,x é; 147c bd ab 15 lda lenh,x jprogrammlaenge hi
lda K400 b 147f B8d @8 df sta recreg+8
i5 sta lexpsa,x @3 1482 a2 00 ldx #%00 jcl2B-bank @
16 sta hexpsa,x E& 1484 20 50 ff jsr dmacall ;dma-zugriff
13 jmp freram © | 1487 ag9 @0 setbnklS lda #300

=

1488 B8d 00 ff sta $ff00 jc128 bank 15
148c 60 rts

jwenn alle ramcard-banken voll
ff overflow jsr primm
.byte $83
43 48 54 20 47 45 53 50 45 49 43 48 45
20 57 45 49 4c 20
.text "nicht gespeichert weil "
4d 43 41 52 44 20 56 41 4c 4c 21
+text "ramcard voll!"
.byte $0@d,s00

jparameter holen und testen
job ramcard installiert ist

rt g
2 Eﬂ 146d 8d 63 15 fetchl sta modus ;modus

45 149@ Be 668 15 sty sav ybanknummer
& 1493 20 of 15 jsr test
.’ﬁ joperationscode ermitteln
~ 1496 ad 63 15 getbnkl Ida modus
B 1499 aa tax
é% 149a bd 5d i5 lda opecode, x
by
g
=
%@
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149d a8 tay
148e ae 6B 15 ldx sav
14al 20 87 14 jsr setbnkiS
%% jrec-register programmieren
| l4a4 a8 04 lda #s@4
g% 14236 Bd @3 df sta recreg+3
%% 14a9 a8 @0 lda &$@0@
| ld4ab Bd 02 df sta recregt2
%% 14ae Bd @4 df sta recreg+t4 jexpsa low-byte
[ 14bl 8d 05 df sta recreg+5 jexpsa high-byte
. 14b4 Be 06 df stx recreg+6 jexpb
[ 14b7 a8 ff Ida #$ff ;64255 bytes
. 14b9 Bd @7 df sta recreg+7
. 1l4bc a8 fa lda #$fa
- ld4be Bd @8 df sta recregt8
idma-anforderung fuer cl28-bank 1
iinitialisieren und befehl senden
. l4cl ad @06 dB lda $d506 jrer der mmu
ldch 08 c0 ora ¥%11000000
14c6 B8d 06 d5 sta $d506
14c8 a2 01 ldx #$01 jc128-bank 1
| l4cb 20 5@ tt Jsr dmacall
. lace 20 B7 14 isr setbnkl5 j;cl2B8-bank 15
. 14dl ad @6 dS lda $d506
14d4 28 3f and #%00111111
14d6 Bd 06 d5 sta $d506
. 14d9 60 rts
jprogramm/bank-nunmer anzeigen
{4da Be 66 15 bnknum stx prgcount
~ 14dd ad 67 15 lda bnkecount
L14e@ 10 04 bpl wi@
| 14e2 Be 66 15 prgnum sty prgcount
l4e5 Ba txa
l4eb a2 30@ wie ldx #$30
14e8 Be 0d 15 stx asc
~ l4eb c89 0a loopl® cmp K$Qa
gg {4ed 30 08 bmi wi
ﬁ; l4ef ee @d 15 inc asc
i Laf2 38 sec
. 1413 €D 0a sbe §%0a
L1415 do t4 bne loopi@
L 14f7 09 30 wi ora ¥$30
1419 Bd 0e 15 sta asci!
| tatc a2 00 ldx #$00
| | l4fe bd @d 15 dlsplay Ida asc,x
[ 1501 20 d2 1¢ jsr $£fd2
| 1504 e8 inx
I 1505 e@ o2 cpx #802
| 1507 de f5 bne display
{ | 1509 ae 66 15 ldx prgecount
| 15@c 6@ rts
| 150d 30 30 asc .byte $30,$30
dte
wF
o
e ;test ob ramcard installiert ist
i 150f 20 87 14 test jsr setbnki5s
%% 1512 ae 66 15 ldx prgcount
. 1515 ad 67 15 Ida bnkcount
| 1518 8d 6Ge 16 sta expb,x
. 151b ad ic Ida #sic
§§ 151d 8d @5 df sta recregts
| 1520 ad @5 df lda recreg+s
£ 1523 B 1lc cmp #$ic
. 1525 fo o5 beq install
%* 1527 a2 @5 1dx $$@5
|
]
|
P
L |
|

1528

: 152¢

152¢

& 1531

1533

| 1535
. 1536

1538

153b

153¢c
153e
153¢
1542
1543

1545

1548
154b

& 1544

154¢
1551

& 1554

1556
1558
155¢

155d

1561
1562

& 1563

L 1564

| 1567

1568

a2
Ba
9d
el
d@
ee
ac
c@
d@
ad
Be
a@
Be
Bc
6@

20

o7
ic
o1
1t

00
00

o0
66

fa
41
41
18
0
15
41
ff
64
65

00

Praxis Listing

f 4d

C=128

S e e e e
L e

jmp $4d3f ;device not present
;test welche ramcard installiert ist
df install 1da $df@@
and ¥X00010000
bne rel750
rel700 lda §$02 ;ramcard 170@
.byte 320
rel750@ lda E%$07 jramcard 175@
15 sta size
rts
i reset aller zaehler und zeiger
T
reset ldx #$00
txa
15 null sta prgcount,x
inx
bne null
15 inc null+2
15 ldy null+2
cpy k818
bne null
ldy 815
15 sty null+2
Idy #sff
16 sty free
15 sty free+i
rts
jtemporaere spelcher
B85 86
opcode byte $00,4$84,485,486
size .byte %07 ;bankenanzahl-ramcard
hintsa .byte $ic jstartadr., hi-byte
modus .byte $01 ;betriebsart
free .byte s$ff,sff;freler spelcher
prgeount .byte $00 jprogrammnummer
bnkcount .byte $0@ ;banknummer-ramcard
sav .byte $00,%00 ;zwischenspeicher

jtabellen fuer fetch und swap

lenl .byte $0@ ;programmlaengen
*= %+64

lenh .byte $00
= %464

lexpsa .byte %00 ;externe startadr,
k= ¥+64

hexpsa .byte $00
= #4854

expb .byte $00 ;externe banknummern
#= ¥+64

Dokumentiertes Assembler-Source-Listing fiir ,RAM-Expanison-Manager”.
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Neues Material macht
die loschbare Compact Disc

moglich

Wissenschaftler des Philips Forschungslaborato-
riums in Eindhoven haben eine neue, vielverspre-
chende Gruppe von Materialien fiir die I6schbare
optische Aufzeichnung sowohl analoger als auch
digitaler Signale gefunden. Es handelt sich um
Halbleitermaterialien wie Galliumantimonid und
[ndiumantimonid, die mit bestimmten anderen Ele-
menten ,dotiert” werden. Diese neuen Verbindun-
gen ermoglichen es, Informationen mit Hilfe eines
Laserstrahls wiederholt aufzuzeichnen und zu
loschen. Das Auslesen erfolgt wie bei den bekann-
ten Informationstrdgern Bildplatte und Compact

Disc laseroptisch.

Die wesentlichen Unterschiede zwi-
schen den verschiedenen laseropti-
schen Methoden liegen im verwende-
ten Material und in der Weise, in der
die Information auf die Platte ge-
schrieben wird. Bildplatte und Com-
pact Disc werden gepreft, wobei die
Information im Prefmuster festliegt.
Beim DOR-System (Digital Optical Re-
cording) kann der Benutzer einmalig
Informationen einschreiben; dies ge-
schieht mit Hilfe eines Laserstrahls,
der ein Lochermuster in das Material
schmilzt (,write once read many
times"). Um Daten immer wieder neu
einschreiben, auslesen und 18schen
zu kénnen, wurde nach anderen Ver-
fahren und Materialien gesucht. Der
Unterschied in der Reflexion, der zwi-
schen der kristallinen und nichtkristal-
linen (amorphen) Form ein und des-
selben Materials besteht, erwies sich
dabei als geeigneter Ausgangspunkt.
Die Information wird aufgezeichnet,
indem mit einem relativ starken Laser-
strahl kleine Gebiete In einer diinnen
Schicht kristallinen Materials schnell
bis kurz oberhalb des Schmelzpunk-
tes erwdrmt werden. Diese Bereiche
erstarren anschlieRend und bilden
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eine ,unterkiihlte (amorphe) Phase".
So werden amorphe Bereiche, die
durch ihre abweichende Reflexion
optisch nachweisbar sind, in einem
ansonsten kristallinen Material erhal-
ten. Die Unterschiede in der Reflexion
sind fiir digitales Auslesen mehr als
ausreichend, aber sie sind auch deut-
lich genug, um analoge Videosignale
damit wiedergeben zu kénnen.

Weil die kristalline Form die stabilste
ist, tendiert jedes amorphe Material
dazu, in diese Form iiberzugehen.
Diese Erscheinung kann genutzt wer-
den, um die auf der Platte vorhandene
Information zu léschen. Das FErwir-
men mit einem Laserstrahl bis kurz un-
ter den Schmelzpunkt geniigt, um das
Material wieder vollstandig kristallin
zu machen.

Verschiedene
Erob}em]és;{n gen

Weltweit wird in vielen Orten seit
mehreren Jahren nach geeigneten
Materialien und Techniken fiir die
léschbare optische Speicherung ge-

sucht. Ein bereits bekanntes, aber
technisch etwas kompliziertes Verfah-
ren ist das der magneto-optischen
Speicherung. Mehr oder weniger par-
allel hierzu hat man jedoch auch in
amorph-kristalliner  Richtung ge-
forscht, mit dem Ergebnis, daB im Lau-
fe des Jahres 1986 Galliumantimonid
und Indiumantimonid als hierfiir ge-
eignete Materialien gefunden worden
sind. Diese Materialien kénnen lange
gelagert werden, was natiirlich auPer-
ordentlich wichtig ist. Sie sind unemp-
findlich gegeniiber normalen Umge-
bungstemperaturen und gegeniiber
Feuchtigkeit. Ldschen und Aufzeich-
nen ist ungefahr tausend Mal méglich,
Dies geniigt fiir private Anwendun-
gen, ist aber fiir den professionellen
Gebrauch unzureichend.

Die I6schbare Disc
bleibt CD-kompatibel

s
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Auf den Geréten, die fiir 16schbare
Speicherung, sowohl magneto-optisch
als auch kristallin-amorph, entwickelt
werden, kénnen vorhandene, nicht-
léschbare Platten im Prinzip abge-
spielt werden. Abspielen von ma-
gneto-optischen Platten auf vorhande-
nen Recordern ist unmdglich, weil
diesen Recordern das fiir das System
erforderliche Magnetfeld fehlt, Kri-
stallin-amorphe Platten kénnen jedoch
auf vorhandenen Abspielgerdten ver-
wendet werden; hierfiir ist allerdings
eine kleine Anderung in der Elektro-
nik des Gerits erforderlich.

Die Erforschung der genannten Ver-
fahren fiir die loschbare optische
Speicherung ist noch nicht abge-
schlossen. So werden als Ergebnis
welterer Untersuchungen noch Ver-
besserungen des Signal-Rausch-Ab-
standes erwartet. Die HAufigkeit, mit
der geldscht und aufgezeichnet wer-
den kann, wird erhéht werden miis-
sen. Zugleich wird nach weiteren Ma-




terialien aus der gleichen ,Familie®
gesucht werden, die eventuell noch
bessere Eigenschaften haben, einfa-
cher herzustellen sind und so welter.
In diesem Zusammenhang kénnen

Tellur-Selen-Legierungen erwahnt
werden. Diese Materialien sind im
Prinzip ebenfalls fiir die 16schbare op-
tische Speicherung nach dem Verfah-
ren des kristallin-amorphen Phasen-
iibergangs geeignet. Alle Untersu-
chungen haben jedoch gezeigt, daB
dieses Material fiir Anwendungen in
der Praxis nicht schnell genug erneut
kristallisiert.

Die Bedeutung dieser Entwicklungen
liegt vor allem darin, daB auf opti-
schen Platten enorme Mengen an In-
formation gespeichert werden kon-
nen. Eine Platte mit einem Durchmes-
ser von 30 Zentimetern kann mehr als
eine Milliarde Bytes enthalten. An-
wendungsbereiche sind: Bild, Ton,
Text und Crafik fiir Arbeit, Freizeit,
Reisen, Ausbildung, Dokumentation
und so weiter.

Die hier beschriebenen Ergebnisse
beziehen sich ausschlieBlich auf La-
boruntersuchungen und bedingen
nicht zwangsldufig eine industrielle
Fertigung oder den Vertrieb neuer
Produkte.

Einigung uber
Weltstandard ist das
Hauptproblem

Selbstverstdndlich ist das Ziel eine
weltweite Standardisierung. Das neue
Verfahren sollte nach den Vorstellun-
gen von Philips so weit wie méglich
mit dem existierenden CD-Standard
iibereinstimmen. Wie immer die end-
giiltige Entscheidung auch ausfallen
wird; ein neues Laufwerk, welches
auBer Wiedergabe auch Aufnahmen
moglich macht, wird kommen. Dieses
Gerit sollte aber in jedem Falle in der

- .“&zﬁjﬁa«w% S

Lage sein, auch -die heutigen opti-
schen Speicherplatten problemlos ab-
zuspielen.

Ebenso ist selbstverstédndlich, daB ein
solches Cerat mit digitalen Ein- und
Busgé&ngen ausgestattet sein sollte
und natiirlich iiber alle Programmier-
moglichkeiten verfiigen muB, die wir
heute kennen und gewohnt sind. Dar-
iiber hinaus wird die Moglichkeit der
eigenen Aufnahme sicherlich eine
Menge neue Programmier-Features
entstehen lassen.

Obgleich auf diesem Sektor intensive
Arbeiten in Forschung und Entwick-
lung betrieben werden, ist mit einer
Markteinfithrung frithestens in drei
Jahren zu rechnen. Dann jedoch sind
samtliche magnetischen Speichersy-
steme (Floppy, Videorekorder, DAT
und so weiter) alte Hiite.

Info: Philips Press Office
P.O. BOX 523

5600 AM Eindhoven
Holland

Eine Elektronenmikroskopaufnahme, auf der sehr deutlich die kreisformigen amorphen Bereiche mit einem Durchmesser

von lum In dem kristallinen Material zu erkennen sind. Links oben sieht man, wie b

eim Loschen das amorphe Material

wieder von aul3en her rekristallisiert. Die Aufnahme zeigt eine Tellur-Selen-Antimon-Verbindung, mit der im Rahmen der

Forschungen zur I6schbaren optischen Speicherung experimentiert worden Ist.
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CD-ROMs —
Supergedachtnis

auch fur

Heimcomputer

Mit 550 Megabyte Speicherplatz fassen CD-ROMs
ganze Bibliotheken. Bel diesen Datenmengen gera-
ten auch moderne Homecomputer ,ins Schwitzen".

CD-ROMs sind das fortschrittlichste
Speichermedium der GCegenwart.
Ihre Speicherkapazitat ist atemberau-
bend — der Inhalt von 1200 5-Zoll-Dis-
ketten 188t sich auf einer 4,72-Zoll-CD-
ROM-Disk unterbringen. Das eni-
spricht 200 000 Buchseiten (oder den
nachsten 100 Jahrgangen RUN). Von
solchen Zahlen kénnen Harddisk-Be-
sitzer nur traumen. Das neue Medium
1st vor allem fiir leistungsfahige 88000-
Computer interessant. So hat Atari fiir
die ST-Serie ein CD-ROM-Laufwerk
angekiindigt. Die Technik ist verbliif-
fend einfach: Ein Laserstrahl liest klei-
ne Vertiefungen von einer fiinf Kilo-
meter langen Spur ab und dekodiert
sie in bindre Nullen und Einsen. Nach
dem gleichen Prinzip funktionieren
Audio-Compact-Disks.

In der Mitte der Disk ist ein Loch von
15 mm Durchmesser, das auf die An-
triebsspindel gesteckt wird. Eine Po-
lycarbonatscheibe von 120 mm
Durchmesser und 1,2 mm Dicke tragt
die Daten. Die Information auf der
Disk ist in einer fortlaufenden Reihe
von Vertiefungen und Erhohungen
(Pits und Lands) kodiert.

Eine Glasscheibe ist die
,Mutter" aller CD’s

Bei der Produktion von CD-ROMs
wird zuerst eine Masterdisk aus Glas
angefertigt. Ein Laserstrahl brennt die
Pits in das Clas. Sie sind biszu 0,12 um
(Mikrometer, 1/1000 Millimeter) tief
und 0,6 pm lang. Die Lands zwischen
den Pits sind zwischen 0,9 und 3,3 um
grof3.

Die fertige Masterdisk dient als Vorla-
ge flir die Serienproduktion von Kom-
paktdisks. Sie werden im SpritzguB3-
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verfahren hergestellt, wobei Polycar-
bonat als Datentrdgermaterial fir die
Kopien verwendet wird. Eine transpa-
rente Plastikschicht deckt die informa-
tionstragende Oberfliche des CD-
ROMs ab. Als nachstes wird eine re-
flektierende Mantelschicht als Hinter-
grund der Oberflache aufgetragen
und eine duBere Schutzschicht ange-
bracht.

Spiralspur mit 16 000
Tracks pro Inch

Lo

i

Floppydisks und Harddisks legen In-
formationen in einzelnen kreisférmi-
gen Datenspuren ab. Auf einem CD-
ROM gibt es nur eine einzige Spur; sie
verlduft spiralférmig von innen nach
auPen. Der Abstand zwischen den
Windungen der Spirale betrdagt 1,6
um. Die enge Anordnung verleiht
dem CD-ROM eine Trackdichte von
16000 tpi (Tracks pro Inch), gegen-
iiber nur 96 tpi bei Floppy-Disks.

Ein CD-ROM-Laufwerk liest die Infor-
mation von der Disk mit einem Gal-
lium-Arsenid-Laser im optischen Le-
sekopf. Der Laser erzeugt ein ovales
Strahlenbiindel. Eine Kollimationslin-
se parallelisiert die Strahlen zu einem
runden Lichtbiindel, das von einer
weiteren Linse in einen spitz zulaufen-
den Kegel umgewandelt wird. Mit der
Spitze des Kegels tastet der optische
Lesekopf die Datenspur auf der rotie-
renden Disk ab (Bild 1). Die reflektie-
rende Oberflache wirft das Licht iiber
einen Spiegel zuriick auf einen Photo-
detekior.

Wenn der Strahl iiber Pits wandert,
wird das Licht gestreut, so daB nur ein
Teil davon beim Detektor ankommit.
Die Liands reflektieren mehr Licht (sie-

i
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he Bild 2). Anhand der empfangenen
Lichtmenge 14Rt sich also bestimmen,
ob ein Pit oder ein Land vom Laser-
strahl getroffen wurde. Der Photode-
tektor wandelt das Licht in Strom pro-
portional zur Lichtintensitdt um. Die
Differenzen zwischen den Stromwer-
ten werden fiir den Computer in digi-
tale Daten libersetzt.

Wenn Informationen von elektrischen
Impulsen in eine andere Form umge-
wandelt werden, besteht das Risiko,
daB ein Teil der Botschaft verstiim-
melt ankommt, Die gleiche Gefahr tritt
auf bei der Datentibertragung von ei-
nem magnetischen Medium auf das
physikalische Medium CD-ROM.

Die h&ufigsten Fehlerquellen sind
schlecht ausgeformte Pits, Defekte in
dem reflektierenden Material hinter
der Informationsoberflache oder gro-
be Beschéddigungen des Polycarbo-
nats. Ohne ein Fehlerkorrekturverfah-
ren wiirden physikalische Fehler auf
der Disk bei der Ubersetzung in Bits
zu falschen oder fehlenden Informa-
tionen fithren. Um Stérungen bei der
Dateniibertragung abzufangen, wer-
den bei der Herstellung des Master-
CD-ROMs zusétzlich zur eigentlichen
Information noch Daten zur Fehlerkor-
rektur beigefiigt.

Kompaktdisks haben von allen Mas-
senspeichern das effektivste Fehler-
korrekturverfahren. Es arbeitet in
zwel Schritten: Zuerst mub ein Fehler
entdeckt werden. Die Wahrschein-
lichkeit, daB ein falsches Bit uner-
kannt durchschliipft, ist dabel gerin-
ger als 10%. Nur bei einer von zwei
Quadrillionen CD-ROM-Disks bleibt
ein Lesefehler unentdeckt.

Von Bits uber Pits
zuruck zu Bits

SRR
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Ein falsches Bit wird im zweiten Schritt
automatisch korrigiert. Das Korrektur-
system wird mit Signalen fertig, in de-
nen ein Bit unter 10 000 falsch ist, ein-
schlieBlich Fehleranhdufungen, die
sich iiber mehr als 1000 Bits erstrek-
ken. Bis auf ein Bit in jeder zehnten
Quadrillion werden alle Daten richtig
rekonstruiert,

Bei der Speicherung auf magneti-
schen Medien, Lochstreifen und auf
der optischen Disk werden Datenbits
in den Channel-Code umgewandelt.
Digitale Speicher mit groRer Dichte,
wie CD-ROMs, benutzen bindre Chan-
nel-Codes, die fiir jede Stelle des Da-
tentrdgers einen von zwel definierten
Zustdnden anzelgen.

i e e
S
e



-« Diskkoérper

Objektivlinse
Voice Coil
Kollimationslinse

September/87 @D 59

Informationsoberfliache

Schutzschicht T




Bei CD-ROMs gibt der Channel-Code
an, ob ein Wechsel von einem Pit zu
einem Land oder von einem Land zu
einem Pit stattfindet (Code 1) oder ob
das bisherige Land oder Pit weiterge-
fithrt wird (Code 0). Die Einsen und
Nullen des Channel-Codes entspre-
chen also nicht den Pits und Lands sel-
ber, sondern den Ubergingen zwi-
schen ihnen (siehe Bild 3).

Die acht Bits eines Datenbytes kénnen
nicht im 1:1-Verhaltnis in acht Chan-

R T

Bild 3: Channel-Bits
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nel-Bits umgesetzt werden. Im Chan-
nel-Code wiirden sonst haufig mehre-
re Einsen hintereinander stehen. Da-
mit ware auf der Disk eine Folge von

~ sehr schnellen Wechseln zwischen

Pits und Lands nétig, was technisch
nicht machbar ist,

Stattdessen wurde die 8-zu-14-Modu-
lation (EFM, eight-to-fourteen modula-
tion) gewdhlt. Bei ihr werden 8-Bit-
Bytes so in 14-Bit-Folgen umgesetzt,
daB zwischen je zwei Einsen immer

zwel oder mehr Nullen stehen. Mit we-
niger als 14 Bits lieRe sich diese Bedin-
gung nicht erfiillen: Bei einem 13-Bit-
Code standen nur 189 geeignete Se-
quenzen zur Verfiigung — zu wenig,
um jeder der 256 moglichen 8-Bit-Fol-
gen eine eigene Sequenz zuweisen zu
konnen. Der EFM-Code bietet dage-

' gen 277 Sequenzen.

Bei der Produktion von CD-ROMs
werden Benutzerdaten, Fehlerkorrek-
turdaten, AdreRinformationen und an-
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dere Codes gemaB der EFM-Codie-
rung in einen Strom von Channel-Bits
umgewandelt. Die Channel-Bits be-
stimmen, wo auf der Disk Pits einzu-
brennen sind. Die maximale ,Run’-
Lange eines Pits oder Lands betragt
elf Nullen im Channel-Code.

EFM kodiert Channel-
Bits in 14er Folgen

St ————————
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Die 14 Channel-Bits fiir ein Datenbyte
bilden ein CD-ROM-Symbol. Zusitz-
lich werden drei Verbindungs-Chan-
nel-Bits dazu benutzt, die Symbole zu
einem Datenstrom zu verketten, Da-
durch ergibt sich ein Gesamtbedarf
von 17 Channel-Bits fiir jedes Byte der
Benutzerdaten.

Die gewaltige Speicherkapazitat einer
CD-ROM-Disk ist in eine komplexe
hierarchische Struktur gegliedert.
24 17-Bit-Symbole, ein Synchronisa-
tionsmuster aus 24 weiteren Channel-
Bits und drei Verbindungs-Bits, ein
Kontroll- und Displaysymbol sowie
acht Pehlprxurra‘(turwmbo e bilden
zusammen einen ,Frame" — die Basis-

Daten

e

Channel-Bits

24x(14+3)

Synchronisationsmuster 24 +3  Channel-Bits

Kontroll- und '

Displaysymbol 1x(14+3) Channel-Bits

8 Fehlerkorrektursymbole 8x(14+3) Channel-Bits

1 CD-ROM-Frame 588 Cliannelpjes: S IALInCD:
steht aus 588
Channel-Bits

Informationseinheit bel einem CD- prozeR um und rekonstruiert die for-

ROM (siehe Bild 4 und 5). Bei dieser
Einteilung enthilt jedes Frame 588
Channel-Bits, die 24 Bytes Benutzerda-
ten entsprechen. 98 solcher Frames
sind jeweils zu einem Block zusam-
mengefalit.

CD-ROM:
Einbahnstral3e fur Daten
Wenn der Lesekopf des Laufwerks In-

formationen von der Disk liest, kehrt
ein EFM-Dekoder den Modulations-

matierten Benutzer- und Fehlerkor-
rekturdaten. Ein Fehlerkorrekturde-
koder entschliisselt die Information
und schickt sie zum Computer.
CD-ROMs haben einen grof3en Nach-
teil: Die abgelegten Daten kénnen be-
liebig oft gelesen, aber nicht mehr
verandert werden. Die nachste Gene-
ration von Speichermedien ist jedoch
schon in Sicht. Mit ithnen wird sich so-
wohl die Unterhaltungselektronik wie
auch die Computertechnologie dra-
matisch verandern.

(Bradford N. Dixon)

8-Bit-Daten

14-Bit-Daten (EFM-Kodierung)

Verbindungs-Bits

Synchronisationsmuster
. (insgesamt 24 Bits)

|

11101000{11100010| 10111010| 11101011

00010010000010] 10010001000010{00010000100100{ 0100000100001

- 00100000000001001000010010000010000100100010000100010001000010010010000100000100000100
FEL IE F 1171 1 Ll Pl B
G o e o & - T "

Bild 5: So werden 8-Bit-Daten in Pits umgewandelt
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Die nachste Revolution:
optische Datentrager

Hochauflésende Grafiken und digitalisierte Sounds
gehoren zu den selbstverstdndlichen Leistungs-
merkmalen der neuen Generation von Homecom-
putern. Die dabel anfallenden Datenmengen sind
nur sehr aufwendiqg zu verwalten. Eine Losung ver-
spricht die wiederloschbare Laserdisk nach dem
magneto-optischen Verfahren. 50 Megabyte und
mehr werden sich auf der 3Y2-Zoll Diskette abspel-

chern lassen.

Seit Ende der sechziger Jahre be-
schéftigten sich Wissenschaftler und
Ingenieure ernsthaft mit der Techno-
logie der optischen Datenspeiche-
rung, ausgehend von Bildplatten und
Compact-Disks, die sich nur lesen las-
sen. Heute, 20 Jahre spéter, hat sich
die optische Datenspeicherung zu ei-
ner selbstandigen Methode entwik-
kelt. Der wichtigste Aspekt dieser
Technologie ist die eindrucksvolle
Aufzeichungsdichte optischer Me-
dien, die liber 100 Megabit pro Qua-
dratzoll liegt. Weitere beachtenswer-
te Eigenschaften sind der unkritische
Abstand zwischen Aufzeichnungskopf
und Datentrdger sowie die Austausch-
barkeit der Optical Disk.

Schlissel zu den Fahigkeiten der Da-
tenspeicher- und Wiedergewinnungs-
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systeme optischer Disks ist der Auf-
zeichnungstrager selbst. Die zum Er-
reichen optimaler Leistung (Aufzeich-
nen mit geringer Laser-Leistung) er-
forderlichen Merkmale optischer Da-
tentrager sind hohe Empfindlichkeit,
hohe Auflésung (um hohe Bit-Dichten
zu erreichen) sowie ein hohes Signal-
Rausch-Verhalinis (SNR), damit das Si-
gnal zuverldssig erkannt werden
kann. Im Idealfall sollte sich der Da-
tentrager fiir Echtzeit-Aufzeichnung
und sofortiges Abspielen eignen. Und
schlieBlich sollte das Aufzeichnungs-
medium unempfindlich sein gegen
Nadellocher, Staub und andere Ober-
flichen-Verunreinigungen, die die
Aufzeichnung verzdgern oder unklar
machen kénnten; und es sollte die Fa-
higkeit zur Langzeitspeicherung ha-

ben, so daR sich die Daten nicht unter
Umgebungseinfliissen oder ldangerem
Auslesen verschlechtern.

Derzeit sind drei verschiedene Arten
optischer Datentrdger bekannt: Read-
Only, Write Once und Reversible (um-
kehrbar).

Die optischen Nur-Lese-Speicher
(OROMs) sind in preisgiinstigen, mit
Lasern abgetasteten Disks zu finden,
die (ahnlich einer Schallplatte) mit Hil-
fe einer Mutterplatte durch Oberfla-
chenpragung erzeugt werden. Die In-
formation dieser Gerate ist in einem
Muster von Vertiefungen auf der Disk-
Oberflache enthalten. Ein Laser liest
die codierten Daten aus und gibt sie
als Digitalsignale an den Computer
weiter. Eine typische Anwendung ist
die CD-Platte im Unterhaltungssektor,
die auf einer Seite bis zu 70 Minuten
Tonaufzeichnungen hoher Qualitat
enthalten kann. Als weitere niitzliche
Anwendung der OROMs sind die in-
teraktiven Nur-Lese-Video-Disks zu
nennen, die fiir Ausbildung und Un-
terricht, fir Programm- und Daten-
bankverteilung Verwendung finden.
Die Write-Once-Speichergerite kon-
nen vom Anwender beschrieben wer-
den; lassen sich aber — wie die
OROMs — nicht d4ndern oder neu be-
schreiben, sobald sie einmal kodierte
Informationen enthalten. Durch den
Schreibvorgang wird namlich das Re-
flexionsverhalten des Datentragers
bleibend verandert. In dem Herstel-
lungsproze3 des Write-Once-Verfah-
rens werden mit Hilfe eines Lasers
entweder Locher in einen sehr diin-
nen Metallfilm gebrannt oder im Spei-
chermaterial kleine Blasen erzeugt.
Dadurch entsteht eine Reihe von Mar-
kierungen entlang der Spur des Spei-
chermediums, die durch ,Zwischen-

rdume" unverandert gelassener Be-
schichtung voneinander getrennt
sind.

Die Write-Once-Disk eignen sich
ideal zur Dokumentenspeicherung,
Archivdatenbanken (als Ersatz fiir
Bander) sowie fiir Online-Massenspei-
cherung. Beispielsweise setzt die Kon-
greBbibliothek in Washington ein Op-
tical-Disk-System ein, um ihren Be-
stand von 7,5 Millionen Katalogkarten
zu verwalten, Dabei wird eine Optical
Disk von 14 Zoll Durchmesser mit ei-



ner nutzbaren Speicherkapagzitat von
4.5 GByte formatiert verwendet.

Im Gegensatz zu den Nur-Lese- und
Write-Once-Datentrdgern hat der re-
versible Datentrdger optische Eigen-
schaften, die sich unendlich oft um-
schalten lassen, dhnlich wie bei der
magnetischen  Aufzeichnung. Die
léschbaren Optical Disks werden fiir
die Zukunft als preisgiinstige Spei-
cherlésung fiir hohe Spurdichte in
kleinen Systemen gesehen.

Zur Herstellung reversibler Disks gibt
es zwel Aufzeichnungsverfahren: ther-
mo-magneto-optisch  (T'M.O.) und
,Phasenanderung".

Die thermo-magneto-optische Auf-
zeichnung benétigt einen Datentra-
ger, der sich fiir drei Verfahren eig-
net; einen magneto-thermischen Pro-
zeff zum Schreiben; einen magneti-
schen Prozef zur Speicherung und ei-
nen magneto-optischen zum Lesen.
Das Schreiben wird thermomagne-
tisch auf eine bewegliche Platte
durchgefiihrt, die mit einer magneto-
optischen Schicht aus dreifachen
RE-TM-Legierungen wie Gadolinium,
Terbium und Eisen (GeTbFe) oder
Terbium, Eisen und Kobalt (TbFeCo)
beschichtet ist. Laserbestrahlung re-
duziert voriibergehend die Koerzitiv-
kraft der auf dem Film angewahlten
Punkte, so daB die Magnetisierungs-
richtung in diesen Bereichen durch
ein kleines externes Feld umgekehrt
werden kann. Das Feld ist klein ge-
nug, um eine Magnetisierungsumkehr
zu verhindern wenn der Film nicht er-
warmt wird. So braucht man zum
Schreiben sowohl Warme (vom Laser)
als auch ein geringes Vorspannungs-
feld. Dann 1aRt sich eine , 1" als Punkt
aufzeichnen, in dem die Magnetisie-
rung nach unten weist, eine , 0" wird
durch eine aufwartsgerichtete Ma-
gnetisierung dargestellt.

Der wesentlichste Faktor bei diesem
Verfahren ist eine kritische Tempera-

- tur, die in Abhéngigkeit vom spezifi-
 schen Material entweder die Curie-

Temperatur Oc ist (Magnetisierung

- Null) oder der Kompensationspunkt

Tc bei sehr kleiner Magnetisierung

- und sehr hoher Koerzitivkraft. In bei-
~ den Fallen liegen diese Temperatu-

ren iiblicherweise weniger als 200

~ Grad Celcius liber der Raumtempera-

tur,
Loschen und Neuschreiben werden in

- gleicher Weise wie das Schreiben, je-

doch mit umgekehrt angelegtem Feld,

- durchgefiihrt.

Die Speicherung der aufgezeichneten

- Bits geschieht durch ein Abkiihlen der

umgekehrten Doméane auf Raumtem-

- peratur und die daraus entstehende

Die preisgiinstigen Baugruppen Lm magnetoognschen Laufwerk umfassen ei-
nen Spurfolgebetatiger, emen hen Lichtpf: Fokussi

ine 16 _ [I-Di; ssette sowie einen S mdefanmeb

Zum Lesen der Daten aus dem magnetischen Materia) wird d Faradazche |
Effekt eingesetzt. Vom Laser ausgestrahltes polarisiertes Licht tritt durch die
Disk und wird von einem auf der gegenuberliegenden Seite angeordneten Foto-
detek al ) . Die Pol. ich d hls wird analysi

gative Magnetxszemng!

Thermo-magneto-optische Aufzeichnung erfordert ein Medium mit einer Schalt-

charakteristik enisprechend der dargestellten Kurve. Innerhalb der Kurve ist
die Magnetisierungsrichtung aufwarts, aulSerhalb ist die Richtung abwarts —
was positiver und negativer Magnetisierung entspricht. Daten werden durch
Anlegen eines Laserstrahls aufgezeichnet. Er erhoht die Temperatur eines klel-
nen Bereiches der Magnetschicht um 100 bis 200 Grad Celsius und erreicht da-
mit die Curie-Temperatur des Mediums. Gleichzeitig wird an diesen Bereich ein
Riickkopplungsfeld angel: um die Magnetisierungsrichtung umzuschalten,
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hohe Koerzitivkraft. Es hat sich her-
ausgestellt, daB die idealen Koerzitiv-
krafte bei Raumtemperaturen im Be-
reich von 2000 bis 3000 Oersted lie-
gen. Dieser Wert liegt hoher als jener,
der zu herkommlichen Magnetauf-
zeichnungen hoher Speicherdichte
verwendet wird; deshalb sind TMO-
Filme bei Raumtemperatur gegen zu-
falliges Loschen widerstandsfahiger.
Zum Lesen verwendet man magneto-
optische Effekte. Ein schwacher Strahl
polarisierten Laserlichts wird auf die
Disk fokussiert. Beim Passieren des
Speicherfilms wird die Polarisierungs-
ebene leicht gedreht — in die andere
Richtung filr abwérts weisende Ma-
gnetisierung. Mit Hilfe eines Analysa-
tors und eines Fotodetektors wird der
Polarisierungszustand des durchge-
trennten Lichts ermittelt. Das ganze
nennt man Faraday-Effekt; diesem
ahnlich ist der Kerr-Effekt, der reflek-
tiertes statt Durchlicht verwendet. Der
Kerr-Effekt erlaubt beidseitige Auf-
zeichnung; er verdreht die Polarisie-
rung um nur wenige Bogenminuten in
den meisten Magnetwerkstoffen bei
Wellenlangen, fiir die bereits preis-
glinstige Halbleiterlaser erhaltlich
sind. Idealerweise haben die auf der
Disk verwendeten Speichermateria-
lien eine hohe magneto-optische Ro-
tation; sie miissen aber gleichzeitig
hinsichtlich des Kompensationspunk-
tes und der Curie-Temperatur sowie
der Koerzitivkraft in einem nutzbaren
Bereich liegen.

kombiniert werden koénnen. Einige
wesentliche Merkmale der magneto-
optischen Disks umfassen:
Kopf-/Disk-Abstand: iiber ein Millime-
ter, so daB kein Kontakt zwischen dem
Schreib-/Lesekopf und der Speicher-
schicht auftritt.

Schutz der Speicherschicht: inharen-
ter Schutz gegen Staub, Fingerab-
driicke und chemische Verunreini-
gung durch Schutzbeschichtungen
oder Sandwich-Anordnung des Films
zwischen Kunststoff oder Glas. Dies
1a53t sich mit herkémmlichen Magnet-
aufzeichnungs-Disketten nicht durch-
fithren, da bei hohen Speicherdichten
der Abstand zwischen Kopf und Spei-
chermedien so gering wie mdglich
sein mub.

Hochleistungsfahige  Spurhaltungs-
technik: die Fahigkeit, den Schreib-/
Lese-Kopf innerhalb + 0,1 mm in der
Spur zu halten, und zwar mit Hilfe vor-
gerillter Datentrager. Diese leistungs-
fahige Tracking-Technik macht die
hohe Dichte (zehnmal so groR wie bei
magnetischer Aufzeichnung) mit aus-
wechselbaren Disks erreichbar.
Diese Technologie der Optical Disks

wird von der Kodaktochter Verbatim'

gewdhlt, um neue Speichermedien zu
entwickeln, die der steigenden Nach-
frage nach hohen Datenspeicher-
Kapazitaten Rechnung tragen sollen.
Nach neutralen Marktstudien ist bis
zum Jahr 1990 ein zusatzlicher Spei-
cherbedarf von rund einer Million Gi-
gabyte zu erwarten. Diese Technolo-
gle bietet Speicher-
kapazitdt zu bedeu-
tend niedrigeren Ko-
sten pro Megabyte,
als es derzeit andere
Technologien bieten
kénnen.

Ein weiterer wesent-
licher Vorteil der op-
tischen Disktechno-
logie ist die erhdhte
Zuverlassigkeit. Die
Schreib-/Lesekopfe

sind Millimeter von
der rotierenden Dis-
ketie entfernt, wo-
durch die Gefahr ei-
nes Head-Crash ent-

Tﬂec:hno!og:e der Idschbaren Optical Disk mit 3Vs-Zoll-Lauf- fallt. Im Gegensatz

werk.

Zu den attraktivsten Merkmalen der
umkehrbaren optischen Aufzeich-
nung gehoért die Aussicht, daR die
Vorteile der magnetischen und opti-
schen Aufzeichnung mit praktisch un-
begrenzter Loschbarkeit (weit iiber
eine Million Schreib/Lese-Zyklen) mit
hohen Bitdichten von bis 50 KBit/Zoll,
15 KSpuren/Zoll und 750 MBit/Zoll2

dazu sind die her-
kémmlichen Schreib-/Lesekopfe in di-
rektem Kontakt mit dem magneti-
schen Tragermedium.
Die Elemente des kiinftigen Systems
umfassen das Tréagermedium, eine
Disk-Hiille und ein Laufwerk. Jede
3V.-Zoll-Optical-Disk kann mindestens
ebenso viel Daten speichern wie 138
Standard 5% Zoll Minidisks. Das ent-

Wisscmn

spricht einer Speicherkapagzitat von 50
Megabyte, auch mehr ist mdglich.

Die Diskettenhiille ist nur wenig dik-
ker als bei einer bekannten 3,5 Zoll
Microdisk.

Das Laufwerk bietet wahlfrei Zugriff in
Half-Height-3V,-Zoll-Ausschnitt. Es
zeichnet sich durch eine Transferrate
von mehr als einem Megabyte pro Se-
kunde und einer durchschnittlichen
Zugriffszeit von weniger als 70 Millise-
kunden aus. Die Suchzeit 14Bt sich
durchaus mit einer Hochleistungs-
Winchester vergleichen. Das Lauf-
werk kommuniziert mit dem Host
System {iber die SCSI-Schnittstelle
und ist somit fiir alle MS-DOS-Rechner

Bei der magneto-optischen Aufzeich-
nung erhoht ein Diodenlaser die Tem-

peratur des Mediums auf einen Pegel,

auf dem die magnetischen Domanen

durch ein’ extrem angelegtes Feld
rechtwinkliqg entweder auf- oder ab-

warlts orientiert werden konnen.

einsetzbar, Besonders interessant
sind solche Speicherkapazitaten fiir
Amiga-Besitzer, die iiber eine MS-
DOS-Erweiterung verfiigen. Auch im
Amiga-Modus ist dieses Laufwerk
dann ansprechbar und kann hervor-
ragend fiir umfangreiche Datenspei-
cherungen eingesetzt werden. Eine
Go-Amiga-Datei, die Bild- und Audio-
files beinhaltet, kann eine erhebliche
Croke annehmen; da die TMO-Disket-
ten auswechselbar sind, lassen sich
sogar Wohnzimmerdatenbanken rea-
lisieren, die in ihrer GroRe nur von
dem zur Verfiigung stehendem Regal-
platz begrenzt sind. Voraussichtlich
im Frithjahr nachsten Jahres werden
die ersten Laufwerke mit dieser Tech-
nik zu bewundern sein.

Info: Verbatim, Frankfurter StraBe 63-69,
6236 Eschborn, Telefon: 0 61 96/4 60 20
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Der Computer
aus dem Reagenzglas

Unnachgiebig fahndet die Elektronikindustrie nach
immer kleineren und schnelleren Bauelementen.
Weil mit herkémmlicher Technik die Grenzen der
Miniaturisierung bald erreicht sind, versuchen
Wissenschaftler und Ingenieure seit einiger Zelt,
Elektronik in biochemischen Systemen zu verpak-
ken. Erst wollten sie den Molektlen blo3 mal das
Rechnen beibringen. Doch dann wurden ihre Ide-
en immer frecher. Die kiihnsten Forscher sprechen
mittlerweile von Chips, die sich selber program-
mieren kénnen — Utopia laBt grulen.

,Computer aus dem Reagenzglas" —
prégnanter kann man die Vision des
Biochemikers Kevin Ulmer wohl kaum
formulieren. Als der Amerikaner sei-
ne Idee, integrierte Schaltungen mit
Hilfe gentechnologisch manipulierter
Bakterien aus organischen Molekiilen
aufzubauen, 1981 zum ersten Mal auf
einem wissenschaftlichen KongreB
prasentierte, 18ste er ein weltweites
Echo aus.

Doch die Umsetzung in die Praxis dau-
erte seine Zeit. Noch immer gibt es
keinen Entwurf, geschweige denn el-
nen Prototyp von Ulmers Biochip. Er
selber nimmt das gelassen und vertro-
stet Ungeduldige mit einem chinesi-
schen Sprichwort: ,Wer eine Reise
von 1000 Kilometern unter die FiiBe
nehmen will, muB einmal anfangen mit
dem ersten Schritt. Die meisten Leute
reden nur vom allerletzten Wegstiick
und nur ganz wenige vom ersten
Schritt, ohne den man nirgends hin-
kommt." Selbst Grafiker widmen sich
diesem Thema. Die nebenstehende
Crafik zeigt ein anschauliches Bei-
spiel.

Die Grenze liegt bei
50 M}]honen Transzstoren

Die Idee, Elektronik und Biochemie —
unter tatkraftiger Mithilfe der Gen-
technik — zu verheiraten, mag vielen
reichlich versponnen vorkommen.
Doch so weit hergeholt ist sie nun
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auch wieder nicht: Wenn herkdémmli-
che, tote Materialien nichts mehr her-
geben, bleibt wohl nicht viel anderes
iibrig, als die komplexen Systeme der
Natur unter die Lupe zu nehmen.

Vor 40 Jahren wurde der Transistor
erfunden. Heute sind Hunderttausen-
de davon auf einem einzigen Silizium-
Chip von wenigen Quadratmillime-
tern GroRe integriert. Die ,Drahte"
solcher Miniaturschaltungen sind zwel
Tausendstelmillimeter breit. Ein
Menschenhaar sieht im Vergleich da-
mit wie eine dicke Betonréhre aus.
Raffiniertere Technik wird die Ab-
messungen zwar noch  weiter
schrumpfen lassen, aber nicht belie-
big weit: Bei etwa 50 Millionen Transi-
storen pro Quadratzentimeter sind die
physikalischen Grenzen der Halblel-
terelektronik erreicht. Dort beginnt
das Reich der Biochips — Schaltun-
gen, die in organischen Molekiilen
verpackt sind.

Zur Diskussion stehen zwel prinzipiell
verschiedene Typen von Biochips:
,digitale” und ,analoge”. Bei den digi-
talen Biochips dienen synthetische or-
ganische Molekile als Drahte und
Schaltelemente, die die Funktionen
entsprechender Halbleiterbauele-
mente imitieren, also Stréme ein- und
ausschalten.

Analoge Biochips, wie sie Ulmer vor-
schlédgt, brauchen Proteinmolekiile —
zum Beispiel Enzyme — als Bausteine.
Weil Enzyme mehr als nur zwei stabile
Zustdnde (EIN und AUS) kennen, sind
sie in der Lage, abgestufte Werte an-
zunehmen und damit — zumindest

TR SR

theoretisch — ganz neue Formen von
Computerlogik zu ermdglichen.

Die meisten Forscher sind der An-
sicht, daR kiinftige Biochips nicht ein-
fach die heutigen digitalen Schaltele-
mente und Computer-Architekturen
imitieren sollten. Besser ware es, mit
ihnen vollig neuartige Untersysteme
zu bauen, die dann in konventionelle
Computer integriert werden. Ihre
Starken ausspielen kénnten die Bio-
chips vor allem in der Bildverarbei-
tung und Robotersteuerung — also in
Einsatzgebieten, mit denen normale
Computer Mithe haben.

Elektrisch leitende
Polymere ubertragen
So]:’z_fon en

Doch wie baut man einen Biochip? Pio-
nierarbeit beim digitalen Typ leisteten
Arieh Aviram und Philip Seiden vom
amerikanischen IBM-Forschungszen-
trum in Yorktown Heights. Zusammen
mit dem Chemiker Mark Ratner von
der Northwestern University entdeck-
ten.sie bereits 1974 Molekiile (soge-
nannte Hemiquinone), die zwei stabile
elektrische Zustdande haben.,

Der Informationstransport innerhalb
eines solchen Biochips ist alles andere
als einfach. Die in herkémmlichen
Chips iiblichen metallischen Leiter,
die mit jedem Stromimpuls einige
100 000 Elektronen iibertragen, sind
dafiir viel zu grob. Der Chemiker For-
rest Carter vom Naval Research Labo-
ratory hat deshalb als molekulare
Driahte elektrisch leitende Polymere
vorgeschlagen. Diese sollen aber kei-
ne Elektronen iibertragen, sondern
sogenannte Solitonen. Das sind wellen-
artige Strémungen, die sich ungefahr
mit Schallgeschwindigkeit — also sehr
langsam — durch die Molekiilkette
bewegen und dabei deren chemische
Struktur dndern. Solitonen sind ver-
gleichbar mit den Buckeln, die einem
gespannten Seil entlanglaufen, des-
sen Ende man ruckartig auf und ab
bewegt.

Dab Solitonen etwa 40mal langsamer
sind als Elekironen, ist ein Nachieil,
der kaum ins Gewicht fallt: Die Entfer-
nungen, die sie in den Biochips zu-
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riicklegen miissen, sind winzig klein.
Die Ingenieure haben namlich vor,
kiinftige Biochips in platzsparender
dreidimensionaler Bauweise herzu-
gtellen.

Viel Theorie, wenig
Praxis — und um so

gréBere Hoffnungen
e

Vorlaufig ist das allerdings erst graue
Theorie. Trotzdem ist Carter von sei-
ner Idee so iiberzeugt, daB er schon
eine ganze Reihe von biomolekularen
Strukturen und digitalen Schaltkrei-
sen entworfen hat. Andere Forscher
sind da kritischer. Der Biochemiker
Joseph Higgins von der University of

Pennsylvania zum Beispiel wirft Car-
ter in der Zeitschrift »High Techno-
logy" wissenschaftliche Ubertreibung
vor: ,Solange die Existenz der Solito-
nen nicht bewiesen ist, sind seine Ent-
wiirfe nichts als Papierchemie." Und
Christopher Foote von der University
of California doppelt nach: , Carter hat
die Energie- und Stabilitdtsprobleme
seiner
durchgerechnet. Wahrscheinlich
funktioniert das Ganze — wenn iiber-
haupt — nur mit Heliumkiihlung." Tat-
sachlich muBte Carter einige Ver-
suchsanordnungen bis auf minus 75
Grad Celsius abkiihlen. Seinem Opti-
mismus tut das aber keinen Abbruch
— er ist liberzeugt, seine Biochips in
zehn Jahren bei Zimmertemperatur
betreiben zu konnen.

Auch wenn die Theorie stimmen sollte
und das Stabilititsproblem' geldst

Molekiile zuwenig genau

ware, bleiben noch viele Fragen of-
fen. Eine der wichtigsten ist, wie man
die dichtgedrangten molekularen
Schaltkreise mit der makroskopi-
schen AuBenwelt verbindet. Optische
Input/Output-Gerate, wie zum Bei-
spiel ein Halbleiter-Laser, waren den
Anforderungen nicht gewachsen, weil
die Wellenlange des Lichts gréRer ist
als die Abstande zwischen den Struk-
turen, die der Laser bedienen soll.
MiiBte man diese Abstinde wegen
des Input/Output-Problems vergro-
Bern, wiirde dies den Biochips fast
wieder auf Dimensionen bringen, die
mit jenen herkémmlichen Chips ver-
gleichbar sind — der ganze Platzspar-
Effekt ware dahin,

Auch mit der Zuverldssigkeit der
empfindlichen molekularen Schalt-
kreise gibt es Probleme. Einige von

ihnen werden sicher Fabrikationsfeh- p
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ler aufweisen, andere wahrend ihres
Einsatzes kaputtgehen — zum Beispiel
durch Hitzeeinfliisse oder kosmische:
Strahlung. Je dichter die Chips ge-
packt sind, desto gréBer wird auch
die Gefahr des Ubersprechens von ei-
ner Leitung zur ndchsten. Wirksame
Abhilfe schafft da eigentlich nur die
mehrfache Ausfiihrung aller Schalt-
kreise, aber das braucht wiederum
Platz — Platz, den man eigentlich ein-
sparen wollte.

Um all dies in den Criff zu bekommen,
bedarf es gewaltiger Anstrengungen
bei der Entwicklung und in der Fabri-
kation. Falls digitale Biochips iiber-
haupt je produktionsreif werden, wer-
den sie also sicher nicht billig sein.
Womit sich die Frage stellt, ob es
tiberhaupt sinnvoll sei, mit organi-
schen Stoffen Chips zu bauen, die in
der Anwendung das Gleiche tun wie
die herkémmlichen, sehr zuverldssi-
gen und kommerziell erfolgreichen Si-
liziumchips. Experten sind da geteilter
Ansicht. Wahrend die einen von wilr-
felzuckergroRen Biocomputern
schwarmen, die in 20 Jahren die Re-
chenleistung heutiger Supercomputer
libertreffen sollen, wenden andere
Fachleute den digitalen Biochips be-
reits wieder den Riicken zu — bevor
auch nur ein einziger Prototyp das La-
bor verlassen hat.

Anstelle simpler Ja/
Nein-Sager: Vielleicht?
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Ein groBeres Marktpotential raumen
viele Experten den analogen Biochips
ein. Mit ihnen sind véllig neue Metho-
den der Computerei denkbar — Me-
thoden, die Aufgaben wie der Muster-
erkennung, der Robotersteuerung
oder Problemen der Kiinstlichen Intel-
ligenz besser angepaPt sind als die
gangigen Verfahren.

Herkémmliche Digitalcomputer arbei-
ten im sogenannten ,von-Neumann-
Stil*, Bei dieser nach dem Computer-
pionier John von Neumann bezeichne-
ten Technik fithrt ein Prozessor mit
den Daten Operationen aus — Schritt
fiilr Schritt gem&dBl einem Programm,
das ihm vorher eingegeben wurde.
Weil man das Programm praktisch je-
der Aufgabe anpassen kann, sind von-
Neumann-Computer Universalma-
schinen. Aber sie haben auch Nach-
teile: Thr Verhalten héngt extrem vom
Programm ab; die kleinste Anderung
wirft die Maschine meist vollig aus
dem Konzept. Herkémmlichen Com-
putern fehlt die Fahigkeit, sich &uBe-
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ren Umstanden anzupassen oder sich
selbst zu organisieren.

Ansatze dazu findet man hingegen bel
Analogcomputern. Weil ihr techni-
scher Aufbau eher den Aufgaben ent-
spricht, die sie 16sen sollen, nutzen sie
auch ihre Ressourcen effizienter als
Digitalmaschinen. Dafiir sind sie weni-
ger universell einsetzbar.

Tim Poston, Mathematiker am Crump
Institute for Medical Engineering der
University of California, nennt ein Bel-
spiel; ,Um natiirliche Sprache ver-
niinftig zu verarbeiten, miite eine
Maschine menschliches Verhalten si-
mulieren kénnen, Denkbar ware das,
wenn man auf einem gewissen logi-
schen Niveau eine symmetrische Ab-
bildung zwischen menschlichen Hirn-
funktionen und Computerfunktionen
konstruieren konnte, Weil wir am Hirn
keine Konstruktionsénderungen vor-
nehmen konnen, miissen wir eben
den Computer éndern.”

Genau dieser Idee haben sich die Er-
forscher analoger Biochips verschrie-
ben. Sie suchen nach Enzymen oder
anderen groBen Proteinen, mit denen
man ein véllig neues Computerprinzip
realisieren konnte, das statt auf einer
Leitfahigkeit auf der Form von Mole-
killen basiert. Um Informationen zu
speichern oder weiterzuleiten, wiir-

Bereits erprobt:
Der Biosensor

Bei Biosensoren handelt es sich um
eine Kombination von einem biclo-
gischen Molekiil und einem soge-
nannten Signalumformer. Das Mo-
lekil, meist ein Enzym, reagiert
sehr empfindlich auf seine Umge-
bung und beschleunigt dort den
Ablauf bestimmter chemischer Re-
aktionen. Der Signalumformer mifBt
das Produkt dieser Reaktionen
und liefert laufend ein entspre-
chendes elektrisches Signal, das
in der Regel von einem Computer
analysiert und ausgewertet wird.

Die Biosensoren-Forschung lauft
auf Hochtouren, auch in der
Schweiz, Klaus Mosbach, Profes-
sor fiir Biotechnologie an der ETH,
stellte bereits vor vier Jahren in ei-
nem Symposium ein paar dieser
vielversprechenden Apparatchen
vor. Sie bestimmen zum Beispiel
den Saurespiegel oder detektie-
ren Gifte. Natiirlich kann man das
auch auf konventionelle Art
machen, Der groBe Vortell der
Biosensoren ist aber, daB sie mi-
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den Protein-Chips also nicht den
Transport von Elektronen oder Solito-
nen ausniitzen, sondern ihre dreidi-
mensionale Geometrie.

Enzyme losen eine vorgesehene Re-
aktion erst dann aus, wenn die Struk-
turen von chemisch aktlver Stelle und .
Substrat zueinanderpassen wie
Schliissel und SchloB. Sie erkennen
zwar nur immer ein Substrat, aber
weil sie in verschiedenen Anordnun-
gen auftreten, kénnen sie auch abge-
stufte, eben analoge Antworien ge-
ben. Eugene Yates, Direktor des be-
reits erwahnten Crump-Instituts, for-
muliert es so; ,Enzyme konnen nicht
nur JA oder NEIN sagen, sondern
auch VIELLEICHT."

Solche biologischen Schaltelemente
sind allerdings wesentlich langsamer
als digitale Schalter aus Silizium: Um
ein Substrat zu erkennen und dann die
entsprechende chemische Reaktion
auszultsen, braucht ein Enzym etwa
eine Zehntausendstelsekunde, Fiir ei-
nen fairen Vergleich mit Siliziumchips
(typische Schaltzeit; wenige Milliard-
stelsekunden) muB man allerdings in
Rechnung stellen, daB die Identifika-
tion des Substrats eine schwierige
Aufgabe ist — eine Aufgabe, mit der
digitale Maschinen ihre liebe Miihe
hatten.

niaturisierbar sind. Damit sind sie
fiir Anwendungen in der Medizin
geradezu pradestiniert. Die For-
scher hoffen, den ganzen Sensor
auf weniger als einem Quadratmil-
limeter unterbringen zu konnen.
Dazu miiBte der MeBfithler mit
dem Enzym direkt auf dem Sili-
ziumchip angebracht werden, auf
dem der Signalumformer integriert
ist. Das Ganze lieRe sich an der
Spitze eines winzigen Katheters di-
rekt ins BlutgefaB des Patienten
einfithren,

Bevor solche MmlatunneBgerate
fertig entwickelf und im Einsatz
sind, sprechen die Forscher be-
reits von einer zweiten Generation
von Biosensoren. Diese sollen ihre
Informationen in Molekiile verpak-
ken, welche sie als Meldeldufer
auf die Reise schicken. Das Kon-
zept stammt von der Natur selber:
Hormone und Neurotransmitter
sind hier die Vorbilder. In Labor-
versuchen ist es bereits gelungen,
durch elektrische Stimulation sol-
che ,Molekiilboten" zu aktivieren.
Wie man die Botschaft am Emp-
fangsort entschliisselt, weil aller-
dings zur Zeit noch niemand.



Fazit: Chips auf Enzym-Basis wiirden
bei Spezialanwendungen wie Muster-
erkennung oder ProzeRsteuerung viel
eleganter und mit wesentlich kleine-

rem Rechenaufwand zum Resultat
kommen als herkémmliche Digital-
computer. Sie wiirden diese also nicht
ersetzen, aber sehr gut ergdnzen.

Der Chip denkt und der
User wird zum Spielleiter

Michael Conrad, Computerspezialist
an der Wayne State University in De-
troit, nennt als Anwendungsbeispiel
fiir so ein Teamwork einen Tennisro-
boter: Den Entscheid, ob in einer be-
stimmten Situation ein Vorhand- oder
ein Riickhandschlag angebracht ist,
‘wiirde am besten der konventionelle
Computer treffen. Die genaue Arm-
fithrung, um den Ball optimal zu schla-
gen, liberndhme dann aber mit Vorteil
der analoge Biocomputer, Der ideale
Tennisroboter hétte also ein digitales
,Hirn", das mit analogen Biochips ver-
bunden ist, die fiir die Sensorik und
Motorik zustdndig sind.
Wer sich mit analogen Biochips be-
fapt, mup vollig umdenken. Man kann

Proteine nach
Maf bleiben
Zukunftsmusik

Proteine sind riesige Eiweifmole-
kiile, die sich aus verschlungenen
Ketten von meist iber 100 bis 8000
Aminosauren aufbauen. Die Art
der Bausteine und ihre Anordnung
bestimmen die Funktion der Pro-
teine. Die Anzahl der Moglichkel-
ten, die es dabei gibt, ist unvor-
stellbar groB, denn fiir jeden der
Aminosdauren-Bausteine kommen
21 Varianten in Frage (rechnerisch
ergibt das mindestens 21100 Mag-
lichkeiten),

Die fiir einen kiinftigen Biochip ge-
eigneten Proteine miissen die For-
scher erst neu finden. Mit Auspro-
bieren kommen sie offenbar nicht
zum Ziel. Solange sie aber nicht
einmal die Zusammenhange zwi-
schen Aufbau und Funktion von
Proteinen kennen, kénnen sie auch
nicht systematisch suchen, Die
Produktion von Proteinen nach
MaB, Crundvoraussetzung fiir den
Bau von Biocomputern, ist also vor-
erst Zukunftsmusik.

so ein Ding am ehesten mit einem
Schwamm vergleichen, durch den In-
formation wie eine Fliissigkeit flieft:
tiberall und gleichzeitig. Ein analoger
Biochip wird also eine Vielzahl von
Operationen gleichzeitig ausfithren —
dies im Gegensatz zu digitalen Chips,
die streng sequentiell arbeiten.

Analoge Biochips werden auch nicht
programmierbar sein — zumindest
nicht im herkémmlichen Sinn. Der Be-
nutzer wird dem Chip zwar noch ge-
wisse Anweisungen geben — &hnlich
wie ein Spielleiter, der das Ziel und
die Regeln eines Spiels bekanntgibt
und vielleicht auch noch eine giinstige
Strategie verrat. Aufgrund dieser skiz-
zenhaften Angaben wird der Chip
dann selbstlernend auf das Ziel zu-
steuern, indem er von Anfang an ei-
nen Schatz von Erfahrungen in seinem
Gedéachtnis abspeichert und bei jeder
kiinftigen Entscheidung darauf zu-
riickgreift.

Fiir den Laien, und dazu gehoren
auBer einer Handvoll Sperzialisten
wohl auch die meisten Wissenschaft-
ler, mégen das wahrhaft faustische
Vorgénge sein. Doch es kommt noch
bunter: John Barker, der sich als theo-
retischer Physiker an der Warwick
University mit selbstlernenden Chips
befaft, glaubt, daB diese mit der Zeit
nicht nur die Strategie, sondern auch
die Regeln und schlieBlich gar das
Ziel des Spiels modifizieren kénnten.
Sollte sich diese wilde Spekulation be-
wahrheiten, ware die Welt dann wohl
um den ,Segen" eigenstandig den-
kender und handelnder Elektronik
reicher, der Horrorvision echter Com-
puterherrschaft ein Stiick ndher.

Wie schon bei den digitalen stellt sich
auch bei den analogen Biochips das
Problem, wie man denn so ein Ding
iiberhaupt herstellen kénnte. Das be-
ginnt schon bei der Auswahl geeigne-
ter Rohstoffe: Enzyme sind &duBerst
heikle Molekiile, die unter Einwir-
kung von Hitze, Sdure oder radioakti-
ver Strahlung sehr schnell ihre chemi-
schen und biologischen Eigenschaf-
ten verlieren, Im menschlichen Kor-
per haben sie eine Lebenserwartung
von wenigen Wochen:; sie miissen also
haufig ersetzt werden.

