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ARASERSINEY
Editorial

LIEBE LESERI!

daran, daB wir auf den Viren-Grundlagenartikel in der letz-

ten Ausgabe eine Reihe unverhoffter Reaktionen erhielten.
Hauptséchlich liefen Profis aus dem kommerziellen Computer-
bereich Sturm. Bekanntlich entsteht gerade dort durch Viren ein
immenser Schaden.

DaR wir die Funktionsweise von Computerviren erlduterten,
war ja 0.k. Als wir Sie, die Leser, aber aufforderten, experimentell
selbst programmierte Virenprogramme
einzuschicken, sind wir sicherlich Uber
das Ziel “Jugend forscht” hinausge-
schossen. Es entstand der Eindruck, wir
wirden die Entwicklung und die Verbrei-
tung von Viren unterstiitzen. Dies wollten
wir natirlich auf gar keinen Fall! Deswe-
gen brechen wir den ausgeschriebenen
kleinen Wettbewerb auch ab.

Um die Gefahr, die von Computerviren
ausgeht, noch einmal und eindringlich
deutlich zu machen, sprachen wir mit Dr.
Paul Langemeyer (Siemens Nixdorf), Vor-
sitzender von EICAR, der Vereinigung be-
kannter europdischer Virenbekampfer.

H eute sieht die Seite 3 etwas anders aus als tblich. Das liegt

64’er: Warum sind Computerviren so
gefahrlich und welchen Schaden verur-
sachen sie?

Langemeyer: Computerviren sind des-
wegen so gefahrlich, weil Sie vom Benut-
zer unkontrolliert Programme und Daten
manipulieren, also @ndern und damit Er-
gebnisse der Datenverarbeitung un-
brauchbar sind. Dadurch entstehen Scha-
den, die teilweise erst sehr viel spéter be-
kannt werden. Und erst nach Monaten
stellt man fest, daB ganz normale Backups
unbrauchbar sind.

64’er: Was versucht man dagegen zu
machen?

Langemeyer: In erster Linie ist Compu-
terhygiene wichtig. Das bedeutet, nicht
unnétig fremde Programme in seinen
Rechner zu laden. Sie kénnten ja infiziert
sein. Zumindest sollte man neue Program-
me mit einem aktuellen Antiviren-Such-
programm auf bekannte Viren testen.
Unbekannte Viren, die dennoch in den
Rechner gelangen, werden mit einem Sig-
naturprogramm gefunden. Dieses stellt
fest, ob sich Programme im Rechner ver-
andert haben.

64’er: Gibt es ungefihrliche Viren?

Langemeyer: Es gibt keine ungeféahrlichen Viren, da sie sich
per Definition unkontrolliert vermehren und Programme veran-
dern. Auch wenn sie keine Schadensfunktion haben, verbrau-
chen sie Speicherplatz und Rechenzeit.

64’er: Es gibt z.B. den Virus, bei dem Buchstaben vom Bild-
schirm herunterfallen, der sich aber nicht verbreitet.

Langemeyer: Der Virus, den Sie beschreiben, enthalt zwar kei-
ne echte Schadensfunktion, verunsichert aber den Benutzer.
Dariiber hinaus ist nicht sicher, daB er nicht doch einige Bytes
Uberschreibt. Der eigentliche Schaden entsteht dadurch, da8
man die infizierten Programme neu installieren mus.

Aunsnahe 2/Fahruar 1992

Dr. Paul Langemeyer nimmt Stellung
zum Thema Computerviren

64’er: Was wird zur Virenbekampfung gemacht?

Langemeyer: Es gibt zahlreiche Gruppen in der Welt, die sich
mit Computervirenbekdmpfung beschéftigen. In Europa gibt es
zwei, CARO und EICAR. CARO (Computer Anti-Virus Research
Organization) ist die Vereinigung der Spezialisten, die konkret
Viren analysieren und identifizieren, die ihre Ergebnisse dann der
zweiten Gruppe EICAR zur Verbreitung geben. EICAR (European
Institute for Computer Anti-Virus Research) ist die Schwesterver-
einigung von CARO. In EICAR sind die
groBen Anwender, Softwarehéuser, die
Hardwarehersteller und Forschungsinsti-
tute verbunden. Es gibt eine Reihe von
Mitgliedern, die in beiden Bereichen sind,
z.B. Siemens Nixdorf. Wir versuchen uns
eine fachliche Basis zu erarbeiten, die
es uns ermdglicht, kompetent mit den
Amerikanern zusammenzuarbeiten. EICAR
ist nicht auf Europa beschrdnkt, wir
haben Mitglieder u.a. aus Australien und
Stidafrika, aber der Schwerpunkt liegt in
Europa und fir Europa in Miinchen.

64’er: Sind Computerviren ein glo-
bales Problem?

Langemeyer: Ja. Wenn sich die Zahl
der Viren alle sechs Monate verdoppelt,
dann ist abzusehen, wann der einzelne,
auch eine einzelne Firma wie Siemens
Nixdorf, nicht mehr in der Lage ist, sich
diesem Thema alleine zu stellen. Des-
wegen arbeiten wir international zu-
sammen.

64’er: Nun sind Computerviren fiir
den C64 eigentlich kein Problem, dadas
System eine Verbreitung nicht so zu-
14Bt, wie z.B. ein DOS-System oder an-
dere Systeme.

Langemeyer: Das sehe ich anders. Er-
stens ist der C64 stark verbreitet. Dariiber
hinaus wird er auch kommerziell einge-
setzt. Aufgrund seines giinstigen Preis-
Leistungs-Verhéltnisses ist er besonders
in den neuen Bundeslandern gefragt. Da-
mit ist ein kommerzieller Schaden nicht
auszuschlieBen. Zweitens sind die C-64-
Benutzer von heute die Benutzer von kom-
merziellen Rechnern von morgen. Und
drittens, das Prinzip der Virenistaufjedem
System gleich. Was man auf dem C64
lernt, kann man auf dem PC oder GroB-
rechner nutzen.

64’er: Was kann der C-64-Besitzer dagegen machen?

Langemeyer: Der C-64-Besitzer wird oft in die Spielecke ge-
stellt, der unkontrolliert Spiele kopiert, auch sehr stark von Raub-
kopien lebt. Er sollte sich mit einigen wenigen guten Spielpro-
grammen eindecken. Die sollte er kaufen. Derjenige, der diese er-
stellt hat, hat ein Anrecht auf sein Geld. Wenn er neue Programme
kennenlernen méchte, kann sein Freund seine Diskette mitbrin-
gen, sie aber auch anschlieBend wieder mitnehmen. Wenn dieser
Diskettenaustausch stark zuriickgeht, dann geht auch die Viren-
end zurtick. Wir sind also Viren nicht aus-
geliefert.

P 3
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Ab sofort wird das =World-
port Fax/Daten-Pocketmodem
2496V.42« von US Robotics auch
in Deutschland vertrieben. Das
Gerat hat ZZF-Zulassung und un-
terstitzt im Datenbetrieb 300,
1200, 2400 Bit/s sowie die Stan-
dards V.42 und V.42bis und das
MNP-5-Protokoll. So ist der An-
wender nicht nur in der Lage, Tele-
faxe zu verschicken und zu emp-
fangen, sondern auch protokollge-

sicherte Datenibertragung durch-
zufihren. Das Gerét eignet sich
zur stationdren Arbeit, aber auch
far den mobilen Betrieb mit Laptop
oder Notebook. Es wird wahlweise
mit Software flr die Betriebssyste-
me MS-DOS, Windows-30, 0S/2
oder Unix ausgeliefert. Im Liefer-
umfang sind das Netztteil, Batte-
rien und AnschluBkabel enthalten.
Der empfohlene Preis: 1482 Mark.

(Ib)

MMS Musik Mail Service GmbH, EiffestraBe
596, 2000 Hamburg 26, Tel. 040/21 1591

Fiir DFU und Fax geeignet - das Modem WorldPort 2496

V.42bis

Miinchener Elektronik-
Borse

Am 23. Februar 1992 findet die
mittlerweile schon zur festen Ein-
richtung gewordene Minchner
Elektronik Borse statt. Der Erfolg
der seit lUber sieben Jahren eta-
blierten Veranstaltung ist gigan-
tisch und zeigt, wie groB der Be-
darf an derartigen Flohmarkten ist.
Organisator Eduard Welsch ist
Uberzeugt, daB die Nachfrage so-
gar fur monatliche Veranstaltun-
gen ausreichen wirde. Hierflr ist
der Verwaltungsaufwand aller-
dings noch zu groB. Auf den drei-
mal (ab 1993 wahrscheinlich vier-

mal) pro Jahr stattfindenden Floh-
markt ist jedenfalls die Holle los,
wie wir uns beim letzten Termin am
1. Dezember 91 selbst Gberzeugen
konnten. Bereits um neun Uhr
(EinlaB 10 Uhr) war die Schlange
vor der Tlre 300 Meter lang (Dop-
pelreihe). In der Halle des Hacker-
Pschorr Kellers in Minchen war
schon nach kurzer Zeit kaum noch
ein Durchkommen. Weshalb sich
verwdhnte Wohlstandblrger die-
sem StreB aussetzen ist schnell er-
klart, denn auf dem Elektronik-
Flohmarkt sind die Preise wirklich
niedrig. Einen C64 gab es fir 60
Mark, Monitore fir 80 Mark, die Te-
lespiele Mega Drive und Neo Geo
fir je 100 Mark, Software fir C64
und PC in rauhen Mengen (je Pro-
gramm ab 1 Mark), Funkgeréte,
MeBanlagen, Satellitenschisseln,
HiFi- und Stereoanlagen, Videoge-
rate und jede Menge Bauteile. Ein
wahres Paradies flr Techno-Freaks.
Neben dem Flohmarkt gibt es
noch einen angrenzenden Raum
flr gewerbliche Anbieter, die sich
aber auch preislich sehr beschei-
den geben, und ein Infoforum fir
Computerclubs. Es bleibt zu hof-
fen, daB diese Veranstaltung Schu-
le machtund in Zukunft noch haufi-
ger und in groBeren Raumen statt-
findet. Ubrigens: Dadurch, das die
Gerate weiterverwendet werden
und nicht auf dem Schrott landen,
verdient der Flohmarkt den blauen
Umweltengel. (aw)

Acorn Archimedes

Unter dem Motto »Acorn -
Power in your Hands« standen
die neuen Archimedes-Com-
puter, die in Minchen vorge-
stellt wurden. Zwei Neuheiten
gab es zu bestaunen: Zum er-
sten der Archimedes 3000,
ausgeristet mit neuem ARM 3-
Chip und RISC-OS 30, der mit
12 MIPS (Million Instructions
per Second) und somit schnel-
ler als ein 486-PC und einer
Auflosung von 640 x 512 Bild-
punkten bei 256 Farben auf-
trumpfte, und zweitens der
brandneue Archimedes 5000,
mit 14 MIPS, 25 MHz Taktfre-
quenz, 2MByte ROM und einer
Auflosung von 640 x 840 Punk-
ten bei 256 Farben.

Der Kostenpunkt des A 5000
wurde mit ungefahr 5000 Mark
angegeben, der 3000er mit
neuem Chip lag mit ca. 3000
Mark deutlich darunter. Der
Preis des normalen A 3000
liegt jetzt unter 1500 Mark.

Beide Rechner besitzen 32-
Bit-RISC-Prozessoren, die ech-
tes Multi-Tasking zulassen,
Acht-Kanal-Stereo-Sound und
das Betriebssystem RISC-OS,
sowie Assembler, BBC-Basic
und Debugger und Grafik-
Oberflache im 2 MByte groBen
ROM. (pk)
GMA, Wandsbeker Chaussee 58, 2000
Hamburg 76, Tel. (040/2512415-17

B b L]
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Sprechender Computer

Es gibt seit neuestem einen
Computer in Luxemburg, den man
telefonisch erreicht und mit dem
man sprechen kann. Er heiBt
»Maxs«, ist in drei Sprachen firm
und hat folgende Telefonnum-
mern:
deutsch: 0130/823334
englisch: 0130/823335
franzosisch: 0130/823336
Info: 0130/823337

Das Schone dabei ist, daB der
Service durch die 0130-Nummer
gebihrenfrei ist. Nach dem Wah-
len dauert es einige Sekunden, bis
man ein Freizeichen oder - leider
viel zu oft - das Besetztzeichen
hort. Beim Freizeichen meldet sich
nach kurzer Zeit eine Computer-
stimme (kein Tonband). Das Pro-
gramm erklart sich auf Wunsch
selbst. Max arbeitet mit einer Me-
nifihrung und hilft immer, wenn
man mal nicht weiterkommt. Am
besten, Sie probieren es einfach
mal selber aus. (aw)

Software-Polizei

Die wachsende Software-Pira-.
terie veranlaBte den Verein der
Softwareindustrie eV. (VSl) und die
international wirkenden Business
Software Alliance (BSA) zu starke-.
rer Zusammenarbeit. Diese um-
faBt die Offentlichkeitsarbeit und
Eindammung der illegalen Soft-
warenutzung. Die erfolgreiche Zu-
sammenarbeit der beiden Organi-
sationen auf der diesjahrigen Ce-

'\

Der A3000 mit zukunftswelisender RISC-Technologie
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Aktuell

BIT veranlaBte beide zu weiteren
gemeinsamen Aktionen zur Sy-
stems in Minchen. (Ib)

P-Age - die Presseagentur GmbH, U.Schmid-
bauer, UTempelmann, ScheinerstraBe 5a,
8000 Minchen 80

Wertvoller Computerschrott

Zu einer wahren Goldgrube im
Sinne des Wortes wird zunehmend
der Computerschrott, den immer
mehr Hersteller zurlicknehmen
und dem Recycling zufiihren. Pro
Tonne kann so unter anderem ein
Kilogramm Gold gewonnen wer-

den. Bei einem Computerschrott-
berg von schatzungsweise 300000
Tonnen kommt da schon allerhand
zusammen. Und die anfallende
Schrottmenge kann bis zu 60% re-
duziert werden. (Quelle: Siddeut-
sche Zeitung) (gk)

Wertvoller
Computerschrott

In einer Tonne Leiterplattenschrott sind enthalten:

Der Computerschrott besteht aus vielen wertvollen Metallen

prozessors DSP LH 9124

Ein groBer Schrittin Richtung di-
gitale Ubertragung von Fernseh-
programmen ist Sharp mit dem Di-
gital-Signal-Prozessor DSP LH
9124 gelungen: Mit 500 MOPS
(Millionen Operationen pro Sekun-
de) und einer Taktzeit von nur 24 ns
gilter als schnellster Signalprozes-
sor der Welt. Wird dieser Chip in
Kaskade mit weiteren geschaltet,
ist noch eine weitere, ganz erhebli-
che Leistungssteigerung maglich.

Unter anderem beherrscht der
DSP verschiedene Fast-Fourier-
und Cosinustransformationen, Fi-
nite Impulsantworten, Filterfunk-
tionen sowie Vektor-, Matrix und

Acomran ha AICAkene 1009

6 Kilo Silber

1 Kilo
Gold

=

andere arithmetische Operatio-
nen. Er verarbeitet reelle und kom-
plexe Zahlen mit 8 bis 24 Bit bei
einer Taktfrequenz von 80 MHz und
verwendet intern einen 60-Bit-Da-
tenbus. Mit seinem 20-Bit-AdreB-
bus kann er 1 MWord Speicher
direkt ansprechen.

Neben der Datenkompression
bei Bildibertragungen eignet er
sich auch besonders zur schnellen
Informationsibertragung Uber Te-
lefon- und Glasfaserkabel.  (hb)

Sharp Electronics (Europe) GmbH, Sonnin-
straBe 3, 2000 Hamburg 1, Tel. 040/237750,
Fax 040/23775510

Mobil mit dem

Computer

Voll auf Mobilitdt und Leistung
setzt Toshiba mit den neuen Note-
books T 3300 SL und T 4400 SX:
Der erste, der mit einem 386SL-
Prozessor und 64 Byte Cache ar-
beitet, kann mit einem Akku bis
zu 4 Stunden betrieben werden.
Als einer der ersten Notebooks be-
sitzt der T 3300 SL die neue 16-
Bit-Industriestandard-Schnittstelle
PCMCIA 2.0. Die neuen Karten ha-
ben nur KreditkartengroBe und

sind damit wesentlich kleiner und
leichter als herkdmmliche Erweite-
rungskarten, aber dennoch ge-
nauso schnell. Auch die Speicher-
erweiterungen besitzen diese Gro-
Be und bieten 2, 4 und 8 MByte

Bei Bedarf wird aus dem
Notebook ein Desktop

DRAM. An einer 16-MByte-Karte
wird z. Zt. gearbeitet. Insgesamt
kann der T 3300 SL 18 MByte Spei-
cher unterstitzen.

AuBerdem besitzt dieser Note-
book eine 80-MByte-Festplatte
und ein 9'%-Zoll-LC-Display mit 32
Graustufen.

Eine Neuerung sind die Nickel-
hydrid-Akkus, die gegenuber her-
kdmmlichen Nickel-Cadmium-Bat-
terien eine umi Uber ein Drittel ho-
here Kapazitdt besitzen und auBer-
dem umweltfreundlicher sind, da
sie kein Quecksilber, Blei oder
Cadmium enthalten.

Der zweite neue Notebook T
4400 SX mit einem 486SX-Prozes-
sor ist schneller als alle anderen
Computer dieser Art und Gbertrifft
sogar noch 97 Prozent aller Desk-
top-Computer. Er verfiigt wahlwei-
se Uber ein LC- oder Plasma-Dis-
play, das einen hervorragenden
Kontrast von 1:100 liefert.

StandardmaBig ist er mit 2
MByte RAM ausgestattet, kann
aber bis auf 10 MByte aufgerustet
werden. (hb)

Toshiba Informationssysteme (Deutschland
GmbH), Toshiba Platz 1, 4040 Neuss,
Tel. 021011370, Fax 02101137560

Telematica ’92

Die Fachmesse fir Telekommu-
nikation, die Telematica '92, findet
wieder im Verbund mit der Fach-
messe »das moderne Buro« auf
dem Stuttgarter Messegelande
am Killesberg vom 30. September
bis 3. Oktober 1992 statt. In einem
erweiterten  Rahmenprogramm
bieten nationale und internationale
Fachkongresse Informationsmdg-
lichkeiten zu den Themen ISDN,
Mobilfunk, Temex, CIT, VAS usw.
Darilber hinaus werden erstmals
Workshops die Praxisndhe vermit-
teln sollen, zu aktuellen und wichti-
gen Einzelthemen angeboten.

(Simone Frohlich/pd)

Messe Stutigart international, Am Kochenho!
16, 7000 Stuttgart 10, Tel. 07 11/2588-225

Gefishle auf Diskette

Wenn einer eine Reise tut, dann
kann er was erzdhlen. Besonders
dann, wenn man rund um die Com-
puterwelt reist.

Der Einzug der »Kinstlichen In-
telligenze« in die Biros bis hin auf
den Wohnzimmertisch und in die
Kinderzimmer ist nicht mehr auf-
zubhalten. Kaum steht der neue
Computer auf dem Schreibtisch,
sieht man sich in einer Welt, in der
es kein wenn und aber mehr gibt,
denn per Tastendruck lassen sich
plétzlich alle Probleme, seien sie
beruflich oder privat, mit einem
Male I6sen. Man muB nur das eige-
ne Gehirn abstellen und von nun

an den Computer schalten und
walten lassen.

Erich Pawlu hat PC-Benutzern,
sowoh! Laien als auch Perfektioni-
sten, kraftig auf die Finger ge-
schaut, Seine Beobachtungen hat
er in amusanter Weise in seinem
neuerschienenen Buch »Gefiihle
auf Diskette« zusammengetragen.
Da wird der PC zum Lebensretter
konkursbedrohter Firmen, zum
Uberwacher der Haushaltskasse,
zum Berater in aussichtslosen Si-
tuationen, ja sogar zum Heirats-
vermittler, kurzum zum Busen-
freund in allen Lebenslagen.

Doch nicht fiir jeden ist der pl6tz-
liche Lebenswandel unbedingt
von Vorteil. Hat man erst einmal
das eigene Denken abgeschaltet
und der Elektronik die Verantwor-
tung dbertragen, folgt die groBe
Enttauschung oft auf dem FuBe,
namlich dann, wenn man zu spét
bemerkt, daB der Computer doch
nicht alles kann. »Gefihle auf Dis-
kette« ist ideal fur die kleine Com-
puterpause zwischendurch.

(Stefanie Bauer/gk)

=Geflhle auf Diskette« ist erschienen beim
Kénigst Wirtschaltsverlag GmbH

Herstellerangaben

Die Daten von Produkimeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum
GroBteil von den Herstellern, Vertreibern
oder Veranstaitern.
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Mit einem Laser-Disc-Player, einem Interface und Steuer-
software offnet sich auch fiir C-64-Besitzer die groBe Welt

von Multi-Media.

von Carsten Schmitz

ie Grafik des C84 sieht im
DVergleich zur Farbenpracht

von Amiga, PC und Co. eher
recht fade aus. Wenn nun aber der
C64 als Steuereinheit genutzt wird
und Grafik und Sound von einem
anderen Medium Dbereitgestelit
werden, kann man erstaunliche Er-
folge erzielen. »LDG/Softwarecor-
ner« aus Mannheim hatte die Idee,
Grafik und Musik als Aufgabenpa-
ket an einen Bildplattenspieler ab-
zutreten, der mit einem C64, Ami-
ga, Atari-ST oder PC lber ein recht
einfaches Interfacekabel verbun-
den wird. Ein Programm im Com-
puter fragt nur noch Joystick oder
Tastatur ab, vergleicht die Einga-
ben mit einem vorgegebenen
Handlungs- und Zeitrahmen, und
veranlaBt den Bildplattenspieler
verschiedene Einzelbilder, Filmse-
quenzen und Tonspuren von spe-
ziellen Aktivbildplatten wiederzu-
geben. Die Szenen werden in Film-

zu schreiben. Der Bildplattenspie-
ler kann aber nicht nur flir Compu-
terspiele genutzt werden, sondern
spielt auch alle gangigen CD-Ty-
pen ab. Weiterhin sind Zusatzgera-
te geplant, die das LDG-System
kompatibel zu CDTV (Amiga) und
CD-ROM (PC) machen sollen.
LDG/Softwarecorner hat sich au-
Berdem die Rechte an rund 60 wei-
teren Games, darunter viele Auto-
matenspiele, gesichert.

Leider ist bisher erst ein Titel,
»Dragon’s Lair«, fir den C64 er-
schienen. Weitere Titel wie »Space
Ace«, »Thayer’'s Quest« und »Fire-
fox« werden folgen. Bis auf »Fire-
fox« stammen alle Games aus der
Zeichentrickkiste, und sind auBer-
gewohnlich gut gezeichnet und an-
imiert. Hinter den tollen Bildern
und Effekten lauert allerdings das
Handikap des Gerats: Der Hand-
lungsraum, der dem Spieler fir
eigene Entscheidungen gelassen
wird, ist fir Actiongames bisher zu
unflexibel und zu eng. Deshalb ist
nur ein interaktives Spiel maglich,
d.h. der Spieler muB in bestimmten

Ritter Dirk zieht auf Knopfdruck sein Schwert

qualitat gezeigt. Es ist véllig uner-
heblich ob ein PC oder C64 das
Zusatzgerat ansteuert. Die Kombi-
nation C64 und LDG-System bietet
immer Sound von CD-Qualitat und
brillante Bilder - vergleichbar mit
denen eines S-VHS-Videorecor-
ders und vermitteln den Eindruck,
vordem Automatenin der Spielhal-
le zu stehen.

Die zu verwaltenden Datenmen-
gen sind fur C-64-Verhaltnisse irr-
witzig, aber 400 Gigabyte ROM-
Speicher kompensieren dieses
Problem effizient. Eine Laserdisc
mit 30 cm Durchmesser konnte da-
her 2,3 Millionen 1541-Disketten
uberflissig werden lassen, wenn
das Gerat in der Lage ware Daten

8 ulEp

Der edle Ritter hat ein kleines Problem

Monitor C64, Laser-Disc, Player, Joystick und Software bieten zu

Situationen den Joystick in die
richtige Richtung bewegen. Den-
noch fesselt der Erstling»=Dragon’s
Lair«, denn das Reagieren auf die
Spielehandlungen fordert viel Ti-
ming und Geschick am Joystick.
Selbst Zuschauer haben ihre wah-
re Freude, denn die Spiel-Figuren
sind zum Brillen lustig animiert.

Neben dem Laser-Disc-Player
»CLD 1500« lassen sich momentan
noch der »CLD 1600« und »CLD
2600« von Pioneer betreiben. In
Zukunft sollen aber auch Systeme
von Sony und Marantz unterstitzt
werden.

Die Bildqualitit des Players
»CLD 1500« ist gut und beindruckt
von der ersten Minute mit flieBen-
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den Trickfilm-Sequenzen. Leider
ist der kleinere Laser-Player ca. 15
Prozent langsamer als seine gro-
Beren Geschwister. Die macht sich
vor allem beim Suchen der einzel-
nen Spielszenen bemerkbar. Der
Player kann im Display-Betrieb alle
wichtigen Anzeigen auf dem Bild-
schirm eines ange-
schlossenen Fern-
sehers oder Moni-

tors sichtbar ma-
chen. Lobenswert
ist, daB alle benétig-
ten Verbindungska-
bel zum AnschluB

eines Fernsehers
eines Antennenkabels oder Moni-
tors Uber den Video-Eingang und
einer Hi-Fi Anlage mitgeliefert wer-
den. Wird das Antennenkabel zu
nahe am Gerat vorbeigefiihrt,
kann es zu Stérungen kommen.
Deshalb ist bei der Aufstellung zu
beachten, daB das Kabel nicht im
Strahlungsfeld des Monitors oder
Fernsehgerdtes liegt. Das deut-
sche Handbuch ist leicht verstand-
lich. Die Software wird als Cart-
ridge-Version oder auf Diskette an-
geboten, wobei beim Einsatz eines
Moduls auf eine Floppy und das
Laden verzichtet werden kann. Wer
keinen C64 besitzt, braucht nicht
auf LDG-Spiele zu verzichten. Von
LDG wird flr ca. 189 Mark eine

Verbindung C64-Player

sammen fantastischen SpielespaB Dem tapferen Ritter geht ein Licht auf

C-64-Konsole mit Cartridge-Slot in
naher Zukunft zu haben sein.
Das LDG-System offnet dem
C-64-User die Tore zu einer neuen
Spiele-Dimension wobei LDG-Soft-
warecorner die Initiative hoch an-
zurechnen, daB die Entwickler die
Fans des C64 nicht vergessen ha-
ben. Dabei sind sicher die Mog-
lichkeiten des Systems noch nicht
ausgereizt und der Spielesektor
bestimmt nicht die einzige Anwen-
dung. Man denke nur an Lern-Soft-
ware oder Kataloge auf CD. AuBer-
dem kénnen alle Besitzer des klei-
nen Commodore stolz darauf ver-
weisen, daB ihr Computer als Steu-
ereinheit im Preis jedes andere
Computersystem schiagt. (Ib)

- 4 . 1
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Anwendungen

Suchen Sie ein elektroni-
sches Haushaltsbuch? Oder
mochten Sie den Energie-
verbrauch  kontrollieren?
Verwalten Sie lhre Video-
sammiung oder einen Ver-
ein per Computer? Dafiir
gibt’s Spezial-Software

von Heinz Behling

war lassen
sich alle
W diese Auf-
gaben auch mit
Datenbankpro-
grammen losen,
doch fehlt bekannt-
lich allen Allround-Ta-
lenten die Liebe zum
Detail. AuBerdem wird
relativ viel Ballast mitge-
schleppt, der fir Ihr spe-
zielles Problem nicht bend-
tigt wird. Da dies Speicher-
platz und Rechenzeil ko-
stet, ist es besser, Soft-
ware einzusetzen, die
auf eine einzige
Aufgabe speziali-
siert ist.
In der 64'er
und den
64’er-Son-
derhef-
ten ha-
ben wir
schon
oft sol-
che Pro-
gramme
veroffent-
licht und méch-
ten sie hier einmal
zusammen vorstellen. Im einzel-
nen sind dies:
1. Auto-Haushaltsbuch
2. Strom V2.1 und Gas V2.1
3. Energie 128
4. Banking 64
5. Haushalt 128
6. Video-Master-System
7. Vereinsverwaltung
Nun zu den Einzelheiten: Im
Sonderheft 46 brachten wir das
Haushaltsbuch fars Auto. Damit
kbnnen Sie laufend den Benzin-
verbrauch lhres Fahrzeugs regi-

10 :¥ap
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strieren ohne den sonst ublichen
Papierkrieg mit unzahligen Tank-
stellenquittungen auf sich zu neh-
men. Das Programm fuhrt stets
eine genaue Statistik, berechnet
Durchschnittswerte und gibt diese
als Balkengrafik aus, so daB Sie
Verbrauchserhohungen schon
frih erkennen und durch rechtzei-
tige MaBnahmen viel Geld sparen
kénnen. Als nicht zu verachtender
Nebeneffekt schonen Sie auch
noch die Umwelt.

Auch die Programme »Strom
V2.1« und »Gas V2.1« aus dem Son-
derheft 56 helfen Ihnen, Geld zu
sparen: Die meisten Gas- und
Elektrizitatswerke verschicken nur
einmal im Jahr eine Rechnung.
Sollte also in der Zwischenzeit Ihre
Heizung zum Gasverschwender
oder lhre Kihltruhe zur Raumkli-
maanlage geworden sein, bemer-
ken Sie dies erst sehr spat. Mit un-
seren beiden Programmen kon-
nen Sie monatsweise abrechnen
und entsprechende Tabellen aus-
geben (Abb. 1), so daB erhohte

elektronische Geldverwalter Innen
helfen. Zwar vermehren auch die-
se nicht das zur Verfligung stehen-
de Geld, jedoch helfen Sie, standig
einen Uberblick dber Ihre Finanz-
lage zu bewahren. Insbesondere
seitdem das Geldausgeben mit
Scheck- und Kreditkarte so einfach
geworden ist, gibt es ja manchmal
eine unangenehme Uberraschung
beim Blick auf den Kontoauszug.
Das in der 64'er Ausgabe 10/90
erschienene »Banking 64« (Abb. 2)
hélt jede Ausgabe fest und halt Sie
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[3] Der C 128 als elektronisches Haushaltsbuch

Werte wesentlich fruher erkannt
und behoben werden kénnen. Bei
den standig steigenden Energie-
preisen lohnt sich das monatliche
Ablesen der Zahlerstande be-
stimmt.

Ahnlich macht es »Energie 128«
aus dem Sonderheft 70, das aller-
dings nur auf dem C128 lauft (Abb.
4). Allerdings gibt es die Daten
auch grafisch als Balkendiagram-
me aus und ist dadurch noch uber-
sichtlicher.

Bei allen drei Programmen las-
sen sich Anderungen (Preise,
Mehrwerlsteuer, Ausgleichsabga-
ben usw.) jederzeit innerhalb eines
Menus vornehmen.

Kosten im Uberblick
Wenn Sie schon einmal erlebt

haben, daB nach Ende des Geldes
noch viel Monat {ibrig ist, konnen

[6] Das Videomastersystem
schafft Ordnung.
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(5] Dle perfekte Vereins-
verwaltung

immer auf dem Laufenden. Und
was fast noch wichtiger ist als der
aktuelle Kontostand: Sie kénnen
jederzeit nachschauen, wofur Sie
Ihr Geld ausgaben, da alle Bu-
chungen gespeichert werden.

Ebenso macht es »Haushalt
128« fiir den C128 aus Sonderheft
58 (Abb. 3). Allerdings ist es kom-
fortabler, da mit dem 80-Zeichen-
Bildschirm gearbeitet wird. Samtli-
che Funktionen sind Gber Menis
erreichbar. Unter anderem stehen
Kalenderfunktionen zur Verfu-
gung, mit deren Hilfe feste Jahres-
und Monatsbuchungen (Dauerauf-
trage) automatisch beriicksichtigt
werden.

Da das Programm bis zu 800
Kassetten mit je funf Titeln katalo-
gisieren kann, reicht es auch fur
umfangreiche Archive aus.

Clubs und Vereine sind als
Sammlung von Menschen mit glei-
chen Interessen ebenfalls verwal-
tungsbedirftig. Spalestens wenn
eine gewisse Mitgliederzahl Gber-
schritten wird, ist ein Zettel- und
Karteikartensystem unbrauchbar.
Insbesondere bei Geldangelegen-
heiten (Beitragszahlungen) muB
gewahrleistet sein, daB alle Zah-
lungen pinktlich verbucht werden.

Dieses Problem lost »Vereins-
verwaltung« aus dem 64'er-An-
wendungs-Sonderheft 56 spielend
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KT0 RENAME AUSHERTEN

JON M.HUNDER 2

AENDERUNG

[2] Kontofiithrung mit dem Computer: Banking 64
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[4] Mit dem C 128 den Energieverbrauch kontrollieren

Mitglieder und
andere Sammlungen

...lassen sich ebenfalls komfor-
tabel mit dem C 64 verwalten. Falls
Sie beispielsweise eine umfangrei-
che Videosammlung besitzen,
konnen sie mit dem =Video-Ma-
ster-System« alle Titel speichern,
nach Themen sortieren, suchen
und drucken (Abb. 6). Das Wieder-
finden einer bestimmten Aufnah-
me ist dann nur noch eine Sache
von Sekunden.

(Abb. 5). Neben der Speicherung
von Namen, Adressen und Tele-
fonnummern speichert das Pro-
gramm auch Bankverbindungen,
Ein- und Austrittsdaten, Beitrags-
zahlungen und vergibt Mitglieds-
nummern. Die Menusteuerung
und die Eingabemaske machen
die Arbeit mit dieser Vereinsver-
waltung komfortabel und schnell.
So konnen Sie Ihren Club in einem
Bruchteil der sonst verwendeten
Zeit verwalten und haben mehr
Zeit far die eigentliche Vereinsar-
beit.

J3ae A4




von Dirk Astrath

ndtigen Sie zusétzlich zu |h-

rem Modem oder Akustik-
koppler auch ein Terminalpro-
gramm. Bei der Suche solcher
Programme fanden wir drei Ver-
treiber: Sybex mit Starcomm sowie
Markt & Technik mit dem Pro-
gramm Proterm. Ein weiteres Ter-
minal-Programm, Snapterm ist im
Modul Super Snapshot eingebaut.
Diese Programme bieten auch
eine Anleitung sowie ein XModem-
Protokoll fir Dateiubertragungen.

Die groBten Unterschiede gab
es bei der maximalen Ubertra-
gungsgeschwindigkeit. Um festzu-
stellen, wie schnell die einzelnen
Programme sind, benutzten wir
ein Dual-Standard-Modem der Fir-
ma US-Roboticsan einem C128im
C-64-Modus. Mit einem solchen
Hochgeschwindigkeits-Modem er-
kennt man sehr gut, mit welcher
maximalen Geschwindigkeit ein
Terminalprogramm arbeiten kann:
Wird die Ubertragungsgeschwin-
digkeit zu hoch, sind die Routinen
im C64 zu langsam und Zeichen
gehen verloren. Bei der normalen
Datenubertragung versteht man
den Sinn eines Textes oder die Me-
niipunkte jedoch auch bei fehlen-
den Zeichen. Sollen Programme
ibertragen werden, muB bei ei-
nem Fehler ein kompletter Block
noch einmal Ubertragen werden.
Es ist also wichtig, daB ein Termi-
nal-Programm eine maglichst ho-
he Geschwindigkeit fehlerfrei be-
herrscht, damit Sie Telefonkosten
sparen.

Dabei schneiden die einzelnen
Programme sehr unterschiedlich
ab: Oft sind die Terminal-Program-
me bei 1200 oder 2400 bps zu lang-
sam, um die ankommenden Zei-
chen schnell genug zu bearbeiten.
Diese gehen dann verloren oder
werden falsch wiedergegeben.
Proterm und Starcomm meisterten
Ihre Aufgabe auch bei der maxima-
len einstellbaren Geschwindigkeit:
Bei 1200 bps traten keine Fehler
auf. Snapterm arbeitete auf dem
40-Zeichen-Bildschirm mit 2400
bps noch fehlerfrei. Bei 4800 bps
fehlten einige Zeichen. 9600 bps
sollten Sie auf dem 40-Zeichen-
Bildschirm nicht benutzen, da das
Programm dann abstirzt. Auf dem
80-Zeichen-Bildschirm des C128
im C-64-Modus hat Snapterm auch
mit der maximalen Geschwindig-
keit von 9600 bps keine Probleme.

1ur Datenfernibertragung be-
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Datenferniibertragung ist ein schones Hobby und hilfrei-
ches Kommunikationsmittel - wenn man die richtigen
Programme besitzt. Hier lesen Sie, welche Terminal-Pro-
gramme existieren und was sie leisten.

Preiswert und einfach:
Proterm

Beim eingebauten XModem-Pro-
tokoll sieht es ahnlich aus: Bei
1200 bps meistern Starcomm und
Proterm ihre Aufgaben. Bei Snap-
term héngt die maximale Ge-
schwindigkeit vom aktuellen Bild-
schirmmodus ab: 2400 bps sind
auf dem 40-Zeichen-Bildschirm
das Maximum. Auf dem 80-Zei-
chen-Bildschirm des C128 funktio-
niert die Datenlbertragung mit

StarComm
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Umfangreich und gut:
Starcomm

XModem auch mit der maximalen
Geschwindigkeit von 9600 bps feh-
lerfrei. Zusétzlich zu XModemistin
Snapterm das Protokoll Punter ein-
gebaut, das in Deutschland nicht
sehr verbreitet ist und daher nicht
getestet werden konnte.
Snapterm ist das einzige Pro-
gramm, das einen groBen Nachteil
des C64 ausgleicht: Dieses be-
nutzt (auf Wunsch) eine 80-Zei-
chen-Ausgabe auf dem 80-Zeichen-
Bildschirm des C128. Eine
Terminal-Emulation, mit der der
Cursor von der Mailbox auf dem
Bildschirm positioniert werden
kann, besitzt ebenfalls nur Snap-
term: Dort funktioniert die weitver-
breitete ANSI/VT 102-Steuerung
allerdings nur auf dem 40-Zeichen-
Bildschirm. In diesem Modus ar-

beiten auch Starcomm und Pro-
term. Viele Mailboxen bevorzugen
allerdings 80 Zeichen pro Zeile, so
daB die Darstellung auf dem C64
oft sehr unibersichtlich wird.
Auch bei der Bedienung legen
diese Programme unterschiedli-
ches Verhalten an den Tag: Pro-
term wird mit Funktionstasten ge-
steuert und zeigt dann einfache
Pulldownmenis an (Abb. 1). Star-
comm zeigtin den untersten Zeilen
die Funktionstastenbelegung fir
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Schnell und zuverlassig:
Snapterm

die wichtigsten Funktionen an.
Einstellungen der Geschwindig-
keit oder anderer Parameter erfol-
gen {ber Meniis (Abb. 2). Snap-
term benutzt die Funktionstasten
sowie Kombinationen mitder Com-
modore-Taste. Eine Hilfeseite mit
den vorhandenen Befehlen I&Bt
sich jederzeit einblenden (Abb. a):
Dabei wird die Ubertragung aller-
dings gestoppt, so daB Zeichen
verlorengehen.

Besonders fur Einsteiger ist ein
gutes Handbuch wichtig: Bei
Snapterm werden Sie auf drei Sei-
ten in relativ schlechtem Deutsch
Uber die Bedienung informiert. In
unserem Sonderheft 53 wird Pro-
term auf ebenfalls drei Seiten hin-
gegen genaustens beschrieben,
so daB keine Fragen mehr offen
bleiben sollten. Reichhaltiger ist
die Anleitung zu Starcomm: Dort
werden Datenfernibertragung so-
wie Starcomm selbst auf 66 Seiten
durchleuchtet und die Bedienung
einer Mailbox gezeigt, so daB auch
der absolute Einsteiger keine Pro-
bleme mit der Datenfernibertra-
gung hat.

Bei den Sonderfunktionen un-
terscheiden sich die Programme
sehr stark: Starcomm bietet die
Méglichkeit, Textdateien beim
Speichern in eine Mailbox zu ver-

schlisseln. Nur mit dem richtigen
PaBwort kann ein solcher Text de-
codiert und gelesen werden.
Durch umfangreiche Menis las-
sen sich verschiedene Ubertra-
gungsparameter einstellen, die bei
den heutigen Mailboxen nicht
mehr bendtigt werden.

Proterm besitzt nur die wichtig-
sten Funktionen. Lediglich einen
Autohacker zum Auffinden von Te-
lefonnummern oder NUIs gibt's.

Im Super-Snapshot-Modul sind
zusétzlich zu Snapterm verschie-
dene Speichermonitore, ein Hard-
copy-Programm, diverse POKE-
Finder und mehrere Hilfsprogram-
me eingebaut. Diese Funktionen
lassen sich auch aus gerade lau-
fenden Programmen aufrufen, so
daB sich das Modul auch sehr gut
fir den normalen Betrieb des C64
eignet.

Sie sehen also: Jedes dieser
Programme ist fir die Datenfern-
Uibertragung mehr oder weniger gut
geeignet. Unsere Wahl félit aller-
dings auf Snapterm: Dieses Termi-
nalprogramm schafft als einziges
9600 bps fehlerfrei auf dem 80-Zei-
chen-Bildschirm und besitzt eine
ANSI-Emulation. AuBerdem fallt
die Ladezeit weg, da das Terminal-
programm zusammen mit anderer
Software in ein Modul integriert
wurde. Proterm ist vor allem Ein-
steigern zu empfehlen, die fir die
ersten Versuche in der DFU wenig
Geld ausgeben moéchten. Star-
comm bietet einen groBen Funk-
tionsumfang und ein hervorragen-
des Handbuch zu einem glnsti-
gen Preis. Besitzen Sie nur ein
langsames Modem (1200 bps) rei-
chen Proterm oder Starcomm. Bei
einem 2400-bps-Modem sollten
Sie zugunsten der hoheren Ge-
schwindigkeit Snapterm benut-
zen.

Ein Hinweis noch zu den Mail-
boxnummern in den Handbi-
chern: Die dort verdffentlichten
Listen sind alt. Nur wenige Mailbo-
xen sind unter den angegebenen
Telefonnummern erreichbar. Infor-
mieren Sie sich daher in der Mail-
box Funboard Gber Mailboxen in
lhrer Umgebung. Dieses System
ist rund um die Uhr unter der Tele-
fonnummer 02051-8 17 81 mit min-
destens 1200 bps erreichbar.

Proterm (Sonderheft 53): Markt & Technik Ver-
lag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Min-
chen, 69 Mark bzw. 16 Mark

Starcomm: Sybex Verlag AG, Vogelsanger
Weg 111, 4000 Disseldorf 30, 49 Mark
Snapterm: GSK Import en Export, Veldlaan 24,
2771 LX Boskoop Niederlande, 80 Mark
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von Heinz Behling
s eit Erfindung des Computers

gibt's die Mdglichkeit, Texte

maschinell zu schreiben und
zu speichern. AuBerdem sind da-
mit Anderungen, Korrekturen und
sonstige Bearbeitungen ganzer
Sétze - aber auch das Einfiigen
von Bildern, kein Problem mehr.

Auch mit dem C64 ist dies
selbstverstandlich moglich, es ist
nur ein entsprechendes Pro-
gramm nétig, das solche Funktio-
nen beherrscht. Und davon gibt's
eine Reihe:

1. Geowrite
2. Startexter
3. Textomat
4. Mastertext
5. Vizawrite

Jedes dieser Programme hat
seine besonderen Vorzige. Daher
sollte man vor dem Kauf unbedingt
Uberlegen, was man erwartet.
Geowrite

..wird mit dem Betriebssystem
»Geos« zusammen ausgeliefert.
Firden C64 und den C 128 gibt es
je eine eigene Version.

Beiden gemein ist die grafische
Benutzeroberflache, d. h. daB alle
Funktionen und Dateien mit einem
per Maus oder Joystick gesteuer-
ten Zeiger angewahit werden. Da-
bei muB man sich keine Tasten-
kombinationen merken, sondern
alle Funktionen erscheinen in sog.
Pull-Down-Meniis.

Der groBe Vorteil von Geowri-
te (Bild 1) ist, daB es sich um
ein WYSIWYG-Programm handelt
(WYSIWYG = What You See, Is
What You Get, Was Du siehst, ist
was du bekommst). Der Text er-
scheint also auf Papier genauso,
wie auf dem Bildschirm, mit allen
Zeichensadtzen, Formatierungen
und eingeflgten Bildern.

Damit sind wir schon bei den
nachsten Vorteilen: Es gibt mittler-
weile eine Unzahl von Zeichensét-
zen. Mit entsprechenden Program-
men (z.B. »Font Editor« aus dem
Megapack) lassen sich auch leicht
neue herstellen.

AuBerdem ist es in Geowrite ein
Kinderspiel, mit Geopaint (auch im
Lieferumfang von Geos) gezeich-
nete Grafiken in Texte einzubauen.
SchlieBlich lassen sich die Texte
auch mit Geopaint einsetzen oder
in Geopublish weiterverarbeiten.

Die Lange einer Datei ist bei
Geowrite in erster Linie durch den
zur Verflgung stehenden Disket-
tenplatz begrenzt. Dabei diirfen je-
doch 63 Seiten DIN-A-4-Text und
64 Bilder nicht dberschritten wer-
den.

Startexter

Anders als bei Geowrite wird

hier auf eine grafische Oberflache

16 ‘I¥ap

Sie mochten Texte schnell
und unkompliziert bearbeiten? Dann brauchen Sie ein
Textverarbeitungsprogramm. Welche Software es auf die-
sem Gebiet gibt und was Sie taugt, lesen Sie hier.

3 STarTexter L8
sich der Starterterf]

Textomat, ein Oldie, aber nicht out

kréifte

verzichtet (Bild 2). Trotzdem ist
Startexter nicht unkomfortabel.
Uber die CONTROL-Taste erreicht
man Drucker- und Floppy-Menis.
Neben den Befehlen zu unter-
schiedlichen Textformaten (z.B.
Blocksatz) lassen sich auch Druk-
keranpassungen (unterschiedli-
che Interfaces etc.) vornehmen.
Dabei ist NLQ-Druck ebenso mog-
lich wie die Verwendung verschie-
dener Zeichensatze. AuBerdem
kann es auch 80 Zeichen/Zeile auf
dem Bildschirm darstellen, was in
etwa dem spateren Ausdruck ent-
spricht.

Startexter erweist sich im Ge-
brauch als sehr schnell, da im Ge-
gensatz zu Geowrite nur wenige
Diskettenzugriffe notig sind.

Ein besonderes Extra: Innerhalb
der Textverarbeitung lassen sich
auch Rechnungen durchfiihren
und sogar programmieren. Da-
durch ist es nicht mehr nétig, ne-
benher den Taschenrechner zu
traktieren.

Textomat plus

Dieser Oldtimer (Bild 3) wird ei-
gentlich nicht mehr hergestellt, ist
aber immer noch bei einigen Soft-
warehéndlern zu finden.

Auch dieses Programm kann
verschiedene Zeichenséatze benut-
zen, standardmasig wird ein deut-
scher mit allen Sonderzeichen ver-
wendet. Mit dem eingebauten Zei-
chensatzeditor kdnnen Sie beliebi-
ge eigene Zeichen schaffen oder
die Tastaturbelegung &ndern.
Ebenso einfach ist die Druckeran-
passung, da sich jeder Befehl in
einer Tabelle ablegen laBt.

Textomat bietet zahlreiche Edi-
tierfunktionen, wie Blocke ver-
schieben, ldschen und kopieren,
suchen und ersetzen u.d. AuBer-
dem konnen Texte nicht nur von
Diskette, sondern auch vom Mo-
dem her eingelesen werden.

SchlieBlich gestattet auch Texto-
mat das Einlesen und Editieren
von Grafiken. Dabei beschrankt
sich das Editieren allerdings auf
die Auswahl von Bildteilen.

Als Extras bietet Textomat Flos-
keltasten, die man mit beliebigen,
héufig verwendeten Textteilen be-
legen kann, um sich die Arbeit we-
sentlich zu erleichtern
Mastertext plus

Diese Textverarbeitung, die erst-
mals im 64’er-Sonderheft 16 verof-
fentlicht wurde (Bild 4), kann eben-
so wie Startexter mit einem 40- und
80-Zeichenschirm arbeiten. Zum
Editieren der Texte stehen Block-
funktionen und sogar eine Silben-
trennung zur Verfligung. AuBer-
dem sind eine Adressenverwal-
tung (»Masteradress«) und eine
Rechtschreibkorrektur  (»Master-
spell«) enthalten.

Ausgabe 2/Februar 1992
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Besonders einfach ist die Druk-
keranpassung: Neben den Ubli-
chen Funktionen (Parameter,
Druckerbefehle) sind auch die
Quellcodes der Druckertreiber
(Assembler) vorhanden, so daB
diese gegebenenfalls auch an
Exoten angepaBt werden konnen.
Dabei lassen sich auch dber die
RS232-Schnittstelle angeschlos-
sene Gerdte ansteuern.

Abgerundet wird Mastertext
durch einen Zeichensatzeditor
und die Fahigkeit, Texte auf Disket-

iDies

te komprimiert abzulegen und da-
durch deutlich Platz zu sparen.
Vizawrite

..ist schlichtweg der Klassiker
aller C-64-Textverarbeitungspro-
gramme (Bild 5). Es ist zwar leider
nicht mehrim Handel, auf dem Ge-
brauchtmarkt (Kleinanzeigen) je-
doch immer noch erhaltlich. Ob-
wohl die Bedienung mit Tastenkr-
zel nicht ganz so komfortabel ist
wie beispielsweise unter Geowrite,
kommt man doch nach kurzer Zeit
gut damit zurecht.

ist Mastertext,#

ein Iextvergabe:tungsprogrann#

fur den-C

Mastartext, Incl. Adrererwaltung

Datenbanken

Elektronische

von Heinz Behling

uch im privaten und Hobby-
bereich fallen &hnliche Da-
tenmengen wie im Berufsle-
ben an (Plattensammiungen, Mit-
gliedslisten von Vereinen, Kochre-
zepte usw.), die sich durchaus mit
dem C64 verarbeiten lassen. Dazu
gibt's eine Reihe von Datenbank-
programmen, die universell und
einfach an die jeweiligen Anforde-
rungen anzupassen sind. Allen ge-
mein ist, daB sich die Bildschirm-
maske mit den einzelnen Datenfel-
dern (z. B. Name, Vorname, Adres-
se etc.) individuell er- und bearbei-
ten 1aBt. Dabei ergeben sich je-
doch hinsichtlich Komfort und Gra-
fikmoglichkeiten  Unterschiede,
ebenso bei der Weiterverwendung
der Daten in anderen Programmen
bzw. beim Import von Daten aus
anderen Programmen.
Wir stellen Ihnen hier vor:
1. Masterbase 64
2. Stardatei 64
3. Geofile

Anenaha 2/Fahruar 1992

Wegen der Maoglichkeit, Uber
Steuerzeichen bestimmte ASCII-
Codes an den Drucker zu senden,
kann man auch Sonderfunktionen
eines Printers benutzen (z.B. Fett-
druck, andere Schriften). Durch
Kopier- und Ersetz-Befehle ist das
Editieren ein Kinderspiel. Anhan-
gen und Zusammenfigen von
Textbausteinen wird ebenso be-
herrscht wie das Finden eines Be-
griffs unabhéngig von GroB- bzw.
Kleinschreibung. AuBerdem ist
Vizawrite eines der wenigen Pro-

gramme, die auch mit der Dataset-
te arbeiten.

Wer héufig in den Texten seiten-
oder abschnittsweise springen
muB, wird die Belegung der Funk-
tionstasten mit den dazu erforderli-
chen Befehlen schatzen.

Dies sind die Textverarbeitungs-
programme, die zur Zeit fir den
C64 zur Verfligung stehen. Wir
kénnen hier zwar nicht alle Funk-
tionen beschreiben, dennoch
kann unsere Beschreibung als An-
haltspunkt dienen.

Ob Schallplatten- oder Vldeosammlung, ob Mitglieds-
oder Vereinsverwaltung, ohne Datenbank geht nichts
mehr. Wir stellen Ihnen die wichtigsten Programme fiir

den C64 vor.

Strasse:
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Geb: N 6Geschl-:

Konf:
Beruf:
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intragent(k

B Stand: B

BB Ausbildg: N
T R A R L

Ilhren Da?ensatz 21N

Masterbase, mit Pull-Down-Meniis komfortabel zu bedienen

Karteik¢isten

Alle werden auf Diskette mit
Handbuch geliefert.

Masterbase 64

..arbeitet mit Pull-Down-Menus
und Window-Technik und ist daher
einfach zu bedienen. Um Bild-
schirmmasken ansprechender zu
gestalten, kdnnen mit den C-64-
Grafikzeichen Umrandungen u. a.
gemalt werden (Malmodus).

Zur eigentlichen Bearbeitung
der Daten stehen umfangreiche
Suchmoglichkeiten nach  be-
stimmten Datensétzen, Indexfel-
der zur schnellen Suche und Ex-/
Importroutinen zur Ubernahme
bzw. Weitergabe von Daten zur
Verfigung. Dabei kdnnen unter-
schiedliche Fremdformate in den
Commodore-Code umgewandelt
werden. Tastaturmakros erlauben,
héufig wiederkehrende Befehisfol-
gen einer einzigen Taste zuzuord-
nen und vereinfachen und be-
schleunigen damit die Arbeit er-
heblich.

Doch was ware eine Datenbank
ohne Ausdruck der Arbeitsergeb-
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YORMAME:
STRASSE:
59575

PLZ:

. 'STARDATEI
Etwas schlicht ausgestattet: Stardatei 64

nisse? Hier bietet Masterbase ne-
ben der integrierten Centronics-
Schnittstelle durch Speichern aller
Druckerdaten in Parameterdateien
die Anpassung auch an exotische
Modelle mit seriellem oder paralle-
lem AnschluB.

Insgesamt kann Masterbase
1700 Datenséatze mit einer Lange
bis zu 250 Zeichen verarbeiten.
Ein einzelnes Feld, von denen 30
in einem Datensatz vorhanden
sein durfen, kann dabei 129 Zei-
chen aufnehmen. AuBerdem sind
pro Datei 20 Makros erlaubt.

Masterbase lauft mit allen 1541-
und 1571-Laufwerken.

Stardatei 64

..erinnert in der Bedienung stark
an die aus dem gleichen Haus
stammende Textverarbeitung
»Startexter«. Sie kann, je nach Da-
tensatzldnge, pro Diskettenseite
bis zu 645 Karten aufnehmen. Da-
bei ist das Kartenformat auf 19 Zei-
len zu je 40 Zeichen beschrankt
zzgl. einer Titelzeile. Diese aufden
ersten Blick geringe Anzahl hat
den Vorteil, daB alle Daten kom-
plettim Speicher abgelegt werden
kénnen und daher Such- oder Sor-
tieroperationen sehr schnell sind.
Startexter ermdglicht es, nach Titel
oder Karteninhalt zu suchen und
dabei auch Und- bzw. Oder-Ver-
knupfungen zu verwenden (Bei-
spiel: alle, die in einer bestimmten
Stadt wohnen und weiblich sind).

Stardatei kann mit Startexter zu-
sammenarbeiten und damit z. B.
Serienbriefe drucken.

Das Handbuch macht die Bedie-
nung durch einen Trainingsteil
auch fir Nicht-Profis leicht ver-
sténdlich und geht auch ausfihr-
lich auf Druckeranpassungen ein.
Ahnlich wie bei Masterbase sind
die Druckerparameter (Sekundar-
adresse, Sonderzeichencodes
usw.) einzeln einstellbar, allerdings
nicht als gesonderte Datei, son-
dern innerhalb des Programms.

Erfreulicherweise ist auch in
Startexter eine Centronics-Schnitt-
stelle fiir den Userport eingebaut.

18 F¥ap
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Geofile

..lauft nur mit dem Betriebssy-
stem Geos. Wie alle Programme
der Geos-Serie verwendet es eine
grafische Benutzeroberflache, d.
h. alle Menlpunkte, Dateien und
Funktionen werden per Mauszei-
ger und Symbol bzw. Pull-Down-
Menu auf dem Bildschirm ausge-
wahlt. Das macht die Bedienung
sehr einfach und erspart Einarbei-
tungszeit.

Die grafischen Madglichkeiten
werden dabei auch innerhalb der
Bildschirmmasken unterstiitzt, es
kénnen also Grafiken (aus Geo-
paint) in die einzelnen Karteikarten
eingebaut und ausgedruckt wer-
den. Somit sind nicht nur Gber-
sichtliche, sondern auch optisch
ansprechende Dateien méglich.

Wie bei Geos Ublich, ist die Lan-
ge der Dateien nur durch den zur
Verfigung stehenden Disketten-
platz begrenzt. Selbstverstédndlich
arbeitet Geofile mit allen Lauf-
werkstypen (Floppies und Fest-
platte) zusammen. Allerdings ist
vom Betrieb mit nur einer Floppy
abzuraten, da Geos dann allge-
mein langsam und durch héufige
Diskettenwechsel unkomfortabel
wird. Zwei Laufwerke sollten also
die Mindestausstattung sein. Noch
besser ist eine Speichererweite-
rung, die zusatzliche Geschwin-
digkeit bringt.

Doch zurlick zu den Bildschirm-
masken. Hier steht mit Abstand
das groBte Format zur Verfiigung,
namlich bis zu 21 x 27 cm. Die Auf-
teilung dieses Blattes bleibt ganz
dem Anwender Uberlassen, Grafi-
ken kdénnen beliebig positioniert
werden. Auch nachtrégliche Ande-
rungen sind maglich.

Besonders interessant: die
Suchfunktionen, in denen alle Da-
tenfelder miteinander verknipft
werden kdnnen, wenn Sie also alle
ledigen GroBmatter mit Rolls Roy-
ce suchen, die jinger als 40 Jahre
sind, ist dies mit Geofile kein Pro-
blem.

