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cOmputer sind gefahrlich und ma-
chen dumm.« Derlei Spriiche sind noch
immer, ja sogar immer 6fter zu vernehmen.
Warum eigentlich? Gut, es gibt Spiele, die
besser nicht programmiert worden wéren
(siehe auch unseren Beitrag zum Thema In-
dizierung Seite 8). Die Mehrzahl der Spiele
gestatten es jedoch, sich zu entspannen, zu
belustigen und sie dienen der Erholung.
Junge Leute brauchen doch noch keine Er-
holung? Wer das sagt, unterschatzt den
PsychostreB, der heute auf der Jugend ge-

T waltig lastet.
g a Deshalb:
Lieber ein
paar Bits
abballern,
als sich an
anderen
Menschen
abreagieren.
(aw)

Mif3verstandnis
s erreichte uns folgendes Schreiben: »An-
bei ibersende ich Ihnen die Diskette aus
Ihrem Sonderheft 81 zur Uberpriifung, da
diese auf meinem Gerét, einem Highscreen
AT 486-33 nicht lauft. Siehe EDV-Ausdruck.
Bitte senden Sie mir eine neue Diskette.«
Lieber Leser: Die edle C-64-Software lduft

nun mal nicht auf einem PC, auch wenn er
noch so schnell ist.

Anenaha 12/Naramhar 1002

Entfernungs-
wettbewerb

Eine, besser gesagt zwei tolle Karten er-
reichten uns von Ralf-Rainer Banscher
(Heimat Frankenthal) aus dem Urlaub in Bo-
ston/USA. Er schreibt: Wie |hr auf Karte 1

sehen kdnnt, schreibe ich aus

Boston/USA. Meine
BOeSfOn

genaue Unterkunft
habe ich auf Karte
2 (der schwarzen)
angekreuzt. Von
etwas weiter slid-
lich erreichte uns
ein Brief vom Ar-
cano Computer-
club aus Mexico
(unsere Briefmar-
kensammler sind
schon ganz wild
auf die Marken).

POR AVION .
AIR MAIL

L AV A & 4 & L & 4V & 4

Spruch des Monats

arum sollte ich meinen Computer
nicht wéahrend eines Gewitters
verx&%e§swen!&/?)=.

Aus einer AX.25 Mailbox. .k{,‘/
Re
b ] -



| N H A

1
P 2R e

DAS MAGAZIN FUR COMPUTER ¢
e

30

Dir-Creator

Unser Listing des Monats »Dir-
Creator« ist wahrscheinlich der
beste Dir-Sorter/Dir-Manipula-
tor, den es iiberhaupt gibt. Um
die Leistungsfahigkeit zu sehen
sollten Sie unbedingt Seite 30
und 31 lesen.
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Software auf dem Index

Die Bundesprifstelle bewahrt
Jugendliche vor ungeeigneter
Software. Was auf den Index
kommt, warum es da ist und
worauf geachtet wird, zeigt un-
ser brandheiBer Bericht.
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Fraktale Wunderwelt

Folgen Sie uns in die Fantasti-
sche Welt der grafischen Ma-
thematik. Da machen Formeln
und Zahlen noch richtig SpaB,
denn aus trockener Mathe wird
faszinierende Grafik in tollen
Farben.

14

Spiele

1992 war fiir Spiele-Freaks ein
tolles Jahr mit vielen sensatio-
nellen Neuentwicklungen und
Umsetzungen. Grund genug,
sich das Jahr etwas genauer zu
betrachten: The best of 92
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Archimedes News

Die GMA, Acorn-Distribution hat
nach der bereits vollzogenen
Preissenkung fiir den Archimedes
3000 von 1500 auf 999 Mark auch
die Preise fir alle anderen Geréte

. in der Archimedes-Familie dra-

stisch reduziert. So kostet der
A4000, mit ARM250, 2 MByte RAM
und 80-MByte-Festplatte bestickt,
statt bisher 3300 Mark nur noch
2300 Mark. Mit RGB-Monitor ko-
stet das Gerat 2700 Mark, mit Mul-
tisync 2900 Mark. Beim AS5000,
dem Flaggschiff in der Archime-
des-Reihe, sieht es nicht anders
aus: Statt der bisherigen 4600
Mark will die GMA mittlerweile nur
noch 3400 Mark haben; mit Multi-
sync-Monitor 3999 Mark. Der
kleinste unter den Archimedes-
Bridern, der A4, ist ebenfalls
um volle 1000 Mark gefallen:
Die 2-MByte-RAM/Floppy-Version
kostet also nur noch 4000, die
4-MByte-RAM/60-MByte-Harddisk-
Version 5000 Mark. Entgegen der
Annahme, der neue Archimedes
3010 (zwei Joystickports, TV-
Modulator, 640 x 512 Pixel, 4096
Farben, acht Soundkanéle) kom-
me erst zur CeBIT 1993, bestétigte
uns ein Sprecher der GMA, daB
dieses Gerét noch in diesem Jahr

in Deutschland zu haben sein wird.
Der Preis steht noch nicht endgul-
tig fest, soll aber etwa 1500 Mark
betragen.

Bevor die Acorn-User-Show so
richtig ins Rollen gekommen war,
brodelte die Gerlichtekiche um
aktuelle  Archimedes-Spieletitel
auf hochster Flamme. Neben »Pin-
ball Dreams« (hervorragende Flip-
persimulation) soll es in absehba-
rer Zeit »Power Monger« geben.
Auch »Speedball ll« und »Star-
trek«, mittlerweile ein Kultspiel auf
dem Amiga, soll fir den Archime-
des geplant sein. Doch damit nicht
genug: Mit »Sim Earth« wére der
Nachfolger von »Sim City« bereits
in den Startléchern, um =Para-
droid« und »Uridiums«, beide die
Renner auf dem C64, ranken sich
derzeit nur vage Geriichte.  (pk)

Hardware

GMA, Hamburg
Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 78

Tel. 040/2512416

Fax 040/2502660

Spiele

Utfenkamp Computersysteme
Gartenstr. 3

4904 Enger

Tel. 0522472375

Fax 05224/7812

Neue Sterne

Zwei neue Drucker prasentiert
Star Micronics: zum einen den
»Star LC-100 Colour«, zum ande-
ren den »Star LC 24-100«.

Der erste ist als Farbdrucker
konzipiert, d. h., er enthélt bereits
ab Werk den bei friiheren Geréten
nachzuriistenden Farbkit. Der
9-Nadler kann aber auBer mit dem
Colorfarbband, das bei 10 cpi eine
Lebensdauer von 500000 Zeichen
haben soll, auch mit einem norma-
len schwarzen Farbband arbeiten.
Optional ist sogar ein Longlife-

6 F¥aP

Monochromband mit einer Le-
bensdauer von 2,5 Mio. Zeichen
erhéltlich.

Gegenliber anderen Geréten
kann der LC-100 Colour auch Gra-
fik bidirektional drucken. Um Un-
genauigkeiten zwischen Hin- und
Ricklauf des Druckkopfs auszu-
gleichen, kann man mit dem bidi-
rektionalen Drucktest den Druck-
zeitpunkt des zweiten Druckwegs
optimal abstimmen.

Die Bedienung des Druckers er-
folgt Ober das bei Star Gbliche

Star LC24-100

Mit 24 Nadeln und zahireichen
Fonts prasentiert sich der
Star LC 24-100

EDS-System (elektronische DIP-
Schalter), das Uber die vier Front-
tasten und zehn LEDs gesteuert
wird.

Um die Anwenderfreundlichkeit
weiter zu steigern, arbeitet der Star
mit AEC, der automatischen Emu-
lationserkennung. Dazu werden
die ersten 256 Byte der an den
Drucker gesendeten Daten auf ty-
pische Steuercodes der jeweiligen
Emulationen untersucht und der
Drucker entsprechend eingestellt.

Mit den gleichen Features kann
auch der LC 24-100 aufwarten. Al-
lerdings fehlt ihm die Farbfahig-
keit.

Zusétzlich verfigt der 24-Nadler
uber CDM, den Compressed Data
Mode. Dieses fur PCs unter Win-
dows 3.1 interessante Modus ge-
stattet es, Daten in komprimierter
Form an den Drucker zu senden.
Dieser entpackt die Daten dann
erst unmittelbar vor dem Druck.
Der Vorteil soll in schnellerer Da-
tenibertragung und kleinerem
Pufferspeicherbedarf liegen.

Die Preise sind 648 Mark fiir den

Star LC-100 Colour: 9-Nadler mit
Farbe und hohem Bedienungs-
komfort

LC-100 und 798 Mark far den LC
24-100.