Natiirliche Proteine sind deshalb als
Rohmaterial fiir Biochips ungeeignet;
man muB synthetische verwenden.
Kevin Ulmer will die nétigen Bau-
steine mit gentechnischen Methoden
gewinnen, indem er natiirliche Protei-
ne gezielt abandert oder das Material
von Grund auf neu synthetisiert. , Viel-
leicht ist es sogar moglich®, spekuliert
der Forscher, ,Proteine zu fabrizie-
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ren, die so dauerhaft sind wie Kunst-
stoffe.”

Ulmers Kollege Conrad spinnt den
Gedanken sogar noch weiter, Er
mochte die Protein-Schalter in seinem
kiinftigen Biochip fiir ganz bestimmte
Aufgaben exakt maPschneidern. Um
das zu erreichen, will er der Evolu-
tion, die sich in seinen Reagenzglé-
sern abspielt, mit ein paar wohldosier-
ten Genmutationen ins Handwerk pfu-
schen und dann die , Auslese der Be-
sten” gleich selber besorgen. ,Das
ware dann eine kiinstlich gesteuerte
und frisierte Aufzucht des Systems”,
frohlockt der Forscher.

Frif3t sich der Zukunfts-
Computer se]bst auf?

Doch bevor Ulmer und Conrad in die
Zielgerade einbiegen und ihre Ideen
realisieren kénnen, miissen sie aber
erst mal die Startphase hinter sich
bringen. Und die besteht darin, die
Grundprinzipien herauszufinden,
nach denen die Aminosdauren in ei-
nem Protein dessen dreidimensionale
Struktur und die physiologischen
Funktionen bestimmen (siehe Kasten).
.Im Moment sind diese Grundregeln
noch weitgehend unbekannt", erklart
Ulmer, ,aber ohne sie kdnnen wir auf
dem Gebiet der Biochips nichts Kon-
kretes anfangen.” In etwa fiinf Jahren,
hofft er, sollte die Forschung soweit
sein. Uber den weiteren Fahrplan
wagt auch er keine Prognose zu stel-
len.

Wenn geeignete Methoden fiir die
Protein-Synthese einmal bekannt sind
— als Fabrikationsstatte sind Bakte-
rien vorgesehen, als Bauplan eigens
zu diesem Zweck modifizierte oder
synthetisierte = DNA-Molekiille —,
kommt als nachstes Problem der Zu-
sammenbau der Proteine zu einem
Biochip.

.Man kann keinen ganzen Biochip in
einem Bakterium herstellen, aber we-
nigstens Teile davon', meint Ulmer,
»Diese Teile miiRte man dann aus den
Bakterien herauslosen, reinigen und
dafiir sorgen, daB sie sich in modula-
rer Weise zu einer dreidimensionalen
Struktur zusammensetzen."

Das fertige Produkt wédre ein sehr
heikler Gegenstand — auch wenn der
Biochip aus dauerhaften Proteinen be-
stehen wiirde. Bakterien, die das
Werk aufgebaut haben, konnten es
auch wieder zerstéren — indem sie es
schlicht auffressen.

(Felix Weber)
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Die Losung zu

Hier ist sie! Die Losung des Adventures ,The
Pawn". Dutzende knifflige Rétsel sind geldst wor-
den — vom Schliisselversteck bis hin zum Geheim-
nis der farbigen Steine. Doch wer die volle Punkt-
zahl erreichen will, wird noch einiges zu knobeln

haben.

Der Spieler schlipft in die Rolle eines
Opfers des Zauberers Kronos, der in
diesem interaktiven Phantasiemar-
chen die Rolle des Bosen spielt, Er hat
dem Spieler ein silbernes Armband
angelegt, das thn daran hindert, das
Phantasieland zu verlassen. Aufgabe
des Spielers ist es nun, das lastige
Armband loszuwerden und an das
Programm-Listing der Programmierer
zu kommen,

Zu vielen Problemen im Spiel gibt es
mehrere Losungen, Wir werden aller-
dings immer nur eine davon angehen.
Den Schliissel fiir den Gerateschup-
pen im Palastgarten tragt man von An-
fang an bei sich, In ihm findet man el-
nen Rechen und eine Hacke. Unter
der Werkbank ist ein Topf mit einer
Pflanze, auf ihr eine Maurerkelle.
Nimmt man die Pflanze und gibt 'plant
pot plant in plant pot with trowel’ ein,
s0 gibt es ein paar Bonuspunkte. Im
Becken des kaputten Brunnens im
SchloBgarten ist ein vom Héandler John
unterschriebener Schuldschein, den
man an sich nehmen sollte. Da sich
der Guru iiber das Armband gerade-
zu kaputtlacht, muf verhindert wer-
den, daB er es sieht. Wenn man sein
T-Shirt darum wickelt, ist dies erreicht
(‘tie shirt round wristhband'). Er gibt
dem Spieler nun eine Schale, mit der
Bitte, diese mit dem fiir das Leben
Wichtigsten zu fiillen. Nicht etwa
Geld, Bier oder Whisky, sondern
schlicht und einfach Wasser. Um die-
ses zu besorgen, muP man zum
schneebedeckien Plateau. Dorthin
gelangt man jedoch nur, wenn man
den Felsbrocken mit Hilfe des Re-
chens und der Hacke beiseite hebelt.
Zuerst bindet man die beiden mit sei-
ner Hose zusammen ('tie rake and hoe
together with jeans’) und gibt dann

‘lever boulder with rake and hoe' ein.
Den Weg nach oben behindern noch
ein paar Felsen, die durch 'climb
rocks' liberwunden werden. Auf dem
Plateau angelangt, fiillt man die Scha-
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le des Gurus mit dem dort reichlich
vorhandenen Schnee. Allerdings ist
es vonnoten, 1n dieser kalten Region
sowohl die Hose als auch das T-Shirt
wieder anzuziehen, sonst erfriert der
Spieler. Die mit Schnee gefiillte Scha-
le bringt man jetzt dem Guru, Der
Schnee ist inzwischen geschmolzen.
Zum Dank fiir das Wasser bekommt
der Spieler vom Guru einen wichtigen
Tip. Untersucht man gemaR dieses
Tips den Baumstumpf auf der Wald-
lichtung, so findet man in ihm einen
Beutel, der drei Steine in verschiede-
nen Farben enthdlt. Mischt man die
Steine durch 'mix red and green and
blue’, erhalt man einen strahlend Wei-
Ben. Es ist uns zwar ein Ratsel, wie
man Steine untereinander mischt,
aber es funktioniert.

Im Baumhaus der
Zwerge

Mit dieser Lichtquelle ausgeriistet,
kann man sich im Baumhaus der Zwer-
ge besser zurechifinden. Der Schliis-
sel fiir die Tiir im Baumstamm befindet
sich unter der Matte im Palastgarten.
In der Zwergenwohnung entdeckt
man eine Miinze, sofern man das Kis-
sen vom Sessel nimmt Auch der
Helm, der an der Garderobe hangt, ist
noch wichtig. Den Aufzug ruft man
durch Driicken des Knopfes. Seine
Tiir 6ffnet man durch 'pull’, geschlos-
sen wird sie durch ‘push’. Das Seil aus
dem Aufzug benoiigt man spater. Ist
man nach unten gefahren und verlaft
den Aufzug, ware es von Vorteil, den
Helm auf dem Kopf zu tragen (wear
hat), da der Stollen einbricht. Die
nach dem Einbruch herumliegenden
Metallklumpen nimmt man mit Hilfe
der Maurerkelle. Bei Handler John
ersteht man jetzt eine Flasche Bier,
eine Flasche Whisky und eine eiserne

Ration Reis Cbuy [. . .] with coin/chit").
So vorbereitet, kann man die Holle be-
treten. Den ausgehungerten Alchemi-
sten iiberlaPt man freundlicherweise
seine Ration Reis und gibt thnen auf
Verlangen die Metallklumpen. Dar-
aufhin verschwindet jeder mit einem
Klumpen und versucht ihn in Gold zu
verwandeln. Da das aber nicht mog-

lich ist, hat es auch keinen Zweck,

weiter zu warten. Jetzt kann man tiber
die Briicke in das frisch tapezierte
Zimmer. Im dortigen Schrank ist ein
Haken, der sich zur Befestigung des
Seiles eignet. In die frisch angeklebte
Tapete 1aBt sich mit der Maurerkelle
ein Loch schneiden ('cut paper wall
with trowel'). Durch das entstandene
Loch kann man unter Zuhilfenahme
der Schnur nach unten klettern ('climb
down with rope'). An der Hollenpforte
benutzt man den Klopfer so lange, bis
der schon angetrunkene Pfortner end-
lich die Tiir offnet, Zum Dank schenkt
man ihm die Whiskyflasche, sonst
macht er dem Spieler Schwierigkei-
ten. Beim Besuch von Jerry Lee Lewis
freut sich dieser sehr iiber die Fla-
sche Bier, falls man sie thm gibt, Auch
hier gibt es Bonuspunkte, Um durch
den Raum mit den Kristallen an den
Waénden zu kommen, steckt man ein-
fach den weiBen Stein in den Beutel,
Den Teufel kann man iber fast alle
Personen befragen. Irgendwann je-
denfalls erteilt er dem Spieler den
Auftrag, Kronos zu téten und seine
Seele zu ithm zu bringen. Dafiir will ex
den Spieler auch von dem lastigen
Armband befreien. Als einzige Hilfe
bekommt man von ihm eine sehr zer-
brechliche Flasche mit Gift. Um die
Sache zu beschleunigen, zaubert er

den Spieler auch noch aus der Holle
auf die Hangebriicke, In der Abstell-
kammer der Alchemisten ist noch ein

fiir diese Aufgabe bendstigtes 'aero-

soul device’. Diese Spraydose spritht

nicht, wie es eine normale Spraydose
tun wiirde, sondern saugt, wenn man

sie beniitzt. Die Biicher, die sich
auBerdem noch dort befinden, offnet

man durch 'cast spell on tomes’. In ih-.

nen ist der Pakt zwischen dem Teufel

und Kronos naher erklart.

Um jetzt keine Probleme bei der Exfil-

lung des Auftrags zu haben, muf man

den Ort, an dem Kronos von Anfang
an wartet, um dem Spieler seine von o
ihm zugedachte Aufgabe zu geben,




- umgangen haben. Wenn man ihn jetzt
endlich aufsucht, beauftragt er den
Spieler erst einmal damit, Kénig Erik
eine Mitteilung zu bringen, in der er
fiir die von ihm entfithrte Tochter des
Konigs Losegeld verlangt. Befragt
~ man ihn nach dem Armband, erklart
er, daB er es entfernen wird, wenn
der Spieler den Abenteurer, der mit
einem Pferd ohne Beine durch das
- Spiel reitet, umbringt und seinen toten
Korper zu seiner Kammer im hochsten
Berg bringt. Um dem Spieler zu hel-
fen, gibt er ihm eine Kiste, die dem
Abenteurer tiberreicht werden soll,

Im Auftrag des Teufels

Den Auftrag des Teufels erledigt man
am besten jetzt, indem man die Giftfla-
sche auf Kronos wirft und gleich dar-
auf seine Seele mit der Spraydose ein-
saugt. Nun erfiillt man den Auftrag
von Kronos und bringt den Exrpresser-
brief zu den Wachen im Palast und
zeigt ihn ihnen. Wartet man dann noch
ein Weilchen im Palastgarten, kreuzt
der Abenteurer mit seinem Pferd auf.
Ihm gibt man einfach die Kiste, der
Rest erledigt sich dann von allein. Das
Pferd des Abenteurers ist ohne weite-
res auch fiir den Spieler benutzbar,
Auf thm kann man all die Dinge, die
der Spieler mittlerweile bei sich tragt,
ablegen. Die Spraydose sollte man
jetzt dem Teufel bringen. Dazu geht
man entweder denselben Weg wie
schon zuvor oder iiber die Kammer
des Zauberers. Um am Drachen vor-
beizukommen, ist es nétig, die Leiche
.des Abenteurers bel sich zu tragen.
Ansonsten dient man dem Drachen
- als ImbiB. Im Arbeitszimmer des Zau-
berers liegt der tote Zauberer auf
dem Boden, ein paar Zauberstdbe, ein

Mantel und zwei Hiite sind noch da.
All diese Gegenstande kann man
dazu benutzen, sein Gewicht dem von
Kronos anzugleichen. Denn nur wenn
man genausoviel wiegt wie er, ist es
fiir den Spieler moglich, die schwe-
bende Plattform zu benutzen. Mit ihr
fahrt man dann nach unten in die Holle
und iiberreicht dem Teufel die Spray-
dose. Dafiir befreit er den Spieler, wie
versprochen, vom Armband.
Achtung! Diese Art, Kronos zu beseiti-
gen, beruht moglicherweise auf
einem Fehler der Programmierer.
Spielt man so, daB man Kronos schon
am Anfang aufsucht, muB der Spieler
spater mit dem toten Abenteurer in
die Kammer von Kronos. Da Kronos
hier noch lebt und mit dem Spieler,
dem Abenteurer und dem Schnee-
mann die von ihm benétigten drei See-
len beisammen hat, die ihn vom Teufel
loskaufen, zogert er nicht, den Spieler
umzubringen. Die Losung dieses Pro-
blems iiberlassen wir jemand ande-
rem.

Endlich am Ziel:
das Programm-Listing

Ist man vom Armband befreit, kann
man durch die 'cream door’ in den
Raum der Programmierer gehen. Die-
se geben dem Spieler dann das Pro-
gramm-Listing. Sie verschwinden
dann auch gleich, um zu feiern, daB
endlich jemand das Spiel geldst hat.
Man hat zwar noch nicht die volle
Punktzahl, aber das Spiel ist hiermit
gelést. Die restlichen Punkte be-
kommt man, wenn man bei der Wahl
fiir Gringo Baconburger stimmt. Um
den Safe, der sich im Biiro unter dem
Teppich befindet, zu 6ffnen, braucht
man den blauen Zauberschliissel, Ihn

findet man entweder beim Abenteu-
rer oder unter dem Podest in der
Nische. Das Podest findet man jenseits
der Lava, die man auf begehbare
Temperaturen bringt, indem man die
Wand, die den unterirdischen Fluf
zuriickhalt, durch 'break wall' zer-
stort. Das Wasser, das den Spieler
jetzt nach unten spilt, kihlt auch
gleichzeitig die Lava. Mit dem Schliis-
sel kann man jede Tiir aufsperren, al-
lerdings verschwindet er danach. Um
auf die volle Punktezahl zu kommen,
mup man den Safe aufsperren, unter
thm nachsehen, den Wahlschein neh-
men und im Wahllokal in die groRe
Urne stecken.

Die zweite Moglichkeit besteht darin,
die Prinzessin zu befreien. Hierfiir be-
notigt man das Seil, den weifen und
den blauen Schliissel. Den weifen
wirft man auf den Schneemann, der
den Eingang zum Eisturm bewacht,
Dieser schmilzt dann und bewacht
den Eingang nicht mehr, Im Turm fin-
det man Stiefel mit Spikes, die man an-
ziehen muf, um die Eistreppe erklim-
men zu konnen. Oben angelangt,
schlieBt man die Tiir mit dem blauen
Schliissel auf. Im Raum dahinter ist die
jetzt gliickliche Prinzessin eingesperrt
gewesen. Da die Eistreppe unter dem
Gewicht von zwei Personen einstiirzen
wiirde, bleibt nur noch der Weg
durch das Fenster. Man binde das
Seil ans Bett, klemme sich die Prinzes-
sin unter den Arm ('get princess') und
klettere mit dem Seil aus dem Fenster.
Die Prinzessin kann man jetzt im Palast
abliefern.

Aber, das gibt keine Punkte und eine
Moglichkeilt zu wahlen besteht dann
auch nicht mehr,

Um dem Spiel nicht ganz den Reiz zu
nehmen, haben wir keine Karte ge-

zeichnet, so daBk man die Raume alle
selbst suchen mul,

RUN sind
erfolgreich!

Profil:

Anzeigen in DeTniRUN: . (3¢ 03 RON-Loser gt be1 20,5 Jahren.
eser naben
\C/

— /49 Jahre alt
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Ihr Vorteil: Sie erreichen exakt Ihre Zielgruppe — die Computereinsteiger und -profis — und k&nnen daraus |hren kinftigen Kundenstamm gewinnen.

| 50,3 % sind zwischen 20 und

=
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| “in ‘ | Reife

)

Weit Uber 50% haben mehr als DM 3000,—
monatlich zur Verfligung
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Abenteuer- und Rollenspiele faszinie-
ren in der Hauptsache durch direkte
Einflufnahme des Spielers auf den
Handlungsverlauf und das Erforschen
einer fiktiven Landschaft. Komplett-
l6sungen verderben den SpielspaB.
Deshalb haben wir fiir das 'Fairy Tale'
Adventure nur Stichpunkte zusam-
mengestellt, die zwar eine Losung er-
moglichen, aber genligend Freiraum
filr eigene Entdeckungen lassen. Die
angefiihrte Vorgehensweise zeigt nur
einen von mehreren Losungswegen.

Schildkrote als
Wasserfahrzeug

— bel Ausgangspunkt TAMBRY in alle
Hauser gehen und Gegenstande mit-
nehmen

— Weg nach Siuden folgen, an MAR-
HEIM vorbei bis zum Ende; von dort
weiter auf der Landzunge nach Nor-
den biszum WATCH TOWER, wo sich
SEA SHELL befindet

— zum Wasser gehen und mit USE
SHELL Schildkréte rufen

— auf der Schildkrote nach Norden
fahren und in der Nahe des TURTLE
POINT wieder an Land gehen

— im GRIMWOOD FOREST das He-
xenschloh suchen und Hexe mit Pfeil
und Bogen erschieBen (8 Treffer),
dann GOLDEN LASSO mitnehmen
und zur Schildkréte zuriickkehren
(Schildkrote kann iiberall an der Ki-
ste mit USE SHELL gerufen werden)

Tage und Nachte verbringen Amiga-Besitzer im
Lande Holm. Die Suche nach dem Talisman und
funf goldenen Statuen treibt uberndchtigte Spieler
fast in den Wahnsinn. Damit es nicht soweit kommt,
geben wir ein paar Tips, mit denen die schwierig-
sten Stellen uberwunden werden. '

SchloR des

Zauberers
im Lavagestein siidlich der ,Plain of
Grief"
Zauberer
mit
Talisman
schwarze Flache: 1 E
Joystick umdrehen,

da Funktionen genau

umgekehrt!

Eingang

Vorsicht bel rutschigen Eisflachen
und Lavagestein, da die Figur sehr
beschleunigt!

Susas
MMNNN- =

Eines der komplexesten Spiele fir Computer . . . .. . ist 'Fairy-Tale-Adventure. Wochen, wenn nicht . . .
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— mit Schildkrote zur SWAN ISLE
(Siidwesten) schwimmen, dort Schwan
suchen und besteigen

— nach Norden zu den MOUNTAINS
OF FROST fliegen, Eingang zur Dra-
chenhéhle suchen und dort MAGIC
WAND besorgen (siehe Zeichnung)

Drache

— mit Schwan zur ISLE OF SORCERY
fliegen und STATUE mitnehmen

— nach GRIMWOOD fliegen und
Schlachtield suchen, wo sich eine wei-
tere STATUE befindet

— die dritte STATUE ist im Siidosten
bei SEAHOLD

X = ,Magic Wand*

unwichtiges
Hohlensystem

grauer Schliissel

Abzwelgung

— von SEAHOLD aus nach Nordwe-
sten fliegen, im Gebirge ist ein Turm;
dort mit Schwan landen und Prinzes-
sin befreien

— das Spiel wird unterbrochen und in
MARHEIM aus dem Palast des Konigs
weiter fortgesetzt

XX = beim Drachen ,Colden Ring*
benutzen, um die Schiisse fir
ein paar Sekunden einzufrieren!

Eingang

£

C
Bl
1]

... gar Monate gehen ins Land, bis der Spigler . . .

grauer

Schliissel

Der Lageplan ver-
rat, wie man sich in
der Drachenhchle
zurechtfindet,

. den wohlverdienten Sieqg erringt.
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 Weitere Tips zum Spiel

— mit BIRD TOTEM Ubersmht aus
jder Vogelperspektwe (W'lphtlg m

: GRIMWOOD FOREST) :
— CRYSTAL ORB macht Gehelmt‘u—
ren sichtbar (HEMSATH'S TOMB)
— JADE SKULL totet alle Feinde auI :
einmal
— GREEN IUWEL en'noghcht Sehen
bei Nacht
— VIAL \{erbessert Lebensenergie
— BLUE STONE ermoglicht Tele-
portieren innerhalb von Stemkrei—-
sen
- — regelmaBige Nahrungsaufnahme
' in den Tavernen ist wichtig, da Ju-
lian bei Starvation torkelt und Le-
bensenergie verliert
— Bettler geben bei Geldgeschen-
ken Hinweise (auferdem gewinnt
Julian an Freundlichkeit)
— getotete Feinde sollten unbedingt
ausgeraubt werden (einzige Mog-
lichkeit, an Schlissel zu kommen)
— in HEMSATH'S TOMB bendtigt
man mindestens 6 goldene und 3
rote Schliissel

— in der Stadt Raum suchen, wo sich
- die alte Frau mit der nachsten STA-
TUE aufhalt

— nun mit dem Schwan nach Nord-
osten zu HEMSATH'S TOMB fliegen,
dort findet man einen KNOCHEN und
die letzte STATUE (siehe Zeichnung)
— mit Schwan zum Friedhof fliegen
(stidlich von TAMBRY) und um Mitter-
nacht (wichtigl) Hiitte betreten: der

2

5

Eingang

N

.
%l

O — goldene Tir

® — versteckte Tiir

Hemsath’'s Tomb

Sz
| Knochend
LA

Sensenmann schenkt Julian nach
GIVE BONE eine Scherbe

— nun nach Westen in die Wiiste flie-
gen und Stadt AZAL suchen: in einem
der Raume liegt eine Rose (Julian ist
jetzt in der Lage, tiber heiBe Lava zu
laufen)

— mit dem Schwan nach Stiden zum
Lavagestein fliegen und den Schwan
absetzen, wo es nicht mehr zu heip

zum Landen ist

— zu Fub das SchloB des Zauberers
suchen und betreten

— dem Weg folgen (siehe Zeichnung)
und Zauberer auf der schwarzen Fla-
che mit WAND erschieBen; danach
Talisman aufnehmen

ENDE

(Dietmar Doérhoff)

Anzeigen in
RUN sind
erfolgreich!

Das Durchschnitts-

5“ 3 alter der RUN-Leser ‘ 34 51\
IJegt bei 29,5 Jahren. % _)
50,3 % sind zwischen |
20 und 49 Jahre alt \__/

Denn RUN-Leser
haben Profil:

34,5% besitzen die
Mittlere Reife

Weit Ober 50% haben
rnehr als DM 3000,—
mmnathch zur Verfo-

Wichtig fiir
Anzeigenkunden:

THEMEN-
liberhlick

Neueste Informationen
Uber Amiga 500 bis
2000 sowie die klassi-
schen Commodore Ho-
mecomputer.

Objektive Testberichte
uber die passende Soft-
ware.

Anleitungen zum Erler-
nen von Programmier-
sprachen.

0
IIU_J 27,4% Abitur _J | gung

thr Vorteil: Sie erreichen exakt Ihre Zielgruppe — die Computereinsteiger
und -profis — und kénnen daraus lhren kiinftigen Kundenstamm gewinnen.

FMU ‘

RUDN

Tips fur Unterhaltung:
Spiele, Joysticks . . .

Aktuelle Messeberichte
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+++ REVERSI +++
REM
REM fuer AMIGA 512 K
REM 80 Zeichen
REM
REM (C) H. Kunz 1987
REM
SCREEN 1,320,250,3,1
WINDOW: 2, ", ea6el

DIM blau%(100) ,rot%(100), leer%(100)
DIM feld%(9,9) .xtest(7),ytest(7)
DIM xprior(5,20),yprior(5,20),anz(5)

FOR k=0 TO 7
READ xtest(k),ytest (k)
NEXT

FOR k=1 TO §
READ anz(k)
FOR j=1 TO anz(k)
READ xprior(k,j),.yprior(k,j)
NEXT
NEXT

PALETTE O,
PALETTE 1,
PALETTE 2,
PALETTE 3,
PALETTE 4,
PALETTE 5,

startneu:
FOR x=1 TO 8
FOR y=1 TO 8

feld%(x,y)=0
NEXT
NEXT
eigener=-1:gegner=1
feld®(4,4)=-1:feld%(5.5)=-1
feld%(5,4)=1:feld%(4,5)=1
ancomp=2:anspieler=2
COLCOR 2,2:CLS
LINE (101,101)-(111.,111).3.bf
LINE (100,100)-(110,110).4.bf
GET (100,100)-(112,112) ,rot%
LINE (100,100)-(110,110),5,bf
GET (100,100)-(112,112) ,blau%
CLS:GET (100,100)-(112,112), leer%

COLOR 0,1:CLS
LINE (22,22)-(182,182).3,bf
LINE (20,20)-(180,180),2,bf
FOR i=20 TO 180 STEP 20

LINE (20,i)-(180,1i).3

LINE (i,20)-(i,180),3
NEXT
COLOR 3.1
LOCATE 1.3:PRINT "*¥* R EV E R S 1 #*wxn
LOCATE 1,28:PRINT "GEGNER :"
COLOR 5,1
LOCATE 3,28:PRINT "COMPUTER"
COLOR 3.1
LOCATE 6,27:PRINT "SPIELBEGINN"
LOCATE 8,30:PRINT "ENDE"
GOSUB felderbelegen
LOCATE 10, 28:PRINT "COMPUTER:"
LOCATE 14,28:PRINT "SPIELER:"
LOCATE 21, 27:PRINT "SPIELER KANN"
LOCATE 22,27:PRINT "NICHT SETZEN"
GOSUB menge
z=1:a$(1)="COMPUTER ":a$(0)="2. SPIELER"
farbe=0

'spieleinstel lungen vornehmen mit mouse
warte:taste=MOUSE(0)
IF taste >=0 THEN warte
X=MOUSE (1) : y=MOUSE(2)
IF x>218 THEN
IF y>14 AND y<32 THEN
farbe =1-farbe
COLOR 5-farbe,1:LOCATE 3,28
PRINT as$(z)
COLOR 3,1
FOR k=1 TO 1000:NEXT
END IF
IF y>38 AND y<47 THEN
FOR k=1 TO 1000:NEXT
GOTO start
END IF
IF y>57 AND y<66 THEN
SCREEN CLOSE 1
END
END IF
IF y>0 AND y<8 THEN
z=1-z:COLOR S5-farbe,1
LOCATE 3,28:PRINT as$(z)
COLCR 3.1




- ; 5 xposl=xpos:yposl=ypos
FOR k=1 TO 1000:NEXT END IT

skip2:
GOTO warte EN]EJ:NII’PK F
start: NEXT

LOCATE 6,27:PRINT SPACE$(11) e mAXa0EHER SRR IO

LOCATE 8,30:PRINT SPACE$(5) IF max=0 THEN

LOCATE 12,28:PRINT SPACE$(10) verzicht=verzicht+1

IF z=0 THEN zweispieler ?

IF farbe=0 THEN computer gggg“sﬁg:zﬂ“

END IF
zZugspieler: i ; -
LOCATE 25,5:PRINT SPACES (30) XPOS=XpPOS1:ypos=yposl

% " “ belegen=1:G0SUB pruef2
Iz.ﬁgg'f'ﬂ 25,5:PRINT "DU BIST DRAN ! verzichi=0

GOSUB blink
?gsglﬂ,oﬁgﬁ’mn GOSUB felderbelegen
ancomp=ancomp+max+1
E&F[;pos 2 CRIMEN S ek TohL ans_pieler-anspieler-max
IF xpos<l OR xpos>8 THEN zug2 gg&&g’
IF ypos<l OR ypos>8 THEN zug2 poveigs menge
IF feld%(xpos,ypos)<>0 THEN : 5 melgener,g:gner
text$="FELD IST BESETZT !" OSUB endeprue
GOSUB textaus GOTO zugspieler
éng'guE”’" panlaiie verzicht:
END IF - max=0
GOSUB pruefl COLOR 6,1:GOSUB aus
IF flag% <>1 THEN FOR xpos=1 TO 8
text$= "GRENZT NICHT AN GEGNER !" FOR ypos=1 TO 8
GOSUB textaus IF feld%(xpos,ypos)=0 THEN
IF z=0 THEN schleife GOSUB pruefl
GOTO zug2 IF flag%=1 THEN
END IF GOSUB pruef2
GOSUB pruef2 max=max+summe 1
IF summel=0 THEN ; END IF
text$="ZUG IST NICHT MOEGLICH !" END IF
GOSUB textaus IF max<>0 THEN xpos=8:ypos=8
IF z=0 THEN schleife : gxx;
GOTO zug2
END IF (llgLOR 361=GOSUB aus
G max=0 THEN
3:11_2:;;6608@ hpiers verzicht=verzicht+1
GOSUB blink : SWAP eigener,gegner
GOSUB felderbelege IF z=0 THEN - :
ancomp=ancomp—summe 1 SWAP dran,nidran:G0TO schleife
anspieler=anspieler+summel+1 END IF :
SWAP eigener,gegner GOTO computer
IF z=0 THEN skipll END IF" 2
GOSUB menge égﬂstag‘tDUtKhNNST SETZEN !
GOSUB extaus
g IF z=0 THEN schleife
computer: GOTO zugspieler
max=0
LOCATE 25,5:PRINT SPACES (30) il
LOCATE 25.5:PRINT"ICH UEBERLEGE !" LOCATE 21,27:PRINT "SPIELER KANN"
FOR prior=1 TO 5 LOCATE 22,27:PRINT "NICHT SETZEN"
FOR anzahl=1 TO anz(prior) RETURN
xpos=xprior(prior,anzahl) A
ypos=yprior(prior, anzahl) %
IF feld%(xpos,ypos)=0 THEN IF MOUSE(0) >=0 THEN maus
GOSUB pruefl . xpos=INT (MOUSE (1) /20) : ypos=INT (MOUSE (2) /20)
IF flag%=1 THEN RETURN
GOSUB pruef2 .
IF summel=0 THEN skip2 géllin}inl L
IF summel=max THEN =
: PUT (xpos*20+45,vypos*20+5), leer%, PSET
EN{I)F}];ND(TIHER}( .5 THEN skip6 FOR j=1 TO 500.NEXT

IF summel>max THEN IF eigener=1 THEN
siipﬁ? " PUT (xpos*20+5,ypos*20+5) ,rot%, PSET

el ELSE
S PUT (xpos*20+5,ypos*20+5) ,blau%,PSET




END IF
FOR j=1 TO 500:NEXT -

IF ancomp=0 OR anspieler=0 THEN skip7
IF ancomp+anspieler=64 OR verzicht=2 THEN
skip7:
LOCATE 25,5:PRINT SPACE$(30) : LOCATE 25.5
IF ancomp = anspieler THEN
PRINT "UNENTSCHIEDEN"
GOTO, ekip5
END IF
IF ancomp > anspieler THEN
PRINT "ICH HABE GEWONNEN !"
ELSE
PRINT "DU HAST GEWONNEN, GRATULIERE !"“
] END IF
. skip5:
GOSUB maus
. GOTO startneu
- END IF
. RETURN

E;endeprueflz
. IF sum(dran)=0 OR sum(nidran)=0 THEN skip9

g IF sum(dran)+sum(nidran)=64 OR verzicht =2 THEN

skip9:
LOCATE 25,5:PRINT SPACE$(30) : LOCATE 25.5
IF sum(dran)=sum(nidran) THEN
PRINT "UNENTSCHIEDEN !"
GOTO skipS
END IF
IF sum(dran) >sum(nidran) THEN
PRINT farbe$(dran) ;
ELSE
PRINT farbe$(nidran);
END IF
PRINT " HAT GEWONNEN !"
GOTO skip5
END IF
RETURN

textaus:

BEEP:LOCATE 25,5:PRINT SPACE$(30)
LOCATE 25,5:PRINT text$

FOR j=1 TO 3000:NEXT

LOCATE 25,5:PRINT SPACES$(30)
RETURN

menge :

LOCATE 12,30:PRINT ancomp
LOCATE 16,30:PRINT anspieler
RETURN

felderbelegen:
FOR x=1 TO 8
FOR vy=1 TO 8
IF feld%(x,y)=-1 THEN
PUT (x*20+45,y*20+5) .blau%,PSET
END IF :
IF feld%(x,y)=1 THEN
PUT (x*20+5,v*20+5) ,rot%,PSET
END IF
IF feld%(x,y)=0 THEN
PUT (x*20+45,y*2045), leer®,PSET
END IF

Listing zu Reversi

'test auf gegner
pruefl:
flag%=0
FOR x=-1 TO 1
FOR y=-1 TO 1
IF feld%(xpos+x,ypos+y)=gegner THEN
flagk=1:x=1:y=1
END IF
NEXT
NEXT
RETURN

'test ob steine eingegrenzt werden
pruef2:
summe1=0
FOR k=0 TO 7
x1l=xpos+xtest (k)
yl=ypos+ytest (k)
summe 2=0
IF feld%(x1l,yl)<>gegner THEN skip3
skipl:summeZ2=summe2+1
x1=xl+xtest (k)
yl=yl+ytest (k)
IF feld%(x1,yl)=eigener THEN
summe l=summe 1 +summe 2 : GOTO skip
END IF
IF feld%(x1l,y1l)=0 THEN skip3
GOTO skipl
skip:
IF belegen=1 THEN
x1l=xpos
Yl=ypos
FOR j=0 TO summe2
feld%(xl,yl)=eigenér
x1l=x1l+xtest (k)
yl=yl+ytest (k)
XT

END IF
skip3:
NEXT
belegen=0
RETURN

zZweispieler:

LOCATE 10,28:PRINT "BLAU: 2 "
LOCATE 14,28:PRINT "ROT : 2 "
farbe$(0)="BLAU":farbe$ (1) ="ROT"
sum(0)=2:sum(1)=2
dran=0:nidran=1

schleife:

LOCATE 25.5:PRINT farbes$(dran)'" IST DRAN
GOTO zug2

skipll:

sum(dran) =sum(dran) +summel+1
sum(nidran) =sum(nidran) -summel
SWAP dran.nidran

LOCATE 10,33:PRINT sum(O0)" ]
LOCATE 14,33:PRINT sum(1)" b
GOSUB endepruefl

GOTO schleife

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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Vor kurzer Zeit ist von AB-SOFT das Programm
AC/Basic auf den Markt gekommen, ein Compiler
speziell fur Amiga-Basic. Im Lieferumfang ist au3er
der nicht kopiergeschutzten Programmdiskette
noch ein sehr ausfuhrliches Handbuch mit zirka 250

Seiten Umfang enthalten.

Jeder Anwender, der Basic gewohnt
ist, wird spétestens dann, wenn er ein
Programm mit vielen Rechenoperatio-
nen geschrieben hat, mit der relativen
Langsamkeit dieser Programmier-
sprache konfrontiert. Auch Amiga-Ba-
sic, obwohl im Vergleich zu anderen
Basic-Versionen sehr schnell in der
Verarbeitung und komfortabel zu pro-
grammieren, hat dieses Manko: es ist
zu langsam. Dies 1st spatestens dann
zu bemerken, wenn man die Basic-
Version eines Programmes mit der
Compiler-Version vergleicht. AB-
SOFT hat mit dem AC/Compiler ein
Werkzeug auf den Markt gebracht,
das Basic-Programme bis zum Fiinfzig-
fachen beschleunigt. Wie hoch der
Beschleunigungsfaktor ausfallt, ist von
Programm zu Programm verschieden,
Wenn ein Programm groftenteils im
Hauptspeicher ablauft, wird der Fak-
tor um einiges hoherliegen, als wenn
es auf die Diskettenstation zuriickgrei-
fen mup.

Um mit dem AC/Compiler arbeiten zu
kénnen, mul das Source-File im soge-
nannten , Flat-ASCII"-Code vorliegen.
Das heiPt, der Source-Code darf nicht
in komprimierter Form gespeichert
sein. Da auch Amiga-Basic seine Files
auf der Diskette komprimiert ablegt,
ist es notig, diese Files normal einzula-
den und dann unter dem Format
. Programmname',a* wieder abzu-
speichern. Dasg 'a’ hinter dem Namen
bedeutet, daB ein File in ASCII-Code
abgelegt wird.,

Nachdem diese Vorbersitungen be-
endet sind, wird der Compiler aufge-
rufen. Hierzu gibt es drei Moglichkei-
ten. Die einfachste Art ist, den Compi-
ler iiber die Workbench aufzurufen,
indem man das Icon zweimal anklickt.
AuPerdem gibt es noch die Moglich-
keit, den Compiler iiber das CLI auf-
zurufen. Dazu spater mehr. Um nun
ein Programm kompilieren zu lassen,
wird OPEN angewahlt und der Pro-
grammname eingeben. Hier besteht
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Compiler nach dem Anklicken des.

- COMPILE-Feldes seine Arbeit,

Der AC/Compiler ist ein sogenannter
. 3-Pass-Compiler”. Die Bildschirm-
ausgabe wahrend der Kompilierung
des Quell-Files gibt zum einen Auf
schluB iiber die Lange des Source-
Programms und tiber die Speichernut-
zung. Zum anderen wird angezeigt,

m FILE: m
Compile
| Compile Batch

NORK AREA: 185K ]

|| i maasie Compiler Options ===~

EJ A 1lse Long Addressing
}:1 C Enable Run-time Tests
(D Cowpile for Decinal Math

(EIE Generate Errors List
(@1 List Include Statements

1

(DL Generate Full List

L

ZIN Process Run-tine Events

R Link Run-tine

E1 S Generate Symbol File

BT Tenporaries on Randisk

O U Default Arrays to STATIC t
|

Laphonatec i e n e e

So prasentiert sich das Hauptmenii von AC/Basic.

noch die Méglichkeit, sich das Quell-
File ausdrucken zu lassen, um es
eventuell mit einer Fehlerliste zu ver-
gleichen. Nach Driicken von RETURN
erscheint der Hauptbildschirm des
AC/Compilers, in dem die verschie-
denen Arbeitsoptionen des Compilers
anwahlbar sind. Dies erfolgt entweder
durch Mausklick oder durch Eingabe
des entsprechenden Buchstabens.
Fiir den Anfang sind die voreingestell-
ten Werte ausreichend, wichtig ist nur
in der rechten oberen Ecke der Schie-
beregler fiir den freien Arbeitsspel-
cher. Von der Ausbaustufe des Amiga
abhangig, ist es maglich, hiermit dem
Compiler einen reservierien Arbeits-
speicher zuzuordnen. Falls dieser
Speicherbereich zu klein gewahlt
wird, kann es zu Fehlermeldungen
wie ,out of memory" oder ,heap space
overilow"” kommen. Wenn alle Einstel-
lungen in Ordnung sind, beginnt der

wie lang das Kompilat in Bytes ist und
ob der Quelltext Fehler enthilt (z.B.
Syntax Errors). Zur leichteren Ver-
stdandlichkeit ein Beispiel;

Nach PASS 1: 0: Test

1: Symbol table

complete

Memory usage

Labels

4860 bytes Symbols

3262 bytes Total

59 308 bytes Excess

10 364 bytes Source

312 lines :

Hierbel bedeuten

Labels: SpeichergroRe mtem fiir nu-
merische und  alphanumerische
Labels

Symbols; Spexchergroﬁe fur Varia-
blen :
Total: Speichergrofe sowohl fiir Com-
piler selbst wie auch fiir Kompilat




Excess: Reservierter
reich minus Total
Source: Physikalische Zeilenanzahl
des Quell-Programms

Wenn 1m ersten Pass Error-Meldun-
gen auftreten, so betreffen diese nur
SYNTAX-ERRORS. :

Nach PASS 2: 2: Object file complete
Hier werden Sprunganweisungen ge-
priift, falls also hier eine Error-Mel-
dung auftritt, betrifft diese eine logi-
sche Operation. Falls Errors aufgetre-
ten sind, kommt hier die Meldung 2:
Bypassing. AuBerdem beginnt hier
der ,Errorreport” und das kommen-
tierte Errorfile, wenn in den Vorein-
stellungen eine der Optionen 'E' oder
‘! angewahlt wird. Falls keine Errors
aufgetreten sind, kommen auf dem
Bildschirm nach dem dritten Pass
noch folgende Meldungen dazu:
Nach PASS 3; 3: Program file
complete: 52 844 bytes

Stack size: 5200 bytes Elapsed time:
0:38 = 600 lines/minute, Die wichtig-
ste Aussage ist hier ,Stack size". Die-
se StackgroBe braucht das Programm

Speicherbe-

unbedingt, um ohne Fehler laufen zu
konnen! Die Geschwindigkeit, mit der
der Compiler arbeitet, und die Lange
des Kompilates sind wesentlich von
der Einstellung der insgesamt elf Op-
tionen, die im Hauptmenii angewahit
werden konnen, abhangig. Einige die-
ser Optionen haben Auswirkungen
auf das fertige Kompilat, andere nur
auf die eventuell erzeugten Error-
Listen. Wieder andere wirken sich auf
beide Funktionen aus. Im Handbuch
ist genauestens erklart, welchen Ef-
fekt die einzelnen Optionen auf die
Arbeit des Compilers haben.

Eine Besonderheit des AC/Compilers
sind die ,Metacommands®. Falls im
Quell-Code Zeilen eingefiigt werden,
die mit ,REM$" beginnen, kann der
Compiler dazu gezwungen werden,
im laufenden KompilierungsprozeB
andere Optionen, als im Hauptmenii
eingestellt, zu verwenden. Auch dazu
ein Beispiel: Trifft der Compiler im
Quell-File auf eine Zeile, in der steht
REM$ OPTION + A, so wird so lange,
bis eine gegenteilige Anwelsung die-

se Option wieder ausschaltet, mit der
Option 'A’ kompiliert.

‘Wenn mehrere Programme hinterein-
ander kompiliert werden sollen, bie-
tet der AC/Compiler die Moglichkeit,
iiber den Editor des CLI eine soge-
nannte Baich-Datei zu erstellen. In die-
se werden die verschiedenen Quell-
Files angegeben und diese Batch-Da-
tel wird dann beun Programmstart des
Compilers als Quell-File aufgerufen.
Nach Anklicken won ,COMPILE
BATCH" arbeitet der Compiler selbst-
tatig die aufgefiihrten Files nacheinan-
der ab. Selbstverstandlich kann der
Compiler auch direkt iiber das CLI
aufgerufen werden, indem eingege-
ben wird: AC/BASIC 'Programm-
name’ Options. Wie diese Optionen
genau definiert werden miissen, ist im
englischen Handbuch sehr detailliert
beschrieben.

Es erklart auch die optimale Program-
mierung von Amiga-Basic, um mit dem
Compiler die bestmoglichen Ergeb-
nisse zu erzielen.

(Salus)

Flaches 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk fiir Commodore

Features:

— 1/3 schneller als Floppy C1541

— Zluverlédssig

— Externe Stromversorgung, keine
Hitzeentwicklung im Laufwerk

Commodore C64 un

sodore Business Machines Inc.



Lehrgang im

Warum dieses Spiel kaufen, wenn Sie es auch steh-
len konnen? Diese Frage wird Ihnen als Erstes ge-
stellt, wenn Sie die farbenfroh gemachte Packung
des neuesten Adventures von Magnetic Scrolls auf
der Riickseite betrachten. Die Antwort folgt sofort.
Als ein Amateur haben Sie einfach noch nicht alle
Fahigkeiten, die benétigt werden, um diese Aufga-

be zu Iosen.

Das ist der Grund, warum Sie der Gil-
de der Diebe beitreten wollen, um
Ihre Kenntnisse zu erweitern. Diese
Gilde ist auch durchaus bereit, Sie in
ihre Reihen aufzunehmen, denn Nach-
wuchssorgen gibt es tberall. Die
Sache hat nur einen kleinen Haken.
Um in dieser elitdiren Gemeinschaft
Mitgleid zu werden, miissen Sie eine
Aufnahmepriifung ablegen, denn man
will ja verstdndlicherweise nicht je-
dem ,Mochtegern'-Dieb die internen
Geheimnisse der Gilde zugénglich
machen. Sie konnten ja auch ein Spit-
zel der Polizei sein. Der Meister der
CGilde sagt nun, dah es Ihre Aulgabe
sein wird, samtliche Wertgegenstan-
de, die sich auf einer idyllisch gelege-
nen Insel befinden, an sich zu bringen
und ihm zu iibergeben. Er bringt Sie
personlich m einem kleinen Boot an
den Steg und wiinscht Thnen viel Er-
folg.

Zweiter Trip nach
Kerovnia

So beginnt the Guild of Thieves, das
zweite Meisterwerk der Programmie-
rer von Magnetic Scrolls. Wer bei the
Pawn, dem ersten Schlager dieses
Teams, ins Schwarmen kam, kann sich
auf eine Steigerung gefalt machen.
Wieder spielt das Adventure im Land
Kerovnia, das den meisten Adven-
turefreaks gut bekannt ist. Auch mit

wirklich exzellenten Grafiken kann -

das Spiel wieder aufwarten. Der Par-
ser, der bei the Pawn als gut zu be-
zeichnen ist, wurde um Einiges ver-
bessert, AuBerst selten kommt es vor,
daB der Parser ein Wort nicht ver-
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steht, oder mit einem Befehl nichts an-
fangen kann. Er kann nach meiner
Meinung durchaus mit dem, immer
noch als MaBstab geltenden, Parser
von Infocom mithalten, beziehungs-
weise iibertrifft ihn in einigen Dingen
sogar noch.

Als eine der Besonderheiten gibt Ih-
nen the CGuild of Thieves die Mdglich-
keit, einen Ort, an dem Sie schon ein-
mal waren direkt aufzusuchen, indem
Sie zum Beispiel einfach eingeben
GO TO THE MILL". Das Programm
wird, falls es den Ot schon kennt,
automatisch dorthin gehen. Das heift
fiir Sie als Spieler, daB Sie sich einen
GroBiell der Arbeit, die ein Adven-
ture normalerweise mit sich bringt,
namlich das Kartenzeichnen, erspa-
ren, In Einzelfdllen sollte man doch
zum Papier greifen. So muf man in
groBen Gebauden oder im Hohlensy-
stem wissen, wo etwas liegt, oder wo-
hin welcher Ausgang fithrt. DaB die
Karte des Adventures, wie bei einigen

fritheren Spielen durchaus iiblich, ei-
nen Quadratmeter groB ist, gehort mit
the Guild of Thieves der Vergangen-
heit an. Doch damit nicht genug. Ha-
ben Sie irgendwo im Spiel einen Ce-
genstand, etwa eine Flasche, abge-
legt und wissen nicht mehr wo, so ge-
ben Sie ein ,FIND BOTTLE", und das
Programm wird die Flasche ausfindig
machen. Gibt es mehrere Flaschen,
trifft das Spiel die Auswahl zufdllig,
auBer Sie beschreiben die Flasche
ausfiihrlicher, etwa so;

LFIND BOTTLE WHICH IS FILLED
WITH GIN®,

Diese langeren Angaben sind auch im
normalen Umgang mit dem Programm
sehr niitzlich, Ein Beispiel; Auf dem
Tresen einer Bar stehen drer ver-
schiedenfarbige Glaser und zwei Fla-
schen mit verschiedenen Cetranken,
Sie haben nun die Moglichkeit, dem
Programim genau zu sagen, was es tun
soll, etwa ,FILL THE CREEN GLASS
WITH WHIKEY". Andererseits konnte
das Gangze auch so lauten:

. FILL THE GLASS*

WHICH ONE? THE GREEN GLASS,;
THE YELLOW GLASS OR THE
BLACK GLASS

. THE GREEN ONE*

WITH WHAT? WHISKEY OR GIN

» WITH GIN"

THE GREEN GLASS IS NOW
FILLED WITH GIN

Auf diesem herr-
lichen Landsitz
befindet sich ein

Teil der Losung
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Sie sehen also, wenn das Programm
mehrere Moglichkeiten hat und Sie
nicht genau sagen, was zu tun ist, fragt
das Spiel so lange nach, bis nur eine
Maoglichkeit iibrig ist.

Verstandigung klappt
ausgezeichnet

Fast jedes Adventure, egal ob Text-
oder Grafikadventure, bietet die Mog-
lichkeit, Richtungsangaben abzukiir-
zen; fiir NORTHWEST geben Sie also
einfach NW ein. Die Programmierer
von Magnetic Scrolls sind hier noch
ein ganzes Stiick weitergegangen.
Viele Befehle konnen durch einfache
Ein- oder Zweiwortbefehle abgekiirzt

s

5 yEo =g : 2
in superh condition. A cue rack and blackboard are on the we

t.'nﬂl:rl uit:‘in the south and east walls.

: 1 .

Lohnt sich hier
etwas zu stehlen?

werden, was manchmal sehr prak-
tisch ist. AuBerdem ist es méglich,
mehrere Richtungsangaben in einer
Zeile einzugeben, wenn sie durch
Kommata getrennt sind. Hier ein paar
Beispiele fiir Befehle und thre Abkiir-
zungen, wobei die Kiirzel in Klam-
mern stehen: DROP (DR) GET (G)
LOCK (L) INVENTORY (I) WITH
(WI) FROM (F) Ein Befehl konnte lau-
ten:

NE;W;W:N;G GLASS WI GIN F TA-
BLE AND DRINK THEN DR ALL EX-
CEPT BAG". Sie konnen sich eine
Menge Tipparbeit ersparen. Da es an-
scheinend unter den Adventurefreun-
den noch Menschen gibt, denen das
nicht reicht, haben sich die Program-
mierer noch etwas ganz besonderes
einfallen lassen. Mit Eingabe von
+FUNKTION x", wobei x die Werte

Auch das Ge-

heimnis des Bil-
lardraums muf3
geliiftet werden

von Eins bis Zehn haben darf, konnen
Sie die Funktionstasten mit beliebigen
Texten belegen, Ganze Satze werden
dann nur mit den F-Tasten geschrie-
ben. Falls Sie sich versehentlich ver-
tippt haben, bietet the GCuild of
Thieves eine komfortable Korrektur-
moglichkeit. Das Spiel besticht durch
excellente Grafiken. Die Schitze, die
Sie sammeln miissen, um das Spiel zu
l6sen, sind teilweise in anderen Ge-
genstanden versteckt oder Ortlichkei-
ten verborgen, die Sie nicht so einfach
betreten kénnen, Bei anderen Dingen
miissen Sie erst verschiedene Aufga-
ben oder logische Ratsel 16sen, um
tiberhaupt an den Schatz zu gelangen.

Eine Zeitung hilft weiter

Ein Tip: Anderen zu helfen, hilft dem
Spiel selbst! Wenn Sie einmal nicht
mehr weiter wissen, gibt es die Mdg-
lichkeit, die in der Anleitung abge-
druckten Hints einzugeben und da-
durch einen Tip zu bekommen. Es ist
aber nicht so, daB Sie alle Hints schon
zu Beginn des Spieles benutzen kon-
nen. Je nach Punktekonto gibt das Pro-
gramm immer wieder einige Hints
frei. Die Anleitung selber, die in Form
einer Zeitung, der WHAT BURGLAR"-
Gazefte geschrieben ist, verbirgt
wichtige Tips und Tricks in sich,
AuPerdem befinden sich in der Ver-
packung eine Kreditkarte, auf der
Thre personliche Kontonummer fiir die
,BANK OF KEROVNIA" vermerkt ist,
sowie ein Wiirfel. Ohne diese Gegen-
stande (Anleitung, Kreditkarte oder
Wiirfel) haben Sie keine Chance, das
Spiel komplett zu losen.

. The Guild of Thieves" ist ein Adven-
ture, das sowohl einem nicht allzu er-
fahrenen Adventurespieler SpaB
macht, obwohl er bei einigen Punkten
bestimmt ins CGribeln kommen wird,
als auch einem Adventureprofi, da
einige Ratse__l erst nach genauem und
logischem Uberlegen zu ldsen sind.
Das Programm ist nicht kopierge-
schiitzt, Sie konnen mit einer Sicher-
heitskopie arbeiten. Sie sollten aber
das Original gut versteckt aufbewah-
ren, sonst kommt noch ein anderer
Aspirant fiir die Gilde der Diebe auf
die Idee, ob es nicht doch méglich ist,
das Spiel einfach zu klauen.

(Dieter Meyer)
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" Datensammler

Es werden die grafischen Fahigkeiten  \fjt der Dateiverwaltung ,Go Amiga! Datei"” ver-
des Amiga genutzt, ohne aufdringlich

oder gar verspielt zu wirken. Ebenso, Sucht Softwareland und dessen Programmierer in
sachlich niichtern, ist man bel den : : : :
e = = = emne Bresche suschlagen, die bislang bei den

beschrankte sich auf das Wesentl- meisten Dateiverwaltungen ubersehen wurde:
che, ohne wichtige Feinheiten zu ver-

Gossen. Go Amigal Datei” ist mut- 114mlich eine uber dem Durchschnitt liegende An-

taskingfahig und nutzt jegliches exter-  yrenderfreun dlichkelt.
nes RAM. Dies ist auch vonnodten, da

die gesamten Daten in den Speicher
geladen werden und somit die maxi-
male Menge der Daten von der nutz-
baren Speicherkapazitat abhangt. Um

bei diesem Speicherfressen dennoch | e p/Anigawelta IR
multitaskingfahig zu bleiben, legt man | |8 Bubr | Dat Tite

zu Beginn einfach fest, wieviel Prozent i {36 Spie] Alles sichtba L

an Speicher, intern oder extern, von : 37 Spiel Alles versteckt i

,Go Amigal Datei" genutzt werden B Spie T

sollen. AuPerdem kann der Benutzer
jederzeit Informationen iber den
Speicherzustand erfahren, Dabel wer-
den so nitzliche Dinge wie durch-
schnittliche Datensatzlange, mogliche
Datensatze im RAM und die sichere |
Abspeicherungsmoglichkeit auf Dis- LIPS Feld erstellen PERE|
kette angezeigt. AuBerdem 14ft ,Go 5 Tips| Feld errechnen EIR
Amigal Datei" zu, das Systemdatum, ' : :
das gewlinschte Zahlen- und Datums-
format und die Wahrung einzustellen.

Wa&hlhilfe unbrauchbar

Bei der eigentlichen Datenverarber
tung kann der Anwender maximal 32
Felder aus zehn verschiedenen Feld-
typen pro Datensatz festsetzen. Am in-
teressantesten sind hierbei die Tele-
fonfelder und die Bild- und Tonfeld-
typen. Mit Hilfe von Telefonfeldern ist
es moglich, Telefonnummern, die als
Daten vorhanden sind, tiber den Laut-
sprecher auszugeben. Sinnvoll ist dies
fiir den Mitteleuropaer aber weniger,
denn bei den herkommlichen Telefon-
geraten lassen sich keine Nummern
iiber Téne anwahlen. Weitaus nitzli-
cher ist da schon die Ton- und Bildver-
waltung, welche erlaubt, IFF-Crafik-
Files und digitalisierte Musikstiicke zu
verwalten. Dabel ist man sogar in der
Liage, sich eine ganze Datel in Form el-
ner Bild- und Tonschau zu Gemiiie zu ;
fithren oder sogar anhand dieser ei- : Impressun
nen Vorirag zu halten. Bedauernswert B
ist bei der Fiille an Feldtypen aller-
dings, daB Text- und Buchstabenfel-
der, sowie die alphanumerischen Fel-  Nach verschiedenen Kriterien kann selektiert werden
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parexcellence

der, letztlich eine maximale Lange
von nur 64 Zeichen zulassen, was sich
bel den einen oder anderen Einsatz-
moglichkeiten als groPes Hindernis
herausstellt. Darliber trosten jedoch
Besonderheiten bei der Dateneinga-
be hinweg. So braucht man zum Bei-
apiel auf die GroB- und Kleinschrei-
bung nicht zu achten, wenn der soge-
nannte Versalmodus aktiv ist. Dabei
wird jeder Buchstabe zu Beginn eines
Wortes grob geschrieben und der
» Tippende" braucht sich nicht auf die
Betatigung der SHIFT-Taste konzen-
trieren.

Repetier- und
Versalmodi

Die andere Erleichterung ist der Repe-
tiermodus, welcher es erlaubt, bel ei-
ner Wiederholung eines Datenfeldes
nur RETURN zu driicken, um den Ein-
trag aus dem vorhergehenden Daten-
satz zu iibernehmen. Alle Eintrage
werden im sogenannten Formularmo-
dus vorgenommen, dessen AuBeres
der Anwender weitgehend selbst be-
stimmen kann. Das Gegenstiick dazu
nennt sich Listenmodus und stellt die
Verarbeitungsmoglichkeiten der Da-
ten zur Vefilgung. Auch hier ist eine

Editierung der Form und der Anord-
nung mit geringem Aufwand méglich.
Man wahlt den Datensatz an und kann
ihn daraufhin entweder verschieben,
die Ausrichiung (linksbiindig, rechts-
biindig; zentriert) andern oder ihn so-
gar vor unbefugten Blicken schiiizen,
indem er einfach versteckt, das heift
grau iibermalt wird. Auf gleiche Wei-
se 1aBt sich der Feldtyp und Feld-
name andern. Die Verarbeitung
reicht von aufsteigender und abstel-
gender Sortierung iiber Suche nach
einzelnen Kriterien bis hin zur Suche
nach Bereichen. Um dies anzuwen-
den, muf man lediglich die Sparte im
Listenmodus per Maus anwahlen und
sucht sich anschlieBend die ge-
wiinschte Funktion. Bewundernswert
ist hierbei die Geschwindigkeit der
Ausfithrung. Denn ,Go Amiga! Datei"
sortiert oder durchsucht eine Datei
von zirka 400 Datensatzen in weniger
als zwei Sekunden. Falls nach dem La-
den der Datei dem Anwender das im-
merwahrende ,In-Form-Bringen" la-
stig ist, so hat , Go Amiga! Datei" eine
Liosung parat. Es lassen sich namlich
mehrere sogenannte Masken fiir eine
Datei erstellen. Dazu deklariert man
zu Beginn der Verarbeitung einfach,
daR® man jetzt eine neue Maske erar-
beiten mochte und fahrt normal mit
der Verarbeitung der Datei fort.
Wenn die Datei in gewiinschter Form

Titel Funf Tage Im Lande Holn
| |

Datensatze werden formatiert dargestellt

Abgabe tats, 22.07

ist, speichert man die Maske, die die
Reihenfolge der Datensatze und Da-
tenfelder ebenso beinhaltet wie das
AuBere des Formularmodus. Doch
dies ist nicht die einzige Ausgabemdg-
lichkeit, Neben einer normalen Spei-
cherung der Daten, lassen sich diese
auch als ASCII-Datei zu Diskette brin-
gen.

ASCI-Ausgabe als
Schnittstelle zu
Textprogrammen

Diese Form hat zwar den Nachteil ei-
ner groberen Lange, ist aber bei vie-
len Textverarbeitungsprogammen
vonndten, um Serienbriefe schreiben
zu konnen. AuBer bei UBM-Text wird
dies vermutlich bei ,Go Amigal Text"
der Fall sein, welches in naher Zu-
kunft erscheinen soll. Am bedeutend-
sten ist allerdings fiir den Anwender
die formatierte Ausgabe an den Druk-
ker. Wie ist es darum bestellt bei , Go
Amiga! Datel"? Grundsatzlich wird
hierbei wieder zwischen der Ausgabe
im Listen- und Formularmodus unter-
schieden. Im Listenmodus wird — wie
sollte es anders sein — eine Liste mit
den Datenfeldern ausgedruckt die
nicht versteckt sind. Im Formularmo-
dus werden die einzelnen Datensétze
im Etikettenformat ausgegeben. Bei
beiden Ausgaben lassen sich die
Druckparameter, wie Blatthohe und
Abstand von den Blattrandern, direkt
von ,Go Amigal Datei" aus einstellen.
Bei der Etikettenausgabe kommt die
Form der Etiketten noch hinzu und ge-
wahrt somit einen sauberen Ausdruck
auf jedem Etikett. Betrachtet man alles
in allem gesehen die Leistungen von
. Go Amiga! Datei", so 1aRt sich mit Si-
cherheit sagen, daB es fiir diejenigen,
die keine sehr groRen Dateien zu ver-
walten haben, eine Anschaffung ist,
die dank des niedrigen Preises sicher
rentabel ist.

Einzige Schattenseite hierbei ist das
Handbuch, das vor allem in bezug auf
Suchfunktionen einige Unklarheiten
zuriicklahlt.

(Salus)
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Wollen Sie kaufen oder verkaufen? Dann liegen Sie
richtig mit Ihrem Angebot im RUNBOARD mit
preiswerten Kleinanzeigen! Hier finden Sie alles

rund um Thren Computer. Wir berechnen fiir 6 Zei-

len 5,— DM und fiir jede weitere Zeile 1,— DM.
Benutzen Sie fiir IThre RUNBOARD-Anzeige unsere

Biete an Hardware

MeB-Interface verwandelt d. C84 in

ein hochwertiges AC/DC-MePgerat -

(z.B. Speicheroszi/DVM) Modul 13
DM, Bausatz m, A, 90 DM, Info bei T.
Bach, Eichelsweg 14, 6123 Bad Kbnig,
Tel. 060 83/12 42

Verkaufe Drucker TXP1000 (Cene-
ral-Electric) mit Interface fiir C64/
128, Endlos/Einzelblatt NLQ 5 int
Zeichensatze, Unterldngen, Normal,
Elite, Pica, Breit, Subscript. Super-
seripl und vieles mehr. Preis DM
300.—, Auperdem verkaufe ich I
Drucker MPES 801 fur DM 180.—! An-
fragen an: Kurt Krummeich, Brunnen-
weg 3, 5370 Kall,-Tel. 024 41/66 44
(&b 20 Uhr),

Verkaufe: CEMB03Z = 500, —; Druk-
ker 4022 = 200, —; Doppelfloppy 4040
= 800.—, Kompl. incl. Software und
Literatur = 1500.—. Anfragen a.rKuu
Krummeich, Brunn (cle] 8370
Kall, Tel. 0 24 41/66 44 (ab 20 Urf‘

Verkaufe Orig. Input 64 Jg. 86 (auf
Kassette) fir DM 100. verkaufe
Rex-Prommer (32K) neu DM 148

fiilr DM 90—, Beides je NN + Porto
D, Weiss, ]ean Paul-Str. 2, 8677 Sel-
bitz

C128, 1571, 1541, 1901, NL 10, Prof.
Dos, Srcadaq. Bram\; ')lt.”“lmE'] -
cher, Software (auch CPU) 300
ete. nur komplett fiitr 2750 DML 'Tel
02 08/86 82 4] abends

Schneider CPC 6128 mut Grunm:m
tor, 2 Systemdisketten und 2 Leer-
und 1 Sp]F‘Mkene Erst 6 Monate al
Mit Abdeckplatte 650.— DM, Tel
0 67 42/48 63

Cl6 — C116 64 KB EAM-Erweiterung
baue ich fiir 100 DM 1 g ein. Re-
paraturen auch an Plusd/1 81 preis
wert! Infos—Tips—Tricks kostenlos
gegen Freiumschlag bel U, Peters,
Tannenweg 8, 2351 Trappenkamp,
Tel. 043 23/39 81
Verkaufe Floppy 1571 (V2 Jahr alt nur
ale Zweilgerdt gel) fiir 395, . zuche
Diskdaoktor; k. div, ng~mes fiir
CB4 z.B. Aliens; Cholo; Hacker 11; Ar
kanoid auf Disk fiir 15 (Liste) Tel,
0 7721/5 6799
801 Expext

— Druckt hardwaremabig deutsche
Umnlaute und Unf genz.B. desg's
auf jiedem MPS-801!
— Volle Knr:'JpaTibilité-’. bleibt!