Auch beim Druck der Daten ha-
ben Sie viele Maglichkeiten: Sie

qeos ; Fle T 2dit

lustﬂume

e

‘Football -

- Baseball : x
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iiSoccer :

{Hiking :
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_G_lher :
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Einfache Bedienung und viel Luxus: Geofile

konnen bestimmte Datensatze se-
lektieren oder alles drucken, Auf-
kleber und Karteikarten benutzen
und so lhre Daten aufinsgesamt 16
Arten zu Papier bringen.
Zusétzlich lassen sich z. B.
AdreBdaten aus Geofile mit Geo-
write ibernehmen und dann ein-
fach Serienbriefe schreiben.
Begleitet wird Geofile von einem
Handbuch, das nicht nur alle
Funktionen beschreibt, sondern
auch Ubungen zu den einzelnen
Funktionen bietet. Damit werden

Was ist ein Dab

~ gen. verwaltai Dies war nlcht

: .'chdanehlarrnﬁghchkaiten be-

 haftet (eine falsch eingeordne-
fite Karteikarfe islvarloren Hn

- _lenmngenenlwlcuéﬂ' de
_Abet wie bei allen_Pmblenr

: ,.Noch vor wenigen Jahren
- wurden alle Daten mit umfang-
v -_:reichen Karteikartensammlun-

Sie schnell zum Datenbank-Profi.
Dies sind die Datenbankprogram-
me, die z.Zt. auf dem Markt sind.
Bestimmt ist auch fir Sie das rich-
tige dabei.,

Masterbase:

Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar

Geotfile:

MSPI, Hans-Pinsel-StraBe 9b, 8013 Haar
Stardatel 64:

Sybex-Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111,
4000 Disseldorf 30

"'.me danepan auch noch Zu-
satzfunktionen, z.

B. eine grafi-
sche Ausgabe der Daten als.

'-chen. werdon ‘Datenbanken

‘meist als Unnmrselprogmmme

~ angelegt, die dann vom Benut-
zer an seine Bediirfnisse indi-
viduell angepaBt werden kon-

| nen. Sosind die Bildschirmein-

_..gabemashan meist in weiten
Grenzen wahlbar, teilmlselas-_-_- A

sen sich sogar Grafiken einfi-

‘gen. DaB sich dabei sowohl nu-

meriaohealsaucha!phanume- '

~ rische Daten verarbeiten las-
 sen, ist selbstverstandlich.

" Auch bei den Such- und Sor-
tierfunktionen wird auf Univer-

i-  salitat Wert gelegt: Eine gute
~ Datenbank kann nach allen

Datenfeldern sortieren und

auch nach mehreren Verkntlp-

fungen 'suchen. :
Diese Vlelsaltigheil hat aber'

auch einen Nachteil: Durch die
~ Vielzahl an Funktionen, die
~ nicht immer alle im speziellan-
- Fall eingesetzt werden, wird
~ viel Ballast mit herumgetra-

gen. Dies bedeutet mehr Spei-

‘cherbedarf und langere Verar-
~ beitungszeit als mit speziell fir
~ das jeweilige Problem ge-
1schrlebenan Prog:amman




von Peter Klein

ie Soundeditoren sind wie al-

le Programme fur den C64

im Laufe der Zeitimmer bes-
ser, schneller und kurzer gewor-
den. Wenn friher ein zweiminuti-
ges Musikstiick noch 60 Rasterzei-
len schluckte und auf Diskette 40
Blocks einnahm, so beschranken
sich heute sechsminitige Werke
auf 20 Rasterzeilen und acht bis
zwolf Blocks auf Disk. Ein kleiner
KompromiB muB dabei allerdings
gemacht werden: Alle Editoren
sind keinesfalls komfortabler ge-
worden; eher im Gegenteil. Sie
protzen weder mit Pull-down-Me-
nus noch mit Windows oder ande-
rem Schnickschnack. Spartanische
Benutzerfuhrung, und die Konzen-
tration aufs Wesentliche sind heut-
zutage angesagt. Das stellt den
Anfanger naturlich vor fast uniber-
windbare Hindernisse, denn er
muB sich erst genauestens in die
(Musik-)Materie einarbeiten.

Der »Sound Monitor«

Der Klassiker unter den Editoren
erschien erstmals im 64’er-Maga-
zin 10/86. Er besitzt alles, was ein
Komponist bendtigt. Der komplette
Monitor fungiert ausschlieBlich im
Hex-System; flir den Anfanger
wahrhaftig kein Zuckerlecken, fir
den Profi aber ein GenuB. Mit Hilfe
der Soundpage 4Bt sich jede be-
liebige Klangfarbung einstellen.
Mit der Freeplay-Option (Noten
uber Tastatur einspielbar, wahrend
Musik ablauft), Arpegio und
Soundtranspose kénnen Sie auch
komplexe Stiicke in relativ kurzer
Zeit zusammenstellen. Die Beson-
derheiten des »Sound Monitors«
sind sein Cruncher, der es erlaubt,
fertige Stlcke auf ein Bruchteil der
vorherigen GroBe zu packen, und
die Maglichkeit mit Hilfe der einge-
bauten Player-Routine die Stiicke
im Interrupt (also parallel zu Basic-
Programmen) ablaufen zu lassen.

»RoMuzak« und
»Future Composer«

Beide Editoren gldnzen durch
ihre Vielfalt an Voreinstellungs-
moglichkeiten. Die Darstellung ist
wie immer in Hexadezimalschreib-
weise. Fir den Profi ein anspre-
chendes, aber auch kompliziert zu
bedienendes Werkzeug, flr den
Anfénger absolut ungeeignet. Der
erzeugte Code verbraucht wenig
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Was zu Anfangszeiten des C-64-Booms mit dem Sound-
chip angestellt wurde, klang noch recht jammerlich, ist
aber mittlerweile mit DIGI-Sound, fiinf Soundkanalen und
tausend anderen Tricks zu einem musikalischen Orkan an-

gewachsen.
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Der Klassiker: »Sound Monitor«

Rasterzeit und ist verschwindend
klein. Eine Player-Routine wird na-
tarlich mit dem fertig programmier-
ten Stick mitgeliefert, muB aber
vorher mit einem JSR initialisiert
und dann im IRQ angesprungen
werden. Fir den reinen Basic-
Freak also eine Enttauschung (sie-
he Textkasten »Wie abspielen?«).
»RoMuzak« und »Future Compo-
ser« sind leider im Handel nicht
mehr erhéltlich (siehe Textkasten
»Wie komme ich an &ltere Pro-
gramme heran??«).

»Time Composer«

Dieser Editor bietet jedem et-
was: Der Anfdnger wird sich Gber
die gute Benutzerfihrung mit Pull-
down-Mens freuen, und auch der
Profi kann mit dem Programm, das
an den »Sound Monitor« erinnert,
etwas anfangen. Der Nachteil die-
ses Composers sind seine unge-
wohnlich zeitintensive Player-Rou-
tine und die Uberlange des er-

zeugten Codes. Alles in allem ist
der »Time Composer« ein interes-
santes und einfach zu bedienen-
des Tool, mit dem schon der Com-
puterneuling viel anfangen kann.

»AMP Editor«

Der »Advanced Music Program-
mer« vom CP-Verlag heiBt nicht
nur so, er klingt auch so. Er be-
sticht durch relativ einfachen Auf-
bau, der wieder im weitesten Sinne
dem =Sound Monitor« &hnelt, und
ist einfach zu bedienen. Alle Funk-
tionen lassen sich direkt per Ta-
stendruck aufrufen. Die Liebe zum
Detail ist unverkennbar (softscrol-
lender Sprite-Cursor) und das Er-
gebnis mancher durchkomponier-
ter Nacht |aBt sich durchaus héren.
Der »AMP Editor« braucht argerli-
cherweise recht viel Platz (20 - 30
Blocks pro Komposition), dafir ist
die Player-Routine aber um so kir-
zer. Die Sticke liegen fur den
Basic-Programmierer unginstig
im Speicher ($2800-xxxx dez.
10240-xxxx) und mussen per JSR
initialisiert und abgespielt werden
(siehe Textkasten »Wie abspie-
len?«).

Selbstverstandlich gibt es viele
weitere Editoren, die hier nicht ge-
nanntwurden. Das liegtdaran, daB
viele Programme nicht mehr ver-
trieben werden oder nie vertrieben
wurden, da sie von Demogruppen
fur eigene Zwecke konzipiert wa-

ren. Herauszuheben waren hier
ein Editor von TriStar Technolo-
gies, der »RAY-X Editor«, der durch
sinnvolle Funktionen, extrem kur-
ze Rasterzeit und winzigen Platz-
verbrauch (7 - 10 Blocks auf Dis-
kette) gldnzt, sowie der schon et-
was betagtere »Mac Magic« und
der »JCH Composers«.

Wer sich inder Szene jedoch ein
wenig auskennt, wird wohl kaum
Schwierigkeiten haben, sich den
einen oder anderen Soundcompo-
ser an Land zu ziehen.

Die hier vorgesteliten Pro-
gramme erheben keinerlei An-
spruch auf Vollstandigkeit. Vie-
le nicht erwahnte aber hervor-
ragende Editoren sind nicht
mehr am Markt erhaltlich. Um
solche Programme doch noch
irgendwie in die Finger zu be-
kommen, hier ein kleiner Tip:
Stobern Sie ein biBchen in den
Computerabteilungen der
Kaufhauser oder in kleineren
Computershops herum. Hier
gammeln oft noch Restposten
der genannten Programme vor
sich hin. Wenn alles nicht hilft,
achten Sie in den Kleinanzei-
gen unseres Magazins auf
eventuelle Aufldsungen von
Diskettensammlungen. Da laBt
sich noch das eine oder andere
Schnappchen machen.

Wie abspielen?

Fir den Basic-Programmierer
mit der folgenden Befehlszeile
kein Problem:

SYS oo
10 SYS xxxxx:FOR T=0 TO 12:
NEXT:GOTO10

Natdrlich missen Sie lhre Kom-
position vorher absolut laden.

Fir den Assembler-Freak steht
dem Abspielen ebenfalls kein Hin-
dernis im Weg: Zuerst missen Sie
per
JSR $xxxx
die Player-Routine initialisieren
und kénnen dann im Interrupt mit
SEI
LDA #HB

TA 30315

LDA #1B

STA $0314

B

RTS

JSR $xxxax

JMP $EA31

die gewlinschte Musik anhéren.
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Software-Werkzeuge

Der Computeranwender braucht zur effizienten Arbeit mit
seinem C64 fast immer Hilfsprogramme. Diese Software,
Tools genannt, erledigt auf unkompliziert verschiedene

Arbeitsabschnitte.

von Jorn-Erik Burkert

den Anwendungsbereich und

ihre Zahl ist scheinbar unbe-
grenzt. Deshalb kann unser Bei-
trag nur einen Bruchteil der Soft-
ware zu jedem Themengebiet an-
reiBen.

T ools fiirden C64 gibt es fir je-

Das Kopieren einzelner Files
von Diskette zu Diskette oder ein
Disketten-Backups (Sicherheits-
kopie) sind wichtige Unterstitzun-
gen bei der Arbeit mit dem Disket-
tenlaufwerk.

Wer noch ein Programm zum
Kopieren sucht, wird in den Fach-
geschéfteninden Kram-Kisten sto-
bern missen. AuBer dem »Rapid-
Copy« von REX-Datentechnik in
Hagen werden kaum noch Pro-
gramme dieser Art angeboten.
»Rapid-Copy« arbeitet mit einem
Parallelkabel und hat dadurch eine
hohe Geschwindigkeit.

Dariber hinaus haben Sie als
Leser des 64'er-Magazins die
Maglichkeit, in friheren Ausgaben
verdffentlichte Listings abzutippen
oder (ber den Programmservice
zu bestellen.

Ein sehr universelles File-Ko-
pierprogramm, das in unserem
Sonderheft 62 verdffentlicht wur-
de, ist »Magic Copy 1.2«, das alle
bekannten Programmtypen (PRG,
SEQ, USR, REL) kopieren kann.
Das Programm unterstitzt sowohl
die Floppy 1541 als auch die 1571
und kopiert mit einem oder zwei
Laufwerken.

Im selben 64’er-Sonderheft er-
schien »Express-Copy«, ein Back-
up-Programm, welches sogar die
Tracks 36 bis 42 kopiert.

Weitere Kopierprogramme fin-
det man auf Systemdisketten von
Multifunktionsmodulen (z.B.
Super-Snapshot, Magic Formel)
oder bei Parallelspeedern (Jiffy-
DOS, Prologic-DOS). Diese Sy-
stemdisketten beinhalten Kopier-
programme, die speziell auf die
Module oder Speeder zugeschnit-
ten sind.

- -
Das Disketten-Archiv
Die Suche nach Programmen in
umfangreichen Diskettensamm-
lungen gestaltet sich oft zur Jagd
nach der Stecknadel im Heuhau-
fen. Wer seine Disketten archivie-

22 339p

ren und die Programme sortieren
will, nutzt am besten einen Disk-
Sorter. Mit dem »Sorter« im Juli-
Heft 1988 wird die Datensuche zur
Freude. Mit dem Programm kon-
nen Directorys eingelesen und sor-
tiert werden. Hat ein Programm
mehrere Teile, 148t sich auch nur
der Haupttitel im Sortierprogramm
archivieren. Hat man alle Titel sor-
tiert, kann die Liste ausgedruckt
werden, wobei Titel, Lange des
Programms und die Disketten-
nummer angegeben werden.

L] . L]

Speicherbesichtigung

Ein hilfreiches Tool beim Pro-
grammieren und Austesten von
Maschinensprache-Programmen
ist ein Maschinensprache-Monitor.
Mitihm kénnen Programme einge-
geben und mit Trace-Funktionen
(Einzelschrittmodus) getestet wer-
den. Der»SMON«des 64'er-Maga-
zins ist ein komfortabler Monitor,
mit dem man auch Sprites, Cha-
rakter-Sets und Screens bearbei-
ten kann. Diesen Monitor finden

[
]
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Markt (PD) gibt es unzéhlige Pro-
gramme dieser Art. Unsere Redak-
tion verdffentlichte im Sonderheft
41 den »Disk-Wizard«, mit dem um-
fangreiche Manipulationen an In-
haltsverzeichnissen durchgefiihrt

werden kdnnen: Dateinamen kon-
nen sortiert, Trennstriche einge-
fugt und Kommentare ins Directory
geschrieben werden. Das alles oh-
ne Programmierkenntnisse Uber
einfach zu bedienende Menus.
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In den Speicher mit SMON geschaut

Sie zusammen mit dem »Hypra-
Ass« im Sonderheft 77. Wer ein
Multifunktionsmodul (Magic For-
mel, Snapshot, Final Cartridge
0.d.) besitzt, kann den im Modul
eingebauten Monitor nutzen. Der
Vorteil: Er belegt keinen Speicher-
platz wie die Software-Monitore.

- - L]
Directorys im Griff
Wer hat sich nicht schon gewun-

dert, wie die schon gestalteten Di-
rectorys der Disketten zustande
kommen. Das geschieht meist mit
einem speziellon Disketten-Tool,
das als Directory-Maker bezeich-
net wird. Auf dem Public-Domain-

Wer soviel wie mdglich Pro-
gramme auf eine Diskette spei-
chern will, sollte seine Files mit
einem Packer bearbeiten. Diese
Tools komprimieren sehr lange
Programme um ein Vielfaches und
helfen so wertvollen Speicherplatz
auf Diskette zu sparen. Die groBe
Anzahl an Datenpressen kann
leicht verwirren. Bekannt sind die
Bezeichnungen: Cruncher, Packer,
Compounder, Compacker und
Compresser. Dabei unterscheidet
man: Byte-Press (Suche und Zu-
sammenfassung gleicher Bytes)
und Sequenz-Packer (packt die

var
.

2hsammenquetschen der Programme mit dem SIr-crunch'e'l;
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Arbeiten mit Helfern

Programme nach Sequenzen). Ein
sehr bekannter und leistungsféhi-
ger Public-Domain-Packer ist der
»Time-Cruncher«, Ihn findetmanin
den verschiedensten Versionen
auf Public-Domain-Software-

dern und wieder zuriickschreiben.

Der gesamte Inhalt der Diskette 148t

sich Byte fiir Byte manipulieren.
Der Maschinensprachmonitor

»SMON« im Sonderheft 77 hat ei-
nen Diskettemonitor eingebaut,

In die Tiefe der Diskette mit dem Disk-Demon

Sammlungen. Ebenfalls gute Lei-
stungen bietet der »SIR-Cruncher
lll« in Sonderheft 68. Mit ihm kon-
nen Basic- und Assemblerpro-
gramme gepackt werden.

Ein sehr praktisches Tool ist
»ARC 1.5« aus dem Mai-Heft 1991,
mit dem man einzelne Files zu ei-
nem groBen Paket zusammenfaBt.
Danach kann das groBe File noch
gepackt werden. Bei Start wird das
Programm entpackt und die ein-
zelnen Files auf Diskette geschrie-
ben.

>
Disketten untersucht
Mit einem Diskettenmonitor

kann der User einzelne Tracks von
Diskette einlesen, betrachten, an-

der (ber alle wichtigen Funktionen
verflgt. AuBerdem kann man auch
den »Disk-Demon«aus Sonderheft
68 nutzen.

Basic komfortabel

Wer oft in Basic ldngere Pro-
gramme bearbeitet, kann sicher
ein Lied vom komfortablen Editor
des C64 singen. Wer ein Multi-
funktionsmodul besitzt, der kennt
die eingebauten Editoren mit den
erweiterten Befehlen (z.B. RE-
NUMBER). Mit ihnen macht das
Programmieren in Basic doppelt
soviel SpaB und die Arbeit am Bild-
schirm wird erleichtert. Wer kein
Modul besitzt, der kann auch Pro-
gramme nutzen, die solche Edito-
ren simulieren. Der »Basic-Butler«
aus Heft 7/1991 ist solch ein Tool.
Der Editor bietet Uber 30 Befehle
(u.a. OLD, FILL) und belegt nur 8
KByte des Basicspeichers. Aber
auch »EX-BASIC LEVEL 2« (SH 40)
ist solch ein Tool. Neben den erwei-
terten Editierfunktionen, gibt es
massig zusatzliche Basic-Befehle.

M
-
"k
L,
ol P
T

Komfortabel in Basic programmiert - Basic Butler
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Spielegrafik mit Mastertool kreiert
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Sprites, Chars,
Scareens

Zum Spiele-Programmieren und
Demos schreiben, braucht der
Programmierer immer wieder ei-
gene Sprites, Zeichensétze und
Bildschirmmasken. Dazu nutzt er
spezielle Editoren, die (ber eine
Vielzahl an Funktionen verfiigen.
Ein Tool, das Editoren far Sprites,
Chars und Screens beinhaltet, ist
»Master-Tool« Es wurdeim64'erin
der Januar-Ausgabe 1988 als Li-
sting des Monats veréffentlicht. Es
ist Bestandteil eines Programmpa-
kets, das die Programmierung von
Spielen vereinfacht. Eine Basic-
Erweiterung zur Programmierung

von Spielen findet man passend
dazu im Februar-Heft desselben
Jahres.

. .

Basic Beine gemacht

Basic-Programme kdnnen wie
jede Hochsprache mit einem
Ubersetzungsprogramm (Compi-
ler) in Maschinensprache iber-
setzt werden und laufen so schnel-
ler. Der »Basic-Boss« von Thilo
Hermann ist ein leistungsfahiger
Compiler, der reine Basic-Pro-
gramme in Assembler-Code ber-
setzt (Adresse s.u.).

-
Weg von Basic

Viele Programmierer reizen ir-
gendwann das Programmieren mit
Basic aus und der Wunsch wachst,
in Assembler zu programmieren.
Um in Maschinensprache zu pro-
grammieren, bendtigt man einen
Assembler, der den Quelltextin ein
lauffahiges Programm wandelt.
Bekannte Assembler wie »Turbo
Ass« oder »Input Ass« findet man
auf den verschiedensten PD-Soft-
ware-Sammlungen. Das 64'er-
Magazin verdffentlichte schon die
verschiedensten Assembler. Die
bekanntesten sind »Hypra-Ass«
und »Giga-Ass«. Beide Assembler
findet man in den Sonderheften 71
(Hypra-Ass mit Full-Screen-Editor)
und 53 (Giga-Ass). Einen Reas-
sambler, der Maschinenprogram-
me in Hypra-Ass-Quelltexte zu-
riickverwandelt, finden Sie eben-
falls in Sonderheft 71.

Grafiken im Wandel

Nutzer von Geos, dem beliebten
Betriebssystem mit grafischer Be-
nutzeroberflache, blickten lange
Zeit neidvoll auf die Grafiksamm-
lungen von z.B »Print-Fox« oder
»Newsroome«. Mit einem Grafikkon-
verter ist die Umwandlung von Bil-
dern der bekannten Grafikpro-
gramme ins Geos-Format kein Pyo-
blem. Wer also seine Grafiken ins
Geos-Format bringen will, der soll-
te in Sonderheft 28 schauen: der
dritte Platz unseres Geos-Pro-
grammierwettbewerbs hilft lhnen
dabei. Das Programm finden Sie
aber auch im »Mega-Pack 1« von
Markt & Technik. Ebenso ist das
Wandeln zwischen Multicolor-Pro-
gramm-Formaten eine beliebte An-
wendung. Der in diesem Heft ver-
offentlichte Koala-FLI-Konverter ist
dafir ein gutes Beispiel.

Basic-Boss, Thilo Herrmann, PoststraBe 6,
W-Bértlingen

Rox-D hnik, St
W-5800 Hagen 1

14-16,
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Die groBe Stirke des C64
war und ist seit seiner Ein-
filhrung im Jahre 1982 sei-
ne Grafik. Mit einer Auflo-
sung von 320 x 200 Punk-
ten lassen sich fantastische
Ergebnisse erzielen. Und
es kommt noch besser...

von Peter Klein

ie Zeit bleibt auch fir den

CB4 nicht stehen. Die Grafik-

programme wurden mit der
Zeit ausgefeilter, schneller und vor
allen Dingen komfortabler. Neue
Grafikmodi wie zum Beispiel die
Interlace-Painter, die mit einer Auf-
I6sung von 320 x 200 Punkten im
Multicolor-Modus arbeiten und
nicht zuletzt der neue Standard FLI
(Flexible Linie Interpretation), ha-
ben groBen Anteil daran, daB der
C64 sich auch gegen scheinbar
ubermachtige Konkurrenz be-
haupten kann.

»Hi-Eddi plus«

Der Dauerbrenner unter den
Malprogrammen ist bereits sieben
Jahre alt. In puncto Funktionsviel-
falt und Schnelligkeit braucht er
sich aber deshalb noch lange nicht
vor seinen Konkurrenten zu ver-
stecken. Mit diesem Programm
steht lhnen ein sehr komfortables
Gestaltungsmittel fur Grafiken und
Bildern zur Verfugung. Neben den
géngigen Standardbefehlen
(Punkt setzen bzw. léschen, Li-
nien-, Kreis-,Rechteck-, Fill-, Ko-
pier-, und Verschiebefunktionen)
bietet Ihnen Hi-Eddi plus Zusatz-
funktionen, die bis heute kein an-
deres  Grafikprogramm be-
herrscht. Es verwaltet beispiels-
weise sieben Grafikbildschirme
gleichzeitig, druckt diese sieben
Bilder auf allen Epson- bzw. Ep-
son-kompatiblen Druckern, und
kann mit Hilfe des WALK-Befehls
die Bildschirminhalte nacheinan-
der verknipfen, daB ein Trickfilm-
effekt entsteht. Einbindbare Zei-
chensatze, eine perfekte Zoom-
funktion und drehbare Bildschirm-
ausschnitte tun ein Ubriges.

Alles in allem bleibt Hi-Eddi plus
trotz aller Konkurrenz ein hervorra-
gendes Mal- und Zeichenpro-
gramm, das durch seine Funk-
tionsvielfalt und auBergewdhnli-
chen Fahigkeiten auf néachste
Sicht zu den besten z&hit.

»Star Painter«

Im Gegensatz zu den meisten
Paintern, arbeitet der Star Painter
nur im Hires (High-Resolution)-
Modus. Man hat dadurch zwar nur
zwei Farben zur Verfligung
(Hintergrund- und Zeichenfarbe),

24 1yap

kann aber dafir die volle Auflo-
sung des C64 von 320 x 200 Punk-
ten nutzen. Dieses Zeichenpro-
gramm richtet sich auch an eine
andere Zielgruppe als beispiels-
weise Hi Eddi plus: Durch Skalie-
rung am linken und oberen Rand,
ermoglicht er maBstabsgetreue
Zeichnungen. Die Funktionen sind
eindeutig auf professionelle An-
wender zugeschnitten. Die Kon-
strukteure unter lhnen kénnen sich
uber eine Makrofunktion, die es er-

»Star Painter«, l1aBt das Herz
aller Konstrukteure héoher
schlagen

laubt beliebige Objekte zu zeich-
nen und per Knopfdruck ins Ge-
samtbild einzufGgen, ebenso freu-
en, wie Uber die schnellen Linien-,
Kreis-, Rechteck-, Strahlen-, und
Fillfunktionen. Die herausragen-
den Merkmale des Star Painter
sind seine Makrofunktionen, die
riesige Zeichenflache von 640 x
344 Punkten, seine Textfunktion
und der Zoombefehl, zum Heran-
holen Dbeliebiger Ausschnitte.
Drucken kann er mit jedem Epson-
oder Epson-kompatiblen Drucker.
Schnelligkeit und Ubersichtlich-
keit, sowie kleiner Speicherplatz-
verbrauch machen ihn zu einem
universell einsetzbaren Werkzeug,
wenn es ums Konstruieren geht.
Zum Malen ist er allerdings nicht
geeignet.

»Saracen Paint«

Unser néchster Vertreter kommt
wieder aus der Sparte der Multico-
lor-Kleckser. Er ist kompatibel zum
Veleranen Koala Painter und be-
sticht durch Maussteuerung sowie
Window-Funktionen. Von den Gbli-
chen Standardfunktionen (Linien
ziehen, Kreise, Ellipsen, Recht-
ecke usw.) mal abgesehen, bietet
er auBer zwei herrvoragenden
Zoom-Modi und einer Dia-Show-
Funktion nichts AuBergewdhnli-
ches. Eine eingebaute Textfunk-
tion, die mit bis zu vier verschiede-
nen SchriftgréBen glanzt, erleich-
tert das Einfugen von Texten ins

Schnelle Eingewohnung, unglaublich leistungsfahig:

»Giga Paint«

fertiggestellte Bild. Zusatzlich kon-
nen beliebige Bildschirmausschnit-
te horizontal oder vertikal gespie-
gelt werden; und das in atembe-
raubender Geschwindigkeit. Sara-
cen Faint ist ein buntes, einfach zu
bedienendes Malprogramm, das
furden Anfangerideal geeignet ist.
Profis sollten sich allerdings lieber
fur eins der beiden nachsten Pro-
gramme entscheiden.

»Giga Paint«

Der Name Giga Paint halt, was
er verspricht. Er ist ein giganti-
scher Grafikeditor. Alle Funktio-
nen, die er beherrscht, aufzuzah-
len, ist ausichtslos. Deshalb nur
eine kleine Auswahl der Funktions-
vielfalt:

Verwaltung bis zu vier verschie-
dener Grafikbildschirme, zwei
ROM-und zwei RAM-Zeichensétze,
64 Sprites, 64 Pinsel und 120 Mu-
ster verwendbar, Zeicheneditor
(bis 40 x 24 Pixel editierbar), belie-
biges VergréBern und Verkleinern
der Grafiken und Zeichensétze,
Textfunktion (Schreiben der Texte
in beliebiger Richtung), variable
PinselgroBe, Schere-, Schattie-
rungs- und 3-D-Funktionen, kom-
fortabler Zoom-Befehl, kompatibel
zu 30 Grafikprogrammen, inte-
grierter Monitor, Erweiterungspro-
gramme vorhanden und Aufruf ei-
gener Programmne maoglich, Aus-
druck bis zu 99fach vergréBerbar
und Ein-Nadel-Druck fir hervorra-

;5 3 :
CAD mit dem C64:
»Giga CAD«

gende Druckqualitit. Zum Pro-
grammpaket gehdren auBerdem
das leistungsstarke »Giga-Basice,
mit dem Sie Ihre Werke in eigenen
Basic-Programmen  verwenden
konnen, sowie der »Giga-Grab-
ber«, mit dem Sie Grafiken aus
Spielen oder Demos (bernehmen
kénnen. Alles in allem ein heraus-
ragendes Mal- und Zeichenpro-
gramm, das flir den Anfanger nicht

‘unbedingt zu empfehlen ist, fir

den Profi allerdings Klasse!

»Amica Paint«

Als Oliver Stiller 1987 sein Mal-
programm Amica Paint vorstellte,
war die Sensation perfekt: Eine
noch nie dagewesene Vielfalt an
gewodhnlichen und ungewdhnli-
chen Funktionen (berraschte
selbst  eingefleischte  Amiga-
Freaks. Im Produktnamen schlug
sich das nieder. Viele Befehle die
bis dato nur auf dem Amiga reali-
siert wurden, waren plotzlich auch
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starkes aber langsames
Zeichenprogramm

mit dem C64 moglich. Ein Befehls-
Uberblick in Kurzform:

Linien-, Rechteck-, Ellipsen-,
Parallelogramm-, Streckenzug-,
Kreis- und Ellipsenbogen-, N-Eck-
und Strahlenfunktionen, Fall-, und
Spraydosenfunktion,  spiegeln,
drehen, vergréBern, verkleinern,
scheren, kippen, zerren, spei-
chern und laden von Objekten, ein
hervorragender Zoom-Mode, Text-
funktion, 3 D und Schatteneffekte,
verwaschen und mischen von Far-
ben, Farbpriorititen setzen, Ma-
krofunktionen, Muster definieren
und Dbeliebige Bildschirmaus-
schnitte damit flllen, Erweiterun-

Avimmn ha AICARrar 1002

gen einbindbar, zyklische Farbro-
tation, und eine ausgezeichnete
Druckfunktion, mit vielen Anpas-
sungsmoglichkeiten an die ver-
schiedensten Druckerexoten.
Durch Koordinatenangaben und
die Maglichkeit Tab-Stops zu set-
zen, eignet es sich ebenfalls furs
Herstellen maBstabsgsetreuer
Zeichnungen. Die Animations-
maoglichkeit von Bildern, sowie die
Dia-Show-Option, machen Amica
Paint zum besten Grafikpro-
gramm. Esistdurch den Gbersicht-
lich gehaltenen Window-Aufbau
sowohl fiir den Anf&nger als auch
fir den Profi bestens geeignet.

»GeoPuint«

Wie der Name schon andeutet,
gehért dieses Programm zu GEOS,
dem neuen Betriebssystem des
C64. GeoPaint als reines Grafik-
programm abzustempeln, ware
unfair. So arbeitet es beispielswei-
se eng mit anderen Geos-Applika-
tionen zusammen; Sie kdnnen bei-
spielsweise ein Bild, einfach in
GeoWrite (die Geos-Textverarbei-
tung) einbinden.

AuBergewohnliche Funktionen
bietet GeoPaint zwar nicht, hat
aber alles, was zu einem Spitzen-
malprogramm gehort:

Exzellenter Zoom-Mode, Radier-
gummifunktion, Linien-, Kreis-,
Rechteck-, Sprihdosen- sowie
Verschiebe- und Kopierfunktionen.
Zusétzlich bietet das Programm
die Option, in die Gemélde eine
Vielzahl von Zeichenséatzen, inden
verschiedensten GroBen einzubin-

den; es verwaltet vier Grafikbild-
schirme gleichzeitig, wirft mit Mu-
stern nur so um sich, spiegelt,
dreht bestimmte Bereiche in alle
Richtungen und kann zusatzlich
durch Linealeinblendung als Zei-
chenbrett miBbraucht werden.
Multicolor ist auch far GeoPaint
kein Problem, allerdings mit einer
kleinen Einschrankung: Es durfen
nur zwei Farben in einem Cursor-
block verwendet werden. Fir Pi-
xelfans trotz Zoom-Editor also kei-

SAERCER_ PRl T

Der Farbkleckser nSarcen
Paint«

ne gute Wahl. Das Programm
Uberzeugt durch Ubersichtlichkeit
und Funktionsvielfalt, ist aber fir
den Profi, der mit DesktopPubli-
shing nichts am Hut hat, weniger
geeignet. Wenn Sie allerdings
Grafikenin Texte einbinden wollen,
sind Sie mit GeoPaint am besten
bedient.

»Fun Painter ll«

Der Fun Painter glanzt als einzi-
ger unserer Kandidaten mit der
neuen Grafik-Norm FLI. FLI er-
moglicht die Darstellung aller 16
Farbendes C64ineinem 4+8 Pixel
groBen Block. Spezielles Timing
macht’s maglich. Ein Nachteil dar-
an ist, daB die ersten drei Zeichen
einer Cursorzeile aufgrund des
Timings nicht genutzt werden kon-
nen. Die Farbenpracht macht die-
sen kleinen Makel aber locker wie-
der wett. Zusatzlich kann der Fun
Painter im Interlace-Mode bis zu
80 Farben (durch Farbmischung)
fast flackerfrei darstellen. Auch der
Spitzen-Zoom-Editor und ein ein-
gebauter Grafik-Format-Wandler
(berzeugen. Die Standardbefehle
Punkt setzen bzw. léschen, Linien
ziehen, Kreis- und Kopierfunktion
sind vorhanden. Durch den groBen
Speicherplatzbedarf von Bildes
und Programm, sind Befehle wie
sie Amica-Paint kennt, Mangelwa-
re. Fir den Anfinger, der malen
und zeichnen will, ist der Painter al-
so eher schlecht geeignet, da mit
FLI-Editoren nicht gezeichnet,
sondern gepixelt wird. Fur den
Profi, der mit diesem Format etwas

anfangen kann, gibt es allerdings
z.Z. nichts, was farbiger wére.

»Giga CAD«

Eine ganz besondere Anwen-
dung im Bereich der Grafik nennt
sich CAD (Computer Aided De-
sign). Was bislang nur GroBrech-
nern vorbehalten war, wurde 1986
von Stefan Vilsmeier und Stefan
Lippstreu fir den C64 umgesetzt.
Rechnerunterstitztes  Zeichnen
und Konstruieren dreidimensiona-
ler Kdrper, die sich im Raum dre-
hen, war dadurch endlich auch auf
einem Homecomputer maglich.
Dieses Programm ist also kein
Malprogramm im herkdmmlichen
Sinne, sondern eher als Werkzeug
zu verstehen. Sie konnen Kérper
im dreidimensionalen Raum kon-
struieren und mit 10facher C-64-
Aufldsung auf einem Drucker aus-
geben. Des weiteren besteht die
Maglichkeit, eine Dia-Show zu kre-
ieren, und die Sequenzen zu ani-
mieren. Sie kdnnen also lhre kon-
struierten Korper in Echtzeit rotie-
ren lassen, und sie so von allen
Seiten ausgiebig betrachten. Vor
dem Preis steht bei Giga Cad aller-
dings eine Menge SchweiB, ob-
wohl die wichtigsten Befehle, die
das Zeichnen komfortabel ma-
chen, integriert wurden. Anfanger
also Hande weg, fur ambitionierte
Konstrukteure allerdings das Pro-
gramm schlechthin. (pk)

Viele nichterwdhnte aber
herrvoragende Editoren, sind
nicht mehram Markt erhéltlich.
Um solche Programme doch
noch irgendwie in die Finger zu
bekommen, hier ein kleiner
Tip: Stobern Sie ein biBchen in
den Computerabteilungen der
Kaufha@user herum. Hier gam-
meln oft noch Restposten vor
sich hin. Wenn das nicht hilft,
achten Sie in den Kleinanzei-
gen unseres Magazins aufeven-
tuelle Auflosungen von Disket-
tensammliungen.

Star Painter
Sybex-Verlag
Postfach 30 09 61
4000 Dasseldor! 30

Saracen Paint
Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Tel. 02101/607-0

Geo Paint

M&T Software Partner International
Hans-Pinsel Str. b

D-8013 Haar bei Minchen

Fun Painter Il

Amica Paint

Giga Paint

Giga CAD

Markt & Technik Verlag AG
Hans-Pinsel Str.2

D-8013 Haar bei Midnchen
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,éWér/viel_,Té)‘rlehsﬁb‘reiht, hat sich wahrscheinlich schon
haufig iiber einen zu kleinen Textspeicher und fehlende
Funktionen geargert. Mit »The Texter« sind diese Probleme
gelost.

von Andreas Dehmel

einen Arbeitsspeicher von Uber 460 Zeilen (385 KByte),

kann Texte bei der Ausgabe nachladen, bietet eine Serien-
brieffunktion, Floskeltasten und beherrscht Kopf- und FuBzeilen.
Natirlich fehlen auch die Standardfunktionen wie 80-Zeichen-
Ausgabe zur Ubersicht, Blockoperationen sowie Suchen und Er-
setzen nicht. In der Bedienung orientiert sich der Texter an
Mastertext plus, so daB die Einarbeitungszeit fir Mastertext-Be-
nutzer ein Klacks ist.

Nach dem Laden erscheint ein kleines Intro, das mit der Leerta-
ste abgebrochen wird. Kurze Zeit spéter befinden Sie sich in
einem Men(, wo Sie mit den Cursortasten die gewiinschte Funk-
tion auswahlen und mit RETURN starten kénnen. Aus jedem
Punkt des Programms gelangen Sie mit <F8> in diese Men(-
zeile.

Im Editor schreiben und modifizieren Sie Texte. Nach dem Start
des Texters sehen Sie auf dem Bildschirm sehr viele Punkte. Die-
se Zeichen zeigen Ilhnen, daB hier noch kein Text steht. Da ein sol-
cher Punkt auch das Ende eines Textes markiert, konnen Sie sich
mit den Cursortasten nur in einem Bereich oberhalb dieser Zeilen
bewegen.

In der Statuszeile am oberen Bildschirmrand finden Sie die Zei-
lennummer (Line:), die Spalte (Column:) und Command. Line und
Column zeigen die aktuelle Position im Text. Hinter Command
gibt der Texter Meldungen aus.

Bei Eingabe eines Textes werden in der Regel die Zeichen auf
dem Bildschirm erscheinen, die auch auf der Tastatur zu finden
sind. Es gibt aber ein paar Ausnahmen von dieser Regel:

The Texter ist mehr als ein einfaches Textprogramm. Es hat

& Doppelpunkt A:  Shift-Doppelpunkt

o: Semikolon O:  Shift-Semikolon

U:  Gleichheitszeichen U:  Shift-Gleichheitszeichen
B: Pfundtaste §: Pfeil nach oben

Das kleine inverse c fiir den Kommandomodus erreichen Sie
mit dem Klammeraffen oder F7. Nach diesem Zeichen geben Sie
eine Anweisung fiir den Texter, um z.B. den Rand zu formatieren
oder den Schrifttyp zu &ndern.

Das unterstrichene Minuszeichen fiir einen Trennvorschlag be-
kommen Sie mit dem Pfeil nach links.

< SHIFT SPACE > erzeugt einen dicken Balken auf dem Bild-
schirm. Er entspricht bei der Ausgabe einem normalen Leerzei-
chen. Mit Shift-Space verbundene Zeichen werden vom Texter
nicht getrennt.

<RETURN> bewirkt an der aktuellen Cursorposition ein
Absatzendezeichen.

Der Autor

Andreas Dehmel ist 20 Jahre
alt und studiert z.Z. Informa-
tik an der TU Minchen.

Sein Abitur hat er 1990 ge-
macht. Den C64 besitzt er
seit ca. 7 Jahren.

32 ZX¥ap

<SHIFT RETURN>: Cursor auf den Anfang der nachsten
Zeile setzen, ohne Text zu Uberschreiben.

<DEL> léscht das Zeichen links neben dem Cursor und ver-
schiebt den nachfolgenden Text bis zum ersten doppelten Leer-
zeichen oder dem Absatzendezeichen.

<HOME > wird fir eine spezielle Art des Léschens benutzt:
Das Zeichen unter dem Cursor wird geldscht.

<INS >: Einflgemodus einschalten.

<F3>: Cursor zehn Zeilen nach unten setzen.

<F4>: Cursor zehn Zeilen nach oben setzen.

<F5>: setzt den Cursor an Position 0/0 (Home)

< F6>: Cursor an das Textende setzen. Texter sucht die erste
Endekennung am Anfang einer Zeile und positioniert den Cursor
hinter dem letzten Textzeichen.

< RUN/STOP > riickt ein Wort vorwérts und sucht von der ak-
tuellen Position bis zu dem Leerzeichen, hinter dem ein Text be-
ginnt und positioniert den Cursor auf diesem Text.
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< SHIFT RUN/STOP > setzt
ein Wort zuriick und sucht von
der aktuellen Position in Rich-
tung Textanfang das erste Leer-
zeichen, das vor dem ein Text
steht, und positioniert den Cur-
sor auf dem letzten Textzeichen.

<F1>: aktuelle Zeile 6-
schen und den Rest des Textes
nach oben ricken.

<SHIFT Fi> flgt eine
Leerzeile ein und der Rest des
Textes wird nach unten ver-
schoben. In der neuen Zeile ist
kein Absatzendezeichen.

< CTRL HOME > léschtden
Textspeicher. Sicherheitshal-
ber fragt Texter vorher, ob Sie
den Text wirklich léschen
mochten: Sure?. Beantworten
Sie dies mit <Y >, wird der
Textspeicher geldscht.

Mit diesen Funktionen las-
sen sich Textblocke im Spei-
cher verschieben, kopieren,
speichern oder Iéschen.

< CTRLB> legtden Anfang
eines Blocks fest. Als Bestati-
gung erscheint in der Status-
zeile Blk. Beg.

<CTRL E> definiert das
Ende eines Blocks. In der Sta-
tuszeile steht nun Blk. end.

< CTRL C>: Block loschen
und nachfolgenden Text nach
oben kopieren.

< CTRL D>: Block kopieren
und nachfolgenden Text nach
unten verschieben. Die Zeile,
in der der Cursor vor dem Ko-
pieren steht, wird die erste Zei-
le des Duplikats. Diese Posi-
tion darf nicht innerhalb eines
Blocks liegen.

<CTRL M> verschiebt ei-
nen Block. Diese Funktion soll-
te nur benutzt werden, wenn der
Speicher fur das Verschieben
mit <CTRL D> und <CTRL
C> nicht ausreicht, da diese
Routine sehr langsam arbeitet.

< CTRL W > schreibt den Block auf Diskette. Das Typkennzei-
chen muB b sein.

< CTRL R> liest einen Block von Diskette. Ist der INSERT-
Modus aktiv, wird der Block eingefiigt, ansonsten der alte Text
Gberschrieben.

Ein korrekt definierter Block wird revers angezeigt. Ist kein giilti-
ger Block definiert, wenn ein Blockbefehl ausgefiihrt werden soll,
folgt als Fehlermeldung No Block.

Mit einer Floskeltaste geben Sie mit einem Tastendruck einen
langeren Text ein. Schreiben Sie oft Geschaftsbriefe, legen Sie
sich zum Beispiel »Sehr geehrte Damen und Herren« auf eine
Floskeltaste. Der Texter besitzt zehn solcher Tasten (< CTRL 1>
bis < CTRL 0>), die jeweils mit maximal 32 Zeichen belegt wer-
den kénnen. Driicken Sie auf eine Floskeltaste, bewegt sich der
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Cursor nicht weiter. Im Insert-Modus iiberschreibt der Texter nur
Leerzeichen, keinen Text. Sind nicht genligend Leerzeichen vor-
handen, wird der nachfolgende Text so verschoben, daB der Text
der Floskeltaste in die Liicke paBt.

Der Texter kennt zwei verschiedene Typen davon: Vertikal- und
Horizontaltabulatoren. Rufen Sie einen Tabulator auf, erscheintin
der Statuszeile Call und die Nummer des Tabulators. Bei der Defi-
nition eines Tabulators erscheint Set und die entsprechende
Nummer.

< CTRL Z>: Léschen aller Tabulatoren in beiden Richtungen.

< CTRL T>: X-Tabulator definieren.

< CTRL U>: Y-Tabulator definieren.

< CTRL X >: Aufruf eines X-Tabulators. Der Cursor wird an die
im Tabulatorspeicher definierte Stelle gesetzt. Beim nachsten
Aufruf wird der nachste Wert aus dem Tabulatorenspeicher be-
nutzt.

< CTRLY >: Aufruf eines Y-Tabulators. Auch hier wird der Cur-
sor an die im Tabulatorspeicher stehende Position gesetzt.

~ Suchen und Ersetzen

In dresen Modus gelangen Sie mit < CTRL S> SIB haben nun
funf Zeilen, in denen Sie Eingaben vornehmen kénnen. In den er-
sten beiden Feldern geben Sie die zu suchenden und die zu erset-
zenden Zeichenketten ein. Beachten Sie, daB die Zeichenkette,
die Sie suchen, nicht in der zweiten Zeichenkette vorkommen
darf. In einem solchen Fall wird der Texter dieses Wort immer wie-
der finden und ersetzen.

Im Feld Size definieren Sie, ob zwischen GroB- und Kleinschrift
eines Wortes unterschieden werden soll. $00 schaltet die Unter-
scheidung aus, jeder andere Code (in der Regel $01) schaltet die
Unterscheidung ein. Das Suchwort darf bei $00 keine Kleinbuch-
staben, Umlaute oder den Kommandocode enthalten.

Hinter Division geben Sie mit $00 an, daB Trennstriche Uberle-
sen werden sollen. Haben Sie hier $01 stehen, findet der Texter
das Suchwort nicht, wenn es einen Trennstrich enthalt.

Auto steht fur den Automatikmodus. Nur dann, wenn Sie wirk-
lich sicher sind, daB der Text durch das Ersetzen von Worten nicht
zerstort wird, sollten Sie hier $01 eintragen. Bei $00 fragt der Tex-
ter bei jeder Fundstelle nach, ob das Wort ersetzt werden soll oder
nicht.

Die Suche 148t sich mit < RUN/STOP > abbrechen.

Voreinstellungen

Im Menii Semngs finden Sie vier Menlipunkte zum Andern der
Voreinstellungen. Mit Save Settings speichern Sie die neuen Vor-
einstellungen. Bei allen Untermenus lassen sich folgende Funk-
tionen nutzen:

<HOME >: Cursor in die erste Zeile an die am weitesten links
liegende Position setzen.

< CLEAR>: flllt die Zeile, in der sich der Cursor befindet, mit
Leerzeichen.

< SHIFT RETURN >: Cursor anden Anfang der aktuellen Zeile
setzen.

Commands: Dieses Unterment dient zur Druckeranpassung.
Auf dem ersten Bildschirm finden Sie 18 Zeilen, in denen Sie 16

Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfaBt tber 120 Blocks und wirde (iber 8
Seiten im Heft in Anspruch nehmen. Deshalb wird das Listing
nicht abgedruckt. Sie konnen jedoch gegen einen an sich
selbst adressierten und mit 2,40 Mark frankierten DIN-A4-
Umschlag eine Kopie des Listings anfordern. Die Programme
gibt es auch auf der Programmservice-Diskette und iiber Bix
=64064 # . AuBerdem konnen sie das Programm einzeln auf
einer Diskette zum Preis von 9,90 Mark bestellen. Lesen Sie
dazu das Programmservice-Angebot auf der drittletzten Seite.
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Hexadezimalzahlen eingeben kénnen. Diese Codes schickt der
Texter zum Drucker, wenn das entsprechende Zeichen im Text
vorkommt. Schalten Sie also mit b1 Breitschrift ein, werden bei
der Originaleinstellung die Codes $1b und $54 an den Drucker ge-
schickt. Mit <RETURN> wechseln Sie auf den zweiten Bild-
schirm, auf dem Sie weitere 13 Druckercodes definieren kénnen.

Der Drucker wird vor dem Druckvorgang mit den bei Start ste-
henden Codes initialisiert. LF muB den Druckkopf eine Zeile wei-
tersetzen, LF 2 den Druckkopf an den Anfang der aktuellen Zeile
positionieren. Bei Pr/Sec geben Sie die Primér- und Sekundéra-
dresse lhres Druckers an.

Tabelie 1. Die letzten vier Bildschirmcodes werden nicht
ausgegeben

Printer-Table: Fiir jedes Zeichen, das gedruckt werden soll, de-
finieren Sie hier den entsprechenden Code. Sie benétigen dazu
die Informationen aus dem Textkasten Steuercodes, Tabelle 1 und
aus dem C-64-Handbuch die Tabelle mit den Bildschirmcodes.
Die Eingabemaske ist etwas verwirrend: Da jedes Zeichen bei
dem C64 eine Nummer hat, die ein Byte umfaft, werden die bei-
den Nibbles des Bytes auf die beiden Achsen der Tabelle verteilt:
Das High-Nibble steht auf der senkrechten Achse, das Low-
Nibble auf der waagrechten. An der sich daraus ergebenden Posi-
tion wird nun das Byte geschrieben, das bei Auftreten dieses Zei-
chens an den Drucker geschickt werden soll. Sehen Sie sich zum
Verstédndnis die Tabelle auf dem Bildschirm an.

(1] pie Konvertierungstabeile der Zeichen

Form: Einstellung der Ausgabe. Hier stellen Sie unter anderem
ein, ob Sie einen mehrspaltigen Druck haben méchten und an
welcher Stelle auf dem Papier der Drucker beginnen soll.

Borders hor. Die horizontalen Rénder werden eingestelit. Es
lassen sich bis zu vier Spaiten definieren. Der linke
Hexadezimalwert bestimmt den linken Rand, der
rechte den rechten. Die erste Spalte, die rechts den
Wert $00 hat, zeigt, daB die vorige Spalte die letzte
zu druckende war.

An dieser Stelle geben Sie an, wie viele Zeichen
der Text beim Drucken nach rechts eingeriickt
wird.

Hier stellen Sie den oberen und unteren Rand des
Bereichs ein, in dem Text aus dem Speicher ge-
druckt werden soll. AuBerhalb dieser Grenzen kén-
nen die Specials untergebracht werden. Setzen

Indent

Borders ver.
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Sie den oberen Rand z.B. auf $03, haben Sie Platz
fir eine Uberschrift.

Lines Hier definieren Sie die Totalanzahl der Zeilen pro
Seite.

Type Die Nummer der Schriftart, mit der beim Druck
begonnen wird.

Form Das Format, mit dem der Ausdruck begonnen wird.

Specials Dieser Punkt ist unterteilt in zwei Spalten, LI {Line)

und CO (Column), sowie ein Textfeld von der Lange
32 Zeichen. Hier positionieren Sie Texte auBerhalb
der vertikalen Rander.

Sequences: Hier werden die Floskeltasten definiert.

Nach Anwahi von LOAD gibt der Texter lhnen eine Maske vor,
in die Sie den Dateinamen eintragen miissen. Die ersten 15 Zei-
chen bilden den eigentlichen Dateinamen, das letzte Zeichen den
Dateityp. Der Texter kennt vier verschiedene Texttypen, von
denen sich DISK-Men( nur zwei verwenden lassen:

“n”: ungepackter Text
“p”: gepackter Text
"b”: Block

"a”. AdreBdatei

Geben Sie in diesem Menii zuerst den Dateinamen ein, und
gehen Sie mit dem Cursor nach unten, um den Texttyp zu definie-
ren. Beachten Sie unbedingt, daB diese Kirzel in Kleinbuchsta-
ben anzugeben sind.

Mit Save speichern Sie Texte. Texter zeigt Ihnen die gleiche Ein-
gabemaske wie bei der Load-Funktion.

Mit Directory zeigen Sie das Inhaltsverzeichnis einer Diskette
an. Mit der CBM-Taste halten Sie diesen Vorgang an.

Bei Command senden Sie Floppykommandos zur Disketten-
station.

Sollten Sie mehrspaltig umbrechen, beachten Sie bitte, daB auf
einer Seite nie mehr als ein Text nachgeladen wird. Weiterhin darf
vor Ende der aktuellen Seite der nachgeladene Text nicht beendet
sein. Nutzen Sie daher das Nachladen in Verbindung mit dem
Mehrspaltendruck nur zum Aneinanderhangen von Texten.

Uber das Men utput kénnen Sie Ihren Text auf dem Bild-
schirm im 80-Zeichen-Modus oder auf Ihrem Drucker ausgeben.
In einer Eingabemaske definieren Sie, wie der Text ausgegeben
werden soll.

First Page: erste Seite, die gedruckt werden soll. Denken Sie dar-
an, daB der C64 mit 0 beginnt und der Texter Hexadezimalzahlen
erwartet.

Last Page: letzte Seite, die gedruckt werden soll.

No. 1st Page: Um fiexibel zu bleiben, kénnen Sie auch bei einer
bestimmten Seitenzahl beginnen.

Copies: Anzahl der Seiten. Denken Sie daran, daB $00 hier fiir
256 Kopien steht.

Single: Bedrucken Sie Einzelblatter, geben Sie hier $01 ein. Sie
muissen dann nach jeder Seite auf eine Taste driicken. Bei End-
lospapier solite hier $00 stehen.

Der Druckvorgang wird mit CTRL gestoppt (Taste gedriickt hal-
ten) oder mit BREAK abgebrochen. Beachten Sie bitte, daB bei
mehrspaltigem Druck kein Nachladetext im 80-Zeichen-Modus
benutzt werden kann. Die einzige freie Stelle, in der bei diesem
Druck Text nachgeladen werden kann, ist der Speicherbereich
des 80-Zeichen-Bildschirms.

Mit diesen Steuerod IBt ic er Text beliebig formatieren.
Sie beginnen jeweils mit einem kleinen invertierten ¢. Danach
folgt die Formatanweisung in Kleinschritt.
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Fx: Wechsel auf ein anderes Format. Zur Verfligung stehen die 0
fr links-, 1 fir rechtsbiindig, 2 fiir zentrieren und 3 fir Blocksatz.
BL+xXx’; setzt den linken Rand um xx Zeichen nach rechts. xx
muB eine zweistellige Hexadezimalzahi sein, da der Steuercode
sonst nicht bearbeitet wird.

BL-xx: setzt den linken Rand um xx Zeichen nach links.
BR+xXx: setzt den rechten Rand um xx Zeichen nach rechts
BR-xx: setzt den rechten Rand um xx Zeichen nach links.

X: Seitenvorschub: Nach diesem Zeichen wird die Seite mit Leer-
zeilen aufgefilit.

p: Die aktuelle Seitennummer wird ausgegeben.

(2] Das Menii zur Ausgabe des Textes

LN”name”: ladt den ungepackten Text mit dem Namen name
nach. Der Text im Speicher bleibt unberihrt. Das Kennzeichen n
fir ungepackten Text darf hier nicht eingegeben werden. Der Na-
me muB mit Anflihrungszeichen eingeschlossen sein.
LP ”“name ”: Ein gepackter Text wird geladen. Auch hier muB der
Dateiname in Anfihrungszeichen eingeschiossen sein.
LA”name”: name ist der Name der AdreBdatei, mit der ein
Serienbrief gedruckt werden soll. StéBt das Programm zum
ersten Mal auf diese Anweisung, wird in den Serienbriefmodus
geschaltet, die Datei gedffnet und der erste Datensatz geladen.
Bei jedem weiteren Lesen dieses Steuercodes wird der néchste
Datensatz gelesen, bis der letzte Satz erreicht ist. Der Datensatz
wird ab Zeile 464 gespeichert, so daB ein Text in dieser Zeile tiber-
schrieben wird.
Ax: Das mit x definierte Feld aus dem mit LA geladenen Daten-
satz wird ausgegeben.

Alle Befehle, die die Rander oder das Format dndern, sind erst
ab der nachsten Zeile aktiv. Alle Zahlenangaben miissen im
Hexadezimalformat angegeben werden.

Mit Adresses lassen sich AdreBdateien erzeugen, die mit
la”name” verwendet werden. Nach dem Laden und Starten se-
hen Sie auf dem Bildschirm ein Meni, in dem Sie mit den Cursor-
tasten den Menipunkt auswéhlen.

[3] Die Steuerzeichen stehen im Text

36 P

EDIT: Hier geben Sie die Daten flr den Serienbrief ein. Die Bild-
schirmmaske besteht aus ingesamt 16 Zeilen mit jeweils 16 Zei-
chen. Unter dem Eingabefeld steht hinter Set Number die Num-
mer des Datensatzes. Die Zeilennummern aus dieser Eingabe-
maske entsprechen dem Steuercode im Text: Fiir die erste Zeile
im Datensatz benutzen Sie hinter den Kommandozeichen (klei-
nes inverses c) a0, fur die zweite Zeile a1 usw. Der erste leere Da-
tensatz wird als Endekennzeichen angesehen. Maximal lassen
sich 160 Datensétze ansprechen. Bei der Eingabe der Daten ste-
hen lhnen die folgenden Funktionen zur Verfligung:
<RETURN>: néchster Datensatz.

< F3/4>:einen Satz vor- oder zurlckbléttern. Die aktuelle Daten-
satznummer befindet sich hinter Set Number.

<F1>: Léschen des Datensatzes.

< CLR>: Clear I6scht die Zeile, in der sich der Cursor befindet
und setzt den Cursor an den linken Rand.

< DEL > : Delete l6scht das Zeichen links des Cursors und kopiert
den Rest der Zeile nach links.

< INST >:Insertflgt an der Stelle des Cursors ein SPACE ein und
kopiert Reste der Zeile nach rechts.

<F8>: Mit der Taste F8 verlassen Sie den Eingabemodus.

CLEAR: I6scht nach einer Sicherheitsabfrage den gesamten
Speicher. Sie sollten diese Funktion aufrufen, bevor Sie eine neue
AdreBdatei anlegen mdchten.

DISK: Die einzelnen Meniipunkte bei DISK entsprechen denen
des Texters. Beim Laden und Speichern darf die Dateiendung a
nicht angehangt werden.

EXIT: Verlassen des AdreBmanagers.

Mit dem Hilfsprogramm Keys dndern Sie die Tastenbelegung
des Texters. Bevor Sie mit diesem Programm die Tastaturtabelle
modifizieren, sollten Sie eine Kopie des Originals anlegen. Laden
Sie mit dem Menlpunkt LOAD im DISK-Menti die alte Tastaturta-
belle, und speichern Sie diese mit SAVE auf einer anderen Disket-
te. So vermeiden Sie, daB Sie alle Daten neu eingeben miissen,
wenn Sie Fehler gemacht haben.

