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GESCHENKT

H eute kommt Stephan Hradek, der Gewin-
ner des Wettbewerbs »Programm des
Jahres« mit einer Uberraschung fir alle Le-
ser zu Worte: Die Leser der 64’er haben also
mein Programm »Sha-Jongg« zum Pro-
gramm des Jahres 1991 gewahit. Dafiir an
alle Leser mein herzlichster Dank! Und das
bei so starker Konkurrenz wie Fun Painter
oder 3D-Chaos und natirlich dem Halbjah-
ressieger Sensitive.

Nun habe ich mir fir alle 64’er-Leser ein
Bonbon ausgedacht, um allen Sha-Jongg-
Fans ein neues Spiel zu schenken, mit dem
sie ihr logisches Denken trainieren kdnnen.
Inspiriert zu diesem Spiel wurde ich von der
Spielekritik zum Spiel »Swap« in der 64'er
12/91. Das Spiel heiBt »Zwob« und ist mein
Dankeschon an alle Leser.

(Stehphan Hradek)

Weit weg!

“allo Leute! Unser Wettbewerb mit dem
weitest entfernten Leserbrief lauft noch!
Momentan steht H. Braun aus Sudafrika an
der Spitze. Auch die bei-

den  Moskauer

Kennen Sie Multim
nungsschimmer der dahinsiechenden
PC-Industrie? Seit einiger Zeit wird die sog.
neue Fahigkeit der hypermodernen IBMs &
Co. gefeiert, endlich Bilder und Tone gleich-
zeitig verarbeiten zu kdnnen. Welch Revolu-
tion in der Datenverarbeitung! Schade nur,
daB ein gewisser Homecomputer fur 250
Mark, der inzwischen zehn Jahre auf dem
Buckel hat und mit 12 Mio. Stiick der meist-
gekaufte ist, dies bereits 1982 konnte. Soll-
ten die Manager in den groBen High-Tech-
Firmen etwa nie vom C64 gehort haben oder
furchten Sie, daB = S e
Sie dann in die- =

sem Jahr uber-
haupt keine Neue-
rung bringen kdn-
nen? Aber wie sol-
len Sie dann je-
manden dazu
bringen, die im- —
mer weiter aufgemotzten Maschinen zu kau-
fen? Sie haben es wirklich nicht leicht! (hb)

Spruch des Monats

u uii, da ist ja noch ein Potil«
(Redakteur kurz vor dem plétzlichen

Tod seines Monitors) '
Hhe
RetK:
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Ultrix

Top-Spiel mit Supergrafik.
Uber 100 Bldcke feinster
Assemblerprogrammie-
rung garantieren hohe
Geschwindigkeit und
SpielespaB.

nuert b+

Daten
konvertieren

Vom C64 zum Amiga,
Atari ST und PC. So
bringen Sie lhre Pro-
gramme und Daten ein-
fach und sicher riiber.
Haben Sie schon mal
einen PC als C64
gesehen? Auch das
gibt’s ab Seite 27.

14

Alles iiber EPROMS

Wir testen EPROM-Programmier-
gerate, zeigen Ihnen, wie das
Programm ins EPROM kommt,
stellen EPROM-Karten vor und
geben Kaufhilfe

I NHA

Internes 3

Neue Produkte 6

Test: Acorn Archimedes:
Ein Supercomputer stellt sichvor 10

Vergleichstest EPROM-Brenner 14

Grundlagen EPROM-
Programmierung 18

EPROM-Karten: Viel Speicher auf
kleinem Raum 20

Kaufberatung EPROMs: Welches
EPROM fiir welchen Zweck? 22

Vom C64 zum Amiga,
PC & Atari ST 27

Convert 64: Das universelle
Konvertierungsprogramm <22 [l 30

Programm des Monats:
Magazin Creator: Disketten-

magazine mit Supertricks = H 3
Ultrix: Topspiel mit —
Spitzengrafik = H 35
Genesis:

Durchsucht den Speicher .. [l 36
Zwob: Swob-Clone als Spiel @ [ 38
Reassembler fiir den C128 @& [H 42

Neue 20-Zeiler zum Abtippen
Platz 1: Diskretter
Platz 2: Steuertabelle

Platz 3: Rohrbruch = B 44
Neue 2-K-Programme

1. Platz: Logomix Spiel

2. Platz: Emergency Basic

3. Platz: Pyramide Spiel = H| 47

VisPatch: o
Neuer Version des Vis-Ass .52 B 50

LB

Mehr Platz im C64: RAM-
Erweiterungen programmieren 52

IS Diese Programme kbnnen Sie Gber
marsws  Bix - 64064 = laden
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Tips & Tricks fiir Einsteiger B 55 WETTREWERRE
S o I_ o W :'-::'l:. ,— AFGIE Y S 5 {
Tips &ificks zumiCo! K 56 Geos: Zeichensitze gesucht 72
Tips & Tricks zum C128 B 57 T AR LT
Geos im Griff H 58 Tolle Preise zu gewinnen! 82
Basic-Corner B 60 Suchspiel 79
Assembler-Corner B 62 Demo-Programmierwettbewerb 26
Proficorner B 64
Druckprogramme B 7 RUBRIKEN
Kurzreferenz B 76 Eingabehinweise 40
Biicher 105
Leserforum 74
C-64-Speichererweiterungen: o=
Mehr RAM fiir Programme s | 24 Leserbriefe 73
Programmservice 103
{ARDWARE Impressum 102
C-64-Umbau Teil 3 84 Inserentenverzeichnis 102
Reparaturecke 87 Vorschau auf Ausgabe 7/92 106
Floppykurs Teil 6 E;gg;?;“m des
In die Geheimnisse der Floppy :
eingetaucht B 77 Magazin Creator
CIA-Kurs Teil 3: Den Interface- Mit dem Magazin c:’a‘“'
Baustein durchleuchtet H 30 werden Sie ganz schnell
zum Verleger - ohne
Druckerei und ohne
Papier, ganz einfach auf *
: ' Diskette
Spieleszene aktuell 88
64'er-Hitparade 88
Spieletests
Out Run Europa
Catalypse 92
Soul Crystal 93 38
Projekt Prometheus Neues vom Pro-
Alien Storm 94 gramm-des-Jahres- ¥ ‘Lt}i% LILJC [ L_ E
Sieger L :
Evergreen des Monats i L 2421 & | ey IEIEIF:IEI 2]
Wizball 105 Mit Zwob hat Programm- I Wz mm =
des-Jahres-Sieger = IEJ_HII:E.&E 0 JRURLCH
64’er-Longplay Stephan Hradeck wieder 71 |2l 1 1 R MomEnsIc
Pool of Radiance 98 einen Superhit geschrie- 3 s
il ben. Hier ist er exklusiv
Spielet
i £ in der 64°er.

“ Dieses Symbol zeigt an, weiche
Programme aul Diskette erhdltlich sind

¢ = —~
anenaha AlLluni 1992 .



Satellitenstation in
der Westentasche

Am Institut far Luft- und Raum-
fahrtder TU Berlin ist eine ultramo-
bile Bodenstation zur Kommunika-
tion mit dem Mitte letzten Jahres
gestarteten Satelliten TUBSAT ent-
wickelt und in Betrieb genommen
worden.

Die batteriebetriebene Station
mit finf Watt Sendeleistung wiegt
nur 750 g. Uber die Tastatur einer
Casio-Datenbank SF-7500 werden
Nachrichten bis zu einer DIN
A4-Seite ein- und ausgelesen.

Zweimal taglich Gberfliegt TUB-
SAT die Bodenstation, holt Nach-
richten ab oder bringt neue. Inner-
halb eines Tages konnen damit
weltweit Nachricht und Antwort
ausgetauscht werden.

Bereits kurz nach Fertigstellung
zeigte sich reges Interesse: Neben
Forschung und Hilfsorganisatio-
nen sind auch Zeitungsredaktio-
nen und Schiffahrt intensive Nut-
zer.

Aber auch Studenten der TU
und naturwissenschaftlich interes-
sierte Oberschiler kdnnen mit die-
sem Gerat handfest das Prinzip
der Satellitenkommunikation ler-
nen und weltweite Kontakte her-
stellen. Der Betreiber der Sende-
station muB aber in jedem Falle im
Besitz einer Amateurfunklizenz
sein. (hb)
Technische Universitat Berlin, Institut fOr Luft-
und Raumfahrt, Prof. Dr. Udo Renner, Tel.
030/31422308
Casio P lle, Kleine BahnstraBe 8, 2000
Hamburg 54, Tel. 040/85366128

Satellitenbodenstation im
Miniformat
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Farbfolien in zahlreichen Varianten zur Colorierung von

Laserdrucken

Farbe mit Laser-

drucker oder Kopierer

Eine preiswerte Méglichkeit zur

Colorierung mit Fotokopierern
oder Laserdruckern bietet Manfred
Elzner, Staufen, an: Mit Folien, die
unter Hitzeeinwirkung auf von Toner
geschwarztem Papier haften, kon-
nen auf einfache Weise Schwarz-
weiBdrucke oder -kopien nachtrag-
lich eingefarbt werden. Dazu ste-
hen eine Anzahl unterschiedlicher
Farbfolien, z. T. mit Mustern und
Metallic-Effekten, zur Verfigung.
Das Verfahren ist hierbei denk-
bar einfach in der Anwendung:
Vorlage normal drucken bzw. ko-
pieren, dann die einzufarbenden
Bereiche mit der gewunschten
Farbfolie bedecken. Nach dem an-
schlieBenden erneuten Durchlauf
durch die Fixiereinheit des Kopie-
rers haftet die Farbe fest auf den
schwarzen Papierbereichen. (hb)

Manfred Elzner, GroBmattenstraBe 12, 7813
Staufen, Tel. 07633/82413

Raubkopien: Neue

Gesetze in Arbeit

Das neue Softwarerecht stand
im Mittelpunkt der diesjahrigen
CeBIT-Botschaft des Minchner
Verbands der Softwareindustrie
DeutschlandseV. (VSI). Neben der
gezielten Information von Unter-
nehmen Gber die Rechtslage war
der Verband, dem inzwischen 54
Unternehmen angehéren, aber
auch in eigener Sache tatig, um
seine Mitgliederbasis zu vergro-
Bern. 1992 ist fur die Software-
industrie Deutschlands ein Schlis-
seljahr. Nachdem im Fruhjahr letz-
ten Jahres das EG-Parlament die
Richtlinie zum Schutz von Compu-
terprogrammen verabschiedet
hat, gilt es nunmehr, diese bis zu
31. 12. 92 in nationales Recht um-
zusetzen. Nach Schatzungen des
VS| setzen mehr als zwei Drittel al-
ler PC-Anwender raubkopierte
Software ein. Mit Einfuhrung des
neuen Urheberrechts droht diesen
Anwendern ein Verfahren wegeniil-
legaler Softwarenutzung. Deshalb

mochte der Verband schon jetzt
auf die Folgen aufmerksam ma-
chen.

Der VS| mochte noch schlag-
kraftiger werden. Bis jetzt gehdren
dem Verband 54 Mitglieder an. Mit-
glied im VSI kann jeder werden,
der sich mitden Zielen identifiziert.
Zweck des Verbands ist die umfas-
sende Forderung aller Interessen
der Softwareindustrie. Hierzu ge-
horen u.a. die Erhaltung des laute-
ren Wettbewerbs insbesondere
durch Bekampfung der Produktpi-
raterie, die Kontaktpflege zu Be-
horden, Wirtschaftsverbanden und
politischen Organisationen sowie
intensive Offentlichkeitsarbeit. Der
VS| steht nicht nur mit den zustan-
digen Regierungsstellen, Politi-
kern und Gremien in Kontakt, son-
dern arbeitet auch eng mit auslan-
dischen Organisationen z.B. der
BSA (Business Software Alliance)
und der SPA (Software Publishers
Association) zusammen. (aw)
Verband der Softwareindustrie, Deutschlands
eV, Paul-Gerhardt-Allee 52, 8000 Minchen 60,
Tel. 089/834 4021

Kommt der Turbo-C64

Sensationelles plant die Firma
RoBmdller mit der Flash 8-Karte:
Laut Hersteller ist eine Geschwin-
digkeitsteigerung bis zum Achtfa-
chen des normalen C64 drin.

Ahnlich dem Vorgénger »Turbo-
prozess« verfugt dieses Modul
Uber einen 65816-Prozessor, der
mit 8 MHz getaktet wird. AuBerdem

Der Vorgianger der neuen
8-MHz-Karte: TurboprozeB

besitzt die Karte bis zu 4 MByte
RAM. Damit die Floppy das Tempo
nicht bremst, soll auch ein super-
schneller Speeder eingebaut sein,
der zumindest die Leistungen der
bisher besten Floppybeschleuni-
ger erreicht.

Im Gegensatz zu TurboprozeB
verspricht RoBmoller mit dieser
Karte nahezu vollstandige Kompa-
tibilitat, da im Betriebssystem des
C64 nur wenige Bytes geandert
sein sollen.

Mit der Markteinfuhrung soll im
Sommer 1992 begonnen werden,
der Preis fur die 1-MByte-Version
soll bei 250 Mark liegen.

Sobald uns ein Gerat zur Verfu-
gung steht, bringen wir einen aus-
fGhrlichen Test. (hb)

Neuer Katalog

Der neue Vélkner Katalog ist da.
Auf 450 Seiten bringt er viele Arti-
kel aus allen Bereichen der Elek-
tronik. Vom Telefon uber Satelliten-
anlagen bis hin zum Widerstand ist
alles vertreten, was der Elektroni-
ker bendtigt. Einen Schwerpunkt
bildet diesmal die alternative Ener-
gietechnik. Vom Solargenerator je-
der Leistung bis hin zum Windge-
nerator reicht die Palette. Zusatz-
lich wurden erstmals RIM-Bausatze
in den Katalog aufgenommen. (jh)
Postfach 4743, 3300

Vélkner Electronic,

Braunschweig, Tel. 0531/87 62-0

Der Volkner i(alaiog

1992

Der neue Vélkner-Katalog
mit noch groBerem Angebot

Archimedes mit

C-64-Modus

Die Uberraschung ist perfekt:
Nach Auskunft von Archimedes-
Programmierer Mathias Seifert
steht ein C-64-Emulator fur den
Acorn Archimedes 3000 bzw. 5000
kurz vor der Vollendung. Laut Sei-
fert gibt es mit Basic- und Assem-
bler-Programmen keine Probleme.
Selbst Sprites und Raster-IRQs
soll der Emulator beherrschen.
Noch miissen allerdings leichte
Probleme ausgeraumt werden. Zu-

Ausgabe 6/Juni 1992



(R
Aktuell

sétzlich ist ein AnschluB fir die
Floppy 1541 geplant. Preis und Lie-
ferdatum stehen noch nicht fest;
wir nehmen diesen Emulator aber
in jedem Fall nach seiner Fertig-
stellung in einen Test.

Die zweite Neuheit ist die 386
PC Expansion Card fir den A3000
und A5000 (GMA mbH Tel. 040/
25124 15). Damit lassen sich die
genannten Rechner zu einem voll-
wertigen 386SX-PC umristen.
Lauffahig sollen unter anderem
Corel Draw, dBase, Lotus 1-2-3,
Word Perfect und Microsoft Win-
dows sein. Die Intel 80386SX-kom-
patible CPU ist mit 20 MHz getak-
ted und bietet optional einen Steck-
platz fir einen Co-Prozessor. Ein
serieller Port (9-Pin) und ein bidi-
rektionaler Parallel-Port (26-Pin)
stehen auf der Karte zur Verfi-
gung. Die Expansion-Card unter-
stiitzt MDA/CGA/EGA und VGA-
Modus. (pk)
CB4-Emulator
Uffenkamp Computersysteme, Gartenstr. 3,
W-4904 Enger, Tel. 05224/2375

Die 386er Karte fiir
Archimedes 3000 bzw. 5000

Neuer Pocket-

Computer

Mit dem Psion Serie 3 gibt es
nun einen kleinen Helfer, der eine
Window-orientierte grafische Be-
nutzeroberflache mit Pull-down-
Menis und sieben integrierte Pro-
gramme bietet. Der Psion Serie 3
wiegt mit Batterien (fir rund 80
Stunden Betrieb) rund 300 Gramm.
Er kommt in zwei Modellvarianten
auf den Markt, die sich durch ihre
interne  Speicherkapazitat 128
KByte oder 256 KByte RAM unter-
scheiden. Eingebaut sind eine
Textverarbeitung (Word-kompati-
bel), Datenbank, Terminkalender,
Alarmfunktion, Taschenrechner,
nternationale - Vorwahlnummern-

Herstellerangaben

Die Daten von Produkimeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum
Grofteil von den Herstellern, Vertreibern

oder Veranstaltern.

Ausaabe 6/Juni 1992

Zeitzonen- und Entfernungsinfor-
mation, sowie eine eigene Pro-
grammiersprache. Fir weitere Soft-
wareentwicklungen stehen Syste-
me zur Verfligung; GOber einen
Compiler sind auch Programmie-
rungen in Standard-C maglich.
Das 128-KByte-Modell kostet 695
Mark, das 256-KByte-Modell 895
Mark. Eine 128-KByte-RAM-Erwei-
terung kostet 145 Mark, 2 MByte
998 Mark. Das Verbindungskabel
zum PC kostet 245 Mark. (aw)

Psion GmbH, Saalburgstr. 157,
6380 Bad Homburg-Dernholzhausen

Speicher satt

Die neue 3'-Zoll-Diskette »Extra
2 ED«von BASF Magnetics besitzt
eine unformatierte Speicherkapa-
zitat von vier MByte. Erreicht wird
diese hohe Aufzeichnungsdichte
durch ein neues Magnetpigment.
Statt kobaltdotiertem Eisenoxid
wird hier nun hoher koerzitives Ba-
riumferrit verwendet. Nachdem
auch IBM angekundigt hat, die
PS/2-Modelle kunftig mit einem
Vier-MByte-Laufwerk auszustat-
ten, wird der Bedarf an diesen Dis-
ketten wahrscheinlich stark anstei-
gen. (jh)
BASF Magnetics GmbH, D-6800 Mannheim,
Tel. 0621/60-4 4340

Neues Recycling-

system

Seit April 92 beteiligt sich der
Transportanbieter TNT an der Um-
setzung des Commodore-Recyc-
lingsystems. TNT wird bundesweit
aus Commodore Produktion stam-
mende Altgerate bei Handlern und
Privathaushalten abholen und
dem vom Computerhersteller aus-
gewahlten Zerlegebetrieb zustel-
len. Hier werden die Altgerate ei-
ner fachgerechten Verwertung zu-
gefiihrt. Vom Verbraucher kann
dieses Recyclingsystem genutzt

Commodore-Altgerate pro-
blemlos und umweltgerecht

werden, indem dieser beim Hand-
ler Recyclingwertmarken erwirbt,
die eram Gerat anbringt. Anschlie-
Bend ruft er eine der 34 TNT-Nie-
derlassungen in Deutschland an.
Die Abholung der unverpackten
Altgerate erfolgt am néchsten
Werktag. (aw)
TNT, Haberstr. 2, 5210 Troisdorf

Neue 1581
Bezugsquelle

Der Geos-Userclub bietet neuer-
dings auch das fir Geos beson-
ders geeignete 1581-Laufwerk (35
Zoll) an. Bei den Laufwerken soll
es sich durchweg um Neugeréte
handeln. Nach Aussage des Clubs
ist man in der Lage eine groBe
Stickzahl von neuen, unge-
brauchten Gerdten anzubieten.

Der Psion Serie 3 Pocket-Computer hat wichtige Software
bereits eingebaut

Das Laufwerk kostet fir Clubmit-
glieder 340 Mark far Nichtmitglie-
der 360 Mark, jeweils zuziglich 10
Mark Versandkosten. Bestellun-
gen werden ab sofort bei der unten
aufgefihrten Adresse angenom-
men. (aw)
Geos User Club, Wolfgang Pannes, Annastr.
23, 4000 Disseldorf 30, Fax: 0211/460753,
Btx: GEOS®

Midi-Software

Wer sich far Midi mit dem C64
interessiert, ist bei Moebus Profes-
sional Software an der richtigen
Adresse: Fur die verschiedensten
Keyboard-Typen bietet Moebus
umfangreiche Software fur den
C64 an. Von Voice-Editoren, tber
Keyboard-Datamanager bis hin zu
diversen Sounds gibt es alles fir
Midi-Freaks. (pk)
Moebus Professional Software, Postfach 1504,
5407 Boppard 1, Tel. 067421701

Neues Zubehor

Wer héaufig Listings abtippt,
braucht einen Vorlagenhalter. Da-
mit 14Bt sich die 64'er einfach ein-
spannen und man kann das Listing
entspannt eingeben. Von Fellowes
gibt es verschiedene Vorlagenhal-
ter in einfacher- oder luxuridser
Ausfihrung. Die Unterschiede lie-
geninder Art der Befestigung, ent-
weder am Tisch, oder unter dem
Monitor oder mit einem schweren
StandfuB. Vom selben Lieferanten
gibt es auch eine Diskettenbox.
Fellowes, Molkereistr. 27, 3008 Garbsen 2

(|
'
!

Die Konzepthalter von
Fellowes gibt es in verschie-
denen Ausfilhrungen

Geanderte

Bezugsadresse fiir
»Rechen Snoopy«

_ Die in unserer Lernprogramm-
Ubersicht (Ausgabe 4/92) genann-
te Adresse fiir den »Rechen Snoo-
pys«stimmt nicht mehr. Sie kénnen
dieses Lernprogramm ab sofort
nur noch bei unten genanntem An-
bieter bestellen. (pk)
Lutz Schafer, Jakobstr. 10, 6069 Raunheim

FIP 7



Der Acorn A3000

Schnell, schn I'iell;'ime -

Dank konsequentem Aufbau
eines Distributoren- und Handlernetzes (in Ost

o7

und West), sowie starken Markianteilen in England,
wagt Acorn einen neuen Angriff auf den deutschen
Markt. Ob der Archimedes 3000 der ideale

~ Aufstiegscomputer fiir C-64-Fans ist, wird unser

Test zeigen.

von Peter Klein

Is 1985 das Konzept fir den
Aersten Archimedes stand,

und die ersten Gerate aus-
geliefert wurden, stand die Fach-
welt kopf: Mit schneller, technisch
Uberlegener  RISC-Technologie
(siehe Textkasten »RISC - was ist
das?«), hervorragenden Sound-
und Grafikfahigkeiten sowie einem
durchdachten Gesamtkonzept war
der Archimedes der Traumcompu-
ter schlechthin. Leider damals
noch zu einem Preis von ca. 3000
Mark. Dieses Manko wurde aber
mittlerweile behoben: Der RISC-

Rechner wurde zwar immer lei-
stungsfahiger, gleichzeitig aber bis
heute um mehr als die Halfte billi-
ger.

Das Testgerat, ein Acorn Archi-
medes 3000, mit 4 MByte Haupt-
speicher und integriertem SCSI-
Festplatten-Controller sollte also
zeigen, obdieinihn gesteckten Er-
wartungen tatsachlich zutrafen.

Zunachst gab es mit einem NEC
Multisync 2a  Schwierigkeiten

(Synchronisationsprobleme). Es
gibt allerdings auf der Hauptplati-
ne des Archimedes diverse Jum-
per mit deren Hilfe auch unser
NEC ein klares Bild produziert
(normalerweise werden

diese

Das komplizierte Innenleben des Archimedes 3000

10 F¥4p
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Kompakt und
handlich: Der A3000
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Schnelle Window-Verwaltung mit dem A3000

Jumper bereits beim Kauf einge-
stellt. Letztendlich verwendeten
wir einen 1084S-Monitor, mit Gber-
zeugendem Ergebnis.

Wer Geos auf dem C64 kennt
und liebt kann sich freuen: Nach
dem Anschalten und einer kurzen
Statusmeldung meldet sich die
grafische Oberflache mit charkte-
ristischer Icon-Leiste am unteren
Rand, in die man diverse Program-
me einbinden kann (Beispiel: Text-
verarbeitung oder Druckertreiber).
Diese kann man direkt per einma-
ligem Knopfdruck »aufpoppens,
sprich aktivieren. In der Icon-Lei-
ste bereits vorhanden sind ein Dis-
kettenlaufwerkssymbol, die Farb-
palette sowie ein kleiner Taskma-
nager, mitdem man unter anderem
komfortabel Speicherbereiche fir
diverse Aufgaben per Mausklick
zur Verfugung stellen kann.

Wie von Geos bekannt, verwal-
tet auch der A3000 Windows. Mit

zwei kleinen Unterschieden:

1. Die Geschwindigkeit, mit der
der Archimedes die Windows auf
den Bildschirm pinselt und den
darunterliegenden Inhalt restau-
riert, ist wahrhaftig atemberau-
bend. Grund fir die hohe Ge-
schwindigkeit ist zum einen der
von Acorn selbst entwickelte ARM-
2-RISC-Prozessor und das voll-
stdndig in Assembler program-
mierte Betriebssystem.

2. Der Archimedes benutzt alle
drei Maustasten und bedient sich
sog. Pop-Up-Menis; das jeweilige
Ment wird also nicht ber eine
Mentileiste, sondern irgendwo auf
der Programmoberfliche per
Mausklick direkt aufgerufen.

Ein weiterer Clou ist der Kom-
mandozeilenmodus: So kann man
seine Arbeit im Desktop unterbre-
chen, Direktbefehle eintippen und
per Tastendruck in den unveran-
derten Desktop zurickkehren.

Ausgabe 6/Juni 1992



RISC 05

Das Multitasking-Betriebssystem
des A3000 (RISC 0OS) besteht
aus seiner grafischen Oberflache,
einem eingebauten Assembler,
einem stark aufgepeppten (in Eng-
land weit verbreiteten) BBC-Basic
und dem eigentlichen Betriebssy-
stem RISC-OS. Dieses machtige
und gleichzeitig gewdhnungsbe-
darftige Operating-System pré-
sentiert sich als Mischung aus

UNIX, MS-DOS und eigenen lei-
stungsfahigen Befehlen. Beson-
ders interessant ist hierbei der
CONFIGURE-Command, mit dem
man vom Monitor-Syncsignal Uber
den Monitortyp bis zur Mausge-
schwindigkeit alles einstellen
kann, was das Arbeiten angenehm
macht; und zwar dauerhaft: das
akkugepufferte CMOS-RAM halt
samtliche Einstellungen auch
nach dem Ausschalten (ubrigens
auch die Uhrzeit und das Datum).

Prozessortyp: 32-Bit ARM-2-RISC-Prozessor (aufristbar auf
ARM3/14 MIPS)
Taktrate/ 8 MHz/4 MIPS (Million Instructions per Second)
Geschwindigkeit:
Betriebssystem: RISC OS 2.0 (austauschbar durch RISC OS 3.0)
Grafik: diverse Grafikmodi/Non-Interlaced z.B. 180 x 256
1320 x 256/640 x 256/640 x 480 (VGA)/640 x 512
11056 x 256) bel zwei bis 256 Farben gleichzeitig
Farbenpalette: 4096 (64 Grundfarben plus Abstufungen)
Sound: 8 Soundkanéle/Stereo/127 Stereopositionen
Co-Prozessoren: - Sound-Prozessor
- Grafik-Prozessor
- I/O-Controller
- Memory-Controller
Multitasking: Ja
ROM: 512 KByte
- Integriertes, leistungsfdhiges BEC-Basic (im ROM)
- Integrierter Assembler (im ROM)
- RISC OS 2.0 (Betriebssystem) im ROM
- grafische Oberflache (Desktop) im ROM
RAM: 1 MByte (auf 4 MByte aufristbar)
Floppy: 800 KByte (formatiert/eigenes Format)
Keyboard: 104 Tasten (deutsch)
Ausgénge und - Expansionport
Anschlisse: - Paralleler Port
- Serieller Port
- RGB-Analogausgang (Monitor)
- Monochrom-Cinch-Ausgang (Fernseher)
- Kopfhérerausgang
- Reset-Taster
Maus: 3 Tasten
Preis: ca. 1400 bis 1500 Mark (enthalten sind: A3000, Maus,

Floppy (800 Kbyte), zwei Handblcher sowie zwei

Anwenderdisketten)

Der Preis kann je nach Handler unterschiedlich sein.
Preis/Leistung: Gut

Zusiétzlich:

- CMOS-RAM (hélt alle verdnderten Einstellungen auch nach dem Aus-
schalten dauerhaft fest)

- Akkugepufferte Echizeituhr

- netzwerkfahig

- eingebaute Stereolautsprecher

Positiv:

- ausfihrliches deutsches Handbuch (ca. 1000 Seiten)

- gute Tastatur

- leichtgangige 3-Tasten-Maus

- ausgezeichnete Applikationsdisketten (u.a. Vektor/Pixel-Malprogramm
/Musik-Editor/Druckertreiber/Textverarbeitung/Splele)

- professionelles Arbeiten moglich

- hervorragende Grafik und Soundfahigkeiten

- sehr schneller RISC-Prozessor

- kein Booten von Basic oder Betriebssystemen, da alles im ROM

- umfangreiches PD-Angebot

- Vielzahl professioneller Anwendungen (z.B. Programmierspr./Dateiverw.
[Textverarb./DTP/Video/Grafik/Musik/Midi/DFU usw.) x

- (ber 1500 Spieletitel derzeit erhaltlich

- diverse Zusalzhardware

Negativ:

- Anleitung bschreibt den eingebauten Assembler nur unzureichend bzw. gar
nicht. Ein weiteres Handbuch ist also fallig

- ungenormter Joystick/MausanschiuB (Adapter fir Normstecker allerdings
mittierweile erhaltlich)

- erhéltliche Handblcher teilweise noch in Englisch

- Assembler-Programmierer missen notwendigerweise das =Technical
Reference Manual 3000« dazukaufen (ca. 90 Mark).
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Fir den notorischen Oberfla-
chen- bzw. Geos-Hasser gibt es
selbstverstandlich auch den reinen
Eingabemodus (ahnlich C64), aus
dem man auch z.B. das Archi-
medes-Basic Gber einen kurzen
Befehl aufrufen kann.

Dieses Basic erschlagt den
nicht unbedingt Basic-verwohnten
C-64-Fan mit einer Fulle neuer und
sinnvoller Befehle. Im Basic V2.0
ganzlich unbekannte Grafik- oder
Sound-Commands gibt es hier in
Hdlle und Falle. Des weiteren exi-
stieren genug Befehle um endlich
strukturiert zu programmieren.
Auch den vom CB64 bekannten
SYS-Befehl gibt's auf dem Archi:
Auch hier kann er wie der SYS auf
dem C64, direkt aus Basic eine
Vielzahl im ROM eingebaute Rou-
tinen nutzen. Wer den Umweg
Giber Basic erst gar nicht machen
will (was wirklich schade ware),
kann auch direkt den leistungsfa-
higsten Prozessor seiner Klasse
ansprechen: Ein Assembler wurde
gleich mit eingebaut. Dieser ist mit
dem auf der Disk mitgelieferten
Basic-Fullscreen-Editor sehr kom-
fortabel zu bedienen. Auchder Un-
entschlossene wird sich freuen:
Der Interpreter lagt eine Vermi-
schung von Basic und Assembler
in ein und demselben Programm in
beliebiger Reihenfolge zu. Die Ge-
schwindigkeit selbst ist in Basic
berauschend: Vektor-Routinen,
die ein Objekt in Echtzeit(!) dre-
hen, sind kein Problem.

An dieser Stelle ein kleiner Ver-
gleichstest, den wir mit einem
C64, dem Archimedes und einem
Amiga durchzogen: Wir lieBen alle
drei die Fakultdt von 500000 nach
einer neuen Formel im jeweiligen
original Basic-Dialekt (Basic V2.0/
Archimedes-Basic/Amiga-Basic)
berechnen; das Ergebnis war be-
eindruckend: wahrend der C64
nach vier Stunden sein Ergebnis
bekanntgab, war der Amiga bereits
nach ca. 55 Minuten fertig; alles
Uberragend allerdings der Archi-
medes, der nur ganze drei (3!)
Minuten und 17 Sekunden bend-

tigte.

In der Redaktion gibt es der-
zeit kontroverse Diskussionen
iiber das Thema Archimedes.
Sie, als Leser sind mal wieder
gefordert: Sollen wir, 64'er Ma-
gazin hin oder her, trotz allem
weiterhin Uber den Archime-
des berichten (z.B. in Form
eines »Archimedes-Forumss«)?

Rufen Sie uns wahrend der
Hotline (freitags 13.00 bis 15.00
- Tel. 089/46 13-640) an oder
schreiben Sie Ihre Meinung an:

Markt & Technik Verlags AG
64’er Redaktion

Stichwort: Archimedes
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wer sich allein durch die Ge-
schwindigkeit nicht sonderlich
beeindrucken |aBt, wird bei den
Grafikfahigkeiten die Augen auf-
sperren: Der A3000 bietet ver-
schiedene Auflésungen an, darun-
ter auch so ungewdhnliche wie
1056 x 256 Punkte bei 256 Farben.
Standard allerdings ist die bekann-
te Auflésung 640 x 512 bei 256 Far-
ben (aus 4096), Non-Interlaced
versteht sich.

Beim Sound braucht sich der
A3000 schon gar nicht vor Amiga
zu verstecken: 8-Kanal-Stereo-
Sound mit 127 Stereopositionen
bietet kein anderer Home-Compu-
ter.

Wem auch das noch nicht reicht,
der kann sich auf ein groBes Soft-
warerepertoire stiitzen, das einer-
seits professionellen Anspriichen
gendgt, und andererseils auch
Spiele-Freaks mit Gber 1500 Titeln
genug Freiraum |&Bt.

So gibt es beispielsweise fast al-
le neueren aus England stammen-
den Spiele auch fiir den Archime-
des (Bsp.: Lemmings/Chuck Rock/
Manchester United/Cartoon Line
usw.). Die Preise bewegen sich in
den vom Amiga bekannten Regio-
nen (ca. 50 bis 80 Mark).

Fortsetzung auf Seite 105

Lemmings auf dem Archimedes
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von Hans-Jirgen Humbert
E PROMmer werden in zwei un-

terschiedlichen Konfiguratio-

nen hergestelit. Einmal die flr
den AnschluB an den User-Port
und zweitens die fir den AnschluB
an den Expansion-Port.

Auf den ersten Blick sind die
zweitgenannten teurer, obwohl die
Lieferung der ersten noch eine Dis-
kette beinhaltet. Doch wo liegen
die Unterschiede?

Fangen wir mit der einfacheren
Hardware an. Das sind alle
EPROMmer, die ihre Connection
am User-Port finden. Der User-
Port stellt dem Anwender nur acht
frei programmierbare Pins zur Ver-
fugung. Das reicht zwar zur Uber-
mittlung der Daten aus, dummer-
weise verlangen die EPROMs aber
auch die dazugehorige Adresse.
Hierzu wird ein serieller Ausgang
des User-Ports bendtigt. Dieser
taktet einen Zahler hoch, dessen
Ausgange die EPROM-Adressen
darstellen. Um ein EPROM be-
schreiben zu kdnnen, wird eine ho-
here Spannung verlangt, als in der
Computertechnik eigentlich tblich
ist. Der User-Port liefert an seinen
Pins 10 und 11 eine 9-Volt-Wech-
selspannung. Diese wird verdop-
pelt oder verdreifacht und ergibt so
die geforderten 12,5 bis 25 Volt, die
die Daten sicher ins EPROM bren-
nen. Hier mussen Sie allerdings
aufpassen. Einige Versionen des
C64 (Aldi) besitzen keine 9-Volt-
Wechselspannung an ihrem User-
Port. Diese EPROMmer funktio-
nieren deshalb nicht an diesen
Computern. Sie konnen zwar die
EPROMSs auslesen aber nicht be-
schreiben.

Weiterhin bendtigt diese Art der
EPROMmer ein Programm, wel-
ches den DatenfluB und die Pro-
grammierung steuert. Uber den
User-Port besteht keine Maglich-
keit das Programm in den Spei-
cher des C64 zu laden, deshalb
wird hier die Software auf Diskette
geliefert. AuBer der eigentlichen
Programmiersoftware ist da auch
noch ein Modulgeneratordereser-
laubt, von normalen Programmen
brennfertige Software fir die ent-
sprechenden EPROMs anzuferti-
gen.

EPROMmer fur den Expansion-
Port kennen all diese Probleme
nicht. Am Expansion-Port stehen
alle Signale zum Lesen und Be-
schreiben der EPROMSs zur Verfi-
gung. Auch kann ein 8 KByte gro-
Ber Speicherbereich direkt ins
RAM des C64 eingeblendet wer-
den. Software auf Diskette ist also
nicht mehr nétig. Nach Einstecken
des EPROMmers und Einschalten
des C64 steht die Software sofort
zu lhrer Verfligung. Allerdings liegt
am Expansion-Port keine Wech-
selspannung an. Die zum Brennen
der EPROMSs nétige hohere Span-
nung wird Uber ein Schaltnetzteil
(Aufwartsregler) erzeugt. Wie Sie
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leicht erkennen konnen, ist bei die-
ser Art der EPROMmer der Hard-
wareaufwand deutlich groBer. Die
Software befindet sich auch gleich
in einem EPROM auf der einzu-
steckenden Platine, so daB die Be-
dienung einfacher und komforta-
bler ausfallt. Allerdings mussen
diese Vorteile durch einen wesent-
lich héheren Preis erkauft werden.

Der
Goliath-EPROMmer

Dieser Brenner wird betriebsfer-
tig im Modulgehause mit durchge-
schleiftem User-Port geliefert. Sy-
stembedingt liegt die dazugehdri-
ge Software auf Diskette und muB
vor dem Betrieb erst noch geladen
werden. Da sich auf der Diskette
mehrere Programme befinden,
muB man sich notgedrungen erst
einmal durch einige Menipunkte
hangeln, bis das gewiinschte Pro-
gramm nachgeladen wird. Mit die-
sem Gerat lassen sich zehn ver-
schiedene EPROMs von 2716 bis
hin zum 27512 brennen. Hierbei
stehen die Programmierspannun-
gen 12,5, 21 und 25 Volt zur Verfl-
gung. Als Handicap bietet dieser
EPROMmer nur den langsamsten,
aber sichersten Programmiermo-

EPROMmer im Test

- 7
00 1
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EPROMmer fiir den C64 gibt es viele, doch fiir wen sind
sie geeignet und was leisten sie? Wir geben lhnen einen
Eindruck der verschiedenen Gerate und zeigen deren ein-
zelne Vor- bzw. Nachteile auf.

dus von 50 ms pro Byte an. Da die
Daten fir ein 27512 nicht vollstén-
dig in den Speicher passen, wird
dieser EPROM-Typ in zwei Etap-
pen gebrannt. Ein sehr gut gelun-
gener Modulgenerator vervollstan-
digt die Software zum EPROMmer.
Ein Autostart-Manager bringt bis
zu drei Programme in einem
EPROM unter. Die Software be-
sorgt dabei das Verschieben der
Bytes an die richtigen Speicher-
stellen.

Der Goliath-EPROMmer kann
fast jedes auf dem Markt befindli-

% Jyp waehlen

EPROM-Auswahl mit Programmierspannung

Goliath-EPROMmer

Software

Modulgenerator ja

EPROM brennen nur ein Modus vorhanden 50 ms

EPROM auslesen liest den Inhalt des EPROMs, Daten konnen auf
Disk gespeichert werden

EFPROM Leertest prift, ob das EPROM geldscht ist

EPROM verify Uberprift den Inhalt des gebrannten EPROMs mit
dem Speicherinhalt

Floppyfunktionen Diskettenoperationen

Editorfunktionen Speicherinhalt verschieben, &ndern und fillen,
ermoglicht auch das nachtrégliche Brennen kurzer
Programmiteile in einen freien EPROM-Bereich

Hardware

EPROMS 2716, 2732 (A), 2764 (A), 27128, 27256, 27512

Programmierspannungen 25/ 21/ 125 Volt

Programmiermodi Standard 50 ms

Preis 129 Mark

Vertreiber Data 2000

Der Goliath-EPROMmer

che EPROM bearbeiten. Um-
standlich ist nur die Hangelei
durch mehrere Menilpunkte, bis
endlich die gewlnschte Software
nachgeladen wird. Eine Ubersicht-
liche Men(fihrung hilft auch dem
Einsteiger, sicher ein EPROM zu
beschreiben. Da nur ein Modus
zum Brennen der Software zur Ver-
fugung steht, braucht man schon
etwas Geduld, bis sich die Daten
sicher im EPROM niedergelassen
haben. Um ein 27512 volistandig
mit Daten zu flllen, bendtigt die-
ses Gerat immerhin knapp 54 Mi-
nuten.

Burny 64

Dieser EPROMmer ist am User-
Port anzuschlieBen. Nach Laden
der Software erscheint als erstes
das Auswahlmeni der EPROMSs.
Die Auswahl erfolgt mit dem Joy-
stick oder Uber eine der Tasten.
Zehn EPROM-Typen kann dieses
Gerat bearbeiten. Die Palette
reicht vom 2764 bis hin zum 27011.
Kleinere EPROMs lassen sich we-
der auslesen noch brennen. Das
angewahite EPROM schwebt zu

Ausgabe 6/Juni 1992



Die EPROM-Auswahl muB nicht immer spartanisch sein

b

Burny 64

Burny 64

der Fassung in der Mitte des Bild-
schirms. Dann erfolgt der Sprung
ins Hauptmeni. Hier lassen sich
die verschiedenen Programmteile
anwahlen. Dabei kann sowohl mit
dem Joystick, als Mausersatz, als
auch mit der Tastatur gearbeitet
werden. Die Programmierspan-
nungen werden oben im Rahmen
eingeblendet. Ein Modulgenerator
und Hilfsprogramme auf der Dis-
kette lassen komfortables Arbeiten
mit dem Burny 64 zu.

Burny 64 ist ein komfortables
Arbeitsgerat mit der schonsten
Benutzeroberflache von allen ge-
testeten Gerdten. Leider lassen
sich kleinere EPROMs als der
2764 nicht bearbeiten.

Der Quickbyte i

...arbeitet am Expansion-Port.
DemgemaB ist die Software auch
gleich auf EPROM enthalten. Er
zeichnet sich deshalb durch
schnellen Einsatz aus. Platine in
den Expansion-Port stecken, Com-
puter einschalten und schon a8t
sich mit dem Gerét arbeiten. Eine
sehr Ubersichtliche Menuflihrung
(allerdings in Englisch) gestattet
ein schnelles Auswahlen des rich-
tigen Menipunkts. Bei der
EPROM-Auswahl bietet der Quick-
byte den gréBten Umfang. Er
brennt nicht nur alle Typen der
25XX-Reihe, sondern auch alle
27XX bis hin zum 27916 und ande-
ren Sondertypen. EEPROMs und

Einfache Hard-
ware, aber aus-
gekliigelte Soft-
ware: der Tiny-
EPROMmer

L s | EPROM-TYPES
2: TYPE: ___ NR
27916
27513
27512
27256
57256
27128
2T128AC

: TYPE:
27C64

2516

C-MOS-Typen lassen sich eben-
falls brennen. Drei Programmier-
algorithmen gestatten sowohl
schnelles Brennen der Bytes als
auch den Standardmodus mit 50
ms. Als Besonderheit sitzt auf der
Platine ein Modulschacht zum
direkten Auslesen von Modulen.
Ein Monitor fir Maschinensprache
wurde ebenfalls in der EPROM-
Software untergebracht. Eine
Fastload-Routine beschleunigt die
Diskettenzugriffe um den Faktor 6.

Der Quickbyte Il ist ein EPROM-
mer, der auch hochsten Anspri-
chen gerecht wird. So ziemlich al-
les kann mit diesem Gerét bearbei-
tet werden. Mit seiner Fahigkeit
auch Module auszulesen ist er fur
alles geristet.

AVAILABLE

NR: TYPE:

2908

3133

5143
>XL2816A<
ZL2864A<
'>RAL48CE4<C
2332/64<
>ROM-MOD

"LECT BY USING THE MIIE]H-KEYS
TO MAIN-MENUE
Fast jeder EPROM-Typ ist vertreten

Software Software

Modulgenerator ja Modulgenerator nein

EPROM brennen drei Modi EPROM brennen drei Programmier-Modi

EPROM auslesen liest den Inhalt des EPROMs, Daten konnen auf EPROM auslesen liest den Inhalt des EPROMSs, Daten kénnen auf
Disk gespeichert werden Disk gespeichert werden

EPROM Leertest prift, ob das EPROM geloscht ist EPROM Leertest priift, ob das EPROM geldscht ist

EPROM verify {iberprift den Inhalt des gebrannten EPROMSs mit EPROM verify Uberprift den Inhalt des gebrannten EPROMs mit
dem Speicherinhalt dem Speicherinhalt

Floppyfunktionen Diskettenoperationen Floppyfunktionen Diskettenoperationen, durch Fastloader um das

Editorfunktionen Speicherinhalt verschieben, &ndern und fullen, 6fache beschleunigt
erméglicht auch das nachtrédgliche Brennen kurzer Editorfunktionen Speicherinhalt verschieben, &ndern und fillen,
Programmiteile in einen freien EPROM-Bereich ermdglicht auch nachtragliches Brennen kurzer

Programmiteile in einen freien EPROM-Bereich
Hardware

Hardware EPROMS 2508, 2516, 2532, 2564, 2716, 2732 (A), 2764,

EPROMS 2764 (A), 27128 (A), 27256 (A), 27512 (A), 27513, 27128 (A), 27258, 27512, 27513, 27916, 27C64,
27011 B7C84, 5133, 5143, XL2816 A, XL2864 A,

Programmierspannungen 21 /125 Volt XL48C84, 2332/64 Module lassen sich auslesen.

Programmiermodi 3: schnell, intelligent, Standard 50 ms Programmierspannungen 25/ 21/ 125 Volt

Preis 99 Mark Programmiermodi 3 Modi

Vertreiber RoBmdller Preis 159 Mark

| Vertreiber Conrad Electronic
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Prommer 64

Dieses preiswerte Gerat wird als
Bausatz geliefert, allerdings ohne
Textool-Sockel. Diesen sollten Sie
jedoch unbedingt gleich mit kau-
fen, da er den Bedienungskomfort
wesentlich erhdht. Der EPROM-

Prommer 64

mer wird am User-Port ange-
schlossen. Dasich auf der Diskette
mehrere Programme befinden,
muB man sich wieder durch ein
Auswahlment kdmpfen, was die
Arbeit unndtig verzégert. Neun
EPROMs (vom 2716 bis hin zum
272569 lassen sich mit diesem Ge-
rét bearbeiten. Ein Autostartmana-
ger verhilft zu brennfertigen Files.

Der Prommer 64 ist ein einfa-
ches und preiswertes Gerat, mit
spartanisch eingerichteter Benut-
zeroberflache. Alle Funktionen,
die ein EPROMmer haben mus,
sind vorhanden. Gegen Fehlbedie-
nungen ist das Gerat hinreichend
geschatzt.

Der Tiny-EPROMmer

Dieser preiswerte EPROMmer
wird nur als Bausatz, ohne Gehau-
se geliefert. Eine ausflhrliche
Bauanleitung gibt aber auch dem
ungeibten Bastler Gelegenheit zu
einem preiswerten EPROMmer zu
kommen. Ein biBchen Loterfah-
rung sollten Sie aber schon mit-
bringen. Als einziges der hier gete-
steten Gerate wird er an zwei Ports
des C64 angeschlossen. Der ei-
gentliche EPROMmer sitzt am
User-Port, wahrend die Daten von
den beiden Joystick-Ports Gber ein
Flachbandkabel zu ihm geleitet

»%x EPROMIYP HAEHLEN ¢

2732
27328
2764
2764n

27128

27128
27256

Einfache Benutzeroberfliache

werden. Der Joystick-Port wird
durchgeschleift, so daB der
EPROMmer standig am Computer
verbleiben kann. Die Software wird
auf Diskette mitgeliefert. Sie mel-
det sich mit einem schlichten, aber
funktionellen Men( mit acht Optio-
nen. Sechs EPROM-Typen, vom
2764 bis zum 27256 lassen sich mit
diesem EPROMmer brennen. Da-
fur stehen die Programmierspan-
nungen von 12,5 Volt und 21 Volt
zur Verfigung. Er bietet bei der
EPROM-Auswahl nur 6 verschie-
dene Typen an. Doch im allgemei-
nen reicht diese Palette vollstdndig
aus, da sie die gebrauchlichsten
Typen umfaBt. Der Anwender kann
zwischen drei Brennalgorithmen
wahlen. Ein eingebauter Modulge-

Mit groBem
Hardwareauf-
wand brennt er
fast alles: Quick-
byte Il

‘Fi7 =
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EPROM-Auswahl per Cursor-Tasten

Tiny-EPROMmer

ZURUECK
MIT CURSERTASTEN
UEBERNEHHEN

nerator erlaubt auch die Verwen-
dung von Basic-Programmen.

Der Tiny-EPROMmer enthélt al-
le wichtigen Funktionen und be-
sticht durch seine superschnellen
Programmieralgorithmen. Er kann
aber nurdie Typen 2764, 27128 und
den 27256 brennen. Es fehlen die
doch sehr gebrduchlichen 2732
und 27512. Mit dem Modulgenera-
tor lassen sich aus Maschinen-
oder Basicprogrammen brennfer-
tige Files erzeugen.

Vélkner Electronic, Postfach,

3300 Braunschweig

Conrad Electronic, Klaus-Conrad-StraBe 1,
8452 Hirschau

RoBmédiler, Tombergstr. 12a,

5309 Meckenheim

Data 2000, Weldestr. 18,

5800 Hagen 1

AUSHAHLEN

Software Software

Modulgenerator ja Modulgenerator ja

EPROM brennen 1 Modus EPROM brennen brennt nach den drei Algorithmen ein EPROM

EPROM auslesen liest den Inhalt des EPROMSs, Daten kénnen auf EPROM auslesen liest den Inhalt des EPROMs, Daten kdnnen auf
Disk gespeichert werden Disk gespeichert werden

EPROM Leertest prift, ob das EPROM geldscht ist EPROM Leertest prift, ob das EPROM geldscht ist

EPROM verify Uberprift den Inhalt des gebrannten EPROMSs mit EPROM verify Uberprift den Inhalt des gebrannten EPROMs
dem Speicherinhalt mit dem Speicherinhalt

Floppy-Funktionen Diskettenoperationen Files/Directory Diskettenoperationen

Editor-Funktionen Speicherinhalt verschieben und andermn Tools Untermenii: Speicherinhalt verschieben, &ndern

und fillen

Hardware Hardware \

EPROMS 2716, 2732 (A), 2764 (A), 27128 (A), 27256 (A) EPROMS 2764, 27128, 27256

Programmierspanungen 25/ 21 /12,5 Voit Programmierspannungen 21 /12,5 Volt

Programmiermodi Standard 50 ms Programmiermodi Turbo-Speed, Fast & Secure, Standard

Preis 49 Mark und 19,95 Mark fiir den Textool-Sockel Preis 59,90 Mark

Vertreiber Vélkner Vertreiber Conrad Electronic
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... wie ein C64 mit Turbo.
Der ideale Speicher arbei-
tet ohne bewegliche Tei-
le, behdlt Daten auch bei
Stromausfall und 1aBt sich
wieder loschen. EPROMs
kommen diesem Ideal
schon ziemlich nahe.

von Hans-Jirgen Humbert

immer ein Buch mit sieben

Siegeln. Dabei ist das Pro-
grammieren (brennen) dieser klei-
nen TausendfUBler gar nicht
schwer. Sie sind nicht nur fur den
Computerfreak interessant, der
ein eigenes Betriebssystem ein-
setzen will, sondern auch fur den
Durchschnittsanwender, dem sei-
ne Programme auf Knopfdruck zur
Verfiigung stehen sollen. Die Vor-
teile einer EPROM-Speicherbank
liegen dabei klar auf der Hand.
Lange Wartezeiten entfallen; so-
fort nach dem Einschalten des
C64 steht das Programm praktisch
ohne Zeitverlust im Speicher. Die
Arbeit kann sofort begonnen wer-
den. Doch wie bekommen wir's
Programm ins EPROM?

Daflr ist unbedingt ein EPROM-
mer erforderlich. Erst mit diesem
Gerat lassen sich Daten dauerhaft
im EPROM verankern (siehe Das
EPROM auf Seite 22).

Diese Programmiergerdte gibt
es in verschiedenen Ausflhrun-
gen. Entweder wird der EPROM-
mer an den Expansion-Port oder
an den User-Port gesteckt. Die Ge-
rdte, die iber den Expansion-Port
angekoppelt werden sind zwar teu-
rer, dafir haben sie aber die not-
wendige Brennsoftware direkt »on
board«. Bei EPROMmern, die am
User-Port arbeiten, muB die not-
wendige Software erst noch von
Diskette geladen werden. Dafir
sind sie billiger.

EPROM - brennen
leichtgemacht

Fir unsere Step-by-Step-Anlei-
tung haben wir uns fir den Tiny-
EPROMmer entschieden. Er bietet
ein ausgezeichnetes Preis-Lei-
stungs-Verhéltnis. Dieses Pro-
grammiergerat ist fir den Einsatz
am User-Port vorgesehen. Dabei
ist wie bei allen EPROMmern, die
dort betrieben werden, darauf zu
achten, daB der C64 dort auch
eine Wechselspannung von 9 Volt
zur Verfigung stelit. Im EPROM-
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EPHOMS sind fir viele noch

mer wird aus diesen 9 Volt durch
Spannungsverdopplung eine hé-
here Spannung gewonnen, weil
die zur Programmierung unbe-
dingt erforderlich ist. Der Tiny-
EPROMmer kann allerdings nur
drei EPROM-GroBen bearbeiten
(2764, 27128, und 27256). Damit
sind aber die gebrduchlichsten
GroBen abgedeckt. Mit einer Zu-
satzplatine lassen sich aber auch
gréBere Typen verwalten. Kleinere
EPROMs, wie der 2716, lassen sich
wegen der hierbei unbedingt not-
wendigen héheren Programmier-
spannung von 25 Volit nicht bren-
nen; sie werden aber auch kaum
noch eingesetzt werden.

Zum Brennen der EPROMs
stellt Innen die Software drei Algo-
rithmen zur Verfigung.

1) Turbo-Speed

Hiermit |48t sich ein 8-KByte-
EPROM in etwa funf Sekunden
brennen. Dieser Modus ist jedoch
nur zu empfehlen, wenn es nicht
auf hohe Datensicherheit an-
kommt. Das EPROM wird hierbei

o

fiir den User-Port

I.oschen”wlrd zum Kinderspiel mit dieser UV-Lampe

nur minimal belastet. Fir Tests ist
dieser Brennalgorithmus jedoch
ideal.

2) Fast and secure

Dieser Algorithmus ist ebenfalls
sehr schnell, 8 KByte in weniger
als elf Sekunden. Er gewéahrleistet
ebenfalls eine schonende Be-
handlung des EPROMs bei groBt-
moglicher Datensicherheit. Da in-
telligent gebrannt wird, kann sich
das Verankern der Daten aber
auch Uber Minuten hinwegziehen
(siehe »Brennalgorithmen«).

3) Standard 50 ms

Das ist der langsamste der drei
Algorithmen. 8 KByte beanspru-
chen etwa sieben Minuten. Da
aber hier nach den Angaben der
Hersteller das EPROM beschrie-
ben wird, gestattet es auch die
groBte Datensicherheit. Er emp-
fiehlt sich allerdings nur bei voll-
sténdig ausgetesteten Program-
men, da das EPROM doch stark
belastet wird.

Bevor man sich entscheidet,
welche EPROM-GroBe eingesetzt

ist...

wird, muB man sich flirden Typ ent-
scheiden. EPROMs werden in ver-
schiedenen Ausfihrungen produ-
ziert. Da hat man zunéachst einmal
die Wahl zwischen bipolaren- und
CMOS-EPROMSs. Fur den Einsatz
im C64 kénnen beide Typen zum
Einsatz kommen. CMOS-EPROMS
nehmen aber weniger Strom auf,
so daB sie sich fur groBe EPROM-
Karten besser eignen, da das
Netzteil des C64 nicht das starkste
ist. Ein weiteres wichtiges Kriteri-
um ist die Auslesegeschwindig-
keit. Ein EPROM ohne Angabe be-
sitzt eine Zugriffsgeschwindigkeit
300 ns. Ansonsten ist hinter der
Typenbezeichnung immer eine
zweistellige Zahl aufgedruckt. Da-
bei steht 10 flr 100 ns, 15 fir 150
ns, Usw.

Firden Einsatzam C64 kénnen
Sie ruhigen Gewissens immer die
langsamste Version einsetzen. Sie
ist auch meistens deutlich preis-
werter. Die GroBe richtet sich nach
der Lénge des zu brennenden Pro-
gramms. Mit dem Tiny-EPROMer
kdnnen Sie, wie gesagt nur
EPROMs bis zu 32 KByte be-
schreiben.

Nun geht’s endlich
zur Sache

Um den richtigen EPROM-Typ
auszuwahlen, mussen wir uns zu-
nachst einmal die Lange des Pro-
gramms ansehen. Dazu ist das In-
haltsverzeichnis der Diskette zu la-
den, auf der sich die zu brennende
Software befindet. Vor jedem Pro-
grammnamen wird die Lange des
einzelnen Programms in Blocken
angegeben. Ein Block entspricht
hierbei genau 256 Byte.

Der C64 ist in der Lage, Uber
seinen Expansion-Port einen Spei-
cherbereich von 8 KByte aus
einem EPROM einzublenden. Das
bedeutet, daB das zu brennende

Kurz und bindig

EPROM brennen
1. Programm mit Modulgene-
rator in eine brennfertige Form

bringen

2. Brennfertiges File auf Dis-
kette speichern

3. EPROMmer  einstecken,
Software laden, EPROM bren-
nen

4. EPROM entnehmen, dann
erst Computer ausschalten
EPROM duplizieren

1. EPROM  auslesen
EPROMmer)

2. Inhalt auf Diskette speichern
3. neues EPROM brennen

(mit
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Programm die Lange von 8 KByte
oder 8198 Byte nicht Uberschreiten
darf (1 KByte entspricht 1024 Byte).

Bei den Modulkarten (siehe Sei-
te 20 in dieser Ausgabe) ist dage-
gen durch eine spezielle Software
eine praktisch unbegrenzte Kapa-
zitdt méglich. Diese Software be-
findet sich bereits in einem
EPROM auf der Karte und enthalt
auch in den meisten Féllen einen
dazu passenden Modulgenerator.
Der Generator kann sich allerdings
auch auf einer mitgelieferten Dis-
kette befinden. Mit diesem ist das
gewilnschte Programm zu bear-
beiten.

Dazu laden Sie im Falle des
Tiny-EPROMmers den auf Disket-
te mitgelieferten Modulgenerator.
Nach Start des Programms mit
RUN erscheint nach kurzem Nach-
laden das Titelbild. Nun geben Sie
an, welches Programm Sie auf das
EPROM Ubertragen wollen. Es
wird von der Diskette in den Spei-
cher des C64 geladen und vom
Modulgenerator bearbeitet.

Nach erfolgter Umcodierung
kann das nun brennfertige File
wieder auf eine Diskette gespei-
chert werden. Im speziellen Fall
des Tiny-EPROMmers kénnen Sie
allerdings auch sofort das EPROM
brennen. Eine Speicherung der
Daten soliten Sie aberin jedem Fall
vornehmen, da schnell mal ein
Fehler passiert und dann »adieu
Daten«.

Das brennfertige File wird nun
mitdem EPROMmer auf ein neues
EPROM geschrieben. Dabei ha-
ben Sie die Wahl zwischen den
drei schon beschriebenen Brenn-
algorithmen. Doch vorher ist noch
der richtige EPROM-Typ auszusu-
chen. Hier sollten Sie besonders
sorgféltig vorgehen, da eine fal-
sche Auswahl das eingesteckte
neue EPROM fast immer vollstan-
dig zerstort.

Haben Sie alles richtig einge-
stellt, geniigt ein Druck auf RE-
TURN, um den Brennvorgang zu
starten. Je nach gewahitem Algo-
rithmus dauert es nun Sekunden
bis die Software fertig im EPROM
verankert ist. Sie dirfen unter gar
keinen Umstdnden wahrend des
Brennvorgangs das EPROM aus
der Fassung nehmen. Sofortige
Zerstorung wére die Folge!!!

Vor dem Ausschalten des Com-
puters ist das gebrannte EPROM
nun aus der Fassung zu nehmen.
Sonst kénnen die geladenen Kon-
densatoren das EPROM immer
noch in den Silizium-Himmel be-
fordern.

Das EPROM wird nun auf die
Karte gesetzt, die Karte in den
Expansion-Port  eingeschoben,
der Computer eingeschaltet und
schon steht die neue Software zur
Verfiigung. Das Fenster des fertig
gebrannten EPROMs ist mit einem
lichtundurchléassigen Aufkleber zu
versehen. Sehr gut eignen sich
hier die bei Disketten mitgeliefer-
ten Aufkleber fir den Schreib-
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schutz. Was ist aber zu tun, wenn
das EPROM nicht funktioniert?