Egal welcher Computer!
— Keine Druckerverlangsamung!
..n")au
rsion auf Anfrage.
t filr nur lasche 30 DM. Pro-
bedruck bei Michasl Bilger, A-
Braun-Str, 163, 7500 Karlsruhe 21
C-128D; gr-Monor; NLO-Drucker
ord. Sofl'.n are: Protext, Prodat, Basic

128; Diskbox; div. Zube SpeZ. an
I IBGU

l?‘

tenburg 5, TL.V,,A,- J42\h

Biete an Software

064 hhn—fﬂuﬂc Steuer 36;’81 Spe

teratur. Als Zugabe
spiel. Alles org. \
03:' —. Tel. 0
45 —_

3:"1
En” Nal

Verk. Hmaga 1000 de
2. Floppy leicht -::rI,k I
nate alt, kaum gebrai acht
DM an Meistbietenden! Nur
lich an: H. Franz, Richard-Be
Str. 74, 5040 Briihl

Anwenderprogramme
fiir C64 — Terminkalen-
— Paetsch, Atenser-Sand
Nordenham — Info: Freium-

Hallo Bnu.ga f‘xeaks \a erkaufe Public
Do Schleuderpreis.
Einfach Liste
016231 B, 4100

box +
funktios
: Melden
Max-Reger-Str. 27
Tel. 0 92 32/68 57
Commodore SX 64 mit Del
Epromkarte (eingsbaut) und

1 : DM VB zu 1

ClePlu.s-i 380 Progr., Spiele, Anw.,
Pokes, Ori nale,
u Z

Rnwender-?xg + Spiele fiir C64 +
gegen 1,80 Porto, Faktura

L hn+GCehalt — Text-
P.O. Box 1233 D-2803

'ob]S 21 Uhr)

Nie mehr Arger mi
des CE4. 114 zusdtzliche B
dem Simons- Baslc-Modu.l
Spnlw Musik usw. Nur DM
. Suche Liter, Info; F.A
5 2880 Papenburg | e
Verkaufe Centronics-GLP [NLO-
Drucker fiir C84. VB 300 Peler
Ca ek, S str. 27, 6254 Elz, Tel
06431/5145

Suche Hardware

Compute: -Schott! Suche

CB4+ 1541 (auch Total en

Ausschlachten). Zahle cm: I‘de

022 33/4 69 67

SUCHE Drucker Star NL10 [b DV
ind Fl

Rngelsidchsische Zeichen fur Druk-
ker ’“‘P 8' X, Epson RX/FX-80 15 DM

D/K)! 200 Spiel- u. 100
g: Chr, Bour

1 4 — 10683
re uommsdo

a-Atar
rweg 4, 5650 Sr] nqer
PlusM ClG Ma ml'r'ago (30.—), Port-
v (10—=). Info
Cro- Bag.c Com:
ie). Peter Ha-
.Crr‘nb Werderstr. 3, 7500 Karlsruhe

WAHNSINNS-GELEGENHEIT! Ver
kaufe q“aa'[ te Progr.-Sammlg. ,uf
Origin., itber 100
700 DM, nur als Paket
Ramer "chteT urg
ir. 42, 6710 Franken-

i g
24 41/66 44

Suc‘he 5X64
Friihrentner. !
Berk, Postiach

zum fairen Prei

Vordrucke. In diesem Heft finden Sie unsere Karte
auf Seite 131 Fiir weitere Informationen konnen Sie
Marianne Gad anrufen, Tel. 0 89/3 60 86-201.

AnzeigenschluB der nichsterreichbaren Ausgabe
ist Mittwoch, der 16. September 1981.

TV-Programme fiixr PC128 Protext
(50 DM), Textomat Plus (65 DM), Data-
mat Plus (65 DM) F. Rehermann,
Reimser Str. 44, 5100 Aachen Tel
0241/715 01
Verkaufe fiir C16 (mind. 32 KB)
Schreibtex, das Textverarbeitungs-
programm, 30 DM dem Briefum-
schlag beilegen. An; Jurgen Rall,
Horrheimerstr. 185, 7123 Sachsen-
heim, Tel. 071 47/85 62
C64 DEUTSCHE (!) CLUBSOFT-
WARE C128 Lern-, Spiel- und An-
wenderprogr.! Je Prgr. nur 1 DM,
Wir garantieren fir TOP-Qualilédl und
antworten innerhalb 24 - Stunden,
INFO (Riickp.) Friebe, Herthastr. 26,
8000 Miinchen 19
AMIGHA IS IT! ASS ganz grof dal —
Ganz auf Amiga eingestellt. Fiir alle
Freaks: Amiga-Soft topaktuell und zu-
'(-‘rldS'-slg Info! ASS, Postfach 46, A-
6230 Brixlegg
EROTIKA — das aufergewohnliche
Adventure, aufregende Bilder,
Disk, deutsch, C64, 29.96 + NN,
Erotika Il — 19.83, beide 39.95 + NN
H. Schmidt, Louise-Schroeder-Str, T,
3000 Hannover 61, Infos anforderm.

BMIGA Public-Domain 170 Disks
(z.B.: Fish 1-83), Nur 4,80—6,30 DM je
Diskette Fish 31-80 nur 160 DM Il
Info; Rainer Wolf, Deipe Stegge 187,
4420 Coesfeld, Auch Tausch!

C16 — C116 64 KB RAM-Erweiterung
baue ich fiir 100 DM in | Tag ein. Re-
paraturen auch an Plus4/188] preis-
wert! Infos—Tips—Tricks kostenlos
gegen FPremmschlag bei U, Peters,
Tannenweg 9, 2351 Trappenkamp,
Tel. 0 43 23/39 81

Billige Top Software fiir C64 Freun-
de Liste bekommt ihr bei Jirgen
Klein, Herrenstrunden 46, 5060 Berg.-
Gladbach 2. Cruf an alle C84
Freaks, User und deren Freunde

C16/Plus4: 400 Progr,, Spiele, Anw,,
ic, Musik OTJ‘JII’&IP Zugaber
Bu_mon Pokes, ngramrruﬂ!rhllfu)
Nur Tap -Ware von 1, — bis 5.— Liste
a. Kass. 2—: W. Oschinger, Postf.
561, 2190 Cuxhaven
Verkaufe iiber 100 tolle HIRES-Bil-
der im Printfox 0, HIEdd +-Format auf
Disk, DM 25. Info gegen Riickporio
80 Pig. M. Schriifer, Postfach 148,
8031 Eichenau

mch %500 * 1000 2000
1, 8901 Dasing, FRED-FISH: Org. PD-Disks aus USA
Studenten 5uchen def 064!128! R-JN 6.87 B,
12072 0 DM

'z ia.ue l':t:'t DM, !
Scrl lder, Laarkamp 6, 453[} Bochum 6

FRED-FISH SOFT Ll-

<

deruncher —

>r — DRINGEND.

C64/128 Sonderdiskette muit 15 Spie-
leprogrammen gegen Einsendung
von 10 DM beim DT. FREE-SOFT-
WARE COMPUTER CLUB, Auf d.
Heide 18, 3008 Garbsen 1

C64/128 Clubdiskette Juli/87 10
Freeware-Programme  plus . Bild-
schirmzeiting + Clubinfo fiir 10 DM
beim Dt Free-Software Computer
Club, Auf der Heide 18, 3008 Garb-
sen |

Musikarchiv ein Prog. f. C128 incl
Disk und Versandkost. 10.— nur ge-
gen Vorkasse. 12 Disk. voll mit Ga-
mes incl. Disk u. Vers, 20.— nur ge-
gen Vork. Ebner, Heckenrosenweg
11, 8300 Augsburg
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Musikarchiv _-'.
bar. Uni-Karte 4
Frame MK3 90.—; 12 Disk m. Spi

Cl128 gegen 10—
1§ 2x8 KB, Fre

vyoll £ C64 20— m bar. Info -80
Briefm. bei ]. Ebner, Heckenrosen-
weg 11, 8900 Augsburg

Rentenberechnung (BIA
dem C84! Bewshrtes Pr

Suche PRG('Dlsk} aller Art. Lemn-
er, M la

H-G. Runkel Blr“k."r,,u__,u.r. 62, 5270
Gummersbach

Hallo Printfox-User! ICI" biete Dir 36
neue excellente Zeichensatze (kein
Schrott). Info gegen Riickporto bei:
Michael Wehrmann, ]ssﬁ'pl" Maria-
Lutz-Str. 25, 8068 P“Jf—nhv en/llm
C64 Verkaufe Original-Soft C64
Disk/Kass, Spotthillig! Frank. Rilck-
umschlag an: A. Fascchini, Traunstr,
18a, 8221 St. Georgen. Liste kommt!!
Tel. 086 69/3 69 73, Suche def. Plus/
4, zahle gut!

Die Ddmoneninsel: Deutschr—ws ext-
adventure mit tber 80 ()
Alles meniigesteuert =
Handhabung. Brandneu, Disk fiir 20
DM!! Schein an C. Lindhoff, Schel-
mengraben 7, 6120 Michelstadt.

840 Pokes fiir nur 10 DM!!!! 540 u-
perpokes + 300 Prg.pokes. i
verspricht ewiges ]_;Du(“-l bt I
len, Schein an C, Li
graben 7, 6120 I.a'hchcl;ndl

An alle Softwareunternehmer. Su
chen Sie Prglizenzen? Dann s
ben Sie mir, ich verkaufe von v
Prg. die Lizenzen, Lindhoff, Schel
mengraben 7, 8120 Michelstadt,

Lotto-ASS-C128 + Datel AssCl28 +

Toto-Ass-C128. hllr- c~[],fr Monitor Lot
10+ Toto mil al st. Disk je 30
DM, Ku ) geg pmh Peter
Hielscher, "\.l'l Wall 22, 4402 Saer
beck

Erotika das aubergewbhnliche
venture mit aufregenden
C84, 3 Disks, 20—Il + Porto
lich an: 84er-Club, Postlach ¢
5800 Siegen 21, Mitglieder ge

Verschenke Top-Software fiir C64
1 at ¥ E

Auch Infoll
Einkommenst. fLol'msteuerjahr
ausgl 1986 Alle Eink &
64/128/C16 (64 K)/
DN bei NN+ Geb
pOI"O E. Krause, K
Waddewarden, Tel.
Lernsoftware fiir 064 0123
cruiz mit 830 Fra
bisten nur ¢

Super-

Computerschrott zum Basteln ge-
sucht! (Com., Floppy, . . ) Porto + Bo-
nus zahle ich!! HPE. Bergmannshoff,
Marklstr, 28, 4630 Bochum 6.

Danke!! Danke!! Danke!!

Verkaufe Peripherie

Verkaufe Farbdrucker MCS 801,
Sehr guter Zustand, AnschluBfertig
an CB4 DM 500.—. Roland Porzelt,
Kronachallee 8, 8640 Kronach

Tausche Software

Suche Tauschpartner aus ganz Eurc-
pa fir Disk CB4! Besitze TOP-
GAMES!!! Eure Listen an Thomas
Stuefer, Stidtiroler Str. 22, A-5300
Bischofshofen

n Ril kpc-rto A
4708 Kamen-

Alte und neue Top&oﬁwa.te h
11* ‘ior ftir euch. n]\‘ D:s:r.': Li

O

{Jb*’l F r& =u 1r' User.

Amiga » Bnglis:htramer 2000 intel-
|1C[=1 1ar mp

r. W. Nm1
7800 Karls-

8 versch, Sex-Programme auf Disk o
Kass., zusammen nur 20,—! Fir C64,
C128, Cl6/Plusd, Amiga! Superorafik
(HIRES)!! 20— DM-Schein an O.
Frey, postlagernd, 5000 Kéln. Com-
putertyp angeben.,

Uber 50 Topprogramme aul Disk,
Dazu eine riesige Poke-Liste, 10,
DM (inkl Porto+ Verpackung) schik-
ken an: T. Riegel, Dorfstr. 52, 803
Cermering

Verkaufe meine gesamten Origina-
le (auf Disk und Tape) mehr als 60 Da-
tentrager und Public-Domn oft (auf
Disk und Tape) Anrufen unter
047 21/6 15 51 fiir Ch4,

C64 — C128 — Amiga — MS-DOS
Verkaufe viele Programme. Immer
die Neuheiten. Listen anfordern: Fa-
bio Farina, Via Puglia 15, [-20082
Monza(Mi)/Ttalien

Amiga P.-D. Verkaufe laufend neu-
ste Public Domain Software, Preis pro
Stiick 6 DM bedruckte Disketten z.B.
Fred Fish 1-100 Stiick 0.30 DM. Tel.
12954/1050

2000 Vokalbeln: engl-deutsch und
deutsch-engl, mit Fehlerauswertung.
Disk/Tape 6 DM bei Vorkasse (Bar/
Scheck/Briefm ) incl. Porto. Niels
Griindel, Dohlenfeld 28, 4320 Miikl-
heim 1

Verkaufe wegen Systemwechsel fiir
C16/64K 154ler-Disks mit User
Play- u. Adventureprogr. bi
privatl Vergabe im Windhun
ren! MNur schniftl. R, Scheer, Pf
4750 Unna

Lanqr—\rlrlc*
Cl6: 150 Splele C. 80

\?erkaufe alle RUN Hefte ab 6/84 bis
heute, Preis vB \ur hom\,lettr Jahr-

Verkaufe fiir Cl6 (mind. 32 KB)
Schreibtex, das Textverarbeiungs
programm. 30 DM dem Bﬁeﬁ.lm—
schlag beilegen. An: Jirgen Rall,
Horrheimerstr. 15, 7123 Sachsen-
heim, Tel, 0 71 47/85 62

Suche Software |

Suche: —'n,grar'ﬁ" zum Drucl

Suche SOFTWARE und Tauschpa:n

ner fiir Amiga. Biits = nre-_bt

dreas Zeising, S

Schondorf

Raum 4150: Suche fiir C84

Lberqat/ur::mr:)g*an
sch.

DPostfach 330, 4

B&B is searching for good swanparl-
ners. Only Topsoftware!l Contact;
PLK 1051 08 C, 5400 Koblenz. 100%
Answerl||

Suche Tauschpartner fiir neue Sofl
ware, Ruft an ab 18.00 Uhr — Telefon:
054 03/13 56

Ich suche einen zuverldssigen
Tauschpartner. (C64, Tape) Habe
ANTI., BOMBJ., MIS, ELE. ., Suche:
Alle guten Spiele. Ruft J&
'E,Q*l 81/2104 ab 17.00 Uhr e
Jar

*

Ab sofort
nenmen wir
ZUr
Bezahlung
von
RUN-Board-
Anzeigen

keine Schecks

mehr
entgegen.
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Commodore-Computer-User-Club
bietet an: Hilfe-Stellung jeglicher Art.
Tausch, Kauf und Verkauf moglich.
Wir sind neugierig bis in die Haar-
spitzen. Kontakt: Lerch, WKW 47,
2410 Moelln

AMIGA FRED-FISH PUBLIC DO-

+ Fred says: Don't pay more
than 549 DM for a PD-Disk from the
USA Fish-Disk Library! Now Disk 1-65
in Stock, incl. Cerm. Manual & Guar-
anty. Call: D-0 23 27/3 54 24

Achtung Bastler Ubern. von priv.
Leiterplattenherst. Lot u. Bestiik-
kungsarb. Bauteilebeschaffung. Giin-
ter Noffke, In der Bucht 18, 3360
Osterode, Tel, 055 22/8 20 69 mog
lichst nach 18 Uhr.

Verkaufe den Bausatz meiner C64
RAMerweiterung. Platine durchkon-
taktiert, Lack etc. Info gegen Freium-
schlag bei R. FloBbach, 5000 Ké&ln 80,
Wichheimer Str. 166

C16 — C116 64 KB RAM-Erweiterung
baue ich fiir 100 DM an 1 Tag ein. Be-
paraturen auch an Plus4/185] preis-
wert! Infos—Tips—Tricks kostenlos
gegen Freiumschlag bei U. Peters,
Tannenweg 89, 2351 Trappenkamp,
Tel. 043 23/38 91

Noch nicht Mitglied im DEHOCA?
Gleich Unterlagen anfordem gegen
Riickporto. Postfach 14 30, 3062 Biik-
keburg., -

Wenn der Computer streikt, helfen
zich die DEHOCA-User untersinan-
der oder nutzen das bundesweite,
dezentrale Servicenetz. Info: Postfach
14 30, 3082 Biickeburg.

DEHOCA-Service ,,Pubhc-l’ool“ fiir
alle Mitglieder vermitteln w vir die be-

sten Tagespreise auf Hardware
Info: Pos fach

neu oder gebraucht.
14 30, 3062 Biickeburg.
‘Wenn der Durchblick fehlt: Der DE-
HOCA-Service ,Frageaktion® Kklart
auf im Zusammenwirken mit Firmen
und Verlagen. Info gibls unter Post-
fach 14 30, 3062 Biickeburg.

Der DEHOCA am Telefon: Wer noch
mehr tiber Deutschlands groBte
Usergemeinschaft und seine Ziel-
gruppen wissen will, wahlt an Werk-
tagen ab 16 Uhr 0 57 22-2 63 39.

Als Anfinger in den DEHOCA!! Fiir
§ Mark im Monat Beitrag gibt es viele
Vergiinstigungen, f\rgFuOIE d
Kontakte — lokal und bundesweit.
Postfach 14 30, 3062 Biickeburg

Als Umsteiger in den DEHOCAH!!
PC- und Networkuser finden im Ver-
band Public-Domain und jede Men-
ge Tips zum anwenden/progr. Info:
Postfach 14 30, 3062 Buckeburg.

NEU = 128er + NEU + 128er
Club mit Zeitschrift & Public Domain
uv.m. Info bei Martin Stratmann,
Weidenstr. 8 4353 Der-Erken-
schwick. Anfordern (kostenlos) —
lohnt sich!

Als Amiga-Freak in den DEHOCA!!
Stindige News in der PRINT und
Amiga-AGs allerorten. Fast 70 Pro-
zent aller Mitglieder sind Commodo-
re-User. Info anfordem. Postfach
14 30, 3062 Biickeburg.

BALLE Ausgaben von RUN und 64er
Heften sowie Biicher fiir C64 preis-
wert abzugeben, Tel. 02 21/31 16 06
Noch nicht Mitglied im DEHOCA?
Gleich Unterlagen anfordern gegen
Riickporto. Postfach 14 30, 3062 Bilk-
keburg

Wenn der Computer streikt, helfen
sich die DEHOCA-User untereinan-
der oder nutzen das bundesweite,
dezentrale Servicenelz. Info: Postfach
14 30, 3062 Biickeburg.
Mailbox-Freaks drucken sich ihre
DEHOCA-Benmitserklarung  selbst
aus. Zu finden in allen DEHOCA-Re-
gionalboxen und natiirlich in der Ver-
bands-Zentralbox 0 57 22-38 48

DEHOCR Service ,Public-Pool” fiir
alle Mitglieder v e*ml"eln wir die be-

Als Amiga-Freak in den DEHOCAH!!
Stindige News in der PRINT und
Amiga-AGs allerorten. Fast 70 Pro-
zent aller Mitglieder sind Commodo-
re-User. Info anfordem. 1
14 30, 3062 Biickeburg.

CVC-Computerclub C128, C84, CI8
+ VC-20 fiir Emsteiger und Profis.
Computhek. Clubzeiting, M
Mitglieder iiberall m Deutsct
Schreibt mall INFO (Rickporio)
CVC, Postf. 18 64, 8460 Schwandorf

C16, Plus/4-Anwender, Emstelger
r‘ld].lC"l ein Club :.peaed fiir uns!
beim hrc V. Laschinsky gsuc-___J_d
15, 48 Bielefeld 1

Siedlerallea 41! Das ist einer der be-

Mailbox-Freaks drucken sich ihre
DEHOCA-Beitrittserklarung  selbst
aus, Zu finden in allen DEHOCA-Re-
gionalboxen und natiirlich in der Ver-
bands-Zentralbox 0 57 22-38 48

kanntesten Punkie in der Szene, aber
er soll auch Dein Computer-Haupt-
punkt sein! OSAPA-Computer Club,
Siedlerallee 41, 4156 Willich 3. Cb64,
Amiga.

sten Tagespreise auf Hardware —
neu oder gebraucht. Info: Postfach
14 30, 3062 Biickeburg.
Wenn der Durchblick fehlt: Der DE-
HOCA-Service ,Frageaktion” klart
auf im Zusammenwirken mit Firmen
und Verlagen. Info gibts unter Post
fach 14 30, 3062 Biickeburg.
Der DEHOCA am Telefon: Wer noch
Yy L..uel' Deutschlands grofte
i und seine Ziel-
sen will, wahlt an Werk-
gb 15 Uhr 057 22-2 63 39
Als Anfanger in den DEHOCA!! Fiir
5 Mark im Monat Beitrag gibt es viele
Vergiinstigungen, Angsbote und
Kontakie — lokal und bundesweit.
Posifach 14 30, 3062 Biickeburg.
Als Umsteiger in den DEHOCA!!
PC- und Networkuser finden im Ver-
band Public-Domain und jede Men-
ge Tips zum anwenden/progr. Info:
Postiach 14 30, 3062 Biickeburg.

Verkaufe Disketten

AMIGA: FRED-FISCH PUBLIC DO-
MAIN Disks: 1-65 (incl, ausf, Anltg.).
Zu den bekannt fairen Preisen: Jetzt
noch giinstiger: 159 DM { 30+1, per
V-Scheck oder CASH: B. Schilder,
Laarkamp 6, 4630 Bochum

Brot

furdieWeit

A

Ji\

TFUE

1000 Berlin 6457 Maintal

(Tiisiiiiiiing
Elektr.+elekironische Geréte, |
Bauelemente + Werkzeuge

ELECTRONIC VON A-Z

Stresemannstr. 95 - Berlin 61
Telefon (030) 261041

A

Ja, informieren Sie mich,

wie ich gemeinsam mit Greenpeace zur
Erhaltung unserer Lebensgrundlagen
beitragen kann! Schicken Sie mir das Infor-
mationsmaterial an diese Anschrift:

Beniitzen Sie fiir
eilige Anzeigen
unseren
Fernschreiber

Name

- Wingeristr. 114

Landolt Computer

Beratung, Verkauf, Service, Leasing

6457 Maintal-Dirnigheim

StraBe/Nr.

PLZ/Ort

Bitte schicken Sie diesen Coupon im
Umschlag mit 2,40 DM Unkostenbeitrag
in Briefmarken an:
Hohe Briicke 1

7252493

Greenpeace e.V.
, 2000 Hamburg 11

5215 350 comw d
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Spendenkontao:
Nr, 2061-206 ,

Tel. 0 61 81/4 52 93 (Mailbox 48884) Postgiro Hmb , BLZ 200 100 20




 GEWERBLICHE GELEGENHEITEN

Zahlt fiir Sie jeder Millimeter?

Als Geschiftsmann fiir wenig Geld in RUN
prasent sein.
Und so wird es gemacht! Schicken Sie uns Ihren

Text mit der genauen Firmenanschrift. Pro ange-
fangener Zeile (1 Zeile = 33 Anschldage) berechnen

Biete an Hardware

G-E-I-5-L-E-R C-O-M-P-U-T-E-R:
VIEL LEISTUNG FUR WENIG

GELD:

G-PC 01, kompatibler PC, alles drin,
alles dran, echt nur 799 DM, G-PC 02,
2 Floppies 999 DM, G-PC 20-11, 20 MB
Festpl. 1489 DM. G-PC 3011, 30MB
Festpl. 1899 DM, G-AT 01, kompati-
bler AT wirklich nur 1999 DM. G-AT
20, 20 MB Festpl, 2793 DM. G-AT 30,
30 MB, 2999 DM, G-AT 40 3799 DM.
G-AT 80 4789 DM. Alle AT einschl.
kompl, Geschprogr. G-386, kompati-
bler 386er, 16 MHz, IntelBoard m
EGA, 6995 DM. Alle Cerate trotz der
unglaublichen Preise wirklich neu
und mit Garantie. Noch Fragen? Be-
stellen? Wir helfen Thnen weiter.
Hindleranfragen erwiinscht. Ihre
GEISLER GmbH, LeostraBe 1, D-4000
Diisseldorf 11, Telex 8 582 999 geko,
Fax (02 11) 5892 10. Telefon HOT-
LINE (02 11) 57 80 81

MODULE C64—Cl28 MODULE

S/5Turbo-Disk-Tape-Harde. 35DM
Super Hardcopy-Modul 45 DM
P. Betriebssystem 7+ schn. 55 DM

M. 3000 Turbo-Tape-Disk-Monitor
Backup-Filecopy-Hardcopy  65DM
S-128 6# schn, im 64 Modus 45 DM
SX128wieS-128+ Monitor+ HC 65DM
Klemmer & Schulte Elec.

02233/4 6967

E.M.-Arndt-Str. 6, 5030 Alt-Huerth
Reparaturen/ An- und Verkauf

C-16/116 (PLUS/4) Hardware: 64 KB
Bausatz DM 45 Einbauservice DM 65
Supererweiterung UNEX-16 DM 195
EPROM-Programmier-Zusatz DM 89

Info anfordern! Bei S&] HAARS,
VohenstrauBerstr. 90, 8480 Weiden 2

Miinchner Computer Blitzversand

Commodore C 128/D DM 1278,—
Commodore C16/64K DM 230,—
Floppy Disk VC 1551 DM 395—
StarNL10 DM T748—

Compiler C16/64/128ab DM 148,—
Tel.: 0 89/68 82 26

s Ak ok ke ke kR kK
+* Bchtung!! Absolute Tiefstpreise «

* C 64 alte Form nur 289 — DM «
* Floppy 1841 C nur 399 —DM «
* Floppy 1551 nur288.— DM *

* Sprachausgabe fiir C64 98.—DM*
* Sprachansg. firC16/116 98.—DM ¥
¥ g4KByte C16/116 inkl. Einbau
nur 59— DM :
Weitere interes. Angebote
an Hardware, Zubehor und Bau- o
teilen. x
Info von x
& Fa. Willi KeBler —Elektronik—
4 Ruprechtstr. 14, 6736 Edesheim x
* % wTelefon: 0863 23/7]1 144 x %

ok

wir DM 7,— zzgl. ges. MwSt. Sie konnen Voraus-
kasse per Scheck leisten; wir schicken Ihnen aber
auch jederzeit eine Rechnung. Weitere Informatio-
nen gibt Ihnen gerne Marianne Gad, Tel. 089/
3 60 86-201. AnzeigenschluB der ndchsterreichba-
ren Rusgabe ist Mittwoch, der 16. September 19817.

Niitzen Sie die gewerbliche RUN-Gelegenheit!

Plus4/C16/C64-Lernprg. Techn.
Mathe Schulanw. u. Grafik f. Schule-
+Beruf Zahntrieb-Hydr/Pneum Fe-
stigk. E-Techn. Vokabeln-Bruchrech.
Dreieck Katg. 1DM-Briefm. Comp.
Typ angeben! A. Ristau, Peetzweg 9,
3320 Salzgitter 1

Preiswerte Software die SpaB macht
f. C64: Brush up your English Teil
1+2 je 23,13 DM, Profimat (Assem-
bler m. Monitor) Supergraphic (Gra-
fik + Soundbefehlserweiterung) je
39.08 DM, Profi Pascal Compiler B2
DM; f. Cl128: Datamat 128 Profi C
Compiler je 82 DM, Profic Pascal +
Compiler 172 DM, Nevada Edit 95
DM, Disketten 25 2D Sentinelqualitat
St. 2,30 DM Softwarehouse Kunz,
Stapelbrede 60, 4800 Bielefeld 1, Tel.
05 21/87 25 04

BIT — Amiga Idealisten Team — AIT
P.D. von Fish, Faug, Panorama, Ami-
cus, w.v.a. (iiber 200 Disks). 4 Disks =
30 DM, 10 Disks = 60 DM. Info-Disk
= 10 DM (Beschreib. der Prg. iiber
250 Bildschirmseiten) wird bel Best.
durch 1 bzw. 2 Disks ersetzt. Be-
rechtigt zu Preisen von 5 DM pro Disk
ikl Kosten — AIT — Ziegeleiweqg 32,
3257 Springe 4 (05041/8228 ab 19
Uhz)

Servicetechniker aufgepaBt!
MEMORY-CHECK ist ein Mo-
dul, das auch vollig defekte und
fehlende RAMs lokalisiert. Es
bendtigt weder RAM noch
ROM! Zuséatzlich werden alle
Schnittstellen und die Timer
automatisch iiberpriift.

C64 C128 VC20 User Achtung! Licht-
griffel mit Programmen und dt. An-
leitung nur DM 49.—

WVersand gegen Scheck/Nachnahme.
Fordern Sie unseren kostenlosen
Commodorezubehdrprospekt an.
Firma Klaus SchiBlbauer,

Pastfach 11 T1C, 8458 Sulzbach,

Tel. 096 61/65 92 bis 21 Uhr
Sonderaktion: Legen Sie Ihrer Pro-
spektanforderung DM 10.— bei. Sie
erhalten 10 Superprogramme auf
Kass. od. Disk fiir C64/C128.

G-E-1-8-1-E-R P-R-E-I-S-E
im September:

Festplatten, 20 MB 5395 DM, 30 MB 785
DM, 40 MB 955 DM, 80 MB 1995 DM.
Paradise Card, EGA 14 Zoll Monitor
1399 DM. EGA komp, Card 398 DM.
File/Hard Card, 21 MB, Steckkarte
kompl. m. Controller 6858 DM, Genius
Mouse inkl, Software 198 DM. NEC
P6 1099 DM, PT 1398 DM, Peacock
1016, 180Z/s 648 DM, Epson LX800,
1802/s, 11 Schriften, 598 DM, Btx/Te-
lex Card 1198 DM, Btx Koppler 699
DM, Netzwerk ab 1598 DM. IBM Fibu
2.10 2189 DM, IBM DOS 3.2 dtsch. 2580
DM, Lotus 1-2-3, dtsch. 888 DM, Ash-
ton Tate Sonderpreise, z.B. dBase III
1448 DM, TANDON Computer. Stets
Vorfilhrgerdte zu Sonderpreisen.
BASF Disketten. Commodore % TAN-
DON % Brother Vertrdgshandler. Er-
fragen Sie den GEISLER PREIS, be-
vor Sie sich entscheiden! Gesamt-
preisliste GRATIS. Wir wiinschen Ih-
nen schéne Spatsommeriage. Thre
GEISLER GmbH, Leostrafe 1, D-4000
Diisseldorf 11, Telex 8 582 999 geko,
Fax (02 11) 5892 10, Telefon HOT-
LINE (02 11) 57 80 81

Steckmodul fiir C64 & C128 mit
ausfiihrlicher Anleitung
nur DM 89.— zzgl. Mw§t.
Bastian & Giinthér, 8500 Niirn-
berg 90, Cuxhavener Str. 112,

09 11/34 47 45

Biete an Software

Vereinsprog. 100% Maschinenspr.
kompl. Stat., Buch{., Text, BEinz

Cé4 900 Mtgl 88 DM
C128(802) 900 Mtgl. 128DM
C128(802) 1800 Mtgl. 168 DM

Fa, K.-H. WeiB3, Aktienstr, 170
4300 Essen 11, Tel. 02 01/67 54 45

AEEEEEEEEEEENEEEEEE
VC 64 aufgepaft und zugefaft
SPRITE-LIGHT (DISK) 49.— DM
SCREEN-LIGHT (DISK) 49.— DM
@ Info=Riickporto, Versandk.=
W3.—, W. Zunker & Uwe Hasse-B
paP GbR, Postf. 62 07 26,
1000 Berlin 62

* * COMMODORE BUSINESS = *
C64/C128FIBU ab 899.—
C64-Kunden-/Lief Buchh. 69.—
C64/C128 — STAR TEXT/-DATEL
Katalog DM 3—, Fa. Liicker/RU,
Richard Wagner-Str. 71, 6239 Kriftel
Fibu fiir C64/128/IBM-PC/Kompa-
tible, fiir frei def. Kontenplan, ab
189 — DM. Demo-Diskette mit Hand-
buch 20.— DM. Andreas Brandt, Ma-
gistratsweg 79, 1000 Berlin 20, Tel
030/3 66 50 50

DER SOFTWARE- UND ZUBEHOR-

VERSAND
EEEEEEENEEEEEEEEEEE
EMWIR LIEFERN SOFTWARER
|| FUR L]
B Commodore C-16/C-116/Plus 4=

C64/C128/Amiga, Schneider g
m und Atari zu giinstigen Preisen. g
B Liste anford. bei BERLAU-SOFT, &
B Postfach 14 15, 2150 Buxtehude W
ANEEENEREEEEEEEEEER

HIRES-GRAFIKEN schwarz/weiB
— im HFEDDI-Format —
Musterdisk mit 20 Bildschirmen
filr 5, — DM einschl. Versandkosten
Scheck oder Marken an:

#® DALLDORF-SOFT @ H-H. Vollmer
Zangengasse 9, 1000 Berlin 26

Der FIBU/BILANZ-Spezialist fiir
C64/C128. Info gegen Riickporto
oder Demodisc f. 15 DM. Gramatzki
Ritterlandweg 28, 1000 Berlin 51, Tel.
030/4 92 64 34

* Software auf Disk fiir C64 *
Adventure- und Strategiespiele!
Spannend und unterhaltend!
Informationsmaterial gratis!
SVS Scholz 5628 Heiligenhaus
Marienburger Str. 20

! Hallo Schweizer Computer-Leute !
Software and Accessories
Giinstige Einkaufsquellen/Program-
mierer gesucht.

Info bei MARCO Moor, Postfach 41
CH-5603 Staufen

Lohn + Gehaltsprogramm F. CBM
64 und andere z. vk. Info + Demodisk
von F. Spiess, Turbinenstr. 4c, 6800
Mannheim 31, Tel.: 06 21/72 15 15

ARKENOIDD DM 30.—
SHORT CIRCUITD DM 40.—
TRONIC D DM 36.—
DISKY MINI-REINIGUNGS-

SET 5% DM 10,50

Vorkasse 2,50, NN 5.—
SOFT-CORNER, Helenenstr. 2, 4300
Essen 1, Tel: 02 01/67 70 84

Amiga 500/1000/2000 Public Do-
main: Ausfiihrlicher Gratiskatalog
bei: PD-Soft, Pf. 358, 4290 Bocholt

*Flu fiilr Commodore *
C-64, VC-20 (+8K), C-16, C-116, PLUS
4 u, 3032 bis 8296, Umfassende Aus-
wertung der Fliige.

A) Hubschrauber-Simulator in Ak-
tion. 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug-
progr. zur Wahl 28DM
B) Space Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation. Nach NASA Untenflau_:;ggbM

C) Boeing-727 Simulator. Dieses Pro-
gramm ist zur Anfanger- und Instru-
mentenflugschulung geeignet. Mit
Anltg. 34DM
Ab 2 Progr. jedes minus 5 DM Kass/
Disk. Info gegen Riickporto Fluging.
F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 Fléthe 1,
Tel. 053 41/9 16 18

Public Domain Software Amiga, Ata-
ri ST, IBM PC/Komp. ab DM 5.—,
Liste gratiz, Bahre, Wertherstr, 443,
4800 Bielefeld 1, Tel. 08 21/18 04 45

* %k CHART-CONTROL * kK
* BAR-CHARTS P&F-CHARTS DEPOT %
* Autom. Kursabfr, d. VTSDatenbank *
* INFO VTS GMBH 7820 TNeustadt %
* Pi 1263(c) Tel. 07651-3355/3366 %
xx*%x CHART-CONTROL **+xx

=DISKETI'EN mit Garantie

W5 Zoll, 48 tpi, DM 0.5 2D
B Allgem. Austro-Agent., Ringstr.
M 10, D-8057 Eching,

=-Tel. 08l 33/61 16

Verschiedenes

ELEKTRONIK & COMPUTERTAGE
SAAR VerkaufsInformationsmesse
4-6.9, Kongrefhalle Saarbriicken
Aussteller sollten unser Angebot un-
bedingt noch anfordern!

INFO: PF 10 12 60, 6620 Vélklingen

Experimentieren Sie gerne?
Wir liefern Chemikalien und La-
borgeréte, auch in Kleinmengen
und ohne Mindestbestellwert.
Fordern Sie bitte unsere kosten-
lose Preisliste CK an. OMI-
KRON-Chemie, Marktplatz §,
7129 Neckarwestheim, Tel,
07133/17081

EINTIPPHILFE
fiir C64/PC128! Imaliges Programm
erleichtert Eintippen um 50%!! Nahe-
res gg. Riickumschlag (B0 Pf.) bei:
Robert Pieroth, Postfach 1436, 6052
Miihlheim
Biete Soft- & Hardware fiir C 64 u. C
128. Info gegen DM 1,— in Briefmar-
ken von: Softwareversand M. Lang,
Im Langen Scheerbaum 13, 6551 Hak-
kenheim

Service

Commodore-Reparatur
CSS, Peiner Sir. 170, 33 BS, (0831) 51018




WAS GIBT’S WO?

Auf diesen Seiten
konnen Sie laufend
Angebote und neue
Produkte aus dem
Hard-, Software- und
Peripheriebereich
anbieten.

»Was gibt’s wo“?
Wer aktuell informiert
sein will, findet hier,

was er sucht.

COMPUTERSOFT JONIGK

C64 Czss Disk .J.:‘a ]ISk
COLOKY 9.9 BARBARIEN .-
SUMMER GAMES! 9.90/19,90 THELASTNINJA 36—,
TARZAN 9.90 ARKANOID 32.-/46.—
20K ONE{25p.) 19,90 EUROPEABLAZE 64—
ZAPPACK(25p.) 4.~ VIZASTAR B4 298.—
COMPUTERPEDPLE 29— VIZAWRITE G4 98—
AMIGA
PUBLIK DOMAIN je Disk SINDBAD 129.—
PHALANX BARBARIEN 86.—
SPACE BATTLE AEGIS IMABES 98.—
ROCKET ATTACK SUPERS y 248.—
SWOPPER DELUXVIDEO V1.2 28—
Cc16
LEGENDE IM EIS 19~
TERRA NOVA 8-
\ J l 7 A DEMOLOTION ®—
7 TAZL/TRIZONS 19—
SOFTWARE FIVESTARGAMESII 39—
VIZAWRITEAMIGA 198,—  CSITURBOTAPE 29.90
CSJ COMPUTERSOFT JONIGK  Riesenauswahl an Softwara
An der Tiefenrisge 27 sofort CSJ NEWS anfordern
3000 Hannover 1 bitte Computertyp angeben
Tel.Service 05 11/88 63 B3 Handleranfragen erwiinscht.

VAMIGA™

LITH I TIE=

Al st s s e DM 1245, —
RAM/Clock Expansmn . DM 329.—
Monitor Philips 8833 (baugl. 1081) .. DM 749.—
Perfect Sound Stereo Digitizer ... DM 225.—
Clid aMEGA 1 MB Fastram .. DM 895,—

MS 3,5 NEC/1036 AlL, super zuver]ﬁsstg DM 444 —
Deluxe PaintI1 .. T it

Deluxe Video II
Atztec C Pro,esssonal S}sicm
Atztec C Developer System ...
Atztee C Commercial Ss'slem :
A 8600 PAL-Video-Genlockinterface .
Aegis Draw+ .oooovviiins
Aegis Diga Terminalprogramm . x
Cahagimah, Pudel- \danager Erg Verwf. l{egelclub]

mﬂz\ /.

WL}'& SN~ 7F

Vo el

FIEDLERSTR. 22-32, 3500 KASSEL, = 0561/1 46 49
Commodore Service

—T HARD & SOFT DEMO-DISK gegen DM 5,— im
Brief (Schein 0, Marken) o, KtNr, 1 951 623
[0l Stadtspark. Kassel BLZ 520 501 51

DM 69.—

ki Neue Software!

Lernhielfer.. 18,50 DM

Adrossan (nur i, 128er):.. 38,50 OM

ARTOPONIS. . .ioovvvnenon. 9,50 OM Liga 3.1 i

Alglern........... B 14,50 M  Maschinenkurs | n 1c5=r- 38,50 DM
AS1 Planet des Todes..... 14,50 DM Master-Compressor (3.1,.48,50 DM
Bundasiiga (nur | 12601).19,50 DM Mexico 86...... 19,50 DM
Bundasiiga Liva, 29,50 0M  Meneytrans 64 28,50 DM
Briefmarkenverwaltung... 14,50 DM Meneytrans 128 (1, 128er) 39,50 DM
COstle. oo 2050 DM Nau-Mau . 9,95 DM
Character-Generator 19,50 0M  Plos-Basic 1520 18,50 DM
Chamia (nur (. 128er)......39,500M  Praf, Brack ceeens 14,50 DM
Chemiepauker............. 9,500M  Profi 40 (nur 128er)........35,50 DM
Chamie-Tralngr,........... 39,50 DM Rechnung (nurf. 128er)...30,50 DM
rab. s 28,50 DM  Rula The World 19,50 DM
Cono's Factory............29,50 DM  Sammiung 1—5, 7 Je 8.500M
Cosmic Meals............. 14,50 DM Sammiung 6 (nur 128e7)...19.50 DM

Cup Leader...... 19,50 DM Schacharchiv..... 3,50 DM
DAS=DIS.....oovieiiiinnn 18,50 DM Seawag nach Osten 19.50 DM
Diskettenverwallung......14.50 OM  Sex-Games.... 19,50 DM
Disic Vanager {nur -?aer q S00M  Sipgl's Kabbata 19,50 DM
Elektra 1...... 5000M  Sprite Creator 19,50 DM
Fastword.......... 9.500M  Sprite Genie 14,50 OM
Geopall,....... 14,50 OM  Speiseplanarstellung....... 5,000M
Grafik (nurf. 128 19,50 0M  SPEISEPLANERSTELLUNG 5.00 OM
Greal Master................ 8.850M  Stock-Jobber, 5,00 DM
Hard-Copy 801 + 19,50 0OM  Synonymus, 14,50 DM
Hacker 128 (nur 128er).,.19.50 0M  Terminkalander (12Ber)...18,50 DM
[Tl R e g.500M ULL...... 9,50 DM
Krimistunda (nur 128r),. 9,50 DM Videolhek |nuf‘23er' .-33.50 DM
LA, o ivviensireeresensnss. 9,85 DM Wall Street (nur 128er) 9,50 DM
K I Katalog nl

24 Stunden automatische Bestellannanme; Tel.0 B2 35/8 B2

Soft & Hardwarevertrieb Scheiba =X

Talstr. 26 8901 Dinkelscherben

Computter-Laclen

Speziaiistfﬂr Hardwafeemeiterungen | \

al st i B -

ENDLICH IST ES DA!

Viel gesucht und lange erwartet.

DAS EXPANSIONSPORTKABEL
Vorbei das Gefummel hinter dem C54/128.1/2 Meter
Verlangerungskabel. Erweiterung und Steckmodule

bequem neben dem Computer einstecken. Keine
Platzprobleme mehr in der Schrankwand oder auf
dem Schreibtisch!

DM 29,95 (Versand per Machnahme + DM 5.--)
Der Renner - gleich bestellen - kommt sofort!

Handleranfragen erwlinscht.

U. Peters « Kreuzsteinstr, 14 -
< 8500 Nirnberg
Offnungszeiten: Mo - Fr 13 - 18 Uhr

Tel. (0911) 66 76 00

U-Bahn-Station Schweinau/Olgastr.

Bitte Katalog anfordern!

—i Ecosoft Economy Software AG j—
Kaiserstr. 21, 7890 Waldshut, Tel, 077 51-79 20

Frei-Programme (fast) gratis
Neu: Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020
Disks, C64: 360 Disks, C128: 35 Disks,
Atari St: 220 Disks, Amiga: 120 Disks,
Apple Il: 260 Disks, Macintosh: 335
Disks
Neu: Sonderkollektionen: Von uns nach Sach-
gebieten sortierte und auf Lauffahigkeit
und Qualitdt gepriifte Programme. Bitte
Liste  »Sonderkollektion«  anfordern.
(Computermarke angeben bitte.)
Neu: Deutsche Programme
Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit
10 beliebten Programmen DM 10,—
EinschlieBlich gedrucktes Sachgebiets-
Verzeichnis.
(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.)
Bitte unbedingt Computermarke und
Modell angeben.

* DIE BESONDERE SOFTWARE *

NEU! BZ-ASTROMEDIZIN fir COMMODORE

PC-128 oder C-64

zur Berechnung u. astromedizinischen Ana-

lyse von Geburtshoroskopen — DM 79—
Fiir COMMODORE PC-128:

— Buchhaltung — komfortable Einnahmentber-

schuf-Rechnung n. § 4.3 ESIG 1. Kleingewerbe

u. Freiberufler (u.a. mit statistischer Auswer-

tuniﬂgraf Darstellung) — DM 79,—

OPATHIE — umfangr, Programmpakei
(Repertorisierung v. Einzelmitteln, Erstellung
hom. Fragebogen, Komplexmitteldate) fir Arz-
te, Hellpraktiker u. interessierte Laien — flr
PC-128 DM 149,—! (auch Vers. f. C-64)

— ELEKTRONISCHER KARTEIKASTEM zur un-
komplizierten Verwaltung von umfangreichen
Stichwortdateien — DM 49,—

Fiir COMMODORE 64 und 128 im 64er-Modus:

Prof. Programme aus den Bereichen ASTROLO-

GIE, BIORHYTHMIK und PERSONLICHKEITSTEST

sowle HEILPRAKTIKER-AUSBILDUNG

Fordern Sie unsere umfangreichen Informationen an

BEATE ZILLE — SOFTWARE

Oskar-Schindler-Str. 5, 6000 Frank-
furt/M. 56, Tel. (069) 5 07 70 83

Computerservice
Tino Hofstede

An der Windmiihle 8
5010 Bergheim &

lﬁp.
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VIDEO-1000

Interface zum digitalisieren von Videobildern (TV, Kamera und
Recorder) in &0 Sekunde (bei 2 oder 3 Graustufen/Farben).

VIDEO-1000 C, C-64, 384 x 288 Pixel, 2—4 Farben 295 DM
VIDEO-1000 A, fiir APPLE I+, lle, 384 x 288 Pixel . 295~ DM
VIDEOQ-1000 ST, fur ATARI 260 ST...1040 ST, Monocrom und
Farbe, 640 = 400 Pixel, 2 Graustufen; 640 = 200 Pixel, 4 Farban
und 320 x 200 Pixel, 16 Farben . ... ..o onvnn 295— DM
VIDEO-1000 |, fir IBM XT/AT, unterstitzt Colour-Grafic, Her-
cules- und EGA Karten, 640 = 200 und 640 x 300 Plxe! 2-16
Farben .... ... 495-DM

Info gratis. Demodlsk nur gegen E|nsendung von 5~ DM
{APPLE, C-64, IBM) oder 10— DM (ATARI) Schein oder Brief-
marken. Der Versand der Digitizer erfolgt p. NN,

Ing.-Biiro Manfred Fricke
MNeue Str. 13, 1000 Berlin 37, Telefon 0 30/8 01 56 52




WAS GIBT’S WO?

C64-PC128-VC20

TEXT meniigesteuerte, leicht erlernbare
! Textverarbeitung mit integrierter
AdreBdatenbank, Selektierung und Steuerung
nach bis zu 9 verschiedenen 48
Kriterien o
FIB“ frei def. Kontenrahmen, automati-
scher Kontenausdruck, Journal, Kre-
ditoren, Debitoren, Summen- und Saldenliste,
Gewinn- und Verlustrechnung,
Bilanz, BWA 93 ==
Lu"" komplette Lohnabrechnung, alle
Lohnarten, Abrechnungslisten fir
Finanzamt, Krankenkasse, etc., ga =
Uberweisungstriger y
F AKT“H integrierte Lager- und AdreBver-
waltung, Rechnungen, Angebote,
Lieferscheine, Umsatzstatistik und ga
offenePostenliste, biszu3Mahnstufen

KUMPLEH nur 198,-

INFO GRATIS

HD SOFTWARE & BERATUNGS GMBH
MITTELSTR! 29, 6308 BUTZBACH 5
TEL. (0 60 33) 6 06 70

[ [iEI.I] 64 /128 Man wanlt unter 25 Re-
[ ] chenroutinen in den Be-

W reichen: Anlage — Kapital — Vermdgensbildung

@ — Sparen — Rendite — Lasten — Zinsen —

™ Kredit — Hypothek — Laufzeit — Amortisation
— Ratenzahlung — Ausdruck volisténdiger Til-

B cungsplane — Abwertung — Nominal-/Effektiv-

M 7insen — Diskontisrung —

I Devisen — Konvertierung ’

: = GESCHAFT 64/128 5w -
Auftragsbe-

B statlgunc — Rechnung — Lieferschein — Mah-
nung — 6 Briefrahmen m. Firmendaten zur stén-

digen Verfigung (Anschrift, Konten usw., Men-

B ge, Preis, Rabatt/Auischlag, MwSt., Skonto, Ver-

B packung, Versand, usw.) Adressen-Listen/Etiket-

W ten — Kein Verbund zu AdreB-,

| Lager-, Buchh.Dateien ¥

= ETIKETTEN 64/128 =<

B ctiketten-Formate nach Wah! und Auilagebe-
B stimmung, kinderleichte Gestaltung, Ablage fir
W wiederholien Gebrauch — AdreBetiketten mit
@ codierten Kriterien und n
&
[
o

dementsprechendem Auszug ]

* Superpreise * Superpreise
AMIGA 500 1098.—  Farbm. 1081 779.—
AMIGAS00 + 1081  1848.—  AMIGA 2000 2449.—
AMIGA 2000 + 1081 3148 — 2.Laufw. 1. 2000 329~
PC/XT-Karte5.25Zoll 1179.—  Externeslaufw. 1010 429.—
20 MB-Filecard Lapine LT 2000 inkl. Controller 1079.—
20 MB-Filzcard Tandon inkl. Controller 898.—
PCA01 1888.— PC 2011 2448, —
20 MB-Festplatte Segate inkl. Omti Controller 798.—
30 MB-Festplatte Segate inkl. Omti Controller 948.—
B4l 329.— VC1541C 319
C128 549 — VL1571 579.—
C 1280 969 — Farbm. 18021.CB4 4898 —
Farbm. 19011.C128 679.—  Grilnm.m.Ton + Kabel 229.—
Lx 800 579.— FX 800 1028.—
FX 1000 1298.— LQaad 1479.—
L0 1000 1929.—  LQ2500 2508.—
EX 800 1388.—  EX 1000 169&.—
50 2500 Tintenstrahldrucker 3298
Hi 83F"1rt=rﬂlot.er 1240 —  Color-Eins.EX800/1000 218
NECP 1198.— NECP7 14 98 ==
EC° Color 1549 —  NECP7 Color 1849.—
STARNL 10 ﬁah“\-mSuSChl‘llfS ellz IBM, Commodore, Centronics  588.—
STARND 10 929, — STAR NX 15 breit 848.—
STARNB 2410 1498 —  STARNB24-15 .?QB—
Einzelblatteinzug fir Star NL 10 249 —
Wichtiger Hinweis: Wir ligfern nur Deutsche Gerate und Handbil-
cher. Preislisten kostenlos, gegen adressierten Freiumschlag und
nur mit Angabe des gewinschten Artikels.
Tornado Computer
Vertrisbs GmoH i.6. Auslandslieferung _ fUr die
Wangenerstr. 98 Schweiz ab Lager Zlrich. Be-
D-7980 Ravensburg stsllungan nur in Ravensburg
Tel. 07 51/39 51 tdtigen
Nur Versand, Abholung der Gerdte nur nach Absprache in Aus-
nahmen miglich

KOSMOGRAMM 64/128 - =

rufs- und Hobby-Astrologen — Nach Eingabe
von Geb.ort (geogr. Lage) und Zeit werden er- H
rechnet: Sternzeit, Aszendent, Medium Coeli, |
Ephemeriden, Hauser n. Koch/Schdck — Ausga- g
be allgem. Persénlichkeitsbilder DM

— Ausdruck auf 2 DIN-A4-Seiten

CASINO-ROULETT 64/ 128

Mit Schnellsimulation, Chancentest, Sequenzen-
verfolgung — Kapitalbedarisrechnung — Ge-
winnplan — Haufigkeitsanalyse — macht den
Anfanger zum
Routinier 1

usw. usw, - Fordern Sie mit Frelumschiag unsere Liste an!
Im Computer-Center oder bei uns zu obigen, unverbindlich emploh-
lznen Preisan + DM 3, — bei Vorkasse oder DM 4,70 bei Nachnahme

Qf}ﬁ () s

I. Dinkler

Am Schneiderhaus 17 - D-5780 Arnsberg 1 Ml
- Tel.02932/32947 M

STEUERN - MESSEN - REGELN
mit C 64/C 128 oder PC (ab Jan. 1987)
fiir Hobby, Aushildung u. profession. Einsatz!

Nutzen Sie lhren Computer zum Einstieg in die
Automatisierungstechnik oder als preiswerte
Alternative zu teuren Steuerungs-, Uberwachungs—
und MeBwerterfassungs-Systemen.

Wir liefern Ihnen unserem viels en Interface-
System VIS die notigen Hardware-Module und
umfassende Softwareunterstiitzung.

Von der.einfachen Anwendung (z.B. Alarmanlagen,
Heizung, Modellbau, Labor) als Einstieg, bis zum
Einsatz in komplizierte industrielle Anl'—\gnn
Modular iterbar und vi

Verfiigh Digitale Eingange (max. 128) zur
Erfassung von Schaltsignalen, Digitale Ausgédnge
(max. 128) mit Relais oder Transistor, Analoge
Eingénge (8- oder 12 Bit-Auflds.) zur Erfassung-
und Analoge Ausgénge zur Ausgabe von MeB-
werten, versch. Software-Module.

Fordern Sie bitte I\mtenlobe Unterlagen an.

MANFRED KUHN pipL-me.

Ingenieurbtro fir Mikroelektronik-Anwendung
Friedrich-Ebert-Allee 61 - 2000 Schenefeld
Telefon 040 - 830 87 38

Weltneuheit
GRAPHIC BOOSTER 128 ™

flir dan C-128 und C-128D

Graphic Booster 128 ist ein Grafiksteckmodul. Es vergro-

Bert |hren C-128 von 640 x 200 Punkten auf 720 =700

Bildschirmpunkte! Das heibt eine ganze A4-Seite!

* Grafikbefehle Basic, von Basic 7.0 frel programmierbar

* 7 mal mehr Punkie Aufidsung als der C-64

* 43 bis 50 Textzeilen (IBM Standard 19571)

+ Bauen Sie Ihren Rechner zum billigstan CAD-System
der Welt aus!

Diese Superauflosung ist vom 128-Modus, 64-Modus und

CPM-Modus ansprechbar.

Farben: Fading=Farbverlaufe dber ganzen Bildschirm

(Qualitat wie Fernsenschrifttafeln). Auswahl aus Ober

3000 Farben.

Ein MuB fiir jeden C-128 Besitzer!

GRAPHIC BOOSTER 128 ist 100% kompatioel: Karte muf
nie entfernt werden. Samtlich bestehende Software (inkl
B4er) lAuft uneingeschrankt bei eingesteckier Kartel () T,
Giger Solothurn Schweiz 1986

Preis; DM 199.— inklusive Mehrwertsteuer. Vorauskasse
DM 174.—, DM 7.— Porto, auf Postscheck Nr. 45-308-2
Combo AG Solothurn CH. Nachnahme BRD DM 174.—
Porto DM 7.—. In der Schweiz Fr 199.—

Verkauf durch: Gratis Info-Material inkl.
COMBO AG ariginal Farbbildschirmfoto!
Tugginerweg 3

4500 Solothurn/Schweiz Aus BRD:

Tel.: 065 23 26 86 0041 65 23 26 86

KK SOFTWARE * KK SOFTWARE * KK

Libien? Lybien? Libyan? Wissen Sig's?
JWELT DER TATSACHEN® fragt Sie nach der richtigen Schreibwelse
Mégliches und Unmdgliches aus vielen interessanten Wissensgebieten
Kein Fachwissen nitig. Fir .Teenies* und ,Grufties". Bis 2u 12 Splaier
kiinnen gegeneinander spielen. Durch Eingabe von eigenen Fragen be-
liebig erweiterbar! Schwierigkeitsgrad beliebig verdnderbar! Ein interes-
santes und leistungsfahiges OUIZ mit Risiko-, Schnell-Setz- u. Bonus-
fragen sowie SPEEDQUIZ, wo Schnelligkeit Punkte bringt.
Zu bestellen unter CK 1041 R nur bei uns fir nur 24,90 DM.
RISIKOPOKER
Spannung wne bei ginem Original Spielautomaten. Grobe farbige Karten-
Musl be. Oberraschend langer SpiglspaB. Zu be-
stellen unier CK 021 R nur bei uns fir nur 9,90 OM.
DISC/MINT MINI/MINT
Das Spiel ist eine mbglichst naturgetreue Nachbildung von
2 deutschen Spielautomaten. Mit Startautomatik, Risikoauto-
matik, Sonderspiele usw.
Zu bestellen unter CK 1071 A nur bei uns fir nur 9,90 DM.
SUPERLIGA V 3.3

das ist das umiangreiche, leistungsfhige, bedienerir iche und ko-
stenginstige Programm zur Verwaltung von Sport-Tabellen. NUtzlich
fiir Vergine, Sportreporter sowiz Privalpersonen. Einige Merkmale: Ver-
waltung peliebiger Tabellen mit 21 Mannschatien — Einfache Ein-
gane von Nanrschahen u. Erge .|ss=n — Ausdruck aller Parameter —

ichtigung von Nachi len — Speziaitabellen (z. B. alle
Heimsplele) — Simulation von knmmandan Spigitagen — Riickblick au f
vergangene Spieltage u. Tabellen — und und und . . .
Zu bestellen unter CK 1001 R nur bei uns iir nur 24,90 DM.
Alle Programme 1 C 64 / C 128 auf Disk. Lisferung per NN/V-Scheck
220l 3,— DM Vers Kosten. Bestellen Sle bei A. Kubicki u. M, Kochigef|

KK-Soft, Sebastianstr. 6, 8315 Geisennausen,

Commodore Farbmonitor 1081 728.—; Commodore AMIGA 500
Cormodare AMIGA 00 + Farbmanitor 1081
Commodors AMIGA 2000 2448 —; 2. Laufwerk 1lr 2000
Commodors AMIGA 2000 + Farbmanitor 1081
PC/XT-Karte mit 5,25 Zoll-Lautwerk 1199.—; 2 MB-Au
AT-Karte mit 5,25 Zoll-Laufwerk 1693.—; 20 MB-Festolatt
Cammodore FC-1011 1949, —; Commodore PC-20 1|
Commodore 5X-64 1448 — Commadore C 1280
Camputer Plus 4 189 — py-Disk VC 1551
Camputer Plus4 4 Fluppy sk VG 1551
Farbmonitor Co e 1802489 —; Commadore 1901
Griinmoniter Themaan {35 Mhz, mit Ton) S4/128
Bernsteinmonitor Sams 55 Commodore &4
SchwarzweiBfernsehar Sarﬂsung {auf Monitor urnsehaltbar)
Akustikkoppler Dataphon 521 d + Kabel + Disksite B4
Akustikkopplar Dataghan S 21,23 300 oder 1200 Baud) 33!
Armbanduhr Sgike Wrist Terminal RC 1000 (xann vom C64 mit dem r||1;=| efer-
129.—

ten Kabel + Tarmina pr m progr. werdan)

Earbdrucker MCS 801 449.—; Drucker MPS 100 649~
Drugker 1325 448~ Drucker MPS B03 + Trakioraufsaiz 478.—
Epsondrucker anschiubterti an CB4/128 mil Garlitzinterf. 8426

L¥ 800 633.—; FX 800 1149, —; FX 1000 1419, —; LO BOD 1568, —
L0 1000 2048.—; LO 2500 2719.—; EX 800 1519.— EX 1000 1818,~

Epsondrucker anschiudfertig an AMIBA, PC, CPC oder Atari 57:
LX 800 579.—; FX 800 1029.—; FX 1000 1299, —; L0 8O0
L0 1000 1828.—: LQ 2500 2589.—; EX 800 1399.—, EX 1000
Stardrucker NL-10anschiuf 'lug an CA4/ 128 (at. 'J=r5|c'|

- i

7ot i
Schneider PC1 640 n'ul Scnw=rm'Bnonl tor + 1 Laufwerk

PG 1640 mit SchwarzwelBmonitor + 2 Laufwerke

PC 1640/ Colarm. /1 LW 1979, = Colorm. /2 LW
er;annkns npauschale (Warenwert bis DM 1000, —/dariibar) Vorauskassa
[OM 8.- —}, Hachnahme (DM 11,20/23,20), Ausland (DM 13
L|ef=fung ur gegen NM ader Vorauskassa, &
ste (Computertyp angeben) gegen Zusendung &

CSV RIEGERT

St ftr. 5, 7324 Rechberg Tel. 071 61/5 26 89

ines Fraiumschiags. ;

konnte lhre
Anzeige stehen.

Rufen Sie
einfach an.

Telefon:
089/3 60 86-201

Wir beraten Sie
gerne!




— Korrektor =mmmmmmamermro o w0

Eintippen ohne Fehler

In RUN werden zwei Arten von Pro-
grammen verdffentlicht: Basicpro-
gramme und Maschinenprogramme.

Basicprogramme werden zur Vermei-
dung von Tippfehlern am besten mit
dem Korrektor eingegeben. Nach je-
dem RETURN gibt er eine Prifsumme
aus, die mit der Priifsumme im Listing
iibereinstimmen muB.

Die Basiclader zu den Korrektoren fiir
den C64 und den C128 stehen auf Sei-
te 91. Nach dem Einpoken der Daten
aktivieren sie den Korrektor. An-
schliefend ist NEW einzugeben. Auf
Wunsch speichern sie den fertigen
Korrektor auch ab. Er kann dann mit
LOAD "49152 KORREKTOR",8/NEW/
SYS 49152 fiir den C64 und mit BLOAD
“4864KORREKTOR128"/SYS 4864 fiir
den C128 gestartet werden. Der C64-
Korrektor arbeitet auch mit Simons'
Basic. Dazu 1aBt man das erste Komma
in Zeile 5000 weg. Simons' Basic muR
vor dem Korrektor gestartet werden.
Der Basiclader des Korrektors fiir den
C16/116/Plus/4 steht auf Seite 92. Exr
verfligt iber keine eigene SAVE-Rou-
tine. Nach RUN kann man beim ent-
sprechenden Hinweis den fertigen
Korrektor abspeichern. Nochmaliges
RUN startet das Programm,.

