Drei Multifunktionsmodule
sollen in diesem Test be-
weisen, wie gut sie sind
und welche Anwendungs-
gebiete sie unterstiizen.

von Jérn-Erik Burkert

Super Snapshot,
Final Cartridge llI
und Action Replay
Cartridge VI sind die
Testkandidaten fir
diesen Vergleich. Die Multifunk-
tionsmodule bieten die verschie-
densten Tools und Utilities. Alle
drei haben Floppy Speeder, Be-
fehlserweiterungen, Freezer und
Game Utilities integriert. In einigen
Details der Module sind jedoch
auch erhebliche Unterschiede
festzustellen.

Die Benutzerfilhrung

Das erste Kriterium unseres Ver-
gleichs, die Art der Benutzerfih-
rung, tragt ganz wesentlich zur
Qualitat eines Moduls bei. Nach
dem Einstecken des Modulsinden
Computer und dem Einschalten
meldet sich jedes Modul mit einer
Benutzeroberflache. Von hier aus
gelangt man Uber die Tastatur oder
bei der Final Cartridge auch mit
Hilfe eines Mauspfeils in die einzel-

Die drei Kandidaten auf

. einen Blick: Super Snap-
shot, Final Cartridge il
und Action Replay

nen Untermends. Das Snapshotmo-
dul und die Action Replay Cartrid-
ge haben eine schlicht und einfach
aussehende Benutzeroberflache
(Bild 1 und 4). In die einzelnen Un-
termeniis gelangt man mit Hilfe
der Tastatur.

Dagegen ist die Final Cartridge
mit ihrem hervorragend gestalte-
ten Desktop (Bild 2) im Vorteil.
Durch die Pull-down-Menis, Dia-
logboxen und Mauspfeil wird sogar
PC-Atmosphére vermittelt. Trotz-
dem lassen sich die anderen bei-
den Testkandidaten gut bedienen.
Im ersten Teil des Testes hat die Fi-
nal Cartridge die Nase vorn, dank
inrer gelungenen Oberflache.

16 QR

Highspeed mit der
Floppy und Tape

Zweiter Teil des Vergleichsistdie
Unterstitzung der Module beim
Speichernund Laden. Beim Laden
von Diskette belegte die Action Re-
play Cartridge mit nur 7 Sekunden
bei 100 Blocken den ersten Platz.
An zweiter Stelle plazierte sich das
Modul aus Ubersee, die Super
Snapshot. Und die Final Cartridge
kam mit 10 Sekunden auf den drit-
ten Platz. Beim Speichern auf Dis-
kette hatte das Snapshot-Modul
einwenigdas Nachsehen, dennes
brauchte far 100 Blocke 17 Sekun-
den, die beiden Gegner jeweils 2

Sekunden weniger. Die Final Car-
tridge hat, fir die Arbeit mit Data-
sette, ein Fastload. Die beiden an-
deren Module weisen dagegen
keine Unterstitzung fir den Kas-
settenbetrieb auf.

.
Kopieren

Das Anlegen von Sicherheitsko-
pien und Kopieren von Files ist ei-
ne der haufigsten Anwendungen.
Module haben gegeniber Disket-
tenversionen den entscheidenden
Vorteil, daB man sie nicht extra la-
den muB. Alle drei Testkandidaten
haben Kopiersysteme integriert.
Das Snapshot-Modul bietet vier
verschiedene Kopierprogramme.
Das einfache Kopieren von weitge-
hend ungeschiitzten Files bzw.
Disketten erledigen »File-Systems
und »Disk-Copier«(Bild 4). Mitdem
»Nibbler«und dem »Parameter-Co-
pier« (Bild 8) lassen sich kompli-
ziertere Aufgaben ldsen, und auf

diese Art und Weise kommt man in
fast allen Fllen zu einer »Sicher-
heitskopie«. Die Action Replay
Cartridge bietet ein File Copy und
ein Disk-Backup (Bild 6), es wer-
den aber nur ungeschiitzte Files
und Disketten kopiert. Beide Sy-
steme arbeiten mit einem und zwei
Laufwerken. Die Final Cartridge
bietet diese Option nicht, d.h., mit
diesem Multifunktionsmodul kdn-
nen keine herkdmmlichen Disk-
Backups und File Copies ausge-
flhrt werden. Der Nutzer muB sei-
ne Sicherheitskopien mit dem
Freezer anfertigen. Die Freezer-
Funktion bieten alle drei Module,
und man kann damit recht wir-
kungsvoll Spiele, Spielstdnde und
Screenshots speichern. In den
meisten Féllen funktionierte das
Speichern von gefreezten Pro-
grammen problemlos, und mitden
Kopien konnte auch ohne die Mo-
dule gearbeitet werden. Mit einer
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Module