Rufen Sie das Menii EDIT auf, kdnnen Sie entscheiden, welche
Tastaturtabelle gedndert werden soll:

Bei No Flag modifizieren Sie die Codes, die Sie ohne einen
Druck auf <SHIFT>, <CTRL> oder <CBM> erreichen.
Mochten Sie die Tabelle fir die Tasten definieren, die Sie mit
<8SHIFT>, <CTRL> oder <CBM> eingeben, wechseln Sie
auf die entsprechende Tabelle.

Haben Sie einen Menipunkt gewahlt, erscheint eine Eingabe-
matrix auf dem Bildschirm. Unter jedem Zeichen auf dem Bild-
schirm befindet sich eine Hexadezimalzahl. Geben Sie ein Zei-
chen ein, wird der Code, der unter diesem Zeichen steht, vom Tex-
ter bearbeitet. Mochten Sie also die Buchstaben <Y > und <Z>
tauschen, geben Sie fiir das <Y > den Code $5a und fir das
< Z> den Code $59 ein. Achten Sie darauf, daB Sie die entspre-
chenden Tastaturcodes auch in der Tastaturtabelle fiir die mit

Tabelle 2. Die Statusmeldungen des Texters
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< SHIFT > eingegebenen Tasten dndern. Im C-64-Handbuch fin-
den Sie im Anhang alle Tastaturcodes. Die Steuercodes fiir den
Texter entnehmen Sie Tabelle 3.

Bei der Modifikation der Tabellen haben Sie die folgenden
Funktionen:
<RETURN>: Mit der Return-Taste {ibernehmen Sie die neuen
Daten in die Tabelle und verlassen den Eingabemodus.
<F1>, <F3>, <F5>, <F7>: Mit diesen Tasten schalten Sie
auf die anderen Tabellen um. Anderungen werden nicht iiber-
nommen. )
<F8>: Mit <F8> verlassen Sie den Editor. Die Anderungen
werden nicht Gbernommen.

Haben Sie die Tastatur umdefiniert, speichern Sie mit der
SAVE-Funktion im Menii DISK die Tastaturtabellen

Mit dem Zusatzprogramm CHAR lassen sich die Zeichen auf
dem Bildschirm benutzen. Mit diesem Editor definieren Sie so-
wohi den 40- als auch den 80-Zeichen-Satz.

EDIT: Der Editorbildschirm besteht aus zwei groBen Feldern, in
denen die einzelnen Zeichen definiert werden. Unter dem linken
Feld ist die Nummer des Zeichens, das gerade modifiziert wird,
zwischen beiden Feldern das Zeichen. Zum Editieren eines Zei-
chens haben Sie:

<*>, <.>:einen Punktan die Position des Cursors setzen. Das
Zeichen zwischen den Feldern zeigt sofort die Anderung.
<RETURN>: Zeichen in den Speicher ibernehmen. Auch beim
Kopieren von Zeichen miissen Sie den Inhalt mit der Return-Taste
speichern, bevor Sie ein anderes Zeichen editieren.

< + >, <->: néchstes bzw. vorheriges Zeichen anwéahlen. An-
derungen werden gelbscht.

< b>:DasZeichenmuster wird vom linken ins rechte Feld kopiert.
<¢>:Das Zeichenmuster wird vom rechten ins linke Feld kopiert.
< CLR>: Zeichen I6schen.

<I>, <r>, <u>, <d>: Verschieben des Inhalts um eine Posi-
tion nach links, rechts, oben oder unten.

< F8>: Editor verlassen.

CLEAR: Mit diesem Mentlipunkt wird nach einer Sicherheitsab-
frage der Editierspeicher geléscht.

LOAD: Ein Zeichensatz wird geladen. Laden Sie den Zeichen-
satz auch dann, wenn Sie ihn neu definieren méchten. Hinter die-
sem Zeichensatz befindet sich eine kurze Routine fiir den Texter.
SAVE: Speichern des Zeichensatzes.

von Colours entspricht der des Texters. In den vier Eingabezeilen
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Tabelle 3. Mit diesen Codes wird der Texter gesteuert

stellen Sie die neuen Farben ein. Dabei steht Border fiir den Rah-
men, Back flr den Hintergrund und Chars fiir den Zeichensatz.
Andern Sie einen der Vorgabewerte, wird sofort der Bildschirm
auf die neue Farbenzusammenstellung eingestellt.

Die Farben fiir den 80-Zeichen-Bildschirm definieren Sie bei
80:. Eine Anderung an dieser Stelle wird nicht auf dem Bildschirm
angezeigt. Die erste Hexadezimalziffer steht fiir die Vordergrund-
farbe, die zweite fir die Hintergrundfarbe. Mit S speichern Sie die
neuen Farben, mit X verlassen Sie diesen Editor, ohne die neuen
Einstellungen zu speichern.

Vor den folgenden Codes muB der Kommandocode (kleines in-
verses c) stehen. Die Anweisungen missen klein geschrieben
sein. Mit 1 wird eine Funktion ein-, mit 0 abgeschaltet. Texter
kennt die folgenden Steuerzeichen:

b1/0: BOLD, Fettdruck

e1/0: EXTRA WIDE, Breitschrift
r1/0: REVERS, Reversdruck

i1/0: ITALICS, Kursivdruck

u1/0:  UNDERLINE, unterstreichen
h1/0:  HIGH, hochstellen

N/0: LOW, tiefstellen

11/2/3: TYPE, Schriftart

Sz7: SET, Druckerzeichensatz #zz
0-9: beliebige Steuercodes

Eine Besonderheit ist s. Die meisten Drucker kénnen mehrere
(fremdsprachige) Zeichensétze darstellen, indem man ein Kom-
mando der Form ESC zz ($1b $21 $zz) an sie schickt. Geben Sie
far den entsprechenden Zeichensatz anstelle von zz die entspre-
chende Nummer im Hexadezimalsystem ein. Im Unterment(i Set-
tings muB bei s der Steuercode fir die Umschaltung stehen. Im
FlieBtext schreiben Sie hinter dem Kommandozeichen und s die
Nummer des Zeichensatzes. ]
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tentransport in Richtung 1541 wer-
den die Bilder umgerechnet. Da-
bei kann bei mehrfarbigen Bildern
das Pixel, welches den Farbaus-
schlag bei der Halbierung der Auf-
I6sung gibt, wahlweise links oder
rechts ausgewahlt oder von einer
Routine fallbezogen entschieden
werden. Experimentieren ist not-
wendig, aber interessant. Farben
kdnnen per Hand im Programm
angepaBt werden.

Bei der Transformierung von
C64 auf Amiga treten keine Pro-
bleme auf.

Argerlich ist, daB nur das FLI-
Format des nicht so verbreiteten
»Game Graphics Designers« ak-
zeptiert wird. Die Bilder missen
bei Verwendung anderer FLI-Pro-
gramme konvertiert werden.

Der Preis ist mit 69,90 Mark fur
das Programm mit Kabel und 49,90
Mark nur fur Big Vic, recht gunstig,
so daB einer Grafikhochzeit von
C64 und Amiga nichts mehr im
Weg steht. (Ib)
Die Grafikvorlagen stammen aus dem Bild-

. 3 band »Sirenen« von Chris Archilleos, alpha-
- . : i comic Verlag 1987, 30 Mark

Bilder zwischen den beiden
Heimprofis Amiga und C64
auszutauschen, ist mit dem
Grafikkonverter »Big Vic«
keine Utopie mehr. Die Ver-
bindung zwischen beiden
Systemen ist nun perfekt.

von Carsten Schmitz

er Transport von Grafikdaten
durch »Big Vic« von Digital
Marketing, zeigt fir Anwen-

_der, Grafiker und Spielprogramm-
mierer neue Wege auf. Die Még-
lichkeit Introbilder, Druckgrafiken
oder gescannte Bilder zwischen
dem C64 und dem Amiga auszu-
tauschen, sind aber nur ein Bruch-
teil der Anwendungsméglichkei-
ten.
Das Kabel fir den C-64-Emulator
bildet die Grundlage fiir die Verbin-
dung zwischen dem Amiga und
dem C64. Mit ihm kann die Floppy
1541 anden Amiga angeschlossen
werden und so kann Big Vic diese
Datenbriicke nutzen. Das Pro-

Konvertiert auf das bekannte Koala-Format FLI-Darstellung im eigenwilligen Modus

gramm transformiert Bilder vom 64’ er-Wertunag: Bia-Vi
C64 zum Amiga und umgekehrt. - _— — g’ g ¢

Der Konverter ist ein Programm
fur den Amiga und verwendet das
IFF-Format. Er arbeitet mit 32 Far-
ben und einer maximalen Auflo-
sung von 320 x 256 Pixel. Alle an-
deren Aufldsungen des Amiga
werden automatisch in dieses For-
mat gewandelt. Koala-Painter, Hi-
res , FLI und Hires-FLI akzeptiert
er als C-64-Standards. Die Ergeb-
nisse der Konvertierungen von
Amiga zu C64 lassen sich sehen
und machen auf dem kleinen
Commodore mit einigen Nachar-
beiten ein gutes Bild. Vor dem Da-
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von Dirk Astrath

Is 64’er-Leser kennen Sie si-
Acher unseren Packer, mit

dem wir groBe Programme
komprimieren. Bei einem gepack-
ten Programm missen Sie mit
dem MSE weniger abtippen, als
Telesoftware im BTX sparen Sie
Telefongebiihren und auf der Ser-
vice-Diskette ist mehr Platz fir an-
dere Programme. Allerdings wis-
sen nur wenige Leser, wie ein
Packer arbeitet.

Um sich wiederholende (redun-
dante) Zeichen, Zeichenfolgen
oder Ketten zu speichern, um-
schreibt man diese. Dafiir existie-
ren mehrere Methoden: Beim ein-
fachsten Algorithmus, der sehr oft
bei einfachen Packern verwendet
wurde, werden gleiche aufeinan-
derfolgende Zeichen mit wenigen
Byte umschrieben. Der Huffmann-
Algorithmus arbeitet nicht mit 8 Bit
pro Byte, sondern ersetzt die haufi-
ger vorkommenden Zeichen durch
kurze und seltene Bytes durch 1an-
gere Bitfolgen. Bei dem LZ-Algo-
rithmus sucht der Packer nach
identischen Zeichenfolgen und
gibt im gepackten Programm ei-
nen Offset (= Abstand zwischen
den Zeichenketten) darauf an.

Die Daten werden also (wie bei
einem Programm) mit bestimmten
Anweisungen umschrieben oder
bei dem Huffmann-Aigorithmus
durch andere, kiirzere Daten er-
setzt.

Am einfachsten und schnellsten
ist das Packen gleicher aufeinan-
derfolgender Zeichen. Diese Pack-
methode benutzen heute nur noch
wenige Packer. Beim Zusammen-
fassen gleicher Bytes wird bei Pro-
grammen oder Texten nicht viel ge-
spart, bei Grafiken, die oft Flachen
gleichen Inhalts haben, bekom-
men Sie recht gute Pack-Ergeb-
nisse.

Bei diesem Verfahren wird ein
selten benétigtes Byte als Steuer-
code benutzt. Hinter diesem folgt
ein Byte, das die Anzahl der Wie-
derholungen angibt. Das dritte By-
te ist das Zeichen, das mehrfach
wiederholt werden soll. Aus der
Zeichenfolge
02 04 13 13 13 13 13 13 03 02
04 04
wird bei diesem Packalgorithmus
02 04 FF 06 13 03 02 04 04

Der oben erwéhnte Steuercode
ist in diesem Beispiel das Zeichen
$FF. $06 gibt an, daB das Byte $13
sechsmal-wiederholt werden soll.

Leider kommt es bei Program-
men oder Texten recht selten vor,
daB gleiche Bytes hintereinander
stehen. Weiterhin muB jedesmal,
wenn der Steuercode im Pro-
gramm oder Text auftaucht, dieser

an L¥gp

r zeigen lhnen, wie
diese Programme arbeiten.

auf dem Weg zum Baum.
Die jeweils kleinsten Werte
werden nun zusammenge-
fafit, so daBl ein Bindrbaum
entsteht.

ebenfalls codiert werden. Um ein
solches Byte zu speichern, sind al-
so drei Bytes notig. Bei Grafiken,
die oft groBe Fldchen mit identi-
schem Inhalt besitzen, ist ein sol-
cher Packer bei der Packdichte
kaum zu schlagen. Bei Texten oder
Programmen werden oft nur weni-
ge Bytes gespart.

Padken nach
Huffmann

Zum Packen von Texten oder
Programmen benutzt man daher
andere Algorithmen. Eine dieser
Methoden ist der Huffmann-Algo-
rithmus, der auch bei Geospell ein-
gesetzt wird. Er eignet sich hervor-
ragend fur Dateien, in denen ver-
schiedene Zeichen nicht gleich oft
vorkommen. Bei Tabellen oder Tex-
ten erzielen Sie mit diesem Algo-
rithmus erstaunliche Ergebnisse.
Bei der Huffmann-Methode z&hlt
man zuerst in einer Tabelle, wie oft
die einzelnen Zeichen in der zu
packenden Datei vorkommen. Als
Beispiel dient die Zeichenkette
Programm. Zahlen Sie als erstes,

wie oft die einzelnen Buchstaben
in diesem Wort vorhanden sind.
Das Ergebnis finden Sie in Tabelle
1. Diese Daten werden nun in eine
Baumstruktur gewandelt, aus der
die Zeichenketten der einzelnen
Bytes gelesen werden. Eine ande-
re Darstellung der Tabelle zeigt
Abb. 1.

Daraus nehmen Sie nun die
kleinsten Werte und fassen diese
in Zweiergruppen zusammen. Die
einzelnen Zeichen dieser Zweier-
gruppe werden entweder durch
eine 0 oder durch eine 1 unter-
schieden. Abb. 2 zeigt den ersten
Schritt. Schon hier sind die Grund-
zlge einer Baumstruktur zu erken-
nen. Die nachsten Schritte sind le-
diglich Wiederholungen des er-
sten: Die kieinsten Elemente wer-
den zusammengefaBt. Lassen
sich keine mehr zusammenfas-
sen, sollte Ihr Baum bei diesem
Beispiel wie in Abb. 3 aussehen.

Schreiben Sie jetzt die Nullen
und Einsen auf, mit denen Sie ein
Zeichen erreichen. lhre Tabelle
sollte nun der Tabelle 2 entspre-
chen.

Ersetzen Sie nun das Wort Pro-
gramm durch diese Bitwerte, wer-
den Sie sehen, daB von 64 Bit (8
Zeichen) nur 20 Bit Gbriggeblieben
sind.
P » o g r a m n
000 01 001 100 01 101 11 11

Ein Nachteil des Huffmann-Al-
gorithmus macht den guten
Packerfolg des Wortes Programm
wieder zunichte:

Die Originaltabelle, in der die
Bitwerte und die Haufigkeit von je-

[2] schon nach dem
ersten Schritt bilden sich
die Aste. Fassen Sie

so oft die kleinsten Werte
zusammen, bis der Baum
fertig ist. .

(3] Der fertige Baum mit
der Zuordnung der Buchsta-
ben. Jeder einzelne Buch-
stabe hat nun sein eigenes
Bitmuster.

dem einzelnen Zeichen gespei-
chert sind, muB komplett an die ge-
packte Datei gehéangt werden. An-
derenfalls ist es nicht méglich, das
Bitmuster herauszufinden, nach
dem die einzelnen Zeichen codiert
wurden. Die Ersparnis muB also so
groB sein, daB das gepackte Pro-
gramm mit der Tabelle kirzer ist
als das Original. Bei relativ kurzen
Dateien lohnt sich dieser Algorith-
mus daher nicht.

Ein zweites Problem tritt durch
die relativ niedrige Geschwindig-
keit des C64 auf: Ein Byte ist in ge-
packter Form nicht mehr 8 Bit lang.
Der C64 muB daher jedes Bit ein-
zeln bearbeiten und speichern. Ei-
ne Packroutine nach dieser Metho-
de ist daher relativ langsam.

Beim Entpacken wird die Tabelle
wie beim Packen nach der Baum-
struktur aufgeldst und die gepack-
te Datei Bit fiir Bit gelesen und
durch die Originalbytes ersetzt.
Wichtig ist dabei, daB fiir die Be-
rechnung der Baumstruktur die
gleichen Routinen benutzt wer-
den. Benutzen Sie zwei unter-
schiedliche Routinen, bekommen
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Grundlagen

Sie beim Entpacken unter Umstéan-
den falsche Zeichen.
]
I-Ziv-

Das Lem
Verfahren

Einen ganz anderen Ansatz ha-

ben 1977 Lempel und Ziv verfolgt.
Diese gingen davon aus, daB in ei-
ner Datei oft Wérter oder Zeichen-
ketten wiederholt werden. Diese
Zeichenketten werden in einem
solchen Fall nur einmal gespei-
chert. Tritt diese Zeichenkette ein
zweites Mal auf, wird ein Verweis
auf die erste gegeben. Packer und
Entpacker bendtigen dabei zwei
Informationen: Die MaximalgréBe

Zeichentabelle

Tabelle 1. Haufigkeits-
tabelle fiir die Huffmann-
Codierung.

Die Bitstrukiur der
Zeichen

Tabelle 2. Jedes Zeichen
hat nun eine (kiirzere)
Bitstruktur.

des Bereichs, in dem sich Zeichen-
ketten wiederholen kénnen (in die-
sem Beispiel zehn Zeichen) und
die maximale Lénge einer gespei-
cherten Zeichenkette (finf Zei-
chen). Die Zeichenkette
1234212123425234

dient hier als Beispiel. Wenn Sie
sich diese genauer ansehen, er-
kennen Sie schnell, daB sich Teile
dieser Zeichenkette wiederholen.
In diesem Beispiel begrenzen wir
die maximale Lange der gespei-
cherten Ketten auf fiinf Zeichen.
Liegt die Fundstelie mehr als zehn
Zeichen zuriick, befindet Sie sich
auBerhalb des Bereichs, in dem
sich die Zeichenketten wiederho-
len dirfen. Weiterhin miissen die-
se Zeichenketten bei diesem Algo-
rithmus mindestens zwei Zeichen
besitzen. Haben sie nur ein Zei-
chen, hat die Codierung der Wie-
derholung die gleiche Lange wie
die des Originals. Selbstverstind-
lich kénnen Sie auch einzelne By-
tes, die in einer Datei auftreten,
codieren, doch kostet dieser Schritt
nur unndtige Zeit zum Suchen und
Codieren.
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Bevor dies an einem Beispiel
verdeutlicht werden kann, ist ein
wenig Theorie nétig: Die Auswer-
tung der einzelnen Bytes ist kom-
plizierter als beim einfachen
Packen der Bytes nach der ersten
Methode: Bei diesem Algorithmus
muB nicht nur die Lange, sondern
auch der Versatz auf eine vorheri-
ge Zeichenkette angegeben wer-
den. Um Platz in der gepackten
Datei zu sparen, packt man beide
Daten in ein Byte: Sind die oberen
vier Bit gleich 0, folgt eine Zeichen-
kette, deren Lange-1 in den unte-
ren vier Bit angegeben wird. Bei
dem Wert $03 folgen also vier
Zeichen.

Bei dieser kurzen Zeichenkette
gewinnt man also nicht ein einzi-
ges Byte. VergréBert man den Be-
reich, in dem Wiederholungen auf-
treten kdénnen, um ein Zeichen,
kann auf den entsprechenden Teil
der ersten Zeichenkette zugegrif-
fen werden. Damit wird die erneute
Speicherung der Zeichenkette 234
(4 Byte) durch die Offset-Angabe (2
Byte) ersetzt. Sie sehen also, daB
die Gro6Be des Speicherbereichs
einen erheblichen EinfluB auf die
Lénge des gepackten Programms
nimmt. Je gréBer dieser Bereich
ist, desto hdher ist die Wahrschein-
lichkeit, daB eine Zeichenkette ge-
funden werden kann.

Anweisung fiir LZ-Pucker

Tabelle 3. Die Zeichenkette 1234212123425234 wird

umschrieben.

Anweisung fiir modifizierten LZ-Algorithmus

Tabelle 5. Gegebenenfalls berechnet man den Versatz auf
den Originaltext.

Sind die oberen vier Bit nicht 0,
geben diese die Lénge der zu ko-
pierenden Zeichen an. $30 bedeu-
tet also, daB vier Zeichen kopiert
werden sollen. Der Versatz auf die
zu kopierenden Zeichen folgt in
einem weiteren Byte.

Weiterhin miissen die aktueilen
Daten mit den bisher gelesenen
verglichen werden, um gleiche
Zeichenketten zu finden. Ein sol-
cher Packer ist relativ langsam.

Wird die Zeichenkette in diesem
Beispiel nach gleichen Zeichenfol-
gen aufgeldst, erhalten Sie die Zei-
chenketten
12342
12
12342
5
234

Die Zeichenfolge 12342 wieder-
holt sich vollstindig, 12 und 234
sind Teile der Originalzeichenket-
te. Das Zeichen 5 tritt nur einmal
auf. Beschreiben wir nun die Zei-
chen nach diesem Algorithmus mit
den angegebenen Parametern, er-
halten wir Tabelle 3.

Leider paBt die letzte Angabe
nicht mehr in unseren gesetzten
Rahmen (zehn Zeichen), so daB
Sie die Zeichenkette 234 neu spei-
chern missen. Codieren Sie die
Zeichenkette zum Speichern, er-
halten Sie Tabelle 4.

Allerdings besitzt auch diese
Methode einen Haken: Der Com-
puter muB soviel Speicher haben,
daB die letzten Bytes der gepack-
ten Datei (der Suchbereich) und
das ungepackte Programm darin
Platz finden oder das entpackte
Programm direkt auf die Diskette
schreiben.

Sinnvoller ist es daher, den Off-
set nicht auf die gepackten, son-
dern auf die ungepackten Daten
zu setzen. Den Anweisungen zum
Packen mit dem modifizierten LZ-
Algorithmus finden Sie in Tabelle
5. Mit dieser Methode arbeiten
Packer, die Daten im Speicher aus-
packen missen.

Im Vergleich zum Original-Algo-
rithmus hat sich nur das letzte Byte
(der Offset auf die Zeichenkette)
geéndert. Bei kleinen Speichern
oder bei Programmen, die nach
dem Packen direkt gestartet wer-
den sollen, bietet sich dieser Algo-
rithmus an.

Der Nachteil eines LZ-Packers
ist, daB die Datei auf Zeichenketten
durchgesehen werden muB, die
sich wiederholen. Bei einem gro-
Ben Lesebereich und langen Zei-
chenketten sollte der Aufwand, der
dabei entsteht, nicht vernachias-
sigt werden. In unserem Beispiel
arbeiten wir mit Zeichenketten von
maximal finf Zeichen und einem

Lesebereich von zehn bzw. elf Zei-
chen. Fir einen Vergleich zwi-
schen den einzelnen Zeichenket-
ten wirde der Computer bei die-
sen Definitionen nur Bruchteile
von Sekunden benétigen. Bei gro-
Beren Lesebereichen von 4 oder 8
KByte und Zeichenketten von ma-
ximal 512 oder 1024 Byte steigen
die Suchzeiten des Packers erheb-
lich an.

Programmieren Sie einen eige-
nen Packer, sollten Sie bei der Lev
und Zimpel-Methode diese Routi-
ne so effektiv schreiben wie még-
lich: Entweder benutzen Sie einen
kleinen Lesebereich, um die Daten
zu codieren oder Sie programmie-

Duten des LZ-Padkers

Tabelle 4. Die Tabelle 3
wird mit diesen Daten
codiert und gespeichert.

Daten des
modifizierien
LZ-Algorithmus

Tabelle 6. Der codierte
Text sieht beim modifizier-
ten LZ-Packer anders aus.

ren schnelle Algorithmen, um glei-
che Zeichenketten zu finden. Je ef-
fektiver Sie diese Routinen schrei-
ben, desto kirzer und schneller
packen Sie Dateien.

Beim Entpacken ist es nicht né-
tig, die Routinen auf Geschwindig-
keit zu optimieren: Im Vergleich zur
Huffmann-Methode miissen Sie
hier nicht mit einzelnen Bits arbei-
ten und bekommen die einzelnen
Daten mit einer einfachen AND-
Verknlipfung. Resultat: ein erheb-
licher Geschwindigkeitsvorteil im
Vergleich zur Huffmann-Methode.

Eine Vergleichstabelle zwischen
diesen Packern wirde an dieser
Stelle nicht viel aussagen, da jeder
der drei Packer seine eigenen Ein-
satzgebiete hat, bei denen er bes-
ser packt als ein anderer Packer.

Haben Sie einen eigenen
Packer geschrieben, der mit den
hier vorgestellten Methoden arbei-
tet, schicken Sie uns diesen. Wir
werden ihn dann mit anderen
Packern im Bezug auf Geschwin-
digkeit und Packdichie vergiei-
chen und gegebenenfalls im 64’er-
Magazin veroffentlichen.
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Packer

Wer schon einmal sechs oder sieben Files verstreut auf
Diskette hatte, die eigentlich zusammengehdren, weiB
bald die Vorteile eines Linkers zu schatzen.

von Andreas Schommer

em geht es nicht so: Man programmiert so vor sich hin,

lagert dies oder das aus seinem Assembler-Programm

aus, schreibt verschiedene Tabellen auf Diskette, und

wenn dann das Meisterwerk ausprobiert werden soll, gibt's die

groBe Uberraschung: Uberall finden Sie einzeln verstreute Files

auf Diskette, die Sie erst milhsam zusammenladen miissen, um

das Programm zu starten. Beim Zusammenlegen der einzelnen

Files in ein einziges (»linken«) wird dann die Endversion riesen-

groB, da die Programmstarts alles andere als nah beinander lie-

gen. Also muB noch ein Packer her, der das File auf ein ertrag-

liches MaB zusammencruncht (crunchen = kleiner machen).
Umstandlicher geht’s wohl nicht mehr.

Die Lésung naht in Form des »NSWCT-Packlinkers«. Mit ihm

Prozessorport und IRQ-Flag

Adresse

$0000-$9FFF
$A000-$BFFF
$C000-$CFFF
$D000-$DFFF
$E000-$FFFF

$36
$37
$30

Register $01 und das IRQ-Flag werden nach folgender
Tabelle gesetzt

kénnen Sie beliebig viele Files hintereinander linken, packen und
ein startbares Programm anfertigen. Er arbeitet mit mehreren
Laufwerken, zeichnet sich durch gelungene Benutzerfiihrung
aus und ist durch den eingebauten File-Requester extrem einfach
zu bedienen: Sie wihlen die Link-Files einfach per Cursor-Tasten
aus. Der Entpackbereich des Linkers liegt von $0400 bis $FF00,
also fast der gesamte Speicher des C64.

Auch die Link-File-GroBe ist enorm: Bis zu 233 Blocks (ge-
packt). Der eingebaute Packer, komprimiert {ibrigens nach dem
Equal-Char-Prinzip, d.h. ersucht und erkennt gleiche Zeichenket-
ten und faBt diese zusammen.

AD (FiHaa

The NSHCT Pack-Linker U2.0

791 by Andreas Schommer/NSHCT
{c) by Markt & Technik

The Mational Share Hare Coding Tean!

coded in

“a

SILBEN

= : ti

Der File-Requester des »\NSWCT-Packlinkers«

So geht's
Nachdem Sie den Packlinker (PL) mit dem neuen MSE V2.1 ab-
getippt, gespeichert und gestartet haben, erscheint zunéchst der
Logobereich. Der Linker wartet jetzt auf thre Eingaben. Nach zwei
Gesichtspunkten missen Sie unbedingt vorgehen:

" 1. Die Programme miissen immer der Startadresse nach gelinkt

werden (die niedrigste zuerst) und

Leistungsmerkmale

2. der Memorypointer darf den Wert $FFFF nicht Uberschreiten,
da es sonst zu einem Systemabsturz mit allen Schikanen kommt.

Driicken Sie <@ > und < ENTER >, umin den File-Requester
zu gelangen. Es 6ffnet sich jetzt an der rechten, unteren Seite ein
Fenster, mit den Directory-Eintragen. Via Cursor-Tasten kénnen
Sie nun ein zu linkendes File anwéhlen und mit <ENTER> be-
statigen. Der PL 14dt dieses File jetzt an die auf der Disk gespei-
cherte Startadresse. Wenn lhnen eine andere Adresse vor-
schwebt, kdnnen Sie hinter dem Klammeraffen die Startadresse
im Hex-Format vierstellig angeben. Weiter geht’s mit dem néch-
sten File usw. Wenn alie Files gelinkt wurden, driicken Sie < RUN/
STOP >, um das fertige Programm abzuspeichern. Nur noch die
Jump-in-Adresse und den Namen des Files eingeben: Fertig!

Fails das Programm durch RUN gestartet werden soll, driicken
Sie <ENTER>, statt die Einsprungsadresse anzugeben.

Es soll immer noch Computer-Freaks geben, die Komfort nicht
zu schétzen wissen. Auch daran wurde gedacht. Wer mag, kann
alle Tétigkeiten auch per Hand ausfiihren. Dazu gibt es eine Viel-
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Programme C64

zahl von Parameteriibergabe-Mdglichkeiten. Tippen Sie aiso bei-
pielsweise nur den Filenamen des zu linkenden Programms, l4dt
der C64 automatisch von Floppy Nummer 8 an die gespeicherte
Startadresse. Wenn Sie von Floppy Nummer 9 laden wollen, miis-
sen Sie die Parameter
X:
dem Filenamen voransteilen. Beispiel:
9:TESTFILE
liestdas Programm »TESTFILE«von Laufwerk 9, cruncht und linkt
es danach. Falls lhnen jetzt einfallt, daB die Startadresse des
Programmteils nicht stimmt, kdnnen Sie mit
S XXXX
hinter dem eingegebenen Filenamen das Programm an thre defi-
nierte Startadresse laden. Wieder ein Beispiel:
8:HALLO, 2000
l&dt das Programm »HALLO« von Gerét Nummer 8 absolut an die
Adresse $2000. Falls Sie {ibrigens den Filenamen einmal verges-
sen haben und die Directory ausgeben wollen, brauchen Sie den
File-Requester nicht zu bemiihen. Ein <$> tut es auch.

Der Memorypointer wird bei allen Linkaktionen sténdig erhéht.

master 2,792

SswCct packlinker

Einfach und sicher in der Bedienung

Befehisubersicht

Aicmnhna ACAKrii~r 4000

Es empfiehlt sich daher, ihn stdndig zu kontrollieren, um oben

genannten Absturz zu vermeiden. Um Sie mit den Fakten nicht im

Regen stehen zu lassen, verdeutlichen wir das Linken anhand

eines Beispiels: ’
Nehmen wir an, Sie haben insgesamt vier Files auf Diskette 8

und 9 verteilt:

Laufwerk #8:

9 “CHAR” PRG
10 ”SCROLLER” PRG
Laufwerk #9:

3 "MUSIC $1000” PRG

1 ”INIT ROUTE” PRG

Die Startadressen von »MUSIC $1000« und »INIT ROUTE«sind
auf Diskette falsch abgelegt. Gehen wir die Schritte der Reihe
nach, zuerst mit Hilfe des File-Requesters und anschiieBend im
Direktmodus durch.

Geben wir also einen Klammeraffen, gefolgt von < RETURN >

Nurﬁnoch siéhern dnd fertig!

ein. Der Requester erscheint jetzt im rechten, unteren Bildschirm-
viertel. Mit den Cursor-Tasten wahlen wir das Programm »CHAR«
an und mit bestétigen mit <ENTER >. Der PL beginnt zu laden,
packt und linkt das File und gibt anschiieBend eine Sequenzsum-
me aus. Fir uns nicht von Bedeutung. Kontrollieren Sie mit
<ENTER> den Memorypointer. AnschlieBend wollen wir das
File sMUSIC $1000« von Laufwerk 9 dazulinken. Geben wir also
folgende Parameter ein
9: <@ >2000

Wieder erscheint der File-Requester wo Sie das gewlinschte
Programm anwéhien und per <ENTER> linken. Diesmal wird
das Programm allerdings nicht an die urspriingliche, sondern an
die von uns angegebene Adresse geladen.

Die zwei letzten Files laden wir im Direktmodus. Da sich
»SCROLLER«auf Laufwerk 8 mit korrekter Startadresse befindet,
brauchen wir nur den Namen einzugeben
SCROLLER

(WA A1




Programme C64

und mit <ENTER> zu bestéatigen. Der Rest funktioniert automa-
tisch. Bei »INIT ROUTE«, verhélt es sich schon etwas komplizier-
ter: Falsche Startadresse und Laufwerk 9. Um auch diese Hiirde
zu liberwinden, geben wir

gibt uns die GroBe des Targetfiles in Hex aus und fragt zuerst nach
der »Jump-in-Adresse«. Wir tippen aiso die verlangte Startadres-
se (Hex!) ein. Nur noch den Dateinamen einhdmmern, und das
gepackte, gelinkte File befindet sich startbar auf Disk. Ein kleines

Manko zum SchluB: Versuchen Sie nie, ein nicht vorhandenes
Laufwerk anzusprechen. Der Packlinker quntlert in diesem Fall
némlich wortlos den Dienst. (pk)

9:INIT ROUTE,4000
ein und haben auch dieses Problem geldst. Jetzt nur noch per
<RUN/STOP > den Sicherungsvorgang einlauten. Der Linker

Listing 1. Ein komfortables Tool im MSE V2.1-Format

“nswet packlinker” 0801 1443 0cOc: kedr et7b udpb atwé ye7a gdgf de 1035: mat] r7¢7 wt77 dhdh a3mp hbte a3
----- Oclib: dezp wjihm deio 5na7 5¢63 mbS5p ce 1044: 7otk z77b dbd7 5jho 7ta5 pxax ag
0801: bxdl na35 fhxc Imy7 iyiu npzt a2 Ocla: yzvr dc7] uj5r fede 6n5r hede ge 1053: 4dx1 rbtp 713n re27 atfr 73je ec
0810: 7777 '75e7 7bfb atdd 7fvt fedm ab 0c39: 6rp7 61lo2 if7i ¢53h be2r aygb eu 1062: iugu dvim nagt rsrt huib 7ubo do
081f: 666z d744 cpde qzha stn7 qoh4 em 0c48: ydhé 7evi rgx7 2rhe 57f1 rcop gk 1071: dadd rgzh dacd 5tq7 nibu buje av
082e: actp agh4 acel urpp 4kdp qtf5 gb 0c57: aohn vs7e aufb vemi 7epj zhhl cg 1080: jmjd jtqa 7btp ckun afp? 7hez 2
083d: utop pfei 7fb6 wki7 aatp aao3 go 0cé6: cavr deeb 7bco xbqf 6peb m67j de 108f: 65rp ehp7 t7ab aocob de7o 6hpa ak
084c: wem7 qfh7 7gdl ahdp 5uf7 77m7 br 0c75: d257 tiw3 ahso xfci dbbé wio3 ep 109e: deco 5hgd 63pn 164b 7bei z57r 71
085b: 7bx6 waob ybx6 waok ybx6 wao5 cn Oc84: mgvx kbex th7h 17m7 c5x6 wfh7 ad 10ad: 4cho thgd 6597 eh77 qxpm aca7 du
086a: tkéz r7y7 pp7z rm3e 7fvr atbi ge 0c93: 7jda ab%eb f5¢7 bvel 7apj d7uu ab 10be: zbuo 357r z7a4 357r tvho ayui ff
0879: 7jfr ate7 7bb7 clo2 xwb4t 7rfh ex Oca2: 611f rjdu 6nz6 xzh7 rw5l urpp co 10cb: 7dpl gby7 ysbz r7ej 2u3a e37h fw
0888: vgst 7ofi 7gxb 4rhb 570x j7vh ca Ocbl: 44pk zehl gtap yohy arfq hce4 fd 10da: 4cho pfei 7gho geut aftr gqh7p fo
0897: vghz 77dq 6wdl h7vp 6ftp ghw2 cf Occ0: ctfj de34 7pfl tdgz t7h2 r7xl 71 10e9: d7¢} wkmt aefd behm atpf ftru 7f
08a6: dbb7 cihb tk5r aa7a ipkp cjiw dq Ocef: rghz ralq 6vda a4c? twhq pzi7 b4 10f8: iyat ppry Jjgbs thad 7btp ckun em
08b5: pt7u ps77 aafj 4141 7jqo vhdd bé Ocde: pw4z kbeci 7bbb xx72 bh7g 7wkk fz 1107: afp7 7hez 65rp ehp?7 t7ab aoob bd
08c4: 7ef7 7717 r77z k647 7bhé 2jha eb Oced: muwe 2324 h7pd 7p77 7acp 12xf fl 1116: de70 6hpa deco 5hgd 63pn i64m do
08d3: tk5r aaVa dbh7 bs7w 7dlg j7du bw Ocfe: r3ck 5awg 7xgp nmxg k3cx nado cx 1125: u3dx k54m v7dx kéex t77h h7mm bo
08e2: 7bzp bzh7 rt7v ajha tk4t ya7a a3 0d0b: 75tp achd avtp aao2 ugvx kécx e3 1134: vpdy ¢55h uvy7 sdo? ybv2 fblg eu
08f1: iyiu npzt daie jsbe jlpb bhia bf Odla: udxh j7mb bnp7 aji7 rgd3 qtg2 c5 1143: éntp ghw2 d7zq bhba bfsi ater de
0900: 177 ph7x 3vt2 eh7h d70] weq7 aj 0d29: 3251 utgr ud2x j7jx ud7z 4kpi gb 1152: ptaj mdfp mrtp cahd da7q cahc fe
090f: zbgb ctei inp7 rh75 untq nhew ee 0d38: t77b anwb ud7z d7u7 atpk 26y7 ea 1161: xtam 7fgf 7sho gh77 uvz7 sdo2 a7
09le: agxb xhce awdp a376 yd74 7aq7 dv 0447: xcbz A7i7 x26z d7e7 4vco 2ag5 gg 1170: ybté 6do2 ybrp edo2 isea aihd ai
092d: w7ft xd7h dbr7 43f3 dbxa cd7b fp 0d456: dero 5hgd 63pn 16y7 3s66 7zy7 cv 117f: ydbi 7eu7 7bv2 hblg 6odj jadq gr
093c: vejr ao7o d73q 7s7p a7pe herl bé 0465: 3séw qh77 pp7y cébm7 £5b7 bva7 ei 118e: 60dj j7tq 6ntp fsg7 bbrp esmt fc
094b: b7dj 2kxi getp cao2 uvx7 szh7 bg 0474: 3s6z 77kx th7h 171q 6vqe oapa el 119d: agxa mh77 rgh3 qq7d rcl3y ghw2 43
095a: pwsg qh77 pp7z r7tq énpe oa7a eb 0483: k7pn i66p zodr etgw t7ax x7xm ej 1lac: d7zq cihc ptad ybpp t771 ¢55h eb
0969: kbvz 5blm cpkz 217i getp éch4 cw 0d92: dero 6k7c¢ au3j d7df 7fhé 2nhqw bp 11bb: ud7i 541 7ifn 7de7 7brp gdo2 7q
0978: b5tu ah7i d7o] wkmp ad3n rey7 dv Odal: px7u g2pc awdr etgg t7aj 2z7xm dd llca: ybv2 hblg 6odj r7lq énts oaha bx
0987: hdfz 2kxi da7p 2jk4 t7dr 7guk d4 0db0: getp h5eb fbe7 cdo4 th2x 17jx au 11d49: kbgo wjhc d7zq clo2 qvwp sio3 7
0996: dapa cjlv t7dr 7guk udkr amxi gz 0dbf: 4xb7 2io4 catr aaod rb35 mbvp 7x 1le8: qvx7 skmr aff2 jbmm vldx 2mpi 7d
09a5: dagp 2rha z7cb an7m irk7 psgn 7s Odce: vtpl yb64i 7efl gbyd 777j zhpl gm 11£7: ud7r ap66 isfo 5fcu 7bjp amha 7a
09b4: bfo7 3bds atmp nhet iabr 72ss as 0ddd: ydd6 7cpx mdal za7m v7jn 3hpl ag 1206: md7i j7k7 qqoq chaw pp7z r7ub aa
09¢3: n4qw hhep heat vkkl iegd vqjr bg Odec: isf7 ukia aplf rb5m 7pfé6 776n ge 1215: 7bfr atdn dche phgd 643j 71dd fa
09d2: da2c dkqp atfr 7pzo hgbt hhbi by 0dfb: dafd ys7j utq7 y37f yxq7 xsfl dg 1224: 7fve 5dk7 7btp hhew afrp e3af c7
09el: ixpb nniq daae rhea iybe dqja aj Oela: ajvr begp 7ogb bebl yped pfxd ap 1233: th7b 72x0 gqv4a nra?7 m3gx 2nhw am
09f0: jlpg fpzh i4ft zqjr edwg fhlc e2 0e19: ihpd xckh edgz uojs aufm ebyp cd 1242: uefh 2n7w m7mp hruj wvha cemt 7y
09ff: npfp zfxl d7td £ji7 hilr 72ja be 0e28: fdyc fmau fx2s pnja hiat hqjf at 1251: b55z 7dlm v3kv 7fx] f32¢ lmyp du
Qale: jieu hhaf dazd jpzh iydt vehm 7x 0e37: ttao 7di7 oxfz j7wp ahpj ncmp gw 1260: ftzq vejx oa3g qkms agdp gd7q co
0ald: d7pg hrbe dawd bubi i4gd bsa7 7t 0e46: 7jh7 mjha 1btp 7xei 7ipl r7tp 7g 126f: yv27 sd71 271z 21pi yvzp sd7b gd
Oa2c: nmdd bire dalt btre daqt 5qbi 7h 0e55: drvp b7vi gkha 2kh7 7h3n rldm cz 127e: z7dz st47 bdpa 4jyx 171f 7chm eu
0a3b: iyer 74be hefr b77m atpe 377m fi Oeb4: uxdz j7qx 4dah j7ub 7b5p d7t4 gp 128d: datt xsbe h47t xhem huft 5try ax
Oa4a: atpg hpjr hébu hkkf iefd jhel bk 0e73: 77an gqx75 rczv aihb yd74 7bmm cx 129¢c: davd 5Spza jgdt 5sqa ueoj 7dq7 as
0a59: hugd nubh ghpb hfxe dage rube bb 0e82: 77al rifp 7h3f 7fc7 udfr atwé b3 12ab: czur aygb 5c4z r7le éntg oao3 bo
0a68: jlmp ugh7 atfq vai? mijt ztam 7i 0e91: udfr atwé udpb atwbd udaj 4kpi 7w 12ba: ud7z 4kpi u7pk ubde 7jq7 ah?b 74
0a77: megb 7xjd jibu ftyz 47r7 7chm c2 Oeal: t77b anwé udaj dtu7 axpk 26y7 g7 12¢9: db56 5nf7 65q7 bhfi 65tp bhfr ge
0286: cleb 73za jybr 72ra iubs th77 bh Oeaf: xcbz d7q7 x26r aygb dero Shgd dw 12d8: 65tp phfr 643) 77dd 7fx6 whaw fa
0a95: a77a pfxf 7bbp gjh7 ptah kseh dm Oebe: 65ry atbn dero 63bi tzhn 77fp dl 12e7: pp7z d7u7 7bgb atdl dche phfr gv
Oaa4: sd77 erf7 dbho phgd 66dp 23ad cr Oecd: hlpn 164f rcp7 ataz pwib aygb 47 12f6: 66s0 wt7b 325j k55m u3d4 avue eo
0ab3: ydjo 7jvi 7oxc wri7 rev3 ré3p fd Oede: tzhn 77fp e5so thfm wvtr 7afr bp 1305: 6sf2 7onp zntp bhfe 63pl yézl ae
Oac2: 7sdz adge txan h76p 25np 77q7 ft Oeeb: 63pn 164f rcp? at73 deio 6tgr 7k 1314: 4xnhp zei7 naid jtzs da7t 3vi7 bo
Oadl: zk65 17pp zwsl yji7 deio 6jha 76 Oefa: uvfp etg? depb 637z udfr atwé 7g 1323: mmbu rhbt i3pe fpjv hipqg wéx7 ep
QOael: 1bs7 e3fg udjb atwé xxaj 17ui fé 0f09: udpb atwé ist7 2jhb dcaé 5hfl ca 1332: cobp 766 77m5 x77m c¢l7p h7hw fg
Oaef: 7bnp 77rl y7d5 msei d7pm eb4i bt 0f18: 65ty bsfr 65tp dhfc 64f1 ybyd bu 1341: bxdl na35 fhxe lmy7 iyiu npzt 7h
Qafe: 7apc phgp 65co uagh th7k 277d ao 0f27: fbtw ih7n d70j wkmn adpd bemi fe 1350: 7777 75e7 7bfb atdd 7fvé 663m c3
0b0d: su3a eooz 7rnw ddé4 5pby z27t bj 0f36: qrp7 3h75 unv2 7bi7 hdfz 2kxi bj 135f: 666z d744 cpde qzha stn7 qohéd eq
Oble: www7 mgkf bwitn a5tp 31lpg 3bph er 0f45: 1q7p zchm clfb 7ybe jydt fqiz b5 136e: actp agh4 acel urpp 4kdp qtf5 es
Ob2b: t24j ifxx dexo 6hp7 wu3a egh7 fp 0f54: d7r7 7chm davt jsjo jilr 73bo £5 137d: utop pfei 7fbé wki7 aatp aao3 as
Ob3a: 7r5w dd34 6hbk 227t swz7 kokf az 0f63: iege hqjr da7u hng7 dp7j j7vp ge 138c¢: wem7 qfh7 7gdl ahdp 5uf?7 77m7 f5
0b49: bvn5 3aul 75np avdé 6kli 24fy gz 0f72: 7epj z77b ye7o Thue 7h3n ralp eh 139b: 7bx6 waob ybxb waok ybxbé waod 7x
0b58: swwm uzg7 6jhm jje7 ud7h zhhl e 0f81: cbuk z77b ydvm 7dgh dawp éems do 13aa: tké4z r7y7 pp7z rm3e 7fvr atbl Tr
0b67: qtq7 yjnn pwéx kémi 7vbé yjny 7u 090: adpf 5¢3m vhdz r7k7 ips7 6éihb a5 13b9: 7jfr ate7 7bb7 clo2 xwb4s Trfh co
0b76: pwbj d7a7 y3er anxk th7r asxk dg 0£9f: ydbé 7eeb 7dpf 5¢3m vldr 72xo bz 13c8: vgh6 7ofi 7gxb 4rhb 570x j7vh cu
0b85: db4p whpb degp vhe2 antp uacé ej Ofae: qvy7 sjha ptbm 7aei 7bbp ikmp cj 13d7: vghz 77dq 6wdl h7vp 6ftp ghw2 gb
0b9%: th7r asxk db4p wqwb zczj d7y7 b3 0fbd: agd5 2lae d7n7 utag th7k z7xb b7 13e6: dbb7 cihb tk5r aa7a ipkp cjiw dm
Oba3: y3er anxk d72p yjhg qve7 ehpl ew Ofce: st77 ezfi dkx7 mx7p rcx2 77nj bf 13f5: pt7u phby uafj 4141 7jqo vhdd ez
0bb2: t7kq phgp 65p7 75eb 7be7 cnh7 ct Ofdb: pxaj jafp 7mfb lc4l 7epj sd47 6 1404: 7ef7 7717 177z k647 7oh6 2jha a2
Obel: 4vqe oapa k7pm eé5h x7hi azy7 dp Ofea: ajpa 4j4i 7apj r7mn uxdz 77a7 bj 1413: tk5r aa7a dbh7 bs7w 7dlg j7du bk
0bd0: 5tez zhhl th7h m67j d257 tiw3 7u 0ff9: wkéz j7ub 7bp7 dheé 63pl abdb bbd 1422: 7bzp bzh7 rt7v ajha tkét ya7a ax
Obdf: ahso xbgf épeb mé67x mdph k54e cl 1008: 7dpl méy7 3sét phgd 64d] kd7n g5 1431: iyiu npzt daie jsbe jlpb bhia bb
Obee: 6qt5 2803 udeh k64b azpa nfa?7 7y 1017: ud7r ap6é defo 5jfp amth 21xi eb 1440: ath7 e666 666p abbb abbp abbd az
Obfd: 5céz 772x thxh 17mg éngc oapa fh 1026: mbf2 dbmi - 7epj r7dm vhdx 21xi gj
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Kurzreferenz

Stundenlanges Blattern in Handbiichern muf} nicht sein: Mit unseren Kurzreferenzen
bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf kleinstem Raum. Mit dieser Hilfestellung
lassen sich Fragen oft sehr viel schneller beantworten als mit einem dicken Handbuch.

TOpDeSk. der neue DeSkTop Kurzreferenz von Maico Radk

~ Booten von GEOS (falls TopDesk auf BootDisk)
f| |- Doppelklick des TopDesk-Piktogramms (umbe-
oEsk Top | nannt und mitinlisiert als DeskTop, s. Kap. 2.)

Der ArbEItSbIIdSChlrm_ 2 lanzahl der angewdhiten Dateien |
3 i Dmel szen;e Diskette : Fenster : Speziell 11:29 Daturn und Uhizet Cdivekt anihickbar

[Laufwerkstypenanzeige (bis zu 4 Lw.) |

- KURZ anklicken fiir das offnen
:
12¢ DESKTOP GEOWRITE Text-Manager  LW_ Cal_GE

eines Fensters zu diesem Laufwerk.
- LANG anklicken fiir das Aufnehmen

Font IFontl IFonfl IFontI
me = | B:RAM 1571 [T

eines Geister-lcons und Tausch mit
e [pemje=cn ﬁc—-(z) @ .

einermn anderen Lfw,; NICHT zum Kopie-
ren von Dateien. Dazu Geister-lcon dei
12% DESKTOP  Druckertreiber l csopmm Foto-Mana
ﬂ B:RAM 1571~ Druckertreibe

Datei auf Ziel-Disk-Fenster abklicken.
4 r
5
° El

darunter liegenden Fensters oder:
zu aktivierendes Fenster anklicken.

Fenster auf MaximalgroBe wvergroBern

Fensterinhalt nach oben.~unten scollen

Bei Gedriickthalten der Maustaste

wird an den Anfang-das Ende des
Directories gescrollt.

Papierkorb-Icon zum [oschen von

Dateien. ACHTUNG ! Eine einmal im

Nach wvorne holen und Aktivieren des
pamt PAGES ¥IEM 14 Paint OVERLY

Drucker-lton.

lcon il Fensterinhalt nach rechts~|llcon zur Papierkorb wersenkte Datei kann nicht
Zum Abklicken it o uli= d links scrollen, GroPentdnderung||wieder herousgeholt werden, nur
eines Geister- flc Lo stands— 11" pej Gedriiekthalten der ||des aktivierten ||durch ein UnSeratch-Programm. Es
lcons zum Ren des gnzeaqe Maustaste wird nach  |[Fensters. wird baim Mehr-Dateien-Loschen auch
Drucken dieser fie o oo D?’ ganz rechts./links (wie bei nicht gefragt, ob wirklich alle Dateien
Datei. I5C. gescrollt, GeoPaint) geloscht werden sollen.

|HEII bei TopDesk: Unterverzeichnisse (Ordner) Die Kopfzeile eines Fenster gibt an, ob das

Durch Doppelklick des Ordner-lcons gelangt Y Fanster aktiviert ist. Ein aktiviertes Fenster hat
(2) 6= man in diesen Ordner. Auch in einem Ord- {} im Titelbalken parallele Linien, andere Fenster sind hiar
ner kbnnen weitere Ordner vorhanden sein. Die || weiB. 2um Uerschieben des aktivierten Fensters klickt
maximale Anzahl aller Ordner ist auf 63 begrenzt| Mmon den Titelbalken an. Dann [t sich das Fenster an

Aus einem Ordner gelangt man durch einfaches Anklik- |f eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm schieben.
ken des SchlieRen-Icons. LBt man hier die Maus-Taste ||In der Titelzeile steht auBerdem, um welches Laufwerk

qedriickt, wird gleich das ganze Fenstar geschlossen. es sich handelt, der Diskettenname und evt. der Pfad
In der Titelzeile des Fensters wird durch ein " ange- || Zum aktuellen Fenster, falls man Ordner benutzt (siche
zeigt, in welchem Ordner man sich befindet (Pfad). links). Laufwerk D kann allerdings nur benutzt werden,

Wird eine Datei auf einer Disk von einem Ordner in den (| wenn schon alle 3 Laufuerke belegt sind und Laufwerk
anderen kopiert, so_wird diese Datei lediglich umbeuwegt. || D mit “InstallDriveDd” installiert wurde (Kap. 3. und 6.4.).

[Die Meniileiste |

TopDesk-Info|{TopDesk Copyright und Info anzeigen

Umbenennen |banennt_aktivierte Diskette um
Loschen Cunscratch aller Files mit Extraprg. mgl)
Formatieren [(ohne Borderblock, da nicht ndtig)

Diskette

Q
_g, Liste der Hilfsprogramme {maximal 8) Kopieren Ckopiert auch 1541 auf 1571)
offnen Cauch] offnet eine Datei bzw. einen Ordner, nu_@mn_ bei BAl_BAM Dntelen. kopieren T
Doppelklick |startet eut. eine Applikation oder plazieren ordnet alle Fenster optimal an
auf Pictogr.) |installiert_einen Drucker—./Eingabe-Treiberf] & |alle_schlieher{schlieBt_alle Fenster
Duplizieren | dupliziert Datei, nicht bei Ordnern Inhalt_anwi. jwihit_gesamten Inhalt des Fensters an
‘g [Umbenennen | benennt Datei um Auschnitt wihlt die 16 lcons an, die bei max.
® {Info zeigt Info-Text der Datei an .
& [Drucken druckt_angewahlte Datei neuer Ordner erstellt Ordner_im akt. Fenster
[Gschen [5scht Datei, bei Ordnern_auch_Inhalt 11 || Basic geht ins BASIC, zuriick mit RESTORE od|
Uorsortieren [sortiert die angeklickten Dateien in die- J|'% Y5 49152 bzw. BANKISYSA9152 (C128).
ser Reihenfolgen ganz an den Anfang o |Rambeskiop finst. TopDesk in der RAM-Erw. im MD-
des Directories. Siehe Kap. 7.2.7. und 9. J|& T (0 Berell?h bzué hOIE es _zurlick (Kap.7.63.)
o o e - esel instaiiert jedes Fenster neu
M |nach IconMamen./Datum. Groke./Typ autornatisch Jtauscht Laufwerk C-D mit & bel Start
| & [in Biocken KBytes Igyschen |einer_Anwendung, falls nitig (Kap.7.6.5.4
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Tool

Koala-FLI-Konverter

Sie haben jahrelang mit Koala-Painter die tolisten Bilder
gemalt und wollen sie jetzt farbig aufpeppen? Jagen Sie
Ihre Bilder durch unseren Konverter, und schon werden Sie
Ihr blaues, rotes und griines Wunder erleben...

von Marco Temming

as neue Grafikformat FLI (Flexible Line Interpretation) setzt

sich allméhlich durch. Eine Unzahl von FLI-Paintern gibt es

bereits, und weitere leistungsféhigere werden folgen. Die
meisten FLI-Editoren haben jedoch keine Kreis-, Linien- oder
Rechteckfunktionen; das heiBt fiir den Grafiker nichts anderes,
als daB er jede Linie, jedes Rechteck per Hand pixeln mtiBte. Ein
unverhéltnisméBig groBer Zeitaufwand.

Besser, man zeichnet die aufwendigen Objekte mit Koala-
Painter, wandelt das Format um und bearbeitet die halbfertige
Grafik in einem beliebigen FLI-Editor nach. Das macht natdrlich
einen Konverter notwendig, der das alte Grafikformat in das neue
umwandeln kann.

Tippen Sie also Listing 1 mit dem MSE V2.1 ab, speichern es :
auf Disk und starten es per RUN. Danach erscheint nach einem e
Druck auf < SPACE > zuné&chst das Hauptmen(i. Von hier aus or-
ganisieren Sie alle Aktionen mit Tastendruck:

Ein Bild im Koala-Format kurz vor der Umwandlung...
Sie zusétzlich nach dem Laufwerk gefragt, das sie per

<1>: Koala-Meisterwerke laden (den Prifix der Koala-Bilder
missen Sie nicht mit angeben).

<F1> bzw. <F3> auswdihlen kénnen.
Um alle eventuellen MiBverstdndnisse auszuschlieBen, exer-

<2>: Grafik im FLI-Format auf Diskette speichern. zieren wir die Konvertierung einer Grafik anhand eines Beispiels

<3>: Das geladene Koala-Bild ansehen. durch:

<4>: Nachdem Sie mit <5> die Koala-Grafik konvertiert Sie haben also ein in Koala-Painter gezeichnetes Bild auf Dis-
haben, kénnen Sie sich es hier im neuen (FLI)Gewand  kette. Laden Sie den Koala-FLI-Konverter und starten ihn mit
betrachten. RUN. Driicken Sie < SPACE >, um ins Hauptmen( zu gelangen.

<5>: Konvertierung des im Speicher befindlichen Hires- Mit <1> laden Sie jetzt das Koala-Bild. Per <3> kénnen Sie
Bildes. sich jetztihr Bild nocheinmal betrachten. Konvertieren Sie jetzt Ihr

<6>: Umrechnung von Hexadezimal- in Dezimalzahlen. Bild via <5> ins FLI-Format. Mit <4> 148t sich das Ergebnis

<7>: Disk-Commands eingeben. Gberprifen. Wenn alles in Ordnung ist, kbnnen Sie es jetzt mit der

< 8>: Diskettenstatus auslesen. Taste 2 auf Diskette speichern.