Steuerzeichen sind bei den Basic-
listings immer in Klartext iibersetzt, so

bedeutet [3LEFT], daB dreimal Cursor
links gedriickt werden muB.

Maschinenprogramme koénnen nicht
direkt eingegeben werden. Dazu ist
ein eigenes Programm nétig. Hier gibt
es zwel gleichwertige Mdéglichkeiten:
Basiclader oder Hexdump.

Ein Basiclader ist ein Basicprogramm,
das ein Maschinenprogramm im Spei-
cher unterbringt. Dazu werden die
Zahlen, aus denen das Programm be-
steht, aus DATA-Zeilen ausgelesen
und mit dem POKE-Befehl in den Spei-
cher geschrieben.

Bei einem Hexdump liegen die glei-
chen Zahlen in hexadezimaler Form
vor. Sle werden mit einem speziellen
Eingabeprogramm, dem Checker
(Seite 90), im Speicher abgelegt.

RUN druckt Maschinenprogramme
als kombinierte Hexdump-Basiclader
ab. Damit werden zwei Fliegen mit ei-
ner Klappe geschlagen: Dasselbe
Listing kann einmal als Basiclader,
einmal als Hexdump betrachtet wer-
den. Der Leser kann sich so die Einga-
bemethode aussuchen, die ihm am
meisten zusagt. Listing 1 zeigt ein sol-
ches Doppelprogramm. Es legt ein
Beispielprogramm von 32 Byte Lange
im Bereich ab 49152 ($C000) ab.
Listing 2 und 3 zeigen, welche Teile
vom Listing 1 jeweils wichtig sind,

wenn man das Programm als Basicla-
der nufzt oder wenn man es als Hex-
dump verwendet.

Fiir den Basiclader ist alles von Inter-
esse auPer den Angaben ,C000" bis
,C018" ganz links. Sie sind unbedingt
wegzulassen! Ubrig bleiben vier Ba-
siczeilen mit den Nummern 10 bis 40,
die Hexzahlen aus DATAs enthalten.
AbschliePend ist noch der Teil mit
den Nummern 60000—60090 in Listing
1 einzugeben. Er liest die DATAs und
poket sie in den Speicher. Dieser Pro-
grammteil ist bis auf Zeile 60000 bei je-
dem Hexdump-Basiclader gleich. Ex
ist mit Priifsummen fiir den Korrektor
versehen, Bei den DATA-Zeilen wur-
de darauf verzichtet, da der Basicla-
der iiber ein eigenes Priifsystem ver-
fiigt, das Eingabefehler weitgehend
verhindert. :

Bei Verwendung als Hexdump muB
der Checker benutzt werden. Einzu-
geben sind dann nur die Hexzahlen
(siehe Listing 3). Es fallen also die Ba-
siczeilennummer, das Basicwort
DATA dahinter und die Kommas zwi-
schen den Hexzahlen weg. Die Hexa-
dezimaladressen ,C000" bis ,C018"
brauchen auch nicht eingetippt zu
werden, da sie vom Checker geliefert
werden. Sie sind nur zur Orientierung
abgedruckt. Ebenso entfallen die Zei-
len 60000—60090,

c@rd 1@ data a9,@@,Bd,af,cf,Bd,bd,cf, a3 pruefsummenfehler”: F=F+1
c@eB8 2@ data Bd,bl,cf,Bd,b4,cf,Bd,b5, db 60030 gosub BBB90:next a:print " 2267
c@1@ 3@ data cf,B5,5c,B5,5d,a2,fB,Be, 46 [downl”E"Fehler”:end
c@18 4@ data b2,cf,@B,68,Bd,b3,cf,00, 2c 62040 read h$:gosub BOB5Q:h=1% 2715
16: h$=mid3 (h%$,2)
60008 for a=43152 to 43176 step 4254 B@05@ l=asc C(h$E+*x")-48:ifF 1<0 3198
B:s=0:c=0:for b=0 to 7: or 1>22 then BOOBY
gosub 62040 B@OB0 if 1<1@ then return 1044
B@P1@ s=s+h+l-c:c=s>255:s5=255-5 5034 E@@70 1=1-7:if 1>9 then return 1334
and 255:poke a+h,h+l:next BE@@8B0 F$="[rvsleingabefehler”:1= 2460
b:gosub EB@46 2 @:F=F+1
BQ@20 F$="pruefsumme ok”:if s<> 5633 6@23808 print "zeile"” peesk (B4)* 2726
h+l then F%="[rvsl] 256+peek (B31F%:return
Listing 1: Beispiel fiir einen kombinierien Hexdump-Basiclader
10 data a3,00,8d,af,cf,Bd,bd,cf, asS cO00 ad 02 Bd af cf Bd b@ cf a8
20 data Bd,bl,cf,Bd,b4,cf,Bd,h5, db c@eB Bd bl cf B8d bt cf Bd b5 db
30 data cf,B5,5c,B5,5d,a2,Ef8,8Be, 46 c@l0o cE BS'5e 3554 a2 FB Be G
4@ data b2,cf,@H,68,Bd,b3,cF,08, 2c c@ifg b2 cf @B 68 Bd b3 cf 068 =Zc

: Listing 2: Beim Basiclader entfallen
die Adressenangaben links

90 Q@@ September/87

Listing 3: Beim Hexdump fallen Zeilen-

nummern, ,Data” und Kommas weg



19
20
3@

1@

=17}

restore :for a=49152 to 49629:poke
a,234:next :print “moment!
f=@:read a:y=peek (E3)+peek (B1)*
£56:1if a=@ then cE@

read b,c:For d=a to b:read a%:if
ien (a%$)-2 then 9@

g=asc (a%$1-48-C(7 and a$>"B"]1:if a%<
"@* gr a%*"g” or a%*”:” and a%<”a”
then 3@

a%$=mid$ (a$,2):e-e*16+asc (af)-4B-
(7 and a%*>"@"2

6@ if a%$<”"@” or a%$>”"fF” or a$>»”3” and

a%$<”a” then 9@

70 F=f+e:poke d,s:next :if F=c then 20
B@ print “pruefsummenfehler: soll”c™,

ist”F:goto 100

9@ print "eingabefehler: "a%:y=0
10@ z=peek (B3)+peek (B4)*256:a$=str$

(yl+str® (—z):if y=@ then aS=strs
£zl

11@ print "[downlll”a$"[2upl”;:poke

198, 1:poke 631,13:end

200 print "[downlfertig.”:print "[down]

soll das maschinenprogramm
abgespeichert

210 input "[CuplwerdenlC2spaces]jl3leftl”

220

230

;a%:if as<>"31" then 300

sys 57B812"E:439152 korrektor”,B: poke
193, 0:poke 184,182:poke 174,222
poke 175,193:sys B2957:verify
489152 korrektec” .81

300 a%="":input "Cdownlkaorrektor

aktivieren? JC3leftl"”;a%:if as="3"
then ays 43152

888 rem hauptprogramm
1008 data 49187 ,45208,2342,a9,ae,a2,cl,

Bd,02,03,8e,03,03,00,a0,1F,bS,e2

Korrektor fiir den C64, Disk-Version

200

210

100

112
120
132
4@
150
160
17@
180
130
£ee
210
220
230
240
250
260
270
280
250
300
310
320
33e
340
358
368
370
380
380
400
410
420
433
140

print "Cdownlfertig.”:print "Cdownl
soll das maschinenprogramm auf
kassette

input "abgespeichert werden

[Bspaces] J[31lefFt]”;a%:iFf a%<>")"

then 300

trap BE4@:bank @:restore :print
"moment. ..

data 1300,a%5,00,Bd,20,ff,ad, 82,036
data @3,a=,03,03,c9,67,d0,0c,ed,Bb5
deta 13,d@,®8,ad,35,14,ae,36,14,d36
data b@,14,8d,35,14,Be,36,14,a0,aB83
data 27,a9,a0,93,37,14,68,10,fa,98e
data =9,67,a2,13,8d,02,03,B8e,03,5bB
data ©3,4c,53,fa,dB,20,2%,c0,@8,31a
data a®,27,b3,37,14,93,c@,87,88,d27
data 10,F7,a5,d7,3@,17,a9,18,c5,8cc
data eb,f®,06,c5,e4,d0,02,c6, e, 388
data c5,e5,d@,82,cE,e5,a3,00,Bd,aal
data b61,03,28,4c,69,fa,78,a2,13,2F1
data Be,15,03,a2, 38,88, 14,03,58, 77
data a2,ff,B6,3c,20,83,4f,B6,3d,dla
data B4,3e,ad,37,14,c9,a0,f0,108,2d3
data a2,18,bd,37,14%,9d,45,14%,a9,315
data a®,3d,37,14,ce,10,f2,20,80,eeb
data @3,aa,f®,cc,80,03, %c,d3,4d,a50
data 20,a0,50,20,0a,43,84,0d,a0,014
data ©0,84,03,8%,0b,B84,0c,B4Y,0a,567
data BB,cB,20,c3,03,aa, f®,38,a5, b5a
data ©9,3@,0c,=0,208,f0,f1,e0,3a,3be
data f0@,0c,e@,Bf,f0,28,e0,22,d8,2b3
data ©2,48,B8@,03,01,B85,08,Ba,a6,20e
data @a,f@,@6,0a,63,00,ca,dd,fa,625
data 18,65,0b,85,0b,390,02,e6,0c,dlb
data eB6,0a,a5,0a,29,07,85,0a, 10, hb4
data cl1,46,09,30,17,a0,ff ,a2,16,491
data 2@,19,14,cB,a3,bd, 33,37, 14,865
data a2,®b,2@,10,1%,a5,bh,89,37, a6b
data 14%,4c,ea,4d,B4,09,b5,00,85,h73
data B5,b5,01,B5,6%,a2,3@,38,20,e22
data 75,8c,20,44,8Be,a4,@39,a3a,cB,ffh
data bd,?@,01,f0,08,03,80,33,37,087
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1081 data c1,93,00,04,88,10,E7
1022 data 43323,49387,9136,4c,31,ea,78,

aj,2e,a2,c@,8d,14,03,8e,15,23,58

1093 data a9,00,8d,el,cl,20,50,a5,8c,e1,

cl,86,7a,84,7b,ac,ed,cl,.E@,13,20

190t data 10,b3,e1,cl1,83,F1,cl,a9,80,99,

el,cl,88,d0,E2,8c,0,c1,20,73,00

1005 data aa,f@,d3,88,84,3a,398,55
10085 data 49467,439623, 199508, 4c, 36, a4, 4c,

@8,aF,2@8,6b,a3,20@,79,a5,84,0b, a0

1007 data ©@,B4,0B,B4,45 B4, ,46,84,03,c8,

be,FF,01,f0,38,a5,08,30,0c,=0,20

1008 data £0Q,f2,=0,3a,f0,0c,e0,8F,f0,28,

e0,22,d0, 82,49, 80,03, 01,585,098, Ba

10039 data aB,@3,F@,06,0a,63,00,ca,dd, fa,

18,B65,45,85,45,90, 02,6, 46, 5,09

181@ data aS,@9,29,07,85,09, 10, c2, 46,08,

98,c1,a80,Ff ,Bc,ed,cl,a?, 14,20, b3

1011 data cl,cB,a5,bd,99,e2,cl1,a9,he,cB,

93,e2,cl,c8B,a2,45,20,b3,c1,a3, bb

1012 data SS,e2,cl,%c,at,ak4,B84,08,b5,00,

85,63,b5, 01,85, 62,a2,90, 38,20, 49

1013 data bc,20,df ,bd,a4,@B,aa,cB8,bd, 00,

91,f©,08,03,80,99,e2,cl,e8,d0,F2,60

1988 rem ein/ausschalter

2000

2001

data 49152,43186,5131 ad, 23,03, c9,
c@,d®,@3,ad,de,cl,ae,df ,cl,44c,27
data c@,Bd,df ,tl,ad,®2,083,8d,de,cl,
aj,a@,a2,1f,2d,e2,cl,ca,10@,Ffa

28399 rem eingabesicherung

3o00

3001

49398

data 438285,49322,4626,ad,8l,cl,d@,
21,8d,20,d0,Bd,21,d@,as,da, 30, 0e
data ©3,80,85,da,al,27,a9,20,93,28,
04,88,10,fa,ab6,d6,d@,05,a3, 11,20,
35,eb

rem ende bzw. simon's anpassung '

49398 rem duch weglassen des 1. kommas:
5000 data ,49293,48295,702,2a,ea,ea,

220

238
240

150
4650

170
180

4390
500

510
520

538
540
550
S60
57@
S8e
530
{=1010)

610

628

B30
B4@

BS0

BEB

sys 57812”49152 korrektor”,1,1:poke
193,0: poke 184,192:poke 174,222
poke 175,193:sys B2957:print "bitte
die kassette zurueckspulen und
input "return druecken”;a$:verify
"4g9152 korrektor”,1l

Korrektor fii : Anpassu fiir Datasette

data 1%,eB,d@,f2,60,4ck, 37262
a=-1:for n=@ to 34S:read a%:on len
(a$) goto 470,490,510,530,550

print "data-fehler: [rvsl'a%

print "zeile " peek (ES)+peek (BB)*

256:end

b=dec (a$):poke a,b:p=pt+b;a=a+l

k=xor ((k*2 and 4035)+int (k/2048),

b):goto 570

if k=dec (a%) then k=0:goto 570

print "Fehler: parity socll " mid$

( hex$% (k),2):goto 480

if a<@® then a=dec (a%):p=a:goto 578

print "pruefsumme fehlt!”:.end

if p<>val (a%$) then print
"pruefsummentfehlec! ”:end

a==1

next :iF a>@ then 540

print "Fertig.”:print "[downlsoll
das maschinenprogramm
abgespeichert

print "werden?”:get key a%:if a%<>
"1” then 618 ;

bsave "4BE4YkorrektorlZeB”,bd, p4BEY
toa p5173:print dsS :
print "Cdownlscll der korcrekter
gestartet”:print "werden?

trap :get key d%:iF a%=")" then sus
186%

end

if er=14% then resume 488:else if er
=380 then resume BB

print “eingabefehler: ” err$ (erl:
help
trap :staop
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1@@ trap 410@:restore 33@ data b5,0@,85,63,b5,01,85,62,a2,90

110 data 0c,10,cl,@7,9e,20,34%,31,33,38 340 dats 3B,20,ce,az,20,71,a4,a4,08,aa
120 data ©0,00,00,ad,e5,07,c3,18,d0,83 35@ data cB,bd,®2,91,f2,98,03,80,99,cd@
130 data ce,e5,@7,ad,e8,07,c3,18,de, 23 36@ data OF,e8,d@,F2,60,00,00,00
14@ data ce,eB,07,29,00,8d,f1,087,4c,8e 370 print PLclrldas programm sollte vor dem ersten
15@ data ce,a9,39,8Bd,®2,03,a3,12,8d,@3 startabgespeichert werden![downl
160 data ©@3,a9,11,85,2c,6@8,a2,1@,8e,15 380 n=n+l:read a%:a=-a+dec (a%):1f len (a%$)=2 then 3B0@
170 data @3,a2,ff,B86,3a,20,5a,88,86,3b 398 print “data-Fehler: [rvsl”aS:poke 1264, peek (B3):
18@ data B4,3c,ad,c@,@f,cS8,a0,f0,10,a2 poke 12B65,peek (B4):poks 1263,1
190 data 19,bd,c®,@f ,Sd,ce,0F ,a3,a@,3d 400 a=peek (BS)+psek (BBEI*256-len (a$)-1l:poke 1263.a

E 200 data cB@,8f,ca,10,f2,20,73,0%,8a,f0 and 255:poke 1270,a/256:help :end

; 210 data d3,90,03,4c,25,87,20,3e,8e,20 41@ if er=3@ then print "break kann das programm

g 220 data 53,B89,84,0b,a0,00,B84,08,84,45 zerstoereni ":end

5 230 data B4Y,4G6,B4,83,B88,cB,Z2@,a5,04%,aa 4z@ if sr=14 then resums 3390 ;

| 242 data f@,38,s5,08,3@,0c,=0,20,F0,f1 43@ if er<>13 then print "zeilen-eingabefehlec!”:help
250 data e0,3a,F®,0c,=0,B8F ,F@,28,e0,22 :end
260 data d@,@2,49,80,089,01,85,88,8a,a6 4@ iF n<>259 or a<>*27332 then print
278 data ©09,f0,06,0a,69,00,ca,d®,fa, 18 "pruefsummenfehler, bitte prusfen!”:end
280 data 65,45,85,45,90,02,e6,46,e6,08 450 restore :for a=4@87 to 435%:read a$:poke a,dec
290 data a5,039,238,07,85,09,10,c1,46,08 (a%):next
30@ data 96,17,a0,ff,a2,14,20,db,10,cB 4E6@ print "das korrektorstarterprogramm kann jetzt
310 data as,bd,S539,c@,@f,a2,45,20,db, 1@ abgespeichert werden.

3@ dats a3,bh,99,c@,0f,4c,36,87 84,28 470 poke 45,3:poke 46,17:clr

Korrektor fiir den C16/116/Plus/4

Checker fiir
Maschinenprogramme

Der Checker dient zur komfortablen
Eingabe von Maschinenprogrammen.
Er reduziert die Tipparbeit und ver-
hindert Eingabefehler. ‘AuBerdem
entfallt das langwierige Einlesen von
Datazeilen.

Der Basiclader des Checkers steht
auf Seite 92. Er poket nach dem Start
mit RUN die Daten in den Speicher.
Da er sich dabel selbst iberschreibt,
muf3 er unbedingt vorher abgespel-
chert werden! Nach dem Einlesen der
Daten schreibt der Lader einen
SAVE-Befehl auf den Bildschirm, so
daB man nur Return zu driicken
braucht, um den fertigen Checker ab-
zuspeichern. Dieser kann dann mit
LOAD "CHECKER" 8 geladen und mit
RUN gestartet werden. Will man den
Checker mit der Datasette benutzen,
mufP man bei der Diskversion einige
Zeilen ersetzen (siehe Listing unten),
Der Checker ist eine Art Texteditor
fir Maschinenprogramme, die in
Form von Hexdumps abgedruckt
sind. Jede einzelne Zeile (zu je acht

Bytes) wird anhand einer miteinzuge-
benden Prifsumme auf Richtigkeit ge-
testet. Bei Tippfehlern ertont ein aku-
stisches Signal. Die hexadezimalen
Daten werden mit den Tasten 0—9
und B—F eingegeben. Mit RETURN
iibernimmt man eine Zeile in den Spei-
cher. Stimmt die vom Computer er-
rechnete Priiffsumme mit der eingege-
benen iberein, ertént ein hoher Ton.
Bei einer fehlerhaften Zeile ist ein tie-
fer Ton zu horen, und der Cursor
springt wieder an den Zeilenanfang.

Weitere Funktionen kommen folgen-
den Tasten zu:

Y: MuB vor dem Eintippen eines Pro-
gramms als erstes betatigt werden!
Der Checker fragt dann nach der
Startadresse, unter der das Programm
spater abgespeichert werden soll.
Der benotigte Wert ist jeweils den
Programmbeschreibungen zu entneh-
men.

Cursortasten: Der Curscr wird mit
den Cursortasten gesteuert. Erreicht

er den oberen oder unteren Bild-
schirmrand, wird gescrollt.
INST/DEL: Loscht ein Zeichen oder
fiigt eines ein.

HOME: Setzt den Cursor an den Zel-
lenanfang.

CLR: Loscht eine Zeille und 1853t sie zur
Veranderung frei.

K: Loscht eine Zeile und zieht den
Rest nach oben.

I: Fiigt eine Leerzeile en.

H: Setzt den Cursor an den Textan-
fang.

S: Speichert das Programm ab. Sollte
sich im Text eine Leerstelle befinden,
springt der Cursor dorthin. Saven ist
erst moglich, wenn alle Leerstellen
entfernt wurden.

L: Ladt ein abgespeichertes Pro-
gramim, um es zum Beispiel zu ergan-
zen oder zu verandern,

P: Druckt das Programm aus.

Wird der Checker mit Runstop/
Restore verlassen, so kann man ihn
mit SYS 2073 ohne Datenverlust wie-
der aktivieren.

121 data ©00,a@,@2,20,bd,ff,E8,85,93,66,9d,%c,50,FE,FF 4592 | 135 data d@,f4,b3,75,0d,9d, 08, 3c,4c,19,08,4c,92,09,30 42

127 data 2a,@f,99.00,04,c8,d@,a0,@1,b1,02,85,Fd,cB8,bl 3942 | 138 data c3,fFf,4c,92,03,20,de,0d,hd,53,28,fd,0e,20,d0 389
128 data be2,B5,fe,38,%c,7d,f5,28,008,80,fd,Ps,ea,ea,20 4777 | 139 data £7,20,38,F8,b0,3b,20,8F,f6,a5,1b,85,ae,a5,1c 441
i29 data fH,@f,20,de,f7,20,17,f8,b0,58,2@,af ,F5,a5,b7 4363 | 149 data 38,e9,4@,B5,af,s5,fe,B85,c2,a5,fd,B85,c1,18,65 467
130 data £0,07,20,ea,f7,30,03,b0,4a,20,2c,F7,£0,45,b@ 3888 | 141 data ae,B85,8s,85,af,65,c2,85,af,a9,01,20,6a,f7,b0 / 400
131 dats 43,25,908,29,10,d0,3d,B5,c3,a9,40,85,c4,20,6a 4510 | 142 data 13,a3,00,85,c1,a3,48,685,c2,a5, 1c,85,af,a5,1b 46

132 data ©f,b@,32,8a,69,07,32,30,02,e6,af,86,1d,B8a,23 4332 | 143 data BS,=se,20,67,f8,4c,19,08,20,08,85, 1d,98,df ,e6 420
133 data 38,4a,4a,4a,al,a5,af ,38,29,40,06,1d,2a,06,1d 4@51 | 25@ print ”Lelr,Pdownlsave” chr$ (34)"checker” chr$ 378
134 data 2a,B85,1d,a?,0@8,e4,1d,f@,08,a9,FfFf,5d,00,3c,=B8 3943 (343 "Chomel”; :end

Checker fiir den C64: Anderungen fiir Datasette
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data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
datea
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

Wom=muFE L

@h,08,cl ,07,9=,32,30, 36, 34,00, 20,00, 00, 00, 20
a23,00,85,Fd,B85,Ffe, 20, £8,8F ,20,8a. 09, a8, 3F  8d
B8a,02,a9,18,8d,05,dec,20,2F ,08,20,a3,0a,4c,26
@8,2@,27,0a,a3,080,85,c6.a5,ck,£0,Fc,20,27,8a
ad,77,@2,6@,a38,00,8d,20,d@,a5,0e,B8d,21,d8,a0
20,ac,d8,B4,1b,84%,1f,686,1c,B6,28,a83,084,85, 1=
B4,1d,a3.0@,391,1b,89,a0,981,1d,cB,d@,f5,eb, Ic
e6,1e,e28,e80,dc,d@,ec,a2,17,88,55,a8,06,81 , 1F
cH,91,1f,e68,c8,cB,5c,80,E3,c8,cB,a9,06,91, 1F
cB,81,1F,a5,1F,18,659,28,85,1F,98,02,eb,2@,ca
d@,da,a®,®5,a2,30,a3,b0,59, 00, 04,8a, @3, 80,53
@1,04,cB,cH,cB,e8,e@,38,d0,ed, a2, 86, bd,ee, 88
S9,00,04,cH8,ca,d®, f6,60,a0,50, a3, 0,84, 1b,85
ic,a8,17,B5,@2,a5,61,85,18,85,62,85,1a,20,F5
©8,a5,19,18,69,08,85, 18,80 ,02,e6, 1a,a5,1bh, 18
E9,07,85,1h,90,02,e6, 1c,ch,02,d8,e3,6@,8d,95
93,8b,88,83,a5,fd,18,65,19,48,a5,fe,65, 12,20
66,09,68,2@,66,03,20,83,083,a5,19,85,1d,a5, 1a
16,639,49,85,1e,a5, 1a,85,1f,a5,15,8a,26, 1F ,0a
2o, 1f,a3,3c,85,20,a5,19,4%a,4a,4a,23,87,a8,b3
88,03,a0,0@,31,1fF,f0,22,a0,00,64,0d,bl,1d,2@
66,@3,20,83,088,a%,0d,cB,c@,©8,d@,ef ,28,2a,0b
20,83,09,2¢,83,09,20,66,09,4c,65,09,a2,1c,ad
?@,s3,a@,31,1b,20,B83,08,ca,d@, f4,66,48,%a,4a
4Ya, 4a,20,74,09,68,29,0F,4c,74,09,18,63,F6,90
ez ,E9,06,69,ba, 29, bf ,a0,0@,51,1b,e6,1b,dd, 82
e6,1c,B0,a8,0f,B8d, 18,d4,20,30,0a,20@, 41,08, 4c
bd, 06,80,40,20,10,08,04,02,01,a3,50,a0,84,B5
1d,B4,1s,82,16,a0,27,84,20,a8,4F,B85,1f ,a't, 1F
bl,ld,a4,20,81,1d,c6,1f,c6,20,10, f2,aS, 1d, 18
E9,28,85,1d,90,02,e6, 1e,ca,d@,dc,a3,c0,85, 1b
ad,@7,85,1c,a5,61,18,69,b@,85,19, a5, 62,59, 00
BS,1a,4c,FS5,08,a3,98,a0,07,85,1d,84, 1=,a2,17
a8,27,85,1f ;a8 ,4F B5,28,a4,1f ,hl,1d,a4,20,91
ld,c6,20,c6,1F,10,f2,a85,1d,38,e29,268,85,1d,b0
@2,cE,le,ca,d@,ds,a9,5@,85,1b,a8,04,85,1c,as
B61,B85,18,a5,62,85,1a,4%c,F5,08,a4,63,bh1,65,49
85,81 ,65,60,85,08,85,61,85,62,a5,008,85,E63,85
B4,a8,55,85,65,a8,d8,85,66,60,c6,64,30, 8c,as
BS5,38,e9,28,85,65,ba, 02, c6,66,68,e6, 64,885,561
38,e8,08,85,61,00,0b,c6,62,10,07,a9,08,85,61
BS,62,60,4c,e6,09,e6,64,85,64,c9,17,F8, 0c,a5
65, 18,69,28,85,65,80, ¢2,e6,66,60,c6, B4 ,a5, 61
18,68,@8,85,61,50,02,e6,62,a85,62,c9,3fF,d8,0b
a5,61,c9,08,d0,05,a8,00,85,61,6@,4c,a0,83,c3
11,d0,@3,4c,E6e,0a,c9,91,d0,@3,4c,45,0a,c9, 1d
d@,@3,4%c,68,8b,c9,9d,d0,23,4c,3a,0b,cS,0d,d@
B3 4e, 17,0c,:c9,30,90,0F,c9,3s,90,08,c3,%1,380
@7,08,47 b0,03,4c,98,0b,29,13,d0,03,4c,5b, Bc
c9,83,d2,83,4c,95,0c,c9,14,d0,03,4¢c,e6,0c,c8
84,d@,@3,4c,bf,@c,c8,48,d@, 06,220,308, 0a, 4c,bd
28,c9,48,d0,83,4c,11,0d,c8,b,dd, 83, 4c,B5,0d
c8,53,d0, 23, 4c,@d,10,c9,4c,d0,03,%c,79,0F ,c8
59,d@,03,4c,668,10,c8,50,d0,03,4c,b2, 10,60, a2
?8,a0,00,18,a9,20,71,1d,45,ff ,cB8,ca,d@,f8,60
c6,63,85,63,1@,03,e6,63,60,c39,02,£0,F3,c9,05
f@,ef ,c3,08,F@,8b,c9,0b,F0,e7,c5,0e,f0,23,c8
11,f@,df ,=9,14,F@,db,c8,19,d0@,df ,a3,16,85,63
6@,e6,63,a5,63,c8, 1c,d®,03,c6,63,60,c8,02, FO
£1,cH9,05,f@,ed,c8,08,f0,e9,c9,0b,f0, e5,c8, Be
f@,81,c9,11,f0,dd,c9,14,F8,d9,c58,17,d@,af ,al
1a,85,63,60,48,20,a0,0c, 68,23, 3F,09,80,a4,63
81,1d,4c,B68,@8b,ad,®2,bl,1b,29,7fF,c9,30,b0, 02
68, 3a,e8,30,4c,B3,05,20, a8, 0b, @a, 0a, @a,8a,B5
¢d,2@,a8,0b,05,0d,60,85,65,85,1b,a5,66,29,03
@s,e4,85,1c,20,04,0c,20,e8,0b,b3,98, 03 ,85,67
49, FfF,ad,0@,31,1F,81,1F ,60,a5,1e,38,e9,40,85
1f ,a5,1d,Pa,26, 1F,Pa,26, 1F,a8,3c,B5,20,a5. 1d
4a,4a,4a,29,07,a8,60@,a5,6%,0a,8a,0a, 18,65,61
B5,1d,a5,62,69,00,69,49,85,1e,60,20,cB,0b,al
2Q,84,02,20,09,0b,20,83,09,a4,082,51,1d,cB,c
P8,d@,ef,20,83,09, 20,63,03,20,b3,8b,85,@d, 2@
28,@h,c5,8d,f0,06,20,61,0c,85,63,60,a5,67,a0
P@,11,1f,91,1f,a9,80,65,63,20,6e,0a,a3,al,20
Ge,0c,al,14,70,B6,0c, 4, BF ,0c,a9,3c,20,6e,8c
a®,5@,20,86, 0c, 4c, Bf ,8c,Bd, 01 ,d%, a3, @0,8d, 00
d4,a9;11,8d,05,d%,a3,f1 ,8d,06,d%,a39,11,8d,04%
d4,60,a2,00,ca,dd,fd,B8,d0,fB,60,a3,08,8d4, 04
d4,68,20,cB,00,20,bd, 88,89, 00,85,63,60,a5,65
g85,1d,a5,66,29,03,089, 04,85, 1e,60,00,01 ,03, 04
05,07,09,0a,0c,0d,®F,10,12,13,15,16,1a,1b,20
al@,0c,a@,1b,bl,1d,c9,a@,d@,1b,a2,11 ,bc,ad, 8c
c4,63,f@,0e,84,0d,ca,bc,ad,®c,bl,1d,a4%,@d,S1
1d,d@,eb,a%3,a®,91,1d,60,20,a6,0c,a5,63,Ff0,fB8
ag,11,dd,ad,@c,f0,83,ca,1@,fB,bc,ad,®c,bl, 1d
ca,be,ad,®e,91,1d,eB,e8,e0,12,d0,ef ,a9,a0,a0
1b,91,1d,4c,3a,0b,20, 0%, @0c,a9, FB,85,1f ,a8,7Ff

Basiclader des Checkers fiir den C64, Disk-Version

3850
3822
35358
4017
3143
4078
4525
4336
$432
Lg
4386
4595
4237
4314
4893
4250
4634
4573
4295
tege
4056
3502
44sp
4300
4237
4350
4246
33956
4304
L ol
3722
4854
4543
4472
3834
4227
4858
4780
4E56
4274
4236
4726
4285
4477
4218
4356
4362
4538
4505
4925
4095
4351
4657
3757
4249
4668
4988
4132
4487
Y277
4728
4225
4250
4663
4437
4313
5117
418%
4052
4544
4255
4208
4036
4156
4032
4@33
4173
409%
4052
4516
5483
4569
3822
4016
4053
3655
4063

B8

8s

se

a1

sz

a3

94

35

E[S

97

a8

as
120
101
102
103
104
105
106
107
108
1a8
11@
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
138
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154%
155
156
157
158
155
160
161
162
200
210

2ch
£30
410
258

300
319
32e
330

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

Eor z=1 to 1IR2:-ES5=7

read

poke
next

55,28 ,a2,07,a5,0F,85,0d,8a,a8,b1,1F,a%,@d, 31
if,c6,@d,ea,10,£3,a5,20,c5,1e,d0,06,a5, 1F,c5
1d,.F@,0@d,a5,1f,38,e5,08,85,1F ,b0,d8,cE,20,dd@
d4,2@,eB8,0Pb,a6,1f,b9,75,0d,85,@d,b3,7d,@d,a@
@@,31,1fF ,%a,@8,85,02,bl ,1f,25,8d,05,82,51, LF
eB,f9,08.28,7=2,00,3c,08,4%c,65,0d, 20, bd, 28, 28
£0,00,80,c0,e0,f@ ,£8,Fc, Fe,FF, 7F,3F, 1F, @, @7
©3,01,20,04,0c.ad,07,a2,Bf 84, 0d,8a,a8,hl,1d
a't,®d,81,1d,ca,cb6,0d,18,£3,a5,1d,18,69,@8,B85
1d,90,02,e6,1e,85,1d,c8,EB,dd,dc,a5, 1e,c3,7F
d@,d6,20,04,0c,20,e8,0b,a2,fF, 18,88, 28, 3e, D0
3c,08,ca,e4,1Ff,d®,f6,b8,75,0d, 3d,0@, 3c, 85, B2
bd,®@,3c,28,2a,39,7d,0d,05,82,9d,8@, 3c,4c, bd
28,a2,00,hd,00,3c,cS, fE,d@, 03, e8,d0,f6, BB, 22
ac,fFf,e4,02,f8,3F ,bd,00,3c,d®,05,ca,ed,ff,dd
fFe2,at,@2,bd, 00, 3c,B5,@2,ad, 00,a5, 82,339,598, 89
f@,83,cB,10,f6,8,0d,a3,808,85,62,B8a,0a,25, 62
@a,26,62,0a,26,62,05,0d,0a,26,62,0a, 26,52, Pa
26,62,85,61,2@,36,8a,38,60,20,07,bd, 80, 3c, d3
75,0d,F0,05,88,10,F8,30,bc,B4,82,a%, 00,85, 1c
Ba,®a,2b, 1c,0a,26,1c,@a,26, 1c,05,07,8a,26, 1c
Ba,c6,1c,0a,26,1c,85,1b,a5,1c,18,68 40,85,1¢
18,60,86,0d,85,1d,84%,1e,a5,63,4H,a%5,64,48, a5
ES,48,a5,66,48,a0,27,a9,a0,99,00,04,88, 10, F8
a@,02,bl,1d,f@,03,20,2a,0F,99,00,@'%,cH,d0,£3
aZ,0@,84,63,a3,06,39,00,d8,95,01,d8,cB, 28, 24
@d,de,f7,a3,d8,85,66,a9,@80,85,64,85,65,85,20
20,2F,98,48,29,60,d@, 1a,68,c9,0d,£f0,2d,c9, 14
d@,ef ,a5,2@,Ff@,8b,c6,63,c6,20,a89,a0,a4,53,93

ee,04,10,de,a4,20,68,53,00,08,c4,0d,£0,d4, a4

53,20,2a,0f,39,00,04,e5,20,e6,63,d0, c6, a4, 20
ad,p@,99,00,02,68,85,66,68,85,65,68,85,64, 68
BS,63,60,48,89,20,a0, 0F , a2, 0f , 20,65, @e, 98, a2
©0,20,02,20,bd,FF,68,a8,a2,08, a3, 08, 20, ba, FF
2@,cl,fF,a8,01,4c,40,0F , 46,49, 4c, 45,4, 41, 4d
45,20,00,48,%a,4a,4a,4a,4a,aa,68,29, 1F, 1d, 38
@F ,60,00,a0,80,c@,40,80,c@,e0,a9,08,20, b4, FF
ad,6Ff ,20,96,FF,a@,27,a9,a0,9%,00, 04,239,020, 93
e0,d8,B8,1@,f3,a0,00,20,a5,ff,c3,0d, f@, 239,20
2a,0F ,99,00,04,cB,d2,f@,ad,20,04,0d, 01 ,84,29
@f ,48,20,ab,fF ,68,60,a8,00,20, fd, 0e,d®,Ee, a2
08,20,c6,FF,a3,00,85,90,85, 1b, 20, cf, £F, 85, Fd
2@,cf ,Ff ,Bd,fe,00,20,f8,@f ,a9,3c,85, 1c,a9, 00
85,02,85,1d,29,4@,85, 1e,a5,380,d@2, 35, a0, 00, 20
cf ,FF,91,1d,cB,c@,08,d0, £f6,ad, @2,a6, @2, b1, 1h
1d,88,09,81,1b,=6,22, 28,202,028, d0, 06,29, 00, 85
@2,e6,1b,a5,1d, 18,69, 08,85, 1d, 90, cf,e6, le, a5
le,c9,80,d0,c7,280,cc,Ff,89,08,20,c3,FF, 20,20
@a,4c,92,09,29,00,85,c6,a5,cE,Ff@,fc,dD,eb, a0
e0,58,99,00,3c,cB,d0,fa,6@,20,cc,EF, a9, 88,20
c3,ff ,4c,92,09,20,de,0d,b0,53,a5,1b,48,a5, lc
48,a9,01,20,fd,0e,85, 1F,68,B5, 1c,68, 85, 1b, a5
1f ,d®,c5,29,00,85,1d,a89,4@,85, 1e,82,028,20,c9
EFf ,a5,Fd,20,d2,FF,a5,fe,20,d@,FF,a5,1d,e5, 1b
d@,06,a5,1e,c5,1c,F@,9%,a0,08,b1,1d,20,d2,fF
cB,c@,08,d0,F6,a5,1d,18,569,08,85, 1d, 80, df , e6
le,d@,db,4c,bd, @8, a2,04,a0, 18,a9, 86,20, 65, 0
asS,@fF ,B85,1b,a3,04,85, 1c,20,b9,0b,8d, Ffe, 00, 20
bS,0b,8d,fd,00,4c,92,09, 41 ,4e 46,41, %e,47,53
3 84 52 4563 53 .45 20,00 18 .69, £65.50, 02,63
@6,69,3a,4%c ,d2,FF 4B, ,4a 4a, 42 ,4a,20,98,10,68
29 OF ,4c,98,10,20,de,@d,b@,ae,a3,00, 20, bd, FF
a8,04,aa,a0,00,20,ba,ff ,20,c@,ff ,a2,24,20,c8
fF,a0,06,a9,20,20,d2,ff ,B8,d0,f8,a2,07,a0, 002
98,20,a4,10,a3,20,20,d2,£F,cB,ca, 10,E3,a0, 25
b9,6c,11,20,d2,FF,88,10,£7,a9,0d,20,d2, FF, 20
d2,ff,a5,fd,85, 1F, a5, fe,B85,20,a9, 88,85, 1d, as
49,85, 1e,a5,1d,c5,1b,d0,06,a5, 1e,c5,1c,E0, 4=
a5,2@,20,a4,1@,a5,1F,20,a4,1@,a3,20,20,d2, fF
20,d2,FF,ad,0@,b1,1d,20,a4,10,a9,20,20,d2, EF
cB,c8,28,d8,f1,a9,20,20,d2,Ff,20,d2,EE, 20,22
@b,20,a4,1@,a3,0@d,20,d2,Ff,a5,1f, 18,59, 08,85
1f,5@,02,e6,20,a5,1d, 18,63,08,85, 1d, 90, aa, e6
1e,d0,86,20,cc,FF,a3,04%, 4c,c3,£8,4d,55,53, 4b
48,43 0d,8d,8d,0d,0d,0d,@d ,68,cl , 00,002,000, 0@
ok?:For h=@ to 14

h%:gosub 30@:h=1*16:-h$=mid% (h%.2]:0osub 360

2834+z*15+h h+1
:print zeile”z;f%:next

poke 45,122:poke 46,17
print ”Ceclrc,2downlsave” chrE (34)"checker” chr$
(3437 ,BChomel”; :end

I=ase C(h$+"x")=4B-3F I<@ o 1>22 then 330
if 1<1@ then ceturn

1=1-7:iFf 1>3 then ceturn

1=0:£%=" [rvsleingabefehler”:return

Korrektor . oo faams s S

clslzk]
3850
3808
aa
1258
o e
4395
4110
1803
1181
1710
i B
et
H@31
3906
4181
Lt ]
3847
3857
@23
3836
Y605
a3
4569
4064
Y167
4133
2oy
4769
4170
$@34
4809
4109
4286
el
1369
Er R
Sl
4725
3714
2 i
3951
$4B87
4266
4074
1160
43639
3883
Y216
43651
4426
1678
4025
Y263
1028
$004
3781
H411
4239
Y622
R4 78
Ll
3663
591
4405
48961
Lasish
s L]
$@37
4013
4420
4333
3638
1150
3733
2233
@41
1738
1716
1639
3388

3067
1044%
lesk).
a2B47
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Tabelle aller verwendeten
Klartextausdriicke:

Klartext Bedeutung Eingabe
down Cursor abwarts CRSR oben/unten
up Cursor aufwarts SHIFT + CRSR oben/unten
right Cursor rechts CRSR rechts/links
left Cursor links SHIFT + CRSR rechts/links
home Cursor home CLR/HOME
clr Bildschirm léschen SHIFT + CLR/HOME
del ein Zeichen loschen INST/DEL
inst ein Leerzeichen einfiigen SHIFT + INST/DEL
spaces Leerzeichen Leertaste
shift-space unsichtbares Zeichen SHIFT mit Leertaste
F1—F8 die Funktionstasten 1—8
black ‘schwarz CTRL + 1
wht weil CTRL + 2
red rot CTRL + 3
cyn tiirkis CTRL + 4
pur purpur CTRL + 5
grn griin CTRL + 6
blu blau CTRL + T
yel gelb CTRL + 8
Vs Revers-On CTRL + 9
off Revers-Off CTRL + 0
shift ... SHIFT und ein weiteres
Zeichen
cbm ... CBMA{Commodore-)Taste und ein
weilteres Zeichen
asc ... ASCII-Code, gefolgt von Eingabe laut Commodore-
einem Zahlenwert Handbuch
stop RUN/STOP-Taste
pi (1)-Taste
F—— — — — — — — o —_——— — —
Update — Autoren-€oupon

Nachtridge und
Korrekturen

Das Spiel , Airfox" in Heft 8/87 ist auch
auf einem Plus 4 lauffahig wenn man
einige Zeilen wie folgt &ndert;

Listing 1, Zeile 140 und 150

Listing 2, Zeile 440 lauten:

POKE 65298,129: POKE 65209,248

sie werden geandert in
V=68298:POKE V,PEEK(V)ANDZ251:
POKEV + 1,PEEK(V + 1)AND30R56.
Nun noch zu dem ,Superpoke": Der
Poke-Befehl aus dem Heft 8/87, der
den Plus 4 zum C16 degradiert, funk-
tioniert nicht auf allen Rechnern. Wer
bel dem alten Poke nur Zeichen-
gewirr auf dem Bildschirm zu sehen
bekommt, sollte den POKE
55,246:POKEDB6,63 ausprobieren!

Leserfragen

Um Fragen unserer Leser zu den
Listings beantworten zu koénnen, ha-
ben wir eine Telefonsprechstunde
eingerichtet, Termin: Dienstags von
16 big 18 Uhr. Die Nummer:
089/3 6086 — 228

Programmeinsendungen ist dieser Coupon ausgefiillt beizule-
gen. Alle Beitrdge nehmen am Wettbewerb , Superlisting” teil.

Name:
Vorname:
StraBe:
Ort:

Land
Telefon:
Geburtsdatum:
Meine Einsendung ist fiir den:

OCe4 0128 00 C 16/116/Plus4 O Amiga

|

|

|

|

|

|

|

’ Programmname:
' IErJJhEg tciiner Sendung:

g

| O Programmbeschreibung
|

|

|

|

|

|

|

|

|

[0 Programmbeschreibung auf Diskette
[ Diskette

[0 Kassette

[0 Hardwarebastelei

[J Sonstiges:

Ich bin damit einverstanden, daR die Rechte an meinem Pro-
gramm an den Verlag (CW-Publikationen) iibergehen, sobald
der Verlag die Veroffentlichung zugesagt hat. Die Honorie-
rung erfolgt nach Vertffentlichung entsprechend den verlags-
iblichen Satzen. Weiterhin bestitige ich mit meiner Unter-
schrift, daP mein Programm frei von Rechten Dritter ist,

Unterschrift:

Bei Minderjghrigen (unter 18 Jahren) bitte die Unterschrift
eines Erziehungsberechtigten:

Interschrift:




Spicle Listing

Superlisting: Monat September

Spielspal® und perfektes
Scrolling

System: C64 einigen Sekunden erscheint das Titel-
Art: Spiel 5 : bild auf dem Bildschirm. Mit einem
Sprache: Assembler Hier ist das erste Tastendruck geht es weiter, Gespielt

Programmname: Falling Ball SUPEI'HStng.'

wird mit dem Joystick in Port 2. Ziel

Hans Dieter Becker stellt sich

vor:
Nichtsahnend von Bits und Bytes
wurde ich am 9. September 1950
in Hannover geboren. Nach mei-
ner Schulausbildung und einer
Lehre als Kraftfahrzeugmechani-
ker war ich vier Jahre bei der
Marine. Danach wechselte ich in
ein anderes Lager iiber — zum
Deutschen Wetterdienst in Han-
nover-Langenhagen.

1984 machte ich meine ersten Er-
fahrungen mit dem damaligen
,Supercomputer” VC 64. Einige
Monate spater muBte natiirlich
eine Floppy 1541 ins Haus. Dem
Einstieg in die Maschinenspra-
che folgten einige selbstpro-
grammierte Spiele und Anwen-
derprogramme, die bei meinen
Freunden groBen Anklang fan-
den. In langen Néchten entwik-
kelte ich ,Falling Ball* — mein
erstes grofes Spiel, welches ver-
offentlicht wird, Ich hoffe, daB es
allen viele vergniigliche Stunden
bereiten wird.

Mit ,,Falling Ball“ ge-

lang es H. Becker, die

ersten 2000 Mark aus
dem Pott zu holen.

nFalling Ball” ist ein
AbschieBspiel, das
sich durch ruckfreies
Scrollen und nahezu
perfekte Programmie-
rung auszeichnet.

Superlisting des Monats

18 000 Mark liegen noch im Pott.
Monat fiir Monat werden 2000
Mark fiir die beste Programm-
einsendung vergeben. Voraus-
setzung fiir eine Beteiligung an
dem Wettbewerb , Superlisting”
1st, daB der Autoren-Coupon auf
Seite 94 ausgefiillt und mit dem
Programm zusammen eingesen-
det wird. Doch auch wer das
Rennen um das Siegerpro-
gramm verliert, geht nicht leer
aus: Die Honorierung der abge-
druckten Programme erfolgt
nach den iiblichen Sitzen.

Also: Mitmachen — Cewinnen
heiBt die Devise fiir alle C84-,
C128- und Cl16-Programmierer.
Amiga-Spezialisten erwartet im
nachsten Heft eine dicke Uber-
raschung.

Hinweise zum Programm
Das Spiel wird mit LOAD"name*,8 ge-
laden und mit RUN gestartet. Nach

des Spiels ist es, mindestens 500 000
Punkte zu machen, 99 Ziegelsteine zu
sammeln und die Extra-Anzeige auf 9
zu erhohen. Um dies zu erreichen,
miissen verschiedene Symbole abge-
schossen werden. Die wichtigsten sol-
len nun naher erklart werden. (Die
Zahlen beziehen sich auf die Legende
im Titelbild.):

Symbol 1: Bei einem Treffer wird die
Scoreanzeige um 40 Punkte erhéht. Es
kann mit einer Ausnahme immer ab-
geschossen werden: wenn die Fall-
bahnen, in denen sich die Bélle befin-
den, oben geschlossen sind. Gedffnet
werden die Fallbahnen mit einem Ab-
schuB des Symbols 21, Symbol 2 und 3
bringen 60 beziehungsweise 70 Punkte,
Nummer 6: Diese Figuren bewegen
sich ausschlieBlich in der waagrech-
ten Reihe in der Spielfeldmitte. Sie
kénnen nicht abgeschossen werden,
jedoch z&hlt ein Treffer 75 Punkte und
setzt die Energie-Anzeige auf das Ma-
xXimum.

Das Symbol 7 gibt bel einem Treffer
300 Punkte. Das sind die Zielsteine,
die eingesammelt werden miissen.
Ebenfalls wichtig ist die Figur 24: Bei
einem Treffer wird die Zeit auf 9999
gesetzt. Verloren ist das Spiel, wenn
alle Bonusraumschiffe aufgebraucht
sind.

Abtipphinweise

.Falling Ball" ist als Hex-dump-Listing
abgedruckt. Dieses Listing kann nur
mit dem Checker abgetippt werden.
Wie man mit dem Checker umgeht,
steht auf Seite 92. Als Startadresse ist
0801 anzugeben. Das Programm liegt
in gepackter Form vor. Nach RUN
wird es einige Sekunden dauern, bis
das Titelbild erscheint, Will man das
Programm einsehen, kann das nur
nach einem Reset geschehen.

(H. Becker) I >
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‘EeeseTEe s e owas Spiele LisS€ing = i e e e

@801 ©e,0B,e8,fd,Se,32,30,36, 57 ©@a71 6B,51,1b,91,b0,el1,40,b2, £F @cel as,B63,04,84,4e,28,a6,a7, eS
2809 34,20,53,43,00,00,00,78, ac @a79 1F,4B8,8a,0b,48,4b,ce,de, 42 @ced 15,53,53,8a,59,89,c6,92, 6F
@811 a2,ff,9a,ad,00,684,01,a2, 79 ©0aBl1 81,10,b8,76,fF4,88,84,ac, 06 ©®cfl Bc,6b,1@,6c,cB,32,7F,78, 42
@819 cc,bd,57,08,9d,33,03,b3, 12 @aB3g 4d,45,4a,b6,33,21,25,57, 7d @cfFS 12,94,a6,a3,dl,e8,F4,7F, df
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2739 40,06,20,83,10,2%,62,04, al
2741 Be HO 50 . d7 Fa 958 af /Gc. d@
2749 28 ,7e,Fd 655,42 ,8b, 686, 8%, cc
2751 0a,24,33,d0,01,17,60,sc, aB
2758 398,90,8EF ,b6,b3,23,3c,Ba, 97
2761 @b,4c,Be,®8,bb, 47, 4F, a0, 57
2769 H42,2b,d0;da,5b,cd,30,;9d; 44
2771 ad,4h,f7,ec,B5,f0,c8,c@, @a
2779 aB,54%,a3,a2,390,50,Bc,eB, 38
2781 86,18,7c,5c,Bb,88,38,07, ci
2789 a4,ef,21,1¢c,d5,12,86,86, lc
2791 Pe,17,30,0c,9b,6c,70,8f, b
2799 cc,73,87,8a,1b,Bb,be,17, 3d
27al 10,c3,8c,aB,da,bb,81,71, do
27a3 76,aa,1c,B5,5e,de,@a,61, Be
27b1 9f,@d,Be,1c,15,28,28,f5, 04
27b8 9@,83,22,B8f ,6F,05,50,53, B1
£7cl 3J@0,aa,B2,B3,8c,fb,c3,9a, ba
£7c3 He,58,ab,d5,2a,f5,7a,2a, Sa
27ad e NS as Ve ML ST Rop Pl FE
27d39 31,62,d3,8b,16,9c,4b,4@, 8d
£7el ec,48,05,7e,1a,cl,dB, 16, 4e
2728 Bc,3s,c3,58,64,6a,38,=e2, B3
£27f1 ea,76,7a,F®,6b,23,a0,a83, 3d
27F9 33,Bc,eb,ad,ba,71,48,ac, ca
2B@1 339,c1,d7,a7,11,34,c2,0e, 339
28@39 c8,e3,23,c7,b7,13,4d,8c, 86
2811 35,B86,4e,fFb,49,5a,f1,15, ce
2HIS HT 21 SBe 69,51 0,43 8h, 1D
sl s e Ll v s R B o pa s e e
AP aE 19 i5aSh HE U S SUeb1 - 77
£831 £3,22,3d,42,71,91 ,ae,e2, aB
28338 ec,26,e4,27,c2,83,86,ab, 85
£841 @c,f4,0e,45,80,ce,=2,6d, 23
2gtgeet He sl he 11 76 HE eSS, Fd
2ESimic ey matgd g ad i ndvan i g
26858 32,2a,b6,Be,72,d@,64,7d, kS
286135, c8 18 ¥2, da,d2 B30, “ 16
2869 0d,59,1c,1a,c3,80,d0,6h, 4e
©871 5d,Bd,48,32,24,b5,e2,8e, ald
2879 a3,1c,86,03,6b,70,c3,47, B0
2881 51,8e,76,0d,63,3b,@a,c3, Shb
2BEE 55 8 Gdidd 70, 157 1d ey by
2891 2h,c3,27,c5,0c,0a,c3,22, Be
2899 27,6d,61,8d,e8,d7,02,08, 382
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2831 2b,c3,27,c5,0c,0a,c3,22, EBs
2889 27,6d,61,5d,e8,d7,02,08, 82
£268al 90@,c3,8a,e8,eb,B1;02,b4%, 38
28a9 08,02,40,07,60@,58,b1,9F, 59
28bl 76,bl,40,B80,c5,87,d8,f2, a3
28b8 32,Fa,d5,20,02,a%,28,43, 83
2Bcl @7,66,79,03,5c,ba,dE,a3, 26
28cS 1c,Bb,ac,f0,76,20,82,88, 1d
28dl @c,80,a6,c2,c1,85,12,13, 86
£8d9 21 ,4d,Bc,Bd,f6,b6,18,0d, 1f
28el Se,la,aa,F4,18,43,25,0d, 27
£8g3 75,ab,76,0a,88,75,15,8a, ci
28f1 =0,0e,0d,f6,1a,00,ce,ab, 2b
28f9 58,f0,1e,47,9b,68,80,0a, e3
£8901 20 06,46 He, =28 15,5863, 1b
2903 539,01, 1d,44,39,0F ,4F 20, Ba
2911 fd,Be,39,16,31,c8,0f,8b, Ee
2918 c1,dB,76,4c,3e,ch,4a,d6, 80
2921 3e.dl f2 1F,68,10,.8h, 3%, a2
2928 7@,7f ,23,86,75,56,39,33, ae
28931 K3 EHE Tp . E8 AT R RS S e e
2939 39,02,19,d9,18,31,81,13, d5
2941 b4,03,cB,596,d6,04,FQ, 00, a3
23949 Se,02,8e,f0@,76,64,52,07, 97
2951 de,?73,aa,31,cB,cl,ac,08, B7
28959 ee,a3,8c,ec,63,00,19,c@, b7
2961 B7,18,16,3a,c0,c9,Bc,8c, 21
2969 3eg,b6,58,73,8d,fc,78,02, BS
23971 f1,ae,46,76,ab,bc,3%,52, 34
2973 ed,@1,1e,4B,83,5f 07,51, ci
2981 bd,el,¥1,a2, 44, 3=,ec, b3, ea
2983 75,df,30,f2,32,Fa,e9,81, 76
2991 3c,38,be,fc,B87,66,73,03, 56
298938 f£1.8d, ac,db;95,1¢ Sc H7 . B4
28al 62,02,1b,16,16,0=,1b,16, 72
©9a9 32,37,da,c@,aB,19,18,Fc, c@
28b1 75,8503 9d 43 G807 37, 02
239b9 da,B8,706,55,9a,d2,a0,18, c5
29cl 01,5b,32,12,18,c0,01,cB, S5a
29c9 73,d4,30,41,91,43,74,8a, cO
29d1 a't, 74,35, 14,3e,90,d4,4B8, Bb
29d9 @0,d6,19,d@,bFf,cl,8c,Bd, FP
29el 28,70 /8%, 13, 9157, 9020 as
29e9 ab,eB,F9,19,d1,78,d2,d7, f1l
29F1 31,c3,4F,b7,23,ac,ad, fe, 2d
29F9 eb,33,6a,06,12,33,1a,36, 78
2a@1 95,05,2c,32,31,ba,e5,4%a, Sc
2a@9 51,0c,Bc,3e,bc,B63,a8,ed, cB
2all £f,4b,%4a,B2,96,584,33,bb, fB
2a19 c9,51,c8,84,1F,79,e6,88, b3
2a2l 42,af,1d,28,09,fe,a3,3b, fc
2a29 bl,Be,®4,18,15,b3,85,36, cl
2231 46,0c,28,91,91,96,FF,02, c8
2239 bE,70,00,002,00,00,00,00, 46

Forisetzung von Seite 21

zeichner ,aufgelegt” definiert, der als
Zwischenspeicher benutzt werden
kann:
aufgelegt : = schallplatten[12];
kopiert alle Informationen aus dem
zwolften Datensatz in die Variable
,aufgelegt". Natiirlich kénnen auch
die Records direkt nach jedem Ele-
ment abgefragt werden: 4
WITH schallplatten[n] DO
WRITELN(titel, interpret);
druckt Titel und Interpret des nten
Eintrags auf den Bildschirm.
Hier zeigt sich, daB Pascal tibersichtli-
cher als andere Programmierspra-
chen arbeitet. Spezialisten bohren
Pascals Fahigkeiten noch weiter auf,
indem sie innerhalb eines Records ein
weiteres Record definieren. Daneben
besteht noch die Maglichkeit, ein ein-
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ziges Record mit unterschiedlichen
Strukturen zu versehen. Je nach dem
Inhalt einer Variable wird dann die
eine oder die andere Struktur ge-
wahlt, So werden Féille, bei denen ein
Fall in zwel Auspragungen mit unter-
schiedlichen Informationen vorkom-
men kann, elegant geldst.

THEE
eigenschaft = (Mitglied,
Nichtmitglied);
info = record
Name : STRING[30];
Vorname ; STRING[20];
CASE kennung : eigenschaft OF
Mitglied ;
(Mitgliedsnummer :
INTEGER);
Nichitmitglied |

(Ort : STRING[30];
Strasse : STRING[30]);
END;

Fiir Mitglieder reicht in diesem Bei-
spiel die Speicherung der Mitglieds-
nummer. Nichtmitglieder werden statt
mit Nummer mit dem Wohnort und
der StraRe gespeichert. Das Feld ken-
nung entscheidet iiber die verwende-
te Struktur,

Diese komplizierten Datentypen kom-
men recht selten vor und sind nicht je-
dermanns Sache. Viel wichtiger als
verschachtelte, variante Records sind
elegante, zweckmaPRige Dateien, die
neben einem schnellen Zugriff noch
tibersichtliche Diskettenhandhabung
erlauben. Mehr dariiber in der néch-
sten Folge.

(pv)




R s ssETseTTessener s TIPS Und TrieKs - = a0 T SR

Pfiffige

Diskettenbriefe

System: C 64/Floppy

Art: Anwenderpro-
gramm

Sprache: Basic/Assembler

Programmname: Letter-Maker

Meldungen und Mittellungen sind auf
fast allen privat verschickten Disket-
ten. Doch das professionellste Gesicht
haben zweifelsohne die Briefe, die
sich auf dem Bildschirm selbst schrei-
ben. Der ,Letter-Maker" ist eine klei-
ne Textverarbeitung, die es mdglich
macht, solche Briefe als Programm
abzuspeichern. Wird dieses generier-
te Programm geladen und gestartet,

Wer kennt sie nicht,
die Kurzbriefe auf den
Freeware-Disketten?
Mit dem , Letter-
Maker* lassen sich pro-

blemlos Meldungen
editieren, die sich
selbst — so wie sie ein-
getippt wurden — auf
den Bildschirm schrei-

Abtipphinweise

Zuerst wird Listing 1 abgetippt und ab-
gespeichert. Nach RUN generiert die-
ses Programm eine Maschinenroutine
mit dem Filenamen ,obj", Das Haupt-
programm (Listing 2) 14dt nach dem
Start diesen Maschinencode nach.
Zum Schreiben des Briefes 1ddt man
den Editor (Listing 2) und startet ihn
mit RUN. Das File ,obj" mup sich auf
der eingelegten Diskette befinden. Ist
der Brief fertig geschrieben, so kann
er mit F'8 abgespeichert werden.

so entwickelt sich der Brief auf dem ben.