Es tut sich nichts

Jetzt ist guter Rat teuer, oder?
Kein Problem, denn EPROMs las-

le eingebracht, wo sie von allein
nicht wieder abflieBen kann. Erst
Bestrahlung mit UV-Licht be-
stimmter Wellenlange macht de-
ren Umgebung leitfahig. Die Elek-
tronen koénnen dann diese Zelle
verlassen: Das EPROM ist damit
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sen sich problemlos léschen, also
insert coin, try ist again.

Hierzu legen Sie das EPROM
mit dem offenen Fenster nach un-
tenin ein Léschgerat und belichten
es ca. 10 Minuten. Dann wird es
aus dem Gerat genommen und
wieder in den EPROMmer ge-
steckt. Diesmal wahlen Sie aberim
Menl den Punkt »Leertest« an.
Nach Bestatigung mit RETURN
liest die Software nun das EPROM
aus. Sobald eine Zelle entdeckt
wird, die nicht SFF enthalt, stoppt
das Programm. Sie ldschen nun
das EPROM solange, bis der Leer-
test ein einwandfrei geldschtes
EPROM anzeigt. Jetzt starten Sie
wieder oben in der Beschreibung
und laden das hoffentlich auf Dis-
kette gespeicherte brennfertige

File.
Das EPROM

Ein EPROM besteht aus vielen
Speicherzellen, deren Stellung
durch Ladung bestimmt wird. Die-
se Ladungwirdin eineisolierte Zel-

geldscht! Zum Einbringen der La-
dung ist unbedingt ein EPROM-
Programmiergerat notwendig.
Computerchips werden normaler-
weise an einer Spannung von 5
Volt betrieben. Der EPROMmer
stellt nun kurzfristig (fir eine maxi-
male Dauer von 50 ms) eine we-
sentlich héhere Spannung zur Ver-
fugung. Die entsprechende Zelle
wird dadurch programmiert. Die
Isolation der Zelle ist so gut, daB
der Hersteller einen Datenerhall
vonca. zehnJahren garantiert. Da-
bei wird vorausgesetzt, daB das
Fenster mit einer lichtundurchlas-
sigen Folie abgeklebt wurde.

In der normalen Raumbeleuch-
tung ist namlich immer ein, wenn
auch geringer, Anteil an UV-Strah-
lung vorhanden. Wirde das Fen-
ster offenbleiben und das EPROM
unter Leuchtstofflampen betrie-
ben, wéren nach spéatestens drei
Jahren alle Daten geloscht. Aber
es reicht schon ein gekipptes Bit,
um das Programm unbrauchbar
zu machen.

Brennalgorithmen

Im geléschten Zustand befinden
sich alle Speicherzellen im
EPROM auf $FF. Beim Brennen
werden sie bitweise auf Null ge-
setzt. Intelligente Algorithmen er-
kennen $FF-Stellen im Programm
und dberspringen diese Adressen.
Dadurch wird der Programmier-
vorgang wesentlich verkirzt.

Nach Herstellerangaben ist far
das Einbrennen der Daten ein Pro-
grammierimpuls von 50 ms erfor-
derlich. Die meisten EPROMs ge-
ben sich aber schon mit wesentlich
geringeren Programmierzeiten zu-
frieden. Im Turbo-Speed-Modus
bekommt das EPROM zu Anfang
einen Impuls von 0,05 ms, dann
schaut das Programm nach, ob es
den Wert behalten hat, wenn nicht,
wird mit einem 0,1 ms langen Im-
puls nachgebrannt. Ist der ausge-
lesene Wert anschlieBend stabil,
geht das Programm zur néchsten
Adresse weiter, ansonsten wird
dieser Vorgang solange wieder-
holt, bis das Datum sicher in der
Speicherzelle steht.

Der normale Modus ist schlieB-
lich der, indem das EPROM genau
nach Herstellerangaben gebrannt
wird. Dummerweise sind hierbei
50 ms pro Speicherstelle nétig. Ein
kleines Rechenbeispiel verdeut-
licht hierbei den Zeitfaktor. Ein
2764 mit einem Speicherplatz von
8 KByte oder 8196 Byte bendtigt
zur Programmierung:

8196 x 005s = 4098 s
oder ca. 8 Minuten.

Ein 27256 mit 32768 Byte braucht
zur volistandigen Programmie-
rung dann anndhernd eine halbe
Stunde.

Der Fast and secure Modus ist
ein verbesserter des Turbo-Speed
Modus. Jedes Byte wird, sobald es
sicher im Speicher steht, mit der
finffachen Programmierdauer
nachgebrannt (maximal 50 ms).

‘Der Modulgenerator

Ein Programm fiir den C64
befindet sich immer, von Aus-
nahmen abgesehen, an einer
bestimmten Stelle im Speicher.
Basic-Programme z.B. liegen
mit ihrem Anfang an der Adres-
se $0801. Ein EPROM kann
allerdings nur an einer Stelle
in den Speicher eingeblendet
werden. Das Programm muB
also an die Startadresse ver-
schoben werden. Diesen
Punkt dbernimmt nun der
Modulgenerator. Er macht aus
einem Programm, das sich auf
der Diskette befindet, eine
brennfdhige Version. Er ver-
sieht das Programm mit einer
kleinen Maschinenroutine, die
diese Verschiebearbeit tber-
nimmt und es startet. Ein
EPROM wird deshalb immer
ab der Adresse $00 beschrie-
ben.
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E..was?

Fiir viele ist ein EPROM immer noch ein mysteridser Chip,
der véllig selbstandig Daten speichern kann und wohl nur
bei Profis zum Einsatz kommt. Dabei gibt es kaum einen

komfortableren Speicher als diesen Siliziumkristall.

von Hans-Jirgen Humbert
s ehen wir uns mal ein EPROM

aus der Nahe an. Schon au-

Berlich unterscheiden sie sich
von herkdmmlichen ICs durch ein
Fenster auf ihrer Oberseite. Durch
eine Lupe betrachtet offenbart sich
die filigrane Oberflachenstruktur
des Chips. Auf knapp finf Qua-
dratmillimetern sind einige tau-
send Speicherzellen unterge-
bracht. Jede einzelne von lhnen
kann mit einem speziellen Pro-
grammiergerat vom Anwender
selbst programmiert werden. Nach
Wegfallen der Stromversorgung
behalten diese Speicherzellen
aber ihren Inhalt und das garan-
tiert mindestens zehn Jahre lang.
Das Schénste an diesen Festwert-
speichern ist aber ihre freie Losch-
barkeit. Gefallt der Inhalt nicht
mehr, 1Bt er sich jederzeit wieder
l6schen und das EPROM neu be-
schreiben. Leider geht dieser Vor-
gang nicht mit einem EPROMmer,
sondern nur mit einer speziellen
Lampe - und hierbei dauert das
Léschen auch noch ca. zehn Minu-
ten. Warum so kompliziert?

Ein EPROM besteht aus einer
Transistorschaltung, wobei in eine
isolierte Zelle eine Ladung einge-
bracht wird. Dadurch wird diese
Zelle auf 0 gesetzt. Das Loschen
macht die Umgebung dieser Zelle
durch Bestrahlung mit UV-Licht
leitfahig. Man kann EPROMSs auch
mit einer Hohensonne l&schen.
Aber diese Methode ist relativ ge-
fahrlich, da das EPROM sehr
leicht zerstort wird. Selbst bei den
richtigen Loschgeréten ist nicht
immer sichergestellt, daB das
EPROM die Prozedur Gberlebt.
Man sollte also immer etwas kir-
zer loschen, als in den Spezifika-
tionen der Loschgerate angege-
ben ist. Man setzt das EPROM in
ein Programmiergerat und schaut
nach, ob bereits alle Zellen FF an-
zeigen. Ist das nicht der Fall, muB
das EPROM wieder ins Loschge-
rét. Nun kann es erneut program-
miert werden. Funktioniert das
Programm dann ordnungsgemis,
ist das Quarzfenster an der Ober-
seite mit einem undurchsichtigen
Aufkleber zu verschlieBen. Denn
auch das normale Tageslicht ent-
halt genigend UV-Strahlung um
das EPROM uber kurz oder lang
zu léschen. Es dauert zwar ca. drei
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Jahre bis das EPROM vollstandig
geléscht ist, aber einzelne Bits
kénnen schon vorher =kippen«.
Beim Loschen werden alle Zel-
len auf $SFF gesetzt. Ein EPRO

Sehr deut-
lich sind die

tig, den richtigen EPROM-Typ an-
zuwahlen. Eine falsche Angabe,
z.B. 2716, anstatt 2764, schieBt
das EPROM garantiert ab. Das
EPROM ist danach teurer Sonder-
mall.

Ist allerdings fir den Hobbypro-
grammierer die Anschaffung eines
EPROMmers nitzlich? Benutzen
Sie lhren C64 fir Textverarbei-
tung? Nervt es Sie nicht auch
manchmal, daB man nach Ein-
schalten der Computeranlage das
Programm erst einmal laden muB?
Brennen Sie jedoch das Pro-
gramm auf ein EPRO
ist es kurz

feinen Anschliisse des Chips zu erkennen

mer kann nun gezielt, durch Anle-
gen einer hoheren Spannung
(mindestens 12,5 Volt, A&ltere
EPROMSs werden aber mit 25 Volt
gebrannt), auf $0 gesetzt werden.
Bei der Bedienung des EPROM-
mers ist deshalb besonders wich-
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dem Einschalten des Computers
verfligbar. Es gibt EPROMs von
2708 bis 271000, sogar noch hoher.
Dabei bezeichnen die beiden Zif-
fern hinter der 27 die Speicherka-
pazitit des EPROMs. Nach Tei-
lung der letzten Ziffern durch 8 er-

QUICKBY 1L

BEERLIN

JANN

BUFFLR

BUFFER

Ein intelligentes Programm macht das Brennen von

EPROMs zum Kinderspiel

High-
Tech wird
sichtbar.
Betrachten Sie
einmal ein
EPROM mit einer
Lupe.

halten Sie die GroBe des
Speichers. Damit dirfte die
Auswahl des fir Sie richtigen
EPROMSs nicht mehr schwerfallen.
Jetzt missen Sie nur noch sicher-
stellen, daB Ihr EPROMmer auch
den ausgewahliten Typ program-
mieren kann. Denn die verschiede-
nen Typen brauchen unterschiedli-
che  Programmierspannungen.
Wibhrend die modernen EPROMs
mit 12,5 Volt programmiert werden,
brauchen é&ltere Typen hohere
Spannungen. Schauen Sie also
nach, fir welche EPROMs |hr Pro-
grammiergerdt geeignet ist. Der
Programmieralgorithmus ist bei al-
len EPROMs gleich. Nach den
Herstellerangaben muB ein Byte
genau 50 Millisekunden lang ge-
brannt werden. Dies dauert jedoch
sehr lange. Um ein 2764 zu pro-
grammieren sind also 0.05 Sekun-
den x 8192 Byte = 6,8 Minuten ng-
tig. Intelligente Programmiergera-
te arbeiten deshalb nach einem
anderen Algorithmus. Sie brennen
die neuen Daten nur mit einem
Bruchteil der vorgeschrieben Zeit
ein, schauen nach, ob die Daten
schon gespeichert wurden und
brennen sie zur Sicherheit noch
mit der vierfachen der vorher be-
notigten Zeit nach. Ein 2764 wird
jetzt in etwa funf Sekunden pro-
grammiert.

Jetzt haben Sie also Inr EPROM
programmiert und stellen fest: das
Programm enthalt noch einen klei-
nen Fehler. In den meisten Féllen
ist dies die Regel und nicht die
Ausnahme. Hatten Sie |hr Pro-
gramm in ein ROM geschrieben,
ware dieses jetzt wertlos, da es kei-
ne Maoglichkeit gibt, noch zu be-
richtigen. Ein EPROM dagegen
kann man léschen und neu pro-
grammieren.
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Wohin mit den EPROMs?

Passend zu den EPROMs sind entsprechende Karten erfor-
derlich, die den neu gebrannten Speicher in die Hardware

von Hans-Jirgen Humbert

Datensétze fest eingebrannt

werden. Doch um an diese
Informationen auch heranzukom-
men, ist wieder Hardware gefragt.
Zumindest ein Sockel ist erforder-
lich, um das EPROM gegebenen-
falls auch wieder wechseln zu kon-
nen. Wollen Sie 6fters die gebrann-
te Software tauschen, ist der Ein-
satz eines Textool-Sockels zu emp-
fehlen. Dieser sogenannte Null-
kraftsockel erlaubt den problemlo-
sen Einsatz und auch die Entnah-
me eines EPROMSs. Durch Umle-
gen des kleinen Hebels an der
Oberseite des Sockels werden die
Federn um die Pins des EPROMs
gepreBt. Damit sind sichere Kon-
taktgabe und fester Sitz des ICs
gewdhrleistet. Normale EPROM-
Karten arbeiten ohne diese
Sockel, da man davon ausgehen
kann, daB die Software nicht stan-
dig gewechselt wird.

EPROM-Karten werden, je nach
Verwendungszweck, in den unter-
schiedlichsten Variationen herge-
stellt. Wollen Sie z.B. ein neues Be-
triebssystem fiir den C64 einbau-
en, 1aBt sich dies einmal direkt in
den Computer einsetzen oder Sie
entscheiden sich flr eine Modul-
karte am Expansion-Port.

Auch im ersten Fall bendtigen
Sie eine sogenannte Adapterkarte.
Man kann namlich nicht einfach
ein EPROM mit dem neuen Be-
lriebssyslem brennen und an-
schlieBend andie Stelle des ROMs
I6ten. Die AnschluBbelegung der
beiden Bausteine ist leider nicht
identisch. Der Fachmann spricht
hier von »nicht pinkompatibel«. Ei-
ne kleine Platine, die wieder die
richtigen Pins den entsprechen-
den Anschlissen zuordnet, schafft
erst die Voraussetzungen fir den
Einsatz dieses EPROMs. Meistens
werden hier auch EPROMs mit
groBerer Speicherkapazitdt einge-
setzt. Sie konnen dann mehrere
Betriebssysteme enthalten. Durch
einen externen Schalter kann
dann zwischen den einzelnen Be-
triecbsystemen gewahit werden.
Die Wirkung des Schalters wird
aber erst nach einem Reset sicht-
bar.

Als zweite Moglichkeit bietet der
Expansion-Port Platz fir eine »Mo-
dulkarte«. Hier kann ein 8 KByte
groBer Speicherbereich gleich ins
RAM des C64 eingeblendet wer-
den. Mit einem Trick lassen sich
aber auch fast 16 KByte unterbrin-
gen. GroBere Modulkarten arbei-
ten mit einer quasi intelligenten
Steuerung. Ein EPROM auf dieser
Karte (vom Hersteller bereits fest
installiert), beinhaltet ein Pro-
gramm, das den Zugriff auf maxi-

22 F¥AP

I n einem EPROM kénnen groBe

des C64 einbinden.
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Mit einem
Schalter kann
hardwaremaBig
eine Umschaltung
des Speicher-
bereichs vor-
genommen wer-
den. Zwel
Betriebssysteme
lassen sich so in
einem EPROM
unterbringen.

Eine Spitzenfassung: der Textool-Sockel

mal 1 MByte Festwertspeicher
ermoglicht. Als Bonbon bietet die-
ses EPROM auch einen auf diese
Karte zugeschnittenen Modulge-
nerator. Nur mit diesem kénnen
Programme fiir die EPROM-Karte
generiert werden. Modulgenerato-
ren, die bei den EPROMmern bei-
liegen, verwenden andere Start-
adressen, so daB ein Einsatz die-
ser Karten nicht moglich ist.

Bei kleineren EPROM-Karten
befindet sich der Modulgenerator
meist auf einer beiliegenden Dis-
kette. Achten Sie darauf, nur den
passenden Generator fir die Karte
zu verwenden.

Das Handling der Karten ist rela-
tiv einfach. Laden Sie den entspre-
chenden Modulgenerator, bear-
beiten das gewlnschte Programm
damit und brennen das EPROM.
Nun kann das EPROM in eine Fas-
sung eingesetzt werden. Bei der
Bestickung missen Sie die
EPROMs immer beginnend bei
Fassung 1 einsetzen.

Kleinere EPROM-Karten fiir
den direkten Einbau in den
c64

Wollen Sie die Umschaltung
zwischen mehreren Betriebs-
systemen selbst realisieren,
hilft diese kleine Schaltung
weiler: An Pin 27 (AdreBleitung
14) wird ein Widerstand von 4,7
K zu Pin 28 (Vcc) geldtet. Die-
ser dient als Pull-up-Wider-
stand. Bei offenem Schalter
zieht er diese AdreBleitung auf
High-Polential, wird der Schal-
ter nun geschlossen, so liegt
die AdreBleitung 14 nun auf
Massepotential, also auf Low.
Durch diese Umschaltung wird
nun jeweils ein anderer Spei-
cherbereich eingeblendet.
Brennen Sie jetzt das Original-
Betriebssystem in den unteren
und das Neue in den oberen
Bereich des EPROMs, so laBt
sich Uber den Schalter schnell
ein Wechsel der Software errei-
chen.
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Hardwaretest

Speichererweiterungen

Darf’s cin bifiden

mehr sein?

Der C64 ist einer der wenigen Computer, die heutzutage
noch mit 64 KByte RAM auskommen. Trotzdem gibt es
Speichererweiterungen, die erhebliche Vorteile bieten.

von Heinz Behling

or zehn Jahren, als der C64
Vauf den Markt kam, waren

Programme mit mehr als 64
KByte Speicherbedarf eine Rari-
tat. Insbesondere im Homecompu-
terbereich erschien dies damals
als ein schier unerschopflicher
Speichervorrat.

Doch schon bald adnderte sich
die Situation. Wegen der zuneh-
menden Massenproduktion wur-
den Speicherchips immer preis-
werter. Gleichzeitig erhdhten sich
die Leistungen der Software, was
mit explodierendem Speicherbe-
darf einherging.

Commodore brachte, der Nach-
frage gehorchend, die Speicherer-
weiterungen (REU, Ram Expan-

GEORAM 512

B b T 1
SRR

GEOS 24

sion Unit) 1700, 1764 und 1750 auf
den Markt. Die erste erwies sich
als Flop, denn die 128 KByte RAM,
die sie bot, waren langst Gberholt.
So blieben nur die beiden gréBe-
ren Typen mit 256 bzw. 512 KByte
RAM dbrig, die galoppierende
Blahsucht zu befriedigen.

Jedoch stellen diese keine Ver-
groBerung des Hauptspeichers
dar, sondern bieten nur die Mog-
lichkeit einer RAM-Floppy, d. h.,
daB man dort ahnlich wie mit einer
Floppy Programme oder Daten
voribergehend auslagern kann.
Den Transport der Daten zwischen
Rechner und externem Speicher
bernimmt ein eigener Controller-
Chip im Inneren der REU. Dieser
IC kann immerhin 1 MByte pro Se-
kunde in den Computer schaufeln.

Georam, ideal fir Geos, aber nicht kompatibel

Ramdrive, die kleinere Aus-
gabe von Ramlink

)

Die dazu notwendigen Betriebssy-
steme sind allerdings nicht einge-
baut, lediglich der C128 kann mit
den Commodore-Erweiterungen
etwas anfangen. Die entsprechen-
den Befehle sind Bestandteil des
Basic 7.0.

Programme, die mit den REUs
zusammenarbeiten sollen, mus-
sen speziell dafir geschrieben
sein. Ein Beispiel hierfir ist Geos
ab Version 1.3, das dadurch we-
sentlich schneller wird.

Speichererweiterungen im Vergleich

Hersteller Commodore Borkoloy Softworks  CMD CMD
Preis 200 bis 300 Mark 199 Mark 499 Mark + 179 Mark 895 Mark (1 MByle),
(gebr.) Erw.-Karte + 115 800 Mark (2 MByte)
Mark je MByte
Ausstattung
Akkupufferung nein nein ja ja
eigenes Betriebssystem nein nein ja ja
eingebauter Controller ja nein ja ja ;
Geos-kompatibel ja ja ja, mit Zusatzsoftware ja, mit Zusatzsoftwar
Floppy-kompatibel nein nein ja ja
Kapazitat 128/256/512 Kbyte 512 KByte bis 16 MByte bis 4 MByte
Lieferant Gebrauchtmarkt Conrad Electronic  Plus Electronic, Seelze Plus Electronic, Seelze
- Rex Datentechnik Hopfner, Neunk.- Haopfner, Neunk.-
Seelscheid Seelscheid

24 F3IP

Speziell fir Geos entwickelt wur-
de Georam, eine Speichererweite-
rung mit 512 KByte RAM. Mitgelie-
fert wird eine spezielle Geos-
Version (V 2.0r). Die Originalver-
sion kann nicht mit Georam zu-
sammenarbeiten, da dieser Erwei-
terung der Controllerchip fehit.
Dies macht sich auch in einer ge-
ringeren Zugriffsgeschwindigkeit
und im niedrigeren Preis bemerk-
bar. AuBerdem arbeitet das Basic
des C128 nicht mit Georam zu-
sammen.

Durch diese Inkompatibilitat exi-
stieren fir Georam daher noch we-
niger angepafte Programme.

In diesem Bereich vorbildlich
sind die beiden Speichererweite-
rungen Ramlink und Ramdrive der
amerikanischen Hardwareschmie-
de CMD (bekannt durch die Fest-
platte HD 20). Diese Module bilden
eine Floppy komplett nach, verste-
hen alle 1541-, 1571- und 1581-

Ramlink, 16 MByte, schnell und kompatibel

Befehle und kooperieren daher mit
fast allen Programmen zusam-
men. Lediglich kopiergeschitzte
Software ist hiervon ausgenom-
men. Hinzu kommt, daB die Kapa-
zitdten mit bis zu 16 MByte fir
Ramlink bzw. 4 MByte fir Ramdri-
ve wesentlich héher sind. AuBer-
dem sind beide Erweiterungen mit
einem eigenen Netzteil und einer
Akkupufferung ausgestattet, so
daB der Speicherinhalt auch nach
Abschalten des Computers erhal-
ten bleibt.

Beide Gerédte unterscheiden
sich neben der SpeichergrdBe da-
durch, daB Ramlink gleichzeitig
den parallelen AnschluB einer
Festplatte ermoglicht, die dadurch
betréachtlich an Tempo zulegt.

Fazit

Wer es so kompatibel wie mog-
lich haben mochte, sollte sich
Ramdrive zulegen oder, falls auch
sehr hohe Speicherkapazitat oder
der AnschluB einer Festplatte
wichtig ist, Ramlink.

Fir Geos-Anwender ist Georam
das ideale Gerat, wahrend C128-
Besitzer am besten mit einer Com-
modore-REU fahren.
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von Peter Klein

uf geht's: jede(r) kann gewin-

nen, sofern er (sie) in der

Lage ist, eine halbwegs an-
sprechende Demo zu entwickeln.
Finf Beispiele seht Ihr hier auf die-
ser Seite. Leider kann man die Be-
wegung und den Sound nicht dar-
stellen. Teilnahmebedingung ist:
Das Wort »64'er« muB sich standig
sichtbar irgendwo auf dem Bild-
schirm befinden. Ob als groBes

»Dutch Breeze«, eine Mega-Demo von Black-Mail

Ein animiertes Ray-Trace-Picture von Fairlight

WoC-Demo-

Im Herbst dieses Jahres, genauer gesagt vom 26.11. bis

29.11.1992 findet sie statt: Die World of Commodore.
Was Ihr davon habt? Ganz einfach: Schreibt eine coole

Demo und steckt einen Wahnsinnsgewinn in die Tasche.

10-Zeilen-Logo oder kleines Sprite
in der rechten unteren Ecke bleibt
euch {berlassen. Ihr habt noch 4
Monate Zeit: Strengt Euch an!

In der Redaktion treffen wir zu-
nachst eine erste, grobe Voraus-
wahl. Die zehn besten Demos neh-
men wir dann mit auf die WoC, um
das Publikum entscheiden zu las-
sen. Eure Demo wird also zigtau-
senden von Besuchern in Bild und
Ton ausfuhrlich vorgestellt. Wo
habt Ihr sonst noch soviel staunen-
de Zuschauer?

Competition

8013 Haar bei Minchen

Ein FLI-Scroll (!) der Extraklasse

Schickt Eure Meisterwerke
bis 1. Oktober 1992 an:
Markt & Technik Verlag AG
64’er Redaktion
Stichwort: Demo-Competition
Hans-Pinsel-Str. 2
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Yom C64 zvu
anderen
Systemen

von Hans-Jlrgen Humbert
und Arnd Wéngler

ie haben in den C&4 etliche

Texte in mihevoller Kleinar-

beit Gber Jahre hinweg einge-
tippt. Nun sind Sie auf einen PC,
Amiga oder Atari umgestiegen (lei-
der) und haben selbstverstandlich
nicht die geringste Lust, alles neu
einzugeben. Leider kann Ihr neues
System mit den Disketten vom C64
nichts anfangen. Doch es gibt We-
ge, umdie alten Texte doch aufden
neuen Computer zu lberspielen,
ja sogar C-64-Programme laufen
zu lassen.

Prinzipiell sind Computer wie
der Amiga oder der PC natirlich
nicht in der Lage, C-64-Program-
me zu verarbeiten. Das liegtan der
vollstédndig unterschiedlichen Hard-
ware und den Betriebssystemen
der einzelnen Computer. Obwohl
es fur jeden Computer die Pro-
grammiersprache Basic gibt, lau-
fen auch diese Programme nicht,
da die Syntax des Basic-Interpre-
ters auf dem neuen Computers an-
ders lautet. Sie miUssen also auch
Basic-Programme um- oder bes-
ser vollig neu schreiben. Man kann
sich aber mit einem Trick behelfen,
wenn man C-64-Programme z.B.
auf einem Amiga laufen lassen
will: Man verwendet ein Pro-
gramm, das dem Amiga vorspie-
gelt, er ware ein C64. Solche Pro-
gramme heiBen Emulatoren. Es
gibtsie fiir den Amiga, den Atari ST
und den PC. Leider konnen Emula-

Ausgabe 6/Juni 1992
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Konvertierungstabelle:
paBt die Buchstaben an den
Zielcomputer an

toren nicht perfekt sein, denn die
Rechenleistung ist fiir die Emula-
tion eines C64 doch zu gering. Ein-
zig der C-64-Emulator (Public-Do-
main-Version) fir den PC ist auf
einem AT mit 80486/33 MHz-Pro-
zessor schneller als der Original-
C-64. Von 100prozentiger Kompati-
bilitdt kann man bei den Emulato-
ren also nicht sprechen. Wenn
Basic-Programme und einfache
Spiele funktionieren, muB man
froh sein. Dafir gibt es flir manche
Emulatoren eine sehr interessante

Mit dem C64 erfaBite

heim Wechsel des

Systems nicht unrettbar ver-

loren. Wir zeigen lhnen,
wie Sie lhre Daten
auf andere Systeme ganz
leicht
ubertragen konnen.

onvert b9

Texte, Programme oder Daten sind

Convert 64 ist das
universelle Dateniiber-
tragungsprogramm

Hauptmenue
fi Datei senden

f3 Datei laden

£S5 Inhaltsverzeichnis

f7 Parameter
f2 Farben
f4 Diskbefehle

f6 Programmende

Ihre Hahl: W

und wichtige Hardware: Ein Kabel,
mit dem man die 1541 z.B. an den
Druckerport des Amiga anschlie-
Ben kann. Der Amiga kann dann
die Daten direkt von den C-64-Dis-
ketten lesen. Das Programm fir
den Amiga heiBt: sThe A64 Pack-
age« und ist ein Shareware-Pro-
gramm (Fish Disk 379). Das Kabel
flr die 1541 kann fir 25 Dollar beim
Programmierer bestellt werden.
Einen C-64-Emulator fir den Atari
ST hat der Autor Uwe Seimeth pro-
grammiert. Leider darf dieser nicht

vertrieben werden, weil Commo-
dore darin eine Copyright-Verlet-
zung sieht.

Auch C-64-Grafiken lassen sich
mit Tricks auf anderen Computern
verwenden. Fir den PC haben wir
in der Ausgabe 2/92 das Pro-
gramm Unit 64 vorgestellt, mitdem
man auf dem PC C-64-Bilder an-
zeigen kann. In der gleichen Aus-
gabe haben wir das Programm
»Big VIC« getestet (69 Mark), mit
dem man Grafiken zwischen Ami-
ga und C64 austauschen kann.
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Drei Wege zum
Erfolg

Doch meistens will man ja gar
keine C-64-Programme auf ande-
ren Systemen laufen lassen, son-
dern nur seine Daten weiterver-
wenden. Um nundie Daten auf das
andere System zu schaufeln, gibt
es drei Wege:

1. Uber Disketten: Man braucht
dazu Hilfsprogramme wie BDOS
und Janus (Beschreibung unten)
und eine 1571-Floppy, die sowohl
C64, als auch PC-Formate schrei-
ben und lesen kann.

2. mittels Datenfernibertra-
gung: Man versendet die Dateien
iiber Modem und Telefon mit ei-
nem Terminalprogramm.

3. direkte Kopplung zweier Com-
puter: Man spart sich das Modem
und das Telefon und Ubertragt die
Daten direkt via RS232-Schnitt-
stelle mit einem speziellen Konver-
tierungsprogramm.

Leider kann man Texte, die mit
dem C64 erfaBt wurden, nicht ein-
fach auf andere Systeme Ubertra-
gen. Grund dafir sind die unter-
schiedlichen Zeichensatztabellen.
AuBerdem codiert jedes Textpro-
gramm die Zeichen, besonders die
beim C64 normalerweise nicht
vorhandenen Umlaute, auch noch
mal anders. Deshalb muB in den
Ubertragungsweg ein Zeichenfil-
ter eingeschaltet werden. Dieses
ist ein Ubersetzungsprogramm,
das die unterschiedlichen Zei-
chensatze dem jeweiligen System

anpaBt. Nur so ist gewéhrleistet,
daB hinterher auch die richtigen
Buchstaben auf dem anderen Sy-
stem vorgefunden werden. Dabei
sind die Buchstaben nicht einmal
das schwierigste. Jedes Pro-
gramm setzt Steuerzeichen, um
z.B. das Zeilenende zu markieren.
Nutzt das andere Programm nun
andere Steuerzeichen, so wird ein
Zeilenende als Buchstabe oder
Sonderzeichen erkannt. Dabei
konnen die merkwirdigsten Text-
versionen herauskommen. Sie von
Hand zu korrigieren, ist eine mihe-
volle Aufgabe; Sie kdnnen den Text
dann genausogut in das andere
System einhacken.

Basis der Zeichensatzkonvertie-
rung ist die Tatsache, daB jeder
Computer jedem Zeichen einen
bestimmten Wert, also eine Zahl
zuweist. Der C64 arbeitet bei-
spielsweise mit dem CBM-ASCII
(American Standard Code of Infor-
mation Interchange, Bild 2). Fast
jeder Computer hat nun eine ande-
re Vorstellung davon, welche Wer-
te er welchen Zeichen zuordnet.
Es gibt auch einen Standard-ASCII-
Zeichensatz, wie ihn der IBM-PC
verwendet. Egal welchen der drei
oben genannten Wege Sie gehen,
jedesmal missen die Zeichen des
C64 Uber eine Konvertierungsta-
belle laufen, um hinterher richtig
interpretiert zu werden. Je nach
Ursprungsprogramm und Ziel-
computer sieht die Tabelle anders
aus. Jedem Wert, der vom C 64 ge-
lesen wird, wird vor dem Schreiben
(oder Senden) ein anderer Wert

zugewiesen, der auf dem neuen
System mehr Sinn macht. Die Kon-
vertierungstabelle kann dabei ent-
weder im Kopierprogramm, im Ter-
minalprogramm oder im Konvertie-
rungsprogramm eingebaut sein.
Man kann die Zeichenkonvertie-
rung auch erst nach der Ubertra-
gung z.B. auf einen PC vorneh-
men. Dazu kann man sich ein klei-
nes Programm in Turbo-Pascal
oder Basic schreiben, das jedes
Zeichen einlieBt, konvertiert und in
eine neue Datei schreibt.

Daten ibertragen

Das 1571-Laufwerk ist in der La-
ge, auch das Diskettenformat vom
PC zu schreiben und zu lesen. Um
Daten zwischen den beiden Com-
putern austauschen zu kénnen,
brauchen Sie ein Ubersetzungs-
programm. In der 64’er, Ausgabe
6/89 wurde ein solches Programm
vorgestellt. »BDOS« ermdglicht
den Transfer von Daten zwischen
C128 und PC, sowie in umgekehr-
ter Richtung. Um dieses zu nut-
zen, brauchen Sie das Programm,
einen PC und einen C128 mit
der Floppy 1571. Besitzen Sie nur
einen C64, brauchen Sie einen
kleinen Hardwarezusatz (Bauan-
leitung im vorher genannten Arti-
kel). Schon kdnnen Sie im Biiro
Ihre Texte wie gewohnt auf einem
PC bearbeiten oder sie mit nach
Hause nehmen und dort auf lhrem
C64/C128 die Arbeit fortsetzen.

In der Ausgabe 2/90 des 64'er
Magazins wurde die Weiterent-

ASCII-Tabelle Der Standard-ASCIl-Zeichensatz
Dez. Dez. Dez. Dez. Dez.
Hax Hex Hex Hax Hex
e Bl R el R O O
r r r r r r
0 00 32 20 64 40 @ 56 so 128 80 ¢ 160__)\_0 4 192 col 224 E0 a
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202 3422" 66 42 B 98 62 b 130 82 é 162 A2 6 194 C2 T 226 E2 T
Jo3 v 35 23 § 67 43 C 99 63 ¢ 131 83 & 163 A3 U 195 C3 ]- 227 E3 x
404+ 36245 68 44 D 100 64 a 132 84 & 164 A4 A 196 C4 - 228 E4 T
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wicklung von BDOS vorgestellt:
»Janus«. Diese etwas einfacher zu
bedienende Software lauft aber
nur auf einem C128. Wiederum be-
ndtigen Sie fir den erfolgreichen
Einsatz des Programms eine 1571
und einen PC mit 5Y:-Zoll-Lauf-
werk. Weiterhin unterstitzt Janus
auch die 1581 mit 3'%-Zoll-Disket-
ten. PCs mit nur einem 3%-Zoll-
Laufwerk kénnen auch am Daten-
transfer teilnenmen. Atari-ST-Com-
puter kdnnen ndmlich ebenfalls
das PC-Format lesen. Leider sind
in BDOS und in Janus keine Kon-
vertierungstabellen eingebaut. Sie
missen diese also im Nachhinein
wie oben beschrieben durchfih-
ren. Fur den Amiga gibt es ein Kon-
vertierungsprogramm von PC
nach Amiga. Sie missen also
zweimal konvertieren, indem Sie
den Weg Uber das PC-Format ge-
hen.

Beiden Programmen ist gemein,
daB sie den Transfer Uber normale
Disketten, beim C128 ohne jegli-
che zusétzliche Hardware durch-
fihren. Nur der C64 braucht eine
kleine Zusatzschaltung. Wenn Sie
Basic-Programme konvertieren wol-

Zusammenfassung der Trans-

fermdglichkeiten zwischen
verschiedenen Computern.

1. Gber die Diskettenlaufwer-
ke: mit BDOS und Janus
Systemanforderungen: C128,
1571 oder C64 mit Hardware-
zusatz und 1571

Vorteil: kein Hardwareaufwand
Nachteil: gewdhnungsbeddirf-

tige Bedienung.

2. mittels Datenfernibertra-
gung:

Systemanforderungen: C64,

Modem und x-beliebiger Com-
puter, Modem, sowie fur jeden
Rechner ein Terminalpro-
gramm.

Vorteil: einfache Bedienung
Nachteil: hoher Hardwareauf-
wand, Sie brauchen zwei Mo-
dems und jeweils ein passen-
des Terminalprogramm, gerin-

ge Transferraten.

3. direkte Kopplung zweier
Computer.
Systemanforderungen: C64,

Convert 64, Hardwarezusatz,
Kabel.

Vorteil: einfache Bedienung,
kaum Hardware nétig, sehr
schnell.

Nachteil: Hardware muB selbst
gebastelt werden.

4. mit einem Emulator: fiir PC
und Amiga erhiltlich

Systemanforderungen: C64,
1541-Floppy
Vorteil: Sogar Programme

kann man verwenden, Daten
kénnen direkt von der 1541 ge-
lesen werden

Nachteil: Emulation meistens
sehr langsam. Nicht 100pro-
zentig kompatibel
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len, mussen Sie diese erst in eine
Textdatei umwandeln, weil der C64
die Basic-Befehle in sogenannten
Tokens speichert. Ein PC kann mit
diesen Tokens aber natlrlich
nichts anfangen. Sie missen das
Basic-Programm also zuerst in
eine Textdatei umwandeln. Laden
Sie dazu das zu wandeinde Pro-
gramm und erganzen Sie das
Listing ganz am Anfang um folgen-
de Zeilen:

0 OPEN 1,8,4, "NAME,P,W"

Die Umwandlung schlieBen Sie
mit dem Direktbefehl:
CLOSE 1
ab. Die Datei ist dann auf dem C64
nicht mehr lauffdhig, dafiir kann
der PC sie als Textfile lesen.

Anenaha Rllnni 1992

Transfer per Telefon

Bei dieser Art der Datenilbertra-
gung ist der Hardwareaufwand na-
turgemas grdBer. Fir jeden Rech-
ner wird ein eigenes Modem und
ein speziell auf diesen Computer
zugeschnittenes Terminalpro-
gramm benétigt. Ein Modem wan-
delt die vom Computer gelieferten
Bits in Tone um, die wie normale
Sprache Uber das Telefon Ubertra-
gen werden kénnen.

An beide Computer werden die
Modems angeschlossen, mit der
Telefonleitung verbunden, und die
Terminalprogramme gestartet.
Nach Anwahlen der anderen Num-
mer und Rickmeldung durch den
Empfangscomputer kann der
Transfer losgehen. Die Verbindung

der Rechner Uber eine Telefonlei-
tung besitzt den Vorteil, daB beide
Computer auch an verschiedenen
Orten stehen kénnen. Die typische
Ubertragungsart des Modems be-
grenzt die Geschwindigkeit mit der
sich Daten Ubertragen lassen. Da-
mit der C64 alle Daten richtig er-
kennt, sollten Sie die Transferrate
nicht Ober 300 Baud setzen. Da-
durch dauert es natirlich relativ

lange, eine gréBere Datei zum

zweiten Computer Ubertragen.
Kommt auch noch eine gréBere
Entfernung zwischen den Rech-
nern hinzu, kassiert die Post kraftig
mit. Sie kdnnen jedoch auch beide
Modems GOber ein eigenes Kabel
miteinander verbinden. Der Daten-
austausch wird dadurch zwar nicht
schneller, aber wesentlich billiger.
Der Betrieb mit der Terminalsoft-
ware funktioniert in beiden Rich-
tungen, so daB Sie genauso Texte
vom PC zum C64 schicken kon-
nen. Diese Art der Datenubertra-
gung funktioniert nicht nur zwi-
schen C64 und PC, sondern zwi-
schen allen Computern, die den
AnschluB eines Modems erlau-
ben, also eine serielle Schnittstelle
besitzen. Bei vielen Terminalpro-
grammen fir PC, Amiga oder ST ist
eine Konvertierungstabelle einge-
baut, die Sie nur noch geméas
CBM-ASCIl und dem C-64-Text-
programm dndern missen.
Convert 64 ist ein kombiniertes
Transfer- und Zeichensatz-Konver-
tierungsprogramm flr den C64.
Uber ein dreiadriges Kabel kdnnen
Daten zwischen dem C64 und an-
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Null-Modem-Kabel fiir die
Verbindung zwischen einem
RS232 Interface (C 64) und
einem anderen Computer.

deren Computern mit normge-
rechter RS232-Schnittstelle aus-
getauscht werden. Der C64 besitzt
am User-Port eine RS232-Schnitt-
stelle. Die dazu nétige Software ist
bereits in seinem Betriebssytem
implementiert. Leider liefert der
User-Port aber keine normgerech-
ten Pegel flir diese Schnittstelle, so
daB mit Hilfe eines ICs ihm auf die
Spriinge geholfen werden muB.
Ohne diesen Zusatz wirde bei An-
schluB des Verbindungskabels die
CIA im C864 bei der ersten Ubertra-
gung ihren Geist aufgeben. Im An-
schluB an diesen Artikel finden Sie
die Bauanleitung fir diese Zusatz-
hardware. Mit Hilfe von Convert 64
und der dazugehdrigen Hardware
kdnnen Texte und Dateien zu je-
dem x-beliebigen anderen Com-

puter Ubertragen werden. Dabei
spielt es keine Rolle, ob es sich um
einen PC, Amiga, Atari oder Archi-
medes handelt. Als wichtigste Vor-
ausetzung muB der angesproche-
ne Computer aber eine RS232-
Schnittstelle besitzen und ein Ter-
minalprogramm geladen sein. Bei-
de Computer werden Ober ein drei-
adriges Kabel miteinander verbun-
den. Das Kabel kann eine maxima-
le Lange von 5 m aufweisen. Die
Ubertragungsrate kann nun auch
héher als 300 Baud gewahit wer-
den, da diese Leitung nicht so std-
ranfallig ist, wie eine Telefonlei-
tung.

Das Programm stelit eine kom-
fortable Software zur Verflgung,
die auch ein Zeichenfilter far die
gangigsten Textverarbeitungspro-
gramme beinhaltet, wie Vizawrite,
Mastertext, Protext, Startexter so-
wie CBM-ASCII. Konvertierungsta-
bellen lassen sich aber auch edi-
tieren und damit jeder Textverar-
beitung auf dem C64 anpassen.
Nur Geos-Dateien lassen sich
nicht Ubertragen, da sie nach an-
deren Kriterien abgelegt sind. Bis-
lang haben wir noch kein Pro-
gramm gefunden, das diese VLIR-
Dateien wandeln kann. Mittels der
Konvertierungstabellen wird si-
chergestellt, daB am Empféanger-
computer die Texte auch so an-
kommen, wie sie urspriinglich auf
dem C64 zu sehen waren. Das
eben Gesagte gilt allerdings nicht
fir Fettdruck, Kursiv oder son-
stige Steueranweisungen fir die
Druckausgabe.

Fir den PC, Amiga, Atari oder
Archimedes muB nur noch das ent-
sprechende Terminalprogramm
vorhanden sein. Achten Sie beim
Gebrauch dieser Software darauf,
daB bei beiden Computern, also
dem C64 und dem Empfangscom-
puter die gleichen Ubertragungs-
parameter der RS232-Schnittstelle
eingestellt sind. Keine Angst, bei
Experimenten kann die Hardware
nicht zerstort werden. Irgendwann
haben Sie die optimale Einstellung
fr Ihr System gefunden und dann
flitzen die Texte nur so von einem
Computer zum anderen.

L]
Fazit

Grundsétzlich ist die Datenliber-
tragung zwischen verschiedenen
Computersystemen nicht maglich.
Mit etwas Ubung und der richtigen
Software lassen sich aber Texte,
bzw. Zahlen von einem System
zum anderen Ubertragen, mit
einem Emulator sogar Programme
weiterverwenden. Das sicherste
und am einfachsten zu bediene-
nende Konvertierungsprogramm
ist Convert 64. Durch seine frei edi-
tierbaren Konvertierungstabellen
148t es sich an jedes Textverarbei-
tungsprogramm anpassen. Haben
Sie aber diese Hiirde genommen,
kénnen Sie alle Texte ohne Proble-
me transferieren.
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Vom C64 zum PC

Bits im

Giinsemarsch

Egal, welchen Computer Sie auBer dem C64 noch besit-
zen oder kaufen wollen - Convert 64 sorgt dafiir, da Sie
Ihre Dateien auf allen Computern weiterverarbeiten konnen.

von Martin Mller

ieses Programm sorgt fir
Deinfache und fehlerfreie

Ubertragung zwischen dem
C64 und einem PC, sowie jedem
anderen Computertyp mit normge-
rechter serieller Schnittstelle. Eine
kleine Hardwareergdnzung erlaubt
die direkte Verbindung der beiden
Computer untereinander. Die Kon-
vertierungstabelle fir die gangig-
sten Textverarbeitungssysteme be-
seitigt Ubersetzungsfehler. Far
spezielle Anwendungen lassen
sich diese Tabellen auch direkt im
Programm konstruieren.

Fertigen Sie zundchst die Plati-
ne an (Bild 1). Danach Iéten Sie
das Verbindungskabel mit dem
RS232-Stecker. Bauanleitung,
Stickliste und Verdrahtungsvor-
schriften finden Sie im jeweiligen
Textkasten. ,

Nach erneuter Uberprifung von
Platine und Kabelverbindungen
schlieBen Sie bei ausgeschalte-
tem Computer das Kabel am User-
port des C64 und am RS232-Port
des anderen Computers an. Erst
danach schalten Sie ein. Im PC
oder anderen Computersystem ist
ein Terminalprogramm zu starten.
Das Treiberprogramm fiir den C64
wird mit:

geladen und durch RUN gestartet.

Atzen, bohren und bestiicken
Sie die kleine Platine. Den mit
+5V bezeichneten Eingang mit
einemisolierten Draht auf Pin 2
des Userportsteckers verbin-
den. Loten Sie die Verbindung
zum RS232-Stecker nach der
Tabelle. Am besten eignet
sich dazu ein mehradriges, ab-
geschirmtes Kabel von max.
einem Meter Lange. Die Ab-
schirmung verwenden Sie als
»GNDas. Zum AnschluB an den
Zielcomputer bendtigen Sie
entsprechend der Schnittstelle
Inres Zielcomputers einen 9-Pol-
oder 25-Pol-Sub-D- Stecker.
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Nach kurzem Nachladen der Ta-
belle »Standard= erscheint das
Hauptmend.

Die oberste Bildschirmzeile ist
far den Programmnamen des an-
gewahlten Textes und bei Floppy-
operationen flr die Fehleranzeige
reserviert. Da noch keine Datei ge-
wahlt ist, bleibt dieses Feld zu-
néchst frei. Weiter unten steht der
Name des gerade aufgerufenen
Mends mit einer Auflistung der
moglichen Optionen. Sie wird Gber
die rechts daneben angezeigte
Funktionstaste angewahit. Beach-
ten Sie:

Alle Menls und Eingaben kon-
nen durch <RUN/STOP > abge-
brochen werden.

Aus dem Hauptmeni lassen
sich folgende Optionen aufrufen:
<F1> Datei senden

Dieses Unterment Gbertrégt die
Daten des gewéhlten Textes und
|1aBt zusatzliche Einstellungen zu.
Beachten Sie bitte:

Befinden sich keine Textdaten
im Speicher oder ist kein Dateina-
me eingegeben, wird diese Option
nicht ausgeflhrt. Laden Sie in die-
sem Falle zuerst einen Text, bzw.
geben Sie zuerst den Dateinamen
ein.
<F1> Datei senden

...Ubertragt die Daten aus dem
Speicher oder direkt von der Dis-
kette an den anderen Computer (s.
< F3> Datei laden/ <F5>). Ach-
ten Sie darauf, daB bei_beiden
Computern die gleichen Ubertra-
gungsparameter eingestellt sind
(s. <F1> Datei laden/ <F7>).
<F3> STX/ETX - ja/nein

...schaltet um zwischen »ja«
und »nein«. Bei»ja«wird am Daten-
anfang ein STX (Start of Text,
ASCII-Code 2) und nach dem letz-
ten Byte ein ETX (End of Text,
ASCII-Code 3) gesendet. Diese
Option ist nur dann interessant,
wenn sie der Empfangscomputer
auch versteht.
<F5> EOT - ja/nein

...besitzt ebenfalls Schalter-
funktion und sendet bei »ja« am
Textende ein EOT. Diese Option
bewirkt beim Empfénger ein auto-
matisches Beenden der Ubertra-

gung.

<F7> Konvertierungstabelle -
ja/nein =

...wechselt zwischen der Uber-
tragung der originalen C-64-ASCII-
Daten und der konvertierten Da-
ten. Diese Option ist auf Stellung
»nein« nur dann sinnvoll, wenn bei-
de Computer, den gleichen ASCII-
Wortschatz verstehen oder ein Ma-
schinenfile dbertragen wird. Nor-
malerweise bendtigen Sie immer
eine Konvertierungstabelle.
<F2> Zeichen unterdriicken

...1aBt sich auf ein beliebiges
Zeichen anwenden. Normalerwei-
se ist diese Option ausgeschaltet.
Durch Driicken von <F2> er-
scheint ein Eingabe-Cursor. Ge-
ben Sie das zu unterdrickende
Zeichen ein. Falls es sich um ein
darstellbares Zeichen handelt,
wird es daneben gezeigt. Um meh-
rere Zeichen zu unterdricken gibt
es einen Trick:

Gehen Sie mit <RUN/STOP >
zurlck ins Hauptmeni. Danach
wahlen Sie mit <F7> das Para-

- metermend. Darin [&8t <F3> eine

Anderung der Zeichentabelle wie
unten beschrieben zu. Setzen Sie
alle zu unterdrickenden Zeichen
auf einen einzigen ASCII-Wert, der
im Text nicht gebraucht wird (z.B.
255). Danach verlassen Sie die
Zeichentabelle (<RUN/STOP>)
und unterdriicken wie oben be-

schrieben das gewéhite Zeichen
(in unserem Fall »25«).
<F4> LF nach CR - ja/nein

...sendet bei Stellung »ja« nach
jedem LF (Linefeed oder Return,
ASCIl-Code 13) ein CR (Carriage
Return, ASCII-Code 10).
<F3> Datei laden

In diesem Menii werden Dateien
bis zur Lénge von 176 Blocken ge-
laden, oder langere Dateien direkt
von Diskette gesendet. Daher las-
sen sich hier zusatzlich Sendeart,
Dateiart und Filetyp einstellen.
Beim Senden wird eine Zeichen-
convertierung unter denen in die-
sem Meniu angewéhlten Parame-
tern durchgefihrt. < RUN/STOP >
fuhrt zurlck ins Hauptmeni. Ein
Druck auf die in diesem Menu an-
gegebenen Funktionstasten be-
wirkt:
<F1> Datei laden

...ladt die Datei von Diskette
nachder Eingabe des Filenamens.
Solite ein Floppyfehler auftreten,
wird dieser in der ersten Bild-
schirmzeile angezeigt. Da es mog-
lichist, Daten auch von Diskette di-
rekt zu Gbertragen, soliten Sie fol-
gendes beachten:

Steht nach dem Programmstart
neben < F5> der Text »von Disket-
te sendens, 1dBt sich keine Datei
laden, sondern nur der Filenamen
eingeben (siehe auch <F5>).

Userport MAX 232 RS232
C B4
3] 1 4] 2

2 +8Y 5} spannungaverdoppler

Vi 5Y aut +/- 10V
M PA2 e - ™0
D P81 j0 7 RTS
K P88 = i 1 c1S
B FLAB2 — % 7
C P8O —J <}
N 8ND o

Die R§232-Platine erlaubt die Verbindung zu allen Computern
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Das Layout ist wie immer seitenverkehrt
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Datenkonvertierung
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Der Bestiickungsplan

Andern Sie in diesem Fall die Da-
teiart (<F3>), damit stellt sich
auch der Modus auf »aus Speicher
senden« um.

<F3> Dateiart einstellen

...wahlt durch Tastendruck unter
den Dateiarten Star-Texter, Viza-
write, ASCII, Textomat, Textomat+
und Mastertext aus. Zugleich
schaltet der Dateityp (siehe
<F7>) auf die richtige Stellung.
Nicht namentlich einstellbare Text-
dateien werden unter »ASCll« be-
handelt.
<F5> aus Speicher (von Disket-
te) senden

...schaltet um zwischen den
Ubertragungsverfahren »von Dis-
kette senden« und »aus dem Spei-
cher senden«. So lassen sich auch
langere Files (z.B. Datenbanken)
Ubertragen. Beachten Sie hier:

Durch den Zugriff auf die Floppy
muB die Ubertragungsrate unter
600 Baud liegen (s. Parameter/
RS232 Einstellungen).
<F7> Dateityp

...Schaltet um zwischen »seq«
fir sequentielle Datei und »prge« flir
Programmifile.

Achtung:

Dieser Switch ist nur bei der
Stellung ASCII unter <F3> mog-
lich. Bei den anderen Dateiarten
werden die Filetypen automatisch
voreingestellt.
<F5> Inhaltsverzeichnis

Diese Option ruft das Inhaltsver-
zeichnis der eingelegten Diskette
auf. Fehler beim Floppybetrieb
werden wieder in der obersten
Bildschirmzeile gezeigt. Ein belie-
biger Tastendruck flhrt zurlick ins
Hauptmend.
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<F7> Parameter
_Indiesem Mem(i lassen sich alle
Ubertragungsparameter  einstel-
len. Zuséatzlich kénnen Sie Zei-
chentabellen bearbeiten, spei-
chern und laden:
<F1> RS232 Einstellungen
...fahrtin ein Einstellmend, indem
per Tastendruck die einzelnen Pa-
rameter verandert werden.

<F1> wechselt bei der Baudra-
te zwischen 50, 75, 110, 134.5, 150,
200, 300, 600, 1200, 1800, 2000,
2400, 3600 und 4800 Bit/s.

<F3> andert die Anzahl der
pro Byte Ubertragenen Daten-Bits
zwischen 6, 7 und 8 Bit.

<F5> erlaubt 1 oder 2 Stop-Bit.

<F7> verdndert die Paritét
(Prafsumme). Maglich ist »keine«,
»ungerade«, »gerade«, »8. Daten-
Bit =1« und »8. Daten-Bit =0«.

< RUN/STOP > fihrt zuriick ins
ubergeordnete Men.
<F3> Zeichentabelle

...14Bt ein Editieren der Konver-
tierungstabelle zu. Die Darstellung
erfolgt in vier Spalten: zwei nume-
rische und zwei »Text«-Spalten
(z.B. 67 67 A A). Die linke (Zahlen)-
Spalte enthalt die ASCII-Werte, die
aus dem Datenfile genommen wer-
den. Die Spalte daneben wird zum
Zielcomputer gesendet. Beide
Textspalten zeigen jeweils das Zei-
chenmuster der entsprechenden
numerischen Spalte. Bei der rech-
ten Zahlenreihe l&Bt sich jeder
Zahlenwert andern.
<F5> Tabellen laden

...l1adt eine gespeicherte Kon-
vertierungstabelle von Diskette
nach Eingabe des Programmna-
mens. Damit Innen zusétzlich eine

Auswahl fiir die géngigsten Text-
verarbeitungsprogramme zur Ver-
figung steht, befinden sich elf
Convertierungstabellen mit auf
Diskette.
<F7> Tabellen speichern

...speichert die momentan im
Speicher befindliche Konvertie-
rungstabelle nach Eingabe des Fi-
lenamens.
<F2> Farben

Hier lassen sich die Rahmenfar-
be (<Fi>), der Hintergrund
(<F3>) und die Schriftfarbe
(<F5>) den personlichen Win-
schen anpassen. < RUN/STOP >
fihrt zurGick ins Hauptmend.
<F4> Diskbefehle

Nach Anwahl dieser Option kon-
nen Befehle zur Floppy gesendet
werden. Die Schreibweise ersehen
Sie aus lhrem Floppyhandbuch.
<F6> Programmende

...beendet Convert 64 ohne
Sicherheitsabfrage. Ein Neustart
wird mit SYS 2144 erreicht.

HauptmMenue

f1 Datei
f3 Datei

senden

laden

" Stiddiste

4 Elkos 22 pF/16 Volt (kleine

Bauform)

Pegelwandler »MAX 232«

1C-Sockel 16-Pol

Userport Stecker

9-Pol- oder 25-Pol-Sub-D

Stecker

1 einseitig beschichtete
Platine

Kurzinfo: Convert 64

Programmart: Konvertiert Da-
ten und sendet sie iber RS232
an andere Computer

— =k =k -k

Laden: LOAD” CONVERT
64" 8

Starten: nach dem Laden
RUN eingeben
Besonderheiten: elf Tabellen
mit auf Diskette

Bendotigte Blocks: 48
Programmautor: Martin Maller

onver b 4

£S5 Inhaltsverzeichnis

f7  Parameter
f2 Farben
<4 Diskbefehle

Proarammende

Hahl: W

Das Hauptmenii von Convert 64

Pinbelegung der R$232-Schnitistelle

Protective Ground
Transmitted Data
Received Data
Request to send
Clear to send

Data set ready

Signal Ground

Data Carrier detect
Testspannung +
Testspannung -
Equalizer Mode

Sec. Data Carrier Det.
Sec. Clear to Send
Sec. Transmitted Data
Transmit Clock f. Mode
Sec. Received Data
Receive Signal Clock
Divided RC

Sec. Request to Send
Data Terminal Ready
Signal Quality

Ring Indicator

Data Signal Rate Sel.
Transmit Clock to Mode
Frei

PG 1 -
TXD 2 X 3
AXD 8/ R
ATS 4 5
C1S S5 08
DSR 6 6
GND T, B
DCD BiX 1
- ] -
i, 10 -
am 11 -
SDCD 12 e
SCTS 13 -
STXD : 14 =
1C 15 &
SRXD 16 -
RC 17 -
DCR 18 £
SRATS 19 -
DTR 20 . 4
sQ 21 -
Ri 22X 9
SRS 23 -
TRC 24 -
~ 25 -




Sie kennen sicher die Szene-Magazine wie »Mamba,
»Propaganda« oder »Brutal Recall«. Besondere Merkmale:
diskettenorientiert, grafisch hervorragend aufgemacht,
Musik und komfortable Steuerung. Fiir alle, denen die Pro-
grammierung eines solchen Magazins bislang zu schwer
war, gibt es jeizt den Magazin Creator de Luxe (MCD).

von Piero lellamo

A b mit der nagelneuen Diskette ins Laufwerk und das neue-

ste elektronische Zeitungswerk bestaunt. Nach vielen

»Ahhs« und »Ohhs« dann schlagartig der Wunsch, jetzt
endlich einmal so ein Grafik-Text-Wunder selbst zu gestalten. Das
ist jedoch nicht so einfach wie mancher denken mag: Umfangrei-
che Programmierung, Musik und Grafik sind erforderlich, wenn
das Magazin im Endeffekt nach irgend etwas aussehen soll. Mal
ganz abgesehen vom Text, den der Zeitungsmacher ja auch erst
mal eingeben muB.

Wer den Kopf fir das eigentliche Magazin freihaben, und sich
nicht zuséatzlich Uber Programmierung, Musiken oder Grafiken
den Kopf zerbrechen will, fir den ist der Magazin Creator de Luxe
genau das richtige.

Der MCD ist in drei Teile gegliedert:

1. Der Effekteditor (Effekte einbauen und das Magazin layouten)
2. Der Texteditor (Entwicklung der eigentlichen Artikel fUr jedes
Kapitel)

3. der Pic-Converter (Bilder Konvertierung ins MCD-Format)

Der Effekieditor

Die Steuerung der Pfeile erfolgt Gber die Cursor-Tasten. Um
eine Option anzuwahlen bzw. diese durchzufihren, nur mit
<ENTER > bestétigen.

DISC MENU

LOAD AMUSIC: Laden einer Musik. Es werden vier Beispielmusi-
ken mitgeliefert (“MUSIC1” bis “MUSIC4 "), die Sie in Ihr Maga-
zin einbauen kdnnen. Um andere Kompositionen abzuspielen, ist
es notig, daB die Musik zwischen $1000 und $2000 liegt. Die Initia-
lisierungsroutine wird bei $1000 erwartet, der Play-IRQ-Vektor bei
$1003 (Bsp.»JCH-Player« u.a.). Diese Werte konnen Sie aller-
dings nach Belieben in den folgenden Abfragen veréndern. Ha-
ben Sie eine Beispielsmusik des MCD geladen, kénnen Sie mit
<ENTER> direkt alle Abfragen beantworten.

LOAD A CONVERTED PICTURE: Laden eines Bildes im MCD-
Format (siehe »Der Pic-Converter«). Auf Diskette sind zwei Bei-
spielbilder abgespeichert ("PIC.CON1” und “PIC.CON2").
LOAD A CHARSET:

Hier kann ein eigener Charset (Zeichensatz) geladen werden.
Der Speicher von $0800 bis SOFFF wurde daflr reserviert. Auf

ir

V1.

So konnte lhr Magazin schon bald aussehen

32 3P

Disk-

Diskette befinden sich fiinf Zeichensadtze (”“FONT-1” bis
“FONT-5").
SAVE A MAGAZIN: Speichert eine mit RUN lauffahige Mag-
Version auf Diskette. Vorteilhaft ist es, dieses File zu packen. Die
Einsprungsadresse (braucht der Packer) ist $4050.
MAGAZIN MENU

Mit < SPACE > lassen sich die Effekte bestaunen.
A)MENU FADEIN: Menlgestaltung
B)EDIT POINTER: Wahl der Anzeige flr das aktuelle Kapitel
C)SPRITE EFFECTS: Spritedefinition, neu laden
zu A)FLD:

LOAD FLD-SINUS: Laden eines neuen
Sinus (auf Disk “FLD.SIN1” bis “FLD.SIN5”). Bei eigenen FLDs
ist zu beachten, daB Sie stets 1 als Minimalwert bzw. 66 als Maxi-
malwert haben, insgesamt 67 Bytes lang sind und abfallen (von
66 bis 1). Zur Speicherbelegung siehe Tabelle »Die Speicher-
belegunge.