Ausnahme: Bei gefreezten Pro-
grammen, die mit der Action Re-
play Cartridge erstellt werden, muB
ein Lader mit Hilfe der Cartridge
generiert werden. Dieser Lader
wird bei der Final Cartridge auto-
matisch beim Speichern herge-
stellt. Mit Vorsicht ist das Freezen

grund-Kollision ab. Nach Anwahi
dieser Option ist es problemlos
moglich, ohne Kollision durch
Spiele zu wandern. Ein groBer
Nachteil dabei ist jedoch folgen-
der: Extras oder andere Gegen-
stande, die man im Spiel aufheben
soll, kdnnen nun nicht mehr in Be-
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von Spielen mit Nachladeroutinen
zu genieBen, denn oft ist keine or-
dentliche Kopie des gefreezten
Programms gewahrleistet. Beim
Speichern, Kopieren und Freezen
schlagen Super Snapshol und die
Action Replay Cartridge die Final
Cartrigde um Langen. Durch ihre
vielseitigen Angebote an Kopier-
maoglichkeiten geht die Super
Snapshot als Sieger aus dieser
Runde hervor.

Fulschspielen
mit Modulen

Fir Spielefans ist es oft wichtig,
die Sprite-Kollision abzuschalten
oder mit anderen Tricks ein Level
weiter zu kommen. Alle Testkandi-
daten haben fir solche Falle eini-
ges zu bieten. Im Game-Meni
schalten alle Module die Sprite-
Sprite-Kollision und Sprite-Hinter-
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[2] Ubersicht im Diskmenii der Final Cartridge

sitzgenommen werden, da die Kol-
lisionsabfrage fur alle Sprites ge-
sperrt ist. AuBerdem kann der Nut-
zer diese Hilfe nur bei Super
Snapshot wieder riickgéngig ma-
chen. Bei den anderen beiden Mo-
dulen muB das Spiel neu geladen
und von vorn begonnen werden.
Eine wichtige Hilfe ist der POKE-
Finder. Mit seiner Hilfe wurden
schon so mancher Cheat-Modus,
Trainer und wichtige Speicherstel-
len gefunden. Die Action Replay
Cartridge und das Super Snapshot
haben diese Hilfe integriert. Bei
der Action Replay Cartridge kén-
nen die gefundenen POKES in ei-
nem Extrameni eingegeben wer-
den. Bei der Final Cartrige vermiBt
man sie.

Alle drei Module helfen bei Auto
Fire und Joystick-Swap. Gerade
die letzte Option ist sehr hilfreich,
sie vermindert das muhevolle
Tauschen der Joysticks.

Blicke in das Innere

Einen ungestorten Einblick in
das Innere des Computers bieten
die verschiedensten Monitore. Die
drei getesteten Module sind mit
den unterschiedlichsten Formen
ausgerdistet. An erster Stelle ist da

[3] wecker und Taschen-
rechner der Final Cartridge
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das Super-Snapshot-Modul aus
Kanada zu nennen. Dieses Modul
hat gleich vier verschiedene Moni-
tore eingebaut. Der Maschinen-
sprachmonitor, »Code Inspekteur«
genannt, ist ein Programmpaket,
das sich nicht nur auf den norma-
len Speicher des Computers be-
schrankt. Mit diesem Programm-
paket kann man auBerdem noch
im RAM der Floppy, dem Video-
speicher des C128 und in den
Speichererweiterungen 1750 und
1764 arbeiten. Zusatzlich ist ein
Diskettenmonitor und ein Sprite-
Dieb integriert.

Der »Samplemonitor« (Bild 9)
hilft jedem Musikfan und Sound-
dieb. Mit seiner Hilfe kann man di-
gitalisierte Sounds klauen und mit
dem mitgelieferten Programm (auf
Systemdiskette) wieder abspielen.

An zweiter Stelle sei die Action
Replay Cartridge genannt. Neben
einem guten Maschinensprach-

[5] per Monitor der Action Replay gibt Einblick in den Speicher

monitor (Bild 5) hat sie noch einen
Sprite-Monitor (Bild 9). Damit IaBt
sich der gesamte Speicher nach
Sprites durchsuchen. Die Sprites
werden gezeigt, sie lassen sich
manipulieren und speichern.

Die Final Cartridge hat nur einen
Maschinensprachmonitor, aber in
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[4] 1m Kopiermenii
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»Snapterm«

ihm ist ein Sprite- und Zeichen-
satzeditor integriert, mitdem eben-
falls Sprites manipuliert und aus-
gelagert werden kénnen.

Vom Umfang her hat in diesem
Teil des Vergleichstest das Super-
Snapshot-Modul auch hier den
Platz 1 belegt, aber die Maschi-
nensprachmonitore der anderen
beiden Module brauchen sich
nicht zu verstecken, denn an Be-
fehlsumfang und Bedienungskom-
fort bieten sie alles, was notwendig
ist.