Bildschirm. (T Mokier) AR NS TR
1@8 rem .obj-create 302 data 153,183, 40,184, 4@, 68, 41, 4168
110 rem (c) 1887 by thomas moklarc - 41, 58,[2spacesl®,154,[2spaceslH,

120 resd g= 354 [2spaces]857
13@ open 1,8,1,"C:.obj" 1617 310 data [2spaces]3S,[Pspacesl®,151, 53, 441l
148 for a=l to 208:ps=@:for b=1 to 12 2267 53, 5@, 57, 54,178, 48,194%, 40,
150 read c:ps=ps+c:print#l,chr$ (c);: 281e [2spaces]BS7
next b 320 data [2spaceslS@, 49, 439, 41,170, 4616
15@ read c:if c<>ps then z=200+a*1@:gotoc 2385 194 e 5@ 80 oo bl 20
5ee [2spaces1357
170 gs=gs—ps:next a 824 330 data [2spaces]52, 48, 41, 44,184, 4a4s
180 close 1:if gs<*@ then a=@:goto 520 2087 4@, 54, 52, 54, 41 [2space=ld, 187,
180 end 128 [2spaces]B8i7
200 data 17255 B43 349 data [3spacssl8, 40,[E2spacesld, 128, 4315
210 data [3spacesl0,152, 31,C[2spaceslB, 3988 65,178, 49,164, 49, 48, 58,130,
10, [Espacesld, 151, 53, 51, 5@, 5B, [2spaces]S1l8 -
48, [2spaces]BSe 350 data C[2spaces]SB,138,184, 40, BB, 1737
E20 data [Pspacesli44, 4B, 58,151, 53, 4459 41,178, 48, 52, 48,157,151, 11BS
R b s o B L S S BT S 360 data [Pspaces]B3,170, S2, 44, 48, 4431
[Espacas]710 58,151, B3,170, 50, 52, 44, 1005 ;
230 data 153, 34,147, 14, 3@, 34, 58, 1183 370 data 48, 58,137, 54, 4B,[3spacesle, 3878
[Espacesal®, BB,[EspaceslB, 20, 223, [2spaces]8, 50,[2spacesld, 151,
C2spaces]@, [Espaces]587 B3, [2spaceslBER2
240 data [E2spaceslB3,178, 53, 52, 50, 4526 38@ data 170, 52, 44, 48, 58,128, 65, 5131
55, 5@, 58,151, B3,17@, 5@, 1033 178, 49,164, 48, 48, 1854
250 data [E2spaceslSg, Y%, SB, S5B,151, 3158 35@ data [2spacesl48, 58,130, 58,137, 4279
B3.170;, 5S4, M4 - 5O 62 4 51, 48,[2spaces)@,231,(2spacesls,
[2spaces]B56 60, [2spaces]0, (2spaces]Bas
26@ data [2spaces]S8,151, 83,170, 53, 4385 49@ data 137, S4, 48,[2spacesl@d, 3466
sl il el e el R [2spacesld, [2spaces]10,[Espaces]d,
[2spaces]8s3 [2spaces]0, [2spaces]@, [2spacesld,
270 data (2speces]4B, 58,151, 83,170, 48e1 [2spaces]0, [Espaces]@,[2spaces]23s
48, 44, 53, 48, 58, 68,178, 1p08 S@@ print "Cclrl?bad datal2spaceslerror 2120
280 data (2spaceslS@, 51, 5@, 49, 4546 in*;z
[Bsprces]@,117,[BspaceslB, 30,
[2spaces=]@, 151, B3,170,(2spaceal7s5s 510 print "list";z 818
280 data [BspaceslS2, 44, 48, S@, §7, 4748 520 close 1 258
58, 68,178, 68,170, 48, S8, 530 poka 631,1S:poke 632,17:poke 633,13: 4080
[Bspaces]anl poke 188,3
Listing 1. Dieses Programm schreibt ein File mit dem Namen ,.obj" auf die Diskette
10 if peek (4891523<>31 then load *.objy” 2430 49):b=peek (2):if b*127 then poke 2,
8,1 b-128:goto 120
20 poke 55,0:poke 56,188 1637 110 poke a,b+12B B51
30 poke 53272,23:poke B50,0:poke 788,582 2273 120 poke S54272+a,peek (646):for w=l to 3887
4@ poke S3280,2:poke 53261,0 1437 30:next w:poke a,b
5@ input "Cclr,ctrl h,grnlFilename”;na% 1774 130 goto 70 433
6@ poke 198,0:d-1E8*E56:print "Colcl®; 623 140 poke d,14@:open 1,8,1,nas 1975
70 get a%:print a%;:if a%<*"” than d-d+ 2954% 158 print#l,chrs (1);chrs (B); 1642
1:poke d,asc (a%) 160 fFor a=49152 to 489423:print#l,chr$ ¢ 2862
B@ if pesk (211)-35 than print chrs$ 1841 peek (a)l;:next a
(13); 170 For a=12B*256 to d:print#l,chrs ¢ 2040
8@ if a$="[FB1" then 140 1433 peek (al);:next a
12@ a=1024+( peek (211))+C pesk (214)* s428 = 180 print#l,chr$ (B):close 1 985
Listing 2: Der Editor fiir die Diskettenbriefe |
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Sequentielle Dateien
schnell erstellt

System: C64/Floppy

Art: Anwenderpro-
gramm

Sprache: Basic

Programmname: ,,SDAT*

Jeder Programmierer — ob er in
Basic oder in Assembler program-
miert — bendtigt oft sequentielle Da-
teien fiir seine Programme. Denn die-
se Dateiform bietet sich zur Verwal-
tung kleinerer Dateien an, die spéter
vollstandig in den Speicher des Rech-
ners eingelesen werden. Mit dem Pro-
gramm ,SDAT" lassen sich auf einfa-
che Art und Weise solche sequentiel-
len Files erstellen.

Nach dem Start des Hauptprogramms
(Listing 1) mit RUN, erscheint — nach
Eingabe der aktuellen Zeit — das
Hauptmenii. Dieses Menii hat acht Un-
terpunkte, die alle liber die Funktions-
tasten (F1 bis F8) aufgerufen werden.
Damit Daten bearbeitet werden kon-
nen, mup natiirlich erst eine Datel ge-
laden werden (F5).

F1 — Datei editieren.

Eine FEingabemaske erscheint auf
dem Bildschirm; am oberen Bild-
schirmrand befindet sich die Meniilei-
ste.

,8" = Suchen. Wenn eine Satznummer
eines Eintrages nicht mehr bekannt
ist, so gibt man in der Maske die be-
kannten Suchkriterien ein. Wenn ei-
nes der Kriterien zutrifft, wird der be-
treffende Datensatz angezeigt. Mit F1
werden alle Eingaben bestétigt.

1" = Loschen. Der aktuelle Datensatz
wird geléscht.

.+, =" Es wird satzweise vor- bezie-
hungsweise riickwarts geblattert.

,a" — Der angezeigte Satz kann geédn-
dert werden.

,n" — Man gibt die Nummer eines Da-
tensatzes ein, der gezeigt werden soll
(erspart langes Blattern mit ,i" und
,RETURN" — Ein neuer Satz kann ein-
gegeben werden. Er erhélt die néach-
ste frele Nummer.

, Q" = Riickkehr ins Haupmenii

,F2 — Datei sortieren

Hier muB angegeben werden, nach
wievielen beziehungsweise nach wel-
chen Feldern sortiert werden soll.
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Einfacher geht’s nicht
mehr: Mit ,,SDAT“ las-
sen sich problemlos se-

quentielle Dateien er-
stellen, mit denen bis
zu 30 000 Zeichen ver-
waltet werden konnen.

F3 — Datei ausgeben

Zuerst wird der Name der Ausgabe-
datei verlangt. Mit F1 beginnt der
Ausdruck.

F4 — Datei speichern

Zum Speichern der Datei wird der
Filename abgefragt. Sollte sich be-
reits ein File mit dem gleichen Namen
auf der Diskette befinden, so kann das
alte File durch das neue ersetzt wer-
den.

F5 — Datei laden

F6 — Init Programm

Das Nebenprogramm ,SDAT INIT"
wird nachgeladen.

F71 — Segdat extra

Unter diesem Meniipunkt sind ver-
schiedene Diskettenoperationen zu-
sammengefaBt. Mit ,m" gelangt man
wieder ins Menii.

F8 — Beenden

Mit ,0" kann man zum Meni zuriick-
kehren.

,RETURN" 16st einen Reset aus.

Nun die Erklarungen zu dem Neben-
programm ,SDAT INIT". Dieser Pro-
grammteil wird zum Erstellen der Da-
telen benétigt und vom Hauptpro-
gramm beim Meniipunkt 8 nachgela-
den.

Folgende Meniipunkte stehen zur
Verfiigung:

1. Datei erstellen

Die Eingabemaske fiir eine Datei wird
definiert: Die Anzahl der Felder pro
Datensatz, die Namen und die maxi-
male Lénge dieser Felder miissen an-
gegeben werden.

2. Diskverwaltung

Bei diesem Meniipunkt ist es méglich,
Floppykommandos zu senden.

3. Rusgabedatei erstellen
Fiir den Ausdruck einer Datel bent-
tigt man eine Ausgabedatei, in der die
Informationen {iber das Format des
Ausdrucks gespeichert sind. Es wer-
den also die Anzahl der Felder der
Datei eingegeben, die fiir die Ausga-
bedatel bestimmt ist. Fiir jedes Feld
wird die Spalte definiert, in der es
beim Ausdruck erscheinen soll. Es
stehen pro Datensatz zwei Zeilen zur
Verfilgung, das heift, die Spaltenzahl
kann zwischen 0 und 160 liegen. Wird
0 als Spaltenzahl eingegeben, so er-
scheint das betreffende Feld bei dem
Ausdruck nichi.
4. Voreinstellung
Hier k#nnen die Bildschirmfarben mit
den Funktionstasten verdndert wer-
den. Driickt man RETURN, so werden
die Farben als sequentielles File mit
dem Namen ,PREFERENCES" ge-
speichert und bei jedem erneuten
Start des Programms eingelesen.
5. Zuriick zu Seqgdat
Das Hauptprogramm wird geladen.
6. Reset
Ein Systemreset wird ausgefiihrt.
Die wichtigsten Programmteile und
Variablen von ,SDAT";

240 — 384 Eingaberoutine

600 — 810 Hauptmenii

900 —1030 Datei laden
1100—1230 Datei speichern
1500—1494 Maskenaufbau, Eingabe
1600—1919 Erfassen
2000—2300 Datei sortieren
2500—2770 Datei ausgeben
3000—3010 Booten von SDAT INIT
3100—3140 Beenden
4000—4180 SDAT Extra

Die Variablenbelegung

f$ = Filenamen

da = Flag fiir Datei im Speicher bezie-
hungsweise keine Datel im Speicher
t$G0),pd(x) = Pufferspeicher bei der
Eingabe beziehungsweise Drucker-
ausgabe

mf = maximale Anzahl der Felder

ms = maximale Anzahl der Satze

az = Anzahl der benutzten Sétze

n$(x) = Name des Feldes x

ml(x) = maximale Ladnge des Feldes x
ad(x,y) = Datensdtze

(H. ]. Kolbe)
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100
191

192
110
120
130
1409
1508
160
170
190
200
210
a=du]
230
240
b i)
250

255
260

261
262
270
e/5
280

230

300
301
310
31a
Jlt
320
A0S

330

340
350
360

370
371
37e
373
374
380

382
383
384
400

460
470

180
130

500
510

520
530
500

510

{=1=17]

530

640
658

praint YEclci?t

dlm tSCB0) pS(lE@)

ES=" ”.da=—1:sd=1

open 1,8B,2, "preferences,s,c”
input#l,a: poke B4b6,a
input#l, a:poke 53280,a
input#l,a:poke 53281 ,a
close 1

sys 65511

sys 654383

print YEcle etocl nlh;
goto 400

rem input routine
rem t$=vorgabe/l=max.laenge

rem => t3=string / fl= -1,1,2
print t%5;:x=1

for i=1 to 1:ESEi)=4 0 naxt

for i=1 to len (tS):print "[leftl”;:
next

for i=1 to len (t$):£SC(i)=mid$ (tS,
i,1):next :poke 204,0;x=1

get a%:if aS=chr$ (13) then Fl=1:
goto 360

if km=-1 then 270

if a%=" " then a%="."

if a%=chr$ (20) then 370

if a%$="C[F11” then Fl=3:goto 360

if a$="Lrightl” and x<1 then print
t5(x); :x=x+1:goto 260

if a%="[left]” and x>1 then print
t5(x); "[2left]”; :x=x-1:goto 260

if a$-"[up]" then fl=-1:goto 360
if a$=chr% (148) then 380

if a$="Cdownl"” then fl=2:goto 360
if a$=chr$ (34) then 260

if a%=" " then 330

if a%$=>"1" and a%<="+" then 330

if a$<chr$ (193) or a%$»chr$ (218)
then 260

if x=1 then print a$;"Cleftl”;:
t$(x)=a%:goto 260

X=x+1l:print as%;

tS(x-1)=a%:goto 260

poke 204,1:print t$(x);:t$="":for i=
1 to 1:t5=t$+tS(id:next :return
poke 204,1:For i=x to 1-1
£EC1)=LFCi+1dnaxt £S(1)=" "

for i=x to l:print £8Ci);:next

For i=% to l:print "Cleftl”;:next
poke 204,0:goto 260

poke 204,1:for i=l-1 to x step -1:

chr$s (B2

tECi+1)=t8(i):next :tS(x)=" "
For i=x to l:print t$(id;:next
For i=x to l:print "Cleftl”;:next

poke 204,0:goto 26@

print ”"C2down] (RETURN = Segdat / @
= Systemubhrl ";

poke 204,0

get a%:if a$=chr$ (132 then poke

204, 1:gota 600

if a%$<>"@" then 470

poke 2@4%,1:print "[Cclr,downl] Geben
sie nun die genaue Uhrzeit im”
print "[Cdownl Format HHMMSS ein : *;
t5="000000": 1=6:gosub 24@:if F1<>1
then 130

if val (t$)=0 and t$<>"Q00000" then

490

tis=t%:goto 600

print “Cclrc,cbm a,3Bshift *,cbm s1%;

print "Cshift -, ,2spaces]

Sequentielles Dateisystem SERDAT
[LYspaces,shift —-17";

print "Cshift —,Pspaces,32cbm t,

Yspaces,shift -1";

print "[shift -, ,3spacesliU2.8 (LCJ
1886 Hans-Joerg KolbelSspaces,

shift -17;

print "[Ccbm g,3Bshift *,cbm wl”;

Eoeai=ie o=l Honrinta i fohi b =

316
1372
1508
2e'tl
1135
1522
1526

258

704

825

o4y

562

1180
1434
1983

Y413
3012

1124
1726
1367
2187
3125

4544

ceol
1378
2037
1421
1282
ea9y
2451

cB06

877
1587
4405

1867
2332
2074
1817
14392
46573

2074
1817
1482
3B21

B804
3128

13149
Y464

2361
3051

2634
1404
3355

4397

5023

3714

3263
2375

662
670

680
ES8
700
710

720

730

740

750
760

770

775
780

730
800
810

620

830
840

B850
860
870
BB0
900

g2e
33e

340
945
950
952

953

854
955

3956
958
958
3960
365
S70
380

3930
885

1928

1010
1020
1930

1100
1101

JBspaces,shift -1"; :next

print "Ccbm z,38shift * cbm x31”;
print "Chome,Bdown,13right]
Hauptmenue”

print "[down,right,Bspaceslifl -
Datei editieren”

print "Cright,Bspaceslfe - Datei
sortieren”

print "Cright,up,Bspaceslf3 - Datei
ausgeben”

print "Cright,Bspaceslf4 ~ Datei
speichern”

print "Lright,up,Bspaces]fS - Datei
laden”

print "Cright,BspaceslifB - Init
Programm”

print "[right,up,Bspaceslf7 - Segdat
extra”

print "[Cright,BspaceslfB - Beenden”

poke 2@4,1:print "Chome, 1Bdown,

right,Bspaces]”; :t$=ti%:print 1efts
ik e R

print midS$ (t$,3,2);"

cos

prlnt =
poke 204, 0 get a%:if a$<"[F11"” or
as$>"C(fB1” then 760

poke 204,1

a=asc (a$)-132

on a goto 1600,2500,300,4000,2000,
1100, 30200, 3120

open 15,8,15:input#l5,a,as$,b,c:print

chr$ (13);"[down,rvs]”;a;a%;b;c: -

close 15

return

print "[downlDie Diskettenoperation
wurde wegen deml2spacesloben
genannten Fehler”;

print " abgebrochen.”

print "CdownlRETURN ";:poke 20%,0

get a%:if a%<>chr$ (13) then B?@

poke 204%,1:goto 600

print "Cclr,rvs] Datei

einlesen. (CRSR up/down=Henuea)
[4spaces,of £1"”

print "[downl Filename : ";
t$=F%:1=14%:gosub 240: if Fl*—l ar flm=
2 then 600

if t$="[14spaces]” then S00

gosub 1300

open 1,8,2,"m."”+tS%+",s5,°"

gosub B2@:if a<>@ then close 1:goto

B840

close 1

E$=t$:da=1:sd=1:0=0

poke 438152, 1len (t$):Ffor i=48153 to
49153+1en (ts) l:poke i ,asc ¢ mids
(t%,i-49152,1)2

next

clr :dim t$(B@),pSC(16@):s=Ffre (@)+2T
16

trerightS LS,

for i=49153 to 43153+peek (43152)-1:
tE=t$+chrd ( peek (i)):next

ppen. 1,8, 2, "m.-TstHr st
input#l,a%S:mf=val (a$):E35=t%
input#l,a%:ms=val (a%):pz=0
input#l,aS:az=-val (a%):if az=0@ then
az=1:pz=-1

dim n$(mfl), mlimEl,a%Sims,mEl

for i=1 to mf:input#l, nSCi): input#l,
a%$:ml(il=val (a%):next

for i=1 to az:for o=l to mf:input#l,
a%(i,o):next o,i:close 1:if pz=-1
then az=0@

print "[downl Die Datei ist ";az;”
Saetze lang.”

print "Cdown] Erlaubt sind ";ms;”
Saetze.”:da=1l:dim aimEl
goto B60

if da=-1 then 1418
print "Cclr,rvs] Datei sichern.(CRSR
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3237
3711

2384
2450
2411
2273
2033
2361
2283
1735
5783
2826

545
324

B36
1248
3532

4698

i4e
5987

1501
2431
2ell
1516
5185

1280
£691

g a0s
i
2ebe
1955

258

2113
B@37

130
2508

T
2e6e
1688
1960
3260

2788
3705

4881

J277
4023
534

1380
5987

’,
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1110
1120

1130
1135
1140
1150
1152
1155

1160
1170
1180
1180
1200
1210

1220

1230
1300
1310
1320

1330
1340

1358
1360
1370

1380
1330
1420

1410

1420
1500
1505
1511

1515
1520

1530
1540
1558
1560

1565
1572

1575
1580

1550
1592
1534
1600
1601
1605
1610
1620
1630
164@
1650
1660

167@
1675
1680
1700
1718

1720

up/down=Menue)lSspaces,off1":if da«<
>1 then 1410
print "[downl] Filename "iisd=]
tE=F%:1=14:gosub 240:if Fl=-1 gr Fl=
2 then 600
if t$="[1%4spacesl” then 1100
gosub 1300
open 1,8,2,"m."+t%$+” 5, w”
gosub B2@:if a=63 then 1340
if a<>@ then close 1:goto B40@
close l:open 1,8,15,"s:m,."+t%:close
1
open 1,8,2,"m."+t%+" s, uw"
rem openl ,B,2,f$:E$=t$
print#l,stcs (mE):ES=t%
print#l strcs (ms)
print#l,str$ (az)
For i=1 to mf:print#l n%(i):chr$
(13);strs (mlCid)):next
For i=1 to ms:for o=l to mE:print#l,
a%(i,ol):next o,i:close 1l:gosub B20
goto BE6Q
rem t¥ reduzieren
i=15
I=i—1-af=midd ctH 1,13 1F as<>n "
then return
t=1eftd (t%5,i-1):goto 1320
print chr$ (13)"[dowunlEs existiert
bereits ein solches File.”

print "Ersetzen (j/n) “;

poke 204,08

get a%:if a%="n” then close 1:pokse
204 ,1:FS=t3:print " ":goto 1100

if a%$<>"3)" then 1370

(T ]

poke 204 ,1:print

close l:open 1,B,2,"C:m,"+tS+” s, w”:

goto 1180

print "Cclr,downlEs befindet sich
keine Datei im[89spaces]Speicher !”

goto BE@

rem satz anzeigen/n

print “Eclc]?

print "Chome,rcvslSuchlshift -JLoe
[shift -JAenlCshift -JErfassen(RET)
Cshift —-INummerlshift -1+[shift -1-
[shift -Je [off,downl”;

print "CdowndNummer :[7spaces,7left]
!l;n

for i=1 to mf:print n$Ci);”:”;asin,
ild:next :return

rem satz eingeben/n

gosub 1510

nn=1

print "Chome,3downl”;:For i=1 ta nn:
print "[Cdownl";:next

if a%(n,nn)="" then a%$(n,nn)=" »
print nSCnnl;*:"; :t$=asin,nnd): 1=

mlinn):gosub 24@

afln,nn)=t%:if Fl=3 then return

if fl=-1 and nn>1 then nn=nn-1:goto
1560

if fl=-1 then 1560

if nn<mf then nn=nn+l:goto 1560
goto 1560

if da=-1 then 1410

n=l:print YEclci?;

gosub 1500

get a%:if a%$=chr$ (13) then 1740
if a%$="s” then 1B00

if a%$="1” then 1770

if a%="a” then gosub 1530:goto 1605
if a%="n" then 1710

if a$="+" and n<az then n=n+l:goto
1685

if a$="-" and n*1 then n=n-1:goto
16@5

if a%$="+" then GOO

goto 1610

if az=mf then 1605

print “[Celr,downl Satznummer (Max.?”;
32;"): ";
t$=" ":.]1=B:gosub 210:a=val (t$):if
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1388
2631

1466

575
2302
1675
1520
2000

2302
1748
1123

932
3489
4464

594

538
3030

17
16302

2113

BO4Y
3814
1485
1416
3220
4107

594

316
5112

3045
3348
531
573
21ea

2266
S515

2480
2361

1438

- 2589

627
1380
1103

583
2363
1541
1588
cer3
1628
2337

2742
1520

531
1682
3570

4326

2031
2100
2110

2111
2iile

2113
2114

2115
2116
2117
2120
2121
2les

2126
2130
2140
2150
2160
2170

2175
2180
2200
2300

2500
2501

a=@ or a<l or araz or int (al<»a

then 1710

n=a:print "Lclcl”:goto 1605

if az=ms then 1685

az=aztl:n=az

gosub 1500:gosub 1530:goto 1605
for i=1 to mf:a%(n,i)=" ":.pext

For i=n to az:for nn=1 to mF:a%(i,
nnl=a$li+l nn):next nn,i:az=az-1:
goto 1685

a=n:nN=0:gosub 1500:gosub 1530

=x=0

x=x+1:if x»az then 1830

EF=B:for i=1 to mF:if a%(@, i)=as(x,
i) then fFf=1

next :if Ff=@ then 1810

n=x:gosub 1500

print chr$ (13)"Cdown]RETURN =
Weitersuchen / F1 = Ende”

get a%:if a$="[F11" then n=x:goto
16@S

if a%<>chr% (13) then 1860

goto 1810 i

print "[clr,down] Nichts gefunden., ”

get a%:if af<>chr$ (13) then 13900

n=a:goto 1605

if da=-1 then 1410

if az=@ then print "CclrlKein
Eintrag! ":goto B60

print "Cclr,rvslDatei Sortieren
[25spaces,of £1"

print "[downJWirklich sortieren
Cyinaliiny

poke 204,00
get a%:if a%="n” then print ” ":goto
6500

if a%$<>"31" then 2030

poke 2@4%.1:print * *

for i=1 to mf:print che$ (13);i;

n$Ci); :next

print chr$ (13); "Nach wievielen
Feldern sortieren ?PL2spacesl”;:tS=
e )

gosub 24@:a=val (t$):if a<l or a*mf
or int (al<*a then 2000

print chr$ (13); "[downlBGeben sie die
Felder nun in der genauen
Reihenfolge ein.”

b=a:po=0:for i=1 ta b:ali)=0:next
co=oo+l:1=2

ttS=str$ (aloo)):t$=-right$ (tt$,len
(Et$)-1):print chr$ (13)oo;"> 7,

gosub 249:a(ool=val (t5)

if Fl=-1 and oo>1 then oo=oo-1:print
"[2upl”;:goto 2110

if fl=-1 then print "Cupl”;:goto

211e

if fl=2 and oo<b then oo=oo+l:goto

2112

if Fl=2 then print "Cupl”;:goto 2110
if F1=3 than 2121

if oo=b then print "[upl”;:goto 2110
if oo<b then 2100

a=b:cc=oo: oo=0

oo=oo+l:if afool<l or alool)>mf ar
int (a(oo))<>aloo) then print TCupd?”
;:oo0=cc:goto 2110

if oco<b then 2125

print "[eclr,down] Es wird sortiect.”

For i=az to 2@ step —l:print i

For o=i-1 to 1 step -1:x=0

EE=Q: x=x+]

iF a%(i,alx))<a%$(o,alx)) then gosub

2300:goto 2200

if a%(i,alx))>a%$(o,alx)) then 2200

1f x<b then 2160

next o,i:goto G@O

for y=1 to mf:a%=a%(i,y):a%Ci,yi=

a%(o,yl):a%lo,y)=a%:next y:return

if da=-1 then 1418

print "[clr,rvs]Datei ausgeben /

1478
1588
1206
1863
2323
5724

2033

381
1332
3550

1237

888
4621
2236
1776

533
2686
2529

821
1380
3231
2651
2776

B4
2@e4

il |
1416
3056

5308

4235

5652

2152
SR

4950

1782
4073

2203
3183

2031
i2la
2062
1231
1306
6697

1243
2348
2005
1872
1139
3815

2370
g8e
S63

4518

1380
4281
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(CRSR = Menuel[8spaces,pff1";

£510 t$=f%:1-1%:print "CdownlFilename : ”
; :posub 24@:1iF Fl<>1 then GBO
2520 gosub 1300:F%=t%
2530 open 1,8,2,"a."+f%+",s, 0" :gosub B20@:
close 1:if a<*® then B40
2535 open 1,8,2,"a."+f$+" 5, 0"
2540 input#l,a:inputHl,ues
255@ for i=1 to a:input#l,alil:next
2560 close 1
2578 iF a=mf then 2600
2580 print chr$ (13)"[downlliese
Ausgabedatei ist Fuer eine Haske”
2590 print "Mit ";a;"” Feldern ausgelegt
und samitlBspaceslunbrauchbar.”:
goto B4@
2600 print chr$ (13)"[downlStellen sie
bitte ihren Drucker an.[F117;
2610 poke 204,0
2620 get a%:if a$<>”[f11"” then 2620
2630 poke 204,1:print " "
2640 te=6@:For i=1 to a:if al(id+ml(i)>BO
then te=30
2643 next
2650 se=l:open 1,4,@:print#l, "[downl”
! chr® (1l)ue%:print#l, "[downlSeite ";
s@:print#l:For o=1 to az
2660 p=0:if o/te=int (o/te) then gosub
2740
2665 for i=1 to 160@:p3(il)="":next
2670 for i=1 to mf
2675 if alil)=@ then 2710
2680 e%$=a%(o,i):1l=len (e$):if ll+al(id>
160 then 11=1E@-aCi)
2685 for p=1 to 1l1:pS(p+alid)=mid$ (eS,p,
1):next p
2710 next i
2720 pl%="":p2%="":for i=1 to BO:plS=plS+
pSCid:next i:for i=B1 to 160:p2s$=
pES+psCid
2725 next i:print#l,”"[downl”pl$:print#l,”
[downl"p2%
2730 next o:print#l:close l:goto 60O
2740 print chr$ (13)"[downlBitte stellen

sie eine neue Seite ein.Fl";:se=se+ 1l

Listing 1: Die Dateien werden verwaltet . . .

1@

2@
30
40

5@
50

70
B0

80
100
11@

200
201
21@

211
212
22@
230

240
250

bl

rint "felr,ctrl n,down,3spaces] :
eqdat-InstallationsprogrammC2downl’

print "[3spaces]l. Datei erstellen”

print "[3spaces]2. Diskverwaltung”
print "[3spaces]3. Ausgabedatei
erstellen”

print "[3spacesl4.
Uoreinstellungen.
print "CL3spaceslS.
SEQDAT"

print "[3spacesl]b. RESET”

poke 204,0:print "[down,3spacesllhre
wahl ";

get a%:if a$<”1” or a%$*»"B”
poke 20@4,1l:print " "

on val (a%$) goto 200,1400,1200,3500,

n

Zurueck zu

then S0

1090,1100
print "Celrl”
print "ChomelMaske erstellen.”

input "CdownlAnzahl der Felder
(max.1B)";mf:if mF<>int (mfl) then

201

if mE=@ then run

if mf<1 or mE>1B then 201

print "Cclrl”:dim nS(mE)

print "ChomelGeben sie nun die
Feldernamen ein, Mitl[2spacesl’<’
kommen sie ein”;

print ” Feld zurueck.”

print ?’@’' bringt sie ins
Hauptmenue , [downl”

i=0

4163

1299
1146

2281
1188
1535
258
1232
e {5 =

5263

1888

804
1784
1416
3757

13
52393

2785

1852
leez
1443
4322

3153

276
B@ee

2332

1423
B415

gl

2166
c/738
23918

2865
2367

1324
2056

2256
14186
3026

316
eez2
4585

876
1311
1144
6000

1615
3177

366

2750 poke £04,0

276@ get a%:if a$<>"C[F11” then 2760

2770 poke 204,1:print ” ":print#l,chrs
(1)"[downl”ue$: print#l, "[LdownlSeite

?.se:print#l:return

3002 print "Cclr,3downlload”+chrs
(34)”sdat init”+chr% (342",8”"

3010 print "[Y4downlrun”:poke 138,3:poke
631,13: poke 632,13:poke 633,13:print
"Chomel”; : new ;

3100 print "Cclr,2down] Programmende

(@=zur.)”;tis;

3110 poke 204%,0

312@ get a%:if a%$="@" then poke 204%,1:
goto E@@

313@ if aS$<>chr$ (13) then 3120

3140 sys 64738

40002 print "CclrlDiskinhalt/Befehl/Menue

401Q poke 20%,0

4020 get a%:iF a%$="m"” then poke 204%,1:
print " ":goto 600

4@3@ if a$="d” then poke 204%,l:print " ”:
goto 4080

4P4® if as$<>”b"” then 40220

405S@ poke 204,1:print " ":print “Cdownl
Geben sie den Befehl

ein.(CRSR=zur.)"”

YPEQ tS=" ":1=40:km=-1:gosub 240:km=0:if
fl=-1 or fl=2 then 41000

4070 open 1,8,15,t%:input#l,a,a%,b,c:
print :print a;a%$;b;c:close l:goto
B6@

4080 poke 204,1

4100 print chr$ (13)"Cdownl”:open 1,8,0,
"$".poke 7B1,1:sys B547B:get a%$,a®

4110 get a%,a%:if st=64 then sys B5464Y:
close 1l:goto 4150

4120 get a%,b%:print "Cleftl” asc (aS+
chr$ (@))+256*asc (bS+chrs (@));

4130 get a%:print a$;:if a%<>"” then 4130

414@ print :goto 4110

415@ print "Cdown]RETURN ";:close 1

416@ poke 20%,0

4170 get a%:if a%<>chr$ (13) then 4170

4180 poke 204,1:goto 600

263 i=i+l

270 print " Name von Feld #”;i;

280 input a%:if a%="0" then run

290 if a%="+" and i=1 then clr :goto 200

300 if a%="«” then i=i-l:print "[2upl”;:
goto 270

305 n$(il)=as

318 if i<>mfF then 263

320 input "CdownlEingaben ok ”;0%:if o%<

338
340

352
360
370
380
381

382
385
3308
400

410
420

430

140

>”31” then 230
print "Cclrl”:dim ml{mf)

print "ChomelGeben sie nun die
maximale Laenge derl3spaces]

einzelnen Felder an.Cdownl”

i=0:s=0

i=1+1

print "H7%51 onSCi);

input a:if a=@ then run

if len (n$Ci)1+3+a>4@ then print ”
Cupl”; :goto 370

if int (a)<>a or a<l then 380
ml(id=a c

if i<>mf then 360 :

input ”Cdownl]Eingaben ok ";o0%:if o%<
>”3” then 340

For i=1 to mf:s=s+ml(i):next

print ”CelrlEin Datensatz ist ";s5;”
Zeichen lang.”

input "CdownlMaximale Anzahl der
Sastze ”;ms:if ms<>int (ms) or ms<
1 then 438

ss=s*ms: print
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"[downlDas macht ";ss;

BO4
1850
5214

347e

420

3074

BO4
2088

155
717
3358

B804
2927

3e78

ikl
51891

5472

4128

B36
4360

3587
4a14

2011
537
1788
804
2408
1516

315
20380
1433
2152
i)

714
1458
3605

1100
5407

726
315
1248
1054
2637

1858

775
1580
3446

2067
3365

5974

63390

B
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450

460
470
480
5008
505

508
510

520
530
540

550
S6@
570
SB0
58@
600
510

520
625
630

B4
650

660
678
680
630
700
701

785
710
715
720
730
740
745
746

750
760

770
7E@
790
800
900
901
910
815
920
930
g4e

950
960

970
980
9350
995

386

" Chars.”:if ss>30000 then print
"(2u vielas S.)”

input "[2down] C[rvslSaveloffl,Lrvsl
Menusloffl, [rvslAendernloffl, Lrvs]

PrintLoff] ”;a%$:if a$="m” then run
if a$="s” then 700

if a%$="p" then S0

goto 420

print "CclrlPrinter anstellen !”

print "Druecken sie RETURN / @ =
Zurueck.”;

poke 204,0

get a%:if a%$="@" then poke 204,1:
print " ":goto 450

if a%$<>chr$ (13) then 510

poke 204,1:print " "

print "({downlGeben sie die
Ueberschrift ein.”

print "(wird breit gedruckt)”

open 1,0

input#l,a%:close l:print chr$ (13);

open 1,4%

print#l,chr$ (1); "[downl”;a%

print#l

print#1, "[downlAnzahl der Zeichen
pro Satz ";s

print#l, "ldownlAnzahl der Zeichen
fuer die volle Datei : ";ss

print#l, "[ldownlMaximale Anzahl der
Datensastze : ":ms

print#l, "[downlAnzahl der Felder Pro
Satz ".mE

print#1

print#l, "[LdownlFeldnummer / Feldname
/ Maximale Feldlaenge”

For i=1 to mE

print#l , "#%.1;n$Ci); /" :mlCi)

naxt i

print#l:close 1:goto 450

print “Eclrcal”

print "[home,rvs1SAVUELoFF] / Zurueck
mit '@*”

input "CdownlFilename
if F$=7@” then 450

if len (F$)>14 then 701

open 1,8,2,”B:m."+E%+” s, u”
print#l, str$ (mf)

print#l,str$ (ms)

print#i, "@”

For i=1 to mf:print#l1,n$(i);chrs
(13);str$ (mlCidd:next i

dim a$(mf)

for i=1 to mf:for o=1 to mlCi):
8%(id=as(i)+" ":next o,i

for i=1 to ms

for o=1 to mf

print#l, a$(o):next o,i

close 1:goto 450

n.Fg

print "Cclcl”

print "[ChomelVoreinstellungen.”
print "[downlFarbe.”

s=peek (B46):r=peek (53281) and 15:

h=peek (53288) and 15

print "CdownlSchrift[Sspaces]CF1] :”
i8;"Cleft]) »

print "Aussen[BGspaces][F3]
Cleft]l "

print "Innenl7spaces]CF5] :";r;"
X

print "[downlRETURN = Weiter”

get a%:if a%$="[f11” and s<15 then s=
s+1:poke B46,s:goto 901

if a$="[f21"” and s>0@ then s=s-1:poke
B46,s:goto S01

if a$="[f31" and h<1S then h=h+1:
poke S532B@,h:goto 801

if a$="LF41” and h>@ then h=h-1:poke
53280, h:goto 901

if a%="[f51" and r<15 then r=c+l:
poke 532B1,r:goto 501

if a%$="[fB1" and r>@ then r=r—1:poke

:";h;"

4950

1382
1294

570
2125
4526

BOY
2885

1492
1416
3006

2343
562
13@2
594
1460
250
3300

4599
3714
733

250
5066

1002
2651
276
B850
316
2872

1263
13@8
1346
2678
1856
1123

ST
3635

358
H

1863
1014
1235

811

316
2a79

B57
3859
2674
2345
2733

2208
3910

3388
3808
3213
3961

3438

Listing &: Dieser Programmteil muf3 ,sdat init“ lauten.
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1265
1270
1280
123@
1300
13108
1320
1331
1350
1360
1400
1410

1420

1430
1440
1450
1460

1470
1480
1480

1485
1500
1510

1520
1530
15412
1550
1600

1610
1620

1630
1640
1650
1660
1670
1680

53281, r:goto 501

if a%<>chr$ (13> then 960

open 1,8,2, "B:preferences,s,u”

print#l s;chr$ (13);h;chr$ (13);r;

chr$ (13):close 1:tun

print :goto 1610

poke 204, 1:print "(clr,3downlload”

ehes (39) Ssdat? ches 34" 87

print "C4downlrunChomel”;:poke 198,3

poke 631,13:poke 632,13:poke 633,13:

new

print "Cclr,2down,2spaces]Reset.
System-Z2eit :";ti%

print "[down,2spaces]RETURN Fuer
RESES: s

poke 204,00

pget a%:if a%$="@" then run

if a%<>chr$ (13) then 1130

sys B4738

print "Celrcl”

print "ChomelAusgabedatei
erstellen.”

clr :input "[CdownlFelderanzahl
if fFa=@ then run

if int (fal)<>fa or fa<l or fa>18
then 1210

dim a(Fa),e(fa)

for i=1 to fa:print "Feld #”;:i;
input aCi):if aCil)<>int Ca(il)) or
a(i)<® or al(il)>1B® then 1250

next :input “[downlEingaben ok ”;0%:
if 0%<>”3)” then 1200

print "C[clrlUeberschrift eingeben
(max. 4@ Chars)”

open 1,08:input#l,a%$:close 1:print
chrs (13):iF a%="" ar len (a$)>40

";Ea

then 1262

pELRE YEclca?

input "[Chome,downl]Filename ”;:F$
ifF F$="0" then run

ES="E:a."IE5+t" s w”

open 1,8,2,F%
print#l,fa:print#l,as

for i=1 to Fa

print#l, aCi)

next i

close 1l:tun

print "[clrlDiskettenverwaltung”
print "CdownlDisketteninhalt,K Befehl
oder Menue ”;:poke 204,0

get a%:if a$="d"” then poke 204,1:
print " ":goto 1600

if a$="b"” then poke 204,1:goto 14E0
if as<>"m” then 1420

cun
print
ein.”
open 1,0

input#l, as

print chr$ (13)"CdownlGeben sie nun
den Filenamen ein.”
input#l , bS:close 1:a%$=a3%+":"+b%
open 1,8,15,a$:print che$ (13);a%
input#l,a,a$,b,c:print "[downl”a;a$;
D

close 1l:print "CdownlRETURN ";

poke 204,00

get as$:if a$<>chr$ (13) then 1540
poke 2@4,1:goto 1400

print chr$ (13)"C[downl”:open 1,B8,0,
"5”:poke 7B1,1:sys B5478:get a%,as

get a%,a%$:if st=B4 then sys B548Y:

close l:goto 1650

get a%$,b$:print "[leftl” asc (a%+

chr$ (@))+256*asc (b%+chr$ (@));

get a%:print a%;:if a%$<>"" then 1630

print :goto 1610

print "Ldown]RETURN *;

poke 204,0

get a%:if a%<>chr% (13} then 1670
poke 204, 1:goto 1400

"[clrlGeben sie nun den Befehl

1604
2570
J4913

583
3889

2248
3381

3371
2133

B4
1461
1568

717

316
2617

2004
B42
2867

362
2178
1480

3764
3358

4081

316
1333
18387
1488

S
1875

368

681

2786

=i
3002
1802

2826

2687
1386

138
2342

562
482
4236

1953
2085
2202

2020

BO4
2533
1648
4360

3611
4014

2025
533
153@
804
2540
1648



Praxis Listing

Vom analogen
zum digitalen Ton

System: C64/Floppy/Data-
sette

Art: Anwenderpro-
gramm

Sprache: Assembler

Programmname: ,Sound-Dig“,
»Use-Dig*

Digitale Sprach- oder Musikwieder-
gabe ist kein Neuland bei dem C64.
Mehrere professionelle Spielpro-
gramme benutzen diesen Effekt zur
akustischen Bereicherung. Nun ist die
digitale Soundwiedergabe auch fiir
Computeramateure moglich:  Mit
«Sound-Dig" (Listing 1) lassen sich bis
zu 20 Sekunden lange Tonsequenzen
digitalisieren., Dazu ladt man das Pro-
gramm mit LOAD"name*,8,1 (bezie-
hungsweise ... ,1,1 bei Datasetten)
und startet es mit S¥YS49152. Um Musik
oder Sprache zu digitalisieren, legt
man in die Datasette die betref-
fende Musikkassette ein und wahlt
den entsprechenden Meniipunkt an.
Wenn nun PLAY bei der Datasette ge-
driickt wird, kann es vorkommen, da
man nur Knistern und Krachen hort.
Das liegt daran, dap sich die Datasette
bei der Tonwiedergabe nur auf sehr
einfache Rechteckwellen (also Impuls
da — oder nicht) beschrédnkt. Doch
man kann dem Rechner auf die Spriin-
ge helfen: Zum einen nimmt man die
zu digitalisierende Aufnahme mog-
lichst iibersteuert (1) auf, zum anderen

»Sound-Dig*“ funktio-
niert den C64 zum digi-
talen Tonwiedergabe-
gerdt um. Die Qualitat

1aBt verstandlicherwei-
se zu wiinschen iibrig,
doch es lassen sich
sehr gute Soundeffekte
erzielen.

14/t sich der Tonkopf bel der Dataset-
te verstellen. Hat man einen brauch-
baren Ausschnitt gefunden, driickt
man im Hauptmeni F1 (Die PLAY-Ta-
ste bei der Datasette muf bereits ge-
driickt sein!). Nun liest der Computer
20 Sekunden lang die Impulse von der
Datasette und fiillt den Speicher von
3000-bfff. Das Hilfsprogramm ,Use-
Dig" ermdglicht es, einen digitalisier-
ten Sound in ein eigenes kurzes Pro-
gramm (zum Beispiel als Vorspann)
einzubauen. Das Programm darf aber
die Speicherzelle 12288 (3000) nicht
iberschreiten, da hier bereits die Da-
ten fiir den Sound gespeichert sind.
Das Programm ,Use-Dig" (Listing 2)
wird ebenfalls mit S¥YS$49152 aufgeru-
fen. Das Ganze geht wie folgt vor sich:
Zuerst miissen die Sounddaten mit

LOAD“name.SD¥,8,1 bezichungswei-
se ...,l,1 geladen werden, sodann
wird das Hilfsprogramm ,Use-Dig"
mit LOAD"Use-Dig“,8,1 beziehungs-
weise . . . ,1,1 in den Speicher trans-
feriert. An einer beliebigen Stelle des
eigenen Programms kann nun der
Sound mittels SYS49152 abgespielt
werden. Listing 3 zeigt eine solche Ba-
sicroutine. Listing 1 und 2 sind als
kombinierter = Hexdump-Basiclader
abgedruckt. Wie man mit solchen
Listings umgeht, steht auf Seite 92.
Wird das Programm als Basiclader
eingegeben, so ist der Lader vor dem
Start abzuspeichern. Nach RUN wer-
den dann die Daten in den Speicher
gepoket. Die nétigen POKE-Befehle
vor dem Abspeichern stehen am
Schluf der Listings. Wird das Pro-
gramm als Hexdump eingegeben, so
muf der Checker benutzt werden, Als
Startadresse ist jeweils C000 anzuge-
ben.

(S. Klaschik) NG

Anmerkung der Redaktion!
wsound-Dig" ldf3t sich im librigen
sehr gut zum Justieren des Tonkop-
fes der Datasette benutzen. Dazu
verstelll man mit einem kleinen
Schraubendreher die Schraube
rechts neben dem Tonkopf so lange,
bis man eln sauberes Signal von der
Datasette hort.

c00o 1@ data S8,a2,00,Bs,20,d0,Be,21, &6 cOF® 310 data Bc,11,d0,a2,01,8e,f5,cf, 41
c0e8 20 data d@,a2,36,86,01,a2,1b,Be, cb c@F8 320 data a9,00,85,fb,83,30,85,fc, 34
c@10 30 data 11,d@,a®,0@,b3,25,c2,20, 16 cloe 330 data 78,bl,Fb,cd,F5,cf ,f@,1d, ed
co1B 4@ data d2,FF,cB,c@,dd,do,fS, a2, 3b cie8 340 data d@,23,18,2e,fS5,cf,bd,28, 4a
c@20 5@ data ©00,86,c6,20,e4,ff,c9,85, 439 clie 350 data ea,ea,ea,ea,Bea,ea,sa,ea, 00
coe8 60 data £@,18,c9,86,f2,0e,c3,87, 3d cll8 360 data =a9,0@,6d,18,d4,ea,ea,ea, @7
c@30 70 data f@,07,c9,88,F0,03,4c,23, 38 cl20 370 data ea,ea,4c,@1,cl,a3,0d,Bd, e3
c@38 80 data cB,4c,49,cl,4c,al3,cd,4c, 13 clEB 380 data 18,d%,4c,@a,cl,ea,ea,'tc, Fb
c040 99 data e2,fc,a®,2@,Bc,11,d@,as, 27 cl3@ 390 data @a,cl,as,@1,Bd,f5,cf,e6, 72
cO4B 100 data 0@,B5,fb,as,30,85,fc,ad, cb cl38 400 data fb,d@,02,86,fc,a5,Fc,c3, di
cB50 11@ data @1 Bd. F5.cf 20.0c cE’7BI £8 ci4@ 41@ data c@,f@2,23,4c,18,cl,4c,00, 2b
cB58 120 data ad 0d dc oS 10 F@ 22 d@. 2B cl48 420 data c@,a®,@0,b9,65,c3,20,d2, S8
c@6@ 130 data 17,1B,2e,£5,cf,bo,24,ea, 92 c150; 190 cata £F,c8,c0,38,00,00 85,00 2
COEED. A0 iNats e R e cl58 44@ data B6,cB,2@,e4,fF,cS,85,f0, cB
c07@ 150 data ea,ea,ea,ea.ea,tc,58.c0. 36 cl6@ 45@ data 07,c3,87,f0,08,'%c,5a,cl, 2c
c@78 160 data bl,fb,®3,00,31,Fb,4c,B1, 41 cl68 46@ data &f,@1,4c,6f,cl,al,®8,89, fc
c0B@ 170 data c@,bl,Fb,@d,f5,cf,S1,Fh, b8 cl70 ‘470 data 02,a0,01,20,ba,ff,a0,00, 3F
c0BB 180 data Yo Bl c@ a3 @1 8d £5 of S cil78 480 data hS,9F,c3,20,d2,fFf,cB,cd, 97
c@90 19@ data 18 e6 Fb d@ 02 =6 fc aS5. di clB@ 450 data 34,d0,f5,a2,00,86,c6,20, dB
c@38 200 data ED‘EB’CQ‘E@’QB"‘IC.Ef’c@‘ B3 clBB S@@ data EH,ff,CS.BE,Ea,ﬁ?.DS,BB, 51
clad 212 data qcl@a’ca'aa,aa’bs‘za’ca‘ £3 cl130 51@ data f‘ﬂ,ﬂa,'—kn,B?,cl,Eﬁ,h?,cl, 3d
c0aB 220 data 20,d2,ff,c8,c0,63,d8,FS, bd Ci9H 7 5r0 dataad 00,F0 08 L. 19 00 SP. B
LOHO | D30 Hata 55,00 HE b DD o £E o8 a4 cla@ 53@ data 20,b7,cl,a9,00,85,fb,ad, 4F
cObB 240 data BS,FQ,07,cS,B87,£0,2€,4c, 4E Elabi o it dates o Eanpn ae s 80, Lo
cOc® 250 dats bd.cO.a2.00.8e.11.d0.a6. 3c clb@ S50 data bF,20,d8,EF,'ic,00,c0,80, o3
cOcB 280 data cS.e@,3c,f@.1e.ad.@d.dc, dS clb8  SbW data @@,bd,dd,c3,¢e0,de, 00, c8, dd

LEs o daki el DL clc® 570 data c@,12,d@,£5,a0,00,84%,c6, eb
€00 sl e £ 0.00, . ue, 00,80, 18, Tal clcB SBO data Bc,EF,cF,20,e4.FE,ac,ff, ce
c@ds £8@ data d%,ee,£0,d0,aZ,?00,eB,ed, ed c1d@ 590 data cf,cS,00,£0,63,c9,0d 0, Se
cle@ 250 data ©7,d@,fb,s2,2@,8e,18,d%, 47 cld8 E@@ data @b,SS,ad,cf,20,d2,Ff,cB, c3
c@e8 300 date %c,c7,c0,'ic,00,c0,88,02, da cle@ 61@ data c@,@d,d®,e%,ad,?e,99,a0, 12
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cleB 620 data cf,cB,ad,53,93,a@,cf,cB, Sc c350 1070 data 35,20,2d,20,9e=,41,55,53, B1
clf® B30 data a3,4%4,99,20,cf,cB,a3,0d, 00 c358 1080 data 20,44,45,4d,20,d3,50,45, 2d
clfFB EB4@ data 20,d2,fF,20,d2,Ef,aS,1e, Bb c360 1039@ data 43,43,48,45,52,93,11,20, ba
ce®@ 650 data 20,d2,Ff,98,a2,a0,80,cf, B8 c368 1108 data 9F,c4,49,53,43,2e,2F,c3, 52
ce@8 660 data 20,bd,Ff,6@,a3,00,31,fb, 40 c370 1110 data 41,53,53,2e,20,3a,0d,11, S5
c21@ 670 data e6,fb,d@,fB,e6,fc,aS,fc, SB c378 1120 data 11,1d,1d,1d,05,46,31,20, cS
c218 680 data c3,c0,d0,f@,ad,0@,85,fb, 1b c380 1130 data 2d,2@,96,c','1,54,41,53, ba
c22@ 650 data a3,30,B5,Fc,60,08,93,1e, cf c388 114@ data S53,45,54,54,45,0d,11,1d, 3a
ce28 700 data 11,d3,cb,20,d3,4f,46,54, SF €390 1150 data 1d,1d,@5,%46,35,20,2d,20, sl
c230 71@ data 57,41,52,45,3a,20,11,11, 3d c398 1160 data 96,cB,%4c,4f,50,50,59,@d, 139
c238 720 data 99,d3,20,cf,20,dS,20,ce, bb c3a@ 1170 data 11,11,1d,1d,1d,1d,1d,1d, 0@
ce4® 730 data 20,c4,20,c4,20,c9,20,c7, Ba c3a8 1180 data 1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d, 00
c248 740 data 11,11,11,11,0d,0@e,05,1d, e7 c3b® 1190 data 1d,05,46,33,20,2d,20,5a, at
c25@ 750 data 1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d, @@ c3bB 1200 data cc,cf,cl,c%,11,11,5d,9d, fa
c258 76@ data 1d,46,31,20,2d,20,8e,c5, ce c3c® 1210 data Sd,S8d,S8d,Sd,Sd,Sd,8d,05, 98
ce6@ 77@ data c9,ce,cc,c5,d3,cS,ce,11, cd c3cB 1220 data 46,37,20,2d,20,59a,d3,cl, 9a
ce68 780 data 11,0d,@5,1d,1d,1d,1d,1d, ec c3d® 123@ data d6,c5,0d,11,1d,1d,1d,1d, @d
cé7@ 790 data 1d,1d,1d,1d,1d,46,33,20, ea c3d8 124@ data Se,ce,20,cl,20,cd,20,c5, df
c278 B0 data 2d,20,9e,cl,ce,cB,cf,c5, fa c3e@ 1250 data 20,Sf,3a,20,05,00,00,00, al
c2B0@ B10 data d2,cS,ce,11,11,0d,@5,1d, b6 60000 For a=49152 to 50144 step 4108
c2BB B20 data 1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d, @@ B:8=0:c=0:for b=0 to 7:

c230 B3@ data 1d,46,35,20,2d,20,8e,c4, d3 gosub E0040

c2S8 B40 data 43,53,43,2e,2f,c3,41,53, 66 B001@ s=s+h+1l-c:c=s>255:5~255-8 5034
c2ad B5@ data 53,2e,11,11,0d,05,1d,1d, 2d and 255:poke a+b,h+l:next

ccal 860 data 1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d,1d, 2@ b:gosub GRO40

cfb® B70 data 46,37,20,2d,20,8b,c5,2@, 2c E0020 F$-"prusfFsumme ok”:if s<> 5683
cebB BB@ data ce,2®,c4,20,c5,11,11,11, B4 h+l then F$="[rvsl

cecl 890 data ©5,0d,1d,31,39,38,37,20, fc pruefsummenfehlec”:F=F+1

c2cB 90@ data 9b,d3,cb,20,d3,4f,46,54, e8 60030 gosub 60Q39@:next a:print " 2267
c2d® S1@ data 57,41,52,45,11,9d,9d,9d, 57 Cdownl”E”fehler”:end

cPdE8 920 data Sd,Sd,8a,d3,54,45,46,41, db £§0040 read h%:gosub E0@50:h-1% 2715
cPe@ 930 data 4s8,2@,cb,%c,41,53,43,48, 96 16:h$=mid$ C(h$,2)

c2eB  94@ data 49,%b,11,9d,9d,Sd,9d,9d, 72 50058 l=asc ChS+"x”)-48:if 1<0@ 3188
c2f@ S50 data 98,33,34,35,30,20,cB,4F, ec or 1>22 then 6080

cefB8 960 data 4c,Sa,4d,49,4s,'44,45,%s, E£7 B00E® if 1<1@ then return 1044
c300 970 data 20,31,93,11,11,20,8f,cl1, 3F B0@7@ 1=1-7:if 1>89 then return 1334
c3e8 980 data 2@,ce,20,cB,20,cf,20,c5, S8 60080 f$="[Crvsleingabefehlec”:1= 246@
c31@ 99@ data 20,d2,20,c5,20,ce,20,3a, e3 @:F=F+1

c318 1000 data @d,11,11,11,11,11,11,1d, f@ - 60830 print “zeile” pesk (G4)* 2726
c320 1@1@ data 1d,1d,1d,1d,85,45,31,208, dl 256+peek (63)Ff%:return

c3z8 1020 data 2d,2@,58e,44%,43,52,45,4b, SB saven des programms nach starten

c33@ 1030 data S54,20,56,4F,4e,20,45,48, BS des loaders mit

c338 1040 data 4=,45,52,20,c3,41,53,53, bc poke 43, O:poke 44,132

c34@ 1050 data 45,5%,54%,45,0d,11,11,11, fc poke 45,223:poke 46,135

c348 1068 data 11,1d,1d,1d,1d,1d,05,465, b4 save "name”,8

Listing 1: C64 als digitales Tonwiedergabegerat.

co00 10 data ad,20,d@,48,a2,00,8e,20, 23 E@@E@ if 1<10 then return 1044
c@eB 2@ data d@,aZ,36,86,01,a8,00,Bc, b4 60878 1=1-7:if 1»>3 then return 1334
co10 3@ data 11,d@,a2,01,8e,F5,cf,a3, al E@0B@ f$-"[rvslmingabefshler”:1= 2460
c@18 4@ data ©0,B5S,Fb,a%,30,85,fc,78, fc @:F=F+1

c@20 5@ data bil,fb,cd,fS,cf,f@,1d,d@, bb E@@3@ print "zeile" peek (B4)* 2726
c@28 6@ data 23,18,72=,f5,cF,b@,22,ea, Sc 256+paek (B31FS:rmturn

c@30 7@ data ea,ea,=a,m=a,ea,ea,ea,ad, 41

c@38 B0 data 00,Bd,18,d4,ea,sa,ea,ea, b8 ;::’?ugg:rzrzfgamms Aaclifiss i

c@40 90 data ea,4c,20,c@,s9,@d,Bd,18, @e

c@48 120 data d4,%4c,29,c@,ea,ea,4c,23, 14 poke 43, @:poke 44,192

c@50 110 data c@,a9,@1,Bd,fS,cf,e6,fFb, Sc poke 45,198:poke 46,192

c@58 120 data d@,@2,e6,fc,a5,fc,c9,c@, B3 save "name”,B

c@6@ 130 data £0,03,4c,37,c@,58,a9,37, da
c@E8 140 data B5,01,a9,1b,Bd,11,d@,58, f4
c@70 150 data Bd,20,d@,60,00,44,49,45, Sd
c@78 160 data S3,45,53,20,50,52,4F,47, 47

Listing 2: Damit lassen sich die Tonsequenzen abspielen.

c@B0 170 data S2,41,4d,4d,20,48,45,43, &5 1 if x=5 then 3 810
cPB8 180 data 53,53,54,20,55,53,45,44, 37 2 if x=@ then x=5:loed "usedig",8,1 2650
c@S@ 190 data 49,47,31,39,38,37,20,53, cB 3 if x=10 or x=20 then sys 48152:goto 2047
c@98 200 data ‘b,28,53,4F,46,54,57,41, 37 S
c0a® P10 data 52,45,20,20,20,53,54,45, e9 S poke 53280,0:poke 53281,0 1436
c@aB 220 data 46,41,4e,20,4b,4c,41,53, 20 10 print "Cclc,whtd 2634
cOb® 230 data 43,48,49,4b,20,20,20,33, e6 demonstrationsprogramm
c@bA 24Q data 34,35,30,20,48,4F,4c,5a, fa 20 print "C2spaces]fuer die anuendung az78
cOc@ 250 data 4d,49,%s,44,45,4e,00,00, 0S von usedig

3@ print "Cdown,yel] sk software 1887 38439

60000 For a=49152 to 489344 step 4158 [Sspaces]stefan klaschik
B:s=@:c=0:for b=0@ to 7: 4@ print spc(21)"345@ holzminden 1" 2664
gosub E0042 5@ input "Ccbm 6,2downlbildschirmfarbe $4151

B@010 s=s+h+l-c:c=s»255;:s=255-5 5034 (@-15)";F:if F<@ or £f>15 then 5@
and 255:poke a+b,h+l:next 6@ input "[downlspiellautstaerke C(1- Hold
b:gosub 6040 15)”;1:if 1<1 or 1>15 then B@

B@PE@ F$="pruefsumme ok”:if s<> 5699 7@ poke 49157,F:poke 48221,1:iF x<>10 4858
h+1l then f$="L[rvs] then x=1@:load "hpoerbl.sd”,8,1
pruefsummanfehlerc”: F=F+1 9@ if x<>2@0 then x=20:loed "hoerb2.,sd", 3181

E@@3@ gosub E@@S@:next a:print ® 2267 B,1
Cdownl”"f"fehler”:and 20@ rem 49157 = Farbe ; 49221 = lautstae

E@24@ read h$:gosub E@05@:h=1% 2715 rke ; 49152 = beginn der routine

16: h$=mid$ (h%,2)

E@050 l=asc (h$+"x")-4B8:if 140 3188 ; 5 ] 1
e oh e conns So kénnte ein Basicprogramm aussehen,

das den digitalisierten Sound abspiell.
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Poken wird uberflussig

System: C64
Art: Utility
Sprache: Assembler

Programmname: Antipoke

Das Basic V2.0 unterstiitzt die Mog-
lichkeiten des C684 nur wenig. Wie je-
der Programmierer weiB, gibt es kel-
ne Basic-Befehle fiir Hires-Grafiken
oder Sound-Programmierung. Um-
standliches Poken ist hier an der Ta-
gesordnung. Mit der Basic-Erweite-
rung Antipoke wird die Programmie-
rung von Sound und Grafik zum Kin-
derspiel.

a) Programmierhilfen im Textmodus
1. Low-Res-Grafik

Befehl: PLOT X,Z

Die Low-Res-Grafik hat eine Punkt-
aufldsung von 80 Pixel in X-Richtung
(waagerechte) und 50 Pixel in Y-Rich-
tung (1 Pixel = 1 Punkt auf dem Bild-
schirm). Die Grafik wird auf dem nor-
malen Textbildschirm erstellt und
nicht, wie die hoher auflésenden Gra-
fiken, auf der Grafikseite. Mit dem Be-
fehl PLOT kann ein Punkt auf den Bild-
schirm gesetzt werden, Der Nullpunkt
des Bildschirms ist die linke obere
Ecke. Der' Parameter ,X" gibt die
X-Koordinate, , Y" die Y-Koordinate an.
X kann dabei Werte zwischen 0 und 79
annehmen, Y-Werte von 0 bis 49,

2. Bildschirmsteuerung

Mit Hilfe von vier neuen Befehlen 145t
sich der Bildschirm problemlos an-
steuern:

Befehl; BACKGROUND X

Der Bildschirm wird mit der Farbe
(mit dem Farbcode) X gefarbt.

Befehl: FRAME X

Dem Bildschirmrahmen wird eine
neue Farbe X zugeordnet.

Befehl: PENCOL X

Der Cursor wird in der Farbe X ge-
farbt, Ein Text wird nun in dieser Far-
be auf den Bildschirm gebracht.
Befehl: CURSOR X,Y

Der Cursor kann mit diesem Befehl ir-
gendwo auf dem Bildschirm plaziert
werden. X gibt X-Koordinate an
(0—39) Y gibt die Y-Koordinate an
(0—23). Nullpunkt ist wiederum die lin-
ke obere Ecke.

b) Synthesizer-Programmierung

Beim Soundchip des C64 handelt es
sich um einen dreistimmigen Synthesi-
zer. Es konnen also drei unterschiedli-
che Ttne gleichzeitig abgespielt wer-

Das Programm ,,Anti-
poke*“ soll vor allem
Anfidngern helfen, die
Moglichkeiten des C64

voll zu nutzen. Achtund-
vierzig neue Basic-Be-
fehle erleichtern die
Programmierung von

Sound und Hires-Grafik.

den. Jede der Stimmen kann dabei
vier unterschiedliche Wellenformen
erzeugen. Der Frequenzbereich liegt
bei etwa 17 Hz bis 4000 Hz. AuBerdem
14Rt sich der Lautstdrkeverlauf eines
Tones programmieren sowie Filter
einsetzen, die zum Beispiel einen be-
stimmten Frequenzbereich hervorhe-
ben.

Befehl: SOUND A,B

Dieser Befehl gibt die Wellenform
der gewéhlten Stimme an. Der Para-
meter A ist die Stimme, B die Art der
Schwingung.

B=1 — Dreiecksschwingung

B=2 — Sagezahnschwingung

B=4 — Rechteckschwingung

B=8 — Rauschen

Es koénnen auch mehrere Wellenfor-
men gemischt werden, indem man die
einzelnen Werte addiert. Soll die Stim-
me eins die Wellenform ,Dreieck”
und , Sagezahn" haben, so lautet der
Befehl: SOUND 1,3

B kann maximal den Wert 15 anneh-
men,.

Befehl: FRQ A,B

Hier wird die Frequenz der Stimme A
gewahlt. B kann Werte zwischen 0 und
65 835 annehmen. Will man wissen,
welcher Wert ,B" welcher Frequenz
entspricht, so gilt ungeféahr: (SID-Fre-
quenzwert) = (Frequenz in Hz) * 17
Befehl: VOLUME B

Dieser Befehl betrifft die Gesamtlaut-
starke des Synthesizers. ,B" (0—15) ist
der Wert der Lautstarke und gilt fiir
alle drei Stimmen.

Befehl: VOICE A

Die Stimme A (1—3) wird gestartet.
Das heiBt, daB der Ton so abgespielt
wird, wie er in der ADSR-Kurve pro-
grammiert wurde.

Befehl: NOVOICE A

Beendet die Stimme A. Die ADSR-
Hiillkurve eines Tones beziehungs-

weise der Lauistdrkeverlauf eines
Tones kann vorprogrammiert werden.
Dazu dient die ADSR-Hiillkurve. Wird
der Ton mit VOICE gestartet, beginnt
der Attack-Zyklus. Hier wird be-
stimmt, welche Zeit das Anschwellen
des Tones zur vollen Lautstarke in An-
spruch nehmen soll. Ist die maximale
Lautstarke erreicht, beginnt der
Decay-Zyklus das Abschwellen des
Tones auf den Sustainlevel. Dieser
Lautstarkepegel bleibt sclange erhal-
ten, bis der Befehl NOVOICE erfolgt
und der Release-Zyklus beginnt, Er
bestimmt wie lange es dauert, bis der
Ton vom Sustainlevel auf Lautstdrke
Null absinkt,

Befehl: ATTACK A, B

Hiermit wird die Anstiegszeit gewdhlt,
in welcher der Ton seine Spitzenlaut-
starke erreicht hat. B gibt die Attack-
zeit an. A ist wiederum (auch im Fol-
genden) die ausgewdhlte Stimme
1 bis 3.

Befehl: DECAY A, B

B ist die Zeit, in welcher der Ton bis
auf seine Grundlautstarke abgefallen

1st.

Befehl: SUTAIN A, B

Hier wird die Crundlautstarke (Su-
stainlevel) gewahlt (B= 0—15).