NO FLD: Der Text erscheint sofort in der unteren Bildschirm-
hélfte, ohne einzuschwenken.

FLASH IN:

ALL TOGETHER: Es wird kein Einblendeffekt benutzt. Die letz-
te Farbe von SET COLORS (siehe unten) dient als Anzeigenfarbe.

LINE AFTER LINE: Die Kapitel werden einzeln eingeblendet.

FROM LEFT TO RIGHT: Die Kapitel werden zusammen von
links nach rechts eingeblendet.

FROM RIGHT TO LEFT: Die Kapitel werden zusammen von
rechts nach links eingeblendet.

Das Anwéhlen und Durchfihren dieser Punkte wird durch ein
kurzes Aufblinken im Rahmen gekennzeichnet.

SET COLORS: Hier kdnnen Sie die Farben fir die Einblend-
effekte einstellen. Default ist eine rotbraune Abstufung. Beachten
Sie, daB die letzte Farbe die Anzeigefarbe ist. Mit den Cursor-
Tasten wahlen Sie die Position bzw. die Farbe aus.

RASTERS:

SCROLL RASTERS: Stellen Sie hier die Rasterfarben fir lhre
Laufschrift in der Mitte des Bildschirms ein (mit den Cursor-
Tasten). »SCROLL-« ist die Textfarbe der Laufschrift.

LOWER RASTERS: Einstellen der unteren Rasterbalken. Die
letzte Farbe wird Uber den Rand hinaus ausgedehnt. Ist die letzte

L-3- 0022112 1.2 1.
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Farbe schwarz, fallt die Auy

dehnung weg.
EDIT TEXT:

EDIT SCROLL TEXT: Dient
zum Schreiben |hres Laufschrift-
textes. Maximal sind 255 Zeichen
moglich (»<END OF TEXT!«
Kennzeichnung). Mit <RE-
TURN> wird der Text in den
Speicher Ubertragen, und man
gelangt wieder zurlick in den
Effekteditor.

EDIT CHAPTERS: Hier kdnnen Sie Ihre Kurztexte editieren. Sie
haben acht Kapitelzeilen zur Verfigung mit jeweils 40 Zeichen
Lange.
zu B)EDIT POINTER:

SET FLASH COLORS: Einstellen der Farbabstufung, in dem der
gewahlte Kapiteltext blinken soll (gleiche Farbe = kein Blinken).
<RETURN> tbernimmt.

SET MOVE COLORS: Auswahlen der Farbrotation beim Hoch-
scrollen der Kapiteltexte.

zu C)SPRITE EFFECTS:

HIRES-FX: Einblenden des HiRes-Bildes durch Sprites (zehn
Phasen). Bei Eigenentwicklung muB der zehnte Sprite leer sein.
Auf Disk sind bereits fiinf Beispiele vorhanden (" HIRES.FX1“ bis
"HIRES.FX5").

SPRITE-FX UP:

LOAD NEW SPRITES: Laden einer animierten Sprite-Sequenz
(acht Phasen). Die Sprites erscheinen tiber dem Bild und bewe-
gen sich von links nach rechts. Beispiele finden Sie auch auf Dis-
kette (“UPFX1” bis “UP.FX11”). Auch hier kénnen Sie eigene
Sprites einbinden.

SET COLORS: Farbeditierung der Sprites (nur mit Cursor-
Tasten moglich).

SPRITE-FX DOWN:

LOAD NEW SPRITES: Siehe oben, mit Ausnahme der Position.
Die Sprites befinden sich in der unteren Hélfte des Screens.

SET COLORS: Farbeditierung der Sprites (nur mit Cursor-
Tasten).

dies ist der texteditor des mcd

Mit tastenkombinationen werden

diverse SCHERIften erzeugt.

Der Texteditor des MCD
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forever!

ki i
Programm des Monats

Der Texteditor

Das eigentliche Herz des MCD. Hier lassen sich nach Herzens-
lust diverse Texte entwerfen, die sich dann spéater mit dem Haupt-
programm automatisch laden lassen. Die Optionen lassen sich
wie immer mit den Funktionstasten anwéhlen. Im Editor selbst ist
eine kleine Anleitung enthalten, wie Sie am besten und komforta-
belsten Ihre Texte entwickeln.

A)EDIT TEXT: Textverarbeitung

B)SET COLORS: Farbwahl

C)DISC MENU: Texte und Charsets laden und speichern
zu A)EDIT TEXT:

Nach Druck auf <F1> befinden Sie sich im Text-Edit-Modus.

Folgende Tasten sind zu beachten:
< F1>: Seite vorwdrts
<F3>: Seite zurlick
< F5>: Setzen der letzten Seite (sehr wichtig, da der Text von der
ersten bis zu der markierten Seite gespeichert wird).
< F7>: Blinkender Zeichensatz an/aus

Sie haben insgesamt drei verschiedene Blinkeffekte zur Verfi-
gung:

1) Schreiben des Textes mit gedriickter < SHIFT > -Taste.

2) Schreiben des Textes im Revers On-Mode (<CTRL 9>) und
3) Revers On plus gedriickte <SHIFT>-Taste

<RUNJ/STOP >: Hauptmenti

zu B)SET COLORS:

Hier werden insgesamt vier Farbverlaufe bestimmt. Drei fiir die
drei Charset-Blinkeffekte und einer fir die blinkenden Raster im
oberen und unteren Rand des Bildschirms (nur Cursor-Tasten
und <RETURN> benutzen).
zu C)DISC MENU:

LOAD CHARSET: Wie der Name schon sagt, 148t sich hier Ihr
eigener Zeichensatz einbinden.

LOAD TEXT: Ein bereits geschriebener Text kann zur Weiterver-
arbeitung wieder eingelesen werden.

SAVE TEXT: Den bestehenden Text abspeichern. Wenn Sie den
Text zur endgiltigen Benutzung durch das Hauptprogramm ab-

Die Auswahl der Farben ist kinderleicht
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speichern wollen, missen Sie dem Dateinamen die jeweilige Ka-
pitelzahl von 1 bis 8 voranstellen. Fir Kapitel 4 ware also nur der
Dateiname beispielsweise »4Dateiname« oder »4. XUROLIFC«
giltig. Der Loader des Mag-Programms achtet also nur aufdie er-
ste Zahl. Was hinter dieser Zahl stehtist unerheblich und dient nur
der Ubersicht im Directory. Ist keine Zahl vorangestellt, findet das
fertige Magazin kein File auf Diskette.

Der Pic-Converter

Der Pic-Converter wandelt ein Koala-Bild in das fir den MCD
verstandliche Format um. Amica-Paint-Benutzer missen lhre
Werke also nicht mehr mit <S> sondern mit <O> im Koala-
Format abspeichern. Andere Malprogrammformate werden nicht
akzeptiert. Hier sei auf gangige Wandler-Utilities verwiesen, die
Grafikformate wandeln (z.B. Sonderheft Tips & Tricks Nummer
65).

LOAD KOALA PICTURE:

L4dt ein Koala-Bild von Diskette. Dieses Werk darf nicht hdher
als 100 Pixel sein (also 12.5 Zeilen). Das Filenamenformat ist
?pic XXX
wobei xxx fir den Dateinamen steht.

SHOW KOALA PICTURE:

Anzeigen des geladenen Bildes. Der blinkende Streifen zeigt
an, bis wohin das Bild maximal gehen darf.
CONVERT PICTURE:

Koala-Bild ins MCD-Format konvertieren. Mit
< SPACE > -Taste geht’s zuriick ins Hauptmend.
SAVE PICTURE:

Konvertiertes Bild abspeichern. Im Effekteditor kdnnen Sie
dieses dann im DISC MENU einladen.

der

Tips & Tricks

Die Directory einer Disk |48t sich stets anzeigen, indem Sie statt
dem Dateinamen ein Dollarzeichen angeben.
Wahrend des Ladens des Effekteditors fragt Sie MCD, ob Sie

Name: Pierro lellamo
Wohnort: CH-Basel

Alter: 20 Jahre

Hobbys: Programmieren, Sport,
Lesen

Projekt: Derzeit nichts geplant

Pierro lellamo aus Basel ist der diesmalige Gewinner unse-
res Wettbewerbs »Listing des Monats«.

TO TEST HMAG-HENUX

*PRESS

SPACE

Umfangreiche Meniis mit groBer Auswahl
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| Installation von MCD

Da samtliche Effekte, Bilder, Musiken und Zeichensatze
{iber 50 Files und 350 Blécke auf Diskette in Anspruch genom-
men hatten, haben wir das Programm zuerst mit dem »Arcer«
(Heft 5/91, Seite 48) zusammengefaBt, und diese dann ge-
packt. Das Endergebnis besteht aus drei Files, die insgesamt
nur noch 145 Blocke groB sind.

Beachten Sie genauestens die folgenden Installationshin-
weise, um generell Fehler auszuschlieBen:

1. Entfernen Sie samtliche Module (diese vertragen sich
eventuell nicht mit dem Packer)

2. Formatieren Sie eine Diskette

3. Sie legen die Programm-Service-Diskette in Ihr Laufwerk
ein und laden zunachst das File
START MODULE/ARC

4. Legen Sie jetzt Ihre formatierte Diskette ein und tippen Sie
RUN
um das geladene Programm zu aktivieren.

Der Arcer schreibt jetzt die geARCten Files auf Ihre Diskette.

5. Sie entnehmen die Diskette aus dem Laufwerk und laden
wieder von der Programm-Service-Disk das File
CONVERT.PIGS/ARC

6. Legen Sie wieder lhre eigene Diskette ins Laufwerk und
starten Sie das geladene Programm wiederum per RUN.

7. Mit dem letzten File
EFFECTS /ARC

gehen Sie genauso vor, wie unter Punkt 3 beschrieben.

Falls Sie alles richtig gemacht haben, befindet sich jetzt der
Magazin Creator de Luxe auf Ihrer Diskette. Das letzte File im
Inhaltsverzeichnis lautet:

FLD.SINS

ein altes File laden méchten. Hier kdnnen Sie also ein schon
einmal erstelltes Meni wieder einladen.

Das Einstellen der Farben funktioniert in allen Editoren nach
dem gleichen Prinzip:
< Cursor Up/Down >: Farben erhdhen/mindern
< Cursor Left/Right>: Farbfeld auswéhlen

Das fertige Magazin ist Joystick-gesteuert. Im Mend ist Joystick
nach oben bzw. nach unten also Kapitelauswahl, Feuer 1adt ein
Kapitel von Disk, im Kapitel selbst steht Joystick links bzw. rechts
fir Seiten blattern und Feuer zur Rickkehr ins Hauptmend.

Achten Sie darauf, keine falschen Programme einzubinden, al-
so beispielsweise Bilder anstatt Zeichensétze. Der MCD quittiert
dies meist mit einem Absturz.

Um eigene Charsets, Sprites, Sequenzen, FLDs einzubinden,
kénnen Sie die Tabelle »Die Speicherbelegung« zu Hilfe nehmen.

(PK)
L] (]
Die Speicherbelegung
Effect von (hex) bis (hex) Linge (hex)
Charset $0800 SOFFF $07FF
FLD $3F50 $3F93 $0043
Sprites $3580 $3780 $0200
Sprites $3780 $3980 $0200
HiRes-FX $3980 $3C00 $0280

Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfaBt iber 350 Blocks und wiirde tiber 35
Seiten im Heft in Anspruch nehmen. Deshalb wird das Listing
nicht abgedruckt. Sie kénnen 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 zum Preis von
990 Mark plus 4,— Mark Porto ud ber Btx *64064 #. Lesen
Sie dazu das Programmservice-Angebot auf der drittletzten
Seite.
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Nach etlichen Anmachversuchen und einer Mordsgeduld
bekommst Du endlich mit Deinem Traumgirl Laura eine
Verabredung. Ein Kinobesuch und ein Eis sind am Abend
des Rendezvous angesagt. Danach geht lhr in trauter
Zweisamkeit in einem Park spazieren... Doch das traute
Gliick ist nicht von langer Dauer. Plétzlich passiert etwas
Schreckliches, Unvorstellbares...

von Boris Miller

nimmst Du Laura in die Arme und driickst ihr einen auf.
Dein Herz jagt mit 170 Sachen und Dich durchstrémt ein
Gefuhl, als wiirdest Du abheben... Piétzlich féllt ein Baum um
und eine moderige Kugel fliegt auf Euch zu. Erste AbwehrmaB-

N achdem Ihr eine Weile durch die Botanik gelatscht seid,

Der verliebte Krieger vor dem Einsatz

nahmen mit der neuen Laserpistole schlagen fehl und das komi-
sche Wesen entfuhrt Deine Liebste. Du, als verliebter Krieger,
ziehst natiirlich los, um Laura aus den Klauen des Cyberballs zu
befreien.

Nach Laden und Start des Spiels, erscheint der Titel-Screen
und Story als kurzer Trickfilm.

Mit der Space-Taste oder dem Feuer-Button gelangt man in das
Girl-MenQ, wo die Schwierigkeit (leicht, mittel, schwer) mit dem
Joystick ausgewahit wird. Nach der Auswahl, wird das erste Level
geladen und schon kann der Kampf gegen den Cyberball begin-
nen.

Nun heiBt es, feste zu ballern und den Cyberball zu zerstéren.
Aber: Wird der Ball getroffen, teilt er sich und man muB auf die
doppelte Anzahl Objekte Jagd machen. Die Bélle werden dabei
jedoch immer kleiner und zerbréseln zum SchluB. Ab und an
fallen garstige Gesellen (Totenkdpfe und UFOs) des Cyberballs
vom Himmel und machen dem Helden StreB oder aber er wird mit
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Portionsweise bekommt man Laura zuriick

Extras bedacht, die seine Waffe aufbessern. Hat man ein Level
geschafft, wird das néchste nachgeladen und zuvor die »zum Teil«
restaurierte Liebste gezeigt. (Ib)

Wo ist das Listing?

Das Listing zum Spiel umfaBt mehr als 100 Blécke auf
Diskette und wiirde mehr als zwélf Seiten im Heft einnehmen.
AuBerdem hat das Spiel ca. 140 Bldcke Grafiken auf Diskette
und kann aus diesem Grund nicht als Listing verschickt wer-
den. Das Listing finden Sie auf unserer Programmservicedis-
kette oder Sie kbnnen es lber den Btx-Service abrufen.

Getroffen teilt sich die Kugel
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Genesis — der Grafikriivher

Genesis wurde speziell fiir Datendiebe entwickelt, die
gleich den gesamien Speicher abscannen wollen. Das
Durchsuchen und Ausbauen von Grafiken und Informa-
tionen geht nun ruckzuck.

von Kamil Kube

D ie zwolf Programmiteile von »Genesis V1.0« liegen sémtlich

unter der Adresse $400. Aus Platzgriinden muBte alles so
kurz wie méglich gehalten werden; deshaib wurde gréBten-
teils auf Systemmeldungen verzichtet.

Bei den Speichermeniis, die mit der Taste <S> aufgerufen
werden, muBte sogar die Anzeige des eingegebenen Namens
und die Korrektur bei Eingabefehlern weggelassen werden. Das
heiBt, daB wenn Sie die Taste <S> driicken, auf dem Bildschirm
nichts passiert. Der C 64 befindet sich nun in einer Eingabeschlei-
fe, die auf einen 16 Zeichen langen Filenamen oder auf den vor-
zeitigen Abbruch der Eingabe durch die RETURN-Taste wartet.

Sie sollten auch nicht versuchen, Korrekturen am Filenamen
vorzunehmen oder sich mit den Coursor-Tasten zu bewegen,
denn dann werden die Steuerzeichen mit in den Filenamen lber-
nommen.

Ein Sprite in allen méglichen Varianten

Die Teilprogramme

Um das Grafikklauprogramm GENESIS V1 zu starten, wird das
File geladen, und mit SYS 900 gestartet. Das Programm Jadt die
Programme »T« und »M« von Disk nach und startet das Programm
»M«, daraufhin in der linken oberen Bildschirmecke das Wort
MAIN (weiteres unter »M«).

Das Programm »T« ist zusammen mit dem Programm »M« das
Kernstiick des Programmprojekts. Es besteht aus zwei Abschnit-
ten: Der erste Teil ist eine Tastaturabfrage, auf die sich alle Meniis
beziehen, der zweite eine LOAD-Routine. Wenn die Tastatur
abgefragt oder etwas nachgeladen werden soll, wird dieses
Programm angesprungen.

Main-Meni
Das Hauptmenii »M«von GENESIS V1 kiindigt sich, wie erwahnt,
mit der Meldung MAIN in der linken oberen Bildschirmecke an.
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Folgende Tastenbelegung gilt im Menii:
Taste Funktion

Hires-Klauer

Zeichensatzklauer

Bildschirmklauer

Sprite-Klauer

Quit
Bei den Tasten 1 bis 4 werden die entsprechenden Routinen
nachgeladen, bei <Q> kommt’s zu einem Kaltstart.

Mit < 1> werden der Hires-Klauer aktiviert und die ROM Berei-
che ausgeschaltet (das darunterliegende RAM angezeigt). Das
Programm meldet sich damit, daB die Hirespage $2000 angezeigt
wird. Die Hires-Bilder werden nach $2000 kopiert, so daB der
$2000 Hires-Bildschirm nach dem ersten Tippen der Tasten
< + > oder <-> (iberschrieben wird, also Vorsicht beim Blat-
tern. Das Speichermenii <S> verhélt sich wie oben beschrie-
ben; es speichert das angezeigte Bild ab Adresse $2000-$3f40.

Der Charukierklau

Das Programm »Z«bereitet den Bildschirmaufbau fir das Pro-
gramm »E« vor. Es werden erst 256 Zeichen auf den Bildschirm
ausgegeben, dann wird das Programm »E« nachgeladen.

»E« ist der Zeichensatzdieb. Nach dem Driicken von Taste
< 2> im MAIN-Menli ist der Zeichensatz ab Adresse $0800 akti-
viert. Achtung, alle Zeichensétze werden nach $0800 kopiert, so
daB der $0800-Zeichensatz nach Druck von < + > oder <->
verlorengeht.

Mit <S> aktiviert man die Speicherung, und mit <M > geht
es wieder zum MAIN-Mend.

Die Zeichensétze werden ab Adresse $0800 gespeichert, das
ROM ist ausgeschaltet, die Zeichensatze ab Adresse $d000-$dfff
sind aktiviert.

O N =

Der Bildschirm-Pirat

Mit < 3> wird der Bildschirmseitenklauer aufgerufen. Er kopiert
die Bildschirmseiten nach $0400, von wo der Screen gespeichert
wird. Auch hier ist das ROM ausgeschaltet, so da das RAM von
$a000-$ffff aktiv ist.

Mit den Tasten < + > und <-> wird eine Bildschirmseite vor-

. bzw. zurlickgeblattert, und <S> speichert den Screen ab $0400

(wie oben beschrieben). Mit <B> berechnet man eine Hires
Page, d.h. es wird aus dem in $0800 stehenden Zeichensatz und
der Bildschirmseite ein Hires-Bild berechnet. Wenn Sie diese
Funktion wahlen, wird von Disk die Routine »Q«nachgeladen, das
Hires-Bild berechnet und der Bildschirmseitenklauer wieder
nachgeladen. Es wird also zweimal geladen, d.h.: aufpassen!

Nach der Wahl im MAIN-Menii ist der Bildschirm erst mal
geldscht. Das ist der Speicher ab Adresse $0400.

Der Sprite-Riiuber

Er wird im MAIN-Menii mit <4> ausgewahit. Dieses Pro-
gramm positioniert acht Sprites auf dem Bildschirm. Es {ibertragt
ein Probe-Sprite auf den Bildschirm. Das Sprite liegt im Bild-
schirmspeicher, es ist im Sprite-Block 16 gespeichert. Das ist
genau die Adresse $0400, die Daten oben im Screen sindalsodas
Sprite. Dies war notwendig, da kein anderer Platz gefunden
wurde.

Achtung! Der Sprite-Klauer zeigt die Sprites unter dem ROM
zwar an, aber nicht diese, sondern das ROM wird gespeichert.
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Nach der Beendigung lhrer Arbeit, wird das Sprite-Klauerpro-
gramm »P« nachgeladen. Die Tasten < + > und <-> bléttern
einen Sprite-Block vor bzw. zuriick.

Taste < 1> weist das erste Sprite und <2> das zweite Sprite
beim Speichern zu.

Mit <M> geht es wieder zurlick zum MAIN-Menii.

Nach dem Druck auf < 1> merkt sich der Rechner die aktuelle
Sprite-Position, diese wird dann beim Speichern als Anfangs-
Sprite angesehen. <2> bestimmt das End-Sprite. Sie miissen
das Sprite auf den Bildschirm bringen, das sie als letztes gespei-
chert haben wollen. Diese Routine l4dt zum Speichern die Routi-
ne »W«nach, da das Save-Programm nicht mehr in den Speicher-
platz reichte.

Achtung! Das Anfangs-Sprite muB kleiner oder gleich dem
End-Sprite sein. Das End-Sprite darf nicht kleiner als das An-
fangs-Sprite sein.

Zum Speichern wird das Programm »W«nachgeladen. Danach
kénnen Sie ruhig die Disk wechseln. Sind die Sprites gespeichert,
meldet sich das Programm mit der Meldung, daB Sie die Disk mit
dem Programm »A« einlegen sollen.

Zusétzlich wird die Information angegeben, ab welcher und bis
zu welcher Adresse auf Diskette gespeichert wurde. Erst wenn
Sie eine Taste driicken, wird geladen. Nun gibt thnen Programm
»A« noch an, ab welchem und bis zu welchem Sprite-Block ge-
speichert wurde.

Die einzelnen Files von Genesis V1.0 als ein gepacktes Programm

Driicken Sie noch einmal eine Taste, wird das Programm »P«
wieder geladen.

Bevor man richtig kriminell im Speicher des C64 wird und sich
fremder Zeichensétze, Sprites, Bildschirme und anderer Grafiken
bemaéchtigt, solliten Sie alle Funktionen des Programms aus-
testen und sich eine separate Arbeitsdiskette mit allen Programm-
Parts anfertigen. Dann steht einem Fischzug in Sachen Grafikl
nichts mehr im Wege. (b

Wie hekommt man die Pr
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"genesis v1.0 arc” 0801 1051 Oac2: ydué 7¢5i ewxa

Oadl: fefn n7px uwhp
0801: aldl la35 fhxe 11h7 777b a706 gc Oae0: 713j 2thc 4dph
0810: desé 6jhf qtpm acia zbr2 urhh cr Qaef: t7az r7i7 wwbz
081f: r7bl re3p 7rtp qamz ugfj 7ble gs Oafe: bghd y2pb th7h
082e: 7jb7 fhft abbp ia7e ugsz 7ba7 ek 0b0d: 7kdp 2370 svsp
083d: czu5 lami prp7 rh75 uns7 kjh7 ab Oblc: pwed y7xc qidj
084c: def2 2j11 t7dr 7guk txbj r7a7 e7 Ob2b: 64tj eid7 7hpk
085b: yv5z 17ud 71pk 26y7 zpdm 7emi eb Ob3a: pwsj s54b hbpe
086a: snp7 rh75 ulpn ob4f 7wej r7a7 ao 0b49: obts ilaha ud7h
0879: yv5t yu4j ybbk ocaey pr3b au7h fz 0b58: udph kéub dbp7
0888: 57cn mm5p 55hj 6jiv pt7r apgb eb 0b67: 325n mévj zcyd
0897: 3x7z 4717 ygbr au7h dcio 5nft gf 0b76: cchj rn3m bghb
08a6: a7pm eby7 zpdh k5y7 zpdh kéee ai 0b85: gpar d7a5 71lpd
08b5: 60oh7 mio3 57f3 mé6ff 6lpm hba? gu 0b94%: 77bl gtgy udih
08c4: 2zkbq qdgk defo 6jha dcab 5fdp fv Oba3: 7dpk 2621 4xad
08d3: wjts maha t77k b7wf 7kh7 eypc 73 Obb2: 7odr w370 ydvé
08e2: 3x7r $627 7tdh 4d4d trrj iied cn Obel: 57vd yyxb cbv3
08f1: trrj iied trrj iled trrj lied d5 Obd0: x7as qgknl 7otp
0900: trrj iied trrj iied trrj iied bi Obdf: w5p7 gjha db56
090f: trrj ii7r heid frbi jybr 7uqq ca Obee: 7jq7 aavf tweco
091e: exzr 7qze ixpb 7ha? jygt 3hbn cy Obfd: aSnz n7wh 37hk
092d: ieet 5sba juir 7rbe juit xqjr d4 OcOc: 7ned gjha thd]
093c: eaar rhbn i7vs 7myq fh3s 7kja dp Oclb: t7ab acob ud7h
094b: jiib 7ha7 d7pb 7hbe iegb 7srs gr Oc2a: th7j 7da7 2cét
095a: jlpe 7tro h4id bsjm atht hrje fk 0e39: 7ftp aso2 pw5z
0969: dacd rsbe jlpe ngjr hgbt 3hbe fu 0c48: thdj 77eq 6nhé
0978: jimd jujg jpwb 3kpq bd77 2djf cd 0c57: ykho ejiw pt7u
0987: iefd jh77 avhq zgh4 ctnq zgh4 a2 Ocb6: wx71 1751 eoxa
0996: jygt 3h77 avht 1gjr jqdt nhaa bh 0c7%: d2du g3aq yeao
09a5: ddpb 7ha7 hydt xqjs dact jsre e5 0c84: cbv4 d72i 7rfh
09b4: jidt jtrt svny 2gl4é svny 2glé 7e 0ec93: 7otp icnr 7mfl
09c¢3: svny 2gl4d svny z771 hébt 3qjs gi Oca2: 7ntp bheé 64fn
09d2: ieir 7uqq 7bb7 fth7 dedp ghuj ca Ocbl: 5¢5j z4xb ydfé
09el: t7az r717 ww6z r7mb abpo Shez df Occ0: v7cz r7de xyfh
09f0: 65tp 7hfu 65qj wh7c¢ ud7r aocob dp Ocef: tebr anwb mbgj
09ff: isw7 dubm atfp zajc d7xs rnir d2 "Ocde: pw4z rade 6rté
OaQe: daae rhbk heft rsa7 imjt dqlz bb Oced: issp dsjq obts
Oald: atfp z7ei urp7 fh75 untt aald da Ocfc: 6vtp iao3 udbh
0a2c: 1aj7 awhb dh7j kqwp 6rvw n7rl f5 0d0b: rgsx qtgy 325n
0a3b: gxaz r7de xyfm z7ui 7£q7 qhgb fw Odia: 7eld yyxb tkbz
Qa4a: db4o 6jh7 dcjé 52a3 7mfp 7o7c 7m 0429: 7mq7 adxc ut77
0a59: kx37h 3751 fgxa grir 57k1 rlép go 0438: njtp qakq dak2
0a68: cgds 1373 yeh6 7gzl 33aj d5e7 dec 0d447: 6np7 olo2 rgsx
0a77: 7mfh f74b ofp7 fsde 7ngg uh7c gm 0456: pwsz kési 7bbb
0a86: irap ghs2 t7at y7xc ud7h kqrl gs 0465: g3az zp7c md7h
0a95: rsqt pvrb jnlt zpji izm7 ajha at 0d474: gxaz edu? 7ntp
Qaa4: db56 5hbd 3ufn 37q7 12rz r6e7 be 0d83: ud7n kémi dbbé
0ab3: 71lpa 4jzl 33ad p7a3 7oap a2xc ao 0492: ut7c 3741 bbfé

orjm 5703 rtép 7r Odal: qwhp oco3 75f6 zalm 6xcx 26Xg c4
fzi7 qwhp fsfe gn 04b0: ud7x zi5p qttm acik zbfr ytel cu
2the isbp ghvd 7] 0dbf: arfr stdm ekhh zknp qtwm ajkd fc
relm cchj rf3m 73 Odce: qt74 ache zbfp ktdm 76hj setm ca
mque x2xo0 yKKw eu 0ddd: aghh 2zb5p gqtf4 acho zbtu ech? gv
ezg7 bbx7 ojh7 7u Odec: zbfp qtel rzfp etdm akhj smdm ax
r7mb abpo 5Shez gg 0dfb: 7shh zefp ugpx zavp qtgm ajly cn
2641 7obb wji7 eq 0ela: qve7 ech4 zbty mchw zbt3 ych3 ak
5hfx 64fn n7rm fv 0el9: zbtp weie zbtp 6cif zbqe 6jls de
k53e 6vtr aao3 ee 0e28: swép grvp 6btp aanf tktj 7741 bd
alo2 rg5x qtgy co 0e37: 7dpk 2641 pafn 37rp j77c x74r ba
rm3e 7elj rflm fo Oedb: 7es7 grik 57i3 rkop dods c3bf b4
7qge issp dvp7 do 0e55: ydyo 7uni iwxb vsgg 7hlj 2qpc de
iym7 7bbl mfdy cy Oeb4: me7h 2gpc uwg? fzh7 qwg? fsf7 g2
zffp tinz 7741 aé 0e73: 713} 2qpc 4e7h 2gpe uwg7 gzh7 cz
jah7 gpa? b7gh cé De82: qwg7 fsf7 7ntp achu zbgh 4h7c ct
7e51 iwxa 6rjs co 0e91: ud7r acob isw7 dsjw uwe7 geit el
x721 abf3 x7zl gz Oea0: 7nv3 373m ftaz r7de xyfn n7px dk
qenl 7mfl 774b ek Oeaf: uwe?7 fzj7 qt27 gknn 7mtp aciw c7
6jhu qtlm 7sgn fr Oebe: 7ngh 6h7c ud7h zenp ire7 fSei ai
abem n3al rcop bh Oecd: frbp cjh7 pwhz r7de 6vts aao3 7o
7a41 7bb3 1lsch bh Oedc: udbh kéu7 g5x6 wdo4 q7ho sjiw go
aby7 wkév qhug fz Oeeb: pt7u psd3 7nté 6chu zafi x7zw fg
k541 abbé yjo2 cv Oefa: 7757 gox7 gxaz d7df xzr3 m3g3 fr
yyxb 1iu3j rlle gg 0f09: uu2p erhm 57gy 2ixb 4cpa al7g 7a
rbde 6rtp qac5 dw 0f18: ud7n kqrl hhax trei 7£q7 ghgb c3
2bfp 6gso yyws e3 0f27: db4o 5zeb t5p7 dhed 65vs h73e aa
psgg 7ia7 7o7c bw 0f36: énvs j73e 6rt6 wkqv 7nve n7y7 da
mrim 5701 rsop cy 0f45: 2cbz r7de xxpd iymi 4jp7 fh75 b3
7721 33ad y3xc 7j 0f54: unwe h74m ftar asmé uglj 77y7 bl
d7z1 xxas gknr 46 0f63: czuz 3mpc utlp fhfm wvt3 gh7c fe
17y7 hsrz eqe7 cr 0f72: d70j winf 5¢5j epu?7 7ntp bhe4 cof
37ub 7bcl minf be 0f81: 64fn 37ra atfp jgbl jmer 7sji er
7¢34 t3an qx7p aw 0f90: jppe hqji ighe dszg ji7t zsi7 fg
£73j ibtp chph gq Of9f: d47r nhbe iegd xqjg hugi t77e dl1
oh7b db56 6jh7 gz Ofae: jm7u 1qi7 hyid 5s17 77pe hsy7 ag
whwi t7cr avgb an 0fbd: 7a7p 7o7c qp7c 3741 fpaz zmhe cy
iaha ud7h k53e ca Ofce: dbj2 fh71 wrpd 7heb vlpa eny7 gq
kéub 7rp7 alo2 e4 0fdb: 2v5z siu7 7lpa 4j41 7fp7 bh75 dd
mév]j zeyj rm3e cq Ofea: unt2 uh7c d70j wkav 7nvs n7y7 fg
7721 n3au b7a3 5 0ff9: rvyr 7ce3 ta7b ahus d7ik vhfé 74
iainh ud7h jjle bl 1008: wvtp ch7a d70] wjne t7ar 7guk dr
ffdx mddh kédf e7 1017: ud7h kque x2xo xhbd 3vql oh7c 7g
pdgy cbré zzhh cx 1026: ud7r acob isw7 dehm 7uit bure c7
3fem g3av r7lm gl 1035: dace dszm daad xszc ilp7 7hbt b3
zp7c yddo 77zl ab 1044: 13pd dsbo hmer 77dz 7ah7 abx7 fw
bhes4 64fn 37rb at

3sa5 7mip 7o7c fp

pa3m 6dex 25pg c2
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéltlich sind.
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CEEEER.
Programme

Zwob: (7

schonBlmiffelic)

»Zwoh« ist das Dankeschonprogramm vom Gewinner des
»Programm des Jahres«Wetthewerbs Stephan Hradek. Er
bat uns, es so bald wie mdglich zu veriffentlichen.
Machen wir doch glatt!

von Stephan Hradek

iel des Spiels Zwob ist es, wie auch schon beim Sha Jongg
(dem Siegerprogramm), alle 144 Steine zu entfernen. Ein
Zug des Spielers besteht darin, zwei nebeneinanderlie-
gende Steune zu vertauschen. Danach verschwinden alle gleich-
farbigen Steine, die nun direkte Nachbarn sind.
Wie wird gespielt?

Gespielt wird mit der Maus in Port 1 oder dem Joystick in Port 2.
Ein Zug wird ausgefiihrt, indem man auf den Spalt zwischen den
beiden zu tauschenden Steinen kiickt. Diese wechseln dann ihre
Plétze.

Das Menii

Wie man auf unserem Bild sehen kann, gibt es einige Wahl-
moglichkeiten. Es sind allerdings nicht alle jederzeit verfiigbar.
Wenn nicht anders angegeben, bezieht sich ein Klick immer auf
die linke Maustaste (Feuerknopf am Joystick). Beim Joystick
entspricht ein Doppelklick der rechten Maustaste.

Farben (die acht Quadrate unter dem Titel)

Hier kann man, durch einfaches Klicken jede Kombination von
zwei bis acht Farben einstellen. Je mehr Farben, desto schwieri-
ger ist das Spiel.

Ziffern

Hiermit wird die Nummer des gewiinschten Spiels angegeben.
Erlaubt sind alle Zahlen von 00000 bis 99999, also 10000 ver-
schiedene Spiele. Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, die Ziffern
anzuklicken:

Linke Maustaste, einfacher Klick: Ziffer wird erhéht.
rechte Maustaste, einfacher Klick: Ziffer wird vermindert.
Langer Klick rechts oder links: eine zuféllige Ziffer erscheint.

Mit dem Programm »Sha Jongg« hat Stephan Hradek
insgesamt 10000 Mark gewonnen! . :
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Stephan Hradek freut sich
iiber seinen Gewinn

Das Spielfeld von Zwob

Nach allen bisher genannten Menupunkten ist entweder (okay)
als Bestétigung oder (Stop) als Widerruf zu wahlen.
(=) und (?)

Ein langer Klick auf (=) startet dasselbe Spiel neu. Ein langer
Klick auf (?) bestimmt zuféllig ein neues Spiel und startet dies.
Zuriick

Ein Klick auf Zuriick nimmt den letzten Zug zuriick.
>Memo und <Memo

Ein langer Klick auf >Memo (fiir in Memo) speichert den
aktuellen Spielstand. Einlanger Klick auf < Memo (fiir aus Memo)

“holt den zuvor gespeicherten Spielstand zuriick.

Basic
Ein langer Klick hierauf beendet das Spiel.
Viel SpaB mit Zwob!

Glidklicher Gewinner

Mit dem Programm »Sha Jongg« (Bild) hat Stephan Hradek es
geschafft! Er hat den héchsten Preis gewonnen, den je ein 64’er-
Autor gewinnen konnte. Zunéchst sind da die 3000 Mark fur das
Listing des Monats. Dazu kommen noch mal 2000 Mark fiir den
Halbjahressieg. Die Kronung ist ein Commodore 386er PC mit
Monitor fiir noch mal rund 5000 Mark. Macht zusammen 10000
Mark fur ein einziges Listing! Doch Stephan mdchte alle 64’er-
Leser an seiner Freude teilhaben lassen und schickte uns das
neueste Werk aus seiner Softwareschmiede: »Zwob«. Natirlich
haben wir das Programm sofort auf unsere Programmservice-
Diskette gespielt und nachfolgend die Anleitung gedruckt.
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A - U
Eingabehilfe

So tippen Sie Programme aus dem 64’er-Magazin ab

det. Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe von Ma-

schinenprogrammen (also alles auler Basic). Alle Basic-Programme
werden mit dem Checksummer eingegeben. MSE V 2.1 und Checksum-
mer erhalten Sie von uns als Listing gegen Einsendung eines mit 2,40
Mark frankierten Rickumschlags. Sie kénnen auch unsere Eingabe-
diskette bestellen. Natiirlich sind alle Eingabehilfen auch auf jeder Pro-
grammservicediskette enthalten.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm eingege-
ben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt Ihnen eine Priifsumme. Diese Priif-
summe steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe Bild 1) und darf nicht mit
eingegeben werden. Die in Basic-Programmen hédufig vorkommenden
Steuerzeichen werden mit dem Checksummer in geschweiften Klam-
mern und in Klarschrift gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an
der Beschriftung der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen
aufgedruckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME}, dann
driicken Sie die <CLR/HOME> beschriftete Taste ohne <SHIFT>.
Steht dort {CLR}, dann driicken Sie die gleiche Taste, aber mit der SHIFT-
Taste. Die Farbangaben in den Listingsrichten sich ebenfalls nach den Ta-
stenbeschriftungen. Sie erhalten die jeweilige Farbe durch Drlcken der
Taste <CTRL> bzw. < Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste

I m 64’er-Magazin werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

- SHIFT-Tasle
Foloninummsr und <N> ditioken

@ PRINT As%"{DOWN,SFACE,UP,LEFTIM{IOWN,RVS

ON, SPACE,RVOFF)> " :GOSUB 18@:PRIN $o"
GOSUB 10@:PRINT A$"{(RIGHT,SPACE

3¢ GOSUB 10@:PRINT A$"(Z2RIGHT,SPACE,DOWN,L

EFT2>X" :GOSUB 10@.PRINT As$"{(2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT @
Cowmodor -Tasde

<133>

und <M> deadesn
Tndekenmzeidon  Prifsmme (wiceh g peun)

0] Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fur die erste
geschweifte Klammer in Zeile 20 sind folgende Tasten-
driicke erforderlich: linke CRSR-Taste, lange TASTE, SHIFT
linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

(Beschriftung auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhdlt es sich mit den
Cursor-Tasten. Steht im Listing in geschweiften Klammern z.B. {2RIGHT}
dann dricken Sie die CRSR-Taste rechts zweimal. Entdecken Sie ein
{SPACE] in unseren Listings, dann mussen Sie die groBe lange Taste
dricken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen
in Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zeichen
missen zusammen mit der Commodore-Taste eingegeben werden (die
Taste ganz links unten mit dem Commodore-Zeichen). In alien Féllen er-
scheint ein Grafikzeichen auf dem Bildschirm.

Den MSE gibtes in drei Versionen: MSE V1.0 von Ausgabe 2/85 bis 6/90.
Den MSE 2.0 von 7/90 bis 4/91 und den MSE V 2.1 seit Ausgabe 5/91. Alle
drei MSE-Versionen sind nicht kompatibel zueinander. Mit dem MSE (Bild
2) geben Sie alle Programme, auBer Basic-Programmen, ein.

1. Laden Sie den MSE von Diskette und starten Sie ihn mit RUN.

2. Nachdem das Hauptmenii erschienen ist, steht der Cursor auf Pro-
grammname. Dricken Sie <RETURN>. )

3. Jetzt kdnnen Sie den Namen des Programms eingeben. Den Namen
finden Sie in der ersten Zeile des Listings aus der 64’er, das Sie eintippen
wollen. SchlieBen Sie den Namen mit <RETURN > ab.

4. Nun steht der Cursor wieder auf Programmname. Fahren Sie den
Cursor mit den Cursor-Tasten auf Startadresse und driicken
<RETURN>.

5. Als nachstes kdnnen Sie die Startadresse, die ebenfalls in der ersten
Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen Zeichen brau-
chen Sie nicht extra zu léschen. Driicken Sie danach wieder
<RETURN>.

6. Verfahren Sie mit der Endadresse wie mit der Startadresse, nur daB
Sie die hinter der Startadresse angegebene Endadresse eingeben.

7. Nun kdnnen Sie schon mit der Eingabe beginnen. Fahren Sie dazu
mit dem Cursor.auf Start und driicken Sie <RETURN > . Sie sind jetztim
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Eingabemodus und kdnnen das Listing so eingeben, wie es gedruckt ist.
Alle Buchstaben und Zahlen werden ohne < SHIFT > eingegeben, auch
wenn sie groB gedruckt sind.

Progammnowe  shartadeesse Eudadresse
GG

0801: apdl fhxe 11lwé ffff
0810: xv3t 6xfh qtgw ppfx
081f: uvqf zfam mj5v ukel
082e: vfwi asbz 4jhi 3vwy
083d: ffbz pvwt y6xf tkok ckafffl
084c: vpfy 4cho kjhf pupj sx3elez

Penfsummen

(2] Maschinenprogramme (hier ein kieines Beispiel)
miissen mit dem MSE V 2.1 eingegeben werden.

f5ef fou
ikddfay
utgt{dd
ayeifjfa

fa35
lbdy
immj
ckel
4jhh
zlpa

8. Wenn Sie am Ende der Zeile angelangt sind, kommt die zweistellige
Prifsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen miissen. Stimmt die
Priiffsumme, dann sind Sie schon in der ndchsten Zeile. Stimmt sie nicht,
kommt ein Brummton und der Cursor steht auf der Prifsumme. Es ist ir-
gend ein Zeichen in der Zeile noch falsch. Korrigieren Sie es und geben
Sie die Priifsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Programm kom-
plett in lhrem Computer. Nun muB es gespeichert werden (Sie kdnnen
auch zwischendurch speichern). Driicken Sie dazu die F5-Taste. Das Pro-
gramm wird dann auf das im Hauptmeni angegebene Gerét (normaler-
weise 8 fur Floppy) gespeichert.

10. Jetzt kénnen Sie sich an lhrem Programm erfreuen. Priifen Sie
noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> <$>. Sie sehen
dann das Inhaltsverzeichnis |lhrer Diskette. Wenn die Datei, die Sie einge-
geben haben, ohne einen Stern hinter dem Namen zu haben, zu sehen
ist, ist das Programm gespeichert. Verlassen Sie dann den MSE {iber den
Meniipunkt Ende aus dem Hauptmen( und laden Sie das Programm wie
im jeweiligen Artikel beschrieben.

@ Eingabehilfen auf Diskette

Wer die Eingabehilfen noch nicht besitzt, kann sie zum einen als Li-
sting zum Abtippen anfordern. Ab sofort gibt es alle Versionen (auch
die alteren, die Sie fir frihere Ausgaben brauchen) aber auch auf ei-
ner Diskette. Wer einen 5-Mark-Schein schickt, bekommt die Diskette
mit der Beschreibung der aktuellen Version umgehend zugeschickt.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Eingabehilfen auf Disk
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Programme ohne Listings

Listings, die mehr als vier Heftseiten in Anspruch nehmen, werden
nicht mehr abgedruckt. Sie kdnnen jedoch gegen einen an sich selbst
adressierten und mit 2,40 Mark freigemachten DIN-A4-Umschlag eine
Kopie anfordern. Die Programme gibt es auch tiber Btx 64064 # und
auf der Programmservicediskette zum Preis von 9,80 Mark.

Listings starten

Manche der in der 64’er gedruckten Programme sind gepackt.
Mehrteilige Programme sind oft zu einem Programm zusammenge-
faBt. Das bedeutet, daB Sie die Programme nach dem Abtippen erst
entpacken und wieder in Einzeldateien umwandeln missen. Dies ge-
schieht durch einfaches Starten des Programms mit RUN. Zunéchst
wird entpackt. Wenn dies fertig ist, sehen Sie READY auf dem Bild-
schirm, weiter nichts. Geben Sie nochmals RUN ein und das Pro-
gramm wird wieder in Einzeldateien umgewandelt. Dabei werden die
Programme auf thre Floppy kopiert. Bitte achten Sie darauf, da auf
Ihrer Diskette genug Platz frei ist. Danach laden und starten Sie das
eigentliche Programm, wie im Heft beschrieben.

Alie Eingabehilfen jetzt fiir 5 Mark auch auf Diskette erhiitlich!
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C-128-Listing
Mini-Reassembler

Wir zeigen Ihnen, wie man aus Speicherinhalten wieder
editierbare Assembler-Listings macht.

von Jurgen Strotmann

elcher Programmierer freut sich nicht (iber die vielen

Tips, Tricks und sonstigen Programme, die sein Reper-

toire erweitern? Basic- und Systemroutinen oder ein
einzelnes Assembler-Programm lassen sich meist relativ pro-
blemlos in eigene Anwendungen (bernehmen. Aber schon bei
der Einbindung mehrerer Assembler-Routinen tauchen Problem
auf. Entweder iiberlagern sich diese im Hauptspeicher oder es
werden gleiche Konstantenbereiche benutzt. Auf alle Féalle mis-
sen in solchen Situationen die Routinen den eigenen Wiinschen
angepaft werden.

Eine Verschiebung von Assembler-Programmen im Speicher
ist aber wegen der Benutzung fester Adressen nicht ohne weite-
res méglich, es sei denn, diese werden per Hand dem neuen
Speicherplatz angepaBt - meistens ein mihsames Unterfangen.
Programmanderungen wie Streichen, Einfigen und Andern von

Der eingebaute Monitor des C128 kann zwar den HEX-Code
des Assembler-Programms in Quelicode wandeln, aber nur auf
dem Bildschirm anzeigen, eine Ausgabe auf Diskette ist relativ
schwierig.

Das vorliegende Programm liefert unter Ausnutzung dieses
Monitors den Assembler-Quelicode im DOUBLE-ASS-Format. Al-
le absoluten Adressen und Sprungadressen, die auBerhalb der
Zero-Page-Adressierung liegen, werden als Marken ausgewie-
sen. Damit ist der erzeugte Assembler-Quelicode ohne weiteres
editierbar. Zum einen kann die Startadresse bequem den neuen
Bedingungen angepaBt und zum anderen das Programm nach
den eigenen Wiinschen geéndert werden.

Zu beachten ist, daB bei der Vermischung keine doppeiten Be-
zugnahmen auf Zero-Page-Adressen, z.B. Adressen im Bereich
$FA bis $FE, auftreten, und daB die Einbindung zweier verschie-
dener Assembler-Programme in eine Interrupt-Routine exakt
erfolgt. Diese Arbeiten sind aber bei Vorliegen der Assembler-
Quellcodes ohne weiteres moglich. Der Mini-Reassembler ist
komplett in Basic geschrieben und 14uft sowohlim 40- als auchim
80-Zeichen-Modus des C128. Ausgenutzt werden der Bildschirm-
speicher des 40-Zeichen-Modus und Systemroutinen des C128.

Reassembliert werden kénnen Assembler-Codes in allen Spei-
cherbereichen der Banks 0 bis 15, allerdings nur bis jeweils zur
Adresse $FOFE.

Die Systemroutine ab Adresse 50890 I6st nach dem Programm-
ende diejenige Funktionstaste aus, deren relative Nummer als
Parameter beim Aufruf ibergeben wurde. Im Programm ist die

Befehlen bringen dann noch weitere Hiirden mit sich. < F1>-Taste mit der Definition eines Windows, des Monitor-Auf-

‘@ Listing »Reassembler« fir den C128

“Reassembler 1.1” 1e01 23fe lea4: gjlr edxq bdhg bga7 dhéu $i77 gp 2165: b37d lier di7d osyr djud niej gg

1eb3: 6107 t7g5 7hxs jnt5 13vb xlaz ef 2174: nlrj thrv dh4h vrad vnxu hieg ap
1¢01: 1dn7 77bo vhzs 7nay f74e klgx 73 lec2: hxrk dhr7 hk7s bmiz jolt 5kal 7p 2183: sdqa fdhq dh43 pjbw dpvl fjfd 7q
1c10: fpyc tp4r fhze ttqd vker plis gl ledl: f74c 5tyd gmkb hnze dp4t frbr co 2192: eakr rjmk fdts vpyd glqd bhbx d2
1cif: ed4d fier x3tc dmyi gibb ilgb ad lee0: dptc nmai gmir hhqz pyhr pjbb c6 21al: dh4t pia2 hlre vhre dhé4e hier co
lc2e: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7qc tsad gs leef: umbd bjmm fruc fjiz p77c pgxk eh 21b0: i7rc ubis fldm jlyt 77eb 4f77 eo
1e3d: viar ijgb h7hp ngh4 dh4e nier gh lefe: 7c6a tlql fvur puér fpxb rkas cn 21bf: sdqi fhq2 fdxc ijrt fhér dnbx cg
1cke: dhng zgh4 ctqe tuad vkib plai ct 1£0d: gdvd fntw jtve bniz hryc blix gg 21ce: dhé4 djbw uigr rnyb d75r 7iab cg
1e5b: gie2 dliz 7bvq x7h7 ilrb plii dv 1flc: f34e qlrd uiks tsmr f5ub puér bb 21dd: gmdb hnyb d7ur dnzo gijc elrt eg
1cba: vhqe blag eyfd rty7 jlqe tryd cz 1f2b: fpxb rnrw vhze 7nri vhxp 72x6 7v 21ec: fjuc bnrg dryb dlab gig2 dlaz ej
1¢79: e7yb slgb fdxe dkrm i4bb 71gb 6 1f3a: ap7n vnrv dryb dhqz kbye gjaqt ch 21fb: hxrk dhr7 hégs dlab gjds fm77 b2
1¢88: gier hjas efyb dlip flwd 5prj bp 1£49: £74h brir fbre fnrs vkab pvej ab 220a: jtga r7g5 7ige tter xhtd bjiz f2
1¢97: dafr dnrk dpte hjmr dh2c fniy ev 1£58: ilts uezd uier xtyz gmi2 fmax fy 2219: qltb pteo fhzc 7jms vehb slah aw
1ca6: g7wd jsrd dh7o rg7b 7c3s bkab at 1£67: t4i2 dtép fxz7 ajx6 at7e lier f4 2228: eahj 51qr fpt2 dtai t3yc nnvu cil
1cb5: j6ds 7kap epys rkbe gift ésqb bé 1£76: jxrj uqyh jlts u7qz hfym bjbv 77 2237: jbyl djba uhxr rnrv vhte akyq f5
lcc4: uiib ijrr drub dqre hhpd jpq7 df 1f85: dpts ucir ft4i srih xptd bjil fo 2246: fh3b rntk jzsu alrp ulyc jmp7 fk
led3: fdzb ejre drub dtidb uiib ijgb co 1£94: ftts vgad gmlr hnry dryb dhgz 74 2255: 1ltqa t7br vi7z ttej fhéh rlqx du
lce2: k7qj tpyd uhgd 7huj jhrj thrg ft 1fa3: r4jz tril fdyp awh6 ax7h vuqd cs 2264: 7ceb dfx7 qltj wsph eahb xnii bg
lefl: y3xs bhuj jhr?7 7ux4 717i rhts gj 1fb2: vnyd dieg ifyd sjqq gkvo xrmq cp 2273: efwr pteo fd2b slfn a7tb pteo ce
1d00: dnh43 njaq fpts vtqd gmar hnyb 7g ifel: it4ém jqqd vhqd adjw yd3r xlal ex 2282: fdzr rkaq fht2 flép jbye flug 7w
1d0f: itpa dnfr hu7u ftze iuad xqjr ¢ 1£30: f13r xpyl fd4d osyq g7q7 a5x6 7] 2291: jjyl djba uhxr sjqr £t2j ypgh gn
1dle: d7xr 3117 daae rhfj e2iu htro ds 1£df: a37i rpyd gmeb hntw jvud rkaq bo 22a0: hfuc djiz zve3 djbx uhxs jjmr ad
1d2d: jqjd zpjn ixpb dnzr dp4r dh7r dn ifee: fl4i nlqp g7vd sjqq gj77 7717 ee 22af: fxyz nvid vhgb 7krb kejb ejvd ee
1d3c: dh4t hia2 dkbe dgjs hqbt 3haq e 1ffd: b77i r7ad d7hp afjl dpst jia2 ad 22be: ecab ppii ed4h 3nvu gx7o thp3 bh
1d4b: gd3s bhg2 hpre vhpg dh7g zghd gg 200c: dhpb 3kqn d7qc wtyh huib rnyb £6 22cd: 7ajk duej fd4e bjbt efye dntw 7k
1d5a: 7bbr epra iyer 7jap etxs jjiz 7h 201b: rfhy cdib gjds j7cn d7i7 7s4r cn 22dc: kbuc bnmk eahk dlip g7tr xpyz fr
1d69: d7qc vsqz gqmgk bliu t51r edlq bo 202a: f744 viah £7t2 dngq f7xb tol7 7f 22eb: gmhr puai vehr puek fdtz oep7 b4
1d478: dhéh rm77 vxnp j7de dikd 5sq7 a3 2039: dpqj tpid giku jkaq gd4h brmr ag 22fa: e3qq z7be vhxe tqur jrus bnwk ge
1d87: d7pb qrfe 27ts thab gm7r hnra g4 2048: ffre jnty ilrb prmk fdts uezu ga 2309: 6ub2 glrf gie2 emih eacj vqiil g2
1496: dryl rjbt drud bial fpts tqid fi 2057: uidr xlis gjac tqqd vhqd 7q50 fl 2318: utyb rotk jdte hjmr jdtd jjmg £3
1da5: vi7r hnvw fd2c tgba vkhr ppid dm 2066: fd3r dnti fdzp aey7 bl7h vjbg am 2327: jrye ijyq gjg7 7ryc cx7h vtih aq
1db4: ed7n 3ghf 7bbr dpri jlpb 7hah el 2075: vnye hjmo eahr pqyl vmbd bjmg 7p 2336: jpt2 btih httz ngmr hvuc bnvu an
1de3: yeb4 pjiz d7qe vpgd giab ilvi dm 2084: flye uujg dryb dlab gjlr ddxs ci 2345: hzyd mjyq Tahr £gx7 4phd wirq f6
1dd2: eajb ijrb dpve hjiz htrk dpgd dm 2093: rlge v7f4 d7j7 abyh h5y2 dual bx 2354: eajb rnta hzye iibe uhxz sjyq bm
1del: gkks bmyz hjym bjbb dptp 7h75 a3 20a2: u3te bjbg efy2 dpqi técb ilgb bb 2363: gihr pqqi vihr pquk fdts u7qz dé
14f0: 737m nnty hlrc vhr?7 dhéh vpid co 20b1: dbit yrib ukbb ptih h3tr sjqb bf 2372: jdtd jimr ildh 37ev dlp7 7rad cc
14ff: veab ii3y dheq 2zgib gm7r hnyb dd 20c0: gie3 51gr dh4d olrg uhxs ubis c4 2381: vkib ptih h3tr rnty djir dnyq 7b
lele: d76b 7hq2 hhre vhitq rfhy bhqz bm 20cf: fp4m jqgd vhagb 7q50 fhxr d7ac gk 2390: f7zj tuar glgb 7vab gmdb hnyb et
leld: qdzp aa75 a77e fier hlrj thrx f6 20de: ddjp abyh h5y2 duai t3ys dnvu g 239f: d75r 7iab gmdb hnrg viez tliz ah
ie2c: dhde jier jlrc ub5b e7yc bmii bm 20ed: hxrk dhrl 75iu dqjn ztxs 7lap aj 23ae: jpyk duar uhxp atic dd7i rtyd fk
1e3b: vnxs aié5 dt4i rhpg xlxs dna7 7b 20fc: f7ve blal fdxc 7hgz sejr hnzc da 23bd: uiar ijgb ihib ejrh drub edqb eh
leda: heid dqji jgbu hhbi itpl mpns df 210b: dp4r dsab gmir hnyz ifyc bntw cd 23ce: ulir nnx7 6pgr d7dy hlrc vqqd cm
1e59: zpv3 zszd juir 7sji jppm gpSr fm 211a: jtve bniz qdxs j7cc ddk7 7udr c3 23db: gjku jkag gd4h bré4r ffrc hntw dn
1e68: xwb3 3map dh4e jier dhge ufib e5 2129: jdtd ojyq ed4d pier zhte njiz 7t 23ea: jvud vkaq fl4h dntw fhxc pkbk ga
1e77: bdge vtyd gmar hnyb itq7 alx5 d2 2138: qoab plgs ftt2 glit tée2 dgbk fs 23F9: gj77 7777 1570 5qvj 77The j7dj by
1e86: ad7e tier ydtm djbn edve bjmj 75 2147: fd4e bjbg efye ojyq gier ilgb aj
1e95: hdrc uébpz f7vc 7kas gdvd fkaq gs 2156: fpqe ts4r i5uc bnti fhx7 anya b5
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rufs, der Absendung eines Monitorbefehls (hier des Disassem-
bler-Befehls, der vor dem Monitoraufruf an die entsprechende
Bildschirmposition geschrieben wurde) und eines GOTO-Befehls
belegt. Reichlich ausgenutzt wird ferner der Bildschirmspeicher
und der Tastaturpuffer des C128.

Die zahlreichen END-Befehle mitten im Programm sind des-
halb an der richtigen Stelle und haben dort durchaus ihre Berech-
tigung: Sie sind an diesen Stellen zur Gewéhrleistung der Funk-
tion des Programms geradezu ein MuB.

StandardmaBig wandelt der Disassembler-Befehi des Monitors
20 bis maximal 22 Byte in Assembler-Befehle um. Daraus entste-
hen minimal sieben, maximal 20 Assembler-Befehle. Die Maxi-
malzahl von 20 Befehlen kommt aber nur dann zustande, wenn
jeder Befehl nur 1 Byte lang ist.

"Jeder reassemblierte Befehl wird mit einer Zeilennummer ver-
sehen, diese Nummer entspricht zunéchst seiner dezimalen
Adresse. Da Basic-Zeilen nur bis zu einem Wert von 63999 nume-
riert werden kénnen und diese Zeilennummer fir die generierte
.END-Anweisung im Assembler-Quelitext benutzt wird, ergibt
sich obige AdreBeinschrankung.

In allen Befehlen mit absoluter Adressierung generiert der
Reassembler aus der Adressse in Operanden eine Marke, das
»$-Zeichen in der Direktadresse wird durch das “x” ersetzt.
Des weiteren ersetzt er in allen BRANCH-Befehlen die Relativ-
adressen durch entsprechende Marken und fiigt sie an richtiger
Stelle im Assembler-Quelltext ein. Diejenigen Marken, die auBer-
halb des zu reassemblierenden AdreBbereichs liegen, muB man
am Anfang des Assembler-Quelltextes eingefiigen.

Unbekannte Befehlscodes, die der Monitor als ”???” aus-
weist, werden durch die .BYT-Anweisung ersetzt. Da der Monitor
mitten im definierten ASCIl-Text manches Zeichen als Befehlsan-
fang interpretiert, kann es zu Fehlinterpretationen des Monitors
kommen, d.h. der Reassembler generiert Befehle, die eigentlich
Text darstellen. Schlimmer wird es, wenn durch derartige Interpre-
tationen der richtige Einstieg in den nachfolgenden Assembler-

- Befehlscode nicht klappt.

Deshalb ist dem auszuwéhlenden Bereich Beachtung zu
schenken, denn nicht jeder Byte-Inhalt entspricht einem gilltigen
Assembler-Befehl. Sinnvoll scheint deshalb, sich vor Anwendung
dieses Programms in einem Monitorprobelauf iiber den Bereich
der Assembler-Befehle zu informieren. Textbereiche, die Copy-
rights und Titel oder auch AdreBlisten bzw. Vektortabellen bein-
halten, sollten von der Reassemblierung ausgeschlossen wer-
den, sie kénnen ja ohne Probleme per Hand im Quelltext nach-
traglich vollzogen werden.

Wahrend der Reassemblierung erfolgt im 80-Zeichen-Modus
eine laufende Information Uber den Fortgang der Dinge. Im
40-Zeichen-Modus kann die Arbeit des Rechners am Schirm di-
rekt verfolgen werden. Sie haben deshalb immer den optimalen
Uberblick dariber, wie weit der Vorgang der Reassemblierung
fortgeschritten ist.

Der Reassembler arbeitet

Nachdem die Arbeit beendet ist, wird der Assembler-Quelltext
komplett renumeriert, beginnend bei Zeilennummer 10000 in
10er Schritten, die Programmzeilen des Reassemblers (Zeilen 0
bis 34) stéren auf diese Art nicht. War z.B. vor dem Aufruf des
Reassemblers DOUBLE-ASS geladen und gestartet, so kann
nach dem Reassemblieren eines Objektcodes sofort das entstan-
dene Assembler-Quellprogramm Ubersetzt werden, dazu ist nur
mit RUN10000 der Assembler zu starten. Soll das Quellprogramm
auf Diskette gespeichert werden, lassen sich zuvor die Pro-
grammzeilen 0 bis 34 16schen.