<9>: Hier kbnnen Sie das Source- bzw. Target-Drive fiir Lade- Der Konverter ist unglaublich schnell, die Umwandiung bei-
bzw. Speicheraktionen festlegen. Mit <F5> gelangen  spielsweise dauert keine halbe Sekunde. AuBerdem werden alle
Sie zurlck ins Hauptmenii. eventuell auftretenden Fehler vom Programm gekonnt abgefan-

<0>: Directory ausgeben. Unter diesem Meniipunkt werden  gen. (rk)

A

Listing 1. Der Koala-FLI-Konverter, schnell und komfortabel

"Koala~FLI-Konverter” 0801 122d 091e: bpdw xeec gwgg agél ca7v 5ejd dd 0a59: xppe 7jzj mlg4-mbon rgh3 hupt cl

092d: gge3 4ksy pw?7v lapo bswj xedc ar 0a68: 3dme frg3 tde2 xqkn dece fpee 7t
0801: alde rid5 fhxc jnh7 t77j df2x e4 093c: e7zg Smeg b7f7 j7mé pell 7ahm al 0a77: nsio 5fq3 5ztp gkpb defb wH3c fm
0810: 3x75 7aup 7v5p vdlu 6j5q bdlu a5 094b: gkiq pryh 6tx6 dobd f43r 71s4 bf 0aB6: parqg cz3h jmnu hpjt juié 6dy3 e5
081f: tcea a4y ethy sz7f yecho ns7g cz 095a: 3qo4 evy7 yly5 5icy cbub 3qat g7 0295: ttou 3acb 17ky u4rr cwgh 72of 7a
082e: 73x0 63f3 ehds h7ve 4hkt y5y5 co 0969: 531y bbf7 bxe7 xbim apg2 5a52 dx Oaa4: ufhg 46oc sxpd 7hgw wrga hé5u c4
083d: pdme 7ehq cqfo 7az?7 17hd x775 dv 0978: flk3 vmoo dgw2 c2if gpp7 veyy cj 0ab3: g4ae 5te7 bdob xe4m bzwg tpp7 bg
084c: 1gxg 5c56 ot2x cbbn vitg j741i bt 0987: 7dqw wugw d12g wr7h 7tlo aixd ca Oac2: bgbs je2w 6hz7 vilz bpzw 4ci7 az
085b: pbfy b7s7 de66 dbnh nlpm acia ar 0996: 7tm7 sk4d aq3q poqw 5ic2 ohét bg Oadl: kzts sjfc koen 065z 7hpm ojrl fr
086a: zaov zzsy 6tmp vibq 2e¢22 oa3a a4 09a5: bhkm xfdé ga5a gchk etiq h7ht da Oae0: p7hz rcgb qve7 ebel cybd r5zs gq
0879: p37x kde5 z4ta dno7 nwux pg4m 7z 09b4: bwéa ubih gg23 qiby bnzq 3tyh 7i Oaef: ilpd fszm iu76 5srd d74c 3clé bp
0888: 5ma2 hdox uv2l arjé6 57cn 4apj dt 09¢3: f7tr a2xd adi7 j7xt a3io 6wei cd Oafe: gsby qvh5 76v3 td63 bavi 6cm5 c7
0897: iséx 7bwu rvng cadw 4cho u3Se ek 09d2: gdag zfi7 at7q d763 etj7 jehm ck 0b0d: arbo 2csp bo5w mhsi 6jbr uioR ev
08a6: kb4e htjs fd2o rmag yhjy muhr ed 09el: afop 3ayg gdx6 p27g zvnb iao2 di Oble: k5br vsbn bk5f dm25 asrr 7igj g4
08b5: dfog pos5 wqfp noif b2le 5aub 73 09f0: ugéx kn65 nb5] 1lwde v65x jfmz gy 0b2b: twih k665 2chr 27w5 pw5z ki4de be
08c4: 133b zzpx 7wip yfpj ypku lbxz gt 09ff: ueph k5nu 5nrp ong7 vséz kni7 fa Ob3a: 6rlo 5fce 5nh7 eyw3 63sj kqte e5
08d3: qldn 46pg eti7 553r a2ja 3dwr do Oale: r26w calu rbp7 gag2 6bah ké6fx eq 0b49: ysgx 2dpb 5¢2w gino 66x7 yinn bd
08e2: irea ebyn 7hss pd7j oaje ivef 7x 0Oald: khkj cicj ebro wbfp cbtz mbégb dh 0b58: uzep e63d psgr assd dbzn krno gn
08f1: febs 7lae 6did u7xv zp5d mésh ax Oalc: zntz stxl cuaj mdfp gvuo aoxf 7r 0b67: avzg bjxt 5aat mvjb ydné 7kyi ct
0900: atjs ezli btgb 7ey3 ac7y i2xm gb 0a3b: 5afd xcyo 227r ch7b zcce 4jc7 dw 0b76: yfjo 7xni rgél 7pmk bghh ynrt c7
090f: d3vp zkuy prgv de3w xzf7 3h7u eg Oa4a: 4366 ae3v uthp 5g7x hngv hdc4 en 0b85: bm2r cc4j egxl s7gp va63 sdgp 73
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auf Diskette erhiltlich sind
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Programme (64

0b94: ureo xqdp t6dr e3ec 6dwrn xuji ad 0ddd: fwgd icpp urg7 ukdn tcuh 3ixg ak 1026: a7gp 5d64 7hbx fe7w Twyr 7twd 7e
Oba3: smsd jh7v 34zj xyi7 5bf3 3351 dn Odec: cbzx kbas gbbt tbi7 whnd brk7 bm 1035: cxd7 bet2 gdwn f7ar 61xy cy7l 7z
0bb2: swxd 02vv q74u qrfh 4ved edgl cw 0dfb: t71b as44 r7ni ab4i d64z dpe7 ee 1044: a37p hwy7 ydyé odhs 7eya 7bhk 7z
Obel: 5cub 6j14 5rhq asul bbpb vghd ae Oela: o3pm g666 gkuq ahfy 44it bdoq el 1053: 71v7 hdpi bxbr abyz d730 fdné cg
0bd0: r7se v36p yr3a vimq 6nun erdr dj 0el19: iy7t zgqmo cxvd xs22 joda zbep gj 1062: 7xzr 7ki7 atbw Scpu x7oc 4jdx a2
Obdf: rbei ¢53h 6xra qsfd veul qji7 ec 0e28: deo2 5xme 5qdz axez lsvqg 37al a4 1071: xd26 vd62 76w5 cmas y7hp 5033 ev
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C-64-Grafiken auf dem PC

Sie mochten Grafiken vom C 64 auf dem PC-Monitor anzei- Format ist entweder ein b’ fiir Hires oder ein ’s’ fir Starpainter.

2 _ IIni ‘e manli ; ; Auch hier ein Beispiel: Um die vier Hires-Grafiken HIRES1.PIC bis
gen: Unit 64 macht's momlch' Dieses ngramm liest HIRESA4.PIC auf dem PC anzuzeigen, benutzen Sie in lhrem Pro-

die mit BDOS oder Janus konvertierten Dateien und gibt gramm

sie auf dem Bildschirm aus. cb4_hires(4,'hiresl.pic', 'hires2.pic', 'hires3.pic', 'hires
4.pic','h');

- Auch hier priift Unit 64 vor dem Laden nicht automatisch, ob die

von Lars Zimmermann Dateien existieren. Testen Sie gegebenenfalls selbst vor dem Auf-

ruf dieser Prozedur, ob die einzelnen Dateien vorhanden sind, be-
vor Turbo Pascal einen Runtime Error meldet.

Das Programm Beispiel.Exe zeigt alle Funktionen der Unit 64.
Mbchten Sie Unit 64 in eigenen Programmen benutzen, sehen
Sie sich die Datei Beispiel.Pas und das Turbo-Pascal-Handbuch
genauer an. Daran sehen Sie sehr gut, welche Schritte fir eine
Verwendung der Unit 64 in eigenen Programmen nétig sind.

Ein Hinweis noch: Sollte ein von Ihnen geschriebenes Pro-
gramm die Grafik nicht initialisieren kénnen, studieren Sie im
Handbuch den Abschnitt diber die Nutzung der BGl-Treiber.  (da)

nit 64 hat drei Unterprogramme, in Turbo-Pascal Prozedur

genannt, um C-64-Grafiken auf dem PC anzuzeigen. Vor-

aussetzung dazu ist Turbo-Pascal-6.0 und eine Hercules-,
EGA- oder VGA-Grafikkarte. Auf einem CGA-Monitor sehen Sie
nur die obere Hélfte des Bildes. Die Turbo-Pascal-Unit Unit 64 bie-
tet nach dem Einbinden mit der Anweisung USES die folgenden
Befehle:
C64__Farbe (’bildname’);: Diese Prozedur erwartet als Bildna-
men dender Datei, in der sich das C-64-Bild befindet. Um das Bild
C64.PIC anzuzeigen, rufen Sie diese Prozedur in hrem Pascal- ,
Programm mit Wo ist das liS'l'illg?

C64_Farbe ('C64.PIC'); Die Pro . C
T . . gramme Unit 64 und Beispiel sind PC-Programme,
auf. Beachten Sie bitte, daB Unit 64 vor dem Laden nicht tiber- | gic wir an dieser Stelle nicht verdffentlichen. Auch auf unserer

priift, ob die Datei vorhanden ist. Pr ice-Disk I h .
Bild__Strecken;: Vom C64 konvertierte Multicolor-Bilder sindaut | [0 st e e & e den Sie ﬁ,'g;’esﬁg?]';gztsgmhggg

dem PC sehrgestaucht. Die richtigen Seitenverhéltnisse erhalten tibel. Per BTX ist dieses Programm ab Seite 64064 # erhilt-
Sie, wenn Sie das Bild strecken. Diese Prozedur rufen Sie ohne lich. Haben Sie keinen BTX-Dekoder, schreiben Sie uns und

Parameter auf. e o - A :

- . R — , gen Sie einen 5-Mark-Schein oder Scheck bei. Wir schicken

%f&;:;:zi(f\p:ra:\la’ t)?lggjmﬁi}'és%:\:gft:teélzs, Pg:{adr::tzregé Ihnen dann die Diskette mit den Source-Codes, den compilier-
g ’ — ten Programmen und Beispielen umgehend zu.

Anzahl der Bilder (maximal 4) und die Dateinamen der Bilder. Das en 9 nd P! umg
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1. Platz: Be Logical

Dieses Spiel von Marc Pfa-
denauer ist auf den ersten
Blick recht einfach: Sie mis-
sen lediglich das Muster, das
nach dem Start auf der rechten
Bildschirmseite entsteht, auf
der linken Seite nachbauen.
Leider ist das mit einem Pro-
blem verbunden: Sie kdnnen
die einzelnen Werte eines Stei-
nes nicht direkt setzen, son-

Zwei Logik-
spiele regen
Sie zum Nach-
denken an und
mit einem Dis-
kettenmonitor
andern Sie Dis-
ketteninhalte.

dern nur durch den Nachbar- B
stein beeinfluBen. Nach dem

Start mit Marc Pfadenhauer
RUN Miinchen

entpackt sich Be Logical und
zeigt die Statuszeile und zwei
Spielfelder an. In der Statuszeile sehen Sie den zuletzt erreichten
Spielestand (nach dem Laden natirtich 0). Nach Druck der Feuer-
taste am Joystick 2 schaltet diese Statuszeile um. Nun wird die
Zeit, in der Sie diesen Level bewaltigen missen, heruntergezéhlt.
Der aktuelle Spielestand, der aktuelle Level und die Anzahl der
Leben werden laufend am oberen Bildschirmrand angezeigt.
Bewegen Sie den Cursor in Inrem (linken) Feld mit dem Joystick
in Port 2, folgt der Cursor auf dem rechten Feld. Sie behalten so
bei komplizierten Mustern die Ubersichtlichkeit. Mit der Feuerta-
ste setzen Sie einen Stein mitdem Wert 1 in Ihr Spielfeld. Der Wert
eines solchen Steins 148t sich nicht erh6hen, wenn Sie ein zweites
Mal einen Stein auf diese Position setzen. Das geht nur, wenn Sie

einen zweiten Stein unmittelbar Gber oder unter diesen setzen.
Der neue Stein hat ebenfalls den Wert 1, der vorher gesetzte Stein
dann den Wert 2.

Mit der Leertaste bestimmen Sie die Richtung, in der andere
‘Steine beeinfluBt werden. Der Cursor in threm Feld zeigt immer
die Richtung an, in der andere Steine beeinfluBt werden. Zeigtder
Cursor zur Seite, werden die Steine links und rechts um den Wert
1 erhéht, zeigt er nach oben und unten, wird der Wert dieser Stei-
ne um 1 erhéht.

Haben Sie einen Fehler gemacht, beenden Sie diese Runde
mit der Pfeiltaste rechts oben. lhnen wird nun ein Leben abgezo-
gen. Méchten Sie eine Pause einlegen, driicken Sie auf <P>.
Die Zeit wird angehalten und die Spielfelder abgeschaltet, damit
Sie sich nicht wahrend der Pause eine Strategie zur Losung des
Levels ausdenken.

Haben Sie ein Leve! geschafft, wird die verbleibende Zeit zum
Spielstand addiert und eine neue Runde beginnt.

2. Platz: Diskscanner

Beim Diskscanner von Thor- ; :
sten Blauhut handelt es sich
um einen kleinen Diskettenmo-
nitor, mit dem sich Blécke auf
den Spuren 1 bis 35 modifizie-
ren lassen. Dieses Programm
kopiert sich nach dem Start mit
RUN
automatisch in den Speicher
ab $C000. Beim ersten Start ist
das der erste Sektor des In-
haltsverzeichnisses (Spur 18,
Sektor 1).

In der obersten Bildschirm-
zeile informiert der Diskscan-
ner Sie Uber den eingelesenen
Block der Diskette. Bei allen
Ausgaben wird grundsétzlich das Hexadezimalsystem benutzt.

BLCK: Die Position des Sektors, der sich momentan im Spei-
cher befindet. Die ersten beiden Ziffern geben die Spur, die letz-
ten beiden den Sektor an.

SRCE: Der Sektor, der beim ndchsten Lesen von der Disketten-
station geholt wird.

DEST: Der Sektor, der beim ndchsten Schreibvorgang auf die
Diskette geschrieben wird.

BYTE: Die Nummer des Bytes, auf dem sich der Cursor gerade
befindet.

im Editorfeld blinkt der Cursor auf dem ersten Byte. Dieser wird
mit den Cursortasten bewegt. Bewegen Sie den Cursor an die
Grenzen des Editorfeldes, scrollt der Sektorinhalt automatisch.

Thorsten Blauhut
Dormagen

Last Score 00880 '@ Press Fire To Pilay

s M%Mi

Ohne Uberlegen kommt man hier nicht weit

48 [u¥4p

Bilck:1288 Srce:i2f8 Dest:12080 Bute: 13
88, ok .88,088
—pDiskScanner {(w)by Thorsten Blauhut—
2] 12 81 441 a 15 ff f£€f 1Ff
8 15 £¢ £¥ gf 15 f£f £Ff 1f
i 15 £Ff FF 1f is £f £ 1f
1 15 €f f¥ 1Ff 5 £ £f 1 F
2 15 £¢ ££ 1f 15 £ £f 1¢
2 15 £f £¢ 1f 15 ff £Ff 1f
3 15 ¢ #F£ 1f 15 £f £Ff 1f
3 15 £¢ £¥ if 15 ££ £¢ 11
-4 13 fa ef 1f B8 BB B0 BH
-4 II fc €€ 87 13 £f £f B3
S i3 ff £€ 87 13 £f £f G%
5 I3 £f £¢ @7 13 £f £f 87
8 i3 ¢ £¢ B7Y 12 £f £f B3
(=] 12 ff £F 02 12 ff £Ff 03
T 17 £ ¢f B3 12 £f £f 83
T iZ7 £ff f¢ B2 11 ff ff 81
8 11 £ff £f 681 11 ¢f ff B84
g i1 ¢ £ 61 11 ££f £Ff D1
9 44 49 S3 3b 53 423 41 de

Diskscanner bearbeitet Sektoren

Mit <RETURN> schalten Sie zwischen Hex- und Textidarstel-
lung beiden Modi um.

Folgende Befehle stehen Ihnen zur Verfligung:
< CTRL R>: Der bei SRCE stehende Sektor wird von der Disket-
tenstation gelesen.
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< CTRL W > Der bei DEST stehende Sektor wird von der Disket-
tenstation geschrieben. Aus Sicherheitsgriinden erfolgt eine Ab-
frage, ob der Block auf die Diskette geschrieben werden soll.
<CTRL N>: Der néchste logische Block wird gelesen.
<CTRL D>: Anzeige des Inhaltsverzeichnisses. Nach dem
Listen muB eine Taste gedriickt werden, um in den Editor zu ge-
langen.

< CTRL F >: Ein Diskettenbefehl wird gesendet.

< CTRL X>: Diskscanner verlassen: Nach einer Sicherheitsab-
frage wird das Programm mit einem Reset verlassen.
<F1/F2>: Erhéhen bzw. erniedrigen der Spur bei SRCE
<F3/F4>: Erhdhen bzw. erniedrigen des Sektors bei SRCE
<F5/F6>: Erhdhen bzw. erniedrigen der Spur bei DEST

3. Platz: Labyrinth

Bei diesem Spiel von Volker
Walter miissen Sie eine Ver-
bindung zwischen zwei Punk-
ten in einem Labyrinth schaf-
fen. In der oberen linken und
unteren rechten Ecke befinden
sich zwei weiBe Punkte, neben
dem Spielfeld ein einzelner
Stein.

Dieser |48t sich mit dem Joy-
stick in Port 2 bewegen und mit

<F7/F8>: Erhéhen bzw. erniedrigen des Sektors bei DEST dem Feuerknopf drehen. Schie- Volker Walter
Beim ErhShen der Spur wird der Sektor automatisch angepaBt,  ben Sie auf das Spielfeld, be- .
wenn die neue Spur weniger Sektoren enthilt als die vorherige.  wegt sich diese Reihe. (da) Esslmgen

Listing 1. »Be Logical«, KnobelspafB3 mit Tiicken

)

"be logical” 0801 0156 0a59: wuja iajr 2jvl 1txf gpdx qtgz ee Ocde: 5171 oxx7 xoap aple zzbp ti4i ej
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0ale: vugl b7fn 6aan 3kj1 ftin dyf3 gb 0c93: oiko 3eve i2wo 4ks5 345w z6fu bs 0£18: d7rp o3gi d7r7 nzhd ydei axvp ev

Oald: yewb 7wuv pyth hjxj o716 7jsj de Oca2: gksw 36q5 t7gw t5su 5172 46w5 ge 0f27: 73pb ha2i 72hm sh7e d7s7 nzhj ef

0a2c: r73r acop 6kge 7srj bfly 77wf be Ocbl: 22jd bbéro u2su 3wpn 6zuk e27f du 0f36: ydgo 7eni abhl uh7a d7s7 nzir gv

0a3b: 4xex ckl4 ubdm hvtd 5¢jl 33rr g7 Occ0: 5qug t626 ndzw 762j 17do hnbp ey 0f45: ze7z 7avp 5vtq 4aim udhh jkrl du

Oa4a: ujmf 7bf7 4xvl ik13 i7ho fac7 ga Ocef: w2p3 1dnd 7njx 3apt gb7d 7dfo gx Of54: 7dd7 7777 7c66 6666 7777 T7g6 c

Listing 2. -Diskscanner-, ein kleiner Diskettenmonitor @‘

“diskscanner” 0801 0fd3 08b5: 7mfn e6a7 age] r7de xxpn 1651 cs 0987: d7d3 lsde x7pa mqq7 jobb atnf g3
08c4: 7sxm qdgw ydco as5i a2xk grhs 7r 0996: r7ej a7q7 vk7z 71q7 awbr 7bnf dr

0801: b3dl 1la35 fhxe nly7 hqdu frzs dt 08d3: 5¢f3 regp wwdp 23ej ydké ajni fx 09a5: irb3 75e7 7fb7 erli r7a5 radh aé

0810: hm7t 3sre jh77 77eb f5p7 qaré ak 08e2: ccxl mrhq 5brl rgop t2dy c3dé ao 09b4: getx krha 57cl r76p 7ks7 egpb dx

081f: pgpj et47 aSce uab2 tjnj aq3f gk 08f1: yfn6 ahni bkxe 2rle r7bl sclp 77 09¢3: ajuk ry5g qvl3 ch7a dbsl czwj eg

082e: kbbe rhe6 tmf7 apa? kobz s7dm bh 0900: scdr ade2 yepi 7bfi xbhk gro7 et 09d2: 4hph cpq7 skae psdi x7pj spmé ex
083d: ghaj ratm dehj s547 xxpa 4j41 7g 090f: vbwz y3vf b7dz 44nf st71 5se3 eb 0%1: mgey sfna yetf ah77 pxak 22ff br
084c: 7bui z7fo 4cho thac xafa 6pmb cu 091e: xods add4 yd4k 7aqx 4dxd x7na gl 09f0: dea3 kipb yb55 6qq7 xobv ajh7 ed
085b: 7beh 44ff q2z3 mewv xzqa ukgr 7g 092d: ye7y ac51 h5xh vngi f5vo equp gd 09ff: pw3z rade 6jq7 ah7e wwvl lhev 7y
086a: xxx7 qcos xzf6 eqpp 7ngo gqq7 72 093c: 7pe7 tbpj qt57 gkwu xz5p asyy ek Oale: xr55 6qq7 v2bi pfei 7ztn gx7c dh

0879: jobj sile 55tp iaox lafm oprl g5 09%b: ngep zo7c st71 5se3 x1pa mqq7 fl 0ald: zcuj 7ium 5web amvd 17pa mqq7 cu

0888: cgat xuva igel fsdd xmfk ypzl f1 09%a: jobj 4717 vk7z 71i7 awbz zoxc 7b 0a2e: nsab 753 ueyz aqy7 czuz d7d4f di

0897: akbd x3na isx3 bsar xxpa mqq7 dt 0969: ydxm 7fum ékem 7emm 4wch 22ff fe 0a3b: 7jtu 5hfr 65ty zhfr 63pn i66p 7r

08a6: do7d xtfa d7kl 1hbs xppm cqtp bé 0978: qwwl mkop xzf6 cqtm 46cb 7h57 £5 Oa4a: 6ns7 erhm 57r3 regp bwpb g3gm em
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Programme C64

0a59: ydpi azni k5xn jhfr 65nt £76h dy 0e¢39: 5ocl rhvp x6xn h5a7 jobj 23vf ex 0el9: 65tq fhfr 65tq bhfr 65tp gamz ao
0268: zehn 77gp 2btq hhfr 66ea aqdj e5 0c48: f7x6 7chi 7bf6 eqgvn Sochb 7t5d db 0e28: dbzo 6jko pv3r aewb dbré 5hfr ac
0a77: 57qt phet xjtp chph t7gr anwé fé 0c57: kafh spfn 5wej r7lm 5kel 435f a2 0e37: 66dp 2tgv dbub 5xcx udgx ze7c bh
0a86: mbqd gh7c db56 5hf7 6é5xa dheu 72 0c66: y2y3 1ldgi udkb yjia qwy3 mjh7 dd Oe46: ugeh zehe kapg qjiq qtj7 gjoj br
0a95: xtpm 2qjl mcab 74fb d7d3 lsdi 7h 0e75: qt67 fsdl xogo kqvn 5ocj 235f e3 0e55: qtjp fve7 usy3 mlow if7i c4y7 b2
Qaad: x7pj qajl meaj d7ei dbnr pagh cy 0c84: ydl4 asgp 3rvé mqtm égej shle 72 Oebh: x27t xloj A7kl lhbn xvh7 xheh 76
Oab3: 37tm a5c7 th72 22nf z7bz rh34 ga 0c93: 6ftp iaoz udix 245f t77) 25nf gm 0e73: xtpk kqi7 aged yan7 dabn kjhn a7
Qac2: 4wel rifp 7vtp cgom x2ea azs7 dz Oca2: db2l irfh u233 mjhh gw3l moh7 de 0e82: deio éhsf tecz r7i7 wwbz rbde dg
0adl: th7r aonb wwxl msi4 7nha dd7g ck Ocbl: y3pk mgfh 4cgo qgvp 50dl gjhh fp 0e91: wjtv aamy dcjé6 gimz dbzo 6ioy a7
Oae0: up5p gbdx z7c¢j j7vp 5vip agop gw Occ0: qw3l mkwy xz5p asy7 yébl qzfn ez OeaQ: dbko 6jh7 pvhj 7ald 7hpj ké3e de
Qaef: x2ea axc7 wwv3 mh7u ydii 7cdh b4 Ocef: 6cem a34m 6gea pzhh qw33 mioy ds Qeaf: 6nr7 ebfp 5pp) k64d rchb oiw2 gp
Qafe: gedq sd7f qedq 6d7a gblh zohe at Ocde: catr gaoy r7an m5vn 56cm alk7 br Oebe: def2 2ji7 deio Shee 65si at7v an
0b0d: 1bq7 akh7 y4do 7fni drxa jhf7 aq Oced: iaed trrj db63 hzal aédp ud7b bv Oeed: ukx7 1hfr 6é4fh 6qq7 z5ub axob ge
Oble: xjvp es5m gtal 7btm Scef qeom fu Ocfe: mdef rlai g5hé sre7 ygb6 7mvi fv Oede: 57bz 77zl nkeb aj66 daao lhfw a2
Ob2b: xyfa 6pkh dazl ejhf tear 7guk fo 0d0b: dbx7 hbl7 z7u3 rpep 7khb krk7 7a %@:MWOM7WMrmemmi%pw
Ob3a: irb3 7dxq y2gr asve 2cjb apvl go 0dla: v7br sozl 72b3 s7ep 7pt4 6t7t gs Oefa: 6nté whff d70j vhbs xgqfe 2qq7 gh
0b49: y6a3 vhia dd7g phbs xrvé eqgp ck 0d429: yfpk 7a7i heh7 yrn7 v7cb réxi a4 0f09: nsaj r5u7 x3pa 4jy7 3s66 abyx c7
0b58: brtx acor xx1j 24nf edev rftm cg 0338: hch7 djké rg3v ajj7 ze3z r7dm 7m 0f18: yelé 77nx a7pg ipgh lebq ddwb ck
0b67: 5Soce psdi xbtp acor xzvé kqgl bk 0d47: 6keh xv5g des6 5Shbn xvve wg57 dh 0f27: 7d7p 7777 7777 7777 7oip 3bfb ft
0b76: 75fs 37xj cavs 37xp 3vtp qeib fh 0d56: fgha jhed xvxb hhf4 xvvr 5afi ac 0f36: igat vnpe d7pb 7hdz dciu dpze g2
0b85: 7m3b 7t5d uwzl mrhr 57hn 44ff ea 0d65: fcha bhez xufd eqi7 qobr 7yfe f7 0f45: ghbr 7ha7 d7pi ugbe jmjc tal? gb
0b94: cbré nzih pw2y 7cof 6bx7 skov f2 0d74: vatr awne utwp ici6 7mfk kqjl bt 0f54: d7pb 7hdz d7pb apry jgqbs tai7 d4
Oba3: xx1f rbdm 52¢j 24nf cavs 373m b3 0d83: ucbz r7ub abp7 dhez 65tp chry av 0f63: d7fp kpf7 xcbd rtzk zmat bsrn ey
Obb2: Sweb 7t53 kafh spel abfs 372x ck 0d92: tcer aoob de7o 5xel 7fq7 gh7o fh 0f72: huib 7jbw eeae rhft iagu dtzt cu
Obel: dai3 ikot x2xa aswt xx3j k461 g7 0dal: db4o 6jhl timj aqy7 wwér apgé g7 0f81: hugb aprl hejt pujt xc71 afp7 db
Obd0: ebbé ol7m x231 7bmm 52cc qzhh cv 0db0: 1bq7 dnff 65q7 7hfo 65np aséh 74 0f90: dmjs bhar d7xb 7laq d7xc 7ifn bw
Obdf: qw2l mkou xx3n zope gqwz3 lhbs gl Odbf: ze2v ahpb ded6 617v th7b atwéd bv 0f9f: 42v3 m3ff 42co cqpo 57ig cp5o gh
Obee: xgld ybn7 o7pe ggem Skcc 7mvp bs Odee: 4cpo 6tgx th7k z7fo deio 6zfp fi Ofae: yt47 7dxg xgil jhfy yéjr atbu a3
Obfd: a5tp ccor x2wo gqq7 jobe psdi do 0ddd: 54pb 74fb 4241 mjlk teer 7guk ez Ofbd: zkbr 7ox7 blh3 rk50 deb4 etvo gl
OcOc: xcwo kqui 7bf6 eqwn Socn 435f gd Odec: defo 6jha dcab 6jhb dcab Sxeb am Ofcc: zhpb bhia 7770 6666 7777 77g6 bz
Oclb: uwy3 mrhx zerj r7al udmh 235f ek 0dfb: fedp ud7f getp. uzfp Sydk ufka fr
Oc2a: ud7h zope iqg3 g2wu x2wo gqum f6 OeDa: x6df pzip sep3 orc7 dazl dhfl f4
»Labyrinth«, ein Spiel zu Nachdenk g‘

"labyrinth” 0801 1001 Oaa4: pgez s63m 7kni qrh7 Schr au7j as 0865: z7ar 7mxh ttél renp 4ftp gald bu

Oab3: tufl r7op 7khl mikq yd7m 77y7 gu 0d474: tt53 renp 2jtr aaié ud7n j5zh e3
0801: ald7 77d5 fhxc 11h7 777b 7fpn an Qac2: kxez j3ni 7gh7 fhao arrw crh7 dp 0d83: udbt preh ptéf qais ukeh 1loi7 gq
0810: tpbéi qrh7 57hx qii2 catr qai2 7o Oadl: 5Sbwf aipb tqcj r7de irbw cijk 7p 0d92: 6dfz looh px5z hoth ppéb aShm em
081f: tt5f r7de gqfa dbee gllf jole es OaeQ: yd76 74ni 7wx7 yrhe 57nl r7wp fx 0dal: tx55 qagd tpbl qaa5 de3p 2igé £3
082e: gnrs xzh7 pt5a pxel 7bbs wjhd ge Oaef: ¢6dp i3ao qkdq o3bl ud7x jsdx gw 0db0: yjecc 2ia5 ybbe 3hgy avtp aakz bg
083d: pt5b 7d7h 77§ jo3q gmpj r7de fg Oafe: ydao 7p51i béxc 6tab qkdp e3ax c3 0dbf: medp at7d th7x 15rh tpéh qaab fy
084c: gnt4 gal3 d7n7 qh77 tu7i bn27 ar 0b0d: zcui qrhb 57xz r7le irel r7wp c4 Odce: scdg gt7j tt53 refp 7rtp cak2 c¢7
085b: ud7n jn4i 7rbs xh7p abp7 aliz2 cj Oblc: ecdq o3ad z7cy qrhw 57n4 azui gu 0ddd: tt61 refp ajrs 2rhs z7bj r7le gé
086a: pu7v akhd 2sbt el7h ufph joy7 7w Ob2b: 7fbw cijk yda4 77wp bedp k371 cv Odec: onrw ut7d tu4é adsh zc5v 7zde dh
0879: f3df aji7 ptér 7mxh lbtp aajd gj Ob3a: gkdp kt7b 57h3 regp aupl qrhe dg 0dfb: ieth jrq7 k1dj jpni lex7 et7i £
0888: pubz hqfh pgbj hagnh pgbz j7px gw 0b49: z7ao 7ani bsx7 bxel 7bbt yakq bq OeQa: tt5t qii5 i7pc nbee iidj jrjh a4
0897: mdac gqyjd pt5z jqpx mdac qyje gn 0b58: 1btp cajl 1bs7 eibf yhpn pbéh bh 0e19: 17pd iymi 7ofr atdm dghb az7i bé
08a6: pt6j jp3e g3pc nbee hwdp gtfz ab Ob67: 47pn pb5j q7pn pbSh y7pn pbiae 7c 0e28: d707 xhe7 a5tq wans udbx kuq7 a5
08b5: ud7h jgme hsdp gtfk lbrt oahb cf 0b76: iodp ct7u 4bdb 77x1 ykeb 77x1 de 0e37: berz sju? a3pa 4j41 cnb4 gjhh bé
08c4: tudh jqui tbbt fhdd abrp eai4 as 0b85: 4bdb 77x1 yedb 77xl 1lbtr aajc an Oe46: pwkb 7dge uf2j 7cy7 czuz rf3e d2
08d3: tuch joui dbbs 5haw abre 2rdd 7b 0b94: dbb7 qipb tqej jr5i 7wh7 kzgh b5 0e55: zntp wanv d7hn kjmé t7gr 7guk ag
08e2: gtpf zbed gvdh homd gzdh hoq7 gm Oba3: 4cha krhe z7b3 urvj z7fl r7vp aj Qeb4: ud7h j63e ortp cak4é ugzh jéul go
08f1: mtdj holh pp5z hovh ppéb 72hh ax Obb2: 7vdh gbfp 70dl qrdf 7jbd mjm?7 gb 0e73: obbt dh7n adpd tcme ooho 1h7z cy
0900: tp53 qaa4 tpbl qaad davp pxel fd Obcl: puar aa%h txaj hqvh d7ap ybdh cq 0e82: a3ph bbgx tubn rlte ozrw 2zh7 ex
090f: 7jbt oajh tucq pzhe pucz jrei 7f 0bd0: d7ap yzfh d7ap yrvj d7ap yzdf de 0e91: pus3 r7fp evrw 4tal dae7 2ik2 fi
091e: 7nbt phf7 abrt qrht zcxz r7te gp Obdf: gvtr aaié d72p pxch pudv qajj fa OeaQ: 2z7tr 7fpo udeh kt4i 7bb4 1h7p b7
092d: ibrt orht zcpj rhde gitp eald e3 Obee: px5x hoq7 k1dj lomd gzrt bree a4 Qeaf: 3vty qh7o0 d70j vhe7 abtr aajec gu
093c: tp53 qaa4 udax joq7 f3dj rete fg Obfd: iidj jrjh lath jrkh pueh lold as Oebe: dbb7 pscd axpd teme ooxd yie3 gé
094b: gxpe nbee gwdq mtgg udah joud ff 0cOc: gyth joy7 £3dj lomd gzrt tree fs Oecd: ybbg yijb mdbx jppx tubf side dz
095a: g2dh houi 7nbs zhaw abtq mai4 7 Oclb: iedf ahwf t77n gqrdx yd7m a5tj 7f Oede: ozrw zzha pusr 7fpo uddx kt4i db
0969: d72p qii5 ydkm ay4i b5bt ojhe gs Oc2a: yd7m a4c7 cbs7 ertf njeg gbpx e7 Oeeb: 7bb4 1h7p 3vtx eh7o d70j wjihg gh
0978: pudb ap7h udbx j7te hxph hbef f7 0c39: mdjx j4ax 4dth j4md hzdh h5dd gt Oefa: pwiz rfde zxpa aymi 3bp7 5h75 c3
0987: 7kth lomd hzbc 4ji7 ptér 7mxh ez 0c48: ofle qzhs pu2q pzih pulj sé3e bb 0f09: ulpg dc4i dbbt fhdd aafg lerl gd
0996: tx53 uags tpbl qaa5 d72p qjht gq 0c57: hvbt iibe ybbd kibd ybbd iijk b5 0f18: p7gj rf3e zntp sanv d7hn kjo2 c2
09a5: ptah jqq7 ppdj rhde gbs7 ertf 7a Oc66: ydom 7hme nhlf jqde gvrw lnge a7 0f27: t7gr 7guk udmx kty7 berz r7ef bs
09b4: gvrd maa5 d72p qiq4 4bcc 2iab bg 0c75: hwtp cai5 damp pfee gytp gaib gk 0f36: oppl 2omi cnb4 gjhl pwkb 7dge c3
09¢3: gbbe 3haw abtp kai4 pt6j rtle e5 Oc84%: tu7x joy7 £34] jr51 7khb 7fee ac 0f45: ughz 7cy7 czuz rfle zlpa ayme dc
09d2: g3pc nbei brbs 2ai5 d72p qjhw ce 0¢93: nmrt iai4 tu2v jqki 7fbs 3hb2 d6 0f54: ovsg 3hfm wvq7 7hgé 4epj rale gh
09el: ptaj rale hypj r7dm dghj r7te ev Oca2: abrs 3ngil 7nbs 4ija ptér 7mxh bg 0f63: zntq qanv d7hn kjng t7gr 7guk co
09f0: hbté 4aji tudq pzhe pudz jpfi dw Ocbl: tue3 ranp d73j j4ge hwtp caié ag 0f72: twe3 rpgp 6jqa phgb 4dpn pbki dn
09ff: 7kx7 ojhb pu7d xchj udex jpel gh Oce0: cbrw pyjd ptéb 7vxh tt5v r73e 7d 0f81: lafd bpry jidt 3ubh dadu fhbf 74
Oale: 65bt iibd ybbd iiji cart iaiéd g5 Ocef: gvrt cai6é d72p gqijk yda4 7h7x cn 0f90: iegd rtzh hubb djgj ehpd npjm f]
0ald: ugéh jrue ihlf r73e 1jrt arhb cr Ocde: tuzv jqki 7fbs 2iky lubh jog7 74 0f9f: htpd 5ure jhpb tjqj dhid xpjb bn
0ale: 57cz r7te hafc rbui 75bt aljj eg Oced: kld) joix 4dax jome hfbs 5Shaw 7% Ofae: keid rsrt ibib dqri iydu frbe gb
Da3b: ptéb 7rhh tpbél qaa5 dadp qiad ej Ocfc: abrt irhb za7z s63e hrrt krht cx Ofbd: hpqd jsre jict rqib séhe dgjs b7
Oaka: ybbe 3hbi abrt urhv zcez séte by 0d0b: z74] rhde hlph hbee ins7 eibf d2 Ofce: jlpd vqjy dajd 5Shbs jq7u dua7 fn
0a59: ijrt irhb zbxz s63e hrrt srhv b2 Odia: ydbm 7a3x catq kajf ledp et7h cc 0fdb: h47t zqib jald jtzs daet jvi7 aj
0a68: zbez rale gvbs 4jha pu7b 7rhh 7d 03d29: s73n rele hxlf arhe z7cx tfel dx Ofea: jqgr 7pza Jile rhbo ixpd npjm el
0a77: udjh jole gxpd rbe7 ugph z7v3 bk 0438: bvbp dxdj getq kahb capd xwxl ck 0ff9: htgb 7ha7 d7pb d7g6 6666 5777 de
0a86: 4707 yh77 ut7m xztp beul 7cej a3 0447: igm7 yjk7 ptéz r73e gvbs 4lat dg
0a95: r7ef ud7e mjh7 ml7e yedl qrfh fy 0d56: ybbe 2ia5 ybbe 3hb2 abrt cri7 gz
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Programme C64

Shadow-Dancing zeigt hen’omgend sich bewegende Dancing von vome. Modifikationen an den Kaleidoskop-Bildern

. . .. . Fot h Si it fol den Tast :
Kaleidoskop-Bilder, deren Muster und Geschwindigkeit ("°'°s) nehmen Sie mit folgenden Tasten vor:
<1> bis <5>: Auswahl der Muster und Spiegelungen

Sie beinflussen kannen. <F1>: Sehr langsame Bewegung
<F3>: Langsame Muster
von Rolf Neumann <F5>: Schnelie Muster
<F7>: Sehr schnelle Bewegung
ei dem Programm Shadow-Dancing kénnen Sie verschie- <+ >* Hohe Bildschirmaufldsung
dene Faktoren wie Geschwindigkeit, Muster und Aufiosung ~ <">* Niedrige Bildschirmaufldsung
selbst einstellen. Anderungen der Grafikaufldsung oder der Die hohe Auflésung ist nicht sehr zu empfehlen, da der Bild-
Geschwindigkeit fihrt das Programm sofort, wéhrend des Ab-  schirmin diesem Modus etwas flackert. Probieren Sie einfach mal

verschiedene Einstellungen aus. (da)

"shadow-dancing” 0801 Ocbe 0987: 7kx7 fhbn ahpj pbmm gtdr ragp ¢x Ob2b: anvq mt7i bbfq mtec7 77np rkhi 7r
~——— 0996: 7lpd 3bq7 vpdz zohi eddp 77y7 ec Ob3a: dpds 1bl7 h7pa 7b7d 7h7x 7pa7 cv
0801: ald?7 t7d5 fhxe 1m77 7777 7777 gv 09a5: ixef 7nei ebrr aai7 txpj hhk7 f1 0b49: b7d7 h7pa pa7b 7d7h 7pa7 c7b7 fa
0810: d75p phes a7pf xbum axex zo7h eb 09b4: gbtr éyia ptpz lhed depj lhmd c5 0b58: Ad7h7 pa7b 7f74 7h7p a7b7 4717 ab
081f: decj7 qsq3 abvs xbfp 5vvq mtbm g7 09¢3: dbcb aaaa lbpb onnn alts 6fh7 gd 0b67: h7pa 7v7d 7h7p 7777 V777 1777 7q
082e: ftex zevp ipip phbi aaf7 ad77 gu 09d2: 7rl6 7ady 37by st7f wg27 vjié fe. 0b76: f7xc 7lap £7xc 7xc7 lapf 7xc7 et
083d: dah7 pheh a7pk vbbl yddz r7de g4 09el: sdt7 ifhx 7vlp paty 67ck rgpl eé 0b85: 1bhi addp rbhi adf7 xec7l apf7 g3
084c: xyfa qymi 7bfr atdm dghj zffp ex 09f0: edby rt7d se77 kfip 7zlr 7a4y dl 0b94: xc7o0 a3gp 5exo a3gp 777p d7xd ci
085b: egx7 rbdm cchb aqph ud7h jhde at 09ff: hxfb ro3y o7bi rz7e sel7 mfjh gd Oba3: 7tc7 n77a 7hap hahf 7377 b7pe fy
086a: dftp 6hpb t7ad x47h qxqm acac ed Oale: 753v 3cail g5lz 7ady r7by s77f fw Obb2: 7pbp lax7 7da7 fa7e 7xcp 77hb ej
0879: zbbq ajhp gtkm ajh7 ptbj rade e7 0ald: sex7 onlv apts 6fnh 7rl2 paly gu Obel: 7107 japg 777p d7xd 7te7 nlap eo
0888: 7vitp aahf uglh jaib 7rp7 aihp c4 Oa2c: u7ci r37g 4bda aes7 wew7 waib ce 0bd0: ha7t dpzd hu7d bpre hgbt 7pjb e3
0897: rdej rldg 7sdm a4of 76s7 krvp gx 0a3b: udph jh3j eg3a sgpk ub5s 3bxq d4 Obdf: hmbd jpba hiat hqj7 head fqbe fh
08a6: 4qpj rmtm c7az rbdm cdav akhr dx Oa4a: djhr dxey mxex jhui dbbr gbqi 7y Obee: ha7t dpzd htxc 7lap hyct prjj az
08b5: zedv itgy 1btv icho zrtx cehr fu 0a59: 671y 3bsh ugbu zopk pthk bhge bk Obfd: imed nrbi ilet 1qzh ieed vgrg cg
08c4: azqpj 77ei 7blp 7hdy 63ph qtgw 7g 0a68: bbhr dxa7 dsp4 77de bbpo érey fv OcOc: iadt trzf h4dd rrrk hyct prij 7q
08d3: 17pc 3bmm cojb rauh wd27 wchz cy 0a77: s3el s66p dfbg crfh wfop ucnl dw Oclb: ilxc 7lap iqft 3szp jefd zsro cp
08e2: af3s nb3m cldz xg7i ttpi r775 7e 0a86: akdk sgxj qwfp uihp xth4 7a4i dt Oc2a: jaht xsjn idhe bsbm iygu 7tjl cq
08f1: ttpy r776 4xn7 sii7 pthz jhle dy 0a95: 7bbq 72f1 aifg jbs7 £d71 3bqr en 0c39: iugd 5tbq iqft 3szp jdxe 7lap 7u
0900: bjva xbmy 77oh jhey 77ox jhi7 76 Oaa4: 7ck7 $1x7 2xec h7gf ahzp a2pj d2 0c48: jiiu hujv j4ie fubu jyku dtzt es
090f: nldz jdle dbrq eaia isé6 57ee cn 0ab3: pt77 pb3f 77a7 wax7 épeh p7gv ab 0c57: juke ntrs jqju luzr jmje jurw 47
091e: dgx7 eqqa lbrr ario 57an lhc?7 b4 0ac2: ahup 7cxk et7a zb6é sxej r7lm 7i 0c66: jiiu hujv j3xc 7lap kalu tvz3 fa
092d: ttp3 rkép 7ksb bxee dex7 eqq7 e5 0adl: gtdt ygph udch zohi ise7 gqjhe gi 0c75: kule rvr2 kqnu pvjz kmne zvby ah
093c: 17gr aj7i utSp rjha 57ar 7mpj 77 0ae0: qt5p rsff abtp oci4 aefl lbei fm Oc84: kimu xwjx keme vwbé4 kalu tvz3 br
094b: dbz7 ski4 adtp e37c d727 theh dg Oaef: a5fs zbjl xxdj re3m axev ajhi bd 0c93: ktxc 7yed kyov 7xkb lmoe 5xca dx
095a: afvs zbii 7sx7 fhav ahpk hbmm ef Oafe: qtg7 vxel 7zfp 3b27 udax zcpk agq Oca2: liqu 3w27 leqf fwré lapv dxz5 as
0969: gtdr rbgp 7lpe 1lbs7 dbt7 ski4 7j 0b0d: 17ej r7tm dkhh zh5p udhh zmhk cn Ocbl: k4pf bxsc kyov 7xkb Imrf iyam d5
0978: adtp c37c dag7 thet afvs zbii bv Oblc: 1btp ecib zbtp icic zbtp aciu gz m

“ Dieses Symbol zeigt an, welche Programme m’,—gaﬁa =4
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Fiir dieses Heft haben wir zwei Spiele und ein Basic-Utility
ausgewahit. Die Einsendungen zeigen erneut, wieviel
Power in 20 Basic-Zeilen stecken kann.

1. Platz: Twinner

Bei dem Geschicklichkeits-
spiel von Wilfried Eimenreich
missen Sie mit lhrer blauen
Spielfigur auf dem Bildschirm
innerhalb einer bestimmten
Zeit die auf dem Spielfeld be-
findlichen Diamanten aufsam-
mein. Damit Sie diese Aufgabe
nicht zu schnell I6sen und das
Spiel nicht zu einfach ist, exi-
stiert eine zweite, griine Figur,
die die Diamanten nicht errei-
chen darf. Mit dem Joystick in
Port 2 bewegen Sie die blaue
Figur. Die griine Figur in der
anderen Hélfte des Spielfeldes
verhélt sich zu dieser entgegengesetzt: Geht die blaue Figur ein
Feld nach unten, bewegt sich die griine Figur ein Feld nach oben.
Nehmen Sie mit der blauen Figur einen Diamanten, erhéht sich
Ihr Spielekonto. Trifft die griine Figur einen Diamanten, verlieren
Sie ein Leben. Auch dann, wenn die Zeit zum Einsammeln der
Diamanten nicht mehr reicht, hauchen Sie ein Leben aus. Haben
Sie Ihre drei Leben verwirkt, finden Sie sich bei entsprechendem
Spielstand in der Bestenliste wieder.

Mit diesem-hervorragenden Spiet gewinnt Wilfried Elmenreich

300 Mark.

<184>

Wilfried Elmenreich,
Fiirstenfeld

_ Twinner geben Sie ohne unnétige Leorz

1 DEF FN X(Q)=(PEEK(1188+X+(3¢-2X%X)xQ+Y*4y
+(8~-Y)%8@%Q)>32):U=LOG(2):V=127 .4:E=1.5
2 8=54276:K=5632¢:W=16:POKE S+28,15:P0KE S

+1,2:POKE S+2,2:POKE 5328¢,.:POKE 53281,

. <@@3>

3 A$(2)="CYELLOWXARL{DOWN, 2LEFT>JX" :B$(.)="
{GREENDHW{DOWN, 2LEFT)AT" : B8(1)="{2SPACE,
DOWN, 2LEFT, 28PACED " 1 A (1) =B$(1):A%(.)="(
BLUE, RVSON2QQ{DQWN, 2LEFT32K

4 F$="{12SPACE}" :F$="(2RIGHT ,ORANGE,RVSON>
"LFRAFSHFS:Y(1)=-2:Y(2)=2:X(3)=-2:X(4)=2
:C$=CHR$(13)

5 INPUT"{CYAN,CLR, SDOWNINAME" ;N$(1¢):N$(1¢g
y=LEFT$(N$(1¢),15):8(1¢g)=.:L=1:H=3

8 N=2:M=1@+Lx5:PRINT"{(CLR, 2RIGHT ,PURPLEDLE
VEL:{GREY 32"L TAB(11)"{PURPLEJLIVES:{(GR
EY 33"H TAB(2¢)"(PURPLEZTIME: "C$CSF$CsF$

7 FOR T=.TO 17:PRINT"{(2RIGHT,ORANGE,RVSON,
28PACE,RVOFFX"TAB(38) "{RVSON, 2SPACE,RVOF
F2>" :NEXT:PRINT F$C$F$:POKE 1354,96:Z2=.

8 X=INT(RND(.)*¥)%2:Y=INT(RND(.)*9)%2:0ON-(
FN X(.)OR FN X(1))GOTO 8:2=Z+1:G0OSUB 21

9 ON-(2<M)GOTO 8:X=6:Y=4:N=.:G0OSUB 21:TIg=
"gPePEg” :POKE S-3,LxW

1% J=INT(LOG(V-PEEK(K))/U+E):P=75-T1/64:PO
KE 8,W:IF P<.GOTO 15

11 PRINT"{GREY 3,HOME3>"TAB(25)RIGHT#(" "+S
TRE(INT(P)),2):ON-(J=.)GOTO 14:N=1:G0SU

<@45>

<218>

<184>

<247>

<22¢>
<218>
<136>

<159

D (Y/H=-i

B 21:N=. <185>
12 X=X+X(J)-32%((X=3¢@)%(J=4)~(X=N)*(J=3)):

Y=Y+Y(J)-18%({(Y=W)x(J=2)~(Y=N)*(J=1)) 208>
13 C=FN X(N):D=FN X(1):GOSUB 21:5(1@)=8(1¢

y-C:PRINT “ (HOMED "TAB(28) "(PURPLE>SCORE:

{GREY 32>"S(1¢) <258>
14 POKE S,17:M=M+C:ON-D GOTO 15:ON-(M>N)GO

TO 1@:L=L+1:S(1@#)=S(1¢)+INT(P):GOTO 6 <16¢>
15 POKE S,N:H=H-1:0ON-(H>N)GOTO 6:PRINT"{(CL

R, 2DOWN3"TAB(13)"(BLUE,RVSONZT W I N N

E R({3DOWN,LIG.BLUE,RVOFF}"SPC(27); <218>
16 FOR T=1¢ TO 1 STEP-1:B=T-1:POKE 5328%.B

:A=S(T):@$=N$(T): IF S(T)<=S(B)THEN B=T <14¢8>
17 S(T)=S(B):S(B)=A:N$(T)=N$(B):N$(B)=Q$:N

EXT:PRINT"BY TERRASOFT!(2DOWN,PURPLED>":

FOR T=.TO 9 <116>
18 PRINT T+1,N$(T)TAB(39)S(T):NEXT:PRINT S

PC(15)"(2DOWN,CYANJPRESS FIRE!":WAIT K,

W,¥:GOTO 5 <@g2¢>
21 POKE 211,X+4:POKE 214,Y+4:8YS 58732:PRI

NT A$(N):IF N=2 THEN RETURN <@15>
22 PCKE 211,34-X:POKE 214,2¢-Y:8YS 58732:P

RINT B£(N):RETURN <@4az>

2. Platz: Basic Tool + 4

Das Basic Tool +4 von Sven
Bastrop versieht lhre Basic-Pro-
gramme mit einem Autostart,
einem List- und Reset-Schutz
und entfernt die Kommentare
hinter dem REM-Befehi. Bevor
Sie Basic Tool auf Ihre Basic-
Programme anwenden, sollten
Sie darauf achten, daB die Dis-
kette genug freien Speicher-
platz besitzt. Benutzen Sie alle
Funktionen, wird Ihr Basic-Pro-
gramm bis zu 2000 Byte lan-
ger. Ein Diskettenwechsel ist
aufgrund. der Kirze des Pro-
gramms nicht méglich.

Nach dem Start von Basic Tool +4 werden Sie nach dem Na-
men |hres Programms gefragt. Die Diskettenstation sucht dieses
dann auf der Diskette. Tritt beim Lesen ein Fehler auf, brechen Sie
Basic-Tool mit < RUN/STOP-RESTORE > ab und starten es noch
einmal.

War die Suche erfoigreich, werden lhnen weitere Fragen ge-
stellt, bevor das Basic Tool +4 das Programm bearbeitet:
Autostart: Diese Autostart-Funktion arbeitet ohne Maschinen-
sprache und benutzt keine weitere Datei auf der Diskette. Der

Sven Bastrop,
Grafschaft

Ein gutes Gedachtnis bendtigen Sie fiir Senso
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Autostart-Lader wird beim Speichern vor das Programm gesetzt.
Mochten Sie einen Autostart benutzen, rechnet Basic Tool +4
etwa eine halbe Minute und generiert die Autostart-Routine.
SYS-Zeile: Einen einfachen, aber wirkungsvollen List-Schutz
schafft Basic Tool +4: Ihr Basic-Programm wird mit einer Zeile
versehen, in der nur ein einziger SYS-Befehi steht. Ein Listen des
Basic-Programms ist dann unméglich. Auch dann, wenn das Pro-
gramm beendet ist oder mit einem Fehler abbricht, erscheinen
nach LIST keine sinnvollen Basic-Zeilen. Mit diesem List-Schutz
wird <RUN/STOP > gesperrt, so daB ein Abbruch mit <RUN/
STOP > nicht mehr méglich ist.

Reset-Schutz: Professionelie Programme lassen sich selbst mit
einem Reset-Taster nicht abbrechen: Ein mit dieser Funktion be-
handeltes Basic-Programm wird mit einer SYS-Zeile versehen,
die den Reset-Schutz aktiviert. Gleichzeitig wird < RUN/STOP-
RESTORE > gesperrt. Eine Einschrankung mussen Sie beach-
ten: Bendtigt Ihr Basic-Programm den Speicherbereich zwischen
32768 und 40959, kann es nicht mit einem Reset-Schutz versehen
werden.

Wéhrend Basic-Tool +4 lhr Programm bearbeitet, werden alle
Kommentare hinter dem REM-Befehl sowie unnétige Leerzei-
chen entfernt. Das mit Basic-Tool +4 generierte Programm be-
sitzt auf der Diskette den von Originalnamen mit einem vorange-
stellten N/.

Sven Bastrop erhdlt fiir dieses praktische Programm 200 Mark.

. Gehen Sie Basic Tool +4 ohne unnétige Leerz : g ’
. chen mit dem cheeksummer ein o

¢ DIM A(73):FOR H=¢f TO 73:READ A(H):NEXT:P
RINT"{CLR2>(W)+(C) SVEN BASTROP{DOWN)>":IN
PUT"NAME" ; N$ <g78>
1 OPEN 1,8,4,N$+",P,R":0=-2:INPUT "AUTOSTAR
T";Q%:0N-(Q$="N")G0TO 4:FOR M=186 TQ 2¢4
8 <168>
2 A=PEEK(M):GOSUB 19:NEXT:POKE @.,198:POKE
Q+1,@:POKE @+2,4:POKE 4531,147:POKE 4532
»82 <@46>
3 POKE 4533,213:POKE 4534,13:FOR H=¢ TO 88
:POKE 4412+H,@:POKE 5@@4+H,32:NEXT:N=N-2
4 INPUT"SYS-ZEILE";S$:0ON-(S$="N")GOTO 8:1IN
PUT"RESET AUS";D$:0ON-(D$="N")GOTO 8§
5 FOR H=¢ TO 73:GOSUB 18:NEXT:GOTO 7:DATA
1,8
6 FOR H=¢ TO 27:GOSUB 18:NEXT:A=4¢:GOSUB 1
9:FOR H=54 TO 64:GOSUB 18:NEXT:DATA 11.8

<244>
<251>

<2¢8>

,188,7 <@g7a>
7 A=¢:GOSUB 19:G0SUB 14:GOSUB/14:0=0-2:G0T
O 9:DATA 158,5¢,48,54,48,,,,165,174 <gai>
8 FOR H=¢ TO 1:GOSUB 14:G0OSUB 19:NEXT:DATA
133,45,165,175,133.,486 <@#39>
9 FOR H=¢ TO 3:GOSUB 14:0N-(ST=686)GOTO 15:
GOSUB 19:NEXT:DATA 169,234,141,40,3,163,
128 <@B6>
14 GOSUB 14:1IF A=32 THEN 18:DATA 133,56,18
2,8,188,64,8,157,,128,202,16,247,32,163
;253 <15¢>

11 GOSUB 19:0N-(A=@)GOTO 9:0N-(A=34)GOTO 1
3:0N-(A<>143)G0TO 14:DATA 32,83,228,32,
91 <1¢5>
12 GOSUB 14:0N-(A>Z)GOTO 12:GOTO 11:DATA 2
35,88,169,74,133,43,32,51,165,32,89,166
» 768 <@g16>
13 GOSUB 14:0N-(A=¢)GOTO 11:GOSUB 19:0N-(A
=34)GOTO 18:GOTO 13:DATA 174,1867,41,8,1
88 <187>
14 GET#H1,A$:A=zASC(A$+CHR$(@)) :A$=CHR$(A):0

=0+1:RETURN:DATA 254,195,194,2¢5,56,48 <@24>
15 GOSUB 17:0PEN 1,8,2,"@:N/"+N$+",P,W":FO

R H=1 TO N:PRINT#1,CHR$(PEEK(Q-1+H));:N

EXT <174>
16 GOSUB 17:0=0-1:PRINT"ALT:";0:PRINT"NEU:

";N:PRINT N/Ox10¢"% SIND UEBRIG!":END <157>

17 POKE 5948, (-(M=@)*PEEK(5948)):CLOSE 1:0

PEN 1,8,15,"I":CLOSE 1:RETURN <237>
18 A=A(H):GOSUB 19:RETURN:REM =

======= WRITTEN BY SVEN BASTROP =zz===z== <228>
19 Q=4#96:POKE @Q+N,A:N=N+1:RETURN:REM =

===== CONTACT ME UNDER @4423/6962 ===== <182>

3. Platz: Senso

Das Programm Senso von
Alexander Bohl erfordert ein
hervorragendes Gedé&chtnis.
Nach dem Start und der Initiali-
sierung werden vier Farbfelder
aufden Bildschirm gezeichnet.
Jedes dieser Felder reprdsen-
tiert einen bestimmten Ton und
ist mit einer Tastenbezeich-
nung versehen. In der ersten
Runde héren Sie einen Ton
und missen die entsprechen-
de Taste driicken. Mit jeder
neuen Runde missen Sie sich
einen Ton mehr merken. Ma-
chen Sie einen Fehler, ist das
Spiel aus und Senso gibt einen
Kommentar zum Spielkénnen aus. Bei der Eingabe von Senso
dirfen Sie keine unndtigen Leerstellen eingeben. Den Print-Be-
fehl kiirzen Sie mit dem Fragezeichen ab.