Befehl: RELEASE A, B

B ist die Zeit des Release-Zyklus.
Befehl: RESET A

Wenn die Wellenform , Rauschen" mit
einer anderen Wellenform gemischt
wurde, ist die gesamte Stimme blok-
kiert. Mit dem Befehl RESET wird die
Stimme wieder zuriickgestellt.

Befehl: PULS A, B

Bei der Wellenform Rechteck kann
mit diesem Befehl die Pulsweite der
Schwingung gewahlt werden (B=
0—4095) :

Synchronisation der Ringmodulato-
ren

Die einzelnen Stimmen konnen sich
gegenseitig beeinflussen. Eine Mdg-
lichkeit ist die Ringmodulation. Dabei
wird der Ton der einen Stimme durch
den Frequenzgang der anderen geédn-
dert. Es ist ebenfalls moglich, zwei
Stimmen zu synchronisieren; Der Fre-
quenzgang zweier Tone wird vonein-
ander abhangig.

Befehl: SYSC C

Stimme Nr. C wird mit der zyklisch
vorhergehenden synchronisiert.

C=1: Stimme | abhéangig von Stimme 3
C=2: Stimme 2 wird von Stimme 1
beeinfluBt und so weiter.
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Befehl: NOSYNC C

Schaltet die Synchronisation wieder
ab.

Befehl: RING C

Stimme C wird mit der zyklisch vor-
hergehenden ringmoduliert.

Befehl: NORING C

Die Ringmodulation wird beendet.
Befehl: SILENT

Die Stimme Nr. 3 kann mit diesem Be-
fehl stummgeschaltet werden.

Befehl: NOSILENT

Dieser Befehl macht die Stummschal-
tung der Stimme drei wieder riickgan-
gig.

Filtern von Tonen

Alle Stimmen des Synthesizers kon-
nen intern gefiltert werden:

Befehl: FILTER A

Mit diesem Befehl erreicht man, daB
die Stimme A (hier 1—4) iber die Fil-
ter geleitet wird. Fiir A =4 wird ein ex-
ternes Signal, welches an Pin 5 der
Audio/Video-Buchse liegt, gefiltert.
Befehl; NOFILTER A

Stimme A wird nicht mehr gefiltert.
Befehl: CHOISE B

B=1: Low-Pass-Filter: Alle Frequen-
zen unterhalb der Filterfrequenz wer-
den um 12 dB/Oktave abgeschwécht.
B=2: Band-Pass-Filter: Alles bis auf
die Filterfrequenz wird um 12 dB ab-
gesenkt,

B=23: High-Pass-Filter: Alle Frequen-
zen oberhalb der Filterfrequenz wer-
den um 12 dB geschwacht.

B=0: Die Filter werden abgeschal-
tet.

Befehl: FIFREQ B

Bestimmt die Filterfrequenz. B kann
Werte zwischen 0 und 2047 anneh-
men, Zum Umrechnen des Wertes gilt
folgende Formel:

B=((Filterfrq. in Hz)—30)/5.82
Befehl: RESONANCE B

Die Frequenzen, die liber die Filter
laufen, werden betont. B (0—15) ist da-
beil die Mafzahl, wie stark die Fre-
guenzen angehoben werden.

c) Die Programmierung von Grafik

Der C64 bietet die Méglichkeit der
hochauflésenden Grafik. Dafiir stehen
zwel Grafikmodi zur Verfligung. In
dem Hiresgrafikmodus kénnen 64 000
Punkte auf dem Bildschirm dargestellt
werden (320x 200 Punkie). Allerdings
kann dann nur eine Zeichenfarbe pro
8x 8-Punktfeld bestimmt werden. Im
Multicolor-Modus ist die Auflésung
nur noch 160x200 Pixel, also 32 000
Bildpunkte; dafiir lassen sich drei Far-
ben pro 8x8-Punktfeld darstellen. Ist
man im Hires-Modus, so kann eine
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Grafik erstellt wérden, wahrend
gleichzeitig noch der Textbildschirm
eingeschaltet ist. Bei der Multicolor-
Grafik ist dies nicht mdglich.

Befehle: HIRES C

Dieser Befehl schaltet den Bidschirm
auf Hires-Modus. Will man eine neue
Grafik erstellen, so muB mit dem
CLEAR-Befehl diese Crafikseite ge-
l6scht werden. Der Parameter C gibt
hier die Hintergrundfarbe an.

Befehl: CLEAR

Der Grafikbildschirm wird geldscht.
Befehl: TYPE

Der normale Textbildschirm erscheint
wieder.

Befehl: DOT X, Y, C

Ein Punkt mit den Koordinaten (X,Y)
wird auf den Bildschirm gesetzt. C
gibt die Farbe des Punktes an.

Befehl: NODOT X, Y

Loscht einen Punkt aus der Grafik-
seite

Befehl: LINE X1, Y1, X2, Y2,C

Mit diesem Befehl kann man eine Li-
nie zwischen den Punkten (X1,Y1) und
(X2,Y2) mit der Farbe C ziehen.
Befehl: NOLINE X1, Y1, X2, Y2
Léscht die Linie wieder.

Befehl: Text X, Y, C, G,,,Text“

Hier wird ein Text in die Grafik einge-
fiigt. Der Text erscheint auf dem Bild-
schirm ab dem Punkt mit den Koordi-
naten (X,Y) in der Farbe C. Die Gréfe
des Textes bestimmt der Parameter
G. G=2 bedeutet beispielsweise, daB
der Text doppelt so groB wie auf dem
normalen Textbildschirm ausgege-
ben wird.

d) Spriteprogrammierung

Sprites sind kleine Grafiken, die belie-
big auf dem Bildschirm verschoben
werden kénnen. Acht solcher Sprites
lassen sich gleichzeitig darstellen. Es
gibt zwel Sorten von Sprites: Einmal
die Hires-Sprites die aus 24x 21 Punk-
ten bestehen und zweifarbig sein koén-
nen, zum anderen die Multicolor-
Sprites die zwar nur eine Aufldsung
von 12x21 Punkten haben, aber in
vier Farben editiert werden konnen.

Befehl: DESIGN B, H, C1, C2, C3

Dieser Befehl reserviert einen Spei-
cherplatz fiir das Punktemuster des
Sprites. Der Wert B (0—255) gibt hier
die Anzahl der zu generierenden
Sprites an. Je héher diese Zahl ist, de-
sto mehr Speicherplatz wird bereitge-
stellt. Der Parameter H bestimmt, ob
ein Hires oder Multicolor-Sprite edi-
tiert werden soll. (H=0; Hires; H=1:
Multi.). C1 ist die Farbe des Hires-
Sprites. Bei Multicolor-Sprite miissen
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noch zwel weitere Farbwerte einge-
geben werden (C2,C3).

Befehl: MOB

Mit dem Befehl MOB werden die
Sprites generiert. Wie dies in einem
Programm aussieht, ist Listing 1 und 2
zu entnehmen. Punkte sind hier Leer-
stellen — Zahlen die Farbwerte der

" gesetzten Punkte.

Befehl: MSET B1, B2, X, Y
Positioniert einen Sprite auf dem Bild-
schirm. Bl ist die Nummer, unter der
der Sprite mit dem DESICGN-Befehl ge-
neriert wurde. Da maximal acht
gleichzeitig dargestellt werden kén-
nen, bezeichnet B2 (0—7) die aktuelle
Nummer des Sprites, der sich auf dem
Bildschirm befindet. X und Y geben
die Koordinaten des Sprites an.
Befehl: SHOWSPRITE B2

Der Sprite, der mit dem MSET-Befehl
positioniert wurde, wird eingeschal-
tet.

Befehl: HIDESPRITE B2

Laht den Sprite wieder verschwinden.
Befehl: PRIORITY B2

Der Sprite mit der Nummer B2 (0—1)
liberschreibt Zeichen auf dem Bild-
schirm. Zeichen werden also von die-
sem Sprite {iberdeckt.

Befehl: NOPRIORITY B2

Bewirkt genau das Gegenteil von
PRIORITY.

Befehl: EXTEND B2, C

Der Sprite mit der Nummer B2 wird in
eine bestimmte Richtung um das Dop-
pelte vergrofert.

C=,X"*: Streckung in X-Richtung
C=,Y"“ Streckung in Y-Richtung
Befehl: NOEXTEND B2, C

Macht den vorherigen Befehl unwirk-
sarrl.

Sprite-Fehlermeldungen

NO DESIGN ERROR:

Der MOB-Befehl wurde benutzt, ohne
daB zuvor ein DESIGN-Befehl verwen-
det wurde, oder es wurden mehr als
21 MOB-Befehle hintereinander gege-
ben.

WRONG SPRITE DATA ERROR:
Im MOB-Befehl wurden unzuldssige
Daten eingegeben.

NO SPRITE DEFINED ERROR:

Es wurde versucht, einen Sprite aus
einem Speicherbereich darzustellen,
in dem keine Daten abgelegt worden
sind.

Zum SchluB noch ein kleiner Hinweis:
Antipoke verwendet, wie das C64-Ba-
sic, Tokens. Die Abklirzungen mit der
Shift-Taste sind daher auch beil den zu-
satzlichen Befehlen mdéglich.

(L. Olboter) I
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MOB o ivnveannnsnines
MGB # % 8 P w P E F T YR F oo
MOB c.ocovannanscnnnes

DO MDA DD =D

1eMOR ...
11MOB ...
I2ZMOB s e eler o nusasnanes
IBMOB o v luivrnsossosaans
14MOB ...
ISMOB .y s Yo senosncenna
16MOBR ...
1PMOB & s s scsnsnsnaaanna
18MOB v vinais aenisiann i
I9MOB ..y crcnsnvionarans
lainlEish e s L L e
2IMOB .., s i

Listing 1

10
2o

3e
40
50
B@
7@
BO
= [0

a1

Se

93

=

85

9B

37

38

cem W
*

rem EHEEERER AR B R SRS ER S SRR LR LSS

-

LAk 8 - .-

rem
-

antipoke-data

rCem *&*®*

»*

rem
-

copyright lars olboeter ***

o - -

lankwitzweg 34

.. -

cem 3000 hannoverl

-

rem
»

rem
-

rem
-
data 1B9,0,141,0,8,165,44,133,96,
165,43,133,95,24, 165,49, 105,1,133,
90,133

data B88,165,26,105,0,133,91,24, 105,
26,133,89,133,26,32,191, 163, 24, 165,
ug

data 105,26,133,46,165,48,105,26,
133,48, 165,123, 105,26, 133,123, 163,
34,133

data 44,32,51,165, 96

data ©,11,B,10,0,158,50,51,48,52,0,
17,8,280,0,162,0,0,0

data 76,67,9,65,78,84,73,80,73,75,
69,13,67,79,80,89,82,73,71,72,84, 32,
76

data B65,82,83,32,73,76,66,79,69,B4,
63,B2,13,76,65,78,75,87,73,84,90,87,
69

data 71,32,51,52,32,51,48,48,48, 32,
72,65,78,78,79,86,69,82,32,43,0, 32,
5z

L X -

tel.@511/602753

e RS S 2 sttt Rt Rttt i h Rt bttt

2 L R S R R R R R R Rl bl b b

RDESIGH 8,8, 1:REM Hires

-Sprite

o=

L]

e N T o o o N = S S S ]
-
0

7667

63946

7318

1657

4334

7673

8073

7453

33

100

101

ie2

103

104

1@5
186

107

18

108

1i@

111

MOR

[y

1.
il &5
« 1.
1.
1.
1s
1.
1.
1.

"= 11 L]

L) 1: - -

MOB ..1...
16MOB . .1....
tiMoB ..
12MOB ..
12MOB L.
14M0RB ..
I1SMOB . .

WO~ NDuboa

11- - &

11- .=

s G
o,
Yo

Listing 2

data 229,169, 3,160,9,32,30,171, 169,
©,133,95,169, 12,133, 96, 169,129, 133,
30

data 133,88,163,13,133,91,1639, 145,
133,89,32,191,163,169,130, 133, 95,
169,13

data 133,96,169,252,133,30, 169,23,
133,91,169,83,133, 88, 169,159, 133, 839,
3z

data 191,163,163,253,133,95, 169,23,
133,96, 169,62,133,90, 169,26, 133,91,
169

data 65,133,88,163,194,133,89,32,
191,163,163, 62,133,95, 169, 26, 133, 96,
169

data 127,133,900, 163,33,133,91, 169,
65,133,868, 169,207,133, 89, 32,191, 163,
76

data @,198

data 163,11,141,4,3,168,144,141,5, 3,
96,169,112,133,251,169,111,133, 253,
169

data 145,133,252,133,254, 166, 122,
160,4,132,15,189,0,2,16,7,201, 255,
240,65

data 232,208,244,201,32,240,58, 133,
B8,201,34,240,89,36, 15, 112,48, 201 , 63,
208

data 4,169,153,208,40,201,48, 144, 4,
201,60, 144 ,32,132,113,160,0, 132,11,
136

data 13%,122,202,200,232,192,0,2402,
30,188,0, 2,56, 241,251,240 242, 2@l
128

data 208,48,5,11,164,113,232,200,
1532511, 18525 1 coHASSY GR35
58,240
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7115

73309
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7958

7124
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112

113

114
115

116

117

118

1139

120

121

lee

123

124

125

126

izl

128

128

130

131

132

133

1S ke

135

136

data 4,201,73,208,2,133,15,56,233,
85,208,62,133,8,189,0, 2,240,223, 197,
B, 240

data 219,200,153,251, 1,232,208, 240,
166,122,230, 11,200,240,30, 177,253,
16,243

data 177,251,208,181,183,08,2,16, 150,
153,253,1,198, 123, 169,255,133, 122,56
data 230,252,230,254, 76,83, 144,230,
252,230,254, 76, 156, 144, 163, 145,133,
252

data 133,254,76,31,144,0,0,0,0,0,0,
169,225,141,6, 3, 163, 144,141, 7, 3, 95,
76

data 243,168, 76,239, 166,72, 169,112,
133,251, 169, 145, 133,252, 104, 16, 238,
201

data 255,240,234, 36,15,48, 230,56,
233,127,170,132,73, 160, 255, 202, 240,
12,200

data 208,3,32,30,145,177,251, 156, 246,
48, P41,200,208,3,32,30, 145,177, 251,
48

data 200,32,71,171,208,841,76,66,
167,23@,252,96, 169, @, 133,985,133, 90,
133,88

data 169,160,133,96,169,192,133,91,
133,88, 32,191, 163,169, 54,133,1, 163,
160

data 133,96,133,91,169,12,133,95,
168, 128,133,90, 169, 146, 133,83, 163, 0,
133

data B8,32,191,163,1689, 160, 133, 96,
169,158,133,95, 169, 161,133, 91,168,
158,133

data 80,169,147,133,89, 169,112,133,
BB, 32,181,163, 169, 141, 141,250, 167,
169

data 140@,141,254,167,169, 145,141,
251,167,141 ,255,167,96,0,173,253,
159,173

data 253,148,141,4,212,173,254, 148,
141,11,212,173,855,148,141,18,212,
173

data 251,148,141,23,212,173,252, 148,
141,24,212,96,0,0,0,0,0, 32,235, 183,
165

data 20,16,3,76,17,150@, 141,61, 3, 56,
£33,B80,48,3,76,17,150,138,16, 3,786,
17,150 :

data 24,74,141,60,3,8,56,233,25, 48,
4,40,76,17,150,169,0,141,62,3,173,
61,3

data 24,74,141,61,3;144,3, 76,162,
150,48, 144, 3, 76,222,149, 32, 118, 150,
201,15

data 208,5,162,0,76,21,150,201,1,
208,5,162,4, 76,21, 150,201 ,2,208,5,
162,12

data 75,21,150,201,3,208,5,162,7, 75,
21,150,201,5,208,5,162,8, 76,21, 150,
201

data 6,208,5,162,10,76,21,150,201,3,
208,5,162,14,76,21,150,201, 13,208, 5,
162

data 11,76,21,150,76,17,150,32,118,
15@,201,15,208,5,162,1,76,21,150,
201,0

data 208,5,162,4,76,21,150,201,2,
208,5,162,5, 76,21, 150,201, 3,208, 5,
162,13

data 76,21,158,201,6,2@8,5,162,8,76,
21,150,201,7,208,5,162,11,76,21, 150,
201
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7513

7eb1

7580

6883

7248

7154

B@76

7172

7368

7686

7581

B801S

7557

B276

7316

7018

7283

7945

7443

70087

BBB5

7158

6515

7318

7158

137

138

133

140

sha il

i

143

1y i

145

146

147

148

1438

150

151

152

153

354

155

156

157

158

158

160

161

data 10,208,5,162,14,76,21,150,201,
12,208,5,162,8,76,21,150,76,17,150,
3z

data 118,158,201,15,208,5,162, 3,75,
21,15@,201,08,208,5,162,7,76,21, 158,
201

data 1,208,5,162,13,76,21,150,201,2,
208,5,162,6, 76,21, 150,201 ,4,208, 9,
162

data 11,76,21,150,76,17,150, 96, 76,
168,150,173,61,3,133,253, 169,0, 133,
254

data 16@,0,2%,204%,60,3,240, 16,200,
165,253, 105,40, 133, 253, 165, 254, 105,
2,133

data 254,76,32,150,24,165,253,105,2,
133,251, 165,254,105,4,133,252,173,62
data 3,240,1,96,189,103,150,160,0,
145,251, 24, 165,253, 105, @, 133, 251,
165, 254

data 105,216,133,252,173,134,2, 160,
@,145,251,76,17,150@,126, 124, 108, 123,
226

data 225,88,97,251, 254,252,236, 127,
255,160, 169,1, 141,62, 3, 32,21, 150,
169, 0

data 141,62,3,160,0,177,851,162,0,
221,103,150,240,5,232, 224, 15, 208,
246,138

data 96,169,10@,141,60,3,141,61,3,
162,5,76,21,150,40,176,33,76, 144,
1439, 201

data 5,208,5,162,9,76,21,150,201,8,
208,5,162,14,76,21,15@,201, 12,208, 5,
162

data 10,76,21,150,76,17,150,32,118,
150,201,15,208,5, 162,2, 76,21, 150,
201,0

data 208,5,162,12,76,21,150,201,1,
2e8,s,162,5,76,21,150,201,3,208,5,
162,6

data 76,21,150,201,4,208,5,162,8,76,
21,150,201,7,208,5,162,10,76,21, 150,
201 :

data 11,208,5,162,14,76,21,150, 201,
13,208,5, 162,3,76,21,150, 76,17, 150,
32

data 158,183,169, 143,45, 252, 148, 141,
252,148,96,32,158, 1683, 142, 33,208, 96,
3z

data 158,183, 142,382,208, 95, 855, 255,
@,163,253,133,253, 169, 148,133, 254,
169

data @,141,48,151,32,71,151, 76, 220,
148,234, 234,234, 32, 158, 183, 224, 4,
144, 7

data 162,15, 104, 104,76,55, 164, 240,
247,202,240,5,230,253, 76,85, 151, 32,
253

data 174,32,158,183,138,41,15,174,
48,151,208,4,10,10, 10,10, 72, 160, 0,
177,253

data 174,48,151,208,5,41,15,76,130,
151,441,240, 145,253, 104, 17, 253, 145,
253

data S6,169,5,133,253, 169,212,133,
254, 169,@,141,48, 151, 76,8@,153, 169,
5,133

data 253,169,212,133,254,169,1, 141,
48,151,76,8@,153, 169,6, 133,253, 169,
212

data 133,254,169,0,141,48,151, 76,80,
153,169,6,133,253, 169,212, 133, 254,
163

6631

58393

5731

7508

7475

7260

B3@7

Tdpdalil

B575

5580

7008

7072

6527

7116

7148

BEB652

7279

7801

E684

EBBB

65375

7133

7836

7846

8076
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162
163
164
165
166
167
168
1E9
17@
171
172
473

17
175

176
177
178
179
180

181

iBe2

183

data 1,141,48,151,76,80,153,76,68,
151,0,0,@,163,0,133,253, 169,212,133,
254

data 32,158,183,224,4,144,7, 162,15,
104,104 ,76,55, 164, 240,249, 202, 240,
10,24

data 163,7,101,253,133,253, 76,230,
151,32,253,174,32,138, 173,32, 247,
183,160

data @,165,20,145,253,200, 165,21,
145,253, 86,169, 2,133, 253, 169, 212,
133,254

data 76,216,151,32,158,183,173,251,
148,76, 152,153, 255, 255, 169, 253, 133,
253

data 169,148,133,254,32,158, 183, 32,
57,152,160,0,169,2,17,253, 145,253,
76,220

data 148, 224,4,144,7,162,15, 104, 104,
76,55, 164, 240,247, 202, 240, 10, 24, 169,
1

data 101,253,133,253, 76,68, 152,95,
169,253,133,253, 169, 148, 133, 254, 32,
158

data 183,32,57,152,160,0,169,4,17,
253, 145,253, 76,220, 148, 169,253, 133,
253

data 169,148,133,254,32, 158, 183, 32,
57,162,160, 0,169,247 ,49,253, 145,253,
78

data 220,148,169,253,133,253, 163,
148,133,254, 32,158, 183, 32,57, 152,
160,0,168

data 1,17,253, 145,253, 76,220, 148,
169,253,133,253, 169, 148,133, 254, 32,
158, 183

data 32,57,152,160,0, 169,254 ,49,253,
145,253, 76,220, 148, 24,212, 41,240, 141
data 24,212,138,24,109,24,212, 141,
24,212,96,45,251, 148,141,251, 148,96,
0,32

data 158,183,138,41,15,170,173,252,
148,41 ,240, 141,252, 148, 138, 24, 103,
252

data 148,141,252, 148,786,220, 148,32,
158,183,138,41,15,13,251, 148, 141,
251,148

data 76,220, 148,32,21,152,138,10,10,
10,1@,13,251,148,141,251, 148, 76, 220,
148

data 32,20,151,136,1@,10,10,10,41,
112,13,252, 148, 141,252, 148, 76, 220,
148, 169

data 128,13,252, 148,141,252, 148, 76,
220,148, 169, 127,45, 252, 148, 141, 252,
148

data 76,220,148,32,138,173, 32,247,
183, 165,20,41,7, 141,21, 212,24, 162, 5,
5,20

data 38,21,202,208,249, 165,21, 141,
22,212,96,32,158,183,224,4, 144, 7,
162,15

data 104,104,76,55, 164,240,247, 202,
24@,10,24,169,7,101,253,133,253, 76,

- 8%

184

185

186

data 153,32,253,174,32, 158,183,138,
41,15,174,48,151,208,4,10,10, 10, 10,
72

data 160,8,177,253,174,48,151,208,5,
41,15,76,144%,153,41,240, 145,253, 104,
17

data 253,145,253,96,41, 15,141,251,
148,86,255,@, 32, 158,183,138,41, 15,
73,15

7135

7065

8150

7461

7441

7328

63929

7847

8432

6683

7488

9075

7263

6BB2

7686

7004

7263

B350

7186

7004

5700

653381

6680

7706

7671

187

188

183

150

181

132

193

19

1385

156

197

158

199

200

201

202

203

204

205

206

2087

ce8

203
210

211

elg

data 45,251,148,14%1,251,148, 76,220,
148,32,158,183,138,10, 10,10, 10, 73,
255

data 45,251,148,141,251, 148, 76,220,
148,0,0,08,0,0,08, 32,158,183, 142,23,
154

data 224,4,176,60,240,58,163,252, 24,
103,23,154,133,253, 169, 148, 133, 254,
160

data 0,177,253,41,253, 145,253, 76,
220,140,32, 1568, 183, 142,23, 154,224, 4
176

data 25,240,23,169,252,84,109,23,
154,133,253, 169, 148, 133, 254, 160, 0,
177,253

data 41,251,145,253,76,2P0, 148, 162,
15,104,104, 76,55, 164, 234, 255, 255,
255,255

data 255,255,255,0,32, 158,183,138,
41,15, 141,134,2, 96,255,234, 234, 234,
26,1

data 2,234,234,234,234, 169,59, 141,
17,208, 163,24,141,24,208, 169, 0, 141,
2,221

data SB,169,27,141,17,208,169,21,
141,24,208, 163,151, 141,0,221, 169,
200,141

data 22,208,173,52,154,141,134,2,
173,50,154,141,32,208, 173,51, 154,
141,33

data 208,36,32,53, 154, 169,216,141,
22,208,96,173,46,154,201, 199, 176,83,
74

data 74,7%,10,170,163,210, 154,133,
251,232, 189,210, 154,133,252, 173, 486,
154

data 41,7,24,101,251,133,251, 165,
252,105,0,133,252, 165,21,201,2,176,
45,201

data 1,208,6, 165,20,201,64,176, 35,
165,20,41,248,24,101,251,133,851,
165,252

data 101,21,133,252,165,20,41,7,178,
169,128, 224,0,240,5,74,202, 76,194,
154

data 141,48,154,96,104,104,96,0, 224,
64,225, 128,226, 192,227, @, 229, 64,230,
128

data 231,192,232,0,234,64,235,128,
236,192,237,0,239, 64,240, 128, 241 ,
192,242

data 0,2'44,64,245, 128,246, 192,247,0,
243,64 ,250, 128, 251,192,252, 0, 254, 64,
255

data 162,32,160,0, 169,224,133, 252,
169,@,133,251, 145,251,200, 208, 251,
230,252

data 202,208,246, 169,247,133,251,
169,195, 133,252,163, @, 133,253, 163,
216,133

data 254,162,4,173,49, 154,145, 253,
10,10,10,10,24,109,49,154, 145,251,
200,208

data 238,230,252,230, 254,202, 208,
231,95,120,169,53,133,1,160,@,177,
251,13

data 48,154,145,251,169,54,133,1,B8,
S5,120,169,53,133,1,166,0,173,48, 154
data 73,255,49,251, 145,251,169, 54,
133,1,88,96, 32,235, 183, 142,46, 154,
32,253 ?

data 174,32,158,183,142, 47,154,965,
32,53,154,32,158, 183, 138,41, 15, 141,
43, 15%

data 163,247,133,251,168,135,133,

September/87 @U@ 113

5343

5750

7210

7531

7201

7117

7713

65936

5838

6600

7674

7365

7610

6315

BESS

7262

7426

5320

B985

B1%3

5783

7716

EB5@
7285

Zeoa

8128

’ !
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]

216

217

218

213

220

el

2ee

223

2okt

225

226

227

228

2e89

230

231

232
g2

=)

e

236

g7

252, 162,4,160,0,177,251,41,248,13,
49, 154

data 145,251,200,208,24%4,230,252,
P@2,208,233,96, 32,108, 154, 32, 158,
183,138

data 41,15,1%1,33,208,141,49,154,
141,134,2,96, 32,114, 155,173,282, 208,
41,16

data 208,59,32,117,154,32,72,155,56,
165, 252,233, 224,133, 252,24, 70,252,
102

data 251,70,2582,102,251,70,252,102,
251,24, 165,251, 105, 0,133,251, 165,
252,105

data 186,133,2852,160,0,177,251,41,
15,145,251,173,47,154,10,1@,10, 10,
17,251

data 145,251,86,24,6,20,38,21,32,
117,154,165,251, 141,43, 154, 165, 252,
141, 44

data 154,56,233,224,133,252,70,252,
102,251,70,252, 102,251,708, 252, 102,
251 :

data 24,169,216,101,252, 133,252, 160,
®,120,169,53,133,1,177,251, 162, 54,
134

data 1,88,41,15,205,49, 154,240, 64,
205,47, 154,240,59,56, 165,252, 233, 20,
133

data 252,177,251,41,15, 205,49, 154,
240@,28, 205,47, 154,248, 23, 32, 105, 156,
3e

data 52,155,78,48,154,76,204, 155,
173,43,154,133,251,173,44,154,133,
252,96

data 32,146,156,32,105,156,32,72,
155,78,48, 154, 76,92, 155, 32, 146, 156,
32,105

data 156,32,72,155,78,48, 154,76, 72,
155,12@,169,53,133,1, 177,251, 41,240,
13

data 47,154,145,251,169,54,133,1,68,
96,32,193, 156, 76,130,155, 76, 191, 155,
76

data 6,155, 76,69, 154, 32,68, 229, 32,
183,156,32,172,155,76,6, 155,173, 32,
208

data 141,50,154,173,33,208, 141,51,
154,173,134,2, 141,52, 154, 96, 76,6,
155, 32

data 247,158,173,22,208,41,16,240,
16,6,20,38,21,32,117, 154, 32,92, 155,
78,48

data 154%,76,92,155,32,117,154, 76,92,
155,382,235, 183, 142,46, 154,96,0,0, 234
data 1,0,0,44,0,20,44,0,20, 126,96,
96,120,96,96,96,0,32, 114, 155, 174, 46,
154

data 142,6,157,142,9,157,165,20, 141,
4,157,141,7,157, 165,21, 141,5,157, 141
data B,157,32,253,174, 32,158, 183,
142,1,157, 32,253,174, 32,158,173, 386,
13,48

data 5,104,104,76,8,175,32, 166, 182,
170,160, 0, 232, 202, 240,60, 177,34, 32,
143

data 157,152,72,172,1,157,24,173,4,
157,105,8,141,4,157,173,5,157, 105,90,
141 :

data 5,157,173,6,157,1%1,9,157,136,
208, 230, 173,4,157,141,7,157,173,5,
157

data 141,8,157,104,168,200,201,13,
208,198,73,255,76,77,157,76,121,0,

114 @@ September/87

7927

7333

7562

64393

7883

7330

7001

6946

E3933

7445

7308

7463

7266

7238

76b7

7516

7316

7680

6570

7536

7843

6838

7758

7774

7435

238
2338
240

c2't1

24e
243
244
245
246
X7
é&ﬁ
243
250
251
252
254
254
255
256
257
258
253
260
261

262

141,2

data 157,138,72,152,72,173,2,157,
201, 32,240,43,201,255,208,5, 163, 84,
76,206

data 157,201,63,176,10,201,33,144, 3,
76,206,157,76,138, 158, 201,96, 176, 6,
56 '

data 233,64,76,206,157,56,233,32, 16,
11,586,233, 32,16,6,56,233, 32,76, 190,
157

data 133,251,169,0,133,252,6,251,38,
2s2,6,251,38,252,6,251, 38,252,173, 84
data 208,41,2,240,7,24, 165,252,105,
8,133,252, 24, 165,252, 105,208,133,
252,160

data @,162,8,120,163,51,133,1,177,
251,153,10, 157,200, 202,208,247, 169,
54,133

data 1,B88,162,0,160,8,173,1,157,141,
2,157,24,189,10,157,141,3,157,30, 10,
157

data 176,60,32,117,158,136, 208, 245,
238,9,157,206,2,157,173,3,157,157,
10,157

data 173,2,157,240,17,160,8,173,4,
157,141,7,157,173,5,157, 141 ,8,157,
75,23

data 15B,232,173,4,157,141,7,157,
173,5,157,141,8,157,224,8,208,173,
765,138

data 158,138,72,152,72,17%,1,157,
2u@.7,32,144,158,202, 76,101,158, 104,
168

data 104,170,76,37,158,138,72,152,
72,174,1,157,240,7,32,171,158, 202,
76,124

data 15B,1@4,168,184,170,56,104, 168,
104,170,96,234,173,7,157,133,20,173,
8

data 157,133,21,138,72,152,72,174,9,
157,142,46, 154,32, 194,155, 104, 168,
104

data 170,2%,173,7,157,105,1,141,7,
157,173,8,157,105,8, 141,8, 157,96, 32,
235

data 183,165,20,201,33,176,12,133,
211,138,201,24,176,10,133,214,76, 16,
223

data 169,39,76,198,158, 163,824,765,
207,158, 72,138, 72,152,782, 169,127,
141,13

data 221,172,13,221,48,16,32,2,253,
208,3,108,2,128, 32,188, 246, 32, 225,
255

data 240,3,76,114,254,32,21,253, 32,
163,253, 32, 84,229, 169,54,133,1, 163,
11

data 141,33,208,169,12,141,32,208,
169, 14,141,134, 2,169,220, 141,24, 3,
169,158

data 141,25,3,169,0,160,5,153,250,
148 136,208,250, 169,66, 141,20, 3, 169,
159

data 141,21,3,108,2,160,255,255,255,
255,855,0,0,165,157,240,10,173,17,
208

data 41,32,24@,3,32,178,156, 76,49,
234,0,32,0, 144,32, 208, 14, 32, 33, 145,
234

data 234,169,143,133,56, 1639, 32, 141,
68,166, 163,48, 141,69, 166, 169,207,
141,70

data 16B,1639,220,141,24,3, 169,158,
141 .25,3,169,66,141,20,3, 169, 153,

s 82 o B |

E353
7884
8523

7540

7049
7854
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8066
7510
8088
7601
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7852
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7573
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263
b4
265
266
267
268
263

270

270
272
273
é?%
275

276

277

278

273
280
281

282

283
cBY4
285
286
287

288

data 3,169,14%,141,134%,2,163,11, 141,
33,208, 169,182,141, 32,208, 162,8,173,
63

data 184,157,247,7,173,64,194,157,
247,193,206,63, 194,206, 6,194, 202,
208,235

data 169,18B9,133,251,169,192,133,
252,160,0,177,251,153,111, 147,200,
240,14

data 173,101,182,201, 148,208,241,
192,68,208,237,76,128, 192,230,251,
238,101

data 152,76,98,192,169,219, 133,251,
169,193,133, 252, 160,0,177,251,153,0,
146

data 200,192,100,208,246,169,76, 162,
169,160,192, 141, 14, 168, 142, 15, 168,
140

data 16,16B,168,171,141,17, 168,96,
201,75,208,3,76,18, 168,201, 125, 144,
3,76

data 11,168,56,233,16,76,247,167,80,
76,79,212,66,65,67,75,71,82,73,85,78
data 1865,70,B2,E5,77,197,83,79,85,
78,196,70,82,209,80,85, 76,211,565, 84,
B4

data 65,67,293,68,63,67,65,217,83,
85,83,84,65,73,206,82,69, 76,63, 65,
83,137

data B83,83,78,185,82,73,78, 133,82,
69,B83,69,212,86,79,73,67,197,78, 73,
BE6, 73

data 73,67,197,86,79,76,85,77,137,
70,73,70,82,63,209,70,73,76,84,53,
210,82

data 639,83,73,78,65,78,67,197,67,72,
79,73,67,197,83,73,76,63,78,212, 78,
79

data 83,73,75,69,78,212,78,79,78,73,
76,B4,69,210,78,73,82,68,83,79, 78,65
data 7B,67,197,78,79,83,89,78,195,
78,79,82,73,78,189,80,63, 78,67, 73,
204,72

data 73,82,69,211,68,79,212,67, 785,
£9,65,21@,84,683,80,197,77,85,76,84,
201

data 78,79,68B,79,212,84,69,88,212,
67,85,82,83,73,210,76,73,78,197,78,
79,76

data 73,78, 197,68,69,83,73,71, 206,
77,738,184, 77,83,68,212,83,72,73,87,
B3,80

data B2,73,B4,197,72,73,68,63,83,80,
B2, 73,84,197,80,82,73,793,88, 73,84,
217

data 78B,73,80,82,73,79,82,73,84,217,
69,88,84,69,78,196,78,79,69,88, 84,63
data 78,196,83,67,79,204,77,67,79,
204,0,0,0,0,@,255,148,31,151, 38,151,
48

data 151,207,151,9,152,137,151,153,
151,169, 151,185,151, 31, 152,83, 152,
108

data 152,133,152,158,152,207, 152,50,
153,233,152, 248, 152,9, 153,28, 153, 33,
153

data 159,153,176,153,201,153,236,
153,31,154, 165, 156,171,156, 174, 1586,
177,156

data 18@,156,214,156,17,157, 188,158,
6,202,14,202,41,202,173,203,195, 204,
6B

data 206,78,206, 116,206, 126,206, 225,
206,235,206, 255,206, 16,207, 39,15,1,
32

E3Se3

81380

7163

6977

7922

7025

7461

7738

B@3SS

7853

7886

B135

8566

B8@30

8388

7EH

7560

7864

7061

7700

7582

7545

8126

7914

7056

6782

283

230

291

232

2393

294

235

236

237

288

233

300

301

302

383

304

385

386

307

3e8

303

310

311

312

313

data 235,183,134,92,165,20,133, 160,
165,21,133, 181, 32,253,174, 173,0, 200,
208

data 6,32,114,155,76, 34,200, 32,235,
183, 142,46,154, 173,46, 154,133, 95,
165,20

data 133,93,165,21,133,94,173,0, 200,
208,6,32,194, 155, 76,61, 200, 32, 218,
156

data 165,92,141,46, 154, 165,180,133,
20,165,181,133,21,173,0,200,208, 65,
32,194

data 155,76,B8,200,32,218, 156,165,
95,197,92,176,22,164, 92,132, 95, 133,
92,165

data 1B@,164,181,166,93, 134, 188, 166,
94,134,1B81,133,93, 132,94, 165,94, 197,
181

data 240,5,14%, 16,76, 156,200, 165,93,
197,180,240 ,4%,144,5,176,19, 76,41, 201
data 169,233, 141,255,200, 11,7, 201,
163,56, 141,252,200, 76, 163, 200, 169,
24,141

data 252,200,169, 105, 141,255, 200,
141,7,201,56, 165,95, 229,92, 168, 169,
2,32

data 149,179,32,12, 168,56, 165,93,
229,188, 168, 165,94, 229,181 , 32, 149,
179,32 .

data 18,187,32,202,187,32, 12, 188,
16@,@,163,1,32,149,179,32,43, 1856, 32,
73,184

data 32,155, 188, 165, 1008,240,3, 76,86,
201,165,92,133,88,169,0,133,87, 24,
165

data 87,1@1,101,133,87,165,88,105,0,
133,88, 141,46,154,24, 165, 180, 105, 1,
133

data 20,133,180,165,181,105,0,133,
181,133,21,1397,34,208,6, 165, 180, 197,
53

data 240,17,173,0,200,208,6, 32, 194,
155,76,236,200, 32,218, 156, 76,236,
200,96

data 24,165,32,197,95, 240,248, 72,
165,180,133,20, 165,161,133, 21,24,
104,105

data 1,197,95,240,231,72, 141,46, 154,
173,0,200,208,6,32, 194, 155, 76,49, 201
data 32,218,156,76,49,201,162,4, 181,
S1,149, 123,202,208, 249, 165, 1680, 133,
128

data 165,181,133,129,169,1,160,0, 32,
149,179, 32,199,187, 163,87, 160,0, 32,
162

data 187,169,92,160,0, 32,15, 187, 32,
73,184, 32,155,188, 165, 126,197, 189,
240

data 4,176,29,144,6,165,125,197, 128,
176,21,163,2828, 141,203,201, 141,203,
201

dats 168,233,141,217,201,168,56, 141,
200,201,76, 188,201 ,169,101, 141,203,
201

data 1%1,208,201,168, 105,141,217,
201,169,24, 141,200,201, 165, 128, 133,
B7,165

data 129,133,88,169,0, 133,254, 24,
165,254, 181,101, 133,254, 165,87, 101,
100,133

data B7,133,20,165,88,105,0,133,88,
133,21,24,230, 124, 166, 124, 228, 127,
240

September/87 @UM 115

7310
7075
7314
7004
8286
7075

7381

B2@9
7553
ATk
BBOGB
BB42
72081

5383

7884
7657

el

65103
7ol
7698
51891
7061
7556
8376

7287

>
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314

315

316

317

318

3138

320

3el

e

323

324

325

326

3c7

328

3e9

33@

331

332

333

=294

335

336

337

338

338

data 2@, 142,46,154,173,0,200,208,6,
32,194,155, 76,249,201, 32,218,156, 76,
200

data 201,162,6,189,1708,227,143,123,
202 208,240,956, 169,0,141,0,200,75,1,
200

data 169,1,141,0,200,76,1,200,255,
255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 0,1, 0,
18,3

data 4,B4,9,129,9,1, 163,255,141, 160,
203,169,0,141,161,203,141, 162,203,
141

data 163,203,32,158,183, 142,41, 202,
169,0,141,37,2082, 169, 18, 141, 38, 282,
224

data @,240,24,232,202,240,20,24,173,
37,802, 105,64, 141,37, 202,173, 38,202,
105

data @,141,38,202,76,79,202,24%,173,
37,202,105,65, 141, 39,202,173, 38,202,
105

data 0,141,40,202,169,1,141, 32,202,
173,40, 202,197 ,44,240,5,176, 15,76,
56,203

data 173,39,202,1397,43,240,2,176, 3,
76,56,203,56,173,39, 202, 229, 43, 133,
251

data 173,40,202, 229,44, 133,252, 24,
165,45,101,251, 133,45, 165,46, 101,
252,133

data 4B, 165,43,133,95, 165, 44, 133, 96,
173,39,202,133,43,173,40, 202, 133, 44,
P4

data 165,%7,1@1,251,133,47,165,48,
101,252,133,48,24, 165,49, 133,30, 101,
251

data 133,49, 165,50,133,91,101,252,
133,50,187,52,176, 3, 76, 242, 202, 165,
49,197

data 51,144,5,162, 16, 76,55, 164, 24,
165,90@,1@5,1,133,90, 165,91 ,105,0,
133,81

data 24,1E5,48,105,1,133,868, 165,50,
185,@,133,89, 32,191, 163, 32,51, 165,
165

data 157,240,3,76,38,203,24, 165, 122,
101,251,133, 122, 165, 123, 101, 252, 133,
123

data 56, 165,43,233,1,133,251, 165, 44,
233,0,133,252, 169, 0, 168, 145,251, 32,
253

data 174,32,235,183,138, 41,15, 141,
34,2@2,174,41,202,157,0, 143, 165,20,
41,1

data 141,33,202,240@,34%,32,253, 174,
32,235,183, 165,20,41,15, 141, 35, 202,
172

data 41,202,153,0,152,138,41,15, 141,
36,202,172,41,202,153,0, 193,76, 18,
203

data 169,44,160,0,209,122,208,3,76,
B3,203,173,37,202,133,251,173, 38,
202,133

data 252,173,33,202,160,63, 145,251,
86,252,173, 33,202, 160,63, 145,251, 96,
e

data 104,36,120,173,62,1,0,21,160,0,
177,182,72,32,115,0,104,96, 120,173,
32

data 202,208,3,75,127,204,173,33,
202,208,33,32, 164,203, 201,45, 208, 5,
32,86

data 204,76,208,2083,201,49,208,13,
32,47,204,173,162,203, 201,24, 240,68,
76 :

data 188,203,76,138,204, 32,164,203,
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7712

6688

T i

68492

65838

6351

6733

7067

7245

6385

6385

7447

7803

7205

7304

7170

7241

7051

7477

6346

7683

7448

B574%

7262

6465

6538

340
341
342
343
3&&
345
346
347
348

343

350
351
g5c
353

354
355

356
357
358
S955
360
361
362
363
36%

365

201,465,208, 9, 32,86, 204, 32,86, 204, 76,
17

data 20%,201,43,208,9,32,47, 204, 32,
86,204, 76,117,204, 201,50, 208,93, 32, 86,
204

data 32,47,204,76,17,204,201,51,208,
127,32,47,204,32,47,204, 173,162, 203,
201 '

data 24,240,3,76,221,203,238, 163,
203,173,163,203,201,22,240,7,169,0,
141,162

data 203,88,96,76,127,204,24,173,
161,203,208, 4,238, 160, 203,56, 110,
161,203

data 240,241,172,160,203,173,37, 202,
133,251,173, 38,202, 133,252,173, 161,
2a3

data 17,251,145,251,238, 162,203, 55,
24,173,161,203,208, 4,238, 160, 203, 56,
110

data 161,203,240,241,172, 160,203,
173,37,202,133,251,173, 38,202, 133,
252,173

data 161,203,73,255,49,251, 145,251,
238, 162, 203,96, 169,149,133, 34, 169,
204

data 133,35,76,71,164,169,158,133,
34,169,204,133,35,76,71, 164, 78,79,
32,68

data 69,83,73,71,206,87,82,79,78,71,
32,83,80,82,73,84,69,68,65,84,193,
255

data 255,255,255, 255, 255, 255, 255,
255,255, 255, 855, 855, 855, 255, 255, 255,
255

data 2,0,1,150,32,235,163,138,41,7,
141,193,204, 169, 0, 133,252, 165, 20,
141,194

data 204,133,251,24,6,251,38,252,6,
251,38,252,6,251,38,252,6,251, 38,
252,6

data 251,38,252,6,251,38,252, 24, 165,
252,105,10,133, 252, 32, 240, 205, 173,
193

data 204,133,253, 169,0,133,254,24,6,
253,38,254,6,253,38, 254, 6,253, 39, 254
data 6,253,38,254,6,253, 38, 254,56,
253,38,254,24, 165,254, 105, 8, 133, 254,
160

data 0,177,251, 145,253,200, 192,63,
208,247, 160,0, 24, 165,254, 185, 166,
133,254

data 177,251, 145,253,200,192,63, 208,
247,173,193,204,170,169, 0,56, 42, 224,
i)

data 240,%4,202,78,72,205,72, 160,53,
177,251,141,192, 204,240,10, 124,13,
28,208

data 141,28,208,76,110,205,104, 73,
255,45,28,208, 141,268,208, 32,253, 174,
32

data 235,183, 142,195,204,173,193,
204,10, 168, 165,20, 153, 0, 208,174,193,
204

data 1B3,0,55,42,224,0,240,5, 24,202,
76,135,205,72, 165,21 ,240,10, 104,13,
16

data 208,141,16, 208,76, 1639, 205, 104,
73,255,45,16,208, 141, 16,208,173, 193,
204

data 24,10,168,200,173, 195, 204,153,
@,208,174,194%, 204, 173, 192,204, 240,
12,183

data ©,192,1%1,37,208,189,0,193, 141,
38,208,183, 0,143,172, 193,204,153, 39,
208

data 98,183,223,133,34, 169, 205, 133,

BB411

6753

FHI

7005

7025

6742

7208

7257

7936

7670

877e

7478

7629

7035

7396

BBYe

7284

FL8Y

7403

7210

7475

BB35

BE557

53803

7358

7476
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366

367

368

368

370

371

372

373

Ehie

375

376

377

378

379

380

381

3ee

383
500

510
520
530
540

552

560
570
580
530
5008
B1@

620

538
640

JEPRLGT I BY SR G e D S S HEARH

84,63

data 32,68,63,70,73,78,63,136,165,

252127 5 240 301 7RTRe0 85, 230, 251
165

data 251,197 ,43,176,211,240, 203, 198,

251, 86,197 U4 240 3176 200, 96230,

251 ! i

data 165,251,187 ,43,176,211,240,203,

legie i rois [l Rond s e (SRuaings o s 1l B 2 Brel sy

data 255, 255,0@,255,255,255,255,255,

255 se55. SR REE PGS 9 SH 183 T 1=

41

data 7,178,169,8,56,42,224,0,248,5,

2ee,24,76,58,206,96,32,48,206,13,21,

ce8

data 141,21,208,96,32,48,206, 73,255,

45, 21,208,141 ,21,208,86,0,0,0,8,0,32

data 158,183,138,41,7,170,163,0,56,

4e,2e24,0,240,5,24,202,76,106,206, 86,

32

data S86,206,13,27,c08,141,27,208,56,

] sl st Bnim o o2 sdraaln | 2 B e & D=

208

geita S5 eho e n5l a5 a0 LI an D e LB R

THSHE A a6 0 Sia Sl L e

12

data Z@e2,76,153,206,72,32,253,174,

163, 89, 1600229, 122,208, 1832115,

@,168

data 23,1%1,230,206,141,233,206, 141,

cie,2bs, 141 /eds, 286,184, 896,163,88,

209

deta 122,208,19,32,115 0,169,239, 141,

230,206, 141,233,206, 141 242,206,141,

245

data 206,104,36,104,104,104, 162,11,

76,55,164,32,144,206,13,23,208, 141,

=)

data 2@8,56, 32, 144,206,73,255,45,23,

208,141 ,23,208,96,96,0,0,0,0,2,0,0,

3e

data 235,1B3,138,41,15,72,165,20,41,

7,170,104 ,157,39,208,86,32,235, 183,

138

data 41,15,72,165,20,41,1,170@,104%,

157,37 . 208 8Eebsighh 2o500 , 255,255,

255

data 255255 BEhFsR i pRErass 255

b = = B e B R o S s P b e R L R o B o B B S S

2,8

data 169,0,168,56,0

print ”Cclr,yell”:poke 53281,2:poke

532B0,7

Print Cabh L D0 S s e n ey

print tab(l4)"*antipoke*”

ok et phobiney= ) ) O e 99 Bl ol el o

print :print "CYspacesldieser
programm ist ein datalader.”

print "[CYspaceslwenn die zeilen
richtig abgetippt”

print "[Hspacesluwurden,wird der sys-—

befehl sicht-"

print "[4spaceslbar,mit dem
‘antipoke’ gestartet”

print "[4spaceslwird.das programm
kann mit:”

print tab(1@)”[rvslsave” chrs
(34)"antipoke” chr$ (343" ,BLoffF1”

print "[4spacesJ]auf diskette
(bzw.mit ,1 auf”

print "[4Yspaceslcassette)
abgespeichert werden.”

print :print

gosub B30

get a%:if a%<>""” then 700

7847

7200

7483

73t

7117

7254
7314

7428

6305

7408

6110

6843

6081

7050

7830

7465

7914

1736

3041

1753

1891

1753

3333

3362

3430

3682

2843

3555

2940

3532

371

606
1663

65
650
B55
660
670
630

700
710
715
720

725
738
740
745
746
750
7Bl
752

760
770
788

790
800

810
820
830
840
B850
860
870

8302
3900

|1@
920
8930
940
950
960
970

330
1000

1010
1020
1030
19040
1050
1060
1070

1080
10830

1100
1110

1120
T1eS
1130
1140
1150
1169

11708
1180

for x=0 to 200:next

print "Cup,rvsl”;:gosub 630

For x=0 to 280:next

print "[off,upl”;:gosub 630

goto 648

print "zum einlesen der datas taste
druecken! " :return

print "CLoffl”

print "CLclrl”

cl=0

print :print "lese datas Fuer

programm—verschieber”
print "pruefsumme:5831"
for x=50000 to SO064
read g:poke x,q:cl=cl+g
print "[1@spaces]”cl
print "Cupl”;
next
if peek (44)=34 then 7808
sys S0000:rem verschiebt basic-progr
amm nach adresse 8704
poke B6,peek (BB)+26:rem data-pointe
r setzen
poke B704,0:rem basic anfangsadresse
=0

if c1<>5831 then print :print "data-
fehler! ":end

c1=0

print :print "lese datas fuer

programm-startec”
print "pruefsumme;S35"
for x=2@4B to 2066

read g:poke x,g:cl=cl+g
print "[1@spacesl”cl
print "Cupl";
next

if c1<»585 then print
fehler! ":end

:print "data-

cl=0

print :print "lese datas Fuer
maschinen-verschieber”

print "pruefsumme:18483"

for x=2304 to 2489
read g:poke x,q:cl=cl+qg

print "[1@spacesl]’cl

point "Copd*:

next

if £1<¢>18483 then print :print

"data-fehler!”:end

cl=0

print :print "lese datas fuer
maschinen—programm”

print "pruefsumme:BB53@3"

for x=38072 to BS75

read g:poke x,g:cl=cl+qg

print "[l1l@spaces]’cl

print "LCupl”;

next

if cl1<>BB530S then print :print

"data-Fehler! ”:end

print :print "alle datas o.k.”

print "zum speichern der data-

zeilen”

print "das prngramh letzt mit
‘run/staop’'”®

print "unterbrechen.zum umschalten
aufE”

print "'antipoke’® taste druecken!”

get a%$:if a%="" then 1125

poke 44 ,B:poke 43,1:poke 2048,0

poke 45,131 :poke 47,131:poke 43,131

poke 465,33:poke 4B,33:poke 50,33

print "Cclcl'antipoke’kann nun
gestartet”

print "oder gespeichert werden!”

list

3045

496
3699

1928
1424
1677
819
487
130
2947

496
4672

1868
1383
1677
819
487
130
2863

196
H144Y

2260
1666
1677
813
487
130
3053

1753
i=iafaley

3371
3665

271,
1523
2126
2365
2557
3074

2600
155
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Wer wird

Ausbrecherkonig?

System: C64
Art: Spiel
Sprache: Assembler

Programmname: Mini Breakout

Die Spielidee ist bekannt und basiert
auf einem Spiel von Atari: Mit Hilfe el-
nes Schlégers, der sich horizontal be-
wegen laBt, ist ein Ball so zu reflektie-
ren, daB eine Reihe von Blocken am
oberen Bildschirmrand abgeschossen
wird. In dieser Umsetzung fiir den C64
befinden sich im oberen Drittel des
Bildschirmes fiinf farblich verschiede-
ne Reihen aus je 20 Blocken. Der Spie-
ler hat vier Bélle zur Verfligung, um
alle Blécke abzurdumen. Erreicht man
einen Ball mit dem Schléager nicht, so
geht er verloren

Mini Breakout verfiigt iiber drei Spiel-
stufen, die sich vor allem in der Spiel-

Schnelle Reaktion und
ein gutes Auge sind
notwendig, um bei

dem Spiel ,,Mini Break-
out” bestehen zu
kénnen.

geschwindigkeit unterscheiden:
,Leicht": langsame Spielstufe; der Ball
springt nur senkrecht oder im 45
Grad-Winkel nach links beziehungs-
weise rechts.

. Mittel": etwas schnellere Spielstufe;
der Ball kann zusétzlich im 22,5-Grad-
Winkel abspringen.

.Schwer": Der Abprallwinkel ist un-

berechenbar und der Ball kommt von
unten zuriick ins Bild, wenn er dieses
von oben verlaBt. Von der Schrift am
oberen Bildschirmrand wird er mit
doppelter Vertikalgeschwindigkeit
reflektiert. Diese Spielstufe verlangt
besonders schnelle Reflexe.

Die Auswahl der Schwierigkeitsstufe
erfolgt vor dem Spiel mit den Tasten
" und ;" Diese Tasten dirigieren
auch den Schlager nach links bezie-
hungsweise nach rechts. Es ist auch
mdglich, das Spiel mit einem Joystick
in Port 2 zu spielen. Ein Druck auf den
Feuerknopf beziehungsweise die
Space-Taste unterbricht das Spiel.
,Mini Breakout" ist als Hexdump-
Listing abgedruckt. Es muf3 mit dem
Checker eingegeben werden. Als
Startadresse ist 0801 anzugeben.