Da dieser Mini-Reassembler in Basic geschrieben ist, kann
man natirlich nicht mit superschnellen Verarbeitungszeiten rech-
nen. Er stellt aber sicherlich eine praktikable und preiswerte
Losung dar. Viel Erfolg also beim Reassemblieren.

Geben Sie das Listing bitte mit dem MSE V2.1 ein, speichern
es auf Diskette und starten Sie dann mit RUN. (hb)

Anenaha &/ luni 102

In dem Anzeigenbereich fir

AMIGA, 3K
d

stehen wir lhnen
mit Rat und Tat zur Seite.

Sprechen Sie mit uns!

Funkbilder mit dem IBM-PC,
AMIGA, ATARI, 64/128er

Fernschreiben, Morsen und Fax sowie
Radio-Kurzwellen-Nachrichten aller Art.
Haben Sie schon einmal das Piepsen von
lhrem Radio auf dem Bildschirm sichtbar
gemacht? Hat es Sie schon immer interes-
siert, wie man Wetterkarten, Meteosat-Bilder,
Wetternachrichten, Presseagenturen, Bot-
schaftsdienste usw. auf dem Computer sicht-
bar macht? Ja? -, dann lassen Sie sich ein
Info schicken.

Angebote fiir Empfang und Sendung
248.- DM (64/128er) bis 398,- DM (PC)

Bitte Info Nr. 14 anfordern. Telefon 05052/6052

Fa. Peter Walter, BONITO

Gerichtsweg 3, D-3102 Hermannshurg
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Bunt gemischt ist diese Ecke heute: Fiir Spieler, Steuer-
zahler und Diskettenretter ist etwas dabei.

Platz 1: Diskretter

Jeder Floppybetreiber kennt
den Fall: Ausgerechnet die
wichtigste Diskette wurde ge-
rade mit
OPEN 1,8,15, “N:Name”
formatiert. Danach startet man
schnell ein UNFORMAT-Pro-
gramm und steht vor einem
Haufen Dateien mit den vielsa-
genden Titeln »1«, »2« usw.

Das Programm »Diskretter«
von Stefan Backer vermeidet
dies bzw. vereinfacht die Situa-
tion, falls die Diskette nicht vor-
her geschiitzt wurde.

Das Prinzip ist recht einfach:
Die Option »Sichern« kopiert die Blécke Null und Eins der Direc-
tory-Spur 18, denn nur diese werden beim Formatieren ohne ID
geléscht, an eine andere, sichere Stelle auf der Disk. Wird diese
dann spéter softformatiert, konnen mit dem Punkt »Retten« die
geldschten Daten rekonstruiert werden. Natiirlich wird dabei der
zum Zeitpunkt des Sicherns aktuelle Stand wiederhergestelit (gilt
nur fiir die ersten acht Directory-Eintrége, alle anderen behalten
den letzten Inhalt).

Wurde die Diskette nicht vorher mit Sichern bearbeitet, kdnnen
zumindest die Dateien ab dem neunten Directory-Eintrag wieder-
gewonnen werden.

Die Kapazitiit der Diskette vermindert sich durch die zwei ver-
wendeten Sicherungsbldcke nicht, da diese in der Directory-Spur
liegen. Allerdings lassen sich dadurch nur noch 128 stait bisher
144 Dateien auf einer Diskette speichern. Beachten Sie auch, daB
Sie dieses Tool nicht auf Disketten anwenden, die bereits mehr als
128 Dateien enthalten, da die letzten dann geldscht werden.

Um lhre Disketten zu schiitzen, tippen Sie Listing 1 mit dem
Checksummer ab, speichern auf Diskette und starten das Pro-
gramm mit
RUN

Stefan Backer,
Hilden

1 PRINT CHR$(14)"{2DOWN}SICHERN ODER RETTE

N (S/R) ?(2SPACE2"; <@8@>

3 GET M$: IF M$ <> “"S" AND M$ <> "R" THEN
3 <188>
5 PRINT M$: OPEN 1,8,15: OPEN 2,8.2,"#": 8
1=@: D1=15: S2=1: D2=18 <22%>
7 IF M$ = “R" THEN S1=15: S2=18: Di=@¢: D2=
1: GOTO 18 <@s52>
9 PRINTH1,"Ul:" 2; @; 18; 12: GET#Z, AS$,B$
:IF A$+B$<>CHR$(18)+CHR$(15) THEN 23 <119>
11 PRINT "ZIELBLOECKE WERDEN/WURDEN BEREIT
SC7SPACE)XBENUTZT ! (2SPACEJABBRECHEN ? (J
/NY: "5 <@85>
13 GET A$: IF A$ <> "J" AND A$<> "N" THEN .
13 <187>
15 PRINT A$: IF A$ = "J" THEN 28 <@43>
16 PRINT#1,"B-P:"2;@:PRINTH#2,CHR$(J)CHRS$(2
55); <@26>
17 PRINTH1,"B-P:"2;@:PRINT#1,"U2:"2;8:18;1
2:GOTO 23 <187>
19 PRINT#H1,"Ul:" 2; @; 18; 15: GETH#2, AS,B
$:IF A$+B$ = CHR$(18)+CHR$(1) THEN 23 <2¢98>

Listing 1. »Diskretter« schiitzt lhre Dateien vor Soft-Formatierung

Fun

BSichern

weiter. .

BLichern

i
B
£

wciter. ..

ISichern

weiter ..

Einfach zu bedienen, aber wirksam: Diskretter

Platz 2: Steuertabelle

Alle Jahre wieder beginnt
die Prozedur mit der Steuerer-
klarung. Falis man dabei selbst
berechnen mochte, wieviel
man von Vater Staat zuriicker-
hélt (oder ungliicklicherweise
noch zahlen muB), braucht
man sie unbedingt: die Steuer-
tabellen. Hier kann man fiir je-
den Einkommensbereich nach-
schlagen, welcher Steuerbe-
trag zu entrichten ist. 2

Doch erstens kosten diese
Tabellen Geld und zweitens ist Artur Schmitz,
das Suchen der richtigen Ein- Obernkirchen
kommensgruppe auf Grund
der immensen Zahlenkolonnen mihsam.

Doch der C64 kann mit dem Programm »Steuertabelle« diese
Aufgabe ebenfalls erledigen, und zwar wesentlich schneller, als
dies selbst ein gelibter Finanzbeamter schafit.

Dazu brauchen Sie nur die »Steuertabelie« von Artur Schmitz.
Tippen Sie Listing 2 mit dem Checksummer ab, speichern Sie es
auf Diskette und starten dann mit
RUN

AnschlieBend fragt der Computer nach Einzel- oder gemeinsa-
mer Veranlagung (falls Sie verheiratet sind). Wéhlen Sie den ent-
sprechenden Punkt und geben dann |hr Einkommen (bzw. thre

21 PRINT "EEINE KOPIE GEFUNDEN! DUMMY GENE
RIEREN ?(J/N){2SPACE>": GQTO 3¢ <@77>
23 PRINTH#1, "Ul:" 2; @; 18; Sl: PRINT#1,
g2:" 2; @; 18; D1 <2¢6>
25 PRINT#1, “Ui:" 2; @; 18; S2: PRINTH1,
Uz2:" 2; @; 185 D2 228>
26 INPUT#1, A, B$, C, D: PRINT A, B$, C, D
: PRINT#1, "I":IF D$="J" THEN 29 <@e2>
27 PRINT#1,"B-F"@,18,15:PRINT#1, "B-F"#,18,
18:PRINT#1, "B-A"%,18,15:PRINT#1, "B~-A"g,
18,18 <@87>
29 CLOSE 2,1:PRINT"WEITER...":POKE 188, §:
WAIT 1988, 1: POKE 188, ¢: RUN <@35>
3% GET D$:IF D$ <> "J" AND D$ <> “N" THEN
3@ <238>
31 IF D$ = "N" THEN 29 <184>
32 PRINT#1,"U1:"2;@;18;1:PRINT#1, "B-P"2;0:
PRINTH2,CHR$(18)+CHR$(4); : PRINT#1,"U2: "
2;@;18;1:G0TO 26 <2@6>
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£ 000
stings

Einkommen bei Ehepaaren) an. In Null Komma nichts sagt der
C64 Ihnen dann, wieviel Steuern Sie hétten zahlen missen.

Interessant ist es auch, ein wenig mit dem Einkommen zu expe-
rimentieren. So kénnen Sie erfahren, wieviel Steuern Sie mit zu-
sétzlich absetzbaren Betrdgen sparen kdnnten.

Fiir Alleinstehende und Ehepaare: Steuertabelle

Platz 3: Rohrbruch

Die Unterhaltung wollen wir in diesem Heft auch nicht verges-
sen. Das Spiel »Rohrbruch« von Gordon Protz vertreibt Ihnen
sicher schnell die Zeit. Es geht darum, das bei einem Rohrbruch
austretende Wasser mit einem GefaB aufzufangen. SchlieBlich
muB der wertvolle Teppich vor dem Einlaufen und Ihr tapferes
Spielmannchen vor dem Ertrinken gerettet werden. Jeder nicht
aufgefangene Tropfen |48t den Wasserstand namlich rapide
ansteigen, so lange, bis sich Ihr Wasserfénger mit einem jammer-

lichen »Glucks« von der Bild-
fiiche verabschiedet. Doch so-
weit wollen Sie es doch nicht
kommen lassen, oder?

Allerdings haben Sie nach
dem Ableben lhres Helden
durch Druck auf den Feuer-
knopf des Joysticks 2 die Még-
lichkeit, nochmal zu beginnen,
bis auch diesem das Wasser
bis zum Hals steht.

Wir winschen lhnen, daB
Sie moglichst auf dem trocke-
nen sitzen, nachdem das Spiel
mit dem Checksummer abge-
tipt, gespeichert und mit RUN
gestartet wurde.

S_ontra

Gordon Protz,

Listing 2. Mit der »Steuertabelle« konnen Sie Geld sparen

1 PRINT"(CLR,RVSON, 13SPACE)>STEUER-TABELLE( 1¢ IF XX>=5617 AND XX<=8153 THEN ZA=FN A(X
11SPACE}AS” <146> ) <@81>

2 UE$(1)="{CLR,RVSON,8SPACE}STEUERN LT. GR 11 IF XX>=8154 AND XX<=120@41 THEN ZA=FN B
UNDTABELLE{8SPACE, 3DOWN , RVOFF2 " : PRINT CH (Y <213>
R$(142);CHR$(8) <224> | 12 IF XX>120@41 THEN ZA=FN C(X) <146>

3 UE$(2)="{CLR,RVSON,8SPACE}STEUERN LT. SP 13 IF V THEN ZA=INT(ZA)%2:XX=XX%2 <221>
LITTINGTABELLE{6SPACE,3DOWN,RVOFF}" : Ag=" 14 PRINT UES$(U); "{2DOWN,RIGHTIEINKOMMEN DM
VERANLAGUNG" <@52> “XX:PRINT:PRINT" STEUERN{3SPACEIDM"INT(

4 DEF FN A(A)=.19%X-1@67:DEF FN B(B)=151.9 ZAx1.8375) <198>
AXY12+1900%Y+472:DEF FN C(C)=.53%X-22842 <104> | 15 PRINT"{HOME,22DOWN,RIGHTIWEITER ->{SPAC

5 PRINT"(HOME, 2RIGHT,6DOWNJ1. EINZEL - "A$ : E,RVSON , SPACE>SPACE(SPACE , RVOFF) <125>
:PRINT"C2RIGHT,2DOWN}2. ZUSAMMEN - "A$:P 16 GET WA$:IF WA$=""THEN 18 <@86>
RINT"C2RIGHT,2DOWN)3. ENDE <@88> | 17 RUN <@58>

8 GET V$:IF V$<>"1"AND V$<>"2“AND V$<>"3"T 18 V=1:U=2:PRINT UE$(U) <115>
HEN 8 s <@85> 19 INPUT"1. EINKOMMEN";X(1):INPUT"2. EINKO

7 ON VAL(V$)GOTO 8,18,240 <@86> MMEN";X(2) :XX=(X(1)+X(2))/2:GOTO 8 <@77>

8 U=1:PRINT UE$(U):INPUT"ZU VERSTEUERNDES 2¢ PRINT"(CLRDENDE":END <15¢>
EINKOMMEN" ;XX:IF XX<=¢ THEN 8 <113>

9 X=INT(XX/54)%54:Y=(X-8100) /10000 : Y=INT(Y —
*1900) /1606 <@94>

5 PRINT"(CLR)>":POKE 5328¢,11:POKE 53281, .: 14 V=53248:POKE V,24:POKE V+1,221:POKE V+3
POKE 211.,33:POKE 214,11:SYS 5864¢:PRINT" 8,9:POKE V+4%,6:POKE 2040,13:POKE 2841,
(GREY 3)SCORE:" 101> 14 <@61>

6 PRINT*{HOME, DOWN,RVSON,CYANDROHRBRUCH{23 20 POKE V+27,3:J=5632¢:POKE V+28,1:POKE V+
SPACE,RVOFF, WHITE, UP , 2LEFT3 (C ) UrHWX%(DOW 37,5:POKE. V+38,18 <@72>
N, 7LEFT)¥ £ULRI(DOWN,7LEFTIHI" <212> 21 FOR P=.TO 41:POKE 886+P,.:NEXT:FOR N=.T

7 PRINT” (8LEFTIXKIKEI(DOWN, 7LEFTYRULL(RIGHT O 2¢:READ @:POKE 938+N,Q:NEXT <193>
JU+CDOWN , TLEFT)HIILL+BCDOWN , 7LEFTYHEAKIKE 22 FOR N=.TO 82:READ Q:POKE 832+N,Q:NEXT:P
ZCDOWN, 7TLEFT)® G.P.{5LEFT)>"; <@e7> OKE V+21,3:W$="{7RVOFF)P{3RVOFF)T{2RVOF

8 FOR P=.TO 17:PRINT"{DOWN,LEFTY®R";:NEXT:P F, RVSON)IYC2RVOFF, RVSON, SPACE, RVOFF, UP)T
OKE 211, .:POKE 214,24:SYS 5864@:FOR P=.T CDOWN, RVOFF, UPYTCDOWN , RVSON, UP>T(DOWN} " <@48>
O 31:PRINT"“(GREY 3)7";:NEXT <148> 23 W=INT(3@+RND(1)%(255-39)):POKE V+2,¥W:FO
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R Y=5¢ TO 221 STEP 4:POKE V+21,3:POKE V 98 POKE V,X:NEXT Y:W$=RIGHT$(WS$,LEN(W$)-4)
+3.Y <@¥83> :POKE 211, .:POKE 214,23:S5YS 58648 <177>
24 IF PEEK(J)=123 THEN X=X-5:DATA..186.,.,., 99 FOR T=.TO 31:PRINT"{(BLUE)"LEFT$(W$,4);:
16,.5.156,.:.:56,.,.,124,.,.,124,. <183> NEXT:IF W$=""GOTO 50%:DATA.,80.,80..,80,
25 IF PEEK(J)=118 THEN X=X+5:DATA.,56..,., 8d¢,..,168 <¥48>
5,85,8,5,85,42,5,85,175,5,85,19¢,187,85 <221> 19% GOTO 23:DATA 168,. <212>
28 IF X<24 THEN X=24:DATA 191,197,85,175,5 5¢@ POKE 211, .:POKE 214,23:SYS 5864¢:FOR T
,85,47,13,85,12,29,85,21,81,84,21,81,84 <114> =.TO 31:PRINT"{BLUE,UP,RVSON, SPACE, DOW
27 IF X>255 THEN X=255:DATA 21,64,.,21,64, N>"; :NEXT:POKE 211,(X-24)/8 <@99>
.,21,64,.,42,128,.,21,64,.,21,64,.,21,6 S5@1 POKE 214,18:SYS 5864@:PRINT" (RVOFF,GRE
4 <162> ENJUAE 56X TCDOWN , SLEFTIBGLUCKSB{DOWN, 8
28 IF Y=2¢6 AND X>W-12 AND X<W+2 THEN POKE LEFT)JRALEALL" <g9a>
V+21,1:8=S+1:POKE 211,33:POKE 214,13:S 5¢2 POKE V+21,.:WAIT 58320,16,16:RUN <207>
YS 5864¢:PRINT"(RVOFF,WHITE>"S:GOTO 23 <246>

EINE HABEN SIE thwaHER i AunnLAﬂﬂN ma /
mewv@a- ZUKUNF? DIE A S . E/WE IMAL NIRULATION !
UMFRAGE... h/ Em N zum X Dﬂé HEIeST <§/£
Z%R/I%ﬁ(/v’ 'R DER WELT = R66 ,66%
\ \\ \\\\\\\\\\\ ’ R \

PRUCK Jzt’zt al;‘c’:h al;lftl(’e’ramik,
MPUTERAUS as, Alu, Metall u. a.
'\:':MC:ORMALPAPIER zuM Werkstoffen aufdrucken!
AUFBUGELN AUF TEXT Anwendung

1AL- « Gegenstand lackieren
- mT COMPED: SPEZ - Transfer-Ausdruck mit »Biigeln auf T-Shirts, Jacken,
SPEZ'ALFARBBANDER GMBH FARBBANDE Klebeband aufkleben Regenschirme, Kissen efc.
« 15 min. einbrennen * waschecht - ideal fiir Werbung
Normalfarbbdnder erhalten Sie in den  (28.im Backofen) « Lebensdauer wie normales
Transferfarbbéinder erhalten Sie in den Farben Rot, Schwarz, Sonderfarben Braun, Griin, Gelb, Rot und + Ausdruck entfernen - Fertig ! Markenfarbband
Gelb und Blau,sowie in den Neonfarben Pink und Gelb,oder als Blau zum aufgefilhrten Preis. (Farbig)
4-Farbenband fiir Colordrucker zum aufgefiihrten Preis. (Transfer) Weitere Sonderfarben auf Anfrage.
Normal Farbig Transfer Normal Farbig Transfer Mormal Farbig Transfer
CITIZEN SWIFT/120/124D 9,10 11,10 3490 OKI ML 182/380/390 10,40 1240 36,70 NEC P2+/P2200 12,00 1500 37,90
CITIZEN SWIFT 4-COLOR 2080 -~ 5990 OKI 292 4-COLOR 20,20 -~ 5990 NEC P20/P30 13,50 1540 3840
FUJITSU DL 1100 13,60 17,70 3480 OKI 293/294 4-COLOR 33,20 -~ 6590 NEC P5/P9 XL 10,20 1250 37.90
EPSON LX80/FX80 7,80 1290 3590 OKI 393 Elite 4-COLOR 43,00 - 7300 STAR LC10AL€20 7,80 950 3390
EPSON LG550/850 9,80 1290 3590 SEIKOSHA SP80/180 12,10 1518 3590 STARLC10A.C204-COLOR 15,70 —- 4690
EPSON LQ860/2550 7,80 1030 37.90 SEIKOSHA SL92 14,90 - 3660 STAR LC200 12,30 aA 3430
EPSON L0860/2550 4-COLOR 24,50 —-— 43,90 PANASONIC KXP 1031/81/91 10,70 1330 3690 STAR LG200/4-COLOR 2,50 -~ 4750
COMMODORE MPS 802 10,70 1320 37,80 PANASONIC KXP 11231124 11,70 1460 37.90 STAR LC24-200 4-COLOR 2456 -~ 4750
COMMODORE MPS 803 9,30 1140 3680 NEC P2/P§ 10,60 1260 37,50 STAR LG 24-101LC 24-200 11,30 1410 3680
COMMODORE MPS 1230 12,60 1580 34,90 NEC P2/P§ 4-COLOR 2840 -~ 5990 STAR NLHO/NB 24-10 9,10 11,10 3590
COMM.MPS 1224 4-COLOR 18,50 ~- 4990 NEC P5+/P7+P60/70 12,70 1590 39,90 PRASIDENT 63xx 7,90 960 2990
COMM.MPS 1500 4-COLOR 18,85 —-— 49,00 NEC PE+/P60/70 4-GOLOR 28,40 -~ 5990 COPAL/ATIS VP 1814 12,45 1650 37.60

Weitere Preise auf Anfrage - Alle Preise in DM inkl. Mwst.

v T———v i : . Komplettsysteme fiir Textildruck mit R : : s g
.MPED. Weitere Informationen: Vefkaufs};(onzept und Betreuung Weiteres Zubehdr tiir den Transfer-
* fiir Exist find Lackset . 17’90 druck: T-Shirts, Kissenbeziige, Filz-
BTX Compedo# "::R x,’:neg’ig;z",:r (Speziallack, Pinsel, hitzefestes poster, Kalender und Puzzies zum
Postfach 13 52 5860 Iserlohn ul M pKlebebaﬁ d und Abroller) bedrucken, auf Anfrage

Tel: 02371/41071-72 Fax 02371/41075 Versandpauschale 8,- DM Nachnahme o. Vorkasse Handlerkonditionen auf Anfrage!

GEOS LQ

@ ng Fiir 9-/24-Nadler. Problemlose Installation.

W drvachken mel BEOP Gedruckt mit GEOS LQ auf 9-Nadler Star LC.
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Listings

Die Vorteile der 2-KByter liegen auf der Hand: Sie sind
schnell abgetippt, haben hohen Unterhaltungswert oder
sind sehr nitzlich. Gewonnen haben diesmal Steffen
SchloBhauer, Nikolaus HeuBler und Florian Hardt.

1. Platz: Logomix

Denken, abwagen und aus-
fihren. So ungefahr lautet das
Motto unseres Siegers »Logo-
mix«. Es geht darum, die auf
der linken Seite zerstreuten
Steinchen wieder auf Vorder-
mann zu bringen, d.h. sie ge-
nau so zu sortieren, wie es auf
der rechten Bildschirmhéilfte
dargestellt ist.

Das hort sich ja alles ganz
einfach an, werden Sie viel-
leicht jetzt denken. Sie kénnen
die Stjeinchen allerdings nicht Steffen SchloBhauer,
nach Belieben herumschie- 0-Greitswald
ben, sondern kénnen immer
nur vier Stiick gleichzeitig im Uhrzeigersinn drehen.

Durch eine zusatzliche Limitierung der Zige wird es noch
schwieriger, denn inmanchen Levels kommt es auf eine bestimm-
te Reihenfolge an, damit Ihnen nicht auf halbem Weg die Zlige
ausgehen.

Die Steuerung besorgt iibrigens ein Joystick in Port 2. Mit dem
Fire-Button lassen sich die Steine drehen.

Verzwickt und dennoch losbar

2. Platz: EmBa

Sicher haben auch Sie sich schon oft einen zweiten Computer
neben lhrem C64 gewiinscht. Man kdnnte ihn gebrauchen, um
beispielsweise Directories zu laden, hexadezimale Zahlen umzu-
rechnen oder sonstige Berechnungen durchzufiihren oder auch
um ein anderes Programm zu starten. »Emergency Basic«, kurz
»EmBac, wirkt fast wie ein zweiter C64. Zu jeder Zeit, immer wenn
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Sie es wiinschen, und in fast
allen Programmen bewirkt ein
simpler Tastendruck, daB der
Basic-Direktmodus gestartet
wird. Sie haben jetzt einen
zweiten Basic-Speicher mit
einer Kapazitat von 8191 Byte
fir Programme, Directories,
Variablen zur Verfugung. Das
vorher in Bearbeitung befindli-
che Programm liegt solange
»auf Eis«. Wenn Sie fertig sind,
kehren Sie wieder auf Tasten-
druck in das unterbrochene
Programm zuriick, das weiter-
lauft, als wére nichts gesche-
hen, als ob es niemals unterbrochen worden wére, mit unveran-
derten Variablen, Bildschirm, Videochip und Zeropage.

Obwohl EmBa aus Griinden des Komforts und der Geschwin-
digkeit vollstéandig in Maschinensprache geschrieben ist, brau-
chen Sie keinerlei Assembler-Kenntnisse, um damit arbeiten zu
kénnen. Das Utility kann wie ein Basic-Programm geladen,
gestartet und ggf. kopiert werden.

Fiir den Fall, daB Sie EmBa wéhrend einer Sitzung am Compu-
ter plotzlich brauchen und nicht durch Laden von EmBa den
Basic-Speicherinhalt verlieren mdchten (was bei oben gezeigter
komfortabler Anwendung unvermeidlich ist), gibt es noch eine
zweite Version von EmBa, die absolut geladen werden muB:
LOAD "EMBA 527007,8,8

Jetzt miissen Sie allerdings mit NEW die Basic-Zeiger richtig-
stellen und ggf. mit einer Renew-Routine Ihr Basic-Programm
wiederherstellen. Bei dieser zweiten Version erfolgt der Start von
EmBa mit dem Befehl
SYS 52700

Auch hierbei erscheint die Einschaltmeldung. Wird EmBa zwei-
mal hintereinander gestartet, unterbleibt diese Meldung.

Um EmBa jetzt aus seinem Dornréschenschiaf zu reiBen und
in Gang zu bringen, halten Sie die Taste mit dem Commodore-
Symbol links unten (CBM-Taste) gedriickt und betétigen dann
<RESTORE > (Sie wissen ja: die »Prigeltaste«). Lassen Sie
dann beide Tasten wieder los. Der Computer braucht nur Bruch-
teile einer Sekunde, um alle wichtigen Daten zum unterbroche-
nen Programm zu speichern und aktiviert dann den Basic-Direkt-
modus. Sie kénnen nun (fast) nach Belieben neue Programme
eingeben oder laden und starten, z.B. ein Directory oder eine
Maschinensprache-Hilfsroutine. Achten Sie aber darauf, daB im
Moment nur 8191 statt wie gewohnt 38911 Basic-Byte zur freien
Verfiigung stehen.

Um ins alte Hauptprogramm zurlickzukehren, betétigen Sie
wieder die Tastenkombination < CBM/RESTORE >. Das unter-
brochene Programm arbeitet friedlich an der Stelle weiter, an der
Sie EmBa aufgerufen haben. EmBa arbeitet mit allen reinen Ba-
sic-Programmen und mit vielen Maschinenprogrammen zusam-
men; Diese durfen jedoch die von EmBa belegten Speicherberei-
che nicht verwenden, als da wéren: Der Bereich von $CDDC bis
$CFFF (Programmbereich EmBa), die Vektoren IERR, INMI und
IBSOUT in Page 3, die dafiir sorgen, daB EmBa aktiv ist und auf
die Tasten reagiert sowie das freie RAM unter dem 1/O-Block und
unter dem Kernel-ROM, in dem bei Programmunterbrechung der
Bereich $0000 bis $27FF zwischengespeichert wird. Aus diesem
Grunde sind nach der Unterbrechung nur 8191 Basic-Byte frei.
Bei der Anwendung ist auBerdem zu beachten, daB man niemals
wiahrend 1/0-Vorgéngen (also Druckerausgabe oder Diskettenzu-
griff) unterbrechen sollte, da sonst dieser Vorgang riicksichtslos
abgewiirgt wird und nicht wiederhergestellt werden kann. Vermei-
den Sie auBerdem, im Interesse des unterbrochenen Programmes,
POKEs in den Bereich von $2800 bis $9FFF, wahrend der »Schat-
ten-C64« aktiv ist. Das Ultility kann prinzipiell sogar mit anderen
Hilfsprogrammen betrieben werden, welche die genannten Vek-
toren umlenken. Dazu miissen Sie nur erst das andere Hilfspro-
gramm und danach EmBa aktivieren.

Nikolaus HeuBler,
Miinchen
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Solite EmBa beispielsweise durch einen Reset deaktiviert wor-
den sein, kdnnen Sie es, sofern es sich noch im Speicher befin-
det, jederzeit mit
SYS 52700
(leicht zu merken!) wieder starten. Im iibrigen wurde bei der Pro-
grammierung von EmBa sehr auf Kompatibilitat geachtet, so daB
das Tool im aflgemeinen auch mit gednderten Betriebssystemen
oder anderen Hardwareerweiterungen zusammenarbeiten
dirfte.

3. Platz: Pyramide

Wer die »Tirme von Hanoi«
kennt, weiB, wie verzwickt es
ist, diese umzubauen. Ein dhn-
liches Spielprinzip hat auch
unser Spiel »Pyramide« von
Florian Hardt. Sie {iberneh-
men die Rolle von Fridolin
McSandwiihler, der Pyrami-
den, die von einem Bauléwen
bedroht sind, an einen ande-
ren Platz zu bringen hat, sprich
auf die rechte Seite der Platt-

form auf dem Bildschirm.
Dabei gilt es allerdings, ein
paar Regeln zu beachten:
1. Verschieben Sie die Pyra-

Florian Hardt,

Herrenberg

Die Pyramide umzubauen fordert Intelligenz und Ausdauer

wie vorher links liegen missen.

2. Sie kénnen mit dem Fire-Button nur Steine aufnehmen, auf
denen kein anderer liegt.

3. Ablegen kénnen Sie den aufgenommenen Stein per Knopf-
druck nur auf dem Boden oder auf zwei anderen Bauteilen.

Nach dem Start des Spiels legt das Programm Gbrigens eine
High-Score-Liste an, falls diese noch nicht vorhanden ist. Sie
kdénnen Ihre guten Ergebnisse also flir die Ewigkeit aufbewahren.
Gespielt wird mit einem Joystick in Port 2. Die Anzahl der Zliige
erscheint rechts unter der Plattform.

Wenn Sie die Pyramide korrekt verschoben haben, kénnen Sie

mide an den rechten Rand, wobei die Steine in derselben Abfolge  sich in der High-Score Liste eintragen. (pk)
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Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme

auf Diskette erhaitlich sind.
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"EmBa
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52700"
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Listing 2. Zwei Computer in einem mit .EmBa«
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Listing 3. Die Tiirme von Hanoi mal ganz anders

{beachten Sie die Eingabehinweise)
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085b: pbgx cc3h q666 67do pfex ccbbd c5 0b0d: mue? gsji 7nxb ecjj 7nea pjqj 7t 0dbf: 7jtp 7jo5 swhe szg7 zchn
086a: 657h sblo pf76 6637 q5dh 67lo 77 Oble: ejuj zshe ygb4 776n behn 3she at Odce: 7b5u f£7xx md4i zehg 4ep7
0879: 666p blji ieds c666 7dhs bdhq bw 0b2b: ykho akjm 7nfp atel 7apj s627 fl 0ddd: 1lbpc 6éhpf wwxp 2fh7 ncea
0888: bghb 5714 7t5r boob 637s rah4 fo Ob3a: qyg7 gkjj 713n zspe yud7 gdad gb Odec: 7zdm a3s7 jibs hmqy gd3r
0897: 7136 66xa edts rbhi 666p boia cn 0b49: f7gh zrpe qhlb tjqj ujvt 2751 fc 0dfb: ud7h kgi7 qdgz kdfi hex7
08a6: gtbs 2666 7d5r boie gwbd 57i4 gz 0b58: 66h7 gspp zegd 275 zexj zshe £ OeQa: avtq kchx zbtp achu z7pa
08b5: 7tbp rbob 637s ziisk dt56 66xa fh 0b67: qt7m ajh7 1bté 5xem ilas qzha b2 0el19: 27dz ra3m pxaj r7dm dchh
08c4: gtrs zald 6666 6666 6666 6665 ft 0b76: ydbk 77k7 quep gkjl 713n rbdm g2 0e28: ufir atwb6 dbpp 4hpa t7ha
08d3: 6260 6666 666t m5bh udgh 2apb c5 0b85: ipax z7np th7z zsxc 2z7kb 7bxk bd 0e37: 65q7 aoky axpm e66h 37dm
08e2: ud7x zohc qu77 gei5 7nty fhfr 72 0b94: 57ez 4717 ghez r7dm i3av ajob fe Oe46: 7np7 tfa7 5c¢éz d7e4 pdgb
08f1: 65tp aci6 7nvu b73m htax zrpe ah Oba3: qugp fxa7 ghe6 7b4b 7dp7 vb4i ab 0e55: 4cpa ktgu thkz 7epx dexo
0900: uui7 fngm h3ax zqpc quep gkre eo 0bb2: 65ft 5727 ud7h zsxc lbvt v7xx dw 0ebé: wvk7 3nfr 66tn 7b5p 5tpn
090f: 7ngd b7y7 p3d5 3oxc utbp gsis dv Obel: md73 rctp 7eph zrxe uuf?7 ffei gh 0e73: decho rsfx aehe rtra judt
091e: 7cho e2r7 7owc 3741 7bfs 574m g3 0bd0: abft x73m 7ghd ybpk d7a7 wkjp eo 0eB82: kdpd lsbo jidt bsq7 ia7u
092d: h3a3 zp7c z7at xqpi 4yc7 gsre ct Obdf: 7ox7 fscp arq7 bhag asdr at7a cd 0e91: d7xs rnir jaid jtzs daiu
093c: 7nvt j73m hdat xdxi 4kwd 1741 cy Obee: 1bll rhfp 7epj d47q7 d3fl rhgp bi Oeal: hvtp kejv 7ntp bren jxaz
094b: 7jfx 17un-hxaz xqhc qqd7 ffa7 ep Obfd: 7epi qri7 577v ahpa d7sp ycha ¢7 Oeaf: dexo 5zbh mdxb atwé t7bz
095a: 5cbz 3qxe wusp sjul g7pm eb4i cg 0cOc: 751h 277g ufnx 2271 udpj d7a7 77 Oebe: zkébx qtgz t7bk r7cp dcio
0969: gdpm e65j zcys phgp 65fd r75n ax Oclb: mpfn phel artp cejp 7mpj solm cd Oecd: 55p7 mjin decio 6bfp 6jp7
0978: idav 7777 7hb7 jaxh ahep zepp b6 Oc2a: mpfJ r7dm mtfj radm mxfj xrxc bx Oede: n7pm e63h zelz raxx mwe7
0987: utSp geje 7ntp acjd 7nvt £751 az 0c39: ycec 7alh yhx7 cbem mtfa pzih bm Oeeb: aztp 72ng azf3 ncul 731f
0996: ajh7 ékjc 713n rbtm hla5 3q7c g3 0c48: quvp yd7c 4yw7 ybfp 45vv ze7x e3 Oefa: qwmp 4jh7 mwn?7 4cn3 a2we
09a5: iri7 skjd 713n ratm hpar aopi e5 0c57: mue7 gekm arh7 g2sn arq7 7hel fm 0f09: jxav gjwh qkp7 utdu uexh
09b4: uuap fhe5 agwe 2727 catr 4cjd ac 0c66: artn psel ar56 6627 th7r 7ixl 7k 0f18: qwn7 4jh7 qwe7 4jhd qwmp
09¢3: 7nvd b74n hxaq phgp 65vt h7y7 7n 0c75: ydpo 77k7 x7po 77k7 th7b 7ix1 e3 0f27: 7bfq ktei 75fx 17ui rlpm
09d2: zk65 3phe 1lbtp acjo 7nfu 773m gu 0c8%: ydpm 77k7 x7pm 77k7 th7r 7ixl en 0f36: bvfq gqteb abp7 tfa7 5cbz
09el: jlax zu7c qujp gjho qui? fhew 75 0¢93: ufnx 2271 th7j z77g dav7 yzem gf 0f45: mxgr atwb 4ep7 wigu udbd
09f0: avitx aclq 7jtp oclg 7jty fhfr ak Oca2: 7der 7271 udph 277g qt7p ojh7 am 0f54: 66x0 wrh6 rc23 réup 5lpm
09ff: 65q7 yh7f c7po abbb 7b5q pbq7 cb Ocbl: quh7 g2ru 7nvu j751 akhb ohp7 dq 0f63: mbui phes aweh utgd lalt
Oale: zk65 qx71 zczt xhxj igbu lqjl 7h Oce0: t7dx 3uhe 4yj7 gkjt 7odp ut?7v de 0f72: dagd bsje d74j dbe7 7dpk
Oald: e7xr znii ghpn i66p 6ods cdgw fs Ocef: qyj7 gkjs 7odp st7i qqjp gebt £6 0f81: zbp7 6jhc ir56 Shey a5tp
0a2c: yd4k a3yx 4dwh zqxc ujsw vbix ev Ocde: 7oge f76n jlav ah7b th7k zkxd 7z 0f90: 63pg rc4i 7bbé 4jkp pwbz
0a3b: 4ucp gej7 711f zp7c catp yejq an Oced: 2t7i a37e tk6t xahm ykho alwl bo 0f9f: hbpg 7sfx 65tp 6éhph u7pk
Oa4a: 7lpm zbeb 7bp7 eoio 7rnp adfj du Ocfe: aswn 5Scdh zesz d7ei 7rf5 xcel gh Ofae: a7pk c64i m3pi gbéb 7b53
0a59: zc25 3u7j 4ykp ubfp 4ztp iejt fr 040b: rbf5 5ce7 yyep gsrg 711) ztxe fd 0fbd: ucé5 qx7e zczz rba7 ulbz
0ab8: ajty acjw ajtp ucjq 7lpm zba7 dg Odla: mdxh ztxc uuj7 ffei fbfu h74n ac Ofcc: xobu fnrt i4hj d7e4 ahdi
0a77: sded x67j def7 thfm atpn 1651 £3 0d29: h3az zuhe cats acju 7nv2 hehx be 0fdb: ykho nsgx atép hphp 7979
0aB86: kbn7 fs7k axpn lecg?7 7ch7 fs7p gf 0438: mdex 2m7m ud7f 2mhm gvzp 2rvp fv
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhdltlich sind.

5sd4
yghm
zemi
akjt
ley7
fejl
solm
s65p
zxeb
gtgr
77ub
awpm
fsdw
verl
zhnp
phgp
a4mb
atwb
6hp7
1651
hqjb
dqbt
7pjc
Toxx
rkq7
6bfp
gnhd
4enf
2vin
176n
2qxn
3xel
ebki
d7e4
phgd
e64h
Sujr
ub4b
7sfu
séub
ubhi
3cy7
rezl
z'7ay
667c

ey |

fk
e2
d2
cu
7c
a5
gf
ac
ew
b
dz
cr
al
fe
fr
bn
gy
fa
Y4
fg
e5
7q
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Programme C64

Vis-Ass verbessert!

Unser Spitzenklassen-Assembler »Vis-Ass« wird mit
unserem Patch-Programm jetzt noch besser: Storten bis-
lang noch kleine Schonheitsfehler den Perfektionisten,
herrscht mit dem Vis-Ass-Patch-Programm eitel Zufrieden-
heit.

von Maxim Szenessy

in kieines Problem, das der Vis-Ass bislang beim Scrollen

des Source-Codes hatte, ist jetzt gelost: Es entsteht nun beim

Fast-Scroll kein Datenmill mehr, weder am Ende noch am

Anfang des Source-Codes. Eine Riickstellung des SRC-Starts ist
jetzt nicht mehr notwendig.

Des weiteren wurde ein kleiner Bug beseitigt, der manche

Floppies bisiang beim Auslesen des Floppykanals zum Absturz

brachte. Der »neue« Viss-Ass im alten Gewand
L3 L]
Die Installation ,
Sie ist sehr einfach: Laden Sie den Vis-Ass ganz normal. Star- q Horking on Uis fiss V.0
ten Sie den Assembler jetzt unter keinen Umstanden. Ki1lls 2 \CEF r-Channel- Efu 9
; & codeformaterror
Sie laden das Patch-Programm »V1S-ASS PATCH« und starten Cre ﬁ ing Upr ion 6.8 ...,
dieses per Help your -4 to :»;*t?g a}liye&?
SYS 49152 ($0000) Patct proqt amned by Mr., Lee
Der Rest geht jetzt automatisch. Vis-Ass wird automatisch )
modifiziert und die neue Version auf Diskette geschrieben. nasan?
Ubrigens: Auch mit dem »alten« Vis-Ass 148t sich fast fehlerfrei -
arbeiten; Sie miissen dieses Patch-Programm also nicht unbe-
dingt abtippen. (pk)  Mit SYS 49152 starten, warten und fertig
Das Vis-Ass-Patch-Programm (Eingabehinweise beachten)
“yispatch.obj” ¢000 c620 ¢20d: ykx7 mreq 6nfp qqe7 ujfp kqdm b7 c438: i6eq zvzv cyav 3gri ytqz d4id ag
c2lc: 7sbn gepf xqpj k5xx mtel iao2 ff c447: thzr kdql frég dmdx pxzm aghz 73
¢000: ud7h zhfp qtp4 ajhk qve7 ejk7 fy ¢22b: r7an mbe7 7gp7 b7od 7h75 xahb f3 ch56: czhs izyf. gtqe 7oix il5y bwat df
c00f: tebr 7guk t7i2 rjve sgad cb7p ep c23a: x77p eq7b 7kf7 j74b 7daz 17pc cl ch65: rejs 3y3v gyz6 lotec 23uc hbhh ek
cOle: 55tq khfd pwhx 16e7 7bx6 w372 bh c249: vxb7 gkpe 7né7 nae7 7dbj h7pd ao c474: gers gbla fndv 113s phyy gnxm bo
c02d: pw53 qlo2 pwbl qlo2 t771 céme ff c258: vpap ik7e 7r57 lalf 7hby la7e a5 c483: ulap 2pfw awam 5Scnt 51f5 ySxm ah
¢03e: 611f r73e 6énhn kyw3 zcpz rim7 ch ¢267: qxbp ma7b 7zj7 fatl 7tkf r7hv fd c492: 62b7 6gta bffx rdmt rhh2 idhs 43
c04b: abbé wag3 ufpz 7c3m agbh xbvd fe ¢276: ltaa l4hc byvp jesé 7xkg raxv df chal: tm7a rutx cfék zflg bxml 3ap2 fm
c05a: de63 ajms t7gx k53d 6rtd yhag cs ¢285: 1lddq 13hh b3tp beye 7hks j7xw el c4b0: begg vuv3 cori 3hg5 etpb xsqa 7v
c069: qtd3 ic7j xppo 6pei ebpc iao2 ay ¢294: etbq nohf b33p neya adks bb7x ge c4bf: 62jr e4n4 dhep dhba ahqb omyc dg
c078: ps5§ rru? g5fp sqdl akbb a657 bb c2a3: ah7a papb c7k7 f£f7n 7tla 3apy cx chee: 1yfb iurt dste 5igh blsq xfyg en
¢087: ufkz 7ple 6nbo yjob ta7x zbnd 7s ¢2b2: dpaa rk7e cjx7 vfép alni 7bxé bj cddd: d3ur ni5y gbum dnul wte3 amhl c
c096: gpel hhgb xbtq sajé udhx jxel bp c2cl: f7eq 4t7k c¢3h7 vhep alpu 7byb cq chec: w2ip yp7c acda fbar xq76 7spm ci
c0a5: 7vbp dhel xfpb snh7 xvlq rdlh cn c2d0: 777b ££f77 dsl7 7ijx 77sk p7ag eu c4fb: zp7b 747h deor ojh7 db56 6jho ds
cOb4: be2z 8447 b5bu 6ac? udax j7q7 aw ¢2df: yd7r oghb d6jp fism 7ts4 zagg ai e50a: thdj phez 63pl ab4b al3pl méy7 gi
cOe3: ms7z 77uy 6éwbi s4xw q7ho ohag cq c2ee: 2der ophi déhp pjff 7htm 17yh 7o ¢519: ybbr atwb ydfé asq7 ysbéz rezl 73
c0d2: wdbl kfkj fnda a441l ajq7 whfd be c2fd: yxbr qwpf ege7 7jth 77ut r7ik 7p ¢528: %06y gpzl hu7u dhfs zkau dpjm gn
cOel: db56 6jhc ubq7 phez 65tp ch7h g2 ¢30c: htab vuhe emfp jjz4 7xuu rayk dz ¢537: gslr 6sq5 ax7j ahfv gfi3 cd3s ft
c0f0: pw7x ipui 6zpd camn prwt y2ou cp ¢31b: hddr vthh ess?7 dkgv 7lvn 3ail bf ¢546: tckk ikup tbpj aheh pntz almy di
cOff: t77h xa5d qpdl ilo2 deel ckhe de ¢32a: 6xcb 2277 e2d7 7kzl 7twv xbgp be ¢555: wfyj ahdb sfpm mbls qrgx oble cj
cl0e: xsdp kdbe yde6é 7pml 76bj 3bfd ci ¢339: d7bs cjha ffrp dlmu 7lxz zaiq f2 c564: tbpi fha7 z4gu drzi iyer 7szn bm
c1ld: 37hy 7m5p 7s7c 4dag 3aai 7avp eg e348: wtee cnhg ffpp rlmq a7yd t7ar ab ¢573: dekd rty7 xeiu fhfv exzp zha7 dt
cl2c: eo77 alag udb5 7e3p ach? ipgr ay ¢357: hxac dupe fig7 jlr5 7xy5 t7at gj ¢582: d7pl vrjl iqdt 3qy7 xuie dknc g3
e13b: r7aj rb7x mte3 ichg xrh7 g2ph ey ¢366: ad7s hahb fpjp fm7m 7tza zagt gp ¢591: ia7t 3sre ipv3 dujg atpb 7ha7 e7
cl4a: xrp7 ckhg xrh6 wrem acbi e5y7 bp ¢375: cdes h7hi fphp pmjh 7727 p7aw ek ¢5a0: d7pb 7iq7 zoil fpzo hgbt lszr gz
¢159: doaj m54d 6sf7 uqdp soh7 k271 f3 e384: m77¢c pj77 gdu7 7nif 7h3s 17yy gj c¢5af: iu7u hgjr jigu dei?7 d7pb apzr 7g
¢168: xrhi hxei 7bqd eajz pymq pyhb c¢2 ¢393: exbs ropf giu7 7nsf 7h4g 17yz dt e5be: hu7u hrjn h3pm lgjr jmdt 5sq7 79
¢177: puli 77oh pyl5 lvvp 7kse wyrx dd c3a2: mxbs tépf gm77 Toc7 7755 r7i4 ft c5ed: fxwe 7han exw? zha7 d7pl pqjl 7n
¢186: z7an lvix tumn jw3e djtj Jjvébe 7q c3bl: 3tac 24he gwvp jook 7x56 rayhs gm ¢5de: j7pe rszu jhpl fkiv fppe hsy7 42
¢195: 1bun qfgp dnru tnge djbu ul7c dd c3c0: 3dds 23hh gx37 7o6x 7a7g p7ba bz ¢5eb: jmjd bvi7 hefd rure ddfr 7ha7 bw
clad: xyms qijx 3tqh jvep acce sd7d cz c3ef: ptad cehe hffp jpléd 7y7y raza gb ¢5fa: dehd bube i7pe 7tro h4id bsjm ab
clb3: vemi bvdh zc32 bvtq keee wqry gn c3de: pddt cdhh hju7 7pih 7abk t7be e3 ¢609: hubb 7pry defu dkq7 yqbt jepm 75
cle2: ykho dxgn 77bj dldf szql eaté fq c3ed: qh7d mfp?7 h517 7777 7d7p d7pb ct cb18: at77 7777 7777 77g6 Tcbp abx7 cg
cldl: pwéj 77eq s2xc 4req s2b6 437m g7 c3fe: 7hap £7xb Thap 4777 7777 7777 W .
cle0: tvoa pzhc pvoi azwf séhn mh77 a4 c¢40b: jydu fpjs jlpe lkqv si7s hfx2 fz
clef: vfoh zafd t7ak cgtm 7wbj gqnox bg chla: czld bkéz helz 3poj f£3dh s2pw f7 —
clfe: xnfp mgej ykxa ah7a vghx zabd fj ¢429: abup vds2 aukr le4q gpné Xnh4 ag

Rn m g Dieses Symbol zeigt an, welche Programme .
- auf Diskstte erhaltlich sind. Ausgabe 6/Juni 1992



Speichererweiterungen

Mehr Platzim C64

Programmierer kennen das Dilemma: Man entwickelt ein
Programm, baut alle mdglichen Raffinessen ein, und aut
einmal ist der Speicher voll. Wohl dem, der eine Speicher-
erweiterung hat. Wie man sie anspricht und program-
miert, lesen Sie hier

von Jorn-Erik Burkert

Daten wiinscht man sich oft einige KByte Speicher mehr.
Am User-Port angeschlossene Speichererweiterungen
schaffen reichlich Platz.

Bekannterweise lassen sich mit dem Prozessor des C64 nur 64
KByte adressieren. Die Entwickler bri Commodore haben aber
ein Hintertirchen flir die Speicherexpansionen offengelassen.
Die Speicherbereiche $DEQO bis $DEFF (56832-57087) und
$DFO00 bis $DFFF (57088-57343) wurden bei der Konzeption des
C64 fir kiinftige Ein- und Ausgabeerweiterungen vorgesehen.
Mit Hilfe von DMA; DMA bedeutet »Direct Memory Access« - tiber-
setzt »direkter Speicherzugriff«, kann auf die Béanke der einge-
schobenen Speichererweiterungen zugegriffen werden. Fur das
erweiterte RAM sind die Adressen ab $DF00 zustandig. Die
Belegung der Ein- und Ausgaberegister (I/O) finden Sie in unserer
Tabelle.

Bevor der Transport von Daten von oder zur Speichererweite-
rung erfolgen kann, miissen in diesen Registern Parameter (iber-
geben werden, die dem Computer mitteilen, was er genau tun
soll. Die Parameter fiir DMA sind:

1. Gr6Be der Speichererweiterung

2. Transportkommando

3. Startadresse des Speicherbereichs im C64
4. Speicheradresse in der RAM-Erweiterung
5. Bank der Speichererweiterung

6. Anzahl der zu lbertragenen Bytes

Ist dies geschehen, kann der Ubertragungsvorgang gestartet
werden.

Fir das Ubertragen der Daten wird der Prozessor des C64 nicht
gebraucht, denn das »Schaufeln« der Bytes ibernimmt der
Rechenknecht (Controller) der Speichererweiterung. Um ein
problemsloses Arbeiten zu gewahrleisten, unterbrechen wir den
Interupt (im Beispiellisting siehe Programmteil: Bildschirm in
RAM-Erweiterung). Wenn dieser dem Controller der RAM-Expan-
sion nicht mehr ins Handwerk pfuschen kann, retten wir die
Speicherstelle $01, um nach dem Datentransfer wieder die alte
Speicherkonfiguration herzustellen. In unserem Falle wird der
Iinhalt von Speicherstelle eins in die unbenutze Speicherstelle

Gerade beim Programmieren von Anwendungen mit vielen

Die 1700-Erweiterung macht den C64 zum Speicherriesen

52 F¥qp

. { ]
Das Programmbeispiel
Unser abgedruckter Quelltext geht nach dem oben vorge-
steliten Muster vor. Zuerst schreibt das Programm den Text 1
‘auf den:Bildschirm und schatft diesen mit dem Kommando
»STASH«in die Speichererweiterung: Auf Tastendruck wird der
Screen geldscht und eine neue Meldung auf den Bildschirm
ausgegeben, Auf weiteren Tastendruck werden mit dem Kom-
‘mando »SWAP« die Screens getauscht. Die genaue Bedeu-
tung der Kommandos und den Registerinhalt $DF01 entneh-
men Sie bitte unserer Tabelle. Auf diese Art und Weise sieht
man wechselweise die beiden Screens. Auf unseter Pro-
grammservicediskette finden Sie ein weiteres Programm, das
zwei FLI-Bilder ladt und diese zwischen C64 und RAM-
Expansion nach demselben Muster, wie im Beispiel eins,
»Swapte, ' 4
Beide Demoprogramme werden mit SYS 8192 gestartet. Die
Quelltexte auf unsere Programmservicediskette sind im Tur-
bo-Ass-Format und als sequentielle Datei.

$02 abgelegt. Dann setzen wir $01 auf Null und schalten damit
alle ROM-Bausteine aus und blenden das komplette RAM (unter
den ROM-Bereichen liegendes RAM kann auch als Speicher
genutzt werden) des C64 ein.

Als néchstes starten wir den DMA-ProzeB, indem wir ins Regi-
ster $ff00 Null schreiben. Nun wird der Controller in der RAM-
Erweiterung zum Arbeiten gebracht, und der TransportprozeB
lauft ab.

Nach AbschluB des Datentransfers kann die urspriingliche
Speicherkonfiguration des C64 wieder hergestelit und der Inter-
rupt wieder freigegeben werden - die Operation ist beendet.

Die DMA-Register $DFO0 bis $DF08

Funktion
ModulgroBe (0=128K; 1=512K) ,
Kommandoregister: STASH (C-64-RAM in Spei-
. chererweiterung): %10000100 ($84) FETCH (inhalt
- Speichererweiterung in C-64-RAM):. %10000101
($85) SWAP (Inhalt Speichererweiterung mit

C-64-RAM tauschen): %10000110 ($86)
. Startadresse im €64 (LO-Byte)
.. Startadresse im C64 (HI-Byte)
Startadresse in RAM-Erweiterung (LO-Byte)
- Starfadresse in RAM-Erweiterung (Hi-Byte)
. Nummer der RAM-Erweiterungsbank
(1700: 0-1; 1750: 0-7)
. Anzahl der zu Gbertragenen Bytes (LO-Byte)
.- Anzahl der zu tibertragenen Bytes (HI-Byte)

Die Register fir DMA-Prozesse

Anwendungen gesucht!

Wer nutzt intensiv seine Speichererweiterung mit eigenen
Programmen oder hat ein Managerprogramm, das mit Hilfe
der Speichererweiterung das Arbeiten mit mehreren Program-
men zuldBt. Oder Sie haben nur einen Trick oder Tip zur
Nutzung der RAM-Expansion.

Schicken Sie Programm, Trick oder Tip uns und helfen
anderen Usern. Bitte das Ganze mit dokumentiertem Quell-
text und einer Anleitung (Vizawrite, Startexter, ASCIl-Format
oder IBM-PC) unter folgender Adresse:

Markt & Technik
Redaktion 64’er

Stichwort: RAM-Expansion
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar b. Miinchen

Ein Honorar winkt nattrlich far Ihren Beitrag zum Thema
RAM-Expansion im 64’er-Magazin.

Ausgabe 6/Juni 1992



Das Programmbeispiel als

Hex-Code - bitte mit dem MSE V2.1 eingeben

"ram-demo 1.obj” 2000 20be 202d: 7wox zavé qtcéd 6jhd qtdm 55ee bl 2078: 7wox zavé qtck 6jhd qtdm 55ee 7r
203c: 7fbp ejh7 pt7x 2z7g6 ttah j7jx ct 2087: 7fbp ejh7 pt7x z7g6 ttah j7ix 7m
2000: ud7h zhfp qtp4 ahpo wvob agnl al 204b: dero 63g2 dabn Khpo wvwb aglt gb 2096: dero 63g2 igob 7h7d 7dir 7bhs dx
200f: 7sea ab4i 7ffp awhi prfp cwhl 7k 205a: Twea abli 7ffp awhi pzfp cwii d5 20a5: bppa f7xe 7tgb 7117 7p7q fh7i fy
20le: 7bfp ewhi 7rfp gwal 7bfp iw3m fp 2069: 7bfp ewhi 7rfp gwhi 7bfp 1wdm cs 20b4: bljb 7dxc 7tbp 3har 7cép abx7 b4
Quelltext zum Programmbeispiel
*= $2000 LDA #$04 LDA #$04 i
cLS = $E544 STA $DF08 ;BYTEANZAHL (HI) STA $DF03 il
: LDA #$00 31
LDA #$00 ; SCREEN : STA $DF04 i
STA $D020 ; SCHWARZ ;— BILDSCHIRM IN RAM-ERWEITERUNG - STA $DFOS 0
STA $D021 s FAERBEN : STA $DFO6 ;| BEFEHLSFOLGE
: SEI ; IRQ SPERREN STA $DF07 ; . ANALOG ZUR
LDX #$OF ;TEXT FUER LDA $01 ; MEMORY-KONF16. LDA #$04 ; « OPERATION
LOOP1 LDA TEXT1,X  :SCREEN 1 STA $02 ;RETTEN STA $DFO8 ;1 OBEN
STA 1228.X% ;IN DEN |1LD~- LDA #$00 ;ROM AUS SEI i
DEX ; SCHIRM STA $01 ;ALLES AUF RAM LDA $01 i
BPL LOOP1 ; SCHAFFEN STA $FF00 ;DMA~START STA $02 i1
; LDA $02 ;MEMORY-KONFIG. LDA #$00 il
;—  BILDSCHIRM IN RAM-ERWEITERUNG - STA $01 s RESTAURIEREN STA $01 i1
= SCHIEBEN VORBEREITEN - i CLI ; IRQ FREI igﬁ :ggoo ; :
f" - JSR CLS ;SCREEN CLEAR STA $01 1
LDX #$0F ; TEXT FUER CLI i
PUSH LDA #301 ; MODULGROESSE 1.00P2 LDA TEXT2.X :SCREEN 2 :
STA $DF00 ; ANGEBEN STA 1428.X ;IN BILDSCHIRM KEY JSR $FFE4 ; TASTTATURABFRAGE
; DEX ; SCHAFFEN BEQ KEY ;FUER
LDA #%10000100;KOMMANDO: BPL LOOP2 s
STA $DFO1 ;STASH (SCHIEBEN) s ; JMP_SWAP s SCREENTRUSCH
; LDA #$00 . STARTADRESSE ;- BILDSCHIRME WECHSELN VORBEREITEN - ;
STA $DFO2 ;IM C64 (LO) : - i
LDA £$04 ; STARTADRESSE SWAP LDA #$01 ; BYTES FUER TEXTE
STA $DF03 ;IM C64 (HI) STA $DF0O ;
: ; TEXT1 .BYTE $20,$04,$01,%13,$20,$09
LDA #$00 LDA #%10000110;KOMMANDO: .BYTE $13,$14,$20,$13,$03,$05
STA $DF04 ;RAM-START (LO) STA $DFO1 ;SWAP (TAUSCH) .BYTE $05,$0E,$20,$31
STA $DFO5 ;RAM~START (HI) ; TEXT2 .BYTE $20,$04,%01,$13,4$20,$09
STA $DF06 ;NR. BANK IM RAM LDA #$00 I .BYTE $13,$14,$20,%13,$03,$05
STA $DFO7 ;BYTEANZAHL (LO) STA $DF02 it -BYTE

Public-Domain- und Shareware-Autoren fiir 64-Programme

kénnen sich heute noch entscheiden, ob lachen oder weinen.
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PEARL AGENCY

Generalvertriebs GmbH

D-7800 Freiburg
Kaiser-Josef-Str. 268

Tel.: 0761/380600
Fax: 0761/3806098
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Nur wegen einer Dame eine Reise nach
Paris kommt wohl aus Kostengriinden
nicht in Frage. Wir bieten hier die
Alternative: die Mona Lisa aus dem Drucker.

von Nikolaus M.Heusler

as Original kénnen wir lhnen leider nicht bieten, das hangt
nach wie vor gut bewacht im Pariser Louvre, wohl aber
einen gut gelungenen Ausdruck im DIN-A-4-Format.

Das sehr kurze Programm druckt das bekannte Bild der Floren-
tiner Lady von Leonardo da Vinci auf jedem Drucker im Textmo-
dus! Aus einiger Entfernung wird der Buchstabensalat zur Mona
Lisa. Es arbeitet mit jedem Drucker zusammen, da nur der Text-
modus bendtigt wird. Ob Sie also liber einen Matrixdrucker, einen
Tintenstrahler oder gar einen Laserdrucker verfigen, die Mona

Lisa wird in jedem Fall zu Papier gebracht.
Sogar Typenraddrucker kommen hier zum
Zug. Der Drucker muB lediglich an den Com-
puter angeschlossen, eingeschaltet und auf
die Gerateadresse 4 eingestellt sein. Die
Software ist aus. Geschwindigkeitsgrinden
vollsténdig in Assembler geschrieben. Das
Programm wird aber wie ein Basic-Pro-
gramm geladen und mit RUN gestartet.
LOAD “MONA LISA”, 8

Nach dem Start erscheint auf dem Bildschirm eine kurze Mittei-
lung und der Drucker nimmt sofort seine Arbeit auf. Wenn Sie den
Zeilenabstand auf die genormten acht Zeilen pro Zoll eingestellt
haben, entstehen auch keine unschonen Verzerrungen. Das Bild
besteht aus 89 Zeilen zu je 79 Zeichen. Da das Programm in
Assembler verfaBt wurde, ist der Drucker bereits nach wenigen
Sekunden mit der Arbeit fertig. Leonardo da Vinci hat wahr-
scheinlich etwas langer daran gearbeit.

Um den Effekt wirklich voll zu wiirdigen, miissen Sie das Bild
aus einigen Metern Entfernung betrachten. Das fertige »Kunst-
werk« besteht nur aus 15 verschiedenen Zeichen.

