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PUBLIC DOMAIN

aktuelle PD-Software:

Spiele, Adventures, Strategie, Unterhaltung.

Simulationen, Rollenspiele, Action, ...
Anwenderprogramme, Datenbanken,

Text-

verarbeitung. Kalkulationen, Utilities, Sound,

Grafiken, ...

Lernprogramme, GEOS-PD, Demos,

ab D M 2 y™ /525"Diskette!

128er Software, ..
auf beidseitig bespietten Disketten

Diskette

5,25"-Disk. fiir Floppy 1541/71:

Adventure Collection DV 55-
(Soul Crystal, Spiritof Adv,, Crime Time)

Alternative World Games DA 10-

FD200(

5'-Software fiir FD 2000 - Laufwerke!
Fordern Sie bitte die FD-Liste an - GRATIS.

&

FARBBANDER

Komp. Qualitats-Druckerfarbbander,
Farbe: schwarz, lagerfahig verpackt,

Art.. Druckertyp:  Gruppe: Preis.
FO2 -Citizen 120D, Swiftz4 850
F30 -Citizen Swift 24 4-farb. 23 50
FO3 -Comm.MPS3 801 628 890
FO4 -Comm.MPS5 802 6291050
F31 -Comm MPS 803 624 920
FO2 -Comm.MPS 1200 621 8,50
F32 -Comm.MPS 1224 663 1280
FO1 -MPS 1224, 4-farbig 18,80
FO5 -Comm.MPS 1230 673 12,50
F33 -Comm.MPS 1500 674 1790
F37 -MPS 1550 C, 4-farbig 27,50
T83 -Comm.1270, Tintenpatr. 29,90
FO8 -Epson FX. RX 80 &35 8.80
F10 -Epson LX 80, 90 639 780
F35 -Epson LQ 100 659 11,50
F21 -Seik. SP180,1600 678 10,90
F22 -Star LC10, LC20 692 790
F24 -Star LC 2410 691 9,50
F40 - Star LC 24-10, 4-farbig 18,80
F41 -Star LC 200 9,80
F42 -Star LC 200, 4-farbig 24,50
F25 -Star NL10, NB 2410 1150

MODULE

The Final Chess Card
Nordic Power-Cartridge
Action-Cartridge MK&
Utilitydiskette zum MKG
Erweiterungsdisk. MK6G
SONSTIGES
Diskettenlocher 525" 7.50
Leerdisketten (NoName,10Stuck):
DOO1 - 525" - 2DD, 48tpi 5,00
D003 - 35" - 2DD, 135tpi 9,90
Reinigungsdisk. 5,25"-Laufw. 9,90
100er-Diskettenbox 525" 1490
500 Endlos-Etiketten, 82x35 850
Diskettenhillen weilt, 100stk. 10,00
Verb.-kabel, seriell, 8-polig 11.80
Druckerkabel (Userp.-Centr.) 27 80

DA 38-
DA B8 -
DA 119 -
DA 29.-
DA 19-

ORIG.-GEOS-SOFTWARE:

GeoCalc C64 DV 59-
Geos 20 C128 DV 119.-
Geos-Spiele Vol. 1,234 je 39-

ACHTUNG: Alle dbrigen GEOS-
Produkte in Kurze wieder lieferbar!
Vorbestellungen mdaglich.

Katalog 1995

bitte kostenlos und
unvarbwdllch an__::__ dernl

SOFTWAREPAKETE
Sparpaket (50 Top-Progr.)
Riesenpack (100 Programme}
Powerpack (400 Programme)
Actionpack (33 Actionspiele)
Adventurepack (33 Adv.)
Strategiepack (33 x Strategie)
Unterhaltungspack (33 x Unt.}
LERNPROGRAMME
C-B84: Der Einstieg EI528
Amateurfunkpack AF565
Astronomiepack APB15
Elektronikpack/Elektrotechnik
Mathepack DMS56
Schreibmaschinenkurs SC557
Engl.-Warterbuch (10000 Vok.)
Englischpack (26 Lektionen)
Vokabeltrainer Franzdsisch
Vokabeltrainer Italienisch 10.-
Vokabeltrainer Latein 10--
Vokabeltrainer Russisch 10,-
ANWENDUNGEN
Haushaltsbuchfihrung HBS60
Finanzpack (19 Prog.) FP513
Tabellenkalkulation TKS68 19.-
Multi-Lager DV 29-
(Lager-/Kundenverw.+Fakturierung)
Multi-Datei-Systemn DV 29-
(universelles Datenverwaltungssys.)
90 Anwenaerprogramme fur 22-

10.-
19.-

19-
19--
19,-
19-

10.-
10.-
10.-
10.-
10--
10.-
10.-
19.-
10-

10.-
10,-

59- |

BERANIA - Der Kampf DV 49,-
(Rollenspisl, B4er 1/95: 8von 10- NEUI)

Bundesliga Manager DV 38 -
California Games EV 29.-
Cartoon Collection DA 289-

(Dizzy, Spike in Transyivania, CJ's Elephant, ...

)

AKTUELLE SPIELESOFTWARE

§,25"-Disk. fiir Floppy 1541/71:
Robin Hood (Adventurs) DV
Rolling Ronny (Jumpn'Run) DV
Scenario Theatre of War DV
(Strategie-Simulation | 1.Weltkrieg)

Schwert & Magie 1-8 (adv) DV
Sleepwalker (JumpnRun) DA
Steigenberger Hotelman. DV
Streetfighter 2 DA
Super Soccer (Starbyte) DV
Sword of Honour NEU! DA
The Manager Collection DV &5~
(Imvest Transworld Black Gold, Super Soccer)

Tom & Jerry 2 (Jump n Run) DA 29,—

Mayhem in Monsterland DA 35,-
(Top-Jump'n Run - NEUI)

Mc Donaldland (Jumpn'Run) DA 39, -
Mixed Collection DV 55,-
(Crime Time, Lords of Doom, Relling Ronny,_..)

Motley Tetris NEU! DA 10,-
Nick Faldo Golf (Goltsimy DA 39 -
No.2 Collection DV 55-

(Winzer, Black Gold, Super Soccer)

Joypad "SWIFT"(Tecno Plus) 1500 Kombitext (Textverarb )KBS16 19.- | Ormus Saga 2 (Rollenspiel) DA 25-

Original-Scanntronik-Maus 58,00 Ghostwriter System 3 DV 49.- | Ormus Saga 3 (Rollenspiel) DA 39.-

{ voll 1351- / GEOS-kompatibel } {Textverarbeitungssystem) Rings of Medusa (Rollensp.) OV 39 -
Wir liefern auch Software + Zubehor fur: AMIGA, PC,

VERSANDKOSTEN:
bei Vorkasse (bar, V-Scheck)

per Nachnahme (incl. aller Geblhren)
Ausland (nur Vorkasse: bar / EC-Scheck)

Atarl ST, MAC, NINTENDO und SEGA. Fordern Sie die

&y
10.-

15 jeweilige System a

entsprechenden Infos GRATIS an. Bitte unbedingt das

ngeben!

Alle Angebote solange der Vorrat reicht.

- Zur 48:

DATAHOUSE

NEU !
Inh. Kai

Samtllche Produm%%g\’m&en Sie au&?’fﬁ folgenden Ladengeschaften:

Commodore-Servici

‘Genzel: Am&ﬁger an der B 84, 99947 Kirchheilingen

Computertechnik Miiller & Co.: Géttinger Str. 18, 37308 Heiligenstadt

tstr, 54, 04416 Markideeberg

Ladengeschéft + Versand_|

i-Uwe Dittrich

Haﬂeshauser Sir. 67 - 34130 Kassel
Telefon: 0561 - 68012

B
ACHTUNG! Wir
sindumgezogen!

Clik Clak (Gaschick) DA 29 - Trolls (ump nRun) DA 39.-
David's Midn. Magic (Fiippersim) 10,-
Defender ofthe Crown  EV 49 | yyRRICAN-SUPERPACK:  NEUI
Deutsches Afrika Korps DV 49 | 1rrican 142 + Joystick DA 29,
D.A.K. Szenario Disk. DV 19- ; oy
Die Prifung (Rollenspisl) DV 29-  \Winter Gold DA 29-
Energie-Manager (nurc64) DV 5- \Winzer (Weinhandel) DV 39-
Erben des Throns (stategie DV 39-  \wrath of the Demon DA 390-
Eskimo Games (spo) DA 29 \wyF Wrestling 2 DA 39-
F-19 Steatth Fighter (sim) DA 39~ 741 Mc Kracken (Grafikasv) DV 29-
Flightsimulator 2 (Flugsimy DV 79-
Football Manager 2 DA 19-  gpjelen wie im Fernsehen:
Heavenbound @umpnRun) DA 19, pigkant DV 1995
Hook (Peter Pan/ Platform) DA 29-  \njetten dan 7 DV 1995
High Five (Thalamus) DA 45- Dingsdé DV 1885
(Creatures 1, Snare, Retrograde, ] Bingo DV 19‘95
lce Hockey (Simulation) DA 10- Hopp oder Top e 19.95
Indiana Jones 4 (acton)  EV 29-  gineksrad DV 1995
Invest (Handelssimulation) DV 19- Punkt. Punkt. Punkt DV 19'%
Krieg um die Krone 1 (sv) DV 19- ] ' '

I Krieg um die Krone 2(sw) DV 29-  4cHTUNG! 5.- DM-Angebot:

: 5 th Gear (Autorennen) DA 500
GAME-KOFFER: : s NEUL Artura (Fantasy / Action) DA 500
Zak Mc K.rackan. Gil !mperlum : Blue Thunder (Helikopter) DA 5,[D
und European Soccer DV 28, pyjidog (welvaum-Acton) DA 5,00

Challenge Golf (Geit-sim) DA 500
Leaderboard (Golfsim.) DA 10- Chopper Commander DA 500
Lethal Weapon (Fim-acter) DA 29~ ~ogmic Causeway DA 500
Lemmings NEU! DA 39%- [ ATE WelbaumActon) DA 500

| Locomotion (zZuge steuemy DV 39.- Highway Encounter DA 5.00

| Lords {#niich’ Populous) DA 25- The Muncher (Riessn-Ding) DA 500
Lords of Doom (Homersim) DV 28,-

Magic of Endoria NEU! DV 48,-

1581-Format

3,5"-Disketten fir Floppy 1581:

Black Gold (Kohleférderung) DV~ 29-
Krieg um die Krone 1 DV 19-
Rebel Racer (Geschicky DA 29-
Rings of Medusa (Rollens) DV~ 39,
Robin Hood (Adventure) DV 10,—
Rolling Ronny (umpwRuniDY 28~
Scenario Theatre of War DV 49-
Sparpaket (50 Programme) DA 10,-
Transworld (Giterverkehr)y DV 19.-
Cassetten
(DATASETTE erforderlichl)
Air Sea Supremacy DA 2890

(Silent Service Gunship,F-15.Carrier Comm,)

Baby of Kangaroo DA 480

Chart Attack (Lotus Supercars, ..) 14,80
G-LOC (Flugsimulation) DA 980
Grand Monster Slam DA 490
Kick Off 2 (Futball) DA 480
Rock'n Roll (Geschick) DA 480
Teenage Mutant Hero Turtles 480
X-Out DA 490
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Uberiebende des
Untergangs der
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GoDot-News

Fiir alle Besitzer cines Farbtintenstrahlers “"Canon BJC 6007 gibt es
eine gute Nachricht, Arndt Dettke hat den entsprechenden Drucker-
treiber fiir den Image-Prozessor GoDor fertiggestellt. Mehr dariiber in
der niichsten Ausgabe des 64’er-Magazins.

AuBerdem wurde der Prep-Lader "PCXprep4lFLI” verbessert. Es
kénnen nun, neben Bildern im Funpainter-Format. auch FUNPaint-
Grafiken verarbeitet werden,

Kurz vor der Vollendung steht ein weiteres Shareware-Pack fiir Go-
Dot, das komfor-

Die Mischung macht s

Me-hr als einmal im Monat
rauchen bei unseren Redak-

Videoverwaltung, mit der Sie
ruckzuck Ordnung in lhr Video-

teure dic Kople, wenn es darum
geht, welche Themen denn in
den niichsten zwei bis drei Hef-
ten erscheinen sollen. Sie ken-
nen doch das Sprichwort: “Je-
dem recht getan, ist eine Kunst
die niemand kann!”.

Verzichten wir auf Geos-
News, -Berichte oder -Soltware.
jubeln die Spieler und Demo-
Freaks — wird aber zu viel liber
die beriihmte Benutzerober-
fliiche von Berkeley Softworks
berichtet, degradieren uns User
aus verschiedenen Lagern der
C-64-Szene sofort zum Schlaffi-
Magazin. Eines sollte man da-
bei nicht vergessen: Nicht jeder
C-64-Anwender kann hunderte
von Sprites tiber den Bildschirm
huschen lassen oder Vektorrou-
tinen der Extraklasse zaubern!
Im Gegenteil, ¢s gehort ganz si-
cher eine grofie Portion Erfah-
rung dazu, £B. Geos voil auszu-
reizen und mit den einzelnen
Soft- und Hardware-Komponen-
ten ein Maximum auf Bild-
schirm oder Druckerpapier zu
bringen.

Bemerkenswert ist, dafll sich
das Feedback cinzelner Leser-
und Interessengruppen sehr viel-
seitig prasentiert: das macht uns
schlieBlich die Gestaltung des
Hefies doch ein bilichen einta-
cher. Viele Programumierer und
Geos-Fans tiberschiitten uns mit
tollen News und Einsendungen.
Manch anderes Computer-Ma-
gazin fiir PCs oder Amiga wiir-
de sich iiber so viele Leserein-
sendungen freuen — vor allem
wenn man bedenkt. dafy der Le-
serkreis dort bestimmt wesent-
lich gréfber ist!

Da die Schar "ernsthatter” C-
64-Anwender den Groliteil der
64'er-Leserschaft  ausmacht,
wollen wir in diesem Monat die-
ser Gruppe noch mehr als bis-
her bieten: Schwerpunkte zum
Thema "Dateiverwaltung” und
Programmierung mit Strings
und Dateien. Auflerdem finden
Sie Datenbank-Programime auf
der Diskette im Heft — u.a. eine

Archiv bringen. AuBerdem bie-
ten wir lhnen in unserem Soft-
ware-Klassiker-Service die Pro-
fi-Textverarbeitung "Mastertext
64" inklusive "Masterspell” zur
Rechtschreibpriitung und "Ma-
ster-Adress” zur Verwaltung
von Telefonnummern und An-
schriften. Die Programmierer
unter den Lesern haben wir
selbstverstandlich auch mnicht
vergessen: Unser Plasma-Pro-
grammierkurs und die Beitriige
cur Programmierung von Geos
runden in diesem Monat das Ar-
tikelspektrum ab.

Apropos: Mitarbeit der C-64-
Demo- und Szene-Fraktion.
Hier sieht’s in puncto Zuschrif-
ten leider recht diister aus - da
unterstiitzen uns bislang nur emn
paar Szene-Gruppen. Schade:
aus diesem Grund mubl ab und
zu die Szene-Inside-Rubrik cnt-
fallen (wie z.B. in dieser Aus-
gabe), obwohl diese Seiten doch
als informatives Schaufenster
tiir alle C-64-Freunde aufierhalb
der Szene fungicren sollen!
Vielleicht liegt es am Elite-Den-
ken mancher Scener, wenn sie
sich so verhalten (aber das ist
reine Spekulation!). Die Redak-
tion freut sich jedenfalls auf jede
Einsendung — seicn es Disk-
Mag, Demo, Artikel, Tool oder
andere Zuschriften und Beitréd-
ge aus der C-64-Szene.

Letztlich haben doch alle
C-64-Besitzer eines gemeinsam
— Lust und Liebe am Commo-
dore-Kult-Computer. Das 64"er-
Magazin sicht sich in der glei-
chen Position wie der Breiten-
sport — ohne diese Basis wiirde
es auch keinen Hochstleistungs-
Spitzensport geben!

Viel Spall mit der neuen Aus-
gabe wiinscht Thnen

[hr

Jorn-Erik Burkert

jo'e,u —gelle B—1+"
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| table Device-
| Treiber fiir dic
CMD-Speicher-
medien (Festplat-
te, ED-Floppy
und RAM-Drive)
enthilt. b

[norm
f 2
[ i §

[Pattern

[Leave

Ferien im Sport-und Computer-Camp

Im Ferien-Camp Freiburg
bictet die Rainbow GmbH Kin-
dern und Jugendlichen von
zehn bis 18 Jahren in den Som-
merferien ein interessantes Frei-
zeitprogramim: tiber 20 Compu-
ter-Kurse stchen zur Auswahl
{Basic, GFA-Basic, Turbo-Pas-
cal., Assembler, MS-DOS-. PC-
Anwendungen. Windows-Pro-
grammicrung, die Compiler-

Neben Bits & Bytes wird ein
abwechslungsreiches Freizeit-
programm zeboten: SKatcboar-
ding, Bumerangwerten, Base-
ball. Foothall, BMX- und Mou-
tain-Bike-Touren gehdren dazu,
auberdem ein Rundflug tiber
den Schwarzwald, Tennis, Ki-
no, Disco und Ausfliige in den
Europa-Purk oder ins nahegele-
gene Straliburg,

e A S Ay |

SpaB, Sport und Spiel, in Verbindung mit lehrreichen
Stunden am Computer: Rainbow-Computer-Camp

Sprache C und Spicle). Unter-
stiitzt werden die Kids von qua-
lifizierten und padagogisch er-
fahrenen Dozenten, Jeder Teil-
nehmer hat seinen eigenen
Computer und erhilt fiir sein
ausgewihltes Fach speziell kon-
sipierte Unterrichtsunterlagen.
Pro Woche tinden 20 Unter-
richtsstunden statt.,

ez

Untergebracht sind die Teil-
nehmer in Mehrbettzimmern
(bei Vollpension); die Unter-
richtsrdume sind im selben
Haus.

Info: Rainbow Sport- und Computer-

Jerien, Lexerstr. &, 7910 Freiburg,

=Tel, (0764789 28 69,
Fax: (076189 28 84

B - il
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Berichtigung: Morktiibersicht Hordware

In unserer Marktibersicht "Fundgrube: C-64-Hardware” (64 'er 4/95) war ein
kieiner Fehler: Die Produkte von CMD bekommt nicht — wie gemeldet - bei Per-
formance Peripherals Michael Renz, sondern kann sie bei Plus Electronic bezie-
hen. Selbstverstandlich kdnnen Sie die Geréte auch bei CMD Direkt Sales be-

stellen,

Bei den Eingabe-Geréten wurde der Track-Ball von CMD vergessen. Fir nahere
Produkt-Informationen stehen ihn CMD bzw. Plus Electronic zur Verfiigung. b
Pilus Electronic, Marienstr.2, 30918 Seelze, Tel.: 03137/50477, Fax: (05137/91376
CMD Direkt, Postfack 58 A-6410 Telfy, Tel.: (X04340)3262/66080, Fax:

434 0)5262/64041)

Neues von der Flash-8

Fiir die rasante Turbo-Karte in
der 1-MByte-Version wurde ein
brandneues Kopierprogramm ent-
wickelt: Parallel-Backup (ir alle
15341-Laufwerke. Einc komplette
Diskettenscite (664 Blocks) wird
in siehben Sekunden ins Flash-8-
RAM geholt, das Speichern dauert
ebenso lange (bel aktivierter VE-
RIFY-Funktion etwa das doppel-
te). Bei VERIFY-Fehlern wird der

Schreibvorgang bis zu 30mal wie-

crholt. Pro Diskettenseite lasscn

sich beliebig vicle Kopien erzeu-
gen.Zur Geschwindigkeitssteige-
rung verzichteten die Software-

Entwickler aut GCR-Decodierung

(Test tolgt).

Parallel-Backnp fiir Flash-8, 26 Mark zze!
Porio wnd Versand. Discount 2000, A
Wiesenplud 1, 33340 Mechenhelm, Tel..

O225/13360, Fay: (12225/10193

Der neve PC 64-Mini-Tower

Auf der "Hobbytronic” (vom
10. — 14. Mai 1995 in Stuttgart)

will Performance Peripherals der

staunenden C-64-Freak-Gemein-
de eine kleine Sensation priisen-
tieren: den PC64-Mini-Tower.
Das Geriit vereint den C 64, die
5,25-Zoll-Floppy 1541, ein 3,3-
Zoll-Laufwerk und andere tech-
nische Leckerbissen im gemein-
samen Gehiuse,

Der Clou: die mitgelieferte ex-
terne Tastatur des C 128D. Sie
1Bt sich an einem separaten Ta-
statur-Port anschlieBen.

Der PC64-Mini-Tower liufl
mit einem verinderten Betriebs-
system, das sich aber auf
Wunsch per Turbo-Taste ab-
schalten ldBt. Das HD-Laufwerk
von Mitsumi ersetzt Commodo-
res Original-Floppy 1581 (das

Ausgabe 5/Mai 1995

aber deren Elektronik verwendet
— der Anwender wird keinen
Unterschied feststellen). Als
Hauptdiskettenstation fungiert
die 1541 — mit integriertem
Schnellader (dhnlich Exos 64),
der 15mal schneller arbeitet als
die normale Ladefunktion). Alle
C-64-spezifischen Anschliisse
sind nach hinten herausgefiihrt:
Tastaturanschluf, Joystick-Ports
und serieller IEC-Bus: Drucker
und User-Port jeweils als eigene
Sub-D-Buchse.

Wir werden die Standard-
Konfiguration (vorgesehener
Verkaufspreis: 599 Mark) in ei-
ner der néchsten 64 ‘er-Ausgaben
testen.

Performance Peripherals ( Europe ),
Michael Renz, Holzwey 12,
33332 Bortheim

-

news >._facts

Die erste CD-ROM "Bravo
Hit Interactive” ist jetzt im Com-
puterfachhandel und in Schall-
plattenliden aufgetaucht (bislang
gab’s nur die Bravo-Hits-Audio-
CDs), Dus ist aul der CD-ROM:
Games. Charts, Sound-Tunnel,
Clips und ein Fotoroman. Bei in-
teraktiven Sitzungen kann der
Anwender aus insgesamt zwalf
Clips wihlen. was auf seinem
Bildschirm ablaufen soll. Vorher

ist jedoch cine Hiirde zu neh-
men: erst nachdem man drel
Aufgaben erfolgreich geliist hat
(Video-Raten, Video-Puzzle und
Video-Memory). wird der Clip
aktiviert und abgespielt.

Die CD_ROM gibt es als
Windows- oder Macintosh-Fas-
sung und kostet 69 Mark.

Infos: Posivion Insiitae fiie Konnoikari-
on GmbH, Effelstr. 31, 50677 Kiln

Frihjahrtreffen derGIG Siid e.V.

Bereits im Herbst 1993 hat sich die GIG Siid e.V. (Geos-Interessen-
Gemeinschafty vom Geos User Club. GbR, getrennt, um sich als Verein
registrieren zu lassen. Da sich dic Mitgliederzahl gerade in letzier Zeit er-
freulich vergrishert hat (vor allem in den PLZ-Gebieten 40000, 50000
und 20000, wird die GIG Siid e.V. sehr bald ein fester Bestandteil der

Geos- und C-64-Welt sein,

Woltgang Petzold. verantwortlich fiir Offentlichkeitsarbeit und Wer-

lidt alle Mitglieder und interessierten Geos-User zum traditionel-

le Prithjahrstreffen ein: es findet am 21.5.1995 in 85656 Buch am Buch-
rain (Néhe Erding/Oberbavern), Gasthaus Brenniger statt,
Voranmeldungen sind erwiinscht, damit die erforderliche Platzzahl
fiir die Teilnchmer reserviert werden kann'
/07 Siid e V., Wadteang Petzodd, Rlrersdorfer Str. 31, WIGISS Eltervedong,

Fel (0913160044 25

|

5 InkJet-Papier fiirFarbdrucker

i

| Dic Anforderungen werden  kompatible Farbdrucker). Der

| immer hoher geschraubt: mit  Unterschied zu Endlos- oder
preiswerten, aber qualitativ  herkommlichen Druckpapier

hochstehen Farbtintenstrahlern
sollen exzellente Grafikaus-
drucke erzeugt werden. Dazu
miissen aber Drucker, Treiber-
programme, Tinte und Papier
optimal zueinander passen und
abgestimmt sein.

Pelikan GmbH bietet seit kur-
zem neben DeskJet-Tinten-
patronen auch entsprechendes
Druckpapier an (HP, Canon und

liegt vor allem in der Beschaf-
fenheit (kiirzere Papierfasern,
veredelte Oberfliche, Wasse-
rentzug, Trocknung usw.).
Pelikan-Spezialpapiere gibt es
im Fachhandel fiir knapp 40
Mark (200 DIN-A4-Blatt fiir
HP- und Canon-Farbdrucker).
Infas: Agentur fiir Marketing & Kommi-
nikation GmbH, A.R. Engel, Mach-
abderstr. 3, 50668 Kiln

2¥ap 5
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wohnt; im zehnten Jahr als ei-

genstindige Messe (die 25te
iiberhaupt) schlug die CeBIT wie-
der alle Rekorde. Mehr als eine
dreiviertel Million Besucher
driingte sich vom 8. bis 15.3.95 in
den Hallen des Messegelindes
Hannover. Knapp 6200 (durch-
wegs zufriedene) Aussteller aus
59 Lindern freuten sich iiber
Kompetenz und Fachwissen der
Besucher.

Hersteller und Industrie schiel-
ten unverhohlen nach dem “Con-
sumer” (Endverbraucher) und
richteten das Angebot ihrer Pro-
duktpalette auf den Privatanwen-
der aus - ob im Bereich Software
{Windows-Applikationen. OS/2-
Warp, CD-ROM, Multimedia)
oder Hardware (preisgiinstige
Drucker, Monitore usw. ).

Weilere Messeschwerpunkte
waren: Workgroup-Computing
(im Hinblick auf das angekiindigte
Windows ‘95 und OS/2 Warp).
Netzwerktechnik, Mobilkommu-
nikation, C-Techniken (Integration
von Einzelsystemen in Quasi-
Standards von Hard- und Soft-

léingsl hat man sich daran ge-

Nachlese: CeBIT'95

Pilgertohrt in
Computer-Mekka

Die Zeiten, in denen Commodore mit dem C
64 und Amiga das Messegeschehen mal3geb-
lich mitgestaltete, sind zwar vorbei - dennoch
stieBen wir auf unserem Streifzug durch die
groBte Computerschau der Welt auf jede

Menge interessanter Neuigkeiten!

Manchmal
war fast
kein
Durch-
kommen
mehr:
uberfllite
Messehal-
len und
umiagerte
Ausstel-
lersténde

ware), und - last but not least -
Elektronik-Recycling .

Halle 7 konnte auch einge-
fleischten C-64/C-128-Freaks viel
bieten: hier tummelten sich nam-
hafte Druckerhersteller. Lingst
sind auBer Nadeldruckern (z.B.
der 9-Nadler LC-90 und die bei-
den 24-Nadler -240 bzw. LC-240
Color wvon Star  Micronics
Deutschland GmbH, Halle 7,
Stand C2() auch Farbtintenstrah-
ler zum erschwinglichen Objekt
geworden — dank den Druckpro-
grammen und GoDot-Treibern,
die wir in der 64'er 2/95 verdf-
fentlicht haben! Seikosha (Euro-
pe) GmbH stellte den brandneuen
SpeedJet Color 360 Color (mit
Epson- und HP-Emulation) als
preiswerte Alternative vor (799
Mark). Der portable Schwarz-

6 ¥e

Drucker-Innovationen (Tinten-
strahler, LaserJets) weckten
das Interesse fast jedes
Messebesuchers

welB-Tintenstrahler SI-140 von
Amstrad GmbH, Halle 23, Stand
(39, paBt sogar in jede Jackenta-
sche und arbeitet mit Batterie. Der
Mini-Drucker enthilt eine Papier-
kassette fiir immerhin 20 Blatt,

Raritdten & Kuriositdten

Mehr iiber neue Drucker (und
wie sie mit dem C 64 funktionie-
ren) erfahren Sic in der niichsten
Ausgabe (64'cr 6/95).

Total beeindruckt waren wir
von der “PC-Tastatur zum Rollen”

(Marketing Partners, Halle 4.
Stand D48). Das knapp zehn Mil-
limeter hohe Keyboard ist resi-
stent gegen Kilte, Hitze und Was-
ser und besteht aus weichem Po-
lyurethan, das sich in jede Rich-
tung verbiegen, zusammenrollen
und in Aktenkoffer oder Handta-

sche bequemverstauen ldBt.

Der Stand von Casio Computer
Co. GmbH in Halle 1 wurde von
Kids belagert: dort stellte man die
neue Kinderdatenbank “My Ma-
gic Diary” (knapp 80 Mark) vor.
Mit diesem handlichen, elektroni-
schen Notizbuch scheint das gute
alte Tagebuch endgiiltig ausge-
dient zu haben. Gleichartiges ent-
deckten wir bei Kessel Electro-
nics. Halle 8, Stand G48: das “Ju-
nior Diary” inkl. eingebauten
Spiclen und Infra-Rot-Funktion
zur Dateniibertragung zwischen
zwel gleichen Geriiten.

Grafikkarten- und Monitor-Her-
steller waren sich cinig: Auf-
klidrung tut not. Nicht der giinstig-
ste Preis darf beim Monitorkauf
entscheiden, sondern die Ergono-
mie. Die Auflésung der Graflik-
karte sollte unbedingt mit der des
Bildschirms  tibereinstimmen:
auberdem wissen die wenigsten,

<

Strahlen-
des Wet-
ter zum
Messebe-
ginn:
mehr als
750 000
Besucher
strémten
zur welt-
groften
Computer-
Messe

dal} hohe Auflésung bei zu klei-
nen Bildschirmen (z.B. 14 Zoll)
gar nichts bringt (sondern héch-
stens die Augen verdirbt).

Letzte Info: die CeBIT wird
nichstes Jahr (14, bis 20.3.1996)
um einen Tag verkiirzt (sie dauert
dann nur noch sieben Tage).

Ausgabe 5/Mai 895
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Unverstiindliche Fehler-

meldung bei Geos-Kopie

Problem von W. Kierske in
der 64’er 3/95: Nachdem ich mit
dem Tool “geoMakeBoot™ Si-
cherheitskopien meiner System-
disk erzeugt habe, melden die
neuen Disketten beim Start
stets, dall man eine Disk mit
“Desktop” einlegen soll - ohwohl
sich diese Datei doch bereits auf
den neukreierten Systemdisket-
ten befindet. Was mache ich
hier falsch?

Es ist nur eine Kleinigkeit: Die
Sicherheitskopien speichern zwar
die Desktop-Datei der Original-
Systemdisk — diese wird aber nach
dem Kopieren von Geos nicht
mehr erkannt. Abhilfe: Ubertragen
Sie nach dem Kopiervorgang die
Original-Desktop-Datei  (bzw.
TopDesk) nochmals auf die gene-
rierte Sicherheitskopie (altes File
iiberschreiben!).

Bernd Jenge, Unna

Infos zum EPROM

Frage von Matthias Transier
in der 64’er 3/95: Mit der An-
leitung zur Duo-EPROM-Karte
9502 von Rex-Datentechnik
komme ich nicht zurecht. Ich
mochte ein 16 KByte groBes
Programm brennen. Ist das pro-
blemlos moglich?

Sicher - das genannte Geriit ist
eine 16-KByte-Karte. Entweder
benutzt man die beiden EPROM-
Fassungen fiir 8-KByte-EPROMs
(Achtung: die Daten darin werden
pro Fassung separat behandelt und
lassen sich nicht verbinden!) oder
Sie greifen auf die Fassung rechts
fiir ein 16-KByte-EPROM zuriick.

Bernd Jenge, Unna

Signale

Ich besitze zwar nicht die Flash-
8-Turbo-Karte, mochte aber ger-
ne wissen, was mit dem C-64-Ori-
ginal-Mikroprozessor passiert,
wenn Flash-8 aktiv ist. Wird er
tiber das Signal PH2 OUT (Pin 39
der CPU) abgeschaltet? Funktio-

Ausgabe 5/Mai 1995

niert das hardware- oder soft-
waremibBig?

Falls die CPU 6510 von der
Flash-8 nicht tangiert wird: wel-
che Aufgaben tibernimmt dann
der Original-C-64-Prozessor nach
Aktivierung der Turbo-Karte?

AuBerdem mochte ich wissen,
was es mit den Signalen an den
Pins 5 bis 13, B und E des Ex-
pansions-Port auf sich hat

Martin Burggraf, Marienrachdorf

Wer weild Rat?

Geos 64 oder Geos 128?

Seit einiger Zeit besitze ich ei-

nen C 128 (allerdings iiberwiegt
in meinem Diskettenbestand die
C-64-Software).
1. Wie unterscheiden sich Geos
128, GeoFile 128 oder GeoCalc
128 von den entsprechenden
C-64-Programmen (auBer der
Maoglichkeit, beim C 128 den 80-
Zeichenmodus zu aktivieren).
Lohnt sich der Umstieg zu Geos
128? Oder laufen GeoPublish.
Deskpack und Geos-PD-Soft-
ware des C 64 auch mit der
C-128-Version?

2. L4Bt sich der 80-Zeichen-
modus (z.B. sehr vorteilhaft bei
GeoWrite-Dokumenten) auch
mit Geos 64 nutzen?

3. Thema Floppy: 1D- bzw.
DD-5,25-Zoll-Disketten werden
im Fachhandel immer rarer.
Akzeptiert die Diskettenstation
1571 auch High-Density-Schei-
ben (HD)? Wie sieht es bei der
Mikrofloppy 1581 aus? Kann
man mit ihr ebenfalls HD-3,5-
Zoll-Disketten (1,6 MMByte)
oder gar ED-Disks (3,2 MByte)
lesen bzw. beschreiben?

Benjamin Wirth, Immenstadt

1. Prinzipiell funktioniert Geos
128 inkl. der genannten Applika-
tionen wie die entsprechende C-
64-Software. Um aber die 80-Zei-
chen-Darstellung des C 128 mit
Geos sinnvoll zu nutzen, lohnt
sich ein Umstieg auf Geos 128
immer. AuBerdem wurden in den
C-128-Versionen der Geos-Soft-
ware-Produkte wertvolle Kernel-
Routinen integriert, die sich nur
beim C 128 nutzen lassen (z.B.
Datenaustausch zwischen einzel-
nen RAM-Biinken). Die Geos-64-
Versionen beliebiger Software
laufen nicht im aktivierten C-128-
Modus!

2. Geos 64 hat keine Moglich-
keit, den B(-Zeichen-Bildschirm
des C 128 einzuschalten und zu
nutzen.

3. Bei unscren Tests in der Re-
daktion lieien sich sowohl HD-
5.25-Zoll-Dnsketten fiir die 1571
als auch 3,5-Zoll-HD-Scheiben fiir
die 1581 anstandslos formatieren.

Dennoch sind solche Datentriiger
in puncto Datensicherheit gespei-
cherter Programme fehleranfilli-
ger als preisgiinstigere 1D/DD-
Disketten. ED-Disketten haben al-
lerdings keine Chance, von der
Floppy 1581 akzeptiert zu werden:
dazu brauchen Sie schon die Lauf-
werke FD200/FD4000 von CMD.

Red. 6d'er

Hier irrt das Handbuch ...

Vor kurzem kaufte ich eine ge-
brauchte Floppystation 1570 (mit
dem Standard-Handbuch fiir
I570/1571). Auf Seite 135 steht.
dal sich die DIP-Switches zum
Umschalten der Geriiteadresse im
Laufwerksinneren befinden (“an
der rechten Seite der Leiterplatte
). Von wegen - an der beschrie-
benen Stelle sind zwar Bohrungen
in der Platine (natiirlich auch Lei-
terbahnen), aber kein einziger
DIP-Schalter! Frage: Wie kann
man die Floppyadresse 9 dauer-
haft hardwaremiBig einstellen?
Lothar Reinbothe, Frankfurt/Main

Wer weill Rat?

Hahere Ampere-Zahl

Zwel technische Fragen be-
schiiftigen mich seit einiger Zeit:

1. In zwel C-64-Computern
stiel ich auf Sicherungen mit un-
terschiedlicher Ampere-Zahl: 1,6
und 2.0. Gibt es unterschiedliche
Platinen — oder wie erklirt sich die
Differenz von 0,4 Ampere?

2. In einer der dlteren 64’er-
Ausgaben habe ich gelesen, da
cin Schalter zwischen PAL und
NTSC die Rechenleistung des
Computers erheblich steigert. Wo
1st dieser Schalter auf derHaupt-
platine des C 64 einzubauen?

W. Biesinger, Kéln

Wer weild Rat?

Fragen zum C 65

Als einer der wenigen C-65-
Besitzer habe ich zwei Fragen:

I. Ich habe die Maglichkeit,
giinstig an eine deutsche Tasta-
tur des C 65 zu kommen - kann
man sie auch am C 64/C 128
anschlieBen? Wer kennt die ent-
sprechende Belegung der Pins
und weill, wo die Kabel anzu-
schlieBen sind?

2. LdBt sich das Betriebssy-
stem bzw. der Basic-Interpreter
des C 128 (Basic 7.0) durch das
des C 65 (Basic 10.0) ersetzen
(z.B, den Originalbaustein in ein
externes EPROM-Modul ein-
bauen!)?

Thomas Hebbel, Pulhcim

1. Ohne erheblichen Aufwand
an Hardware-Bastelei wird der
Anschlufi der C-65-Tastatur nicht
klappen. Wer sich im Detail aus-
kennt, soll uns schreiben: wir wer-
den die wertvollen Infos an den
Leser weitergeben.,

2. Wir glauben kaum, daf} sich
die beiden Betriebssysteme und
Basic-Interpreter problemlos tau-
schen lassen - das hiingt nicht zu-
letzt davon ab, ob die Hauptplati-
nen und die Co-Prozessoren bei-
der Rechner miteinander kompati-
bel sind. Wer Infos dariiber hat,
soll sich bitte bei uns melden.