Alexander Bohl bekommt fiir dieses gute Spiel 100 Mark. (da)

Alexander Bohl,
Kaarst

‘_" Senso geben SIe ohne unnotige Leerzeichen‘ g .
o mitdemchecksummergin .
18 V=1¢9:POKE 54281,8:POKE 54292,215:POKE
542886,15 {245>

11 POKE 5328¢,0:POKE 53281,9:DIM F(V):FRIN
T"CCLR}":PRINT TAB(1¢);"(PURPLE}¥%% SEN
S0 ~ C84 %xx":PRINT

12 PRINT TAB(7);"{REDXWRITTEN BY ALEX BOHL

1881 " :C$="{DOWN, SLEFT>" : L$="{58PACE}"
Me$="{25PACE>"

13 DIM T(4,2):FOR I=1 TO 4:READ W1,W2:T(I,
1)=W1:T(I,2)=W2:NEXT:FOR I=1 TO V

14 F(I)=INT(RND(1)x4)+1:NEXT:FOR T=1 TO 4:
GOSUB 2¢:NEXT:PRINT:PRINT:PRINT TAB(9);
"(REDJIBITTE TASTE";

15 PRINT" U DRUECKEN";:GOSUB 25:FQR S=1 TO

23:PRINT"{LEFT,SPACE,LEFT}"; :NEXT S:F0O
R J=1 TO V:FOR P=1 TO J:T=F(P)

16 GOSUB 2¢:FOR WA=1 TO 5@:NEXT:NEXT:POKE
211,15:POKE 214,2¢:5YS 58732:PRINT" (RED
XSTUFE: ";J

17 FOR Z2=1 TO J:GOSUB 25:FOR SU=1 TQ 4:IF
A$=MID$("IKUJ",SU,1)THEN IF SU<>F(Z)THE
N 27

18 NEXT:T=F(2):G0OSUB 2¢:NEXT:POKE 211,15:P
OKE 214,2¢:8YS 58732:PRINT"{(YELLOW>SEHR

GUT!";

19 FOR WA=1 TO 2¢Q¢:NEXT:FOR WA=1 TO 1@:PRI
NT"(LEFT,SPACE,LEFT>"; :NEXT:NEXT:FL=-1:
GOTO 27

2@ FOR X=¢ TO 1:PRINT MID$("{(LIG.GREEN,LIG
-RED, LIG.BLUE, ORANGE, GREEN, RED, BLUE, YEL
LOW3",X%4+T,1); :POKE 211,ABS((T<3)%34+1
3 <@39>

21 POKE 214,ABS((INT(T/2)=T/2)%18+6):5YS 5

<142>

<222>

<231>

288>

<198>

<@g22>

<118>

<218>

<@88>

8732:PRINT"{RVSONJ "+L$+C$+LE+CH+M$; <258>
22 PRINT MID$("IKUJ",T,1)+M$+C$+LE+Ce+L$:1

F X=1 THEN 24:DATA 196,9,2¢8,13,136,18,

158,27 <137>
23 POKE 54286,T(T,1):POKE 54287,T(T,2):POK

E 54288,17:FOR Q=1 TO 2¢:NEXT @ <182»
24 POKE 54290¢,16:NEXT:RETURN:DATA" (YELLOWY

ERGEBNIS DES SENSO-SPIELS:" <153>
25 GET A$:IF A$<>"U"AND A$<>"I"AND As$<>"J"

AND A$<>"K"THEN 25 <1¢g1>
26 RETURN:DATA"(PURPLEJSIE HABEN DAS GESET

ZTE LEVEL VON", "NICHT ","ERREICHT!" <234>
27 READ S%,T$,NI$,ER$:PRINT"CCLR>";TAB(7);

S$:PRINT:PRINT:PRINT T$;V:IF NOT FL THE

N PRINT NI$; <g1i>
28 PRINT ER$:A$="STUEMPERAMATEUR PROFI{3SP

ACEXMEISTER ":PRINT:PRINT"(REDIMEINUNG:

"3 <128>
29 PRINT MID$(AS$,INT((J-1)/86)%8+1,8):PRINT

:PRINT:END:REM UND TSCHUESS! <139>

Ausgabe 2/Februar 1992

Dieses Symbol zeigt an. welche Programme
auf Diskette erhéltlich sind.
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k.
Tips & Tricks

m Corner

Input universell

Eine universelle Eingabe-Routine, wollten
Sie so etwas nicht schon immer program-
mieren? Hier lesen Sie, wie man’s macht.

von Heinz Behling

Willkommen in der Basic-Corner! In dieser neuen
Rubrik méchten wir Basic-Programmierern jeden
Monat die Lésung eines Programmproblems vor-
stellen. Wenn Sie also wissen mdéchten, wie man ir-
gendeine Aufgabe programmiert, wenn Sie ein be-
stimmtes Unterprogramm suchen oder vor &hnli-
chen Problemen stehen, schreiben Sie uns. Wenn
die Sache interessant ist, werden wir Sie in einer
der nédchsten Ausgaben vorstellen und ein Beispielprogramm
- dazubringen. Doch bitte, senden Sie uns keine seitenlangen Pro-
gramme, beschreiben Sie nur kurz, aber eindeutig Ihr Problem.
Dabei spielt es keine Rolle, aus welchem Bereich es stammt,
Hauptsache, es ist in Basic I0sbar und die Losung erfordert nicht
mehr als etwa 40 Programmzeilen.

Sowerden Sie bald eine Sammiung von Unterprogrammen und
-Routinen besitzen, die Sie in eigenen Programmen verwenden
kdénnen.

Die Anschrift unserer Basic-Corner lautet:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: Basic-Corner
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar

Doch nun zur ersten Folge: Hier geht es um eine universelle
Input-Routine, mit der sich Zeichenketten (Strings) und ganze
Zahlen (Integers) eingeben lassen. Dabei wurde Wert darauf
geiegt, daB die beim INPUT-Befehl iblichen Nachteile, also Ver-
lassen des Eingabefeldes mit Cursortasten, keine Méglichkeit der
Komma-Eingabe usw., vermieden werden. Zusétzlich besteht die
Mdoglichkeit, mit der DEL-Taste einzelne Zeichen zu léschen und
neu einzugeben.

Doch das Unterprogramm ist noch komfortabler: Es gibt, dhn-
lich INPUT, einen Text auf dem Bildschirm aus, 148t entweder nur
numerische oder alphanumerische Eingaben zu und kontrolliert
dabei auch noch laufend die Lénge der Eingabe.

18 JA RUHREND. MAL SEHEN 08
KONNEN.

Dies geht naturlich nur dadurch, daB jedes Zeichen einzeln mit
GET eingelesen und dann Oberpriift wird. Zusétzlich kénnen Sie
mit dieser Routine die Bildschirmposition, an der die Eingabe
erfolgt, durch simple Ubergabe von Zeilen- und Spaltennummer
festlegen. Dadurch, daB die Maximallange der Eingabe und die
Lange des Kommentartextes von vornherein feststehen, kdnnen
Sie so also unkompliziert Eingabefenster o. 4. programmieren.
Die Gefahr, durch Cursorbewegungen oder zu lange Eingaben
die Masken zu zerstbren, besteht nicht mehr.

Doch jetzt zum eigentlichen Listing. Die universelle Inputrou-
tine ist als Unterprogramm mit der Startadresse 10000 ausge-
fahrt, der Aufruf erfolgt also mit:

GOSUB 10000

Vorher jedoch miissen einige Variablen mit wichtigen Werten
belegt sein: In X und Y ist die Spalten- bzw. Zeilennummer einzu-
tragen. TE$ muB den auszugebenden Text enthalten, hier ist auch
ein leerer String erlaubt. Um die Maximalldnge der Eingabe fest-
zulegen, muB LE den entsprechenden Wert enthalten. Hier darf
also keine Null stehen. Zu guter Letzt bestimmt BS, ob nur Zahlen
(BS = 0) oder alle druckbaren Zeichen (BS = 1) bei der Eingabe
erlaubt sein sollen.

Das FluBdiagramm (Bild 1) zeigt die Arbeitsweise dieser Routi-
ne. Als erstes wird die richtige Cursorposition gesetzt, damit
anschlieBend der Text an der gewiinschten Stelle ausgegeben
wird.

Jetzt beginnt die eigentliche Eingabe, der nun wieder einge-
schaltete Cursor zeigt dies an. Bei jedem nun folgenden Tasten-
druck wird zunéchst geprft, ob ein schon vorhandenes Zeichen
geloscht werden soll (Listing Zeile 10060). Wenn dies der Fall ist,
wird zunéchst das letzte Zeichen auf dem Bildschirm und dann
auch in I$ geldscht. Diese Variable stelit nach Riickkehr aus der
Routine den eingegebenen Text zur Verfigung. AnschlieBend
wartet der Computer wieder auf ein Zeichen.

Die néchste Uberpriifung betrifft die RETURN-Taste. Falls Sie
gedriickt wurde, ist die Eingabe beendet und iiber den RETURN-
Befehl in Zeile 10050 wird ins Hauptprogramm zuriickgesprun-
gen.

Sollte auch diese Priifung negativ ausfallen, stellt die Routine
in Zeile 10080 fest, ob die maximale Zahl erlaubter Zeichen schon
erreicht ist. Dann fordert der Computer namiich erneut ein Zei-
chen an und zwar solange, bis die DEL- oder RETURN-Taste
gedriickt wird. '

Sollten jedoch noch Zeichen einzugeben sein, erfolgt nun die
Kontrolle, ob es sich um erlaubte handelt. Wenn Zahlen gefordert
sind (BS = 0), dann 148t Zeile 10090 auch nur diese zu, andere
werden ignoriert. Im anderen Falt (BS = 1), wenn also sowohl Zah-
len als auch andere druckbare Zeichen erlaubt sind, reagiert Zeile
10100. Diese Zeile kdnnen Sie nach Bedarf dndern, beispielswei-
se, wenn Sie die Grafikzeichen ausschlieBen méchten (siehe
Bemerkung im FluBdiagramm).

Sollte es sich um ein erlaubtes Zeichen handein, wird es zu-
néchst auf dem Bildschirm angezeigt und dann an die Variable I$
angehangt. SchlieBlich wird der Positionszeiger P noch um eins
erhéht und das Ganze beginnt von vorn.

1 fune ko paraceienFurTeR |
ODER ICH ASLHERE DIE
BUDE EIN11f

Ausaabe 2/Februar 1992
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POKE 214 bestimmt die
Zeile, POKE 211,X die
Spalte. Erst SYS 58732

setzt den Cursor!
(Zeile 10000 bis 10020)

Wichtig, um Tastatur-
puffer zu leeren!
(Zeile 10041)

Wenn schon Zeichen vorhanden
(P > 0), kbnnen diese mit der
DEL-Taste (Code 20) geldscht wer-
den. Achtung, Positionszeiger P
muf dann auch korrigiert werden
(Zeite 10060)!

Mit RETURN (Code 13)
wird die Eingabe been-
det (Zeile 10070).

Listing Uni-Input, die universelle Input-Routine

1¢@dy FOEKE 214.7 10¢7¢ IF ASC(X$)=13 THEN 1@15¢
1¢9¢1¢ POKE 211,X - LEN(TE$) - 1 14080 IF P=LE THEN 1§64¥
1¢@2¢ SYS 58732 ‘ 1¢@8¢ IF BS=@ AND(X$<"¢"OR X$»>"8")THEN 140
14638 PRINT TES:;" " 44 .
10935 F=@ 19199 IF BS=1 AND(X$<" "OR(X$>CHR$(127)AND
1¢¢49 POKE 204,40 X$<CHR$(16@)))THEN 10040
1¢¢41 POKE 188, 8:WAIT 198,1 1911¢ PRINT X$;
18858 GET X8 19129 I$=1I+X$
1¢@51 POKE 2¢7,4:POKE 2¢4,1:PRINT"(SPACE,L 14139 P=P+1
EFT2>"; 1¢14¢ GOTO 10@4¢
19@6¢ IF P>¢ AND ASC(X$)=2¢ THEN I3=LEFT$( 1@15@ RETURN
I$,LEN(I%$)-1):PRINT"{LEFT,SPACE,LEFT
3" :P=P-1:G0TO 1@@4¢
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Problemlosung

Diesmal dreht es sich um Zufallszahlener-
zeugung und die Umrechnung von Ziffern im
Bildschirm-RAM in deren Hexadezimalcodes
und umgekehrt.

von Peter Klein

Die abgedruckten Beispiele sind wie immer im
sTurbo-Ass«Format, kénnen aber nach entspre-
chenden Anderungen auf andere Assembler {iber-
tragen werden.

Problem 1: Zufallszahlen erzeugen

Ob Ihr ein Wiirfel- oder Kartenspiel schreiben
wollt, der Zufall ist allgegenwartig. Was dem Basic-
Programmierer mit dem RND-Befehl problemlos
gelingt, ist auch in Assembler kein Hexenwerk.
Man braucht dazu eigentlich nur drei Adressen, die
vom C64 kontinuierlich hochgezéhlt werden. Die
Timer ($DC04/$DCO05) und die Rasterstrahlposi-
tion ($D012) bieten sich hier férmlich an. Alle Regi-
ster werden unterschiedlich schnell und unabhén-
gig voneinander inkrementiert. Jetzt miBt thr nur
noch die Register in beliebiger Weise verkniipfen.
In Listing 1 ist das mit ADC- und SBC-Commands
geldst. Genausogut geht es aber auch mit ORA
oder EOR. Doch Vorsicht: Wenn lhr Eure eigene
Routine entwickelt, achtet darauf, daB keine Zahl ausgeschlossen
bleibt. Testet es also auf Herz und Nieren, bevor lhr es in ein Pro-
gramm einbaut. Unser Beispiel berechnet Gbrigens Zufallszahien
von $00-$ff und schreibt sie in das Bildschirm-RAM ($0400).

Problem 2: ASCIl-Wandler

Um Zahlen, die im Screen-RAM stehen, ins Hexadezimalsy-
stem zu Ubertragen sind einige Verrenkungen nétig. Abb. 1 zeigt
das Problem in einer Grafik. Grundsétzlich beschrankt sich das
Hexadezimalsystem auf die Zahlen 0 bis 9 und A bis F. Entspre-
chend sind die Byte-Werte der Ziffern im Bildschirmspeicher:
$30-$39 (Zahlen 0 bis 9) und $01-$06 (Buchstaben A bis F). Zur
Verdeutlichung der Problematik ein Beispiel:

Nehmen wir an, lhr héttet den folgenden String auf dem Bild-
schirm stehen:
124B \

Das entspricht der Byte-Folge
$31 $32 301 $02
im Screen-RAM. Diese 4 Byte miissen wir also in zwei Hexadezi-
malbyte (Low- und High-Byte) zusammenfassen.

In Listing 2 schreiben wir zunéchst die Ziffernfolge auf den Bild-
schirm, die wir umrechnen wollen.

JSR STRINIT

Danach holt sich die Routine das erste Byte ($0400) und prift,
ob es sich um eine Zahi handelt:
CMP # 32f
BCS CONT

Falls es einer der Buchstaben A bis F sein sollte, wird jetzt $09
addiert, um den korrekten Wert zu erhalten. Zur Verdeutlichung
ein Beispiel:

Nehmen wir an, der Buchstabe A stiinde im Akku, hétte in die-
sem Moment also den ASClI-Wert $01. Um auf den Hexadezimal-
wert $0A (dez.10) zu kommen, miissen wir $09 addieren. Mit den

Assembler
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folgenden Buchstaben bzw. Hexzahlen $0B bis $0F verhalt es
sich genauso. In Listing 2 sieht das so aus:

BCS CONT2

ADC # $09

Da das erste Bildschirm-Byte nur die obere Hélfte der zu liber-
tragenden Zahl darstellt, retten wir das vorbereitete Byte mit den
vier ASL A-Commands ins High-Nibble. Zur spéteren Verkniip-
fung merken wir es uns in der Adresse $02. Das nachste Byte wird
jetzt geholt ($0401), auf Buchstabe oder Zahl iberprift und das
Low-Nibble zwecks Verkniipfung isoliert. Jetzt kbnnen wir es mit
dem vorher in $02 gemerkten Wert koppeln.

AND # %00001111
ORA $02

Das fertige, umgewandelte Hexadezimalbyte schreibt die Rou-
tine dann in $FB bzw. $FC:
STA $FB,Y

Wenn alle 4 Byte umgewandelt wurden (x-Register=3$04), keh-
ren wir zurtick ins Basic.

Bei der umgekehrten Arbeit, also Hexadezimalzahlen in ASCII
umzuwandeln, gibt es zwei Methoden. Die erste Méglichkeit ist
die einfachere:

Man nimmt dazu die Betriebssystemroutine INTOUT zu Hilfe.
Das High-Byte in den Akku, Low-Byte ins x-Register, mit JSR
$BDCD (INTOUT) aufrufen und fertig. Die Integerzahl wird jetzt an
der aktuellen Cursorposition ausgegeben. Folgende Routine gibt
die Integerzahl 1292 auf dem Screen aus:

LDA #3$05
IDX #30C
JSR $BDCD

Diese Vorgehensweise hat allerdings mehrere Haken:

Erstens erklart sie nicht die Methodik des Problems, also die
Umwandiung an sich, zweitens ist die Betriebssystemroutine
starr, man kann sie nicht nach eigenen Vorstellungen veréndern,
drittens ist sie unheimlich langsam. Das gréBte Problem ist aller-
dings die Ausgabe der Zahl an der aktuellen Cursorposition. Pro-
gramme mit internen Cursorsteuerungs- und eigenen Eingabe-
routinen funktionieren also nicht mit dieser Verfahrensweise.

Wir nehmen uns darum unser eigenes, kurzes Programm zu
Hilfe. Listing 2 verdeutlicht die Vorgehensweise. Auf einen Nen-
ner gebracht, passiert nichts anderes als in Listing 1, nur eben
umgekehrt.

Die zwei vorgestellten Problemiésungen sind keinesfalls opti-
miert, sie sollen nur die Methodik der Umrechnung verdeutlichen.
Wer sich mit diesen Routinen beschdftigt, wird sicherlich auf
effektivere und kirzere Loésungen stoBen.

Abb. 1: Der Bildschirmspeicher

Ansnaha 2/Fehruar 1992



Listing 1: Programmierter Zufall Q‘

:— RANDOMIZE

(W)BY PIT/(C)M & T 1991 -

’

RNDTIM1
RNDTIM2
RASTER
MEMORY

$DC04
$DCOS
$D012
$0400

; TIMER LO-BYTE CIAl
;TIMER HI-BYTE CIAl

; RASTERSTRAHLPOSITION
; ZUFALLSBYTE ABLEGEN

] Listing 3: HEX-ASCII-Umrechnung

*= $1000

HEX TO ASCII
WRITTEN IN 1991

BY PIT

*= $1000

1DA
SEC
SBC RNDTIM2
LSR A

LSR A

LSR A

CLC
ADC
STA
RTS

RNDTIM1

RASTER
MEMORY

Listing 2: ASCII-HEX-Umrechnung

*= $1000

j—————— ASCII TO HEX
WRITTEN IN 1991 BY PIT

STRING

JSR STRINIT ;s STRING AUF SCREEN
JSR CALC ; UMRECHNEN
RTS ; ZURUECKKEHREN
§—m———— ASCII -> HEX
CALC LDX #$00 ;REGISTER
LDY #$01 ; VORBEREITEN
CALCLOOP LDA $0400.X ;:ERSTEN ASCII-CODE
CMP #$2F ;HOLEN UND PRUEFEN
BCS CONT ;OB BUCHSTABE
ADC #$09 ; JA:$09 ADDIEREN
CONT CLC :NEIN DANN WEITER
ASL A ; LOWNIBBLE
ASL A ; ISOLIEREN
ASL A ;UND FUER SPAETERE
ASL A ; VERKNUEPFUNG
STA $02 ;s SPEICHERN
INX :NAECHSTES BYTE
LDA $0400.X ; HOLEN
CMP #$2F ;UND PRUEFEN OB
BCS CONT2 ; BUCHSTABE
ADC #$09 ; JA:$09
CONT?2 AND #%00001111;NEIN DANN LOW-NIBBLE
ORA $02 ; ISOLIEREN UND MIT
;HI-NIBBLE VERKNUEPFEN
STA $FB.,Y ; IN $FB+Y SPEICHERN
DEY ;
INX H
CPX #$04 ;BEREITS 4 ASCII-CODES
BNE CALCLOOP ;ABGEARBEITET?
RTS ;WENN JA: RUECKKEHR
j o ——— SET STRING
STRINIT LDX #$03
STR1 LDA STRING,X ;VON $0400-$0403
STA $0400,X ;STRING "AB12" AUF
DEX ;DEN BILDSCHIRM
BPL STR1 : SCHREIBEN
RTS
.TEXT "12AB"

’

JSR BYTINIT ;BYTES IN $FB/$FC
JSR CALC ; UMRECHNEN
RTS ; RUECKKEHR
j————— HEX ~-> ASCII
CALC LDY #$01 ; REGISTER
LDX #$00 ; VORBEREITEN
CALCLOOP ILDA $FB,Y ;ERSTES HEXBYTE
PHA ; HOLEN UND SPEICHERN
LSR A ;HI-NIBBLE
LSR A ; ISOLIEREN
LSR A :
LSR A ;
JSR WDHADD ; UMRECHNEN
INX ; SCREENMATRIX+1
PLA ; ALTES BYTE HOLEN
JSR WDHADD ;UND UMRECHNEN
INX ; SCREENMATRIX+1
DEY ; SOLANGE BIS 2 BYTES
BPL CALCLOOP ;UMGERECHNET WURDEN
RTS H
WDHADD AND #%00001111;LO-NIBBLE ISOLIEREN
CMP #$0A ;WENN KLEINER $0A
BCC ADD ;DANN ZAHL SCHREIBEN
SBC #$39 ; WENN GROESSER DANN
; BUCHSTABE ERRECHNEN
ADD ADC #$30
STA $0400,X ; IN SCREENMATRIX
RTS ; SCHREIBEN UND ENDE
———————— SET BYTES
BYTINIT LDX #$01
BYT1 LDA BYTES.,X ; $FB UND $FC
STA $FB,X ; VORBEREITEN
DEX ; AUF  UMRECHNUNG
BPL BYT1
RTS
.BYTE $AB,$12
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Proficorner

Ohne Murren wurde bisher hingenommen, daB man den
C 64 wohl nicht fiir schnelle Dateniibertragung untereinan-
der nutzen kdnne. Unser Terminal-Programm beweist:
alles Liige. Der C64 trumpft mit unglaublichen Ubertra-

gungsraten auf.

von Peter Klein

sind breit gefdchert. Fiir Assemblerprogrammierer, die gro-

Bere Projekte, beispielsweise Spiele oder Demos program-
mieren, gibt es fantastische Mdglichkeiten: Denkbar ist z.B. ein
Cross-Assembler: auf dem einen Rechner das Programm ent-
wickeln und simultan dazu auf dem anderen testen. Speicher-
platzprobleme wéren also Geschichte.

Grundsétzlich besitzt der C64 nur vier Mdglichkeiten mit der
AuBenwelt zu kommunizieren: Den Expansionport, den Dataset-
tenport, den seriellen Bus und den Userport.

Der serielle Port féllt von vorneherein flach, da er (wie der Name
schon sagt) nur bitweise Datenlibertragung zuldBt. Fir unsere
Zwecke also zu langsam. Der Datasettenport besitzt zuwenig Da-
tenleitungen und der Expansionport 148t sich nur sehr umstéand-
lich programmieren. Bleibt eigentlich nur noch der Userport; und
tatsdchlich: Bei ndherem Hinsehen entpuppt er sich als ideales
Bindeglied. Er laBt sich einfach programmieren, besitzt eine Flille
von Datenleitungen und das bedeutet Paralletiibertragung.

Die Programmierung des Userports erfolgt Giber die CIA 2, die
flr diesen Zweck mehrere Leitungen zur Verfugung stellt. Um zu-
nadchst einmal die beiden 64’er miteinander verbinden zu kénnen,
brauchen wir ein zehnadriges Parallelkabel und zehn 1-Kilo-Ohm-
Widerstdnde. Abb. 1 zeigt den Aufbau: Das Port-Register B
($DDO01) ist auf die Datenleitungen C bis L durchgeschieift. Pro
Verbindung wird also ein Bit Gbertragen, insgesamt ein Byte pro
Durchiauf. Des weiteren bendtigen wir noch eine getriggerte Ver-
bindung (Trigger=Ausléser), um dem jeweils sendenden Rech-
ner mitzuteilen, daB die Bits gesendet oder empfangen wurden.
Jetzt fehlt nur noch die Masseleitung, in der Abb. an Pin 12 ange-
bracht, und das wichtigste - die Treibersoftware. Wir brauchen im
Grunde nur ein Programm, das die Daten sendet, und einen Emp-
fanger, der die ankommenden Informationen an die richtige Stelle
im Speicher ablegt. Listing 1 sendet die Daten, Listing 2 empfangt
sie, und schreibt sie in den Speicher.

Genug der grauen Theorie. Gehen wir genauer auf Listing 1
und 2 ein:

Den empfangenden Rechner lassen wir, nach Initialisierung
der ClA-Register $DD02 und $DDO03 in einer Schieife auf das
erste ankommende Byte warten. Da der C64 die Eigenschaft hat,
alle Datenleitungen (PB0-PB7) nach beschreiben auf 0 Volt zu zie-
hen, miissen wir mit Hilfe der Triggerleitung $DDO0O0 priifen, ob tat-
séachlich ein Byte (8 Bits) anliegt. Das geschieht, indem wir Bit 2
in $DDO0 testen (unser Triggerbit). Um dem empfangenden Rech-
ner mitzuteilen, wie viele Bytes er wohin ablegen muB, (ibergeben
wir zuerst 4 Byte, die die Storeadresse ($3F/$40) und die Anzahl
($41/$42) enthaiten. Zusatzlich merken wir uns die Einsprung-
adresse in $A7 und $A8.

Jetzt geht’s eigentlich erst so richtig ios: Der sendende Rech-
ner holt sich ein Byte, setzt die Triggerleitung auf HIGH (=giiltig),
schreibt die Information in $DDO01, wartet und signalisiert dem
empfangenden Rechner ein paar Zyklen spéter, daB kein Byte
mehr anliegt, d.h. er setzt den Trigger wieder auf LOW

D ie Anwendungsbeispiele fiir zwei Rechner im Verbundnetz
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(=ungiiltig). Dadurch »weiB« der empfangende C64 genau, wann
er das Byte als giiltig annehmen und ablegen darf. Das Setzen
bzw. Léschen Gibernehmen die Unterroutinen »GUELTIG« bzw.
»UNGUELT«. Die Ubertragung findet so lange statt, bis der iiber-
gebene Zihler ($41/$42) kleiner $0000 wird. Jetzt nur noch mit
JMP ($A7)

an die Startadresse springen und das ubertragene Programm
startet. Falls es sich um reine Daten handelt, kénnt Ihr mit

RTS

nach der Ubertragung ins Basic zuriickkehren.

Linge des Kabels

Das verwendete Parallelkabel kann bis zu einem Meter lang
sein. Aber: Je langer das Kabel, um so gréBer mu8 die »WAIT«-
Schleife beim sendenden C64 werden, und das heiBt wiederum,
daB die Ubertragungsrate sinkt. Mit einem etwa 20-30 cm langen
Kabel seid Ihr am besten bedient. Damit sind Geschwindigkeiten
von bis zu flinf (5!) KByte pro Sekunde mdgtich.

Ubrigens: Je kiirzer die »WAIT«-Schleife, desto kiirzer die Uber-
tragungsrate. Ab einem gewissen Grad ist’s dann aber in puncto
Zuverlassigkeit aus und vorbei.

ACHTUNG!

Die ClAs des C C64 sind relativ empfindlich. Bei Netzwerk-
betrieb empfiehlt sich also nicht, die Parallelkabel wéhrend
des Betriebs umzustecken oder zu entfernen. Auch miBt lhr
darauf achten, daB alle Bits (Leitungen) synchron und nicht in

Gegenphase zur anderen CIA arbeiten, da es sonst zur Zerst6-
rung aller vernetzten ClAs kommen kann. Diese sind zwar
nicht allzu teuer (ca. 20 Mark), lohnt sich aber im Hinblick auf
den entstandenen Arger nicht. Um zu verhindern, daB die ClAs
nicht schon beim Einschalten in Gegenphase arbeiten, 16tet
Ihram besten 1 KQ Widerstande zwischen die Datenleitungen.

CIA 2 ($DD00) Registerbelegung
$DD00: PRA Port Register A
$DDO1: PRB Port Register B
$DD02: DDRA Datenrichtungsregister A
$DD03: DDRB Datenrichtungsregister B
$DD04: TALO Timer A Low-Byte
$DDO05: TAHI Timer A High-Byte
$DD06: TBLO Timer B Low-Byte
$DDO7: TBHI Timer B High-Byte
$DD08: TOD 10 Clock 110 sec
$DD09: TOD SEC Clock 1 sec
$DDOA: Tod MIN  Clock minutes
$DDOB: TOD HR  Clock houres
$DDOC: SDR Serial Data Register
$DDOD: ICR IRQ Control Register
$DDOE: CRA Control Register A
$DDOF: CRB Control Register B




Autoren fiir Proficomer gesucht!

Man munkelt in der Szene, daB es begnadete Programmie-
rer flr den C 64 geben soll. Das mag schon stimmen, aber an-
scheinend hat keiner so recht Lust, Geld damit zu verdienen.
Dabei ginge es so einfach: Ein spektakulérer Effekt oder eine
komplizierte Routine aus der Diskbox kramen, einschicken
und ein gutes Honorar absahnen. Eigenentwicklung voraus-
gesetzt.

Also kiemmt Euch hinter die Tastaturen, programmiert und
schreibt dazu einen kleinen Artikel. Uber einen kleinen Steck-
brief von Euch, und/oder Eurer Gruppe und wie Ihr zum Pro-
grammieren gekommen seid, wiirden wir uns freuen. Schickt
Eure Meisterwerke an:

Markt & Technik

64’er-Redaktion Q
Stichwort: PROFICORNER

Hans-Pinsel-Str. 2b
8013 Haar bei Miinchen

Der Aufbau des Userport

;;— PARALLEL TRANSMIT (W) 1991 BY PIT ——

*= $1000

Der kommentierte Source-Code des Host-Programms Q SEI J IRQ SPERREN

LDA $DDO3 : DATENRICHTUNGSREG

;=-— PARALLEL TRANSMIT (W) 1991 BY PiT —- AND #$00 ;:FUER PORT B AUF
STA $DDO3 ; EINGANG LEGEN
*= $1000 LDA $DD0Z2 : DATENRICHTUNGSREG
AND #S$FB ;FUER PORT A (BIT2)
SEI ; IRQ SPERREN STA $DDO2 ;AUF EINGANG SETZEN
LDA 3$DDO03 ; DATENRICHTUNGSREG
ORA #3$FF : FUER PORT B AUF WAIT LDA $DDO1 ;AUF DAS ERSTE
STA $DDO3 :AUSGABE LEGEN CMP #$FF ; ANKOMMENDE BYTE
LDA §DDO2Z ; DATENRICHTUNGSREG BEQ WAIT :WARTEN
ORA #304 ;FUER PORT A (BIT2)
STA $DDOZ ; AUF AUSGABE SETZEN SEI : IRQ SPERREN
LDX #303 ;4 BYTES INSGESAMT
LDY #$03 ;4 BYTES UEBERGEBEN AGAINI LDA $DDOO ; TRIGGERLEITUNG
SEND LDA $3F.Y ;AUS $3F-$42 HOLEN CLC ; UEBRPRUEFEN. ALSO
STA $DDO1 ;UND AUF PORT GEBEN LSR A :BIT 2 VON $DDOO
JSR GUELTIG ;TRIGGER GUELTIG ’ LS8R B ;AUF HIGH TESTEN
JSR WAIT ; WARTEN LSR A :WENN LOW. DANN
JSR UNGUELT ;UNGUELTIG SETZEN BCC AGAIN1 ;WIEDER TESTEN
JSR WAIT ;WARTEN LDA $DDO1 :BYTE VON PORT HOLEN
DEY ;ALLE 4 BYTES S5TA $3F.X ;UND MERKEN $3F/$40
BPL SEND ;UEBERGEBEN ?7?77? STA $A7.X ;UND $A7/3$AB
AGAINZ2 LDA $DDOO ; TRIGGERLEITUNG
SEND2 LDY #300 ; DIESELBE ROUTINE CLC ; UEBERPRUEFEN. ALSO
LDA ($3F),Y ;WIE OBEN LSR A :WARTEN BIS
STA $DDO1 H LSR A ;BIT 2 AUF LOW
JSR GUELTIG ; LSR A ; (UNGUELTIG) GESETZT
JSR WAIT ; HAUPTDATEN WERDEN BCS AGAINZ ;WURDE
JSR UNGUELT ; UEBERTRAGEN DEX ; SCHON4 BYTES
JSR WAIT ; BPL AGAIN1 ;UEBERTRAGEN??7?7?
INC $3F ; LOWBYTE ERHOEHEN
BNE NOFLW1 ;WENN UEBERLAUF LDY #5300 ;DIE SELBE ROUTINE
INC $40 ;DANN HIGHBYTE +1 AGAIN3 LDA $DDOO ;WIE OBEN, NUR
NOFLW1 DEC $41 ; ZAEHLER -1 CLC ;DAS IN DIESEM FALL
LDA $41 ;WENN UNTERLAUF LSR A ;DIE BYTES IN
CMP #$FF ; DANN LSR A ;DIE VORHER GEMERKT
BNE NOFLW2 ; L8R A ; ADRESS $3F/$40
DEC $42 ;HIGHBYTE -1 BCC AGAIN3 ;Y-INDIZIERT
NOFLW2 LDA $42 ;WENN NOCH NICHT LDA $DDO1 ; GESCHRIEBEN WIRD
BMI EOT ;ALLE DATEN, DANN STA ($3F).Y ;
JMP SEND2 ;WEITER SENDEN AGAIN4 LDA $DbDOO
CLC
EOT JSR UNGUELT ;WENN ALLE DATEN LS8R A
JSR WAIT ; DANN TRIGGER=UNGUELTIG LSR A
CLI ; WARTEN UND LSR A
RTS ; BEENDEN BCS AGAIN4
WAIT LDA #300 INC $3F ;: LOWBYTE ERHOEHEN
CLC ; WARTESCHLEIFE BNE NOPAGE1l :HIGHBYTE ERHOEHEN
Wil ADC #$01 ; (JE LAENGER, INC $40 ;WENN UEBERLAUF
CMP #$04 ;DESTO ZUVERLAESSIGER)
BCC Wi ; NOPAGE1 DEC $41 : ZAEHLER -1
RTS LDA $41 ;UND AUF
; CMP #$FF ; UNTERLAUF TESTEN
GUELTIG LDA $DDOO ; TRIGGER BNE NOPAGEZ ;WENN UNTERLAUF
CRA #3504 ;GUELTIG DEC $42 ; DANN HIGHBYTE -1
STA $DDOO ; BETZEN NOPAGE2 LDA $42 ;WENN NOCHT NICHT
RTS BMI EOT ;ALLE DATEN, DANN
UNGUELT LDA $DDOO ; TRIGGER JMP AGAIN3 ;;WEITER MACHEN
AND #3$FB ; UNGUELTIG EOT CLI ;KOMPLETT, ALSO
STA $DDOO ;SETZEN JMP ($A7) : IRQ FREIGEBEN UND
RTS ; STARTEN

E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme (m-? 63
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Wir zeigen lhnen, wie
Sie Ihren Computer
mit einfachen Tricks
schneller arbeiten las-
sen und geben wertvolle Hinweise zu professioneller
Programmierung.

2B or not 2B

Die logische Funktion XOR (Exklusiv-Oder) ist im Basic 2.0 lei-
der nicht enthaiten. In der Regel wird man in Basic diese Funktion
durch
E = (NOT A AND B) OR (A AND NOT B)
.ersetzen. Benutzt man die De-Morgan-Gesetze (not(a and b) =
(not a or not b)), 148t sich dieser Term auf

E = NOT (A AND B) AND (A OR B)

kirzen. Damit benétigen Sie einen Befehl weniger. Innerhalb von
Schileifen sparen Sie so Rechenzeit. Fiir Mathematikfans hier die
Umwandlung im einzelnen:

E=(not A and B)or(A and not B)

E=not(not((not A and B)or(A and not B)))

E=not(not(not A and B)and not(A and not B)))

E=not({A or not B)and(not A or B))

E=not((A and not A)or(A and B)or(not A and not B)or

(B and not B)

E=not((A and B)or(not A and not B))

E=not(4 and B)and not(not A and not B)

E=not(A and B)and(A or B)

In dieser Darstellung ist die Umwandlung etwas verwirrend.
Schreiben Sie die einzelnen Terme mit den logischen Symbolen,
wird die Umwandiung lbersichtlicher. (Gerrit Kiihn)

Quelltext verlegen

Gelegentlich méchte man bei dem Programm Giga-Ass aus
dem Sonderheft 53 den Start des Quelltextes verlegen. Fir ein
Programm, das ab der Speicherstelle $0801 liegen soll, ist dies
unentbehrtich. In einem solchen Fall laden Sie zuerst Giga-Ass
mit
LOAD "GIGA-ASS”,8,1

Rufen Sie dann die Reset-Routine mit
SYS 64738
auf, um Giga-Ass zu starten. Giga-Ass initialisiert nun seine Regi-
ster und beginnt ab $0801 mit dem Quelltextstart. Diesen legen
Sie nun mit
POKE 642,332
auf $2001 hoch. Mdchten Sie den ab einer anderen Position in
den Speicher legen, geben Sie hinter dem POKE-Befehl nur die
Seitenadresse an. Fir die Adresse $3001 wire es also der Wert
$30. Auch nach einem Reset ist es nétig, die Adresse wieder mit
dem obigen POKE-Befehl zu &ndern. Bevor Sie mit der Eingabe
beginnen kénnen, muB der Befehl C fiir den Kaltstart eingegeben
werden. Anderenfalls reagiert der Giga-Ass nicht auf die geén-
derte Adresse. (Thomas Reiffenstein)
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DIM-Befehl mit Ticken

Legen Sie mit dem DIM-Befehl groBe Datenfelder an, werden
Ihre Programme oft sehr langsam. Ein einfacher Versuch zeigt
dies:

10 T1 = TI

20 DIM X(6000)

30 A=7:B=6:0=5:D=4:E=3:F=2:G=1:H=8

40 T2 = T1

50 PRINT (T2-T1)/60"SEK.”

. Dieses Programm lauft auf dem C64 etwa flinf Sekunden.
Andern Sie nur eine einzige Zeile, benétigt das gleiche Programm
nur noch Bruchteile von Sekunden:

20 DIM A, B, C, D, E, F, G, H, X(6000)

Die Ursache ist recht einfach: Das Variablenfeld X liegt im Spei-
cher grundsétzlich hinter den normalen nichtindizierten Varia-
blen. Legen Sie im Programm nach diesem Variablenfeld neue
Variablen an, muB der C64 den gesamten Speicher verschieben
und die Positionen der neuen Felder berechnen.

Als Alternative dazu kénnen Sie sdmtliche Variablen, die Sie in
lhrem Programm benutzen méchten, vor dem DIM-Befehl anle-
gen. Diese Methode kostet unnétig Speicherplatz und ist weniger
Ubersichtlich. (Gerhard Siegel)

CONT im Programm

Bei Programmen, die nur eine Maximallange haben diirfen, ist
man um jedes Byte froh, das gespart werden kann. Méchten Sie
ein Programm stoppen, ohne daB die Ready-Meldung auf dem
Bildschirm erscheint, benutzen Sie den Befehl CONT. Bei diesem
Befehl springt der C64 in eine Schieife, die Sie nur mit RUN/STOP
verlassen kénnen. Die folgende Basic-Zeile soll dies verdeutli-
chen:

10 FCR X=0T039:FOR Y=0T024:POKE1024+X+40xY, 32+128%SGN
(X AND Y) :NEXT:NEXT:CONT

Brechen Sie dieses Programm ab, erscheint auf dem Bild-

schirm die Meldung »Break in« mit einer falschen Zeilennummer.
(Gerhard Siegel)

THEN und GOTO ohne Zeile

Normalerweise fihrt der GOTO-Befehl zu einer Fehlermel-
dung, wenn Sie keine Zeilennummer angegeben haben. Existiert
die Zeile 0, verzweigt er dorthin. Geben Sie als Beispiel die folgen-
de Basic-Zeile ein
0 A=A+1:PRINTA;:GOTO

Sobald Sie die Zeilennummer &ndern und die Zeile 0 nicht
mehr vorhanden ist, meldet sich der C64 mit einem Undefd
Statement Error.

Benutzen Sie den GOTO-Befehl bei einer IF-Abfrage, wird bei
der fehlenden Zeilennummer die Zeile 0 angesprungen. Benut-
zen Sie fiir den Sprung zu einer anderen Zeile die THEN-Anwei-
sung ohne eine Zeilennummer, wird diese ignoriert.

(Gerhard Siegel)
Kniffeliges GET

Mochten Sie ein einzelnes Zeichen von der Tastatur lesen, be-
nutzt man in der Regel den GET-Befehl. Ist ein Zahlenwert (z.B.
far Mendis) erforderlich, wird man den String mit der VAL-Anwei-
sung umrechnen. Einfacher geht es mit
10 GET N

Der C64 nimmt in dieser Zeile nur Zahlen an. Einen Nachteil hat
diese Methode: Driicken Sie anstelle einer Zahientaste einen
Buchstaben, sollte das Programm mit dem Type Mismatch Error
abbrechen. Interessanterweise verhélt sich das Beispielpro-
gramm
10 GET N:IF N=0 THEN 10
20 PRINT ”“SIE HABEN “N” GEDRUECKT”

30 GOTO 10

ganz anders. Bei der Leertaste, dem E oder einem Pluszeichen
wird nichts ausgegeben. Bei einem Doppelpunkt oder Komma er-
scheint auf dem Bildschirm »? Extra Ignored«, und das Programm
arbeitet weiter. Jede andere Taste erzeugt einen Syntax Error und
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beendet das Programm. Die Frage ist nun: Wie kommt es zu
diesen Fehlermeldungen? Schreiben Sie uns doch, wenn Sie die
Lésung herausgefunden haben. (Gerhard Siegel)

Kopieren mit System

Soll das Basic-ROM in das RAM kopiert werden, benutzen die
meisten Programmierer eigene Routinen oder langsame Basic-
Schleifen. Eher unbekannt ist folgende Ldsung:

POKE 88,64: REM ENDADRESSE ZIELBLOCK+1 (HIGH-BYTE)
POKE 89, O: REM ENDADRESSE ZIELBLOCK+1 (LOW-BYTE)
POKE 90, 0: REM ENDADRESSE QUELLBLOCK+1 (HIGH-BYTE)
POKE 91, 0: REM ENDADRESSE QUELLBLOCK+1 (LOW-BYTE)
POKE 781,33: REM ANZAHL SPEICHERSEITEN+1 (HIGH-BYTE)
POKE 782, O: REM ANZAHL SPEICHERSEITEN+1 (LOW-BYTE)
SYS 41971 : REM KOPIERROUTINE AUFRUFEN

Die Routine ab 41971 wird normalerweise nur fir Garbage-Col-
lection benutzt. Beachten Sie bitte, daB alle Parameter fir diese
Routine um eins erh6ht sein miissen. Beim ersten Durchlauf wer-
denséamtliche Zahler um eins vermindert. Dann beginnt die Routi-
ne bei den im Beispiel angegebenen Daten 32 Speicherseiten
von $FFFF nach $3FFF zu kopieren. Der zu kopierende Speicher
wird dabei von hinten nach vorne kopiert, so daB der Anfang bei
$EO000 (Quellbereich) bzw. bei $2000 (Zielbereich) liegt.

Mdéchten Sie den Speicher unter dem ROM kopieren, ist es et-
was schwieriger. Benutzen Sie dazu folgende Routine:

10 DATA 104,133,1,88,96,120,165,1,72,43,248,133,1,208,234
20 B=828: REM BANDPUFFER

30 FOR I=0 TO 17:POKEB+I,PEEK(41960+1) :NEXT

40 FOR I=0 TO 14:READY:POKE B+I+18,Y:NEXT

Dieses kurze Programm kopiert die Kopierroutine aus dem
ROM an eine beliebige Position im RAM. In diesem Beispiel ver-
wenden wir den Datasettenpuffer. Sie kénnen aber auch einenan-
deren Startwert benutzen. Geeignet sind 679 (RS 232-Puffer) und
49152. Bei anderen Positionen sollten Sie den Speicheraufbau
des C64 sehr genau kennen, bevor Sie wichtige Routinen {ber-
schreiben.

Diese neue Kopierroutine benutzt die gleichen Parameter wie
die Originalroutine im ROM. Der Befehl selbst lautet nun nicht
mehr SYS 41971, sondern SYS B+23. Die Variable Bist der Beginn
der neuen Kopierroutine im Speicher. (Lambert Leichtfried)

Verstedkter Riicksprung

Wenn Sie eigene Programme schreiben, sollen andere Com-
puterfans méglichst nicht genau wissen, wie Sie programmiert
haben. Besonders bei Codeabfragen oder Kopierschutzroutinen
ist es ratsam, die Startadresse zu verstecken. Dazu nutzt man es
aus, daB die Riicksprungadresse fiir den RTS-Befehl auf dem
Stack liegt. Sie missen nun nichts anderes machen, als vor ei-
nem RTS die Adresse der aufzurufenden Routine auf den Stack
zu legen:

LDA #high-byte
PHA

LDA # low-byte-1
PHA

RTS

Diese Routine sollte natiirlich nicht genau nach diesem Sche-
ma programmiert sein, da Cracker sonst viel zu schnell die
Sprungadresse herausfinden. Benutzen Sie diese Befehle also
so0 in Ihrem Programm, daB andere die Adresse der Unterroutine
nur mit Schwierigkeiten herausfinden kénnen. Sehr wirkungsvoll
ist es, wenn Sie die Adresse nicht als Konstante in Speicher able-
gen, sondern aus anderen Werten berechnen. Denken Sie daran,
daB die Adresse auf dem Stack um ein Byte niedriger ist als die
Startadresse der aufzurufenden Routine.  (Martin Hofmeister)

Besonders bei einem C64 mit Speeddos sind Rundungsergeb-
nisse oft falsch. Gelegentlich treten Rundungsfehler auch bei
dem normalen C-64-Betriebssystem auf. Dies liegt zum einen an
den relativ ungenauen Rechenroutinen des C64, zum zweiten an
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der verwendeten Formel. In den meisten Féallen wird man bei
einem Computerprogramm
X = INT(Xx10S+.5/10S
zum Runden auf S Stellen nach dem Komma verwenden. Ver-
sucht man mit dieser Formel z.B. die Wurzel aus 41 auf fanf Stel-
len nach dem Komma zu runden, erhélt man als Ergebnis nicht
6.40312, sondern 6.40311999. Arbeiten Sie mit dem Schnellader
Speeddos, ist fast jeder Dezimalbruch falsch. Eine korrekte Run-
dung erreichen Sie mit
X = INT(XxINT(108+.5)+.5)/INT(108+.5)

Diese Formel funktioniert sowohl mit dem normalen Betriebs-
system als auch mit Speeddos fehlerfrei. (Andrzej Wieckowski)

Device not present

Benutzen Sie in lhren eigenen Programmen Diskettenroutinen,
kennen Sie sicher die Fehlermeldung Device not present. Bei vie-
len Routinen ist es nétig, daB Sie nach dem Einschalten eine Taste
driicken, damit der Computer weiterarbeitet. Das ist nicht nétig,
wie die folgende Routine zeigt: ’

10 OPEN 2,8,2

20 CLOSE 2

30 IF ST=0 THEN 60

40 PRINT “FLOPPY EINSCHALTEN!”

50 WAIT 56576,128,128:WAIT 56576,128
60 REM REST DES PROGRAMMS

Beim Einschalten sorgt die Diskettenstation daftr, daB in Regi-
ster 56576 kurzzeitig Bit 7 (= 128) geldscht wird. Nach der Initiali-
sierung ist Bit 7 wieder gesetzt. (Peter Marschner)

Rattern abschalten

Schicken Sie unmittelbar nach dem Einschalten der Disketten-
station einen Befehl, vergifit diese das sonst (ibliche Rattern. Be-
sonders éltere Diskettenstationen mit dem Originalbetriebs-
system oder neuere 1541-l mit einer Lotbriicke werden so ge-
schont. Ergénzen Sie daher
60 OPEN 1,8,15: PRINT #1,"M-W”CHR$(0)CHR$(0)CHR$(1)
CHR$(176) :CLOSE 1
in der Routine aus dem Trick Device not Present. Bei diesem Be-
fehl entsteht keine Fehlermeldung im Ausgabekanal. Die Disket-
tenstation meldet daher auch keinen Fehler, wenn keine Diskette
eingelegt ist. (Peter Marschner)

Directory ohne Programmverlust

Laden Sie das Inhaltsverzeichnis einer Diskette mit dem LOAD-
Befehl, wird ein im Speicher befindliches Basic-Programm {iber-
schrieben. Innerhalb eines Programms empfiehilt sich daher eine
andere Routine:

1 OPEN 1,8,0,"$”:POKE 781,1:SYS 65478:GET A$,A$:E$=CHR$(0)
2 GET A$,A$,H$,L$: IF ST THEN SYS 65484:CLOSE 1:END

3 PRINT ASC(H$+E$)+256xASC(LS+ES); ‘

4 GET A$,B$:IF A$ THEN PRINT A$B$;:GOTO4

5 PRINT A$:GOTO2

In Zeile 1 werden die Variablen initialisiert und der Kanal zur
Diskettenstation gedffnet. Zeile 2 liest die Lange einer Datei, die
in Zeile 3 ausgegeben wird. Ist das Ende des Verzeichnisses er-
reicht, schlieBt dieses Programm in Zeile 2 den entsprechenden
Kanal. In Zeile 4 wird der Diskettenname gelesen und ausgege-
ben. Das Zeilenendezeichen folgt in Zeile 5. Danach beginnt die
Routine wieder in Zeile 2 mit dem néchsten Dateinamen.

(Alexander Klappert/da)

Langsame Ausgabe

Listen Sie ein Inhaltsverzeichnis oder ein Programm, werden
die Zeilen so schnell auf den Bildschirm geschrieben, da man
der Ausgabe oft nicht mehr folgen kann. Der entsprechende Pro-
grammteil wird dann so oft gelistet, bis man die Ausgabe rechtzei-
tig stoppen kann. Mit dem Befehl
POKE 56325,0
andern Sie den Zahlerwert in CIA 1 und erzielen damit eine lang-
same Ausgabe. (Friedemann Gaube)
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Oft lassen sich kleine Programme mit wenigen Tricks
erheblich verbessern oder beschleunigen. Zusatzlich
verraten wir noch einen Trick zum Lesen des Disketten-
verzeichnisses.

GroBter gemeinsamer Teiler

Den gréBten gemeinsamen Teiler kdnnen Sie wie in der Novem-
berausgabe 1990 des 64’er-Magazins mit dem euklidischen Algo-
rithmus suchen. Bei diesem Algorithmus schreiben Sie die ein-
zelnen Zahlen der GréBe nach Ubereinander. Nun teilen Sie die
groBere durch die kleinere Zahl und schreiben das Ergebnis unter
die anderen Zahlen. Nun wird die vorletzte Zahl durch die letzte
geteilt und das Ergebnis ebenfalls aufgeschrieben. Der Wert, der
keine Nachkommastellen besitzt, ist der gréBte gemeinsame Tei-
ler. Existiert kein groBter gemeinsamer Treiber, wird der Wert 0
ausgegeben. Die Routine dafiir sieht so aus:

10 INPUT “i. ZAHL”;A

20 INPUT ”2. ZAHL”;B

30 IF A<B THEN S=A:A=B:B=S

40 C=A/B

50 IF C=INT(C) THEN T=B:GOTO 80
60 R=A-INT(C)xB:A=B:B=R

70 IF R< >0 THEN T=R:GOTO 40
80 PRINT "GGT="T

Erheblich kirzer ist es, wenn die groBere Zahl so lange von der
jeweils kleineren Zahl abgezogen wird, bis beide Werte gleich
sind:

10 INPUT “1. ZAHL”;A
20 INPUT ”“2. ZAHL”;B
30 IF A>B THEN A=A-B
40 IF B>A THEN B=B-A
50 IF A< >B THEN 30
60 PRINT “GGT="A

Diese Routine ist in den meisten Féllen erheblich schneller als
der euklidische Algorithmus. Nur bei sehr unterschiedlichen Zah-
len dauert die Berechnung langer, da dann mehr Berechnungen
durchgefiihrt werden missen. (Florian Schiessl)

Gezieltes Directory

Méchten Sie aus dem Inhaltsverzeichnis lhrer Diskette alle Da-
teien listen, die mit einem bestimmten Buchstaben beginnen, ge-
ben Sie
LOAD “$:Fx”,8
ein. Nach der Ausgabe mit dem LIST-Befehl sehen Sie die Kopf-
zeile, alle Dateien, die mit einem F beginnen und die Anzahl der
freien Sektoren.

Suchen Sie alle Dateien, die mit einem f oder einem F begin-
nen, haben Sie bisher zweimal das Inhaltsverzeichnis geladen.
Es geht aber auch einfacher. Geben Sie
LOAD "$:Fx,fx”,8
ein, zeigt thnen der LIST-Befehl alle Dateien, die mit einem f oder
einem F beginnen. (Henning Peters)

66 (ZXap

Programme beschleunigt

Ein wichtiges Kriterium bei vielen Programmen ist die Ge-
schwindigkeit. Das beste Programm nitzt nichts, wenn es so
langsam ist, daB man auf jede Reaktion ldngere Zeit warten muB.
Der Befehl
A=,
ist schneller als die normalerweise verwendete Anweisung
A=0

Sie sollten daher (besonders in Schleifen) den Wert 0 als . (iber-
geben. Benutzen Sie Zahlen, die kleiner als 1, aber gréBer als -1
sind sollten Sie aus Geschwindigkeits- und Platzgriinden die 0 vor
dem Punkt fortlassen.

Verwenden Sie in Ihren Programmen Potenzen (1012 oder 216),
so beschleunigen Sie die Rechnung sehr, wenn Sie diese vorher
ausrechnen. Allgemein sollten Sie Rechnungen, so auflésen, daB
maéglichst wenig zu rechnen ist.

Eine weitere Beschleunigung erreichen Sie, wenn Sie anstelle
von THEN oder gar THEN GOTO bei der IF-Abfrage nur den Be-
fehl GOTO zum Sprung auf eine neue Zeile verwenden:

IF A=0 THEN 10

-IF A=0 THEN GOTO 10

sind langsamer als der Sprungbefehl
IF A=0 GOTO 10

Anstelle von THEN I&8t sich auch der Sprung zu einer Unterrou—
tine mit dem Befehl GOSUB benutzen.

In diesem Zusammenhang ist ein Hinweis zu Unterroutinen
sehr wichtig: Verwenden Sie Unterroutinen soweit wie moglich
am Anfang eines Programms. Der Grund dafiir ist logisch, wenn
man die Grundlagen des C64-Basic kennt: Der Computer durch-
sucht vom Anfang des Basic-Speichers nach der entsprechenden
Zeilennummer. Befindet sich diese Zeilennummer am Ende eines
Programms, benétigt der C64 fiir die Suche relativ lange. (da)

Cursor bei Get

Bei manchen Abfragen ist es sinnvoll, wenn bei dem GET-
Befehl ein Cursor auf dem Bildschirm steht. Der Cursor bei der
GET-Abfrage wird mit
POKE 204,128
eingeschaltet. Im weiteren Programm stért dieser Cursor den
Bildschirmaufbau durch sein Flackern. Sie schalten |hn mit
POKE 204,0
wieder aus. Im Direktmodus funktioniert dieser Befehl nicht, da
sich dort der Cursor nicht abschalten 138t. (G. Baumann)

INPUT ohne Frugezeichen

Der INPUT-Befehl wird oft dazu benutzt, um bestimmte Einga-
ben des Benutzers entgegenzunehmen. Allerdings ist das Frage-
zeichen nichtimmer sinnvoll. Besonders bei der Abfrage von Zah-
len oder bei Menls sollten Sie daher vor dem INPUT-Befehl das
Fragezeichen mit
POKE 19,64
abschalten. Theoretisch kbnnen Sie das Fragezeichen auch im
Direktmodus umschalten. Der INPUT-Befehl ergibt im Direkt-
Modus allerdings einen ?ILLEGAL DIRECT ERROR. Sie schalten
das Fragezeichen mit
POKE 19,0
nach dem INPUT-Befehl wieder ein.