Hardcopies
leichtgemacht

Das Ausdrucken von Grafiken
aus Spielen und anderen Pro-
grammen ist oft sehr problema-
tisch. Mit den vorgestellten Multi-
funktionsmodulen  funktionierte
der Druck aber meist recht ein-
fach. Die Action Replay Cartridge
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und Super Snapshot bieten im
Hardcopy-Mend nur eine magere
Auswahl zur Einstellung von
Drucker, Druckqualitat und GroBe
des Ausdruckes. Vorbildlich dabei
ist die MenGfihrung im Druckme-
nii der Final Cartridge. Sie I8t
durch ihre leichte Handhabung
und ihr komfortables Druckmenil
klar ihre beiden Gegner hinter
sich.

Alle drei Module belegen die
Funktionstasten mit nitzlichen Be-
fehlen zur Arbeit (z.B. DIR oder
LIST). Im wesentlichen haben alle
drei Kandidaten auf diesem Gebiet
ahnliche Funktionen, und nur die
Belegung der Funktionstasten un-
terscheidet sich.

Extratouren

Jeder der Testteilnehmer bietet
einige Besonderheiten, die die an-
deren beiden nicht aufweisen. Bei
der Super Snapshot ist es ein Ter-
minalprogramm mit dem Name
»Snapterm« (Bild 7). Leider haben
die Hersteller »vergessens«, die
Software auf europaische Normen
anzupassen und so gab es arge
Probleme bei der Arbeit mit dem
Terminalprogramm. Die Action Re-
play Cartridge hat den POKE-
Finder und einen Turbo-Linker als
Extra aufzuweisen. Mit dem Turbo-
Linker kénnen professionelle Pro-
gramme bearbeitet werden, die
standig Programmiteile nachladen

uper

«c) 1988.90 K.J.P.B.

Supersnapshot
ideal fiir kompli-
zierte Kopierarbeiten

miissen, so daB das Nachladen
auch mit Turbo funktioniert. Die Fi-
nal Cartridge konnte durch ihre Ex-
tras in diesem Teil beide Gegner
schlagen. Sie erweitert den Basic-
Befehlssatz des C64 um eine Viel-
zahl nitzlicher Befehle zum Pro-
grammieren und Arbeiten mit der
Floppy. Zusatzliche Features sind
Notizblock, Taschenrechner, Weck-
uhr und Voreinstellungsmenus fur
Tastatur und Bildschirm (Bild 3).

L]
Fazit

Bei der Endbewertung ist Zu ver-
merken, daB es keinen eindeuti-
gen »Sieger« gibt. Die vielfaltigen
Funktionen, die die drei Multifunk-
tionsmodule aufweisen, sind bei
allen Testkandidaten &hnlich. Ihre
speziellen Optionen sind fur den
Nutzer die ausschlaggebenden
Aspekte beim Erwerb eines Multi-
funktionsmodul.

Wer mehr auf das Kopieren Wert
legt, sollte auf keinen Fall die Final
Cartridge Ill nutzen, die wohl mehr
fur Programmierer geeignet ist
und durch ihre Oberflache gut ge-
fallt. Bei der Super Snapshot sollte
man sehr auf die Probleme mit der
Anpassung an européische Nor-
men achten. Spieler und Tuitler
sollten sich fiir Action Replay Car-
tridge entscheiden, da die POKE-
Finder-Funktion und das POKE-
Menii beim Spielen eine gute Un-
terstitzung sind. AuBerdem kon-
nen mit dem Sprite-Monitor Spri-
tes ausgeblendet werden.

Super Snapshot: GSK, Veldlaan 24, NL-2ZTT
LX Boskoop

Final Cartridge Ill und Action-Replay-Cartrid-
ge: Conrad-Elektronik, Klaus-Conrad-Str. 1,
8452 Hirschau Tel. 0 96 22/30-111

2
(8] Sprites ohne Problem be-
herrschen mit Hilfe der
Action Replay
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Module fiir den C64
- eine Ubersicht

Die Vielzahl der Module ist enorm verwirrend und der An-

wender weiB oft nicht, was die einzelnen Modelle bieten.

Diese Ubersicht stellt die interessantesten Module fiir die
wichtigsten Anwendungen Vor.

von Jorn-Erik Burkert

ozu braucht man Module,

wenn der C64 doch ohne-

hin fast alles kann? Ganz
einfach, Commodore hat zwar die-
sem Computer sehr viele Moglich-
keiten mit auf den Weg gegeben,
doch leider unterstitzt das Basic V
2.0 nur wenige davon. Aus diesem
Grund entstanden zahlreiche Ba-
sic-Erweiterungen und Toolkits.
AuBerdem zeichnen sich die Flop-
pies nicht gerade durch Uibermasi-
ge Geschwindigkeit aus, weshalb
auch in diesem Bereich einiges an
Zubehdr (Speeder) entwickelt
wurde.