(A. Schénwald) I

2801
2BRS
@811
@818
2821
@823
PB31
B339
@841
@aB438
@851
P59
@861
@863
2871
@B73
2BB1
@883
2831
@893
@2Bal
@8a8
2Bb1
@Bb3
@Bc1

1a,@8,c2,07,8e,20, 32, 30,
A7 FAecie0 . qd 49 %e U 20,
ROl Galts o] sl UE S5 S5
00,00,00,78,a3,33,85,01,
ad,00,a2,06,B84,f7,84,f9,
as8,de,B5,f8,a9,38,85,fa,
bl E7,31.,F9.cB,dd,ES, =6,
fB8,e6,fa,ca,dd,f2,a2,27,
bd, 33,0e,9d,40,3a,ca, 10,
frvag 27085 01 a0t 3E Sad,
47,bd, 20,3a,0a,88,00, 3a,
ca,B8,10,F5,99,fF,3e,88,
d@,fa,a2,®5,bd,e2,@d,Sd,
A9, 3F . hd . e7,0d,9d,79,3F,
bd,ec,@d,9d,b3,3f ,ca,dd,
eb,18,bd,f2,0d, 83,cl, 3fF,
88,69,03,28,eB8,e0,06,380,
£fl1,a@,27,b3,f8,0d,33,08,
d@BE ASE7 a3 Fe Ha Sl
06,07,eB8,d0,f3,8B6,47,86,
ta, Be, B8, 0e,Be,B83, 0e, Be,
Ba,0e,20,44,e5,20,2e,0b,
a8,01,8d,d6,08,a3,5b,a0,
@e,a2,37,86,01,20,1e,ab,
20,da,®a,20,1d,0b,20,27,

1 18 @) September/87

7 {0 @8cS @b, Be, 35,0f,Be,42,0f,Be, 71
f8 @8d1 4f,0f,ad,00,a2,@1,18,f03, bl
£l @8dS ©5,69,0d,ca,d®,fb,aa,a3, bb
Be @8el 12,9d,35,0f,as,9b,a0,0e, 3b
53 @BeS 20,1e,ab,a2,64,a0,021,20, bl
B2 @8F1 S5,0a,20,80,0a,b0,23,a5, 0a
Sd @8F9 cb,ae,d6,08,c9,2d,F0,18, 5d
3Sb @301 c9,32,f0,0b,ad,20,dc,c3, 38
bb @3@8 7b,f0,0d,cS,77,d0,e3,ed, 7a
Ef @311 @2,b0,df ,ee,d6,08,10,ae, 73
83 @318 Ba,f0,d7,ce,d6,08,10,ab, db
ae @s21 20,1d,9b,20,2e,0b,ae,db, e3
be @329 08,e0,02,d?,01,ca,Ba,48, d4
7b @331 ff,Bd,3b,0c,eB8,8e,45,0c, 33
b5 @339 ae,db6,08,bd,90,0e,85,4%b, df
93 @341 .a9,00,85,49,a2,22,9d,88, 98
@3 @348 Qe,ca,10,fa,ad,04,85,47, 3e
3a @951 a2,0b,B86,48,bd,1f,0e,35, eb
B @959 39,ca,10,f8,ad,12,d@,4%a, a8
45 @S61 S@,02,86,43,20,aB,0b,20, 34
bb 2369 de,@d,20,da,®a,al8,5a,c@, b3
3F @971 ff,@®b,al,64,20,ff,0b,20, 45
73 @378 73,0b,ab,4b,ca,dl,fd,20, 88
7 @SBl Bd,0d,20,73,0b,20,17,0c, 23
3c @983 cb6,4d,d0,0a,as,96,85,4d, B3
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@331 aS,4c,f0,02,cb,4c,20,80, BO ©b31 d6,a8,b3,a?,0f,20,1e,ab, aB
993 Pa,90,33,a9,b0,8d,bb,83, da @b33 ag,68,a0,1f,20,16,e7,88, 2a
®S8al a?,0d,ad,0f,20,0c,e5,ee, cf ®b41 d@,fa,=3,f@,85,4c,Yc,4a, ca
@8a8 86,02,a8,ad,ad,Bf,20,1e, 12 @b43 @b,ac,03,a30,00,20,0c,e5, d5
@9bl ab,ca,d@,fd,B88,d0,fa,20, 46 @bS1 a2,04,bd,Be,0b,B8d,B86,02, ef
@9bS BQ,0a,b0,e4,as,24,8d,bb, 98 @bs3 a0, 14,a3,69,20,16,e7,a3, 13
@Sc1 ©3,20,80,0a,90,da,20,80, bS ®Pb61 Ba,20,16,e7,88,d0,f3,ca, Sa
@3cS 0a,bd,fb,20,1d,®b,a5,ch, 21 @bES 10,e8,B4,c7,60,06,05,07, 3e
@39dl c9,3f,f0,20,a5,4a,f0,03, ald ®b71 ©8,02,78,a9,f3,8d,02,dc, 61
@9d9 ag,00,2c,ad,0f ,Bd,18,d4, £3 @b73 ad,00,dc,aB,ac,ff,Be,02, Of
@Sel agd,00,8S,4a,20,a5,0a,20, 43 @b81 dc,S8,29,04,f0,10,98,29, f6
®9e8 73,0b,20,fd,Bc,24,48,30, Bc @b83 08,f0,16,a5,cb,c9,2d,f0, ca
@9F1 06,4c,78,09,4c,b6,08,c6, 02 @bS1 @s,c9,32,f0,0c,60,a5,39, 98
@9Fg 47, £0,03,4c,51,09,a2,fF, fa @b33 d@,02,c6,3d,c6,39,4c,aB, BB
@a®l e8,bd,41,04,dd,30,04,f0, 28 @bal Ob,e6,39,d0,02,e6,3d,a2, 48
Qa@8 f7,bd,e8,a2,04,bd,30,04, 01 ®basS 00,b5,3d,aB,cS,01,b0d,0b, 4d
@all 9d,41,04,9d,739,08,ca,10, eB8 @bbl bd,2b,0Qe,dS5,33,80,0%,85, e4
@al39 f4,a2,04,as,20,9d,4a,04, 77 Obb3S 39,d0,0e,98,c9,01,90,12, 25
@a2l 8d,B82,0e,ca,10,f7,20,1d, 7d @bcl bd,2f,0e,dS5,39,b0,0b,85, c?
@ae8 @0b,al,6b,ald,0f ,20,1e,ab, S0 @beS 38, bS,41 H3 EF 18,63, @01, ch
@a31 ag,00,B5,f7,85,c6,20,74, a2 @bdl 95,41,a5,39,8d,08,d0,8d, BB
Qa38 @a,c0,42,f1,f0,fb,cH5,0d, ed ®bdS ©@a,d®,b5,39,9d,0c,dd,bS5, 61
Paitl £0.be,c9. 1% ,d0,11 a6, 67, SE @bel 3a,8d,0d,d@,b5,3d,08,bd, Se
Qa49 f0,ef,20,16,e7,ca,B6,f7, b7 Pbe8 fc,@b,28,f0,05,0d,10,d0, Bl
@a51 a3,20,9d,82,0e,d0,e2,cS, fb @bfl1 d@,05,48,ff,2d,10,d2,8d, 74
®as59 £0,80,de,c8,22,f0,da,c3, eS8 @bfS 10,d0,60,70,00,80,48,a2, 58
®a6l 60,bd,d6,a6,f7,ed,05,b0, 4d @c@l @c,ad,10,20,0c,e5,68,a0, 4d
@aB8 do@,20,16,e7,9d,B2,0e,eb6, 22 @c@S Of,20,1e,ab,ac,20,:0,081, a3
®a71 £7,d@,c3,a3,7b,al,0a,4c, da @cll 20,95,0a,49c,1d,®b,ad, le, ea
@a79 l1le,ab,af,20,9d,8d,00,a5, 5d @cl8 do,at,3c,e?,eB,dd,07,a2, 04
QaBl ebh . £9,3c,F0,;0d,a9,7E,8d, a5 @c2l eS,ec,12,d?,b@,fb,a2,88, 87
©aBS 00, dc,ad,®0,dc,29,10,18, 7c @ceS Be,le,d?,aB,10,1e,23,70, 43
0aS1 d@,7f,38,60,48,a9,00,38, S1 @c31 ca,B6,44,a6,43,c9,10,d0, Sd
@as8g e9,01,d06,fb,ca,dd,fB8,88, 26 @c38 06,e0,fe,fB,@c,cb,43,c8, fB
@aal do,f5,68,60,a5,49,f0,31, fd @c4l 40,d0,06,e0,02,f0,02,eb, c?
®aa8 78,f8,aB,18,6d,Ba,0e,88, F3 @c48 43,20,db,@c,ad,1f,d®,B8d, cl
@abhl 18,a2,02,98,7d,B88,0e,8d, 48 @c51 bf,0@c,a2,?0,B8e,1f,dd,a5, ed
@ab3 B8,0e,al,®0,ca,10,f5,85, 4b @cS3 3b,38,e9,18,85,F7,08,29, 41
Pacl %9 °A.dB.58,80,13,ad,.32, 98 @cBl Of ,c9,0c,S80,03,a3,04%,2c, fb
Pacd O4.c9,34.F0,0%.c8,39,d0, b @cB3S ag,02,8d,bd,0c,a5,3f,28, 02
@adl ©08,a5,47,c39,04,b0,02,e6, 53 @c71 e9,008,4a,a5,f7,6a,4%a,%a, la
@adS 47,a2,03,Ba,0a,aB,bd,B87, b7 @c73 aB,asS,3c,38,24,44,10,03, £S5
Qael Qe,£0,13,0b,4a,4a,4a,4a, fb @cB1 e9,30,2c,e9, 2c,a,4a,4a, de
@ae8S B88,20,13,0b,ca,dd,ec,a5, b0 @cBS aa,e0,28,b0,4c,ed,02,908, 02
Pafl 4c,4a,Y4a,4a,aa,a5,4c,23, cSa @cS1 2c,e0,03,90,44,08,20,0c, 10
Qaf8 ©7,09,40,9d,c8,07,ab,47, cl ®c83 e5,a5,d3,4a,92,02,c6,d3, 4B
@b@1 fO,0f,a8,20,38d,37,04%,a3, ca @cal 20,e6,0c,f®,33,bd,B88,0s, 48
@b@3 51,ca,f0,85,8d,37,0%,d8, Bc @cal8 B85,49,86,4a,a3,20,a0,082, Se
@bll £B,60,48 .23 0Ff @39, 30,33, 54 @chl 20,16,e7,88,d0,fa,as,'t%, ald
0blS 2e,04,68,60,a2,08,20,EF, ed @ch3 28,f0,15,d0,04,al8,00,f0, eb
@b21 =39,eB,e0,18,90,f8B,a2,08a, f8B @ccl 18B,ac,db,?8B,a8,ff,c0,22, ac
@b28 al@,07,4c,®c,e5,a9,17,85, ab @ccS 90,06,e0,04,b0,02,18,24, 06

>
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|

Qedl: 38 o801 4T PEBS U Ry a0 sbl 53,43 S8 52 85 33 1d. PO, 15
@cdS 6B,6@0,ad, 12,d0,29,2f,63, OF PebS £0,20,20,20,30,20,20,20, 10
@cel 01,Bd,c3,0d,6@,Be,fa,?c, ea 0e71 20,20,20,20,48,439,3a,20, 19
OceS8 ae,bB@,0c;a%,d3,bl,dl,c8, S0 %e73 30,30,30,30,30,30,20,2d, f3
Ocfl 20,d0,04,cB,ca,d?,f5,08, 75 PeBl 20,41,52,4e,44,54,00,00, di
@cfS a2,00,28,6@,a0,c8,a2,00, e4 %eBS 00,00,05,04,03,02,01,00, 03
@d@1 bS,77,04,c3,20,f0,01,e8, cB Pe31 6E4,0a,05,08,03,07,04,0d, 4Ya
0des 88,de,f5,8a,dd,cb,Bd, 18, 9d Qed8 0e,0a,05,d1,20,d1,0d,20, 76
@d1l d4,Bd,5b,0d,a9,0a,B85,d6, =2 Oeal 20,20,20,20,20,4d,43,4e, ce
@d18 ag,b3,a0@,0f,20,1e,ab,a3, B84 @east b H PR HE 52 45 Hilodn GF @19y
@d21 c5,a0,0f,20,1e,ab,a5,47, e5 Behl S5 5% 20 2H 43 29 g 41 @ @
@de8 48,a2,0b,a0,29,20,0c,e5, 22 Pebs re Sd . Fe 20,31 39 38,37, B2
@d31 a5,4c,29,07,aa,bd,S3,0e, ed Gecl Ud Gd, 20,20,53, 54 .45 55, eF
@d38 8d,B6,02,a5,4c,48,aa,a3, B9 PecH 45 K 55 He Y7 20,338,290, 3b
@d41 ©0,20,cd,bd,a2,?b,a0,18, Qe vedl 27 .50 2% 20 Yo, 49 Ye Hb 69
@d4S 20,0c,e5,68,0a,aa,al, 0@, Sa Pedd 53 .20, 55 Ye 'Y 20 .27 5d, £B
@d51 2a,20,cd,bd,a8,30,20, 16, Sd desl 2 200 52 5ty UH G 65 1)
0d58 e7,a3,00,d0,05,a0,04,20, h3 @ee3 0d,0d,20,20,20,20,20,4F, dil
Vdbl 85,0a,68,B85,47,20,a5,0a, 2f PeE 1 ba 45 52 20 Yhehs 6P 4s. PE
@d6S a3, 02,B85,43,8d,5b,0d,a5, 7c YeEy UH 20 Ha HE 58G9 S g aagg
0d71 Ye,F0,05,e6,4c, e, 15.28d, a5 GE@AT 53 45 20 49 HYe 20,50 'HF Fe
@d73 az2,00,86,439,a0,04,20,85, 05 @fes 52,54,20,32,2e,0d,0d,208, fa
@dBl ©a,6B,68,20,1d,0b,20,2e, ee 0fFll 20,20,20,20,20,20,20,20, 00
BdBS 0b 4ec 51,09 ,a2,01 20 .93, 35 @F1S 20,20 '5h 59 50 41 b3 U5 1K
@d81 @d,ca,b5,43,18,30,0a,75, 33 BeEel 6d, 20,46, ch,52,20.53, 54, =9
Pd833h .95, 3b,;a9 .00, 75 3F 92, 73 @feg 41 52 .54.0d,0d,@d,3b,2@8, bl
@dal 11 49 £F . 69.01 38 8BS . FZ, bS PE3] 20,20 .20 29 8¢ P20 4o B 79
@das bS5 3dh,e5 . F7,95 386 bS5 3F . 37 AEAS MY HH UE SH PR Sa 2n i e
Udbl e9, 00 85.3F g5, 3c 24 44 . 7y BEH1 20 18 20 . He 4E 50 -4Yd 41 a9
@dbS 10,11,ac,d6,08,c0,02,f0, 30 QE%3 ‘tc 26082 . P0 . 2d 20 92,20 1c
@dcl 18,c8,01,b0,15,a0,01,B84, 95 @S] S48 HH 57 96583 20 99, HY
@de3 44 ,d0,0F .8 ,£8,90 . 0h, B5, "a3 BEoE B, 0546 H5 58 .64 48 49 - £e
@ddl 4B8,aa,aB,ca,d@,fd,B88,d0, 28 OF61l 20,21 ,00,20,20,%c 4F .53, af
@ddS fa,b60,8a,d@,fc,az,d2,4c, B4 BEBT 21,08.05,11 48,49 53 43 Py
@del aa,0b,f0,00,00,f0,00,0@F, 390 VEZ1 SE 52,495,280 .2d,0d,0d . 20, 2E
@deS f0,00,0f,f0,00,0f,00,00, 0O @f78 20,20,20,20,20,20,48,45, 03
@dfl1 ©f,70,fB,f8B,Ff8,70,00,398, Bf UEBIY 52 . 5a YHe U9 43 .48 YE Ys. ad
@dfS c0,88,c0,98,c0,b4, 78,00, d4 PEBS 2@ H7 Ye 55 45 Y49 Hh 57
Ve@l 19,00,00,00,f0,08,70,1f, 51 WEST 55 Yo 53 43 4B 20 .21 Od. 53
Pe@S 00,00,00,00,70,00,00,023, 67 ¢f3938 ©@d,ed,20,20,20,20,20,20, 02
Pell 00,00,00,00,00,00,00,00, Q0 OFal 20.49e,41 44 45 20 .20 3F . ©c
%elS 00,00,0e,0e,0e,0f,98,c@, d7 0fa38 20,3e,20,00,2d,2d,20,50, d2
Qe2l b4,78,00,00,00,00,00,020, 3c @EbY 1155 53 45 20 Pd.2d. 88, 1a
%ec2S 01,01,08,00,18,00,28,00, 48 @ERS 0d, 20,80 42 . 4fF 4 55 53 49
Qe3] 50,000,000 . FF,€F ,Ff ,FE _FE, 51 ®fcl 3a,20,9c,00,8b,20,20,20, 30
%e3s 00,00,00,7f,7F,7F,7F,7F, B1 0fcH 20,280,280, cc,20,32,30.,208, 53
0es41 7f,00,00,fe,fe,fe,fe,fe, Bl @fdl 20,20,3d,20,20,20,20,20, 1d

~ Be43 fe,®0,6c,bc,00,c6,c65,cB, 38 @fdS 20,20,20,20,20,50,55,4e, d7
@e51 7c,20,00,c6,bc,38,6c,cb, 90 @fel 4b,54,45,2e,00,00,00,00, Oe
Ye58 00,00,0e,08,13,05,11,208, 05

Mini-Breakout mit Mini-Abtipparbeit.
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System: C16/116/Plus 4
Art: Utility
Sprache: Basic

Programmname: ,Bootmaker 16“

Die Boot-Technik beim C128 ist mitt-
lerweile kein Problem mehr — aber
14Rt sich dieser Komfort auch fiir klei-
nere Rechner nutzen? Ja — mit ,Boot-
maker 16", Dieses Programm schreibt
ein Boot-File auf Diskette, das mit
LOAD, name" 8,1 geladen wird. Die-
ses ruft dann das im Bootmaker ausge-
wahlte Basicprogramm auf und startet
es automatisch. Wie geht dag? Nach
Beendigung des Ladevorgangs wird
zum Basic-Warmstartvektor ($302/$303)
und von dort zur Adresse $8712 ge-

C16
lernt Booten

Auchder C16/116/
Plus4 148t sich durch
einige Tricks zum
,booten” uberreden.

Mit dem ,,Bootmaker
16“ ist das auch fiir An-
wender ohne Kenntnis
der Maschinensprache

kein Problem.

sprungen. Stellt der Interpreter fest,
daR sich das System im Direktmodus

befindet, so wird von dort in die Ein-
gabeschleife gesprungen. Das ist der
normale Ablauf nach einem LOAD-
Befehl. Nach dem Starten von , Boot-
maker 16" wird der Name des Pro-
gramms, welches gebootet werden
soll, verlangt. Um auf einer Diskette
mehrere Boot-Files anlegen zu kon-
nen, muP man beim nachsten Meni-
punkt — abgefragt wird der Filename
des Boot-Programms — fiir jedes Boot-
File jeweils einen anderen Namen an-
geben. Das Programm ,Bootmaker
16" setzt nun einen String zusammen,
der den Lade- (LOAD,name") und
den RUN-Befehl enthalt. Danach wird
das Boot-File generiert und auf Disket-
te geschrieben.

V) e e O AR S, B R

102 rem : T 320 :

110 rem hig ot msa ker = cd18B 330 rem startadresse maschinenprogramm

120 rem —--mm--mrosTTTT T 34@ print#2,chrs (52);chcs (3); 1838

132 : 350

140 input "Cclr,down] name programm ”;n$ 2757 | 360 rem vektoreninhalt speichern

150 F$="autoboot” 1222 370 for a=772 to B18 1063

160 print "[Cdownl name 3673 380 print#2,chr$ ( pesk (a));:next 1486

bootfile=autoboot?-3/n" 390" -

170 get key k:if k$<>”)” then input £$ 13928 | 400 rem maschinenprogrammn anhaengen

180 : 41@ for i=-1 to 47:read d 1327

190 rem ** kommandotext assemblisren ** 42@ print#2,chrs (d);:next 1250

200 cr$="":g%=chrg (34) 1428 430 :

21@ for i=1 to S:cr$=cr$+chr$ (13):next 2763 44@ rem kommandotext anhaengen

220 r$="run’+chrs (@l):as="" 2e43 450 fFor i=1 to len C(b%) 963

230 For i=1 to len (n$):a$=a%+mid$ (n$, 24S% | 460 print#2,mid$ (hS,i,1); 1356
150 L

P40 next :bS="[elrldload”+g$+a$+gS+cri+ 2704 478 next :closs 2:and 700
rs ¢ 480 -

250 490 rem maschinenprogrcamm

26D rem *** bpotfile assemblisren **== S@P@ data 169,18,141,2,3,163,135,141 2805

270 rem *%* nd speichern *** 510 data 3,3,160,0,185,893,3,249@ 2503

280 open Z2,8,2,F$+",p,w” 1660 520 data 6,32,210@,255,200,208,245, 160 3385

298 : 5306 data 3,132,2339,169,13,14%1,38,5 2646

300 rem ladeadresse des bootfiles 54@ data 163,13,141,4@,5,168,13,14%1 S5

31@ print#2,chc$ (2);chr$ (3); 1656 550 data 41,5,162,128,108,8,3 217

Damit bekommen die Cl6-Programme ,schnelle S&efef
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Unterstutzung
des Script/Plus-Moduls

System: Plus 4
Script/Plus-Modul/
Drucker (Star NL 10)

Art: Utility

Sprache: Assembler

Programm-

name: Script/Plus-Support

Im Angebot der Textverarbeitungs-
programme fiir den Plus/4 nimmt
Script/Plus  aufgrund seiner Lei-
stungsstarke (30 KByte ROM Pro-
gramm / 2 Seiten mit je 20 KByte Text-
speicher) eine Sonderstellung ein.
Doch vor allem bei Anwendungen im
semi-professionellen Bereich muf
man bislang Abstriche machen, zeigt
sich doch allzu deutlich, dap das Pro-
gramm nicht fiir den deutschsprachi-
gen Raum konzipiert wurde: Nur so ist
zu erklaren, da® die Erzeugung deut-
scher Sonderzeichen fiir Bildschirm
und Drucker nicht ausreichend unter-
stiitzt wird und eine Anpassung der
Tastatur an die DIN-Norm nicht vorge-
sehen ist. Dariiber hinaus ist anzumer-
ken, daB® bedingt durch eine Ande-
rung im Betriebssystem der neueren
Plus/4-Version die Tastaturabfrage in
einigen Programmbereichen fehler-
haft arbeitet. Auf all diesen Gebieten
schafft das Utility Script/Plus-Support
nunmehr Abhilfe.

Die Fehlerkorrektur
Folgende Fehler treten bei der Arbeit
mit Script/Plus auf:

1. Im Disk-Modus kann nur jeweils
ein Befehl abgearbeitet werden. Fiir
jeden weiteren Befehl muf immer der
Umweg iiber den Editier-Modus ge-
wahlt werden, wobel es unter Umstan-
den zur Verstimmelung des im Spei-
cher stehenden Textes kommen kann.

2. Die Replace-Option beim Spel-
chern auf Diskette wird nicht ausge-
fithrt,

3. Das schnelle Auf- oder Abscrollen
des Textes (, Panning") kann nichi wie
vorgesehen mit Hilfe der Leertaste un-
terbrochen werden.

Das Script/Plus-Modul
ist nicht fiir deutsch-
sprachige User ausge-
legt. So wird zum einen
der deutsche Zeichen-
satz nicht unterstiitzt,

zum anderen ist eine
Anpassung der Tasta-

tur an die DIN-Norm
nicht vorgesehen. Mit
»ocript/Plus-Support®
werden alle Nachteile
und Fehler beseitigt.

4, Gleiches gilt fiir das durchscrollen-
de Directory.

Die unter 3. und 4. beschriebenen
Fehlfunktionen lassen sich nur durch
eine Anpassung des Script/Plus-
ROMs ganzlich korrigieren (Ande-
rung der Adresse $016f des Low-IC's
beziehungsweise $816f der installier-
ten Software von $d4 auf $cl). Sie wer-
den aber durch das vorgestellie Pro-
gramm in ihren Auswirkungen gemil-
dert. Im Gegensatz dazu lassen sich
die erstgenannten Mangel software-
maBig vollstandig beheben.

Textgrafik

Fiir einfache Grafiken und Tabellen
stehen die in Tabelle 1 aufgefiihrten,
von dem Script/Plus Modul nicht an-
derweitig genutzten Grafikzeichen zur
Verfiigung (maBgeblich ist die Be-
schriftung der Tasten):

(CBM)@— (CBM)j Il (CBM)r T
(CBM)a r (CBM)k Ill (CBM)s 1
(CBM)e L (CBM)1 Il (CBM)t —
(CBM)g | (CBM)n | (CBM)w
(CEM)h | (CBM)g F (CBM)y —

Tabelle 1: Grafikzeichen, die ander-
weitig nicht benutzt werden.

Deutsche Sonderzeichen auf Bild-
schirm und Drucker

Die Erzeugung der deutschen Sonder-
zeichen §AOUA61B auf dem Bilschirm
ist v8llig problemlos. Da Script/Plus
selbst einen nach $1000 kopierten Zei-
chensatz benutzt, werden lediglich
die gewiinschten Zeichen (in einer in
den Interrupt eingebundenen Routi-
ne) an die richtigen Stellen kopiert.
Schwieriger verhalt es sich schon mit
der korrekten Druckeransteuerund,
zumindest wenn man Script/Plus im
EPSON-Modus betreiben will, um die
Vielzahl komfortabler Steuer- und For-
matanweisungen auch wirklich nutzen
zu kénnen. Benutzt man hierbei den im
Auswahlmenii angebotenen Stan-
dard-ACSII-Code werden Script/
Plus-intern alle fiir Grafik- und Son-
derzeichen benétigten ASCI-Werte
durch ein Leerzeichen ($20) ersetzt.
Dieses Problem wird umgangen,
iwenn man Script/Plus im Commodo-
re-ASCII-Code betreibt, an den Druk-
ker zu iibermittelnde Zeichen aber in
den Standard-ASCII-Code wandelt.

Tastaturanﬁassung

DIN-Tastatur

Script/Plus-Support stellt dem Anwen-
der eine im wesentlichen der DIN-
Norm angeglichene Tastatur zur Ver-
fiigung. Die neue Belegung ist der
nachstehenden Tabelle 1 zu entneh-
men

Zeichen: ASCIL: Taste:

# 35 (Shift)Pfundz.
: 58 =

: 59 <t

= 60 (Control) ,
> 62 (Control) .
§ 64 3

Y 89 Z

Z 90 iy

A 9l ]

o) 92 [

u 93 (Shifty@
v 121 z

z 122 v

a 219 :

é 220

i 221 @

B 222 Pfundz.

Tabelle 2; Tastenbelequng nach der
Anpassung.
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Es empfiehlt sich, hierbei den Zeilen-
abstand auf 87 Inch zu verringern
(<ESC>/"""/"A"/chr$(6)) und beim
Einfiigen von Textzeilen nur jede 2.
Zeile zu beschriften.

Steuerzeichen

An Druckersteuerzeichen steht dem
Benutzer die ganze Bandbreite der
ESC/P-Norm zur Verfiigung. Nicht
druckbare Zeichen werden als vorab
zu definierende Sonderzeichen an
den Drucker gesandt (siehe Hand-
buch). In diese Gruppe gehoren auf-
grund einer programmtechnischen Ei-
genheit auch alle Standard-ASCII-
Werte groRer als 93 (Kleinbuchsta-
ben). Die ASCII-Werte bis 93 kénnen
dagegen in Klarschrift eingegeben
werden (Beispiel: Tiefschrift =
S ESE AR )

Daneben bleiben natiirlich auch die
Script/Plus-eigenen Steuerzeichen fiir
EPSON-Drucker erhalten (Handbuch
Seite 120). Zu beachten ist allerdings
die DIN-Belegung der Tasten (die
Breitschrift wird wegen des Fehlens
der eckigen Klammern nunmehr
durch <CBM > /Pfundzeichen bezie-
hungsweise <CBM>/“*" ein- und
ausgeschaltet),

Dartiber hinaus wurden zwei Steuer-
befehle erweitert:

1. Beim Einschalten der Hoch- oder
Tiefschrift wird wegen des besseren
Schriftbildes automatisch auf Schmal-
schrift (17 cpi) umgeschaltet. Nach der
Riickkehr zur Normalschrift gilt der
Pica-Zeichenabstand (10 cpi).

2. Da im NLQ-Modus nicht hervorge-
hoben ("emphasized") gedruckt wer-
den kann, wird in diesem Fall durch
den Steuerbefehl <ESC> (" statt

dessen die Kursivschrift (“Italics”) ein-
geschaltet und ausgegeben. :
Das Ein- beziehungsweise Ausschal-
ten der einzelnen Modi wird auf dem
Bildschirm nicht mehr durch Grafik-
zeichen, sondern durch den inversen
beziehungsweise umrandeten An-
fangsbuchstaben der englischen Be-
zelchnung dargestellt.
Besonderheiten

1. Script/Plus-Support ist fiir den Star
NL 10 mit Commodore-Interface ge-
schrieben, sollte aber mit allen
EPSON-kompatiblen Druckern zusam-
menarbeiten.

2. Das Programm belegt keinen von
Script/Plus beanspruchten Speicher-
platz, wodurch KapazitatseinbuRen
vermieden werden. Benutzt werden
einige Bereiche des System-RAMs
und das High-RAM ab $e000.

3. Aus diesem Crund ist das Pro-
gramm nur auf einem plus/4 (oder ei-
nem auf 64 KByte erweiterten C16)
lauffahig.

4, Das Programm erkennt, in welcher
ROM-Bank Script/Plus installiert ist.
Somit bleibt es auch dann funktionsfa-
hig, wenn Script/Plus anstelle der in-
tegrierten Software (“3-plus-1) in den
Rechner eingebaut wurde.
Bedienung von Script/Plus-Support
Da das Programm einen Basic-Kopf
besitzt, wird es wie ein normales Ba-
sic-Programm mit >dload< bezie-
hungsweise >load< (von Kassette)
geladen und mit >run< gestartet.
ZweckmadRiger ist es, dieses Pro-
gramm als erstes auf jede von Script/
Plus benuizie Disketie zu plazieren
und es bei Bedarf durch Driicken der
Tasten Shift + Run/Stop zu starten. Zu

diesem Zeitpunkt sollte der Drucker
“online" geschaltet sein, da sonst der
weitere Programmablauf blockiert
wird. Nach einer Einschaltmeldung
befindet man sich im Startment. Bei
der Druckerauswahl miissen folgen-
de Parameter eingegeben werden:

Druckertyp : 1 (EPSON)
Modus : ¢ (CBM-ASCII)
Schnittstelle : s (seriell)

Dadurch gelangt man in den Editier-
modus und kann wie gewohnt mit
Script/Plus arbeiten.

Eingabe des

Programms

Das Programm liegt als HEX-DUMEP-
Listing vor und wird mit Hilfe des TED-
MON-Maschinensprachemonitors ein-
gegeben. Die Zeichen rechts des
Doppelpunktes werden nicht einge-
geben. Es handelt sich wie beim TED-
MON-HEX-DUMP um die der Kontrol-
le dienende ASCII-Darstellung der
links stehenden HEX-Werte (nicht
druckbare Zeichen werden durch ei-
nen Punkt ersetzt). Nachdem es einge-
geben ist, wird das Programm vom
TEDMON aus mit >s"s/p-sup-
port",08,1001,14c8 < auf Diskette oder
mit >s"s/p-support”,01,1001,14c9<
auf Kassette gespeichert. Das Pro-
gramm kann nun jederzeit wie ein Ba-
sic-Programm geladen und gestartet
werden, Sicherheitshalber sollte zu-
vor immer ein RESET durchgefiihrt
werden, um sicherzugehen, dah der
Basic-Beginn bei $1000 liegt.

[Hex-Listing: a/r—suprort 1001 idce. | | oio’; ot f 0d.9d 94 0c 98 20 0h...
>1089 52 49 50 54 2f 50 4c 55 :ript/plu
. 21001 24 10 c¢3 07 9e 34 31 33 :$.c..413 >1091 53 00 a5 d0 d0 19 20 4f :3.%pp. ©
. 21009 34 3a 12 20 22 14 d3 43 :4:. '".sc >1099 ff 20 4e 49 43 48 54 20 :? nicht
| >1011 52 49 50 54 2f 50 4c 55 :ript/plu >10al 56 45 52 46 55 45 47 42 :verfuegb
i 21019 53 2d 43 55 50 50 4f 52 :s—suppor >10a9 41 52 21 00 4c 03 80 c9 :ari.l..i
§ >1021 54 20 00 00 00 .a9 60 85 =t .. .) . >10b1 85 £0. 05 a9 32 8d ce.lB .0, )2 1.
>1029 ad a9 04 85 ae 20 56 el :=) ... v! >10bS 20 4f ff 20 49 4e 20 d2 oriin ©.
>1031 a5 ad 20 93 ff a2 08 bd :%- -.?2".= >10cl cf cd 2d c2 41 4e 4b 20 :om—bank

51039 38 11 20 1d e2 ca 10 £f7 :8. ."“j.7 >10¢9:12 20 82131 B4 2092 00 . .1 o
>1041 20 3d e2 a9 05 cd ee 05 : =") .m.. >10d1 a9 01 c5 a4 d0 fc a9 Oa :).e$p<).
>1049 f0 07 cd ed 05 £f0 03 a9 :0.m—.0.) >10d9 8d 3f 05 a2 00 bd 48 11 :.?.".=h.
>1051 00 Oa 85 d0 a9 8e 8d 15 :...p)... >10el 94 00 e0 e8 d0 f7 a2 66 (p7"&
1059 ff 8d 19 ff a9 71 8d 3b :?7..2)1.; >10e9 bd 48 12 9d 00 el ca 10 :=h...!jJ.
>1061 05 a9 00 ea ea ea aa 20 :.) .*x¥*¥* >10f1 £7 a2 a6 bd af 13 9d 34 :7"&=/..4
>1069 db ff a2 ff bd b0 12 49 :[?"?=0.i >10£f9 06 ca d0 £f7 a2 6¢c bd 58 :.jp7",=x

>1071 55 20 d2 ff ca d0 £f5 20 :u r?jpS 21101 14 94 7a 65 ca 10 £7 88 = o 5[
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1109
sbalal
>1119
21121
>1129
Pl
21139
»1141
21149
1151
21159
»>1161
1169
1171
1179
1181
»>1189
1191
>1199
>llal
>11a9
>11bl

>1licl
»11c9S
>11d1
>1149
>llel
>11e9
>11f1
>11£9
>1201
>1209
>1211
>1219
>1221
21229
»1231
»1239
21241
»1249
21251
21259
>1261
21269
21271
21279
»1281
>1289
21291
21299
>12al
>12a9
>12bl
>12b9
»12cl
>12c9
1241
>12d49
>12e1l
>12e9
>12f1

Listing 1

>11b9

00 14
84 13
03 a9
8d 14
a6 do
03 80
02 52
00 00
6c 36
66 7e
66 66
66 66
00 00
06 3e
a5 aS
66 66
78 6¢C
a5 ab
db db
db db
al al
df df
66 66
daf c7
al b%
£ £7
89 89
£8 27
d8 el
c8 do
10 10
13 13
13 a2
85 di
90 e0
d3 e0
10 el
48 aS
04 bO
c9 1b
1b 40
90 4d
d0 45
b0 3d
a9 dc
a9 de
d0 c9
le 48
05 ca
20 ¢S
06 a9
bb 06
34 35
el 75
Tcodl
Jial ol
d7 7d
11 1a
64 47
81 75
12 1b
10 18

.....

:6&8,6.6<8&
: L&O&& &
1 CE&EEEL . &

[[{{97?
[[[[#22

—1q .

.=TToT=27
4777747272

. (0x (880

.........

st n b
:%pi1.00¢(.
spi.PpLiu;
:ia.mi[0.
:) pei@..
:1i[0=)71:
:P.)\pP3i?
:p/) "pt()
:?.pPivp.)
snNphiel
Sale) et
) P Bt b
LT
:(1l; .stef
s P45, D
bk by A
:..{g.w=5
o patele pa it g
:q.w=5g5/

Gl bl il

>12£9
>1301
>1309
1311
>1319
>1321
»1329
>1331
1339
>1341
21349
21351
>1359
>1361
>1369
21371
21379
>1381
>1389
>1391
>1399
>13al
>13a9
>13bl
>13b9
>13cl
>13c9
>13d1
>13d9
>13el
>13e9
>13f1
>13£9
>1401
>1409
>1411
>1419
>1421
>1429
>1431
>1439
>1441
>1449
>1451
>1459
>1461
>1469
>1471
>1479
>1481
>1489
>1491
>1499
>14al
>14a9
>14bl
>14b9
>14cl

Diskette:

oder

Kassette:

00

:=5555555
:555x%xx (.

.........

---------

alstalan i o

955555

: .%g55555

18] 1tp -1

Sl el
:J 80 =,
:&/.8&.1tn
s A o
. < 2Hyz) (
sy by
:12<>; :082
:y#[lyz8.
221+ D7
Xl R
SN, LpTx
e
DS LT S
:2& [$\ $m
‘+r..p'0
At B
A et
g e e
s lvad (v?.,
Bl g G Eo )
P g L
i:. vihd/
:0<( 2.ax
=03 a1
:0.1.p511
12 @i
Sl ekl

s''s/p-support',08,1001,14cH

s'"s/p—support',01,1001,14c9
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Diamantenklau im

System: Plus 4/Floppy
Art: Spiel
Sprache: Assembler/Basic

Programmname: Super-Boulder

Wer kennt ihn nicht — den C64-Klassi-
ker Boulder-Dash? Das nachfolgende
Programm Super-Boulder ist die neu-
este Adaption dieses altbekannten
Spielprogramms fiir den Plus 4.
Ziel des Spiels ist es, alle Diamanten in
den verschiedenen Hohlen zu sam-
meln. Doch leicht wird das einem
nicht gemacht: Herabfallende Steine
erschweren die Aufgabe. Strategie
und Geschick sind unbedingt notwen-
dig um heil in den ndchsten Level zu
gelangen.

Untergrund

»Super-Boulder” ist
eine gelungene Adap-

tion des Klassikers
,Boulder-Dash* fiir den
C16.

Abtipphinweise

Zuerst wird das Basicprogramm
Listing 1 abgetippt und gespeichert.
Das Maschinenprogramm (Listing 2)
wird mit dem integrierten Monitor des
Plus 4 eingegeben (MONITOR — RE-
TURN). Die Startadresse ist 2270. Ist
alles abgetippt, so wird das ganze mit

s“bd code®,01,2270,3200

auf der selben Diskette abgespei-
chert. Das Basicprogramm l&dt nach
dem Start mit RUN diesen Maschinen-
code nach (siehe Zeile 20). Fiir Inter-
essierte noch die Speicherplatzbele-
gung:

(alle Adressen Hexadezimal)
2270—2400 Maschinensprache
2400—2800 Zeichensatz 1
2800—2c00 Zeichsatz 2

2c00—2d00 Bild 1

2d00—2e00 Bild 2

2e00—2f00 Bild 3

2f00—3000 Bild 4

3000—3100 Bild 8

3100—3200 Bild 6

(M. Borchard)

L Ty N 0 10@ print "[3spaces,rvs,dspaces,cbm 1, 3108
b right] [2right] Cright] C[2right]
. Cright] C3rightl C2right] Cright,
2 rem * - 3spaces,2right,3spaces,of f,shift £3”
» c-16,c-116, plus/4 110 print "C3spaces,rvs] [(2right] 3731
e Crightl C2right] Crightl C[2rightl
SETEAE S e e e e - Cright] C3right] C2right] Crightl
* martin borchard [4right] Cright,off,cbm * rvs,
- cbm *1"
5 rem * bismarckstr.2 - 120 print "[3spaces,rvs,3spaces,off, 3302
* 2420 eutin shiFt £] Ccbm *,rvs,2spaces,off,
. shift £1 [cbm *, rvs,2spaces,off,
B rem * - shift £] [rvs,3spaces,right,3spaces,
B T B off,shift £1 [rvs,4spaces,right]
- [2right] [2downl”
T 130 print spc(l@)”[rvs,3spaces,cbm *, £813

10 if peek (BB16)=163 then 30 2012 right,shift £,2spaces,cbm *,right,

20 load "bd code”,B,1 1347 shift £,2spaces,cbm *,rightl

30 poke 55,0:poke 56,3%:clr 1840 Eecightl ®

4@ For i=8B16 to 920@2:s=s+peek (i):next S357 140 print spc(l@)"Crvs] [2rightl Cright]l £808

:1f s<>5B6585 then print "Fehler |- [2right] [right] C4rightl [Erightl
end "

L e e e written by martin 3788 1S@ print spc(1@)”Crvs] [2right] Cright, 2385
and Yspaces,right,off,cbm *, rvs,Z2spaces,

55 s$=s%+"” eric, thanks to volker! 5787 cbm * right,4spacesl”

Jouystick 1, press fire to start! -" 160 print spc(l@)”Crvs] [2right] [rightl 2585
6@ %= 4487 [2right] [4right] Cright] C[2rightl
¥ ECECEEECECECCEECECCCCECECECEREREE™ 12

7@ poke B5299,c208B:poke 652398, 156: poke 48937 170 print spc(1@)”[rvs, 3spaces,off, 2682
65287 ,B:gosub BO@@:color 6,1 shift £31 [rvs] [2right] C[off]

B® print "Cwht,clr,4Ydown, 3spaces,rvs, 3777 Cchm *,rvs,2spaces,off,shift £1
3spaces,chm *, right,shift £,2spaces, Lrvs] Cerightl ”
cbm *,cightl C[2right]l C[rcight] 180 print *[2down,3spaceslu”cs”I 3623
C3right, 3spaces,cbm *,right, [Gspaces]BlY4spaces]***” spc(lB)V**»
Yspaces,right, 3spaces,cbm *1” [4spaces]BlEspaces]J’r$"K’

9@ print "[3spaces,rvsl [Eright] 3290 1980 Eor i=1 tao 93 : 931
Cright] C2right] Cright]l C[2right] 2@0 char ,13,13,mid% (sS,1,1%)+"Cupl” 2197
Cright]l C[3cightd [2rightl Crightd 21@ if joy (1)=128 then 230 1405
C4rightl] CZ2rightl ” 228 for p=1 to B@:next p,i:goto 1390 1782
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cd@ iRt VO DER, e 550 poke pn,36:poke pn+l,87:poke pn+40@, 662
240 poke 65299,40:poke E5298, 182 2048 98: poke pn+41,53:pa=pn
250 poke B5S3@1,107:poke 65302, 120: poke S414 56@ rem sys B306
E5303,61: poke 65304,0:poke B5287,24 570 sys B306:z=2z-1:char ,33,0,str$ (z)+" 3074
260 lv=l1:ec=5:pk=0@ 1588 s
270 print chrs C(12S)Yfclcd* char (15 10,  S453 SB@ loop until peek (213) aor z=0 1673
phild Ptebtes  clu):chaciuls e, Sl e e EDE e e
"punkte: "+str$ (pk) B@0@ wvol B:sound 3,50,50 1404
280 if joy (1)=128 then cBO 1453 E1@ poke pa,1@3:poke pa+l,103:poke pa+ Gl
290 if Joy (1)<127 then 230 14398 40,103: poke pa+4l,103
300 z=B00 547 620 ec=ec-1l:char ,23,0,str$s (ec) 1953
310 poke 210,0:poke 211,43+1v 2025 630 for i=1 to 12:sys B906:for p=1 to- 2808
320 if lv=1 then pa=3532:ms=~16 2467 100: next p,i
330 if 1lv=2 then pa=3674%:ms=14 2543 E4@ poke pa,32:poke pa+l,32:poke pa+40, 3505
340 if lv=3 then pa=33816:ms=15 2558 32:poke pa+4l,32
350 if lv=4% then pa=3306:ms=18B 2555 650 for i=1 to 1B:sys B306:For p=1 to 3442
360 if lv=5 then pa=3382:ms=c0 2541 100: next :poke B5297,0:next
37@ if lv=6 then pa=3530:ms=13 2527 BB@ if ec then if z then 310 1141
380 poke 213,0:di=@:pn=pa:vol B 2438 678 scnclr :char ,15,10, "verlaoren | 2082
39@ sys BB16:for i=1 to 14:sys B906:for 37393 680 goto 770 586
p=1 to 9@:next p,i 690 rem - —————-—- guEChi orsrare =
400 poke pa,96:poke pa+l,37:poke pa+40, 4583 700 poke pa,32:poke pa+tl,32:poke pa+t4@, 3505
98: poke pa+41,99:spund 1,B0,4 32: poke pa+4l,32
41@ print "Chome,2spacesldiamanten: "ms” 3772 71@ poke pn,S6:poke pn+l,37:poke pn+4@, 4118
leben: "ec”[E2spaceslzeit:” 98: poke pn+4l,83
SR rem e RaNnE e 720 for i=100 to 900 step 20:sound 1,1, 2527
430 do :poka B5297 . 4:foc i=1 to S5:3)=joy 2632 J:-next i
€12 730 for p=1 to 1500@:next p 1145
Y40 if j=1 then pn=pa-B@:gotao 4350 1322 748 pk=pk+z:lv=lv+l:if 1v<=B then 2708 3032
450 if j=3 then pn-pa+2:goto 430 196% 750 scnclr :char ,15,6, "gewonnen !” 191
460 if j=5 then pn=pa+80:goto 450 1950 78@ char ,15,3, "sie haben :":print spc( 5839
470 if j=7 then pn=pa-2:goto 430 20ee 68)pk+100*ec”punkte” : gosub B@G:gosub
480 next i:if 31=128 then B0@:else 560 1326 800
490 pe=peek (pn+1):iF pe<>S3 then 520 242l 770 char ,15,1%, "press fire” 1730
500 sound 1,800,18:di=di+l:char ,12,0, 3870 788 if joy (1)=12B then 26@:else 780 13938
stes (ms-di)+" * 796 rem ———————- sound —————————
510 if di=ms then 700:else 540 1346 B0@ vol B:for i=1 to 2 1017
520 if pe>B6 then pn=pa:for p=1 to 58: 25808 B10 sound 1,S86,15:sound 2,733,15;:For p= 4014
next p:goto 568 1 to 4@:next p
530 sound 1,200,2 BAZ 820 sound 1,810,30:scund 2,881,30;:Ffor p= 3551
S54@ poke pa,32:poke patl,32:poke pa+i@, 3505 1 to B@:next p,i:ceturn
32:poke pa+t4l,32 1111 list 155

Listing I: Basicproqramm zu ,Super-Boulder*. Dieser Programmteil ladt den Maschinencode (Listing 2) nach (Zeile 20

BEATY >22F0 AS DO 38 E9 02 85 DO BO | >23IBO FO 22
P 85
als}
MONITOR 85 D4 4C 1A 23 A9 21
3 A% &5 85 D4 4C OF
FC Sk AC XR YR SF A0 50 B1 DO C? 2 45
0000 00 00 00 00 -8 > AS D4 91 DO C8 Ab 2
8A 91 DO AO 78 E8 2IEB EE
#2270 A9 28 BY DO A7 OC 85 DI b ?1 DO C8 EB 8A 91 DO $23F0 FF
22278 A% 0C 85 DR AZ 14 A0 OO0 »2338 20 BD 23 4C FO 22 C9 &0 32IFE OO0
»2280 Bl DI B D7 8% DB 21 DO »2340 DO 07 AS D2 85 DS 4C FO 52400 30
»2288 A0 01 20 BY 22 A0 28 20 »2348 22 AO 00 AS D3 91 DO AO »2408 OC Z3 33

S2Z90 R RREAGE DG RS D2 1 »2350 26 B1 DO C? 20 DO 24 AO »2410 3C
22298 A5 DO 6% 02 88 DO 20 02 *>2758 4E Bl DO C? 20 DO 1C AS »2418 OG0
»2TA0 E& DI E& DE CA DO D7 1B A6 D3 EB 8A 2420 3C
22208 /A5 DO 5% 28 85 DO R0 02 E8 8A 91 DO
»22B0 E& DI C&e DR AS D? DO C4 : y : Do 20 BD 23
+22B8 &0 AS DB CY9 58 FO 04 C9 »2378 4C FO 22 C9 &0 DO 07 AS
#2200 85C DO 02 ES D7 AS D7 21 >2380 D2 B85S DS 4C FO 22 A0 02 >2428 IF 30 IO 3C 30 30 IF Q0
) Do &0 A9 1C 8BS DO A OF >2388 Bl DO C%? 20 DO FS A0 52 22470 3IF 30 FOLFE 30 300300 00
g% D1 A0 00 84 D2 E1 DO »2Z90 Bl DO C9 20 DO IC AS D4 >243B OC 32 30 33 33 33 OC Q0
C3 SH FO 28 E& D2 EF 64 2398 91 DO CB AL D3I EB 8A 91 »>2440 T3 IE ET L D 3500
AR et bR Rl B S R *2ZA0 DO AD 7A EB BA 71 DO C8 »2448 OC OC OC OC OC OC OC 00
B4 DR B9 a5 E0 21 €6 P2 *23A8 EB 84 91 Do 20 BD 23 4C >2450 0F 032 03 03 03 33 00 00

| 4
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+24358 3

F2460
2468
2470
»2478
=24480
»2488
F2430
»2498

»2460 7

224A8

*24B0
»24B8 I
22400 I

2408

>24D0 I

»24D8
2Z4EQ
*24ES
S24FQ
»24F8
#2500
»2508
2510
2518
»2E20
>2528
F2TTO
#2578
»2E40
#2548
#2050
=2558
FZ2DE0
»2568
22570
»2578
»2E80
»2588

22590

22328
>2TR0O

22578

25RO
>25ES
>2SC0
»25C8
S2SDO
>25D8
FEEEO
“2SEQ
FOSF0
325F8
32600
32608
2610
22618
32620
32628
2L
>2436
2640

2648
2530
>2658
#2660
2668
2670
2678
2680
2688
2690
2693

0
o
(818]
o0
o0
Qo0
(18]
a0
00
(a8}

(616}

Qo0
(818]
00
aln
(n1n]
(B8}
a0
(D]}
o0

00

00
oo
o0
Q0
o0
Oy
00
al6)
(818
00
810}

00
00
0o
(a1}
alo}
(n18}
(N1e}
e}
0
o0
(818]

ala}
)
0o
00
o
Qo0
o0
e}
0o
o0
tH)

00
oo
nls}
00
00
Qo
s}
Q0

]}
00
v}
00
o0
(als}
0o
o0
(als]
a0
00

00
o0
(S ]8)
0o
(818]
00
00
00
(810]
(B]4]
0o

128 @@ September/87

»26A0
>246A8
>PLEQ

>26D0
»246D8
»26ED
*>Z2eES8
»26FQ
2aF8
#2700
22708
»2710
2748
2720

>2728

>2748
L2750
Faas
2T H0

2768 ¢

22770
2778
22780
»2788
F2750
PRSRE
»2T7AD
=27 A8
27RO
>2788
»2T7C0O
SRPTER
»27D0
»27D8
PRTED
FEAT7ES
FRVFEO
»27F8B
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Gebrauchs-
Anweisung

1. Anzeigentext in die vorgedruckten
Zeilen der Karte schreiben — maxi-
mal 6 Zeilen mit Anschrift oder Te-
lefon-Nummer (pro Buchstabe,
Satzzeichen, Wortzwischenraum =
1 Kastchen).

2. Rubrik und Bereich ankreuzen,
Adresse auf der Riickseite der Kar-
te angeben.

3. Datum und Unterschrift nicht ver-
gessen

4, Karte zusammen mit 5-DM-Schein
in Umschlag stecken,

5. Umschlag zukleben, ausreichend
frankieren und abschicken an:
CW-Publikationen
— RUNboard —

Postfach 40 04 28
8000 Miinchen 40

6. Die Anzeige erscheint im nachst-

méglichen RUNboard,

Ich habe die
Gelegenheit
genutzt!

gMO

Ichhabeam eine
Gelegenheits-Anzeige im RUNboard
bestellt. Sechs Zeilen zum Taschen-
geld-Tarif von nur DM 5.— inkl. ges.
Mehrwertsteuer. Die DM 5.— habe
ich der Bestellung belgelegt.

Inserentenverzeichnis

Marktfithrer 84-87
Electronic von A—Z, Landolt

Produktanzeigen

ATARI-Corp. 9
Audio Video Service 11
Epson-Deutschland GmbH 2.US
Fiile Electronic 15
Oceanic Electronics Corp. 79

Philip-Morris GmbH 4.US
Rat und Tat 11
Rex Datentechnik S 19
Rushware 3.US., 143
Wiesemann & Theis GmbH 13

Was gibt’s wo 88-89
CS] — Computer Soft, CSV Riegert, Combo AG,
EcoSoft AG, Fricke, Ing.-Biiro, HD, Hofstede,
IDEE-Soft I. Dinkler, KK-Soft, Kuehn, Peters,
Scheiba, Tormado Computer, Video Loft, Zille.
Wir bitten um freundliche Beachtung.

-o~the
Disketten-Service

gm0

Ichhabeam beider
RUN-o-thek_ Diskette(n)
mit den Programmen aus RUN-
Ausgabe bestellt.

Preis pro Diskette: DM 21,80 plus
DM 3,— Versandkosten = DM 24,80

© Bezahlt mit V-Scheck-Nr.
Konto-Nummer
BLZ/Geldinstitut

O Ich bezahle per Nachnahme.
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Hallo,

e w{@%%ﬁ&»%ﬁﬁ&%ﬁ?& g@ﬂ@l}@

geplagter Computerspieler!

Wer kennt es nicht, das alte Problem:
Man mochte ein Computerspiel
durchspielen, muB aber sehr bald
feststellen, da das Spiel nicht fiir Nor-
malsterbliche geschrieben wurde. An
einer bestimmten Spielstelle verliert
man standig eines seiner 3 Bildschirm-
leben, und wird — inzwischen total
frustriert — gezwungen, das Game
wieder von vorne zu beginnen. Gliick-
licherweise gibt es die sogenannten
Spielepokes, die der Benutzer vor
dem Aufruf des Maschinencodes ein-
geben kann. Diese Pokes bringen
dem Spieler besondere Annehmlich-
keiten, wie zum Beispiel eine unbe-
grenzte Anzahl an Bildschirmleben,
Aufhebung von Zeitbegrenzungen,

Pokeliste:
Gyruss 3999,200
Boulder Dash 16494,169
Alligata Blagger 53264,126
3574 44
Bat Attack 11061,234
Bagitman 19013,189
22236,255
Battle through time  22045,255
Battle Zone 8909,100
Black Hawk 8290,255
Bruce Lee 5686,128
5672,128
Cavelon 23789,258
China Miner 34623,234
34624,234
34625,234
Crisis Mountain 2665,238
Dare Devil Dennis 29173,255
17958, (Tempo)
Dig Dug 10473,255
Dinkey Doo 12296,165
11989,18
Donkey Kong 12118,234
Dragon Hawk 3471,255
Evolution 6947255
Falcon Patrol 16764,234
16765,234
Flak 36364234
Fort Apokalypse 36364,234
: 36365,234
36366,234
: 36339,153
. Frantic Freddy 34535 24
31887,255

Unsterblichkeit des Bildschirmhelden
oder ein Verschwinden aller Gegner.
RUN hat hier die bisher umfangreich-
ste, jemals vercffentlichte Spiele-
Pokeliste fiir euch zusammengestellt.
An dieser Stelle wollen wir uns noch
einmal bei allen bedanken, die uns
ihre Spiele-Pokelisten zugeschickt ha-
ben. Ohne unsere treuen Leser wire
diese umfangreiche Liste nie entstan-
den: Wirklich super!!! HeiRen Dank!!!
Bevor es nun mit der Liste losgeht,
noch eine Anmerkung. Wundern Sie
sich nicht, wenn bei dem einen oder
anderen Spiel mehrere Pokes aufge-
fithrt sind. Die Ursache liegt darin,
daB es von manchen Spielen viele
verschiedene Programmversionen

Galaxy 3369,230
Ghouls 8367,255
Hart Hat Mack 16877,173
8472,100
Herby 7191,255
H.ER.O. 14652,25
High Noon ~ 180383,255
Hunchback 5704,50
9521 ,44
Jet Set Willy 11345,33
Jumpman Junior 9450,173
9450,44
Jungle Hunt 2242,165
Kickman 742,230
Kid Grid 10020,234
Lady Tut 2392,50
Loderunner 7892,255
Miner 204%er 9450,173
2652,165
2471,255
Mzr. Robot 11518,255
Omega Race 6300,230
Pakakuda 7015,234
Pitfall 5393,255
Punchy 15458,50
Q-Bert 4446 173
Quest for Tires 7341,99
11485,125
14864,0
Radar Rat Race 7194,234
Revenge of the M.C. 35518,250
Robin Rescue 6144234
Round-about 12843,234
‘Shamus 27185,169
27185,165

gibt. Wir haben uns bemiiht, fiir die
meisten Versionen einen Poke zu su-
chen. Es kann natiirlich vorkommen,
daB man gerade eine Programmver-
sion hat, von der wir keine Pokes be-
kommen konnten. Nicht traurig sein,
vielleicht klappt es mit einem anderen
Spiel aus der aufgefiihrten Liste. Ab
und zu sind auch Pokes mit unter-
schiedlichen Wirkungen (Unsterblich-
keit, unendlich viele Leben, keine
Gegner etc. . .) bei einem Spiel aufge-
filhrt. Also: Bei einem ,Frustspiel
alle, in der Liste aufgefiihrten Pokes
ausprobieren und abwarten,

Viel SpaB!

27185,141
27185,54
27185,189
Shamus Case II 15475,238
3888,128
15476,176
Sheep in Space 35039,44
Smokie 30116,173
33242,200
33242,255
Squish'Em 2562,100
Super Scramble 4691, (Tempo)
Survivor 19863,255
Wheelin'Wallie 27427,173
27916,173
Zeppelin 10081,100
14337,100
Ghouls 8367,255
Ugh! 22178,255
Sammy Lightfoot 3678,255
Dragon Hawk 3477,255
Pooyan 20634,173
Galaxions 7365,230
Gangster 53264,126
3574 ,44
Cutbert Jungle 2659,5
Protector II 16427,6 -
Encounter 30430,0
Crossfire 5353,44
Battlezone 8908,100
Scramble 11291,157
Spelunker 10407, 44
Moonbuggy 24151 173
Bungling Bay 47465,176
Buck Rogers 8825,36
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 — Utilities

~ schicken an:

-Das RUN Sonderheﬁ :
~ MS-DOS-Welt bringt auf iiber
160 Seiten ausfiihrliche
~Informationen fiir MS- DOS
- E:nste:ger
— Einfuhrung in die
~ MS-DOS-Welt
— Betriebshilfen

- — Marktubersichten

~ ich bestelle das
Run-Sonderheft 4/87 MS-DOS Welt

" Gewlnschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: |

[ Verrechnungsscheck iiber DM 16,— ' sfr, 14,—; O5 110, —
(DM 14,— Heftpreis + DM 2,— Porto)
liegt bei |
[} Versand per Nachnahme zum Preis von
DM 17,70 (DM 14,— Heftpreis + |
DM 2,— Porto +
DM 1,70 Nachnahmegebiihr) |
Auslandsbesteliungen nur gegen Verrech- l
nungsscheck in DM.
llllilllliiti[!il
Name |
Lhik e g b
Vorname l
Bl ie o bR R
Strake/Hausnummer
cl i
PLZ -~ Ort I """

'llllflitllil!tl!l
Land (bal Auslandsbestellung)

GRUNDLAGEN: ™~
MS-D0S
OHNE GEHEIMNISSE

' g Bestet!schem bitte ausfllen und ggf. mit un- ' AN&%":&EH'
= terschnebenem Verrechnungsscheck in gi- 1
nem ausreichend frankierten Umschiag :‘! DIE SICH LOHNT

~ Datum/Unterschrift

UTILITIES:
NUTZLICHE PROGRAMME
ZUM ABTIPPEN

- CW- Publlkauc-nen verlagsgeselischaﬁ mbH,
o \iertrieb Postfach 40 04 29, D- BGGU Miin-
chen 40

MULTIPLAN, VP-PLANNER,

' SPIELE: REFLEX, EUREKA!
&3 P“ BI.I KATIUNEH | EIN ARBEITSTIER MACHT F&A JUNIOR,
UNTERHALTUNG NORTON UTILITIES

.Em Umernchmcn der IDC: Commumcauons

erbmdung zur C-amputerweh I

RLD.COM
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Choplifter 8011,173 Galaxy Terror 2780,X Westbank 13758,197
Crazy Kong 30624,173 Gateway to Apsal 2264,99 Lightforce 13344, 205
Clowns 3566,255 Ghostchaser 2669,250 Asterix 9774,205
Frogger 22341,173 Chostbusters 220149 Trailblazer 29738,234:
Frogger Sega 22341173 Gorf 7240,234: 29739,234:
Galaga 17388,173 T7241,234 30888,234:
Herby P19l 255 Goonies 3002,173: 30890,234;
Jumping Jack 27904,173 16005,173 30891,2534:
Kaktus 4565,255 Grider 6757,173 Sys 25729
Laserstrike 16475,173 Gyroscope 37246,173 Nomad 5571,197
Lazy Jones 2971,9 38274,8 Mermaid Madness 21244 208
Manic Miner 16571,173: Harrison Ford 15764,167 21250,240:
Sys 16384 Heliflight 2400,32 21290,234:
Matrix 1629,238 House of Usher 7870,60 21291,234:
7983,238 6121,238 2,54:
Motormania 8646,255 Hunchback I1 21748,234: Sys 16384
Neptun 1870,60 21749,234: Willow Pattern 39855,254:
Pogo Joe 2779,36 21750,234 39856,234:
Pengo 20295, 44 Hunter Patrol 7282,166 Sys 2128
Pedestrian 2288,255 Impossible Mission ~ 31005,12: Avenger 6418,234:
Seafox 7337,173 (Kassettenversion) 31006,221: 6419,234:
Space Taxi 16911,200 31020,12: 6420,234;
(mit Run/Stop- 31021,221: 6444 234:
Restore unter- 31484 12: 6445,234;
brechen und 31485,221; 6446,234:
Poke ein- 27028,0 6476,234:
geben) Killer Road 36785,234 6477,234:
Defender 30085,5 4669,255: 6478,234;
Action Biker 15489,48 5543,255 Sys 11924
AMC 11639,X Kong strikes back 26699,173: Airwolf 13473,255
Annihilator 629511 27253,173; Ancipital 22743,5T;
Arabian Night 2631,173: 29690,173 22744,87
2632,141 Kung Fu Master 39613,189 Arcadia 10930,234:
2633,168: 4566,176 10915,234
2634,89 Lancer Lords 1642,60 Blue Thunder 9638,234:
Attack info R, 11291,176 Le Mans 2547 X 1624,
Axions 17388,173 Loco 26944,77 (Leb, 1-258)
7065,238 Maggot Mania 16571,173: Montezuma's Revenge 36190,230
Bandits 4971 177 Sys 16640 Monty on the Run 3994,255
Beach Head 8289,99 16432,5 Mister Mephisto 25922,44
Bizy Beez 5889,255 16419,(0-19) 2643244
Blue Moon 7316, X Cutbert in Space 2726,255 26373,0
Bombjack 6819,173 Dallas Star 3271,0 Mrs. Pacman 8090,173
Boulder D. II 25112,165 Decathlon 9450,173 8091,173
23114,255 Drelbs 8813,255 7616,245
: 25088,250 10445, 250 Nemesis 10239,166
Boulder D. 111 15334,280 Dropzone 2460,255: Omega Race 6300,230
Burning Rubber 18432,173 2465,255 O'Riley's Mine 9251,44
Captain Starl. 13368,173 Eagle Empire 2214,50 9523,170
Chillex 22501,189 24345173 Pacman © o 3451.X
Combat 32765 42 Escape 5514,27 Pitfall 11 2876,32
Commando ; 13590,0 Exterminator 5908,76: Pixy Pete 10473,255
2180,X 5909,88: Popeye 2408,255;
2409,44 5910,23: 2406,255
9906,X - 5911,234 Quasimodo 16173,234
Congo Bongo 3655,5 Wallie goes Rhyme. 8144,238 Rambo 8099,234:
Crazy Caveman 3332,255 27427,173 6100,234;
Crystal Castles 5643,255 Ghost n’ Goblins 2050,8 6101,234
Dimension X 8645,129 Parallax 5796,96; 6099,175
Dig Dug 10473,255 63927,96: 4820,173
Fire Ant 17568,100 Sys 319 6099,173
Falcon Patrol I 9564,234: Split Personalities 12156,205 Ring of Power 43,207:
9596,234 Firelord 7852,205 . 44 24

. >
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R-Nest 4446173
2759,100
Rocket Roger 18193,44
18180,44
18248 X;
18253, X +48
21291,255
Save New York 7068,X
Son of Blagger 6626,232
39132,48
3560,8
Space Action 5697,171
Space Invasion 2409,173
Space Pilot 3486,12:
3487,221
3611,12:;
3612221
Super Breakout 2148,255
Super Zaxxon 16149,155
Tapper 15899,165
Time Runner 85439
Trollie Wallie 7711,173
U-46 37895,163
Whistler's Brother 26188,0
Who dares wins I 4516, X
Who dares wins I 15697,173
8201,255;
5012,255
Wizard's Lair 32318,165
Wizard of War 10430, X
9639,234
Bounty Bob 28463,173
Caverns of Khaffka  37803,234:
37804,234

i e T

s
S e

23407,234:
23408,234:
23409,234:
23415,234
23416,234:
23417,234:
23423,234:
23424,234
23425,234

16505,0

19979.4:
19980,4

35868,173

6871,234:
6872,234

16227,234:
35888,234

19228,234:
19229,234

39213,234:
39274,234

5097,19T:
5113,197:
9989,197

5834,234:
5835,234;
5836,234:
Sys 26386

16187,120

30602,234:
30603,234:
30604,234:
Sys 5000

25903,234:
25904,234:
sys 12288

Final Conguest

Flip & Flop
Cenesis

Cridrunner
Hades 11

Koko
Monster Attack
Monty Mole

Skate Rock

Space Harrier

Crazy Comets
Galvan

Flash Gordon

Infiltrator 5242,234:
5243,234:
5244 234
Cliff Hangar 5528,0
Dragon's Lair 1 5960,204
Bulldog 11312,128:
sys 2560
Exploding Fist 6901,255
Fist 2 6701,255
Arcana 12933,0:
12934,2;
28465,76:
28466,70;
28467,10;
sys 4096
10435,X
16017,44
Xerons 2213,238
Yie-Ar Kung Fu 41603,208
36445,173
Z 6172,174
Zaga 9851,9
Zaga Mission 12155,169
Zorro 5423,127
6431,128
Androit 2 4283,234
Beach Hawk 8289,99
Bizy Hawk 5889,255
Blackwyche 27186,96
Cylu 39409,173
Espial 3869,38
Staff of Karnath 1006,282:
1006, 10;
Sys 20024
Steath 30298,X

Tips zur Losung von
‘Bureaucracy’

Es ist unbedingt ratsam, selbst zu
versuchen, die Losung zu erarbeiten
— da man so am ehesten auf verriickte
Ideen kommt, diese ausprobiert und
dann die entsprechend witzigen Reak-
tionen des Programms erhélt. Die ein-
zig wirklich schwierigen Passagen, an
denen man verzweifeln kdnnte, sind
das Einlosen des Schecks und das
‘Switchgear'-Labyrinth, Der Rest ist,
wenn man sich in die berithmie Doug-
las-Adams-Logik versetzen kann, mit
etwas geilstiger Anstrengung sicher-
lich zu l8sen.

Es ist zwar nicht ndtig, aber es ware
gut, wenn man auch 'The Hiichhiker's
Guide to the Galaxy' (ebenfalls von

136 @@Q September/87

Douglas Adams) gespielt beziehungs-
weise das Buch (sehr zu empfehlen)
gelesen hitte. Viele Gags und Anspie-
lungen beziehen sich darauf. Zum Bei-
spiel der Name des letzten Arbeitge-
bers in 'Bureaucracy’, die ‘Deep
Thought Corporation’. 'Deep Thought'
war in 'Hitchhiker’ der Computer, der
nach siebeneinhalb Millionen Jahren
Rechenzeit die Antwort auf die Frage
nach dem Leben, dem Universum und
iiberhaupt allem ausspuckte. Diese
Antwort lautete '42 Forty-two'. Doch
nun zu den Tips:

In der eigenen StrafBe:

— Da man einen unbeschreiblichen
Ekel vor der Lamazunge hat, muf man
diese beschéftigen. Das geht am be-
sten, wenn man das Lama fiittert.

— Im 'porch’ ist ein entweder anti-

amerikanisch oder ein antirussisch
eingestellter Vogel (Parolen, die er
schreit). Wie reagiert er wohl auf ein
Bild des jeweiligen politischen Ober-
hauptes des Landes?

— Um die alte Frau im 'throphy room'
zu beschéaftigen, klingelt man an der
Tiir des Hauses. Bis die alte Dame an
die Tiir gekommen ist, hat man ein we-
nig Zeit!

— Was kann man einem Briefmarken-
sammler schéneres schenken, als
eine Briefmarke mit einem Bild des le-
gendédren 'Al Al'.

— Der Reiseagentin zeigt man den
Brief (steht ja auch in dem selben).

— Um die Bezahlung der Rechnung
im Restaurant zu umgehen, verldBt
man es einfach durch die Hintertiir.
Wenn man spater zu Geld gekommen



ist, kann man immer noch bezahlen.
Hierbei ist es interessant, die Reaktion
des Obers auf Trinkgeld und auf kein
Trinkgeld zu beobachten.

— Wie reagiert der Verkdufer in der
Buchhandlung auf die sensationelle
neue Adventure-Kassette 'Dork I' (Re-
member Zork)?

— Die Antwort auf die Parole be-
kommt man nur von dem, der sie
kennt (logisch). Diesen mufB man téu-
schen und man findet ihn in der Farm.
Wie reagiert er auf den ersten Teil
der Parole? :

— Da man nicht gleichzeitig den Ge-
nerator antreiben und die Gitterstabe
zersdgen kann, gibt man die Sége
dem Mithaftling.

— Was passiert, wenn man einen aus-
gefiillten Auszahlungsschein zum Ein-
zahlungsschalter bringt und einen
Scheck tiber —75 Dollar einzahlt?
BAuf dem Flugplatz:

— Den Schalter von 'Air Zalagasa' fin-
det man da, wo man ihn am wenigsten
vermutet, Nein, nicht da wo es auf
dem Wegweiser steht.

— Den Pfeiler erklimmt man, wenn
man ihn findet,

— Verschiebt man den Flug 42 im
Kontrollraum selbst, kann das bose
Folgen haben, das laft man besser
kompetentere Personen tun. Dann
aber nichts wie weg.

— Um die nervtdtenden Lautsprecher
auRer Gefecht zu setzen, verursacht
man einfach einen KurzschluB.

Im Flugzeug:

— Das Essen wiirde man los, wenn
man seinen Sitz ruckartig bewegen
konnte (light button). Wenn man sel-
nen eigenen nicht bewegen kann,
muP man sich das Essen eben auf ei-
nem anderen Sitz servieren lassen
und den entsprechenden Knopf su-
chen.