Red. 64'er

Ein Fall fir GeoBasic-Fans

Beim Drucken stiirzen meine
GeoBasic-Programme regelmiBig
ab (ich verwende die Interpolati-
ons-Treiber von TextPrint und Ge-
0sL.Q). Kann es sein, daf diese
Druckertreiber einen RAM-Be-
reich benutzen, den GeoBasic fiir
andere Aufgaben reserviert hat?
Wenn ich ndmlich andere (cinfa-
che) Treiberprogramme aktiviere,
gibt es iiberhaupt keine Probleme.

Peter Conrad, Chemnirz

Wer weill Rat?

Anspruchsvoller Drucker

Kiirzlich habe ich einen ge-
brauchten Laser-Drucker ge-
schenkt bekommen - aber ohne
Handbuch. Auf dem Gehiuse
steht “Steinic L 2060”. Der Ka-
sten hat jede Menge An-
schluBméaglichkeiten: Centro-
nics, parallel und seriell, Aufler-
dem existiert da eine Klappe,
hinter der sich ebenfalls eine
Einsteckmiglichkeit verbirgt
~""3M No 3819" steht drauf.

Kann ich mit meinem C 128D
(Blech) damit Grafik aus-
drucken? Ich besitze Pagefox in-
kl. Handyscanner, ein Userport-
Centronics-Parallelkabel und
ein serielles Drucker-Interface.

Ursula Schiuff, Bammental

99 Prozent aller C-64-Software
benutzt Epson-kompatible
Drucker-Codes- und -Software fiir
Nadeldrucker - Laser-Printer sind
normalerweise aul die Drucker-
sprache PCL (Print Commando
Language) ausgerichtet, ent-
wickell vom bekannten amerika-
nischen Druckerhersteller Hewlett
Packard.

Qualitativ begrenzte Ausga-
beméglichkeiten bietet der Paral-
lel-Druckertreiber “Laserlet (gc)”
auf den Treiber-Disketten von Ge-
0s 2.0 - allerdings lassen sich da-
mit nur Geos-Grafiken drucken.

Red, 64'er
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Grafikprogrammierung

S0 qeht's: Plusma-Effekte im

unichst wollen wir zwischen
Z den verschiedenen Varianten

von Plasmen unterscheiden.
Die iltesten Plasma-Effekte, die
eigentlich kaum etwas mit einem
“echten” zu tun haben, sind die
ECI-Plasmen. Sie entstehen durch
gutes Timing beim Beschreiben
bestimmter VIC-Register und
wurden in verschiedenen 64’er-
Ausgaben besprochen. Sie sollen
uns deshalb hier nicht weiter in-

genbay

so an, daB sie 63 Elemente lang
ist, bis sie sich wiederholt. Diese
Werte bewegen sich bei der Si-
nusfunktion zwischen -1 und +1
und sind damit fiir unsere Berech-
nungen mit ganzen Zahlen ziem-
lich ungeeignet. Es liegt daher auf
der Hand, auch diese Werte so zu
“verzerren”, daf} sie zwischen 0
und 16 schwanken. Diese Werte-
tabelle erfiillt nun alle unsere An-
forderungen. Im Beispielpro-

In fast jedem neueren Demo sieht man heute
einen Plasma-Effekt. Wie aber diese bunten
Muster entstehen, die sehr schnell uber den
Bildschirm huschen, wissen die wenigsten.
Darum werden wir zu diesem Thema ein we-
nig Licht ins Dunkel bringen. Voraussetzung
fiir diesen ersten Teil des Programmier-Kurses
sind nur ein bif3chen Erfahrung mit BASIC und

teressiecren. Eine weitere Gruppe
von “Pseudoplasmen” sind die so-
genannten “Color-Cycler”. Dabei
werden in einem stehendem Bild
(z.B. Fraktal) lediglich die Farben
zyklisch vertauscht, wodurch ein
flieBender Effekt entsteht. Mit ei-
nigen Grafikprogrammen (z.B.
Amica-Paint) lassen sich solche
Color-Cycler leicht erzeugen.
Farbverschiebungen werden aber
auch in “echten” Plasmen ver-
wendet, um noch mehr Bewe-
gungsvarianten zu erhalten. Zu
den “echten” ziihlt man Sinusplas-
men (in allen Variationen der Tri-
gonomischen Funktionen), mit de-
nen wir uns beschiftigen wollen,
AuBerdem gibt es RGB-(Kom-
plex-) Plasmen, die fiir jede Farb-
ebene ein eigenes Sinusplasma be-
rechnen und diese dann verkniip-
fen. Das erfordert aber einen der-
art gigantischen Rechenaufwand,
daB eine schnelle Animation am
C 64 sehr schwer zu realisieren
ist. Im ersten Teil unseres Kurses
beschiiftigen wir uns mit der Rou-
tine, die ein Plasma auf den Bild-
schirm bringt. Dabei kommt es
uns zuniichst nicht auf die Ge-
schwindigkeit des Aufbaus an,
sondern auf das Prinzip.

Um am Ende des Kurses eine
fliissige Animation zu erreichen,
bendtigen wir eine Routine, der
wir mehrere Parameter iibergeben,
von denen das Aussehen des Bil-
des abhiingt. Darstellungen mit
dhnlichen Parametern sollten
méglichst dhnliche Form und Ab-
messung besitzen, damit bei einer

< Folge 1: Mathematische Grundia-

gen der Plasma-Frogranuniennd,

“ Progranim-Beispiel in Basic

‘‘Falge 2: Optimierung der Plasma-
Berechnung in Assembler, High-
-Speed-Code fiir Plasma-Routinen
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Grundkenntnisse in der Trigonometrie.

Das Basic-Programm auf unserer Programm-Diskette zum Heft er-

zeugt ein einfaches aber effektvolles Plasma. Zum Experimentieren
sollten Sie die Parameter in der Generierungs-Routine ein wenig
verdndern - es entstehen tolle neue Plasmen.

kontinuierlichen Parameteriinde-
rung eine flieBende Bewegung
entsteht. Routinen, die diese An-
forderungen erfiillen gibt es hau-
fenweise, aber nicht alle sind ein-
fach genug, um sie fiir ein schnel-
les Plasma zu verwenden. Multi-
plikationen, Divisionen oder gar
Radikanten sollten Sie unbedingt
bei der Entwicklung des Pro-
gramms vermeiden!

Die Berechnung

Die Formel fiir das Sinusplas-
ma ist trotz der vorkommenden
trigonomischen Funktionen rela-
tiv einfach und ergibt gute Effek-
te:
a=sin(x+sin(y+dy) ) +sin{y+sin (x4
dx) )+

Die Variable a ist der Wert fiir
die Farbe (von -2 bis +2 fiir c=0),
die der Punkt mit den Koordinaten
x und y bekommt. Leser, fiir die
Mathematik nicht nur iible Pflicht
ist, werden hier Parallelen zu
komplexen Punktfolgen feststel-

len. Als Parameter dienen in der
Gleichung dx, dy und ¢. Der Para-
meter ¢ bewirkt hier nur eine
Farbverschiebung (Colorcycling).
Die Werte von dx und dy verin-
dern die Form des Plasmas. Das
Problem ist jetzt nur noch die Um-
setzung der Formel in einen
schnellen Algorithmus. Vor allem
die sin()-Befehle miissen hier
schnell abgearbeitet werden. Dazu
verwenden wir eine Sinustabelle,
die ein Array (Indexvariable) ist.
Jedem Element wird ein Wert der
Sinusfunktion zugeordnet. Bei der
Programmausfiihrung arbeitet die
Routine wesentlich schneller,
wenn der Computer nur noch den
Sinuswert aus einem Array lesen
muB, statt ihn aufwendig zu er-
rechnen.

Allerdings wiederholen sich die
Sinuswerte mit einer Periode von
2. In diesem Intervall hiitten wir
dann nur sieben ganzzahlige Wer-
te fiir das Argument. Diese Unge-
nauigkeit ist nicht vertretbar. Dar-
um legen wir unsere Sinustabelle

gramm speichern wir sie in der
Variable SI{).

Die Routine

Die Belegung erfolgt in den
Zeilen 260 bis 280. Die Variable
FA ist der “Streckfaktor” fiir die
Werte. FA=8 sorgt dafiir, daB die
Werte zwischen O und 16 schwan-
ken. Die Umwandlung der Indi-
zes auf 64 verschiedene Werte ge-
schieht durch den Faktor
[2*1} /B4

In Zeile 280 ist dieser Ausdruck
(umgeformt zu I/16*) zu finden.
Warum aber ein Wert von 16,
wurde eine Kleinigkeit noch nicht
erklirt? Wir verwenden nur 32
verschiedene Indexwerte, obwohl
das Array 64 Elemente enthilt.
Die Elemente 32 bis 63 sind nur
eine Kopie der Elemente 0 bis 31.
Diese Struktur verhindert, daf bei
einem zu grofen Argument fiir
SIf) der C 64 einen Fehler meldet.
Stattdessen wird mit einem “ver-
niinftigen™ Wert weitergerechnet.
Die Zeilen 260-280 belegen das
Array SI() mit Werten zwischen 0
und 16, so daB diese grafisch eine
schéne Sinuskurve bilden (s.
Abb.)

Nun kiimmern wir uns um den
Darstellungsmodus.  Natiirlich
kann der C 64 nicht mit der Farb-
vielfalt groBer Computer mithal-
ten. Wir haben aber Moglichkei-
ten, unsere 16 Farben zu verviel-
fachen, was gerade bei Plasmen
sehr effektvoll ist. Dazu mufl man
wissen, daf der Monitor zwei ho-
rizontal aufeinander folgende Pi-
xel mit dhnlichem Helligkeitswert
verwischt darstellt. Er stellt also
eine Mischfarbe zwischen den bei-
den Grundfarben dar. Diesen Ef-
fekt nennt man PCC (Pulse Con-
trolled Colors). Wir nutzen ihn ge-
schickt aus, indem wir den Hires-
Modus des C 64 aktivieren und
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GRAFIK

die Bitmap mit einem 1-Pixel
breiten Schachbrettmuster fiillen.
Nun kann man ins Screen-RAM
je einen Wert fiir die Vorder-
grund- und die Hintergrundfarbe
(obere vier Bit) schreiben. Damit
kann man jetzt in jedem 8%8
Block eine von 136 verschiedenen
“Mischfarben™ darstellen. Die
Formel fiir die Farbwerte:
‘ordergrund+
l6*Hintergrund.

Sie werden im Beispielpro-
gramm aus den Datazeilen ab
1100 in das Array CT{() eingele-
sen, woraus die Berechnungsrou-
tine sie bei Bedarf schnell holen
kann. Die Organisation des Gra-
fikspeichers ist wie folgt:

Zeile 230 stellt den Rahmen auf
schwarz und legt die VIC-Bank
auf den Bereich $c000-$ffff
(49152-65535). Dieser Speicher-
bereich ist von BASIC aus nur
eingeschrinkt nutzbar, hat aber
den Vorteil, daB volle 16 Kilobyte
zur Verfiigung stehen. Von
$d000-$e000 liegt die Bitmap.
Versuchen Sie bitte nicht, das
Schachbrettmuster via POKE-Be-
fehl zu erzeugen, denn der RAM-

Wert=!

Plasma-Programme auf Diskette
Das im Atikel véhgeazem Beispiel

und das Musibr hstalﬁeﬂ Dann be-
rechnet das Programm die Sinus-
‘Werte und: splall die Plasma Ani-

Ftoutlnan in Assamblar zu

Sinus gemilh mathematischer Definition
A
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Sinuskurve fiir das Plasma
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Der Vergleich zwischen herkdmmiicher mathematischer und fiir
das Programm angepaBter Sinuskurve zeigt, wie die Funktion fiir
unsere Plasma-Routine angepaft wird.

Speicher ab $d000 lift sich nur
durch eine Assembler-Routine er-
reichen, nachdem der Interrupt ge-
sperrt wurde. Abgesehen davon,
daB es in BASIC sehr lange dau-
ern wiirde. Deshalb wird in Zeile
210 und 220 eine Assemblerrouti-
ne erzeugt (DATAs ab Zeile
1000) und gestartet, die uns die
Bitmap mit den richtigen Werten
fiillt. Sorry, liebe BASIC-Pro-
grammierer, aber hier miissen Sie

diese Routine als “Black-Box”
hinnehmen. Dafiir werden Sie mit
einer Animation belohnt, die dann
wirklich rein in BASIC Liuft.

Es stehen jetzt acht verschiede-
ne Screen-RAMs zur Verfiigung
(ab $e000), zwischen denen wir
blitzschnell umschalten kénnen.
Dazu nutzen wir das VIC-Register
53272. Die Berechnungsroutine
(300-360) legt nun in jedes dieser
Screen-RAMs ein anderes Bild.

Der Auior

das Gymnasmm Sein Hobby ist |
Programmieren auf dem C 64. Er
“ist Mitglied der Gmppeﬂeﬂax die ir

Diese Berechnungen dauern natiir-
lich eine gewisse Zeit.Der Pro-
grammteil Animation (400-440)
schaltet die Bilder zyklisch durch,
wodurch dann der Eindruck eines
bewegten Plasmas entsteht.

Tips und Tricks

Ein Tip am Rande: Wen die
grobe Auflésung stdrt, der sollte
mal versuchen, ein Blatt Perga-
mentpapier vor den Bildschirm zu
kleben.

Wem dieses relativ einfache
Color-Cycling in der Animation
zu wenig ist, der kann ja auch mal
einen anderen Parameter von Bild
zu Bild dndern. Dabei sollte man
aber beachten, dafl die Berech-
nungszeit sich unter Umstéinden
vervielfacht. Aber immerhin ha-
ben wir hier ein Plasma in BA-
SIC, mit dem wir experimentieren
konnen.

Eine weitere Moglichkeit, ist
die Anderung der Sinustabellen zu
komplizierteren Funktionen. Der
Fantasie sind keine Grenzen ge-
setzt. Das letzte Hindernis, die
doch recht schleppende Berech-
nung, werden wir in der nidchsten
Ausgabe mit Assembler-Power
aus dem Weg rdumen. Frischen
Sie also (falls notug) Thre Assem-
blerkenntnisse auf.

Rainer Bohme/lb

10 DIM &,C,Y,X,F,A,CT(31),SI(63) 340 C=CT((A+F*4) AND 31)

100 REM 350 POKE 573444F*1024+Y*40+X,C

110 REM 360 NEXT F,X,¥

120 REM  64ER PLASMA-KURS TEIL #1 S8 s

130 REM 400 REM — ANIMATION —

140 REM s 410 FOR K=0 TO 7

199 = 420 POKE 53272,E*16+128

200 REM — INITIALISIEREN — 430 FOR I=0 TO 30:NEXT

210 FOR I=0 TO 30:READ A:POKE 1024+I,A 440 NEXT:GOTO 410

220 NEXT:S5YS 1024 998

230 POKE 53280, 0:POKE 56576, 0 1000 REM — FUELLROUTINE —

240 POKE 53272,128:POKE 53265,59 1010 DATA 120,41,0,133,1,133,254,168
250 FOR I=0 TO 31:READ CT(I) :NEXT 1020 DATA §,160,133,255,169,170,145, 254
260 FA=8 1030 DATA 73,255,200,208,249,230, 255
270 FOR I=0 TO 63 1040 DATA 208,243,169,55,133,1,88,96
280 “1(l}:(SIN{I/lG*E)+l)*FA:NEXT 20990

299 1100 REM — FARETABELLE —

300 REM — EERECHNEN — 1110 pDaTA 102,230,238,227,51,55,119,23
310 FOR Y=0 TO 24:FOR X=0 TO 39 1120 DATA 17,17,29,221,223,255,250,170
320 A=SI(X+SI(Y))*SI(Y+5I (X)) 1130 DATA 162,34,41,153,9,0,0,11,187
330 FOR F=0 TO 7 1140 DATA 188,204,1584,34,36,68,70

Dieses Symbel zelgt an, welche Programme
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1s Datei (engl. File) bezeich-
Ancl man bei Computern jede
abgeschlossene Byte-Folge,
die entweder aus Systemanwei-
sungen (Basic-, Assembler-Pro-
gramme) oder aus dem Resultat
von Eingaben besteht (Namen,
Adressen, Telefonnummern usw.).
die man innerhalb von Dateiver-
waltungs-Software an den Com-
puter iibermittelt. Unverzichtbar
ist ein externer Massenspeicher (in
unserem Fall die Diskettenstation
inkl. Floppydisk), um aufgezeich-
nete Daten auf Dauer zu sichern,
die zuniichst durch die Software
im Computer-RAM untergebracht
sind (nach dem Ausschalten des
C 64 wiiren die nimlich unwider-
ruflich futsch!).
Dateiverwaltungs-Software fiir
den C 64/C 128 gibt es wie Sand
am Meer - viele Programme sind
mehr oder weniger komfortabel,
meist aber nicht 100prozentig aul
individuelle Wiinsche des Anwen-
der zugeschnitten (oft palit die
Thematik des Verwaltungspro-
gramms nicht, oder es fehlen Da-
tenfelder im Eingabebildschirm,
auf die man gesteigerten Wert le-
gen wiirde usw.).

Individuelles Programm-
projekt fiir jeden Zweck

Bleibt also nur die “Do-it-your-
self’-Methode: die Programmie-
rung von auf eigene Bediirfnisse
zugeschnittener  Datenverwal-
tungs-Software. Wir wollen Sie
bei diesem Vorhaben tatkriiftig
unterstiitzen, indem wir gemein-
sam die wichtigsten Programm-
Module entwickeln und Thnen je-
de Menge Tips und Kniffe verra-
ten, mit denen man heimtiickische
Klippen umschifft, die im Com-
puter-Betriebssystem und Floppy-
DOS noch verborgen sind.

Damit jeder mitmachen kann,
haben wir als Programmierspra-
che Basic 2.0 gewiihlt (die beherr-
schen alle 64 er-Leser). Wir wer-
den unser Projekt in Programm-
Module einteilen (Unterprogram-
me. die mit RETURN abgeschlos-
sen sind und sich per GOSUB-
Anweisung aktivieren lassen), die
ab bestimmten Zeilennummern
starten (leider akzeptiert Basic 2.0
keine Sprunglabel-Bezeichnungen
im Klartext). Das hat den Vorteil,
daB das Haupt-(= Steuerungs-)-
programm relativ kurz und damit
sehr tibersichtlich bleibt, auller-
dem lassen sich die jeweiligen
Module in spiteren Programm-
projekten je nach Bedarf iiberneh-
men und integrieren.

Legen Sie dazu eine Projekt-Bi-
bliotheksdisk an, tippen Sie die

12 F¥4p

kurzen Modullistings unserer
Kursabschnitte ein und speichern
Sie diese auf die Disk - spiter ist
es dann ein Kinderspiel, das je-
weils bendtigte Unterprogramm in
andere Software-Projekie einzu-
bauen und zu verwenden.

Eine Computer-Datei 148t sich
mit einem Karteikasten verglei-
chen, der gleichartige Karteikar-
ten enthilt. Jede Karte entspricht
einem “Datensatz” der Computer-
Datei. Jeder Datensatz besteht
wiederum aus verschiedenen “Da-
tenfeldern”, die den Eintriigen auf
der Karteikarte entsprechen.

Mehrere Datenfelder bilden al-
so einen Datensatz, mehrere Da-
tensétze werden zu einer Datei zu-
sammengefalt.

Bei sequentieller Dateiorgani-
sation (das sind Files mit dem Da-
teityp SEQ auf Disk) werden alle
Datensiitze hintereinander in einer
Datei gespeichert - diese Methode

benutzen 99 Prozent aller C-64-
Anwender. Wir wollen in unserem
Workshop erst spater auf diese Art
der Dateiverwaltung eingehen (zur
SEQ-Dateiverwaltung existieren

jede Menge Kurse und Veroffent-

lichungen) - auBerdem gibt es da-
zu (wie wir meinen) ausfithrliche
Infos und Demo-Beispiele in den
Handbiichern zu den Commodo-
re-Floppystationen 1541 und 1571
sowie auf den Testdemo-Disket-
ten, die man seinerzeit beim Kauf
des C 64/C 128 erhielt.

Der Nachteil sequentieller Da-
teien liegt auf der Hand: will man
Datensiitze hinzufiigen, loschen
oder dndern (= Datenpflege), ist
stets die komplette Datei in den
Arbeitsspeicher des Computer zu
laden (der ist beim C 64 nicht all-
zu grofi) und am SchluB der Da-
tenarbeit wieder als Gesamt-File
auf Disk zuriickzuspeichern. Auf
spezielle Datensiltze innerhalb der

SEQ-Datei kann man nicht zu-
greifen, ohne die tibrigen ebenfalls
in den Computer zu holen.
Kleines Rechenexempel gefil-
lig? Wenn man davon ausgeht,
dall der Datensatz z.B. einer
AdreBdatei aus fiinf Datenfeldern
mit jeweils durchschnittlich 20
Zeichen bestehen soll (Name,
Vorname, StraBe, Wohnort inkl.
Postleitzahl, Telefon), dann sind
das schon 100 Bytes pro Daten-
satz. 200 Datensitze belegen da-
mit also 20 000 Byte im freien
Computer-RAM, das aber auch
noch Platz fiir die Dateiverwal-
tungs-Software bereitstellen mubB
(zB. 12 000 Byte) — so st6Bt man
rasch an die Grenzen der sequenti-
ellen Dateiorganisation. Je nach
Datensatzumfang und Linge der
Datenfelder lassen sich etwa ma-
ximal 300 Datensiitze als SEQ-
Datei auf Disketle ablegen - dann
ist SchluB: mehr pabBt inkl, Haupt-
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programm nicht in den Rechner
(auBerdem sollten Sie nicht ver-
gessen, dal} der Variablenspeicher
cbenfalls seinen nicht zu knappen
Anteil am Computer-RAM for-
dert!). Vom nervtétenden Zeitauf-
wand, der beim Laden umfangrei-
cher SEQ-Files von Floppy ent-
steht, wollen wir gar nicht reden.

Fazit: Sequentielle Datenver-
waltung eignet sich bedingt fiir
kleinere Dateien oder solche mit
sehr kurzen Datensitzen (z.B. Te-
lefonlisten mit zwei Datenfeldern:
Name, Telefonnummer).

Das Prinzip der relativen
Dateiverwaltung

Wesentlich flexibler ist die rela-
tive Dateiorganisation. Damit
kann man nédmlich direkt auf je-
den gewiinschten Datensatz ("Re-
cord") innerhalb einer Datel zu-
greifen — zusiitzlich sogar beliebi-
ge Positionen im Datensalz ein-
stellen, ab der Bytes gelesen bzw.
geschrieben werden. Als Spei-
chermedium fungiert ebenfalls dic
Floppystation (wie bei SEQ-Da-
teien), der Arbeilsspeicher des
Computer wird aber total entlastet;
Man braucht lediglich soviel Platz
wie der aktuell geladene Record
im RAM inkl. Variablenspeicher
belegt. Und das tollste: da REL-
Dateien ausschliefilich auf Disk
ausgelagert werden, stehen pro
Diskseite mehr als 600 Blocks (=
Datensiitze) zur Verfiigung!

Alle Records werden in aufstei-
gender Reihenfolge numeriert; der
erste Datensatz bekommt also Nr.
I, der zweite die Zahl "2" usw.
Wenn man dann auf diesen Re-
cord zugreifen will, ist lediglich
dessen Nummer anzugeben.

Dieser Vorteil ist allerdings an
eine wichtige Bedingung gekop-
pelt: Bei relativen Dateien miissen
alle Records gleich grof sein (Ge-
samtzahl der Bytes). Das ist beim
Einrichten der Datei festzulegen —
moglich sind Werte zwischen 1
und 254 (zwei Bytes beansprucht
immer das Floppy-DOS fiir sich).

Versténdlich wird diese Bedin-
gung, wenn man analysiert, wie
das Betriebssystem der Disketten-
station (DOS) aus der Record-
Nummer die Position des Daten-
satzblocks auf Disk bestimmt.

Ein Beispiel: Sie mochten auf
den 27. Record einer Datei zugrei-
fen, der Datensatz besteht aus ins-
gesamt 50 Byte. Damit das Flop-
py-DOS die Position dieses Da-
tensatzes ermitteln kann, mulitpli-
ziert es die Record-Liinge (also 50
Bytes) mit der Record-Nummer
minus "1" (Ergebnis: 26). Das er-
gibt die Anzahl der Bytes, die von
den ersten 26 Blocks der Datei be-
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legt sind (= 1300 Byte). Jetzt wird
dieser Wert zur Startposition der
Datei addiert — damit steht die Po-
sition des gewiinschten Datensat-
zes fest (die ersten 26 Records
werden also ganz einfach "ijber-
sprungen’).

Jetzt ist klar, warum man von
“relativen” Dateien spricht: die
Position des Records auf Disk er-
rechnet sich in Relation zum An-
fang der Gesamtdatei.

Hilfreich: Index- oder
Schliisselwort-Dateien

Sucht man aber beispielsweise
nach einer bestimmten Adresse,
kennt man normalerweise kaum
die betreffende Datensatz-Num-
mer (das gilt ebenfalls fiir die mei-
sten anderen Anwendungsgebiete
relativer Dateien). Deshalb ver-
wendet man in der Praxis eine
Mischform aus sequentieller und
relativer Dateiorganisation: die in-
dexsequentielle Dateiverwaltung.

Das Funktionsprinzip ist sim-
pel und rasch erkliirt:

Alle Datensiitze legt man nach
wie vor in der relativen Gesami-
datei ab; zusitzlich wird aber cine
sequenticlle Index- bzw. Schliis-
selwort-Datei auf Disk eingerich-
tet. Solche Schliisselwort-Dateien
enthalten lediglich ein markantes
Kennwort, das als separates Da-
tenfeld Teil jedes Datensatzes ei-
ner REL-Datei ist (z.B. Nachna-
me bei AdreBdateien. Filmtitel
oder Kassettennummer bei Video-
Verwaltungen usw.). Die Index-
Begriffe werden durch die ent-
sprechende Nummer der dazu-
gehorigen Records ergéinzt und
gemeinsam als SEQ-File auf Disk
gesichert — das ist das ganze Ge-
heimnis von Index-Dateien!

Will man z.B. die Adresse ei-
nes Herrn Miiller ausfindig ma-
chen, lidt man per Programm-
funktion zunidchst die sequenticlle
Index-Datei (obwohl die Maxima-
lanzahl der Records in der relati-
ven Datei sehr hoch sein ist - be-
achten Sie, dall man ca. 600
Blocks pro Diskseite belegen kann
-, sind Index-Dateien sehr kurz, da
sie lediglich das Schliisselwort
und die Record-Nummer pro Da-
tensatz enthalten). durchforstet sie
und positioniert den Datenzeiger
auf die Record-Nummer des ge-
funden Suchbegriffs. Der entspre-
chende Datenblock auf Disk wird
dann blitzschnell geladen und auf
dem Bildschirm ausgegeben.

Selbstverstindlich darf man zu
relativen Hauptdateien mehrere
sequentielle [ndex-Dateien erzeu-
gen (z.B. eine fiir den Nachna-
men, eine fiir den Wohnort usw. ) -

soweit es der begrenzte Speicher-
platz im Computer-RAM zuliBt
(Schliisselwort-Dateien sind stets
komplett in den Computer zu la-
den!). Am besten entscheiden Sie
sich vor der jeweiligen Dateiarbeil
fiir ein bestimmte Index-Datei.

Hauptfunktionen

Relative Dateiverwaltungen be-
stehen aus fiinf Hauptfunktionen,
die den gesamten Datenverkehr
(Ein-/Ausgabe) regeln:

@ Datei 6ffnen/erzeugen,

@ auf gewliinschten Record posi-
tionieren,

® Datensatz schreiben/lesen (ein-
tragen oder wieder von Diskette
holen)

® REl-Datei inkl. Index-File
schlieBen und auf Disk sichern.

Leider kennt das C-64-Basic
2.0 keine speziellen Befehle, die
cine relative Dateiorganisation un-
terstiitzen (im Gegensatz zu Basic
7.0 des C 128) - was bleibt, ist der
steinige Weg iiber Floppy-DOS-
Anweisungen, gepaart mit der De-
finiion von CHRS-Sequenzen.
Das ist der Grund, weshalb sich
viele vor der Programmierung re-
lativer Dateiverwaltungen scheu-

en - auf den zweiten Blick ist es
aber ebenso einfach wie die Or-
ganisation sequentieller Dateipro-
gramme beim C 64.

Datei 6ffnen/erzeugen: Bei re-
lativen Dateien macht es nichts,
wenn sich bei Beginn der Dateiar-
beit noch kein REL-File auf der
Disk befindet, das sich 6ffnen 156t
- dann wird es kurzerhand ange-
legt. Die DOS-Anweisung ist
identisch:

GPEN
LF, GA, 34, DNS+*, L, "+CHRS (81)

Die Parameter - hier in Form
von Variablen - sind erkldrungs-
bediirftig:

LF: ... ist die logische File-
Nummer der Datei (Werte zwi-
schen “17 und “127" werden ak-
zepliert). Sic ist immens wichtig,
damit der Computer bei spiteren
Schreib- und Lese-Operationen
weill, auf welche Datei er zugrei-
fen muB.

GA: ... ist die aktuelle Geriite-
Adresse der Floppystation (nor-
malerweise “8"), die man aber
problemlos mit Werten von "8"
bis "15 "ausstatten kann — die
Gerileadressen lassen sich aber
problemlos per Software steuern.

SA: ... kennzeichnet die Sekun-

*** Der Computer-Spezialist ***

C16 - C116 — PLUS/4 - 1541 - 1551 - 1571 - 1581 - C64 -
1530 - 1531 - VC20 - PC

Hardware

Drucker-Spooler, Blicher, 256-KB-
RAM-Erweiterung P4, C16-C116-
P4 - C64 - 1541 - 1551 - 1581 -
Tauschgerate und Platinen, Maus
mit Adapter + Treibern, RS232-,
DFU- + Centronics-Interface mit
Software, verstarkte Netzteile
1200 und 1400 mA flir C16/1186,
EPROMSs, Handbiicher + Anlei-
tungen, Module, Joysticks, Dis-
ketten, IEC488 Int.,, PLUS4 in
Deutsch und mit 256 KB, 64-KB-
Erweiterung fir C16/116, ROM-
Listing 3,5, Mailbox-Betrieb, Das
grof3e PLUS4-Buch fiir 19,50 DM.
Datasetten-Justage |I.

Sonderangebote:
Drucker, Monitore, Computer

Software

Free-, PD-, Shareware, Anwen-
derprogramme, DFU, RS232,
Centronics, Superbase, Figforth,
LOGO, ULTRA-FORTH, Spiel-
USA + Ungarn Softw., Turbotape
SUPER fur 64 KB Comp., alle
Disketten randvoll mit 170 KByte
Programmen fir je 19,50 DM.
GEOS. PAOS fur P4, Sound-,
Sprach- und Modulsoftware,
Original GEOS, Vers. 3,5 flir P4 +
1551, Kopier- und Knackprogram-
me, Maschinensprache, CALC +
Script in Deutsch
(ca. 11 Pt./Kilobyte).
Rabatte fir Disketten:
5 10 15 20 30 50 75 Stick
15 20 25 30 40 50 60 %

nur 19,50 DM/Disk

Reparatur + Service

Reparaturenabnur 29,50 DM+ Materialin24 Std. Alle Originalersatzteile,
Modul, Kabel, Adapter, RAMs, Stecker, Erweiterungen, Einzelteile,
Floppy-Reparatur ab 39,50 DM + Ersatzteile. Keyboard, Modulatoren,
Quarze, alle Netzteile, Tauschgerate und Platinen, LEDs, Schaltbilder,
ICs, Paddle + Kabel, EPROM-Bénke mit 12 x Drehschaiter und 2 x 6
Steckplatzen + Ext. Po. St. Abschirmungen von 1551 etc. gegen
Storstrahlung, Tastatur-Reinigung, Utility. Module mit Ihrer Software.

Eine immer neue Gratisdisk pro Bestellung
sowie Informationen mit Tips und Tricks

*** Elektronik-Technik-Ing. Uwe Peters VDI/DGQ ***

Tannenweg 9, D-24610 Trappenkamp, Telefon 04323/39 91 + Fax 44 15, 9-18 Uhr
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DATEIVERWALTUNG

diiradresse (wird hiufig auch als
“Kanalnummer” bezeichnet). Auf
Floppyeben hat diese Zahl eine
ithnliche Bedeutung wie die logi-
sche File-Nummer LF beim Com-
puter. SA darf Werte zwischen "2"
und "14 "annehmen.

Sind mehrere Dateien gleich-
zeitig gedffnet, mub jede davon
cine andere Sekundiradresse ha-
ben (die identischen Sekundi-
radressen wird die zuerst gedffne-
te Datei automatisch geschlossen
— Datenverlust ist dann vorpro-
grammiert!).

Die Floppystation akzeptiert
maximal drei gleichzeitig gedff-
nete Dateien (der C 64 dagegen
zehn). Bei relativer Dateiverwal-
tung ist neben der eigentlichen
Datei auch der Floppy-Komman-
dokanal zu oOffnen (OPEN
15,8.15) — da bleibt nur noch Platz
fiir eine einzige index-sequentielle
Schliisselwort-Datei (das reicht fiir
unser Programmprojekt).

DN$: ... Variable fiir den Na-
men der REL-Datei (man kann
ihn selbstverstindlich auch im
Klartext angeben). Wie alle File-
Namen auf Diskette darf er nicht
ldnger als 16 Zeichen sein.

JL,: Dieser Parameter informiert
das Floppy-DOS, daB eine REL-
Datei zu 6ffnen bzw. anzulegen
ist. Die Kommas sind die Trenn-

Floppy-Fehlerkanal lesen

4000 input#ls,er,ers, tr,sk
4010 print er;er$;trisk
4020 return

kennzeichen zu den iibrigen An-
gaben in der Befehlsanweisung.

RL: numerische Variable fiir
Dateildnge (Summe der Bytes al-
ler Datenfelder im Record). RL
muf} mindestens "1" sein und darf
den Wert "254" nicht iibersteigen!

Beachten Sie: die beim Einrich-
ten der REL-Datei giiltige Re-
cordldnge 1Bt sich spéter nicht
mehr dndern. Sonst erscheint un-
weigerlich die Fehlermeldung:
RECORD NOT PRESENT.

Wie berechnet man die Linge
des Datensatzes? Addieren Sie en-
fach alle Ldngen der relevanten
Datenfelder eines Datensatzes. Ein
Beispiel:

Nachname: 15 Byte

Vomame: 10 Byte

StraBe: 15 Byte
Postleitzahl: 5 Byte
Wohnort: 15 Byte
Telefon: 11 Byte
Summe: 71 Byte.

Benutzt man zum Lesen des re-
lativen Datensaizes die INPUT#-
Anweisung, mul} noch ein zusitz-
liches Byte addiert werden: um

14 F:¥4p

das Ende eines Records zu erken-
nen, mub der INPUT#-Befehl ein
"Carriage Return" (CHRS(13))
bzw. ein Komma (CHRS$(44)) fin-
den. Damit erhoht sich die Geamt-
linge unseres Beispiel-Records
auf 72 Byte.

Auf Datensatz positionieren:
Diese Anweisung richtet sich un-
mittelbar an die Floppystation,
deshalb ist sie per Kommandoka-
nal zu iibermitteln. Den mufl man
zuniichst 6ffnen (noch bevor man
die REL-Datei anlegt):

OPEN 15,8,15

Die Sekundiradresse 15 ist stets
fiir den Befehlskanal der Disket-
tenstation reserviert.

Die Anweisung zur Positionie-
rung des Datenzeigers sieht kom-
pliziert aus, ist es aber nicht:
PRINT#15, "E"+CHRS (8A) +CHRS (LB)
+(HRS (HB) +CHRS (RP)

Dic Erlduterung zu den einzel-
nen Parametern:

SA: ... istdie Sekundiradresse

Record zusammeniassen

5999 rem nur drei datenfel-

fuer
inhalt des gegamt-

nexe c
G040 return

= sekundae-

= regord-nunmer
p = position

im record
Sh) s 1hern-
rem recordnr.
flow-byte

15, "prichrs{ea)+
15 +chrs (hbschrs{rp)

der gedffneten REL-Datei,
LB/HB: ... bezeichnet die Re-
cord-Nummer. Da man mit einem
Byte nur Zahlen bis maximal
"255" definieren kinnte (aber z.B.
mehr als 600 Datensitze auf einer
Diskettenseite Platz haben), muf
man einen 16-Bit-Wert einrichten
(unterteilt in Low- und High-
Byte). Hier die Formel, mit der
man die beiden Zahlen berechnet:
HB=INT(RN/256)
LB=RN-256*HB
Am besten bauen Sie diese Be-
rechnungsformeln in lhr Pro-
gramm ein (z.B. in einer Subrouti-
ne, die man per GOSUB aufruft:

RP: ... gibt die Stelle an, auf die
Sie den Datenzeiger innherhalb
des Records setzen machten (bei-
spielsweise Byte 41 — dort begi-
nen in unserem Beispieldatensatz
der Eintrag 7u "Postleitzahl".

Ein Hinweis: Positionierung in-
nerhalb eines Datensatzes ist nur
beim Lesen des Records sinnvoll;
beim Eintrag (Dateneingabe) soll-
te die Variable RP stets den Wert
"1" (Record-Beginn) haben.

Selbstverstindlich machen auch
nur solche Positionswerte Sinn,
die kleiner als die Gesamtldnge
des Datensatzes sind. AuBerdem
darf RP cbenfalls nie groBer als "
254" gein (8. Variable RL).

Nachdem der Datenzeiger in
gewiinschte Stellung gebracht ist,
kann es sofort mit der Dateiarbeit
losgehen.