Es gibt sogar regelrechte All-
roundgenies, die sowohl Basic-
Erweiterung, Speeder, aber auch
Freezer (Kopiersysteme) und an-
dere Funktionen in sich vereinen.
SchlieBlich seien noch Module ge-
nannt, die den C64 beispielsweise
um eine fir DFU dringend bendtig-
te serielle Schnittstelle ergénzen,
oder ihn in ein MeBgeréat verwan-
deln. Kurz gesagt, die Auswahl ist
groB, daher stellen wir heute eini-
ger der wichtigsten Module vor.

Final-Cartridge lll

Modultyp: Multifunktionsmodul
Preis: 89 Mark

Die Final-Cartridge Il bietet als
Multifunktionsmodul eine Menge

che die Arbeit zum Kinderspiel.
Mehr als 60 neue Basic-Komman-
dos unterstiitzen die Arbeit des
Basic-Programmierers und das
Basic-Toolkit hilft dabei auch sehr.
Der Assembler-Programmierer
kann auf einen leistungsfahigen
Maschinensprachemonitor Zu-
rickgreifen, der ohne Speicher-
platz im C64 auskommt. AuBer-
dem ist ein Freezer integriert, mit
dem man Spiele unterbrechen und
sie auf Diskette oder Tape spei-
chern kann. Programme werden
von Diskette und Kassette mit ei-
nem eingebauten Speeder gela-
den bzw. gespeichert. Fir Spiele-
fans sind die Moglichkeiten zur
Vermeidung von Spritekollisionen,
Joystick-Swap und Autofire be-
stimmt interessant. Alles in allem
bietet dieses Modul viele nitzliche
Tools und Utilities fur einen breiten
Kreis von Computerfans.

Action Replay Cartridge VI

Modultyp: Multifunktionsmodul
Preis: 119 Mark

Die Action Replay Cartridge ist
wie die Final Cartridge ein Multi-
funktionsmodul und ist eine wert-
volle Hilfe fir Programmierer,
Spieler und Grafikfans. Neben ei-
nem Fast-Load-/Save-System bie-
tet dieses Modul einen Freezer, mit
dem Grafiken aus Programmen
und Spielen gedruckt und gespei-
chert werden konnen. Der Aus-
druck kann sogar in doppelter

Floppy-Speeder ja ja ja

18 u¥ap

ubersichtlich gestaltete Oberfla-

Utilities firjede Anwendung. Nach Breite und Hohe ausgefuhrt wer-
Kassettenturbo ja nein nein dem Einschieben in den Expan-  den, und Farbwerte werden in 16
Basic-Erweiterung ja nein nein sion-Port erscheint das Desktop ~ Graustufen umgerechnet. Es ist
Toolkit ja ja ja des Moduls. Von dort kommt man méglich, die Grafiken in verschie-
Freezer ja ja ja in die einzelnen Utilities, kannsich denen Formaten auf Disk zu ge-
Disk-Backup nein ja ja iber die Cartridge informieren  speichern. Fur Spielefreaks hatdie
Filecopy nein ja ja oder zu Basic zurlickkehren bzw.  Cartridge Spritekiller und einen
Maschinensprachmonitor i ja das Modul abschalten. ImDesktop ~ Part zum Finden von Trainer-
Game Utilities ja ja wird durch Pull-down-Meniis und - POKES auf Lager, auerdem noch

einen komfortablen Maschinen-
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Module

sprache- und Diskettenmonitor,
die kein Byte RAM belegen. Weite-
re Utilities sind ein Superpacker,
Text-Modify, Fast-Disk-Copy, Fast-
file-Copy, Fast-Format, Centro-
nics-Interface und Turbo-Tape.

Zum bequemen Arbeiten sind die
Funktionstasten mit DOS-Befehlen
belegt. Die beigelegte Software-
diskette unterstitzt den Nutzer der
Cartridge und beinhaltet sehr viele
Tools fiirs Programmieren.

Modultyp: Disk-Tool
Preis: 59 Mark

Disk Wizzard ist ein Modul, das
die verschiedensten Floppy-Utili-
ties bietet. Uber ein gut gestaltetes
Meni kann der Anwender die ver-
schiedensten Manipulationen an
Disketten vornehmen. Im Grund-
menil wahlt man zwischen neun
Punkten: Directory anzeigen, Na-
me/ID andern, Schreibschutz,
Floppybefehle senden, Wieder-
herstellung des Directory (Defor-
mat), Manipulieren von Files auf
Diskette, Directory-Sorter, Disket-
tenmonitor und Suchen von Texten
auf Diskette. Im Menu wird mit den
Cursortasten und Space gewan-
dert und mit RETURN ausgewahit.
Der Disk-Wizzard eignet sich her-
vorragend, um Ordnung auf Dis-
ketten zu schaffen, Fehler (z.B.
Scratch, Formatierung) auszubi-
geln und Disketten zu schitzen.