Auch beim Kundendienst gibt es
neues flir den Star: So kénnen
Endverbraucher nun direkt beim
Hersteller Zubehor- und Ersatztei-
le ordern. Das Star Service Center
in Braunschweig garantiert, jeden
Fehler innerhalb von fiinf bis zehn
Tagen zu beheben.

Far alle Anwender, die Fragen
und Probleme haben, gibt's nun
eine Hotline. Unter der Rufnum-
mer 069/78999222 stehen Mitar-
beiter mit Tips und Losungen
zur Verfligung. AuBerdem kdénnen
in der Star-Mailbox (Rufnummer
069/780929, Parameter 8n1) Infor-
mationen zu Star-Druckertreibern
und Neuheiten abgerufen werden.
Auch aktualisierte Treiber sind dort
abrufbar.

SchlieBlich steht unter der Ruf-
nummer 069/8010828 die
Service-Hotline zu allen techni-
schen Fragen bereit. (hb)

Star Micronics Doutschland GmbH,
Westerbachstr. 59, 6000 Frankfurt 90

Der neve Conrad-Katalog ist da

Auf Gber 1000 Seiten bietet das
Elektronikversandhaus Conrad fur
jeden Technikbegeisterten ein Rie-
sensortiment. Egal ob es sich um
Technik fiir Haus und Garten, oder
um Hi-Fi-Spezialitdten handelt -
Conrad hat es. Der Katalog ist
Gbersichtlich nach Rubriken ge-
ordnet, so daB ein spezieller IC
oder ein Bauteil aus dem Modell-
bau schnell gefunden ist. High-
lights aus dem Katalog: ein ana-
loger Sprachaufzeichnungsbau-
stein ohne Mechanik, ein Telefon
mit eingebautem Faxgerat, sogar
fir 12-Volt-Betrieb, ein digitaler
Kassettenrecorder, ein sprechen-
des Multimeter. Der Technikfreak
wird alles finden, was sein Herz be-
gehrt. Der Katalog ist fir fanf Mark
erhéltlich. (hb)

Conrad Elektronik, Klaus-Conrad-Str. 1,
8452 Hirschau

ELECTRONIC -
WELT 93 CM

Der neue Conrad-Katalog mit
iber 1000 Seiten

Ausgabe 12/Dezember 1992



Aktuell

Spielemelodien auf (D

Eine CD mit Melodien bekannter
Spiele-Hits ist nun Bestandteil der
Produktpalette ~ der  Eurostar
Schallplatten GmbH. Unter den 16
Titeln sind Titelsongs bekannter
Games, wie z.B. Sanxion, Logical,

POWER G

Best of adventure and ac

Spielesounds auf Compact disc

Monty on the Run, Giana Sisters
und Turrican 2. Die Sounds wur-
den mit dem C64 oder Amiga pro-
duziert. (hb)

Eurostar Schallplatien GmbH, Kaiser-Friedrich-
Promenade 127, 6380 Bad Homburg

AME H|TS

tion computer game tracks

ponkey jsland tneme
Mad TV Theme
Turrican 1E{
ROCK n RO" Theime

Plotter

Zwei Plotter mit unschlagbarem
Preis hat die MIR GmbH in Min-
chen in ihrem Programm. Der
»Aritma 517« ist ein Einstiftgerat
und kann an den C64 und PCs an-
geschlossen werden. Die komplet-
te Steuerung wird dabei vom Com-
puter Gbernommen, der Plotter
selbst besitzt keinen Mikroprozes-
SOr.

Beim zweiten Gerat, dem »Arit-
ma 506«, ist dies anders. Er ist

preiswert

kompatibel zum Hewlett-Packard
7245 und dadurch mit zahlreichen
PC-Programmen zu betreiben.
Der Plotter kann mit acht Stiften ar-
beiten, wobei er durch mitgeliefer-
te Adapterstifte nahezu alle Fabri-
kate benutzen kann.

Der Aritma 517 kostet 149 Mark,
der Aritma 506 698 Mark. Ein Test
der Geréte bringen wir in Kurze.

(hb)
MIR GmbH, Schwanthalerstr. 2, 8000 Minchen

7
T,

Leistungsfihige Plotter fiir den kleinen Geldbeutel: Aritma 506

und 517

Flugsicherung mit

neuem Touch

Die seit nunmehr 30 Jahren in
Deutschland tatige Brother Inter-
national GmbH stellt mit ihrem
elektronischen Beschriftungssy-
stem P-Touch ein Gerat zur Verfi-
gung, das Uberall dort eingesetzt

werden kann, wo schnell eine gro-
Bere Anzahl dauerhafter Schrift-
bander hergestellt werden musB.

Die Anwendungsbereiche sind
weit gesteckt, von der Ordnerbe-
schriftung Uber Regalauszeich-
nungen im Lagerbereich und Be-
schriftungen von Vorlagen fir
Overheadfolien.

Das System P-Touch 5000 weist

P-Touch 5000: das universelle
Beschriftungssystem wird auch
bei der Lufthansa eingesetzt

einige neue Extras auf: So konnen
Seitennumerierungen  automa-
tisch vorgenommen werden. Auch
die Bandlange 4Bt sich schon vor-
her festlegen. AuBerdem stehen
sechs eingebaute Schriften in sie-
ben GréBen mit zahlreichen Ge-
staltungsmaglichkeiten zur Verfd-
gung.

Ein interessanter Einsatzort die-
ses Systems ist die Lufthansa-
Flugeinsatzsteuerung. Dort bend-
tigt man standig neue Schilder,
Hinweistafeln und sonstige Lauf-
zettel. Dabei kommt es vor allem
auf gute Lesbarkeit an, auch wenn
die Papiere durch viele Hande ge-
hen.

Der Preis flir P-Touch 5000: 449
Mark. (hb)

Brother International GmbH, Im Rosengarten
14, 6368 Bad Vilbel, Tel. 06101805273

Siule mit Monitorarm

Die Saule ist das modulare
Stecksystem und die Basis fir die
neuen Haltesysteme flr Monitore,
Telefone etc. Fiir die Befestigung
reicht eine Oberstehende Tisch-
kante von 3 cm. Die Stérke kann
von 1 c¢m bis 90 cm reichen. Der
Monitorarm hat eine Auslage von
39 cm. Das Bildschirmtableau ist
in der Héhe verstell- und um 360
Grad schwenkbar. Es drfen bis zu
20 kg draufgestellt werden. Der Te-
learm fur das Telefon hat eine Aus-
lage von 33 cm. Der Korb nimmt
Papier bis zu A4 auf. Durch die mo-
dulare Bauweise ist die Saule mit

Mit dem S#ulesystem wird der
Schreibtisch sichtbar entlastet

bis zu vier beliebigen Einheiten
nach Bedarf ausristbar. Das Ge-
samtkonzept ist eine gute Losung,
um den Schreibtisch zu befreien
und alles in die dritte Ebene zu ver-
lagern. Die Preise sind: Saule 138
Mark, Monitorarm 208 Mark, Tele-
arm 158 Mark, Korb 68 Mark zzgl.
Steuer. (hb)

DAZU, Hans-Henny-Jahnn-Weg 41-45,
2000 Hamburg 76

Man spricht Deutsch!

Nach zehn Jahren in Deutsch-
land ist aus der Fujitsu Deutschland
GmbH (FDG), Tochtergeselischaft
des japanischen Computermultis
Fujitsu Limited, eine erfolgreiche
deutsche Gesellschaft geworden.
Ein Grund, die interessante Vertre-
tung dieses still, aber erfolgreich
aktiven Wirtschaftsriesen naher zu
beleuchten.