Record schreiben: Drei
Grundvoraussetzungen miissen er-
fiillt sein:

— Datenzeiger muf} auf dem er-
sten Byte des geplanten Datensat-
zes stehen (RP=1),

— alle Datenfelder miissen ihre
definierte Linge einhalten. Not-
falls sind sie mit Nullbytes autzu-
fiillen oder zu kiirzen (s. Listing
"Feldlinge korrigieren”),

Feldldnge korrigieren

4989 rem beispiel fur drei
datenfelder dss(l)-
dssi3)

5000 les="{15 spaces}": rem

leerstring zum auffuellen

=lefts(dss{1)-
lefts(les,abs(1b-1en
fas(1y)17,15)

5020 dsSiz)=left$(dss(2)+
left&{les, abs(15-1len
fas(21))),13)

5030 dss(3)=leafts (dss(3)+
lefts(les abs{l5-1en
{ds${31))},15)

5040 retum

REL-Datei schliefien

2999 rem 1f = logische
f1lenummer
3000 close 1f: rem rel-

datei schlic i3}
3010 close 15: rem floppy-
xanal
schliessen
3020 return

— da der Gesamtinhalt eines Re-
cords auf Disk zu speichern ist,
mufB man die Eintrige der Daten-
felder verkniipfen — am besten in
einer neuen Stringvariablen (s. Li-
sting "Record zusammenfassen”).

Die folgende simple Anweisung
verewigt dann den Datensatz auf
Diskette: PRINTHLF, RCS

Lassen Sie sich nicht nervis
machen: diec Fehlermeldung RE-
CORD NOT PRESENT wird Sie
bei der Dateneingabe stiindig ner-
ven — schlieBlich greift man fiirs
Floppy-DOS auf einen Datensaiz
zu, den es noch gar nicht gibt (Sie
wollen ihn ja mit Threr Eingabe
gerade erzeugen!). Keine Angst:
Man darf diese Meldung getrost
ignorieren, der Datensatz wird auf
jeden Fall auf die Disk gebracht
— dennoch sollte man den Fehler-
kanal der Floppystation lesen und
die Meldung ausgeben (s. Listing
"Floppy-Fehlerkanal lesen", sonst
blinkt die LED-Anzeige des Lauf-
werks ununterbrochen!),

Datenbank-Profis haben da ei-
nen Trick entdeckt: Wenn man
beim Erzeugen der REL-Datei
nicht beim ersten, sondern beim
voraussichtlich letzten (z.B. Nr.
600) mit dem ersten Schreibzu-
griff beginnt werden alle davorlie-
genden Records ebenfalls be-
schrieben (Nr. 1 bis 399) — exakt
mit demselben Inhalt, den man fiir
den letzten vorgesehen hatte. Es
liegt nahe, hier einfach einen kor-
rekt berechneten Datenblock
(Bytes aller vorgesehen Datenfel-
der addieren!) mit Dummy-Wer-
ten (z.B. SFF oder $00) zu bele-
gen. Eines ist allerdings klar — es
davert beim erstenmal wahnsin-
nig lange, bis solche Dateien auf
Disk angelegt sind (20 bis 30 Mi-
nuten). Dafiir wird man bei der
kiinftigen Dateiarbeit mit bedeu-
tend schnelleren Schreib- und Le-

REL-Datei offnen/aniegen

1f = logische
~NUMNET

sexundasr-

990 rem

= dateiname
record-lasnge
5,8,15%

OOy —
kommandokanal oeffnen

*egrsirl:
1-datei ceffnen

sezugriffen auf die einzelnen Da-
tensitze belohnt, wenn die Ge-
samtdatel quasi als Dummy-File
bereits vorher auf Diskette gesi-
chert wurde.

In der nichsten Kursfolge be-
schiiftigen wir uns mit dem Auf-
bau des entspechenden Dateipro-
gramms, das die bislang behandel-
ten Kursteile enthilt und werden
es mit den Funktionen "Record le-
sen/zeigen" erginzen. bl

{wird in der néichsten Ausgabe

der 64 ‘er fortgesetzt)
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Bundesliga V6.0

© Manuel Nlckschas |

Wer wird Deutsch

Fufiballmeister?

Viele tippen auf die Borussia aus Dortmund,
fur andere ist Ménchengladbach der Geheim-
tip: Mit unserem Programm sind Sie stets im

Bild, wer die Bundesligatabelle anfiihrt!

iese Liga-Verwaltung ist
D duBerst flexibel: Sie 4Bt sich
fiir jede andere Sportart ver-
wenden, deren Tabelle nach den-
selben Kriterien wie bei Fullball-
Ligen sortiert wird. Fiir jeden
Spieltag werden drei Tabellen be-
rechnet: Heim-, Auswiirtsspiele
und Gesamtiibersicht.
Aul unserer Programmservice-
Disk befinden sich folgende Da-

teien:

GI‘

Auf Diskette

tung: Programmende per Reset).
Dreh- und Angelpunkt unserer
Liga-Verwaltung ist das Haupt-
menii. Die Erliduterung der Pro-
grammpunkte finden Sie im Text-
kasten.

Druckeranpassung

Falls Ihr Drucker nicht mit-
spielt, sollten Sie thn vor dem
Start des Hauptprogramms auf

Spieltlog

— 1: andere Diskette einlegen
(auf der sich dann endlich die
Druckerdatei befinden sollte!),

— 2: Hauptmenii: Das Pro-

gramm macht normal weiter - auf

die Druckausgabe der Daten
(Spieltage, Tabelle) muB man
dann allerdings verzichten.

— 3: Programm beenden (Ach-

Bundesliga V6.0 (Hauptmenii)

Die Programmpunkte des aktivierten Unter-

“Bundesliga V6.0 einstellen. Da-
zu lddt man im Direktmodus die
Installationsdatei:
LOAD “BDRUCKER”, 8, 1

Nach dem Auto-Start holt der
C 64 die Daten von BL,PRINT in
den Speicher; dann taucht ein
Menii auf, mit dessen Funktionen
sich Buchstaben-Codes und
Druckerparameter eingeben bzw.
verindern lassen. Das sind die ein-
zelnen Meniipunkie:

Die Tabelle der FuBball-Bundesliga nach der Hinrunde der
Spielsaison 1994/95, Wer wird am Ende die Nase vorn haben?

Buchstaben-Codes: ... liBt statt
Zeichen die Eingabe von ASCII-
Werten zu, die zum Drucker ge-

e BUNDESLIGA V6.0: ... bootet Tabellen. =
automatisch und lidt die restlichen : mends  sind  selbsterklarend; “Tabelle schickt werden sollen. Es ist aller-
Files, éndern”: wenn ein Verein z.B. Strafpunkte ines sinnvoll, die Voreabewerte
BL.PARTI bis 3: Haunt erhalt oder Tabellendaten sich éndern (z.B. dDg K ol diﬁ )Oﬁg ‘b"g_ 3
e St e D nach einem Wiederholungsspiel), Geben Sie (Druc Crparan}e 8 e i
grammiteile, zunéchst den Tabellenplatz des relevanten BL.PRINT zu iibernehmen.
e BL.CHARS: geiinderter Zei- Vereins an, dann die neuen Werle, 3 Druckerparameter: ... verlangt
chensatz. Ergebnisse eingeben: Nach dem Laden der aktuellen Tabelle zuniichst die Initialisierungs-Se-
ah erscheint die Mannschaftsliste. Wéahlen Sie i § 1 Pt
@ BL.PRINT: Druckerdaten (wer- Heim- und Gastmannschaft per <CRSH quenzen (s. .pILlL]\r.‘I'hﬂndl?l‘,lL}Il).
dcn_vom Hauptprogramm auto- aufwarts/abwarts> und bestatigen Sie mit dann die gewiinschten Schriftstile
matisch in den Speicher geladen, <RETURN>. AnschiieBend das Spielergebnis (Fonts) — jede Spalte lidft sich an-
e BL.DATEN/BL.STAND: Die- eintragen. Lassen{ssich Spieltaga nicht vall deres drucken.
- : e standig erfassen (Spiele zu einem spateren e e I et
se. bcu‘icr} Da[er! Files wcrd_cn Zaitpunit), per<Pleil finke> abbrechan. Das Hln.wezls. Die mrcn}gcstellten
beim Einrichten einer neuen Liga Programm berechnet alle drei Tabellentypen. Druckcrpal_'amcter auf der Pro-
erzeugt, Ergebnisse zeigen: ringt die Daten des gewlinschten Spieltags. grammservice-Disk gelten fiir den
e BDRUCKER: Druckeranpas- girec::rv: gibtlﬁasgiskjnenmhaltsvirzsi;hniiausl. Vg Seikosha SP 1200 VC (Epson-
T G s . rucken: tellen Sie die gewlinschte Druckgualitdt un ; e L £ A
sung (s. Beschreibung). den Namen der Liga ein. Per <Pfail finks> E\nmp.dubd?lm ASCII Mndus‘._ :
disk anl brechen Sie die Druckausgabe ab. Dt(.i]' D!'Ll(,livc?r gang selbst lauft
Hedi n! Programminfo: Copyright und Adresse des Autors allerdings relativ langsam ab, da
Al'belfs ool ege Mend 2: aktiviert ein weiteres Hauptmen: alle Daten pro Zeile erst durch die

Formatieren Sie eine separate
Disk und kopieren Sie per File-
Copy alle Dateien unserer Liga-
Verwaltung. Achtung: Fehlt eines
der drei  Hauptprogramme
(BL.PART) oder BL.CHARS,
provoziert man schon beim Boo-
ten einen Systemabsturz!

Laden Sie die Liga-Verwaltung
ml[ dcr Anv\uquno

quurunosmodule sollte man
entfernen, auf Schnellade-Routi-
nen verzichten!

Nach dem automatischen Start
sucht das Programm nach den
Druckerparametern (BL.PRINT).
Ist die Suche vergebens, erscheint
ein Arbeitsmenii:
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Liga neu laden:

Neue Liga erstellen:

Disk validieren:

Spieltage auf Disk foschen:

Programim beenden:

ladt die aktuellen Daten (dieser Meniipunkt ist

sinnvoll, wenn man Daten zu mehreren Ligen
auf verschiedenen Disketten abgelegt hat),

zunsdchst prift das Programm, ob sich bereits
gine Liga aut der Disk im Laufwerk befindet.
Auf Wunsch darf man die Daten (iberschrei
ben. Dann gibt man die verlangten Werte ein.
Achtung: Die Abfrage der Siegpunkte (bislang
"2") ist ab der FuBball-Bundesliga-Saison
1995/96 von immenser Bedeutung — dann gibt
85 namlich drei Punkte fir jeden Sieg! Wenn
man nach der Definition der Mannschafts-
namen zur entsprechenden Liga wieder ins
Hauptmeni kommt, solite man wenigstens ein
Ergebnis eingeben und speichern, damit die
Mannschaftsnamen erhalten bleiben.
Diskette  wird  aufgerdumt
‘Blockbelegungsplan aktualisiert.

tilgt -alle Daten der Spieltage ab “Zahl" bis
“Zahl" von Diskette, Achtung: Eingabe von “1"
léscht die komplette Ligal

Programmausstieg per Computer-Reset,

und.  der

Druckeranpassung laufen und dort
ins entsprechende Format umge-
rechnet werden.

Getinderte Tastaturbelegung

Der neue Zeichensatz erzeugt
Umlaute und Sonderzeichen. die
man mit folgenden Tastenkombi-
nationen aktiviert:
ei: <SHIFT +>,

e O: <SHIFT >,
e ii: <SHIFT engl. Pfund>

Dieselben Tasten (inkl. Com-
modore-Key) fabrizieren die ent-
sprechenden GroSbuchstaben. Das
Sonderzeichen “B” (scharfes S) er-
reicht man per <SHIFT @3>.

Manuel Nickschasch/bl
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Es gibt sie wie Sand am Meer - Videofilm-
Verwaltungen fir den C 64. Dennoch ist dieses
Anwendungsprogramm eine Premiere: Es si-
muliert im Modus des VIC-Chip einen 80-Zei-
chenbildschirm, den sonst nur Besitzer des
C 128 fir sich beanspruchen kénnen!

genden Einzeldateien, die bei

Bedarf geladen werden:
e VIDEODAT/B0 : Maschinen-
sprache-Programm (16 Blocks),
das den 80-Zeichenmodus reali-
siert und den Basic-Anfang nach
$4001 verschiebt.
e VIDEODAT.BOOT: kurzes
Boot-File (ein Block aul Disk)
e VIDEODAT.CHECK (4
Blocks) : ... erkennt, ob sich be-
reits eine Videodatei aul der
Diskette befindet. Wenn nicht, ¢
wird ein SEQ-File angelegt. Es
miissen dazu noch mindestens 16
Blocks auf der Disk frei sein!
e DIR: Assembler-File (1 Block)
ab 5C000, liest das Directory und
bringt es auf den Bildschirm.
e VIDEODAT : das eigentliche
Videoverwaltungsprogramm (66
Blocks).

Die restlichen Dateien "VI-
DEODAT.BOOT”, “VIDEO-
DAT.CHECK” und “VIDEO-
DAT?™ sind in Basic 2.0 geschrie-
ben, die Startadresse liegt jeweils
bei Speicherstelle $4001.

Sie laden unsere Video-Verwal-
tung von der Disk im Heft mit:
LOAD "VIDEODAT /80,8

Wie iiblich wird mit der Einga-
be von RUN gestartet.

Die mit diesem Programm er-
zeugte Videodatei befindet sich
als SEQ-File auf Disk. Falls diese
Datei noch nicht vorhanden ist.
bemerkt es das Programm auto-
matisch beim Booten und legt eine
leere Videodatei an. Dann wird
das Hauptprogramm geladen. Bei
jedem weiteren Ladevorgang von
VIDEODAT/80 wird natiirlich
keine neue Videodatei angelegt.

Die meisten Videoverwaltungs-
programme sind duBerst komfor-
tabel, doch meist vermiit man

16 e

D as Programm besteht aus fol-

Funktionen. die eigentlich unver-
zichtbar sind:

Was niitzt ein Videoverwal-
tungsprogramm. das bis zu 1000
Kassetten verwaltet, aber nur ma-
ximal zwei Titel pro Tape zulafit?

Was bringt ein umfangreiches
Druckmenii “a la carte”, wenn
man bei zeitraubenden Drucker-
initialisierungen graue Haare be-
kommt?

Wozu soll eine tolle grafische
Oberfliche mit Mausbedienung,
Soundunterstiitzung etc. gut sein,
wenn das ganze Programm sonst
nichts leistet?

Der Programmautor wollte es
besser machen und entwickelte
Software, die sinnvoll, praktisch
ist und sich vor allem einfach be-
dienen Tafit!

Nach dem Programmstart

Unmittelbar nach dem Start holt
"Videodat" die sequentielle Da-
tensammlung in den Speicher. Da-
bel wird der aktuelle Datensatz
rechts oben im “Count-Down”-
Verfahren auf dem Screen gezeigt,
Dann erscheint der Titelbildschirm
mit dem ersten Datensatz. Rechts
steht die Info iiber die aktuelle
Satznummer, die F4-Taste bringt
den Hinweis iiber den freien Spei-
cherplatz. Im unteren Screen-Teil
finden Sie Programmhinweise,
darunter das Hauptmenii — quasi
die Steuerzentrale, zu der man im-
mer wieder zuriickkehrt. Die Be-
fehle in der Ubersicht:

NEU: ... nimmt neue Titel in
die Videoverwaltung auf. Dabei
wird der Bildschirm geldscht, und
ein Untermenii taucht auf. Kurz
darauf ist rechts oben die aktuelle
Satznummer zu erkennen, die an
diesen Titel vergeben wird. Jetzt

muB man folgende Daten in die
Datenmaske eintragen:

—Kass-Nr. (1. 2, 3, etc.)

— Titel (maximal 26 Zeichen,
der Rest wird “abgeschnitten™)

— Spieldauer (in Minuten)

— Jahrgang (im Format: 1990,
1985, usw.)

— Ausgelichen: “J7 oder “N”,
falls *J” zutrifft, mufl man weitere
Fragen beantworten:

— An wen (z.B. “Onkel Fritz™).

ANDERN: Das gilt fiir den ak-
tuellen, auf dem Bildschirm sicht-
baren Datensatz.

WEITER: ... bringt den niich-
sten Datensatz auf den Bild-
schirm. Erreicht man das Ende der
Datet, erscheint eine Meldung.

ZURUECK: ... zeigt den vor-
hergehenden Datensatz. Befindet
man sich am Dateianfang, er-
scheint ebenfalls eine Meldung .

SUCHEN; ... wahlweise nach
Kassettennummer oder Titel , wo-
bei man den nicht vollstandig an-
geben mubB. Mit der Fl-Taste

kommt man wieder ins Haupt-

Auf Diskette

(Gerdtenummer 4) eingeschaltet
ist. Ausnahme: Beim Mentipunkt
"Ubersicht auf Bildschirm" entfillt
diese Option..

LOESCHEN: Der aktuelle Da-
tensatz 146t sich aus der Video-
Datei tilgen. Vorher erscheint ei-
ne Sicherheitsabfrage. ob man die-
ser Satz wirklich l6schen will,

SORTIEREN: Per Fl-Taste
wird der gesamte Datenbestand
nach Kassettennummern aufstei-
gend sortiert. Eventuelle “Liicken”
schliefit man, indem man den Rest
der Daten jeweils nach vorne ver-
schiebt. Das kann, je nach Da-
tenmenge. eine Weile dauern.. Die
Sortierruotine ist zwar einfach,
aber deshalb leicht verstindlich.

Ein Tip: Aktivieren Sie die Sor-
tierfunktion nach jedem Neuein-
trag oder Lischen eines Datensat-
zes, da sich sonst eventuell
Liicken in den Datenbestand ein-
schleichen und das Programm das
als Dateiende wertet!

DATENANFANG/-ENDE:
Die F3-Taste bringt Sie zum An-

Ubersichtlich: der Hauptbildschirm mit Eingabe-Maske und
komfortablen Meniifunktionen

menii. Je nach Erfolg oder MibBer-
folg der Suche erscheint die ent-
sprechende Meldung auf dem
Bildschirm. Bei erfolgreicher Su-
che wird der Datensatz auf dem
Sereen gezeigt

DRUCKEN: Folgendes Druck-
Untermenii erscheint:

— Diesen Datensatz: ... druckt
den aktuelle Datensatz,

— Alle Datensaetze: ... die kom-
plette Videodat-Liste,

— von “x" bis “y": ... druckt
vom x-ten bis zum y-sten Video-
film-Datensatz,

— Uebersicht auf Bildschirm:
Alle Satz-. Kassetten.-Nummern
und Titel ab dem ersten Datensatz
werden tbersichtlich auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Bei allen Druckfunktionen wird
vorher gepriift, ob der Drucker

fang der Datei (erster Datensatz).
Dabei erscheinen unten links auf
dem Bildschirm drei kleine Punk-
te. die nach Ende der Aktion wie-
der verschwinden.

Die F5-Taste liBt das Pro-
gramm zum Ende der Datei sprin-
gen, (auch hier erscheinen die drei
winzigen Punkte).

DRUCKMENUE: Zuerst
wird nach Tipp auf <F7> iiber-
priift, ob der Drucker angeschlos-
sen ist (Device 4), sonst erscheint
eine Fehlermeldung.

Dann wird der Drucker in den
Einschaltzustand versetzt (Printer-
Reset), um alle vorher eingestell-
ten Funktionen zu ldschen.
Schlieilich kommt man in das ei-
gentliche Druckmenii. Hier haben
Sie folgende Méglichkeiten zur
Manipulation der Textausgabe:
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F1/F2: Schmalschrift ein/aus
F3/F4: Kursivschrift ein/aus
F5/F6: Schonschrift ein/aus
F7/F8: Doppeldruck ein/aus
SPACE: Beispieltext drucken
M: Hauptmenii
Die Auswahl der Schriftarten
setzt natlirlich einen Epson-kom-
patiblen Drucker vorraus. Der Bei-
spieltext ist nur zur Verdeutli-
chung der eingestellten Schriftar-
ten gedacht. Mit der Taste “M”
geht es direkt ins Hauptmenii
zuriick (auf Wunsch lassen sich
andere Optionen wihlen!).
DISKMENUE: ... wird per F2-
Taste aufgerufen. Dem Anwen-
der bieten sich folgende Auswahl-

Dariiberhinaus wird vom Pro-
gramm stets gepriift, ob Laufwerk
8 oder 9 eingeschaltet ist. Ist die
Floppystation deaktiviert, er-
scheint cine entsprechende Fehler-
meldung auf dem Bildschirm.

BYTES FREI: Nuch Tipp auf
die F4-Taste berechnet das Pro-
gramm blitzschnell, wieviel Spei-
cher zur Dateneingabe noch zur
Verfiigung steht — rechts oben
taucht das Wort “RECHNE...”
auf, dann wird kurz “BYTES
FREIL: XXXX" eingeblendet.(
UXXXX™ = freie Bytes).

HILFE: Diese Funktion ruft
man per SPACE-Taste auf. Diese
Online-HilfelidBt sich man wahl-

Niitzlich: die HELP-Funktion I&Bt sich innerhalb des Programms
aktivieren und bringt wertvolle Infos zu den Funktionen

miglichkeiten, die wichtige Dis-
ketten-Manipulationsmoglichkei-
ten enthalten:

— Directory

— Formatieren

— Validieren

— Backup

Die ersten drei Meniipunkte
sind selbsterkliirend (Diskettenin-
haltverzeichnis zeigen, Disk vor-
bereiten und aufriiumen), zu
"Backup" eine kurze Erlduterung:

Es geht hier um die Sicherung
bzw. Laden der Videodatei. Beim

Speichern wird die alte Datei auf

Diskette zunichst geldscht (per
SCRATCH-Befehl des Floppy-
DOS) und dann die neue abgelegt.
Die Anzeige am oberen Bild-
schirm informiert Sie, welcher Da-
tensatz gerade gespeichert wird.

Beim Laden ist es umgekehrt,
oben links sieht man im “Count-
Down™-Verfahren den aktuellen
Datensatz, der Zihlwerk beginnt
beim héchsten.

Bei allen Diskfunktionen wird
man vorher gefragt, ob man Lanf-
werk 8 oder 9 verwenden will.
Achtung das miissen Sie mit der
RETURN-Taste bestitigen! Damit
hilt man sich noch eventuelle
Korrekturméglichkeiten offen.
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weise auf den Bildschirm ausge-
ben oder zum Drucker schicken.

ENDE: Mit der F8-Taste
schliefien Sie Dateien ordnungs-
gemiB. die noch offen sind. dann
geht es zuriick ins C-64-Betriebs-
system (Reset).

Hinweise zum Programm

Der 80-Zeichenmodus im C 64,
den dieses Programm benutzt.
wird durch ein Utility erzeugt, das
vor einigen Jahren in der 64 er als
Listing zum Abtippen verdffent-
licht wurde, Es manipuliert den
VIC-Chip und dndert die Ausgabe
der Zeichenmuster. Dazu muf} das
Programm quasi im Hires-Modus
arbeiten. Diese Art der Ausgabe
auf Bildschirm hat nichts mit der
Funktion des VDC-Bausteins im
C 128 zu tun — dort sorgt entspre-
chende Hardware fiir den 80-Zei-
chenmodus; unser Programm ver-
wendet dagegen dic Software-Li-
sung (und ist deshalb auch auf
waschechten C-64-Computern
lauffihig),

Durch den 80-Zeichenmodus
bekommt man bedeutend mehr
Daten zur Eingabe auf die Bild-
schirmmaske - aufierdem sieht

auch die Aufteilung der Menii-
funktionen (meist per Funkii-
onstasten zu aktivieren) bedeutend
professioneller aus. Wir wollen es
nicht verschweigen: Wenn Sie ei-
nen Monitor benutzen, ist die
Bildgqualitdt im Vergleich zum
Fernsehgeriit erheblich besser. Bei
manchen TV-Geriiten sieht der
80-Zeichenmodus im C64 schon
ein wenig verschwommen aus —
das héngt auch hier nicht zuletzt
von der Quiilitit des verwendeten
Fernsehers ab,

Deutscher Zeichensatz:
pro und kontra

VideoDat 80 verwaltet maxi-
mal 150 Filmtitel — das ist auf den
ersten Blick nicht viel, dennoch
kommt man aber im privaten Be-
reich locker damit aus. Notfalls
konnen Sie jederzeit weitere Vi-
deodateien anlegen — dann miis-
sen Sie aber stets eine neue Ar-
beitsdiskette verwenden, da sich
der File-Name der Datensamm-

es sich ohne Anderung des Pro-
gramm-Codes vollstindig auch
mit einem Zweitlaufwerk (z.B.
Geriiteadresse 9) einsetzen.Klei-
ner Wermutstropfen: deutsche
Umlaute und Sonderzeichen sind
im Maschinenprogramm fiir die
80-Zeichenanzeige nicht integriert.
Das licgt am Maschinensprache-
Teil des Programms, das fiir die
80-Zeichenbildschirmausgabe ver-
antwortlich ist: es war kein Platz
mehr fiir zusitzliche Zeichenmu-
ster, die Kleinbuchstaben, deut-
sche Umlaute und Sonderzeichen
beriicksichtigen, Bedenken Sie
aber, daB bei den meisten Pro-
grammen auch nicht gewiihrleistet
ist, dab sich geiinderte Zeichen bei
der ungeheuren Vielzahl unter-
schiedlicher Druckertypen und se-
nieller Hardware-Interfaces korrekt
aufl Papier ausgeben lassen (mit
dem normalen Commdore-Zei-
chensatz, der standardmiBig im
Computer-ROM integriert ist, gibt
es kaum Probleme, die erwiih-
nenswert sind).

Bernd Bachmann/bl

Hilfreich: mit dem integrierten Disk-Tool kann man beliebig
viele Arbeitsdisketten erzeugen oder die BAM aufrdumen

lung (VIDEODATEI) nicht in-
dern ld6t und gegebenfalls die al-
ten Daten iiberschrichen wiirden
(auBer, man dndert die Bezeich-
nung im Programm-Code selbst).
Mochten Sie also mehr Titel
verwalten, sollien Sie alle Pro-
grammiteile (auBBer der sequentiel-
len Datei) auf eine andere leere
Disk kopieren und unser Dateiver-
waltungsprogramm dann von dort
laden und starten.
dieser Disk erneut eine leere Datei
erzeugt. Auch das File auf unserer
Programmservice-Diskette  ist
zuniichst noch leer und wartet dar-
auf, von IThnen mit interessanten
Daten gefiillt zu werden.
Wichtiger Hinweis: Das Pro-
gramm crkennt automatisch, ob
der Ladevorgang von Laufwerk 8
oder 9 gestartet wurde. Daher LBt

Jetzt wird auf

Tesikonflgumhonen

Die Vldeoﬂlm-\!en\e]mg wirde mlt
zwei yerschiedenen Commodore- -
Computern getestet und in zwei un-
terschiedlichen Arbeits-Modi ges'kar-
tet und ausprobiert::

€64 mit Floppy 1541 11,
Star-LC 0,
_Wieaemann Im'er!ace QZDDDJG,
Farbmonitor. -
c128 i
Floppy 15?1
Seikosha SL-80 3
Wiesemann interface aaoowe i
‘monochromer Griinmonitor

E_r_gébnls:.z.':

- Beide Systeme laufen einwandfrei
und gaben keinerlel AnlaB zu Bean-
standungen. Verwendet man einen
Monitor, erhalt man ein wesentlich
besseres Bild als mit einem handel-.
stblichen: Fernsehgetat
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den Klassiker be-
ennen, wissen Sie
dglichkeiten gewill
Sollte die Textverar-
&n noch nicht bekannt
sein, werden Sie sie schitzen ler-
nen. Denn “Mastertext 647 besitzt
jede Menge Funktionen, die Ihre
tdgliche Arbeit erleichtern, So
konnen Sie Thre Dokumente nicht
nur auf Diskette speichern und
spiiter weiterverarbeiten, sondern
ihnen auch noch einen besonde-
ren grafischen Pfiff geben.

Textverarheitung
mafgeschneidert

“Mastertext 647 ist ein Pro-
gramm, mit dem das Tippen zum
Kinderspiel wird. Sein komforta-
bler Text-Editor beherrscht Um-
laute, verarbeitet Tabulatoren und
kennt Blockbefehle (Textforma-
tierung). AuBerdem wurde dem
Tool eine Funktion fiir Trennvor-
schlidge spendiert.

Durch die integrierten Tastatur-
Befehle kann sich der User schnell

Software-Klassikerauf Diskette

und “Master- Adress

lMnopars
U

Mastertext o4

Das ist unser Service fiir alle Leser, deren
64’er-Software-Sammlung

Liicken hat: die Textverarbeitung
“Mastertext 64”, im Paket mit “Master-Spell”

noch

Tuvwgr

- Der Editor-Bild-
schirm von Ma-
 stertext mit

- komfortablen
Funktionen

L IGEETTR Laden Speichern Doucken 12

Ideale Ergédn-
zung zut Text-
verarbeitung:
Master-Adress

durch den Text bewegen und ihn
ohne Probleme bearbeiten, Die
“Suche”- und “Ersetze”-Befehle
erleichtern zusitzlich die Arbeit.

64'er 5/95: Mastertext 64

zum Preis von 9,80 Mark

(] nach Erhalt der Rechnung

MName:

___ Stiliek 5,25-Zoll-Diskette (beidseitig bespielt)

T Ich bezahle den Betrag zzgl. 6 Mark Versandkosten

[ per Scheck anbei

g B U e S
BESTELLCOUPON

[lJa, ich bestelle die Software-Klassikerdisk mit Anleitung:

StraBe, Hausnummer:

PLZ, Wohnort:

Datum/Unterschrift:

Telefon: 071 32/9 69-185

Schneiden Sie bitte den ausgefuiltsn Baﬁtellcoupon aus,
kieben Sie ihn auf eine Postkarte und schicken Sie ihn an:

64'er-Magazin Leserservice, D-74170 Neckarsulm,

eder bequem per Fax: 0 71 32/9 69-190

4

Auberdem konnen Sie mit “Ma-
stertext 64 Serienbriefe drucken.
Steuerzeichen sorgen fiir Hoch-
und Tiefschrift (Superscript, Sub-
script), Kursiv-Darstellung und
Unterstreichungen oder variieren
die Schriftdichte.

Texie lassen sich in einer Breite
von 80 Zeichen verarbeiten und
konnen auf allen gingigen
Druckern ausgegeben werden.
Speziclle Druckertreiber auf unse-
rer Diskette unterstiitzen den An-
schluff per Centronics oder auch
die Modelle von Commodore. Da
man eigene Druckertreiber in das
Programm einbinden kann, ist der
Druck auf “Exoten” oder per RS-
232-Schnitstelle zu andern Com-
putern kein Problem.

Programm mit vielen Extras

Um die Leistungsfahigkeit des
Textverarbeitungs-Stars zu ver-
bessern, wurden zahlreiche Hilfs-
programme fiir “Mastertext 64"
entwickell. Mit “Master-Spell”
merzen sie alle Tippfehler aus und
priifen mit Hilfe der auf Disk mit-

READ.ME-Datei i
mit Druckausgabe i

Eine umfassends Anlanung zu die-
sem Software-Produkt fmdan Sie
auf der Diskette.
Dazu |&dt und startet man:
IOBD MREADRR V1™, 8
und startet mit RUN. y

Die Optionen des Hauptmenis (zu
den einzelnen Mentpunkten kommt
man mit den Cursor-Tasten auf-
wars/abwarts):

Floppy: Nach dem Tipp auf <RE-
TURN> bringt der Screen das Di- |
rectory. Interessant sind hier ledig-
lich die Dateien mit der Endung
" TXT". Bewegen Sie den Auswahl-
palken per <CRSR auffab> und la-
den Sie den gewunschten Anlei-
tungstext mit <RETURN=.

Text: Lasen: ... bringt die ersta Bild-
schirmseite, gebiéﬂert wird eberifalls
mit den Cursor-Tasten aut/ab. Mit
(HL_JN.I’STOP; bricht man ab und
kehrt ins Hauptmenu zurlick.
Bel Suchen: Geben Sie einen ge-
wiinschten Begriff ein (z.B. einige
‘Buchstaben, ein Wort oder einen
ganzen Satz). Nach kurzer Zeit mal-
det sich der Computer wieder mit
der ersten Bildachirmseite, der
Suchbegriff ist jetzt aber im folgen-
den Gesamttext weil markiert.
Printer: ... schickt den Text in 40-
Spaltenbreite zum Drucker. Varher -
stellt man im Druckerment-ein, ob's
‘ein serfell angeschiossenes Com-
modore- bzw. Epson-kompatibles
Gerét ist, oder ob man statt dessen
mit einem Parallelkabel am Userport
{verbunden mit der Centronics-
Schnittstelle) arbeitet. Gegegebe-
nenfalls legt man fest, ob ein Zeilen-
wvorschub (Line Feed, LF) gemacht
werden soll.
Programmende: Damit kehren SIE
wieder in den Direktmodus des
Computers zurtick, Die auftauchen-
de Fehlermeldung "Syntax Error" ist
bedeutungslos.

gelieferten Worterbiicher Thre Do-
kumente auf Rechtschreibfehler.
Diese Warterbiicher (Dictionarys)
lassen sich erweitern und auf eige-
ne Anspriiche zuschneiden. Mit
“Master-Adress”™ wird Ihr Biiro
auf dem C 64 komplett. Sie erhal-
ten eine komplette Adrefiverwal-
tung. In der Verbindung mit “Ma-
stertext 64" wird das Drucken von
Serienbriefen. Adressen-Etiketten
und Listen zum Kinderspiel. Ein
weiteres Bonbon: alle Besitzer
von “Giga-Publish™ kénnen, die
getippten Texte weiterverarbeiten
und den Dokumenten den ge-
wiinschten grafischen Pfiff geben.

Die komplette Bedienungsan-
leitung finden Sie auf der Riick-
seiten unserer Extra-Diskette. Fiir
die Bestellung von “Mastertext
64 verwenden Sie bitte den Cou-
pon. Es geniigt selbstverstindlich
auch eine formlose Benachrichti-
gung (Brief oder Postkarte), wenn
Sie das Heft nicht zerschneiden
oder die Seite heraustrennen
mochten ib.
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Diskette Seite A Diskette Seite B

Videodat 80 (komfortable Video-Verwaltung) | Top-Game:
Bundesliga V6.0 (Sport-Ligen-Verwaltung) Dark Star — Planet der Finsternis

Sortierroutinen: Straight Insert, Bubble-Sort
Tips & Tricks zum C 64

Tips & Tricks zum C 128 5
Basic-Plasma (zum Grafikkurs)
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder arwerben? Suchen Sie Zubehér? Haben
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-
MARKT von »64'er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5,- DM eine private
Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Aubrik lhrer Wahl aufzugeben, Und so kommt lhre
private Klainanzeige in den COMPUTER-MARKT der Juli-Ausgabe (erschaint am 23.06.95):
Schicken Sie |hren Anzeigentext bis 16, Mai (Eingangsdatum beim Verlag) an «64'er«, Spater ein-

Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Coupon im Heft.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.

Schicken Sie uns DM & .- als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag bahélt sich die Verdffentlichung
léngerer Texte vor, Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text aut
eine gewerbliche Tatigkeit schiiefien 1881, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum

gehende Auftrdge werden in der August-Ausgabe (erscheint am 21.07.95) verdffentlicht,

— o

Wer kann mir den Schaltplan fir einen C 64-
Monitor Schwarz/Weiss besorgen? Ginter
Willbomn, Galileistr. 62, 1243 Berlin

Suche 1541-2, 64 'er Heft 7/90, Koala-Painter.
Verkaufe Fischertechnik Computing Experi-
mental 70~ DM; Tel. 03581/730654, Reiner,
nach 18 Uhr

Hardware, Biicher, IC's, Software f, C 64 zu
verk., z.B. Magic Disk, 64 er Magazine, Text-
shop, Mit leans u. Hellebarde, 64 'er Hard-
warebuch usw.; Liste bei D. Rivala,
0821/782913

2. Spiele, Barsenfieber und Pirates, Input 64
11/87, 1/88, 2/88, sowie 2. Sonderhefi-Disket-
ten Nr: 7, Dataseite u. .Jorsrick (Competition
Pro) alles plus Porto 35— DM, Tel
08B77/63973

Kaule C 64 1I; Floppy 1541 |l, 1571, Angebote
an Ernst Szameitpreuss, Roentgenring 22,
40878 Ratingen, Tel. 0210226558

C B4, 1541, Drucker MPS1250, Maus, Joy-
stick, Geos, Utilities, Spiale, Zubehor, Uber 50
64er Ausgaben, DM 800,—, Tal. 06122/6197

Verk. C 64, Floppy 1451 ll, Datalux Maus,
Printer Sersan Modul, Von Scanntronik Han-
dyscanner 64, Digitizer, Userport-Weiche,
Preis VHB. Tel. 07124/2133

Verk.. div. C 64 Hardware und div, Geos-Soft-
ware, Liste gegen 1,— DM Riickporio. Sabina
Koschiig, Richtweg 20a, 21502 Geesthacht

C B4 + 1541 + Jiffy-DOS eingeb. 185 DM;
Speeddos + eingeb. 210 DM. Dolphin-DOS
eingeb, 260 DM. Reu 1764 512K 175 DM; 2
MEB 395 DM; Turbo-Trans mit 512K 180 DM.
Tel./Fax/Btx 02303/80918

Suche Floppy fir C 64, nur 100% O.K., fiir
max. 100 DM, schreibt an: P. Kollmann, Burg-
holzstr. 57, 17034 Neubrandenburg

rivate

Verk. C 64 |I, 1541 1I, AR VI, Midi-Interface,
Joyst., Disk + Box, Literat., 64 ‘er Hefte, alles
in sehr gutem Zustand for 410 DM, Tel
036375/58714, So. ab 10 Uhr, Maik

Verk. Superkomplettaniage: C 64 1l, 2x 1541
Il, Star LG10C, Mon. 1084, Supercanner I,
REU 1764, Geo-RAM, WW 92000, Epromer,
jede Menge 1A-Software, VHE 1200, — Tel.
05232/66

G 128 + 1571 + Jiffy-Dos eingeb. 295 DM, C
128 + 1570 210 DM; Dolphin-Dos 100 DM;
Prospeed 125 DM. MK 6 Modul 60 DM; Finai
C. 40 DM; DBT-03 Box 50 DM; Tel./FawBix
02303/80916

C 128 Fin. Cartrige, Farbmonitor, Drucker Ep-
son RX BO Schonschrift, 120 64er Hefte, .
Becker Blcher u. Programme, DM 550,—, Te!
0B341/81357

C 128 + Fioppy (1541 IIL+ 1000 Spigle und
Programme (keina Raubkopien), 300 Disket-
ten + Diskbox + Blcher + Joysticks, FP:
300,-, Tel. 089/5237667

31 Orig. Magic Disk, B Orig. Game On, Wen
420 far DM 95— 23 64'er Mag. 1987-89 DM
50— E. Szamaltpreuss, Hoent&enring 22,
40878 Ratingen, Tel, 02102/2655

5 Prof. Progr. Data Becker Wert 300 fiir DM
80,—; Magazin Input 64 Best. aus 17 Tape + 31
Disk Wert 830 fur DM 190,— + Datasette ko-
stenlos, E. Szameitpreuss 02102/26559

Suche die Spiele: The Simsons und Invest +

ZakMcKraken. Tausche 1 Spiel von Ihnen ge-
en 2 Spiele von mir. Sebastian verlangen,
482176101

Preis von DM 12.- je Zeile Text vertfientlicht,

Steinberg Pro-16, 100,— Micro-Music-Midi-
Compaoser, 100,-, Midi-Interface, 50— alles
VE; Tel. 02643/7685, nach 18 Uhr

Angebot: Koplere billig (ber 500 PD u. suche
biligen Star NL-10 Drucker, (100-150— DM},
ruft an oder schreibt! Sven Pilz bei Kotzsch,
Raderstr, 20, 01454 Radeberg, Tel. 03528/
443149

Verk. CMD HD-100. 500,— DM; BBG RAM, 1
MB, 100.- DM, Geos 128 V2.0, 50,- DM. Tel,
040/7279968

Tastatur 64 ll, ARCH-Mag 142 & 3,—, 2 def.
Oat

he Bicher zum C 64, besonders .64 In-
.Das neue 64 Intern Buch®, ,Das grofe
loppy-Buch”, 0.a. (wegen ROM-Listing, auch
ko ). Tel. 06838/3006 ab 18 Uhr.

gw

51

1 bendtige Rep. Anl, fir C 128 Piast. mit in-
griert. Floppy 1571 (Kopie?), Kostenerstat-
ng, E. Szameitreuss, Roentgenring 22,

78 Ratingen

@,

C 64 + 128-PD ab 0,75 DM oder auf 3.5".
Neuester Szene-Stuff, Geos, CP/M, Ra-
r Orig. = Hardware-Bazar, Rie-
senauswahl! Gratis-Disk + Listen gg. 2,-
AP bei. G. FeuB, In den Runken 8, 28203
Bremen

und Floppy (1541-l, 1541 IlI) ab. Marcel
Scholtz, Plarmwinkel 20, 04460 GroBdalzig

DATA BECKER ,Das neus Commodo-
n". Biete Neupreis. Interesse an
4" und | Textomat plus 64", Tel.