Fiir Besitzer eines Wiesemann, Interfaces gibt es eine kleine
Besonderheit zu beachten: Das Programm druckt Gber die
Sekundaradresse 0. Da die Interfaces 92000 hierbei den MPS-
Drucker emulieren und somit einen zu groBen Zeilenabstand von
/s Zoll einstellen, sollten Sie vor dem Start des Programms die
Sekundéradresse 1 fixieren:

OPEN 1,4,1: PRINT#1: CLOSE 1 LOAD "MONA LISA”,8
OPEN 1,4,3: PRINT#1: CLOSE 1 RUN

Das Programm sendet am Zeilenende nur ein CR (Carrige
Return) und kein LF (Line Feed Zeilenvorschub). Schalten Sie da-
her den Drucker oder das Interface in den Auto-LF-Modus, falls lhr
Drucker sehr papiersparend (d.h. alles in eine Zeile) druckt. (jh)

Mona Lisa aus jedem Drucker Q‘

“mona lisa” 0801 000 Oa4a: hg23 ntit blto d3qg bltq fxps a5 Ocbl: bhjc c3vb bphs nhjt virb bm7s d5

0a59: dpx6 o4yw fdja ffgr nhsq bjhs gi Oce0: geqd e3vb bphs nljt nmje bi7s a7
0801: aldl la35 fhxc 11h7 777b asgb al 0a68: lhig hhow 54cs bi7s ceyg diyy au Ocef: gecaa hlor zhjh bq7s pppq nlit ar
0810: thbh uh77 dbdo 6fa7 wwéx thfa ad 0a77: bmia pebq 532w buza fpto d3pw fl Ocde: e71q gpqd bgyn deaq h3py hlkg gq
081f: 3ftt 6ahd udlj 7ble 7jb7 gjl7 ek 0a86: bd3q ptgh bgps hhmg dqi3 hdyh gt Oced: ddja ff7r ccac i3ub blmr hpjw gb
082e: t7db 7guk thbb 7fga t77k b7vp aw 0a95: 5iya nrhx 1h3b hhxx jhiq byxq 7a Ocfe: fejb ceya dpiq pe7r c7ya pxqd gf
083d: alpm 0jq7 ys6z rabl xobt pjho cr Qaa4: cbaa plyd dm3o dxpw bltq gxpx dz 0d0b: 5jac piba p4hg hdmw fdrb ff7r gq
084c: uitd trrj ijtk z37h d7fn cqpd d3 0ab3: clra ffab becq be7x hhlb hdid cw 0dla: blga ze7z bpqa ze7u 5iga hlow em
085b: z7dt gjjo ptbb ausj mbdm alof ab Oac2: gaya pdxx 5igqa ndyi bmga ptgx e7 0429: d4h3 nhid blla flps dhtb dgor ec
086a: 7khl wypc zcet rpbm kaed xkro fs Oadl: hhiq bhqw bdje dvbb gaaa pdxt cz 0d38: bthq 146w 2z3hq neab blja zdqe 7w
0879: khrt lpyc j3ui fsjo iy7r 7sbi dé Oae0: bllo dtpw bxly ddxq blya fdhs co 0d47: fhi6 dhpx blra g4bébw x3hq ndhr ck
0888: jm7r 7jbc edpd xqjo iy7u dgbo e5 Qaef: jhiq hmxq c7yc pdxt b3hx dfac 7b 0d56: c7qa rlpt dhié ddpu blra k46w aq
0897: dabd bhbv iegd fril d7xs jlas ak Oafe: bphq hdxx 5iia nfdr ca7q hlhw bi 0865: x3hq je7q b3vq fdqm blib zegr c7
08a6: aube dujc imhe dqyn 47td £ji7 gn 0b0d: beeq beaw bdtb fi7q hémr fxid br 0d74: btjd c4éw x3rr bfam blya fhpg gw
08b5: iydt vszl heju fhbh huju fsbe 5 Oblc: ccye dgah phiq hxjd bljb bgxq 7n 0d83: il2aa hiia 5624 nihq chng ddxr ex
08c4: jhvb 71ir ex3s 7cjw iebd zujn ge Ob2b: dlze buas j3hq hhér jh3h 4f7t df 0d92: cdqa fhpgq brqb zehq ehzq ddow ed
0843: h3pd bsq7 hgbt 3hbu iyad jrza ep Ob3a: besu byxq dlrb biya bghu nlht db 0dal: 552q behq b3jq bghz ctja fdps cx
08e2: iyge hgjn daeu jqjn jmjd xgjr ax 0b49: ecye dndb c7ja c4yg bdqq hhow ei 0db0: dhja ghpu ddnr jhow 56sq jeye bo
08f1: ddfp zrze iegd jhbp hegd rry7 bs 0b58: d3pr hjgr hhta g7px bppb nexq ak 0dbf: bpia hdps ctiq zdx4 bhjb fdpu cg
0900: etpd hpjs daiu hrjm iujb 7pjl eu 0b67: fppb nlht blto dtqs phnr ciyg bo Odee: nhja bfpqg dw26 o4xw bthq neht gb
090f: igbu fhbs i3pp z7g6 6666 66z0 br 0b76: 1g2r biah blné dpgx rhla hdow gq 0ddd: bhjq h3yk feqb bkhq bxh6 o4ébw b5
091e: 5gx6 c3oq 5gx6 c3oq 5gx6 c3o0q cc 0b85: b4bb cyyq dpto dxgx rhla hhog ce Odec: bdjq ndht btng je74 bpng hdhu 7u
092d: 5gx6 ctps dsx6 c3nqg bwyl e3oq ee 0b94: hdra cyyq bpigq g3sr boaa peaa b7 0dfb: bdrh diig bpré o4bg bdjq niht b2
093c¢: 5dxq k3wr fhko c3na bsyo e7wq 2 Oba3: 13pu nhht bdiq ldnw fdrb q3wr c4 Oela: cthq hyht flja febb c7hu ndow a2
094b: 5exq k3wr zhko c3iq 5kyo dhpv cr Obb2: jhta hhkg dp2q rfar gees bmah cr 0el9: 562u nqia bgir hhht fhyb okéw dt
095a: 3dks beyq b3xq nhhx vhté e3sr e5 Obel: 5kyf df7t dfer p3px bnss bmax 7v 0e28: r3jq ndhw bdkq rxyq blts dohv bo
0969: bxhg nlhw fdks beyq b3xq nlhu ba 0bd0: 5kyg dfad dfkv ddxt bfst bgah ej 0e37: 5626 oaya b3je fdhw bdrb zgps cw
0978: xhiq s3wr thxq nihw ddkr beyq gl Obdf: 5kyf djad dfkq buda f3xs hrgr fh Oe46: ctqa fjps eksq c4bw n3hu fhic d2
0987: b3xq ndhu thlb feba fmlo e3pv cx Obee: 5jaa piba bpla heya b3ps hlxx fz 0e55: ctoa zgp4 cyvr fkqm cxkj nhow cj
0996: ddkr beyq h3pq nhhw bdju dfac g3 Obfd: dhla fdjg bdzc fjgr 5jaa peaa am 0eb4: Shev fhht blvr 3kh5 blvg fwh5 a4
09a5: jfsu beas ccyj depw fecq biya cy 0OcOc: h3le df7v b3qq pxpx desq biac fq 0e73: etiv zepq b4x6 obxq buiq be7s de
09b4: d3hr nejb ¢7ig cyyq lqaq q3ub ci Oclb: ecyo ehp4 bgsq bm7s he2q biax bo 0e82: etkr zeym b3nq fohs c30a 5eab cp
09¢3: bxkq biya d3hq ndig bdsq jpgh g7 Oc2a: 5kym df7q p3qr qa7q 13pr hjgr 43 0e91: cdyr zeym b3ng ff7q bpxé ouxq gj
09d2: fppb ngxq bpyr q3ub bxkq bgxq c2 0c39: 5kya ff7t bect blaa b3ps hyxq gb Oeal: jlkq bi74 blvr 3ki5 etiq 3dx5 cf
09el: d3pt npps bphé oixq fpqq q3ub do 0Oc48: dpto e3wr fhla c4zg ddzd q3wr fw Qeaf: bdma fgps c¢3hq 5fp5 blom zept eg
09f0: ‘bxhu ndjg bdkq ppps bppé oixg d4 0c57: 5iga pdnw beje q3wr 5jia pdmg dl Oebe: 542q bext flpgq nh44 dmvg 3dx5 gp
09ff: fpaq q3ub bysq bgxx hhiq hhow f6 Qc66: fejc q3wr Skia pdjw ddzf pxqe c3 Oecd: chja 5dx5 bloa fi7s cxiq 3dx5 g2
0ale: v3pq htxx 5jaa qixx jhgq hlow gs 0c¢75: 5kyo e3wr 5kyo e3wr 5kyo e3wr 7y Oede: 31zi zdid jlmg bexu qté6 2604 dn
0ald: p3xt hhxx 5jib tuxq eeib peaa f6 Oc84: 3htd fjgr dhpb expq bpyr qtrh ck Oeeb: 6w56 2604 6w56 2604 6W56 z606 b6
Oa2c: 542w buax 5jaa fqxq eeqa fiaq cq 0c93: jllo dlqq 5kib bmah blth dnds fr Oefa: 6666 66z0 7770 57gb Tcbp abx7 dv
0a3b: 54sx buac ecyg dmxq eeqa pdxt du Ocal2: ccyb dpor xi7t¢ hh3x jizd ffgr bt

E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
Ausgabe 6/Juni 1992 auf Diskette erhaltlich sind.




Fenstertechnik 148t
sich auf dem C64
mit einem kleinen
Programm sehr
leicht realisieren. Die

entsprechende Routine kann

in eigene Basic-Programme eingebaut werden. Bei Ab-
stiirzen hilft unsere Old-Routine, das Programm zu retten.

Windows auf dem C64

»WINDOW-MAKER« erlaubt es jedem, seine eigenen Windows
auf denBildschirm zu bringen. Dies kann sehr nutzlich sein, wenn
man z.B. ein eigenes Programm schreiben will und noch eine
Information auf dem Bildschirm eingeblendet werden soll.
WINDOW-MAKER liegt in Form einer Unterroutine auf 49152 im
Speicher, die mit dem Befehl »wid” eigener text”« aufgerufen
wird. Der eigene Text steht dann tiber dem vorher geschriebenen,
und kann danach durch den zweiten neuen Befehl »old« wieder
vom Bildschirm geholt werden. Es ist mdglich, fast jedes Zeichen
aus dem Zeichensatz auf den Bildschirm zu schreiben; eine Aus-
nahme bildet da das Zeichen »SPACE«. Durch »SHIFT + SPACE«
klappt aber schlieBlich auch das.Die Unterroutine ist schnell ab-
getippt, verbraucht so gut wie keinen Platz und ist leicht fir jeden
in eigene Programme einzubauen.

Neue Befehle in WINDOW-MAKER:
wid”text”:  Uberschreibt den Textbildschirm mit dem Text
old: idscht den Text und stellt den alten Bildschirm

wieder her (Oliver Brockhoff)

Blinkende Floppy

Wollen Sie in selbstgeschriebenen Basic-Programmen die
Zugyriffs-LED blinken lassen, so geht dies mit einem kurzen Unter-
programm. Dazu tippen Sie ein:

10 OPEN 1,8,15," ”
20 For T = 0 TO 100
30 NEXT I

40 PRINT#1, "UL”
50 FOR Y = 0 TO X °
60 NEXT Y

70 CLOSE 1: GOTO 10

In Zeile 10 wird ein Floppyfehler erzeugt, der die Zugriffs-LED
veranla8t zu blinken. In den Zeilen 20 und 30 ist eine kurze Warte-
schleife eingebaut, die erst bei Erreichen der Zahl 100 einen
Floppy-Reset in Zeile 40 auslost. Darauf folgt eine zweite Warte-
schieife, die erst dann ein SchlieBen des Floppykanals und einen
Riicksprung zur Zeile 10 zulast, wenn die Zahl X erreicht ist. Die
Zahl X gestattet eine individuelle Anpassung der Blinkgeschwin-
digkeit (0 schneller, 40 normal 40 langsamer). (Sven Stolzenberg)

Old-Routine - ganz einfach

Der Computer stiirzt ab! Nur ein Reset kannihn aus seinen Sili-
ziumtraumen reiBen. Doch leider hat man vergessen, die neueste
Version des Programms zu speichern. Mit unserer Old-Routine

56 AP

holen Sie jedes Basic-Programm wieder in-den Speicher. Geben
Sie dazu im Direktmodus ohne Zwischenrdume folgendes ein:
POKE 2050,8: SYS 42291: POKE 46, PEEK (35) - (PEEK(781)
> 253): POKE 45, PEEK(781) + 2 AND 255: CIR

Alle Zeichen miissen unbedingt in zwei Zeilen untergebracht
werden. Dann driicken Sie Return, und der C 64 meldet mit einem
freundlichen READY, daB das Basic-Programm wieder zu Hause
ist. Richtig verschwunden war es ja nie, aber es wuBte nicht mehr,
wo es sich befand. Bei einem Reset werden namlich alle Zeiger
neu gestellt, so daB der C 64 einen freien Speicher zu haben
glaubt. (Michael Cucik)

Absturz vorprogrammiert

Wie Sie sicher wissen, 1Bt sich durch Start der Maschinen-
routine »RESE T« eine Neuinstallierung auslésen. Aufgerufen wird
diese Routine mit dem Befehl:

SYS 64738

Gibt man statt dessen aber SYS 64736 ein, verabschiedet sich
der Rechner ins Nirwana. Nur ein Ab- und Einschalten kann ihn
reanimieren.

Dieser Absturz ins Bodenlose funktioniert aber nur bei C-64-
Versionen, mit dem Originalbetriebssytem. Die meisten Erweite-
rungen, bzw. Module erkennen das Dilemma und schalten den
Computer in die richtige RESET-Routine.

HALLO !¢
DIES IST ALSD DAS TESTPROGRAMHM ZU

WINDOW-MAKER !

A N

DA IST ALSO DAS WINDOH; GANZ

EINFACH AUF DEM BILDSCHIRH !

S0, UND DAMIT JETZT HIEDER
DER ALTE BILDSCHIRM ERSCHEINEN
KAHN DRUECKEN SIE BITYE IRGEND

EIHE TASTE !

. e

ETN BEFEAL GENUEGT, UND DAS WINDOMW
1ST DA ! (% TASTE DRUECKEN )

Wie die GroBen: Windows auf dem C64

Basic-Lader zum Window Maker Qﬂ

¢ REM WINDOW-MAKER BY OLIVER BROCKHOFF <186>
1 REM <@63>
2 REM NEUE BEFEHLE: WID"TEXT" UND OLD ! <127>
7 FOR I=49152 TO 49328:READ X:Z=Z+X:POKE I
» X :NEXT <294>
8 IF 2=21¢98 THEN SYS 49152 <154>
9 IF 2<>21¢98 THEN PRINT"{2DOWNIPRUEFSUMME
IST FEHLERHAFT !":END <212>
1 DATA 169.11,162,192,141,8,3,142,9.3,96,
32,115,%,201,87,240,3,76,51 <248>
11 DATA 192,32,115,9,201.73,240,3,76,231,1
67.32,115,0,201,68,244,3 <1ge>
12 DATA 76,231,167,32,115,%,291,34,240,38,
76,231,167,201,79,240,3,76 <@g1il>
13 DATA 231.167,32,115,%,201,76,24¢,3,76,2
31,167.32,115,9,281,68,24¢,63 <151>
14 DATA 76,231,167,165,2,20¢1,1,24%,35,169,
1,133,2,16¢,%,185,8,4,153 <@24>
15 DATA 23,204,185,25¢,4,153,17,205,185,24
4,5,153,11,2¢6,185,238,6,153 <@81>
16 DATA 5,207,200,192,25¢,288,227,32,115.,4
,201,34,2408.6,32,219,255,76 <@@3>
17 DATA 119,182,32,160,170,76,228,167.,160,
%,185,23,204,153,4,4,185,17 <@78>
18 DATA 2@5,153,250,4,185,11,206,153,244,5
,185,5,2¢7,153,238,6,200,192 <229>
19 DATA 25@,208,227,169,%,133,2,76,132,182
»3 <@51>

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind.
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Entdecken Sie ein neues Talent im C128: Er malt abstrakte
Bilder! AuBerdem zeigen wir, wie Sie mit Basic eine Lauf-
schrift programmieren konnen.

ie grafischen Méglichkeiten des C 128 sind wirklich erstaun-

lich, vor allem, da sich auf dem 40-Zeichen-Bildschirm alles

in Basic programmieren 148t. Daher haben wir diesmal zwei
Basic-Programme ausgewdhlt, die einen Hauch dieser Fahigkei-
ten demonstrieren.

Wohin laufen Sie denn?

Laufschriften, die sich weitgehend ruckfrei iber den Bildschirm
bewegen, lassen sich auch in Basic programmieren. Die Sprite-
Befehle des C128 machen es méglich. Dabei wird das Basic-
Programm nur einmal abgearbeitet, die eigentliche Anzeige und
Bewegung der Schrift findet dann im Interrupt statt, so daB weiter-
gerechnet werden kann.

Die Routine »Scrollschrift« kann dadurch auch in eigene Pro-
gramme eingebaut werden. Da sie kurzzeitig den Grafikbild-
schirm benutzt (um den Text in Sprites zu wandeln), sollte sie am

Den gew(inschten Text Gibergibt man in der Variablen »text$«,
die Geschwindigkeit in »g«. Zur Anzeige werden alle acht Sprites
benutzt. .

Tippen Sie Listing 1 mit dem MSE ab und speichern Sie es.
AnschlieBend kdnnen Sie die Routine im 128er Modus laden und
starten. (Ralf Weber/hb)

Tricks und Listings gesucht!

An alle C-128-Programmierer: Wir suchen Programme (Ba-
sic oder Assembler, kurz oder lang) und Tips, um unsere
128er-Rubrik auszubauen.

Wer also etwas selbst geschrieben hat, kann alles zusam-
men (Programm auf Diskette, Beschreibung und Anleitung) an
diese Anschrift schicken:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion

Stichwort: C128
Hans-Pinsel-Straie 2

8013 Haar bei Miinchen

Dies ist ein Test Dies ist ein Te

Yest 123456 23456

Anfang des Programms siehen.

Diese Laufschrift ist in Basic programmiert

Listing 1. Laufschrift in Basic

"serollschrift” 4001 450d 41a5: g7xb x1gs epxs

41b4: dabb hjar edve
4001: ce7f h7do d7ub tjgqj ehub tjqj d2 41c3: epxs 71h7 3e7r
4010: ehub tjqj ehub t7aq haw7 acy7 en 41d2: edve hnal g7xb
401f: ehpe fpzr i4fd xtze iaid rqrt bb 4lel: 6i7s 170d dabb
402e: d7u7 7rj7 o77h 5haj ehub tjqj bp 41f0: g7xb xniu epxs
403d: ehub tjqj ehub tjqj eh7e dpdb ej 41ff: dabb hjau edve
404c: Tess bkax 7aot ac77 pxpd hiah a5 420e: g7ve blag 77wt
405b: fhxb r7eb hbk7 7ube kajb ilvg 7n 421d: fxtr xlir f7ve
406a: e7xs hjmj dkbd rqjs dadu fua7 dg 422¢: f7xp 7rrb jp75
4079: hudt 3hft huiu hhaq fhys hmiv fr 423b: fdze hkax f7ve
4088: dn4h 5hbm held rsju itpc dma7 bo 424a: luae 370d dabb
4097: hijt frbs jq7t dgjn 7b5d ah77 dy 4259: ep3c 7kaq gdxr
40a6: h5yc dnto dact jtze iakt rsrd dz 4268: 7goc 77cx hiy7
40b5: iect vqji jp7m hpej 7al2 dmip eb 4277: Tbbd d67a bxce
40ch: gjgr 7vim imgt 5trd iegd bube ai 4286: px76 3ags epxb
40d3: 7ctt am77 6xer 71il f7ve pkap 7y 4295: 7xzb xlac f77
40e2: epxr x1il f770 3pe5 7c67 nhar ar 42ak: £7qs 77et hjr7
40f1: epxb xnal f7vc bkaq epx7 7dza g3 42b3: 7¢7d ekpa 6xcc
4100: y770 3ay7 flve 7kax epxb x1il eq 42¢2: w776 3aqx epxb
410f: fdve 77ah hgi7 abpg d7zb xlal eq 42d1: 7xxr xlyu f7ve
41le: g7ve 7kaq epxr x177 gu74 x7g5 ck 42e0: fhve fmip eqlp
412d: 73pe jkap ep3b xlal fdve bkap c2 42ef: epys jlal kd77
413¢: 7aid cyp7 6xcr 7mgl f7ve pkap a2 42fe: flzs Tkby 771id
414b: epxr x1il f77f npop 7c67 nhaw eo 430d: ftxb xvh7 daab
415a: epxb xnal f7ve bkaq epx7 76ba 71 431c: f7ve r7an ho67
4169: 6h70 3ay7 g7ve 7kax epxb x1il em 432b: eqlp 7obe a7ac
4178: fdve 77de hdb7 cwaq epxp aeza 7u 433a: kd7d npxr 7k67
4187: ax75 71il f7ve blal jqbu puad ca 4349: cpao 3ay7 fhve
4196: 7bwt bf7a 3ppd hiah fdtr xlal f4 4358: d7yr x1h7 maas

71h7 ya7r d7od 7z 4367: 7ayt fnpb éxcr 7mil fd7g 3pzd g2
dmal g7xb xmaw c4 4376: 7k67 nhav epxp abjc ixao 3ay7 ct
x70d dabb hjas de 4385: f3ve b7dt hml7 ebpg d73b x1h7 bk
xmyq epxs 71h7 ah 4394: taav d7ta da72 dlmd g77j 3p2l d4
hjat edve nlql ed 43a3: 7kéa 1lgad ea7r rkba 7bzd f4pb ak
71h7 bqad 770d bb 43b2: ph7l dp37 7k67 11il fh2s 7hzg ap
rmil g7xb x1iq ef 43cl: 7emd gbpb qlpl 3aih fdve 7jms ft
drpa 3ppd hiah g2 43d0: vhys 71a7 t32c nl77 3may h7ti 7w
plal fdze fkaq cd 43df: fxzs 77gq hno7 e6pf fhve dmyp 7a
hhbd dpte njil cé 43ee: dmep 7bjd u7ah vhfn 7ttc dkap gp
bmqw epxs 71h7 g2 43fd: efy2 dlyp f7pj nmyp £77a dqer ed
hjax edvc bmgx fm 440c: 7jds 1lnap 77pd 1o7b bxcc fkar c3
x1lip fd7f xpsh 7r 441b: £3xb fqx7 gabl 17tk deg? jjas 75
cbpf fdve 7hyp 7w 442a: epxb sl4r flxc 7heg f3ys 77ba c7
dkap d1x7 adbb fec 4439: hsh?7 ebiw fdx7 7szd 2hao 3agt cq
f177 sgqai 7705 ao 4448: epyc nlac h37f nggd 7jer aspe fx
pptz 7g67 1lmil bu 4457: e7zb xlal vnye flap dbss nmqp eh
cépf fxve 7hyp at 4466: Taxd i2pb qd2s hl77 oybo p7ws fg
nkap dlx7 asbb eo 4475 7xzr xlqw £7qt n7dv hpa7 gby7 d4
£177 2ial 3705 eb 4484 yxbr pmil £7t2 glgs f7xb aiyw £
r7gh hkf7 cébpf ba 4493: gdx7 aged apax rmyw £77) zq7v gk
a4rb zx76 3ags en 4Lha2: 7067 1mgl fh2s 7hzg 7cbt hh7e fr
hp67 7g67 lmal dt 44bl: qlpl 3aih fxve 7jms vhys 7la7 ce
gzpa 6xce jkas b4 4he0: t33c d177 yybb t731 g7xc 77€3 fq
h705 7x2b xlyu g5 bbof: npz7 gbpf f3ve dmyp dmep a4bd ax
cbpf f£3ve fmip aw 44de: gxax vhfn 7ttc nkap efy2 dlyp al
3aqx epys jlal ai Léed: f7pj nnau f770 zgbh 7nds plyp 7e
nhaq epxp 7tre fa Lhfc: T77et jtpe 6xcc pkar f3xb fqx7 7t
b7b4 hls7 ebpg cu 450b: 7770 57g6 Tcép abx7 6370 57g6 TV
7745 73pc hkaq dx
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhaltlich sind. -




Sind Geos-Disketten zu schiiizen bzw. reparieren? Mit
diesen beiden Programmchen konnen Sie’s.

schon einmal: Sie nehmen eine Scheibe zu frih aus dem

Laufwerk oder {dschen ausgerechnet die wichtigste aller
Dateien und beim néchsten Start erhalten Sie eine Fehlermel-
dung. Die Diskette kann nicht mehr gelesen werden. Was ist zu
tun?

Durch die haufigen Diskettenwechsel in Geos passiert es

Border-Reparatur

In Geos haben Sie bekanntlich die Méglichkeit, insgesamt acht
Dateien auf dem Rand abzulegen. Dieser sog. Border stellt dabei
nichts anderes als einen zusétzlichen Directory-Block auf der Dis-
kette dar. Allerdings liegt er nicht, wie Gblich, auf Spur 18, sondern
seine Position ist lediglich in den Bytes 171/172 des BAM-Blocks
gespeichert.

Falls Sie allerdings versehentlich auBerhalb von Geos ein Vali-
date ausfiihren, kann es sein, daB dieser Eintrag geléscht wird
und Geos den Border-Block nicht mehr findet. Es erscheinen
dann nur Meldungen iber Diskettenfehler, besonders peinlich,
wenn es sich um die einzige Kopie handelt.

Das Programm »Border-REP.« behebt diesen Fehler: Tippen
Sie dazu Listing 1 mit dem Checksummer ab und speichern das
Programm auf Diskette. AnschlieBend starten Sie es (im Basic,
nicht unter Geos) und legen die defekte Diskette ein. Nach Druck
auf eine beliebige Taste beginnt die Reparatur.

Listing 1. sBorder-Rep« repariert Geos-Disketten

1 POKE 53280,@:POKE 53281,0:PRINT CHR$(14)

“(CLR}"TAB(14)"DISKWANDLER"TAB(98)"VON" <@47>
2 PRINT TAB(89)"HANS-JUERGEN ZIETHMANN"TAB(

166)"BITTE RISKETTE EINLEGEN" <@#38>
3 PRINT TAB(40)"UND EINE ITASTE DRUECKEN":W

AIT 203,64,64:0PEN 1.8,15,"1" <115>
4 OPEN 2,8,2,"#":PRINT#H#1,"Ul1:";2;0:18;9:PR

INTH#1,"B-P";2;188:GETH2,A$ <202>
5 A=ASC(A3+CHR$(@)):IF A=868 THEN PRINT"{HO

ME, RVSON, 1 1DOWNISYSTEMDISKETTEC3SPACE . RV

OFF2>" <179>
6 IF A=8@ THEN PRINT"{(HOME,RVSON,11DOWNJHA

UPTDISKETTE(4SPACE,RVOFF)" <1986>
7 IF A=@ THEN PRINT"{HOME,RVSON,11DOWNJ>ARB

EITSDISKETTE{2SPACE,RVOFF2" <@72>
8 PRINT TAB(48)"(RVSON}S{(RVOFF>YSTEMDISKET

TE"TAB(8@) " (RVSONJEL{RVOFF)AUPTDISKETTE" <@85>
9 PRINT TAB(4#)"(RVSONJA(RVOFF)RBEITSDISKE

TTE"TAB(8¢) " (RVSONJIE(RVOFFINDE" : <140>
19 GET B$:IF B$="S"THEN A=66:G0TO 15 <@38>
11 IF B$="H"THEN A=8¢:GOTO 15 <@gie>
12 IF B$="A"THEN A=@:GO0TO 15 <144>
13 IF B$="E"THEN CLOSE 2:CLOSE 1:END <@s51>
14 GOTO 14 <182>
15 PRINTH!, "M-W"CHR$(188)CHR$(@5)CHR$(1)CH

R$(A) <128>
168 PRINT#1,"U2:"2;8:18;@:CLOSE 2:G0TO 4 <2@8>

Diskwaundler

Geos unterscheidet drei Arten von Disketten: System-, Haupt-
und Arbeitsdisketten. Diese Differenzierung ist nétig, um wichtige
Dateien und die Bootdiskette zu schiitzen. System- und Arbeits-
disketten lassen sich namlich nicht so einfach I6schen oder for-
matieren, hingegen sind Arbeitsdisketten nicht geschitzt. Die
Unterschiede im einzelnen:

Systemdisketten

Von diesen kdnnen Sie Geos booten. Sie sind mit €inem perma-
nenten Kopierschutz versehen, deshalb sind Kopien dieser Dis-
kette nicht bootfahig. Nur einige Dateien (Desktop, Treiber usw.)
kénnen kopiert werden. Systemdisketten sind innerhalb Geos
sogar gegen Formatieren geschitzt.

Hauptdisketten

enthalten Applikationen (z. B. Geofile) der Geos-Serie. Hier sind
einige Funktionen nicht anwendbar, beispielsweise ist eine Datei
nicht direkt 16schbar, sondern erst, nachdem sie auf den Rand
gesetzt wurde. Dementsprechend funktioniert auch das Loéschen
mehrerer Files gleichzeitig nicht.

Arbeitsdisketten

Hier herrschen keinerlei Einschrdnkungen, aber auch kein
Schutz vor ungewolltem Loschen oder Formatieren, Sie kdnnen
damit machen, was immer Sie mdchten.

Diese Einteilung kann man nun auch dazu benutzen, wichtige
Disketten zu schiitzen. Sie mlssen nur in den entsprechenden
Typ umgewandelt werden.

Dies macht das Programm »Diskwandler«. Tippen Sie Listing 2
mit dem Checksummer ab, speichern die Datei und starten Sie mit
RUN

AnschlieBend haben Sie die Moglichkeit mit <S> eine
Systemdiskette, <H> eine Hauptdiskette und mit <A>eine
Arbeitsdiskette herzustellen. < E > beendet das Programm. Aber
Vorsicht: Degradieren Sie nicht Ihre Boot-Diskette!

fieser Qrbeitsgony
dadd nicht. anf

die Standiskette
angewendet werden.

Bei einer Startdiskette ist Loschen nicht erlaubt

./

<141>

Listing 2. Schiitzt Geos-Disketten vor Loschen

1 BN=173:POKE 5328¢,8:POKE 53281,6:PRINT C
HR$(14)"{(CLR>"TAB(13) "EX~KONVERTER"
PRINT TAB(8)"“{DOWNDVON HANS-JUERGEN ZIET
HMANN"
PRINT"{3DOWNJIBITTE DISKETTE,
M BORDERBLOCK{DOWNDEINLEGEN"
PRINT TAB(8)"{UPJUND EINE IASTE DRUECKEN
“:WAIT 2@3,64.64
OPEN 1,8,15,"I":0PEN 3,8,3, "#":PRINT#H1, "
U1:"3;¢518;0
FOR I=@ TO 15:PRINT#H1,"B-P:"3;BN:PRINTH3
,CHR$(@) ;
BN=BN+1:NEXT:PRINT#1,"U2:"3;0;18;@3:CLOSE
3:CLOSE 1

<204>
MIT DEFEKTE

<@92>

188>

242>

<243>

R - - S R T N N

<2@5>
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Softwaretest

von Dirk Astrath
‘Das Geos-Profes-
)
sional #4 ist eine
Sammlung einzel-
TEST ner  Programme,

die die Arbeit mit
Geos erleichtern sollen. Mit »File-
master« zeichnen Sie neue lcons
oder kopieren diese Symbole ein-
fach von anderen Dateien. Weitere
Programme vollziehen die Ausga-
be des inhaltsverzeichnisses auf
dem Drucker oder die Verwendung
beider Maustasten mit Geos 128.
Mit »Wechsel«sind Sie in der Lage,
aus einer Applikation eine andere
aufzurufen, und der »Cursor-Ma-
nager« erlaubt Modifikationen am
Text-Cursor.

Einige dieser Programme sind
auf der Originaldiskette zu instal-
lieren, bevor sie kopiert werden
konnen. Dies funktioniert nur mit
einem Laufwerk, das eine 1541 re-
prasentiert. Eine Installation auf
einem 1571-Laufwerk funktionierte
nicht. Wir muBten diese Disketten-
station zuerst mit dem Programm
»Konfigurieren« auf eine 1541 um-
stellen. Stérend fiel beim Installie-
ren auf, daB bei nur einem Lauf-
werk nach jeder einzelnen Installa-
tion eine Diskette mit den Desktop
eingelegt werden muB. Bei vier zu
installierenden Programmen ist
dies ein ziemlicher Zeitaufwand,
der durch eine bessere Program-
mierung  vermieden  werden
kénnte.

Das Programm »Filemaster« er-
laubt Anderungen im Infoblock
einer Geos-Datei. Dort kdnnen Sie
samtliche Informationen bis auf
den Autorennamen é&ndern. Der
148t sich nur modifizieren, wenn
dieses Feld beim Laden leer ist.
Tippfehler in diesem Feld lassen
sich nachtréglich nicht mehr ver-
bessern. Andern Sie wichtige Da-
ten im Infoblock, kann es im Ex-
tremfall passieren, daB die modifi-
zierte Datei von Geos nicht mehr
bearbeitet werden kann oder Geos
sogar absturzt.

Beim Editieren eines icons |48t
sich dieses verschieben, invertie-
ren und léschen. Beim Léschen er-
folgt keine Sicherheitsabfrage, so
daB esrecht leicht passiert, daB ein
milhsam gezeichnetes  Pikto-
gramm geldscht wird. In der Zwi-
schenablage am unteren Bild-
schirmrand lassen sich bis zu 18
Icons speichern. Das Speichern
gestaltet sich etwas ungewohnt:
Anders als bei der Desktop-Ober-
flache missen Sie hier die Funk-
tion anwéhlen und kénnen dann
erst das Icon anklicken.

Beim Verlassen des Filemasters
werden samtliche Anderungen oh-
ne zusétzliche Abfrage auf die Dis-
kette geschrieben. Leider schreibt
der Filemaster dadurch recht
schnell Daten auf die Diskette, mit
denen man nur experimentiert hat.

Mit dem Programm »Cursor.
Mgr« nehmen Sie Anderungen an
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Softwaretest

Tools fir Geos

Das Paket »Tools« ist das neuste Produkt der »Geos-Pro-
fessionell«-Serie. Wir testen, ob das Attribut »professio-

nell« ernst zu nehmen ist.

EEEEEE

[ o

[1] Mmit dem Filemaster LBt sich der Infoblock modifizieren

der Geos-Oberflache vor: Die
Blink- und Wiederholgeschwindig-
keit des Text-Cursors wird geén-
dert. Schreiben Sie mit Geowrite
relativ schnell, wirkt ein langsam
blinkender Cursor stérend. Sind
Sie langsamer, fithrt eine zu kurze
Verzogerung fir die Tastenwieder-
holung sehr schnell zu uner-
wiinschten Eingaben. Im Textfeld
14Bt sich zum Testen der eingestell-
ten Parameter einen kurzer Text
eingeben.

Etwas enttauschend ist das Pro-
gramm »Geodir«. Vor dem ersten
Start muB dieses Programm mit
»installgd« noch einmal fiir den an-
geschlossenen Drucker installiert
werden. Erst dann kdnnen Sie es
zum Drucken eines Inhaltsver-
zeichnisses verwenden. Die Ar-
beitsgeschwindigkeit ist allerdings
so niedrig, daB selbst bei einem
Ausdruck von der RAM-Disk gend-
gend Zeit fir eine Pause bleibt.

64’ er-Wertung: Geos Professional

(2 e L.

Kurz und biindig

Diese Sammlung von Hilfs-
programmenistfur Geos-Fans,
die: am’ Infoblock ‘Modifikatio-
nen vornehmen mochten, ge-
hau. das richtige. Zwei Maus-
treiber und die »Wechsel«Pro-
gramme erleichtern die Arbeit
erheblich. Das Programm »Geo-
dir« erlaubt eine Ausgabe des
inhaltsverzeichnisses auf dem
Drucker. Bei dem Programm
Filsmaster besteht durch feh-
lende ‘Sicherheitsabfragen die
Gefaht,‘daB der Infoblock be-
schadigt wird.

Weitere Mangel treten auf, wenn
Sie dieses Programm von einer
1581 starten: Gelegentlich findet
Geos einen Teil des Programms
nicht. Auch beim Einlesen des Dis-
kettenverzeichnisses missen Sie
aufpassen: Wenn mehrals etwa 77
Dateien im Inhaltsverzeichnis ste-
hen, gibt Geodir eine Fehlermel-
dung aus und kehrt zum Desktop
zuriick. Interessanterweise liegt
diese Grenze nicht immer bei 77
Dateien: Gelegentlich lassen sich
bis zu 110 Dateien einlesen. Beim
Druck des Inhaltsverzeichnisses
stiirzt Geodir sporadisch mit einem
»Systemerror near $xxxx«ab. In ei-
nem solchen Fall ist ein anderer
Druckertreiber zu verwenden.

Die Auswahl der Dateien fir ei-
nen Druck ist etwas gewdhnungs-
bedurftig: Wenn Sie nur Textdoku-
mente auf dem Drucker ausgeben
méchten, missen Sie alle anderen
Geos-Dateitypen abschalten.

Sehr praktisch ist »Wechsels,
mit dem Sie relativ schnell aus
einer Applikation heraus eine an-
dere aufrufen kénnen. Leider wer-
den bei diesem Programm nur die
ersten 15 Applikationen auf einer
Diskette angezeigt. Haben Sie
mehr als flinfzehn solcher Pro-
gramme auf einer Diskette, mis-
sen Sie weiterhin den umstandli-
chen Weg uber den Desktop ge-
hen. Auf dem C64 funktioniert
Desktop mit fast allen Program-
men problemlos. Nur sehr wenige
Programme (z.B. »Silben«) stlirzen
ab, wenn sie (iber Wechsel aufge-
rufen werden. Auf dem C128 wird
keine Umschaltung zwischen den
Bildschirmen vorgenommen. Ru-
fen Sie dber Wechsel auf dem
80-Zeichen-Bildschirm ein  Pro-
gramm auf, das nurim 40-Zeichen-
Modus lauft, stirzt der Computer
gelegentlich ab.

Die 1351-Maustreiber fir den
C128 sind geradezu vorbildlich:
Mit der Version 1 ist die rechte
Maustaste mit dem schnellen Dop-
pelklick belegt. Damit starten Sie
Programme, ohne daB Sie die linke
Maustaste zweimal betatigen. Ver-
sion 2 belegt die rechte Maustaste
mit einem langsamen Doppelklick.
Dieser iaBt das Icon einer Datei auf
dem Desktop zu einem Geisterbild
werden. Kopieren Sie oft Dateien,
bietet sich Version 2 geradezu an.
Leider befinden sich die entspre-
chenden Maustreiber fiir den C64
nicht in diesem Paket: Sie sind nur
im Geos-Professional #2.

Von einem Produkt mit dem Na-
men Geos Professionell hétte ich
etwas mehr erwartet. Herausra-
gend ist aus diesem Paket nur das
Programm Wechsel. Die Maustrei-
ber fiir den C128 und der Cursor-
Manager erleichtern zwar die
Geos-Anwendung, sind aber effek-
tiv nicht mehr als eine Zugabe. Be-
nutzt man Geos schon léngere
Zeit, wird man sich schon an die
entsprechenden Funktionen ge-
wohnt haben. Geodir und File Ma-
ster bieten Maglichkeiten zur Mo-
difikation bzw. Ausgabe des Dis-
kettenverzeichnisses, sie werden
aber kaum bendtigt. (hb)

»Tools«

i ®

Wichtige Daten
Produkt:
Geos Professional #4 »lools«
Testkonfiguration:
€128, Geos 64, Eloppy 1571
Drucker MPS 1230
Preis: 1980 Mark
Bezugsquelle:
Woltgang

Pannes,
Annastr. 23
4000 Diisseldor!
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Nchlaer'

Obwohl im Grunde ganz einfach, treten hau-
fig Probleme auf: Gemeint ist das Nachladen
von Programmen. Wir zeigen, was zu heach-
fen ist.

von Heinz Behling

Wenn Sie ein gréBeres Programm schreiben, das
mit zahireichen Daten arbeitet, werden Sie bald
bemerken, daB der zu Verfiigung stehende Basic-
Speicher knapp wird. In dieser Situation bietet es
sich an, das Programm in mehrere Teile zu zer-
legen, die dann bei Bedarf nachgeladen werden.

Oder aber Sie brauchen innerhalb eines Basic-Programms
auch Maschinenspracheroutinen, die zu Beginn ebenfalls erst
einmal in den Speicher geladen werden missen. Dabei kann es
allerdings zu Problemen kommen

Grundsétzlich muB man zwischen dem Nachladen von Basic-
und Maschinenprogrammen unterscheiden. Der erste Fall erwei-
tert die Moglichkeiten des C-64-Basic ganz erheblich, denn damit
ist es theoretisch mdglich, Basic-Programme beliebig lang zu
machen, da jedes Programm weitere Programmteile nachladen
darf. Sie kdnnen dadurch Software in in sich geschlossene Modu-
le aufteilen, die relativ wenig Speicher brauchen. So behalten Sie
noch genugend Platz fiir Daten oder Grafik {ibrig. Bei Bedarf,
wenn also eine Funktion gestartet werden soll, die nicht im aktuel-
len Modul enthalten ist, kdnnen sie dieses dann mit
LOAD “Name” ,8
nachladen.

Allerdings kann es hierbei passieren, daB der nachgeladene
Teil verstimmelt wird, d. h., daB der Programmtext mitten in einer
Zeile meist mit irgendwelchen Grafikzeichen endet. Was ist da
passiert?

Dazu miissen Sie sich die Speicheraufteilung des C64 anse-
hen: Der Basic-Speicher beginnt normalerweise bei der Spei-
cheradresse $0801 (oder dezimal gesagt 2049) und endet bei
$A000 (40960). Diesen Bereich miissen sich Programm, Varia-
blen, Felder und Strings (Textvariablen) teilen. Dazu braucht das
Betriebssystem des C 64 allerdings die Informationen, wo das
Programm endet und Variablen, Felder etc. anfangen. Uber diese
Speicheradressen fiihren einige sog. Vektoren (Zeiger) in der
Zeropage (die ersten 256 Byte des Speichers) Buch, genauer die
Vektoren von $2b bis $38 (dezimal 43 bis 56, Tabelle 1). Interes-
sant fiirs Nachladen sind hier der Basic-Anfang (43,44) und der
Beginn der Basic-Variablen (45,46).

Dazu ein einfaches Beispiel: Nehmen wir an, Sie haben eine
menigesteuerte Adressenverwaltung geschrieben, die aus meh-
reren Teilen besteht, die als separate Programme auf Diskette
stehen. Das Meni ist dabei das eigentliche Startprogramm, das
alle anderen Teile nachladt. Insgesamt nimmt es etwa 1 KByte in
Anspruch, reicht also von $0801 (Basic-Anfang) bis $0C01 (Basic-
Programmende). Die weiteren Teile, die z. B. Adressen einlesen,
suche sortieren usw. sind entsprechend langer und brauchen je
ca. 4 KByte.

Wenn Sie nun das Meni starten und eine Funktion (Eingabe
neuer Adressen) wahlen, ladt das Hauptprogramm diesen Einga-
beteil nach. Allerdings beginnen ja die Basic-Variablen am Ende
des Meniiprogramms, also bei $0C02, das nachzuladende 4-
KByte-lange Programm wiirde jedoch bis $1801 reichen. Um die
Variablen nicht zu I6schen, bricht das Betriebssystem den Lade-
vorgang bei Erreichen des Variablenbereichs ab, unter Umstén-
den mitten in einer Programmzeile. So also entstehen die ver-
stimmelten Basic-Programme.
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Ist die Ursache des Problems erkannt, kbnnen wir es nun auch
i6sen. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten: Erstens kénnen wir dafr
sorgen, daB Programme nur kirzere Teile nachladen. Dann efrei-
chen wir die Variablen ja gar nicht. Allerdings &8t sich dies nicht
immer durchhalten, beispielsweise wenn zum AbschluB eines
Teils wieder das langere Menliprogramm geladen werden soll.

Dabher ist der zweite Weg wesentlich eleganter: Man verléngert
kinstlich das Startprogramm auf den Wert des langsten nachzu-
ladenden Programmiteils. Wenn also beispielsweise das langste
Modul 10 KByte groB ist und das Startprogramm (das Sie als
erstes per Hand laden) nur 1 KByte, verldngern wir es ebenfalls
auf 10 KByte. Dann wird bereits von diesem Programm der Varia-
blenstart soweit nach oben verschoben, daB Konflikte mit weite-
ren Programmteilen ausgeschlossen sind.

Verldngern kdnnen Sie so: Laden Sie das Programm in den
C64 mit
LOAD "Name” ,8

AnschlieBend lassen Sie sich mit
PRINT Peek (45), PEEK (46)
die beiden Bytes der Anfangsadresse des Variablenbereichs aus-
geben. Notieren Sie sich diese Werte, die wir Wert1a und Wert1b
nennen.

Nun miissen Sie das l&ngste nachzuladende Programm in den
Rechner laden, ebenfalls mit
LOAD “Name2” ,8

Lassen Sie sich ebenfalls den Wert der Speicherzellen 45 und
46 ausgeben und notieren Sie diese ebenfalls (Wert2a und
Wert2b).

AnschlieBend laden Sie erneut das erste Programm und veran-
dern den Vektor auf die Werte des zweiten Programms mit
POKE 45, Wert2a
POKE 46, Wert2b

Die Werte des ersten Programms bewahren Sie auf, Sie brau-
chen sie, falls Sie das Programm noch einmal verandern méch-
ten.

C-64-Speicheraufteilung
_ SFFFE
Betriebssystem
Betriebssystem ~ ~Y.ektoren
$37/38 (56,57)
T Strings
ISR - : $33/34 (51,52)
frel $31/32 (49,50
B Felder P32 (89,50
S AR - $2F/30 (47,48)
& Variablen
Y $2D/2E (45,46)
72]
a Basic-
_J_ Programm
$0301 $2B/2C (43,44)
Stack etc.
Zeropage
$0000

Diese Vektoren verwalten den Basic-Speicher
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Was sind Vektoren?

Vektoren, oder auch Zeiger genannt, sind Bytepaare, die
eine Speicheradresse beinhalten. Diese errechnet sich nach
folgender Formel:

Adresse = Peek(Vektor A) + 256 x Peek(Vektor B): .

Dabei entspricht Vektor A dem Vektor-Byte mit der niedrige-
ren Adresse (Low-Byie), Vektor B entsprechend der hoheren
Adresse (High-Byte).

Benutzt werden diese Vektoren, damit der Computer sich
wichtige, aber veranderbare Adressen, wie beispielsweise
den Anfang der Variablen, merken kann. Vekioren, die sehr
haufig gebraucht werden, finden sich in der Zeropage. Dies
sind die ersten 256 Byte des Speichers: Da die meisten
Maschinenbefehle mit diesen Zeropage-Adressen schneller
arbeiten, bringt dies einen gewissen Zeitgewinn. Besonders
der Basic-Interpreter, der nicht gerade als. der schreliste
bekannt ist. macht hiervon viel Gebrauch.

Diese Vektoren im RAM, alsoim schreib- und lesbaren Spei-
cher haben den Vorteil, daB sie verandert werden kdnnen.
Beim Nachladen von Programmen machen wir z. B. davon Ge-
brauch. Mit den Basic-Vektoren im Bereich von $2b bis $38
(dez. 43 bis 52) kdnnen Sie den Basic-Speicher in weiten Gren-
zen innethalb des Speichers verschieben: Allerdings sollien

Sie auf jeden Fall die ersten 2 KByte unbenutzt lassen. Hier
tummeln sich neben zahlreichen Vektoren auch noch der Pro-
zessorstack, wo sich der Mikroprozessor wichtige Daten
merkt, und weitere fiir die Funktion des C 64 notwendige Spei-
cherstellen. Ebenso hat es keinen Zweck, den Bereich ober-
halb von 40960 zu verwenden, da hier ROMs sitzen, deren
Inhalt Sie nicht verdndern konnen.

Speicher vor Speicher nach Speicher nach
dem Start Ll;flen des Meniis Laden des 2.
Programms
Basic-
Anfang 3
A
S
Basic- " .
Ende il %
Variableni-/ 35; . Programm reicht
Ende °, S iber Variablen
il s e
Feld- wird
Ende abgebrochen
String- | | T L b
Ende |
String-
Anfang

Wichtige Vektoren des C64

Adresse hex  Adressedez  Bedeutung

43/44
45/46
47/48
49/50
51/52

Basic-Programm Anfang
Basic-Variablen Anfang
Basic-Felder Anfang
Basic-Felder Ende
Strings Ende

$2B2C

$2DI2E
$26/30
$31/32

$33/34

55/56 Strings Anfang und Basic-Ende

$37/38

Nun missen Sie das Programm erneut auf Diskette speichern
und werden anschlieBend feststellen, daB es nun die gleiche Lan-
ge wie der langste Programmteil hat - fertig.

Achten Sie aber darauf, daf$ bei Korrekturen an einzelnen Mo-
dulen sich deren Lange &ndern kann. Dann ist unter Umstanden
eine erneute Verlangerung des Startprogramms notwendig.

Der zweite Fall des Nachladens betrifft Maschinenprogramme,
die an eine bestimmten Adresse im Speicher auBerhalb des
Basic-Speichers gebracht werden miissen. Dazu verwendet man
diese Variante des LOAD-Befehls:

LOAD "Mname” ,8,1

Die 1 ganz am Schlufl kennzeichnet das sog. absolute Laden,
wobei das Programm genau dorthin im Speicher kommt, wo es
sich beim Save-Befehl befand.

Allerdings hat der LOAD-Befehl einen kieinen PferdefuB: Nach
seiner Ausfiihrung fihrt der Computer automatisch ein RUN aus.
An sich erwiinscht, macht dies die Angelegenheit doch kompili-
ziert. Wenn Sie namlich die erforderlichen Routinen etwa in die-
ser Form nachladen:

10 LOAD "Routinel”,8,1

20 LOAD "Routine2”,8,1

wird der Rechner zwar dauernd die Floppy beschéftigen, doch
weiter kommt er nicht. Nachdem die erste Routine geladen wurde,
startet das Programm erneut und 14dt ein weiteres Mal Routine 1
usw., bis es lhnen zuviel wird und Sie das Programm stoppen.

Ausgabe 6/Juni 1992

Wenn Sie ein zu langes Programm nachladen, passiert dies

Wir miissen dem Programm also mitteilen, daB die erste Routi-
ne bereits geladen und nun Routine 2 dran ist. Aber wie?

Glicklicherweise entspricht das automatische RUN nicht dem,
was wir sonst iiber Tastatur eingeben, die Variablen werden
ndmlich nicht geléscht. Das gibt uns die Maglichkeit, durch einen
bestimmten Wert einer Variablen festzuhalten, was schon gela-
den ist. Dies kann beispielsweise so aussehen:
10 IF A = O THEN A = 1: LOAD "Routinel”,8,1
20 IF A = 1 THEN A = 2: LOAD "Routine2”,8,1

Wenn nun das Programm zum ersten Mal startet, enthélt A den
Wert Null. Somit ist in Zeile 10 die Bedingung erfullt, womit die
Befehle nach der IF-Anweisung ablaufen. Hier wird zundchst A
auf 1 gesetzt, was soviel bedeutet wie: Ein Ladebefehl ist abge-
arbeitet. Dieser wird ja auch gleich anschlieBend ausgefiihrt.

Dann erfolgt das automatische RUN, d. h., das Programm
beginnt von vorn und der Computer trifft erneut auf Zeile 10. Jetzt
allerdings enthélt A den Wert eins und somit ist die Bedingung
nicht erfullt. Also wird in Zeile 20 weitergemacht. Hier stimmt die
Bedingung (A = 1) und analog dem ersten Durchgang wird A zu-
néchst auf zwei gesetzt und dann die zweite Routine geladen.

Beim dritten Start (Sie zahlen doch mit), stimmt keine der bei-
den Bedingungen mehr und es wird mit Zeile 30 fortgefahren.

lhre Meinung bitte!

Die Basic-Corner soll thnen, liebe Leser, weiterhelfen. Dazu
miissen wir natirlich klar erkennen, vor welchem Problem Sie
stehen. Schreiben Sie uns also, tiber welches Thema Sie ger-
ne mehr wissen mochten. Beschreiben Sie moglichst genau,
welche spezielle Aufgabe Sie l6sen mochien und wo Ihre
Schwierigkeiten liegen. Allerdings kénnen wir hier nicht ein
komplettes Programm entwickeln, sondern nur Losungswege
zeigen. , .

Falls Sie bereits mit dem Programmieren angefangen ha-
ben und an einer Stelle nicht weiterkommen, senden Sie bitte
Ihr Programm auf Diskette und méglichst einen kommentier-
ten Ausdruck mit.

Falls wir Ihr Problem fiirinteressant halten, werden wir eine
Lésung suchen und in der Basic-Corner vorstellen.

Und bitte, seien Sie nichi bos, wenn wir auswahlen mlissen
und nicht auf alle Anfragen eine Ldsung liefern konnen.
SchlieBlich soll die Basic-Corner ja moglichst filr viele Leser
interessant sein. : . ‘

Unsere Anschyrift lautet:

Markt und Technik Verlag AG
64’er-Redaktion

Stichwort: Basic-Corner
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

FF¥IP 61



Wieder sind eine Fiille Fragen zu Problemen
bei uns eingetroffen. Diesmal befassen wir
uns mit den Flags (eine Anfrage von Sven
Reifegerste) und einem Grundlagenthema,
das Charl Mertel schon einiges Kopizerbre-
chen hereitet hat.

Format (Listing des Monats 3/92), kénnen

aber nach den entsprechenden Anpassun-
gen auf alle Assembler Ubertragen werden. Wie’s
geht, beschreibt unser erster Teil.

Problem 1:
Wie sag ich’s meinem Computer?

Immer wieder erreichen uns Leserbriefe, in de-
nen uns mitgeteilt wird, daB unsere Sourcecodes
toll aussehen wiirden, aber leider nicht abzutippen
seien. Fiir uns Grund genug dieses Problem auf-
zugreifen. Die Fortgeschrittenen unter Ihnen kén-
nen diesen Beitrag Gbrigens getrost {iberspringen.

Zunachst einmal miissen wir mehrere Begriffe
klaren.

Wir unterscheiden in Assembler zwischen Op-
codes und Pseudo-Opcodes.

Opcodes sind die normalen Assembler-Mnemo-
nics, also z.B.

LDA #$00

oder

CMP $D012,Y

und sollten eigentlich jedem Leser der Assembler-
Corner gelaufig sein.

Die zweite Befehisgruppe nennt sich wie erwahnt Pseudo-
Opcodes. Diese haben mit dem C64 herzlich wenig zu tun. Sie
beziehen sich nur auf den jeweiligen Assembler. Zur Erlauterung
ein kleines Beispiel: Im Turbo-Ass legt man z.B. die Startadresse
(dazu spéter)
mit dem Pseudo-Opcode

D ie Beispiele sind im Vis-Ass- und Turbo-Ass-

*=$C000
Listing 1: Eine kleine Routine im Turbo-Ass... Q‘
*= $1000 ;startadresse
start 1dy #$00 ;y mit O laden
lda #$00 ;akku mit O
loopl <clc scarry loeschen
ade #$01 ;1 addieren
sta $4020 ;in rahmen
;und screen
sty $4021 ;farbe schreiben
1dx #$71 ;warteschleife
loop2 dex :herunterzaehlen
bpl loop2 ;>$00? wenn ja
; loop2
iny ;< $007 dann
bne loopl ;loopl
jmp start ;und von vorne

fest, beim Vis-Ass lautet diese Anweisung
£ ba $C0O00

Die jeweiligen Pseudo-Opcodes im direkten Vergleich kbnnen
Sie aus der Tabelle »Die Pseudo-Opcodes im Vergleich« ersehen.

Aber nicht nur bei den Pseudo-Opcodes gibt es Unterschiede,
auch im Aufbau unterscheiden sich die Assembler in den meisten
Fallen gewaltig.

So legt der Turbo-Ass beispielsweise ein wesentlich effektive-
res und damit auch kirzeres Sourcecode-Format im Speicher ab
als der Vis-Ass. Der wiederum ist effektiver als der Hypra- oder
Giga-Ass.

Codeformat und die Eingabe von Befehliszeilen sind mitunter
héchst unterschiedlich: Ist dem Vis- bzw. dem Turbo-Ass egal, ob
der User ein < RETURN > nach jeder Zeile eingibt, gibt es ande-
re (Beispiel: Giga-Ass), die darauf bestehen. Das Stichwort lautet
hier »Full-Screen-Editing«. Das heiBt nichts anderes, als daB Sie
mit dem Cursor den gesamten eingegebenen Code beliebig rauf-
und runterscrollen kénnen und auch geschriebene Zeilen nicht
unbedingt mit <RETURN> abschlieBen miissen (Zeilennum-
mern ade!).

Auch das Label-Handling, das die Zeilennummern ersetzt,
nimmt vielerlei Gestalt an:

Der Vis-Ass braucht einen Doppelpunkt hinter einem Labelund
akzeptiert hinter dem Labelnamen keine weiteren Befehle mebr,
der Turbo-Ass kann Label-Zeilen und Mnemonic-Zeilen mischen.
Beispiel:

Turbo-Ass
LABEL1 LDA $D020
Vis-Ass
LABEL1:
1DA $D020

In Listing 1 und 2 sehen Sie {ibrigens das gleiche Listing einmal
im Turbo-Ass- und zum zweiten im Vis-Ass-Format.

Immer wieder taucht der Begriff »Assemblierunge« auf: Das
bedeutet nichts anderes, als daB der geschriebene Sourcecode,
derin dieser Form tibrigens nicht lauffahig wére, in reinen Maschi-
nencode umgesetzt wird. D.h. aus z.B.

JMP LABEL
wird im assemblierten Object-Code zu
01001100 00000111 10000001

Wir programmieren also keine reine Maschinensprache, son-
dern eine Art Hochsprache (Assembler). Kein Mensch kénnte sich
wohl alle Bit-Muster aller Befehle des C64 merken; sie sind sich
viel zu dhnlich. Mit Assembler-Mnemonics geht das alles viel ein-
facher, oder wiirden Sie behaupten
10100101 11111010

'/

...und im Vis-Ass-Format (Listing 2)
£BA $1000;
START:

LDY
LDA

#$00;
#$00;
LOOP1:
CLC
ADC
STA
STY
LDX

#$01;
$D020
$D021
#$71;
LOOP2:
DEX
BPL
INY
BNE
JMP

LOOP2

LOOP1
START

|

RO (LR

E Dieses Symbol! zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhaitlich sind. Ausgabe 6/Juni 1992



oo
Tips & Tricks

Eingabehinweise zu Sourcecodes

Um einen Sourcecode abzuschreiben, missen Sie 2u-
ndchst Maschinensprache beherrschen, .

Beachten Sie die folgenden Punkte, damit alles reibungslos
klappt:

1. Wandeln Sie samtliche Pseudo-Opcodes in das fur fhren
Assembler verstandliche Format.

2. Vergessen Sie die Startadresse nicht! ,

3. Sichern Sie lhren Sourcecode, bevor Sie Ihr Programm
ausprobieren.

4. Achten Sie auf unterschiedliche Label-Verwaltung

. 5 Remark-Zeilen (erkennbar am Semikolon) konnen S;e ge-
1rost vergessen - kostet nur Abtippzeit.

6. Ansonsten gilt der Grundsatz Emfach remhauen »vwe s
im Helft stehi« ,

Die Pseudo-Optodes im Vrgleuh

' ’Vts-Ass G

. £ba$C000

. fla FRAME=8D

- £fby $00$00...
fwo $FFEF
Bix “text” .

Turbo~Assembler
= =$C000

Funktion
Basisadresse

Label-definition FRAME=$D020

Byte-Tabelle
Word-Tabelle
Texttabeﬁe

.byte $00$00...
word $FFEF
Jext ”text” .

lieBe sich leichter merken als
LDA $F9

Nachdem wir also unser Programm fertiggestellt haben, mis-
sen wir bzw. der Assembler es in die fir den C64 versténdliche
Bit-Form umwandeln. Das passiert im Turbo-Ass mit < — > und
<3>, im Vis-Ass mit <CTRL-A>.

Nach dem Assemblieren nur noch den Assembler verlassen
und das Programm per SYS-Anweisung starten.

Wenn Sie alles befolgen, kann eigentlich nichts mehr schief-
gehen.

Eins ist noch anzumerken: Manche Sourcecodes sind allein
nichtlauffihig. Das kommt z.B. in der Profi-Corner des &fteren vor,
da hier nur das Prinzip der Routine verdeutlicht werden soll. Nur
der Profi kann also einen solchen Sourcecode-Auszug richtig nut-
zen.

Problem 2: Die Flags (1. Teil)

Sven Reifegerste schreibt, daB sein kleines Programm
IDA #$00
ADC #$00.

STA $D020

RTS

nicht richtig funktioniert. Bei ihm wird der Bildschirm nach dem
Start aus dem Monitor heraus sténdig weiB und »nicht wie erwartet
schwarz (null + null = eins?). Hangt diese Eigenschaft mit die-
sen wunderlichen Flags zusammen?«.

Da gibt’s nur ein entschiedenes Jawohl! Und in diesem speziel-
len Fall hangt es mit dem Carry-Flag zusammen.

Wir wollen jedoch zunachst einmal kléren, was diese Flags
eigentlich sind. Das deutsche Synonym bedeutet wortlich »Flag-
ge«, was der eigentlichen Bedeutung sicherlich auch am néch-
sten kommt.

Tatsachlich kénnen Sie sich vorstellen, daB der C64 ein Byte
(also 8 Bit) innerhalb der CPU reserviert, um verschiedene Pro-
zessorzustande zu signalisieren.