Simons' Basic

Modultyp: Basic-Erweiterung
Preis: 9,85 Mark

Die legenddre Basic-Erweite-
rung Simons’ Basic gibt es auf Dis-
kette und auch in Modulform. Das
Modul von Simons' Basic beinhal-

Anenaha AMary 1001

tet eine Unmenge von niitzlichen
Basic-Befehlen, so daB das Pro-
grammieren in Basic zum Kinder-
spiel wird. Im Toolkit stehen Re-
number, Auto, Funktionstastenbe-
legung, Find-Funktion, Old, Varia-
blendump und Befehle zur Arbeit
mit dem Diskettenlaufwerk zur Ver-
fagung. Zusétzlich Listhilfe und
Méglichkeiten zum Programm-
schutz sind ebenfalls integriert.
AuBerdem unterstitzt Simons’ Ba-
sic durch zuséatzliche Befehle die
Programmierung, Bewegung und
Animation von Sprites, die Arbeit
im Grafikmodus (Setzen von Punk-
ten, Ziehen von Linien, Kreisen, El-
lipsen und Rechtecken), das An-
dern von Zeichensdtzen und die
Programmierung von Musik. Die
Befehle zur Abfrage von Joystick,
Paddle oder Lightpen runden die
Sache ab. Insgesamt bietet Si-
mons' Basic Gber 100 neue Befeh-
le und ist dem Basic-Programmie-
rer, der keine Assembler-Kenntnis-
se hat, eine wertvolle Hilfe, eigene
professionelle Programme zu
schreiben.

Frequenzmesser RS232

=

Modultyp: Testmodul
Preis: 98 Mark

Mit Hilfe des Frequenzmessers
kann man Schwingungen von 0 bis
99 MHz messen. Nach dem Ein-
schub des Moduls und Laden der
mitgelieferten Software kann es
losgehen. Hat man sich eingear-
beitet, 1aBt sich diese Modul vielfal-
tig einsetzen. Es st fiir Hobbybast-
ler ein guter Ersatz fUr ein teures
MeBgerat.

ST

Modultyp: Multifunktionsmodul
Preis: 39,50 Mark

Mit Dela-DOS ist der Nutzer in
der Lage, komfortabler mit dem
Diskettenlaufwerk zu arbeiten und
die Programmierarbeit wird unter-
stitzt. Das Laden und Speichern
wird achtmal schneller, und durch
die Funktionstastenbelegung wird
die Arbeit mit dem Computer we-
sentlich vereinfacht. AuBerdem ist
die Tastatur durch Kombinationen
belegt, daB zusatzliche Cursor-
Funktionen und Kommandos zur
Verfiigung stehen. Beim Program-
mieren konnen Zahlen im Binar-,
Hexa- und Oktal-Format verarbei-
tet werden. Eine Centronics-Schnitt-
stelle und die Herstellung von Bild-
schirmhardcopys sind weitere Fea-
tures diese Moduls. Fir Program-
mierer und Nutzer mit vielen Dis-
kettenzugriffen ist Dela-DOS eine
ideale Unterstitzung.

Dela-DOS; Bezugsquelle: Plus-Elektronik
GmbH, Marienstr. 2, 3016 Seelze 1

Diashowmaker

B

Modultyp: Grafik-Tool
Preis: 79 Mark

Der Diashowmaker ist ein Uni-
versalmodul, mit dem man Grafik-
und Textbildschirme aus laufen-
den Programmen speichern kann
und spédter weiterverarbeitet.
Durch Zusammenh&angen von ge-
freezten Bildern kann man seine
eigene Diashow zusammenstel-
len, Bilder in andere Formate kon-
vertieren, Zeichensatze und Spri-
tes aus fremden Programmen aus-
bauen und speichern. Der Einbau
von gespeicherten Grafiken und
Sprites in Basic-Programmen ist
auch madglich und problemlos
durch die beigelegte Seversoft-
ware zu realisieren.

Die gespeicherten bzw. gefreez-
ten Bilder kénnen als Hardcopy
(Poster-, Micro-und Farbhardcopy)
gedruckt werden. AuBerdem bietet
das Modul einen Graustufeneditor,
mit dem Farbbilder fir den Schwarz-
weiBausdruck vorbereitet werden.
Im Parametermeni nimmt der An-
wender alle Anpassungen fir den
Druck vor. Unterstitzt wird dieses
Modul durch eine beigelegte Dis-
kette mit Steuersoftware. Fir
Freunde von Grafik und Druck ein
recht sinnvolles Arbeitsmittel.