Suche Adventure <Criginal> Nibelungen von
Ariolasoft, zahle guten Preis. Gert-W. Rei-
I. 0B81/814327, Distelfeld 17, 86121

tten & 7,50; AKK.-Koppl. del. 15,—; Ste-
reo-Vorverstarker 8x12x5 om fir 2 Mikros od.
Phona od. Gitarre elc., 2 Eing., 1 Ausg. 5 Pol,
Din 30— Port; Tel. 0221/373379

1541-|1 100 DM, Seik. SP-180VC 50 DM, FC
1l 30 DM, 256K-Eprom-Karte 50 DM, Eprom-
Ldschgerat 50 DM, Eprommer Quickbyte 2
(def.?) 20 DM. Tel. 030/9215235, Toblas ver-
langen

Verk. Geo-RAM, Geo 2.0, Calc, File, Desk-
pack. 48 PD Geodisk. Anwenderpack 200,
64°er Hefte: 7/93-5/94, 6/94-3/95 m. Disk.
Preis VHE. Tel. 07124/2133

Verk, 64 'er Sonderhefte m, Disk: Nr. 48, 55,
58, 66, 68, 72, 78, 80, B1, 85, 86, 87, 88, 91,
92, 93, 84, 98, 97, Extra 1/94. 128er Nr. 85,
Preis VHB, Tel. 07124/2133

Verk. Handyscanner, Pagefox-Modul zus.
250,~; Georam, neu 130,~; Action Cartr. V|
40,~ FC Il 40,—;, Wiesem. Interf. 50,—; BTX-
DEC-Mod. || + DBT 20,~; Tel. 04162/76785,
Sabina

REU 1764/2 MB 395 DM, Georam 512K 100
DM. IC-Tester 50 DM. Prologic-D., Dolphin-D.
je 100 DM, Turbo-Trans 80 DM. 1 MB Eprom-
pl. 75 DM. 192K Eprompl. 1. voll best. 75 DM,
Tel/Fax/Btx 02303/80916

ent Telespiele u. Zubehd

Preisliste Tel. 06447/285

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder die
Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fiir Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt gegen das
Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei VerstéBen muf3 mit
Anwalts- und Gerichtskosten von iber DM 1000,- gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Datentragers
(Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit dem Kauf von
Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko einer jederzeitigen
Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software weder
anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentlichen, die darauf schlieBen lassen, dafi
Raubkopien angeboten werden.
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Geos-Systemroutinen /b/,f?

Geos nfem

Die Systemdatei “Geos Kernel”, Dreh- und
Angelpunkt der beliebten C-64/C-128-Benut-
zeroberflache, wurde von uns in ihre Bestand-
teile zerlegt - was dabei herauskam, war eine
Vielzahl phantastischer Assembler-Routinen,
die dem Geos-Programmierer jede Menge Ar-
beit abnehmen: ein wahres Dorado fiir Ma-
schinensprache-Freaks!

PosS pme {S( 1 CF}

gich ( s
0bi 6’%3'981 punlﬁem%lélbhene
~ Modusd gfzs ;y-Richtung: 0 bis

199 im Bitmap-Koo (ﬁiﬁamﬁystsm)
 Die entsprechende Sprite-Nummer
~wird im Low-Byte von Register 3
eingetragen (RAL), die x-i%@m%:ﬁnggg :
m—rﬁém ‘man in R4 (16-Bit-Wert),

: a;aslmnmw im j.;zwﬁﬂm

i g 38«5&5

%eashw ﬁ»a " daB man auch im
_ Geos-Bildschirm ca. 24 Pixel fiir den
_ Bildschim-Rahmen bericksichtigen
maa» i-ﬁer‘mkéﬂfsrvrna gmm‘ 25

: DruwSpnle {S(I(ﬁ}

hfm soll Jn R4 Bﬂékgihl mﬁm»

" Adresse des Sprite-Musters im

- Quelitext (hier ms&’:spnma* s
Byte-Tabelle). .

* DrawSprite ke
muster in del R@'w
cmﬁmhaz%mmmm&
weder auf dem Bildschirm positio- -

 niert noch angezeigt (dazu braucht

man die W*Wﬁm

- Boschreibung): {12 o

. Die gewlinsch Spﬂ ptaen 0

 bis 7) muf als &Eri—w ftin *gf

:.WHSSW’!W %-“wwwmwifaf

s e

FillRam (5C178)

ﬁ.mimomert wie Cféém%é@ﬁ%
abET statt Nullbytes jeden bellebigen -
- Code-Wert zwischen 0 und 255 im -

G e

M;.:v
i

bwohl sich mit den integrier-
0 ten Sprites des C 64 (fast) al-

les machen lABt, nutzt das
normale Betriebssystem diese
Maglichkeiten nur dann voll aus,
wenn man raffinierte Assembler-
Tricks anwendet. In Geos existie-
ren dafiir bereits ausgefeilte Rou-
tinen in der Kernel-Datei.

Sprites manipulieren

Im 80-Zeichen-Modus des C
128 sind normalerweise keine
Sprites zu sehen - bei Geos wer-
den sie durch integrierte Software
erzeugt. Die Nachbildung der
Sprite-Muster unterscheidet sich
nicht im geringsten von denen, die
durch den VIC-Chip (Hardware)
im 40-Zeichen-Screen generiert
werden.

Die betreffenden VIC-Register
(GroBe, Prioritiit, Aktivierung der
Sprites) werden zwar simuliert,
die entsprechenden Speicherstel-
len besitzen aber dieselben Funk-
tionen wie beim VIC-Chip - ob-
wohl der VDC-Grafikbaustein fiir
die Bildschirmausgabe (80 Zei-
chen) verantwortlich ist.

Wer z.B. mit GeoProgrammer
arbeitet, kann die Sprite-Muster-
Werte in gewohnter Manier als 8-
Bit-Zahlen (dezimal oder hexade-
zimal) an vorher definierter Label-
Position (Sprungmarke) im Quell-
text eintragen (zusammengefaBt in
Bunde]u 7u _16 drcl Werten:

Verwendet man Dualzahlen ,
sicht es natiirlich iibersichtlicher
aus (das entsprechende Sprite-Pro-
gramm mit dem Aufruf der jewei-
ligen Kernel-Routinen liefern wir
gleich mit).

Speicherverwaltung unter
Geos

Es existicren zwei Kategorien
von Verwaltungsroutinen: solche,
die aufs Computer-RAM zugrei-
fen und die anderen, die sich um
die Steuerung und Datenbelegung
der externen RAM-Erweiterungs-
module kiimmern (REU 1764 =
256 KByte und 1750 = 512
KByte, nicht mehr im Handel). bl

: méas Gég&viéﬁvaﬁ Enabi§

meseheaen RAM-Bereichein,
Systemregister:
_ ?ﬁ Biaﬂadrasse des. Spg;gu‘gg@gw

aq:; *Anzahi der einzutragenden |

saamsReaE s

R&L Code-Wert des. g.ewmm&b‘*

. Byte-Musters i
; mmaswa:auma&ﬁméﬁ
_ der Beraich der Register. RGobis»Fiﬁg
tﬁthiihameﬁneben ’“fdf

. das sichtbare _M&s!e» wird wieder -
Wmﬁ‘@gf?‘" §% unddasre-
levante Bit im VIC-Register $D015
lds ier muB man die A7 rameterwerte anzuge-
> Sprite-Nummer m&rsr“s” ~ ben: Anzahi der einzutragenden
7} im Low-Byte von R3 eintragen. sﬁmmﬁﬁnwan WORD), An-
eseszmmé:aonﬁamw or- Code -

f@pgsawassw (WORD)

xram;@ Manipulationen von AND-
unclOf-l-%erEm;:} 7 -~

smzoco

‘RO steht der Zeiger aut die entspre-.
LchendeTabelle: —— = =
. WORD Slarladressedﬁ}m&ﬁ@f—“
; Sreranden RAM : e

BYTE Anzahl der vmgegeﬁé@ggw
: By‘le bt
Dann folgen die-Bﬂ
henfolge, wie sie im vorgs
FAM -Bereich abgelegtwmen écl"
en o

AnschiieBend lﬁB’é‘S&ﬂ'&é@é gmmé

Desktop der REU 1764 — erzeugt durch Geos-Kernel-Routinen

22 FNdp

- AuBerdem sollten Sie swmésden .
 ClearRam im Registerbereich RO bis
- R2L anzwenden. - -

' : Bildschirm {6schen (afler-
o« erwhm dann keines der 0b-
lichen Geos-Muster, da lebyxas
:vg:wendatwsfdénf}‘ -

Tabellenaufbau fiir elnen. meﬁam :
Speicherbereich wiederhalen urvd -
die Tabelle muB mit sinem doppel-

ten Nullbyte (WORD $0000) abge-
schlossenwerdan.,w e
Wird in der Speicherstelle fiir: die

Byte-Anzahi der. Wértf ‘n‘“éﬁ'@&mﬁ‘ .

o

Beispiel: RAMB&r .
bis $600A und von 862 E};)* bis

547,845 r?‘”,S‘.:r'

$&620C mmahsm%“ii ;t?gx e

s

7,541,554, 549, Sde

/5352, 54fF 547,552 541, 544,544,
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Belm c 12§&¢nm;t,rﬁmaﬁéﬁ-ma~
mpyfaima mwanemaibéw Bank
0 mggeféﬁsggm (Datentrans- -
for zwrschen G 12&8&! en
. i veBDataly.

433
traﬂsienemnééniﬂateﬂ bﬁwfen

R3H: Ziel-Bank. Bei 1" greift die-
- Routine aufs akiive: le'cnt"lﬁii!ﬂa'!*:zz:a

" aufs Ba;kﬂ.w. .

Listing .Sprites unter Geos

wSprite:

ritel
rite

LeadR r3kL,1
jar DisablSprite

[t

;Sprite-Muster (21 Zeilen a

- mi% MO\MD&!&.

* Dreh- ind Angels

i riL,1 ;Sprite 1 aktivieren

rechen
?ﬁé\’é:m”de; ﬁgg

DoBOp (SC2E) _

unkt aller C-128-
© Kemel-Routinen, die mit verschie-
_denen RAM-Bénken arbeiten: Mo-
 veBData, SwapBData, VenifyBData.

Daslle bendligten Parameter beim
- Aufruf d?gs;er El;ﬂétpmgramme fest-
- gelegt werden, i

Spritel:

Jytes11111111, %
.b\,r'tf-_“
Jyte %11
.byte

y 211331
> #1100
11000000,
= 11000000,

drei Byte) .L‘r te 11000000, %00

:1 = Bit ein; 0 = Bi

Folgende Kernel-Routinen sind
zwar bereits durch die Bit-Bele-
gung von DoRamOp und DoBOp
geregelt, wurden aber als separate
ins Geos-Kernel integriert — zum
einen des besseren Handlings we-
gen, zum anderen aus Griinden
der Ubersichtlichkeit innerhalb
von Programm-Quelliexten (Rou-
tinennamen im Klartext):

SwupBBulq (SC2E6)

TR L

.. tauscht SDBEQB?*@N el
nierter RAM-Bénke ﬁiﬁﬁ"@‘
128!). Parameter. 5 ﬁm Data, -
Die Routine. gﬁ’a’[ auf paadﬁ
zurick. . ‘ i

sé:i

* Existient ebentalls nur f0r den G 128.
- Parameter: s. MoveBData. Ergeb-

i

chen Aktionen dar ng 2 is -
{Fehlerrammme m,?a@gg
nung, $0D = keine REU “oder
falsche REU-Bank-Nummer).

Beim C 128 WﬁMQmanstem
nur in der Hauptspei :
die auch fir den 40-Zeichen-Video-
Controlfer wmso mepnm
Fur direkte RAM-Operationen
ist der VIC-Chip par MMU-VIC Bank
ebenfalis auf Back-RAM um-
zustellen. Auch hier ¢ t: Front-RAM
= Bank 1, Back-RAM = =Bank0,
eten Speicher-Er- -
weiterungen (RAM-Expansion-Units,
REU), die man mit dem Geos-Sy-
stem verwendet, sind die REU
{512 KByte} von Commodore
es aber nicht mg&r im Haridel gibt.
In ihre FuBstapfen ist daftr die REU
1764 getreten, die ~ ebw?éai alszsef
KSyte—Sm@fenmg konzipiert —
1750 problemias abgelost hat.
Wer keine REU besitzt, sollte ﬁéﬁ
an den Geos-User-Club, GbR,
xmatsneram -40, a]mﬁ ; Dorsten,
wenden: da s eine 512 K
1764~R5Ufﬂ?b’:?5 Mark. BY‘%

10, 500000011

.tf}-':; $11000000, $00(
bvte 11111121, %1 |111111 $11111111

S

SwupRum {SC?(E} :
-:v i % % .

: ‘“’vergta ht defir ért@
feuchgm dew «REU mit gguen dm\

0000, 300000011
0o, %['8333311
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Erste Schritte mit GeoProgrammer

/’/\

g6 7

Geos zum Anfassen

Das beste Entwicklungspaket fiir Geos-Appli-
kationen (MegaAssembler) ist vom Markt ver-
schwunden - GeoProgrammer schliel8t die
Liicke. In dieser Folge unseres Kurses erwei-
tern wir die Mendileiste unseres Projekts.

elativ leer prisentiert sich
R noch die Menii-Bars unseres

Programms “CardBox” - das
werden wir schleunigst dndern
und die restlichen Optionen inkl.
Pulldown-Meniis integrieren.

Den ersten Meniipunkt “Datei”
haben wir im letzten Kursteil
(zunidchst) abgehakt, fiinf fehlen
noch zur komfortablen Datenver-
waltung:

e Bearbeiten,

@ Ansicht,

e Karte,

@ Suchen,

e Info.

Wer spitestens hier Ahnlichkei-
ten mit der Windows-Applikation
“Kartei” entdeckt (im Ordner *Zu-
behiir”, wird gratis beim Kauf der
berithmten PC-Benutzeroberfliche

von Microsoft mitgeliefert), ist auf

der richtigen Fihrte: die Idee stand
Pate fiir unser Geos-Projekt mit
GeoProgrammer.

Da es ab sofort sechs Menii-
punkte sein sollen, miissen wir un-
seren bislang erarbeiteten Quell-
text dndern bzw. erginzen -
zunichst bei der Sprungmarke
(Label) “Menu™:

Mem:

Jwvte 18,32

aword 2,316

byte 64040 5 Memipunkte,

1 durch “6"

Da die sich daran anschlicBende
Parametertabelle bislang lediglich
die Option “Datei” der Meniilei-
ste akzeptiert, sind die anderen
einzubinden. Fiigen Sie also im
Label “Menu” hinter der Listing-
zeile “.word SIMenul” ein:

Selbstverstandlich sind die Tex-
te der geplanten Meniipunkte an
entsprechender Stelle im GeoWri-
te-Quell-Code einzutragen (am be-

sten hinter  dem Label
“MI1Textl™):

MiText2: .byte * Bearbeiten

0

MiText2: .byte

Fiir die Definition der dazu-
gehdrenden Pulldown-Meniis ist
ebenfalls ein bichen Tipparbeit
notwendig. Denken Sie immer
daran: fiir spitere Anderungen
oder Ergiinzungen des Quelltextes

ARDE

Dotei @ Bearbeiten : Ansicht

i Karte

Pulldown-Meniis aufbauen.
Erginzen Sie deshalb den bis-
herigen Quelltext nach der letzten
Zeile (AcBeenden: jmp Enter-
DeskTop) mit unserem Listing im
Kasten. Wie im letzten Kursteil
wurden die Programmreaktionen
auf gewiihlte Mentipunkte der je-
weiligen Pulldown-Meniis mit ei-
ner Dummy-Funktion belegt (jsr
ReDoMenu) - wenn Sie mit dem
Mauszeiger daraufklicken, passiert
also nichts. Die echte Auswirkung
der Mentipunkte auf unser Geos-
Projekt werden wir spiter Schritt
fiir Schritt gemeinsam entwickeln.
Wer Lust hat, kann den bisher
generierten Quelltext assemblie-
ren und LINKen, um daraus ein

aus dem GeoWrite-Quelltext er-
zeugt. Die neu generierte Appli-
kationsdatei “CardBox™ ldBt sich
wie gewohnt per Doppelklick im
Desktop offnen — auf einen Blick
erkennt man, daB sich die Haupt-
meniileiste mit allen gewiinschten
Optionstexten (inkl. Pulldown-
Meniis) gefiillt hat. Zuriick zum
Desktop kommen Sie wie ge-
wohnt per Funktion “Beenden” im
Menii “Datei”.

Bei der Option “Info” der
Hauptmeniileiste wurde die Pro-
grammreaktion bereits realisiert (s.
Label “S1Menu6”): Ruft man das
Pulldown-Menii per Mausklick
auf (es besteht nur aus einem ein-
zigen Mentipunkt), 6ffnet sich ei-

Dotei | Bearbeiten : Ansicht Suchen | info
Kantenonzeige Hinzufiigen .. 8 Korte
Loschen
Duplizieren

Applikation CardBox: jetzt mit vollstdndig belegter Meniileiste

Kartenanzeidg

EABBRBER
Universelle Dateiverwaltung
nach: Applikation KARTE! im
Zubehoi-Ordner von WINDOKWS 31

1995 by 64" er—Magazin

sollte man Labels mit dhnlichen
oder gleichen Funktionen mog-
lichst hintercinander im Source-
Code verankern.

Zur Erinnerung: Das Pulldown-
Menii fiir die erste Menii-Option
(Datei) wurde als Label “S1Me-
nul” gekennzeichnet. dahinter
schlossen sich die entsprechenden
Parameter, die Meniitexte und die
Reaktionen aul den jeweiligen
Mausklick (JSR-Anweisung) an —
genauso wollen wir die restlichen

Bereits integriert: die Info-Funktion unseres Programm-Projekts

eigenstindiges Geos-Programm
zu machen - wie das geht, wurde
im vorigen Kursteil (64’er 4/95)
ausfiihrlich beschrieben. Achten
Sie darauf, daff die GeoProgram-
mer-Files “geosSym” und “geos-
Mac” sowie “KursBox. LNK™ und
*CardBoxHdr.rel” auf Threr Ar-
beitsdisk vorhanden sind, die beim
Assemblieren und LINKen ver-
wendet wird. Die aktuelle Binir-
Datei “CardBox. KURS.rel” wird
von GeoAssembler automatisch

ne Standard-Dialogbox, die Hin-
weise zum Programmprojekt gibt
(Info-Box).

Verantwortlich dafiir ist die
miichtige Geos-Kernel-Routine
“DoDlgBox”, die eine umfangrei-
che Parametertabelle verwaltet
(ausfithrliche Beschreibung s.
“Geos intern” in 64’er 2/95).

Mit der Systemvariablen DB-
TXTSTR teilt man der Dialogbox
mit, daf} Text ausgegeben wird
(die x- und y-Koordinaten in
Cards sind unmittelbar dahinter
anzugeben). Zuletzt definieren wir
das OK-lcon — wenn Sie es
anklicken, verschwindet die Info-
Box wieder vom Bildschirm. Aus
Griinden mangelnder Kapazitit
finden Sie diesmal keinen Quell-
text von "CardBox" auf unserer
Programmservice-Disk. Die Er-
gédnzungen sind erst in der néich-
sten Ausgabe des 64 ‘er-Magazins
(6/95) beriicksichtigt.

Halt - bevor wir weitermachen,
unseren Quelltext (endlich) mit
den Aktions-Routinen fiir die ein-
zelnen Meniipunkte zu ergénzen,
ist ein wenig Kosmetk nétig: un-
serer Karteikarte auf dem Screen
fehlt noch das Stichwortfeld.
Wenn wir uns ans Konzept der
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Microsoft-Windows-Applikation
“Kartei” halten, wiire das die erste
Eingabezeile unser Bildschirm-
karteikarte im Geos-Programm.

Eingabefeld erzeugen

Also: nochmals den Quelltext
laden und ran an die Tasten! Wir
miissen zum Label “CardField”
im Quelltext zuriickgehen (Seite
1 des GeoWrite-Dokuments) und
eine weitere FrameRectangle-An-
weisung einfiigen (vor der Pro-
grammzeile “jsr Counter™):

j i neRactangle

Jvte 94,096

gword 15,230

Joyte $11111111 ;durchgehende
Linie

Damit sieht die Karteikarte auf
dem Screen so aus wie das pro-
fessionelle Vorbild von Microsoft.
Selbstverstiindlich hiitte man eben-
so die Kernel-Routine $C136
(GraphicsString) verwenden kin-
nen (8. “Geos intern”, 64’er 3/95)
— wichtig ist letztendlich nur das
Ergebnis! Wer will, kann dic Rou-
tine in den Quelltext einbauen.

Dieses Eingabefeld wird kiinftig
als Stichwort fiir den jeweiligen
Datensatz dienen — quasi als Uber-

S1Menud :

Jwerd 47,106 sx-Position
bvte 2+
Jword TStichwort
Jyte NULL

word AcStichwort
Jword TED
Jvte NULL

eren

AcStichwort: jar ReDoMenu
rts
AcEditieren: jsr ReDoMenu

S1Mermi:

Jbyte 31,60 ;y-Position

Jeord 112,150 7x-Position
24128

i pewel Memipunkte

AokKarte

d TListe

cListe
Jbyte * Karte *,0
> ¥ Liste .0
AcKarte: jsr ReDoMenu
IS
Acliste: jsr ReloMenu
o i

SiMenud:

Jbyte 31,75 ;y-Pos,
word 165,240 ;x-Pos.
.byte 3+128-84 ;drei Men

128+64 rzwel Untermenupunkte

sword AcEditieren :
Tstichwort: .byte * Stichwort *. 0 TLoeach:
TEditieren: .byte * editieren *,0 Thupii:

schrift oder Kennwort bei spiite-

ren Suchfunktionen, die wir noch

ins Programm einbauen werden.
Im Hauptmeniipunkt “Datei”

existiert die Option “Neu™: damit

soll der gewiinschte Name der ge-

samten Datei definiert werden

(z.B. Adressen, Videos usw.). Su-

chen Sie also den Label “AcNeu:”

im Quelltext, loschen Sie den

Dummy-Text und geben Sie fol-

gende Listingzeilen ein:

Arheni:

jer DelFHame

Loadw ab, Filelame

LoadW 1l FlimBox

1sr DoDlgBox

isr DelTitle

jsr Datelin

Jmp DoPrevicusMeni

Eine Menge bislang unbekann-
ter Label-Namen tauchen im Li-
stingtext auf - die dazugehoérenden
Programmroutinen sind aber un-
verzichtbar, damit die gewihlte
Meniifunktion korrekt arbeitet
(Achtung: das sind keine Geos-
Kemel-Systemunterprogramme.
sondern selbstentworfene!):

e DelFName: ... hat die Aufga-
be, die Bytes hinter dem Label
“FileName” zu loschen: wie Sie
wissen, steht dort beim Pro-

grammstart der Text “(unbe-
nannt)”, der aber jetzt durch eine
echte Eingabe ersetzt werden soll:

e S

loschen

e FNmBox: Auf dem Screen
soll sich eine Box mit blinkendem
Cursor 6ffnen, die den Anwender
zur Eingabe des Dateinamens in-
spririert. Fiir den nachfolgenden
Aufruf von DoDIgBox sind hier
die Parameter festzulegen:

K=Toon einbauen
der

Pardmeter-Takelle

e DelTitle: ... 16scht den reser-
vierten Speicherbereich des alten
Eintrag unseres Dateinamens auf
dem Bildschirm (taucht unmittel-

Listing. Textbelegung der Meniileiste “CardBox"

Jword Ao
THinzu:

AeHinzu:

Acloeschs

AcDupli:

SlMenub5:

Jwte 31,60
Jword 210,270
byte 24128464
Jword TGehe

sword Tsuche
| Joyte O
Jword

TG

ehe:

STMenu6 :
| .bvte 31,

==
L

SWorg
Jdyte D

Sord T

s O

LI,

B O ¥*, PLATNTEXT, KULL

IETxtZ: .byle BOLDON, "Universe

i iverwaltung® , NULL
gl IBTxt3: NT 5!

AcInfo
jsr DoDL
g DoF

Jbyte DBTXTSIR, 38,16 ix-

IBTxL1
e DBTXTSTR, 16,26
d IBTxt2

-byte DBTXTSTR, 30,36

LSOyte DETY
word IBTmES

NULL ;

TRt

DelTitle:;

Den Aufruf des Labels “Dat-
einame” kennen wir bereits: bei
Programmstart wird damit der De-
faulttext “(unbenannt™) auf dem
Bildschirm verewigt - jetzt bringt
die Routine aber den richtigen Na-
men (die Text-Bytes stehen im
Label “FileName™).

Wer Lust hat, kann unseren ak-
tuellen GeoWrite-Quelltext mit
diesen kurzen Routinen ergiinzen
das Unterprogramm zum Ladel
"AddBorder" erliutern wir in der
ndchsten Ausgabe (64’er 6/95),
auferdem schlieBen wir die Er-
giinzung des Eingabebildschirms
ab und kiimmern uns um die Ein-
bindung von Icon-Grafik ins Pro-
grammprojekt. Dann finden Sie
auch wieder die entsprechende
Datei “CardBox. KURS” auf un-
serer Programmservice-Disk im
Heft — und die enthilt dann die
letztgenannten Anderungen

Harald Beiler

bByte *Infa . . "0
cacl rd, InfoBox

sMenu

1 Standard-Dialogbox,

I ster

(~-Position
in Cards

s

9,05 ;70 rZeugen
hen for

Parameler
bvte OUTL
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GeoTec V1.3

Hardware

vollim Griff

Mit der neuen Version von GeoTec bekommt
man eine neue Geos-Programmiersprache —
im Doppelpack mit einer Bedienungsober-
flache, die Hardware-Erweiterungen aller Art

komfortabel ansteuert.

W Bereits Anfang
| 1994 hatten wir die
TE ST erste Fassung dieses
| Programmapakets
(GeoTec V1.2) im
64’er-Extra 1/94 (Sonderheft mit
Geos-Themen) vorgestellt.

GeoTec ist die erste Geos-
Oberfliche fiir Steuerungs- und

Komfortable
Programmiersprache

Auch, wenn iiberhaupt keine
Hardware-Erweiterung am User-
oder Kassettenport des C 64
hingt, bietet GeoTec alle Vorteile
der Programmiersprache TEXL
(entstanden aus der Abkiirzung

Die System-Disk der neuen GeoTec-Version V1.3:
nach der Installation sollte man nur Arbeitsdisketten verwenden!

MeBaufgaben mit integrierter Pro-
grammiersprache (TEXL).

Im Vergleich zur Vorgédnger-
Version bietet GeoTec V1.3 ne-
ben einer Reihe kleiner Verbesse-
rungen und Optimierungen jetzt
zusétzliche File-Routinen, mit de-
nen der Anwender z.B. Mefer-
gebnisse dauerhaft auf Diskette
speichern und bei Bedarf wieder
in den Computer holen kann.

Erfreulich: das Handbuch hat
professionelles Outfit bekommen
(in gedruckter Form, iibersichtlich,
umfangreich). Frither muBte man
sich mit einer vierseitigen Instal-
lationsanleitung begniigen — die
eigentliche Bedienungsanleitung
befand sich in Form von zahlrei-
chen GeoWrite-Files auf Disk.

von TECSL = Technical Environ-
ment Compiler Speed Language).
Sie ist eine Mischung aus Basic
und Pascal und enthilt Boolesche
und Integral-Arithmetik, einfache
String- und Schleifenfunktionen.
Bis zu 120 Variablen, Prozeduren,
Tabellen und Funktionen lassen
sich anlegen; die Sprache gestattet
Einbindung in Assembler und
hardwarenahe Programmierung.
Als Editor fiir die Entwicklung der
Quelltexte dient — wie gewohnt —
das komfortable GeoWrite.
AnschlieBend 146t man den
Source-Code durch den Compiler
Jaufen und erhilt ein astreines As-
sembler-Objekt-File, das aller-

GeoTec-Vertriebsfirmen beziehen,
doch durch das Konzept der "Tec-
Driver” lassen sich problemlos
auch andere Erweiterungen anpas-
sen (Tec-Driver arbeiten dhnlich
wie Druckertreiber und beriick-
sichtigen Kriterien der jeweiligen
Hardware-Erweiterung).

Die Ubergabe von Daten ge-
schieht iiber Kaniile, die von O bis
255 durchnumeriert sind (eigene
Kanalnummer pro Baugruppe).

GeoTec V1.3 ist eine innovati-
ve Erginzung zu den anderen Ge-
os-Programmiersprachen. Vor al-
lem in Verbindung mit externer
Hardware 6ffnen sich eine neue
Welten fiir Geos-Anwendungen.

GeoTec im Compiler-Modus: an der aktuellen Seitennummer rechts
oben erkennt man, wie das Kompilieren vorangeht

dings nicht selbstiindig lauffihig
ist: dazu braucht man stets die ak-
tivierte GeoTec-Applikation!

Kompatiblitiit

mit Peripherie
GeoTec akzeptiert sowohl den
Userport als auch den Anschlul

fiir die Datasette. Kompatible
Hardware ldBt sich auch bei den

Auch fiir die Programmiersprache TEXL ist GeoWrite der
ideale Editor fiir die Entwicklung des Quelltextes

64'er-Wertung: GeoTec V1.3
... dient zur Kombmanonwir Hard-
; umz Software zum Steuern, Messen
_und Regeln innerhalb der aktivier-
- ten Betriebssysteme Geos 64/128,
Integriert sind Text- umﬁmﬁﬁ
“tionen, Dateizugrifte, Dru :
. rung. Mausbedienung; ‘S’&\léﬁ r@-ﬂ
ler, lcons und Muttitasking for Pro-
gramm-Prozeduren -~

- Ans:euerung der Kass&%n—- uﬁ@» :

Ry A

— verarbeitet kaitfai‘ Fliﬁlik omma- .
Va]‘la,b‘]en 3?28 28&6’&%65‘?“

e e emss:m&\z

chhtlge Daten
Preis:60Mark .

i $9«9§»$»
: i

Floppy 15?1 nsu Xzﬁi y

e

i
i
e
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PP-Grafik Collection

Clp Arts

Grafiken mit GeoPaint selbst zu entwerfen,
macht zwar Spal3, ist aber zeitraubend. Holen
Sie sich doch den gewiinschten Grafik-Clip
aus einer umfangreichen Sammlung!

Grafik-Images und eine mit

entsprechenden Utilities bie-
tet Performance Peripherals M.
Renz seit Jahresbeginn an; ein
iibersichtlicher DIN-A-Ordner mit
Beispieldrucken aller darin ent-
haltenen Bilder.

s echs Disketten mit GeoPaint-

Die Clips zeichnen sich durch
Detailvielfalt aus — auch iiber-
groBe Scraps sind dabei, ( z.B. fiir
Einladungen oder GruBkarten).
Das Highlight der Utility-Disk ist
"ScrapScan", das die Bildbearbei-
tung mit Geos 64/128 zum Ver-
gniigen macht. Die Grafiksamm-

i

%

PHOTO MOVER 10 670 DOIMT 2.4 ScraDesk 1.4

lung kostet im Abo 99 Mark. Da-
mit erhilt man die Option, alle
kiinftig erscheinenenden Zusatz-

S

Pent-Suep RETRIEVER 2.0 CelerSmesher

i

Werkzeuge aller Art zur Bildbearbeitung unter Geos:
Utility-Disk der PP Grafik Collection

disketten automatisch zugeschickt
zu bekommen. (mehr in der niich-
sten 64 er-Ausgabe). bl

= Discount2000

PC-Slave, &in PC als Server fiir den C64 DM 298,- }
Das Hardware-Interface verbindst den C64 Ober die
V24 Schnittstelle mit einem beliebigen PC. Mit PC-
Slave nutzen Sie Festplatien und Laufwerke des PC
als C64-Laufwerke mit einer Transferrate von 10kB/sec.
Softwareangebote:

Backup Backupsoftware DM 9,95
CP/M Emulator DM 895
Datab4 Datenbank DM 9,95
DeutschB4 C64 in Deutsch DM 8,95
Disk-Booster DM 9,85
Diskmon Disksttenmonitor DM 9,95
Filecopy Kopierprogramm DM 8,85
GEAS Benutzeroberflache fir AS64 DM 9,85
Kompress Komprimierungsprogramm DM 9,95
Sequenzer Soundutility DM 0,95

' ”
i S

Angebote CB4, PC, Amiga, Acorn in unserem Katalog
Discount2000 Am Wiesenpfad 1, D 53340 Meckenheim

Commodore Computer |
W.A.W. - Elektronik GmbH

Autorisierter System & Service Handler
Achtung 64er User !
Sonderposten Orginal Commodore F loppy
SFD 1001
Leistungsmerkmale:

Ideales Zweitlaufwerk wegen seiner hohen Speicherkapazitit
von 1 MB (6 mal soviel wie eine 1541)

Sehr schnell , da Anschiufl iiber Expansionsport (Parallel-Betrieb)
1541 Disketten konnen weiter verwendet werden

Umschaltbare Adressen ( 8 bis 11) daher Zusatzbetrieb zur 1541
Kompl. anschiuBfertigt incl. Demo Diskette und deutscher Anl.

199,- DM

Noch ein Kniifler!
Quickbyte 1 - Der legendiire Eprommer-
incl 25 27512 (64k Eproms) und deutscher Anlerung

99,- DM

~ W.AW. -Elekironik GmbH - Tegeler Str. 2 - 13467 Berlin
. Tel. (030) 404 33 31 - Fax (030) 404 70 30
Offungszeiten: Dienstag - Freitag 10°°- 1390 y, 15°2 _ 1899 Uhr

Wir liefern per LIPS Nachushme 77p] Versandkesten in Hahe won 20.- M in der BRD

Flash8 ...

Flash8 fiir C64 mit 1MByte RAM DM 449,-
Flash8 fr C84 mit 256kByte RAM DM 349,-
65816 CPU, 8MHz getaktet, 1MB oder 256kB RAM
32k EPROM, GEOS-kompatibel.

Discount2000 imBTX
*200030222701834#

Herkules, die flimmerireie Monitoridsung DM 08,
Mit dem Herkules-Interface kdnnen Sie einen beliebigen
2-Frequenz Herkules-Monitor an den C64 oder G128
anschliefen. Ideal fir GEOS-Anwender!!!

Tel. 02225/13360 0. 701834

Master-Modul

Profi-Modul und Elite-Modul in einem
asic Level ll-Modul
Basic-Erweiterung

Stnnynﬂ-Prngrammpakete

Wer braucht eine Riesenmenge beson-

Firein 4 ders hochwertiger PD-Software zu
neues b s gil Preisen?
Spar- { Jeder? Das dachten wir uns auch ...
gefinl.. ] bieten wir

(iw. & Di

oreichen. - Anwendersoft
- Spiele

je 10,' - Lernsoftware

Vorkasse: KEINE Versandkostan!