2100 MANY FILES ERROR

Bekommen Sie in thren Programmen gelegentlich die Meldung
7TOO MANY FILES ERROR, deutet das darauf hin, daB irgendwo
ein Kanal zum Drucker oder zur Diskettenstation nicht geschlos-
sen wurde. Benutzen Sie dann unmittelbar vor dem LOAD-Befeh
oder den OPEN-Befehl
PRINT PEEK (152)

Gibt der Computer den Wert 10 aus, flihrt der nachste Versuch,
eine Datei zu 6ffnen, zu der Fehlermeldung ?TOO MANY FILES.
SchlieBen Sie dann mit dem CLOSE-Befehl die Datenkanéle, die
Sie nicht mehr benétigen. (G. Baumann)

(G. Baumann)
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Mit GSHAPE und SSHAPE lassen sich kleine Kunstwerke
einfach animieren, ein einfacher Floppy-Befehl macht
Kopierern das Leben schwer, und Programme werden ein-
fach nachgeladen.

s ist einfach erstaunlich, was in dem C128 alles steckt. Hat-

ten Sie gedacht, da8 Sie mit wenigen Basic-Zeilen Schriften

oder Grafiken vergdBern oder verkleinern kénnen? Oder wis-

sen Sie, wie Sie einen einfachen Kopierschutz fir die 1571 errei-

chen? Wahrscheinlich nicht. Wir haben auch nicht daran gedacht
und waren recht erstaunt, als uns diese Tricks erreichten.

Wenn Sie Tips und Tricks zum C128 kennen, schicken Sie uns

diese doch. Wir werden sie dann gegen Honorar veroffentlichen.

Langsame Textausgube

Bei der Ausgabe von Inhaltsverzeichnissen, Programmen oder
Texten scrollt der Bildschirm relativ schnell. Mit <NO SCROLL >
halten Sie den Bildschirm an. Méchten Sie eine verlangsamte
Textausgabe, driicken Sie <ESC>, danach <A>. Damit wird
der Einfligemodus eingeschaltet. Der Computer benétigt nun er-
heblich mehr Zeit, um auf den Bildschirm zu schreiben und gibt
den Text langsamer aus. Wollen Sie die Ausgabe mit
<RUN/STOP > abbrechen oder ist der C128 fertig, schalten Sie
den Einfligemodus mit <ESC> und < C> wieder aus.

(Michael Auerbach)

Bildschirmeffekte mit SSHAPE und GSHAPE

Die Befehle SSHAPE und GSHAPE werden in C-128-Program-
men selten benutzt, obwohl sie flr verschiedene Effekte ideal
sind. Um z.B. einen Text zu vergréBern, schreiben Sie diesen
zuerst mit dem Char-Befehl auf den Grafikbildschirm:

GRAPHIC 2,1:CHAR 1,0,0,"C 128"

Scrollen Sie nun den Cursor auf in die letzten drei Textzeilen,
damit die folgenden Kommandos nicht blind eingegeben werden
missen. Speichern Sie diesen Text jetzt zeilenweise mit dem
Befehl SSHAPE:

FOR X = 0 TO 7:SSHAPE X$(X),0,X,79,X:NEXT X

Schreiben Sie diese Zeichenketten zweimal auf den Bildschirm
(um eine Zeile versetzt), verdoppeln Sie damit die SchriftgréBe:
FOR X = 0 TO 7:GSHAPE X$(X),0,Xx2:GSHAPE X$(X),0,Xx2+1:
NEXT X

Beachten Sie bei eigenen Texten bitte, daB das Variablenfeld X$
vor der Anwendung von SSHAPE oder GSHAPE ausreichend
groB dimensioniert wird. Mit
DIM X$(40)
legen Sie ein Variablenfeld mit 40 Zeichenketten an. Um Grafiken
zu verkleinern, lesen Sie jede zweite Zeile vom Bildschirm:

FOR X = 0 TO 7 STEP 2:SSHAPE X$(X/2),0,X,79,X:NEXT X

Schreiben Sie dann den Inhalt das Variablenfeldes X$ zeilen-
weise auf den Bildschirm:

FOR X = 0 TO 7:GSHAPE X$(X),0,Xx2+1:NEXT X

Experimentieren Sie nun selbst mit diesen Befehlen und
schreiben Sie uns, wenn Sie besonders schéne Effekte erzielen
konnten. (Michael Auerbach)
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Die zweite DiskeHenseite

Im Handbuch des C128 bzw. der Diskettenstation 1571 sind ei-
nige Befehle nicht erwihnt worden. Diese Floppy-Befehle begin-
nen grundsatzlich mit » U0 > ” « und werden Uber den Komman-
dokanal 15 zur Diskettenstation geschickt:

“Uo>M0” 1541-Modus einschalten
“Uo>M1” 1571-Modus einschalten
“Uo>Ho0" Schreib-Lese-Kopf 0 aktivieren
"U0>H1" Schreib-Lese-Kopf 1 aktivieren

"U0> " +CHR$(X) Auf Gerdteadresse x umstellen

Maochten Sie die Diskettenstation am Laufwerk 8 auf die Gerate-
adresse 9 setzen, geben Sie die folgende Basic-Zeile ein:
OPEN 1,8,15, “U0> “+CHR$(9): CLOSE 1

Besonders interessant ist der Befehl zum Umschalten des
Schreib-Lese-Kopfs U0 >H. Nehmen Sie zum Ausprobieren bitte
eine leere Diskette bzw. eine Diskette, deren Inhalt Sie nicht mehr
benétigen. Schalten Sie die Diskettenstation zum Wechsel auf die
zweite Diskettenseite zuerst in den 1541-Modus:
OPEN 1,8,15, “U0>M0”:CLOSE 1

Aktivieren Sie dann den zweiten Schreib-Lese-Kopf auf der
Riickseite der Diskette:
OPEN 1,8,15, "U0>H1":CLOSE 1

Die Diskettenstation wird nun anlaufen und versuchen, das In-
haltsverzeichnis zu lesen. Fragen Sie den Diskettenstatus ab, so
erhalten Sie einen »”27,READ ERROR,18,00” «. Damit teilt die
1571 lhnen mit, daB die Diskette noch unformatiert ist. Formatie-
ren Sie sie nun mit:
OPEN 1,8,15, "N: TESTDISK,64”:CLOSE 1

Nach einigen Sekunden hat die Diskettenstation alles erledigt.
Sie kdnnen nun Programme oder Daten auf dieser Diskette spei-
chern. Vergessen Sie nicht, die Station nach Beendigung der Ar-
beit wieder auf die erste Diskettenseite umzustellen:
OPEN 1,8,15, “U0>H0":CLOSE 1

Anderenfalls lassen sich die normalen Disketten nicht lesen.

Damit erreichen Sie einen einfachen und wirkungsvolien Ko-
pierschutz: Mit keinem uns bekannten Programm lassen sich die
Programme auf der Riickseite der Diskette kopieren: Entweder
brechen diese Programme mit einem READ ERROR ab oder ver-
weigern Befehle, die die Diskettenstation auf die zweite Seite um-
stellen. Sollten Sie versuchen, die Diskette einfach herumzudre-
hen, um die Daten zu kopieren, wird dies ebenfalls nicht funktio-
nieren: Die Diskette wurde auf der Riickseite in der falschen Rich-
tung beschrieben. Auch hier brechen Kopierprogramme mit einer
Fehlermeldung ab. (Stefan Reich)

Nachladen von Programmen

Beim Nachladen von Programmen haben Programmierer oft
das Problem, daB die Geréteadresse nach dem Laden unbekannt
ist. In den meisten Fallen werden dann die einzelnen Disketten-
stationen nacheinander angesprochen, bis das Programm gefun-
den wird. Mit einem kleinen Trick féllt dieser Aufwand weg: Die
Adresse des zuletzt benutzten Gerétes steht in der Speicherstelle
186. Im einfachsten Fall wird die Routine zum Laden eines Pro-
grammteils mit dem Namen »PROGRAMMc« so aussehen:
59000 SCNCLR:CHAR, 34,12, "BITTE WARTEN”

59030 GA = PEEK (186)
59040 RUN “PROGRAMM”,u(ga)

Bendtigen Sie mehr Speicher, als der C128 zur Verfiigung
stellt, vergréBern Sie diesen mit
59020 POKE 45,1:POKE 46,19:POKE 4864,0
59030 POKE 4624,3:POKE 4625,19
um 2304 Byte. Der Speicherbereich von $1300 bis $1C00 wird
dann ebenfalls fiir ein Basic-Programm benutzt. Maschinenspra-
cheprogramme sollten dann nur noch zwischen $0B00 und
$OFFF liegen. Achten Sie bitte darauf, daB Sie den Grafikmodus
nicht benutzen, wenn Sie den Anfang des Basic-Speichers um
2304 Byte heruntergesetzt haben. In diesem Fall wird die Grafik
das Basic-Programm Gberschreiben. (Kai Bohmke/da)
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Tips & Tricks

Druckerprobleme gibt’s bei Geos regelmaBig. Wir helfen
Ihnen bei der Druckeranpassung und geben Tips und
Tricks fiir Geofile und Geobasic.

méchten und keinen Erfolg haben. Leider haben wir nicht

jeden Drucker in der Redaktion und kénnen lIhnen dann
auch kaum weiterhelfen. Nur selten bekommen wir Hinweise, wie
man einen exotischen Drucker oder einen Druckertreiber fir
Geos richtig konfiguriert. Wenn Sie es geschafft haben, lhren
Drucker richtig fiir Geos einzustellen, schreiben Sie uns. Wir
verdffentlichen diese Hinweise und kénnen so anderen Lesern

weiterhelfen. (da)
ONERR berechnet

Bei Geobasic wird ein Ausstieg aus einem Programm mit dem
Befehl ONERR abgefangen. Leider arbeitet das Programm nach
einem solchen Fehler nicht weiter. Die meisten Fehler treten dann
auf, wenn ein Peripheriegerat (Drucker, Diskettenstation etc.)
nicht eingeschaltet ist oder dort ein Problem auftaucht (kein
Papier mehr, Diskette voll etc.). Sie sollten daher die ONERR-
Abfrage nach diesem Beispiel gestalten:

100 MENU “Menue”
110 GOSUB §Routinel
120 GOSUB §Routine2
130 ONERR §Fehler

v iele Leser fragen uns um Rat, wenn sie mit Geos drucken

1000 MAINLOOP

2000 FE% = 2010
2010 ONERR §Fehler

3000 FE% = 3010
3010 ONERR §Fehler

9000 §Fehler
9010 SYSINFO 6,FE
9020 IF FE = x THEN Reaktion

9990 FE = 0: GOTO FE%

Anstelle der Punkte fiigen Sie lhre eigenen Programmteile ein.
Trifft das Programm auf einen Fehler, verzweigt es zu der Fehler-
routine ab Zeile 9000. Dort wird der Fehler ausgegeben (SYSIN-
FO). Sie kénnen nun, entsprechend dem Beispiel in Zeile 9020,
eigene Unterroutinen schreiben, in denen der Anwender aufge-
fordert wird, die Fehlerursache zu beseitigen. Erst dann springen
Sie mit dem GOTO-Befehl wieder in Ihre Unterroutine (Zeile 2010
oder 3010). Beachten Sie, daB nach einem Fehler der Befehi
ONERR erneut aufgerufen werden muB. (Gerhard Holm)

NLQ fiir Geofile

Geofile druckt normalerweise nur im Grafikmodus. Ein solcher
Ausdruck dauert lange und beansprucht das Druckerfarbband
sehr. Fiir Testausdrucke nimmt man daher meistens den NLQ-
Druck. Leider ist das mit Geofile nur Uiber einen Umweg zu reali-
sieren:

Laden Sie dazu die Datei, aus der Sie Daten drucken mochten.
In File-Men{ wahlen Sie Build Scrap. Klicken Sie auf Text Scrap

AR (:Kap

und geben Sie die Daten an, die in das Text Scrap ibernommen
werden sollen. Den Meniipunkt Einfiigen sollten Sie nicht wéhlen,
da dieser fiir Serienbriefe gedacht ist. Zusétzlich missen Sie
wibhlen, ob Sie alle Daten konvertieren méchten oder nur solche,
die mit der Suchmaske (ibereinstimmen. Alternativ dazu kdnnen
Sie auch den gerade angezeigten Datensatz ins Text Scrap (ber-
nehmen.

Laden Sie nun Geowrite und kleben Sie das von Geofile produ-
zierte Textscrap in ein neues Dokument. Benutzen Sie dazu die
volle Seitenbreite und die Schrift Commodore, da der Druck sonst
nicht wie gewiinscht ausfallt. (Maik Wischniewski)

MPS 1230 druckt

Nach dem Auspacken ist der Drucker auf MPS-803-Emulation
geschaltet. Geos bietet dazu wenig geeignete Druckertreiber.
Stellen Sie daher thren Drucker als erstes nach Abb. 1 ein. Sie
erreichen diesen Konfigurationsmodus, indem Sie beim Ein-
schalten des Druckers die Tasten Linefeed und Formfeed ge-
driickt halten. Eine korrekie Anzeige bestédtigen Sie mit der
Linefeed-Taste. Méchten Sie einen Wert dndern, driicken Sie ein-
mal Formfeed. Haben Sie den Drucker richtig konfiguriert, betati-
gen Sie nach der Abfrage Paper end detection die Local-Taste am
Drucker. Diese Einstellung wird dann im CMOS-RAM gespei-
chert.

Als Druckertreiber unter Geos eignen sich die Treiber DIN__AS5,
MICRO, !! MPS1230, xMPS1230 und *FX80/100. Allerdings sind
diese Druckertreiber nicht gleichwertig: DIN__A5 druckt im DIN-
A5-Format viermal {iber eine Zeile. Das Druckbild ist daher etwas
kleiner, dafiir aber geschlossen. Mit dem Treiber !! MPS1230 be-
kommen Sie ein sehr enges Druckbild, bei Micro ein recht breites.
Bei beiden Druckerireibern stimmen die Proportionen fir den
Textdruck nicht mehr. «MPS1230 gibt jede Zeile einmal in norma-
ler Breite aus. Das Papier wird zu etwa zwei Dritteln ausgenutzt.
Mit dem Treiber xFX80/100 bedruckt Geos die ganze Seite. Wenn
Sie einen besonders guten Druckertreiber benutzen méchten,
nehmen Sie einen fiir den Epson FX 80 oder FX 100. Gegebenen-
falls kdnnen Sie an einem solchen Treiber mit dem Printer-Driver-
Creater Anderungen vornehmen. (Christian Bahrenburg)

TO CONFIRM PRESS LF, TO CHANGE PRESS FF, TO END PRESS LOCAL

INTERFACE
SERIAL COMMODORE

PRINTER EMULATED IN PARALLEL AND SERIAL COMMODORE
EFS0ONM FX 80

CHARACTER SET IN PARALLEL MODE
BERMANY

CHARACTER SET IN COMMODORE MODE
BERMANY

OFEN MODE

Fo.C .- COMMANDS 5 COMMODORE COMMANDS

AUTOMATIC SHEET FEEDER
MO

DOUBLE STRIKE PRINTING
BIDIRECTIONAL

CHARACTER RESOLUTION
DRAFT

CHARACTER SPACING
10

ENABLE D.L.L.
MO 7H DR L.EB

LINE FEED *
LF=LF+CR

CARRIAGE RETURM *
CR=CR+LF

FAPER END DETECTION
YES

WOULD YOU LIKE YO STORE THESE PARAMETERS 7
YES

CHANBES EXECUTED
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C-64-MeBlabor

Den Alkoholgehalt des Blu-
tes zu messen, ist schwie-
rig. Die bekannien Test-
rohrchen der Polizei sind
auch nur bessere Schatzei-
sen. Aber der C64 und un-
ser MeBlabor kinnen es
jetzt.

von Hans-Jirgen Humbert
und Heinz Behling

gestellte Schwipspegelmes-

ser vor Gericht keinerlei Be-
weiskraft. Obwohl je nach durch-
geflihrter Eichung relativ genaue
Werte ausgegeben werden, solite
man sich nicht auf die Angaben
verlassen und besser zu FuB ge-
hen.

Doch dieses Modul kann dafir
noch mehr: Vor einigen Jahren nur
unter Weisen und Propheten ein
Thema, wissen wir heute, daB die
Umweltverschutzung taglich zu-
nimmt. Zu diesen stérenden Um-
weltfaktoren liefert uns die Indu-
strie aber auch gleichzeitig emp-
findliche elektronische Nasen.

Gezielt sprechen sie auf ver-
schiedene Gase an, die nicht nur
das menschliche Empfinden st6-
ren, sondern auf die Dauer auch
schadigen kdnnen. Mit dem Pro-
milletester ist unsere UmweltmeB-
station auch fur diesen Fall geri-
stet.

Zuerst missen Sie sich aber ent-
scheiden, welche Gase entdeckt
und deren Konzentration bestimmt
werden soll. Je nach eingesetztem
Sensor kénnen: verschiedene Ga-
se ermittelt werden (siehe Kasten).
So 4Bt sich z.B. sténdig die Kon-
zentration an dem geféhriichen
Umweltgift Schwefeldioxid bestim-
men. Dieses Gas ist ein Hauptbe-
standteil des berichtigten Smogs.

Der MeBwundler

Er ist aus einem aus Zinn-Dioxid
bestehenden Substrat aufgebaut,
also ein Halbleiter. Damit er arbei-
ten kann, braucht er eine bestimm-
te Temperatur, muB also geheizt
werden. Deshalb ist dieses Modul,
genau wie das Kontrolimodul, ein
Stromfresser. Der Sensor benétigt
fir sich allein bereits einen Strom
von ca. 150 mA. Seine Heizspan-
nung muB genau 5 Volt betragen.
Ein eigener Spannungsregler
sorgt fir die richtigen Verhaltnisse.
Wegen der relativ hohen Verlustlei-
stung ist ein kleiner Kihikorper
dringend erforderlich. Da der Sen-
sor erst heiB sein muB, bevor er auf
die Gase anspricht, dauertesca. 2

leider besitzt der von uns vor-

7N (Y.iR-ia

Klein, aber oho: unser Gas-Tester

Minuten, bis er verwertbare Ergeb-
nisse liefern kann.

Der Aufhau

Nach Atzen und Bohren der Pla-
tine (Layout siehe Bild 2) kann die-
se bestickt werden. Wie lblich,
werden zunéchst die niedrigen
Bauteile eingesetzt und festgeld-
tet. Als néchstes ist der Regler
7805 mit einem kleinen U-Kihlkér-
per einzubauen (Bild 1). Er wird im
Betrieb sehr heiB! Aber dank sei-
ner internen Schuizschaltung,
kann ihm nichts passieren. AuBer-
dem sind Betriebstemperaturen
von Uber 60 Grad fiir den Baustein

vollig normal. Mit einer kurzen
Schraube wird der Regler mitdem
Kihikdrper auf der Platine ver-
schraubt.

Da wir keine Gaskonzentratio-
nen innerhalb des Gehduses mes-
sen wollen, ist der Sensor Uber ein
vieradriges Kabel mit der MeBsta-
tion zu verbinden. Er muB in eine
kleine Halterung eingesetzt wer-
den. Im Betrieb erwdrmt er sich
deutlich, trotzdem kann man ohne
weiteres ein Plastikrohrchen ver-
wenden. Unser Versuchsmuster
arbeitete mit der VerschluBkappe
einer Klebertube als Halterung.
Denken Sie daran, daB die einge-
blasene Luft auch wieder heraus

(1] Schaltplan fiir den Schniiffel-Sensor

muB. Das Rohrchen darf deshalb
unten nicht verschlossen werden.
Fir den Einsatz als Promille-Tester
ist eine stabile Halterung von emi-
nenter Wichtigkeit.

Die Verbindung zum MefSmodul
erfolgt Uber eine funfpolige Di-
odenbuchse, die Verdrahtung zur
Platine liber vier kurze Drahte.

Eine Komparatorschaltung er-
laubt hardwaremaBig einen Ein-
satz als Rauch oder, je nach einge-
setztem Sensor, als Gasdetektor.
Uber das Potentiometer 148t sich
die Ansprechschwelle des Sen-
sors einstellen. Wird nun eine be-
stimmte Gaskonzentration (ber-
schritten, leuchtet die LED auf. An-

Avanntbna DICAKRrar 1QQ2
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stelle der LED 1aBt sich auch ein
Relais anschlieBen, welches dann
beliebige Schaltaufgaben (Warn-
hupe usw.) ausfilhren kann. Die
dazu notige Schutzdiode befindet
sich schon auf der Platine. Mitdem
angebenen Transistor lassen sich
Relais mit einem maximalen
Strom von 150 mA betétigen. Soll
ein groBeres Relais eingesetzt
werden, ist der Transistor gegen
eine stdrkere Ausfiihrung auszu-
tauschen. Bei gleicher Bauform
kann z.B. ein BC 875 eingesetzt
werden, womit der maximale
Strom 500 mA betragen kann. Um
den Opamp nicht zu Uberlasten,
darf bei einer noch héheren Strom-
entnahme nur ein Darlington-Tran-
sistor Verwendung finden.

Flr das eingesetzte Potentiome-
ter stehen lhnen einige Mdglich-
keiten zur Wahl. Einmal kénnen
Sie ein Printpotentiometer einset-
zen, oder aber eines mit Schraub-
befestigung. Dann sind allerdings
dessen Anschlisse mit kurzen
Drahtstiickchen zu den entspre-
chenden Platinenbohrungen hin
zu verldngern.

Vor Einsatz des Gassensors ist
die Ausgangsspannung an der
Buchse unbedingt zu messen.
Falls bei einem fehlerhaften Auf-
bau der Regler mehr als 5 Volt ab-
gibt, wiirde sonst der teure Sensor
unweigerlich zerstort. Auch darf
die Spannung nicht unter 5 Volt lie-
gen, da er sonst nicht genligend
aufheizt und Fehler bei der ange-
zeigten Gaskonzentration auftre-
ten kénnen.

Die Inbetriebnahme

Ist soweit alles in Ordnung, ist
der Sensor anzuschlieBen und der
erste Probelauf kann beginnen.

stiiddiste
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Nach ca. 2 Minuten hat der Gas-
sensor die richtige Temperatur er-
reicht. Das Potentiometer wird so
verstellt, daB die LED gerade ver-
lischt. Nun kann etwas Alkohol in
einen Cognacschwenker geflllt
werden, dabei braucht nur der Bo-
den eben bedeckt sein. Der Sen-
sor ist nun oben in das Glas einzu-
tauchen, ohne daB er dabei mit der
Flisssigkeit in Beriihrung kommt.
Die LED muB nun aufleuchten.
Klappt dieser Test, ist die Hardwa-
rein Ordnung und es kommt der lu-
stigere Teil, ndmlich die Eichung
des Schwipspegelmessers.

eine Stoppuhr und eine trinkfeste
Person (Sie selbst soliten nicht trin-
ken, denn dann kénnen Sie die an-
fallenden Werte kaum notieren).

Starten Sie das MeBlabor und
lassen Sie lhre Versuchsperson
das erste Glas trinken. Nach 15
Minuten fhren Sie die erste Mes-
sung durch (Person soll durch das
Sensor-Rohrchen blasen). Die War-
tezeit ist erforderlich, damit das Er-
gebnis nicht durch den noch in der
Mundschieimhaut vorhandenen
Alkohol verfalscht wird.

Nach einer Viertelstunde ist vom
aufgenommenen Alkohol noch

nichts im Blut vorhanden, daher
muB nun der Wert Null angezeigt
werden. iIst dies nicht der Fall,
mussen Sie im Programm-Modul
»Gas-Sensor« den Nuliwert &n-
dern. Dazu sollten Sie bei gerade
durchgefihrter Messung mit der
STOP-Taste den Computer stop-
pen und mit
PRINT FZ
die vom A-D-Wandler ausgegebe-
ne Frequenz anzeigen lassen.
Dies ist der neue Nullwert NT.
Jetzt muB die Versuchsperson
erneut ein Glas zu sich nehmen,
aber bitte nur eins! Danach wieder

Weiche Ware

Wie d(blich, missen Sie
das abgedruckte Listing
an unser Hauptprogramm
»Main« anhéngen, also zu-
erst MAIN laden und dann
die zuséatzlichen Zeilen ein-
tippen. Oder Sie benutzen
eine Merge-Routine. An-
schlieBend dirfen Sie natiir-
lich nicht vergessen, alles
wieder zu speichern.

Nun missen Sie wieder
eine neue Konfigurationsda-
tei anlegen. Dies erledigt
»Setup«. Laden und starten
Sie das Programm und be-
antworten Sie die Fragen.
Zum SchluB schreibt Setup
dann die neue Konfig-Datei
auf Diskette.

Jetzt ist der Alkoholtester
zur Eichung bereit. o
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Wir beschreiben hier nur

{2] Das Platinenlayout, wie immer seitenverkehrt

|

die Eichung als Alkoholte-
ster. Falls Sie etwas anderes
messen mdchten, miissen
Sie sich geeignete Gaskon-
zentrationen herstellen
(Schulunterricht) und min-
destens zwei verschiedene
messen. Doch nun zum
fréhlichen Zechen nur fir
Erwachsene: Zunichst ist
es wichtig, daB lhr Sensor
vorgealtert ist. Dies errei-
chen Sie, indem Sie ihn drei
Tage lang heizen, also im
eingeschalteten MeBlabor
ununterbrochen betreiben.
Dann erst erreicht er einen
stabilen Zustand. Diese Pro-
zedur ist nur einmal bei ei-
nem neuen Sensor erforder-
lich. Spéter reicht es, zwei
Minuten vor einer Messung
zu heizen.

Zur Eichung brauchen Sie

L]

SENSOR

eine Flasche 40prozentigen
Schnaps, ein Glas (20 ml),




Hardware

s . e

(4] Schaltplan fiir den MeBeinschub
eine Viertelstunde warten usw. bis

zum achten Glas. Jetzt spatestens
sollten Sie Ihrem Versuchskanin-
chen einen sicheren Sitzplatz und
seelischen Beistand anbieten, ste-
hen kann es wahrscheinlich nicht
mehr. Nach der Ublichen Warte-
zeit von 15 Minuten fithren Sie

dann die zweite Eichmessung
durch. Jetzt hat Ihr Probant ziem-

- lich genau eine Promille Alkohol

im Blut.

Sollte das MeBlabor anderer
Meinung sein, muB auch der zwei-
te Eichwert (in Zeile 14035) ange-
paBt werden. Dazu stoppen Sie

wieder den Computer und geben
erneut die Variable FZ aus. Subtra-
hieren Sie davon den zuerst ange-
zeigten Nullwert. Das Ergebnis ist
der zweite Eichwert (NS), den Sie
in der genannten Zeile einsetzen
mussen.

Damit ist Ihr persénlicher Alko-

holtester einsatzfahig. Eins gilt es
aber noch zu beachten: Nach je-
der Messung braucht der Sensor
eine gewisse Zeit (ein bis zwei Mi-
nuten}, bis er den Alkohol wieder
losgeworden ist. Messen Sie also
erst dann neu, wenn die Anzeige
auf Null zuriick ist.

(5] AnschiuBBbelegung des
Gas-Sensors

Jetzt gibt es die

COMPEDO-
TRANSFERSTIFTE
in 8 Farben!
» Zeichnen auf Normaipapier
 Aufbiigeln auf Textilien
(waschfest)
« Mit COMPEDO - Speziallack TAGHG REM 500000k KKK KKK oK KKK K A K OK KKK K K K K
sogar auf Keramik, FOHOK X
Glas, Alu etc.! ‘ 14018 REM ¥ GASSENSORMODUL
X
> 14328 REM % UEBERGABE: ANALOGPORTNUMMER 1IN
" BSx
$»” 14030 REM  K80R0KMOKAKOK HR K HOKK K KKK K KKK KK K HOKK K
KKK K
14¢%35 NT=487:NS=613¢
\\ 14336 POKE 56578,.PEEK(565738)0R 224
“ 14@37 POKE 56577,M¥32
A 1404 FOR TE=1 TO 180¢
14@5¢ NEXT
14060 GOSUB 5¢0@
S 14873 PRINT FZ
4- t 141069 AN =INT(((FZ-NT)/NS)*1¢+.5)/1¢
er e O LR ARBBANDER GMEH 14109 IF AN>=10@ THEN AN=99.99
Postfach 1352 5860 Iserlohn 1411¢ RETURN

34,90 DM f
, Fax. 02371/41075

g Dieses Symbol zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhdltlich sind. Ausaabe 2/Februar 1992



Super-Snapshot,

der Alleskonner

Angenommen Sie sind stolzer Besitzer einer »Super-Snapshot« und haben sich Grund-
kenntnisse iber den Befehissatz des 6510-Prozessors angeeignet. Wenn Sie jetzt
das Modul optimal nutzen wollen, dann sollten Sie unbedingt weiterlesen!

Wir betrachten den Bildschirm von Ghosts’n Goblins etwas genauer. Fiir die Darstellung
der Leben und der aktuellen Waffe wurden Sprites verwendet, die Zeitziffern hingegen
bestehen aus Zeichen.

von Christian Dombacher

Reihe von Funktionen: »Sprite-

Kill« oder »Infinite-Lives« u.a.
Was aber, wenn wir auch eine Infi-
nite-Weapon-Funktion brauchen,
um unser Spiel zu schaffen? Dann
miissen wir uns wohl oder (ibel mit
dem Monitor an die Arbeit ma-
chen.

Wir wollen alle Schritte an einem
praktischen Beispiel demonstrie-
ren. In unserem Fall handelt es
sich dabei um »Ghosts’n’Goblins.

Zuerst laden und starten wir das
Spiel, das wir bearbeiten wollen.
Nun taucht die erste Frage auf:
Wie beginnt man die Suche nach
der Speicherzelle, die der Waffen-
art, den Leben, usw. entspricht?
65536 Speicherzellen durchzuse-
hen, ist wahrscheinlich nicht der
richtige Weg. Wir wollen eine
Schwiche der Spiele ausnitzen,
um zu unserem Ziel zu gelangen:
den Bildschirmspeicher. Alle Spie-
le missen die Anzahl der Leben,
die aktuelle Waffe, etc. anzeigen.
Es muB also irgendwo im Pro-
gramm eine Verbindung zwischen
dieser Anzeige und unserer Spei-
cherzelle geben.

s napshot bietet im Freezer eine

Ausgabe 2/Februar 1992

" samte Spiel.

Befassen wir uns also mit dem
Bildschirm. Bei Ghosts’n’Goblins
werden die Leben und die aktuelle
Waffe in Form von Sprites darge-
stellt. Nun betrachtet man das ge-
Dabei stellt sich
schnell heraus, daB mehr als acht
Sprites sichtbar sind. Daraus
schlieBen wir, daB eine Rasterzei-
len-Interrupt-Routine »im Spiel«
ist. Die Rasterstrahltechnik beruht
darauf, je nach Position des Ra-
sterstrahls bestimmte Werte in be-
stimmte Register des VIC zu
schreiben. Das Endergebnis ist ei-
ne optische Tduschung. In unse-
rem Fall befinden sich die Sprites
gerade dort, wo der Rasterstrahi
die Bildpunkte auf dem Monitor
auffrischt. Kaum ist er damit fertig,
sind die Sprites auch schon wieder
weg. Was eignet sich besser als ei-
ne Interruptroutine, um diese
schnellen Umschaltungen vorzu-
nehmen?

Nun betétigen wir den Snapshot-
Taster und steigen in den Monitor
(<5>,<1>)ein. Um den Anfang
der |Interruptroutine zu finden,
miissen wir uns erst dariiber kiar
werden, welchen Interruptvektor
wir auslesen. Fails das Kernei ein-
geblendet ist (Bit 1 von $01 ge-
setzt), geniigt es, den normaien In-
terruptvektor ($0314 und $0315)

auszulesen. Andernfalls missen
wir die Hardwarevektoren ($FFFE
und $FFFF) zu Rate ziehen. In un-
serem Beispiel miiBte nach Einga-
be der Befehle folgendes auf dem
Bildschirm zu sehen sein:
m 0001
:0001 35 17 02 00 91 08 OE 07
m FFFE
:FFFE E5 31 2F 35 17 02 00 91

Aus dem Inhalt der Speicherzel-
le $01 erkennen wir, daB die ROMs
ausgeblendet sind und folgern,
daB uns der Hardwarevektor
$FFFE den Einsprung der Inter-
ruptroutine, hier $31E5, verrat. Nun
disassemblieren wir den Teil ab
$31E5 und stellen fest, daB das
Programm an den Inhalt der Spei-
cherzellen $3446 und $3447
springt. Jetzt machen wir uns auf
die Suche nach Zugriffen auf die-
sen Sprungvektor. Dazu beniitzen
wir folgenden Befehl:
H 0000 FFFF 46 34

Die Ausgabe verrit uns, daB alle
Zugriffe zwischen $31A9 und
$3420 erfolgen. Bevor wir diesen
Bereich disassemblieren, sollten
wir uns darliber klarwerden, an
welcher Stelle der Bildschirmspei-
cher zu finden ist. Wir steigen des-
halb aus dem ML-Monitor aus und
gehen in den Charset-Monitor (Be-
fehl X,<5>,<4>). Uns interes-

siertdie Bank. In unserem Fall liegt
der Bildschirmspeicher in Bank 3,
d.h. zwischen $C000 und $FFFF.

Wir verlassen den Charset-Mo-
nitor und steigen wieder in den ML-
Monitor ein (<E>,<5>,<1>).
Was wissen wir bis jetzt? Zuerst
einmal, daB der Bildschirmspei-
cher an einer Position zwischen
$C000 und $FFFF an einer durch
$0400 teilbaren Adresse liegt. Lo-
gischerweise muB ein Offset von
$03F8 addiert werden, um die Po-
sition der Speicherzellen, die das
Aussehen der Sprites bestimmen,
festzustellen. Mit diesem Wissen
disassemblieren wir den Speicher-
bereich zwischen $31A9 und
$3420 und entdecken éfter den Zu-
griff auf $F7F8. Also ist der Bild-
schirmspeicher mit gréBter Wahr-
scheinlichkeit ab $F400 zu finden.

Nun haben wir Ober die Inter-
ruptvektoren die Adresse des Bild-
schirmspeichers gefunden. Jetzt
taucht natirlich die Frage auf, ob
das nicht bei jedem Programm an-
ders sei. Der groBte Unterschied
zwischen den Programmen be-
stehtin der Interruptroutine, die wir
disassembliert haben. Man sollte
bei Rasterzeileninterrupts mit den
Inhalten der VIC-Register alier-
dings vorsichtig umgehen. Die
durch den |O-Befehl angezeigten
Werte dieser Register gelten nur
fiir den im Screen-Copy (Punkt 2
im Freezer) richtig angezeigten
Teil.

In unserem Beispiel miissen wir
nur noch den richtigen Zugriff auf
$F7F8 finden. Wir ersetzten des-
halb alle STA-Befehle, von denen
wir glauben, sie kénnten dafir in
Frage kommen, durch BIT-Befeh-
le. Dann setzt man das Programm
mit G fort, und kontrolliert, ob sich
der gewiinschte Sprite verandert
hat. Nun kehrt man in den Monitor
zurlick und ersetzt den BIT-Befehl
durch den originalen STA-Befehl.
Diesen Vorgang wiederholt man
solange, bis die gewiinschte Be-
fehlsfolge gefunden ist. Trotzdem
konnen viele dieser Befehisse-
quenzen durch Uberlegung aus-
geschlossen werden. Bei Ghosts’'n’
Goblins entspricht die Anzahi der
dargestellten Sprites den Leben,
d.h. vier Leben, vier Sprites. Des-
halb kommen Schleifen, die alle
acht Sprites mit einem Wert initiali-
sieren oder einzelne LDA-STA-Be-
fehiskombinationen weniger in
Frage. Wenn man den vorher be-
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schriebenen BIT-Test durchfiihrt,
tritt eine Schleife in den Vorder-
grund (sie liegt von $32C9-$32D6),
die das X-Register von 0 begin-
nend hochzahlt, bis der Wertin der
Speicherzelle $359A erreicht ist.
Mit dem Befehl
M 359A
lesen wir diese aus und erkennen,
daB es sich hier wahrscheinlichum
die gesuchten Leben handelt. Da
es kein Spiel flr zwei Spieler ist,
begnligen wir uns anfangs mit der
Suche nach einem DEC-Befehl.
Falls dieser nicht fruchtet, sucht
man nach DECX oder DECY.
Bringt auch dies keinen Erfolg,
sucht man nach Zugriffen auf
die - gewlinschte Speicherzelle.
Manchmal kann es allerdings pas-
sieren, daB wir es nur mit einem
Zwischenspeicher zu tun haben,
und man das Endziel noch gar
nicht erreicht hat. Dann geniigen
meistens ein paar D-Befehle, um
Licht in die Sache zu bringen. Nun
zurick zu unserem Beispiel, wir
geben ein:
H 0000 FFFF CE 9A& 35

Und wirklich, ein DEC $359A
wird gefunden. Es kdnnen auch
mehrere sein. Wir ersetzen wie ge-
wohnt den DEC-Befehl durch ei-
nen BIT-Befehl. Eine Abfolge von
NOP’sistin den meisten Féllen un-
passend, da hinter dem jeweiligen
DEC-Befehl Branch-Befehle (BEQ,
BNE) stehen, die sich am Flagregi-
ster orientieren. Dehalb benutzen
wir den BIT-Befehl, um die Fiags
richtig zu setzten. Voller Erwartung
stiirzen wir uns mit G ins Spiel.
Und wirklich, alles lauft wie ge-
plant.

Need more weapons

Da wir schon viel Vorarbeit gelei-
stet haben, fillt uns die Suche
nach den Endloswaffen schon

leichter. Nun suchen wir nach ei-
ner einzelnen STA-Kombination.
Die meisten Interruptroutinen sind
s0 organisiert, daB jede Subrouti-
ne einen Teil des Bildschirms ver-
waltet. Falls das Programm nicht
so sauber wie Ghosts’n’Goblins
programmiert ist, kann es auch
vorkommen, daB sich die einzel-
nen Subroutinen direkt durch Mo-
difizierung der Interruptvektorenin
der Routine selbst abwechseln. In
unserem Fall kennen wir den Teil,
der die Anzeige der Leben und
Waffen verwaltet, bereits. Er befin-
det sich namlich bei der Schieife
fur die Leben. Wieder kdnnen
durch Uberlegung viele Méglich-
keiten ausgeschiossen werden
(die LDA #$FE - STA $F7xx -
Kombination kann flr die Darstel-
lung verschiedener (1) Waffen nicht
verantwortlich sein, auBer der Au-
tor bedient sich der auBerst unsau-
beren Programmiermethode der
Codemodifikation). Die einzig
mogliche Kombination befindet
sich ab Adresse $32E0. Die Spei-
cherzelle $3528 wird als Index flr
eine Tabelle verwendet. Der BIT-
Test beweist dauBerst schnell, daB
wir auf dem richtigen Weg sind. Al-
so lassen wir uns mit

M 3528

den Inhait von $3528 ausgeben.
Nun unternehmen wir den néch-
sten Schritt: Wir erhGhen den In-
halt dieser Speicherzelle und set-
zen das Spiel mit G fort. Nun kén-
nen wir mit Hilfe des ML-Monitors
jede Waffe verwenden. Trotzdem
solite man mit den Werten, die
man eintragen will, vorsichtig um-
gehen. Es kann passieren, das nur
jede gerade Zahl verwendet wird
und die ungeraden zum Absturz
fuhren. Auch sollte man darauf
achten, daB die Ziffern nicht zu
groB werden. Angenommen, im
Spiel gibt es funf verschiedene

Waffenarten, denen die Zahlen 0-4
zugeordnet sind, kann das Eintra-
gen einer 7 zum Absturz fiihren.

Eines sollte man allerdings be-
denken: Die Aufgaben, die der In-
terrupt zusétzlich Gbernommen
hat (z.B. das Auswerten der Waf-
fenart per Tabelle), kénnen auch
auBerhalb der Interruptroutine er-
ledigt werden. Man schreibt die Er-
gebniswerte einfach in einen Zwi-
schenbuffer und Gbertrégt diesen
in der Interruptroutine in die VIC-
Register. Dies geschieht meistens
aus Zeitgrinden. Deshalb sollte
man die kleinen, unauffélligen
Schieifen nicht so einfach beiseite
schieben.

immer diese Hetze

In vielen Féailen sind Leben oder
Waffen als Zeichen dargestelit.
Auch bei Ghosts’'n’Goblins findet
sich etwas, das in Zeichen darge-
stelit ist: die ablaufende Zeit. Man
muB sich allerdings kiar sein, daB
die Zeitziffern nicht wéhrend des
Interrupts in den Bildschirmspei-
cher geschrieben werden miissen,
da keine optische Tauschung not-
wendig ist. Trotzdem werden die
Daten meistens in der Interruptrou-
tine ausgewertet, da man sich
nicht mehr darum kiimmern mus.
Einen solchen Fall hatten wir be-
reits: Die Tabellenauswertung der
Waffenart. Man setzt einen be-
stimmten Wert und schon wird der
Sprite mit dessen Farbe automa-
tisch angezeigt.

Nun mus8 die Position des Textes
durch Abzéhlen der Zeilen und
Spalten festgestellt werden. Da-
nach multipliziert man die Zeilen
mit 40 und zahlt die Spalten dazu.
Man rechnet das Ergebnis in HEX
um und zahit die Startadresse des
Bildschirmspeichers dazu. In un-
serem Fall ergibt die Rechnung

$F6FF als Position der Ziffern im
Speicher. Mit dem Befehl
M F6FF F777
lassen wir uns einen Teil des Bild-
schirmspeichers ausgeben. Wenn
wir die ASClI-Darstellung auf der
rechten Seite betrachten, kdnnen
wir allerdings nur wenig Ahnlich-
keit zu dem feststellen, was sich
wirklich auf dem Bildschirm befin-
det. Die Losung des Ratsels heiBt
»gednderter Zeichensatz«. Bei né-
herer Betrachtung kristallisieren
sich doch einige Zeichen heraus,
z.B. das oft verwendete Leerzei-
chen hat den Wert $66. Testweise
kann.man den Wert an der errech-
neten Position erhéhen und im
Screen-Copy das Ergebnis anzei-
gen lassen. Erweist sich die er-
rechnete Position als richtig, kann
man mit der Suche nach einem Zu-
griff auf diese Position im Bild-
schirmspeicher beginnen. in un-
serem Fall sieht der Befehl folgen-
dermaBen aus:
H 0000 FFFF FF F6

Wieder wird nur eine Speicher-
zelle ausgegeben: $0F6B. Wenn
wir das Umfeld des STA-Befehls
ndher betrachten, erkennen wir
neben der Anzeigeroutine fiir die
Zeit (STA S$F6FF$F701,$F702)
auch den Zéhler, der mit SBC-Be-
fehlen realisiert wurde. Wir scrol-
len nun solange nach oben, bis wir
den ersten SBC #$01-Befehl er-
reicht haben. Nun verhindern wir
das Ablaufen der Zeit, indem wir
den Went, der subtrahiert wird, auf

Null setzen. (pk)
Teil 2

In der ndchsten Ausgabe ge-
hen wir unter anderem auf das
integrierte Terminalprogramm,
auf den Monitor und auf den
eingebauten 8 KByte RAM-
Baustein ein.

Jetzt auch auf Keramik,

®
r
|HR COMPUTERAUSDRUCK Glas, Alu, Metall u. a. 2 E e
M PE D VOM NORMALPAPIER ZUM Werkstoffen aufdrucken! 7%k (877
AUFBUGELN AUF TEXTILIE Anwendung ﬁf &5
. N OMPEDO SPEZIAL: « Gegenstand lackieren i _
e MiT COM  Transfer-Ausdruck mit «Biigeln auf T-Shirts, Jacken,
SPEZIALFARBBANDER GMBH FARBBANDER Klebeband aufkleben Regenschirme, Kissen etc.

* 15 min. einbrennen
(z.B. im Backofen)
* Ausdruck entfernen - Fertig !

* waschecht - ideal flir Werbung
* Lebensdauer wie normales
Markenfarbband

Normalfarbbénder erhalten Sie in den
Sonderfarben Braun, Griin, Gelb, Rot und
Blau zum aufgefiihrten Preis. (Farbig)
Weitere Sonderfarben auf Anfrage.

Transferfarbbénder erhalten Sie in den Farben Rot, Schwarz,
Gelb und Blau,sowie in den Neonfarben Pink und Gelb,oder als
4-Farbenband fiir Colordrucker zum aufgefiihrten Preis. (Transfer)

Normal Farbig Transfer
CITIZEN SWIFT/120/1240 9,10 11,10 34,90

Normal Farbig Transfer
1040 1240 3670

Mormal Farbig Transfer

OKI ML 182/380/390 NEC P2+/P2200 12,00 15,00 37,90

CITIZEN SWIFT 4-COLOR 29,80 - 53,90 0K 292 4-COLOR 29,20 - 59,90 NEC P20/P30 13,50 1540 3840
FUJITSU DL 1100 13,60 17,70 34,80 OKI 293/294 4-COLOR 33,20 - 6590 NEC P5/P9 XL 10,20 1260 37,90
EPSON LX80/FX80 7,80 1280 3590 OKI 393 Elite 4-COLOR 49,00 - 7300 STAR LC10A.C20 7.80 950 3390
EPSON LO550/850 9,90 1290 3590 SEIKOSHA SP80/180 12,10 1510 35,90 STAR LC10A.C20 4-COLOR 15,70 -~ 4690
EPSON LO860/2550 7,90 1030 37,90 SEIKOSHA SL92 14,90 - 3660 STAR LC200 12,30 a A 3430
EPSON L0B60/2550 4-COLOR  24,5¢ ---- 49,90 PANASONIC KXP 1031/81/91 18,70 13,30 36,90 STAR LC200/4-COLOR 2450 - 4750
COMMODORE MPS 802 10,70 1320 37.80 PANASONIC KXP 1123/1124 11,70 14,60 37,90 STAR L024-200 4-COLOR 2450 - 4750
COMMODORE MPS 803 8,30 1140 36.80 NEC P2/P6 10,60 1260 37,50 STAR LC 24-10.G 24-200 11,30 1410 3580
COMMODORE MPS 1230 12,60 1580 34,90 NEC P2/P6 4-COLOR 2840 - 5990 STAR NL10/NB 24-10 9,10 11,10 3590
COMMMPS 1224 4-COLOR 18,50 - 49,90 NEC P6+/P7+P60/70 12,70 1590 39,90 PRASIDENT 63xx 7,90 960 2090
COMM.MPS 15004-COLOR 18,95 ---- 49,00 NEC P6+/P60/70 4-COLOR 28,40 - 5990 COPAL/ATIS VP 1814 12,45 16,50 37.60

Weitere Preise auf Anfrage - Alle Preise in DM inki. Mwst.

K‘f’,"p,leﬁfy,s'eme fir Ze’,(,ﬁ’d’u":k mit Weiteres Zubehor fur den Transfer-
M n druck: T-Shirts, Kissenbeziige, Filz-

poster, Kalender und Puzzles zum

bedrucken. aut Anfrage

Weitere Informationen:
BTX *Compedo#

Versandpauschale 8,- DM Nachnahme o. Vorkasse Handlerkonditionen auf Anfrage!

Lackset .. 17,90

(Speziallack, Pinsel, hitzefestes
Klebeband und Abroller)

@MPEDS

Postfach 13 52 5860 iserlohn
Tel: 02371/41071-72 Fax 02371/41075
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*
Hieroglyphen

Kiirzlich habe ich mir einen
Drucker zugelegt. Leider funk-
tionieren die Beispiele im Hand-
buch nicht mit Basic 2.0. Was be-
deutet 2.B.:
LPRINT CHR$(SH7F)

Daniel Marohn, Wetter

Viele Druckerhersteller verwen-
den in ihren Handblchern Bei-
spielprogramme, die in Microsoft-
Basic fir PCs entwickelt wurden.
Der Unterschied zum Basic 2.0 ist
nicht so kraB, wie viele glauben.
Druckeranweisungen aber sind to-
tal unkompatibei. »LPRINT« be-
deutet:

PRINT # (Dateinummer)

Statt  »Dateinummer« muB
selbstverstidndlich die von lhnen
verwendete Zahi (z.B. »4«) angege-
ben werden.

Die weiteren Zeichen sind eben-
falls nicht mysterids:

»&H7F« ist eine Hexadezimal-
zahl und 148t sich leicht Uberset-
zen: Es soll das Byte mit dem dezi-
malen Wert »127« (Hexzahl: 7F)
ausgegeben werden. Die vollstén-
dige Anweisung lautet in Basic 2.0:
PRINT#4, CHR$(127)

Hier ist reserviert!

Strings lassen sich bis zu ma-
ximal 255 Zeichen speichern. Im
Normalfall braucht man aber nie
mehr als 30 Bytes. Kann ich dem
C64 mitteilen (wie 2.B. in Turbo-
Pascal beim PC), daB er nicht so-
viel Speicherplatz reservieren
soll? Bernd Lorenz, Menden

Das ist nicht nétig. Die interne
Variablenverwaltung im Basic-In-
terpreter des C64 kimmert sich
automatisch um die Lénge der Zei-
chenketten und reserviert nur den
tatséchlichen vorgesehenen Platz.
Andert sich die Lénge einer Varia-
blen, werden alle dahinter plazier-
ten in Sekundenschnelle ange-
paBt.

Ausgabe 2/Februar 1992

Kopierschutz

Vom Ballerspiel »X-Out« wollte
ich mir eine Sicherheitskopie
machen, doch alle Versuche mit
jedem auffindbaren Backup-Pro-
gramm fir den C64 schlugen
fehl. Ich erhieltimmer die Fehler-
meldung 23 in Spur 18, Sektor 6.
Wie kann ich das Spiel kopieren?

Anonym

DaB Sie |hre Frage ans Leser-
forum ohne Adressenangabe ge-
schickt haben, stimmt uns &uBerst
nachdenklich. Sie wissen ebenso
gut wie wir, daB kommerzielle Soft-
ware und Spiele in den meisten
Féllen kopiergeschiitzt sind (aus
gutem Grund!). Auch wenn wir
wiiBten, wie man den Kopierschutz
umgeht - Sie kbnnen davon ausge-
hen, daB wir diesbeziiglich keine
Anleitungen weitergeben dlirfen.

C-64-Sound auf
Avdiokassette

Wie kann ich Sound vom C64
auf eine Audiokassette meiner
Stereoanlage iibertragen? Hat
das irgendwas mit dem Begriff
»Midi« zu tun? Funktioniert es
mit dem Cinch-Kabel an meinem
Monitor 1802?

Den C64 an eine Stereoanlage
anzuschlieBen, hat nichts mit Midi
zutun. Das ist eine Datennorm, die
diverse Synthesizer- und Keyboard-
Herstelier verwenden, um die Ge-
rte miteinander kompatibel zu
machen. Ein Midi-Interface emu-
liert diese Norm: Jetzt 148t sich der
Computer als Keyboard »mi8brau-
chene.

Um den C64 an Ihre Hi-Fi-Anla-
ge anzuschlieBen, brauchen Sie
ein 9 poliges Audio-/Videckabel,
dazu einen Adapter (von 9-Poi-DIN
auf 3fach Cinch-Stecker: Video,
Audio links, Audio rechts). lhr
Cinch-Kabel am Monitor ist &hn-
lich: Es hat jeweils eine Cinch-

Leitung fir Chrominanz, Lumi-
nanz und Audio. Doch alle Stecker
diirfen Sie nicht verwenden!

Verbinden Sie das Kabel am
C-64-Videocausgang mit der Stereo-
anlage - schlieBen Sie aber nur die
Audio-Cinch-Stecker an! Jetzt kon-
nen Sie zwar auf dem Monitor
nichts mehr sehen, dafiir 148t sich
aber ein Fernsehgerit am Anten-
nenausgang des C64 anschlie-
Ben. Wenn die Anlage nahe genug
beim Computer steht, ist das Kabel
auch zu splitten: Chrominanz und
Luminanz an den Monitor, die Au-
dioverbindung gehért in die Stereo-
anlage. Sie muB mit einem ge-
normten Cinch-Stecker bestiickt
sein: Kompaktanlagen fallen also
fiach.

Midi-Software zum
c64

Ich besitze die Workstation
»Korg M 1« und mochte wissen,
wer Midi-Soft- und Hardware ver-
treibt.

Horst-Georg Robbers,
Bad Neuenahr-Ahrweiler

Data 2000, Stresemannstr. 14,
5800 Hagen,

G.C. Geerdes, Bismarckstr. 84,
1000 Berlin 12, Tel. 030/316759

Printfox entzerrt

Frage von Robert Timpf in der
64’er 12/91, Seite 78: Wenn ich
mit meinem Epson LQ 400 unter
Printfox Grafiken drucke, er-
scheinen sie verzerrt: Aus einem
Kreis wird z.B. eine vertikale El-
lipse.

Da hilft nur einer: der Drucker-
treiber »Pin 24«, ebenfalls von
Scanntronik. Der muB anstelle der
Datei »Printer« unter diesem Na-
men auf die »Printfox«Diskette ge-
speichert werden. Dann druckt der
Epson LQ 400 gestochen scharfe
Grafiken und Texte.

Dieter Bannwitz, Niirnberg

Tastendruck mit
Verzogerung

Frage von Mario Ganns in der
64’er 12/91, Seite 78: Ich suche
nach einer Méglichkeit, um
<CBM>, < SHIFT > und
<CTRL> nicht gleichzeitig mit
einer anderen Taste benutzen zu
miissen, sondern hintereinander
(mit einer Pause dazwischen!)

Das erledigt folgendes Pro-
gramm (es arbeitet allerdings nur
im C-64-Modus):

100 AD=828

110 FORN=0 TO 88:READX:
POKE AD+N,X: NEXT

120 Z=AD+13: GOSUB 170:
POKE AD+2,10: POKEAD+7,HI
130 Z=AD: GOSUB 170:
POKE 193,10: POKE 194,HI
140 Z=AD#N: GOSUB 170:

POKE 174,10: POKE 175,HI

150 N$="SPEZ-TAST “+STR$(AD):
SYS(57812)N$,8: SYS 62954
160 SYS AD: END

170 HI=INT(Z/256):
L0=2-256xHI:RETURN

180 DATA 120,169,13,141,143,
2,169,192

190 DATA 141,144,2,88,96,173,
141,2

200 DATA 240,6,201,3,240,64,
133,191

210 DATA 165,191,10,170,224,
8,144,2

220 DATA 202,202,189,121,235,
133,245,189

230 DATA 122,235,133,246,164,
203,177,245

240 DATA 201,255,240,31,201,
133,240,15

250 DATA 201,134,240,14,201,
135,240,13

260 DATA 201,136,208,11,169,
157,44 ,169

270 DATA 147,44,169,148,44,
169,145,162

280 DATA 0,134,191,76,228,
234,76,79,235

Das Programm nistet sich im
Kassettenpuffer ein und wird mit,
SYS 828 initialisiert (Zeile 160).
Dann wird es unter dem Dateina-
men »Spez-Tast 828« auf Diskette
gespeichert. Man 1adt es mit:
LOAD "SPEZ-TAST 828”,8,1
und gibt NEW: SYS 828 ein.

Jetzt lassen sich die gewlinsch-
ten Tasten separat benutzen - zu-
erstentweder <CBM >, <SHIFT >
oder < CTRL > und anschlieBend
eine andere.

Das Programm |48t sich im Spei-
cher frei verschieben (z.B. nach
49152): Dann muB man den Wert
der Variablen AD in Zeile 100 ent-
sprechend &ndern.

Dipl.-ing. Klaus Heiden, Essen

Turbo-System

Da ich das Programm »Turbo-
System« (64’er 7/91) erweitern
mdéchte, bitte ich andere Anwen-
der um Erfahrungsaustausch:
Bei wem treten bei welcher Kon-
figuration Probleme auf? Ich bin
an Verbesserungsvorschliagen
oder an Ideen zu einer Erweite-
rung sehr interessiert. Eine An-
passung an die 1581 ist bereits in
Arbeit! Richten Sie Ihre Briefe
bitte an die 64’er-Redaktion.

Peter Steiner, Heusenstamm

L] *
Magic Voice
Frage von Rolf Windgasse in
der 64’er 10/91, Seite 77: Ich be-
sitze das Commodore-Modul »Ma-
gic Voice Speech«, aber ohne
Anleitung.

Es gibt eine Anleitung in Eng-
lisch (26 Seiten und eine Seite Feh-
lerberichtigungen). Ich habe eine
Diskette mit der deutschen Uber-
setzung und einer hilfreichen
Wortliste zusammengestellt. Au-
Berdem enthélt die Diskette Demo-
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programme. Gegen einen Unko-
stenbeitrag von funf Mark (auch in
Briefmarken) schicke ich interes-
sierten Lesern die Diskette gerne

zZu. Klaus Kaden, Am Stuckerodt 7,
4600 Dortmund 14

Bitmap abschalten

Wie schalte ich einen hochauf-
l6senden Grafikbildschirmin Ba-
sic 2.0 aus? Michael Kappes, Berlin

Dazu muB man in Adresse 53265
($D011) das gesetzte Bit #4 (Wer-
tigkeit: 32) léschen:

POKE 53265, PEEK(53265)AND223

Eventuell muB man auch die
Speicherstellen 53272 ($D018) und
648 ($0288) anpassen. Folgendes
Beispielprogramm schaltet die
Hires-Grafik ab Speicherzelle 8192
($2000) ein. Die Bitmap und der
Farbspeicher ab Adresse 1024
($0400) werden geldscht. Nach Ta-
stendruck présentiert sich wieder
der gewohnte Bildschirm im Text-
modus:

10 POKE53265,PEEK(53265)0R32
20 POKE53272,PEEK(53272)0R8
30 POKE 648,32

35 FORI=1024T02023:POKEI,32:
NEXT

40 FORI=8192T016191:POKEI,0:
NEXT

50 POKE 198,0: WAIT 198,1
60 POKE 53265,PEEK(53265)
AND 223

70 POKE 53272,PEEK(53272)
AND 247

80 POKE 648,4

In Basic dauert das Léschen der
Speicherbereiche allerdings ziem-
lich lang.

Eigensinniger
Drudker

Mit meinem Drucker MPS 1230
bin ich sehr zufrieden. Leider ist
es mit keinem Druckprogramm
(inkl. der Mdglichkeiten des Fi-
nal Cartridge llI) gelungen, End-
lospapier zu bedrucken. Auch
nach voreingestellter Formular-
lange wird das Papier wie ein
Einzelblatt behandelt.