Ein Beispiel ist das extrem wichtige Z-Flag (Zero-Flag). Neh-
men wir eine kleine Routine zu Hilfe:

LDA # 301
CMP # 301
BEQ LABEL

Da der Akku gleich eins ist, wird also in jedem Fall zum Label

LABEL verzweigt. Wie aber merkt der C64, daB der Akku gleich

Ausaabe 6/Juni 1992

dem Compare-Wert ist? Ganz einfach: Er zieht einfach eins (CMP
#$01) vom vorher genannten Wert (in diesem Fall der Akku=1)
ab, und Uberpriift, ob das Ergebnis null ist (BEQ heiBt ndmlich
nicht Branch Equal, sondern Branch Equal Zero). Wenn gleich
null, stimmt der Vergleich, das heiBt Akku ist tatschlich eins und
das Zero-Flag wird gesetzt (also auf 1 gezogen).

Jeder Programmierer kann nun diese Flags nach Belieben be-
einflussen (setzen oder 1d6schen).

in unserem Fall lautet der Befehl zum Addieren eines Wertes
ADC, also ADD WITH CARRY.

Wenn dieses Carry-Flag vor Start des Programms zuféllig auf
eins steht, kommt der C64 nach Ablauf der Addition zum Ergebnis
eins und nicht null. Vor einer Addition muB also immer das Carry-
Flag geldscht werden, um keine falschen Werte zu erhalten. Der
Befehl hierzu lautet Clear Carry Flag (CLC). In Listing 4 wurde die-
ses Problem geldst. Es kommt immer zu einem schwarzen Bild-
schirm. (pk)

Listing 3: Das fehlerhafte Programm und... ‘

*= $1000 ;startadresse
lda
adc
sta
rts

#4$00 ;akku mit O laden

#$00 :mit carry addieren

$d4020;und speichern
;ruecksprung ins basic

= $1000

;startadresse

;akku mit O laden
;carryflag loeschen
#$00 ;addieren und in
$4020;:rahmenfarbe speichern
:ruecksprung ins basic

lda
clc
adc
sta
rts

#$00

Achtung! Wer hat Probleme?

Sie haben eine INPUT-Routing entwickelt, die nicht funktio-
niert? Einschicken! Das Linienziehen im Grafikmodus klappt
nicht? Einschickent thr Sortieralgorithmus weigert sich hart-
nickig zu sortieren? Einschicken! Von der Floppyprogrammie-
rung uber Grafik bls zur Anwendung; alle Bereiche sind zulas-
sig.. ’

Schicken Sie bﬂte Ihr fehlerhaftes Source-Listing (Hypraa
‘Ass/Mirbo-Ass/Macro-Ass-Format 0.3.) auf Disk am besten mit
Ausdruck, an unten stehende Adresse. Die interessantesten
Probleme werden in Form einer Analyse und eines Listings
verdffentlicht. Einzige Bedingung: Die falsche Routine sollie
maglichst klein sein. Also bitte keine Anfragen in der Art: »Mei-
ne 24 KByte groBe Textverarbeitung funktioniert nicht. Schaut

“:sie Euch doch mal durch und kotrigiert den Fehlerl«

Keine Angst::Kein Problem ist zu klein oder zu unbedeu-

tend, um-nicht doch gel6st zu werden. Also richien Sle lhre
Programme bitte an: ,

Markt & Technik
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V6llig aus dem Rahmen

Langsam aber sicher entreiBen wir dem C64
die letzten Geheimnisse seiner »vier Ran-
der«. Nachdem wir mittlerweile Sprites (sie-
he Proficorner 4/92) ohne Probleme iiber den
Side-Border schieben kinnen, kommen jetzt
die farbigen Balken (genannt Raster-Bars
oder Copper-Bars) an die Reihe.

von Peter Klein

opper-Bars (Raster-Bars) im seitlichen Rand darzustellen,

macht im Gegensatz zu Sprites keinerlei Probleme. Schwie-

riger wird’s im oberen oder unteren Rand des Bildschirms.
Dort ist ein exaktes Timing unerlaBlich, wenn es nicht in ein uner-
tragliches Geflackere ausarten soll.

Das Ghost-Byte

Um im oberen Rand etwas darstellen zu kdnnen, miissen wir
zuerst das Ghost-Byte $3FFF I6schen. Was hat es eigentlich
damit auf sich? Der C64 benutzt dieses Byte am Ende der jeweili-
gen VIC-Bank (also $3FFF$7FFF$BFFF$FFFF) prinzipiell gar
nicht. Trotz allem wird es nach jeder Rasterzeile im Rand einge-
blendet. Sinn und Zweck leider unbekannt. Fiir Demo-Program-
mierer ist es allerdings ideal, da man damit sogar Text auf dem
Rand darstellen kann.

Um unsere Copper-Bars also ungestért auf dem Rand walten
zu lassen, miissen wir dieses Byte auf $00 setzen.

Zunachst warten wir auf die Rasterzeile, wo der Farbbalken
beginnen soll. In unserem Fall ist das $F0, also kurz vor Ende des
normalen Bildschirms. Jetzt miissen wir den Beginn des Balkens
genau austimen; dazu zahlen wir eine Schleife von $21 auf $00
herunter (siehe Label »RZY2«).

Die Routine

Jetzt maskieren wir die Textdarstellung mit Hilfe der ORA und
AND-Commands aus und schreiben das Byte in $D011 (Mini-
FLD). Jetzt wird nur noch ein Farbwert aus der Farbtabelle gela-

Ohne Geflacker und Gezucke, die Border-Coppers

64 FX¥Ap

den und in die Farbregister $D020 und $D021 geschrieben.
AnschlieBend miissen wir wieder geschickt und zugleich unge-
wohnlich austimen (»JSR WAIT«), um den gewiinschten Effekt zu
erzielen. .

Die Tabelle am Ende des Sourcecodes, der nach dem Abtippen
und
SYS 4096
uneingeschrankt lauffahig ist, ergibt einen blauen Farbverlauf.
Fiir Demo-Freaks gibt’s {ibrigens noch ein kleines MSE-Listing,
das den Border-Effekt verdeutlicht (beachten Sie die Eingabehin-
weise). ' (pk)

So sieht Listing 1 nach dem Start aus

Was sind eigentlich Copper-Bars?

Copper-, auch Raster-Bars genannt, sind Farbverlédufe, die
mit den Farbregistern des C64 ($D020 und $D021) dargestelit
werden. Mit dem sog. Rasterzeilen-Interrupt und speziellen
Timing-Routinen (siehe auch Assembler Corner 5/92) kénnen
diese Farben nach jeder Rasterzeile umgeschaltet werden.
Um diese Raster-Bars auch im Rand darstellen zu kdnnen, ist
a) ein FLD und b) ein aufwendiges Timing notwendig.

Ubrigens: Der Begriff »Copper« wurde vom Copper-Chip
des Amigas ausgeliehen, da dieser Chip mit sog. »Copper-
Listen« &hnliche Aufgaben erfiillen kann.
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Listing 1. Der Sourcecode im MSE V2.1-Format Q‘

"easy border copper” 1000 1088 10le: lbvp 2wap afvq stdm cghd y7oj er 105a: dchh zhnp ipx5 tigb 4ip7 177f ca
102d: ugxl zdvp zcéz dhnj zcSz d7dj 7f 1069: 7p77 la7n 7177 la7n 7lcp 7apd Tu
1000: obtq 6cht 7ntq achu 7ntp cchz bq 103c: edep rfe3 lxhh zdnp gppm acaa bk 1078: axap n7h7 7xb7 37xg 7dep fepd gi
100f: zbvq ctai o5fq ctel 7bfé6 50zx cl 104b: z7pf dda7 lhhn gxah zery r7dm f3 1087: 7xpm ayei 7bfr atdm dghj slfm fz
Listing 2. Fiir Demo-Freaks eine kleine aber feine Demo Qﬂ
"border copper demo” 1000 1240 10b4: bghh xhfp gpp4 7hfr b7pm ddgh af 1186: 7oeh 45xc gqxkm axeb 577v ajng 7a
10c3: 37tm ayei 7ffr atdm dghd y7oj go 1195: qw4p gehv zbg7 aoma 7rnz 7agh f6
1000: o7pf tdmi erfq h741 bbfq j741 71 10d2: ds65 tx77 7777 7777 7777 7777 co 11a4: 37tm a4mm t7bh 2qxd 17pb 7ha? bv
100f: 7ffq utem bghb ré3m bghj r7dm gq 10el: 7777 7777 7T 7777 7777 VUV V5 11b3: d7vr zki5 d7a7 5dpd 7tib 77xo0 bd
10le: 636z sq3m 6lax 267c kafb rda7 be 10£0: 7777 7777 71T U777 7777 7177 To 11c¢2: b7h7 jdq7 7h7q ddy7 gpvr zki7 co
102d: pphz rffm bkhm a54b dgem aémb dn 10ff: 77¢7 7apd 77c¢7 hepe 77c¢7 hepe 7k 11d1: d7pb 7ha? dbwo x75j yjgo x73n bu
103c: 7beb raxi cb5b ddlm bghh xhfp et 110e: 7377 la7n 7lcp b77f 7pg7 faxa ae 11e0: b2hn acbp 7epj sq3m épax zevp c2
104b: gpp4 7hfr b7pm ddgh, 37s4 ayei 73 111d: 73ap 3a7f 7xb7 37xg 7dep fepd gk 1lef: th7k 2xhe swp7 kzg7 echo kko7 g3
105a: 7bfr atdm dghj sbfm bkhm a54b 75 112c¢: 7x77 baxc axb7 177g 71g7 hap7 dh 1ife: 7vfp nas7 d7pb zexr adja hahn dh
1069: dgem abmb 7beb raxi cb5d rdlm 7h '113b: 71g7 hap7 axb7 177d 7x77 1771 ey 1204: d7aa rh7p adjb 7bhn d7xs rnir fk
1078: bghh xhfp qpp4 7hfr b7pm ddgh bj 114a; ald7 xcxg 7d77 r7ph ahgp n7hg £3 121c: d7¢7 5dq7 fxzb nahr etpb 7ha7 aj
1087: 37pm ayei 7bfr atdm dghj slfm 7n 1159: a3e7 p7pi 777p ncxl aTep r777 et 122b: 7777 7777 7777 77T TVTT V777 er
1096: bkhm a5y7 z3hz s3fm bkhm a54b af 1168: 7775 re3m pxab 7qge ths2 2kxq dm 123a: 7777 7777 7770 57g6 7cbp abx7 gx
10a5: dgem aémb 7beb raxi cb57 7dlm a2 1177: svp7 iohc bjn5 7anj bexv akw2 g5

Listing 3. Der Sourcecode des Effekts Q‘

;W'kﬁl‘k‘il‘ﬁ'***W*'ﬂ*************’k************* RZY3 TXA ,AKKU
.** BORDER-COPPERBARS (W) '92 BY PIT *¥* AND #$07 ; VERKNUEPFEN
:*********w***************************** ORA #$18 ; (KEIN TEXT)
LDY COLORS, X;FARBE LADEN
*= $1000 ; STARTADRESSE $1000 STA $DO11 ; VERKNUEPFTER WERT
:IN $D011 SCHREIBEN
SEI : IRQ SETZEN STY $D020  ;UND FARBEN IN
LDA #<START ;VEKTOREN STY $D021  ;DIE FARBREGISTER
STA $0314 ;AUF EIGENE JSR WAIT : AUSTIMEN
LDA #>START ;ROUTINE JSR WAIT : AUSTIMEN
STA $0315  ;VERBIEGEN
INX ;
LDA #$01 ;NUR RASTER-IRQ CPX #$28 ;SCHON ALLE FARBEN?
STA $DO1A  ;ZULASSEN BNE RZY3 :
LDA $D0O11  ;Y-SCROLL REGISTER LDA #$00 ;BILDSCHIRM
AND #$7F ; AUF ORIGINAL-WERT STA $D020  ;AUF SCHWARZ
STA $DO11 :SETZEN : STA $D021 : SETZEN
LDA #$00 ; GHOST-BYTE JMP $EA31 ;ALTER IRQ
STA $3FFF  ;LOESCHEN
CLI ; IRQ-FLAG LOESCHEN
RTS ;: ZURUECK ' ; ———-WARTESCHLEIFE
START LDA $DCOD  ;IRQ VON DER WAIT BIT $FF ;3 ZYKLEN +
BMI BORDER ;CIA ODER VOM VIC? NOP ;2 ZYKLEN WARTEN
LDA $DO019 ; IRR LOESCHEN RTS ;UND ZURUECK
STA $D019
JMP $EA81  ;UND ZUM ALTEN IRQ | ;FARBTABELLE DER DARGESTELLTEN BARS
COLORS .BYTE $06,$00,$06,$04,$00, $06
BORDER  LDA #$F0 ; RASTERSTRAHL AUF .BYTE :04,$0E,:03 200,:06 :04
RZY1 CMP $D012  ;POSITION $FO ?? 'BYTE $OE,$03.$07,$00,$06,$04
BNE RZY1 ; .BYTE $OE, $03,$07,$01,$00,$06
.BYTE $04,$0E, $03,$07,$01,$07
LDX #$21 ;WARTESCHLEIFE _BYTE 203 ZOE 204 206 $ s
RZY2 DEX : ZUM AUSTIMEN ’ ’ !
BNE RZY2 : o e e ——— e
LDX #$00 ;
R 0o Symoot o an, wocre Progranme F:¥Ap 65



Printfox-Erweiterung

Da die Diskettenkapazitat recht durftig ist, winscht man sich
unter Printfox oft, mit mehreren Laufwerken arbeiten zu kénnen.
Die Erweiterung »XF V1.X« macht dies nun méglich: Bis zu vier
Laufwerke sind gleichzeitig nutzbar.

Dazu wird Printfox wie gewohnt geladen. Dann legen Sie die
Diskette mit dem neuen File ein und rufen es im Texteditor mit
<CBM> <X> <SPACE> auf. Nach wenigen Sekunden
erscheint in der dritten Bildschirmzeile ein A. Dies bedeutet, da8
die Erweiterung aktiviert und A das aktuelle Laufwerk ist, B steht
entsprechend fiir Laufwerk 9 usw.

Die Tastenkombination <CBM> <W?> schaitet jeweils ein
Laufwerk weiter. Die Erweiterung erkennt selbstandig, welche
Laufwerke aktiv sind und schaltet entsprechend um. Vorsicht!
Mindestens ein Laufwerk muB eingeschaltet sein! Ein Beispiel:
Sind die Laufwerke 8, 10und 11 eingeschaitet, und ist das aktuelle
Laufwerk 8 (A), wird nach Druck auf <CBM> <W> auf Lauf-
werk 10 (C) umgeschaltet. Danach auf 11 (D) und dann wieder
auf 8.

Die Erweiterung kann aber noch mehr: Die meisten Printfox-
User sind im Besitz von mehr als nur einer Zeichensatzdiskette.
Es ist allerdings sehr ldstig, beim Drucken dauernd die Diskette
zu wechseln. Hinzu kommt, daB man dabei nicht irren darf, da
Printfox beim Fehlversuch den Druckvorgang abbricht und man
von vorn beginnen darf.

Hier bietet die Erweiterung ein weiteres Bonbon: Die Zeichen-
satzdiskette(n) kdnnen, unabhéngig vom aktuellen Laufwerk, in
jeder beliebigen Floppy sein. Printfox beginnt beim aktuellen
Laufwerk mit der Suche nach der gewlinschten Zeichensatzdatei.
Wird sie auf keinem angeschlossenem Laufwerk gefunden, gibt
es, wie gewohnt, eine Fehlermeldung. Man kann die Diskette mit
dem gesuchten Zeichensatz jetzt in ein beliebiges Laufwerk
geben. Nach Tastendruck startet Printfox die Suche von vorn.
Fehler werden nicht mit Abbruch quittiert, d.h. man kann ruhig
mal die falsche Diskette einlegen. Das Drucken wird nur abge-
brochen, wenn man < STOP > driick!

Vorsicht bei Zeichensatzdateien mit gleicher Nummer! Printfox
nimmt diejenige, die es zuerst findet.

Ein Beispiel: Befinden sich sowohl auf Laufwerk A als auch C
die Zeichensatze ZS1, und sind, wie oben die Laufwerke A, Cund
D (8, 10 und 11) angeschlossen, findet Printfox, abhéngig vom ak-
tuelien Laufwerk, folgende ZS1-Datei:

aktuell ZS1 gefunden auf
A A
C C
D A

Man kann die Erweiterung jederzeit wieder entfernen. Dazu ist
wieder das File aufzurufen. Nach Riickfrage wird die Erweiterung
ausgeschaltet.

Bevor man die Erweiterung abtippt, muB man wissen, welche
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Hier sind sie wieder, die Print-News mit Tips, Tricks und
Grafiken.
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Zeichnen Sie Ihre Kassettenhiillen mit Eddison

Printfox-Version (V1.1 oder V1.2) man hat. Dementsprechend ist
»XF V1.1« oder »XF V1.2« abzutippen und unter dem Namen »XF«
auf eine beliebige Diskette zu kopieren.

Ein kleiner Schénheitsfehler: Das Original-File ermoglicht es,
Texte aus anderen Textverarbeitungen mittels einer Codetabelle
(z.B. VIZA.CT) zu tibernehmen. Das geht leider weiterhin nur mit
Laufwerk 8. Machte man es auch fir andere Laufwerke nutzen,
kann man wie folgt vorgehen: Zuerst wird ein Maschinensprache-
Monitor (z.B. SMON) geladen, der nicht den Speicherbereich
$6000-$7FFF belegt. Danach l&dt man vom Monitor aus die Origi-
nal XF-Datei. Sie wird nach $6000 geladen. Die Endadresse
unbedingt notieren! Nun wird das Programm nach einer Befehls-
folge durchsucht, die die Fileparameter setzt. Beispiel:

6102 IDY #$02 ; Sekundiradresse
6104 1DA #%08  ; Filenummer

6106 TAX ; und Gerdteadresse
6107 JSR $FFBA ; setzen

Damit das aktuelie Laufwerk beibehalten wird, kann man dies
ganz einfach dndern in:

6102 IDY #302 ; Sekunddradresse
6104 LDA #$08 ; Filenummer

Ausgabe 6/Juni 1992
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Druckprogramme

aut

6106 STY $B9 ; Sek. setzen
6108 STA 3$B8 ; File# setzen
Die so geénderte Version wird zuriickgeschrieben.
(Stephan Hradek-Scholt)

Wer viele Musik-Kassetten besitzt, muB irgendwie Buch Uber
den Bandinhalt fihren. Wenn in jeder Kassettenbox ein Einleger
mit Inhaltsverzeichnis liegt, erkennt man auf den ersten Blick, was
die jeweilige Kassette enthalt.

Laden Sie in Eddison zunéchst das File »Cass.HUlle.GB«. Nun
kénnen Sie die Hille beschriften. Loschen Sie dann das Gberflis-
sige Drumherum und speichern oder drucken Sie die Hiille.

Wenn Sie auf die Vorderseite ein Bild einbauen méchten, laden
Sie »Hulle.Bild.2.GB« (mit der Funktion mischen) dazu.

Zum Zeichnen der Titelbilder gehen Sie so vor: Bringen Sie den
Cursor in Bildschirm 1 in die linke obere Ecke (Koordinaten 0/0).
Nun verschieben Sie die Anzeige mit den Cursor-Tasten bis 128.
Das Bild kann nun in den Bereich 128 bis 328 {X-Koordinate) und
0 bis 287 (Y) gezeichnet werden. Es wird dann als »GB« gespei-
chert. So liegt es dann beim Mischen an der richtigen Stelle.

(Klaus Kaden)

Achtung, mitmachen!

Listing 1, die Printfox-Erweiterung fiir Version 1.1

"xf vi.1” 6000 6268 60c3: dlaa 3hxb bdn7 edx2 7ee7 r7rv 7i 61lak: ysos f7br zé4s msté oolu mé2r gt

60d2: 545s mych 2154 ténz j2xe nwow bi 61b3: 4hwu mézy 7kot j7£6 g37d 6sj4 ar
6000: cbr2 tzly igbhx zdkb tchz dx7x ck 60el: 24bp awyb 7an6 awyy 7ags mw5f b5 61c2: 54mm rké63 vl3p alyv 7alp duwé cé
600f: damv ahd7 tip2 7aue wjbé 2d7z gp 60f0: yik7 75ue j2ye 6656 1l6fe eub2 e7 61d1: oiwq nénv 5qj4 5sp7 24hp 7vso d3
60le: c7pe vxep dxpe dxei pfqd uhbn ag 60ff: 5kko vmvo ebbn 0456 fl7e¢ m3f6 e7 61e0: e3ig k15w yam7 dehu btjq jehu gb
602d: dbdq wl7j z7dj atmb 173b 7v27 7b 610e: gp7m og22 2eko 53w] e4ko nuné be 6lef: btjq jejz 7ivs ivgf Semm 215w dt
603c: thak zdyv supp irpp 54fc 5ia7 b4 611d: ht7m 5ox7 ibwe 24zz 2dwb swyy eg 61fe: yeou qvry 6602 uvso 5wow cvvé 7s
604b: jipj s7bl s7mz dk3f 7ngf eapd cr 612c: Tagb sghb fx7f Sang sbko ns3v c2 620d: ykde yx45 3147 ey3v xyyi 252r ar
605a: 1bbb cagb th2l uod2 lcek 227 gb 613b: vdkn vw26 25u3 wezv 6ub4 uvéi cg 621c: 4od5 ogzz 7j4m zk6y 23mp 7cxd ac
6069: ptbl uol2 1bbp gbrh th7j bhji bé 61l4a: 5ssy 6wzx 2iko bwiz 2iwb dnné cs 622b: s4ko 6gzf levg fx2h ltpe 7tri e
6078: 65h7 i7he v7ct b76p 7mtc pxgf gy 6159: ab2m 5fx7 a3bo 6xoa 3fry uet3 an 623a: iyjd lszx dakf j3ss mewv 3hhm gd
6087: 7oh7 eypd 3xp4 77wl djdm axch b2 6168: r5mi ced5 gnby wetl rrmh wb3z ce 6249: huyg nyki nqrw d4kn 13pf béks be
6096: ukhl pfe7 e72q xdyv 7occ d71ly ga 6177: 25mi mdls sjli udjz 7jhg evsm dl 6258: nmqv pxkl nqrv 3oy7 eaub 52qi ft
60a5: £7jx 517a ppx7 bhqp Tewe 77rj at 6186: 3qv5 h2od k5he r7v6 ht7m Shpl go 6267: atbp ma7b 7zj7 fatl 7tkf r7hv ak
60b4: f7ae 457k dht7 dsae kmxb h7tz 7q 6195: 2687 2w5f ylop 754e fiko ew2g b7
"xf vi.2" 6000 6314

60ff: 3f65 gobe tegz kx3e 3m24 5Smwd 7z 6204: nbos mybv 25t4 xdn4 xskp kvgn gu
6000: cbr2 tziy igéx 20kb tchz dx7x 7p 610e: j2oz sw7q 2wbm nanx 422z 4vz7 af 621c: 55wm vpfé kwop yvbk 2hkm tvvx fy
600f: damv ahfv tip2 7aue wjbé 2d7z 7h 611d: 24n4 5cfx ioma mvrz 27r4 q3vw c4 622b: awlo eu2r 2ivs h2od mwre 6dby b5
60le: c7pe vxep dxpe dxei pfgd uhbn ag 612c: owmg 2vs4d 2iko 7uzé 560t j7f6 b7 623a: 7kot j7f6 dhfm 6ypm 26yn hwx7 dx
602d: dbdg wl7j 27dj atmb 173b 7v27 7b 613b: g37e 23f6 gd7d 6yvé Skre 17cz dx 6249: onrs nuwr 26hl wwys 7aim o5yv eo
603c: thak 25au supp irpp 54fc 51ia7 ee 614a: tuko dwéb 26hl vtvw boym mS5yv fv 6258: yzow wvjv 64yn tkzv 54lp ewze e7
604b: jipj s7bl s7mz ev3f 7ngf eapd 71 6159: y3wb 4ybw 23yp 7uwp 2357 au3b g7 6267: 7cos 57bo yunb nvvy eb65k fnh7 cf
605a: 1lbbb cagb th2l uocd2 lcek 2f27 gb 6168: ocolu mb2r 4hwu mézu 24bp awyb e2 6276: v127 7vhb j26w t2xw nwko huné gw
6069: ptbl uol2 1lbbp gbrh th7j bhji bé 6177: 7ag5 3wow kklr 65n6 gd7d 6516 ey 6285: ix7m 5th7 kiwr 5dsu voyl pvpb ez
6078: 65h7 i7hc v7ct b76p 7mtec pxgf gy 6186: 2327 72xe x5ou mézo sv2u mzzb fh 6294: btjq jehu btjg jehu bum? d2od e2
6087: 7oh7 eypd 3xp4 77wf djdm axch b2 6195: oboq yr3w j25w 2vv2 4gzn oghé aa 62a3: 2cso bvvd voyl qwzx 2iko 6whz el
6096: ukhl pfc7 at2q y5au 7mns f7nh b3 6lat: kcme m656 wkmf 63qy 2tgh mwx2 d4 62b2: 2iwb kw2q 2ko5 kra3 3nén d5pb 7n
60a5: e€3j2 3kxa vlwp ciio 7fnr 57sy dq 61b3: 77gp i66a 3gpz kftv srky udll fq 62cl: 35kl 13t4 6émy7 mrwg s4m7 envd ct
60b4: e3ae dj7k dht7 dsae kmxb h7tz a7 61c2: szex kf3v qrji ub3k skoy uetq em 62d0: e634 5fx7 a3bi 5uwb shef bes Tm
60c3: dlaa 3hxb wdmu qdx2 7d57 r7rv bk 61d1l: rnmi qftq Khal 7241 byob jujb fv 62df: 1lmtf jhbp jidt 3ubf i4lb 7use bg
60d2: 545t 66es 42qq lwbu juac gyew 7s 61e0: fwrk npqv 3r2y 5eja 3jh5 ds6b ab 62ee: niyv r22n ddft j3sw lutw hykr gk
60el: hhzn im36 hgqi cxro 3js5 dhéb au élef: t6qb gxps 3he5 e3ga zwp2 axm7 do 62fd: nuwf nhca nuyw fx2h levg hykn gm
60f0: boq7 wxwp 3gj5 clga tepy kxlg cr 61fe: 3fj5 caba wbq2 6x47 3nr5 gaoc fd 630c: g3pb pzqo mxtp zjzé 7xuu rayk eh

E Dieses Symbo! zeigt an, welche Programme m 7 1
Ausgabe 6/Juni 1992 auf Diskette erhltlich sind.
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Alles zu teuver?

Leider muB ich mich iiber lhre
Zeitschrift beklagen. Ich meine
in der 64’er einen Trend bemerkt
zu haben, der in Richtung immer
teurerer Produkte geht. Wie
hoch wird bei Euch eigentlich
der Anteil an C-64- und C-128-
Besitzern eingeschitzt, der sich
einen Laserdrucker kauft? In
einem Artikel in der Ausgabe
2/92 erklart 1hr zwar, daB diese
Gruppe vorhanden sei, was ich
jedoch stark bezweifle. Den Vo-
gel habt Ihr aber in der Ausgabe
3/92 abgeschossen. Welcher
halbwegs normale (geistig und
finanziell) 64’er-User schafft
. sich einen Videoprinter an?
Nicht zu iibersehen der Tinten-
strahldrucker-Test, werden dort
doch Drucker angepriesen, die
sich ein Schiiler innerhalb von
zwei Jahren von seinem Ta-
schengeld locker kaufen kann.
Auf Seite 35 in der gleichen Aus-
gabe habt Ihr Euch viel Miihe mit
einer Statistik gemacht, die bei
Euch wohl keiner lesen kann. Ein
Drittel aller Leser sind unter 20
Jahre alt! 80 Prozent der Leser
sind Anfinger oder Fortgeschrit-
tene. ich hoffe, daB die Redak-
tion sich wieder auf die Leser be-
sinnt, bzw. die Zeitschrift wieder
fiir die Leser gemacht wird.

Andreas Heiermann, Herten

Die 64’er hat es sich zur Aufgabe
gemacht, {iber alles was mit dem
C64 zusammenhangt, zu berich-
ten. Natlrlich wissen wir, daB sich
nicht jedermann einen Videoprin-
ter kaufen wird. Andererseits ist es
eine sehrinteressante Sache, iber
die zu Informieren wir flr unsere
Pflicht halten. Mdglicherweise lie-
gen wir manchmal falsch, oder
sprechen manchmal eine nur klei-
ne Zielgruppe an. Dafiir nehmen
wir uns aber auch nicht die Chan-
ce, unseren Lesern Neuigkeiten
auch auBerhalb des Ublichen zu
bieten. Zum Thema Laserdrucker:
Klar, auch 1900 Mark sind noch viel
zu viel fir einen C-64-Drucker. Wir
erwarten aber bereits dieses Jahr
die ersten Laser unter 1000 Mark.
Der Artikel sollte also hauptséch-
lich darauf aufmerksam machen,
was uns in Zukunft an neuen
Druckméglichkeiten erwartet.

Druckertest

Dem Leserbrief von Herrn
Werzlau beziglich lhres Druk-
kertests des »Prasident 6325«
Nachfolgers kann ich nur zustim-
men. Der Stil des Artikelschrei-
bers zeigt eine Haltung, die den
»geistigen Abwickler« verrét.
Deshalb habe ich - wie wohl
auch viele andere - bei Erschei-
nen des Artikels keinen Leser-
brief geschrieben. Da Sie in
lhrem Kommentar zu Herrn
Werzlau aber absolut linientreu
bleiben, einige Anmerkungen.

Ausgabe 6/Juni 1992

Die Zeitschrift »test« hat den
»Prasidenten« vor lhnen gete-
stet. Objektiv. Das Ergebnis war
mittelméBig, aber im Vergleich
mit der Konkurrenz der wesent-
lich teureren PC-Drucker zutref-
fend. Fiir die Anwendung mit
dem C64/C128 hat der Drucker
durch die vielen Einstellungs-
méglichkeiten Gber DIP-Schalter
groBe Vorteile. Mit lhrem Text-
programm »Mastertext« erlaubt
er mit dem Epson-Treiber und
seriellem Kabel den Ausdruck
verschiedener Schrifttypen,
Fettdruck und Unterstreichen.
Wenn Sie meinen, daB der Markt
Sie nachtriglich bestitigt hat,
geht das an der Wahrheit vorbei.
Das florierendste Westunterneh-
men ware in groBten Schwierig-
keiten, wenn es auf einmal 80
Prozent seines Absatzgebiets
verlieren wiirde. Genauso erging
es den Robotron-Werken mit
dem Ostmarkt. Die Treuhand
wartete da nicht lange und
wickelte ab. Als PC-Benutzer
eines 24-Nadel-Druckers der ge-
hobenen Qualitit bleibt mir da-
her nur der Eindruck, daB der
Testautor nur wegen eines ganz
brauchbaren Ostprodukts den
MaBstab verloren hat.

Konrad Wienstein, Miinchen

Zugegeben, die Wahl der Worte
war im angesprochenen Drucker-
test sicherlich nicht optimal und
wohi auch nicht objektiv. Das war
nicht unsere Absicht, denn wir
haben in erster Linie das Produkt
gesehen und nicht die Menschen
dahinter. Zweifelsohne hat der Pré-
sident seine Vorteile aber eben
auch seine Nachteile und da wiegt
das schlechte Schriftbild beson-
ders stark, denn Drucken ist
schlieBlich die Hauptaufgabe
eines Druckers. Ein Blick ins inne-
re (Stichwort Russentechnik) hat-
ten wir uns im Test sparen kénnen,
denn letztendlich ist es egal, mit
welchen Mitteln ein Ziel erreicht
wird, solange es erreicht wird. Vie-
les Positive ist im Artikel aus Platz-
mangel auch nicht aufgefiihrt wor-
den, z.B.: In manchen Bereichen
wie der Impact-Technik, war man
bei Robotron fithrend. AuBer Ro-
botron gibt es nur eine deutsche
Firma, die eigene Druckkdpfe bau-
en kann, namlich Mannesmann
Tally. Alle anderen Druckerfirmen
sind entweder japanisch oder kau-
fen die Kopfe in Japan ein. Uber
die schnelle Abwicklung von
Robotron sind wir auch nicht
gliicklich, wir hatten es uns sehr

oo
Leserhriefe

gew(inscht, wenn das dort vorhan-
dene Know-how und das Engage-
ment der Mitarbeiter mit den neu-
en Méglichkeiten westlicher Tech-
nologie hatte weitermachen kon-
nen und den asiatischen Firmen
eine wiirdige Konkurrenz erwach-
sen wire. Leider ist es anders
gekommen.

Wirklich nur
Miinner?

Hilfe! 96,8 Prozent aller Leser
der 64’er sind ménnlich! Ist das
nicht eigentlich eine traurige
Bilanz? Leider kann ich dieses
Ergebnis Ihrer Umfrage nur be-
statigen, denn mir ist noch kein
anderes Middchen begegnet, das
einen Computer besitzt (»Mein
Vater hat einen PC, mit dem darf
ich manchmal spielen« ist natiir-
lich nicht mitgezdhlt worden).
Jedenfalis muB ich mich auch
stiandig mit dieser Ubermacht
der Manner herumschlagen, die
mich zum allergréBten Teil (Aus-
nahmen bestitigen zum Gliick,
die Regel), aus mir noch nie
direkt genannten Griinden, ein-
fach nicht fiir voll nehmen. War-
um eigentlich? Das kann doch
nicht der Sinn der Sache sein!
Will oder kann gar niemand iiber
seinen Schatten springen und
einem Madchen helfen? Auf die
Dauer ist es jedenfalls nicht so
berauschend, sich allein durch-
zuschlagen. Gliicklicherweise
bin ich stolzer Besitzer eines
C128 der ersten Generation und
wahrhaftig kein  Greenhorn
mehr. Ich bin seit 1988 Leserin
des 64’er-Magazins und wahr-
scheinlich Euer treuester Fan.
Ebenfalls erstaunlich ist auch,
wie andere Maidchen auf ein
computerfanatisches Méadchen
reagieren: Da wird man (Frau)
doch glatt gefragt, was man »an
dem Ding da« denn bloB finden
konne! Vielleicht hort sich das
alles etwas hart an, und es ist
auch durchaus mdglich, daB an-
dere Mddchen durchweg gute Er-
fahrungen gemacht haben und
ich einfach nur Pech hatte. Trotz-
dem: Wenn mal jemand aus die-
ser mannlichen Ubermacht auf
ein geplagtes Mitglied der ver-
schwindenden weilblichen Min-
derheit trifft, das es »wagts«, in
diese Mannerdoméne einzudrin-
gen, so mage er sich doch biite
dieses Hilferufs erinnern. Dann
ist namlich keine Ubérheblich-
keit gefragt, sondern kamerad-
schaftliche Hilfe und Versténd-
nis. Mal sehen, vielleicht werden
wir dann jadoch noch mehr Méd-
chen am Computer?

Christina Cieslak, Paderborn

In der Auswertung lhrer Umfra-
ge kann man lesen: »Bei den 3,2
Prozent der Leserinnen sind wir
uns auch nicht ganz sicher, ob
das nicht Miitter sind, die fur

lhren Sohn teilgenommen ha-
ben.« Irgendwie habe ich mich
dabei angesprochen gefiihit. In
meinem Fall stimmt das iber-
haupt nicht. Ich war schon Jahre
vorher Vorstand in einem Mieter-
verein, wo alle Briefe und sonsti-
gen schriftlichen Sachen mit
dem C64 erstellt wurden. Das
konnte ich. Aber nichts anderes.
Als mein Sohn Christian dann
einen C64 kaufte und natiirlich
auch das 64’er-Magazin, habe
ich Biut geleckt. Da mein Sohn
wenig Zeit fiir den Computer hat-
te und hat, habe ich mich damit
beschittigt. ich habe mir dann
Biicher besorgt, welche mir
irgendwie weiterhelfen konnten.
Wenn mein Sohn dann bei Com-
puterproblemen nicht weiter
wuBte, habe ich mich daran ver-
sucht. Ich habe Listings abge-
tippt, den richtigen Umgang mit
der Floppy und mit Geos gelernt.
Ich bin es also, der an lhrer Um-
frage teilgenommen hat. Genau
gesagt: Ob ich an Sie schreibe
interessiert meinen Sohn in kein-
ster Weise. Meine Geos-Bildwer-
ke findet er {ibrigens »ganz nett«,
ansonsten hofft er bloB, daB ich
seine Anlage schén warte und
daB ich nichts kaputt mache.
Jetzt bin ich erst mal an Basic in-
teressiert, ich mochte selbst mal
ein Programm schreiben. Und
die richtige Strukturierungist fiir
mich noch ziemlich schwierig.
Solite was logisches dabei raus-
kommen, werde ich Sie be-
stimmt damit Gberfallen. Denn
zu Gber 90 Prozent habe ich al-
les, was ich iiber Computer weiB,
aus der 64’er oder aus Blichern
Ihres Verlags gelernt.

Dagmar Rinner, Berlin

Das darf doch nicht wahr sein?
Stimmt es denn wirklich, daB es
kaum Médchen oder Frauen gibt,
die sich mit dem C64 oder C128
beschéftigen? Schreiben wir nur
fir Jungen und Méanner? Wenn ja,
warum ist das eigentlich so? Um
ehrlich zu sein: Wir wissen es wirk-
lich nicht. Programmieren, spielen
oder einfach verschiedene Pro-
gramme anzuwenden m{iBte dem
weiblichen Geschlecht doch min-
destens ebensoviel SpaB machen,
wie dem mannlichen. Wurden da
moglicherweise in der Vergangen-
heit Fehler gemacht oder haben
Frauen den Computer einfach nur
noch nicht fiir sich entdeckt? Wir
bitten jedenfalis alle Computer-
maédchen fleiBig Werbung fir den
Computer bei ihren Freundinnen
zu machen. Und an Euch, liebe
Jungs: LaBt die Méadels auch mal
ran!
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System- oder
Arbeitsdisketie?

Problem von Steffen Fechner
inder 64’er 3/92, Seite 77: Alsich
eine normal bespielte Diskette
ins Geos-Format konvertierte,
erhielt ich die Meldung, daB es
jetzt eine Hauptdiskette sei, von
der man nichts loschen diirfe.
Wieso?

Auf der ins Geos-System konver-
tierten Diskette wurde bestimmt
durch Direktzugriffe bzw. Forma-
tierungsroutinen der Sektor 0 in
Spur 18 (erster Directory-Block)
verdndert. An der Position des 189.
Bytes steht ein anderer Wert als
$00. Bei Systemdisketten ist es die
Zahl $42 (66), bei einer Hauptdis-
kette $50 (80).

Um eine normale Arbeitsdisket-
te zu erhalten, auf der man Pro-
gramme ldschen und sie formatie-
ren kann, muB man dieses Byte in
Spur 18, Sektor 0 mit $00 beschrei-
ben. Dazu eignet sich jeder Disket-
tenmonitor (z.B. Disk Wizard) oder
folgendes Basic-Programm, das
die entsprechenden Direktzu-
griffsbefehle aktiviert:

10 openi, 8,15
20 open3,8,3,"#”
30 print#1,”ul 3 0 18 0"
40 print#1, "b-p 3 189"
50 print# 3,chr$(0)
60 print#1,”u2 3 0 18 0”
70 close 3:close 1
Hagen Edlich, Coswig/Anhalt

Die richtige
Einstellung

Ich besitze den Thermotrans-
ferdrucker TPX-80 von ltoh. Wie

kann man folgende Einstellun-.

gen realisieren: Open, Normal,
NLQ, ein, NLQ aus, BRT ein, BRT
aus, Sup ein, Sup aus, Pro ein,
Pro aus, Unter ein, Unter aus,
Reset? W. Schoppler; Dillingen
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Topproblem

Ich stehe vor dem groten Pro-
blem meiner bisherigen Compu-
terlaufbahn: Mein Geratepark
besteht aus dem C64-ll, der
Floppy 1541-ll und dem Epson-

Drucker LQ 450. Dazu verwende "

ich das Wiesemann-Interface
(Version 6.0) mit dem Kassetten-
Port-Stecker. Ich arbeite iiber-
wiegend mit Geos 2.0, aber: Mir
und anderen Computerfreunden
ist es bisher nicht gelungen, den
richtigen Druckertreiber bzw. die
passende DIP-Schalterkombina-
tion des Interface oder Druckers
herauszufinden. Wer kennt die
Lésung? Roland Mihldder, WeiBenburg

Es muB nicht immer
Basic oder Assembler
sein...

Ich mochte mich in die Pro-
grammiersprachen Cobol und
Fortran vertiefen und suche ent-
sprechende Interpreter bzw.
Compiler fiir den C128, egal, ob
fur den 8502-Prozessor oder
CP/M. In den iliblichen Compu-
terfachgeschiften konnte man
mir nicht helfen. Falls Markt &
Technik solche Software ver-
treibt, bitte ich, mir entsprechen-
de Preislisten zu schicken.

Sven Ottmann, Frankfurt/Main

Bei M & T gab’s vor Jahren einen
Pascal-Compiler fiir den C128.
Das Produkt ist aber inzwischen
ausverkauft.

Speziell fir den CP/M-Modus
des C128 gibt es Public-Domain-
Compiler, -Interpreter und Source-
Programme fiir andere Program-
miersprachen bei folgender Adres-
se: Helmut Jungkunz, Zacherlstr.
14, 8045 Ismaning, Tel. 089/96 93
74 (ab 1800 Uhr). Dahin sollten Sie
sich auch wegen Preislisten und
néherer Informationen wenden.

Endlospapier mit
dem MPS 1230

Frage von Harry Lutterkort in
der 64’er 2/92, Seite 80: Wie
kann ich meinen Commodore-
Drucker MPS 1230 dazu bewe-
gen, trotz voreingestellter Werte
Endlospapier nicht wie ein Ein-
zelblatt zu behandein?

Im Drucker-Setup (wéhrend des
Einschaltens Line- und Form-
Feed-Tasten driicken!) muB man
die Frage »Automatic Sheet Fee-
der?« mit der Einstellung fir »No«
beantworten. Ab sofort hat’s der
Drucker kapiert.

Hagen Edlich, Coswig/Anhalt

Geteilter Bildschirm

Ich suche ein Basic- oder Ma-
schinenprogramm, das in den
Bildschirmzeilen 3 bis 18 eine
Amica-Paint-Grafik anzeigt, die
man im Basic-Programm nach-
lddt. In den restlichen Bild-
schirmzeilen (19 bis 24) soll der
Textmodus aktiv sein.

Milan Chrobok, Berlin

Der Split-Screen-Modus (in Text
und Grafik geteilter Bildschirm) ist
nur mit einer Assembler-Routine
zu realisieren, da man stindig die
aktuelle Rasterzeilenposition beim
Bildschirmaufbau abfragen muB
(25mal pro Sekunde). Dazu ist Ba-
sic viel zu langsam. Ein Beispielli-
sting (Splitscreen) finden Sie im
64’er-Sonderheft 71 (Assembiler).

Komfortabler ist allerdings der
»Graphic Adventure Organizer«
(OGA) im 64’er-Sonderheft 60, der
Multicolorbilder per SYS-Befehl
nachladt und einen in Grafik und
Text geteilten Bildschirm erzeugt.
Es funktioniert zwar nur mit Paint-
Magic- und Koala-Painter-Grafi-
ken, die sich aber mit dem »MDG-
Konverter« im 64’er-Sonderheft 65
probiemlos in Amica-Paint-Bilder
umwandeln lassen.

Spukt’s hier?

Es ist wie verhext: Zuerst fiel
meine Floppy 1541-I (Newtro-
nics) ins Koma, sprich Dauer-
Reset, der auch durch den Aus-
tausch der beiden 6522-Baustei-
ne, des 6502, der 7414 und 7406
(oberhalb des 6522) nicht beho-
ben wurde.

Kurze Zeit spiter verweigerte
mein C64 den Dienst, indem er
mit einer anderen (intakten)
Floppy nach der LOAD-Anwei-
sung (z.B. LOAD “$”,8) nur noch
die Systemmeldung SEARCHING
bringt, die Floppy aber zu keiner
weiteren Tatigkeit mehr animieren
kann. Alles, was am C64 noch
funktioniert, ist der Resetschal-
ter...

Wer weiB Rat, wie man die »b6-
sen Geister« bannt?

Ekkehart Hoffmann, Dieburg

Startexter 5.0 und
Seikosha

Frage von Ekkehard Thieme in
der 64’er 3/92, Seite 78: Wer
kennt die Druckerparameter fiir
den Seikosha SP-1000 VC in Ver-
bindung mit Startexter 5.0?

Ich arbeite exakt mit dieser Ge-
ratekonfiguration. Hier die entspre-
chenden Einstellungen im Para-
meterment (<CTRL F5>), die
man per <CRSR links/rechts>
einstellt:

Einricken: 0
Zeilenlédnge: 79
Tastatur QWERTZ: 1
Steuerzeichen 6: 155
Steuerzeichen 7: 177
Steuerzeichen 8: 185
Steuerzeichen 9: 186
Zeilenabstand: 0
Zeilen/Seite: 62
Schriftart: 1
Druckeradresse: 4
Sekundéaradresse: 7
Wandlung/ALF: 2
Druckertyp: 3

&: 137 6: 138 (i: 139
B: 94 A: 133 O: 134
U: 135

Breit ein: 14

Breit aus: 15

Der Seikosha SP-1000 VC
braucht folgende DIP-Schalterstel-
lungen:

- DIP 1, 2, 3: off,
- DIP 4: on.
Michael Burkhardt, Hof/Saale

Unsichtbar?

Wenn ich in die VIC-Banks 1
bis 3 umschalte, 148t sich nur
noch das Sprite im ersten Block
anzeigen, egal, welche Werte in
die Sprite-Zeiger 2040 bis 2047
per POKE eingetragen werden.
Wie kann ich alle Sprite-Blécke
nutzen? Mathias Kimmich, CH-Rubingen

Das Problem liegt an der Kurz-
sichtigkeit des VIC-Chip, der nur
jeweils 16 KByte zusammenhén-
genden RAM-Speicher Uber-
blicken kann. Daher teilt sich der
C-64-Speicher auch in vier VIC-
Banken auf:

Bank 0: 0 bis 16383

Bank 1: 16384 bis 32767
Bank 2: 32768 bis 49151
Bank 3: 49152 bis 65535

Alle Adressen der hoheren VIC-
Banken beziehen sich relativ auf
ihre Position in Bank 0. Wenn also
in Bank 0 der Bildschirmspeicher
bei Adresse 1024 beginnt, liegt er
z.B. in Bank 2 bei Speicherzeile
1024 + 32768 = 33792. Von Bank
0Oist bekannt, daB die Sprite-Zeiger
in den acht letzten Speicherzellen
des Bildschirm-RAM liegen (Adres-
sen 2040 bis 2047). Das ist bei den
anderen VIC-Banken nicht anders.
Man muB nur jeweils die Bankstart-
adresse addieren:

Bank 1: 17408
Bank 2: 33792
Bank 3: 50176

Ausgabe 6/Juni 1992



Diese drei Speicherstellen ent-
sprechen z.B. dem Sprite-Zeiger
2040 in Bank 0. Die Zeigerwerte flr
die Bereiche der Sprite-Muster las-
sen sich wie gewohnt in diese
Adressen POKER. Voraussetzung:
Auch die Bytes der Sprite-Muster
missen sich innerhalb der aktuel-
len VIC-Bank befinden (Sprite-
Block 11 ab Adresse 704 in Bank 0
entspricht dann der Speicherzelle
49856 in Bank 8!). Notfalls muB
man die Sprite-Muster von Bank 0
in die dquivalenten Bereiche der
anderen VIiC-Banken verschieben.

Unser Beispiellisting schaltet
nach dem Start mit RUN die VIC-
Bank 3 ein, verlegt den Bildschirm-
speicher nach Adresse 51200, er-
zeugt ein Sprite in Block 11 (normal
Adresse 704, jetzt Speicherzelle
49856) und bringt es auf den Bild-
schirm. Nach Tastendruck ist wie-
der VIC-Bank 0 aktiv.

5 for 1=49856 to 49919
6 poke 1,254: next
10 poke 56576,0
20 poke 53272,32
30 poke 648,200
40 poke 53248,100
50 poke 53249,100
60 poke 52216,11
70 poke 53269,1
80 poke 198,0: wait 198,1
90 poke 56576,3
92 poke 53272,21
94 poke 648,4

- Zahlenwandler

Wie verwandelt man eine Dezi-
malzahl in einen Hexadezimal-
wert und umgekehrt? Bitte fas-
sen Sie sich so kurz wie moglich!

Marc Bichsel, CH-Port

Hier sind zwei kurze Basic-
Routinen (ohne weitausschweifen-
de Ertauterungen), die man als Un-
terprogramme benutzen kann:
Dezimal in Hexadezimal

5 hx$=""
10 input”dezimal:”;d
20 h$="0123456789ABCDEF”
30 t=12: for i=1 to 4
40 de=d/(2°t)
45 d=d-int(de)x(27t)
50 hx$=hx$+mid$(h$,de+l,1)
60 t=t-4:next

70 print hx$
80 goto 5

Wenn bei der Berechnung Zah-
len zwischen 10 und 15 vorkom-
men, missen sie in Buchstaben (A
bis F) umgewandelt und in die neu
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entstehende Hexzahl integriert
werden.

Die néchste Routine macht’s
umgekehrt:

Hexadezimal in Dezimal
10 input”’hexzahl:”;h$

20 d=0: for i=1 to len(h$)
30 dl=asc(mid$(h$,1,1))
40 d=16xd+d1-48+7x(d1>64)
50 next

60 print d: goto 10

Beide Berechnungsarten haben
wir fir unsere Assembler-Freaks in
einem Tool (Listing) zusammenge-
faBt, das Sie mit dem MSE V2.1
eingeben missen.

Nach dem Abtippen, Speichern
und erneutem Laden gelten fol-
gende Befehle:

- SYS 50000,Dezimalzahl (gibt die
Hexzahl aus):

SYS 50000,49152

$C000

- SYS 50081,$Hexzahl (bringt die
entsprechende Dezimalzahl):

SYS 50081, $C000

49152

Wer mehr Uber Dezimal-, Hex-
und Bindrzahlien wissen mdchte,
dem empfehlen wir weiterfihren-
de Lliteratur, z.B. das 64%er-
Sonderheft 71 (Assembler).

Hardcopies in Farbe

Mein Farbdrucker Star LC-200
arbeitet mit dem Wiesemann-In-
terface 92000/G. Zusétzlich be-
sitze ich das Final Cartridge Ill.
Damit kommen die Bildschirm-
Hardcopies aber nur schwarz-
weiB korrekt. Beim Farbdruck er-
scheint eine Zeile doppelt, dann
ein Abstand von ca. zehn Zeilen,
die néchste Zeile wieder doppelt
(interface = Epson-, Drucker =
Standardmodus).

Wer hat ein Treiberprogramm
fiir Farbdruck? Henvik Tittel, Pirna

Umleitung

Am seriellen Port meines C64
ist die Floppy 1541-ll ange-
schlossen, an der Disketten-
station der Drucker. Damit sind
alle AnschluBmdglichkeiten er-
schopft. Wo und wie kann ich
meine Zweitfloppy 1581 an-
schlieBen? Sascha Kirfe, Berlin

Wie wér’s, wenn Sie die 1581
zwischen der 1541-i und dem
Drucker per seriellem DIN-Kabel
einbauen?

Virus ante portas?

Wo gibt’s Antivirenprogram-
me fiir den C64? Wie teuer und
leistungsfihig sind sie?

Wir kdnnen thnen z.Zt. nur ein
Antivirenprogramm anbieten: den
BHP-Virus-Killer, veroffentlicht im
64’er-Sonderheft 49 (16 Mark). Das
Programm scannt Disketten, ent-
deckt den Virus der BHP (Bayeri-
schen Hacker-Post) und macht
ihm den Garaus. Um an andere Vi-
renkiller zu kommen, soliten Sie
die Kleinanzeigen im 64’er-Maga-
zin beachten.

Haben Sie Fragen?

Selbst bei sorgféltiger Lekti-
re von Handbiichern und Pro-
grammbeschreibungen  blei-
ben beim Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele Un-
kiarheiten ergeben sich auch
bei Computerinteressierten,
die noch keine festen Kontakte
zu Handlern, Herstellern oder
Computerclubs haben. Sie
kénnen der Redaktion schrei-
ben oder z.B. anhand der Mit-
machkarte lhre  Probleme
schildern (in jeder Ausgabe im
Durchhefter). Wir kénnen nicht
versprechen, daB wir immer in
der Lage sind, auf alle Fragen
zu antworten oder lhre Proble-
me zu lésen. Aber allgemein
interessierende Fragen wer-
den hier verdffentlicht und von
uns oder Lesern beantwortet.

Fremde Laufwerke

Vor kurzem habe ich zwei
31/,-Zoll-Floppies der Marke Ep-
son SMD 280 geschenkt bekom-
men. Sie besitzen je einen
32poligen Steuer- und einen
dreipoligen Spannungsan-
schiuB. Die Steuerspannung be-
trégt 5,6 Volt. Wie lassen sich die
beiden Gerdte mit meinem
C64-1l verbinden, ohne daB er
oder die Floppies beschidigt
werden? Kann das Epson-Lauf-
werk eine 1541-ll voll ersetzen?

Horst Brockmann, Krefeld

Wir kennen zwar diesen Lauf-
werkstyp von Epson nicht, haben
aber berechtigte Zweifel, daB so
ein Laufwerk die 1541 ersetzen
kann: Dazu miBte die Epson-Flop-
py dasselbe Aufzeichnungsformat
verwenden wie die Commodore-
Laufwerke 1541, 1571 oder 1581.

DIP-Schalter mit Geos

Wer kennt die korrekte DIP-
Schaltersteliung des Seikosha
SP-2400, damit er mit Geos 2.0
zusammenarbeitet?

Silvio Pohl, WeiBewarte

A
Leserforum

« . . sucht Gleich-
gesinnten

Seit zwei Jahren besitze ich
einen C128D (Plastik). Nach eini-
ger Zeit wurden mir Spiele zu
langweilig: Ich begann zu pro-
grammieren. Aber - so einfach
ist das nicht! Wer setzt sich mit
mir am Wochenende zusammen
und gibt mir Ratschlige oder
bringt mir die Grundlagen des
Programmierens bei? Assembler
ist mir z.B. noch immer ein Buch

mit sieben Siegeln! Joachim Probst,
Klosterhof 3, 5538 Niederehe (Eifel)

Wenn’s mit dem Computer-
freund am Wochenende nicht
klappen solite: Es gibt auch noch
die »sTips & Tricks fUr Einsteiger«im
64'er-Magazin, die Einsteiger-Son-
derhefte Nr. 62 und 69 und das
Assembler-Sonderheft 71, in de-
nen Neulinge Schritt fiir Schritt
ans Programmieren herangefihrt
werden. .

Totale Funkstille

Da ich mehrere Steckmodule
besitze (z.B. Final Cartridge Ill,
Action Replay VI usw.), bestellte
ich zur Schonung des Expan-
sion-Ports den Vierfachexpan-
der HW 9602 von Data 2000. Als
alles angeschlossen und einge-
schaltet war, wurde es plétzlich
sehr still: Es tat sich Gberhaupt
nichts. Das Action-Replay-Mo-
dul verweigerte jegliche Mitar-
beit, Final-Cartrigde funktionier-
te nur im Desktop. Mache ich
etwas falsch?  Karsten Mike, Dessau
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Tips & Tricks

64'er-Kurzreferenz

Stundenlanges Blittern muB nicht sein: Mit unseren Kurz-  kleinstem Raum. Damit lassen sich Fragen oft sehr viel
referenzen bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf  schneller beantworten, als mit einem dicken Handbuch.
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Floppy-Kurs

Immer wieder tauchen im Zusammenhang mit der Floppy
so geheimnisvolle Begriffe wie »Buscontroller« oder
»Diskcontroller« auf. Um aktiv in den Floppyablauf eingrei-
fen zu kénnen, ist das Know-how iiber diese Controller un-
erlaBlich.

von Peter Klein

as passiert eigentlich,
wenn Sie die Floppy an-
schalten? Klar, die rote

Diode beginnt zu leuchten, der
Motor 1auft an und nach einer kur-
zen Weile ist der ganze Spuk vor-
bei. Was aber passiert wirklich?
Eigentlich ganz einfach:

Die 1541 durchlauft im Prinzip
dieselbe Prozedur, wie der C64
selbst: Die RESET-Leitung geht
auf LOW (d.h. 0 Volt Spannung),
der 6502 holt sich seine System-
startadresse und ein Selbsttest
wird ausgefihrt (erkennbar am
Leuchten der roten Diode und dem
Laufen des Motors). Nach erfolg-
reichem Test erlischt die Read/
Write-Diode und die Floppy steht
dem Benutzer fir diverse Aufga-
ben zur Verfugung.

Von der hektischen Betriebs-
samkeit, die im Inneren der Floppy
jetzt beginnt, bemerkt der User
vorerst nichts. Um auf alle even-
tuell eintretenden Ereignisse so-
fort reagieren zu kénnen, laufen
drei Routinen fast gleichzeitig
standig ab:

1. das eigentliche Hauptprogramm
des Betriebssystems

2. das Diskcontrollerprogramm
und

3. bei Bedarf das Buscontrollerpro-
gramm.

Um die Funktionsweise des
DOS genau zu verstehen, will ich
zundchst die einzelnen Pro-
grammiteile und die zwei zustandi-
gen Bausteine fur DC und BC (VIA
6522) naher erlautern:
Hauptprogramm

Es Uberwacht stdndig die Steu-
erroutinen des DC und BC, um bei
Bedarf, also z.B. ein ankommen-
der Befehl des Computers, den
Buscontroller zu aktivieren. Erhalt
das DOS der 1541 einen Befehl,
muB es diesen zunachst auswer-
ten, dann, falls kein Syntaxfehler
vorlag, ausfihren und schlieBlich
wieder in seine Hauptschleife zu-
rickkehren.

Diskcontroller (DC)

Dient dazu, bei aktiviertem

Hauptprogramm die ausgewerte-
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ten Befehle in Floppyaktivitat um-
zusetzen, also z.B. die Steuerung
des Schrittmotors oder des Lauf-
werkmotors. Um eine sofortige Be-
arbeitung des ankommenden Be-
fehls zu gewdhrleisten, werden die
DC-Routinen alle 10 ms per Inter-
rupt aufgerufen.

Buscontroller (BC)

Ist nicht auf Interrupts seiner VIA
angewiesen. Er wird durch die
ATN-(Attention-)Leitung des seriel-
len Ports aktiviert. Er nimmt neue
Befehle vom seriellen Bus entge-
gen, und leitet sie entsprechend
weiter.

Nach soviel Theorie brauchen
wir zuerst einmal ein biBchen Ab-
wechslung in Form eines kleinen
Programms, das die Laufwerks-
LED je nach Zustand der Licht-
schranke aktiviert bzw. deaktiviert.
Dazu nehmen wir das VIA-Regi-
ster $1C00 (siehe Tabelle 1) und
schieben das Bit 3 einfach in Bit 4
dieses Registers. Die rote LED er-
lischt also beim Herausnehmen ei-
ner Diskette und springt beim Ein-
schieben an.

Wie im letzten Teil bereits er-
wahnt, steuern Sie mit Hilfe der
Jobcodes praktisch alle wichtigen
ausflihrbaren Aktionen der Floppy.
Die Benutzung dieser Codes ist
einfach: Schreiben Sie nur das
entsprechende Byte (siehe Ausga-
be 5/92 »Floppy beherrscht«) in
den fur den jeweiligen Puffer zu-
stdndigen Jobspeicher (s. Tabelle

2) und die Floppy, bzw. der DC
fuhrt jeden Befehl ohne zu murren
aus. Apropos murren: Achten Sie
darauf, bei Lese- bzw. Schreibak-
tionen grundsatzlich noch die
Track- und Sektornummer in den
fir den Puffer zustdndigen Adres-
sen ($0006 bis $000F) abzulegen.
Des weiteren empfiehlt es sich, bei
Benutzung des z.B. ersten Puffers
($0400 bis $04FF) fir Ihr Steuer-
programm, diesen weder durch
Laden zu Gberschreiben, noch die
Adressen $0000 bis $0005 als Zwi-
schenspeicher zu miBbrauchen.
Abstirze und undeutbares Verhal-
ten wéren die unmittelbare Folge.
Falls Ihr Programm ordnungsge-
méaB durchgefiihrt wurde, meldet
sich der DC mit einer Ruckmel-
dung, die er in den jeweiligen Job-
speicher schreibt, bei lhnen zu-
rick. Da samtliche Codes negativ
sind (d.h. groBer $7F) und alle
Rackmeldungen kleiner $7F, kon-
nen Sie mit der folgenden Schleife
stets Gberprufen, ob Ihr Job ausge-
fahrt wurde:
LOOP LDA $02 ;Jobspeicher
flir Puffer 2
BMI LOOP ;wenn grdfer
$7F dann LOOP
Wenn Sie mit den Jobcodes ar-
beiten, missen Sie unbedingt vor
Zugriff auf die Diskette die Floppy
mit Initialize initialisieren; beach-
ten Sie diese Regel nicht, mussen
Sie mit falschen Daten im Puffer
rechnen. Ubrigens: Der Vorteil der
Job-Methodik ist, daB der Diskcon-
troller nie auf Plausibilitét pruft,
d.h. wenn Sie versuchen sollten
den Inhalt des vierten Sektors auf
Track 40 zu lesen, fuhrt die Floppy
das auch anstandlos aus. Achten
Sie also darauf, Ihre Trackangaben
stets innerhalb von $00 (0) bis $29
(41) zu setzen, um die Laufwerks-
mechanik nicht Oberzustrapazie-
ren.