Bel Nachnahmeversand: + 7,50
{incl. Zahik ') suf o Gesamtwen

Anwenderpack: Textverarbeitung. 16 Paten/Archiv-
programme. Kopierprogramme, ca. 20 Druckerutilities,
Diskutilities, C-64/1541 - Check/Justage-Software, Virenkil-
ler, 11 Packer/Linker, Turbo-Assembler, Musik-Composer,
Demo-Designer, Logo/Fonteditor, Zeichenprogr.,
B0-Zeichen-Karte. fir nur 1 D,'
Spielepack: 43 herausragende Spiele aus allen
Bereichen: (Arcade- (Jump'n'Run), Action- (Shoot'emp up),
Abenteuer-, Strategiespiele...) (engl, und

deutsch)... fr nur 1“,'

Lernpack: Die 101 besten Lernprogr.; Mathe,
Engl., Deutsch, Chemie, Physik,
fir nur 10,'

Biologie... +IQ-Test u. Quiz...
Beethovenstr. 1

S ton ys O 87727 Babenhausen

C-64/128 -Bibliothek
Figartige Auswzh m :|.'lﬁ-r11005.'i'- it

OMAIN /| FREEWARE / SHAREWARE

Uber 10500 Programme: Applications: Datenbanken/Textverar-
baitung Verwaltungs-Software / OFU / Sound-Compiler ! Program-
miersprachen / Grafik-Software... Utilities aller Art: Kopierprogram-
me fur jedan Zweck / Monitore/Debugger / Intro-1 Demomaker
Writer ! Virenkiller / Progr.-Hilien etc. Spiele: viela Action -/ Arcade-
Games / Abenteuerspiale ! Simulationen / Stralegiespiete... Lern-
programme for Uni und Schule / Progr.- Kurse... Zeichensatze /
Sprites / Sounds/Digis / Koala-, Printtox-Bilder ... Spisle-Hilfen ..
Geos-Software ... 128er-Software ..

Bei uns zahlen Sie pro voller Disknr. i unserem PDO-Katalog

1 ’30 by 1 ,65 {mit 1100 Disknr.!) finden

Sie sichar die Software,
je nach Abnahmemenge gestaffelt,

die Sie noch suchen!

Das Diskettenmaterial ist inklusive! - Uberzeugen Sie sich -

Fordern Sie unseren kostenlosen PD K t I

an! (Bitte Computertyp angeben!) " a a Og
Stonysoft

Stonysoft .. Giner Steinie
Besthovanstr, 1
87727 Babenhausen
Tel.: (08333) 1275
Fax: (08333) 7044
7.30-20.00 Uhr

Wir sind ein zuver-
lassiger Partner in -tz
Sachen Software, 1=
Testan Sie uns!!




wohl jeder Sortier-Algorith-
0 mus seine Vor- und Nachtei-
le hat, gibt es ein gemeinsa-

mes Ziel: der Sortier-Vorgang soll
so schnell wie mdglich abge-
schlossen sein. Die Zeitdauer
hiingt dabei von zwei Kriterien ab:

1. Anzahl der Vergleiche

2. Anzahl der Bewegungen

Aufer diesen beiden generellen
Vorgaben, spielt der Zustand des
Feldes (Array) bei der Ermittlung
der Sortier-Dauer ein wichtige
Rolle. Wir unterscheiden hier zwi-
schen drei Anfangszustidnden:

1. das Feld ist bereits sortiert

2. das Feld ist villig unsortiert

3. das Feld ist genau enigegen-
geselzt sortiert

Bei den Sortiermethoden gibt's
wiederum vier Klassen:

1. Sortieren durch Einfiigen

2. Sortieren durch Auswiéihlen

3. Sortieren durch Austauschen

4. Sortieren durch Zerlegen

Die Suchalgorithmen arbeiten
je nach Zustand des Arrays unter-
schiedlich effektiv und sollten der
Feld-Beschaffenheit angepalit ein-
geselzt werden.,

Direktes Einfigen -
Straight insert

Bei dieser Methode haben wir
es mit einem sehr einfachen Sor-
tier-Algorithmus zu tun, der uns
sehr oft im tiglichen Leben be-
gegnet. Beim Ordnen des Feldes
arbeitet das Verfahren wie folgt:

Das Programm nimmt das
zweite Element des Feldes - also
das zweite Objekt ihrer Liste, die
Sie sortiert haben méchten - und
vergleicht es mit seinem Vorgin-
ger. Ist es kleiner, werden die bei-
den Daten ausgetauscht. Gleicher-
mafen verfihrt der Algorithmus
mit allen weiteren Elementen und
setzt diesen Vorgang fort, bis er
das letzte Element des Feldes er-
reicht hat. Am Schluf steht das
kleinste Element an erster, das
groBte an letzter Stelle. Bei Strings
entsteht so eine alphabetische, bei
Zahlen eine aufsteigende Ord-
nung. Diese Art des Sortieren fin-
den Sie beispielsweise auch beim
Ordnen eines Blattes beim Kar-
tenspiel (z.B. Romme).

Bei der Abarbeitung stofit das
Programm allerdings auf ein klei-
nes Problem, denn das erste Ele-
ment des Feldes muB das absolut
kleinste Vergleichsobjekt sein,
Sonst mufi der Sortier-Algorith-
mus iiber die Grenzen des defi-
nierten Feldes hinaus arbeiten und
ewangsldufig versagen. Deshalb
weisen wir dem ersten Feldele-
ment einen Leerstring () zu.

Wer sich das Beispiel “LI-

o8 F:¥zp

Auf Diskette

STING 17 (auf der Diskette zum
Heft) niher betrachtet, wird
schnell erkennen, dabB ein Feld mit
n Elementen genau n-1 mal sor-
tiert werden muB. Fiir die Anzahl
der Sortiervorginge gilt also die
Formel:

(n*2+a)/4

Bei einem Feld mit 20 Elemen-
ten ergeben sich damit 105 Ver-
gleiche. Fiir die Element-Bewe-
gungen wird der mathematischer
Zusammenhang

(n*2+9*n)/4

zur Berechnung verwendet. Fiir
unser Beispiel mit 20 Feld-Ele-
menten kommen wir folglich auf
145 Bewegungen. Die beiden
Gleichungen zeigen, dafl die An-
zahl der Sortiervorginge und der
Bewegungen durch eine Potenzie-
rung mit 2 behaftet sind. Der re-
leativ einfache Sortiervorgang
durch “‘direktes Einfiigen™ wird al-
so durch die Quadrierung der Fel-
delemente bei steigender Anzahl
immer mehr gebremst.

Sortieren durch Tauschen -
Bubblesort

Eine weitere recht einfache und
bekannte Sortiermethode ist “Bub-
blesort” oder “Sortieren durch
Austauschen”. Der Name des Ver-
fahrens bezieht sich auf den Ab-
lauf. Die Elemente “perlen” wie
Blasen (Bubble) durchs Feld:

Gestartet wird mit dem ersten
Element, das der Algorithmus mit
dem zweiten Datensatz vergleicht.
Ist es groBer, werden beide ge-
tauscht, Nun wird das zweite Ele-
ment mit seinem Nachfolger ver-
glichen und bei Bedarf nach dem
bekannten Schema gewechselt,
Dieser Vorgang wird so lange
wiederholt, bis der Algorithmus
am Ende des Datensatzes ange-
kommen ist. Das grofite Element
bewegt sich also im Feld immer
weiter nach hinten.

Wie schon beim “Direkten Ein-
fiigen”, verbirgt sich in der For-
mel fiir die Anzahl der Vergleiche
eine Potenz:

(n*2-n)/2

Bei 20 Feld-Elementen muf der
Algorithmus demzufolge 190 Ver-
gleiche ausfiihren. Fiir die Anzahl
der Bewegungen gilt die Formel:

3/4*(n"2-a)

Bei 20 Elementen ergibt das
285 Bewegungen. Diese Zahlen
wiirden klar gegen Bubblesort
sprechen (die meisten Program-
mierer halten es sowieso fiir den
langsamsten Algorithmus), wenn
¢s da nicht einen kleinen Trick gii-
be, mit dem man die Sortierzeit
verkiirzen kann. Lesen Sie dazu
das folgende Kapitel.

Grundlagen: Sortier-Routinen

N e
G

i

e

Wenn es um Akten, Fotos oder Zeitschriften
geht, hat jeder Mensch sein eigenes System, |
mit dem er seine Sammler-Objekte verwaltet
und sortiert. Wie aber bringt man diese Ord-'
nung in die Daten eines Computer-Pro-
gramms? Wir wollen lhnen die wichtigsten Al- l
gorithmen vorstellen und lhnen zeigen, wie

man sie programmmiert.

Unser Foto zeigt die Funktion der Sortierroutine: oben ungeordnete
Zeichenketten, unten alphabetisch sortiert

Verbesserter Algorithmus -
Bubblesort die 2.

Beim Sortieren mit dem Bub-
blesort-Verfahren kann es vor-
kommen, daf nach zwei Durch-
ldufen das Feld komplett sortiert
ist. Der Computer verrichtet stur
seine Arbeit weiter und ordnet das
schon sortierte Feld, bis er alle
Elemente abgearbeitet hat. Um
das zu verhindern, fiihren wir ein
Flag (Merker) ein. Es iiberpriift,
ob das Feld bei einem Durchlauf
tiberhaupt noch sortiert wurde. Ist
es geloscht, ist der Datensatz kom-
plett und das Programm kann sei-
ne Arbeit beenden. Dieser Trick

hilft, die Arbeitszeit der Sortier-
Routine betriichtlich zu verkiirzen,
ist aber nur bei vorsortierten Fel-
dern wirksam.

Stellen Sie sich vor, das Pro-
gramm ordnet nur noch Elemente
im ersten Dritte] des Feldes — die
anderen beiden Drittel sind schon
komplett sortiert. Um diesen Fall
zu realisieren, wird eine weitere
Variable eingefiihrt, die diese
Maoglichkeit priift und vnnétiges
Sortieren schon “fertiger” Feldtei-
le ausschlicBt, Diese Variante von
Bubblesort macht sich bei teilsor-
tierten Feldern bezahlt, ist aber bei
total vermischten Feldern der alten
Bubblesort-Version unterlegen,

Ausgabe 5/Mal 1995




weil die Uberpriifungen zu viel
Rechenzeit verbrauchen. Um die
Arbeitsweise der beiden Bubble-
sort-Varianten zu verstehen, stu-
dieren Sie bitte die Beispiele “LI-
STING 2” und “LISTING 3.
Beide finden Sie auf der Diskette
zum Heft.

Sortieren durch Auswiihlen
— Straight selection

Bei dieser Sortier-Variante
sucht der Computer zunichst nach
dem grifiten Element im Feld. Ist
es lokalisiert, wird es mit dem
letzten Element des Feldes ver-
tauscht. Jetzt wird der Zihler fiir
die Linge des Feldes um cine Po-
sition vermindert und das Rest-Ar-

Das FluBdia-
gramm zu

“Straight insert”
oder direktes

Das

Einfiigen

>

FluBdia-

gramm zum
Bubblesort-Al-
gorithmus (a
entspricht der
Anzahl| der Feld-
elemente) v

( Bubblesart

L5

\
A

A=a-1

-
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( X$=A%(x) (Zwischenspeicher)

y=x-1

AS (y+1)=A$(y)
(Elemente verschicben)

X$<=AS(y-1)

|
AS(y)=X$

x>Anzah!
der Elemente

ray nach dem jetzt griBten Ele-
ment durchsucht. Dieser Vorgang
wird so lange wiederholt, bis das
Feld komplett bearbeitet ist.
Natiirlich funktioniert das Verfah-
ren auch in umgekehrter Richtung,
d.h. das groBte Element wird an
die erste Stelle des Feldes gesetzt.

Um die Anzahl der Vergleiche
zu ermitteln gilt niherungsweise
die Formel:

(n*2-n)/2

Bei einem Feld mit 20 Elemen-
ten ergibt das 190 Vergleiche. Fiir
die Anzahl der Bewegungen gilt
n-1, was bei 20 Elementen fitr nur
19 Bewegungen sorgt.

Das Sortieren durch Aus-
withlen wird beim Bewegen der
Elemente nicht durch eine Potenz
beeinfluBt und unterscheidet sich
somit von den ersten drei Sortier-
Algorithmen.

Besonders effektiv arbeitet das
Verfahren bei véllig unsortierten
Feldern. Bei vorsortierten Da-
tensiitzen bendétigt der Algorith-
mus sehr viel Zeit, da er das Feld
von vom durchsucht und erst recht
spit die grofien Elemente findet,
Eine Suche vom Ende des Feldes
ist hier empfehlenswert. Dazu
miissen Sie im Programm nur die
Schleifenvariable umkehren und
riickwiirts ziihlen lassen.

Welchen Algorithmus
einsetzen?

Bei den vier vorgestellten Al-
gorithmen zum Sortieren von Da-
ten, besticht “Straight Insertion”
auf den ersten Blick durch seine
Geschwindigkeit. Das Verfahren
zeigt vor allem bei vorsortierten
Feldern seine Stiirke, wobei in die-
sem Falle auch Bubblesort gute
Ergebnisse vorweisen kann.

Teilweise sortierte Felder wer-
den bei Bubblesort 2 unter Um-
stinden schneller abgearbeitet,
weil hier durch das eingefiihrte
Flag schnell eine Abbruchbedin-
gung herbeigefiihrt werden kann.
Ganz am Ende der Geschwindig-
keitsskala rangiert “Straight selec-
tion”, das zwar durch wenige Ver-
tauschungen glinzt, aber zu lang
fiir die Uberpriifung braucht. Mit
unseren Beispiellistings auf Disk
kbnnen Sie ja ein wenig experi-
mentieren und ihren perséinlichen
Favoriten per Benchmark (Ge-
schwindigkeitstest) ermitteln.

Damit ist der erste Teil unseres
Ausflugs in die Welt der Sortier-
Verfahren abgeschlossen. In der
niichsten Ausgabe werden wir uns
wesentlich effektiveren Algorith-
men widmen, die aber auch einen
komplexeren Aufbau haben.

Jirn-Erik Burkert
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A_ul Diskette

Die Programmierung relativer Dateiverwal-
tungsprogramme hat schon manchen Freak
in tiefe Verzweiflung gestlirzt. In unserer Trick-
kiste haben wir eine kleine Basic-Erweiterung
entdeckt, mit der das zum Kinderspiel wird.
Das andere Assembler-Programm verteilt und
plaziert Meni-Windows beliebig auf dem

Bildschirm.

Neue Befehle fiir relative
Dateiverwaltung

aB trotz hoheren Komforts
D bei der Dateiverwaltung viele

Programmierer sequentielle
(SEQ) den relativen Datensitzen
(REL) vorziehen, liegt vor allem
an der komplizierten und aufwen-
digen Programmierart.

Unser Tool "Relativator” packt
das Ubel beim Schopf und stellt
zehn neue Basic-Befehle zur Ver-
fiigung, die das miihsame Hantie-
ren mit Floppy-DOS-Anweisun-
gen ad absurdum fiihren (s. auch
unser Workshop iiber REL-Datei-
en im selben Heft).

Laden Sie zuniichst die Basic-
Erweiterung von Disk:

LOAD "RELATTVATOR", 8,1

Geben Sie den Basic-Befehl
NEW ein , anschlieBend:
8YS 49152

Ab sofort stehen die neuen Ba-

sic-Befehle bereit und warten auf

ihren Einsatz (die Anweisungen
des Relativators arbeiten im Pro-
gramm und im Direktmodus:

@ RLEN: Da bei REL-Dateien
alle Datensiitze gleich lang sein
miissen, sind kiirzere Felder mit
Leerzeichen aufzufiillen — das ko-
stet zum einen viel Zeit, zum an-
deren viel Speicherplatz. Die Ar-
beit iibernimmt jetzt unser Tool —
Sie miissen dem Programm ledig-
lich Infos zur Datensatz-Struktur
geben:

RLEN L1,L2,...7LN,0 ...

Die Parameter L1 bis LN kenn-
zeichnen dabei die Lingen der
einzelnen Felder.

Ein Beispiel: RLEN 10,4.0 be-
deutet, daB jeder Datensatz
zuniichstauf zwei Feldern mit zehn
und vier Zeichen Linge besteht.
Die Null fungiert als Endekenn-
zeichen fiir die Relativator-Be-
fehlsfolge. Dadurch ist der Befehl
flexibler, wenn der Datensatzauf-
bau z.B. aus in DATA-Zeilen ab-
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gelegten Werten geholt wird:
RLE LO,11,12,13,14.15
L6, L7, L8, 19,0

Damit definiert man maximal
zehn Datenfelder..

@ ROPEN: ... offnet die relative
Datei auf Diskette. Die Anwei-
sung per Relativator-Befehl:
ROPEN " {Dateiname)"

ersetzt die umstindlichen Be-

o RPUT: ... schreibt den Inhalt
der Datensiitze auf Diskette und
triigt sie in der REL-Datei ein:
REUT NR,ALS, 225, ..., ANS, ..

.. sichert die Eintriige der als
Datenfeldbezeichnungen definier-
ten Variablen A1$ bis AN$ als
Datensatz mit der Nummer NR.

o RGET: ... ist das Gegenteil
von RPUT und holt die Datenfel-
der von Disk im Computer-RAM.
Die Syntax ist identisch.

Beachten Sie, dal man bei bei-
den Anweisungen mindestens so-
viele Variablen angeben mul, wie
Felder im Datensatz verankert
sind. Uberziihlige werden einfach
ignoriert. RPUT fiillt alle zu kur-
zen Felder mit Leerzeichen (beim
Lesen per RGET werden sie wie-
der abgeschnitten).

e RLIST: Dieser Befehl macht
Sinn, wenn Sie den Relativator im
Direktmodus benutzen. Vorausge-
hen miissen aber die RLEN- und
ROPEN-Anweisungen, dann holt
man sich mit "RLIST Nummer"
jeden gewiinschten Datensatz auf
den Bildschirm. Jedes Datenfeld
bekommt dabei eine eigene Bild-
schirmzeile, aufgefiillte Null-

MuUssen = dpPut

die Tastenkombination <CTRL M>

fehle im Normalmodus des C 64:
OPEN 15,8,15; REM FLOPPY-KANAL
OPEN 2,8 (Dateinamea) , L, "
+CHR mtlange)

o RCLOSE: ... schlieBt die
REL-Datei und macht CLOSE 2:
CLOSE 15 tiberfliissig.

e REND: Damit Sie bei der
Dateiverwaltung nicht stindig
durch die listige Fehlermeldung
"RECORD NOT PRESENT" un-
terbrochen werden, sollte man
nach dem Offnen einer Datei so-
fort alle geplanten Datensiitze er-
zeugen und mit Dummy-Werten
fiillen:

REND Zahl

legt "Zahl" Datensiitze auf Disk
an und fiillt siec mit dem ASCII-
Code SFF (255).

Das Hauptmeniifenster von XMENU 6ffnet sich nach dem Tipp auf

Bytes werden allerdings nicht ab-
geschnitten!

® RECORD: ... positioniert auf
Byte Nr. x des y-ten Datensatzes:
RECORD y ;REM DATENSATZANEANG

o REACH: ... unterstiitzt die
Eingabe quasi mit einer Bild-
schirmmaske: x und y sind die ho-
rizontalen und vertikalen Positio-
nen, an der die Eingabe gemacht
wird. Dort erscheint der Text der
Variablen S$ (z.B. "Name",
"StraBe”, "Ort" bei AdreBdateien),
anschlieBend ein zehn Zeichen
langes Feld geloscht, der Inhalt
der Variablen V3§ ausgegeben und
eine maximal zehn Zeichen lange
Eingabe (A$) erwartet. Profi-like:
der Editor-Cursor erscheint als
Strich (statt des iiblichen reversen
Blocks auf dem Screen!).

Per DEL-Taste 1oscht man das
letzte Zeichen, mit <Pfeil links>
die ganze Eingabe, Nur bestimmte
Tasten werden akzeptiert: ASCII-
Code 32 bis 94 (Leertaste bis
Hochpfeil) und Nr. 193 bis 219
(Grofibuchstaben).

Unerlaubte Zeichen werden in
AS gespeichert. Wenn Sie diese
Variable in eigenen Programmen
z.B. nach dem Code-Wert der
Cursor-Tasten abfragen:

IF AS=CHRS (17} THEN ...:

REM CURSOR DOWN

konnen Sie mit dem Cursor in
der Eingabemaske belicbig her-
umwandern. Vorteithaft wirkt sich
aus, dafl der Inhalt der Eingabe-
Variablen beim REACH-Befehl
mitausgegeben wird.

Die REACH-Anweisung liBt
sich ebenfalls im Dircktmodus
einsetzen (z.B. zur Gestaltung ei-
ner Bildschirmmaske).

o ROFF: ... schaltet die Basic-
Erweiterung aus. Anschliefend
1Bt er sich per SYS 49152 wie-
der starten, wenn der Bereich ab
$CO00 nicht von anderen Daten
iiberschricben wurde.

M. Stecher/bl

His

f Printer. .

~Justification

XMENU-Demo: so kénnte ein selbstentworfenes Meni-Window fiir

die individuelle Drucker-Einstellung aussehen
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Windows nach Maf8

Es gibt kaum verniinftige An-
wendungsprogramme, die auf
Auswahlmeniis verzichten. Am
professionellsten sehen sie in
komfortablen Windows aus, die
sich auf Tastendruck 6ffnen:

Meniifenster sollten am besten
in Assembler programmiert sein —
der Geschwindigkeit und des
Komforts wegen Nur in Ausnah-
mefillen greift man auf Basic
zuriick (wenn es z.B. nur zwei
oder drei Meniipunkte sind).

Unser Mini-Tool "XMENU" ist
eine Basic-Erweiterung mit sehr
viel Komfort:

— das Fenster ldBt sich mit ei-
ner Uberschrift ausstatten und be-
liebig auf dem Bildschirm plazie-
ren,

— Sie kénnen auf Wunsch eine
Abbruchtaste definieren (um z.B.
eine UNDO-Funktion ins Pro-
gramm einzubauen),

— Auswahl des gewiinschten
Meniipunktes per Cursor-Tasten
und blinkendem Rollbalken oder
durch Tipp auf die unterstrichene
Buchstabentaste (Short-Cut),

— der Bildschirminhalt unter

Siactbafeé SYS49152
'RLEN r_; Lz,ﬁ ,l.nl;n :

- ROPEN " Flle dffnen .~
: RCLOSE Fite schhefien
RENDrir ' Datensatz b
. BHJ?;&:,N $, ,\'H$ Datensatz schreiben
~ RGET nr ws,u,,w Datensatz Issan -
RLIS . Datensatz auf | Bﬂd&cl‘ilm 4
. auf Zeichen im Datensatz p

dem Menii-Fenster wird gerettet
und nach Verlassen des Windows
wieder an dessen Stelle plaziert.
Diese Funktion ist unverzichtbar
fitr professionelle Anwendungss-
programme und wird von allen
Benutzeroberflichen benutzi, die
es in der Computer-Szene gibt.

Laden Sie die Basic-Erweite-
rung mit;
LOAD “XMENU®,8,1

Nach Eingabe von NEW 4Bt
sie sich mit SYS 50175 starten.
Basic 2.0 ist jetzt um zwei Befeh-
le reicher:

e MENU x,y,b,p,t,m,s.ar,rv

Die Parameter bedeuten:

— x: x-Koordinate (Spalte 0 bis
35 im Textbildschirm),

—y: y-Position (Zeile 1 bis 20).

Relulnmlnr {Befehlsubersuhf}

o St;qiﬁurbes’h%um_

it -
Bildschirmmaske- fuf E&gapeﬁrzaiggen
Basic- Emaltarureg auss&t‘iéﬁén ;

i i

— b: Breite des Menii-Fensters
(von | bis 36-x),

— p: Anzahl der Meniipunkte im
Window (von 1 bis 11 -
int(y/2+5)),

— 1: ASCl-Code der Ab-
bruchtaste (vermeiden Sie Werte
von “48” bis “56” und “65” bis
“90”, da Sie sonst mit den Zah-
len- und Buchstabentasten in Kon-
flikt geraten!),

m: Auswahlmodus (0 bis 255,
0 = keine Tastaturauswahl, jede
andere Zahl = Auswahl aktiviert),

s: Temporir-Modus (0 bis
255, 0 = Hintergrund unter Win-
dow nicht wieder herstellen, jede
andere Zahl = Hintergrund
zurtickholen,

— ar: Zeichenkettenfeld (eindi-

mensional). Wie man sie definiert,
zeigt unser Demolisting “Menu
Demo™ ab Zeile 1100,

— rv: numerische Variable. Ent-
hiilt die jeweilige Nummer des
Meniipunktes oder “0" bei Ab-
bruch der Funktion. Achtung:
Wenn man in eigenen Program-
men vergibt, diese Variable anzu-
legen, macht sich heilloses Wirr-
war auf dem Bildschirm breit!

o KILLM

Der zweite neue Befehl der
Mini-Basic-Erweiterung kommt
ohne Parameter aus, 1oscht das
Menii-Window und holt den ge-
retteten Hintergrundbildschirm un-
ter dem Fenster wieder auf den
Screen zuriick. Das klappt auch
mit dem MENU-Befehl im Tem-
porir-Modus.

XMENU 4Bt sich problemlos
in eigene Basic-Entwicklungen
einbauen. Am besten intergriert
man den Ladebefehl in der ersten
Programmzeile, z.B.:

10 1F &=0 THEN A=1:
LOAD. "XMENU", 8,1: 5¥5 50175

Ab sofort 4Bt sich die komfor-
table MENU-Anweisung in eige-
nen Programmen verwenden (.
"MENU DEMO" auf der Disk).

D. Buchheit/bl
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“TIPS & TRICKS:

Auf Disketie

Diesmal haben wir jede Menge Tips flir Basic-
7.0-Programmierer auf Lager: eine komforta-
ble Eingaberoutine (die den miserablen
INPUT-Befehl ersetzt), Sprung-Labels in Ba-
sic und drei zusétzliche Screens im 80-Zei-
chenmodus des VDC-Bildschirms.

GET mit blinkendem Cursor

ie Schwachstellen der INPUT-

Anweisung der Commodore-
Basic-Dialekte (2.0, 3.5, 7.0) sind
jedem Programmierer hinlidnglich
bekannt (Provokation von EX-
TRA-IGNORED- und REDO-
FROM-START-Fehlermeldun-
gen). Daher wird INPUT meist
durch den GETKEY-Befehl er-
setzt. Der Nachteil dabei: Der
Computer wartet zwar geduldig
auf Thre Eingaben. zeigt diese Be-
reitschaft aber nicht durch den ge-
wohnten blinkenden Cursor (den
INPUT zur Verfiigung stellt) -
was manchen Anwender leicht
verwirrt.

Deshalb sollte man bei GET
ebenfalls den Eingabe-Cursor si-
mulieren — dann weil} jeder sofort,
was Sache ist. Der Eingabetext ist
dann rasch eingetippt.

Unsere Routine (s. Listing
“GET mit Cursor”) funktioniert
im 40- und 80-Zeichenmodus, da
alle relevanten Adressen gleich-
zeitig im Demoprogramm inte-
griert sind:

40-Zeichen-Screen: Per Sy-
stemadresse $0A27 (2599) wird
an aktueller Cursor-Position auf
dem Bildschirm ein inverser
Block erzeugt (s. Zeilen 450 und
490 im Demo-Listing):

FOKE 2599,0: REM BLOCK EIN
POKE 2599,1: REM BLOCK AUS

Durch Manipulation der Spei-
cherstelle $0A28 (2600) schaltet
man den Blinkzihler aus (s. Zeile
510 unseres Demoprogamms):
POKE 2600, 1

Sonst kann es passieren, dab der
inverse Cursor-Block irgendwo an
unerwiinschier Stelle auf dem
Screen stehen bleibt.

80-Zeichenmodus: Die Be-
fehlssequenz fiir den VDC-Chip
finden Sie in Zeile 390 des Pro-
grammbeispiels:

DRINT CHRS (15)CHRS (18)" *
CHRS (146) CHRS {157 ) CHRS (143)

Zur Erlduterung der ASCII-Co-
des sollten Sie die REM-Kom-
mentare des Listings beachten.

M. Bauer/bl

32 F¥4p

Dreimal VDC-Bildschirm

ine kleine Maschinensprache-

Routine (146 Byte) macht’s
moglich: bis zu drei Text-Bild-
schirme lassen sich im 80-Zei-
chenmodus gleichzeitig manipu-
lieren.

Entweder verwenden Sie unser
Basic-Ladeprogramm:
RUN “BILDSCHRIME.BASF

oder den kiirzeren Assembler-
Teil (vor allem zum Einbau in ei-
gene Basic-Programme geeignet):
BLOAD "BILDSCHIRME MA"

die Screens 1 bis 3 sind identisch!

o Attribut: 0 = Attribut-Byte
(Adresse $F1, 241) wird abge-
schaltet: auf dem Bildschirm sind
also keine Farben bzw. blinkende
oder unterstrichene Zeichen sicht-
bar; auferdem wird der Blockgra-
fik-/GroBschrift-Modus des Text-
bildschirms aktiviert. Die Funkti-
on wurde vor allem fiir die Bild-
schirme 3 bis 5 eingebaut, die sich
gemeinsam ein einziges Attribut-
RAM teilen miissen: 1 = Attribut-
Byte einschalten.

Insgesamt lassen sich fiinf
VDC-Screen-Inhalte zu je 2048
Byte erzeugen. Die verschiedenen
Bildschirme bilden sich aus der
Verschiebung des VDC-Video-
RAM (darin stehen die Codes der
Zeichen, die man auf dem Bild-
schirm sieht) und des Attribut-
RAM (enthilt pro Zeichen-Code
des Video-RAM dquivalent des-
sen Farbe und Aussehen) inner-
halb des VDC-Speicherbereichs
(16 KByte). Die jeweiligen Posi-
tionen der einzelnen Bildschirme
sehen Sie im Textkasten.

Die Anweisung SYS
DEC(*CO7B") in Zeile 120 des

Sprungmarken per String-Variablen definiert.

Die Befehls-Syntax zur Initia-
lisierung des gewiinschten Bild-
schirms:

SYS 2883 sichtbar,Screen-
Nummer, Attribut

Hier die Erlduterung der Para-
meter:

esichtbar: 0 = zeigt den vorher
giiltigen Bildschirminhalt, alle
nachfolgenden PRINT- und
CHAR-Anweisungen gelten jetzt
aber fiir den neuen Screen. Damit
liBt sich versteckt ein anderer
Bildschirm aufbauen, wihrend
noch der alte Inhalt gezeigt wird,
1 = bringt den tatsichlichen Inhalt
des Screens mit der angegebenen
Nummer.

e Screen-Nummer: Werte von
“1" bis “5” werden akzeptiert.
Lassen Sie sich nicht verwirren:

Basic-Ladeprogramms “BILD-
SCHIRME.BAS” ruft eine C-128-
Betrichssystem-Routine auf, die
den Bildschirm initialisiert. Wenn
man darauf verzichtet, kann es
passieren, dal sich der Computer
nach einem Bildschirmwechsel
nicht mehr meldet - dann bleibt
nur noch der Soft-Reset per Ta-
stenkombination <RUN/STOP
RESTORE:>.

Unser Demo-Programm
“BILDSCHIRM-DEMO” zeigt
Ihnen den praktischen Einsatz der
Basic-Erweiterung. Wen es stort,
dal} nach dem Laden und Starten
der Blockgrafik-/Grofischrift-Zei-
chensatz aktiviert wurde, muf
vorher im Direkimodus POKE
241,143 eingeben (schwarzer
VDC-Hintergrundbildschirm, Zei-

~im Heft

chenfarbe weill, Klein-/GroB-
schrift im Textmodus).

Der Maschinensprache-Teil
“BIDSCHIRME.MA” belegt nach
dem Laden den -Bereich von
$0B0O0O (2816) bis $0B91 (2961)
im C-128-RAM (das ist normaler-
weise der Kassettenpuffer).

Chr. Frantzen/bl

Basic 7.0 akzeptiert
Sprung-Labels

Hijhere Programmiersprachen
als Basic 7.0 machen es vor
(z.B. Pascal der PCs oder Basic
VI des Acorn RISC-PC): Ver-
zweigungsspriinge im Quelltext
miissen nicht mit absoluten, we-
nig aussagekriftigen Zeilennum-
mer definiert werden, sondern
diirfen markante Label-Namen er-
halten (statt GOSUB 1000 also
GOSUB SORTIEREN usw.).

Der Programmier weil} sofort
auf einen Blick, zu welchem Un-
terprogramm verzweigt wird, ohne
in den Quelltext-Unterlagen blit-
tern zu miissen — Labelbezeich-
nungen erhihen die Ubersichtlich-
keit von Computerprogramm-Tex-
ten ganz erheblich und bringen
wertvolle Hinweise zum Pro-
grammablanf.

Zeilennummern sind dagegen
nichts als blanke Zahlen, die vor
allem bei der Verbindung von
Programmodulen Probleme berei-
ten kénnen: Die Sprungadresse (=
Zeilennummer) muf} bei den mei-
sten Programmprojekten nachtrig-
lich und umstdndlich angepalit
werden.Laden Sie unsere Basic-
7.0-Erweiterung:;

BLOAD “SYS"

Per SYS 4864 (im Direktmodus
des Computers) wird die neue
Funktion aktiviert.

Ab sofort versteht der C 128
finf neue GOTO-/GOSUB-
Sprungvarianten:

Sprung zur berechneten Zei-
lennummer: Die Normalversion
des Basic 7.0 verlangt stets eine
Ganzzahl als Sprungzeile (also
“GOSUB 1000”7, “GOTO 35007
usw.). Jetzt darf die Zeilennum-
mer auch als numerische Variable
oder Rechenformel auftauchen.
beispielsweise
10 Z8=1000: GOTO 7N
GOSUB
L+ (ZL/10-200)

Damit spart man jede Menge
Programm-Code: man muf} nicht
jeden Sprungverteiler separat im
Quelltext eintragen, sondern iiber-
lédBt das numerischen oder String-
Variablen (z.B. ZN, ZL), deren
Wert sich je nach Bedarf dndert.

Sprung zu Inhalten numeri-
scher Feldelemente: Dazu sind
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Sprungziele in numerischen ein-
dimensionalen Arrays (Feldern) zu
speichern (wenn mehr als zehn
Arrays vorgesehen sind: DIM-An-
weisung nicht vergessen!), also;

Sprung zu Inhalten alphanu-
merischer Feldelemente: Damit
lassen sich String-Arrays zu
Sprung-Labeln umdefinieren (z.B.
GOSUB AGS$(EG) usw.). Es gel-
ten die gleichen Vorschriften wie
bei numerischen Arrays.

Sprung zu festgelegten Zei-
chenketten-Variablen: Dazu
muf der entsprechende String vor-
her definiert sein, z.B.:

100 ABS = "1000"
110 GOoSUB ABS

Sprung zu Marken bzw. La-
bel-Bezeichnungen: Wichtig: Der
Label-Name im Klartext muf}
durch eine REM-Anweisung ein-
geleitet werden, zwischen REM
und der Label-Bezeichnung darf
keine Leerstelle stehen:

550 GOTO *DRUCKEN®

1000 REMORUCKEN
1010 OPE}

Vier kurze Demo-Programme
auf unserer Programmservice-
Disk informieren Sie iiber die ver-
schiedenen Spielarten dieser zu-
sitzlichen  Basic-Funktionen.

Wichtig: Der Maschinensprache-
Teil “SYS” mull unbedingt vorher
geladen und aktiviert sein, sonst
erzeugen die vier Programme nur

B

bzw. 3 bis 5 lassen sich gemeinsam eﬁne*\z’gﬁu&f \&m
Bildschirme 3 bis 5 verwenden gemeinsam da

Fehlermeldungen! Weitere Hin-
weise:

® Die erweiterte GOTO-/GO-
SUB-Routine [i8t sich nur im Pro-
grammodus benutzen,

® Bei IF-THEN-Abfragen muf}
hinter THEN (und vor den Sprun-
ganweisungen GOTO/GOSUB)
stets ein Doppelpunkt gesetzt wer-
den (sonst gibt’s unweigerlich ei-
ne Fehlermeldung!):

I . THEN : GOSUB ...

e Soll die Basic-7.0-Anweisung
ELSE auf eine Sprungmarke (La-
bel) zeigen, muB ebenfalls ein
Doppelpunkt folgen.

G. Setzsam/bl

$0800 bis $15FF
$0800 bis $15FF

$0800 bis $15FF

dassel-

Komma statt Punkt

cr oft mit der Zehnertastatur

des C 128 arbeitet (z.B. bei
der Eingabe von Zahlen mit Nach-
kommastellen oder beim Erzeu-
gen von DATA-Zeilen in Basic-
Listings), den stort, daB man fiirs
Trennkomma mit den Fingern
stindig wieder zum normalen
Keyboard zuriickkehren muB.

Unser Utility vertauscht den
Dezimalpunkt auf der Zehnerta-
statur mit dem Komma:

RUN * PUNKT->KOMMA"

Wenn sich das kurze Basic-La-
deprogramm meldet, sollten Sie
<F8> driicken, um es aus dem
Speicher zu entfernen - ab sofort
gilt die geiinderte Tastaturbele-
gung (diec nur im ASCII-Modus,
nicht aber bei aktiviertem DIN-
Zeichensatz funktioniert!).

Ein Computer-Reset oder
<RUN/STOP RESTORE> stellt
die normale Belegung der Zehner-
tastatur wieder her.