Printer-Screen-Modul

Modultyp: Drucker-Tool
Preis: 49,50 Mark

Ein weiteres druckunterstitzen-
des Modul ist das Grafikmodul. Mit
diesem Modul kénnen problemlos
Grafiken und Sprites als Hardcopy
gedruckt oder auch gespeichert
bzw. geladen werden. Im Haupt-
menu wird dann zwischen Laden,
Speichern, Drucken (seriell oder
parallel) und Betrachten ausge-
wahlit. Das Modul verarbeitet Koa-
la-Bilder und Grafiken im Doodle-
Format. Drucken kann man
schwarzweiB (mit Grauabstufun-
gen) und farbig. Der Farbdruck ist
aber nur mit einem Okimate 20
maoglich. Gute Méglichkeiten bietet
dieses Modul fir Grafikdiebe, die
ihr Werk auf Papier bringen wollen.

IC-Tester

Modultyp: Testmodul
Preis: 79 Mark

Mit dem IC-Tester kann man
TTL-IC und kompatible Schaltkrei-
se (55xx, 56xx, 74xx, LSxx, 75xx
usw.) erkennen, prifen und mes-
sen. Erkannte Bausteine werden
analysiert und das Schaltbild aus-
gegeben. Dazu bietet das Modul
die komplette AnschluBtabelle und
die Wahrheitstabelle. Die Schalt-
bilder und Tabellen kdnnen ausge-
druckt oder auch ausgeplottet wer-
den. Auf der beiliegenden Diskette
ist eine Bibliothek von ca. 100 ver-
schiedenen Chiptypen gespei-
chert. Diese Bibliothek kann nach
eigenen Vorstellungen erweitert
werden. Mit dem beiliegenden
Grafikprogramm lassen sich die
Symbole weiterverarbeiten.
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Modultyp: Diskutility
Preis: 39,50 Mark

Mit dem Disk-Booster bringt
man seinen Computerin Schwung.
So kénnen Programme von der
Floppy ca. acht- bis zehnmal schnel-
ler geladen werden und das For-

matieren einer Diskette geht ex-
trem schneller. Zusatzlich werden
die Funktionstasten mit beliebigen
Befehlen (z.B. LIST, LOAD usw.)
belegt. Ein Reset-Taster ist eben-
falls integriert. Disk-Booster ist ein
Modul, mit dem man seine Floppy
gut auf Trab bringt und die langen
Lade- und Speicherzeiten stark
verringern kann.

g rm__]l

Modultyp:: Interface
Preis: 49 Mark

Das RS232-Interface ermdglicht
dem Nutzer, mit allen anderen Com-
putern, die eine RS232-Schnitt-
stelle haben, zu kommunizieren.
Der C64 bekommt so eine norm-
gerechte Schnittstelle, die auch
die richtigen Pegel von +12 und
-12 Volt bereitstellt. Das Modul
kann aber nur an den C64-Model-
len betrieben werden, dieam User-
Port an den Pins 10 und 11 eine
Wechselspannung abgeben. An-
dernfalls missen Sie das Modul
mit einem Steckernetzteil betrei-
ben. An die 25polige D-Sub-Buch-
se, die sich am Ende des Moduls
befindet, wird der jeweilige andere
Computer angeschlossen bzw. ein
Drucker oder ein Modem ange-
steuert. Fir Computerfans, die Da-
ten an einen anderen Computer
mit der entsprechenden Schnitt-
stelle Gibertragen oder einen Druk-
ker am User-Port betreiben wollen,
ist dieses Modul eine geeignete
Losung.

Der User-Port-Protector ist ein
wirksamer Schutz vor Beschédi-

Bezugsquelle fir alle Module: Conrad
Electronic GmbH, Klaus-Conrad-Str. 1,
W-8452 Hirschau; Tel. 09622/30-111

64 User-Port-Protector

Modultyp: Hardwaremodul
Preis: 49,50 Mark

gung oder Zerstdrung im Compu-
ter bei der Arbeit mit Modulen.
Wenn man ein Modul wahrend des
Betriébs aus dem Computer zieht,
kann es leicht zur Zerstdrung des
Port-Bausteins und der Puffer im
C64/128 kommen. Das Modul
schiitzt wirkungsvoll vor Uber-
spannungen und Zerstorungen
und ist ein gutes Hilfsmittel fur
Hardwarefreaks.