Harry Lutterkort, Bautzen

Probleme mit Viza-
write-Texidateien

Ich habe viele Disketten
mit Vizawrite-Dokumenten: Vor-
sichtshalber wurde jede Textda-
tei auf eine andere Diskette ge-
speichert. Alle Scheiben wurden
gemeinsam in einer Box gela-
gert, jetzt habe ich sie wieder
ausgegraben. Einige lassen sich
problemlos laden, bei anderen
aber geht gar nichts: weder vor-
ne noch hinten. Bei manchen
Disketten 148t sich nur die Vor-
der- oder Riickseite lesen. Will
ich das Directory aufrufen, erhal-
te ich nur diese Fehlermeldun-

80 F¥=p

gen: 20, read error, 18, 01 oder
66, illegal track or sector, 75, 01.
Lassen sich die Texte noch ret-
ten und drucken, eventuell auch
ohne Vizawrite?

Horst-Georg Robbers,
Bad Neuenahr-Ahrweiler

Wir wissen nicht, welchen Dis-
kettentyp Sie verwenden: Normal
Uberdauern gespeicherte Daten
ein Menschenalter. Wurden lhre
Texte allerdings auf High-Density-
Disketten gesichert, treten die von
Ihnen geschilderten Probleme mit
Sicherheit auf: Aufgrund ihrer Be-
schichtung eignen sich solche
Scheiben nicht zum Einsatz mit
dem C64. Sie sind schlicht zu gut
dafir.

Die Pins der
Datasette

Frage von Karl-Heinz von Seg-
gern in der 64’er 12/91, Seite 81:
In meiner Datasette befinden
sich zwei ICs mit jeweils 14 Pins:
Typ GL 324 und GD 74LS14. Wo
ist der Punkt E, an der ich die Ju-
stierhilfe von Conrad Electronics
anschlieBen muf3?

Unsere Abbildung zeigt exakt
den Punkt E am IC2 (GL 324), an
der die Justierhilfe angelttet wer-
den mus. S. Benthin, Berlin

PLATINE NR D8462

Festplatte HD 20

Aufgrund des Artikels in der
64’er 2/91 habe ich mir die Fest-
platte HD 20 fiir den C64 zuge-
legt. Sie arbeitet mit jeder nicht
kopiergeschiitzten kommerziel-
len Software einwandfrei zusam-
men. Mit Superbase habe ich
umfangreiche Datensammiungen
angelegt und mochte sie auf die
Hard disk speichern. Sinn macht
es nur in der Partion »Native Mo-
de«, Es gelingt mir zwar, die
Datei in eine Native Partion zu
kopieren, allerdings funktioniert
sie dann nicht mehr einwandfrei:
Man kann kein Dateiformat mehr
kreieren. Wie 14aBt sich Superba-
se 64 im Native Mode der HD 20
installieren? Wie bringe ich Su-
perbase-Dateien auf die Fest-
platte?

Bernhard Simon, Friedrichsdorf

Paradies fiir
Drucker-Funs

Gegen eine geringe Pauschale
versendeich an Interessenten opti-
mierte Druckertreiber zu: Protext
128, Superscript 128, Startexter,
Mastertext und Geos. Hardware-
voraussetzungen: Star LC 10, MPS
1200 u.a mit seriellem Commodo-
re-Interface.

A. Hiibner, Annasir. 14, 4800 Bielefeld 14

Die Justierhilfe fir die Datasette mu am Punkt E

angelotet werden

Kennt jemand diesen
Drucker?

Ich moéchte meinen Philips-
Drucker GP 300 Landen C64 an-
schlieBen, besitze aber kein
Handbuch. Wie funktioniert es?

Andreas Eisenhauer, Stockstadt

[ 3
Printmaster drudkt
*®
nicht

Mein Drucker ist ein 24-Nadler
Seikosha SL 92 mit Centronics-
Schnittstelle. Obwohl ich schon
alle moglichen Einstellungen
ausprobiert habe, bekomme ich
mit Printmaster keinen Aus-

druck. Wer hilft mir weiter?
Dieter Bannwitz, Niirnberg

Sortier-Routine

Wie sortiert man Daten in der
Variablen AA$(L) alphabetisch?
Es gehoren noch drei andere in-
dizierte Variablen dazu. Nach der
Sortierung sollen sie wieder mit
AAS$(L) ausgegeben werden,

Karsten Strunk, Wattenbeck

Dazu eignet sich »Quicksort« im
Leserforum der 64’er 12/91, Seite
79. Fugen Sie fir die drei anderen
Variablen noch die Basic-Zeilen
30082 bis 30084 ein und verwen-
den Sie markante Namen fir die
Sortiervariablen (wie z.B. »s$« in
Zeile 30080 und »n2« in 30081).
Wihrend des Sortierdurchlaufs
werden sie ex equo der Hauptva-
riablen AA$(L) zugeordnet.

Nur Dateien sind
kompatibel

Gibt’s eine Moglichkeit, die
Textverarbeitung  »Startexter«
und damit gespeicherte Dateien
auf einen IBM-kompatiblen Com-
puter zu Gbertragen?

Manfred Zacharias, Niesetal

Die C-64-Version des »Startex-
ter« wird auf keinem PC, XT oder
AT laufen: Die Betriebssysteme
beider Computer sind vélilig unter-
schiedlich. Bei reinen Textdateien
sieht’'s jedoch anders aus: mit
einem entsprechenden Konvertie-
rungsprogramm und einem RS232-
Kabel lassen sich alle Textbytes
zum PC schicken, wo man sie
dann mit dessen Textverarbeitungs-
Programmen (z.B. Word, Wordstar
usw.) weiterbehandeln kann. Wie
das geht, steht im 64’er-Sonder-
heft 67. Voraussetzung: Der PC
muB selbstverstandlich ebenfalls
mit einem Datenlibertragungs-Pro-
gramm ausgestattet sein (z.B.
Xtalk oder Crosstalk).

Reverses »T« im
Dateinumen

Frage von Axel Gajewski in der
64’er 12/91, Seite 79: Wie bringe
ich ein reverses »I« in einem Da-
teinamen auf der Diskette unter?
Es soll ein davorstehendes Zei-
chen unsichtbar machen.

Schreiben Sie den Dateinamen
fir die SAVE-Anweisung wie Ub-
lich. Bevor Sie aber <RETURN >
zum Speichern driicken, gehen
Sie mit dem Cursor erneut auf den
Dateinamen und driicken an der
Stelle, an der das reverse »T« ginge-
fugt werden soll, die Tastenkombi-
nation <SHIFT INST/DEL>. Es
entsteht eine Liicke von einem Zei-
chen. Wenn Sie jetzt <DEL > (oh-
ne < SHIFT >!)driicken, erscheint
das inverse »T«. Mit <RETURN>
speichert der Computer das Pro-
gramm auf Diskette. Ruft man das
Directory auf, sieht man nichts vom
reversen »l«, obwohl es fester Be-
standteil des Filenamens ist.

Sven Anklam, Berlin

Relative Dateien

Seit langem suche ich ein
Kopierprogramm fiir den C128D
(Plastik), das auch relative Datei-
en auf eine andere Diskette liber-
tragt. DOS Shell auf der Test-/
Demo-Diskette oder der Hexer
128 konnen das nicht.

Erwin Drumm, Ulmet

Da kénnen wir lhnen »Magic Co-
py 1.2« im 64’er-Sonderheft 62 an-
bieten: Es kopiert REL-Files. Das
Utility arbeitet zwar nur im 64er-
Modus des C128, Ubertragt aber
auch C-128-REL-Dateien ohne
Probleme.
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Wenn Sie aber ein Backup-Pro-
gramm fir eine ganze Disketten-
seite benutzen (z.B. den Hexer
128), werden alle REL-Files eben-
so korrekt auf die Zieldiskette Gber-
tragen.

Kabelsalat

Vor einiger Zeit habe ich das
»9597 DOS-Kabel 1541« bestelit,
das zur parallelen Dateniibertra-
gung von der Floppy zum User-
port dienen soll. Leider war in
der Packung keine Anleitung.
Meine Fragenrichten sich an alle
Leser, die dasselbe Kabel besit-
zen: Wie muB ich es an die 1541-1i
anschlieBen? Kann man es mit
Geos 2.0 verwenden? Wie wird
es mit Assembler oder Basic ini-
tialisiert? Kai Steinert, Leitershofen

Abstand halten

Wo liegt der Unterschied beim
TAB- oder SPC-Befehl, wenn ich
nach PRINT ein Komma, Semiko-
lon oder gar kein Zeichen setze?

Bernd Lorenz, Menden

Der grundlegende Unterschied:
Die TAB-Funktion beginnt immer
ab ab Spaltenposition »0« (Anfang
der Bildschirmzeile) zu zihlen,
SPC ab der aktuellen Cursor-Po-
sition, die nach der letzten Aus-
gabe giit. Ein Komma im Listing
fihrt ebenfalls einen TAB aus;
durch das Semikolon oder kein
Zeichen wird dies unterdriickt.
Folgendes Listing verdeutlicht den
Unterschied zwischen TAB und
SPC:

10 print”hallo”,tab(10) "64er”
20 print”hallo”;tab(10) “64er”
30 print”hallo”tab(10) “64er”
40 print“hallo”,spc(10) “64er”
50 print”hallo”;spe(10) “64er”
60 print”hallo“spc(10) “64er”

Nach dem Start mit RUN sehen
Sie die unterschiedlichen bzw.
gleichbleibenden Absténde der
beiden Text-Strings.

Star 1C-20 parallel

Mein Drucker Star LC-20 ist per
Parallelkabel mit dem C64 ver-
bunden. Bei den meisten Soft-
ware-Produkten, mit denen ich
arbeite, konnte ich das Gerit in
den Druckermeniis anpassen.
Bei Superbase komme ich aber
nicht weiter. Wer verrit mir, was
2u dndern ist?

Werner Résch, Kuhfelde

Text in der Grafik

Wie kann ich mit Hilfe des In-
terrupts beim C64 Text (ASCII-
Zeichen) liber ein Koala-Painter-
Bild legen? Wer hat ein entspre-
chendes Assembler- oder Basic-
Listing? Sascha Pukownick, Kassel
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CHT VERGESSEN !
ﬂsfﬁhrtiche C-64/128 Infos - GRATIS

Schnell anfordern !

P . 752 91 50/60
) 030 75 S ™ E |

auch mit Kreditkarte moglich! .
Telefonisch oder schriftlich. Kartennummer und Verfalldatum angeben.

512 KB RAM
GEO-RAM, die Sgeichererweiterung fiir alle
C-64/128 ! 512 KByte Zusatzspeicher als Ein-
steckmodul fir den C-64 u. C-128 (im C-128er-
Modus) am Modulport. Arbeitet mit allen Geos-
Versionen u. besitzt besonders schnellen Zu-
griff. Arbeitet wie eine Festplatte und wird mit
deutschem Handbuch geliefert. Jetzt kann Ihr
C-64 bzw. C-128 so richtig loslegen!

C-64/128°  Modul: 198,-

ACTION CARTRIDGE MK6
Freezer, Hardcopy, Basic-Tool, RAM-Loader,
Disk-Copy, File-Copy, Pokefinder, Sprite- und
MA-Monitor, Turbo-Floppy, etc.

C-64/128 Modul: 119,-

THE FINAL CARTRIDGE 3

PAGEFOX Scanntronik Zubehér

40 neue Basicbefehle, Freezer, Spiele-Trainer, Tips und Tricks zum Pagefox - Buch und Diskette 78,-
Turbo-Floppy, Disk-Monitor, Disk-Copy, Ta- Das Modul mit 100 KByte | Eddifox - Das Mal- und Zeichenprogramm fiir Pagefox 88,-
schenrechner, Hardcopy etc. Zusatzspeicher. Charakterfox - 25 Zeichensatze, Rahmen und Utllities 78,-
C-64/128  Modul: 79,50 Deskiop publishing der | Printfox-Basar . Tips, Tricks und Grafiken fCr Priniox o 2

Profiklasse. Ganze A4 Randzeichensitze - Diverse Rander u. Rahmen auf Diskette -
POWER CARTRIDGE s;n:; im Speicher, 3000 Pin24 - Der Qualitats-Treiber fir 24-Nadeldrucker 48,-

Das starke und preiswerte Toolkit-Modul fiir Schriften, automatische Rainbow-Print il - DIN A4 Seiten in Farbe drucken 69,-
C-64/128. Mit Turbolader bis zu 10-facher Ge- Silbentrennung und kom- | Video-Digitizer - Bilder aus dem TV-Gerét digitalisieren 258,
schwindigkeit, div. Befehle f. die Basicprogram- fortable Druckeranpas- Videofox 2 - Videovorspanne, Tricks und Animationen 128,-
mierung ?Find, Trace, Merge, Renumber, efc.), sungen. Drei Editoren fir | Movies - Starker Zusatz fur die Videofox-Software 49,-

Maschinensprache-Monitor mit Assembler und Text, Grafik und Layout.

Disassembler, Centronics-Schnittstelle, Hard- Div. Zusatzprogr. |igfemar! Handy 'SCANNEY (auch ohne Pagefox)
copyfunktion u.v.m. Einfach einstecken, und C-64/128 Der Scanner fiir alle C-64/128. Die Software wird mitgeliefert.
schon haben Sie 16 KB mehr Funktionen. Modul: 248,- | Sie konnen sofort anfangen und Bilder scannen und

C-64/128 Modul: 49, - ?__| bearbeiten. Scannbreite 600mm mit 200 dpi. 498,-

FLUGSIMULATOREN

3 Blindflug-Simulationen im Paket mit starker

Noch mehr Software !

Echtzeitverarbeitung und Flugprotokoll in Gliicksrad - WiSe das bﬁkannte TV-Spiel 5

Zug um Zug - Schach Lernprogramm 59,9 . " PO
schneller Grafik. Bedienung erfolgt tiber Joy- Voﬂabeltraigner Englisch - Tl 5000 Vokabl, 59, Ele QegaﬂltgehBetri‘n\l;'Zgimgegﬁ:?g:il: c?erl;
stick und Tastatur. Diese Fluggerite stehen Mensch éirgere Dich ... - Tolle 3-D-Grafik 29, o o tscha biciot Gaoe semen 0e
Ihnen zur Vertiigung: Hubschrauber, Space- Flight 2 Simulator - in deutscher Ausfiihrung 109, Poun Fributhiig ot o
Shuttle und Boeing 727. Lemen Sie diese Flug-Tutor - Zusatzprgramm zum Flight 2 oenel (Remtsre ('beW e :’)'
Maschinen zu tiiegen und wieder sicher Dia-Show-Maker - Super Hardcopy-Modul y GGOSPQH (Rechtschreib-Warterbuch),

zuianden | Mit deutscher Anleitung. 9,- Al 1001 - Algebra lemen wie in der Schule GeoMerge, GeoLaser, GeoPaint (Malpro-
i ir Fi 3 Notizblock, Wecker, Taschen-

Einstellungstest - Fur Firmen, Berufsanfanger 49,- gramm), ] 3
SPI, E‘LE PAKE T . iskette, S Sex-Trainer - Sexualwissen erweitem 49, gchnezrbf?g:t %'_'gg /1D2rtéckeme|bern, em'ss }
20 Spielepro rammi auBelnfr Dil eﬂeM kal,  Tester - 20 starke Psychotests im Paket 49~ Geos 50 o &e s
Memory, Kni Ibp(‘) er, Bacl Qagmfnn’ au Star Painter - Zeichenprogramm von Sybex  64,- €08 2.0 fur C- d
Mav, lirgarten, Druid, %evecr;sn, :ra' onstest  gtar Texter - Textverarbeitung von Sybex 64, zllsatzpro ramme
P 'e‘:gtc’lé"nF:ngée;gﬁuhe séﬁfénunw Z?f’liée?!e Fitness - Testen Sie hre Fitness 49 fiir Geos 64 und Geos 128
wollen und sghneue Entsp?annung 9 DOS-Paralleikabel fiir Floppy 1541 oder 1571 GeoPublish - Desktop Publishing 59,-
brauchen.Bedienung tber die Tastatur. 39,~ Bitte das Laufwerk angeben ! je 22,50 ﬂ:;';‘;z%’.(( -J’ﬂﬁpnfnow:fggi 2 e gg,-
BURST NIBBLER Hardware + Zubehér Internat. Fontpack - Zeichensitze  49,-

GeoChart - Prasentationsgrafiken 49,-
GeoBasic - Geos-Programmierung 89,
MegaAssembiler - Maschinensprache 89,-

Das bekannte Kopierprogramm | Centronics-Drucker-Interface v. Wiesemann 99,
Kopiert so gut wie alie, auch die geschiitzten Userportadapter (Elektronisch v. Scanntronik) 43,-
Disketten. Jetzt mit Filecopy-Programm um Dataphon S21/23 Akustikkoppler - ; ;
Einzelprogramme zu kopieren. Parallelkabel Joysticks in diversen Ausfiihrungen ab 9,95 GeofFile - Dateiverw. fiir Geos C64 59,
vom Userport zur Floppy erforderiich. Es darf Floppy-Verléngerungskabel 17,90 GeoCalc - Kalkulation fir Geos C64  59,-
nur fir Eigenbedarf kopiert werden. Druckerkabel Userport/Centronics 29, Geos LQ - Schéndruck fir Geos 49,-
Bei der 1541C nur bedingt geeignet. 59,- Farbband-Recycler ° 89, Geos LQ - Weitere Zeichensitze 39,

BIO-RHYTHMUS

STEUER 91 (incl. Update-Service) ERNAHRUNG

Programm zur Erstellung und Berechnung der Emdhren Sie sich richtig ? Miissen Sie Nach neuesten Erkenntnissen |

Lohn- u. Einkommensteuer vom Steuerfach- eine Diat-Kur machen ? 750 Lebensmittel Es werden dargestelit: Seelische-, Physische- und
mann programmiert. Jetzt wissen Sie so- mit Daten sind auf der Diskette gespei- Intellektuelle-Rhythmuskurven. Mittelwertkurven,
fort, was Sie an Steuem zahlen missen. 59,- chert, Daten wie: Kalorien, Eiweil3-, Fett- Bio-Jahr sowie Mondphasen mit Anzeigen Ihrer

und Kohiehydrat-Anteile. Auch der Anteil personlichen Geburtsmondphase.

der Vitamine, Broteinheiten, Mineral- und Ein Partnervergieich ist integriert. Alle Kurven auf
Ballaststoffe. Sie kénnen die Daten einzein  Bildschirm oder Drucker. Ausdruck mit Legende in
aufrufen od, sich Tagesmenis zusammen-  DIN A4. Einschl. Broschiire iber die

stellen fiir eine Komplettanalyse. Inkl. Biorhythmus-Theorie allgernein. 36,-

Vitamin- u. Mineralstofflexikon. 'y~ ASTROLOGIE

BIO DOC Astrologische Berechnungen mit umfangreichen
Der Erfahrungsschatz der Naturheitkunde | Auswertungen.

BIO DOC zeigt zu jedem Krankheitsbild — Fiir den Laien oder erfahrenen

die MaBnahmen und Mittel, die Sie selbst Astrologen geeignet.

%e(ahnos anwenden konnen. Therapien, — Héuser nach Koch.

BUCHHALTER 64
Einnahme/Uberschuf3 Buchhaltung mit bis zu
110 Konten und 12 Kostenstellen. Automati-
sche Konten-Gegenbuchungen. Kassenbuch
nach Vorschrift. Integr. Kostenanalyse.Alle Da-
ten, Salden und Listen iiber Bildschirm o. Druk-
ker. Ausfiihriiche Anleitung. Seit Jahren im si-
cheren Einsatz. Drucker erford.Schnell

den Sonderprospekt anfordem! 198,-
Buchhaiter fiir C-128 248,-

SCHREIBMASCH. - KURS kupressur, Bader, Teerezepte, Tinkiuren, —— Personenbeschreibung auf zwei DIN A4 Seiten.
Mit 10 Fingem blind schreiben - in 10 Tagen Tips und Tricks und Hausapotheke. Sie - Auswertungen zu Seele, Empfinden, Liebe,
brauchen BIO DOC, wenn Sie Ihren Kor- Gefiihlen, Gesundheit, Motivation, Partner-

spielend geternt | Auf dem C-64/128 wird eine
Schreibmaschine simuliert mit deutscher DIN

per nicht unnétig mit Chemie belasten wol- schaft, Konzentration, Produktivitat, Intelligenz.

o gi ile di len, oder sich gesund, fit und jung Kinderleichte Bedienung mit Erlduterungen
;ra:r'fﬁql‘s"u?é?ag':ér? le?i':ugglsltg:ﬁg'ee;:: I'(_ﬁrrg Err\‘l){ fahlen méchten. 54,- im Programm:. Drucker erforderlich. 7 9,-
standiger Auswertung der gemachten Fehler MAGIC-ANALYSE LOTTO 64
und der Tippgeschwindigkeit zur perma- Nach uralter Geheimwissenschaft ! Umfangreiche Lottoberechnung nach statistischen

nenten Kontrolle des Lemerfolges. 49,95

DATEI

Praktisches Datei-Programm fiir vieiseitige
Anwendung. Arbeitet mit 7 Datenfeldem, die
beliebig eingerichtet werden kénnen.

Fiir Adressen, Videos, Schaliplatten, CD'’s,
Briefmarken oder was immer Sie wollen. Such-
mdglichkeiten in jedem Datenfeld auch nur
nach einzelnen Silben. Ausdruck als Liste und
Etiketten. Sortieren nach jedem Feld und
kinderieichte Bedienung. 29,-

Aus Geburtsdatum und Namen werden die Grundlagen. Alle Ziehungen des deutschen Lotio-
persinlichen Geburtszahlen ermitteit. Sie blocks von 1955 bis Mitte 1991, Neuers Ziehungs-
erhaiten konkrete Aussagen (iber daten lassen sich jederzeit ergénzen und
Charakter, Schicksal und Leben. 49,' _sl_peicheim. ; Tiglyorf?chla A ; rr‘eflferhéufi ktlait. *
ipvergleich. = Treffer-Wiederholung. * Welche
PSYCHO . o Zahlen wurden wie lange nicht gezogen ? * Erstel-
Der Farbtest nach Lischer. Der Einblickin  lung eigener Testreihen, * Auswertung fir jeden
das UnterbewuBtsein eines jeden Zeitraum. Ergebnisse (iber den Bildschirm,
Menschen. Farbbildschirm erforder. 49,~ e wichtigsten auch (iber den Drucker. 49,-

AUTO-KOSTEN g:%ﬁg;’.gg&m it o Hlerlzmthbe:telle 106 Euro-Scheck fieat bei 8
Erfassung, Speicherung und Auswertung samt- fich oder per Fax bestsllen. per Nachnahme uro-Scheck liegt bei S
licher angetallenen Kosten lhres PKW's oder Bezahlung ist mégiich per Post- (z2gl. 6,- DM Versandkosten / Ausland 12,- DM) &
Motorrads. Auch fir Firmen mit Fuhrpark bis Nachnahme, Euro-Scheck oder Olch bitte um unverbindliche Zusendung 3
2u 5 Fahrzeugen geeignet. Firr beliebige Zeit- Kreditkarte. Versandpauschale Ihrer neuesten, kostenlosen C-64/128-Informationen.

einmal pro Lieferung:

Inland 6.- DM/Ausland 12,- DM.
MwSt.-Abzug bei i
rungen erst ab 400,- DM.
Preisanderungen und Irrtimer
vorbehalten.

Herstellerbedingte Lieferzeiten.
In Ausnahmetallen ist bei erhoh-
ter Nachfrage nicht immer jeder
Artikel sofort lieferbar.

réume kann ein Kosten-/Leistungsprotokolt
ausgegeben werden. Alle Daten Uber
Drucker oder Bildschirm. 9,-

GELD

25 Rechenroutinen aus der Finanzmathematik.
Fur alte, die mit Geld, Krediten und
Hypotheken zu tun haben. 49,-

Vor- / Nachname

Hardwareanforderungen:
Wenn nicht anders StraBe
' geeignet flir C-64 und C-128
i (64°er Modus) mit mindestens
DATEN -TECHNIK || : eiem 825" Floppylaufuerk. PLZ / Wohnort
) Alie o.a. Programme immer
Offnungszeiten: Mo. bis Fr. 10-18 Uhr. Sa. 10-13 Uhr in deutscher Ausfizhrung !

Unterschrift: Datum:
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Wenn Sie sich schon haufig gefragt haben, wie
man die 1541 in Assembler programmient, sind Sie
bei unserem Floppy-Kurs genau an der richtigen
Adresse. Diesmal erfahren Sie alles iiber den
Floppy-Status und das Senden von Floppy-Kom-

mandos.

von Peter Klein

tellen Sie sich vor: Es ist

Samstag Nacht, irgendwann

zwischen 2 und 3 Uhr und Sie
haben gerade 412 Adressenin Ihre
Dateiverwaltung gequélt. Nur
noch schnell sichern und dann ab
in die Federn. Denkste! Schlagar-
tige Erniichterung beim Blick auf
die rote Diode, die hamisch im Takt
blinkt. Das Assemblerprogramm
hat sich sang- und klanglos verab-
schiedet und kann auch durch
hektisches Tickern der RUN/STOP-
RESTORE-Tasten nicht mehr wie-
derbelebt werden.

Sie haben jetzt noch genau zwei
Mabglichkeiten: Entweder Sie be-
reiten Ihrem unwiirdigen Program-
miererdasein ein abruptes Ende,
oder Sie bauen eine Status-Abfra-
ge in Ihr Programm ein, die alle et-
waigen Fehler abfangt und ent-
sprechend darauf reagiert.

Grundsétzlich 148t sich eine sol-
che Abfrage problemlos schrei-
ben. Der Basic-Programmierer hat
die Statusvariable ST, wir haben
die Zeropage-Adresse $90. Hier
werden alle auftretenden Stdrun-
gen registriert. Sie brauchen nach
dem Ladevorgang also nur diese
Adresse mit dem Standardwert
($40 dez.64) zu vergleichen und
bei Indifferenz in eine eigene
Error-Routine zu verzweigen. Li-
sting 1 demonstriert eine solche
Laderoutine. Die Error-Unterrou-
tine fragt in diesem Fall ab, ob
nochmals versucht werden soll,
das entsprechende File zu laden.

Sie kénnen den Filenamen (»*<«)
selbstverstidndlich nach eigenem
Belieben verdndern, allerdings
mussen Sie darauf achten, die kor-
rekte Lange des Namens an FIL-
NAM zu Ubergeben.

Doch das ist noch lange nicht al-
les zum Thema »Statuse.

Klartext

Wer hat sich nicht schon beim
Blinken der roten Diode gefragt,
was eigentlich los ist. StreBgeplag-
te Besitzer des C64 ohne erweiter-
tes Betriebssystem (Dolphin-Dos,
Speed-Dos u.a.) sind in diesem
Fallarmdran. Weder aus der Blink-
frequenz, noch aus der Helligkeit
der Diode, 4Bt sich irgend etwas
ableiten. Also muB ein Programm
her, das diese Aufgabe ibernimmt
(Listing 2).

Qo (iRaa

Zuerst wird das Statusbyte ($90)
auf $00 gesetzt; dann lbertragen
wir sdmtliche Parameter (FILNAM/
FILPAR) und setzen schlieBllich die
Floppy und das gedffnete File auf
Ausgabe:
IDA #$08
JSR TALK
LDA # $6F
JSR SECTLK

Jetzt holen wir so lange mit IE-
CIN die ankommenden Bytes von
der Floppy, bis Bit 6 der Statusva-
riable gesetzt wird. Jetzt nur noch
das Gerat wieder auf »Bereit«
schalten und das eréffnete File
wieder schlieBen. Die Routine BAS-
OUT ($FFD2) gibt die geholten
Status-Bytes auf dem Bildschirm
aus, Sie kdnnen jetzt also genau
sehen, wobei oder wodurch der Er-
ror aufgetreten ist. Mit einem ganz
anderen Thema befassen wir uns
im letzten Abschnitt

Floppy-Commands

Files loschen, umbenennen,
Disketetten formatieren und Vali-
dieren, das alles sieht so einfach
aus und ist es erstaunlicherweise
auch wirklich! Wenn Sie den
Basic-Befehi

Kursubersuhi

Folge 1 ! ‘ :
Einfiihrung, erste Ffoppyrou—'
tinen (LOAD, SAVE, DIR) .
Folge 2

Senden wvon Floppybefehlen,
Statusabfrage

ner -Tracks und Sekmren Ar
beit ohne Betrlebssystem

Folge 4
Speederprogrammierung,
Floppybeschleunigun:

“Folge 5 ~ ,
: Frle-Kopterprogramme se!bst :
erstelit

Folge 6 S
Disk-Backup = Kopreren gan-
zer Disketten -~~~

Folge 7 : ]
Sicherung eigener Programme, :
—~der Kopxerschutz :

Folge 8
Die Floppy auf Abwegen der
Prozessor des D;skettenlauf— :

werks als Reche’nkn‘echt

OPENL, 8,15, "x:yyyyyy ":CLOSE1L
eintippen und mit <RETURN>
starten, passiert folgendes:

Die Filenummer (#01), die Ge-
réteadresse (#08 fir die Floppy)
und die Sekundéaradresse werden
tibergeben.

Als néchstes holt sich der Com-
puter den Befehisstring (x:) und
den darauffolgenden Namen, un-
ter Umstédnden mitsamt Parame-
tern (Format-Befehl). Wenn dieser
Command ausgefihrt wurde,

schlieBt der C64 wieder den erdff-
neten Kanal (#01) und kehrt mit

einer  Statusmeldung  zurick.
Nichts anderes tun wir in unserem
Assemblerprogramm (Listing - 3).
Wir Ubergeben wieder sémtliche
Parameter und o6ffnen anschlie-
Bend Kanal #01. Jetzt schalten wir
die Floppy mit

LDA #08

JSR LISTEN

auf Empfang und Gbergeben den
Befehlsstring mit IECOUT. Der Be-

Die wichtigsten ROM-Routinen

FILPAR
FILNAM
OPEN
CLOSE
LISTEN
UNLIST
TALK
UNTALK
SECTLK .
SECLST
IECOUT
1ECIN

- FILTAB

- FILSET
LOAD
SAVE
‘CLOSE

D|e im Artikel beschriebenen ROM-Routinen des C64 und...
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Floqpy-Kurs

beher

fehlsstring muB irgendwo im Spei-
cher stehen. High- und Low-Byte
haben wir vorher in $FA und $FB
abgelegt, die Lange in $FC. Nach
dem Ublichen Dichtmachen der
Kandle, steht dann einem unge-
tribten Scratchen oder Formieren
nichts mehr im Wege.

Multitasking

Mittlerweile ist lhnen aufgefal-
len, daB wir bisher nur mit einem
File gearbeitet haben. Wenn Sie zu
der Sorte Mensch gehéren, die
gleichzeitig mehrere Sachen tun
kbnnen, werden Sie sich wohl
kaum mit nur einem offenen Kanal
begnligen. Sie kénnten zwar den
alten Kanal immer per CLOSE
schlieBen, bevor Sie den neuen
6ffnen, aber es geht auch wesent-
lich einfacher. Der C64 legt ab
Adresse $0259 eine File-Tabelle
ab, in der alie relevanten Daten ste-
hen. Wenn Sie also beispielsweise
drei Files gleichzeitig offenhaiten,
gibt es insgesamt neun Eintrége in
dieser Tabelle. Sie kénnen jetzt be-
liebig zwischen bis zu zehn Files
hin- und herschalten. Vorrausset-
zung ist nur, da8 alle Files gedffnet
wurden. Um die Daten wiederzu-
finden, gibt’s die Routine FILTAB.
Sie bendtigt nur die Nummer des
Files im Akku, und findet dann
selbststdndig die dazugehérigen
Daten in der Tabelle:

LDA # $xx
JSR FILTAB
BNE ERROR
JSR FILSET

Die wichtigsten
Zero-Page

ressen

«..die dazugehérigen Zero-
pageadressen.

Wenn ein Fehler auftritt, weil bei-
spielsweise das im Akku iiberge-
bene File noch gar nicht geéfinet
ist, wird das Zero-Flag gesetzt. Sie
kénnen in so einem Fall also per
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BNE verzweigen. Alle folgenden
LISTEN oder TALK-Befehle bezie-
hen sich dann auf das neue File.
Wenn alles gestimmt hat, miissen
Sie nur noch mit der Betriebssy-
stem-Routine FILSET die gefunde-
nen Parameter setzen und fertig.
Diese Daten werden gleichzditig
auch in die Zeropage ($FA/FB/$FC)
geschrieben. Denken Sie immer
daran, daB Sie vor jedem Umschal-
ten mit UNLIST oder UNTALK das
alte File abschlieBen. CLOSE
brauchen Sie erst dann, wenn die
Bearbeitung eines Files vollstan-
dig abgeschiossen ist.

Alle bisher genannten ROM-
Routinen sind im Betriebssystem
des C64 vorhanden. Die Kirzel
sind kein MuB, sondern nur Ge-
déchtnisstitzen. Die einzeinen
Befehle zum afigemeinen Ver-
stdndnis noch einmal im Uber-
blick:

FILPAR und FILNAM

Bei allen Aktionen, die die Flop-
py betreffen, missen verschieden
Parameter gesetzt werden. Um
Programmierer die Pfuscherei in

Die Adressen $93
und $99/$9A

Bytebelegung der Adressen
$93/$99/$9A

der Zeropage zu ersparen, sind
diese zwei Routinen im Betriebs-
system implantiert. Bei FILPAR
mussen die Prozessorregister vor
Aufruf natirlich gesetzt sein:

Die Filenummer im Akku, die
Geréteadresse im X-Register und
die Sekundéradresse im Y-Regi-
ster. Zu der Sekundéradresse muB
$60 addiert werden, also statt $0F
(dez.15) $6F.

Um einen Filenamen zu tiberge-
ben, dient FILNAM: Die Lénge des
Filenamens in den Akku, die Low-
Byte-Adresse in x und das High-
Byte ins Y-Register.

OPEN und CLOSE

Die Open-Routine ffnet das ge-
wiinschte File. Es kénnen dabei
nicht mehr als zehn Files gleichzei-
tig offen gehalten werden. CLOSE
arbeitet analog dazu, braucht als
Ubergabeparameter  allerdings
nur die Filenummer und nicht
mehr die Sekundéradresse. Diese
sucht sich der C64 aus seiner Ta-
belle bei $0259 heraus. Bsp:

Das Statushyte
der Floppy ($90)

Fehier beim Schreiben
Fehlerbeimiesen
Unbenutzt = - =~
- Unbenutzat
© Unbenutzt
Unbenutzt |
Datenende :
Device not Present

0
-
2
3
o4
5
>
7

LDA #01
JSR CLOSE

LISTEN, UNLISTEN und TALK,
UNTALK )

Nach dem Offnen eines Files,
kann die Dateniibertragung noch
nicht beginnen. Zuerst muB dem
angesprochenen Gerét mitgeteilt
werden, ob es senden oder emp-
fangen soll. Um die Floppy zum
Empfangen zu veranlassen, ver-
wenden wir den Befehl LISTEN.
Der Akku muB bei Aufruf die Gera-
teadresse enthalten. Mit UNLI-
STEN wird das verwendete Gerat
wieder freigegeben. Genauso ver-
hélt es sich mit den Befehlen TALK
bzw. UNTALK. Sie veranlassen
das angesprochene Gerat (Num-
mer im Akku) zu senden, bzw. mit
dem Senden aufzuhéren
SECTLK und SECLST

Diese Commands wirken auf
den ersten Blick recht sinnlos. Sie
Ubertragen namlich nochmals die
Sekunddradresse, obwohl das
schon bei FILPAR geschehen ist.
Trotzdem: Ohne diese Befehle
funktioniert gar nichts, denn Sie
kdnnten ja auch zwei oder mehr Fi-
les offen halten. Die Floppy »wiiB-
te« dann also nicht, fir welches Fi-
le die nichsten Daten bestimmt
sind. AuBerdem merkt sich zwar
der C64 die angegebene Sekun-
déradresse, er sendet sie aber
nicht. Sie miissen diese Adresse
also bei jeder weiteren Ubertra-
gung immer wieder (ibergeben.
IECOUT und IECIN

Mit diesen ROM-Routinen 148t
sich das im Akku befindliche Byte
an das entsprechende Gerat Gber-
tragen. Ergo sendet IECOUT ein
Byte und analog dazu empfangt es
IECIN und legt es im Akku ab.

Bei aller Sorgfait: Fehler kénnen
immer auftreten, so auch beim
BUS-Betrieb. Um einen in einer
BUS-Routine aufgetretenen Feh-
ler zu signalisieren, verwendet das
Betriebssystem das Carry-Flag.
Generell gilt: Wenn dieses Flag ge-
setztist, istirgendwas nicht in Ord-
nung. Zur naheren Analyse kén-
nen Sie in diesem Fall die Adresse
$90 zu Rate ziehen (siehe Text-
kasten »Das Statusbyte der Floppy
($90)«).

(Y Hoa QN




Listing 1. Fehlerhaftes Laden gekonnt abfangen Q‘

*= $1000 ERROR JSR $ES544 ;BILDSCHIRM LOESCHEN
LDX #$27 H
FILPAR = $FFBA ;FILEPARAMETER SETZEN . ERR1 LDA ERRMESS, X; ERRORMESSAGE
FILNAM = $FFBD ;LAENGE DES FILENAMENS STA $07C0,X ;AUSGEBEN
LOAD = $FFDS ; LOAD DEX ;
STATUS = $90 ; STATUS VARIABLE (ST) BPL ERRL ;
MAIN JSR PREPARE ;VORBEREITEN LDA #3$00 ; GERAETEADRESSE FUER
- STA $99 ; TASTATUR FESTLEGEN
AGAIN LDX #$08 ; GERAETE-ADRESSE ERR2 JSR $FFE4 ;UND TASTE ABFRAGEN
LDY #$00 ;UND SEKUNDAER-ADR BEQ ERR2 ;<> TASTE DANN ERR2
JSR FILPAR ;FUER RELATIV LADEN CMP #$4E sWENN <> "J" DANN
BNE AGAIN ; LESEVERSUCH WIEDERHOLEN
LDX #<NAME ; LOW UND
LDY #>NAME ;HIGHBYTE DES FILENAMENS” PREPARE LDA #$00 ; SCREEN
LDA #$01 ;UND LAENGE STA $D020 ; COLORS
JSR FILNAM ; UEBERGEBEN STA $D021 ; SETZEN
LDA #$0B ;FARBRAM AUF
LDA #$00 ; LOAD-FLAG STA $0286 ;GRAUL
LDX #$00 ;LOW BZW. HIGHBYTE, WOHIN JSR $ES544 ;SCREEN LOESCHEN
LDY #$20 ;DAS PRG GELADEN WERDEN SOLL RTS ;UND ZURUECK
JSR LOAD ; LADEN
LDA STATUS ; STATUSVARIABLE ABFRAGEN NAME .TEXT "*"
CMP #$40 ;OB FEHLER AUFGETRETEN IST ERRMESS .TEXT "LOADING ERROR TRY AGA"
BNE ERROR ;WENN JA ERROR (< >$40=ERROR) TEXT "IN (J/N) ? "
RTS ; RUECKKEHR

Listing 2. So konnen Sie den Fehlerkanal auslesen und anzeigen

*= $1000 LDA #$00 ;KEIN FILENAME
JSR FILNAM ;
FILPAR = $FFBA JSR OPEN ;FILE 1 OEFFNEN
FILNAM = $FFBD
OPEN = $FFCO LDA #%$08 ;GERAET 8 AUF
CLOSE = $FFC3 JSR TALK ; SENDEN
IECIN = $FFAS ;BYTE EMPFANGEN LDA #36F : SEKUNDAERADR FUER
SECTLK = $FF96 ; SEKUNDAERADR SETZEN JSR SECTLK ;FILE 1 AUF SENDEN
TALK = $FFB4 ;GERAET AUF SENDEN SETZEN
UNTALK = $FFAB ;GERAET FREIGEBEN LOOPING JSR IECIN ;BYTE VON FLOPPY
BASOUT = $FFD2 ;BYTE AUF SCREEN AUSGEBEN JSR BASOUT HOLEN UND AUSGEBEN
BIT $90 ;WENN STATUS <> OK
3 BVC LOOPING :;DANN WEITER AUSGEBEN
LDA #$00 ; STATUSFLAG
STA $90 ;AUF OK LDA #$08 ;GERAET 8
LDA #3$01 ; FILENUMMER JSR UNTALK ;FREIGEBEN
LDX #$08 ; GERAETE UND LDA #3$01 ;FILE 1
LDY #$6F ; SEKUNDAERADR JSR CLOSE ; SCHLIESSEN
JSR FILPAR ;UEBERGEBEN RTS sUND ZURUECK

Listing 3. Befehlsstrings an die Floppy senden Q‘

*= $1000 JSR SECLST ; SETZEN (WICHTIG!)
FILPAR = $FFBA LDY #$00 H
FILNAM = $FFBD LOOPING LDA ($FA).Y ; BEFEHLSSTRING HOLEN
OPEN = $FFCO ;KOMMANDO KANAL OEFFNEN JSR IECOUT ;UND BYTEWEISE IN GERAET 8
CLOSE = $FFC3 ;KOMMANDO KANAL SCHLIESSEN INY ; SCHIEBEN
LISTEN = $FFB1 ;GERAET AUF EMPFANGEN CPY $FC ;BIS ALLES UEBERTRAGEN
UNLIST = $FFAE ;GERAET FREIGEBEN BNE LOOPING ; WURDE
SECLST = $FF93 ; SEKUNDAERADR UEBERTRAGEN
IECOUT = $FFA8 ; TRANSFER AKKU IN GERAET LDA #$08 ;GERAET 8
JSR UNLIST ; FREIGEBEN
3 LDA #$01 ;UND FILE 1
JSR SETPAR ; PARAMETER SETZEN JSR CLOSE ;WIEDER SCHLIESSEN
RTS ; RUECKKEHR
LDA #$01 ; FILENUMMER
LDX #$08 ; GERAETEADRESSE UND 5
LDY #$6F ; SEKUNDAERADR + $60 SETPAR LDA #<COMMAND ;LOW
JSR FILPAR ; UEBERGEBEN STA $FA ;UND
LDA #>COMMAND ;HIGHBYTE DES STRINGS
LDA #$00 ;KEIN FILENAME, DAHER STA $FB ;IN $FA/$FB ABLEGEN
JSR FILNAM ;AKKU = $00 LDA #$12 ; STRINGLAENGE
JSR OPEN ;FILE OEFFNEN STA $FC ;IN $FC
RTS ;UND ZURUECK
LDA #3$08 ; GERAETEADRESSE 8
JSR LISTEN ;AUF EMPFANG COMMAND .TEXT "S5:01234567890123456"
LDA #3$6F ; SEKUNDAERADR FUER FILE 1 H

(o ¥ Ry g Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
84 ‘3.3:“‘ auf Diskette erhaltlich sind. Ausgabe 2/Februar 1992



Meinung nach echt schwer,

wenn auch nicht unméglich,
das Suchmannchen zu finden. Es
befand sich auf der Seite 9 links
neben dem FuB des Virus, der auf
der Tastatur sitzt. Um das Ganze
zu verdeutlichen, findet Ihr neben-
an einen Bildausschnitt aus der
letzten Ausgabe. Na, haben Sie es
gewuBt? Wer hétte da gesucht? Un-
ser Montierer Bernd Schubert hat

I n Ausgabe 1/92 war es unserer

N

T'-"..’-

Ein wohlbekanntes Wesen halt sich
heimtiickisch versteckt. Die Frage ist wo?

wieder ganze Arbeit geleistet. Sei-
en Sie gespannt, wo sich das Such-
mannchen in dieser Ausgabe be-
findet. Der kleine Computer ist wie-
der einmal versteckt. Und damit
keine MiBverstdndnisse aufkom-
men: Die Abbildungen auf dieser
Seite zahlt nicht! Als Preis wartet
ein komplettes Btx-Set auf Euch!
Dazu gehort das Btx-AnschiuBka-
bel mit Modul, eine ausfihrlich An-
leitung und die neueste Software-
Version des Btx-Managers. Wer
nicht zu den Gewinnern gehdrt,
kann das Btx-Set auch bestellen.
Es kostet 59 Mark bei Drews EDV &
Btx, Tel.: 06221/28900.

Der totale
Wahnsinn!

Unser spezielles Weihnachtsgeschenk fiir alle Computerfreunde:
In jedem Band drei Bestseller aus unserem Buchprogramm. Jeweils zu
einem bestimmten Thema. Das totale Komplettpaket zum Kniillerpreis:

A_Seibert u.a.
64'er Spiele
: total
Uber 60 Spiele auf
4 Disketten mit
Handbuch!
396 Seiten
ISBN 3-87791-266-4

Die Losung (die Seitenzahl) die-
ses Suchspiels kénnt Ihr auf der
Mitmachkarte vermerken. Schickt
sie bis zum 10. 2.1992 an uns. Der

Rechtswegist ausgeschlossen. Ei- C. Spanik u.a. M. Breuer u. 2. W. Besenthal u. a. Withoft u. a.
ne Barauszahlung der Preise ist PC-total Amiga total Atari ST total C 64 totai
nicht méglich. Der Gewinner der ?yslfminst::jlla- #m;gar SDUABuch.' ﬁinrsaleigerhuch! GroBer Einsteiger-
*ade ion/Anwendungs- rofi-Tips/Amiga ardware-Handbuch/ kurs/Tips, Tricks
g:’;g:g:um ist: R.M. Langeweld, | (¢ 0 'e/n0S40.  undVideo. 1stWord Plus 3.15.  und Tools/Alles
1200 Seiten 1011 Seiten 1138 Seiten iber GEOS 2.0.
ISBN 3-87791-267-2  ISBN 3-87791-264-8 ISBN 3-87791-263-X 1107 Seiten

I I 'iﬂ der ISBN 3-87791-265-6
Redaktion

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er .
Hans-Pinsel-Str. 2 Mal‘kt&TeChnlk
Der Preis ist diesmal ein 8013 Haar bei Miinchen Unsere Biicher erhalten Sie im Fachhandel =

a0

und bei lhrem Buchhéndler

komplettes Btx-Set
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Leserl:l__riefe

64'er-Redaktion
gezeichnet

In der Ausgabe 11/91 Seite 28
hatten wir Euch aufgerufen, die
64'er-Redaktion zu zeichnen.
Das war gar nicht so einfach,
denn von der Redaktion gibt es
nur sehr wenige Gesamtfotos.
Trotzdem haben uns drei tolle
Einsendungen erreicht, die wir
natirlich nicht fiir uns behalten
wollen. Bild 1 ist von Christian
Klose, der sich recht genau an
das Bild auf Seite 3 in Ausgabe
6/91 gehalten hat. Die gleiche
Vorlage, wenn auch ganz per-
sonlich interpretiert, kommt von
Barbara Arp, die iibrigens be-
sonders fleiBig ist (Bild 2). Sie
hat schon beim Mode- und Geos-
Grafikwettbewerb mitgemacht
(und gewonnen). Das dritte Bild
istvon Jérg Erdmenger aus Leip-
zig. Er hat sich ein paar nette
Gags einfallen lassen, aber se-
hen Sie selbst. Alle drei erhalten
ein Geschenkpaket voll mit
64’er-Sonderheften und der
64'er-Superdiskette auf der alle
Listings des Monats von
1991 drauf sind.

C128-Unterstitzung

Zum Leserbrief von Herrn Bia-
sin in Schnaittach aus der Aus-
gabe 12/91 mochte ich etwas an-
fligen. Jeder C128-Besitzer kann
der dort geduBerten Meinung
nur beipflichten. Ich persénlich
finde es nicht einleuchtend, daB
trotz der groBen Menge verkauf-
ter C128, keine Literatur dazu
aufzutreiben ist. Wogegen die
Amiga-Zeitschriften immer mehr
werden. Die Mehrzahl der
Amiga-Besitzer kann mit ihrem
Computer sowieso nichts ande-
res anfangen als spielen und da-
fir ist er meiner Meinung nach
zu teuer. Es gibt natiirlich Aus-

(3] Die »Képfe«

der Redaktion von Jérg Erdmenger

nahmen. Wenn man aber einige
dieser »Amiga-User« hort, fiihit
man sich unwillkiirlich an die z.
Z. kursierenden Manta-Witze er-
innert (man hort, der neue Ami-
ga soll chne Floppy-Laufwerk,
aber dafiir mit einer 200 MByte
Festplatte voll mit Demopro-
grammen angeboten werden).
Josef Heubl, Chamerau/Led.

Die Versorgungslage fir den
C128 ist in der Tat nicht rosig. Wir
werden uns aber auch weiterhin

[1] peter und Arnd mit

Funkgerat, Entwurf von Christian Klose

bemdihen, interessante Produkte
ausfindig zu machen und dariber
zu berichten. Was den typischen
»Amiga-User« angeht, erlauben
wir uns kein Urteil, sind aber an
weiteren »Amiga-Charakteristiken«
interessiert. Wer hat interessante
Anekdoten oder Witze aus der
Amiga-Szene? Schreiben Sie uns
(Stichwort Leserbriefe). Wollen Sie
noch einen? Ok. Was macht ein
Amiga-Power-User, der bereits
drei Festplatten, vier Laufwerke,
2000 Disketten und drei Monitore
hat? Ganz einfach: Er zieht die

Gumminoppen vom Gehéuse
ab und legt ihn tiefer.

[2] Barbara Arp setzt die Redaktion an einen 64er-Tisch

86 Fudp
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SPIELE &

_E&ENE

von Jorn-Erik Burkert

achdem die schdne »Elvira -
N Mistress of the Dark« im

gleichnamigen Spiel schon
viele Fans anzog, dirfen sich alle
Freunde der Dame auf Nach-
schlag freuen. »Elvira - The Arca-
de-Game« heiBt das neue Spiel
und wird noch in diesem Monat auf
die Ladentische kommen.

Ebenfalls eine zweite Portion
kénnen sich die Hero-Quest-Fans
holen, denn fir Ihr Spiel gibt es
nun eine Erweiterungsdiskette, mit
noch mehr Missionen.

Brandneu sind die beiden Spiele
vom Rolling-Ronnie-Macher Mario
Knezovic: »Turn it 2« und »Think
Crosse.

Als »Popoulus« fir alle Systeme
erschien und der C64 vergessen
wurde, lat sich eine Marktlicke auf.
Die Aachener Softwareschmiede
Kingsoft will jetzt mit »Lords« ein
gleichwertiges Produkt anbieten,
mit dem auch die 8-Bit-User in den
Kampf um Lander, Titel und Macht
eingreifen kénnen.

Noch im nachsten Monat soll
von Genias »Top Wrestling« er-
scheinen. Den ersten optischen
Einblick gab es bisher, aber nur

Wer im alten Jahr die
meisten Fans hatte, wollten wir in

der Dezemberausgabe wissen. Die Leser des

64’er haben entschieden - »Turrican 2« ist das Spiel 1991.
Wer auf den Platzen landete und welches Spielfutter
wartet, lest Ihr hier.

Lords - Low-Buged-Populusxurolifc

auf dem Amiga. Deswegen ein
Screenshot der 16-Bit-Variante.
Dem italienischen Kampfsportspek-
takel stent das Wrestler-Game

»WWF-Wrestling« von Ocean ge-
geniber. Mal sehen, welches der
beiden Spiele in der Praxis besser
abschneidet.

Wrestling demnachst auch
auf C64

-

Demos on Disk
Fast jeden Monat erreichen
uns Demos der verschieden-
sten Gruppen. Wer auf einige
brillante Sachen aus der Szene
scharfist, findet zwei Parts des
»Lego-Demos«und das Sieger-
demo der ersten Bocholder
Party von Hannes Sommer auf

unser Programmservicedisk

8 J iy
FLI-Grafik im Lego-Demo

Den Hit des Jahres hat auf
dem C64 Rainbow Arts aus
Kaarst mit »Turrican 2 - The Fi-
nal Fight« gelandet. Das zweite
Abenteuer des Helden im Ti-
tanpanzer konnte mit groBem
Vorsprung als erster ins Ziel
einlaufen. Wer die hartnackig
sten Verfolger waren, seht |h

Die drei Sieger 1991

in der Tabelle.

Die Gewinner unserer Verlo-
sung heiBen:
Atari-Lynx -
Jan-Peter Lauchart, Hannover
Manix-Deck -
Franz Loosli, CH-Dirrenédsch
Mega-Board -
Silvio Gottas, Delitzsch

Rainbow Arts

Anenaha 2/Eahraar 1002
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AMOKl¢iv

fer?

Vor Jahren crackten sie und hatten standig Trouble mit den
Behdrden. Heute basteln sie ihre eigenen Games, Disk-
Mags und Demos. Die Rede ist von AMOK - einer multi-
nationalen Programmierer-, Musiker- und Grafiker-Crew.

ie die Gruppe AMOK ent-
w stand und was sich hinter
dem Namen verbirgt, ver-
riet uns in einem Gesprach Oliver
Gaspritz, der Kopf der Gruppe.
64er: Was genau verbirgt sich
hinter dem Namen »AMOK«?

Oliver: Vor ca. zwei Jahren hatte
ichdie ldee, eine Art Kinstleragen-
tur aufzubauen. Programmierer,
Musiker und Grafiker aus aller Welt
sollten Inre Energie in konstruktive
Ziele stecken und Spiele program-
mieren, anstatt sie zu cracken.

Meistens waren deren frihere
Projekte nur daran gescheitert,
daB sie nicht die richtigen Leute
kannten. Eine Menge Program-
mierer wollten schon immer ein-
mal ein Spiel schreiben, kannten
nur leider niemanden, der die Gra-
fik daflir gemacht hatte...

Also brachte ich Gber AMOK die
Leute zusammen und jeder konnte
sich Mitarbeiter seiner Wah! su-
chen. Nach einiger Zeit stellte sich
jedoch heraus, daB bestimmte
Grafiker und Musiker immer wie-
der bevorzugt wurden, da sie ein-
fach die Besten waren. SchlieBlich
entschieden wir uns, die weltweit
etwa 250 Mitglieder von AMOK ge-
sund zu schrumpfen: Heutzutage
sind wir noch etwa 20 Personen.

64er: Was waren die ersten Pro-
jekte von AMOK?

Oliver: Die Szene nahm zum er-
stenmal Notiz von uns, als ich
»SEX'N CRIME=« erfand, das war
das erste Szenemagazin auf Dis-
kette und ein idealer Werbetrager
flr unsere Idee, da sie frei kopier-
bar war. Sie wurde auf der GAME
ON verdffentlicht und auf Copy-
Parties und Uber Mailboxen welt-
weit verbreitet... Mittlerweile hat
fast jede Gruppe unsere Idee ko-
piert und veroffentlicht nun selbst
ein oder mehrere Disk-Mags. Es
gibt inzwischen Gber 100 davon!

64er: Woher kommt der Name
»AMOKe« und wer steckt dahinter?

Oliver: Ich bin ein groBer Fan
von Stephen King und habe alle
seine Blcher. Eines handelt von
einem Schler, der durchdreht und

Anemakha 2ICakriar 1002

seine Klassenkameraden als Gei-
seln nimmt. Dieses Buch hieB
AMOK...

Hinter AMOK verbergen sich
u.a. Simon Stelling, der das Disk-
Mag PROPAGANDA der Gruppe
GENESIS-PROJECT  program-
mierte, sowie einigen Umsetzun-
gen fir den C64, z.B. POT PANIC.
Zt. arbeitet er an der C-64-Version
von HAGAR. Danach wird er sich
an der Umsetzung von »O00PS
UP« von Demonware versuchen.

Richard Rinn (alias DEEK) hat
unter dem Namen SONIC GRA-
FITTIfarca. 80 Spiele, zumeist von
CODEMASTERS und PLAYERS,
die Musik gemacht. Oliver Malms
programmierte die C-64-Umset-
zung von TURN IT, entwickelte
aber auch selbst einige Spiele, wie
etwa SOLIX. Douglas Roberts ist
ein englischer Grafiker, der zahlrei-
che Wettbewerbe gewonnen hat,
undin der Szene als BIZZMO recht
bekannt ist. Momentan arbeitet
er an THE BEAUTY AND THE

\\'erlungsbogen fiir Dlsk Mag
BEAST, ein Action-Adventure mit

Parallax-Scrolling, wie z.B. in
HAWKEYE. Wir haben SNACKY
von GENESIS-PROJECT, der
weltweit als der beste Cracker an-
erkanntist, dazu verpflichtet, einen
Kopierschutz fir AMOK zu ent-
wickeln. Oliver Kirwa hatunzahlige
Spiele verdffentlicht, so etwa CRIL-
LION, GOTCHA!, STAGGER und
SENSITIVE. Viele 64'er-Leser ken-
nen sicher seine Spiele. Ich selbst
bin eigentlich Grafiker, habe aber
auch mal einige Spiele program-
miert.

64er: Soll AMOK einmal zum
Beruf werden?

Oliver: AMOK war bisher eigent-
lich immer nur ein Hobby und wird
es wohl auch in Zukunft bleiben.

SPUREN SIE
EINE EROTISIERENDE
WIRKUNG?

w dhnen weises helten. Thrr Spemde

Romary wir sdno . wmgrirhones Weae s Aphro- ®
daahem wrkem dama du S sich wieder “.'
wrmchres Wen . i

ey Arbes baben e, wherbes S dem

renserin wwndtriame Hedurshe

Carbarien songar posrnmngrrade Firkung Meds
pominch ihoed, Riante man dch prassoget s
wmgrbeach,  Kenia beoachen Nashirnes woger  WT, Powcfach 751 117 W- 4308 Fraskiur/ M 72 WWF

el ihaes. Dioch 1 e winder Hidimng. Die

L..,,, B S Mensch, die Zeitdrangt.

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

Fernschreiben, Morsen und Fax sowie
Hadm—l’lurzwellen-ldashnchten aller nrt

Info sehicken.
Angebote fiir Empfang und Sendung
248,- DM (64/128er) his 398,- DM (PC)

Bitte Info Nr. 14 anfordern. Telefon 05052/6052

G Fa. Peter Walter, BONITO &5 |
Gerichtsweg 3, D-3102 Hermannsburg |

Salz, Druck: geoWrite, 6EOS LQ, 9-Nadler Star LC-10 in OriginalgréBe.