Stephan Kohlitz/bl
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Tongenerator

Pls/

ond € 16

Wer nach raffinierten Klangvarianten sucht,
die man in eigene Programme (Spiele, Gra-
fik-Tools usw.) einbauen kann, kommt mit un-
serem “Sound-Generator” fir den C 116,
C 16 und Plus/4 voll auf seine Kosten

as wiire z.B. ein gutes Ac-
wnon—Game ohne entspre-
chende Sound-Effekte?
Berstende Geriiusche, wenn man
ein feindliches Raumschiff ab-
schieBt oder eine Siegeshymne,
die ertont, wenn man den 172. Le-
vel erfolgreich iiberstanden hat —
Sound gehort einfach dazu.
Spitestens beim Blittern im
Handbuch kommt die groBe
Emiichterung: Plus/4 und C 16 be-
sitzen lediglich zwei Tonkaniile
(so erklingen also maximal bloff
zwei Tone gleichzeitig). Aller-
dings lassen sich Tonhdhe, -ldnge
und Lautstirke modifizieren. Le-
diglich die Klangfarbe (die die
Charakteristik eines Tons aus-
macht), kann man nicht dndern.
Um tolle Sound-Effekte zu er-

zeugen, muB man sich schon ein
paar Tricks einfallen lassen. Der
interessanteste: es erklingen zwei
Téne mit minimal verschiedener
Tonhohen gleichzeitig. Das Re-
sultat ist ein auBerordentlich vo-
lumindser Klang (Schwebung).

Ebenso konnen stufenlose Sire-
nenklinge ans Ohr des Sound-
Freaks dringen.

Sound-Grundlagen

Der zweite Tonkanal it sich
auch als Rauschgenerator (Stim-
me 3) einsetzen. Die Lautstirke
stellt man per VOL-Anweisung
ein (Werte von 0 bis 8 sind mog-
lich). Téne erzeugt man mit dem
SOUND-Befehl:

SOUND stimme (1 bis 3), ten-

1023), Dauer

héhe, (1 bis
5 in 50stel Sekund.)

(1 bis 65535
Fiir einfache Tonfolgen oder
Rhythmen (z.B. eine simple Me-
lodie in einem Spielabschnitt) rei-
chen die Moglichkeiten des C
6/Plus/4 aus — allerdings wird
man niemals fetzige Klangvaratio-
nen & la Chris Hiilsbeck (legendé-
rer Sound-Programmierer beim C
64) erzeugen kinnen. Beispiel:
5 HEM SOUND-DEMD
10 voL 8
. A=Q THEN END
: SOIND 2,A-1,B

10,834,10,854,10

0,834,10,854,10
0,834,10,854,10
0,834,10,854,30

Wer Lust hat, kann auch ein
Schlagzeug als Begleitung einset-
zen. Dazu ist Zeile 40 unseres
kleinen Demo-Listings zu éindern:
40 SOUND 1,A,B: SOUND 3,900,3

Mit "SOUND 3..." schaltet
man den Tongenerator 2 auf Rau-
schen (die Tonhoéhe ist dabei
egal). Statt des Parameters "900"
diirfen Sie getrost auch andere
Zahlen ausprobieren — Sie werden
kaum einen Unterschied horen.
Die Tondauer (3) wurde sehr kurz
eingestellt, damit es sich wie ein
Schlagzeug anhort.

Ein interessantes Phinomen: hat
man einen Ton aktiviert und will
anschlicBend die Tonhéhe dndern,
hat man Pech — er muld bis zur
festgelegten Tondauer ausklingen.
Erst dann fiihrt der Computer den
nichsten SOUND-Befehl aus. Das
kionnen Sie ausprobieren:

8: SOUND 1,770,1000
Nach dieser Eingabe im Direkt-

VoL 8:

modus (<RETURN> driicken)
sollten Sie den Wert 770 spafies-
halber in "810" #ndern. Nach er-
neutem Tipp auf <RETURN>
nimmt der Computer keine Einga-

ben mehr an, bis der 770er-Ton

verklungen ist. Da hilft auch kein
Reset-Knopt oder die
RUN/STOP-Taste
schalten bleibt noch als Alternati-

ve. Denken Sie also daran: wer fiir
die Tondauer den Maximalwert |

"65535" angibt, kann den
C 16/Plus/4 inkl. Tongenerator fiir
die ndchsten 21 Stunden getrost
VErgessen.

Vergessen Sie niemals, die
Lautstirke per VOL einzuschal-
ten, bevor Sie mit dem SOUND-
Befehl experimentieren. Aller-
dings ldBt sich die Lautstirke dn-
dern, wihrend der Ton abgespielt
wird, Auch das ist eine beliebte
Methode fiir raffinierte Effekte.

Listing zum Abtippen

Das Programm “Sound-Genera-
tor” enthilt zehn attraktive Gerédu-
scheffekte, die sich mit den Ta-
sten <0> bis <9> aufrufen lassen.
Die Téne sollen Sie vor allem zu
eigenen Kreationen anspornen und
Sie anregen, diese Sounds in ei-
genen Projekten zu verwenden.
Die einzelnen Effeki-Routinen be-
ginnen in unserem Listing bei den
Programmzeilen 160, 200, 240,
280, 320, 370, 430, 470 und 570.
Sie werden jeweils durch Zeilen
mit der Anweisung “GOTO 90"
beendet. Dieser Befehl erzeugt ei-
ne Endlosschleife im Programm.
da der Computer unbedingt auf
den nichsten Tastendruck wartet,

B. Mangellsdorf/bl

— nur Aus-

10 rem soundgeneralor | 240 for i=1 to 340 step | 430 for i=0 to 360 step 20
» print: print 250 soupd 3,650+1,1 440 sound 3,650+1, int(1%1/30000]
260 next 1 450 next
270 goto 90 460 goto 90
- effekt 4 — 465 rem —- effekt B —
1 to 240 step 40 470 sound 3,0,3
] 371, 7T508152 480 for x=8 to 1 step -1
110 on b goto i 4590 vol x
160,200,240,280,320,370,430,470,570 310 800 for =3 to B
120 for i=1 to 930 step 10 315 ¢ effekt 5 — 510 d=s*5+100
130 sound 1,50+1,1 320 for 1=430 to 1 step -20 520 socund 1,4,3
140 next i 330 sound 1,550+1,2 530 scund 2,d+1,3
150 goto %0 540 next §,%
155 :vem — effekt 1 — 340 gound 1,540+1,3 550 wol 0: for i=1 to 50: next i
160 for 1=230 to 1 step -20 350 next i 560 goto 80
170 sound 1, 7504+1,1 360 goto 80 570 sound 1,800,10
180 next 1 365 rem — effekt 6 — 580 sound 2,801,10
190 goto 50 370 sound 3,1015,5 590 sound 1,900,10
185 rem — effekt 2 — 380 for i=340 to 1 step -20 &00 sound 2,901,10
| 200 for 1=200 to 0 step -10 330 sound 3,650+1,1 610 sound 1,800,10
210 sound 3,82041.,1 400 next i }sound 2,801,10
220 next 1 410 sound 3,20,5 630 goto 20
231 gole 90 420 goto 90
235 rem — effekt 3 — 425 rem — effekt 7 —
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Assembler-Bibliothek

-~ Moiplikefionen

in Assembler

Leider kennt der C 64 im Betriebssystem-ROM
keinen Assembler-Befehl, mit dem man 8-Bit-
Zahlen multiplizieren kann. Unsere 93-Byte-
Routine hilft da aus der Patsche.

ons-Routine errechnet das
Produkt aus zwei 8-Bit-Zah-
len in etwa 94 bis 145 Taktzyklen.

D ie vorgestellte Multiplikati-

Diese Zeit entspricht dem Aufbau
von ca. 1,49 bis 2,3 Rasterzeilen.
Vor dem Aufruf der Multiplikati-
on miissen die beiden Faktoren in

den Zeropage-Adressen $02 und
$03 stehen. Das Ergebnis wird in
denselben beiden Speicherzellen
im Low-High-Format wieder
zuriickgegeben,

Die 8-Bit-Multiplikation

Zur Berechnung wird nur der
Akkumulator benutzt — die x-
bzw. y-Register bleiben unberiihrt.
Da der Akkumulator bei der Be-
rechnung als Low-Byte dient,
wird er beim Start geldscht ($00
eintragen).

Der Faktor | wird im Verlauf
der Operation achtmal nach links
ins Carry-Flag geschoben, um zu
tiberpriifen welche Bits des ersten
Wertes gesetzt sind. Ist ein Bit ge-
setzt, wird der zweite Faktor mit
dem “vorldufigen™ Produkt ad-
diert. Nun verdoppelt die Routine
den Akkumulator-Inhalt vor jeder
Abfrage und schiebt den Ubertrag
in den ersten Faktor. Hierbei darf
man aber nur die Bits benutzen,

Listing: Die 8-Bit-Multiplikation im Detail

- 8-bit-multiplikaticon

- code 1994 by fuben/his-team design

start: lda 502
eor #587
asl
sta 202
Ida #500
bt a
Ida 503

a: asl
ol §02
bes
ade
oo

03

.40 T

i

die in Faktor 1 nicht mehr ge-
braucht werden. So werden die
addierten Faktoren im Verlauf der
Operation x-mal mit 2 multipli-
ziert — ein Beispiel:

Bit 7 ist gesetzt, der Akkumula-
tor wird mit dem zweiten Faktor
geladen und wiihrend des Pro-
grammablaufs siebenmal nach
links geschoben. Das entspricht ei-
ner Multiplikation mit dem Wert
"128" im Dualzahlen-System.

Durch den Befehl EOR #$7F
(gleich zu Beginn der Routine)
werden spiiter einige CLC-Befehle
gespart (Clear Carry-.Flag) . Die
Branch-Abfrage per BCC (Branch
if Carry Clear) kann so durch ei-
nen BCS-Befehl realisiert werden
(Branch if Carry Set).

Das notwendige CLC vor jeder
Addition des zweiten Faktors ent-
fallt damit. Auf diese Art und
Weise werden insgesamt 14 brem-
sende Zyklen Rechenzeit klamm-
heimlich wegrationalisiert.

Touraj Tajbakhsh/Ib

rol $02
bes L
adc 503
b £
ine §02
asl

rol §02
bes g
adc $03
bec &
inc $02
asl

rol %02

on hre¥
Fotos in den PC
- Test: @il A _'
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StarTexter 64

ffensichtlich hat diese Text-
0 veratbeitung  von  Toni

Schwiiger]l die Umwilzun-
gen auf dem Computermarkt am
besten iiberlebt: seit zehn Jahren
gibt’s diesen Word-Processor in
unverdnderter Form — und zum
selben Preis.

Per CTRL-Taste greift man auf
ein umfangreiches Meniisystem
zuriick, z.B. fiir Drucker und Flop-
pystation.

Neben Befehlen fiir die iibli-
chen Textformate (Blocksatz,
links- und rechisbiidnig, zentriert
usw.) lassen sich auch korrekte
Druckeranpassungen (z.B. mit un-
terschiedlichen Hardwar-Interfa-
ces) realisicren. NLQ-Druck ist
ebenso miglich, wie die Aktivie-
rung unterschiedlicher Drucker-
zeichensiitze. AuBerdem Kann
man das fertige Dokument in einer
80-Zeichenbildschirm-Simulation
iiberpriifen (so wird es spiter zum
Drucker geschickt). Etwaige Kor-
rekturen sind dann im 40-Zeichen-
Editormodus schnell ausgefiihrt.
Das entspricht etwa der WYSI-
WYG-Funktion professioneller
DTP- und Textprogramme (WY-
SIWYG = What you see, is what
you get).

Starlexter arbeitet bei der Text-
eingabe (Editormodus) duBerst
schnell, Word-Wrapping  ist
selbstverstindlich eingebaut
{wenn ein Wort am Ende der Ein-
gabezeile nicht mehr hineinpalt,
wird es in die nichste Zeile iiber-
nommen).

Spezielles Extra: bei aktivier-
tem Hauptprogramm kann man
kurzfristig in den Direktmodus des
C 64 zuriickkehren (um z.B. eine
kleine Programmdatei zu entwer-
fen oder Berechnungen durchzu-
fithren). Gerade bei der Konzipie-
rung von Tabellen als Text-File,
bei der Einzelwerte als Summe
ausgegeben werden sollen, leistet
diese Funktion wertvolle Hilfe.

Da fiillt kaum negativ auf, dafl
deutsche Umlaute nicht auf den
iiblichen Tasten des Keyboards
licgen, sondern per Funktionsta-
sten auf dem separaten Tasten-
block erzeugt werden miissen.

StarTexter 64, 64 Mark, Diskette mit
Huandbuch, Mitkra Daten-Technik, Schiine-
berger Str. 5, 12103 Berlin, Tel, 030/752
91 30/60

Startexter-Trickecke: Das In-
haltsverzeichnis einer Disk hat be-
stimmt schon jeder ausgedruckt —
doch mit den Funktionen und Ein-
stellméglichkeiten von StarTexter
sieht alles profimifiger aus:

- Legen Sie nach dem Start von
StarTexter die gewiinschte Disk in

36 F¥dp

C-64-Textverarbeitung

Auch, wenn es sie kaum noch im Handel
gibt: jeder C-64-Anwender schwort auf das
Textverarbeitungsprogramm, mit dem er
am liebsten arbeitet. Deshalb haben wir eine
umfangreiche Sammlung von Tips fiir be-
kannte C-64-Texteditoren zusammengestellt.

Laufwerk, deren Directory ge-
druckt werden soll,

— driicken Sie im Editorbild-
schirm <CTRL> und <F5> (Text
laden),

— geben Sie als Dateiname fiir
das zu ladende Text-File “$” ein.

— Wer doppelseitig bespielte
Disketien benutzt, mufl die Disk
umdrehen und dic bislang genann-
ten Arbeitsschritte wiederholen.

— Directory-Text mit <CTRL
A> und <CTRL E> als Block
markieren,

- solange<R> driicken, bis der
Inhalt der zweiten Seite zwei bis
drei Leerstellen neben dem der er-
sten Directory-Seite steht,

StarTexter 64 —

diese Textverabeitung
wurde vormals vom
Sybex-Verlag, Diisseldorf
fiir 64 Mark angeboten.
Zum selben Preis erhait
man es heute noch bei
MUKRA Daten-Technik,
12103 Berlin-Tempelhof,
Tel. 030/752 91 50/60

— per <INST/DEL> beide Di-
rectory-Texte nebeneinander pla-
zieren,

— mit <CTRL F3> wird der
Ausdruck eingeleitet.

Je nach Umfang des Disk-In-
haltverzeichnisses lassen sich zwel
bis vier Spalten gemeinsam auf ci-
ner Druckseite unterbringen. Bei
zu langen Texten sollte man per

Superscript-Funktion ausgleichen.
Und das wichtigste: hinter jedem
Dateinamen kann man jetzt im Di-
rectory zusitzliche Kommentare
oder Erliduterung zum gespeicher-
ten Programm unterbringen (was
bei der normalen Directory-Funk-
tion des C 64 nicht moglich ist).

Textomat Plus

Der Oldtimer (entwickelt von
Data Becker) ist aus dem Ange-
bot einschligiger Software-Hind-
ler verschwunden — dennoch wird
diese Textverarbeitung hiiufig in
den Kleinanzeigen und Rubriken
der Computer-Flohmirkte zum
Kauf angeboten - von Privat an
Privat. Falls Sie also noch keinen
C-64-Word-Processor haben: grei-
fen Sie zu — oft erhdlt man die
Original-Software schon fiir 15 bis
20 Mark inkl. Handbuch (darauf
sollten Sie allerdings bestehen!).

Textomat Plus kann ebenfalls
unterschiedliche Fonts benutzen
(voreingestellt ist der deutsche
DIN-Zeichensatz mit allen Um-
lauten und Sonderzeichen). Per in-
tegriertem Font-Editor lassen sich
beliebig weitere Zeichensiitze

Textverarbeitungsklassiker Vizawrite: das ibersichtliiche Menii fiir

kreiern oder die Tastaturbelegung
dndern, Die Druckeranpassung ist
ebenso unkompliziert, da jede Ep-
son-kompatible Steuerzeichense-
quenz in einer Tabelle abgelegt
wird.

Textomat bictet viele Editier-
funktionen, wie Bliicke verschie-
ben, loschen und kopieren, su-
chen, ersetzen usw, Niitzlich: Tex-
te lassen sich micht nur von Dis-
kette, sondern auch per Modem
einlesen.

Grafik im Hi-Eddi-Format kann
man jederzeil in Textdokumente
einbinden, allerdings nicht mehr
editieren (Textomat ist keine
DTP-Anwendung!).

Weiteres Extra: Floskeltasten.
die sich mit beliebigen, hiufig
verwendeten Textteilen belegen
lassen — das erleichert den Ent-
wurf gleichartiger Dokumente.

Textomar Plus, 39 Mark (Neupreis), Dis-
kette mit Handbuch, nicht mehy im Handel

{Privatangebot beachten!).

Textomat Plus-Trickecke:
Knifflig ist die Druckeranpassung
an den 9-Nadler Star L.C-10 mit
cingebautem Commodore-Interfa-
cel

— alle DIP-Schalter auf ON

serielle und parallele Druckausgabe
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(auBer Nr. 4 = Einstellung fiir die
Blattldnge),

= “FX-80" als Druckerzeichen-
satz (inkl. ESC-Sequnenzen) fi-
xieren). Die Zeichemuster er-
scheinen per <Fl>

— Im “Dienst-Menii” ist die Op-
tion “Ein-/Ausgabe-Parameter” zu
wiihlen und der Meniipunkt “an-
deren” einzustellen,

— als Sekundiiradresse den Wert
0" angeben (unter “Druckerpara-
meter” im Druckeranpassungspro-
gramm), mit <FI> Menii verlas-
sen.

Anschlieflend wartet noch ein
gutes Stiick Arbeit auf Sie: jetzt
soliten Sie die Steuerzeichen so-
wie in unserer Tabelle einstellen
und diese Werte dann per Funkti-
on “Zeichensatz speichern” auf
Diskette verewigen.

Wer das Drucker-Interface
92000/G von Wiesemann besitzt,
kann Textomat Plus mit dem
Commodore-Printer MPS 1000
cinsetzen. Eisntellungen im
Drucker-Menii: “Druckertyp” = 4,
“Sekundédradresse” = 2.

Mastertext Plus

Auch diese Textverarbeitung
taucht im Fachhandel nirgends
mehr auf — allerdings gibt’s die
Original-Version “Mastertext 64
V2.0” jetzt wieder auf Diskette
(beachten Sie unseren Hinweis in
diesem Heft, S. 18).

Wie StarTexter arbeitet dieser
Texteditor mit einem 40- und 80-
Zeichenbildschirm (der aber kei-
ne Texteingabe zulidft!),

Zum Editieren der Texte stehen
z.B. Blockfunktionen und sogar
Silbentrennung zur Verfiigung.
Das Programmpaket enthilt eine
AdreByerwaltung (“Maste-
radress”, einsetzbar mit der Seri-
enbrief-Funktion) und ein Recht-
schreib-Korrekturprogramm
("Masterspell™).

Drucker lassen sich problemlos
anpassen: Neben den iiblichen
Funktionen (Parameter und
Druckerbefehie einstellen) kiinnen
die Texte auch per parallelem
Centronics-Userport-Kabel (mit
RS232-Schnittstelle) zum Drucker
geschickt werden,

Ein integrierter Zeichensatz-
Editor und die Fihigkeit, Texte
komprimiert und platzsparend auf
Disk zu speichern (Files mit der
Endung “k”) runden den profes-
sionellen Gesamteindruck ab.

Mustertext 64 V2.0, 9.80 Mark (+ 6 Mark

Versandkosten), Diskette inkl, Beschrei-

bung als Textdatei auf Disk, 64 er-Maga-
zin-Leserservice, 74710 Neckarsulm,
Tel. 07132/969 185

Mastertext-Trickkiste: Um

beim Drucker einen Absatz zu er-
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zeugen. verwendet man bei “Ma-
stertext” die bekannte Carriage-
Return-Funktion.

Wer also Leerzeilen ins Doku-
ment einbauen will, tippt einfach
auf <RETURN> - ohne zu wis-
sen, daB damit der Speicherum-
fang des Gesamttextes um 40 Zei-
chen wiichst (das ist der Inhalt ei-
ner leeren Bildschirmzeile!).
AuBerdem geht eine Textzeile von
den insgesamt 430 verloren, die
Mastertext pro Dokument zur
Verfiigung stellt.

Diesen Schonheitsfehler merzt
man aus, wenn man in der vorher-
gehenden Zeile zwei Carriage-Re-
turn-Zeichen hintereinander ein-
trigt und auf eine Leerzeile im
Text verzichtet — beim Ausdruck
wird sie aber beriicksichtigt.

Mastertext und Drucker: Der
Star LC-10 mit integriertem Com-
modore-Interface muB sich einer
radikalen Metamorphos unterzie-
hen: Nach Wahl der Sekundi-
radresse oo im Menii
“Dienst/Drucker/Druckerparame-
ter” sind Klein- und GroBschrift-
Codes in der Tabelle komplett zu
vertauschen (also *“a” mit “A”
usw. ),

Der Star LC-10 C braucht
zunichst folgende Einstellung der
DIP-Schalter, um von Mastertext
akzeptiert zu werden:

Hinweise zur Installation des
Star LC-10 C:

— “MASTERTEXT/INST” la-
den und starten,

— 08" eingeben (Epson). An-
schluB: 4, ohne LF.

Die voreingestellten Werte der
Datei “TREIBER” sind kompati-
bel. deshalb sollte sie als Stan-
dard-File fiir Mastertext eingesetzt
werden (umbenennen in
“DRUCKER D).

Neben dem Commodore-Mo-
dus (MPS-801-Emulation) arbei-
tet der Star NL-10 auch im
ASCII-Modus. Hier ist er unein-
geschrinkt NLQ-fihig, kann Zei-
chensiitze laden und ist vor allem
ESC/P- (= Epson)-kompatibel Da-
mit lduft die meiste Sfotware.

Im Installationsprogramm von
Masiertext ist also Punkt 1 zu
wihlen  (“ASCII-IEC-ESC/P-
Bus”) und in der Steuerzeichenta-
belle der Eintrag zu CR zu #inder:
$0D (= Carriage Return) geniigt
(anstatt $0D 0A, Linefeed zusiitz-
lich aktivieren).

Die DIP-Schalter 1, 3, 6 und 8
sollten bei ON stehen, die tibrigen
auf OFF cingestellt sein.

b :
¥ BESTELLUNGEN:
£ 81 50/60
Anwender Software .... 030 - 752

Steuer 1994 - Lohn- . Einkommensteuerberechnung inkl. Update-Service fir dia Ferjahre. 58,00
Autokosten 64 - Auswertung aller Kosten, Absahreibungen, Benginverbrauch, f, bis zu 5 Fahrzeuge. 49,00
Datei-Programm - Universei, sinfacha Bedienung, 7 Datenfelder, Volltextsuche, Etikettandruck. 29,00
Lotto 64 - Samstags-Lottoberschnungen und Auswertungen inkl. aller Ziehungen bis Ende 1994, 49,00
Vokabeltrainer - Mit schon 2000 Vokabeln fir Englisch. Auch erweiterbar und mit Seibettast, 49,50
Schreibmaschinen-Kurs - In 10 Tagen spielend gelemi. Leicht, bawahr und prémiert | 49,95
Star Texter - Der bek. Textverarbaiter von Sybex. Uberzeugende Leistung u. einfache Bedignung. 84,00
Blorhythmus - Wit Parnervenlsich, Mondphasenberechnung, Biciahr, formschinet Ausdruck in Ad. 29,00
Erndhrung - 750 Lebensmittel mit Kalorien - Fette-, Eiweifwerte, u.y.m, Inkl Mahizeiter-Berechnung. 29,00
Astralogie - Einfache Ersteliung v. indiv. Gebunshoroskopen. 2 Ad-Seiten Auswertung (b, Drucker, 49,00
Fly Harder- Tolles “Jump and Aun” Spiel van Stabyte. Vemnichten Sie die Reakioren, 49,90
Giga Paint - Starkes Malprogramm, Geos kompat.. auch farbige 3D-Effekta, per Joystickbedienung. 58,00
MasterBase - Fir bel. Datenverwaliung einsetzbar, 2 B. Adressen, Videos, CD's, Rezepte, u.s.w, 59,00
Lesen/Schreiben lernen 1 bis 4 - Grammalik aben f, Kinder v, 1.- 6. Klassa, In 4 Programman. je 29,00
Burst Nibbler - Kopiert auch geschilrte Disketten. Paralietkabel 1541 (Preis 22,50} edorderlich. 59,00
Buchhalter 64 - 1000-fach bewéhna Einnatme-Uberschul Buchhallung. Sonderprospekt anfordern. 198,00

Noch mehr Software ....

Flight Il Simulator - Dar Echizeitiiugsimulator mit 3D-Ausblick auf die tberflogende Landschaft. 89,00
Flugsimu-Paket - 3 Echizeit Blindflugsimulatoren. Hubschrauber, Space Shuttla u, Hoeing 727, 38,00

Bundesliga Manager - Lellen Sia sinen FuBballverein und gewinnen Sig dis Meistarschalt, 49,55
Die Lemminge - Das originale Superspial mit dem hohen Sichtiakior in neuester Aufiage. 49,95
Glicksrad - Wie in der beliebten SAT-1 Femsahstiow mit 1000 Wortratzgln, Fir 1-3 Spieler, 39,95

5 mal 5 - Spal3, Spannung und aufregende Unterhaltung wie in der bek, SAT-1 Femsenshow. 29,95
Mensch drgere Dich - Das bek. Brettspiel in schaner 3D-Grafik mit schwebenden Spielsteinen, 29,00
20 Sport Spiele - Profi-Spigle wis FuBhall, Autorennen, Golf, Schach, Eishockey, Karate, uv.m, 58,95
20 Science Ficton Splele - Action, Arcada, Schief- und Geschicklichkeitsspiale. Tolle Farbgrafik. 59,95
Final Chesscard - Schach-Einsteckmodul der Spitzenklasse mit div. Funkiionen, ELO 2000 49,90
Bic-Doc - Malinahmen und Mittel aus der Naturheilkunde fir die meisten Krankheitsbiider. 54,00
Psycho 64 - Zsigt jeden Tag in erstauniicher Weise Ihren Seslenzustand. Farbbildschirm erfordl, 49,00
Magic-Analyse - Kabala und Zahienmagie fir die Charakterdauting belisbiger Personen. 48,00
Rechnen lernen 1 - 11 Mathe-Lernprogramme fiir alle Sehiler von dar 1. bis 3. Kiassa 29,00
Rechnen lernen 2 - 10 spislerische Programme ab der 4. Klasse, Bruchrachnen bis Gleichungen. 49,00
Action Cartridge MK-6 - Das bakannte Freezer-, Floppy-Speeder- und Utifity-Einsteckmaodul 118,00

GeoRAM Zusatzprogramme fiir Geos 64 und Geos 128

i\ - MegaPack 1 - Geos-Zubehdr z. B. Zeichenséiza u, Kigingrafiken. 5900
212 ’Fgrﬁﬁ;wher GeoCalc 64 - Dis Bbellenkalkulation nur fir Geos C-64 20
El

59,
Geos LQ - Hichste Druckqualitat fir Geos, Inkl, 48 Zeichens 78,00
eckmodul fir C-64/128, Geos LQ Standard - Wie 0.2, Geos LQ inkl. 7 Zeichens. 4g,00
mit allen Geos-Vier-  Zeichensdtze 3 - 25 weiters Schiiften fir Geos LQ 29,00
usammen . besitzt  Zeichensatze 4 - 40 weitere Schiilten fur Geos LG, 39,00
n Zugrifl. Sowird die  TextPrint V3 - Hilchste Druckpeschwindigheit fiir GeoWrite | 34,00
Arbeit unter Geos zu einerm  Art Collection 1 - Ca. 400 schéne Ziergrafiken fir Geos . 34,00
Einfach Modul in  Storm Disk 1 - Utilitias 2um Einlasen van Framdgrafiken. 29,00

nspof einstacken : ;

wesne semele Public Domain Sammiungen

2, Inkiusive Anlei- PD Disk-Utilities - 20 Programme rund um Diskette und Floppy 19,90
Treibersoftware. PD Spiele 1- 12 tolla Spigle. 2.8 Flipper, Scramble, Labyrinth, 19,30
Wichtig: auch bedingt far PD DFU-Programme - 4 TErmiral-Programme far alle "Hacker 18,%
anders Programme PD Anwender-Prg. - 19 Prg. z B. Bbellenkalkulation, Texediing Datei19,90
gesignet 188,00 PD Musik - 4 varach Synihesizer-Programme und Musiksticke. 19,80

-.. und Scanntronik-Zubehér
Tips und Tricks zum Pagefox - Buch und Diskette

PAGEFOX

Das Grundmadul mit

100 KByte Zusalzspeicher  Utility-Disk | - Ferige Layouts und Grafiken flr Pagafox 2200
fur Deskiop Publishing Eddifox - Das Mal- und Zaichenprogramm far Pagefax 88,00
der Profikiasse. Eine ganze  Charakterfox - 25 Zeichensatze, Rahmen und Utlities. 700
DIN A4 Seite im Speicher, ~ Randzeichensétze - Diverse Rander und Rahmen aut Disketle. 45,00
Sehriftan, automati- 180 Zeichensatze - Auf 2 beidseitig bosplaiten Diskelten 40,00
Sitbentrennung und Video-Digitizer - Bilder aus dem TV-Gerat digitalisieran. 258,00

able Druckeranpas-  Videofox 2 - Videavorspanne, Tricks und Animationen. 128,00

E 1. Drei Editoran filr
Tut, Grafik und Layout,
Wo immer Sle Text und
Grafik gestalten wollan |
Bedienung mit Maus
odar Joystick maglich
C-54/128
Mol

Videoprofi - Dar verstarkie Videotox im Einsteckmodul 228,00

Movies - Blle Textaffekie fir Videofox und Videoprofi. 49,00

Calour Movies - Div. Farbgrafiken fur Videofox und Videoprof| 49,00

Handy-Scanner (auch ohne Pagefox)

Der Scanner lir alle C-54/128. Die Software wird mitgelisfer, Sia

kénnen safort anfangen und Bilder scannen und bearbeitan,

228 - Scannbreite 105mm mit 200 dpi, Holt Bilder in den C-B4/128, 298,00
] Geos-Konverter - Handyscanner-Bilder fur Geos anpassen 28,00

Hardware und Zubehoér ....

Hypra-Disk Modul Il - Einsteckmodul, welches das Laden von der Floppy ca. 7 mai sehnefler macht, 19,50
Turrican Joystick - Mit Pilatengritt und dem Spial “Turrican” filr C-64/128 u, Amiga auf Diskette. 28,50
Userport/Centronics Druckerkabel - AnschlyBkabel {ca. 1,5m) fir Centranicsdrucker am Usarport, 28,00
Farbband-Recycler - Frischi lhre schwarmzen Drucker-Gewebetarbbénder wisder auf, Inki Farbpatronen 80,00
Userport-Adapter - Bls zu 3 Gerdile (Drucker, Speeder, Modems, etc.) am G-64/128 Usaman 49,00
AS-232 Schnittstelle - Genormte Schnitistaile fir 2.8, Anschiul eines Modems am Userport. 58,00
Modul-Adapter - 3-fach Steckplatzerweiterung fiir Modulport. Auch als 5-tach lieferhar for B9- 59,00
C-64/128 Maus - Commadore-Maus kompatibel, Geeignet fir Geos. Pagafox us.w. Inki, Maus-Software 98,00
Drucker-interface - Fir den prablemiosen Anschiufi von Centronics-Drucker am serielien Port. 99,00
Userport-Protector - Schiitzt Ihren Userport vor Uberastung bizw. Zersibrung des 6526. 24,90
Eprommer - Der komfortable Cluckbyte Il, Fir Eproms vorn 2526 his 27512 Inkd, Software im Gerat 129,00
Vario-Epromkarte - Karte mit 2 Sockeln for jeweils 2x 2732, 2764 oder 2% 27128 Eproms, 24,50
Genbox - Gerdl zur prof. und leichten Text- und Grafikeinblandung in laufende Videofiime. 498,00
Videotext-Decoder - Der bek. Informationsservice im C-64/128. mit speichern unid drucken 249,00

Hiermit bestelle ich:
O Euro-Scheckliegt bel

2. 7,- OM Versandkostar im infang

4

O per Post-Nachnahme

O leh bitte um unverbindliche Zusendung
threr kostenlosen C64/128-Informationen.

B4er 5/95

DATEN-TECHNIK

W.Miller & J.Kramke GbR
Schoneberger Strafle 5
12103 Berlin (Tempelhof)

Tel. 030 - 752 91 50/60 e

Fax 030 - 752 70 67

PLZ/ Whahnan

:¥ap 37




TEXTVERARBEITUN

Star LC-10 und Textomat Plus {Steuerzeichen)
Steuercode ESC-Sequenz (hexadezimal)

f ein 1B 47 ESC g

f aus 18 48 I

o 1B 5330

L 1B53 31

U ein 182D 2

U aus 1R 2031

0 1B 5 Sub-/Super
L.u"pl aus

il ESC 4 3

2 ESQ 5 '(La.'f.alv aus

£; 8 ESC % 1 NLp ein

4 1B 78 30 SC % D Dratt ein

LS 1B 57 31 Il Breit ein

b 1B-57 30 w0 Brelt aug

7 1B 70 31 P Proportional
&in

8 iB 70 30 =Pl Proport lonal
Alls

9 1B 6B 02 1B 78 31

abl 1832

ald 1B 33 18

ah3 1B 30

dilo 1B 50

dii2 1B 4D

G115 18 QF

Linefeed an

| €& <F3> (16
Init 1B 5 122 il 1 i e
allerdings sind Handbiicher und
Vizawrite Bedienungsanleitung dazu sehr

.. ist zweifellos die ausgereif-
teste und beste Textverarbeitung
fiir den C 64 im Standard-Modus
(nicht mehr im Handel, beachten
Sie die Gebrauchtangebote und
Kleinanzeigen).

Obwohl die Bedienung per
Short-Cuts (Tastenkiirzel) gewoh-
nungsbediirftig ist, bietet dieser
Klassiker so viele Funktionen und
Features, die man erfreut auch bei
den Textverarbeitungs-Riesen der
PCs (Word Perfect. Microsoft
Word) spiter wiederentdeckte.

Vor allem die Moglichkeit, per
Steuerzeichen bestimmte ASCII-
Codes zum Drucker zu senden,
befihigt jeden Epson-kompatiblen
Nadeldrucker zu Hochstleistungen
(man nutzt damit dessen Sonder-
funktionen ohne speziellen
Druckertreiber, ein Blick ins
Handbuch und entsprechender
Eintrag der Drucker-Codes genii-
gen!): z.B. andere Schrift-Fonts,
Fettdruck, Italic (kursiv) usw.
Durch die integrierten Kopier- und
Ersetz-Befehle macht das Editie-
ren von Texten Spal, ebenso das
Hantieren mit Textbausteinen und
der Einsatz der Suchfunktion
(nach einem Wort oder einer be-
stimmten Textfolge, unabhingig
von GroB- oder Kleinschreibung).

Zwar wird man auf Computer-
flohmirkten und im Gebraucht-
markt jederzeit noch fiindig und
ergattert eine Vizawrite-Diskette -

38 F:¥dp

rar. Auf vielfachen Wunsch unse-
rer Leser finden Sie eine komplet-
te Befehlsiibersicht der Vizawn-
te-Funktionen in unserer Tabelle.
Vizawrite, 199 Mark, Disketie inkl. Hand-
buch, nicht mehr im Hande! (Ge-
brauchtangebote beachien).

GeoWrite 2.1

Dieses Textprogramm ist sicher
cbenbiirtig mit Vizawrite — aber
leider nur von Anwendern ein-
setzbar, die das Betricbssytem Ge-
os 64 V2.0 besitzen (und das sind
liingst nicht alle C-64-User). Fiir
den C 64 und den C 128 existiert
jeweils eine eigene Version. Sie
ist beim Kauf der jeweiligen
Geos-System-Version im Liefer-
umfang enthalten.

Neu im Vergleich zu den bis-
lang erwihnten Textprogrammen
ist die Benutzerfiihrung durch die
Geos-Oberfliche — mit Gadgets,
Icons und Pulldown-Meniis, die
per Mauszeiger gewihlt und auf
Klick aktiviert werden. Es gibt
zwar ebenfalls Short-Cuts, die
man sich aber nicht mehr unbe-
dingt merken muf — die grafische
Oberfliche inkl. Meniis machen
das iiberfliissig.Der grofie Vorteil
von GeoWrite: es ist eine wasch-
echte WYSIWY G-Textverarbei-
tung. Sic wissen also bereits beim
Betrachten auf dem Bildschirm,
wie die Dokumentseite nach dem
Druck aussieht — mit allen Forma-

tierungen, Zeichensitzen und ein-
gebauten Bildern bzw. Grafik-Ele-
menten (GeoWrite-Dokumente
werden je nach Einstellung im
Druckmenii wie Hires-Grafiken
ausgegeben: Pixel fiir Pixel, ty-
pisch beim Grafikdruck).

Die Linge einer GeoWrite-
Textdatei hingt in erster Linie
vom verfiigharen Speicherplatz
auf Disk bzw. des verwendeten

VizaWrite 64 (Befehlsiibersicht)

Laufwerks (RAM-Erweiterungen)
ab. Dennoch darf man die Grenze
von 63 DIN-A4-Texiseiten inkl.
maximal 64 Bildern nicht iiber-
schreiten, sonst iiberschreitet das

die Kapazitit von GeoWrite.
Geos 64 2.002.5 (inkl. GeoWrite, 89 Mark,
vier Disketten und Handbuch/Geos 128
2.0, 119 Mark, vier Disketten inkl. Hand-
buch, Data House, Harteshiuser Str. 67,
34130 Kassel

Short-Cut ~Funktion - -

e eine Seite vorwﬁﬂsblattem
<F2s eina Seite zurlick:

<F3> eine Editorzeile vorwarts :

<F4> eine Zeile zurbick: e
<F5= : Cursor ans Zsilenende oder zum nachsten Tabulator &

<F6> . Cursor zum gegeniiberlieganden Zeilenende =

<F7= PR _ Text einfigen (Insert) und wieder beenden

<FB> : Text markieren und ldschen

<SHIFT CLHIHOME: Cursor zum letzten Wort der akiuellen Zeile:

: <CLRJ’HOME:

1 % driicken: Cursor i linke obere Bildsmmnecke

2 x driicken: Cursor an den Seitenanfang
<BHIFT I_NST!DEL:' ein Leerzeichen vor dem Cursor einfligen

<INST/DEL> _ akiuelles Zeichen unter dem Cursor Ioschen

<CRSR-Tasten> Editierbewegungen auf dem Screen

<SHIFT RETURN>  “weiches Carriage-Return’; bewegt den Cursor an den

A fang der nachsten Zeile, ohne ein Absafzanﬂe—

Kennzei chen zu setzen (Formatsymbol)

e:HEruFtN> Camaga -Return, Textabsatz. Cursor setzt in. der aktue!len
Zeile das Formatsymbol und springt zum An-

fang der : néchsten Editorzeile. Jeder Text hinter dem

Cursor wird in :

die nachste Zeile mitgenommen!