Als 1982 die deutsche Vertretung
der Fujitsu Limited gegrindet wur-
de, war Deutschland far den Com-
puterkonzern fast Neuland. Bis dato
war der Konzern nur indirekt Gber
Wirtschafts- und Technologieko-
operationen vertreten. Alle Aktivita-
ten in Deutschland wurden damals
iber die ehemalige Ziehmutter des
Konzerns, die deutsche Siemens
AG, vorangetrieben. Griindungs-
pfeiler der neuen Firma waren ein
Geschéftsfohrer und drei weitere
Manner: Thomas Roth (heute Direk-
tor der Marketing-Abteilung), Klaus
Goldschmidt (heute Leiter der Tech-
nik-Abteilung) und Wolfgang Schulz
von Kamp (heute Leiter des OEM-
Vertriebs). Inzwischen sind es 148
Mitarbeiter, die in der neuen Fir-
menzentrale in Mlnchen arbeiten.
Seit 1987 heiBt die Firma Fujitu
Deutschland GmbH. Neben dem
Minchner Hauptsitz sind Vertriebs-
biros auch in Hamburg, Frankfurt,
Disseldorf und Lelpzig gegrindet
worden. Als einzige ausldndische
Fujitsu-Niederlassung verfigt FDG
{iber ein eigenes Netz von Gber 250
Fachhandlern. Aufgrund der erfol-
greichen Umsatzentwicklung der
deutschen Niederlassung erweiter-
te die Muttergeselischaft das von
Deutschland aus betreute Ver-
triebsgebiet schrittweise. Es kamen
bisher hinzu: 1985 Osterreich, 1986
die Tlrkei, 1990 die neuen Bundes-
lander, Ungarn, Slowenien, Kroa-
tien, die CSFR und 1991 Bulgarien.
Die von Fujitsu Deutschland ange-
botene Produktpalette umfaBt heu-
te, neben den anfangs ausschliet-
lich vertriebenen Speicherlaufwer-
ken, auch Matrix-, Tintenstrahl-,
Seiten- und Zeilendrucker, Plotter,
Scanner und Telefaxgerate. Obwohl
die von der Mutterfirma hergestelite
Produkipalette weit groBer ist,
obliegt es jeder einzelnen nationa-
len Niederlassung, welche Einzel-
produkte sie in ihre Veririebspalette
aufnimmt. Derartige Freiheiten las-
sen eine europdische Atmosphare
entstehen, die sich von der anderer
japanischer Firmen unterscheidet.
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So manche Leser wundern sich, warum wir Gber
bestimmte Spiele nicht berichten oder eingesandte
Tips zu diesen Games nicht veroffentlichen. Der

Grund kann sein, dal3 die Spiele indiziert sind. Doch
was hat es damit auf sich?

von Jorn-Erik Burkert

aB es nicht nur Denkspiele,
D tolle Adventures oder Jump'n’

Runs mit putzigen Helden
gibt, weiB jeder. Unter den monatli-
chen Neuerscheinungen sind im-
mer wieder Games mit gewaltver-
herrlichenden oder anderen ju-
gendgefahrdenen Inhalten. Diese
Spiele schaffen dann sehr oft nicht
die Hirde Bundespriifstelle fir ju-
gengefahrdende Schriften (BPjS),
die dariiber zu entscheiden hat, ob
das Produkt indiziert wird und da-
mit fur die Kids nicht mehr im Han-
del zu kaufen ist. Indiziert heiBt
also, daB bestimmte Produkte fir
Kinder und Jugendliche tabu sind,
daihr Inhalt als jugendgefahrdend
eingestuft wird. »Erwachsene« al-
lerdings haben weiterhin Zugriff,
ein bekanntes Beispiel sind Video-
theken oder Spielhallen, die erst
ab dem vollendeten achzehnten
Lebensjahr frequentiert werden
darfen.

Die Bundesprufstelle ist eine In-
stitution mit gerichtlichem Charak-
ter, die nur auf Anlrag tatig wird.
Antragsberechtigt sind u.a. die
obersten Jugendbehorden der
Lander, die Landesjugendamter
und der Bundesminister fur Frau-
en und Jugend. Privatpersonen

konnen also keine entsprechen-
den Antrage stellen.

Zu der Urteilsfindung gibt es
zwei Verfahren. Einmal die Ent-
scheidung durch das Zwolfer-Gre-
mium und zum zweiten die Ent-

scheidung des Dreier-Gremiums.

Bei der ersten Variante sind der
Vorsitzende der Bundespruftstelle,
acht Gruppenbeisitzer und drei
Landesbeisitzer beteiligt. Die
Gruppenbeisitzer werden auf Vor-
schlag ihrer Verbande vom Mini-
sterium fur Frauen und Jugend aus
den Kreisen Kunst, Literatur, Buch-
handel, Verleger, Jugendverban-
de, Jugendwohlfahrt, Lehrerschaft
und Kirche berufen. Vor der Sit-
zung muB der Verleger oder der
Vertreiber des Produkts benach-
richtigt werden. Als Verfahrensbe-
teiligter kann er, ahnlich wie in ei-
nem Gerichtsverfahren, seine
Rechte geltend machen und sich
durch einen Rechtsanwalt vertre-
ten lassen. Im Dreier-Gremium
sitzt der Vorsitzende der Bundes-
prufstelle, ein Beisitzer aus den
oben genannten Verbanden und
ein weiterer Beisitzer. In diesem
Gremium wird nur entschieden,
wenn ein Medium ganz offensicht-
lich jugendgefahrdend ist. Die Ent-

scheidung muB
denn auch ein-
stimmig fallen.
Wenn nicht, kann
das Problem an
das Zwolfer-Gre-
mium Ubergeben
werden. Das Drei-
er-Gremium kann
eine Indizierung
nicht ablehnen,
denn dies ist nur
dem Zwolfer-Gre-
mium vorbehal-
ten. Das Dreier-
Gremium hat aber
die Befugnis, we-
gen geringer Be-
deutung von der
Listenaufnahme
abzusehen. Die
Bundesprufstelle
befaft sich nicht
ausschlieBlich mit
Printmedien (Bu-
cher, Magazine, Zei-
tungen, Plakate, Comics),
sondern auch mit Tontragern
(Schallplatten, CDs, Tonkassetten),
Platten-Covern, Videos. Kinofil-
men und Computerspielen. Sie sind
den Schriftmedien gleichgestelt.
Der Inhalt und der damit vermit-
telte Gedankenzusammenhang
sind Grundlage fur die Indizierung
eines Titels. Die Gewalldarstellung
ist das Thema, mit dem sich die
Bundesprufstelle
am meisten be-
fat, wund st
Hauptgrund fiir
die Indizierung
der meisten Vi-
deofilme und
Computerspiele.
Fur die Darstel-
lung von Gewalt
und die damit
verbundene
maogliche Verro-
hung der Konsu-
menten, gelten
noch weilere De-
tails, die im Para-
graph 1 des Ge-
setzes uber die
Verbreitung  ju-
gendgefahrden-
der Schriften
(GjS) festgehal-
ten ist. Weitere
Grunde fur die In-
dizierung  sind
die Darstellung
von RassenhaB,
Pornographie

Jugend
Medien
Schutz-Report =iz

mat den Listen der indirierungen und Beschisgnahmen,

und sexualethisch desorientieren-
de Themen und Darstellungen.
Ebenso tabuisiert ist die Verherrli-
chung von Nazi-ldeologien. Die
letztere Gruppe macht in den letz-
ten Jahren auch auf Computern
von sich reden (z.B. KZ-Manager).
Diese Spiele zeichnen sich durch
rassistische Inhaite aus und sind
schon durch das Grundgesetz der
Bundesrepublik Deutschland von
vornherein verboten. Ist ein Medi-
um auf der Liste der jugendgeféhr-
denden Schriften aufgenommen
und uber den Bundesanzeiger be-
kannt gemacht, gelten fir das indi-
zierte Produkt bestimmte Abgabe-,
Prasentations-, Verbreitungs- und
Werbebeschrankungen. Das be-
deutet z.B., daB der Hersteller fur
sein Produkt nicht mehr werben
darf oder wirim 64’er-Magazin dar-
uber nicht mehr berichten konnen
oder dazu Spieletips in der Hallo-
Fans-Rubrik oder in Sonderheften
bringen. Diese Beschrankungen
sind im Paragraph 3 des Geselzes
Uber die Verbreitung jugendge-
fahrdender Schriften (GjS) genau
definiert, und bei Nichteinhaltung
der Bestimmungen drohen Geld-
und Freiheitsstrafen. Deshalb ist
uber das eine oder andere Game
nichts mehr im 64’er zu finden. Da
Kriterien und Konsequenzen der
Arbeit der Bundesprifstelle um-
stritten sind, haben wir Betroffene
und Kenner der Spieleszene zu
diesem Thema befragt. Die ge-
schilderten Meinungen zeigen ein
breites Spektrum und fordern zu
offener Diskussion auf. Schreiben
auch Sie uns ruhig lhre Meinung.
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Mehr iber den BPS

Wer mehr Gber die Arbeit des BPS und Giber die gesetzlichen Hinter-
griinde wissen mdchte, kann sich an folgende Adresse wende:

Bundesprifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften

Am Michaelshof 8
5300 Bonn 2




Aktuell

Pro & Contra zur BPS

Einige Stimmen kompetenter Gesprachspartner
zum Thema BPS und Indizierung von Computer-
spielen haben wir eingeholt. Im Grundtenor for-
dern sie zum Nachdenken und offener Diss-

kussion.