— Ist man sein Essen los, so findet
man unter seinem Sitz ein Stiick Karte,
auf dem zwei entscheidende Worte
(Fallschirm auf Zalagasisch) stehen.

— Diese Worte sagt man der Stewar-
deR, wenn das Flugzeug in Not ist.

— 'knock on hatch’

Im Zalagasischen Jungel:

— 'Z-BUG’ heiBt 'Zalagasan Boysen-
berry User Group'! Zeigt man den
Kannibalen also seinen eigenen Besitz
auf diesem Gebiet . .. (nicht 'show’,
‘give’, 'offer’ oder ahnliches).

— Am Spint kann man immer nur zwei
Criffe gleichzeitig drehen. Die Rei-
henfolge ergibt sich aus dem Schild.
— Die Lésung des 'switchgear room'-
Labyrinths steht in der unbeschrifte-
ten Kassette. Mehrmals 'PRINTB' und
dann von oben nach unten lesen.

— ID und PaBwort stehen in GroB-
buchstaben auf der ersten Seite des
wiedergefundenen AdreBbuches.
Den 'Space'-Einsatz kann man aus der
Zeile unter der Eingabezeile schlie-
Ben.

— Im Terminal Programm startet man
zunachst das 'PLANE.EXE' Pro-
gramm. Dann bringt man den echten
RQH dazu, das Computer-Killer-Pro-
gramm 'DVH2.HAK' zu starten. Das
geht am besten mit Delete und Re-
name.

Nach der Zerstérung des Computers
von RQH unbedingt die Uberwa-
chungsmonitore untersuchen, sonst
entgehen einem die besten Gags.

— Auf der Landebahn im Jungle
landet friiher oder spater bestimmt
ein Flugzeug, sofern man nicht ver-
gessen hat, "PLANE EXE" zu starten.

Wieder zuhause:

— Im eigenen Haus liegt jetzt ein
Brief. . .

Da es wenig Sinn hat, das Flugzeug zu
kartographieren (zu klein) und da man
im Flughafen und 'Switchgear'-Laby-
rinth keine Chance hat, eine iber-
sichtliche und korrekte Karte zu zeich-
nen, haben wir das nur von der StrafBe
getan. Hierbei hat das eigene Haus
die Hausnummer 42.

(Andreas Paul/Stefan Engelhart)

512 neue Level fur
‘Gauntlet’

'Gauntlet’, so hief die Spielhallen-
adaption, die vor einigen Monaten die
Softwarecharts eroberte. Dieser
Superhit léste einen Boom aus, Zahl-
reiche Nachahmungen wie 'Into the
Eagles Nest', 'Ranamarama’, 'Druid’,
'Commando 1987, um nur einige zu
nennen, drangten auf den Markt
Ebenso bildeten sich 'Gauntlet'-Fan-
Clubs, die wahrend ihrer Treffen ver-
suchten, sich durch die zahlreichen
'Gauntlet’-Level zu kdmpfen. 'Gaunt-
let’ ist fiir ein oder zwei Spieler spiel-
bar, wobel beim Zwei-Spieler-Mode
die Akteure gleichzeitig ihr Unwesen
auf dem Bildschirm treiben kénnen,
indem sie eine von vier zur Auswahl
stehenden Charakteren, Thor, Thyra,
Merlin oder Questor, durch ein von
Ceistern, Dadmonen und Zauberern
iberfiilltes Labyrinth steuern.

Jede der vier Charaktere hat seine
Starken und Schwéchen. Entweder
bewegen sie sich langsamer oder sie
haben eine niedrigere Feuerkraft.
Versuchen Sie, mit Ihrer Spielfigur
schieBenderweise den Ausgang zum

nidchsten Level zu finden. Dabel wer-
den sie im Labyrinth allerlei niitzliche
Utensilien finden: Schliissel, um durch
verschlossene Tiiren zu gelangen,
Zaubertranke, um Ihre zahlreichen
Feinde wirkungsvoller bekampfen zu
kénnen, aber auch Speisen, die Ihnen
Energie bei Ihrem fast aussichtslosen
Kampf geben.

Die Grafik und der Sound von 'Gaunt-
let' waren nur guter Durchschnitt,
aber das softe Scrolling und die iiber-
aus originelle Spielidee verstanden
es, viele Computerspieler in ihren
Bann zu ziehen. Aufgrund des riesigen
Erfolges von 'Gauntlet’ war es gar
nicht verwunderlich, daP der Herstel-
ler U.S. Gold eine Fortsetzung auf den
Markt bringen wiirde.

'The deeper Dungeons' lautet das
Zauberwort fiir 'Gauntlet'-Freaks. Auf
der Kassetie beziehungsweise Disket-
te befinden sich 512 neue Labyrinths,
die noch ausgereifter als die Original-
'‘Gauntlet-Level sind. 'The deeper
Dungeons’ versteht sich als ein Nach-
ladewerk, zu dem man unbedingt die
Master-Kassetie beziehungsweise
_Diskette bendtigt, um die einzelnen
Level starten zu konnen.

Die neuen VerlieBe sind nur ladbar,

wenn man das Originalspiel geladen
hat und nach der Abfrage, wieviele
Spieler teilnehmen wollen, den 'Dun-
geons'-Datentrager installiert. 'The
deeper Dungeons' kann man denjeni-
gen empfehlen, die schon das Origi-
nalspiel besitzen, Sie werden an den
neuen Leveln aber eine Menge Spaf
finden.

(Carsten Borgmeier)

Programm-
name: The deeper Dungeons
0 1 2 3 5
Idee/Story:
Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspaf:
Gesamteindruck:
Spieltyp: Labyrinthspiel
Besonderheiten: Nachladewerk zu 'Gauntlet’
Hersteller: U.S. Gold
Preis (Kass./Disk): 18,95 DM Kass./24,95 DM Disk.
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Mit dem Motorrad
uber Stock und Stein

Enduro Racer’
am Start.

Rasante Uberhol-
manover, beeindruk-
kende Animation,
Zeitdruck und lebens-
gefahrliche Geschwin-
digkeit machen 'Enduro

Racer’ interessant.

Nach 'Speedking’ und 'Supercycle’
folgt nun mit 'Enduro Racer’ eine wei-
tere exzellente Motorrad-Rennsimula-
tion, die die Herzen der Motorsport-
fans um einiges héherschlagen lassen
diirfte. Der Segaspielhallenhit wurde
kiirzlich vom renommierten Activi-
sion-Team auf Homecomputer umge-
setzt. Ich kenne die Schneider- und
die hier zum Test vorliegende Com-
modore-64-Version. Beide sind her-
vorragend und haben mir eine Menge
schéner Spielstunden vor dem Moni-
tor beschert. Zu Beginn des Spiels
wird man mit einem rockigen Sound
begriift, der auch wahrend des Ren-
nens aus dem Lautsprecher des Moni-
fors tont. Nach Driicken des Feuer-
knopfes befindet man sich in den
 Startboxen. Noch 3 Sekunden, dann
beginnt das Rennen gegen die vier
auf dem Bildschirm sichtbaren Kon-
kurrenten. Noch 2 Sekunden: Wird
meine Maschine das iiberaus gefahrli-
che Rennen iiberstehen?

Noch 1 Sekunde: Ich mupB jetzt etwas
Cas geben, indem ich den Joystick
nach vorne driicke, um einen még-
lichst guten Start zu haben.

Start!

138 @M@ September/87

Meine Maschine rast nach vorne.
Nach den ersten zwei Kurven habe
ich mein Motorrad auf 199 km/h
Hochstgeschwindigkeit gebracht.
Einige Konkurrenten sind hinter mir.
Doch was ist das? Riesige Felsbrok-
ken auf der StraRe! Ich bemiihe mich,
mit der Hochstgeschwindigkeit die
enorm grofBen Steine im Slalom zu um-
fahren. Nach dieser meisterhaften
Leistung folgte auch schon das nach-
ste Hindernis: ein mitten auf der Renn-
piste liegender Baum. Gar nicht feige
fuhr ich auf den Baumstamm zu und
sprang mit einem Ruck nach vorne
iiber das gefdhrliche Hindermnis.
Ebenso taten das meine Gegner. Mein
Motorrad landete wieder sanft auf der
Piste. Der Fahrer wurde nur fiir kurze
Zelt aus dem Sattel geschleudert.
Gliicklicherweise gelang es ihm wie-
der, wahrend des Fluges Halt auf dem
Motorrad zu finden.

Nun wurde die Rennpiste fiir kurze
Zeit richtig gemiitlich. Es waren keine
Hindernisse weit und breit zu sehen,
so daB ich meine Maschine wieder
beschleunigte. Nach einem rasanten
Uberholmanéver wurde ich aus der
Bahn gedrangt. Ich stiurzte von der
Maschine, die im selben Moment ge-
gen einen Baum schleuderte,

Das kostete wertvolle Sekunden im
Kampf gegen die Zeit. Ich hatte davon
nur 50 Sekunden fiir diese Runde zur
Verfiigung. Ich schnappte mir also
meine etwas lddierte Maschine und
setzte das Rennen fort. Nach einem
weiteren Sprung iiber eine Sprung-
schanze schepperte ich genau in
einen auf der StraBe liegenden Fels-
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brocken, den ich eigentlich hatte um-
fahren sollen. Mist! Ich hatte schon
wieder kostbare Zeit verloren. Wenn
ich die Rennstrecke nicht in der vor-
gegebenen Zeit meistere, werde ich
von der Rennleitung disqualifiziert
und somit nicht fiir die nichste Renn-
strecke zugelassen. Nachdem ich
mich wieder auf meinen Hobel gesetzt
hatte, riskierte ich Kopf und Kragen,
um rechtzeitig im Ziel sein zu kdnnen.
199 km/h — hoffentlich geht das gut,
dachte ich mir. Das Ziel war schon
sichtbar. Noch 9 Sekunden: ich habe
es gleich geschafft. Noch 8, 7, 6 Se-
kunden: Wow, dieser Sound ist ein-
fach groBartig. Noch §, 4 Sekunden:
Die Grafik ist auch sehr gut gelungen.
3, 2 Sekunden: Geschafft, ich bin am
Ziel!

Meine Zeit wird auf meinem Punkte-
konto verrechnet, und schon geht es
weiter mit der ndchsten Piste, die ich
erst nach mehrmaligem Spiel
meistern kann. 'Enduro Racer' ist ein
hervorragendes Motorrad-Rennspiel,
das ich dem bisher besten Motorrad-
Rennspiel ,Super Cycle' bei einem
eventuellen Kauf vorziehen wiirde.
Die Crafik ist bei 'Enduro Racer' her-
vorragend, besonders das Ubersprin-
gen der Hindernisse ist grafisch sehr
gut gelungen. Der Sound, der das
ganze Spiel begleitet, kénnte von dem
Soundmagier Ron Hubbard stammen.
Die Motivation ist sehr hoch. Ich hatte
nach einigen Stunden immer noch
SpaB an diesem ausgezeichneten Mo-
torradrennen.

(Carsten Borgmeler) Bl

Programmname: Enduro Racer
0 | 2 3 4 B

Idee/Story:
Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspalk:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Geschicklichkeitsspiel
Besonderheiten: keine

Hersteller: Activision

Preis (Kass./Disk): 29.—/39.— Mark

Vertrieb: Software Magazin Miinchen
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Topagent im
Labyrinth

te Spiel nie fiir den Commodo
umgesetzt. Der Nachfolgehit
over Heals', der vom selben C

man' ins Leben gerufen hat, ist nun
auch fiir den Commodore 64 zu ha-
ben.

Weit von unserer Welt liegt das &
Blacktooth, ein boses Reich, von 1
aus vier Welten in Angst und Sc =
ken und auch in Sklaverel
werden. In all diesen
Welten ist das Leben hart
mand denkt an eine Revo
Volker der benachbart
machen sich Sorgen liber |
militarischer Expansion

[11]

Rebellion zu bewegen, indem er
die bei der Eroberung durch Black-
tooth verlorengegangenen Kronen fin-
det. Freedom wird von sehr eigenwil-
ligen Kreaturen bewohnt, die sich aus
einigen symbiotischen Tieren zusam-
mensetzen, welche gelernt haben, zu-
sammen oder alleine als Einheit zu
funktionieren. Unser Spion setzt sich
dabeil aus Head und Heals zusammen,
die beide erstklassige Spione darstel-
len.

Head und Heals sind leider gefangen-
genommen worden. Sie befinden sich
in zwel getrennten Zellen, aus denen
es aber keine Fluchtmdoglichkeiten
gibt. Es ist nun Ihre Aufgabe, die bei-
den mit dem Joystick oder der Tasta-
tur heraus auf den Marktplatz zu brin-
gen, wo sie sich wieder vereinen kon-
nen. Denn Sie leben nach dem Grund-
satz: ,Together we are strong”. Von
dort aus geht’s zum Mond-Basishaupt-
quartier, von wo aus sie eniweder

= T
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nach Freedom zuriickkehren kénnen,
oder, was viel heldenhafter wire, sich
zu einem Sklaven-Planeten zu telepor-
tieren, um nach den verlorenen Kro-
nen zu suchen. So bewegen die bei-
den Topagenten, die recht nied-
lich wie kleine Wollknduel gezeichnet
sind, durch Tausende und Aber-
tausende von Raumen, die alle einfar-
big in exzellenter 3D-Grafik darge-
stellt sind. Der Sound ist recht gut. Die
Motivation ist natiirlich sehr hoch, man
mochte ja schlieRlich den Auftrag er-
fiillen und nebenbei auch noch mdg-
lichst viele Raume erforschen.

In allen Raumen wimmelt es nur so
von Gefahrenquellen. Sie werden viel
Zeit am Monitor verbringen milssen,
wenn Sie sich das Ziel gesetzt haben,
'Head over Heals' durchzuspielen.
Ich empfehle Thnen, sich Karten liber
alle értlichen Begebenheiten zu zeich-
nen, denn so kénnen Sie sich nicht in
diesem Riesen-Labyrinth aus 3D-Rau-
men verirren. P

(Carsten Borgmeier) SElSEEERIEEE

Programmname: Head over Heals
PR e i R
Idee/Story:
Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspah:
Gesamteindruck:
Spieltyp: Lahyrinthspiel
Spielerzahl: 1
g_-‘ Besonderheiten: 3D-Grafik
e Hersteller: Ocean
v = Preis (Kass./Disk): k.A.
S Hals uber KO_ f Vertrieb: Rushware
ins 3D-Labyrinth.
Mehr Schein als Sein
Vielleicht lag es daran, daB Malbor-
dus bei Vollmond geboren wurde und
daB seine Mutter ihn wahrend seiner
Kindheit verstoBen hat. Er lebte mit
Wolfen zusammen in einer Hiitte. Man
kann vielleicht in seiner schweren e ' s
Kindheit die Ursache fiir seinen mie- b L
sen Charakter sehen. Er lebte 1m N
Wald, erhielt von einigen Zauberern
libernatiirliche Krafte, die er gegen \ e Bank: Eatfis
die Menschen einsetzte. ' :
Malbordus konnte durch bloBes E § N

Schnippen mit den Fingern Menschen
in den Tod schicken. Doch 1thm fehlt
noch die vollendete Zauberkraft, die
ihm die Zauberer des Waldes bisher
nicht geben wollten, da Sie ihn nicht
fiir reif genug hielten.

'Temple of Ter-
ror’: Grafik von

vorgestern. |
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Er sollte erst einen Test bestehen. Sei-
ne Aufgabe ist es, fiinf Drachenarte-
fakte, die in einer verlorenen Stadt mit
Namen Vatos, die kein Mensch seit
Hunderten von Jahren betreten hat, zu
finden. Er kann die Drachen wieder
mit seinen bdsen Zauberkraften zum
Leben erwecken, so daB ihm danach
eine teuflische Armee zur Verfiigung
steht, mit der er alle Menschen ver-
nichten kann, Die ,guten" Zauberer
des Landes héren von diesem Test,
Sie beschlieBen, ebenso jemanden
loszuschicken, der die Drachenarte-
fakte findet, bevor Malbordus es tut.
Ihnen wird diese Aufgabe zugedacht.
Geben Sie sich Miihe. Das Schicksal
des Reiches hangt ganz allein von Th-
nen ab.

Die Backgroundstory klingt vielver-
sprechend, aber nach dem Laden des
Crafik-Adventures 'Temple of Terror'

vergeht die Lust auf Abenteuer. Zu se-
hen ist ein Adventure im Stile der al-
ten Scott Adams-Adventures, die iiber
recht bescheidene GCrafiken und
einen Zwel-Wort-Parser verfiigten.
'‘Temple of Terror’ ist ein Musterbei-
spiel fiir ein Adventure vergangener
Situationen, wo nach einer Handlung
des Spielers die Bemerkung , Du bist
tot" erscheint. Beim Zwei-Wort-Parser
mufl man stets ein Nomen und ein
Verb eingeben, sonst erscheint die
Bemerkung ,That's beyond my
power" oder ,1don't understand you".
Bei meinem Test erkundete ich ein
wenig das Zauberreich, Das Adven-
ture ist recht gut konzipiert. Ein
Puzzleteil paPt zum anderen. Aber
wer spielt noch Zwei-Wort-Parser-
Adventure, wenn es Infocom-Adven-
fures oder "The Pawn' gibt?

Leider ist die Anleitung zu 'Temple of

.
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Terror', aber auch das ganze Spiel in
Englisch.
(Carsten Borgmeier) BRSNS
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Programmname: Temple of Terror
0 1 et 4 5
ldee/Story:

Grafik/Animation:

Sound/Sprache: | |

Schwierigkeitsgrad:
Spielspaf:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Adventure

Spielerzahl: 1

Besonderheiten: Eeine

Hersteller: U.5. Gold

Preis (Kass./Disk): —/59.— Mark

Vertrieb: Software Magazin Miinchen

Preiswertes

Weltraum-Getimmel

Die Low-Budget-Reihe 199 'Silver
Range’ von Firebird Software, in der
so namhafte Klassiker wie 'Thrust’,
‘Chimera’, 'Happiest Days of your
Life’, 'Olli and Lissa', 'Raging Beast'
und 'Parkpatrol' erschienen sind, ist
um eln weiteres Spiel namens 'Force
One' erweitert worden. Im Jahre 2430,
die Welt befindet sich gerade im zwei-
ten Solarkrieg, ist ein Hilferuf aus dem
schon von Feinden besetzten fiinften
Solarsystem empfangen worden. , Wir
sind von Feinden im Weltraum einge-
schlossen, bitte befreit uns®, ist durch
den Ather zu horen. Es gibt nur ein
Raumschiff im ganzen Universum, was
fiir diese gefahrliche Mission ausgerii-
stet ist: Force One. Als Kommandant
dieses Raumschiffs werden Sie auto-
matisch zum Helden gemacht. Sie be-
kommen die undankbare Aufgabe,
sich mit Force One durch endlose An-
griffswellen von feindlichen Jagern zu
ka@mpfen. Ballern ist angesagt. Sie flie-
gen von links nach rechts. Die feindli-
chen Jets greifen von beiden Seiten
Ihr grafisch gut realisiertes Raum-
schiff an. Zu Beginn fliegen die Aliens
noch genau vor Ihrer Flinte auf und
ab.

Action verlangt

Aber das &andert sich schlagartig.
Bald fliegen Sie langsam an und wer-
den immer schneller, wenn Sie sich
auf Sie stiirzen. Der Spieler hat alle
Héande voll zu tun. Es sind blitzschnel-
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le Reaktionen gefragt. Sie miissen Ihr
Raumschiff rauf und runter bewegen,
um den Aliens auszuweichen. AuBer-
dem miissen Sie auf alles schieBen,
was sich bewegt. Denn sie wollen ja

schlieBlich Punkte sammeln, oder
nicht? Alles in allem ist 'Force One'
recht unterhaltsam. Die Spielidee ist
zwar uralt, aber wem es geliistet, nach
all den ,anspruchsvollen” Computer-
spielen auch mal wieder etwas Primiti-
ves zu splelen, ist mit 'Force One' ganz
gut beraten. Sound ist nicht vorhan-
den (wenn man mal von den SchuBge-
rauschen absieht). Fiir 9,90 Mark er-
h&lt man mit 'Force One’' zwar nichts
Besonderes, also kein Programm
der Low-Budget-Spitzenklasse, wie
‘Thrust', "Thrust II', 'Formula One Si-
mulator’, 'Chimara’, 'Cylu’, 'Gogo the
Chost’, 'Gunstar’, 'Happiest Days of
your Life', 'Microrhythm', 'Ninja Mas-
ter’, 'Olli and Lissa', 'Park Patrol’,

Auf die Dauer
hilft nur Ballern:
'Force One’,

‘Pneumatic Hammers', 'Raging Beast',
‘Spiky Harecld', 'UFO’, "Warhawk',
"Willow Patter', sondern absoclute Mit-
telklasse-Softwarekost.

...... e -

(Carsten Borgmeier) SRR

Programmname: Force One
0 l 2 3 4 5
ldee/Story:
Grafik/Animation:
Sound/Sprache: | 1
Schwierigkeitsgrad:
Spielspaf:
Gesamteindruck:
Spieltyp: SchieBspiel
Spielerzahl: 1
Besonderheiten: keine
Hersteller: Firebird
Preis (Kass./Disk); 9,90 Mark
Vertrieb: Rushware
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Kampf um die Erde

Wieder einma! ist die
Erde in Gefahr: die
Aliens greifen an.
Kampfroboter Mzg Max

soll die Verteidigung
ubernehmen.

Das Leben auf der Ez@& w22 in naher
Zukunft kein Zuckerieck=s mehr sein.
Diesen Eindruck ez==® ==n beim
Lesen der Anleituns %o= Imagines
neuestem Actionspisr M=z Max',
Feindliche Aliens gre—== == Srde un-
entwegt an. Ganze Lem@s=che sind
durch auRerirdische “esss=uer zer-
stért. Die Erdlinge bef=oes =ch stén-
dig in Angst und Sc====%=a Doch

Trotz dieses Dilemmas haben die Er-
denbewohner Gliick im Ungliick: In
den Tiefen der Erde wird ein Kreis-
lauf geschlossen, der dazu fiihrt, daB
Mag Max noch lebt. Wenigstens seine
Zentraleinheit ist guter Dinge. Sie erin-
nert sich an den ihr vor der Zersto-
rung einprogrammierten Befehl: Tod
allen Aliens!! Gliicklicherweise wis-
sen die Aliens nichts von dem gehei-
men Kampfroboterprojekt Mag Max.
So kommt die Rebellion fiir sie véllig
unerwartet. Natiirlich kann Mag Max
den Kampf gegen die bosen Aliens
nicht alleine aufnehmen. Ihre Aufga-
be ist es nun, Mag Max mit Tastatur
oder Joystick iiber die Oberflache un-

eine Eliteeinheilt aus Sochkaratigen
Wissenschaftlern unc E=mpipiloten
mit dem Namen SCI-Corps gibt sich
mit diesem Zustand micot zuirieden.
Sie machen sich daras === wirksame
Waffe gegen die Aliens = konstruie-
ren: den Kampfroboter Mag Max. Un-
ter dem Zeitdruck, d= E=mpimaschi-
ne Mag Max vor dem nachsten Angriff
der Aliens fertiggestelt zu haben, ar-
beiten zahlreiche Experien an dieser
Wunderwaffe. Die Ercbewohner
schépften wieder Hofimung: ,Mag
Max schafft sie alle!”

Doch erstens kommt alles anders und
zweitens anders als man denkt. Man
hatte gerade den letmen Handgriff zur
Fertigstellung von Mag M=x getan, als
die Aliens in einem unbarmherzigen
Uberraschungsangrif das ganze Ge-
lande des SCI-Corps zer=cren. Dabel
flog auch Mag Max in t22s=nd Einzel-
teile auseinander, die =ich mm selben
Moment iber den ganzen Globus ver-
teilten.

Mag Max
macht sie
alle

serer guten alten Erde zu steuern, die
Einzelteile aufzusammeln, so daB es
bei ihm zu einer Vollendung an Star-
ke, Schnelligkeit und Feuerkraft kom-
men kann. Dabei diirfen Sie natiirlich
nach Herzenslust ballern, ballern und
nochmals ballern. Ab und zu treffen
Sie auch auf Krater, durch die Sie mit
'Mag Max' Zentraleinheit in verlasse-
nen Vulkanhohlen nach seinen Einzel-
teilen suchen kénnen.

Keine Angast, Sie sind gut bewaffnet.
Man hat Sie mit einer geladenen
Laserkanone ausgeriistet, die einen
GroBteil der Aliens vernichten kann.
Doch unter ihnen gibt es auch ganz
harte Kaliber, die nur mit bestimmten
Waffensysiemen zu besiegen sind.
Diese Bewafinung miissen Sie auf
Ihrer Reise iiber die Erdoberfldche
finden. Nach jedem Level stehen Sie
dem Fiihrer der jeweiligen Kampfein-
heit der Aliens gegeniiber, den es zu
besiegen gili, um in den n&chsten
Level gelangen zu kénnen.

Zum Spielen von 'Mag Max' mochte
ich noch einige Tips geben:

1. Bleiben Sie immer in der Bild-
schirmmitte, um allen Angriffen nach
zwel Seiten ausweichen zu kdnnen,

2. Es ist wichtig, daB Sie nicht ziellos
in der Gegend herumballern, son-
dern ein Ziel anvisieren, um es dann
mit hundertprozentiger Sicherheit zu
treffen.

Fazit: Schon nach kurzer Zeit hatte ich
bei meinem Test keine Lust mehr, die
Menschheit zu erretten, mit einer flie-
genden Zigarettenkiste iber eine von
Aliens wimmelnde Planetenoberfla-
che zu fliegen und dabel, wenn ich mir
mal nicht meinen Daumen am Feuer-
knopf wunddriicken mufte, irgend-
welche Schrotteile einzusammeln, die
zum Beispiel meine Feuerkraft ver-
starken. Crafisch ist 'Mag Max' gut
gelungen, der Sound ist geradezu
phanomenal, aber das Spielerische
kommt leider zu kurz. Hinzukommt
noch, daB die Idee, ein Raumschiff auf
einer Planetenoberflache herumflie-
gen zu lassen und dabei Gegenstdnde
einzusammeln, schon einen langen
Bart hat.

AuBerdem ist 'Mag Max' an vielen
Stellen auch sehr frustrierend.
Manchmal kommt es vor, daf? man von
vier Seiten gleichzeitig angegriffen
wird. Fiir viele mag das sicherlich ein
Anreiz sein, weiterzuspielen. Ich
mochte dazu nur sagen, versuchen Sie
es, wenn Sie nicht vorher einschlafen.
Programmiertechnisch hat Imagines
'Mag Max' sicherlich Klasse, Aber
was nutzen einem schon guter Sound
und gute GCrafik, wenn das Spiel
tédlich langweilig ist?
(Carsten Borgmeler)

Programmname: Mag Max
(P )

Idee/Story:

Grafik/Animation:

Sound/Sprache:

Schwierigkeitsgrad:

Spielspaf:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Schiefspiel

Spielerzahl: i

Besonderheiten: keine

Hersteller: Imagine

Preis (Kass./Disk): k.A.

Vertrieh: Rushware
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'Panther’ — wilde Jagd
uber Planetenoberfla-
che. Bombastische
Sounds und Grafiken
zum Low-Budget-Preis,

Es gibt seit einiger Zeit Firmen, die
sich auf die Produktion von sogenann-
ten Low-Budget-Programmen (, Billig-
spiele") spezialisiert haben. Das sind
Firebird, Power House, Alpha Omega
und Mastertronic, um nur einige zu
nennen, Es gibt einige Highlights un-
ter diesen Billigspielen, so zum Bei-
spiel der 'Formula One Simulator’,
'Thrust', 'Thrust IL SQIJ', 'Olli’' und
‘Lissa’ und noch einige andere, aber
man mufB sagen, der CroRteil der
Low-Budget-Programme ist Schund,

den man nur durch den giinstigen
Preis auf den Markt bringen kann.
Ausnahmen bestatigen natiirlich die
Regel. So hat 'Mastertronic’ nach ei-
ner kleinen Pause an Low Budget
Highlights mit 'Panther’ wieder einmal
zugeschlagen. 'Panther’ ist ein hervor-
ragendes Spiel, das fiir nur DM 9,80
Mark angeboten wird.

Es sieht sehr schlecht in der Stadt des
Planeten Xenon aus. Aliens haben
einen CroBteil der militArischen An-
lagen zerstdrt. Xenon ist nun allen
AuPerirdischen gchutzlos ausgelie-
fert. Der Planet ist von den Aliens
schon fast vollstdndig besetzt. Sie ha-
ben ihre Raketenstationen und Kampf-
geschwader auf dem Planeten statio-
niert, um sicher sein zu kénnen, daf
ihnen niemand mehr ihre Position
streitig machen kann. Die Bewohner
von Xenon haben ihren schénen Pla-
neten schon langst aufgegeben. Fast
die gesamte Bevilkerung wurde eva-
kulert. Nur einigen militdrischen Per-
sonlichkeiten wurde der Ernst der
Lage noch nicht bewuBt. Sie saPRen zur

142 Q@ September/87

Ty Yy
S e e
e

e
S

e
e

R T e
iy Sz AT

e

Spielspal® zum

Minipreis

Zeit der Evakuierung immer noch in
thren Bunkern und schliirften Tee,

Erst jetzt, wo die Aliens auch die Bun-
ker unter BeschuB nehmen und ab
und zu ein biBchen Tee verschiittet
wird, beschlieBen die Militdrs, aus
dem Krisengebiet zu flichen. Nur wie,
das ist die groBe Frage. Zu Fup ist das
ein Ding der Unmdglichkeit. Man
kann gerade 50 Schritte aus dem Bun-
ker machen, da wird der Boden auch
schon durch Laserfeuer umgepfliigt.
Es gibt nur eine Mdéglichkeit, zu ent-

kommen. Ein mutiger Pilot muf mit ei-
nem Panther-Kampfjet in die Cefah-
renzone fliegen, vor den Bunkern lan-
den, die teetrinkenden Soldaten auf-
sammeln und auf die andere Seite des
Planeten fliegen, wo sich der Welt-
raumflughafen befindet. Hier miissen
Sie noch ein Raumschiff kidnappen,
um letztendlich von Xenon verschwin-
den zu kénnen.

Nach dem Laden der Kassette horte
ich einen hervorragenden Sound. Alle
Achtung, damit hatte ich nicht gerech-
net. Auf dem Bildschirm sieht man
einen Ausschnitt der Planeten-Land-
schaft. Darunter befindet sich eine
Anzeigetafel, auf der man Angaben
iber die Anzahl der Leben, den
Score, den Highscore, die Anzahl der
mit dem Raumgleiter geretteten Mili-
tdrs, eine Messagewindow und einen
Scanner finden kann. Man kann nun
mit dem Joystick den Raumgleiter in
die Hohe bringen und dann in Blue
Mazx-Manier diagonal tiber die Plane-
ten-Landschaft fliegen. Auf dem Scan-
ner wird angezeigt, wenn sich ein

'Panther’ in Aktion.

feindlicher Jager nédhert. Diese Jager,
die sich wie verriickt in der Luft dre-
hen und fast allen Schiissen des Spie-
lers ausweichen, miissen in die ewi-
gen Jagdgriinde geschickt werden.
Die Aliens greifen in verschiedenen
Angriffswellen an. Auf Threm Flug
iber die Planetenoberflache werden
Sie ab und zu kleine Bunker bemer-
ken, neben denen Sie landen miissen,
Die Militdrs winken so lange, bis sie
einen beguemen Weg zum Luftgleiter
haben. Lassen Sie die Militdrs einstei-
gen und fliegen Sie weiter, um zum
ndchsten Bunker zu gelangen. Sie soll-
ten die Militdrs zum Weltraumflugha-
fen bringen, von wo aus sie das Weite
suchen kénnen. Dabei ist es unerlap-
lich, {iber verschiedene Gebiete des
Planeten zu fliegen. Die Aliens haben
thre Raketenstationen in Stadten in-
stalliert, die Sie liberfliegen miissen.
Nehmen Sie die Warnungen Ihres
Bordcomputers ernst und fliegen Sie
unter dem Radarschirm, denn gegen
die abgefeuerten Warme-Suchrake-
ten der Aliens hat selbst der geschick-
teste Pilot wenig Chancen. Haben Sie
alle Gebiete durchflogen und alle
Militdrs eingesammelt, ist Thre Auf-
gabe erfiillt.

Fazit; Der Sound ist ph&nomenal, die
Crafik ist gut gelungen, besonders die
feindlichen Raumgleiter, die sich bei
Ausweichmandvern geschickt in der
Luft drehen und wenden. Die Motiva-
tion ist sehr hoch, ich hatte nach meh-
reren aufregenden Spielstunden im-
mer noch SpaB an 'Panther’. Das
Preis/Leistungs-Verhaltnis kénnte gar
nicht besser sein.

(Carsten Borgmeier) B

Programmname: Panther
0 l 2 3 4 B
Idee/Story:

Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspal:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Geschicklichkeitsspiel
Besonderheiten: Toller Sound

Hersteller: Mastertronic

Preis (Kass./Disk): 9,90 Mark

Vertrieb: Software Magazin Miinchen




So schwer ist keine Trickfilmfigur
zu fangen — jetzt endlich wurde
sie geschnappt!

Der Spielhallen-Tophit, der die
Schnelligkeit und Spannung
dieses klassischen Comic-Duells
wieder aufleben lifit!

Jung oderalt, jeder freut sichiiber die Tricks, mit denen der verschlagene Road Runner den armen
Wile E. Coyote an der Nase herumfiifirt und total aus dem Konzept bringl. Er schafft es doch, oder?. ..

Hier ist Eure Chance, es wirklich herauszufinden! Ubernehmt Road Runner’s Rolle in diesem Comic-
Spiel und treibt die Jugd und den Geschwindigkeitsrausch bis zur absoluten Perfektion!
SchieBt durch die Canyons und entlang den Highways, immer der Vogelfutter-Spur nach, die vor
Euch liegt. (Tst das die erste Falle?) IThr miifit den heranbrausenden Trucks ausweichen und durft
dabei aber nicht die gefihrlichen Minen und dié federstriubenden Qlspuren aus den Augen verlieren.
Welche feigen Pline hat der diirre Wile E. Coyote noch ausgeheckt, der.in seinen hinterlistigen
Verstecken auf den Moment wartet, sich endlich seine heifiersehnie Leibspeise wRoad Runner mit
Pommes frites« schmecken zu lassen?

Wir sind sicher, Ihr werdet all diesen schmutzigen Tricks und Fallen entkommen, mit Leichtigkeit,

Grazie und einem arroganten »Beep, Beep«. Auf feden Fall braucht Thr Nerven aus Stahl, die Reflexe
einer Wildkatze und die Schnelligkeit des flinksten Vogels auf zwei Beinen, sonst ist es aus und

vorbei mit »Beep, Beep«!
CBM 64/128  ATARI ST SPECTRUM 48K  AMSTRAD
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LS. Gold Computerspiele GmbH,
An'der Gimpgesbriicke 24,
4044 Kaarst 2
Verrieb: Rushware

: - ! Mitvertrieb: MICRO-RHNMER
SCREEN SHOTS FROM ARCADE YERSION. Distribution in Osterraich: Karasoft

(& 1986 Warner Bros, and
Atarf Games Corporation. All
rights reserved.

*Trademark of Warner Bros.
used by Atari Games
Corporation under license.
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o ’ Vorsicht vor Grauimporten!
: Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
$ leitung enthalt. Spatere Reklamationen

kénnen leider nicht berticksichtigt werden.
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mit strategischen Elementen

‘Superstar Icehockey’
bietet wirklichkeitsnahe
Grafiken und Simu-
lationen.

Eishockeysport wurde auf dem Com-
modore 64 bisher vernachléssigt. Es
gab vor etwa 2 Jahren ein Eishockey-
spiel namens Slapshot von der engli-
schen Softwarefirma Anirog, das sehr
klaglich ausfiel. Doch nun ist es da:
'‘Superstar Icehockey’, ein hervorra-
gendes Eishockeyspiel. Meiner Mei-
nung nach das beste und realitatsna-
heste Sportspiel flir den C84 iiber-
haupt. Entwickelt wurde 'Superstar

Icehockey' von der amerikanischen
Firma Mindscape, die schon durch
‘Indoor Sports' und 'Superstar Ping
Pong' ein Begriff ist. Nach dem Laden
der Mindscape-Titelbilder ertont eine
aus 'Indoor Sports' und ’Superstar'
vertraute Melodie, die ich fiir sehr

y
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miBlungen halte. Der Sound ist der
Schwachpunkt bei diesem Superhit.
Man sieht nun eine Tabelle der Ersten
und Zweiten amerikanischen Hockey-
Division, die in West- und East-Confe-
rence unterteilt ist. Darunter befindet
sich das erste Optionsmenii, in dem
Vorgaben eingestellt werden kénnen,
die zum strategischen Teil des Pro-
gramms gehoéren. So kann man unter
,league history" beobachten, wievie-
le Saisons schon gespielt worden sind.
Unter der Option , View Team history"
kann man alle Daten iiber einzelne
Teams ansehen, wie samiliche Siege,
Niederlagen und Punkte der vergan-
genen Spielzeiten.
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Auf der Diskette ist ein bestimmtes
Kontingent an amerikanischen Eishok-
keymannschaften und deren Spielern
gespeichert. Wer seine 'Superstar-
Icehockey’-Diskette
Cefilde anpassen mochte, der kann
durch' ,Reset League" s#&mtliche
Teamnamen und Spielernamen, aber
auch Bestimmungen, die Play-off-Run-
de betreffend, verandern. Bei , Set up
new lines" kénnen spielerische Daten
einzelner Spieler, die in der Liga spie-
len, verandert werden. Unter ,Im-
prove Team"” kénnen Sie Thr Team ins
Trainingslager schicken, die Position
der Spieler innerhalb des Teams tau-
schen, einige Spieler auf die Ersatz-
bank verdammen, oder man kann
auch mit seinen Spielern handeln, sie
an andere Clubs verkaufen und neue
hinzukaufen.

Wenn Sie sich in diesem Optionsmenii
ausgetobt haben, kann man mit dem
Joystick ,Play next Game" anklicken
und gelangt in ein neues Menii, das

Parameterment
zu ‘Superstar Ice-
hockey’.

die Parameter fiir das nachste Spiel
festsetzt, Die Parameter sind nur bel
einem Trainingsspiel variabel. Sie
konnen dann die Spielzeit einer Hok-
keyperiode, die Anzahl der Icehock-
eyspieler auf dem Eis (beim Trainings-
spiel kénnen Sie 2 gegen 2 spielen),
die Trikotfarbe der Teams, aber auch
Spiel mit oder ohne Abseitsregeln ein-
stellen, Uber die Kontrolle der Spieler
sei soviel gesagt: Der Computer steu-
ert bei Superstar Icehockey immer
das gegnerische Team. Sie miissen in
Ihrer Mannschaft 3 Rollen besetzen:
den Torwart (Goalie), den Centerspie-
ler (Center) und den Coach (Trainer).
Sie konnen im Meni wahlen, ob eine

an heimische.

Position in Threm Team durch den
Computer, Port 1 oder Port 2 gesteu-
ert werden soll.

Ich stellte die Parameter fiir mein
Team so ein, daR der Computer wah-
rend meines Tests die Rolle des Trai-
ners und des Torwarts iibernahm. Ich
konnte mich dann auf den Centerspie-
ler konzentrieren. So wechselte ich
meinen Joystick in Port 1, so wie ich es
im Menii eingestellt hatte, und dann
ging das Spiel nach einiger Ladezeit
auch schon los.

Der Bildschirm ist in zweil Abschnitte
unterteilt, Auf dem oberen Teil sieht
man einen Ausschnitt des Spielfeldes,
das je nachdem, wo sich der Puck be-
findet, mitscrollt. Darunter befindet
sich die noch verbleibende Spielzeit,
Nummer der Periode, zu absolvieren-
de Strafzeiten und Torestand. An die-
ser Stelle sind auch bestimmie Daten
ablesbar, die fiir den Trainer unerlai-
lich sind.

Ich hatte mich gerade mit allem ver-
traut gemacht, als auch schon ein lau-
ter Pfiff zu vernehmen war. . . der An-
pfiff. Die Mannschaft muBte im ersten
Spiel gegen Detroit spielen. Detroits
Centerspieler schnappte sich kurz
nach dem Anpfiff den Puck und zog
mit ihm gen Richtung meines Tors,
Der Centerspieler ist immer in einer
anderen Farbe dargestellt als seine
Mitspieler. Genau wie bei Internatio-
nal Soccer kann der Centerspieler mit
dem Joystick gesteuert werden. Die
anderen Cracks steuert der Compu-
ter. Das war mein Gliick. Einer meiner
Teamkollegen machte bel Detroits
Centerspieler einen Bodycheck, und
der Puck flog gegen die Bande. Ich
raste so schnell ich konnte zur Bande,
nahm den Puck und dribbelte auf das
Tor von Detroit zu. Ich konnte einige
Cegner umspielen und riskierte einen
SchuB aufs Tor. Gehalten! Der Puck
prallte ab und sprang zu einem Spie-
ler der anderen Mannschaft. Der fiihr-
te den Puck zu meinem Tor. Mein
Centerspieler, den ich zu steuern hat-
te, stand immer noch vorm Detroit-
Tor. Ich konnte ihn, da der Bildschirm
immer mit dem Puck mitscrollt, nicht
sehen. Also bewegte ich meinen Cen-
terspieler mit dem Joystick in Rich-
tung Tor, und tatsachlich, er tauchte
nach kurzer Zeit wieder auf dem Bild-
schirm auf. Vor meinem Tor war aller-




hand los. Mehrere Schiisse wurden
von Detroit aufs Tor abgegeben, doch
der Goalie, den ich vom Compuier
steuern lieB, vollfilhrte eine CGlanzpa-
rade nach der anderen.

Wenn man mit einem Spieler in einen
Gegner fahrt und dann den Feu
knopf driickt, begeht man ein Foul
Diese Art von Spieltechnik mubBte ich
natiirlich auch ausprobieren. Mein

erT.

bei, den Puck iiber meinen am Boden
liegenden Goalie zu schlenzen. Das
konnte ich nicht zulassen. Also fuhr ich
zu dem Spieler hin, driickie den Feu-
erknopf. Kurz darauf knallte me
genspieler zu Boden. Ich woll
de den Puck libernehmen, um
tern, als sich mir zwel Gegner in den
Weg stellten. Auch sie wurden ein-
fach umgenietet. Bel mel
Foul hatte der Schiedsnchie
einmal beide Augen zuze:.m:‘ﬁ. aber

Guten. Es ertonte ein s::;r;le* Piiff,
das Szenario wechselie. Ich sah jetzt
auf einer Tafel den Schiedsrichter,
der kraftig in seine Pfeife blies. Darun-
ter stand eine Bemerkung, warum er
das Spiel unterbrochen habe: Rough-
ing. Roughing heift, das kann sich be-
stimmt jeder denken, foulen. Das Sze-
nario wechselte. Bei Spielunterbre-
chungen wird namlich immer nach
der Schiedsrichtertafel auch ein Menii
gezeigt, in dem der Trainer seinem
Team taktische Anweisungen mit dem
Joystick geben kann.

Das war ja nun erforderlich, da auf-
grund meiner Strafzeit mein Team mit
einem Mann weniger spielen mufte.
Ich vertraute die Aufgabe des Trai-
ners, wie vorhin schon beschrieben,
dem Computer an. Ich glaubte zu wis-
sen, daB er alle Entscheidungen im In-
teresse meines Teams fallie. Und so
war es auch. Es wurde nun fiir die 30
Sekunden lange Strafzeit vollig defen-
siv gespielt. Das Szenario wechselte,
und man sah jetzt wieder das Aktions-
‘fenster mit dem Icehockey-Feld. Am
linken Bildschirmrand tickte eine Uhr,
die anzeigte, wie lange ich noch auf
der Strafbank zu sitzen hatte. Es ist
sehr hart, wenn man in das Spiel sei-
ner Mannschaft nicht eingreifen kann
und untdtig zuschauen muB. Mein
Team hatte mehrere Torchancen,
doch wahrend meiner , Abwesenheit"
geschah es dann. Ein Spieler von De-
troit machte einen geschickten PaB
zum Centerspieler. Dieser verlanger-
te und schof in die kurze Ecke unse-
res Tors: 1.0 fiir Detroit.

Nun waren die 30 Sekunden um, und
ich konnte wieder auf die Eisflache.
Ich lief mit meinem Centerspieler in

den freien Raum und versuchte einen
PaR zu stoppen. Abseits, pfiff der
Schiedsrichter. Danach erschien wie-
der das Trainermenii. Man sah, wie al-
len Spielern noch letzte taktische An-
weilsungen gegeben wurden. Nach ei-
nem FehlpaB von Detroits Centerspie-
ler sollte ich meine groBe Chance be-
kommen. Ich fithrte den Ball bis vors
gegnerische Tor, der Goalie kam her-
ausgelaufen, ich machte eine ge-
schickte Wendung und konnte so den
Torwart umspielen. Dann schoB ich
aufs Tor. In letzter Sekunde warf sich
noch ein gegnerischer Spieler in die
SchuBlinie und konnte so das Tor ver-
hindern. Ich stoppte den Puck wieder
mit meinem Schldger, dribbelte um
das Tor herum. Der Torwart hatte sich
wieder gefangen. Er warf sich mei-
nem SchuB3 in den Weg, nahm den
Puck in die Hand und wazrf ihn zuriick
ins Feld, genau zu einem von meinen
Spielern, der den Puck mit einem Di-
rektschuB ins Tor zauberte — 1:1 und
der Pausenpfiff.

In der zweiten Halfte glitt mir das Spiel
aus den Handen. Nach Ende der zwel-
ten Periode fiihrte Detroit 3:1. In der
dritten Periode konnte ich auf 3:3 aus-
gleichen, was schlieflich der End-
stand dieses packenden Spiels war.
Das Ergebnis wurde noch einmal ein-
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Platzen der Liga qualifiziert hat, ge-
langt man in die Play-off-Runde, in der
man gegen andere Teams aus ande-
ren Ligen spielen muB. Absolviert
man alle Play-off-Rundenspiele erfolg-
reich, gewinnt man die Meisterschaft.
Ebenso gibt es auRer den herkémmli-
chen Ligaspielen noch Pokalspiele
und Aufstiegsspiele.

Fazit: Aus einem kurzen Software-
review wurde ein spannender Ice-
hockey-Nachmittag, wahrend dem ich
eine Menge SpaB hatte. Die Matchs
wurden tellweise richtig dramatisch.

Die Grafik ist recht gut gelungen, man
findet eine Menge strategischer Kom-
ponenten bei 'Superstar Icehockey',
die man aber, falls sie einem zu kom-
pliziert werden sollten, durch den
Computer bearbeiten lassen kann.
Auf diese Weise kommen Action- und
Strategie-Fans in einem Spiel auf ihre
Kosten. Die Motivation ist recht hoch,
zumal man ein gewisses Trainingspen-
sum braucht, um selbst in den unter-
sten Ligen bestehen zu kénnen. Mei-
ner Meinung nach ist 'Superstar Ice-
hockey' das bisher fiir den C64 beste
verdffentlichte Sportspiel tiberhaupt,
Ich wette, es wird ein Riesenhit,

(Carsten Borgmeler)

NUTES PER PERIOD: S
MEN ON ICE PER TEAM:8

CONTROL |

Das ‘Superstar-
Icehockey-Spiel-
feld.

geblendet. Dann driickte ich den Feu-
erknopf. Das Diskettenlaufwerk lief
an. Es wurde nun eine Grafik geladen,
in der ich alle Ergebnisse des Natio-
nal-Hockey-Verbandes ablesen konn-
fe.

Nach Driicken des Feuerknopfs wird
wieder die Tabelle und das Options-
meni 1 geladen, bei der die Ligapara-
meter eingestellt werden kénnen. Ich
beschloB, mein Team mit der Option
.Improve Team® vor dem Match ins
Trainingslager zu schicken. Dann ging
es auch schon weiter mit dem néch-
sten Icehockey-Spiel — diesmal ge-
gen Chicago. Wenn man sich am
Ende der Saison auf den vorderen

CENTER

GOAL lE

Programmname: Superstar Icehockey
i 1 2 i 4 tal
Idee/Story:

Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspalh:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Sportspiel

Spielerzahl: 1

Besonderheiten: Variabel durch Einstellbarkeit
Hersteller: Mindscape

Preis (Kass./Disk): K. A.

Vertrieb: Rushware
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Weltklasse in Grafik und Golfspiel

Golf ist teuer und braucht viel Platz. Haben auch Sie keinen Rasen, keinen
Golfschlager, keine karierten Hosen? Dann holen Sie das Fairway doch in lhre
Wohnung. Mit 'World Class Leaderboard’ konnen Sie dort Bernhard Langer

am Bildschirm nacheifern.

Eines der erfolgreichsten Computer-
spiele des vergangen Jahres war
'Leaderboard’' von Access Software,
das sich schon seit September 1986 in
den deutschen Softwarecharts auf den
vorderen Platzen behaupten kann.
'Leaderboard’ war und ist das beste
Golfspiel flir den Commeodore 64.
Durch die herrliche Animation der
Golfspieler, der exzellenten Schlag-
technik und der schwierigen Golfkur-
se zauberte sich 'Leaderboard’ in die
Herzen der Computerspieler. Die
erste 'Leaderboard’-Version hatte nur
einen einzigen kleinen Schonheitsieh-
ler, den U.S. Gold sofort in der Nach-
folgeversion EXECUTIVE EDITION
ausbessern lieR. Die Hindernisse, die
Golf-Fans auf ithren Goliplatzen so
schétzen, waren sehr einseitig. Es gab
nur eine Art von Hindernis: Wasser-
grdben, die sich iiber den ganzen
Golfkurs verteilten. Bei 'Executive
Edition' konnte man durch Sandfla-
chen, Bunker und vor allem Baume,
die durch die hervorragende 3D-Dar-
stellung die Flugbahn des Balles be-
einflussen, finden. Doch einem richti-
gen 'Leaderboard’-Fan reicht auch
das noch nicht. Er schreit stdndig nach
neuen Kursen, und so kam es wohl zur
Entstehung der neuesten 'Leader-
board'-Version WORLD CLASS LEA-
DERBOARD, bei der auBer den Fea-
tures der Vorgangerversionen noch
ein komfortabler Course-Editor inte-
griert wurde.

Nach dem Laden des Titelbildes ge-
langt man in ein Menij, in dem es unter
3 Optionen zu wahlen gilt, Man kann
sich dort ein Backup seiner 'World
Class Leaderboard'-Diskette erstel-
len, um nicht beim Experimentieren
mit dem Editor wichtige Daten fiir im-
mer zu verlieren. Diese Option sollte
man zuerst ausprobieren, weil es sehr
argerlich ist, wenn beispielsweise die
vom Hersteller fertigen Kurse durch
Fehlbedienungen geldscht werden.
In diesem Menii kann man auch zwi-
schen dem Editor und dem 'Leader-
board’-Spiel wahlen. Da man zu Be-
ginn sicherlich noch keine Lust ver-
gpiirt, neue Kurse zu editieren, wird
man sich erst einmal den 'World Class
Leaderboard'-Spielkursen widmen.
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Ist dies durch eine Wahl im Options-
menii geschehen, wird der Computer
sehr wiBbegierig: Er fragt nach der
Anzahl der Spieler, die sich auf dem
Goliplatz tummeln wollen. Dann
mochte er die Namen der Spieler wis-
sen. SchlieRBlich beschéftigt ihn die
Frage, ob man Amateur, Profi oder
ein sich im Kleinkindalter befindlicher
Golispieler ist. Haben Sie die zahlrel-
chen Fragen beantwortet, 148t man
Sie endlich Golf spielen. Je nachdem,
ob Sie Kleinkind, Amateur oder Profi

sind, haben Sie es auf dem Goliplatz
leichter. Als Profi wehen Ihnen Orkan-
boen um die Ohren, die gezielte
Schldge erschweren, wahrend Sie als
Kid kaum Schwierigkeiten mit dem
Wind haben. Die Grafik, die sich dem
Golfspieler beim Golfen bietet, ist

sehr eindrucksvoll. Fast der ganze
Bildschirm ist mit dem Action-Fenster
ausgefiillt, in dem sich der Golfspieler
und ein Ausschnitt des Golfkurses be-
finden. Am linken Bildschirmrand be-
findet sich eine Anzeigetafel, auf der
der Golfer Daten iiber die Nummer
des Lochs, das erzielte Schlaglimit,
die Nummer der Platzrunde, die Na-
men der Spieler, die Punkte, die Be-
schaffenheit des Schlagers, Windrich-
fung und die Entfernung zum Loch ab-
lesen kann.

Der Golispieler steht schrag zum Ball.
Man kann nun ein Fadenkreuz mit
dem Joystick nach links und rechts auf
dem Bildschirm bewegen und so die
Schlagrichtung auswédhlen. Beim Be-

wegen des Joysticks nach unten oder
nach oben kann man zwischen diver-
sen Schlédgern wahlen, mit denen un-
terschiedliche Schlédge in verschiede-
nen Situationen ausgefithrt werden
kénnen. Hat man sich die Richtung
und den Schldager ausgewahlt, kann
man damit beginnen, den Ball anzu-
schlagen. Durch einen Druck auf den
Feuerknopf des Joysticks stellt man, je
nachdem, wie lange man ihn gedriickt
halt, die Schlagstérke ein, driickt man
erneut auf den Feuerknopf, kann man

Gelungene Ani-
mation bei

'World Class
Leaderboard’,

den Drall des Balles einstellen, und
dann wird der Ball auch schon abge-
schlagen.

Befindet sich der Ball nach mehreren
Schldgen nahe genug am Loch, so &n-
dert sich die Schlagtechnik. Man
spielt nun mit einem speziellen Schla-
ger, dem sogenannten Putter, mit dem
man den Ball in das Loch einputten
soll. Bei dieser Technik gilt es nur die
Richtung und die Schlagstdarke einzu-
stellen, bevor der Ball dann letztend-
lich im Loch untergebracht wird. Das
Bespielen des Balles erfolgt nun nicht
mehr durch einen Schlag, sondern
eher durch eine Art Schieben. Befin-
det sich der Ball im Loch, erscheint
das Leaderboard, auf dem die Punkte
vermerkt werden, und daraufhin wird
dann das ndchste Loch von der Dis-
kette geladen,

Der 'Leaderboard'-Fan wird festge-
stellt haben, daB sich die Schlagtech-
nik und der ganze Aufbau des Spiels
von 'World Class Leaderboard' nicht




von der ersten 'Leaderboard’-Version
unterscheidet. Lediglich die Colfkur-
se sind in ihrer Zusammenstellung
verandert worden. Die Grafik, beson-
ders die Animation des Golfers, ist
perfekt. Nach jedem Schlag wird die
neue Position des Balls auf dem Goli-

platz berechnet und dementspre-
chend die Baume um ihn herumge-
zeichnet. Wenn die vier mitgelieferten
Kurse nicht reichen sollten, kann man
miihelos im Editor neue Kurse kre-
leren.

Man kann beispielsweise verschiede-
ne Locher verandern, neue Baume
editieren und sich insgesamt einen

vollig neuen Golfkurs konstruieren,
den man wie ein richtiges Spiel mit
LOAD, *",8,1 laden kann. Es ist mog-
lich, sich den Kurs beim Editieren aus
einer Frontansicht oder einer Aufsicht
anzusehen, was die Arbeit um vieles
erleichtert. AbschlieBend kann man
sagen, daB es sich bei 'World Class
Leaderboard' durch den 'Leader-
board'-Kurseditor um die meiner Mei-
nung nach interessanteste 'Leader-
board'-Version handelt. 'Leader-
board’ ist ein exzellentes Golfspiel,
bei dem nicht nur Golf-Fans auf ihre
Kosten kommen.

Pradikat: Besonders wertvoll.
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Programmname:
World Class Leaderboard
Ui R R
Idee/Story:
Grafik/Animation:
SpielspaB:

ma——

Gesamteindruck:
Spieltyp: Golfsimulation
Spielerzahl: einstellbar
Schwierigkeitsgrad: einstellbar

Besonderheiten: Editor
Hersteller: Access
Vertrieb: Rushware

Miide Bowling-
Simulation

‘Strike’ heiBt eines der neuesten Spie-
le aus der Mastertronic Added Di-
mension-Rethe (MAD), das wie alle
anderen Spiele aus dieser Gruppe fiir
15 Mark zu haben ist,

Bel 'Strike' handelt es sich um eine
Bowling-Simulation, die genauso lang-
wellig ist wie alle Vorgangerpro-

gramme, die versucht haben, die At-
mosphare einer Bowlingbahn durch
ein Computerspiel an den heimischen
Monitor zu bringen. Das Bowlingspiel
in 'Pubgames’, in 'Indoor Sports’ und
die Bowling-Simulation ‘10th Frame’
konnten diese Atmosphare  schon
nicht vermitteln und 'Strike’ kann es
auch nicht.

Als Software-Reviewer bin ich in
punkto langweiliger Software siniges
gewdhnt, aber 'Strike’ ist besser als
jede Schlafiablette. Zu Beginn des
Spiels gilt es eine Reihe von Parame-
tern einzustellen. Beantworien Sie thm
seine Fragen, und Sie konnen dann
mit dem Spiel beginnen. Ein recht qut

ammierter Bowlingspieler steht auf
der Bowlingbahn und harrt der Dinge,
die da nun kommen mégen. Der
Screen ist in vier Abschnitte unterteilt,
In einem Abschnitt steht der Bowler
mit einer Kugel in der Hand, in einem
welteren sieht man die 10 Pins. Links
davon befindet sich das Scoreboard.
Auf einer Dokomentationstafel, die
sich dariiber befindet, bekommt man
seine Unfghigkeit bescheinigt.

Meine ersten Bowling-Versuche fielen

[eder Spieler hat
drei Wiirfe.
Grafik und Ani-
mation ist recht
ut gelungen.
Was fehlt, ist

Spannung.

recht klaglich aus, was wohl daran
lag, daB die Joysticksteuerung viel zu
kompliziert ist. Entweder lief mein
Bowler auf die Bahn mit der Kugel in
der Hand oder trat nach dem Wurf
iiber die Abwurflinie oder ihm fiel die
Kugel auf den FuB. Manchmal flog er
nach einem schwungvollen Wurf so-
gar auf die Bahn. Beim zweiten Spiel
glaubte ich etwas kliiger zu sein. Ich
wahlte Keyboardspiel. Mit ,0O" und
» P* kann man auf der Abwurfbahn die
Spielfigur nach oben bezichungswel-
se nach unten bewegen. Durch einen
Druck auf die ,Q"Taste nimmt der
Bowler Anlauf, wenn man jetzt auf die
Space Taste driickt, beginnt der Bow-

ler sich zu biicken und auf erneuten
Druck auf die Space-Taste wird die
Kugel dann abgeworfen. Die Kugel
rollt nun auf der Bahn und trifft letzt-
endlich die Pins (das sollte sie zumin-
destens). Diese Aktion wird in einem
Extra-Bildschirmfenster dargestellt.
Die Punkte werden auf dem Score-
board vermerkt Jeder Spieler hat
drei Wiirfe, dann ist der andere Spie-
ler an der Reihe. Nach jedem erfolg-
reichen Wurf kommt ein Gestdnge
von der Decke, das die Pins wieder
aufstellt. Leider dauert dieser Vor-
gang, der sich standig wiederholt, et-
was lange, so daB automatisch der
Spielflup, der bei 'Strike' ohnehin
kaum vorhanden ist, stindig unterbro-
chen wird. Die Grafik beziehungswei-
se die Animation des Bowlers sind
recht gut gelungen, der Sound ist su-
per, die Motivation aber sehr gering,
weil sich alle Vorgédnge im Spiel stan-
dig wiederholen und sich so sehr
schnell Langeweile breitmacht.

Jeder Bowling-Fan, der gerade noch
15 Mark iibrig hat, der kann sie ja in-
vestieren und eine ruhige und lang-
wellige Kugel schieben,

(Carsten Borgmeiler) @80 i

Programmname: Strike
0 1 2 3 4 5
Idee/Story:
Grafik/Animation:
Sound/Sprache:
Schwierigkeitsgrad:
Spielspaf:

Gesamteindruck:

Spieltyp: Sportsimulation
Spielerzahl: 1oder2
Besonderheiten: keine
Hersteller; Mastertronic
Preis (Kass./Disk):  15,— Mark
Vertrieb: Mastertronic
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VersEhau e
Datenubertragung:
Nadelohr zwischen
den Systemen

Daten wollen ibertragen werden,
was nicht immer einfach ist. ASCII fiir
Texte und Midi fiir Musik sind Welt-
standards, die helfen scllen, Kommu-
nikation zwischen den verschieden-
sten Systemen zu ermdéglichen. Wir in-
formieren und helfen mit Tips und
Tricks.

Die nachste
RUN
erscheint am
16. September

RUN-Eprommer
Version 2

Jetzt wird der RUN-Eprommer zu ei-
nem der schnellsten Eprommer fiir
den C64 aufgemobelt: Zum Brennen
von 1 KByte wird nicht mehr als eine
Sekunde benétigt. Der Umbau des al-
ten Geréts auf die schnellere Version
kostet nicht mehr als fiinf Mark. Dazu
gibt es eine Schaltung, die den Prom-
mer iiber den Userport mit Spannung
versorgt, und verbesserte Brenn-Soft-
ware in Assembler.

Vom Brush zum
Trickfilm

Eine perfekte Scrollroutine bieten wir
allen Amiga-Programmierern an. Sie
ist in der Hochsprache ,C" geschrie-
ben, die sich immer mehr zum Stan-
dard fiir die 68000er-Computer ent-
wickelt. Als weiteres Samimlerstiick
fir die Amiga-Programmier-Biblio-
thek enthalt das nachste Heft eine
Routine, um Bildsequenzen, die als
IFF-Brushs abgespeichert sind, trick-
filmartig darzustellen. Das Commodo-
re-, C" wird sich dann munter drehen.

Spiele, Spiele, Spiele ,

Erstmals in RUN 10 erscheint ein sepa- o
rater Spieleteil fiir alle Commodore- HE COMPUTER
Systeme. Auf 20 Seiten steht alles fiir
Joystick-Freaks: Topaktuelle Reviews
fiir Amiga, C64 und C16. Dazu kom- &
men Hintergrundstories, News, Leser- At
Hitparade mit Riesen-Preisausschrei-
ben und Tips fiir verzwickie Spielsi- b 0 S
tuationen. Im Test u, a. : 'The Living %ﬁ
Daylights', ‘Defender of the Crown’ fiir Tt
den C64 und eine bemerkenswerte T e
Spielhallen-Adaption fiir den Amiga. e i
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arette dieser Marke enthalt: Marboro 0,9 mg Nikotin und 13 mq Kondensat (Teer). Marlboro 100 1,0 mg Nikotin und 14 mg Kondensut (Teer). (Durchschnitiswerte nach DIN)