Short-Cut

Funktion :
<CTHL> ~ dientals Einleitung fir die Tastenkombinationen zu den
Formatbefehlen. Dann ist eine zweite Taste anzutipper
ermeutes Driicken von <CTRL> maeht diB'
Funktion riickgangig.
<CTRL I Text einrticken
<CTRL t= Tabulator - setzt Zahlenkolonnen mit Nachkarnmaatd@en
korrekt untereinander ;
<CTRL ¢> Zeile zentrieren
<CTRL p> Seitenende (Formatzeichen wird gssetzt}
<CTRL u> ‘unterstreichen sin/aus
<CTRES= =77 Text tiefstellen (Subscript)
<CTRL "= ... hochstellen (Superscript)
Fattdruck

<CTRL &>

Short-Cut

4 Funktion
=CBM=> aktiviert die Arbeitshafehle rn Verbindung mit einer: WBI'{B
ren Taste. Ereuter Tlpp auf <CBM= stelit die Funl-m‘m
o e
<CBM c> Text innerhalb des Dokuments kopieren
<CEM f> * Ausdruck suchen und finden
<CBM F> . unabhéngig von GrofB- oder Kiemschmlbung
<CBM g=> gewunschle Textseite aktivieren
<CBM m> Textabschnitt verschieben R
<CBM n> Text umbenennen (neter Dateiname erschstnt in dar er
: sten Stamszene oban)

<CBM p> zum Druckn
<CBM g> zurick zum Hauptmenu
<CBM r> Taxtpassage oder Worl ersetzen
<CBM R> . m gesamiten Dokument
<CBM s> Dokumant auf Disk speichern : 5
<CBM w> Textsingabe-Format (wechselweise - je 1 nach Tastenﬂpp 2

5 40- oder B0 Zeichen). Emtcfblfdschm‘n wird hD-_
rizontal ge g serll :
<CBM t=> Bildschirmfarben &ndern
<CBM SPACE=> freien Reatspeicher anzeigen
<CBM x> “externen Dalenspeicher wahien (nicht in alen Vlzawrﬁe—

Versionen emhaﬂenﬁ

L wird Im Ed|icn'nodus per <CBM p= aictmert Nach unkemplizierter Parameter- :
Elnstaiiung schm man das Dokument zum seriell ader psmltel angesch!ossenen
Drucker.
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120 64 er-Programmservice-
. Disketten von 1984 bis 1994
. als Disk-Images
100 64 ‘er -Sonderheftdisketten
zwei C-64-Emulataren fiir den PC:
 "Personal C 64"

- "0 645"

= ein Amiga-C-64-Emulator:
 "A64" (Shareware)
“64NET" (Demoversion):
. PCmitCD-ROMamC64

"BESTELLCOUPON

| Die 64er CD-ROM erhalten Sie bei (Vorkasse, Scheck oder Rechnung):

s.|. PERFORMANCE PERIPHERALS, Europe
B richact Renx

Holrwrag 12 T-83332 Bornhaim Fon & Fox 0222773271

ERDEM Development, Postfach 1823, 84471 Waldkraiburg

Ich bestelle:

64er CD ROM & 29,90 DM

Strafle, Hausnummer;

PLZ, Wohnort:

Telefon

Bitte ausschneiden und an eine der o.a.Adressen schicken!




| Auf Diskette

' im Heft

ul Nagula hat man dic Aul-
Agab«. cine Raumstation aul-

zubauen und neue Technolo-
gien zur Rettung der Erde zu ent-
wicklen. Dabei darl man die Min-
deswerte tiir Energie. Lebenser-
haltung und Lebensmittel nicht
unterschreiten. Der Spieler mufy
die Rohstofforderung und Ener-
gieproduktion ankurbeln. Wer
geniigend Energie lir die erste
Station produziert hat, darf zu
weiteren Planeten fliegen und dort
ebenfalls Stationen einrichten.

Steiat das Technologie-Niveau auf’

93 Prozent, kommt ¢in kleiner
Asteroid ins Blickfeld der Scan-
ner. Er liegt in unmitielbarer Nithe
eines schwarzen Sterns, der das
Licht komplett absorbiert. Auf
dem Asteroiden lagern Kristalle.
die man zur Rettung der Erde
braucht, hevor sie im totalen In-
ferno versinkt. Deshalb mull man
mit den Krl‘,t.ﬂlm +um blauen
Planeten zuriickfliegen und einen
Rcrtungs»ers&c '

konnen, mils
ren. Dazo brauehen 3%
matierte Disketten (oder eine bei-
seitig formatierte Disk). Die Da-
ten finden Sie auf der Diskette im
Heft in gepackter Form.

Laden von der Riickseite das
File “DARKSTARIL.ARC™. legen
Sie cine leere formatierte Diskette
s Laufwerk 8 (oder die Vorder-
seite der beidseitig formatierten)
und starten Sie das Programm mit
RUN. Jetzt werden die Files ent-
packt und auf Diskette verewigt.
Genauso liult's mit dem Pro-
grumm “DARKSTAR2.ARC™ ab.
Die erste Diskseite ist nun instal-
liert. AnschlieBend laden Sie nach
vleichem Prinzip die restlichen
drei Dateien laden und legen die
entpackten Files auf der Riickseite
Threr Dark-Star-Disk ab. Das Spiel
aufl der neucn Disketie ist jetzt
komplett Jauffihig. Sie konnen
nun mit:

R R

das Splcl Luien und mit RUN
starten. Nach Intro und Titelbild
erscheint der Haupibildschirm.
Dessen Menii-Elemente sind in
Abb. | erliutert. Erscheint die
Meldung “INSERT DISK SIDE

B” am unteren Rand des gm&:n 3

Rahmens. drt-hen Sl; (im stk

disk ein) und hcsml:g(;n d

dem Feuerknopf Ihres Ttwmeim; e

w-vw‘-‘é’
o

n l’orr 2. Man steuert damu’déﬁ

40

k2
-

- ; J,
\Sfern

Wissenschaftliche Experimente mit Super-La-
sern bringen die Erde an den Rand der Zer-
stérung. Erdbeben erschiittern die Kontinente
und zwingen die Menschheit, das Univerum
tiber Sternentore zu verlassen. Auf dem fer-
nen Planeten Nagula finden die Fliichtlinge ei-
ne neue Heimat und miissen den Stern besie-
deln...

- Mauszeiger, der die Auswahl in

den Meniis tibernimmt.

PERSONENNAME: ~ Hier
wird die Person angezeigt, die der
Spieler gerade steuert. Er verteilt
die Stationsaufeaben an die ande-
ren Crew-Mitglieder. Klickt man
ins Personen-Feld. withlt man das
Personen-Menti. Dort kann mit
den Buttons “WEITER” und
“VORHER" in der Personenliste
geblittert werden. Eine Auswahl
wird mit “ZURUCK” riickgiingig
gemacht und mit dem “OK™-Feld
bestitigt.

KOORDINATEN: In dicsen
Feldern stehen die aktuellen Ko-
ordinaten des eingeblendeten Bild-
schirms. Per Mausklick auf beide
Fliichen wird der Kartenteil mit
den besiedelten Modulen gezeigt,

GROSSER RAHMEN: Das
Feld dient der Planeten-Ubersicht.
Mit den Pfeilen am Kartenrand
1idBt sich die Landschaft scrollen.
Klicken Sie die rechte obere Ecke
an. erhalten Sie einc Ausschnitt-
vergroferung der Planetenkarte:
die linke untere Ecke schaltct wie-
derin den Vergroberungs-Modus.

KLEINER RAHMEN: In der
kleinen Anzeige sieht man die

- Module. die man zum Aufbau der

S{wm V?erwcndcn kann.

.. schliefit die Spiel-
b und startet die Berech-
ﬁ;ﬁtﬁp;ﬂsmumm

INEN: Dieser Menii-
lerzstiick der Steue-
: d!c St.ilmn uber-

Wahl cines Punktes, erscheinen
die Untermeniis, in denen man mit
dem Button “MEHR™ blittern
kann, Mit dem Feld “ZURUCK”
verkilt man das Aktionsmenti.

Das Spiel haben wir
Ausgabe finden Sie

von Sefle 1 Iad'\n
ure: mit

Befehl

Durch die

schirme bl

rund ums Spiel. w.r
wiinschen vi

Demo on Disk: Riddles & Stones

einen Gleiter oder Stonecraft (s.u.)
besteigen (wenn sic an einem For-
schungsprojekt beteiligt sind, diir-
fen es mehr sein),

- Gleiter und Stoneerafl kann
man withrend des Flugs von ei-
nem Planeten zum anderen nicht

verlassen. .
- Die Planeten “Nagula”,
“Wheeler” und “Ceremyons” darf

man nur mit einem Schutzanzug
betreten.

- auf “Liar” kann man den Glei-
ter nur dann verlassen, wenn er di-
rekt auf der Landeplattiorm steht

- Personen lassen sich nur-dann

Riddles & Stunﬂb = rireser
iskatte zum Heftl

Immbherin: zehn Levels von “Riddles & Sto- g
nes” erwarten Sie auf unserer Programm-

Diskette!

PERSONEN: Hier erscheinen
detailierte Daten iiber alle Perso-
nen. die im Spiel mitwirken.
Durch dic Punkte “AUFEN-
TAHLTSORT”. “ZUTEILUNG™
und “RAUMANZUG™ [t sich
der Zustand und das Aufgabenge-
biet der jeweiligen Spiclperson in-

dern. Jede Modifizierung der Per-

sonen-Daten bringl automatis
eine neue Einteilung. Bein
dern der Daten miissen
gende Vorschrilien beac

- nur jeweils eine Per

Person auch in der akiu
on befindetDie Bultons *
“ dienen zum Blittern
Personenliste. Per "OK -Feld wer-
den die Einstellungen bestiitigt
und das Menii verlassen.
EXTRA-MENU: Sound
Animationein einstellen.
. GLEITER: Dieser Punkt ist fiir
ie Steuerung von maximal finf
0 - verantwortlich.
der Auswahl des Raum-
“wird der Standort und die

und
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unte wége Zu einem P]anelen er-
scheint an dieser Stelle “WELT-
RAUM. Die Werte fiir Ladung

und Planet lassen sich per Klick

mit dem Mauoszeiger veriindern.
Mit dem Feld “WEITER™ holt
sich der Spieler dic Anzeige fiir
die Zielplaneten auf den Schirm.

Diese miissen aber vorher per

Sonde entdeckt und erkundet wer-
den (sonst gibt's keine Startfrei-
oabe).

Ist mindestens ein Pilot an Bord
des Gleiters, kann er abheben.
Dann 6ffnet sich eine weitere

Auswahl aufl dem Bildschirm, mit -

Errichtung eines Life-Systems.
Wiihlen Sie zunéichst einen Gleiter
- fiir die Nutzung des Stonecrafis.
Nun Kénnen Sie wie im Gleiter-
Menii die Ladung des Stonecrafts
veriindern und ein Life-System la-
den. Der Rohstoftbedar! wird von
der Ladung des Gleiters abgezo-
gen, Mit “OK” startet man- die
Operation und wihlt dann das
Modul, auf dem der Gleiter mit
dem Stonecraft andocken soll. Je
nach Wahl des Moduls wird des-
sen Kapazitit gezeigt und das
‘Stonecraft beladen. Bei Wahl ei-
net Lagerhalle 1iBt sich der Trans-
_fer von Giitern in beiden Richtun-
gen realisicren. Ist das Ziel ein
neuer Planet. withlt man den neu-
en Standort des Life-Systems.

FRAGULA

=07100

FEO100 820100

F=qlix | Tg™

SHELTON

=1l n=ie U1 Cey Ok Bee0F

™

llFLaneTen-oare
i AKTIONEN
firLBnETER-BAaRT
Il ProcustTIONn

llenpel]

w% .. : _&_\.\,_.

i

Die lnterplanetare Kolnme waéchst auf dem fernen Stern

der sich der Zielplanet festlegen
lilit. Nach der Angabe von Kraft-
stolfverbrauch und Entfernung
gibt der Spicler seinem Gleiter die
Starterlaubnis per OK-Feld.
STONECRAFT: Damit starict
man den Rohstoffabbau bzw. die

Ausgabe 5/Mai 1995

- Nach einer Sicherheitsabfrage
wird das Life-System plaziert und
der Planet besiedelt. Will der
Commander hier das Ment ver-
lassen, wird das Stonecraft entwe-
der an der entsprechenden Lade-

~rampe zum Gleiter zuriickge-

&?}W&l

miissen nundés&eﬁs ein Fahrer und

zwei Besa(zungsmfghedﬁr dem
Team zugeordnet sein.

SONDEN: Um Planeten anzu-
steuern. mufl man die Himmels-
korper vorher durch Sonden er-
kunden lassen. Zuerst withlt man
eine existierende Sonde aus dem
Lager und dann gibt ihr ein ge-
wiinschtes Ziel vor.

BEAMEN: Sollte die Technolo-
gie-Stufe des Spiclers bei 50 Pro-
zent oder mehr liegen, kann er auf
dieses Menii zugreifen. Voraus-
setzung fiir den Transport per Be-
am-Strahl ist die Existenz eines

Beam-Moduls je-
weils auf Start-
und Zielplanet.

D pthild
A 4 RDro
o
4
OO0
P O
0 on d =
PO on ger ¢
L 2
org
e 0
ord
0
A -
-
i
pie de beend

PROJEKTE: ledes cerfolgreich
abgeschlossene Forschungsprojekt
steigert die Technologie-Stufe um
finf Prozent. Grund]age fiir den
Start der Forschungen ist cin pas-
sendes Modul und mindesten drei
Mitarbeiter. Per “MEHR"-Feld
blittert man durch die Projekie,
direktes Klicken in die Beschrei-
bung trifft die Auswahl.

PERSONEN BEWEGEN: Um
einen Gleiter zu besteigen, das
Stonecraft zu benutzen oder an ci-
nem Forschungsprojekt teilzunch-
men. muB die bctmtfb de Person

wt.hehem sein. U_
verlassen, .hr_auc 7

KARTE: ... ¢

o

aut die Oberfliche des aktuellen
- Planeten. Die Funktion erlaubt
scrollen und zoomen.

PRODUKTION: ... spielt die
Hauptrolle, wenn man die Staiion
erweitern will,

MODULE: Im Mentipunkt
"Modul-Produktion” 1ifit sich dic
Station ausbauen, “MEHR™ blit-
tert in der Modulliste -

vier Greifer
lende
konnen aber Keine

D Entscheidungen fiil-
len. Um sie noch be-

weglicher und unab-

hiingiger zu machen,

stattet man die me-

chanischen Helfer im ¢

Punkt “ANDRO-

IDEN" mit Fahrwer-

Proze Ken aus. Nach der

Anzeige fiir die Pro-
duktions-Resourcen
wird per OK-Icon

gestartet.
ge a Die Produktions-
stiitten arbeiten voll-
ge automatisch und ver-
schlingen  keinen

Porduktionsvorrat.
Da dic Androiden
recht = klein' sind.
geht’s mit dem Um-
bau der Helfer siem-
lich schnell. X
NAHRUNGSMITTEL:  Beim
Flug mit cinem Adler-Gleiters
braucht die Besatzung Verplle-
gung: eine Lebensmittel-Einheit
deckt den Monatsbedarf einer
Spiclperson. Die vitaminreiche.
aber nach Pappe schmeckende
Masse wird nach Bestitizung des

OK-Feldes produziert.

SCHUTZKLEIDUNG:  Der
Raumanzug  besteht aus jeder
Menge Elektronik und hitzefrei-
em bzw. luftdichtems Material.
Raumanziige sind unverzichtbar,

~wenn man sich auBerhalb der Sta-
- tion bewegen will.

SONDEN: Damit Sie Sonden
zur Erkundung unbekannter Sy-

i @»«»swmc ‘ausschicken kénnen, miis-

i

sen gu zuerst in diesern Menii

: HZIEIT werden.

Viel Gliick bei der Bcslcdlum,
on Nagula - hoffentlich gelingt
es«-[hnen, die Erde 7u retien!

Jens Noseldh
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“LONGPLAY

Die erste Hélfte ihres
Abenteuers haben
die Lemminge Uber-
standen. Start frei
zum Finale - folgen
Sie den Nagetieren!

Die Taxing-Level

uniichst laufen alle Lemminge
Zm Level I nach rechts in die

Vertiefung. Einer von ihnen
klettert nach rechts heraus iiber
die erste Siule, buddelt sich waa-
gerecht durch die zweite Siiule
und baut eine Briicke iiber die
Schlucht. Dann erklimmt er die
Treppe und errichtet eine weitere
Briicke iiber das Loch im Holzbo-
den. AnschlieBend griibt sich der
Rest einen Gang waagerecht
durch die erste Sdule - fertig!

Der erste Nager baut vom rech-
ten Ende des Bodens in Level 2
einen Steg direkt zum Ausgang
hoch. Der zweite arbeitet sich
rechts vom Eingang diagonal ins
Erdreich, wendet per Briickenbau,
griibt sich links des Eingangs
ebenfalls diagonal ein und stoppt,
indem er noch eine Briicke be-
ginnt. Dadurch sind die restlichen
Tiere festgesetzt, wihrend der ein-
zelne Lemming an seinem Werk
arbeitet. Wenn er fertig ist, wird
der rechte Schacht iberbriickt, und
die Nager wandern zum Ziel.

Im 3.Level stoppl der erste
Lemming vor der Todesmaschine.
Der zweite wendet, schafft einen
Durchbruch diagonal unter der
Metallwand hindurch und gribt
anschlieBend waagerecht weiter.
Vom linken Eingang buddelt ihm
ein Nager diagonal entgegen. Soll-
ten sich die Arbeiter “verpassen”,
werden sie per Briickenbau ge-
stoppt. In der entstandenen Rohre
arbeiten sich die Lemminge mit
Briicken zum Exit. Eventuell soll-
te ein Stopper gesetzt oder der un-
terste Briickenabschnitt sabotiert
werden, damit ein einzelner Na-
ger Ruhe zum Errichten der Uber-
ginge hat.

Rechts vor die Lava in Level 4
wird ein Stopper gesetzt. Jetzt so-
fort die Erscheinungsrate hochset-
zen! Ungefihr ein Drittel vor der
linken Wand beginnt ein Lem-
ming, diagonal nach links eine
Briicke zu schaffen. Er wendet vor
der Wand und baut nach rechts
weiter. Der untere Abschnitt wird
wieder zerstort, damit die Lem-
minge dem Arbeiter nicht folgen.
Auf der oberen Plattform schafft
der Nager einen Durchgang durch
die drei Seile und baut einen Steg
iiber den Abgrund. Auf der ande-
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ren Seite untergribt er die drei
Hindernisse, bevor er den Aus-
gang erreicht. Inzwischen reparie-
ren die verbliebenen Lemminge
den sabotierten Abschnitt und ma-
chen sich ebenfalls auf den Weg.

Alle Nager laufen in Level 5
nach rechts ins Loch. Der erste
von ihnen errichtet vom linken
Rand eine Leiter im Zickzack, die
hinter ihm sabotiert wird. Der Ar-
beiter Lifit sich von der Plattform
fallen, griibt sich senkrecht nach
unten. Aber nicht in die Fallinie
der erscheinenden Lemminge! Er
wendet dann per Briickenbau und
schaufelt sich bis zum linken
Rand der Erde durch. Dort griibt
er senkrecht weiter. Von unten er-
richtet er eine Briicke zum Gras-
land. Nach einem Steg iiber den
Schacht und der Reparatur des
zerstorten Steges ist der Abschnitt
geschafft.

Alle Lemminge iiberwinden in
Level 6 den Berg und gelangen in
die Vertiefung vor der Siule. Ein
Nager erklimmt die Séule,
wihrend ein zweiter kurz vor ihr
stoppt und die Meute von der Siu-
le fernhilt. Der Kletterer fillt auf
der anderen Seite hinunter, wendet
vor dem Poller per Briickenbau.
Er griibt sich dann waagerecht
durch die S#ule. Nach der Wende
am Stopper iiberbriickt er den Pol-
ler und errichtet mehrere Briicken
iiber das Wasser. Nun wird der
Stopper gesprengt - fertig!

Im 7.Level marschieren alle Na-
ger nach rechts. Nr. 1 buddelt sich
durch das Seil iiber der ersten Ku-
gel, withrend sich der zweite ein
kurzes Stiick in die Kugel hinein-
gribt und dann wendet, um den
Rest aufzuhalten.

Der einzelne Lemming baut
nun Briicken von Kugel zu Kugel
und griibt sich durch die Seile.
Vom Ende des Gitters errichtet er
dann eine Briicke zum oberen
Ausgang. Die eingeschlossenen
Lemminge bauen eine Leiter iiber
den Stollen und folgen zum Aus-
gang. Sollte die Zeit einmal nicht
reichen, einfach die Erscheinungs-
rate beim néchsten Versuch frither
hochsetzen!

Der erste Lemming buddelt sich
sofort senkrecht in die Séule des
8.Levels. Da das Loch noch nicht
tief genug ist, fillt der zweite Na-
ger noch mit einem Fallschirm
rechts von der Sdule herunter.
Jetzt wird die Rate hochgesetzt,
damit die Lemminge unbeschadet
ins Loch fallen. Spiter wire der
Schacht zu tief und das Todesur-
teil perfekt. Der Lemming auf
dem Boden buddelt sich diagonal
ins Erdreich und kehrt per
Briickenbauen um. Die Meute
schaufelt sich nach unten durch,

wendet im Tunnel und
erreicht den Ausgang.
Der erste Nager bud-
delt sich in Level 9 waa-
gerecht aus dem ersten
Korb und fillt in den
zweilen, Alle folgen

ihm. Der letzte baut eine

Leiter iiber den Korb
hinweg in den dritten,
griibt sich dort waagerecht nact
rechts heraus und fillt in das vier-
te Behiiltnis. Von dort erreicht e
iiber eine Briicke den Ausgang
Die anderen Tiere befreien sicl
nun grabend aus ihrem Gefingnis
Der erste Lemming in Level I(
griibt sich nicht zu tief senkrech
in die Erde. Der zweite kletter
nach links heraus, baut einc
Briicke zur nidchsten Sinle. Dann
bahnt er sich mit Hilfe von Durch-
briichen und Briicken seinen Weg
nach links. bis er sich in den Aus-
gang fallen lassen kann. Die an-
deren Nager werden mit Hilfe von
Briicken aus ihrem Gefingnis be-
freit. Sic pilgern jetzt cbenfalls
zum Exit. Hier eine moglicher
Weg des Einzelkdmpfers: Briicke,
runter graben, links graben.
Briicke, links, Briicke, diagonal
links, Briicke, diagonal links,
Briicke, links, Briicke, links,
Briicke, links, runter, Briicke.
Der erste Lemming errichtet in
Level 11 eine Briicke tiber den er-
sten Abgrund bis tiber die zweite
Plattform. Der zweite griibt am
rechten Ende der Startplattform
senkrecht in die Erde. So gewinnt
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baut in der
e Steines von
Plattform 2"¢fcn Steg hoch zur
dritten Ebene. Inzwischen baut
Nummer 2 eine Briicke zum zwei-
ten Plateau und folgt dann seinem
Vorginger zum Exit.

Im 72.Level bastelt der erste
Lemming eine Etage hoher eine
Leiter, wiihrend der zweite und
dritte rechts bzw. links des Ein-
gangs die anderen Tiere stoppen.
Der Arbeiter schafft einen Durch-
gang durch die Siule und baut ei-
ne Briicke zur nidchsten Siule.
Uber ihr beginnt der Lemming die
Arbeit durch senkrechtes Buddeln.
Nun errichtet er Stege jeweils zur
nichsthoheren Siule und schlieB-

‘;l*!.'l ".! wf i .!', l
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per rasch gesprengt werden ...

Zu Beginn von Level 13 wird
am rechten Ende ein Stopper ge-
setzt. Ein Arbeiter iiberklettert das
Gebirge mit den Pfeilen, griibt
sich waagerecht durch den Erd-
wall und errichtet eine Leiter zum
Block hinauf. Durch den folgen-
den Wall buddelt er sich wieder
waagerecht hindurch. bevor er
iiber den hohen Berg klettert. Vor
dem Exit wendet er mit Hilfe ei-
nes diagonalen Schachtes und ei-
ner Briicke. Durch den hohen Gip-
fel gribt sich der Arbeiter diago-
nal. Dann marschiert er nach
rechts, bis er zu dem Gebirge mit
den Pfeilen gelangt. Dieses unter-
hohlt er und 6ffnet damit seinen
Artgenossen den Weg zum retten-
den Ausgang.

In Level 14 lduft die Horde
schnurstracks nach rechts in die
Vertiefung. Der letzte baut von
den ersten Stacheln eine Briicke
hoch zum Kopf des Drachen. Dort
griibt er sich waagerecht hindurch
und errichtet einen Steg zum
Schwanz des zweiten Untiers.
Uber den Schweif gelangt er auf

den Riicken. Vom ersten Dorn,
auf den er springt, errichtet er
Briicken iber die folgenden
Schuppen zum Ausgang. Die
Meute befreit sich durch Briicken
und folgt ihrem Vorarbeiter.

Die ersten drei Lemminge in
Level 14 bekommen Fallschirme.
Den vierten postiert man als Stop-
per rechts an der Kante. Das Trio
erklimmt den Hiigel. Nr.2 stoppt
oben, withrend der erste hinunter-
fillt und eine Briicke zum Pfahl
iiber der Lava errichtet. Er wird
auf dem Metallklotz ebenfalls zum
Stopper. Der dritte wendet, baut
links eine Leiter gegen die Wand
und kehrt wieder um. Nr.2 wird
nun gesprengt.

Der dritte Lemming liuft nach
rechts, bis er auf den niichsten
Stopper stoft und erneut umkehrt,
Von dort errichtet cr eine Leiter
nach links hoch bis an die Wand.
Die Stopper werden nun beide ge-
sprengt, und der Weg zum Aus-
gang ist frei.

Im 16. Level arbeitet sich der
erste Nager am rechten Rand der
dritten Sdule senkrecht nach un-
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ten. Der zweite Lemming ist noch
zu schnell - er muB sich mit ei-
nem Fallschirm retten. Die ande-
ren fallen iiber die gegrabene Stu-
fe sicher zum Exit. Den Buddler
stoppt man per Briickenbau.

In Level 17 besteht das Pro-
blem, dafl keine Stopper zur Ver-
fligung stehen. Zwischen der lin-
ken Wand und dem Berg wird im
Zickzack eine Treppe errichtet.
Der untere Teil wird durch einen
Sprenger sabotiert. Der Vorarbei-
ter segelt mit einem Fallschirm
vom Hiigel. Das Ziel wird vorerst
liberbriickt, bis der Lemming auf
die Wand st6lt und w. Nun kann
er in Pfeilrichtung einen Tunnel
durchs Gebirge graben. Die Trup-
pe setzt sich in Richtung Ausgang
in Bewegung. Die Leiter iiber dem
Exit wird an einer beliebigen Stel-
le gesprengt...

An das linke untere Ende in Le-
vel I8 wird ein Stopper positio-
niert. An der Schriige errichtet ein
Tier eine Briicke nach links, an
deren Ende ein Stopper agiert. Der
Steg setzt sich nach rechts fort.
Um den Vorarbeitern Ruhe zu
gonnen, wird der unter Teil der
Bricke zerstort. Der Arbeiter
griibt sich waagerecht durch den
ersten Faden, errichtet einen Uber-
gang, durchtrennt den zweiten Fa-
den ebenfalls waagerecht, baut
wieder einen Steg und schaufelt
sich waagerecht durch den dritten
Faden. Nun buddelt er sich durch
jeden auftauchenden Faden waa-
gerecht, bis er das Ziel erreicht.
Die Meute folgt ihm, nachdem sie
die sabotierte Briicke wieder in-
standgesetzt hat.

Der erste Lemming klettert in
Level 19 auf die Mauer und be-
ginnt von rechts einen Weg zu
bauen. Er schafft Ubergéinge iiber
die Inseln bis hin zum Ausgang.
Zwei weitere Nager erklimmen
die Mauer. Der vordere stoppt hin-
ter dem Wall. Sein Kumpan kehrt
um und buddelt sich diagonal zu
den anderen Tieren durch. Der
Stopper kann nun geschickt unter-
graben werden. Ein Pixel tiefer
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reicht, um ihn aus seiner Funktion
zu erlésen und die Truppe zum
Ausgang zu lotsen.

Der erste Nager fillt im 20. Le-
vel mit einem Fallschirm rechts
vom Steg, wendet durch diagona-
les Graben und Briickenbau. Dann
errichtet er eine Leiter gegen die
linke Wand. Der zweite Lemming
griibt sich iiber der Metallplatte
senkrecht in den Boden und sam-
melt damit alle folgenden Nager
im entstandenen Schacht, Nr.2
schaufelt sich anschlieBend waa-
gerecht nach rechts. Wenn der
Metallpfeiler unter ihm ver-
schwunden ist, griibt er wieder
senkrecht nach unten. Die Lem-
minge fallen auf die Briicke und
laufen zum Exit,

Das Lavaloch zu Beginn von
Level 21 wird von beiden Seiten
mit Briicken iiberbaut. An den En-
den errichten die Lemminge je-
weils Passagen iiber die Lécher.
Vor der Wand wenden sie und
bauen zur niichsten Etage weiter,
wo sich auch schon der Ausgang
befindet. Um Verluste zu vermei-
den, errichten die restlichen Tiere
wie wild Briicken. Diese Arbeit
beschiftigt die Lemminge fiir ei-
nige Zeit und senkt die Verluste.

Die ersten zehn Lemminge in
Level 22 werden mit Fallschirmen
ausgestattet. Sie fallen nach unten
und erklimmen die Stiege. Vor
dem Pfeiler wird vom vordersten
Nager ein kurzer senkrechter
Schacht getrieben, um alle Lem-
minge (auBler einem) festzusetzen.
Dieser eine ist schneller und liuft
gerade noch durch den entstehen-
den Abgrund. Er schaufelt sich
waagerecht durch den néichsten
Pfeiler und errichtet einen kurzen
Steg iiber die Ritze. Die Arbeit
wird mit senkrechtem Buddeln
rechtzeitig vor dem Ausgang ab-
gebrochen, der Rest mit Briicken
aus dem Loch befreit ...

Der erste Lemming agiert als
Stopper im 23. Level rechts auf
dem Startblock. Der zweite baut
links eine Briicke iiber das Was-
ser, wihrend der dritte als Stop-
per hinter thm eingesetzt wird.
Kurz bevor er gegen die Metall-
decke st6Bt, verwandelt sich der
Briickenbauer zum Stopper. Jetzt
kann der Blocker links des Ein-
gangs gesprengt werden. Die
Lemmige laufen die Briicke hoch
und drehen am Stopper um. Einer
von ihnen errichtet gezielt eine
Briicke tief in den niedrigen Gang
hinein - fertig!

Der erste Lemming erhiilt im
24.Level kurz vor dem Aufprall ei-
nen Fallschirm und klettert sofort
die rechte Wand hoch. Oben dreht
er sich um (diagonal graben und
Briicke bauen). Jetzt errichtet er
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einen Ubergang zum Steg iiber
dem Eingang. ldBt sich nach links
fallen und baut sofort eine Briicke,
um erneut umzukehren. Er fallt
nun auf das rechte Klétzchen und
beginnt sofort, eine Briicke nach
rechts hochzuziehen. Er wendet
rechts vor der Wand. Um ihn
nicht zu verlieren. lifit man ihn ei-
ne Briicke kurz vor der linken
Wand beginnen und zwingt ihn so
zur Umkehr. Jetzt klettert er an der
rechten Wand aus der Vertiefung
heraus. Der Lemming fallt in die
Kristallwelt. wo er sich durch ei-
nen Riesendiamanten schaufelt
und das Loch mit der Todesma-
schine tiberbriickt, bevor er den
Ausgang erreicht. Die restlichen
Tiere schaffen sich nun nach
rechts einen Durchgang durch die
Wand — geschafft!

Im letzten Abschnitt der Ta-
xing-Level mufl sich mindestens
jeder zweite auftauchende Lem-
ming senkrecht durch die Decke
graben. Die Erscheinungsrate soll-
te moglichst hoch angesetzt wer-
den, damit das Zeitlimit ausreicht,

Nach drei Viertel des Spiels
verlassen die Lemminge den Ta-
xing-Abschnitt und begeben sich
zum Finale in die letzten 25 Level.

Die Mayhem-Level

Der zweite Lemming wird am
rechten Ende der Startplattform
des ersten Levels zum Stopper.
Der erste schwebt inzwischen mit
einemn Fallschirm hinab. Links des
Eingangs wird ebenfalls ein
Blocker plaziert. Der Fallschirm-
springer kehrt an den Stahlkl6tzen
um. An der linke Wand errichtet
er eine Treppe, die spiter todliche
Stiirze verhindert. An der Wand
selbst kehrt er um und baut sich
einen Ubergang zum Schacht
hoch. Uber die Klitze l#Bt sich
der Arbeiter nach rechts fallen.
Vom letzten Klotz aus bastelt er
eine Leiter iiber das Loch. Uber
das Wasser werden mit Hilfe der
schwebenden Plattform ebenfalls
Passagen gebaut. Falls einige Lei-
tern drohen, zu lang zu werden.
wird der Arbeiter durch senkrech-
tes Graben gestoppt. Im Schacht
geht es mit Hilfe einer Zickzack-
treppe nach oben — fertig!

Der erste Lemming buddelt sich
im 2. Level diagonal vor dem An-
stieg auf die darunterliegende
Ebene. Unten gribt er sich waa-
gerecht in den Anstieg hinein und
wendet per Briickenbau. Wihrend
dessen marschiert der zweite Na-
ger nach rechts oben weiter, da er
das Loch noch passieren konnte.
Dieser Lemming wird zum Athle-
ten (Kletterer und Gleiter). Er lan-
det direkt iiber dem Ziel und
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schafft einen senkrechten Schacht,
der den Ausgang freilegt, kurz be-
vor die Meute die Stelle erreicht.

In Level 3, in der Nihe der
groBen Locher, lasse ich die Lem-
minge waagerecht graben, bevor
sie sich durch das Netz arbeiten.
Das wichtigste ist hier, daB keiner
der Nager umkehrt — dazu ist die
Zeit zu knapp bemessen!

Aus der obersten, begrenzten
Stufe lasse ich in Level 4 zwel
Lemminge herausklettern. Der ei-
ne stoppt am rechten Rand. der
andere marschiert nach links wei-
ter. Er baut eine Leiter auf die er-
ste Stufe und stoppt am linken En-
de der Stufe. Nun gribt sich die
Meute nach unten durch die Stu-
fen hindurch und wandert dann
nach links. Der erste des Trupps
errichtet eine Treppe gegen den
Stopper auf der ersten Stufe, dabei
wendet er und erreicht so auf sei-
ner Leiter die zweite Stufe. An de-
ren Ende wird der vorneweg zie-
hende Lemming zum Stopper, um
die nachfolgenden vor dem Tode
#u bewahren. Nach weiteren drei
Leitern, die allesamt nach diesem
Schema errichtet werden, ist die-
ser Level geschafft.

In Level 5 laufen die Lemminge
am Anfang nach rechts ins Loch.
Der erste errichtet vom linken
Rand eine Briicke nach rechts hin-
auf, deren erster Abschnitt hinter
ihm zerstort wird. Die Briicke
wird im Zickzack bis zum ober-
sten Block weitergebaut. Von die-

Level wird eine Briicke errichtet.
Wenn hier einige Lemminge ster-
ben, wird der Erfolg nicht verhin-
dert. Bei den abwiirts fiihrenden
Stufen fangen die Tiere genau am
Ende eines Absatzes eine Treppe
nach rechts an. Das verhindert,
daB die Nager die Treppe in ent-
gegengesetzter Richtung hinauf-
laufen konnen. Ein Kletterer er-
klimmt die folgenden beiden Stan-
gen. Die zweite buddelt er von
oben weg, bis sie kein Hindernis
mehr ist. Mit dem Bau einer Leiter
nach rechts beginnt er zu graben.
Das macht der Arbeiter bei dreien
der Stiibe; die anderen drei unter-
gribt er waagerecht. Dabei wech-
selt er die Funktionen "Abtragen’
und "Unterhhlen”, da sonst die
Gefahr besteht, dab er einmal um-
kehrt. Uber den letzten Abgrund
wird ein Ubergang geschaffen.
Die eingesperrten Lemminge bud-
deln sich waagerecht durch die er-
ste Stange und machen sich auf
den Weg zum Ziel. Der
Lemming baut in Level 7 Briicken
bis zur Wand hoch. Links vor den
Lavasee und rechts vor den
Briickenbauer je einen Stopper po-
stieren! Sobald der Arbeiter an die
Wand gelangt, wird er zum Klet-
termax und erklimmt das Hinder-
nis. Von oben beginnt er. den
Wall senkrecht abzutragen. Zu sei-
ner Unterstiitzung folgen ihm zwel
weitere Kletterer, nachdem der
rechte Stopper gesprengt wurde.
Zusammen tragen die drei den

erste

sem Klotz liBt sich der Arbeiter
nach rechts fallen, In'der kicinen

Vertiefung griibt er sich senkreeht

ein, wendet per Briickenbau und
buddelt sich diagonal nach links
und am Rand schliefilich senk-
recht nach unten, bis er mil einer
Leiter den Abgrund links iiber-
winden kann. Uber die letzte
Schlucht wird ebenfalls eine
Briicke errichtet. Dann reparieren
die restlichen Nager die defekte
Briicke und wandern ins Ziel.
Uber den Abgrund rechts im 6.