7 Indizierung schwer
nachvollziehbar ¥

Die Arbeit der Bundesprif-
stelle hat meiner Meinung nach
ihnre Berechtigung, da ver-
schiedene Produkte fir den
Konsum durch Kinder und Ju-
gendliche ungeeignet sind.
Zwar waren die Spiele von Soft-
ware 2000 von Indizierungen
bisher nicht betroffen, da wir
hauptsachlich Denkspiele und
Adventures  herausbringen,
dennoch muB ich die Arbeit der
Bundespriifstelle  kritisieren.
Oft fehlende Sachkenntnis
fuhrt zu Indizierungen von
Spielen, die vom Inhalt nicht
unbedingt als jugendgefahr-
dend bezeichnet werden mis-
sen. So werden beispielsweise
Simulationen von Micropose,
die Jagdflugzeuge uber den
Computerbildschirm  fliegen

lassen oder einen Tauchgang
von U-Booten nachgestaiten,
auf den Index gesetzt, obwohl

Andreas Wardenga, Inha-
ber der norddeutschen Soft-
wareschmiede Software
2000. Mit den Denkspielen
»Cubulus«, »Shiftrix« und der
Simulation »FuBball-Mana-
ger« landeten sie einige tolle
Spiele-Hitsim 64’er-Magazin.
TR A P L o o

sie nur eine fiktive Handlung
nachgestalten oder reale tech-
nische Abléufe zeigen. Die Zu-
sammenhénge, die zur Indizie-
rung fahren, sind far mich
schwer nachvollziehbar. An-
ders verhalt sich das natdrlich,
wenn eine Situation in einem
Konzentrationslager nachge-
stelltund der Spieler zum Téten
von Menschen animiert wird. In
solch einem Fall hat eine Indi-
zierung oder ein Verbot absolut
seine Berechtigung. In Zukunft
wirde ich mir winschen, daB
bei den Indizierungsvefahren
mehr Sachkenntnis und Objek-
tivitat gezeigt wird.

73 Der BPS-Effekt ist
gleich Null

Die Bundesprifstelle hat ein
Problem: Wenn sie die Palette
von schwachsinnigen Nazi-
und Auslénder-raus-Program-
men verteufelt, dann handelt
sie zwar richtig, nur hilft in die-
sem Fall eine Indizierung dber-
haupt nichts. Software dieser
Kategorie wird nicht im Handel
verkauft, sondern ausschlieB-
lich kopiert und via Schulhof in
Umlauf gebracht. Der BPS-Ef-
fekt ist gleich Null.

Widmet sich das Komitee
»professionellen« Spielen, die
offiziell im Handel angeboten
werden, dann legt man MaBsta-
bean, diesich hintenund vorne
widersprechen. Der simple
Leitsatz »Ballern auf menschen-
dhnliche Pixel ist jugendge-
fahrdend, ballern auf auBerirdi-
sche Lebensformen ist er-
laubt.« ist schlichtweg Blod-
sinn. Entweder ist Joystick-
Aggression gegen Lebensfor-
menim allgemeinen verrohend
oder gar nicht. Sicherlich gibt
es Grenzen des guten Gesch-
macks, nur landen meist ande-
re Spiele auf dem Index, als es
der Experte erwartet. Der BPS-
Effekt ist gleich irritierend.

Immerhin muB man der Bun-
desprifstelle zugute halten,
daB sie sich in den letzten Jah-

ren zurlickgehalten hat. Im Ver-
gleich zur Indizierungswut En-
de der 80er Jahre landen im
Moment nur wenige Spiele auf
dem Index - Die BPS ist zwar
auf dem Weg der Besserung,
doch eine Losung des »Die Ju-
gend verroht«-Problems wird
auf diesem Weg nicht herbei-
gefihrt.

Martin Gaksch ist Chefre-
dakteur der beiden Spiele-
magazine »Power Play« und
»Video Games«. Als langjdh-
riger Spielefreak, Tester pro-
fessioneller Spiele und Ken-
ner der Szene hat er groBen
Einblick in die Spieleindu-
strie und ihr Umfeld.

73 Mehr verkaufen durch
Indizierung ”?

Die BPS finde ich, zuminde-
stens was den Bereich Compu-
terspiele angeht, so Uberflis-
sig wie ein Fahrrad fir StiBwas-
serfische. Einerseits wird ein
relativ harmloses Schachspiel
(Battle Chess, mittlerweile wie-
der vom Index genommen,
Anm. d. Red) eines amerikani-
schen Herstellers indiziert, an-
dererseits sind Titel, in denen
sehr realistisch Krieg simuliert
wird und in denen eimerweise
Blut spritzt, immer noch frei
erhaltlich. Die Kriterien, mit
denen die Bundesprifstelle
arbeitet, sind fir mich, und
sicherlich auch fir viele Soft-
warehduser, nicht so ganz
durchschaubar. Einige Herstel-
ler bemihen sich mittlerweile,
»sozialethisch desorientieren-
de« Spiele aus dem Sortiment
zu nehmen. Andere lachen
sich Uber eine Behorde wie die

BPS nur kaputt. Denn vom
Zeitpunkt der Markteinfihrung
eines  jugendgefahrdenden
Spiels bis zur Indizierung ver-
gehen haufig mehrere Monate.
Genug Zeit, um im schnellebi-
gen Softwaregeschéft ausrei-
chend Einheiten zu verkaufen.
Sehr zweifelhaft finde ich auch
den Index aus dem BPS-Re-
port, der fir viele Kids fast
schon so etwas wie eine Emp-
fehlungsliste darstellt, nach
ienen sie ihre Tauschgeschaf-
te ausrichten. Eine Indizierung
wertet das jugendgefédhrdende
Programm nur unndtig auf.
Und dberhaupt! Was heiBt
eigentlich jugendgefédhrdend?
Gibt es Studien, die belegen,
daB jugendliche Computer-
spieler zu mordllsternen Mon-
stern mutieren, daB sie braven
Birgern die Kehle durch-
schneiden und durch Banki-
berfélle ihr Taschengeld auf-
bessern? Nach sieben Jahren
erhdhtem Spielekonsum als
Reviewer miBte man mich
gleich als erstes in die Gummi-
zelle sperren. Oh Herr,

schmeiB Hirn vom Himmel!

e Y e o O T T
Carsten Borgmeier ist seit
sieben Jahren Autor fiir zahl-
reiche Computer-Fachzeit-
schriften, lllustrierte und den
WDR. Als Inhaber einer Re-
daktionsagentur arbeitet er
unter anderem fiir Markt &
Technik, den Joker-Verlag
und den Sybex-Verlag, fiir
den er das Spielebuch »C64
Game Power« schrieb.
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Als der C64 im Jahre
1982 der staunenden
Offentlichkeit vorgestellt
wurde, machte schnell
das Wort »Grafik-Gi-
gant« die Runde. Damals
ahnte allerdings noch
keiner, welche Maglich-
keiten wirklich im C 64
steckten und dal3 dieser
auch heute noch nicht
vollstdndig ausgereizt ist.

von Peter Klein

dore ein und nahm 1982 das

Spiel »Kaktus« in eine kleine
Spielesammiung auf. »Kaklus«
glanzte vornehmlich durch hoch-
auflésende Grafik, die an heutigen
MaBstaben gemessen eher in die
Kategorie »Katastrophe« einzuord-
nenware. Noch im selben Jahrund
im darauffolgenden schwappte ei-
ne Flut neuer Spiele heran. Die
Grafik wurde zwar standig verbes-
sert, Sprite-Handling, Sound oder
Scrolling waren aber trotzdem im-
mer noch ein Fremdwort. So konn-
te sich z.B. »Pitfall« zwar durch ho-
he Spielmotivation auszeichnen,
Uber Grafik, Sound und Scrolling
breiten wir allerdings lieber den
Mantel der Barmherzigkeit aus.
1984 lieferte Commodore dann
einen Knaller ab: »International
Soccer« ist bis heute eine der be-
sten FuBballsimulationen, die es
fur den C64 gibt. Die Grafik hielt
sich mit drei Farben und klobigen,
vergroBerten Sprites sehr zurlck,
das Scrolling, falls man es so nen-

D en Spielstart lautete Commo-

vorragende Animationen zu ent-
locken. Gleichzeitig grassierte das
»Boulder Dashe=-Fieber. Eine klei-
ne Ameise muBte sich durch viele
Gange, und noch mehr logische
Ratsel kampfen. Perfektes Scrol-
ling, gute Sounds und eine an-
nehmbare Titelmelodie zeichne-
ten dieses Werk aus.