Der Expansion-Port,

von Hans-Jiirgen Humbert das unbekunme msen

aten fur die Entwicklung des
PC.64 waren der PET, die 80er-

Reihe und fir den Heiman-
wender der VC 20. Der C64 ist da-
mals von seinen Entwicklern als
»offenes System« geplant worden.
Was das heiBt? Stellen Sie sich vor,
Sie nutzen den C64 nur fiir ein be-
stimmtes Programm, z.B. nur fir
Textverarbeitung. Dann kennen
Sie doch sicher sicher dieses
Spiel: Computer anschalten, Dis-
kette mit dem Textverarbeitungs-
programm in die Floppy legen,
starten, Diskette raus und die Dis-
kette mitden Textdateien rein. Jetzt
kénnen Sie endlich anfangen zu
arbeiten. Fir einen kurzen Text ist
dies ziemlich viel Aufwand. Was
macht man also? Es wird wieder
die alte Schreibmaschine aus der
Ecke geholt. Fur solche und ahnli-
che Probleme hat Commodore je-
doch vorgesorgt und hinten am
C64 den Expansion-Port vorgese-
hen. Dort werden alle wichtigen
Leitungen des Rechners zusam-
mengefiihrt. Wichtige Programm-
me lassen sich auf ein EPROM
brennen, in eine spezielle Karte
setzen und in den Expansion-Port
stecken. Diese Programme werden
dann beim Einschalten des Com-
puters gleich in seinen Speicher-
bereich eingeblendet und sofort
ausgefuhrt. Dies bedeutet, um bei
unserem Beispiel zu bleiben, daB

A (o

Der Expansion-Port gehdrt meist zu den Stiefkindern in

der Literatur. Dabei ist er wesentlich universeller ausge-

legt als der User-Port, denn iiber ihn kommt man an die
komplette Hardware des C64 direkt heran.

direkt nach dem Einschalten des
C64 die Textverarbeitung zur Ver-
fagung steht.

Ein offenes System bedeutet al-
so, daB man seinen Computer
nach ganz speziellen Winschen
erweitern kann. Dies ist nicht nur
auf bestimmte Programme bezo-
gen, sondern auch auf die Hard-
ware. Sie kdnnen den C64 mit den
entsprechenden Modulen zum
MeBcomputer aufristen oder ihn
zur Steuerung beliebiger Systeme
einsetzen.

Der Expansion-Port

Der Expansion-Port besteht aus
einem 44-Pin-Steckverbinder, wo-
bei 22 Kontakte oben und 22 Kon-
takte unten im RastermaB 2,51 mm
angeordnet sind. Diese Kontakte
sind mit den wichtigsten Baustei-
nen im C64 verbunden. Der ge-
samte AdreB- und Datenbus ist
herausgefiihrt. Die Leitungen be-
sitzen weder AbschluBwiderstan-
de noch sind sie gepuffert. Was will

uns das sagen? Dazu missen wir
uns etwas in die Tiefen der Hard-
ware begeben. Wie Sie vielleicht
wissen, gibt es in der Computer-
technik nur die zwei Zustande O
und 1. Dabei ist 0 die Spannung 0
Volt zugeordnet und 1 die Span-
nung + 5 Volt (positive Logik). Man
vergiBt aber nur allzu leicht, daB
man nicht mit idealen Bausteinen
arbeitet, sondern mit realen, und
die verbrauchen dummerweise
auch Strom. Jeder Ausgang eines
ICs kann nur einen bestimmte
Menge Strom abgeben. Man be-
zeichnet die Menge an Strom nicht
in Milliampere, sondern rechnet
einfach mitder Anzahl der Eingan-
ge, die ein IC-Ausgang versorgen
kann. Denn in jeden IC-Eingang
flieBt ein kleiner Strom, wenn eran-
gesteuert wird. Dementsprechend
kann jeder IC-Ausgang nur eine
bestimmte Zahl von Eingangen
versorgen. Man bezeichnet die An-
zahl mit »Fan Oute. In einigen ICs
sind intern einige Eingdnge zu-
sammengeschaltet, die dann na-
tarlich den Ausgang des vorheri-

gen Bausteins zusammen bela-
sten. Dies ergibt dann den »Fan
In«. Dazu ein kleines Beispiel:
Ein normaler TTL-Chip hat ein
»Fan Out«von 10, d.h. erkann zehn
Eingange sicher mit dem ndtigen
Strom versorgen. Ein SN 7475
(Speicherbaustein fir 4 Bit) besitzt
einen Speichereingang fir vier
Flipflops; intern sind bei ihm vier
Eingange parallel geschaltet (»Fan
In« von 4). Fir unser Beispiel be-
deutet das, daB ein TTL-IC nur
zwei von diesen Bausteinen ver-
sorgen kann. :
Die Leitungen, die aus dem Ex-
pansion-Port herausgefihrt sind,
kénnen maximal ein LS-TTL-IC
treiben. Deshalb darf auch nur ma-
ximal ein Modul im Expansion-Port
betrieben werden. Ein Modul darf
nur im ausgeschalteten Zustand
des Rechners ein- oder ausge-
steckt werden. Eine Zerstorung ei-
niger Bausteine im Modul und/
oder im C64 waren die Folge.
AuBerdem spieltdie Leitungslange
zum Modul eine entscheidende
Rolle. Die Leitungen sind im C64
intern mit den wichtigsten Baustei-
nen verbunden. Auch eine nicht
angeschlossene langere Leitung
belastet durch ihre Kapazitatdie an
ihr angeschlossenen Bausteineim
Rechner. So kann es vorkommen,
daB durch diese Leitung Daten
nicht mehr richtig erkannt werden,
was natirlich einen Computerab-
sturz zur Folge hat. Der Expan-
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sion-Port 148t sich also, wie Sie
nach diesen Ausfiihrungen un-
schwer erkennen kénnen, nicht so
einfach verldngern.