Hiigel ab. Der linke arbeitet bis
kurz unter die Briicke und die bei-
den rechts arbeitenden Lemminge
graben so tief, bis ein Durchgang
frer wird. Die Erdarbeiten werden
mit Briickenbauen oder Diagonal-
graben begonnen. Achtung, die er-
sten beiden Erdarbeiter klettern er-
neut am Wall hoch vund stiirzen
dann in den Tod, wenn sie nicht
geschickt gestoppt werden! Die
Lemminge begeben sich nun in
Richtung Ausgang.

Vor das Wasser im &8 Level
wird rechts sofort ein Stopper ge-
setzt, wihrend sich auf der linken
Seite ein Waagerecht-Buddler
durch die Erhebung schaufelt. Ein
weiterer Lemming, der ein wenig
in die Tiefe buddelt, fingt alle
weiteren herumstreunenden Nager
ein. Der Arbeiter schafft waage-
recht einen Gang durch die niich-
ste Siule, errichtet vom Absatz
aus eine Briicke nach links. wo er
sich erneut waagerecht durch das
Erdreich arbeitet. Achtung: den
Lemming dabei nicht zu tief an-
setzen! Im Schacht am Ende des
Tunnels, arbeitet sich unser Lem-
ming mit Leitern im Zickzackkurs
nach oben zum Exit. Die Lem-
minge in der Vertiefung beim
Start befreien sich mit Hilfe einer
Réhre durch die linke Wand.

Die ersten drei Lemminge er-
halten in Level 9 sofort Fallschir-
me. Nummer 1 und 2 klettern an
der linken Wand hoch, Der erste
buddelt inzwischen am Uberhang
senkrecht nach unten und stoppt
auf dem Absatz. Sobald der zwei-
te Lemming dort angekommen ist,
grilbt er smh'waagemcht nach
rechts durch die
richtet eine Briicke qum' durch '
den Schacht. Damit bewahrt er
alle  weiteren auftauchenden
Lemminge vor dem tédlichen
Abstiirz. Der dritte Lemming.
der zu Beginn einen Fallschirm
bekommen hat. macht sich un-
ten an der rechten Wand zu
schaffen und erreicht mit zwei

Ausgabe 5/Mai 1995




Leitern die Insel im Lavasee. Von
dort aus errichtet er einen weiteren
Ubergang zum Exit. Die im
Schacht festgesetzten Nager bud-
deln sich durch die rechte Wand
und haben ebenfalls freie Bahn in
Richtung Freiheit.

In Level 10 sollte man die Er-
scheinungsrate hochsetzen und je-
den zweiten Lemming dicht an
dicht nach unten graben lassen,

Um in Level 11 durch die diin-
nen Boden und Wiinde zu kom-
men, ohne in die Séurepfiitzen zu
fallen, ist man zu gut getimien
Sprengungen gezwungen. Am lin-
ken Ende der Lava in der zweiten

Etage wird der erste Nager oben
gezilindet. Der zweite Lemming
wird am rechten Ende der selben
Lavastelle ebenfalls ganz oben zur
lebenden Bombe. Er fillt in die
zweite Ebene und sprengt dort ein
Loch. Die dritte Bombe wird ir-

gendwo in der zweiten Etage
scharf gemacht. Wenn sich dieses
Loch links befindet, wird Lem-
ming 4 am linken Ende der Lava
der unteren Etage geziindet,
wihrend er nach rechts marschiert.
Befindet sich das Loch rechts,
sollte der Sprenger direkt vor der
Lava wenden und ebenfalls nach
rechts marschieren. Der letzte Na-
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ger wird auf der halben Strecke
des letzten Abschnittes auf dem
Weg nach rechts gesprengt —
schon ist der Level iiberstanden!
Der erste Lemming klettert in
Level 12 nach links aus der Ver-
tiefung und buddelt sich senkrecht
und waagerecht zwischen den Me-
tallklétzen hindurch, bis er sich
iiber dem Boden fallenlassen
kann. Unten marschiert er nach
links, bevor er sich erneut zwi-
schen den Eisenwiinden in die
Tiefe schaufelt. Dabei wendet er
per Briickenbau und griibt diago-
nal nach rechts weiter. Von dem
Vorsprung unten schafft er sich ei-

ne Leiter nach
rechts. Dort
‘buddelt  er
sich in einer
recht  giinsti-
gen Hohe (auf
das  Metall
achten) waa-
gerecht durchs

Erdreich. Durch
die Enge werden Zickzackleitern
nach oben zum Exit errichtet. Die
zuriickgebliebenen  Lemminge
werden schnell befreit und wan-
dern ins Ziel!

In Level 13 stehen nur zwei Na-
ger zur Verfiigung. Der erste er-
richtet von der Startebene eine
Briicke nach rechts, Nummer 2 er-
hilt einen Fallschirm und fillt

rechts von dieser Ebene herunter.
Der Briickenbauer baut nun auf
der ndchsten Plattform so nach un-
ten, daf} sein Komplize durch das
entstehende Loch in die Wand
hineinklettern kann. Achten Sie
darauf, daB er sich nicht den Kopf
an der Kante stofit. Jetzt klettert
Startnummer 2 durch den Schacht
nach oben, marschiert nach rechts
und fillt erneut in die Tiefe.
wihrend sich Nr.1 von der Kante
aus nach rechts durchbuddelt. An
der duBerst rechten Ecke der niich-
sten Kante schafft er einen Uber-
gang nach rechts. Sobald er an die
Wand stoBt, gréibt er sofort einen
waagerechten Tunnel und hat da-
mit freie Bahn zum Ziel. Sein
Kumpan klettert durch das hof-
fentlich vorhandene Pixelloch
zwischen Briicke und Wand und
kehrt im Tunnel um, der von sei-
nem Kumpan noch nicht ganz fer-
tiggestellt sein sollte. Auf der
Briicke arbeitet er sich nach unten
durch und wendet an der nichsten
Wand. Sobald er sich den Schi-
del an der Decke einrammt, kra-
wieder die rechte Wand
ind erreicht durch den nun
len Tunnel ebenfalls den ret-
iden Ausgang.

xelt er

7
reasiles

Lo

Direkt unter der Startluke von
Level 14 wird eine Briicke nach
rechts errichtet, deren untersten
Abschnitt die nachfolgenden
Lemminge wieder sabotieren. Mit
Hilfe der Inseln (Nr.1, 3. 4. 5)
wird die “Erbsensuppe” (der Level
heiBit bezeichnenderweise “Pea
Soup™) in mehreren Schritten
dberbriickt, damit die Nager am
Ende nicht aus zu groBer Héhe ab-
stiirzen. Falls das Ende einer
Briicke nicht genau iiber einer der
Inseln liegt, wird der Bau fortge-
setzt und durch Senkrecht-Bud-
deln unterbrochen. Vom Teller-
rand 1dBt sich der Vorarbeiter auf
den Boden fallen und errichtet ei-
ne Passage iiber die letzte Stufe.
Der Rest folgt ihm, nachdem die

erste Briicke wieder repariert ist,

Der Weg nach rechts am rech-
ten Eingang und der Weg nach
links an der linken Startffnung
werden im 15. Level sofort durch
Stopper blockiert — dabei Pause-
Taste verwenden! Nun wird je-
weils ein Kletterer iiber den Hiigel
in Richtung Levelmitte geschickt,
Sie errichten von der kleinen Spit-
ze (vor dem Abgrund) Briicken
iiber die Plattformen zum Aus-
gang. AnschlieBend befreien sich
die iibrigen Lemminge durch waa-
gerechte Ginge und haben freie
Bahn in Richtung Exit.

Der erste Lemming griibt sich
sofort in Level 16 nach rechts
durch das Gestein. Dabei schafft
er durch kurzes Senkrecht-Bud-
deln eine kleine Stufe, die die
(tddliche) Wende der folgenden
Lemminge verhindert. Jetzt wird
die Erscheinungsrate aufs Maxi-
mum hochgesetzt. Kurz vor dem
Ziel (ca. 3 ¢m auf dem Screen)
wird eine zweite Stufe in den
sonst waagerechien Tunnel ge-
meilielt, da die spiiter umkehren-
den Lemminge auf dem sonst zu
langen Weg das Zeitlimit iiber-
schreiten wiirden. Hinter dem Ab-
satz wird waagerecht zum Ziel
weitergebuddelt - fertig!

Der zweite Lemming stoppt
rechts vom Eingang des I7. Le-
vels. Der Boden darf an dieser
Stelle aber nicht zu diinn sein! Na-
ger Numero eins baut dann von
ganz rechts eine Briicke mit Zwi-
schenstopps auf den Steinen zum
Exit. Uber der zweiten Tnsel muf
der Briickenbau durch senkrech-
tes Graben abgebrochen werden,
bevor der Arbeiter sich den Kopf
an der Decke st6ft und umkehrt.
Der Stopper wird mangels vor-
handener “Lemmings-Bomben”
entweder iiberbriickt oder unter-
graben, Beim Wiihlen unter ihm
wird der Stopper gleichzeitig wie-
der zum Leben erweckt und kann
mit seinen Freunden friedlich zum
Exit traben.

Am linken Eingang von Level
18 wird von ganz links eine
Briicke zum Ring gebaut, die hin-
ter ihrem Baumeister sabotiert
wird. Sobald der Vorarbeiter den
Ring erreicht (hier ist gutes Ti-
ming erforderlich), buddelt er sich
waagerecht in das Hindernis hin-
ein. AnschlieRBend versetzen die
verbliebenen Tiere den zerstéirten
Abschnitt wieder in den Ur-
sprungszustand Am rechten Ein-
gang wird ein Kletterer auf den
Metallklotz geschickt. der von der
linken Schraube eine Leiter nach
links bastelt. Der letzte von links
kommende Nager errichtet eine
Briicke tiber den Exit hinweg, Da-
hinter gribt er sich diagonal nach
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rechts ins Erdreich, bis er auf die
Leiter rechts stofit; eventuell mull
er dabei zwischenzeitlich waage-
recht graben. Auch hier ist gutes
Timing gefragt. Mit einer weite-
ren Leiter werden die rechts
zuriickgebliebenen Lemminge auf
den Metallklotz und letztlich ins
Ziel gebracht.Der erste Lemming
des 19. Levels dreht rechts an der
Wand um. Die beiden folgenden
Nager erklimmen die Mauer.
Wiihrend sie klettern sprengen sie
oben einen Durchgang in den
Tunnel nach rechts. Hier ist wie-
der sehr gutes Timing gefragt:
Nr.2 wird geziindet, wenn sich
sein Kopf ca. 2 Steinreihen unter
dem Durchgang befindet, Nr.3 et-
wa 1.5 Reihen tiefer. Der erste
Nager hat inzwischen links den
Abgrund erreicht und sichert die-
sen mit einer Briicke nach links
gegen die Wand. Ein von links an-
marschierender Lemming fingt in
der Mitte des zweiten Stein-
blockes eine Leiter zum Tunnel in
der rechten Mauer an. Weitere
zwei bis drei Nager bauen je eine
Leiter direkt daneben, die zusam-
men wie ein Stopper wirken und
verhindern. daf andere dem ersten
Briickenbauer folgen und dann in
die Tiefe stiirzen. Oben im Gang
wird der Vorarbeiter ungefihr
{iber der Mitte des braunen Pfei-
lers geziindet und sprengt damit
den Weg zum Ausgang frei. Die
Meute folgt, nachdem sie die
“Stopperbriicke™ tiberbaut hat.
Der erste Lemming buddelt sich
rechts waagerecht durch die Wand
des 20. Levels, withrend der zwei-
te hinter ihm als Stopper fungiert.
Nr.1 iiberbriickt den Abgrund, in-
dem er moglichst spidt mit dem
Bau einer Briicke anfingt. Er wird

2 GEDGILBFIE
3 BLIJKJAJDE

4 KJGHALBODE
5 JIDJGHGFCL
6 LEHIHBEBJC
7 GCAAFKJLAD
8 HJBHFKDIJJ
9 IBBHHELDHK
10 FJBHHKHAKH
11 HHEBFEJAKI
12 AFCCHLIH
13 JGFEEDDEHA
14 KKIHCKAGEB
15 EAFALALDCC
16 AFIBLCHEHC
17 JIFAHKEDIA
18 FFIBDFEBJC
19 FJCAJGLBBL
20 GHHILIKBAB
21 JCCLCADGAH
22 FDIKBBKDGC
23 BIKDLHEDIL
24 KDCAJKAKFG
25 KJEDHGCDCK

46 F¥yp

so zur Wende an der Wand ge-
zwungen, Das Tier untergribt
anschlieBend den Stopper diago-
nal nach links unten. Die Lem-
minge stiirzen nun durch das
Loch. laufen die Schrige hoch,
lassen den Tunnel hinter sich und
passieren die Briicke — geschafft!
Der allerletzte Lemming beseitigt
die Leiter direkt an der Wand. Er
arbeitet dabei diagonal nach rechts
unten — Timing beachten! Nun
stiirzt das Wesen nach unten. Dort
befindet sich bereits der erste
Schriighuddler. Beide laufen ge-
gen die linke Wand, kehren um,
werden zu Kletterern und kraxeln
die linke Wand hoch. Durch das
Loch in der Briicke kommen sie
auf den rechten Weg und errei-
chen ebenfalls das Ziel.

Der erste Lemming erhiilt in Le-
vel 21 vor dem todlichen Aufprall
einen Fallschirm und klettert dann
aus dem Loch heraus. Der zweite
bekommt ebenfalls einen Schirm
und schafft unten im Schacht an-
gekommen von der rechten Ecke
eine Leiter nach links. Die Ver-
kiirzung der Fallhthe bewahrt die
folgenden Tiere vor dem Tod. Der

1 DJKALCDKLJ
2 FHIBDFLDGF
A JFIBLACJCL
4 HEEBEDIGHI
5 FADGGFADKJ
6 ECHGGDEDID
7 LEDBFKJABF
8 IBGHDGFEHI
g IHKBBDKJDJ
10 EADGGDIFAH
11 ALALALHGBB
12 FDJCKJHGDA
13 AHLGDEDLHI
14 ECBIFCJKBB
15 LKJIFEBLAJ
16 CKLAGFKAJH
17 BHFGGAJLAE
18 LAFGFKLADA
19 ELLISAAAAH
20 EAHGAKBDCD
21 LAGBABCIEA
22 HALGFEDFLK
23 BHLDLEJGDE
24 DFIJFJIKLE
25 DHKHBKDIFK

erste Lemming buddelt sich hinter
der diinnen Stelle im Boden der
oberen Plattform durch das Ge-
stein nach unten. An der rechten
Ecke des Plateaus konstruiert er
eine Leiter nach rechts. Dabei
stolit er sich den Kopf und kehrt
um; die Leiter reicht jedoch be-
reits aus, um das Loch zu iiber-
queren. Vom linken Plattformende
entsteht ebenfalls ein Ubergang
bis vor die Wand, wo er erneut
wendet. Von der letzten Plattform
entsteht ebenfalls eine Briicke

zum Ausgang. Inzwischen sollten
Sie die Erscheinungsrate hochset-
zen. Die gefangenen Lemminge
befreien sich per waagerechtem
Tunnel durch die Wand nach
rechts und finden den Ausgang
dann von selbst.

Der zweite Nager wird auf dem
rechten Auswuchs des Baumes in
Level 22 zum Stopper beftrdert.
Seine Mitstreiter sammeln sich
nun in der Astgabel. Der iibrigge-
blicbene Lemming fillt auf die
Wurzel und baut von dort aus so-
fort eine lange Briicke iiber den
Abgrund nach rechts. Dort unter-
gribt er die beiden Felsen und den
Baum waagerecht. Jetzt mull nur
noch der Stopper gesprengt wer-

1 IGDGKDIJFA

2 CCHALCJGBB

3 CACAGJGAFA
4 JFIBIEJLAF

5 HDCGLGFELF

6 JILKFECIEK

7 HLLILAIHEL

8 GELEEAHGCC

9 JKFGGLBDGH
10 JKFIFCKKBB
1 LKJIGFCDIH
12 JAHEEDEBDE
13 CAJDJKILAC
14 JAICIFCHAD
15 GCCKHEDICG
16 IHCGCJLIGB
17 GHHGFALIG

18 CAJCIKFEBH
19 GDALLDJLKD
20 AHAFKJLCBL
21 CGDHAKBDCC
22 LKLGGBFKIH
23 KLIAAHAJI
24 HAFGKGLDHK
25 JIFKIEDLEJ

den ... In Level 23 geht’s lediglich
darum, dreimal zum richtigen
Zeitpunkt zu graben, damit die
Nager nicht in einen Lavasee fal-
len: zuerst links, dann rechts, dann
wieder links. Glauben Sie uns: Es
ist gar nicht so schwer!

Zuniichst laufen in Level 24 alle
Lemminge nach rechts. Die Na-
ger bleiben im Kessel hingen. Ei-
nige Lemminge bekommen nun
ihren Platz nacheinander mdog-
lichst hoch an der rechten Wand.
Sie sprengen, bis die Wand durch-
brochen ist. Uber dem Abgrund
entsteht nun ein Ubergang. Dabei
konnen ruhig einige Lemminge
abstiirzen. Die letzte Wand wird
wieder mit einer gezielten Spren-
gung (Stopper) zerbroselt. Damit
ist der Weg zum Exit frei. Die im
Loch festsitzenden Nager befrei-
en sich nun mit Hilfe einer Leiter
im Zickzackkurs. Im letzen Level
des Spiels gilt der gleiche L6-
sungsweg wie im Mayhem-Level

1 BCHIAFKCIG
2 JCADJFEDFC
3 GKFGJLDJLE
4 JCFFEDALI

5 EACJALHACG
6 KJKFEJCBDH
7 CABDJGHFDG
8 GJGGLCJAIC
9 LKAFLBFGJA
10 FDKBDHAGHC
11 FAFGGAHIIH
12 LEFGEJCJKI
13 KHKBLEDIHI
14 DHKIKBCABJ
15 CGFEEDCEHC
16 AHEFFAHHEA
17 EFGHFKCGDH
18 GJEBAKBDAC

19 EAJACHGBJK
20 AJGBDJLIG

21 GFDILCDHEL
22 KDJAKGFCHG
23 BIDAJIKBIB

24 JIEEKAAIDG
25 FCELKBBLLK
Schummelcode:

Einfach als Code WANNABFREE
eingeben. Es erscheint die Meldung
“Cheatmode Activated”. Nun kann
man wahrend des Spiels die Pause
aktivieren und den Level per Druck
auf die PFEIL-NACH-LINKS-Taste
IBsen. Der Cheat bleibt wahrend des
ganzen Spiels aktiv.

16. Das Problem ist hier die ex-
trem knappe Zeit von nur einer
Minute. Es bleiben hichstens drei
bis vier Sekunden, die man “ver-
trodeln”™ darf, also ist exakte und
fixe Arbeit gefordert!

Das Finale

Nachdem die kleinen Nager
auch durch den letzten der 100
Abschnitte erfolgreich geleitet
wurden, gratulieren die Program-
mierer zum Erfolg. Der Spieler
wird mit einem tollen Abschluf3-
bild und fetzigen Jingles belohnt.
Wer Probleme mit der Losung des
einen oder anderen Abschnitts hat,
kann mit Hilfe der Level-Codes
die “Hiirde™ nehmen und ein we-
nig schummeln. Viel Spaf}!

Volker Siebert/lb
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SPIELE

Spiele-Preview

nifliges fir ™3
- Machtegern-Piloten

Zu den zahlreichen Spiele-Entwicklungen im
C-64-Bereich sind jetzt zwei weitere, interes-
sante Spieleprojekte hinzugekommen, auf die
wir Sie schon jetzt einstimmen wollen.

Starblast

Nach seinen zwei Spitzen-As-
sembler-Programmen “VIS-Ass”
und “AssBlaster” greift Maxim
Szenessy mit seinem neuesten
Projekt nun nach den Sternen: Im
Weltraumspiel “Srarblast” wer-
den Sie in die Weiten des Univer-
sums entfiihrt,

Doch stellen Sie sich das nicht
allzu romantisch vor, denn Sie
sind Pilot und miissen sich mit al-
lerlei Weltraum-Gesindel herum-
schlagen. Das einzig beruhigende
daran ist, daB Sie auf eine sichere
Technik bauen kénnen: Das Cock-
pit wirkt iibersichtlich, und die
Sternenkarte ist sehr detailliert.
Das Navigationssystem erinnert
stark an den Klassiker “Elite”, Die
Weiten der Galaxie ziehen fliissig
an der Kanzel vorbei und vermit-
teln eine tolle dreidimensionale
Spielatmosphiire.

Zu Feindberiihrungen kam es in
der vorliegenden Vorversion noch
nicht, was sich in der fiir den
Sommer dieses Jahres geplanten

Vollversion schlagartig éndern
wird. Dann nidmlich werden Thnen
so einige Gegner kriftig einhei-
zen. Um Thre Vorriite aufzufri-
schen und die Ausriistung des
Gleiters zu iiberpriifen, kiinnen
Sie sich zwischen den einzelnen
Missionen - zu denen eventuell
weitere hinzukommen sollen - al-

lerdings auf Raumbasen und Pla-
neten retten.

Wie es derzeit aussieht, soll in
diesem Teil des Spiels, die Steue-
rung wie bei einem Rollenspiel
(vielleicht “Ultima” oder “Bard’s
Tale”) gestaltet sein. Uber wel-
chen Vertrichskanal “Starblast” im
Sommer auf den Markt kommen
soll, stand bei Redaktionsschluf
noch nicht fest.

Die “Centric”-Entwickler wa-
ren schlaver und haben gleich eine
Full-Screen-Darstellung gewiihlt.
Zusitzlich wurde die normaler-
weise flache Spielfliche mit Ab-
griinden und Briicken aufgemotzt,
die fiir sehr viel mehr Spannung
bei der Jagd iiber den Bildschirm
sorgen. Uberdies hat man es bei
“Centric” nicht mehr nur mit ei-
nem, sondern auch zwei oder

Im Tron-Clone "Centric" hat der Spieler mehrere Gegner und eine

dreidimensionale Ansicht iiber den ganzen Bildschirm

Das Starblast-Cockpit I&dt zur Reise durch die Weitern des Alls ein

- der erste Probeflug war schon beeindruckend
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Die fir Tron iibliche platte Spielflache ist passe - Briicken u
len machen das Spiel komplizierter

nd Fal-

Centric

Vom legenddren Klassiker
“Tron” ist wieder mal ein Clone
in Vorbereitung. Bei “Centric”
haben die Entwickler bei “*Art Pro-

ject Studios™ und “Bad Bytes” der

alten Spielidee jedoch nicht ein-
fach ein neues Outfit verpaft, son-
dern ihr eine vollig andere und
schicke dreidimensionale Spiel-
umgebung spendiert. Einge-
fleischte C-64-Spieler werden sich
daran erinnern, daf es mit “Rebel
Racer” von Starbyte bereits An-
fang der 90er Jahre schon einmal
einen 3D-Tron-Versuch gab, der

jedoch scheiterte, da der Aus-

schnitt der Spielfliche viel zu
klein und uniibersichtlich war.

mehr Gegnern zu tun, deren Rolle
entweder der Computer oder ein
Spieler mit einem weiteren Joy-
stick iibernimmt. Uberlassen Sie
die Gegnerrolle dem Computer,
reagiert er je nach Einstellung ent-
weder aggressiv, defensiv oder
neutral.

In den ca. 50 Levels, die Sie
iiberstehen sollten, kénnen Sie
sich sozusagen als Bonbon Extras
erwerben. die Thnen dann zusitzli-
che Beschleunigung verschaffen,
Sie aus Gefahrensituationen her-
ausbeamen oder Thre Fahrt einfach
abbremsen. Geplant ist auberdem
ein Level-Editor, mit dem man
sich neve Spielabschnitte nach sei-
nen eigenen Vorstellungen gestal-
ten kann,

Vielleicht erhélt “Centric” auch
eine Nullmodem-Option, sodaB
vier Personen gleichzeitig spielen
kbnnen. Als Vertffentlichungs-
zeitraum haben sich die Entwick-
ler April bis Mai als Ziel gesetzt.

Jorn-Erik Burkert

Demo: Ridles and Stones

Von "Riddles and Stopas'; dem in;
B4'er-Ausgabe 2/95 getesteten Kno-

" belspaf, gibt". jetzt sine fetzige
Schnupperversion auf der Pro-
grammservioe-Diskette zu diesem:
Heft. Wer das Denkspiel als Vollver-

* slon haben mochte, sollte sich an
den Entwickler wenden: SRS

 Information: Rene LerchRAS,
I Wendung 5, 23970 Wismar
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BESTELLCOUPON

T ANE

ORIGINAL-SOFTWARE!

U: Lemmings

Best.Nr, 649411

2., 4EU: Spiele-Koffer

Best.Nr. 649408

Best.Nr, 649403

3.-___nEU: Mega Collection

4..

AJEL: Box 20 Sci-Fi-Pack

Flight Pack

Mit dem "Fight Pack" haben Sie
vier mal die Chance Herr der
Lafte zu sein. Neben

"Deep Strike" und "Combat
Lynx", auch die knackige Bom-
bersimulation "First Strike”.
BestiNr. 841118

nur DM 9,80

Mega-Collection

Spiele-Higlights wie "Demon Blue"
und "Minja Rabbits® mit sechs ande-

Ball Games Pack ren Games auf einen Streich!
Ob FuBball, Football oder Golf - Best.Nr. 649408

viermal SpaB am Jeystick und Prolzzeneation:
derTastatur DM 19,80 ;
Best.Nr. 640703 2

nur DM 9.80

il Tl .
Star Pack ICa L e
4 Action-Games auf einer Dis- 'r i et
kette. Unter anderem der Knal- |F iy 'T [
ler "Dark Fusion® und das 3D- L e, = P -~
Spiel ‘HATE" I ' hl a0 e
Bestell-Nr. 641118 Be ke o -
nur DM 9.80 ' -+ . o -

L= 2o

A »

1 e
Indoor Games Pack Motley Tetris

i Hits sind geboten: Colossus Die Variante des Tultel-Hit aus Russ-
Chess 4. Snocker & Pool. Video fand bunt wie noch nie und garantier

Card und Batile Ships suchterzeugend
Bestall-Nr. 640405 Bestell-Nr. 648408
nur DM 9,80 nur DM 9,80

rich ausfilien}

Mame, Vormame

StraBe/Nr.

Bastall-Nr

Bitte ausschnelden und absenden an:
ERDEM Development,

Postfach 1823, 84471 Waldkraiburg oder
Tel. 0B638 / 9670-70, Fax 0B638 | 9670-55

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen;
Ausland nur gegen Vorkasse mit Euroscheck oder
Postanwelsung; zzgl. DM 12,- (Versand, Porto)

] Vorkasse mit V-Scheck (Versandkostenpauschale 7,.- DM)

Leader-Board Golf
Spielen Sie wie Bemnhard Langer

oder Nick Faldo auf Ihrem C 64
Bast Nr. 640702

Proissensation:
DR 8,80

International Sports Challenge
Eine aktionageladens MuUlti-Sport-Simulation fur
einen oder zwel Spieler: Marathon, Schwimmen
SchieBBen und Radfahren!

Best.Nr. 648417

Prelssensation: :
DM 9,80

| [ Per Nachnahme (Versandkostenpauschale 12,- DM) i
[[] Bankabbuchung (Versandkostenpauschale 7,- DM)

Bankleitzahl

Konto-Nr. S Kontoinhaber L

Anzahl Softwarebezeichnung

2

v

Geldinstitut

Anzahl Softwarebezeichnung
Anzahl Softwarebezeichnung

8..
Anzahl Softwarebezeichnung

Anzahl

5.
6. Whlor |
Tor e

Heavenhound

T-Fant wird gesucht! Begeben Sie sich zu
ginem heiBen Jump'h Run-Abenteger ais
Elefanten-Held in Richtung Himmial
Bestell-Nr. 648410

nur DM 19,80



von uns. So billig war Original-Software noch nie! Packen Sie zu!
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Drucken ohne Grenzen Y e :

Giinstige Preise und gute Druckqualitit in Farbe wie B i ﬁ’y
in schwarzweiBl stehen bei unserem Test der neve- -
sten Printer-Modelle im Vordergrund. U.a. neh-
men wir Modelle von Seikosha, Star und
Mannesmann Tally unter die Lupe.

GoDot: Neue Druckertreiber

Select ODptions & FPrint Kaill ( M Dhle smnmmik'hodu*’e! Jem w'ird del' bﬂ"
kannte Hard- und Software-Hersteller aus Zorneding bei
Miinchen 10 Jahre alt. Aus diesem Anlafl geben wir einen
Uberblick iber die Firmenentwicklung, berichten iiber die

Klossiker und iiber neve Projekte.

Besitzer von 24-Nadlern und des Farbtintenstrahlers "Ca-
non BJC 600" kinnen sich freuen: in der Juni-Ausgabe fin-
den Sie auf unserer Progrommservice-Diskette passende
Treiber fiir den Image-Prozessor GoDot.

T | Bttt N DR B TR S R A OO o 52 Milkra:Datentechnik e sniina s ilss 37
B0 727520 10 (] b7 = oW o | (C e e o o o e ol 2 RBINZ v s vhas s b s s m s vaobs was e s v B S 33
DISeount 2000 o miasinanisiasas st e 27

3 Ta g )Y Lo o SR S S I R o 27
Ele K OtI-TAERNIIC o100 v s v aaid s sk ssns 13

LA IR s | 6 ) Y e PR 27,
Ea0SEISBI D i s s s e el 31 Vastialenhalle s irm i inimeds aling i 31

50 M&Ll" Ausgabe 5/Mal 1995

ST S



Finfach den Coupon qusfiillen und senden an:
Power Play, Abo-Service, 0.74168 Neckarsulm

oder per Fax an 07 132/959 244

Die Bestellung wird erst wirksam,

it binnen einer Woche ob Aushiindigung dieser Belehrung schrift-
1Service, D-74168 Neckarsulm widerrufen

wenn sie nic
gt die rechtzeitige Absendong des Widerrufs.

lich bei Power Play, Abonnemen
wird. Zur Wahrung der Frist geni

e Bestellung ygird'-_gm widksam, wenn ich s_iﬁ_ icht binnen ein
Helebiruiiq schrillih bei Pavier Ploy, Mmmmm&nike,'ﬂ-?%ibﬁ;lh;;k
i Mhsendung des Widarrufs. ich bgstaﬁgt_!:tﬁé Kei

widerrufe. Zur Weahrung dar Fri
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CMD - Das Hochste in Sache C64/128-Leistung

— 1 /HARD DRIVES

Das letzte Wort im GroB-Speicher
fir den C-64/128
Hier haben Sie GroRspeicherfestplatten fir Inren C-64 und C-128. Sofort
in Betrieb zu nehmen mit leichter Installation via Seriellport. Die HDs
werden mit einer Echtzeituhr, Dienstprogrammen, Kopierprogrammen,
und deutschem Handbuch geliefert. Voll kompatibel mit GEOS, CP/M,
EBS und vielen anderen Applikationen, HD Series-Festplatten sind in 20
MB, 40 MB, 170 MB, 270 MB, 500 MB, 1 GB Kapazitaten erhaltlich.

CMD-SmartMaus un
SmartTrackball

Keine 1351-Klone! Es handelt sich hier um proportionale
Eingabegerate, die viel mehr kénnen! Die Doppelklick-
Funktion ist selbstverstandlich dabei und eine Echtzeituhr
fur automatisches Setzen der GEOS-Uhr ist eingebaut.
Beide Gerate sind mit der 1351 voll

kompatibel und daher flr andere

Programme geeignet. Akkugepuffert

und mit einer Utilities-Diskette und

deutscher Anleitung geliefert. Sie sind

zweifellos die Eingabegerate der

Gegenwart und Zukunft.

RAMLInk 1 MB mit Echtzeituhr oM

RAMLInk 4 MB mit Echtzeituhr DM

RAMLInk Puffer-Batterie D 70,-
35,

HD-20, 20 MB SCSI-Festplatte .... DM
HD-40, 42 MB SCS|-Festplatte .... DM
HD-100, 170 MB SCSI-Festplatte DM
HD-200, 270 MB SCSI-Festplatte DM
HD-500, 500 MB SCSi-Festplatte DM
HD-1000, 1 GB SCSI-Festplatte ... DM

FD-Serie Laufwerke

FD-2000 GrofRspeicherlaufwerk (1,6MB] ...
FD-2000 mit Echtzeituhr .. s
FD-4000 GroBspelcherlaufwerk (3.
FD-4000 mit Echtzeituhr
10er-Packung. HD-Disk. (1,6 MB) ....
i0er-Packung, ED-Disk, (3.2 MB) ....

Andere CMD Produkte

EDSeries

GroBkapazitatslaufwerke fir
1,6- und 3,2- MB-Disketten ; : .

Die leistungsstarken neuen 3,5" Laufwerke von CMD sind rickwartskompatibel
mit Gommodaore's 1581 (800K)Laufwerk, Diese Laufwerke tun aber viel mehr!
Beide Modelle haben einen 1,6MB Speichermodus und die FD-4000 bietet
zusatzlich einen 3,2MB-Modus an. Beide Geréte sind JifftyDOS kompatibel
(LaufwerksROM singebaut) und haben eine Echtzeituhroption. Die
FD-Seties ist perfekt fiir GEOS, BBS-Betrieb und vieles mehr.

Akkubetriebenes und
erweiterbares RAM-Laufwerk

RAMLink gibt Ihrem Computer ein schnelles RAM-basiertes Lautwerk, das
Programme und Daten auch nach Ausschalten des Computers speicher.
Der als Option angebotene Akku bietet Ihren Daten bei Stromausfall
Sicherheit. Die RAMLink 148t sich auf 16MB erweitern, hat einen Pass-
Thru-Port fir Modulgebrauch und einen RAM-Port fir den Gebrauch mit
vorhandenen RAM-Erweiterungen (REU oder GEORAM). Ein
ParallelanschiuB ermdglicht Hochgeschwindigkeitsdatenlbertragungen
von und zu CMD's HD. Eingebaute JiffyDOS-Rountinen erleichtern
Diskettenzugriffe und bescheunigen den Laufwerksbetrieb mit Systemen,
die mit JiffyDOS ausgestattet sind. Einmalig in der Zusammenarbeit mit
GEOS, Textverarbeitungen, Telekommunikationssoftware und mehr.

EX3 Modulportweiche

Die neue EX3-Weiche von CMD ist bestlickt mit neuen Features fir den
madernen Commodore-Power-User. Schauen Sie sich diese Features an:

Jeder Port ermdglicht separates Schalten von +5, GAME, EXROM, ROMH,
ROML, 101, und 102 Leitungen sowohl das ganzliche Ausschalten des
Ports.

Der Mittelport besitzt sinen 101/102 ($DE00/$DF0Q) Swapschalter.
Reset-Schalter

Die EX3 ist fir den Gebrauch mit SwiftLink, SID Symphony, REUs, GEORAM
und Utility-Modulen geeignet.

SID Symphony Stereo Modul DM 99,-

SID Symphony verdoppeltdie Soundstimmen Ihres C64ers/C128ers. SID Symphony
kann mit dem Ausgang lhres Computers kombinert oder an Ihr Stereogerat

angeschlossenwerden. Der SID Stereo Playerund Demo-Songs werden mitgeliefert.

128-D-System (Mstallgehause)
128-D-Tragbar {Kunststatfgehiuse
Zusétzliche Laufwerke-ROM's ...

SwiftLink-RS232 Modul

SwiftLink bietet dem C84/C 128 das an, was andere Computer seit Jahren besitzen: einen
echten RS-232 Port. SwiftLink unterstiitzt Datenlibertragungsgeschwindigkeiten von bis
zu 38,400 BAUD und ermaglicht das Anschlieien moderner Hochgeschwindigkeitsmodems

an den Commodore. SwiftLink kann auch als Nullmodem mit anderen Computern flir
schnelle Datentbertragungen beniitzt werden. SwiftLink wird mit DFU-Software und

CMD-SmartMaus
CMD-SmartTrackball

GEQS Paralleldruckerkabel

EX3 Modulportweiche
SwiftLink-R5232

Big Blue Reader

Compression Kit'94 .

Dialogue 128

geoMakeBoot
gateWay/64 oder gateWay/128 .
geoProgrammer (ML fir GEOS) ...
GEOBasic (BASIC fur GEOS) ...
Collette Utilities

GEOQS Power Pak | o. [lICompanion je DM

GEOS Power Pak Il

d Diskettenl rk

Es ist wichtig, Ihre Computer- und
GEOS Laufwerksmodalinummer bei der Bestellung

1 anzugehben. CB4-Basitzer
1 Seriennummer auch angeben. Ein JiffyDOS-
{ System beinhaltet die IGs fur einen Computer

missen die

Dateitransfersoftware geliefert, um das Konvertieren von PET ASCIl auf Standard-ASCII
zu erméglichen. Voll kompatibel zum neuen GEOFAX-Programm.

GEOCABLE Il Paralleldruckerkabel

Das fortgeschrittenste Paralleldruckerkabel, das je gebaut wurde! Diese
durchgeschliffene Userport-Weiche besitzt einen Pass-Thru-Switch, um zwischen
Drucker und einem anderen angeschlossenen Gerdt ohne Konflikt zu schailten.
GEOS-Treiber und Utilities werden mitgeliefert, Voll kompatibel mit u.a. GEOS,
Superbase, SuperScript, GEOS-LQ, Action-Replay MK VI.

Preise enthalten Fracht, Zoll und
Stauer, Lisferung ca. 3 his 4
Wochan. Preise kténnen ohne
Verankundigung geandert werden,
Bej Vorkasse keine Versandkosten.
MM+ 10,00 DM

Oub D r e k

CMD Direkt Sales
Postfach 58
A-5410 Talfs, Austria
Tel.; 0043-5262-66080