GEOS b@

Koch(te Deuckqualitdt fiic GEOS

9/24-Nadler, Standard: 49,- Gesamt (47 LQ-Fonts). 79,-

OEABE@RESS

geoRall 512 KB, der GEOS-Beschleuniger fir C64/ 128 199,~
GEOS 64 89,- 6E0S 128 119,- geoChart 64 49,- geoPublish  59,-
geoCalc 64 59,- geoFile64  59,- MegaPack! 59, HMegaPack2 59,-
Fontpack 49,- MegaAss 89,- TopDesk 21,-  DeskPack 49,-
Echtzeituhr 79,- RamTop 14,60 Trennhilfe 16,80 DataProtect 14,80

RamPrint 14,80 Druckerkabel 29,- BTXII-Modul (Restposten) 79,-

Thilo Herrmann, C.-Rust-Str. 7, W-8000 Minchen 60
Telefon f0r Anfragen und Bestellungen: 089/8203565 ab 18 Unr
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Titel
Turrican 2

Platz
1 2

Hersteller
Rainbow Arts

i ; : f ¢ E."- ’ =
Turrican-2-Fans erkdmpften den Thron fiir Ihr Lieblingsspiel, Zak wird vom ersten Teil des Turrican-Abenteuer verfolgt

Wie lange dabei?
7. Monat

2 1) Zak McKracken Lukasfilm Games 11. Monat
3 -

Turrican

Rainbow Arts

Lukasfilm Games

Micropose
Rainbow Arts

11. Monat
1. Monat
11. Monat
8. Monat
1. Monat
9. Monat

a4 9 8) Grand Prix Circuit Accolade 6. Monat
‘ § 10 () X-Out Rainbow Arts 1. Monat

L] °
Spielehits gesucht

Die 64'er-Hitparade ist im
Februar wieder ein voller Tri-
umph flr die Turrican-2-An-
hénger. Sie haben kraftig zu-
gelegt und Zak McKraken vom
Thron gestoBen. Auch die
Freunde des letzten Ninjas,
haben ihren Helden unter die
ersten funf des Monats ge-

preBt. Dafir aber muBten die
Computerpiraten eine volle
Breitseite einstecken und
sackten auf Platz sechs ab.
Wer sein Lieblingsspiel in
der Hitparade des 64’er-Maga-
zins sehen will, vermerkt nur
seine Hits auf unserer Mit-
machkarte und schickt sie an
die Redaktion. Unter allen Ein-
sendern verlosen wir im néch-

sten Monat zehnmal den Ge-
winner unseres 30000-Mark-
Wettbewerbs, das Adventure
»Dirty«.

Die drei Gewinner heiBen:

Maik Primas, Niedergebra
Carsten Riebetz, Dortmund
Stefan Handt, Wampen

Gewinn: Je einmal das Rol-
lenspiel »Kings Bountyx.
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Spiele

Die Mumienkrieger
von Krynn

von Jorn-Erik Burkert

Schlacht von Kernen, treffen

sich die Helden des Kampfes
zu einem Fest. Die Champions
von Krynn wollen bei Honigwein
und einem Festschmaus uber ihre
Abenteuer und den Krieg gegen
die feindlichen Draconian Myrtani
plaudern.

Mitten in die feine Feier platzt
aber ein alter Bekannter der
Champions und der anderen Ga-
ste. Es ist der edle Ritter Karl, der
im Kampf gegen die Draconian
Myrtani den Heldentod starb und
gerade durch eine Rede geehrt
wird. Er schwebt iber den Gasten
auf einem Knochen-Drachen da-
her und hat (ble Horden aus Ske-
lett-Kriegern in seinem Schlepp-
tau. Die kndchernden Herren ha-
ben nur Zoff im Sinn und fangen

E in Jahr nach dem Sieg in der

Die Party nimmt den Fehdehandschuh der Skelett- und
Nightmare-Banden auf

gleich eine nette Hauerei mit allen
Anwesenden an. Die Skelette sind
von einem gewissen Lord Soth ge-
schickt, der Leichen tapferer Rit-
tersmanner sammelt, um diese zu
schwertschwingenden Zombies zu
verwandeln. Aus diesen Untoten
will der heimtiickische Lord eine
Armee zusammenstellen und die
Gegend unterjochen. Klar, da8 da
die tapferen Kadmpfer von Krynn
nicht ruhig bei Gertsensaft und ge-
grilltem Schwein sitzenbleiben. Ab
geht es in die Schlacht und gegen
Lord Soth und seine Geister-Heer-
scharen.

Eine Party von sechs Charakte-
ren zieht los und versucht, das Bo-
se zu besiegen. Das im »Drachen-
lanze-Szenario« angelegte Spiel
»Death Knights of Krynn«knupft an
das Vorgangerspiel »Champions
of Krynn« an und ist im Ublichen
»Advanced Dungeons & Dragonse-
Stil gehalten. Der Spieler kann

Charaktere aus dem Vorlaufer-
Game (bernehmen, aber auch mit
vollkommen neuen Figuren spie-
len.

Nach dem ersten groBen Kampf
geht es gleich in ein Gewirr von
Gangen, wo Monster, Vampire,
Schatze und viele andere Uberra-
schungen den Abenteurer erwar-
ten.

Spielerisch gibt es nicht viel
Neues, da die Steuerung und das
Kampfsystem wie beim Vorganger-
spiel und auch allen anderen SSI-
Games lauft. Technisch kann auch
an diesem Spiel von Strategic Si-
mulations Inc. aus Kalifornien
kaum etwas ausgesetzt werden.
Die bekannte Menustruktur wurde
beibehalten. Durch das manchmal
sehr weitverzweigte und Einstei-
ger ein wenig verwirrende Laby-
rinth aus Auswahimoglichkeiten
kann sich der Spieler wahlweise
mit dem Joystick oder der Tastatur

sterchen. Fantasy-Freaks die uber
gewisse Erfahrungen, mit SSI-
Spielensystem »Advanced Dunge-
ons & Dragons« verfiigen, werden
ohne groBe Probleme an die L6-
sung des Spiels herangehen. An-
fanger jedoch dirften einige Zeit
brauchen, um in die Materie einzu-
steigen und ihre Party zum Erfolg
fuhren. Uber die ersten Klippen
hilft das ausfiihrliche deutsche
Handbuch.

Allen, die den Einstiegin die fas-
zinierende Welt von »Advanced
Dungeons & Dragons« wagen wol-
len, sollten zuvor das Vorganger-
spiel »Champions of Krynn« spie-
len, denn so ist die Geschichte
besser zu verstehen und der Ein-
stieg in das Spielsystem der Dun-
geons und Drachen leichter.

AuBerdem kann bei erfolgrei-
cher Lésung des Champions-Aben-
teuers bekanntlich seine Charak-
tere Gbernehmen. Das ist beson-

Hilfe durch einen netten Zauberer, er schenkt neue Krafte

und heilt

kampfen. Die Kampfszenen sind in
der bekannten Schrég-von-oben-
Perspektive. Fur alle, die den Uber-
blick verlieren, bietet das Pro-
gramm eine Automap-Funktion,
d.h. die Irrgérten kdnnen per Kom-
mando GUbersichtlich auf dem Bild-
schirm angezeigt werden.

Leider miissen Spieler, die kei-
nen Floppyspeeder besitzen, oft
sehr lange bei ratternder Floppy
auf das néchste Szenario warten,
denn der Datentransfer von Disket-
te hat ohne den Beschleuniger
noch immer Schneckentempo.
Leider ist es bisher nicht moglich
Spiele von SSI auf die Festplatte
von CMD zu installieren und so die
lastigen Diskettenwechsel und die
Ladezeiten zu sparen, da auf den
drei Disketten z. B. Files mit dem
selben Namen sind.

Neben den schon bekannten Fi-
quren, wie Ghouls, Orks, Elfen und
Drachen, gibt es einige neue Mon-

ders von Vorteil, wenn diese hohe
Erfahrungsstufen besitzen und
schon einige Mal in hohere Klas-
sen befordert wurden. Das steigert
die Kampfkraft. Bei Gefallen kann
man sich bei »Death Knights of
Krynn« Nachschlag holen.

Name: Death Knights of Krynn, Preis: 7995
Mark, Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
W-4044 Kaarst 2

Death Knight of Krynn'
aver |/
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Schwierigkeit mittel
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von Jorn-Erik Burkert

och heute ist »Grand Prix

Circuit= von Accolade eines

der beliebtesten Autorenn-
spiele auf dem C64. Zwar hat das
Programm, auf Grund der gerin-
gen Rechengeschwindigkeit, den
Charme eines Kolbenfressers,
aber das realitidtsnahe Spiel begei-
stert trotzdem. Das neueste Pro-
dukt von Accolade flr den C64 ist
im gleichen Stil gehalten und
kommt fir den kleinen Commodo-
re reichlich ein Jahr spéter, als zu
den groBen Rechenknechten der
Konkurrenz.

»The Cycles« ist ein Motorrad-
Rennspiel und wartet mit allen Op-
tionen auf, die man schon vom For-
mel-1-Vorbild »Grand Prix Circuit«
kennt. Die Maschine ist wahlbar,
wobei man nur zwischen der Halb-
literklasse, 250 und 125 Kubikzen-
timeter unterscheidet. Es kdnnen
probeweise alle Strecken mit und
ohne Gegner gefahren werden
oder die komplette Weltmeister-
schaft.

Die Grafik ist korrekt gezeichnet
und entspricht dem gewohnten

GEAR

Richtige Kurvenfahrt will gelernt sein

Accolade-Standard. Im Spiel hért
man nur das Brummen des Mo-
tors. Dafir sind aber von den Intro-
Melodien entschadigend. Ebenso
beeindruckend ist der Aufbau der
Mendis, was aber fir Grand-Prix-
Circuit-Kenner  keine Uberra-
schung sein dirfte. Lade- und
Speichermends sind wie bei
»Grand Prix Circuit« vorhanden
und erméglichen die Spielstands-

speicherung. So ist das langere
Pausieren wéhrend einer Weltmei-
sterschaftsrunde kein Problem
und die Fortsetzung der Saison
nach Ein- und Ausschalten mog-
lich.

Die Steuerung geht in Ordnung,
denn das Motorrad reagiert auf
Joystick-Bewegungen gut. Das
Spiel selbst erscheint auf den er-
sten Blick wie ein Abklatsch des

»Grand Prix Circuit«, da die Szena-
rios scheinbar bernommen wur-
den. Trotzdem unterscheidet sich
das Spiel von seinem Vorgénger,
da man nach einigen Runden auf
der Piste merkt, daB man doch auf
einem Zweirad sitzt und nicht im
Formel-1-Boliden. Wer seine Ge-
schicklichkeit am Joystick als Mo-
torrad-Pilot beweisen will, findet
bei »The Cycles« eine gute Mog-
lichkeit. Wer aber mehr Action will,
der sollte »Cycle Races« von Epyx
vorziehen. Da geht namlich die
Post ab.

Name: The Cycles, Preis: 24,95 Mark, Vertieb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Schwierigkeit variabel

von Jorn-Erik Burkert

ie Abenteuerlust der Men-

schen kennt seit Urzeiten

keine Grenzen. Eine gefah-
renreiche Freizeitbeschaftigung
ist die Hohlenforschung. Nur mit
dem Notigsten ausgerustet stei-
gen mutige Menschen unter die
Erde und erkunden Hohlensyste-
me. Den Gedanken, sich dabei zu
verlaufen oder durch unbekannte
Gefahren sein Leben zu verlieren,
ignorieren diese Personen. So
auch der kleine mutige Mann mit
dem Backpack in »Hero« von Acti-
vision aus dem Jahre 1984. Er
macht sich auf, um einimmer tiefer
in die Erde flihrendes Labyrinth zu
erkunden.

Der Héhlenforscher muB vor
Spinnen und anderen widerwarti-
gen Kreaturen auf der Hut sein.
Aber er hat ja seine spezielle La-
serpistole dabei, die er gegen die
Krabbeltiere einsetzen kann. Mit

94 F¥gp

Gleich bekommt der VielfiiBer Feuer

speziellen Bomben sprengt er Hin-
dernisse auf seinem Weg in die
Tiefe frei. Springt er auf versteckte
Lichtschalter, wird es auf dem Bild-
schirm zappenduster und der klei-
ne Held muB sich durch die Dun-

kelheit kampfen. Dabei kann er sei-
ne Gegner nur noch als Umrissein
der Nacht unter der Erde erkennen
und muB sich durch die Gange ta-
sten. Nach jedem geschafften Tun-
nelabschnitt kommt der Hero an

ein Energiedepot, an dem er seine
Bomben- und Kraftreserven auf-
tanken kann. Hat er ndmlich zu we-
nig Saft auf den Knochen, verliert
der Mann sein Leben.

Ebenso ergeht es ihm, wenn er
die in den Gangen lebenden Tiere
berdhrt oder sich selbst in die Luft
sprengt.

»Hero« glanzt aufgrund seines
fortgeschrittenen Alters nicht mit
Supersound und Bombengrafik.
Das Spiel hat nur einfache Sounds
und schlichte Grafik. Das Helden-
Sprite sieht eher aus wie ein klei-
ner Wichtelzwerg, und die Hinter-
grundgrafik ist auch nicht auf dem
neuesten Stand. Spielprofis wer-
den beim Schwierigkeitsgrad nur
abwinken, aber nach der funften
Runde bleibt man trotzdem am
Joystick, weil man immer wieder
verfahrt ist, den Gangabschnitt zu
erforschen. Wer altere Computer-
besitzer in der Familie hat, solite
ruhig mal in der Diskettenbox kra-
men.
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LONG PLAY

von Andreas Jur

ekannntlich war nur ein Held

von der siegreichen Armaly-

te-Flotte im Kampf gegen die
kriegerischen Aliens vom Delta-
Space {briggeblieben. Er kdmpft
nun heroisch gegen die Uber-
macht der fremden Wesen und hat
schon drei Level Uberstanden.

Level 4

Nachdem ich in Level 4 ein paar
sehr gefdhrliche Angriffe abge-
wehrt habe, gerate ich schon nach
etwa zwanzig Sekunden mit dem
Zwischenmonster aneinander,
oder besser den Zwischenmon-
stern, denn es sind gleich drei, die
es da auf mich abgesehen haben;
einfach toll. Wie es aussieht, muB
ich mich auch hier zuerst auf die
beiden Begleiter konzentrieren,
bevor ich mich mit dem Hauptfeind
vergnigen kann. Ich kopple den
Satelliten also unten ab und bear-
beite das obere Raumschiff mit
Laser C.

Nach drei massiven Angriffen
bleibt nur noch das Mittelschiff
Gbrig. Ich hole mir meinen Satelli-

ten wieder und kurz daraufistauch
dieses Schiff nur noch Schutt und
Asche.

Auf einmal werde ich von Kome-
ten, oder was auch immer, at-
tackiert. Diese treten in groBen
Schwarmen auf und rasen mit un-
glaublicher Geschwindigkeit auf
meinen Kreuzer zu. Trotz groBer
Geschicklichkeit kann ich es nicht
verhindern, daB ich hier zwei Le-
ben verliere. Vielen Dank, Herr
Programmierer! Auch die darauf
folgenden Formationen sind sehr
stark und andern standig ihre Rich-
tung. Ohne Satelliten ware ich hier
aufgeschmissen. Die Zahl der
Gegner scheint unendlich, und
nachdem eine solche Formation
ausgerechnet von hinten angreift,
darfich mich wieder auf die Schon-
heit des ersten Levels freuen.
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Nach einem weiterem Anlauf
klappt es: Ich komme unter groBen
Verlusten anden Raumschifforma-
tionen vorbei und gelange so an
zwei weitere UbergroBe Raum-
kreuzer. Den Satellit kopple ich in
Hohe der Laserkanonen des gré-
Beren Schiffes ab und begniige
mich selbst mit dem kleineren, das
sich nicht sehr lange halten kann.
Das kann doch wohl nicht der End-
gegner sein, es ist alles viel zu
leicht. Aber nach zwanzig weiteren
Sekunden nehme ich erfreut zur
Kenntnis, daB die Floppy arbeitet.
Dieser Gegner solite wohl meiner
Entspannung dienen.

Level 5

Ich muB auch nicht lange auf ei-
ne Antwort warten, ein Blick auf
den Bildschirm sagt alles: Noch
massivere Gegner und jede Men-
ge automatischer Abwehrsysteme.
Jedoch nur so lange, bisich inden
zweiten Levelabschnitt komme.
Hier treiben namlich ein paar fiese
Zweibeiner mit eigenartigem Aus-
sehen ihr Unwesen. Die springen
einen vom Boden bzw. der Decke
aus ins Gesicht und feuern, was
das Zeug halt. AuBerdem gibt es
noch jede Menge von UFOs jeder
(dritten) Art. Wenigstens bekomme
ich genug Gelegenheit, meine Be-
waffnung aufzufrischen.

Im dritten Abschnitt wird es
dann noch kniffliger.

Drel feindliche
Schiffe greifen an

Jetzt stoppt der Scroll und meine
entziindeten Augen entdecken et-
was sehr, sehr Erfreuliches: Es gibt
keinen unfreundlichen Zwischen-
gegner, ich stehe vor dem Endgeg-
ner. Dieser ist in drei Teile geglie-
dert: Oben sitzt die groBere Gefahr,
ein groBer Raumgleiter, der unent-
wegt Geschosse abfeuert; unten
eine Art AbschuBrampe, die alle
funf Sekunden eine groBe Energie-
kugel ausstoBt. Dazwischen sitzt
das Herz véllig ungeschiitzt. Also
kopple ich den Satelliten davor ab
und gebe mir die groBte Mihe, den

Llevel 6

Angriffen auszuweichen. Das Herz
ist die einzige verwundbare Stelle
an dem Gerat und sehr standhaft;

In Level 6 angekommen, muB

Nachdem ich mich mit meinem zunachst recht armselig
bestiickten Fighter miihselig bis in Level 4 vorgekampft
habe, geht es jetzt ohne Vorwarnung gegen die feindli-

chen Aliens im Delta-Space.

Stein-Schleim-
Alliens sind mit
viel Geschick
keine groBie
Hiirde

ich feststellen, daB sich die Zahl
der Gegner wieder vervielfacht
hat. Nachdem ich einer Riesen-
schlange ausgewichen bin, kom-
me ich in den zweiten Abschnitt,
wo jede Menge Kristallsplitter er-
folglos versuchen, mich zu bel&sti-
gen. Auch die Zahl der Abwehr-
systeme hat sich verdoppelt. Jetzt
blockieren ein paar Kugeln den
Weg, denen ich jedoch auswei-
chen kann. Auch die Selbstschug-
anlagen sind keine groBe Gefahr -
ganz im Gegensatz zu den nun fol-
genden Monsterschlangen. Zwei
dieser Biester ziehen Kreise (ber
den gesamten Bildschirm.

Im nachsten Abschnitt geht das
munter so weiter: Kampfschiffe,
SelbstschuBanlagen und eine die-
ser Schlangen. Der Gegner, der
dann folgt, ist ganz besonders

e —d

Dieses Duett ist
hartnackig und
hinterlistig

AUSININN re.
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heimtickisch: Er schitzt sich mit
drei Kristallsplittern vor meinem
Feuer und bewegt sich dazu noch
unregelmaBig Ober den Bild-
schirm. Seine Geschosse sind
nicht sehr geféhrlich, und nach-
dem ich die Kristalle abgeschos-
sen habe, muB auch er dran glau-
ben. Nun geht das wieder so weiter
Erwdhnenswert waren nur noch
die zwei gemeinen Schlangenbie-
ster, denen ich wieder ein Leben
opfern muB. Die Zahl der Selbst-
schuBanlagen in Form von Pum-
pen steigert sich langsam ins Un-
ertragliche, aber dann werden sie
vom Endmonster abgeldst. Dieses
feuert unaufhérlich Geschosse
und Kristallsplitter ab, die mir ganz
schon zu schaffen machen. Nach
kurzer Zeit habe ich eine Stelle un-
terhalb der oberen Felsbrocken
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entdeckt, an die keins der Ge-
schosse gelangt und (berlasse
meinem Satelliten den Rest. Nach
einigen guten Treffern muB auch
dieses Monster klein beigeben.

Llevel 7

Im néchsten Abschnitt werde ich
auch gleich von einigen ziemlich
groBen Gegnern freudig begriBt.
Als Entschadigung dafir folgt eine
riesige Ansammlung von Muni-
tionsdepots, aus denen ich mir je-
de nur erdenkliche Waffe holen
kann, was ich auch bitter notig
habe.

Frisch ausgeristet geht es wei-
ter dem Ende entgegen. Von Zeit
zu Zeit erscheinen auf dem Screen
Raumschiffe, die so groB sind, wie
sonst die Zwischengegner. Recht

Ausqgabe 2/Februar 1992

A Der Kampf
geht weiter:
Diesmal sind
wir aber fiar
unsere Aufga-
be besser
geriistet

Der Endgegner
hat so manche
heimtiickische
Falle auf Lager

schonen Dank! Dann méchteich ja
nicht wissen, wie groB Zwischen-
bzw. Endgegner sind. Ansonsten
das (bliche: Raumschiffformatio-
nen noch und ndcher. Dann folgt
endlich der Endgegner (Nanu,
kein Zwischengegner?). Na bitte,
so groB wie ein Wolkenkratzer. Ich
bemihe mich erst einmal um die
beiden Helfer an seiner Seite. Die-
ses Monster ist wirklich ein harter
Brocken. Ich muB schon all meine
Uberredungskunst aktivieren, um
esdazu zu bewegen, den Loffel ab-
zugeben, aber meinen Argumen-
ten kann niemand widerstehen -
Auf zum Finale !!

Am Anfang von Level 8 bekom-
me ich erst einmal Gelegenheit,

meine Bewafinung etwas aufzufri-
schen, bevor sich einige sehr star-
ke Raumschifformationen gierig
auf mich stirzen und mir eins mei-
ner schénen Leben abziehen. Das
folgende Hohlensystem erweist
sich als Heimtlicke ganz besonde-
rer Art und die Energiebarriere da-
hinter als absolut tddlich. Das
war’'s dann wohl mal wieder. Adieu,
schdne Welt.

Nachdem einige Zeit verstri-
chen ist, komme ich hier mit Gber-
reizten Nerven und sechs Reser-
veleben wieder an. Nach diesem
System kommt ein noch viel ge-
meineres, in dem es von feuerkraf-
tigen Kaffeekannen nur so wim-
melt. Also technisch haben diese
Piraten ja was drauf - schieBende
Kaffekannen! An der nachsten

Wand scheitert mein Fighter klag-
lich; ich bemerke zu spét, daB sie
nur mit Laser zu Uberwinden ist.

Das Laby-
rinth ist mit
Vorsicht zu
genieBen

Dann kommen wieder ein paar Kaf-
feekannen und UFOs - alles kalter
Kaffee flr mich. Ziemlich heiB hin-
gegen geht’s dann im né&chsten
System zu, das sich als absolute
Geschicklichkeitsibung erweist,
und das Riesenufo darin ist
schlieBlich eine Gemeinheit. Aber
was soll's - vier Leben hat's ja
noch.

Ich schleiche mich am oberen
Bildschirmrand entlang bis zum
Scrolistop. Nun kommt ein dberdi-
mensionales Etwas mit Scheren-
hdnden auf mich zugeschwom-
men. Ich bin mir nicht sicher, ob
das nicht schon der Endgegner ist.
Auf jeden Fall ist er sehr hart-
néckig. Ich bekomme einen ziemli-
chen Schock, als er sich plétzlich
auf meinen mutigen Kampfer
stirzt und ihn liebevoll umarmt.

Aber nach ein paar guten Schis-
sen Marke Laser C I0st er sich in
Luft auf.

Die Kaffeekannen und die ande-
ren Gegner sind jetzt nur noch
durch mehrere Treffer zu beein-
drucken. Dieses verdammte Laby-
rinth ist hdllisch geféhrlich. Die
Licken werden immer schmaler,
aber ich kann alles heil Uberste-
hen. Ein Labyrinth weiter stoppt
der Scroll wieder und ein Monster
schwirrt auf mich zu, das der Zwil-
lingsbruder vom ersten sein mus.
Also zwei Zwischengegner?! Dies-
mal bin ich vorbereitet und weiB,
was zu tun ist: ich kopple den Sati
am linken Rand ab und mache
schleunigst, daB ich nach oben
verschwinde.

Ohne Pause folgt auf dieses
Monster gleich noch eins. Diesmal
ist es das endgultige Endlevel-
monster in Form einer gewaltigen

Bel diesem
Burschen miissen
erst die beiden
Satelliten dran
glauben

Schleimmasse an der Riuckwand
des Labyrinths klebt. Zu seinen
Seiten hat es zwei dieser Kaffee-
kannen. Ich konzentriere meine
Feuerkraft also erst einmal auf die-
se beiden ungemitlichen Gesel-
len. Erst nach etwa einmindtigem
BeschuB gelingt es mir, sie in die
ewigen Jagdgriinde zu schicken.
DaB der Oberschleim mit unver-
minderter Feuerkraft auf mich
schieBt, 148t mich kalt. Wozu hat
man schlieBlich seinen Eater? Ich
plaziere diesen direkt vor die Off-
nung, so daB er einen Teil der Ge-
schosse abfangen kann; und etwa
eine Minute spater bricht der Ober-
schleimer unter lautem Achsen tot
zusammen. Es folgt ein Bericht
meiner Einnahme der Station und
der End-Screen - der Lohn fir
viele Stunden harter Arbeit.
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Spieler helfen Spielern

L]

Operation Feversturm

Die Wache im Sperrbezirk, kann
nur durch umfangreiche Vorberei-
tungsmaBnahmen ausgeschalten
werden. Zunachst missen die
Fenster im Hauptgebédude an der
Ostfront geschlossen und der Ge-
nerator ausgeschalten werden.
Dann wird, unter Einsatz der Gift-
gasgranate in der Klimaanlage,
das Personal betdubt. Anschlie-
Bend die AuBenwache Uber Funk
beruhigen! Dann erst kann die Wa-
che mit der Betdubungspistole an-
gegriffen werden.
Werner Baum, Tespe

Die beiden Karten von Christian
Neumann helfenin Level 2.2 sechs
Extraleben zu finden und durch
Level 3.2. ochne Begnung mit dem
groBen Drachen zu kommen.

Hallo Fom !

In dieser Ausgabe sollen die Hilferufe einiger Leser be-
antwortet werden. AuBerdem gibt’s die Komplettldsung
zum Adventure »Das Gift«.

Iron Lord

Beim Wirfelspiel immer 10 Pro-
zent des Geldes setzen, so wird
man friiher oder spéter ein sehr
reicher Ritter.

Frank Bottger, Zeitz

Karte 2 - Abkiirzung in Level 3.2
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Alle Fans dieses Spiels er-
halten mit der Karte und der LO-
sung von Sebastian Kcuk aus
Kéln eine wertvolle Hilfe. Far
diese umfangreichen Tips die
100 Mark Monatspramie.

Die Losung

offne Koffer

nimm Aspirin

nimm Verband

nimm Schere

nimm Plaster

nimm Salz

verlasse Flugzeug

N

gib Aspirin

0-SO

verjage Tiger mit Speer
rauf pe o
nimm Blite

nimm Knospe

runter

w

nimm Blume
untersuche Schlamm
N-NW-N-W

funke

0-0

gib Schere (man bekommt An-

gel)
gib Blume (man bekommt Bier)

qib Blite (man bekommt Fisch)

W-N

gib Bier

nimm Buch
nimm Flasche

zerbreche Flasche
nimm Frosch
‘nimm Scherben
rauf

S-5-S-0-S

Landkarte "Das Gift"

\:‘Veiseer Einsarnar
ann eger
: N
Funk Steine [~ Tausch
Raum Platz Laden
Wache | | Blsche
'
e Baum ‘Sd’lla.mm
W 8] Blumen Tiger m
. ;

Karte 3 - »Das Gift« schnellgeldst

fische (man féngt Krokodil)
nimm Krokodil

N-W-N-N-O

gib Krokedil (man bekommt
Bananen)

untersuche Schlamm
W-S-S0-0

rauf

gib Bananen

nimm Affe

runter

zerbreche Baum

nimm Harz
W-N-NW-N-NO

gib Affe !

sprich

gib Blutegel

gib Salz

gib Frosch

gib Harz

gib Knospe

SW-5-S0-S

untersuche Schlamm
N-W-N-N-NO

gib Blutegel

nimm Medizin

SW-S-S

betrete Flugzeug

starte

Die GroBbuchstaben geben
die Richtung an, in die der
Spieler laufen muB.

P oo
&
% @n dieser Aus-
sionen von Science-fic-
Wer gerne liest, kennt die Faszina-
reicht jedoch von ziemlich seich-

°® o .
gabe starten wir
b\
tion-Blichern, die sich mitdem
tion, die ein spannend geschriebe-
tem Inhalt (Perry-Rhodan-Leser,

N\
W et
eine Serie mit Rezen-
Thema Computer beschaftigen.
ner Roman ausibt. Das Niveau
Euch meineich nicht. . .) bis zu sol-

ISAAC ASIMOV
ROBOTER:

chen, bei denen es aufregende
Freude bereitet, den Gedanken-
gang des Autoren zu folgen. Jeder

Kenner des Genres wird beipflich-
ten, daB Isaak Asimovs Romane
meistens zur zweiten Kategorie ge-
horen.

Der beriihmte amerikanische
Wissenschaftler hat Science-fic-
tion-Romane geschrieben, die
packend fesseln, die Zeit verges-
sen lassen. Asimov ist ein absolu-
ter Tip fir jeden sensiblen Technik-
Freak.

Das Buch, das wir Ihnen vorstel-
len méchten, heiBt »Roboter-Trau-
me«. Wenn Roboter trdumen, dann
trifft sich harte Wissenschaft mit
kdhler Fantasie. Dieser Sonder-
band bietet eine Auswahl 21 mo-
derner und klassischer Erzahlun-
gen mit den Themen, die Asimov
zum GroBmeister des Genres ge-
macht haben: das wissenschaftli-
che Denkspiel, der auBerirdische

Thriller, das psychologische Lehr-
stiick. Ein absolutes MuB nicht nur
fiir Science-fiction-Fans! (gk)
Titel: Roboter-Traume, erschienen bei Bastei
Libbe Verlag, Band 24144, ISBN 3-404-24144-4,
Preis: 10 Mark, zu beziehen in jeder Buch-
handlung

Science-fiction-
Freunde,
aufgepafit!

Wenn lhr Lust habt, bei uns
im 64’er-Magazin Science-fic-
tion-Romane vorzustellen, sind
wir gerne bereit, Eure Empfeh-
lungen zu verdffentlichen. Be-
dingung ist, daB Computer, in
welcher Form auch immer, in
diesen Romanen eine wesent-
liche Rolle spielen.




Das heste

n der Ausgabe 9/91 baten wir

alle 64’er-Leser um ihre Mithil-

fe Wir suchten das Titelbild,
das am besten geféllt. Die Betei-
ligung war einfach fantastisch.
Natirlich werden wir lhnen das
Resultat nicht vorenthalten.

Die Grafik zeigt sehr deutlich,
welche Titel die Favoriten sind und
Uber welche wir den Mantel der
Barmherzigkeit decken sollten.
Die ersten vier Titel erreichten fast
30 Prozent aller Stimmen!

Titel mit Action, Science-fiction,
Fantasie scheinen also besser an-
zukommen als Menschen. Aller-
dings hatte die verkaufte Auflage
nicht den geringsten EinfluB auf
diese Bewertungskriterien. Die
»schlechten« Titel wurden nicht
schlechterangenommen als ande-
re. Bei der 10/91 teilten sich die Le-
ser Gbrigens strikt in zwei Lager:
es gab genauso viele Platz-1-Be-
wertungen wie absolute Verurtei-
lungen.

Uns wirde interessieren, zu wel-
chen SchluBfolgerungen Sie bei
der Betrachtung der Ergebnisse
kommen. Bitte schreiben Sie uns
lhre Meinung. Wir freuen uns
drauf.
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GroBer Reparaturkurs - FESTPLAT 3
zum Sammeln i fur C64 : - .sch_neiler mit ECOM
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STD;;;‘DM um Abtippen "pnlﬂj

Folgende 20 Leser haben die Diskette mit dem Spiel der Extraklasse ge-
wonnen:

e
Grafikduell mit PC,
Rtari ST,

Stefan Hannemann Puschkinstr. 21 0-1830 Rahtenow
Andreas Krohn Grubben 6 2317 Stoltenberg

Hans-Jirgen Wilhelms  Schlegelstr. 7 3150 Peine

Grofes Gowlaaspiol mit tellen Preisen
Lt besaa, desa rebbela! (Seite 23]

Jirgen Schultheis Helmholtzstr. 4 5000 Kdin 30
Richard Spaniol O.-Grotewohl-Str. 4 0-6212 Merkers
Marco Gattung Brandstromstr. 52 0-6900 Jena

Rolf-Dieter Richter Hohe StraBe 4 0O-7812 Lauchhammer 1

Angela Wurstbauer Am Schullerhof 13 8358 Vilshofen

Tobias Hofmann HI.-Geist-Weg 4 8752 Mombris 1

Jurgen Schramm FeldstraBe 16 0-9262 Frankenberg

NEU e e

S sabeiot sber i 51, 2 ? v : A Die Gewinner der 80 Jubilaumsdisketten wurden ebenfalls gezogen

Ramiga 40 wnd M wiigen

und bereits benachrichtigt.
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von Christian Herker
und Stefan Tyroller—.,

Oscon'’s Fortress,
Level 4

i '3._
Es scheint, als bestiinde diese

Ebene nur aus Géngen in denen
sich Spinner tummeln. Aber eine
Tir verspricht Rettung. Wir haben
vier Tliren zur Auswahl und quélen
uns durch die Raume, immer auf

der Hut, nicht auf Oscon oder viel-  be

leicht die Snare zu treffen.
Wir finden nur eine Inschrift;

»Ask the wise of GREY CRYPT«. Al-

so wieder zurlick in unseren Gang.
Vielleicht macht der Weise ja mal
eine Ausnahme. Wir kdnnen ihn ja
mal ganz lieb bitten. Aber wir
schéatzen, er hat andere Plane mit

uns: »I've waited for such a chal-
lenge as this for some time. Prepa-

re thyselves«. Das war Originaliton
Oscon (Bild 1). Anscheinend will er
uns zu Hundefutter verarbeiten.
Zauberspriche sind hier fehl am
Platze, da sich die Spell-Points ent-
schlossen haben, von der Anzeige
zu verschwinden. Nun aber der
Lohn der guten Taten: »To wrap, to
cut, and even to smash, | think you
find this Snare a bash«. Das hoffen
wir auch, und so schleichen wir
uns die schon vertrauten Gange
zurick, bis wir im Norden wieder
auf einen Tunnel treffen. Wir
durchschreiten ihn. In jedem der
nachfolgenden Génge haben sich
zwei Spinner angesiedelt. Uns
bleibt nun nichts anderes tbrig, als

Your

Hi il
band
CFY>ax

-
T

(1] oscon spricht zur Party

dieses Dungeon wegen unserer
Spell-Points zu verlassen. Es ist
sinnvoller, da man aus dem Kampf
gegen Oscon kein Kapital schla-
gen kann, gleich zu den »Spinner-
Gangen« zu gehen. Mit zufriede-
nen Magiern kehren wir wieder zu-
rick und zwingen uns Schritt flr
Schritt vorwérts. Doch es soll sich
lohnen: Wir gelangen in eine Dark-
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endless
unKnoun.
Oscon

ness. Leider finden wir keine In-
schrift, die uns weiter helfen kénn-
telDafiir finden wir & ne Tir, die
uns aus dieser depre Umge-
bdng entidBt. Im zweneri‘ Raum
stherchenwnrunsdurchdl rd-
liche Tur auf einen kleinen G g
Nach \gmem Spinner treﬁen

- mehr ungewollt = \auf dle
I wich (rgsteTeIepoﬂerfalle(T F}

die Statuen nach denka )
einzige Inschrift, dié uns da
helfen k&nnta, ist.fd tur

SRR

mern, das eri nerl‘

*

Foe- “Eeen
their

You
o 3F

* tales
Face 1
<30
YOoug tuluul L}
choos

CR>un?

ght, (H)dunnce. or
s 1 0
801 1 1] 0
1] 736 1 0 0

1] 686 1 1] R
(63 1 1l A

1 6O 1] A

stelit. Macht z.B. der eine einen
Stein, derandere eine Schere...In
einer Inschrift heiBt es, daB der
Osten immer besser war als der
Westen. Da im Osten die Schere
ist, muB im Westen das Papier
sein. PAPER, es stimmt. Fehlit nur
noch der Siiden. Aber der wird ja
wiederum vom Papier fertigge-
macht. Ist nur gut, daB die beiden

TF getrennt werden. Der
a sonst nichts zu
erunterun-
gut. An-

end haben wir uns doch ei-
! . »Not

'jjou ema_r\qle r

fuery cavaleade assa,un you: mor-
g instant-

wir schon mal tot
p‘\_anderen Seite wére
‘widerfahren, Bleibt
die stdliche Tar; Wir
allen uns noch das Zepterstick
id schon geht's auf die Rickrei-
se IWer]e{ztnl t auf lange aufrei-
be! de Kérnpfer%eht jagt die drei
Paradoxien aus decPasty. Da diese

ur wehige Hit-Points besitzen,

i 'a.n. Jtan’:%nan stérkerep/ Gegnern oft-

-

ma

¥ m wo die Krypta
en hitet, dOCh

“schaden: »Nehmt euch in

nrd‘

Die Suche nach dem zer-
brochenen Zepter fiihrt
langsam zum Erfolg. Die
Helden befinden sich in

Nun ist Vorsicht geboten, denn
immer, wenn man meint, nicht
mehr welterzukommen hat sich ir-

Gleich am Anfang ist eine bel
. 2N;8E in stdlicher Richtung zu fin-
~ den. »To continue is to cut off all ho-

“pe of life«. Nach dieser weniger

einladenden Warnung bekomnfen
wir nun endlich einen brauchbaren
Hinweis: »Hear this, mortals: The
Sphyinx asks a riddle with two an-
swers, one which allows release,
and one which brings you closer to
the Snare«. Irgendwie haben wir
uns verlaufen - nach Agypten woll-
ten wir eigentlich nicht. Wo sind wir
eigentlich?

Teleportiert betreten wir eine
nordliche Tir. Das Dungeon sieht
so aus, als wére es aus lauter
Schichten aufgebaut. Erst eine Ka-
stenschicht, dann eine leere
Schicht, eine Késtchenschicht,
wieder eine leere Schicht und...

Wir finden zwei Inschriften; »Be
not bold - it's twice foretold«. und

TS e
battle

at f(ll;H

an 1 ten

an option.

e l=l=]=]=W
DIDIDVED
13000Q=

[2] mit dem BEDE-Spruch ist der Vampir kein Problem

acht, meine Freunde. Niemand hat
bisher die Grey Crypt lebend ver-
lassen.« Das ist logisch.

Auf die Frage am Eingang ge-
ben wir nach langem Uberlegen
»Grey Crypt« ein. War aber auch
wirklich schwer. Wie recht er hatte
- gerade den zweiten Raum betre-
ten, verlaBt uns die StraBenbeleuch-
tung. Also, Kommando zurick.

»You sell your steel past dawn and
drift, yet secret is the ancient gift to
offer up a blessed lift«. Aha, alles
klar!? Weiter oben finden wir noch
eine Inschrift, die sich wohl in der
Leere verlaufen hat. »Past days of
wisdom's early reign, past years of
fire, wrath, and pain, a passage
down you've yet to gain«. Wenn sie
uns jetzt noch den Standort der

Ausgabe 2/Februar 1992
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s Tale I

Level vier von Oscon’s Fort-
ress. Dort erwartet die
Méanner erneut ein Laby-
rinth mit vielen Ratseln.

Passage gesagt hatte, hatten wir
sie vielleicht hier rausgeholt. Aber
so...! Schon wieder teleportiert
gehen wir eben besagten Gang
entlang und kommen vor eine gan-
ze Reihe von Tiren. Die ersten
zwei Runden (sprich Reihen) ge-
hen ja noch ganz gut... Irgend
jemand will nicht, daB wir uns eine
Reihe tiefer umsehen. Wir finden
eine kleine Geheimtir bei 9N;4E
und kommen weiter.

Die Geheimtir bei 8N;12E stelit
kein groBeres Hindernis dar, und
so stehen wir nun spannungsgela-
den vor der sagenumwobenen
Sphynx: und lesen die Inschrift.
Hier hilft wohl nur noch Raten.

Wir zihlen unsere Fehlversuche
lieber nicht auf und sagen gleich
die Losung: »WIZE ONE«. Jetzt
wéare diese Ebene eigentlich zu
Ende erforscht, wenn da nicht
noch die Treppen waren. Also alles
noch einmal. Bei 18N;0E werden
wir dann doch noch fiindig und ab
gehts ins Level 2.

;Ilﬂ‘-l!ﬂ

D'Artagnon

Charagcter Mone
NSOM:
IAM_THE FIST

|
u
1

[3] Ein Blick in den unteren rechten Kasten -

Grey Crypt, Level 2

Kann man denn besser begin-
nen als mit einer Inschrift? »Be not
bereft...first try lower left«. Eine
Stimme meint mal wieder schlauer
zu sein als wir: »Past the Tomb lies
the true snare«. Friher oder spater
hatten wir das auch rausbekom-
men. »Soon...the Zen Master«.

Ein paar Tiren weiter finden wir
diesen Tip: »The Snare s a calcula-
ted sequence; lern it quickly, or pe-
rish!« Sehr verdachtig. Rechts un-
ten schlieBt sich ein rechteckiger,
abgeschlossener Raum an; Wird
wohl die Snare sein. Wir finden
zahlreiche Inschriften und notie-
ren fleiBig

Wer groBen SpaB versteht, kann
mal versuchen, den groBeren Ka-
sten bei 12N;7E zu betreten.

Schiotter - »The Tomb of the
Vampire Dragon - Adventurers Be-
ware!!!« (Bild 2). Da kdnnen wir nur
noch hoffen, daB hier unten keiner
den BEDE-Spruch beherrscht-Wir
werden teleportiert und gelangen,

in den groBen Kasten rechtsunteny

Snare sechs: »Prepare fop' your

deaths, oh mortal fools. The-sixth.

Snare will beat you...«. Aber So
leicht geben wir nicht auf. Zum er-
sten sollte man sich nicht mit den
TF anlegen, denn sonst verliert
man leicht die Orientierung. Dann
haben wir hier vier Kasten, mit ei-
nem Spinner in der Mitte. Aber da
kann Abhilfe geschaffen werden.
Wenn man Uber das Kastchen bei
ON;13E geht, verschwindet dieser
unangenehme Geselle. So ist -
pardon - so ware der Eingang in
die Késten eigentlich frei. Ah — wir
haben Euch da etwas vorenthal-

ha«< these
thi= battle

attock
an 1 ten

an option.

DDIOVEO
II0000—-

D’Artagnon

ten. Links und rechts in der Mitte
sitzen zwei Magier, ein blauer
(links) und ein grauer (rechts). Vom
blauen bekommen wir einen Rat-
schlag. Einmal sround« horchen
wir den Grauen mal etwas aus. Tja,
das war doch schon mal nicht
schlecht. Nun sollen wir irgendei-
ne Reihenfolge herausfinden.
Schauen wir doch mal in den un-

-

uns. Ganz unvorbereitet will man
dem puren Schrecken dann doch
nicht gegeniibertreten, und so ho-
len wir unsere kleinen Tips wie ge-
habt vom Weisen. Hat uns doch
dieser geizige Alte den Standort
unserer letzten Hirde nicht verra-
ten. Aber das soll kein gréBeres
Problem darstellen. In welcher
Stadt waren wir noch nicht? Ein
Blick auf unser heilloses Durchein-

teren rechten Kasten (Bild 3). Das
macht Mut. Heute sind wir gnaden-
los der Ironie verfallen. Wie auch
immer, ab in den linken unteren
Kasten (Bild 4). Geschafft - wo
bleibt nur das Zepterstick? Wohl
etwas zu frith gefreut! Also auf alle
Falle war der linke untere Kasten
schon mal richtig. Jetzt kommen
wir erst mal nur-in die unteren

Kasten. Wir wollen aber in die obe--,

ren Kasten. Am besten schau

wir mal, Wasder blaue Magier -
zu meint. Der beharrt auf seand)jI
Standpunkt und schickt uns wie-
der fort. Es geschehen noch Zei-

chen und Wunder - Die oberefi.,
Tiiren sind wie von Geisterhand er-

schienen, Ah - jetzt geht uns ein

“Licht aut: »Dle oberen Tiren er-
jscheinen, wennman beim blauen
Magier war und-die unteren bﬂnen 4

sich dann demenlsp echend
grauen. Nun aber dleobereﬁhke
Tar. Im Freudenlaufnel schwanke
wir auch gleich in die obere Bﬁchl

ander von Aufzeichnungen: Tja ja,
nur ein kleines Hirn halt Ordnung,
das Genie Uberblickt das Chaos;
verrat es uns. Machtig stolz stehen
wir vor den Toren von Colosse (Tip:
Anders als bei Bards Tale | kann
ein APAR-Spruch hier auch auBer-
halb der Dungeons benutzt wer-
den. Dabei stehen die Zahlen flr
Stadte). Der Weg ist eigentlich
ganz einfach. Man windet sich ei-
nige StraBenzuge entlang, umgeht
chickt die Guild und 1Bt sich
“ifn Norderi wieder treiben. Wer
%gglaubt er kdnne einfach so in
‘Dung on! marschieren und
 Zepterstuck abho-
ymmt es schon am Ein-
ang mit dieser Frage zu tun:.sTell..
me two things, you knuckleheads
10 split this rack«. Bei.er gi/a: Iit
“uns eine Inschrift aus de

ein, derzufolge ein -slrange

und prompt war es die” falsche" ‘il s de

Wenn nur nicht dlesem Ren- st

nerei zwischen diesen dam _ he /

Zauberern ware.\Also \r
wir unser Glick:
Runde krlechep

schépft zum grape?ﬂﬁgler w :

Iesen \mr da‘?

c
S
B
E
n
n
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peer By v iy
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[4] Gleich gibt es wieder ein Zepterstiick

zahem Kampf erwartet uns der
Lohn. Wir schnappen uns noch
das Zepterstick und verschwin-
den so schnell wie moglich aus
dieser Krypta.

Destiny Stone, Level 1

Nun aber wird es ernst. Der
Stein des Schicksals wartet auf

sonst stehen die Zauberer bald oh-
ne Spellpoints da. Empfehlens-
werter wiare der kleine Umweg
durch den Kasten. Es lohnt sich!
Wir werden in ein Tlrendurchei-
nander teleportiert, das sich gewa-
schen hat und retten uns erst mal
durch eine Tar auf einen Gang, der
von dieser Inschrift belagert wird:
»It's a one way road to the final
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Snare. Continue at your own riske.
Wer will denn schon in die Ein-
bahnstraBe? Wir jedenfalls vorlau-
fig noch nicht. Uns interressiert
derzeit mehr die Tir, die uns einen
Schritt weiter entgegengrinst. Hin-
terihnr finden wir zwei wertvolle In-
schriften: »«The Bold One cometh«
und »Seek the Narn Temple. He
who approaches the altar may re-
store that which was broken«. Dort
also sollmanden Stab zusammen-
setzen. Einmal in der Einbahnstra-
Be angelangt, gibt es kein Zuriick
mehr. Dem Mage am Ende sind wir
also machtlos ausgeliefert.

Wir sind in einem ziemlich gro-
Ben Raum gelandet, und nun der
Witz an der Sache (nicht schon
wieder), mit ziemlich vielen Spin-
nern. Und die Krénung ist: Zum ei-
nen funktioniert unser SESI-
Spruch nicht mehr, und zum ande-
ren nehmen an einigen Stellen die
Spellpoints rapide ab.Hier ist nun
wirklich alles geboten: Von der TF
lber Inschriften bis zu den Trep-
pen in's nachste Level.

Destiny Stone, Level 2

Dasist aber nett. Gleich vier Tir-
steher, aber nur drei Tlren. Wir er-
fahren etwas Uber einen bronze-
nen Krieger und schreiten weiter
(Bild 5). Uns erwartet ein alter blei-
cher Mann. Jetzt wird's unheim-
lich. Aus einem alten »Knacki«wird
ein Deathadren. Der ist aber fiir
uns kein Problem. Ein kleiner gel-
ber Drache will es wohl ganz ge-
nau wissen. Aus dem Reptil wird
ein ausgewachsenes, feuerspei-
endes angsteinflossendes Mon-
ster. Nach kurzem Kampf liegt es
tot am Boden. Dann hétten wir da
noch eine blaue Eidechse. Aus der
Eidechse wird ein Basilisk. Nun
sind die Tlren endlich frei. Taren
und. TF wechseln sich ab und
schlieBlich landet die Party.

Bei Z4 ist man in dem Raum ne-
ben den Eingangstreppen gelan-
det. Nur leider kann man sie nicht
in die andere Richtung drehen.
Das Geheimnis muB bei den Sta-
tuen versteckt sein. Uber die mit
dem bronzenen Schild haben wir
ja schon was gehart. So oft schon
muBten wir irgend jemand, auch
gegen seinen Willen, aufnehmen,
um weiterzukommen. Wieso solite
es diesmal anders sein? Also den
D'Artagnon aufgenommen und ab
auf die Suche nach der Méglich-
keitin’s nachste Level zu kommen.
Die jetzt vorhandene Tir bei
3N;17E entl&Bt uns.

Destiny Stone, Level 3

Im néchtsen Level angekom-
men, finden wir mengenweise Ti-
ren. Man versaumt nicht viel, wenn
man sich nicht auf diese versteck-
ten Tlren einldBt. Wir finden eine
TF bei 16N;19E. Jetzt wird's ernst:
Snare sieben. Inschriften bis zum
Abwinken. Wieder spricht ein Ma-
gic Mouth (MM)zu uns: »Of old par-
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tent the song will read; name the
hands which did the deed«. Nie-
mand ist allwissend und so hilft al-
les nichts - wir miissen passen.
Was - trotzdem teleportiert? Viel-
leicht so was wie eine Trostrunde?
Hier wimmelt es schon wieder von
Spinnern, was uns aber nicht da-
von abhalten kann, diesen MM
trotzdem zu finden. Von ihm be-
kommen wir den entscheidenden
Wink und wir merken uns »ZEN
MASTERe=. Und schon hat er sich
in unserer Party eingenistet. Aber
so eine Berihmtheit hat man doch
gerne in seinen Reihen. Verlassen
kann man diesen Kasten bei 10N;
13E erst in dstlicher, dann in stdli-
cher Richtung. Und schon wieder
ein MM: »The ancient scribe had
said it all: name to where went
evil's call«. Kein Problem, dank der
lickenlosen Aufzeichnungen sei-
nes Vorgédngers: GALE. Als Beloh-
ung bekommen wir noch einen
Ring und dann geht's auch schon
wieder weiter. Nun bleibt nur noch
eine (Geheim)Tdr bei 8N;18E in
sudlicher Richtung. Dieser sollen
noch weitere folgen. Irgendwann,
nach sehr vielen dieser Tiren ge-
langt man zu einer TF, die einen
wieder an den Beginn der Snare
zurdckteleportiert. Jetzt wo wir
schon mal hier sind, schauen wir
doch noch mal bei der Inschrift vor-
bei, die meinte, es sei noch nichts
zu sehen. Jetzt gibt sie sich aber
sehr viel aufgeschlossener. Unser
Zen Master und der Ring missen
schon méachtig Eindruck auf die
Inschrift gemacht haben: »...you
call his name...ARKAST!«. Nach
einer kleinen Teleporter-Irrfahrt,
die, wie wir meinen, keinen Sinn
ergibt, stehen wir wieder vor dem
allerersten MM, das mit den
»handse«. Doch jetzt wissen wir die
Losung: STORM FIST. Nun werden
wir gleich zum zweiten MM mit Ant-
wort »Gale« teleportiert.

Tap. of Narn

1 B :T::f 1* 3 " T
3 gl

(5] Der bronzene Krieger

Und wieder stehen wir vor die-
sen Geheimtiren. Doch da, keiner
hétt's erwartet, hat mein Bard’s-
Tale-Kumpane eine blendende
Idee. Vielleicht kdnnen uns ja hier
die verwirrenden Pfeile auf der
letzten Seite der Anleitung weiter-
helfen. Und da wir mit diesen
schon alles Mdgliche angestellt
haben, wére dieses hier ihre letzte
Chance. Sie stimmen tatsichlich
mit unserem ersten Versuch Uber-
ein. Aber das hieBe ja, man muB
siebenmal durch die ganze Snare
rennen. Dann wollen wir mal keine
Zeit verlieren. Nach den sieben

Runden durch den Irrgarten wer-
den wir ein letztes Mal teleportiert
und kénnen das letzte Zepterstick
in die Arme schlieBen.

Wir treffen auf den letzten MM.
Die Antwort ist recht einfach: AR-
KAST. Nun auf zum Endspurt.

Das ultimative Ende
= lagoth Zanta's

Der Weg zum Weisen fallt uns
diesmal leicht. Aber Moment mal!
Jetzt, wowir schon mal alle Zepter-
stiicke haben, wollen wir sie auch
zusammensetzen und da der Tem-
pel des Narn auf unserem Weg
liegt, verlieren wir keine Zeit. Brian
the Fist betritt stolz den Altar, voll-
gepackt mit den sieben Zepter-
stlicken. Und wie kommt er wohl
zurlick? Leider mit allen sieben
Teilen des Zepters. So geht das
weiter, bis sich Omar seiner Ausrii-
stungsgegenstédnde entledigt und
den Altar betritt. Wir erkennen: Es
ist nur wichtig, daB ein Zauberer
den Altar betritt, Omar bot sich nur
zuféllig an. Jetzt kann Lagoth Zan-
ta ruhig kommen. Ach ja, er erwar-
tetuns ja bei dem Alten. So schnell
kénnen wir uns nicht mit dem Ge-
danken anfreunden, zu sterben,
aber wir wollen ja den Spielbetrieb
nicht aufhalten. Da holt sich doch
dieser Fiesling von einem Weisen
auch noch Verstdrkung. Wir mei-
nen zwar, 61 gegen sechsist unge-
recht, aber uns fragt ja keiner. Zum
Aufwarmen schicken wir Lagoth
und seinen Anhangern mal zwei
MAMA-Spriiche riiber. Aber die
sind stabil und verlieren nur einige
unwesentliche Kérperteile. Aber
dafir kontern sie mit sieben sagen-
haften DEST-Spriichen. Brian
schlagt es den Kopf ab, Samson
trifft ein Stein, derihm die Schadel-
decke zertrimmert. Blut, wo man
nur hinsieht. El Cid trifft ein Blitz,
der ihn in der Mitte teilt wie ein
Grillndhnchen. Kein schéner An-
blick mit den ganzen verkohiten
Eingeweiden. Markus wird zum
kronenden AbschluB gevierteilt.
Bleiben summa summarum noch
Omar und Merlin {ibrig. Da es jetzt
eh schon egal ist, kdnnen wir mal
den Dreamspell im Kampf auspro-
bieren. Esist nur Pech, daB vor un-
seren Zauberspriichen alle Geg-
ner zuschlagen dirfen. Nach Mi-
nuten des Hoffens und Bangens
sehen wir die Auferstehung der ge-
toteten Party-Mitglieder. Wir schat-
zen, damit haben nicht mal unsere
Gegner gerechnet. Sichtlich ge-
schockt von unseren sechs kamp-
wiatigen Partymitgliedern ist es
nun kein Problem mehr, sie in die
ewigen Jagdgriinde zu schicken.
So widerfahrt eben jedem sein ge-
rechtes Schicksal. Wahrend La-
goth in der Holle schmort, werden
uns hochste Ehren zuteil. Der Ké-
nig ist gekommen, um mit uns den
groBten Sieg aller Zeiten zu feiern.
Also bis bald in einem neuen
Abenteuer.

Bard’s Tale 2

Nachdem mutige Abenteurer
die Stadt Skara Brae vom Joch
des Zauberers Mangar befreit
haben, geht es im zweiten Teil

der

Rollenspielserie darum

den Zauberstab des Schick-
sals »The Destiny Wand« zu fin-
den. Dieser aber wurde von
den Gesellenvon Langoth Zan-
ta in sieben Teile zerbrochen
und Ubers Land verteilt. Die
Party bekommt vom Zauberer
Sardon den Auftrag den Stab
wiederzufinden.

64'er-Llongplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
uber den Spielverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch einfach! Ihr miBt jedoch
fur alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-

samteindruck

beschreiben.

AuBerdem freuen wir uns lber
Szene-Fotos (Dia) oder abge-
speicherte Bilder (mit geeigne-
tem Modul oder Spielstande).
Und damit sich niemand die

Mihe

vergeblich macht, hier

eine Liste der bereits veroffent-
lichten Longplays:

4/89:
5/89:
6/89:
7/89:
8/89:
9/89:
10/89:
11/89:
12/89:
1/90:
2/90:
3/90:
4/90:
5/90:
6/90:
8/90:
11/90:
12/90:
1/91:
2/91:
3/91:
4/91:
5/91:
7/91:
8/91:

Uridium [l

Last Ninja Il (Teil 1)
Ghosts'n Goblins
Katakis

Last Ninja Il (Teil 2)
Wizball

Grand Monster Slam
Zak McKracken (Teil 1)
Spherical

Zak McKrakcen (Teil 2)
Qil Imperium

Ultima (Teil 1)

Ultima (Teil 2)

Ultima (Teil 3)

Elite

X-Out

Maniac Mansion
Turrican

R.Type

Dragon Wars (Teil 1)
Dragon Wars (Teil 2)
Pirates

6/91: Bard's Tale (Teil 2)
Turrican Il (Teil 1)
Turrican Il (Teil 2)

und Secret Silver Blades

9/91:

Turrican Il (Teil 3)

und The Last Ninja

10/91:
11/91:

Bard's Tale 2 (Teil 1)
Bard's Tale 2 (Teil 2)

und Saint Dragon

12/91:
1/91:
2/91:

Armalyte (Teil 1)
Bard's Tale 2 (Teil 3)
Bard's Tale 2 (Teil 4)

und Armalyte (Teil 2)
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