Nach so viel Theorie endlich
wieder zur Praxis. Von einigen
Hersteliern werden Module fir den
Expansion-Port angeboten. Diese
sind so ausgelegt, da8 sie die ein-
zelnen Leitungen méglichst wenig
belasten. Dafiir gibt es einige
Tricks, die hier aufzuzéhlen wenig
Sinn hétte. Aber mit einem gekauf-
ten fehlerfreien Modul kann man
den Expansion-Port nicht zersto-
ren. Anders sieht es schon wieder
bei den Verldngerungen der Ports
aus. Sind diese nicht gepuffert,
d.h. mit einigen {Cs zur Verstér-
kung der Signale ausgerustet,
kann es vorkommen, daB manche
Module inren Dienst nicht verrich-
ten kdnnen und dann der C64 ab-
stiirzt. Commodore hat immer wie-
der unterschiedliche Chips in die
Rechner eingesetzt. So kann also
der Fall auftreten, daB eine Erwei-
terung bei Inrem Freund anstands-
los arbeitet, bei Ihnen aber nicht.
Dagegen |&Bt sich leider nichts un-
ternehmen. Ahnlich sieht es mit
den sog. Port-Erweiterungen aus.
Achten Sie peinlich genau darauf,
daB nur ein Modul eingeschaltet
ist. Zwei Module, die gleichzeitig
iber den Bus angesprochen wer-
den, werden sich nicht sonderlich
gut vertragen. Auch wird nicht im-

Mit diesen Karten far den
noch leistungsfihiger

mer das stirkste Modul gewinnen,
sondern in 99 Prozent aller Félle
wird der C64 abstlrzen. Trotzdem
soll an dieser Stelle eine Lanze fiir
die Erweiterungsplatinen gebro-
chen werden. Der Stecker am Ex-
pansion-Port ist nicht einer der
kraftigsten. Durch wiederholies
Stecken von immer anderen Mo-
dulen leiert er schnell aus und es
geht gar nichts mehr. Wenn lhnen
Derartiges schon héufig passiert
ist, soliten Sie die Anschaffung ei-
nes Erweiterungsmoduls iberle-
gen. Wackeln Sie bitte nie im ein-

anion-Port 'wird der C64

geschalteten Zustand des C64 am
eingesteckten Modul. Der Compu-
ter ist schneller zerstort, als Sie
denken. Schalten Sie erst den
Computer aus, nehmen das Modul
heraus und reiben Sie die Kontakte
mit einem Radiergummi ab. Ver-
wenden Sie kein Losungsmittel
oder versuchen Sie etwa die Kon-
takte neu zu verzinnen. Inden mei-
sten Fallen geht das schief.
Stecken Sie jetzt das Modul wieder
in den C64 und versuchen Sie es
erneut. Meistens klappt es wieder.
Brauchen Sie mehrere Program-

me immer wieder, so sollten Sie
sich fir eine groBe EPROM-Karte
entscheiden. Auf dieser kdnnen
Sie mehrere 100 KByte an Pro-
grammen unterbringen. Dort 148t
sich auch softwaremasBig von Pro-
gramm zu Programm umschalten,
ohne daB Sie lhren Rechner aus-
schalten missen.

Angenommen, Sie werden vor
die Wahl gestellt, einen EPROM-
Brenner fiir den Expansion-Port
oder fiir den User-Port zu kaufen:
Bedenken Sie dabei, daB beim
Expansion-Port-Modul die Soft-
ware gleich mit auf der Karte ist,
wihrend sie bei dem anderen Mo-
dul immer von Diskette nachgela-
den werden muB. Das ist der groSe
Vorteil bei den Expansion-Port-Mo-
dulen: Die Software ist sozusagen
als Hardware gleich dabei.

Wihrend alle anderen Schnitt-
stellen des C64 sich als Speziali-
sten présentieren, zeigt sich der
Expansion-Port als der Alleskon-
ner. Was die anderen Ports kdn-
nen, kann er schon lange, aber er
ist auch der empfindlichste von al-
len. Wenn Sie dort einen Fehler
machen, kann es die Hardware
des gesamten Computers treffen.
Aber keine Angst. Wenn Sie vor-
sichtig mit ihm umgehen, eréffnet
er lhnen ganz neue Méglichkeiten.
Sie kénnen wie mit keinem ande-
ren Port direkt in den Computer
eingreifen.

Expansion-Port
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