Das Ende der Durststrecke

1985 kam dann wiederum Epyx
mit der bis dato besten Grafik auf
dem C64. »Summer Games ll«war
geboren und verbliffte mit perfek-

[1] »Pitfall«, ein Klassiker von Activision. Grafik, Scrolling und
Sound waren damals noch Fremdland

nen darf, ruckte und auch der
Sound beschrankte sich auf einfa-
che Blobs, trotzdem kommt beim
Joystick-Schwingen auch heute
immer wieder Freude auf. Im glei-
chen Jahr machte sich dann Epyx
mit »Summer Games« daran, dem
C64 endlich gute Grafik und her-

YiR=ia
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ter Sportanimation, groBen, de-
taillierten Sprites, fantastischen
Hintergrundgrafiken und tollen
Sounds. Die Hintergrundgrafiken
waren im Gegensatz zu den mei-
sten Spielen vorher in muhevoller
Kleinarbeit gepixelt und sehr reali-
tatsnah. Die Qualitat dieses Sport-

spiel ist im dbrigen bis heute nicht
mehr erreicht worden. Kurz darauf
schob Epyx noch »Wintergames«
nach, mit den gleichen perfekten
Grafiken und Animationen. Ein
Jahr spéter begann eine techni-
sche Revolution auf dem Spiele-
sektor. »Uridiums, »SuperCycles«,
»Ghosts 'n Goblins« und andere
zeigten erstmals, was aufdem C64
alles méglich ist. Toll animierte
Sprites, erstmals Multiplexer-
Routinen, die dem C64 mehr als
acht Sprites gleichzeitig entlock-
ten, perfektes Scrolling und bril-
lanter Sound zerrten den Spieler
von einem Freudentaumel in den
nachsten. Besonders »Sanxion«
glénzte mit gesplittetem Bild-
schirm, Sprites en masse, Sounds
und Grafiken, bei denen kein Auge
trocken blieb. »Cybernoid ll« warf
erstmals mit hervorragend gepi-

PIT CFRG)
BULL: FERDIHAND

[2] »World Games« setzte den bis dato technisch und grafisch
besten Sportspielen »Summergames | und ll« die Krone auf.

xelten Multico es-Grafiken
und fein gezeichneten Metall-Spri-
tes nur so um sich. Die Musik wird
bis heute von Programmierern fir
diverse Demos verwendet. Damit
brachen Spieleflut und techni-
scher Aufschwung noch nicht ab.
»Wizball« schlug ein wie eine Bom-
be. Bidirektionales Scrolling, aus-
gereifte Grafiken, gute Animatio-
nen und massenweise Spezialef-
fekte stellten die Spielerszene auf
den Kopf. Auch »Antiriad« hatte ne-
ben perfekten Animationen scho-
ne HiRes-Grafiken zu bieten, aller-
dings keinerlei Scrolling. Mit »The
way of the exploding Fist« kamen
erstmals Kampfsportspiele richtig
in Schwung. Uber 500 verschiede-
ne Spriles, ausgereifte Steuerung,
schnelle Animationen und stim-
mungsvolle Grafiken reizten zum
Spielen.

0:949
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e ha 4AIMAsambhae 1009



Spiele

Kampfsport

Das Plagiat »International Kara-
te« war noch schneller und noch
besser. Technisch aber eher auf
dem Stand von 1986. Infocom pro-
duzierte fleiBig hochwertige Text-
Adventures (z.B. »The Hitchhikers
Guide to the Galaxy«), die den bis
dato besten Adventure-Parser
(Programmteil zum Entschlisseln
eingegebener Texte) hatten. Zu
dieser Zeit machten auch die Ad-
ventures von Magnetic Scrolls von

Mit »Zack MacKracken« schuf
Lucasfilm Games erstmals einen
neuen Adventure-Standard. An-
statt Texte einzugeben, muBte der
Spieler die Figur mit dem Joystick
lenken und konnte mit Hilfe diver-
ser Verben die Spielfigur verschie-
dene Aktionen ausfuhren lassen.
Doch zuriick zu den Actionsga-
mes: Mit »Koronis Rift« schaffte Lu-
casfilm Games die Sensation. So
schnelle, ausgefullte Fraktal-Gra-
fiken hatte man bis dahin noch nie
gesehen. Die Landschaften wur-
den aus Dreiecken standig neu be-
rechnet, scrollten aber trotz der rel-
tiv niedrigen Geschwindigkeit des
C64 sehr schnell durch die Ge-
gend. Der Versuch dieses Spiel
aufden Amiga umzusetzen schlug
jammerlich fehl, da die Berech-
nungen im vorgesehenen Grafik-
Modus zu langsam waren!

Fraktale und Vektoren

Auch Hybrid mischte im Vektor-
geschehen mit und brachte mit
»Elite« den Klassiker fur den C64
heraus. David Braben, der Erfinder
dieses Meisterwerks entlockte
dem Brotkasten zwar keine ausge-
fuliten Vektorgrafiken, aber dafir
sauber zoomende und rotierende
Vektorobjekte in atemberaubender
Geschwindigkeit. Bis 1990 wurden
bei Ballerspielen vor allen Dingen
die Scrollroutinen und Sprite-
Multiplexer stark verbessert. Spit-
zenreiter beim Multiplexen sicher-
lich »Armalyte« und »O/Into Obli-
vion« mit den meisten Sprites auf
einem Quadratzentimeter Bild-
schirm. Durch immer neue Techni-
ken wurden auch Grafik und tech-
nische Perfektion weiter ausge-
baut. Bestes Beispiel sicher »Turri-

[3] Mit »Cybernoid Il« waren brillante Grafiken und Musikstiicke
auf dem C64 verbunden. Metall-Sprites und viele Effekte machen
dieses Spiel auch heute noch zu einem grafischen und
technischen Leckerbissen.

sich reden. Tolle Grafiken, ein Par-
ser, der den Floppy-Prozessor mit-
benutzte, und qualitativ hochwerti-
ge Stories machten die Vormacht-
stellung von Infocom, die nur Text-
Adventures anboten, blitzschnell
zunichte.

can«, das neben einem pixelge-
nauen Acht-Wege-Scrolling (mit
Farb-RAM), den bisher einzigen
und besten Parallaxer bot. Ein Pa-
rallaxerist eine Scrollroutine, die in
der Lage ist, Vor- und Hintergrund
unabhangig in verschiedene Rich-

tungen zu scrollen. Kurz darauf
kamen dann Interlace-Spiele in
Mode. Mit dieser Technik kann
eine doppelt hohe Aufldsung er-
reicht werden. Leider ist diese
Technik mit viel Geflacker verbun-
den und beim Spielen nur mit einer
dunklen Sonnenbrille zu ertragen
(Bsp. »Soul Crystal«. 1992 gab es
dann noch einmal einen kraftigen
Ruck in der Spieleszene. Die von
Demoprogrammierern entwickelte
neue Grafiknorm FLI legte mit
HiRes-Auflésung (320 x 200 Pixel)
und allen 16 Farben in einem8x 8
Pixel groBen Feld (normalerweise
nur zwei Farben) den Grundstein
fr farbenprachtige Spiele. Dem
aktuellen Trend der Denk- und Tak-
tikspiele kam das entgegen. Ein
echtes FLI-Spiel (»Le Parc«) kon-
nen Sie Ubrigens im 64'er-Top-
Spiele-lll-Heft von Markt & Technik
bewundern (ab 11. Dezember 1992
erhaltlich). Derzeit wird Gbrigens
an Spielen gebastelt, die mit der
AGSP-Routine arbeiten. Diese
Routine kann &ahnlich wie der
Amiga-Copper Multicolor HiRes-

Grafiken blitzschnell scrollen, oh-
ne dabei viel Rechenzeit zu ver-
schlucken. Damit ist Spielen Tur
und Tor gedffnet, die 16farbige
Multicolor-Playfields benutzen, fur
Ballerspiele also ideal.

Zukunftsaussichten

Wer glaubt, der Brotkasten sei
mit den genannten Spielen ausge-
reizt, irrt gewaltig. Tag fir Tag kit-
zeln Demoprogrammierer, die im
Grunde fir die kleinen und groBen
Spezialeffekte in Spielen verant-
wortlich sind, immer neue Effekte
aus dem C64. So gibt es beispiels-
weise Demos, in denen mehrere
hundert BOBS (bewegliche Objek-
te, die Sprites ersetzen) stufenlos
scrollen oder andere, in denen ra-
send schnelle Polygon-Grafiken
Uberden Screen huschen. Bis die-
se Techniken Zugangin neue Spie-
le finden, ist eigentlich nur eine
Frage der Zeit. Nicht zuletzt des-
halb kénnen wir uns auf eine neue
Spielegeneration mit mehr Far-
ben, mehr Sprites und noch mehr
Effekten freuen.