Die Johcodes im
Uberblick

Um die verschiedenen Jobco-
des, die in Folge 5 schon anhand
einer Tabelle erlautert wurden, nut-
zen zu kdnnen, hier nun die ge-
naue Erklérung:

GERATENUMMER
AININ(CB2)

3
kL

mmz.ncoo.pdms'

W%
suppmwslnhz

Laufwerksmotor
IEIJamuu!wkM

bel den vnrsmm?orum
SYNC-Signal

NON bW —-O !
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Tabelle 1: Zwei wichtige
Adressen des Disk- und
Buscontrollers

Folge 1: Emfﬁhrung, ersle_
Floppyroutinen (LOAD SAVE
DIR) il

Folge 2: Senden von Floppy-":
befehlen, Statusabfrage

Folge 3: Laden und Speichern
einzelner Tracks und Sektoren,
Arbeit ohne Betricbssystem

Folge 4: Speeder-Erogrammle—l |
rung, Floppybeschleunigung

Folge 5: Fua-Kopmrpmgramﬁ
me selbst erstellt : :

Folge 7: Sicherung elgen.'
Programme - der Kopierschutz

Folge 8: Die Floppy auf Abwe-
gen - der Prozessor des Dis-
kettenlaufwerks als Flechen- i
knecht

Sektor lesen ($80):

Liest einen Sektor von der Dis-
kette in den jeweiligen Puffer ein.

Geben Sie zunéachst die Track-
und Sektornummer an, und schrei-
ben dann den Jobcode $80 in den
jeweiligen Jobspeicher. Der Disk-
controller liest den Sektor dann
umgehend in den definierten Puf-
fer ein.

Sektor schreiben ($90):

Analog zu Sektor lesen. Der zu
schreibende Sektor muB sich aller-
dings schon im Pufferspeicher be-
finden.

Sektor verifizieren ($A0):

Pufferspeicher mit einem Sektor
auf Diskette vergleichen. Ent-
spricht der Inhalt des Puffers nicht
dem des Sektors auf Diskette, er-
halten Sie die Rickmeldung 7 (25,
Write Error) im Jobspeicher.
Sektor suchen ($B0):

Praft, ob der gesuchte Sektor
uberhaupt auf der Diskette vorhan-
den ist. Ist dies nicht der Fall,
kommt es zur Rickmeldung 2.
Kopf positionieren ($C0):

Mit dem Bump IaBt sich der Kopf
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; h for Puffer O $00AE~ Tabelle; enthdlt fir jeden aktiven Puffer die entspre-
:ggg“: g::::i:zh: fur Puffer 1 $00B4 chend: tK‘\:nnl. « Kanal = $FF, wenn Puffer
3 fir Fuffer 2 | unbenutzt. g
;gi 33:3:’,3'.: £lir Puffer 3 2%32- Tabelle der Lo-Bytes der Recordnummern fir jeden Puffer
her fur Puffer 4
:ggg; J :::izhar fiir Puffer 5 (im RAM nicht vorhanden! $00BB- Tabelle der Kl-—kac_u der Recordnummern flir jeden Puffer
$000&/7, Spur~ und Sektornumsmer fir Befehl in Puffer O $00CO. |
$0008/9 Spur- und Sektornummer flr Befehl in Puffer 1 $00C1- | Tabelle der nachsten zu bearbeitenden Recordnumaern
$000A/B Spur— und Sektocrnummer fdr Befehl in Puffer 2 £00C4 fur jeden Puffer Y
$000C/D Spur— und Sektornummer fir Befehl in Puffer 3 $00CT~ Tabelle der Recordlingen fur jeden Puffer
$000E/F Spur- und Sektornusser fiur Befehl in Puffer 4 $00CC ’
$0010/1  Spur— und Sektornuemer fir Befehl in Puffer $00CD- | Tabelle der Side-Sektoren fur jeden Puffer
$0012/3  ID der Diskette im ASCII-Code; die beiden Ztlchcn der $00p2 | /
aktuellen ID werden bei jedem Blocksuchbefehl gelesen ‘$00E2- | Btandardwerte fir Laufwerk; hier alle O
und hier aktualisiert abgespeichert. Auch das Initia- $O0ES
lisierkommando benutzt diesen Befehl und bringt die ID $00E7~ | Tabelle der Filetypen
dadurch auf den neuesten Stand. SO0ER
$0016— Hier sind die Bytes fir den aktuellen Blockheader ge- $O0EC~- Kanal Filetyp
$O01A speichert, und zZwar sind dies: $OOF 1
#0014 erstes Ieichen der ID $00F 2~ Kanalstatus
$0017 zweites Zeichen der 1D SOOF7 |
$0018 Spurnummer des Blocks $00FB Iwischenspeicher fiar EOI
£0019 Sektornummer des Blocks TO0FF Aktuelle Puffernummer f0r Befehlscode
$001A Prifsumme Uber den Blockheader $0101 Formatkennzeichen von Spur 168 Sektor O
Auf der Diskette stehen diese Werte in der umgekehrten 30104~ | Bereich des Hardware-Stack; nicht benutzbar
Reihenfolge' 0145
$001C Flag fUr Anderung beim Schreibschutz der Diskette $0200- | INPUT-BUFFER; hier werden alle Befehlsstrings vom Com-
$002E/F  Zwischenspeicher fir aktuelle hwcr $0225 puter "tulchonqmuichcrt und nach Syntaxprifung aus
$00T0/1 ' Ieiger in aktuellen Fuffer gefihrt
$0032/3 Iwiger ayf aktuellen Blockheader beim Schreiben #0224 Codenummer des auszufihrenden Befehls
$0038 Kennzeichen ($§07) fir Beginn eines Datenblocks $022B- | Kanaltabelle; diese Tabelle enthilt fir jede migliche
$0039 Kennzeichen ($#08) fur Beginn eines Blockheaders $023E~ | Aktuelles Datenbyte fir jeden Kanalj Belegung der
£003A Zwischenspeicher {f0r Prufsusasen $0243 Adressen wWie beil der Kanalstatustabelle ($022B)
$003D aktuelle Laufwerksnummer; bei der VC 1541 immer O $0245- Tabelle der Zeiger auf das letzte aktuelle Zeichen in
$003E | gerade arbeitendes Laufwerk (§FF = kein Laufwerk] F0O249 jedem, fir den Kanal zustandigen, Pufferspeicher
SO03IF FPuffernummer des eben ausgefihrten Befehls (0-3) $0244 Gerade behandelter Filetyp
$0043 2dhlt die Anzahl der Sektoren bei der Formatierung $024B Linge des Befehlsstrings
0054 Iwischenspeicher beim Arbeiten $0245C Zwischenspeicher fiur Sekundaradresse
$0045 Iwischenspeicher fiur aktuellen Befehlscode $024D Iwischenspeicher fir Befehlscode
$0047 enthilt aktuelles Kennzeichen flir Beginn eines Daten- SO2Z4E Arbeitsspeicher beim Suchen des nichsten Secktors
blocks. wird nur bei RESET einmal auf $07 gesetzt und $024F/0  Pufferbelegungsspeicher; 1 = Puffer belegt
kann vom Benutzer verandert werden., wobei das Hi-Nybble $0253 Flag fir Directory-Eintrag gefunden
des Wertes immer auf O ($0-) stehen sollte. um Lesepro- $0254 Flag fir $-Befehl zum Listen des Directory
bleme des DC zu vermeiden. Wird versucht, einen Daten-— $0255 Flag #ir Befehlsausfihrung (<{>300, wenn Befehl mliect)
block mit einer anderen, als der hier gespeicherten, 0257 Nummer des letzten benutzten Puffers
Numser zu lesen, so erfolgt der Fehlercode 104 des DC $0258 Recordlange
und die Floppy sendet Fehlermsldung Musmer 22 2um Buc. $O259 Cide-Secter Spur
#0047 Zwischenspeicher fir den Stackpointer £025A Side-Sector Soktor
00447 Zihler fir Kopftransporti; Zahlen bis 127 bewegen den $O25B- Tabelle; enthalt dnn letzten Befehlscode der Pu!f.r
Kopf nach auflen; Zahlen von 128 bis 255 bewegen ihn $02SF
nach innen (hohere Spurnummer). : $0260- = Sektornummern der Directoryeintrige in den Puffern
F0051 aktuelle Spurnummer bei der Formatierung; steht auf £0265
$FF, wenn keine Formatierung erfolgt. $026b- Zeiger auf die Directoryeintrige in den Fuffern
$0065/6) Ieiger auf die NMI-Routine; wird bei eines RESET ge- - $026B8
'.' stellt. FO26D Flag fur LED Blinken bei Fehler
$0067 | Flag zum Anzeigen wines NMI / $026E Nusser des letzten aktiven Laufwerks
$00468 | Flag zum Erméglichen (0) oder Sperren (1) der automa- FO26F Nummer cdes letzten bearbeitenden Sektors
¢ tischen Initialisierung einer Diskette, falls ein $0270 aktueller Schreibkanal
! 1D Type Mismatch Error erkannt wurde $0271 aktueller Lesekanal
$0069 | Abstand der Sektoren bei der Zuteilungi crh-lt bei 0274 Lange des Befehlsstrings im INPUT-BUFFER
| einem RESET den Wert 10. $027A- Tabelle der Zeiger auf die Filenamen
 $00&A | Anzahl der Leseversuche eines Sektors: steht nach $027F
! RESET auf S. #0280~ Spurnummern der Files fir den aktuellen Puffer
$006B/C| Zeiqger auf Sprungtabelle der USER-Befehle; stent noc- sooa4
. malerweise auf $FFFé nach einem RESET. $0285-  Sektornummern der Files fur den aktuellen Puffer
£004D/E| Zeiger auf den Beginn der ‘Bit Map'i steht auf $0400 #0289
L und wird beim Initialisiecen gesetzt. ¥028A Joker (#) Flag
t00&F | Iwischenspeicheri steht nach RESET auf #&F $028E Standardwert fir die Nummer des Laufwerks
#0070 | Iwischenspeicher $028F Flag fiur Fileeintrag im Directory gefunden
#0071 | IWischenspeicher $0250 Sektornummer des aktuellen Directory Sektors
£0072 | Iwischenspeicher; steht nach RESET auf $FF $0291 Sektornummer des ersten Directoryeintrags
10073 7wigchenepoichar A 0292 Ieiger auf ersten glltigen Directoryesintrag
$0074 | ‘Iwischenspeicher ¥0293 Zeigt letzten Block anj enthalt dann O
$0073/6 ) Indirekter leiger auf $0100; wird bei RESET gestellt #0294 Aktueller Pufferzeiger
$0077 | Beritenumser + $20 fir das LISTEN-Kommando #0295 Zahler fir Fileeintrage
$0078 | BGerdtenummer + #$40 fir das TALK-Kommando $0297 Betriebsart des aktuellen Files (Lesen/Schreiben)
0079 | Flag fir LISTEN (1/0) $029D/E  Spurnummer der BAM
$007A | Flag fur TALK (170} $02A1- Iwischenspeicher fir BAM Eintragungen
$007B | Flag fur Adressierung $02B0
$007C ! Flag fir ATN-Signal vom seriellen Bus $02B1~ FPuffer fir Directory
$007D [ Flag fir Prozessor im ATN-Modus $02D4 5] ;
$007F | Aktuelle Laufwerksnummer; hier immer O $02D5~ ERROR-BUFFER; conthdlt aus:zugebende Fehlerseldung
30080 | Aktuelle Spurnueeer; enthalt 00 nach Ausfihrung FO02FB
$0081 | Aktuelle Sektornusmer; enthdlt $00 nach Ausfihrung $O2FA Lo-Byte der Anzahl der freien Plocks auf Diskette
$0082 | Aktuelle Kanalnumeer $02FC Hi-Byte der Anzahl der freien Blocks auf Diskette
$0083 | Aktuelle Sekundiradresse $0300—~ Puffer O
$0084 | Ubliche Sekundaradresse FOSFF i
$0085 | Aktuelles Datenbyte $0300~  Puffer 1
$008& | Speicher fir Iwischenergebnisse SO4FF
F0087 Speicher fir Iwischenergebnisse $0S00- Puffer 2
$008B Speicher fir Zwischenergebnisze $OSFF :
$0D0BT Speicher fir Iwischenergebnisse FOL00- Fuffer I
0084 Speicher fir Iwischenergebnisse $OEFF
$008B- Speicher fir Ergebnisse bei Berechnungen $0700- Puffer 4 tenthdlt normalerweise die BAM)
#00BE $07FF
+008F - Akkusulator fir Berechnungen $0B00- Nicht mit RAM belegt
#0053 $FFFF
10054/5, Zeiger auf Directory-Fufifer; enthilt $05/02
I00TE Koamando vom IEEE-Bus; hier unbenutzt Tabﬂ“& 2=
£0098 Bitzdhler f0r seriellen Dus AR ERAR R AR AR ARy
30099/A  Buffer-Pointer fir Puffer O3 steht auf 30300 D iher i o ik A A ees Samtliche essen-
$009B/C| Buffer-Pointer fir Puffer 1; steht auf $0300 A AN AR RN AT AN AR A RO tiellen Zeropage-
F009D/E’ Buffer—-Fointer fir Puffer 2; steht auf 30500 i‘ll - $1C00 JFloppy-VIA (6522 Port B) d
$009F /0 Buffer-Pointer §ir Puffer 3; steht auf 30600 LDA §1 Adressen der
$00A1/2 Buffer-Pointer flr Puffer 41 steht auf $0700 AND %00001000 1541
Alle diese Pointer werden durch den B-P-Befehl ver- ASL
andare! STA $1C00
SQ0OAI/A Imiqer ‘auf nachstes Zeichen im INPUT-BUFFER (30200) JHP $0300
$00AS/6  Ieiger auf nachstes Zeichen im ERROR-BUFFER (2$02Dé) - ;Das Programm mud wie in T-il 3 besprochen
200A7-  Tabelle; enthalt fir jeden aktiven Puffer die entspre- zuerat in sinen Floppy-Buffer Ubertragen Switch-LED
$00AD chende Kanalnusmer. Kanalnummer = $FF, wenn Puffer werden (in diesem Fl_!lr:l.ch $0300) und kann (sourco.code im
= ! J gei
Unbenutzt AoR L RISt aestRr et eress Turbo-Ass-Format)
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LAY
Floppy-Kurs

Wichtige ROM-Routinen der Floppy

von eventuell illegalen Tracks per
Hand zurickholen. Dieser Befehl
zieht den ratternden Anschlag am
Kopfbeginn nach sich, und ist der
Mechanik nicht unbedingt zutrag-
lich.
Maschinenprogramm
ausfihren (8D0):
Dieser Befehl lauft analog zum
»M-E«-Command, mit dem Unter-
schied, daB lhre Routine nicht als
Subroutine, sondern als IRQ-

im Puffer

Schleife gewertet wird und des-
halb nicht mit einem einfachen
RTS enden darf (siehe Listing 1).
Direktzugriff auf Diskette (SF0):
Nachdem der DC diesen Com-
mand ausgefGhrt hat, fahrt das
Laufwerk hoch und startet danach
das auszufihrende Programm (bei
$DO steht das Laufwerk still). Hier-
mit ist also maglich, direkt auf die
Diskette zuzugreifen. Wie bei $D0
lduft lhr Programm im Interrupt

die mit dem »B-E«-Kommando ge-

n des DOS: Riickmeldungen der Jobschleife:
w;?[:lggg {d:;czpmng !,:,odie Jobschleife $01 - Fehlerfreie Durchh'_.'lhn_mg (00, OK)
$F556 - Sync-Signal auf Diskette abwarten $02 - Blockheader wurde 'nlcht gefunden (20, Read Error)
SFEO0 - PCR auf Lesen umschalten $03 - SYNC-Markierung m_cht gefunden (21, Read Error)
SFEOE - Track mit $55 volischreiben S04 - Datenblock wurde: nicht gefunden (22, Read Error)
$FDA3 - Track mit SYNC volischreiben $05 - Datenprufsumme ist fa!sch (23, F!ead Error)
$F510 - Blockheader lesen: $07 - Fehler na_ch einem Verify t_25. Write E_rror]
+ Diskette muB initialisiert sein $08 - Diskette ist §chre|bgeschu&t (26, Write Peotect on)
+ $32/33 muB die Adresse der Track- und Sektornummer $09 - Prifsumme im Header falsch (27, Read Error)
enthalten (L/H); zum Beispiel $00/03, wenn die Num- $OA - Datenblock auf Diskette zu lang (28, Write Error)
mern in $0300/0301 abgespeichert sind $0B - Falsche ID im Blockheader (29, D'sfk ID Mismatch)
+ Ruckkehr nur bei fehlerfreier Durchfihrung des Lesens SOF - Keine Diskette im Laufwerk (74. Drive not ready)
$F527 - Blockheader lesen: $10 - Fehler bei Dekodierung (24, Read Error)
+ Diskette muB initialisiert sein
+ zuvor muB $12 nach $16 und $13 nach $17 gebracht Die Riickmeldungen des Diskcontrollers
werden und darf nicht einfach per RTS en-  der Formatierroutine per IRQ wird
+ Track- und Sektornummer in $18 und $19 den (s. Listing). Ein solches Pro-  das Programm automatisch been-
+ Ruckkehr nur bei fehlerfreier Durchflhrung des gramm kann also nur Ober einen  det: Mit diesen Kenntnissen solite
Lesens direkten JMP beendet werden. Als  es Ihnen maglich sein, die Floppy
SF50A - Datenblockanfang suchen: kleines Beispiel dient hier eine in den verschiedensten Varianten
+ Parameter siehe $F510 kleine Track-Formatier-Routine,  zu programmieren. Kopierschutz-

fans erfahren im nachsten Teil al-

startet wird. Beim zweiten Aufruf les Uber Killertracks & Co.  (pk)
BEGIN JMP LOOP ;wird verbogen

LDA $0C ;Tracknur holen

STA $51 ;und speichern

LDA # <END ; END-Lowt

STA BEGIN+1 ,ﬂé spelc

JUP $FACT

END

Ein Insidern wohlbekann-
tes Wesen halt sich heim-
tiickisch versteckt. Die Fra-
ge ist wo?

n Ausgabe 5/92 hatte sich das
Suchménnchen die Rubrik
Geos im Griff, Seite 58, ausge-
sucht, um sich zu verstecken.
Ganz gemein reihte es sich einfach

Suchsp|el

unter die Grafiken. Natdrlich brau-
chen Sie das Suchméannchen
nicht auf den Grafikdisketten su-
chen, denn daist es naturlich nicht
drauf. Wir haben die Bilder einfach
etwas beiseitegeschoben und das
Suchméannchen den freien Platz
einnehmen lassen. Um das Ganze
zu verdeutlichen, finden Sie ne-
benan einen Bildausschnitt aus
der letzten Ausgabe. Die richtige
Antwort muBte also »Seite 58« lau-
ten. Na, haben Sie lhn entdeckt?
Damit hatten sicher auch die harte-
sten Suchspiel-Freaks nicht ge-
rechnet. Vertrauen Sie beim Such-

Accmmn ha 21 Luni 1002

Mol swn Selarkimen woe
Marder, Digpie ond Cossage
Desacte o

PNECER

Fupendtal

Viermal zu gewinnen!

mannchen also auf gar nichts, es
kann Gberall sein und wir haben fur
die Zukunft noch viele (gemeine)
Ideen. Seien Sie gespannt, wo
sich das Suchmannchen in dieser
Ausgabe verkrochen hat. Der Klei-
ne Computer ist wieder einmal
versteckt. Und damit keine MiBver-
standnisse aufkommen: Die Abbil-
dung auf dieser Seite z&hlt nicht!
Unter allen Einsendungen werden
vier von Commodore exklusiv an
die Presse verteilte Blcher uber
die Kunst des Papierfliegerbaus

(Zitat: “Damit die von der Presse
auch mal was ordentliches zu Pa-
pier bringen ) verlost. Die Losung
(die Seitenzahl) dieses Suchspiels
kdnnen Sie auf der Mitmachkarte
vermerken. Einsendung bis zum
10. 6. 1992. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Eine Barauszahlung
der Preise ist nicht méglich. Die
Gewinner der Ausgabe 4 sind:

Ingo Thimm, Hennstedt; Michael
Ketteler, Dinslaken; Markus Wein-
garten, Dusseldorf (nette Zeich-
nung!); Claudia Schubert, Wismar,
Ralf Medrow, Rostock; Kristian
Koch, Dresden; Florian Bagdahn,
Marwede; Torsten Baade (Danke
fur das Titelbildlob!), Weimar;
Csobor Gyula, Budapest; Andrea
Pisecky, Wien; Mark Prumas, Nie-
dergebra; Olaf Draheim, Ludwigs-
felde; Wolfgang Heinze, Jena;
Sven Friedrichs, Rinteln; Bjorn
Ereth, Présen

Anschrift der
Redaktion

Markt & Technik Verlsg AG
Stichwort: Suchspiel 4
Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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von Nikolaus M. Heusler

ir verwenden bei unseren

Experimenten in dieser

Folge und auch spater
hauptséachlich die CIA2. Der
Grund dafur ist, daB die CIA1 im
C#64 fiir wichtige Aufgaben wie Ta-
staturabfrage oder System-Inter-
rupt verwendet wird. Eine Veran-
derung der Register kann daher
Stérungen zur Folge haben, die
nur durch Aus- und Einschalten
des Computers wieder behoben
werden kénnen. Wenn Sie daher
selbst mit den ClAs experimentie-
ren wollen, sollten auch Sie haupt-
sdchlich mit der CIA2 arbeiten.
Diese wird ansonsten nur zur
Steuerung des Userports und der
seriellen Schnittstelle verwendet.
Fir genauere Informationen, wozu
die vielfaltigen Eigenschaften der
beiden ClAs speziell beim C64 ein-
gesetzt werden, siehe Tabelle 1.
Der Vermerk »ggf.« oder einge-
klammerte Verwendungszwecke
bedeuten, daB die Funktion ge-
wohnlich unbenutzt ist und nur
z.B.furden Fall verwendet werden,
daB Sie eine RS232-Schnittstelle
anschlieBen. Schon an dieser Auf-
zahlung kann man sehen, wie sehr
die Fahigkeiten dieser Bausteine
beim C&4 brachliegen.

Wir haben oben gesehen, daB
sich in Basic der Timerstand nicht
sinnvoll verfolgen |4Bt, wenn Sy-
stemtakte gezahlt werden. Wenn
wir keine externe Signalquelle ver-
wenden wollen (z.B. am Userport
angeschlossen), konnen wir zur
Bewdltigung dieses Problems
auch einen anderen Weg gehen.
Wir koppeln einfach die Timer A
und B. Timer A wird beispielsweise
auf den Startwert 1000 gesetzt und
zahlt Systemtakte, Timer B zahit
Unterldufe von Timer A. Da der Sy-
stemtakt ca. 1 MHz (10)6 Takte in
der Sekunde) betragt, produziert
Timer A auf diese Weise also alle
1000 Systemtakte, mithin jede Mil-
lisekunde (Y00 Sekunde) einen
Unterlauf.

Lassen wir Timer B die Unterlau-
fe zahlen, macht dieser alle Vo0
Sekunde einen Schritt. Dies laBt
sich auch in Basic noch nachvoll-
ziehen. Bild 1 zeigt die Wirkungs-

]n (AR

In der letzten Ausgabe sind wir ausfiihrlich auf die Regi-
ster der ClAs eingegangen. Diesmal interessiert uns
hauptséchlich der Complex Interface Adapter Nummer 2

(SDDOO bis SDDFF).

al Gekoppelte Timer in der Praxis. Timer A wird hier mit
einem Startwert von 1000 betrieben, Timer Bs Startwert

ist 6.

weise zweier solcher gekoppelter
Timer. Die unterste Zeile zeigt die
Schrittnummer an. Zahlt A bei-
spielsweise Systemtakte, gibt die-
se Zeile die Nummer des gezahl-
ten Syslemtakls an.

Durch die Timer-Verschaltung
lassen sich auch sehr lange Zeiten
programmieren. Der Maximalwert
fur je einen Timer ist natlrlich
65536, im Quadrat ergibt das
4294967296 Zyklen. So viele Sy-
stemtakte missen auftreten, damit
Timer B die Null erreicht. Das ent-
spricht ca. 4360 Sekunden oder 1
Stunde 13 Minuten. Mit diesem 32-
Bit-Timer lassen sich auch speziel-
le Anforderungen erflllen.

Timer A und B
gekoppelt

Zu diesem Zweck haben wir ein
Demoprogramm geschrieben (sie-
he Listing). Geben Sie dieses sorg-
faltig ein, assemblieren und spei-
chern Sie es.

Das Listing wurde nicht fir einen
speziellen Assembler geschrie-
ben, Sie kdnnen es mit allen be-
kannten Programmen verwenden,
z.B. Hypra-Ass, Profi-Ass, Giga-
Ass und natirlich Vis-Ass, unser
Listing des Monats in Ausgabe
3/92. Wir wollen das Programm
jetzt erklaren. Es wird mit einem

Teilerwert des Systemtaktes gela-
den. Dieser Takt betragt in der
deutschen PAL-Version nicht ge-
nau 1 MHz, sondern 0985182
MHz. Ein Zyklus dauert also nur
ganze 1,015 Mikrosekunden. Wir
laden den Timer A mit einem Pro-
mille dieses Wertes, der vom Autor
bereits in High- und Lowbyte zer-
legt wurde. Jetzt wird Timer A mit
diesem Startwert geladen. Da
Timer A Systemtakte zahlt und als
Startwert 0,1 Prozent vom System-
takt erthélt, erreicht er exakt
1000mal pro Sekunde den Wert 0.
Dies ergibt eine Zeitbasis von ge-
nau 'hooo Sekunde, die Timer B
antreibt.

L] (]
Das Beispiel-
programm

Wir setzen fur Timer B den Maxi-
malwert von 65535 (Zeile 130). Da-
mit wird bei einer Taktrate von "io00
Sekunde nach ca. 66 Sekunden
ein Unterlauf bei Timer B erzeugt,
dies ist also die langste Zeit, die
das Basicprogramm bei einer Ge-
nauigkeit von 1 ms messen kann.
Sodann werden die Betriebsarten
von Timer A gesetzt: Systemtakte
zahlen, continous mode, Startwert
Ubernehmen (Strobe), Timer star-
ten. Timer B wird gestartet, auch er
lauft im continous-Modus und soll

Unterlaufe von Timer A zéhlen. Da-
mit hétten wir die Timer gestartet.
Timer A liefert eine sehr genaue
Zeitbasis von 1 ms, die Timer B bei
65535 beginnend abwarts zahit.

Zur Kontrolle enthdlt dieses
Programm auch eine Anzeige des
Timer-Stands von Timer B. Wir le-
sen Low- und Highbyte des Timer-
Stands, diese werden zu einem
16-Bit-Wert zusammengerechnet.
Da Timer B abwarts zahit, subtra-
hieren wir den Timer-Stand vom
Startwert 65535 und erhalten so
einen Aufwartszahler, dessen
Startwert 0 ist. Der jelzl errechnete
Wert ergibt die Zeit in Millisekun-
den, die seit dem Start schon ver-
gangen ist. Um diesen Wert in Se-
kunden umzurechnen, teilen wir
ihn noch durch 1000 und zeigen
ihn dann an. All das geschieht in
Maschinensprache.

Darf’s ein bifichen
mehr sein?

Wenn Sie die Funktionsweise
des Programms verstanden ha-
ben, konnen Sie ein wenig damit
experimentieren. Natirlich funk-
tioniert die Sache auch, wenn wir
nicht Timer A/B der CIA2 verwen-
den, sondern die der CIA1. Dazu
muB nur (berall das Highbyte der
Adressen von $DDxx in $DCxx ge-
andert werden. Wenn Sie das Pro-
gramm dann starten, ist zunéchst
kein Unterschied festzustellen.
Klar, die beiden ClAs sind absolut
gleichberechtigt und -wertig. Nach
einem Programmabbruch werden
Sie aber plétzlich merkwirdige Ef-
fekte sehen. Beispielsweise blinkt
der Cursor auf einmal schneller.
Hier haben wir einen Beleg fir die
oben schon erwahnte Einschran-
kung, daB zu Testzwecken immer
die CIAZ benutzt werden solite. Da
das Cursorblinken von Timer A der
CIA1 gesteuert wird, und wir den
Startwert von Timer A verringert
haben, blinkt das Viereck jetzt
schneller. Wir haben hier eine Ant-
wort auf die Frage, wie man die
Cursorblinkgeschwindigkeit  ver-
andert: Durch Verdnderung des
Startwerts von Timer A der CIA1.
LDA # $xx
STA $DDO5
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Hier wird nur das Highbyte vari-
iert, eine Anderung des Lowbytes
(CIA+4) hatte kaum feststellbare
Auswirkungen. X gibt die Blinkge-
schwindigkeit an, der Normalwert
betrégt 64. Je kleiner X wird, desto
schneller blinkt der Cursor, um so
langsamer wird aber auch der son-
stige Ablauf der Programme und
desto schneller lauft die System-
uhr TIS/TI. VergroBern wir X, ge-
schient genau das Umgekehrte.
Der Cursor blinkt ermiidend lang-
sam und TI/TI$ gehen nach.

L]
Experimente

Eine andere Modifikation wére,
die Zeitbasis zu &ndern. Dazu soll-
te der Dividend 1000 variiert wer-
den. Der kleinste erlaubte Wert ist
16, da TKT insgesamt nicht groBer
als 65535 werden darf, nach oben
gibt es (fast) keine Grenzen. Set-
zen Sie beispielsweise statt 1000
nur 50 ein, ergibt sich eine Zeitba-
sis von /5o Sekunde. Damit keine
falschen Werte geliefert werden,
sollte auch bei der Ausgabe die
1000 entsprechend angepaBt wer-
den. Das gesamte Programm hat
jetzt nur noch eine Auflésung von
/so Sekunde (vorher: Vipoo Sek.),
kommt jetzt aber auch bis (65535/

50) = 1310.7 Sekunden (22 Minu-
ten; vorher: 65 Sekunden).

Wie Sie sehen, kann mit diesem
Teiler ein auf die jeweilige Anwen-
dung zugeschnittener optimaler
KompromiB aus Auflosung einer-
seits und Laufzeit andererseits ge-
funden werden. Soll die Kopplung
der beiden Timer einen Vorgang,
der nur wenige Sekunden dauert,
mit sehr hoher Genauigkeit mes-
sen, setzen Sie einen moglichst
groBen Wert fiir die 1000 ein. Kommt
es Ihnen nicht so sehr auf Genau-
igkeit an, der zu messende ProzeB
dauertdann mehrere Minuten, ver-
ringern Sie den Wert entspre-
chend.

Um die beiden Betriebsarten zu
testen (continous und one-shot),
sorgen Sie zundchst dafir, daB Ti-
mer B moglichst bald einen Unter-

lauf erreicht. Um das zu erreichen,
verkiirzen wir die Gesamtlaufzeit
auf ca. sechs Sekunden, indem
wir in Zeile 100 und 190 wie gerade
besprochen die 1000 in 10000 &n-
dern. Sinn dieser Ubungist, Ihnen
die Wartezeit zu verklrzen. Star-
ten Sie das Programm jetzt, zahit

A

es im Sekundentakt bis 6,6 Sekun-
den und fangt dann wieder bei Null
an, denn Timer B wurde in den
continous-continous-Modus  ge-
schaltet. Nun wollen wir den One-
shot-Modus testen. Dazu andern
wir unser Listing wie folgt:
LDA #3359 ; 89 = 1+16+648,
ONE-SHOT
STA $DDOE

Neu ist die +8, die das Bit 3 im
Steuerregister von Timer B setzt.
Starten Sie das Programm jetzt,
lauft es nur einmal bis 66 s und
bleibt dann stehen, da Timer B in
dieser Betriebsart nicht automa-
tisch wieder mit dem Startwert ge-
laden und neu gestartet wird.

Damit wollen wir es flr diese Fol-
ge belassen. Wirkonnten auch aus
Platzgrinden leider nicht alle Még-
lichkeiten der Timer besprechen.
Es wird Ihnen, wenn Sie das bisher
Erklarte begriffen haben, jedoch
nicht schwerfallen, allein durch
Experimente und mit Hilfe der
Registerbelegungstabelle die tbri-
gen Features der Timer zu erkun-
den. Lassen Sie also Ihrem Spiel-
und Probiertrieb freien Lauf, Sie
kénnen den Computer durch fal-
sche Programmierung bekannt-
lich nicht zerstoren. (pk)

%= $C000

LDY #8303 ; Highbyte

STY $DD05; und Highbyte

STA $DD06; fir Timer B

LDA #311 ; 17 = 1 + 16

LOOP
; Laufschleife:

; CIA-Test/Demo fiir Timer
; N. Heusler fir pk, 02.92

LDA #3FF ; Vollausschlag

g. Demopro

; Startdadresse z.B. 49152

; dann Start mit SYS 49152

; Zerlegung des Systemtakts 985,182 kHz ($3D9) in
Highbyte (3) und Lowbyte ($D9 = 217)

LDA #$d9 ; Lowbyte von 985

STA $DD0O4; Lowbyte in Timer A

STA $DDO7; Highbyte Timer B

STA $DDOE; Register 14, Timer A starten
LDA #$51 ; Bl = 1 + 16 + 64
STA $DDOF; Register 15, Timer B starten

; (65535-TIMER B)/1000 = REST in Sekunden

ramm zur ClA-Ansteuerung

SBC $DD06; Lowbyte
STA $63
LDA #§FF
SBC $DDO7; Highbyte
STA $62

LDX #3%90 ; vgl.
SEC

JSR $BC49; nach Float wandeln

JSR $BAFE; durch 10
JSR $BAFE; durch 100

JSR $BAFE; durch 1000 ergibt Sek.
IDY #$00 ; kein Vorzeichen

JSR $BDD7; FAC drucken

; Text >> SEK.(CR)< < drucken

JSR $AB3F; Space

LDA #8353 ; 'S’
JSR $FFD2; drucken
LDA #8345 ; 'E'
JSR $FFD2

LDA #8943 ; 'C’
JSR $FFD2

IDA #$2E ; '.'
JSR $FFD2

JSR $AAD7; Return

; zur Umrechnung in FAC

Kernal ab $BDD1

IDA 198 ; Taste gedrlickt?
LDA #8&FF ; 16 Bit Subtraktion: BEQ LOOP ; nein, weiter
SEC ; W = 65535 - DEEK(CIA+6) JMP $E18D; sonst fertig

H Dieses Symbol zeig! an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind.
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C-64-Umbau

Langsam nahert sich der
Umbau der Vollendung.
Nach dieser Folge kann der
C 64 zum erstenmal im neu-
en Gehause in Betrieb ge-
nommen werden.

von Hans-Jiirgen Humbert

lle mechanischen Arbeiten
Asind inzwischen  abge-

schlossen. Alle? Nein, denn
wir haben noch nicht das Netzteil
fir den Computer installiert. Da in
dem relativ groBen Geh&use geni-
gend Platz ist, sind wir in der Wahl
des Netzteiles frei. Wenn Sie kaum
Erweiterungen installieren wollen,
kénnen Sie das original Netzteil
verwenden. Anderenfalls sollten
Sie eines mit groBerer Leistung
einsetzen. Eine prima Alternative
bietet das Netzteil vom C128. Es
paBt von den mechanischen Ab-
messungen noch gut in das PC-
Gehause und liefert genigend
Strom, um auch die ausgefallen-
sten Zusatzgerate betreiben zu
kénnen. Allerdings ist es von sei-
nem Gehéause zu befreien, da Sie
sonst arge Platzprobleme bekom-
men. Wir haben uns entschlossen,
das Selbstbau-Netzteil aus der
Ausgabe 1/91 einzusetzen. Dank
der geringen Abmessungen &6t
es sich oberhalb der C-64-Platine
montieren. Ein zweiter Zwischen-
trager dient als Halterung. Wie
schonin der ersten Folge beschrie-
ben, wird dieser Trager aus einem
Alu-Winkel von 15 mm Seitenlange
gefertigt (Bild 1). Der Transformator
und der Kihlkdrper sind klein ge-
nug, um noch unter dem Deckel
Platz zu finden. Die Europaplatine
des Netzteils paBt genau neben
die Floppyelektronik (Bild 2). Unter
der Platine ist unbedingt ein Be-
rithrungsschutz fiir die 230-Volt-
Seite zu schrauben. Das Netzteil
liegt genau zwischen den beiden
Halterungen, so daB der Beriih-
rungsschutz unten frei in den Zwi-
schenraum ragt. Wollen Sie eine
andere Netzteilversion einsetzen,
missen Sie etwas mit dem Platz
und der Befestigung experimentie-
ren. Hinter der Hauptplatine ist
noch genlgend Freiraum vorhan-
den. Bei der Halterung ist jedoch
Ihre Fantasie gefragt. Das original
Netzteil des C64 ist sehr schwer zu
befestigen, da es eine ungewdhnli-
che Form besitzt und keine
Schrauben hineingedreht werden
dirfen (KurzschiuBgefahr).

Das Netzteil des C128 jedoch ist
zerlegbar. Mit etwas Miihe lassen
sich die Kunststoffabdeckungen
Uber den Schrauben entfernen.
Nun kann die kompakte Einheit,
wie schon in der letzten Folge ge-
zeigt, auf eine Montageplatte ge-
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schraubt werden. Dieses Netzteil
istjedoch aus Platzgriinden im Ge-
hause senkrecht zu montieren.
Leider kommt man jetzt nicht mehr
an die eingebauten Sicherungen
heran. Um diese zu wechseln ist

—

= m———r
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das Netzteilmodul komplett auszu-
bauen. Achten Sie beim Einbau
des 128er Netzteils auf vollstandi-
ge Isolation der spannungsfuhren-
den Teile. Auch der Kiihikérper darf
keinen Kontakt mit dem Gehduse

Ol Zwischentrager wird aus
einem Aluwinkel gefertigt

oy T W S

(2] pas Eigenbau-Netzteil im PC-Gehduse

Folge3)

Der Einbau der
Hauptplatine

Vor dem Einbau der 64’er Plati-
ne missen die Signale der Buch-
sen noch bis zur Rickwand hin
verldngert werden. An die Video-
Ausgangsbuchse sind drei Kabel
und die Masseverbindung zur
Rickwand zu fdhren. Bendtigen
Sie ein FBAS-Signal miissen Sie
ein zusétzliches Kabel spendie-
ren. Die groBte Schwierigkeit liegt
aber in der Beschaffung einer
7poligen Buchse. Wenn Sie keine
auftreiben kénnen, loten Sie die
Videobuchse und die des seriellen
Ports vorsichtig aus der Platine
aus. Beide Buchsen werden auf
ein kleines Stickchen Lochraster-
platine gesetzt. Sie passen genau
hinter den Ausschnitt des ur-
springlich vorgesehenen Tasta-
tursteckers. Mit zwei Abstandsrol-
len und zwei Schrauben wird die
Platine dort befestigt (Bild 3). Von
den sieben AnschluBstiften wer-
den nur vier, oder bei Verwendung
des FBAS-Signals fanf benétigt.
Léten Sie ein drei- oder vieradriges
abgeschirmtes Kabel an die drei
einzelnen Kontakte (siehe Zeich-
nung Bild 10). Die Abschirmung
wird auf der neuen Buchse an drei
Stifte und auf der C64-Platine an
nur einen Stift geldtet. Hier liegt
der Masse-AnschluB. Beim seriel-
len Port werden alle Leitungen be-
nutzt, so daB Sie sie 1: 1 durchver-
binden kdnnen.

Die Joystick-Anschlisse sind
mit den fertigen Steckern auf der
Rickseite zu verbinden. Dazu ist
der zweireihige Platinenstecker
am Flachbandkabel mit einer
Schere  abzuschneiden. Die
9polige Sub-D-Buchse wird auf
das Flachbandkabel aufgesetzt.
Eine Ader dieses Kabels ist farb-
lich gekennzeichnet. Diese Ader
muB an Pin 1 der Sub-D-Buchse
anliegen (Bild 11). Durch kréftiges
Pressen wird die Isolierung durch-
schnitten und alle Adern in der
richtigen Reihenfolge miteinander
verbunden. Die Kabel sind lang ge-
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nug um die Buchsen an der Rick-
wand zu fahren. Die Stromversor-
gung des C64 Ubernimmt der aus-
geschlachtete Stecker des ur-
spriinglichen Netzteils.

Jetzt wird’s spannend

Nach Einbau der Platine in das
Gehause kann zum erstenmal
Strom auf die Hauptplatine gege-
ben werden. SchlieBen Sie dazu
das Netzteil an die Platine an,
stecken den Monitor an und schal-
ten ein. Frei nach dem Motto: Wer
einschaltet, der zahlt, darf nun
nichts falsch verbunden sein. Auf
dem Monitor muB die Einschalt-
meldung des C64 zu sehen sein.
Wenn soweit alles geklappt hat,
dirfen Sie sich auf die Schulter
klopfen und zum néchsten Schritt
weitergehen.

Der C64 lebt nun zwar wieder,
aber man kann ihm noch nichts
mitteilen. Daflir muB nun die Tasta-
tur angeschlossen werden.

Wir haben die Tastatur wieder in
das flache C-64-Gehause gesetzt.
Da es jetzt leer ist, kdnnen dort
noch etliche Erweiterungen unter-
gebracht werden.

In die Tastaturbuchse wird eine
20polige Steckerleiste eingescho-
ben, wobei an zweiter Stelle der
Pin abzukneifen ist. Diese freie
Stelle dient quasi als Schlussel,
um ein versehentliches falsches
Einstecken unmaoglich zu machen.
Diese Steckerleiste wird auf eine
Streifenrasterplatine geldtet. Das
25polige abgeschirmte Rundkabel
ist nun abzuisolieren und auf die
einzelnen Streifen zu I6ten. Die
Adern des Kabels sind farblich
markiert, so daB Sie sie nach belie-
ben verschalten kénnen. Das an-
dere Ende des Kabels wird durch
die Rickwand des Gehduses ge-
fuhrt und mit HeiBkleber fixiert.
Das freie Ende des maximal 2 Me-
ter langen Kabels wird auf einen
25poligen Sub-D-Stecker (mé&nn-
lich) geldtet. Verbinden Sie aber
noch nicht die freien Enden mit
den Anschlissen des Steckers!!!
Zuerst ist die kleine Platine aus far
den Tastatur-Puffer zu bestlcken
(Layout und Bestickungsplan in
der letzten Ausgabe). Bei unserem
Probelauf arbeitete der Prototyp
einwandfrei. Bei einem zweiten
Aufbau mit ICs eines anderen Her-
stellers empfing der C64 jedoch
Storimpulse, so daB die Tastatur
sich selbststandig machte. Um die-
sen Problemen aus dem Weg zu
gehen, haben wir eine neue Plati-
ne entwickelt (Bild 8). Bei dieser
Versionist der untere IC nicht mehr
vorhanden (Bild 9). Haben Sie
schon die erste Platine geatzt, so
ersetzen Sie den unteren |IC durch
acht Drahtbriicken (Bild 7). Er ist
nur fir die Aufbereitung der Signa-
le zustandig. Der obere IC dient
der Verstarkung der abgehenden
Signale und unterstitzt die CIA.
Léten Sieden IC ein und verbinden
den Ausgang der Platine dber ein
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Flachbandkabel mit einer 25poli-
gen Sub-D-Buchse (weiblich), die
fest in der Rickwand installiert
wird. Bedingt durch die Verwen-
dung einer umgebauten IC-Fas-
sung als Gegenstick zum Plati-
nenstecker ist nun allerdings ein
falsches Einstecken moglich. Kle-
ben Sie deshalb das zweite Loch
der Fassung zu. Nun kann die Zu-
satzplatine nur noch seitenrichtig
eingesetzt werden. Fiir die richtige
Verbindung der Erweiterung mit
der Tastatur brauchen Sie unbe-
dingt einen Durchgangstester
(Bild 6). Im nichteingesteckten Zu-
stand messen Sie die einzelnen
Adern durch und verbinden sie in
der richtigen Reihenfolge mit dem
Sub-D-Stecker.

Haben Sie diese Arbeiten erfolg-
reich durchgefihrt, kontrollieren
Sie die Anschlisse noch einmal
und testen dann die ganze Angele-
genheit. Dazu stecken Sie die Zu-

COMPUTER
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satzplatine bei abgeschaltetem
Rechner ein. Schalten Sie den
Computer ein. Jetzt muB sich die
Tastatur normal bedienen lassen.
Probieren Sie alle Tasten durch. Es
dirfen keine Fehlfunktionen auf-
treten. Haben Sie dies erfolgreich
abgeschlossen kann die Hauptpla-
tine fest ins Gehduse geschraubt
werden. Damit ist der Einbau der
C-64-Platine beendet. Vor dem
Einbau der Floppy muB erst noch

[3] serieller und Video-Port in neuer Ausfiihrung
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(4] pie 230-Volt-Anschliisse werden an die duBeren
Anschliisse des Netztransformators der Floppy gelotet

die Frontplatte abgeschraubt und
ein Netzschalter eingesetzt wer-
den. Wir haben einen Schalter mit
»Snap-In«-Befestigung  gewahlt
(Bild 5). Messen Sie die mechani-
schen Abmessungen des Schal-
ters genau aus. Mit einer Laubsa-
ge wird nun ein rechteckiges Loch
in die Plastikblende geschnitten.
Machen Sie das Loch ruhig etwas
kleiner, als die mechanischen Ab-
messungen des Schalters es erfor-
dern. Mit einer Feile kann die Off-
nung so weit vergroBert werden,
daB der Schalter stramm in der Off-
nung sitzt. Er darf nicht wackeln.
Als Schalter kdnnen Sie jede belie-
bige Ausfiihrung wahlen, diein der
Lage ist 250 Volt und mindestens
drei Ampere zu schalten. Die An-
schiisse sind mit einem flexiblen
Draht von mindestens 0,75 mm
Querschnitt und einer Spannungs-
festigkeit von mindestens 250 Volt
auszufihren. Uber die Adern des
Kabels wird etwas Schrumpf-
schlauch geschoben und mit dem
Lotkolben zum Zusammenziehen
gebracht. Gehen Sie hier sehr
sorgféltig vor, da bei unsachgemaé-
Bem Zusammenbau das Gehduse
unter Strom gesetzt werden kann.

Speicher braucht
er auch

Nun wird die Floppy eingebaut.
In der ersten Folge haben wir be-
reits den Netztransformator instal-
liert. Die Mechanik und die Elek-
tronikplatine wurden auch schon
befestigt. An den Netztransforma-
tor schlieBen wir nun noch das
Netzkabel an. Dazu verwenden wir
jetzt aber die beiden duBeren An-
schlisse am Trafo (Bild 4). Auch
diese Anschlisse missen unbe-
dingt mit Schrumpfschlauch gesi-
chert werden. Auch der mittlere
AnschluB ist mit Schrumpfschlauch
zu Uberziehen, daanihm jetzt eine
Spannung von 220 Volt liegt. Am
besten kleben Sie nach dieser Si-
cherung noch Isolierband uber die
gesamte 230-Volt-Seite. Durch die
Verwendung der beiden duBeren
Anschlisse ist der Transformator
hardwaremaBig auf 240 Volt umge-
stellt. Die Spannung auf der Se-
kundérseite ist aber immer noch
hoch genug, um einen sicheren
Betrieb der Floppy zu gewéhrlei-
sten. Durch die geringere Span-
nung wird aber die Erwarmung der
Elektronik stark reduziert. Warme-
probleme, wie ein verstellter
Schreib-/Lesekopf, gehdren durch
diese MaBnahme der Vergangen-
heit an. Alle Kabel sind wieder auf
die richtigen Stecker zu setzen.
Achten Sie besonders sorgféltig
darauf, die Stecker nicht um einen
Pin versetzt aufzustecken. Beim
Einschalten des Geradtes wirde
danndie Floppy sofort zerstort wer-
den. Haben Sie alles richtig ver-
drahtet, fihren Sie die 230-Volt-
Leitungen zu einer dreipoligen
Listerklemme, die am Boden des
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Gehduses festgeschraubt wird.
Zum Ausprobieren wird ein dreia-
driges Kabel angeschlossen. Auch
fur den ersten Versuch ist beson-
ders darauf zu achten, daB die
gringelbe Ader des Netzkabels
leitend mit dem Gehause verbun-
den ist. Dieser Schutzleiter sorgt
bei fehlerhafter Verdrahtung fir Ih-
re Sicherheit.

H Befestigung ohne
Schrauben: der Schalter
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IE Das Layout des Tastatur-
treibers

Der Probelauf

Verbinden Sie die Anlage mit
dem Netz und probieren Sie alle
Funktionen aus. Haben Sie keine
Fehler gemacht und sich genau an
die Reihenfolge des Zusammen-
baus in diesem Artikel gehalten,
durfte alles auf Anhieb arbeiten.
Im Prinzip kénnen Sie die Anlage
nun fertig zusammenbauen, aber
vielleicht warten Sie damit noch
bis zur nachsten Ausgabe der
64’er. Dort wird der Umbau mit eini-
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gen Erweiterungen versehen und
endgultig abgeschlossen.

AA (o

lins 21

[7] in der alten Version
sind acht Drahtbriicken zu
setzen

R

D Die Platine des Tastatur-
treibers

[11 so sind die Sub-D-Buchsen an die Flachbandkabel anzu-
klemmen. Die markierte Seite kommt an Pin 1 des Steckers

86 J¥dp

[6] Ein Durchgangstester
erleichert die Zuordnung der
einzelnen Adern

o
o Videobuchse
+]

OOL
&

C 69 Platine

[0 pie Verbindung zur Videobuchse

Uberblick Computerumbau

mechanische Arbeiten, Offnen der Gerate und Einbau
\in das PC-Gehause :
Aufbau der Erweiterungen, Tastaturtreiber ;
‘Inbetriebnahme des Systems

Die Anzeigeelemente an der Frontplatle, Trackdisplay etc.

Folge 2
Folge 3
- Folge 4

[12 Die Joystick-Parts und das Tastaturkabel werden zur
Riickseite gefihrt
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Kopf hakt

Der Schreib-Lese-Kopf meiner
Floppy 1571 hakt an der Diskette.
AuBerdem gibt es ziemlich oft
Fehler beim Laden.

Steffen Schmitz, Dessau

Die 1571 arbeitet mit zwei
Schreib-Lese-Kopfen, die durch
eine Feder gegeneinander ge-
drickt werden. Damit der Kontakt
zwischen Diskettenoberflache und
Kopf sichergestellt ist, muB die Dis-
kette sich in der richtigen Hohe
zwischen beiden Kdpfen befinden.
Dadurch liegt sie schon etwas auf
dem unteren Kopf auf. Damit Sie
aber trotzdem ohne Festhaken aus
dem Laufwerk genommen werden
kann, istam Andruckhebel ein wei-
Bes Kunststoffstick vorhanden,
das die Disk beim Offnen des Ver-
schlusses etwas anhebt. Dieses
Teil kann in der H6he durch eine
kleine Inbusschraube eingestellt
werden (Bild). In Inrem Fall wird die
Héheneinstellung nicht mehr stim-
men. Drehen Sie die Schraube
vorsichtig so lange, bis kein Fehler
mehr auftritt und die Diskette sich
mihelos entnehmen 148t.

Netzteil brummt

Seit einiger Zeit brummt das
Netzteil meines C64 ziemlich
laut. Symptom fiir einen Scha-
den? Fred Henning, Neubrandenburg

Wenn das Netzteil pl6tzlich laut
brummt, deutet dies auf eine Uber-
lastung hin. Dabei gibt es mehrere
Maglichkeiten: Zum einen kann
wegen Uberhitzung die Isolation
zwischen zwei Windungen des
Transformators defekt sein. Da-
durch ist ein WindungsschluB ent-
standen, der die Spannung teilwei-
se kurzschlieBt. Erkennen kénnen
Sie diesen Fehler daran, daB das
Brummen auch ohne Verbindung
des Netzteils zum Computer auf-
tritt.

Ist dies nicht der Fall, und der
Computer funktioniert, kontrollie-
ren Sie die Tonwiedergabe. Ist der
Sound von einem lauten Brumm-
ton Uberlagert, wird irgendwo im
Computer die Wechselspannung
iberlastet. Dies kann beispielswei-
se durch einen Qberlangen An-
schluBdraht an der Unterseite der
Platine geschehen, der sich durch
die Pappe der Abschirmung bis
zur Aluminiumfolie durchdrackt.
Um dies festzustellen, nehmen Sie
die Sicherung des Computers her-
aus und schlieBen dort ein Wech-
selstrom-Amperemeter an. Wenn
Sie nun den Rechner einschalten,
dirfen maximal 500 mA flieBen. Ist
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der Strom deutlich héher (ohne
Datasette), dann bauen Sie die
Platine aus und messen noch ein-
mal. Wenn jetzt die Stromaufnah-
me geringer ist, handeltes sichum
den beschriebenen Fehler. An-
dernfalls tauschen Sie den Gleich-
richter CR4 aus, dieser dirfte ei-
nen KurzschluB aufweisen.

Hier wird die Hohenlage der Diskette eingestellt (s. Pfeil)

Datasetie steht

Meine Datasette lauft mit mei-
nem C64 nicht mehr, mit dem
Computer eines Freundes je-
doch arbeitet sie einwandfrei.
Was ist zu tun?

Frank Lohfeld, Walschieben

Wenn die Datasette nicht mehr
lauft, gibt es eine Reihe moglicher
Fehlerquellen: Am wahrschein-
lichsten ist eine durchgebrannte
Sicherung (auf der C-64-Platine
rechts) im C64, die die Wechsel-
spannungsversorgung unterbro-
chen hat.

Diese versorgt auch die Dataset-
te. Sollte die Sicherungin Ordnung
sein, kommen insbesondere der
Gleichrichter CR4 (neben der Si-
cherung) und die Transistoren Q1
und Q2 (am Kassetten-Port) in Fra-
ge. Auch die Zehnerdiode CR2 ist
eine haufige Fehlerursache. Au-
Berdem kann das entsprechende
Bit des 1/0O-Ports des Mikroprozes-
sors 6510 bzw. 8500 defekt sein

(Pin 24 am IC U7). Prifen Sie zu-
nachst mit einem Multimeter die
Spannung am Pin 24. Dort mis-
sen 5 Volt anliegen. Geben Sie
dann

TNAD "wvvy |

ein und dricken die PLAY-Taste.
Der Pegel muB nun auf 0 Volt fal-
len. Falls nicht, ist der Prozessor
defekt und muB ausgetauscht wer-
den.

Sonst prifen Sie die Spannung
an der Kathode von CR2 (mit
schwarzen Balken gekennzeich-
net). Hier missen zundchst etwa 0
Volt und nach Eingabe des LOAD-
Befehls ca. 7 Volt liegen. Stimmen
die Spannungen nicht, sind die
Diode oder der Transistor Q2 de-
fekt. Andernfalls kommt nur noch
Q1 in Frage.

Keine Farbe

Mein neuer Monitor 1084 S hat
eine Macke: Im 40-Zeichen-Mo-
dus wird bei der Darstellung sehr
heller Flichen der Bildschirm
plétzlich schwarzweiB. Im 80-
Zeichen-Modus ist alles in Ord-
nung. Daniel Baldes

Der Monitor wird Ubersteuert.
Das Bildsignal durchlauft zwei ver-
schiedene Wege. Der 40-Zeichen-
Bildschirm wird vom VIC gesteu-
ert, wiahrend die 80-Zeichen-Aus-
gabe (iber den VDC erfolgt. Im Mo-
dulator des C128 (silbernes Kast-
chen) befindet sich ein Trimmpo-
tentiometer, mit dem sich die An-
steuerung des Monitors beeinflus-
sen |4Bt. Offnen Sie den Modulator
und drehen langsam bei hellem
Bildschirm am Potentiometer, bis
die Farbe wieder kommt.

C128 stiirzt ab

Nach einigen Minuten Betrieb
des C128 erscheinen auf meinen
Monitor wirre Zeichen und der
Rechner nimmt keine Eingaben
von der Tastur mehr entgegen.

Matthias Kreuzinger

Diese Fehlerbeschreibung |abt
auf viele Ursachen schlieBen,
wahrscheinlich aber liegt ein ther-
mischer Fehler vor. Betreiben Sie
Ihren Rechner einmal ohne Ge-
h&usedeckel. Nach einigen Minu-
ten Betrieb werden ein oder meh-
rere ICs wahrscheinlich so heiB,
daB Sie sich die Finger verbren-
nen. Austauschen! Die ICs natir-
lich.

Fragen und
Antworien

Haben Sie Probleme mit der
Hardware? Treten bei lhnen un-
erklarliche Fehler auf? Dann
schreiben Sie uns. Wir kdnnen
zwar nicht versprechen, daB
wir auf alle Fragen eine Ant-
wort wissen. Aber vielleicht
standen andere Leser schon
vor dem gleichen Problem und
haben es gelost. Falls Sie also
auch Fragen beantworten kén-
nen, bitten wir Sie uns zu
schreiben. Auch fiir allgemei-
ne Tips aus dem Bereich Hard-
ware sind wir dankbar. Lassen
Sie Ihre kileinen Hardwarehil-
fen nicht in lhrer Computeran-
lage vor sich hin schlummern,
sondern schicken Sie sie uns.
Andere Leser freuen sich liber
jeden Tip, der ihren Computer
leistungsféhiger macht.

Markt & Technik
Redaktion 64’er

z. Hd. H. J. Humbert
Stichwort: Reparaturecke
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Geballte Spiele-Infos fir
C-64-Fans birgt ein neues
Buch aus dem Sybex-Ver-
lag und »Elvira - Mistress of
the Dark« ladt zu einem er-
neuten Abenteuer ein. Au-
Berdem die aktuellen Hit-
paraden und News fir
Handheld-Freaks.

von Jorn-Erik Burkert

achdem man die Burg von
N Elvira im Adventure von al-

lerlei Gruselgestalten, wie
Vampiren und Werwdlfen, befreit
hatte, kann man nun die aufreizen-
de Dame in einem Arcade-Game
durchs Feuer und durchs Eis be-
gleiten. Hupfend und kdmpfend a
la Turrican geht es durch die Land-
schaft - einmal im Feuer und ein-
malim Eis. Nach den beiden Aben-
teuern gelangt Elvira in ein Castle,
wo sie ihre Vorfahren trifft und har-
te Prifungen bestehen muB, um
am Ende als Kénigen von Transsil-
vanien den Thron zu besteigen. In
»Elvira - The Arcade Game«
scrollt der Bildschirm in alle acht
Richtungen und fordert von Joy-
stick-Akrobaten einiges Konnen.

a4
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Elvira im Eis
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Soo~Nonswn -

Titel

Turrican 2

Zak McKracken
Turrican

Maniac Mansion
Qil Imperium
Pirats

Last Ninja 3
Katakis

Grand Prix Circuit
Elite

Hersteller
Rainbow Arts
Lukasfilm Games
Rainbow Arts
Lukasfilm Games
Reline
Micropose
System 3
Rainbow Arts
Accolade
Firebyrd

Wie lange dabel?

11. Monat
15. Monat
15. Monat
15. Monat
13. Monat
12. Monat

4. Monat

1. Monat
10. Monat

2. Monat

Fiinf Jahre Rainbow Arts

Neue Games

Nach einem Super-Gau ist die
russische Halbinsel Kola ver-
seucht. Die Radioaktivitat breitet
sich aus und weite Teile RuBlands
und Finnlands missen evakuiert
werden. Nun steht die Aufgabe bis
in das Kraftwerk vorzudringen und
die Arbeiter zu befreien, denn die-
se werden von mutierten Monstern
belagert. Die Mutanten wollen die
im Krafwerk befindlichen Waffenin
ihren Besitz bringen... Die Ge-
schichte spielt im neuen Aktion-
Game von 21th Century Entertain-
ment »Rubicon« und verspricht
heiBe Aktion.

Strategiefans kénnen sich auf
ein Up-Date der »Afrikakorps«von
der German Design Group freuen.
Eine verbesserte Version des Stra-
tegiespiels wurde in Zusammenar-
beit mit ROM-Developments Nirn-
berg jetzt verdffentlicht. Letztere
planen in néchster Zeit ein weite-
res Strategie-Game auf den Markt
zu bringen. Das Spiel soll den Na-
men »Across the seven Seas« (ra-
gen und eine See-Kriegs-Simula-
tion sein.

Eine neue Compilation von Rain-
bow Arts erwartet die Spielerge-
meinde zum flnften Geburtstag
des Softwarehauses aus Kaarst.