C
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(4] Der »Wizball« in Action: technisch perfekt und graflsch wie
musikalisch brillant. Auch an heutigen MaBstaben gemessen, wére
dieser SpielspaB eine Bereicherung lhrer Spielesammlung.
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(5] Wer kennt nicht den legendren »H.E.R.O.«, der 1984 viele
Joysticks wegen Uberbeanspruchung runmene Erstmals toll
gepixelte Grafiken, aber leider kein Scrolling.
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Unter den vielen veréffentlichten Spielen waren
auch in diesem Jahr einige Tophits und Uberra-
schungen. Sie alle sind heiBe Anwirter auf den
Titel »C-64-Spiel des Jahres«. Bevor es aber zur
Wahl geht, noch einmal ein kleine Revue.

von Jorn-Erik Burkert

fast immer auch einige Top-

titel. Wie im letzten Jahr, wol-
len wir auch 1992 das Spiel des
Jahres auf dem C64 ermittein. Alle
Games dieser Ruckblende erhiel-
ten wahrend des Jahres acht oder
neuen Punkte in der 64'er-Wer-
tung und sind Kandidaten auf den
Thron des Siegers. Natirlich kon-
nen auch alle anderen im Jahr
1992 verdffentlichten Games bei
der Wahl teilnehmen.

P. P. Hammer

Eine Kombination aus Ratsel
und Jump'n'Run ist »P. P Ham-
mer« von Demonware. Der kleine
Schatzsucher hat 99 Level zu er-
kunden und muB in den einzelnen
Labyrinthen alle Schétze finden.
Viele Fallen erwarten den Spieler,
der P. P. steuert. Als Hilfsmittel
steht dem kleinen Mann ein PreB-

U nter den Testkandidaten sind

-1

lufthammer zur Verfigung. Mitihm
grabt er sich durch Hindernisse
und kann Bonuse befreien, dieihm
bei seinen Missionen helfen. AuBer-
dem warten von Zeit zu Zeit Bonus-
level. Jedes Level hat ein PaBwort,
das die Fortsetzung in héheren Le-
veln moglich macht. Die niedliche
Grafik, die vielen Rétsel und die
tolle Musik machen »P. P. Ham-
mer« zu einem Leckerbissen. Er
hatte im Januar seine Premiere.

Ultimate Baseball

Mit Rollenspielen ist die kalifor-
nische Softwarefirma SSI bekannt
geworden. Tief in die Simulation-
strickkiste haben die Leute von der
Westkiiste gegriffen und ein edles
Baseball-Spiel zusammengeba-
stelt. Neben reichhaltiger Auswahl
verschiedener Optionen (Spieler-
wahl, Mannschaftsaufstellung) vor
dem eigentlichen Spiel, gibt es
realititsnahe Grafik und Spiele-
spaB. Das Spiel lief im Januar zum

06 00000

THE [CERIDDLE |

" |FASTBALL
CHANGE UP#
CURVE +
|SLIDER +

Baseball ist der amerikanische Volkssport Nr. 1
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Super-Home-Run, bekam acht
Punkte und verfehite nur knapp
den Highlight-Titel.

Jahangir Khan Squash

Eine weitere Sportsimulation
iiberraschte auf dem C64 mit reali-
tatsnahem Spiel und Grafik. Der
Geheimtip in der Sportszene zeig-
te, was man alles aus dem klei-
nen Commodore-Computer her-
ausholen kann und wurde zum
Highlight im Monat Februar. Zwei-
Spieler-Mode und Turnieroption

fo o I
| s |
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runden das Bild des Games ab.
Das Game findel man in einer
Compilation von Krisalis, gemein-
sam mit »Boxing Manager« und
»Manchester United«.

Riesige Monster miissen besiegt werden — Shadow oft the Beast

P




Shadow of the Beast

Nach langer Wartepause diirfen
seit Mai diesen Jahres auch die
C-64-Besitzer den Actionhit von
Psygnosis »Shadow of the Beast«
in Angriff nehmen. Das Spiel wur-
de durch Ocean in Auftragsarbeit
umgesetzt und auf ein Modul ge-
preBt. Spielerisch unterscheidet
sich das Game nicht vom Amiga-
Vorbild und kann auch optisch mit-
halten. Die Musik ist stimmungs-
voll. und bringt Beast-Feeling, was
far viel SpaB am Joystick sorgt. Da
das Game auf Modul gebrannt ist,
gibt es keine Ladezeiten.
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Darkman

Die Ergebnisse seiner Experi-
mente ziehen Verbrecher an und
stirzen ihn ins Verderben. »Dar-
kman« verliert sein Gesicht durch
eine brutale Attake des Gangsters
Durant und seinen Gang. Nun star-
tet er seinen Rachefeldzug. Oce-
an, bekannt fur ihre Umsetzungen
bekannter Filme, landete im Mai
mit dem Jump'n'Run Darkman ein
64'er-Highlight.

Das Game iberzeugt mit stim-
mungsvoller Grafik und tollem
Spielwitz. Eine prima Zugabe zum
bekannten Film.

Soul Crystal

Fur Dave soll der Urlaub in den
schottischen Highlands zum Su-
pererlebnis werden. Doch durch
einen Zufall gerat er in eine Paral-
lelwelt, in der er zwischen Fabel-
wesen so manches Abenteuer be-
stehen muB. »Soul Crystal« von
Starbyte zeiglte sich mitten im
Sommer als perfekt programmier-
tes Game. Das Tex!-Grafik-Adven-
ture war im Juni bei uns Highlight.
Die Musik und Grafik sind vom
feinsten und ein vollig neues Dis-
kettenhandling steigert den Spiel-
spaB. Die etwas dinne Story wird

v e R e ———y
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einlecen!

Komfort und Topgrafik beim Spielen in Soul Crystal




Spiele

locker durch die spielerfreundliche
Bedienung, Grafik und Musik aus-
geglichen. Die drei doppelseitig
bespielten Disketten laden zu tol-
lem AdventurespaB ein und sorgen
dafiir, daB »Soul Crystal«ein heiBer
Kandidat far's Spiel 92 ist.

Catalypse

Eigentlich hat der C64 nur acht
Sprites, aber so mancher clevere
Programmierer zeigte in verschie-
den Ballerein, was alles im C64
steckt. Catalypse von der italieni-
schen Firma Genias, ist ein Vertre-
ter dieser Gattung. Ein Horizontal-
ballerspiel mit vielen Gegnern auf
dem Bildschirm, toller Musik und
tiberzeugenden Grafiken. Trotz ei-
niger Anleihen bei |0 oder Armaly-
te neue Ideen und somit neun von
zehn moglichen Punkten.

Rubicon

Irgendwo auf der Halbinsel Kola
auf dem Gebiet der ehemaligen
Sowjetunion befindet sich ein
Kernkraftwerk, in dem es eine Ka-
tastrophe gab. Seit dem sind die
Tiere, die ums Werk herum gelebt
haben, miBgebildet und mutierten
zu Monstern. Sie versuchen die ra-

dioaktiven Stoffe aus dem Atom-
meiler gegen die Menschen einzu-
setzen.

Der Spieler schlpft in die Rolle
des Helden der bis ins Werk vor-
dringt und den brisanten Stoff ent-
fernt. »Rubicon« von 21th Century
ist ein Action-Game mit horizonta-
lem Scrolling, bei dem der Spieler
den Helden, der mit einer Wumme
bewaffnet ist, steuert. Knackige
Sounds und Riesen-Sprites ver-
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Clyde - mit kleinen Kugeln gegen ein Riesenmonster
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siiBen dieses Spiel. Zwar kann Ru-
bicon dem Bleche-Hero Turrican
nicht ganz das Wasser reichen,
aber trotzdem gut!

Bugbomber

Alarm im C64 hieB es in der
Juliausgabe, dennin»Bugbomber«
galt es Killerviren aus verschieden
Labyrinthen zu beseitigen. Das
Spiel wartete mit einer Neuheit auf
- dem Vierspielermodus. Mit einer
kleinen Hardware (spezielles Inter-
face kann bei Kingsoft bestellt wer-
den) konnten bis zu vier Spieleram
Joystick auf Jagd gehen und den
Bugs den Garaus machen. Tolle
Action und viele Extras sorgen,
trotz etwas eintoniger Grafik, flr
ein Highlight.

Creatures 2

Nach einer Zwangspause von
ca. einem Jahr ist er wieder da!
Clyde Radcliff der Fuzzie Wuzzy
macht den Bildschirm wieder
unsicher. Teilweise sehr schwere
Ratsel gilt es bei »Creatures 2 -
Toture Trouble«zu l6sen und einige
knifflige Situationen fordern die
Geschicklichkeit des Spielers. Im
Gegensatz zum ersten Teil, gibt es

Jagd in den Héllen des fremden Asteroiden - ION



Spiele

kein Scrolling, dafiir wurde mehr
Wert auf die Rétsel gelegt. Der
Cocktail aus Knobeln und Ge-
schick, gewdrzt mit Grafiken und
Sounds von aller erster Giite,
brachten Thalamus einen Platz an
der Sonne im 64'er-Magazin. Cly-
de und Friends sind einfach

Spitze.
Budokan

Kampfsport ist was Feines, so-
lange man nicht selbst vertrimmt
wird. »Budokan« bietet die Mog-
lichkeit Kampfsport zu betreiben,
ohne sich blaue Flecken zu holen.
Mit seinen vielfaltigen Moglichkei-
ten, die Hauptfigur im Kampf ein-
zusetzen und die realistische Ani-
mation, machen Budokan zu ei-
nem unvergeBlichen Spielerleb-
nis. Die vier Kampfsportarten bie-
ten reichlich Auswahl und sorgen
fir Abwechslung beim Training
und Kampf im Dojo. Dafir ein High-
light.

ION

Horizontalballerspiele sind im-
mer gern auf dem Bildschirm ge-
sehen. »lon« zeigt mit detailierten
Grafiken, klangvollen Sounds und
(iberzeugenden |deen, was man
aus diesem Genre noch alles ma-

chen kann. Der Spieler hat einen
Asteroiden zu untersuchen, der
auf die Erde zufliegt. In den Héh-
len warten heimtlckische Gegner,
die es zu erledigen gilt. AuBerdem
missen die Energiereaktoren der
fremden Wesen zerstdrt werden.
Beim Fliegen kann &hnlich wie
beim Klassiker Uridium die Rich-
tung gewechselt werden und es ist
maglich im Level zuriickzufliegen,
was einige Joystick-Artistik erfor-
dert. Ein Shoot'em up, das nur
knapp am Highlight vorbeiflog.

Indy Heat

Fiar heiBe Verfolgungsjagden
sorgt das Autorennspiel »Indy
Heat« von Storm. In den einzelnen
Rennen muB der Spieler immer
auf den ersten drei Platzen landen,
sonst verliert er seine Kredits und
muB aus der Meisterschaft aus-
scheiden. Natirlich gibt es Sieg-
prémien, mit denen man sich sein
GeschoB aufristen kann und so
besser seine Runden drehen
kann. So kann der Fahrer mit
dickem Geldbeutel beispielsweise
seine Bremsen aufriisten oder mit
einem aufgebohrten Motor mehr
Power unter die eigene Motorhau-
be bringen. Obwohl das Game we-
der mit umwerfender Grafik und
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Weichenstellen mit dem C64 - Lokomotion

scharfem Sound aufwarten konn-
te, sorgte der SpielespaB fur acht
Punkte in der Wertung.

Locomotion

Im August hieB es far alle Com-
puterlokfihrer: Zurlicktreten von
der Bahnsteigkante... Die Mi-
schung aus Geschicklichkeits-
und Denkspiel von Kingsoft zeigt
sich mit einer frischen Idee. Der
Spieler lenkt verschiedene Loks
auf einem Gleissystem von einem
Bahnhof zum anderen. Er ist der
Stellwerker und muB darauf ach-
ten, daB die Loks auf ihrem Weg
zum Ziel nicht mit einem anderen
Zugteil kollidieren. Mit dem Level-
Editor kdnnen eigene Strecken zu-
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Punk und Funk sind die Cool Croco Twins

sammengebastelt werden. Mit Lo-
comotion stellte Kingsoft die Wei-
chen in Richtung Erfolg und fuhr
acht Punkte in der 64'er-Wertung
ein.

Cool Croco Twins

Die beiden Krokodile Punk und
Funk sind auf der Suche nachihrer
Freundin Daisy. Sie haben zahlrei-
che Levels zu Gberwinden, um ihre
Angebete in die Arme schlieBen zu
kénnen. Ein wenig Bomb-Jack hat
das Game von Empire schon in
den Knochen, aber totzdem tolle
Action fur ein oder zwei Spieler.
Das PaBwortsystem bietet dem
Spieler die Maglichkeit, die beiden
Chaos-Krokodile in hoheren Le-
veln starten lassen.

Elvira 2

Auch dieser Teil des Adventures
zeigt sich in super Outfit. Die Grafi-
ken sind sperb und die Animatio-
nen im Spiel begeistern. Vier Dis-
ketten versprechen langen Spiele-
spaB und die durchdachte Benut-
zerfllhrung macht das Game spie-
lend einfach. Rundherum ist das
Game gelungen und kann als ei-
nes der besten Grafik-Adventure
auf dem Brotkasten bezeichnet
werden.

L

Wieder ein Monster bei Elvira 2



Interview

von Jorn-Erik Burkert

aB Games, die einige

Jahre auf dem Buckel ha-

ben, nicht unbedingt in
der Diskettenbox verschim-
meln missen, weiB sicher je-
der Spieler. Durch ein Giberzeu-
gendes Spielprinzip und Origi-
nalitdt sind manche Games
Dauerbrenner Gber Jahre. Un-
ter diesen tollen Games sind
beispielswesie auch Spiele die
wir in unserer Rubrik »Ever-
green« vorgestellt haben und
noch immer Hits in der Redak-
tion sind. Immer wieder schrei-
ben uns Leser, daB sie diese
Spiele gern kaufen wirden.
Wir kdnnen dann auch nur auf
den Handel oder unsere Klein-
anzeigen verweisen. Wenn
man aber im Handel nach sol-
chen Spielen fragt, kommt oft
die Auskunft, daB es das Spiel
schon lange nicht mehr zu kau-
fen gibt. Alte Games wieder
aus der Versenkung zu holen,
hat sich Prism Leisure zur Auf-
gabe gemacht. Wie die ganze
Sache begonnen hat und was
die Zukunft bringt, erzdhlte uns
John Kellas.

64’er: Herr Kellas, bitte er-
zdhlen Sie unseren Lesern,
wie Sie zum Computer-Spiele-
Business kommen und wann
Sie das erste Mal Kontakt zu ei-
nem Computer hatten!

Kellas: Angefangen hat die
ganze Geschichte 1983. Da-
mals habe ich eine Videothek-
kette mit 15 Laden betrieben.
Eines Tages bat mich ein
Freund, Computerspiele als lo-
gische Ergdnzung zu meiner
bisherigen Produktreihe (Vi-
deos, Atari 2600 Konsolen und
Spiele) an. 1984 griindete ich
den Kellas Computer Vertrieb,
der ca. ein Jahr spéter zur Ma-
stertonic GmbH umgewandelt
wurde. 1986 verkauften wir ca.
1,3 Millionen Spielekassetten
fir den C64.

1988 bekam ich Kontakt mit
der Micro Héandler GmbH in
Ménchengladbach, und nach
einer Fusionierung mit Rush-

ware im Oktober 1988 wurde ich Vertriebsleiter bei dieser auf dem
deutschen Markt fihrenden Computerspiel-Vertriebsfirma.
64’er: Seit wann exitiert Prism Leisure und wo ist die Firma zu

Hause?

Kellas: Die Prism Leisure Tontragervertriebs GmbH hat ihren
Sitz in Soest (Westfalen) und ist seit dem 1.Juli dieses Jahres auf
dem Markt prasent. Unsere Muttergesellschaft in England hat
ihren Sitz in Enield London und ist seit zehn Jahren im Geschaft.
Sie ist eine Aktiengesellschaft und beschaftigt ca. 80 Mitarbeiter.

64’er: Welche Produktpalette hat Prism Leisure und welche
Interessengruppen wollen Sie erreichen?
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Interview

Oldies but Goldies

Dal3 Boulderdash und andere Spieleklassiker wie-
der auf dem Markt sind, war Grund fur uns, einmal
der Sache auf den Grund zu gehen und herauszu-
finden, wer hinter der Sache steckt. John Kellas,
Geschéftsflihrer von Prism Leisure Deutschland,
stand uns Rede und Antwort.

Der Stand von
Prism Leisure auf
der Londoner

John Kellas leitet
Prism Leisure
in Deutschland

Boulder Dash

Kellas: Prism Leisure produ-
ziert Computerspiele fiir den
C64, Amiga, Atari ST und den
PC. Zur Zeit umfaBt unsere ei-
gene Produktpalette ungeféhr
50 Titel fur den Amiga, 40 far
Atari ST, 40 fir PC und sage
und schreibe 130 C-64-Titel.
Zusétzlich zu unserer eigenen
Reihe fiihren wir noch Soft-
wareprodukte anderer relevan-
ter Firmen. Die Preise sind et-
was niedriger, womit wir errei-
chen wollen, daB der Kunde
nicht den Neupreis fir ein
Spiel hinblattern mus.

64'er: Warum haben Sie
sich so auf den Spielemarkt fiir
den C64 spezialisiert?