- Geburtstags-Compilation

Ausgabe 6/Juni 1992



Die C-64-Verkaufshits

L ” Platz Titel Hersteller
' & 1. Terminator ll: Judgement Day Ocean
e 2. Bundesligamanager Software 2000
P 0 C K E T 3. Pirats Micropose
Game-Gear-Besitzer  und 4.  Winzer Starbyte
Baller-Freaks werden mit »Ha- z
ley Wars« und »Aleste« ihre 5. The Simpsons Ocean
helle Freude haben, denn bei B
beiden Games kénnen Aliens 6. USS John Young Special Magic Bytes
und  feindiiche | Raumschiff 7. Elvira - Mistress of the Dark Flair
nach Herzenslust unter Be-
pror et / schuB genommen werden. 8. WWF-Wrestling Ocean
Sportlich nimmt es Atari
Neues Action-Game Lynx. Mit »NFL Football« und Air Sea Supremacy uBl
Zehn Titel findet manin der Box mit »Baseball Heroes« gibt es T
dem Titel »5th Anniversarye. Ne- gleich zwei amerikanische 10. Manchester United Europe Krisalis
ben Startrash, Rock’n Roll findet Sporthits auf dem kleinen Ata-
man Katakis unter dem Titel »De- ri. AuBerdem gibt es flr Denk-
naris« im Pack. AuBerdem noch spielfans auf dem Lynx ein
»Jinks«, »Bad Cat«, »Startrashe, neues Spiel mit dem Namen =1

»Graffiti Man«und »Danger Freak«.

C-64-Spielebuch im
Anmarsch

Lucas-Film-

Nach
Games-Buch und einer Schwar-
te fir den Game-Boy, aus dem
Sybex-Verlag, kommt nun lang
erwartet, auch ein umfangrei-
ches Buch Gber C-64-Spiele.

dem

Tips und Tricks im C-64-
Spielebuch von Sybex

Der Herausgeber ist Rainer
Babiel und der Autor Carsten
Borgmeier, bekannt auch
durch Spieletests im 64’er. Das
Buch hat auf ca. 250 Seiten ge-
ballte Informationen tiber Spie-
le, Komplettiésungen (u.a. Elvi-
ra, Bozuma), Chaets und eine
POKE-Liste.

Das Buch soll den Titel »C64
Game Power« tragen und er-
scheint in diesen Tagen auf
dem Markt. Es ist im gut sor-
tierten Buchhandel erhaltlich
und kostet 24,80 Mark.

Name: C64 Game Power, Preis: 2480
Mark, ISBN 3-887455754,

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

90 &P

»Qix«. Das Spielprinzip ist alt-
bekannt und wurde in den ver-
schiedensten Varianten auch
schon auf dem C64 herausge-
bracht. Man muB mit einem Fa-
denkreuz bis zu 65 Prozent der
Spielfliche abraumen, indem
man- die Flachen in einzelnen
Teile zerschneidet. Dabei darf
man aber mit seinem Faden-
kreuz auf keinen Fall einen
herumirrenden Strahl beriih-
ren, sonst verliert man eines
der kostbaren Leben. Uber 200
Level erwarten den Spieler.
Die Nintendo-Freunde wer-
den ebenfalls nach wie vor mit
tollen Spielen versorgt. Her-
ausragend in diesem Monat
der Klassiker »Marble Mad-
ness«. Funf Level laden am
Pad zu nervenaufregenden
Stunden ein. Action-Fans wer-
den mit=Double Dragon ll«be-
dient und wer mehr aufs Geld-
verdienen steht, kann jetzt
auch Parkers bekanntes Ge-
sellschaftsspiel »Monopoly«
auf dem Game Boy spielen.

Bundesliga Manager

Da raucht das Game-Gear-Pat - »Halley Wars«

liberarbeitete
Version 2.0

Erfolgreich:
Bundesligamanager

In diesem Monat zeigt sich
Ocean als Sieger der Verkaufs-
hitparade, denn die britische
Softwarefirma konnte gleich
drei Titel unter den ersten zehn
Platzen unterbringen. Heraus-
ragend dabei der Shooting-
Star sTerminator |l«!

Von Platz zehn auf Platz eins
»verkaufte« sich die Software-
variante zum Oskar-Preistra-
ger aus Hollywood.

Bezugsquellen:

Atari Computer

Postfach 1213, 6096 Raunheim

Nintendo

Babenhauser Str. 50, W-8754 Grostheim
Virgin/Sega

Eiffestr. 398, W-2000 Hamburg 26
Sega/Virgin, Neuer  Pferdemarkt 1,
Postfach 305568, W-2000 Hamburg
ClA-Angermann GmbH  (Atari-Produkte),
Dortstr. 12, W-8069 Wolnzach-Oberlauterbach
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von Jorn-Erik Burkert

en Kurierauftrag hatte auch
Dein Berufsanfdnger Uber-

nehmen kdnnen - schiebt es
Simon Kurtz durch den Kopf. Eini-
ge Dokumente nach Berlin brin-
gen, das kann doch wohl jeder. Als
er jedoch aus dem Keller eines
Hinterhauses in einer verrufenen
Londoner Gegend stirzt und be-
merkt, daB die beiden Kerle aus
dem Keller seinen Ferrari F 40 mit-
samt allen Unterlagen geklaut ha-
ben, erkennt er, daB der Kurier-
dienst doch kein Kinderspiel ist.
Auf jeden Fall heiBt es nun, den
beiden Gaunern die kostbare
Fracht wieder abzujagen.

Nach kurzem Check der Umge-
bung entdeckt Simon ein Motorrad
und diistden Dieben hinterher. Der
Zielverfolgungsdetektor im Koffer
funktioniert einwandfrei, was die
Verfolgung erleichtert.

Agentenhatz

B |
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Gllelch stoppt die Polizei den Raser

Wer die Verfolgungsjagd in »Out
Run Europe« aufnimmt, hat ohne
Zweifel ein feines Rennspiel ge-
wahlt. Das Scrolling, die Hinter-
grundgrafiken und der Sound ge-

fallen. Nicht nur Kurven und Tun-
nelabschnitte sind gut dargestelit,
sondern auch Anhdhen und Tal-
senken sind realistisch. Die Steue-
rung ist gut und so richtig geht der

Fisch ab, wenn man die Bullerei in
den StraBengraben driickt, denn
auch ein Superagent mit zu hoher
Geschwindigkeit kann eingebuch-
tet werden. Schwieriger wird es
dann, wenn man »hoch zur Sees«
die Verfolgung fortsetzt.

Name: Out Run Europa, Preis: 54,95 Mark,
Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2

Out Run Europa
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Schwierigkeit steigend

von Joérn-Erik Burkert

Mitglieder der galaktischen

Foderation in Frieden und Ein-
tracht miteinander gelebt. Die Be-
wohner der Mitgliedstaaten kann-
ten keine Not und Kriege. Seit kur-
zer Zeit hat eine unbekannte Ras-
se den Planeten Clio bevdlkert und
macht der Foderation zu schaffen.
Sie wollen sich nicht den interpla-
netaren Gesetzen unterwerfen und
rebellieren gegen die Koalition der
Planeten. Von Zeit zu Zeit greifen
die feindlichen Kréfte unter Fiih-
rung ihres Kommandeurs Demon
Planeten der Fdderation an. Die
Mitgliedstaaten versammeln sich
zu einer Krisensitzung und be-
schlieBen einen Fighter vom Typ
»[2E Catalypse«zum Planeten Clio
zu senden, um das Problem aus
dem Weg zu schaffen. Die Abwehr
und der interplanetare Geheim-
dienst haben aber herausgefun-
den, daB die kriegerischen Bewoh-
ner von Clio unzéhlige ausgekli-
gelte Verteidigungssysteme auf
dem Planeten installiert haben.
Diese sollen zerstort werden und
dabei gilt es die Schutzschilde und
Verteidigungsanlagen zu umflie-
gen. Der Auftrag steht und ab

92 F¥dp

jahrhundertelang hatten die

Der Mega-SchuB putzt alles vom Screen

geht’s ins Abenteuer. Unterwegs
heiBt es gute Reaktionen am Steu-
erhebel zu beweisen, denn die
feindlichen Abwehrmechanismen
arbeiten hervorragend. Der Zeige-
finger ist selbstverstandlich stén-
dig am Feuerknopf, denn es gilt die
gegnerischen Horden vom Bild-
schirm zu putzen und sich Extras
zu erballern. Diese kdnnen in ver-
schiedenen Stufen ausgebaut
werden und sind zwingend not-
wendig, um die Feindformationen
ins Jenseits zu schicken. Das neue-
ste Spiel aus deritalienischen Soft-
wareschmiede Genias ist ohne
Zweifel ein Knaller fir jeden C-64-

Baller-Freak. Das Spiel besticht
durch gute Programmierung (ab
und an flackern einige Sprites) und
durch witziges Level-Design. Der
Grafiker lieB sich ohne weitéres
von den Shoot’em Ups »Armalyte«
und »lO«inspirieren und zeichnete
die Grafiken im gleichen Stil. Trotz
dieser »Anleihe« ist die Grafik ei-
genstandig. Der Sound rundet das
gelungene Erscheinungsbild ab
und geizt nicht mit reizvollen Effek-
ten. Alles im allen ein sehr gelun-
genes Game, obwohl das Program-
mierteam kraftig von den Vorbil-
dern abgeschaut hat, was vor al-
lem bei den Endgegnern aufféllt.

Rehellion auf Clio

HEE L

Parallelen zu Armalyte sind
unverkennbar

Leider lauft das Game z.2t. nicht
auf dem C128. In Kiirze soll aber
dieses Problem auch aus der Welt
geschafft sein. In jedem Falle ist
die Ballerei ein echtes Highlight in
der C-64-Spieleszene und wird
nicht nur Armalyte-Fans die Stun-
den am Joystick versiiBen.

MName: Catalypse, Preis: 49,95 Mark, Vertrieb:
Rushware, Bruchweg 128-133, 4044 Kaarst 2
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von Jorn-Erik Burkert
E igentlich hatten Daves Eltern

beabsichtigt inren Sohn im

Urlaub wie jedes Jahr in die
franzbsische Provinz zu schlep-
pen. Doch der heranwachsende
Teenager hat eine bessere ldee
und (berzeugt seine Regierung
davon, sich alleine in den Urlaub
zu begeben. Das Kontrastziel sind
die schottischen Highlands, wo
sich Dave im Hotel »Mary’s Inn«in
der Nédhe von Loch Calderwood
einmietet. Die Abenteuerlust des
jungen Mannes lodert, vor allem
nachdem ihm ein Dorfbewohner
mystische Geschichten lber die
Umgebung von Loch Calderwood
gefliistert hat. Also kein Gedanke
fir David, seinen Urlaub im Hotel-
zimmer zu verbringen und so be-
schlieBt er, zunachst die nédhere
Umgebung zu erkunden. Dabei
st6Bt er am Loch Calderwood auf
einen Wasserfall. Ohne zu zégern
untersucht er die Kaskade und wird
dabei in eine Parallelwelt versetzt.
Dort trifft er einen Alchimisten, der
ihm verspricht, bei seiner Rick-
kehr in die Realitdt zu helfen. Im
Gegenzug muB Dave dem Mann
unter die Arme greifen und die
Scheinwelt von der Herrschatft
eines Tyrannen befreien. Dabei
begegnet er den verschiedensten
Wesen und Erscheinungen, die er
bisher nur aus Fantasy-Games auf
seinem Computer zu Hause oder
Blchern kannte.

Das Text-Grafik-Adventure »Soul
Crystal« von Avantgardistic zeigt
sich in ungewdhnlich gutem Ge-
wand. Der Titelscreen und die In-
tro-Bilder sind im Interlace-Modus
dargestellt und mit einem beson-
deren Verfahren von der Amiga-
Version Ubernommen. Zwar flackert
die ganze Sache ein wenig, aber
der Rotfilter einer 3-D-Brille schafft
hervoragendes Grafikvergnigen,
denn mit dem roten Plastikglas vor
dem Auge bemerkt man das lasti-
ge Flackern kaum noch. Dazu hort
man tolle Sounds aus den Monitor-
lautsprechern. Im Spisl schaffen
ginfihlsame Grafiken eine tolle At-
mosphére und bringen die im Text
dargelegte Geschichte néher.

Nach kurzer Vorstellung des
Produktionsteams und der Vorge-
schichte, erscheint eine modifizier-
te Einschaltmeldung wie man sie
vom Amiga kennt. Jetzt braucht
man nur die Diskette zu wenden
und Computer und Floppy uber-
nehmen die weitere Arbeit - keine
RETURN-Taste und kein Joystick-
klick. Klasse!

Das Diskettenhandling ist her-
vorragend  programmiert und
sucht seinesgleichen auf dem
C64. Als nachstes folgt ein weite-
rer Abstecher in die Amiga-Welt:
ein  veranderter Workbench-

Ausaabe 6/Juni 1992

Tolle Grafiken vermitteln die Stimmung des Spiels
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Monsterhand fordert zum Diskettenwechsel

Screen erscheint mit einem Disket-
tensymbol. Nach Anklicken offnet
sich ein Window, in dem man Gber
weitere Icons das Spiel starten, ei-
ne Spielstandsdiskette angeferti-
gen oder das Eingabegerét aus-
wahlen kann.

Nun geht's ab in die schotti-
schen Berge, wo man dber diverse
Menis mit Dave die Umwelt erfor-
schen kann. Uber verschiedene
Funktionen, kann man problemlos
mit der Umwelt kommunizieren
und die verschiedensten Aktionen

Hinterm Wasserfall

starten. Im Diskettenmeni werden
Spielstdnde gespeichert bzw. ge-
laden. Nach dem Laden eines
Spielstands wird der Kopierschutz
aktiv, sprich man muB einen Buch-
staben im Text des Handbuchs su-
chen... Wer ein neues Spiel be-
ginnt, wird friher oder spéter von
einem Elf nach dem richtigen
Buchstaben gefragt. Uberhaupt
haben die Programmierer bei der
Produktion viel Witz und Ironie in
die Texte eingebaut, was die etwas
flache Story aufpeppt. Das zeigt
sich vor allem, wenn man Unsinni-
ge machen will.

Der Titel im Interlace-Modus

Im Ganzen gesehen, ist »Soul
Crystal« ein gelungenes Game,
das besonders Adventure-Fans
ansprechen wird. Das ganze Pro-
gramm zeigt sich in perfektem Out-
fit und gldanzt durch die vielen Fea-
tures - die Programmierer haben
nicht einmal vergessen, daB es
verschiedene Soundchip-Modelle
beim C64 gibt. Floppy-Speedern
machen scheinbar auch keine Pro-
bleme. Kleines Manko: bei Dolphin-
DOS-Besitzern hapert es bei der
Maussteuerung, denn das »nicht-
kasegierige« Eingabegerat verwei-
gert den Dienst.

Name: Soul Crystal, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Bomico, Am Sidpark 12,
6092 Kelsterbach

WERTUNG
Spiclidec NN |
Grafik N |

Sound NN ]
Schwierigkeit mittel

¥4 93



von Carsten Borgmeier

ach dem scheinbar unver-

meidbaren nuklearen Su-

per-GAU bricht Anfang des
kommenden Jahrtausends ein
Raumschiff zu den Sternen auf.
Aufgabe der Astronauten ist es, ein
Mittel zur Bekdmpfung des radio-
aktiven Fallouts zu finden. Kurz vor
Ende der Mission legt eine myste-
ridse Krankheit die gesamte Crew
lahm, nur ein Reporter bleibt ver-
schont. Auf sich alleingestellt, muB
der arme Journalist an Bord nach
dem Rechten sehen, mit Hilfe des
Navigationscomputers zur Erde
zurickfliegen und fir ein ziinftiges
Happy-End den richtigen Lande-
code herausfinden. Was sich auf
dem Papier nach spannender
Science-fiction anhdrt, prasentiert
sich auf dem Monitor als staub-
trockenes Textadventure in deut-
scher Sprache. Den groBten Teil
des Bildschirms nehmen die Be-
schreibungen der rund 60 Rdume

Am Steuerpult der Raumfiahre

der Prometheus (Raumschiff) ein.
Gegenstande kdénnen durch Tasta-
tureingaben untersucht, aufge-
sammelt und manipuliert werden.
Zur schnelleren Fortbewegung be-
findet sich unten im Bild eine Sym-
bolleiste. Neben einem KompaB
und der stark verkleinerten Karte
des Decks enthélt der Balken noch
Icons zum Speichern des Spiel-
stands und Hinweise, ob zum ak-

tuellen Standort eine der bild-
schirmgroBen Hi-Res-Grafiken exi-
stiert oder nicht. Und da liegt der
Knackpunkt. Leider sind die Bild-
chen sehr grobkérnig und duBerst
dinn gesét. Aber damit nicht ge-
nug geklagt: Abgesehen von der
hiabschen Titelmelodie dringt kein
Laut aus den Monitorritzen. Auch
spielerisch liegt alles im Argen:
Meistens ist man nicht etwa damit

beschaftigt, ausgefeilte Puzzles
zu knacken, sondern herauszufin-
den, welche Worter der saudum-
me Parser versteht. Selbst bei ein-
fachen Kombinationen aus Verb
und Substantiv weiB das Pro-
gramm nicht weiter und die Quali-
tat der deutschen Texte |aBt zu
winschen Obrig. Nicht gerade ei-
ne Ausgeburt hochklassiger Lite-
ratur. »Projekt Prometheus« ist ein
Flop auf der ganzen Linie und C-64-
Adventure-Klassiker wie »Hitch-
hikersGuide to the Galaxy«stecken
Bomicos Adventureschopfung lok-
ker in die Tasche. (Ib)
Name: Projekt Prometheus, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Bomico, Am Shdpark 12,
6092 Kelsterbach

Projekt Prometheus
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von Jorn-Erik Burkert

ank miserablen Umwelt-
DbewuBtseins haben Aliens
einer fernen Galaxis ihren
Planeten vollkommen zerstért und
kreuzen nun durchs All, auf der
Suche nach neuem Lebensraum.
Diese schleimigen, widerwértigen
Tierchen haben es aufdie Erde ab-
gesehen. Sie kreisen mit ihrem
Mutterschiff um die blaue Kugel.
Die Raumbasis ist aber fur die
Menschen nicht zu orten, da die
Aliens das Schiff geschickt getarnt
haben. Nun beginnen die Terror-
angriffe auf die Erdbevélkerung.
Auf der Erde erzdhlt man sich,
daB die Aliens die Fahigkeit besa-
Ben sich in alltdgliche Gegenstan-
de zu verwandeln und so die Ent-
deckung der Plagegeister er-
schweren. Wachsame UFO-Beob-
achter haben sich nun zur Aufgabe
gemacht, die eingefallenen Aliens
zu vertreiben und das Leben auf
der Erde wieder in normale Bah-
nen zu lenken. Sie schlagen lhr
Hauptquartier in der &rtlichen Frit-
tenbude (Mc Alien?) auf und begin-
nen mit der Extermination.

94 Zdp

Alien-Jagd

Mutierte Zaunpfeiler greifen an

Mit der Automatenumsetzung
von »Alien Storm« haben U.S. Gold
ein nettes Spiel abgegeben. Der
Spieler zieht mit Laserkanone be-
waffnet los, um mutierte Sofas,
Zaunpfdhle und andere seltsam
veréanderte Wesen auszuradieren.
Im richtigen Moment heiBt es die
Superwaffe aktivieren und den
Aliens eines aufs Fell brennen.

Spielerisch bietet das Spiel kaum
Abwechslung und kommt nur
knapp Ober MittelmaB hinaus.
Nach einigen Runden verlaBt man
demotiviert den Ort des Gesche-
hens. Die Grafiken sind recht gut
gezeichnet, aber an vielen Stellen
viel zu klobig. Der Sound klimpert
nur vor sich hin und démpft da-
durch leider den Gesamteindruck.

Aliens machen sich breit

Name: Alien Storm, Preis: 54,95 Mark,
Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2
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Ausgabe 6/Juni 1892



™ Hello Famg !

Action Biker

Den kompletten Fahrtweg
durchs Spiel schickte uns Wolf-
gang Walter aus GroBaltdorf. Die
blinkenden Gegenstande im Spiel
einfach Gberfahren! Also mit Voll-
gas auf die Piste und alle Anwei-
sungen beachten!

1. gleich am Baum links

2. hinter der Tankstelle

3. HauptstraBe, links Gber den
Steg

4. Eingemauertes, geradeaus

Tip des Monais:

Champions of Krynn

Seine Trumpfe zum SSI-Rol-
lenspiel »Champions of Krynn«
spielte uns Ulf Daniel Schiller
aus Damme in die Hande. Fur
seine Zeichnung gibt es diesen
Monat die 100 Mark fir den Tip
des Monats.

Rollenspieler kennen das Problem: Um sich in den Dun-
geons und Labyrinthen zurechtzufinden, braucht man gute
Karten. In dieser Ausgabe gibt’s fiir das SSI-Game »Cham-
pions of Krynn« satt davon. Natiirlich auch Tips zu anderen

Spielen.

5. vor der rechten Abzweigung
links, vor dem Graben rechts

6. auf der Rennstrecke: kurz vor
dem Start links, nach dem Wasser-
graben rechts, im Ziel rechts und
wenn ndtig tanken, kurz nach der
Mauer rechts

7. wieder auf der HauptstraBe
links (ber den Steg und dann links

8. auf der Rennstrecke - vor dem
Wassergraben rechts, links uber
den Steg

9, auf der HauptstraBe vor rech-
ter Abzweigung links und Parcours
dann rechts

10. auf der Rennstrecke vor dem
Plakat links

11. in der Mitte vom Eingemauer-
ten

12. kurz vor dem Ziel der Renn-
strecke rechts und links ber den
Steg

13. rechte HauptstraBenabzwei-
gung Uber die Schanze

14. hinter der Tankstelle rechts
Uber den Steg

15. im Eingemauerten links in
der Ecke

16. wie bei 3.

17. Parcours oben

21. rennen und warten bis das
Licht griin ist - schon hat man
gewonnen. Das Spiel verliert durch
diesen Trick aber seinen Reiz.

Tips der Redaktion

Wahrend unserer Spieletests
finden wir ab und zu einige
Tips, Tricks und PaBworter her-
aus. Hier nun zu zwei aktuellen

Zum Knobelspiel um die Hit-
chen die ersten neun PaBwor-
ter:

Level PaBwort
02 DANI
03 BLAU
04 GLUG
05 PAUL
06 DEMO
07 LOGO
08 RUHE
09 LUST
10 OHNE
Catalypse

Fur das italienische Baller-
spiel im Armalyte-Stil gibt es
einen POKE fir unendlich vie-
le Leben:

POKE 22282, 165 ($ 5714, $a5)

Dieser POKE kann nur mit
einem geeigneten Modul (z.B.
Action Cartridge) eingegeben
werden!
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Spiele

Grand Prix Circuit

Wer sich ersparen will, die gan-
ze Weltmeisterschaft noch einmal
zu fahren, um in die Bestenliste zu
kommen, l&dt einfach den Spiel-
stand und braucht nur noch den
Kurs von Japan zu fahren. Nach
dem Speichern geht es mit »Conti-
nue« weiter. Man braucht also nur
noch den Spielstand zu laden und
die letzte Strecke fahren.

Alexander Rauchhaus, Berlin

Sqare Out

Die Zugangscodes zum 2.
Platz unseres 30000-Mark-
Spieleprogrammier-Wettbe-
werbs sandte uns Nikolaus
Heusler.

01 LOVHOLGOD 15 XIFWUZLOJ
02 FANKAKTUF 16 CADJOLQUI
03 GYTTENGAL 17 FOGTRUXAF
04 HOLGODVEN 18 WUZLOJSHO
05 KAKTUFRIT 19 JOLQUITUI
06 TENGALHIN 20 TRUXAFWIL
07 GODVENWER 21 LOJSHOHON
08 TUFRITJAK 22 QUITUIVAS
09 GALHINXIF 23 XAFWILKIL
10 VENWERCAD 24 SHOHONHAX
11 RITJAKFOG 25 TUIVASNIM
12 PINXIFWUZ 26 WILKILMON
13 WERCADJOL 27 HONHAXLEM
14 JAKFOGTRU 28 VASNIMJOP
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S.W.LV.

Fir verzweifelte Baller-Freaks
gibt es einen Cheat, mit dem man
unendlich viele Leben erhalt. Im
Spiel mit <H> in den Pausenmo-
dus gehen und dann die Tasten
< Commodore>, <RUN/STOP>,
<SHIFT>, <Q>, <A>, und
<Z> gleichzeitig dricken.

Michael Seidel, Kaarst

Crime Time

Aus Brandenburg schickte uns
Tom Koch eine Karte zum Adventu-
re »Crime Time« (siehe rechts).

Kleiner Zwerg mit groBem Bell - Golden Axe

Ansnahe RlLIuni 1992

bre
(was sonst?) K=Kuche

Arni auf dem Bildschirm

Kangarudy

Zum Spiel »Kangarudy« sandte
uns Stefan Krdmmer einige PaB-
worter.

PaBwort Route/Streckenabschnitt

Haip 1-4 (Basra-Karatschi)
Mac 2-4 (Mogadischu-Diego)
Vazl 3-4 (Ochtsk-Busan)
Gods 4-3 (Plymouth-St.Helena)
Endi Erde (Australien)
North and South

Beim Comicstrategiespiel »North
and South« lohnt es sich, den Ha-
fen des Gegners anzugreifen und
den gegnerischen Zug zu Uberfal-
len. Man bekommt massig Punkte.

Sollte es zum Gefecht kommen
und man will, daB die eigene Kano-
ne zuerst losballert, drickt man fir
die blaue Partei <RUN/STOP >
und fir die anderen Truppen die
Funktionstaste <F5>.

Golden Axe

Wer ein Level im Action-Spiel
»Golden Axe« weiterkommen will,
solite den Pausenmodus aktivie-
ren und die Taste fir die rechte
eckige Klammmer driicken.

Ingo Esseling, Vreden

Total Recal

Fir das Arni-Game Modul-PO-
KEs fir unendlich viele Continue-
Life und unendlich viel Zeit:

POKE 11741, 173

POKE 11783, 173

POKE 12461, 173

Wer im ersten Level Probleme
mit den Zacken hat POKEt eben-
falls mit einem geeigneten Modul
im Speicher! Hier die POKEs:

POKE 3472, 165

POKE 2509, 165

Nun kann man auf dem Mars
besser operieren.

Alexander Seel, Langgdns
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Durch die Aussicht reich mit Schatzen belohnt zu werden,
haben sich sechs wackere Helden gefunden, die Stadt
Phlan von schrecklichen Monstern zu befreien. Diese
halten die Umgebung besetzt und verwiisten die Natur.

von Volker Siebert
und Lutz Nowack

m Nordufer des Moonseas
A liegt die Stadt Phlan. Sie ist

vor einiger Zeit von Monster-
horden tberfallen worden; nur ein
kleiner Stadtteil konnte weiterhin
von Menschen bewohnt werden.
Auch der FluB ist seither nur noch
eine stinkende Brihe. Die Felder
um die einst blihende Handels-
stadt verddeten. Doch jetzt sieht
der Stadtrat von Phlan eine Chan-
ce, seine ehemals reichen Gebiete
von Monstern zu reinigen. Deshalb
hat er Barden herumgeschickt, die
Abenteurern groBe Reichtumer
versprechen und mit Legenden
um den sagenhaften Pool of Ra-
diance locken. Davon angelockt,
haben sich sechs wackere, aber
noch unerfahrene Abenteurer zu-
sammengefunden Phlan zu befrei-
en: Sibirius, Fighter; Volcanus,
Fighter/Magic-User; Condor, Figh-
ter/Thief; Moon,Fighter/Cleric; da-
zu haben sich noch zwei weibliche
Wesen gesellt, ndmlich Fata, Kleri-
kerin, und Morgana, Zauberin.
Diese Zusammenstellung hat sich

im Laufe des Abenteuers vielfach

bewéhrt. Das Unternehmen be-
ginnt in den bewohnten Gebieten
von Phlan. Am Rathaus erfahre
ich, daB der Rat fiir das Saubern
eines Blocks (von je 16 x 16 Fel-
dern) von Monstern Belohnungen
anbietet. Bei der Beamtin besorge
ich mir die Auftrage, die Slums

westlich der Stadt und Sokal Keep:

auf der Insel Thorn Island zu be-
freien. Bevor ich damit beginne,

08 NP

besuche ich noch einen Waffen-
Shop, wo ich die Kampfer mit Ban-
ded Mails und Two-handed-swords
ausstatte; die Klerikerin bekommt
ebenfalls eine Banded Mail und
dazu noch Schild und Flail, und die
Magierin erhalt einen Quarterstaff
und einige Darts. Dann wage ich
mich in die Slums. Meinen ersten
Kampf habe ich gegen ein knap-
pes Dutzend Kobolde zu bestehen
und gewinne. Ich erhalte etwas
Kleingeld und einige unbedeuten-
de Waffen, stecke jedoch erst ein-
mal alles ein. Nachdem ich noch
weitere Kobolde geschlagen habe,
kehre ich in die Stadt zurick, um
die Charaktere zu heilen und mir
neue Zauberspriiche zu merken.
(Bei Pool of Radiance stehen
einem Charakter, der zaubern
kann, pro Level verschiedene
Spriiche zur Verfligung, von de-
nen er sich eine bestimmte Anzahl
merken kann. Hat er einen Spruch
einmal benutzt, verqiBt er ihn und
muB ihn sich erst wieder neu mer-
ken.) Bevorich wieder indie Slums
zuriickkehre, heuereichin der Trai-
ning Hall zwei Non-Player-Charak-
tere an, einen Warrior und einen
Swordsman. In den Slums begeg-

‘ne ich dann einem alten Mann

(Koordinaten: 13/10), dem ich von
seinem Lieferanten Ohlo einen
Trank bringen soll. Diesen Ohlo fin-
deich bei 15/12. Ich nenne ihm sei-
nen Namen, und er handigt mir

den Trank aus. Fir meine Bolen-

dienste erhalte ich einen Ring of

‘Protection und einiges an Geld.
Dafiir besorge ich mir in der Stadt
- fiir jeden Kampfer und fir Fata

eine Plate Mail, die beste nicht-

magische Ristung. Bei meinem
nachsten Besuch in den Slums fin-
de ich bei 6/2 und hinter einer
Geheimtar in der nordwestlichsten
Ecke Schétze, u.a. Bracers AC6
(far Morgana) und mehrere magi-
sche Waffen. Wieder in der Stadt
angekommen, wird Fatain der Trai-
ning Hall beférdert. Das gibt eine
Aufstockung der Hitpoints, leider
aber noch keine neuen Spriiche.
Fiir den Warrior und den Swords-
man heuere ich dort auch zwei
Heroes an, die starksten NPCs, die
dort angeworben werden kdnnen.
In den Slums finde ich bei 4/10
noch einen Schatz. Nachdem ich
den nérdlichen Teil gereinigt habe,
kehre ich in die Stadt zuriick. Der
Clerk gibt mir jedoch noch keine
Belohnung, also muB ich noch et-
was vergessen haben. Richtig, die
Hellseherin (3/5). Nachdem ich sie
getdtet habe und auch die »Rache
der Gétter« (jede Menge Goblins)
Uiberstanden habe, erhalteich end-
lich die erste Pramie.

Moon & Funta

Nun kann ich auch Condor und
Morgana befordern. Mein néchster
Auftrag fdhrt mich in die Festung
Sokal Keep auf Thorn Island.
Nachdem ich mein Boot verlassen
habe, finde ich bei einem toten Elf
(6/13) ein Pergament mit PaBwor-
tern fiir die untoten Wéchter der
Stadt. Diese Codes erweisen sich
als Gberaus nitzlich: Spreche ich
die Untoten mit»SHESTNI<an, las-
sen sie mich in Frieden. Im Nord-
osten der Insel entdecke ich mehr
zufllig eine lllusionstdr (2/15), hin-
ter der ich einige magische Waffen
finde. Bei 6/3 zeigen mir einige
Geister einen Schatz, nachdem
ich sie mit »LUX« angesprochen
habe, dem zweiten Codewort des
toten Elfen. Danach besteige ich

wieder das Schiff, das mich in die
Stadt zuriickbringt. Dort kann ich
namlich Moon und Fata beférdern
lassen. Doch anstelle nach Sokal
Keep zuriickzukehren, durchque-
re ich schnell die Slums und betre-
te den anschlieBenden Block. In
dessen Mitte befindet sich ein
Brunnen, in den ich hinabsteige.
Unten bezwinge ich Norris the
Grey, einen Rauberhauptmann,
und seine Kumpane und finde im
Nordosten deren Beute. FUr den
Tod Norris' erhalte ich vom Council
Clerk eine Extrabelohnung. AuBer-
dem kann ich wieder drei Charak-
tere befdrdern. AnschlieBend las-
se ich mich wieder nach Sokal
Keep einschiffen. Vor dem Dom
der Festung (8/5) werde ich von
einer riesigen Armee Orcs und
Hobgoblins angegriffen. Nach
einem sehr langen und harten
Kampf steht nur noch meine Party
auf dem Schlachtfeld. Jetzt kann
ich den Dom betreten. Ein Schat-
ten spricht mit mir (Codewort:
LUX). Es ist Ferran Martinez, der
Anfiihrer der ehemaligen Verteidi-
ger der Festung. Er gibt mir ein
PaBwort fir seine Wachen, das ich
jedoch dank des toten Elfen schon
kenne: »SAMOSUD«. Ich kehre
wieder nach Phlan zurlick und
erhalte meine Belohnung und die
Order, eine Auktion der Monster
auf Podol Plaza - westlich des Plat-
zes mit dem Brunnen - zu beob-
achten. AuBerdem winscht der
junge Cadorna, ein Mitglied des
Stadtrates, daB ich aus dem Textile
House sidlich von Podol Plaza ei-
nen alten Familienschatz berge.
Nach dem Besuch des Rathauses
befdrdere ich noch einige Charak-
tere, bevor ich Kuto's Well erfor-
sche. In einem Gebdude finde ich
eine alte Frau, die mir einen Tip
gibt, und einige Waffen. Sonstistin
diesem Block nichts Besonderes.
Also verlasse ich ihn durch die
westliche Tur und gelange nach
Podol Plaza. Der Platz ist voll von
Monstern, die alle auf die Verstei-
gerung warten. Ich entschlieBe
mich, die Party als Monster zu ver-
kleiden, und begebe mich in die
Menge. Bevorich zum Auktionsge-
baude komme, belauscheich noch
die Gesprache der Monster und er-
halte so manchen Hinweis. Bei der
Auktion verhalte ich mich ruhig.
SchlieBlich ersteigert ein Ogre ei-
ne Wand of lllumination. Damit ist
die Auktion beendet, und die Ver-
sammliung 18st sich auf. Im Tempel
an der Ostseite tote ich einen
Priester-Orc. An der Westseite
betrete ich eine Taverne, in der ein
alter Seebar Sibirius zum Duell
herausfordert. Das hétte er bleiben
lassen sollen... Nach einem wei-
teien Kampf in der Taverne kehre
ich in die Stadt zuriick, um meine
Belohnung einzuheimsen. Dort er-
halte ich neben mehreren Befeh-
len ein »Two-handed-sword +1+3
versus undead«, um Valhingen
Graveyard zu befreien. Auch der
Bischof hat eine Aufgabe fiir mich.
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Longplay

Ich soll einen Tempel auf der ande-
ren Seite des Flusses befreien. Er
gibt mir daflir einen Priester, Dir-
ten, mit. Da ich meine NPCs weg-
geschickt habe, nehme ich ihn in
die Party auf. Doch zunéchst ver-
lasse ich die bewohnte Gegend
nach Westen. Mein Ziel ist die Bi-
bliothek, in der sich viele alte Do-
kumente befinden sollen. Und tat-
sachlich, ich finde mehrere inter-
essante Biicher, darunter auch ei-
nen Atlas, in dem neben den be-
setzten Gebieten auch eine Karte
der Wildnis um Phlan abgedruckt
ist. Bei 5/4 attackiert mich ein Basi-
lisk. Nachdem ich den Angriff er-
folgreich zurickgeschlagen habe,
erbeute ich u.a. eine Cloak of Dis-
placement, die den AC eines Cha-
rakters um 2 heruntersetzt. In meh-
reren Rdumen im Stden finde ich
insgesamt neun Goldfolien. Von ei-
nigen eingeschichterten Kobol-
den (12/10) lasse ich mir im Store-
room eine Karte mit Gefahren-
punkten des Textile Houses zeich-
nen. Bei 11/12 finde ich einen her-
untergekommenen, verdngstigten
Fighter. Da er nur wirres Zeug re-
det, tote ich ihn. Im stddstlichsten
Raum entdecke ich schlieBlich
noch ein wertvolles Buch, das
»Manual of Bodily Health«. Nach
einem Kampf gegen einen Spec-
tre, kehre ich in die Stadt zuruck,
wo ich fir die mitgebrachten Bi-
cher Belohnungen erhalte. Nach
weiteren Charakterbeférderungen
setze ich mit dem Boot ber den
Barren River, um Kovel Mansion
von Dieben zu sdubern. Ich finde
dort mehrere Zettel mit Gerlichten
uber hochgestellte Personen von
Phlan, zwei Karten, einige MU
(Magic-User)-Scrolls mit  Spri-
chen, Tapestries, sdckeweise Geld
und mehr. Nachdem ich einen al-
ten Dieb vor folternden jingeren
Dieben errettet habe, handigt er
mir Notizen Uber den »Boss« aus,
bevor er stirbt (10/12). Als ich glau-
be, meine Arbeit erledigt zu haben,
kehre ich in die Stadt zuriick. Nach
dem obligatorischen Abholen der
Prdmien begebe ich mich in das
Textile House. Dort wagt sich Con-
dor in einen Brunnen (0/3). Unten
bietet mir der Guild Leader der Die-
be Hilfe an. Die gesamte Party wird
durch unterirdische Gange gefiihrt
und gelangt bei 5/12 wieder ans Ta-
geslicht. In einem der angrenzen-
den Hauser kommt es zum Kampf
gegen die Anhanger der Priesterin
Grishnak. Danach wende ich mich
nach Siiden. Bei 2/15 finde ich ei-
nen angeketteten, muskuldsen
Mann. Mit dem nach dem Kampf
mit Grishnak erbeuteten Dietrich
ist seine Befreiung leicht. Er stellt
sich als Cadornas Diener Scull-
crusher vor, der ebenfalls den Fa-
milienschatz suchen solite. Er
schlieBt sich der Party an und be-
richtet von einer Geheimtur, hinter
der er gefangengenommen worden
sei. Hinter besagter Tar befindet
sich tatsdchlich eine von einem
Ogre angefihrte Truppe (12/14).
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Nachdem sie platigemachtist, ent-
decke ich den vermiBten Schatz
Cadornas. Entgegen dessen An-
weisungen, 6ffne ich die Box. Ich
nehme »Gauntlets of Ogre Powers
und einigen Schmuck an mich.
Dann kehreich nach Phlan zurick.
Dort verlaBt mich Scullcrusher, um
zu seinem Herrn zuruckzukehren.
Im Rathaus droht mir Cadorna mit
Rache fiur die Plinderung des
Schatzes. Nach Beforderungen
reist die Party nach Wealthy. Dort
finde ich bei 7/5 und 12/6 Schatze.
Als nachstes lasse ich einige Skla-
ven frei (14/8), die mir mitteilen,
daB ich ein Symbol des bdsen Got-
tes Bane brauche, um den Tempel
zu betreten, der sich an diesen
Block anschlieBt.

Die Pliinderung

An einer Wand im sidlichen
Komplex finde ich eine Inschrift,
mit der ich allerdings nichts anfan-
gen kann: »RI.T FRONT GLAS .
SE«. Daraufhin kehre ich nach
Phlan zurtick, um mir meine Be-
lohnung abzuholen und einige
Charaktere befordern zu lassen.
Ich beschlieBe nun, den Tempel zu
befreien. Mit den einer Orc-

Gruppe abgenommenen Symbo-
len gelange ich ohne Schwierig-
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keitenin den Tempel. Dort finde ich
drei Schatze (5/59/11,11/9), bevor
ich von einer Riesenhorde Orcs,
von einem Priester angefiihrt, at-
tackiert werde. Mit Hilfe von »Fire-
ball«, dem meiner Meinung nach
effektivsten Spruch, bezwinge ich
letztendlich die Unholde. Dann
zerstore ich den Altar. Als dies voll-
bracht ist, verlaBt mich Dirten mit
der Begriindung, seine Mission sei
nun erledigt.

Fiir ihn heuere ich in der Stadt
noch einen Acolyte an, dann betre-
te ich Valhingen Graveyard, den
Friedhof. Ich kdmpfe mich zu ei-
nem Haus vor (7/6). Nachdem ein
Riesenskelett und sein Anhang
weichen muBten, finde ich einen
weiteren Schatz. Gegen die Unto-
ten haben meine Kleriker einen
Vorteil: Sie kbnnen sie zur Flucht
bewegen, da sie einen gewissen
EinfluB Uber sie haben. Hier auf
dem Friedhof kreieren Spectres
immer neuen Nachschub an Ske-
letten, Zombies und Wights. Also
schalte ich zunéchst diese Unru-
hestifter aus (0/15,4/10,9/7). AuBer-
dem falit mir ein Juju-Zombie zum
Opfer (9/15), der einen Schatz zu-
rickl&st. Da beide NPCs tot und
zwei meiner Recken bewuBtlos
sind, kehre ich zum Heilen in die
Stadt zurick. Nachdem ich die
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Dem Vampir verhelfe ich zu seinem Ende

beiden toten NPCs aus meiner
Party ausgestoBen habe, heuere
ich mir einen neuen Hero an und
befordere erneut drei meiner Cha-
raktere. Wieder auf dem Friedhof,
greifen mich in einem Gebaude ei-
nige Mummies an (9/11). Danach
betrete ich die Kapelle. Dort finde
ich eine Information Gber einen ge-
scheiterten Versuch, den Vampir,
der hier das Kommando hat, zu eli-
minieren. In einem weiteren Haus
erscheint mir der Geist eines tapfe-
ren Knights und tberreicht mir ma-
gische Waffen. Auf zum Vampirl In
einem Verlies ganz im Nordosten
stobere ich ihn auf. Als ich ihn fast
iiberwunden habe, I0st er sich in
Luft auf. Trotzdem finde ich seine
enormen Reichtimer. In der Kir-
che muB sichder Vampirdann zum
Shootdown stellen. Ich bezwinge
ihn, ohne einen Kratzer abzube-
kommen. In der Stadt erhalte ich
dafiir eine reiche Belohnung und
den Auftrag, eine Gruppe Noma-
den davon abzuhalten, sich dem
Feind anzuschlieBen. Diese No-
maden finde ich am oberen Rand
des Quivering Forests in der Wild-
nis. Ich werde freundlich aufge-
nommen und gebeten, den Noma-
den gegen eine Horde Kobolde
beizustehen. Nach drei Kampfen
ist die Gefahr gebannt, und der
Nomadenkonig entiohnt mich
reichlich. Dann begebe ich mich
wieder in die Stadt, hole mir mei-
nen Lohn und befdrdere fast alle
meiner Charaktere.

Der nachste Auftrag fihrt mich
zu den Kobolds' Caves an der
Quelle des Twilight River. Ich betre-
te den groBeren Hohleneingang.
Bald werde ich von einem Wyvern
angegriffen (14/8). Nachdem ich
ihn geschafft habe, nehme ich sei-
nen Schatz an mich (14/6). Der Ko-
bold bei 11/9 fihrt mich zum Konig,
nachdem ich ihn geweckt habe.
Dieser hetzt mehrere Abteilungen
seiner Wachen auf mich. Ich ma-
che sie nieder, aber er ist jedoch
verschwunden. Also beginne ich
damit, seine Gemacher zu durch-
forschen, Zunachst muB ich aber
noch die Leibgarde des Konigs
vernichten (7/2). Bei 101 finde ich
schlieBlich den Konig - tot! Eristin
Panik in seine eigene Falle gelau-
fen. Weiter dstlich finde ich einen
machtigen Flaschengeist namens
Efreeti Samir Akwahl. Ich sage
ihm, ich sei kein Vampir, und er
kehrt in seine Flasche zuruck.
Selbstverstandlich nehme ich ihn
mit-in seiner Behausung. Bei 13/1
entdecke ich noch den Plunderder
Kobolde - fast nur wertloses Zeug.

" In den westlicheren Raumen finde

ich noch zwei Karten an einer
Wand (3/3 und 6/11). AuBerdem er-
hélt meine Party Verstarkung
durch eine von den Kobolden ge-
fangengehaltene Prinzessin Fati-
ma. Nach einem Kampf bei 812
und einer Falle bei 6/13, die Condor
jedoch (mit »Search« ein)erkennt
und entscharft, verlasse ich die
Haéhlen. Leider verabschiedet sich
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Longplay

dann auch Fatima, um zu ihrem
Stamm zuriickzukehren. So ma-
cheich mich wiederaufden Wegin
die Stadt.

Die nichste Aufgabe besteht
darin, den Erben einer reichen Fa-
milie aus den Handen von Piraten
zu befreien. Deren Basis befindet
sich westlich von Phlan am Ufer
des Moonseas. Dort angekom-
men, werde ich zundchst in die Mit-
te des Lagers gefihrt. An einer
Ecke (2/11) verkauft mir ein Mann
einen PaB, mit dem ich zum Kapi-
tdn vorgelassen werde (8/12). Er
bietet mir an, ihm den Jungen fur
einen hohen Preis abzukaufen.
Das hat er sich so gedacht! Ich
greife ihn an. Er ruft vier Wachen
zu seinem Schutz, was ihm aber
nichts nitzt. Ich nehme alle Waffen
und Ristungen mit, die ich nach
dem Kampf finde, was sich aus-
zahlt: sensationelle magische Ri-
stungen mit Super-ACs! Dann
schreite ich zur Befreiung des klei-
nen Jungen. Dazu lasse ich die
Tiere aus ihren Kafigen frei (11/6).

Die Pyramide

In der dadurch entstehenden
Verwirrung hole ich den Jungen
aus seinem Gefangnis (7/7) und
suche schleunigst das Weite. Meh-
rere Buccaneers wollen meinen
Rackzug verhindern, aber ich be-
zwinge sie ohne nennenswerte
Schwierigkeiten. Schnell bringe
ich den Jungen in die Stadt zuriick
und liefere ihn im Rathaus ab. Dort
hat Cadorna einen Sonderauftrag
fur mich: Ich soll eine Botschaft an
den AuBenposten von Zhentil Keep
Gberbringen. Doch zunachst will
ich die Verschmutzung des Stoja-
now Rivers stoppen. Aus einer Py-
ramide auf Sorcerer’s Island nord-
lichvon Phlan stromt eine dreckige
Bruhe in das Gewasser. Mit einem
im Dickicht versteckten Boot rude-
re ich zur Pyramide. Durch die vie-
len Teleporter im Innern der Pyra-
mide gerate ich zunehmend in die
Irre. Dank eines alten Priesters fin-
de ich zwar einen Ausgang aus

den Labyrinthen, benutze ihn je-
doch nicht, da ich die Quelle der
Umweltverschmutzung noch nicht
ausgemacht habe. Nach mehre-
ren harten Kdmpfen finde ich eine
Karte von einem Teil der Pyramide
und erfahre, daB hier der Zauberer
Yarash genetische Veranderun-
gen an Lebewesen durchfihrt, um
diese Mutanten dann fiir seine
Zwecke einzusetzen.

Endlich gelange ich an eine Tir.
Ich muB ein Wort dibersetzen und
komme so in einen Raum mit vie-
len Pipelines voll mit schwarzem,
fauligem Wasser. Ich zerstore die
Einrichtung, daich in ihr den Aus-
Ioser der FluBverschmutzung ver-
mute. Im anschlieBenden Raum
begegne ich endlich Yarash und
seinen Guards, einigen »Mutant
Lizardmens, die ich jedoch Gberra-
schend schnell kaltstelle. Meine
Beute sind u.a. Bracers und eine
Wand of Paralysation, mit der ich
Kreaturen hoheren Levels ein-
schlafern kann, was aber leider
nicht immer gelingt. Durch einen
Teleporter, dessen Einstellung ver-
andert werden kann, gelange ich
in verschiedene Schatzkammern,
die je nach Schalterstellung mit
Geld und Waffen angefilit sind.
Als ich Yarashs Tisch neben dem
Teleporter durchsuche, fallen mir
noch einige Hinweise in die Han-
de. In einem Raum in derselben
Ebene befreie ich noch drei Lizard-
men, die mir zum Dank ein PaB-
wort geben, mit dem ich von inrem
Stamm im Sumpf Hilfe bekommen
kann: »SAVIOR«. Mit dem Telepor-
ter verlasse ich die Pyramide, in-
dem ich den Schalter vorher auf
»blau« gestellt habe. DrauBen bie-
tet sich mir ein prachtiges Schau-
spiel: Auf den vorher 6den, grauen
und vergifteten Feldern beginnt es
wieder zu griinen. Ich werde rich-
tig stolz. In der Stadt erhalte ich
dann auch eine angemessene Be-
lohnung. Meinen tapferen Kamp-
fern génne ich nun eine einmonati-
ge Pause und nach Ablauf dieser
Frist werden sie erneut zu groBen
Abenteuern ausziehen.

Fortsetzung im néchsten Heft

Die Schiacht mit den Orcs
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Die Natur beginnt wieder zu leben

Habt auch Ihr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
tber 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 Gber
Szenenfotos (Dia) oder abge-
speicherte Bilder (mit geeig-
netem Modul oder Spielstan-
de). Und damit sich niemand
die Mihe umsonst macht, hier
eine Liste der bereits verdf-
fentlichten Longplays:

4/89: Uridium 1l

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)

6/89: Ghosts'n Goblins

7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)

9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)

2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

64’er-Longplay

6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
1/91: R.Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91:6/91: Bard’s Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard'’s Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard’s Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers

Unsere Anschrift:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2
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RN
Spiele

von Jorn-Erik Burkert
Eille Freude Sonnenschein -

die Bewohner von Wizworld

haben nichts zu meckern, bis
der Bosewicht Zark und seine
Handlanger in die Welt einbre-
chen. |hr Ziel ist es, diesen Plane-
ten zu einem grauen und langweili-
gen Odland zu machen.

Der Zauberer Wiz und seine Kat-
ze Catelite machen sich auf, den
bdsen Kraften zuvorzukommen. Der
Zauberer verwandelt sich in einen
Ball und »Wizball« ist geboren.

Den Zauberball steuert man mit
dem Joystick durch acht verschie-
dene Ebenen und sammmelt drei
unterschiedliche  Farbtropfchen
auf, um diese dann in einem Farb-
bottich zu mischen und der Tristes-
se von Wizworld wieder ein farben-
frohes AuBeres zu geben.

|st eine Ebene heil (berstanden,
kommt man in einen Bonusraum,
wo man etwas flr seine Highscore
tun kann und mit dem nétigen Ge-
schick erbeutet man Extrawaffen
und zusétzliche Leben. AuBerdem
kann man sich im Bonusraum den
Gefahrten von Wiz, den Kater
Catelite holen, der den Magier bei
seinen Abenteuern begleitet und
treue Dienste leistet. Im Zwei-Spie-
le-Modus kann der Zauberer Wiz
von einem Spielpartner gesteuert

Der Zauberer
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Spater begegnet man sogar
amerikanischen Prasidenten

anderen. In jedem Falle ist der
Kater Catelite ein nitzlicher Be-
gleiter und manche Stelle im Spiel
schafft man nicht, wenn der Mau-
sejager nicht an der Seite des Zau-
berersist. Wichtigist es auBerdem,
die Extras zu sammeln, denn mit
ihnen kann man den Zauberer in
Kugelform zur Ruhe bringen.
Obwohl das Spiel schon einige
Jahre auf dem Buckel hat, zeigt
es sich in einem phanomenalen
AuBeren. Die Grafiken sind fein
gezeichnet und vor allem die
abwechslungsreichen Hintergrund-
grafiken beeindrucken. Dazu hort
man klangvolle musikalische Un-
terstitzung. Mit der Steuerung des
Spiels hat man sich schnell ver-
traut gemacht und kommt nach ei-
nigen Versuchen nicht so schnell

werden und der Kater durch den Die ersten Raume bekommen schnell Farbe

Inserentenverzeichnis

wieder vom Farbensammeln los.
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Buch-
Besprechung

Science-fiction fiir
Computerfreaks

In dieser Rubrik besprechen wir
Science-fiction-Blcher, in denen
der Computer eine wesentliche
Rolle spielt, die spannend und un-
terhaltend sind. Unser heutiger
Tip lautet:

»DIE WAFFE DER BEGEISTE-
RUNG-«

Als sich die Kolonistenflotte der
Menschen dem Planeten Argus
nahert, 130 Lichtjahre vonder Erde
entfernt, hat niemand an Bord die
geringste Ahnung davon, daB in-
zwischen zwei folgenschwere Din-
ge passiert sind. Erstens: Auf der
Erde wurde die Technik des Tor-
transfers entdeckt, der es ermog-
licht, die Abgriinde zwischen den
Sternen buchstablich zu dber-
springen. Zweitens: Die Mensch-
heit ist bei ihrer Expansion mit
einer Uberlegenen Rasse aneinan-
dergeraten und steht mit ihr im
Krieg. Kampfeinheiten, gesteuert
von einer kinstlichen Intelligenz
(K1) auf der Erde, operieren in der
Néhe der Kolonistenflotte. Die
Siedler sind im hochsten MaB ge-
fahrdet.

Die Kl hat durch Hochrechnun-
gen langst erkannt, daB der Krieg
nicht gewonnen werden kann und
so bald wie moglich beendet wer-
den muB. Dorthin fihrt aber nurein
Weg. Da der Supercomputer fir
die Kriegsfihrung programmiert
wurde, muB er sein Basisprogramm
andern. Dazu bedient er sich einer
bunt zusammengewdrfelten Grup-
pe von Individualisten, Kinstlern,
seltsamen Charakteren, die sich
jedoch zu diesem Zweck ideal er-
génzen und in der Lage waren,

dem Feind ein Friedensangebot
schmackhaft zu machen.

Und es muB funktionieren. Die
Zeit drangt!

»Die Waffe der Begeisterung«
von Jeffrey A. Carver mit der Best.-
Nr. 06/4769 ist erschienen im
Heyne-Verlag, hat ca. 500 Seiten
und kostet 12,80 Mark. (gk)

Science-fiction-
Freunde
aufgepafBi!

Wenn Ihr einen heiBen Tip
habt, ein Buch toll findet, bei
dem der Computer eine Haupt-
rolle spielt, sind wir gerne be-
reit, Eure Empfehlung zu verdf-
fentlichen. Schreibt in kurzer
Form den Inhalt des Romans
und warum Euch das Buch so
gut gefallen hat. VergeBt nicht,
den Verlag, den Preis, die An-
zahl Seiten und die Bestell-Nr.
anzugeben. Schickt Eure Buch-
besprechung am besten auf
Diskette an die

64'er Redaktion
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Angewandte Mikro-
elektronik (Band 1)

Dieses Buch bietet eine praxis-
orientierte Einfihrung in den Um-
gang mit moderner Mikroelektro-
nik. Band 1 beschéftigt sich zu-
néchst mit den Grundlagen dieser
faszinierenden Technik. Das Buch
wendet sich vor allem an den Prak-
tiker, der seine neu erworbenen
Kenntnisse auch sofort in die Pra-
xis umsetzen will. Nach einer theo-
retischen Beschreibung der ein-
zelnen Bauelemente folgen gleich
darauf Applikationsschaltungen.
Fir einige davon existieren auch
Platinenlayouts, so daB die ent-
sprechenden Gerdte sehr leicht
nachzubauen sind.

Zu Beginn demonstriert der Autor
plausibel wie leicht und sicher Pla-
tinen geétzt werden kénnen. Das
Spektrum der besprochenen Bau-
elemente fangt bei den Widerstan-
denan, fiihrt Ober Transistoren und
Operationsverstarker bis “hin zu
A/D-Wandlern und Sensoren. Jedes
Thema wird umfassend in Theorie
und Praxis behandelt. (ih)

Angewandte Mikroelektronik, (Band 1)
IWT-Verlag, 68 Mark, ISB 3-88322-283-6

Angewandte Mikro-
elektronik (Band 2)

Der zweite Band aus dieser Rei-
he beschaftigt sich mit den kom-
plexeren Bausteinen der Mikro-
elektronik. Der Verfasser hat das
bereits bewdhrte Prinzip des er-
sten Bandes beibehalten: Zuerst
gibt er einen theoretischen Uber-
blick, dem dann der praktische
Einsatz folgt. Wieder sind Plati-
nenlayouts am Ende des Buchs
abgedruckt. Mit diesen Bauvor-
schlagen erhalt der Leserden Plan
fur ein komplettes Computersy-
stem auf der Basis eines Z80-Mi-
kroprozessors. Auch eine Daten-
Ausgabe mit 7-Segment-Anzeigen
fehlt nicht. Zusammen mit dem er-
sten Band kann sich so jeder sein
spezielles mikroprozessorgesteu-
ertes MeBsystem aufbauen. Bei all
dieser Self-made-Hardware wurde
aber auch die Software nicht ver-
gessen. Beispielprogramme mit
genau beschriebenem und aus-
fahrlich erlautertem Sourcecode
runden das Buch ab. (ih)

Angewandte Mikroelektronik, (Band 2)
IWT-Verlag, 68 Mark, ISB 3-88322-284-6
SF-TIP des Monats

Fortsetzung von Seite 11

Aber nicht nur Spieler werden
von diesem Computer begeistert
sein: Ca. 150 professionelle An-
wendungen, die von Textverarbei-
tung, Desktop-Publishing, Datei-
verwaltung, Grafikprogrammen,
Musikeditoren (MIDI), CAD, Video,
bis zu Programmiersprachen rei-
chen, befriedigen vollauf die Win-
sche des Anwenders. Die Preise
dabei sind im Verhaltnis zum PC
sehr glnstig einzustufen: Hervor-
zuheben waren an dieser Stelle
das DTP-Programm »Impressions«
fur knapp 600 Mark, ein Cross-As-
sembler (verarbeitet alle gédngigen
Prozessortypen) fir knapp 500
Mark sowie mehrere leistungsféhi-
ge Textverarbeitungen zwischen
100 und 500 Mark.

Auch die Zusatzhardware laBt
den Acorn-Besitzer nichtim Regen
stehen: Joysticks, Speichererwei-
terungen, CD-ROM, SCSI-Control-
ler, TV-Modulatoren, Genlock-In-
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terfaces, Scanner, Erweiterungs-
modulboxen flir den Expansion-
port, externe Laufwerke, Festplat-
ten, Abdeckhauben und sogar
MeteoSAT-Empfangermodule las-
sen absolut keine Winsche mehr
offen.

Von sich aus stellt der A3000 ein
geschlossenes System dar. Bis auf
den Expansionport: An diesem
kénnen Sie beispielsweise eine
386er PC-Karte anschlieBen, wo-
durch der Archimedes zum DOS-
kompatiblen Rechner wird. Gleich-
zeitig existiert ein PC XT-Software-
Emulator, den man nur laden musB.
A propos laden: Es gibt derzeit Pla-
ne, einen echten C-64-Emulator zu
entwickeln.

-
Fazit
Der Archimedes 3000 ist wohl
der interessanteste Auf- oder Um-
steigercomputer fir den C-64-

Freak: Kein umstandliches Hantie-
ren mit Boot-Disketten (siehe PC

oder Amiga), alles Brauchbare di-
rekt in einem umfangreichen ROM
und noch dazu leicht verstandlich,
wie vom C64 gewohnt. In Grafik,

RISC - was ist das?

* RISC ist die Abkirzung fur
»Reduced Instruction Set Com-
puting« und bedeutet nichts
anderes, als daB der Prozessor

~auf das notwendigste MaB an
‘Maschineninstruktionen  be-
schrénkt ist. Durchs sog. »Pi-
pelining« und anderer speziel-
ler Techniken ist er in der Lage,
jeden Befehl in héchstens 1.7
Taktzyklen abzuarbeiten. Kom-
fortables Programmieren in As-
sembler ist dabei immer noch
problemlos moghch Der Pro-
zessor 138t sich dhnlich wie der
vom C64 bekannte 6510 an-
sprechen. Assembler-Aufstei-
ger werden damit keine Proble-
me haben.

Sound und Schnelligkeit weist er
alle anderen Mitbewerber (Ami-
ga/Atari ST) klar in die Schranken.
Der Preis von ca. 1400 Mark ist im
Vergleich zur gebotenen Leistung
sehr gunstig.

Leider konnten wir nur ansatz-
weise die Fahigkeiten des Archi-
medes testen.

Fir alle die wir jetzt neugierig
gemacht haben, einen Tip: Bei
GMA, Hamburg gibt’s eine Preis-
liste, in dem Sie auch lhre Soft-
ware, Hardware oder den néchst-
gelegenen Handler sofort finden.
Ubrigens: Wer noch mehr iber
diesen Supercomputer erfahren
will, kann auch die Powerplay,
Ausgabe 7/92 zu Rate ziehen.
GMA mbH
Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76
Tol. 040/25124 15(16/17)

u np Comput leme
Gartenstr3

4904 Enger

Tel. 0522472375
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