Kellas: Unsere Forschun-
gen haben ergeben, daB flr
den C64 in Deutschland noch
ein groBer Markt ist. Viele Her-
steller bringen keine neuen
Spiele mehr fiir den C64 auf
den Markt. Bedingt durch die
Entwicklungskosten, die beider
Spieleprogrammierung entste-
hen, aber auch zum Teil durch
Kurzsichtigkeit und fehlende
Marktkenntnis, 6ffnete sich ei-
ne riesige Marktliicke, die wir
flllen wollen. Unsere Verkaufs-
preise halten wir bewuBt nied-
rig, da wir an den C-64-Besitzer
denken, der nicht unbedingt ein
Spiel kaufen will, das bis zur
Haélfte des Anschaffungsprei-
ses seines Rechners kostet!

64’er: Auf welche Art und
Woeise kommt der Spiele-Freak
an die Spiele?

Kellas: Unsere Produkte fiir
den C64 kann man in Kaufhau-
sern (z.B Karstadt) oder GroB-
maérkten (z.B. Wertkauf oder
Massa) erwerben. Auch Fach-
ketten wie Media Markt und PC
Computer flihren zum Teil un-
sere Produkte. Wir streben an,
daB wir Prism-Produkte liberall
plazieren.

64’er: Was erwartet die
64’er-Leser in Zukunft an neu-
en »alten« Spielen?

Kellas: Wir stehen kurz vor
der Verdffentlichung des
»Boulder Dash Constructions
Kit« flir den C64. Boulderdash
1 und 2 ist bereits bei uns er-

héltlich und das Construction Kitist ein logischer Nachfolger. Eine
Reihe super Spielesammlungen sind auch geplant. Momentan
haben wir die »Box 20 Sports« auf dem Markt, aber eine Science-
fiction-Sammlung und eine Action Games Compilation sind auch
in Vorbereitung. Vier weitere Sammlungen sind in Kirze zu ha-
ben, darunter »Indoor Games Pack« mit Battleships, Colossus-
Chess und Snooker+Pool. Ballspiel-Freaks werden mit dem
»Ball-Pack« bedacht, indem sich »Golf Challenge« und »Kick off«
befinden werden. Momentan stehen wir mit System 3, Gremlin,
Electronic Arts und einigen anderen Firmen in Verhandlungen
und hoffen, demnachst noch mehr Titel prasentieren zu dirfen.
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Spiele

Programmierer-Story

Finem Prof
in die Karten gesthaut

So mancher C-64-Besitzer trdumt insgeheim da-
von ein tolles Spiel zu programmieren und damit
die Hitparaden aufzurollen. Wie ein Profi arbeitet
und welches Equipment er verwendet, erfuhren
wir im Norden Deutschlands bei
Software 2000.

Mathias Reichert von
Software 2000 entwickelt fiir den C64

von Jorn-Erik Burkert

ware 2000« ihren Sitz. Im Entwicklungslabor arbeiten mehrere

Teams an neuen Games und speziell fir den kleinen 8-Biter
von Commodore ist Mathias Reichert, seines Zeichens Entwick-
lungschef, verantwortlich. Er lieB uns ein wenig hinter die Kulissen
des Programmiergeschafts gucken und erlduterte, wie er an die
Umsetzung eines Spiels herangeht. Bevor er aber den Computer
anschaltet, Gberlegt sich das Team, das aus Grafiker, Musiker und
Programmierer besteht, ob eine Umsetzung der Spieleidee mog-
lichist und wie man sie realisiert. Nachdem sie das Projekt griind-
lich durchgesprochen haben, beginnt der Grafiker mit seiner Ar-
beit und entwirft alle Grafiken fiirs Spiel. Dazu nutzt er ein Malpro-
gramm (z.B. Amica Paint oder Paint Magic). Die Bilder werden mit
verschiedenen Tools zu Sprites und Charaktersets verwandelt,
mit denen der Programmierer arbeiten kann. In der Zwischenzeit
arbeitet der Programmierer schon am eigentlichen Programm
(Joystickroutine 0.4.) und stellt einige Teile fertig, fiir die er die
Grafiken noch nicht bendtigt. AuBerdem entstehen kleinere Utili-
ties fir die Programmierung, wie z.B. Level-Editoren. Hatder Gra-
fiker seine Arbeit beendet baut der Programmierer diese Teile ein
und setzt seine Arbeit fort. Hat der Musiker seine Stiicke fertig,
werden auch diese ins Programm integriert.

Spiele in den neunziger Jahren fiir den C64 zu entwickeln und
dabei Qualitat zu produzieren, erfordert hohen Aufwand und stén-
digen Kampf mit dem Speicherplatz. Die Tatsache, daB der Spei-
cher des C64 heutzutage fast vollstdndig ausgeschépft und oft
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I m holsteinischen Eutin hat die deutsche Spielekiiche »Soft-

auch das Betriebssystem kaltgestellt wird, erfordert den Einsatz
eines Cross-Assembler-Systems. Ein solches System basiert auf
der Idee, das Programm auf einem Computer zu entwickeln und
per direkter Verbindung, nach dem Assemblieren in den Maschi-
nencode, in den Speicher des C64 zu libertragen.

Der Arbeitscomputer auf dem die Programme geschrieben
werden, kann ein zweiter C64 sein oder auch eine andere Maschi-
ne. Mathias verrét uns, daB er dazu einen 486-1BM-PC benutzt,
nachdem er jahrelang mit einem Amiga gearbeitet hat. Der Um-
stieg auf einen PC begriindet er mit héherer Rechen-Power beim
Assemblieren. Die Quelltexte schreibt er mit einem Editor (Pega-
sus) und ein anderes Tool verwandelt noch auf dem PC den Code
in ein lauffadhiges Programm. Per Kabel Uber den Parallel-Port
wird dann das Programm in den C64 Uibertragen und kann gete-
stet werden. Ein kleines Programm im C64 sorgt fiir die Datenan-
nahme und fihrt den Programmsstart aus. Bevor aber assem-
bliert wird, missen die Grafiken und die Musiken in den Speicher
von einer normalen 1541-Floppy geladen werden.

Die Arbeit mit einem Cross-Assembler hat einen entscheide-
nen Vorteil - der Speicher des C64 steht dem Programmierer fast
vollstandig fiir Programmcode zur Verfligung, kein Assembler
oder Monitor stért ihn bei der Arbeit. Einen winzigen Teil des Spei-
chers muB er aber dennoch abtreten, denn den benutzt er flir das
Empfangsprogramm fiir die Daten, die vom Arbeitscomputer
kommen. Nun werden sich viele Leser fragen, wie man zu solch
einem Cross-Assembler kommt, denn im nachsten Computer-
Shop wird man sicher nicht viel Erfolg haben. Viele professionelle
Entwickler arbeiten mit dem System der britischen Firma PDS.
Mathias hat sich sein System aber selbst zusammengestrickt und
nach seinen Vorstellungen gestaltet, Das Kabel zur Verbindung
ist fir einen gelibten Bastler kein Problem. Wer mehr tber die Ver-
netzung des C64 mit einem anderen Computer wissen will, solite
mal in der Proficorner 2/92 nachlesen, da gibt's mehr Details.
Nachdem der Programmierer seine Arbeit beendet hat, wird das
Spiel getestet. Dazu beschéftig jede Softwarefirma einige Freaks,
die das Game auf Herz und Nieren priifen. Die gefundenen Fehler
werden an den Programmierer weitergeleitet und dieser bigelt
sie aus. Dann wird das Game wieder auf die Teststrecke geschickt
und wenn man sich sicherist, daB kein Fehler das Spielvergniigen
tribt, wird die Disk mit einem Kopierschutz versehen und zur Pro-
duktion freigegeben. Dann wandert die Diskette, samt Anleitung,
in die Box und nimmt ihren Weg in Richtung Verkauf.

Das Cross-Assembler-System von Mathias

Zum AbschluB fragen wir Mathias, an welchen Projekten er zur
Zeit werkelt und er verrat, daB das Software-2000-Team, in Zu-
sammenarbeit mit Kaiko, gerade an der Fortsetzung von »GemX«
arbeitet. Das Game gibt es fiir alle Systeme, inkl. C64 und wird
»GemZ« heiBen. Einen Blick auf erste Ergebnisse durften wir
auch werfen. AuBerdem ist »Explosive« in Arbeit. Das Spiel ist
eine Mischung aus Action und Denkspiel. Im Laufe néchsten Jah-
res wollen die Norddeutschen auBerdem noch ein FuBball-Game
auf den Markt werfen. Lassen wir uns tberraschen!

Aunenaha 12/Naramhar 1002



Strukturen in der Ebene der komplexen Zahlen
waren seit Erfindung des Computers immer ein
Gegenstand eifriger Forschungsarbeit. Mit ent-
sprechendem Hintergrundwissen und einem C 64
kénnen Sie in diese geheimnisvolle aber auch kom-

plizierte Welt eindringen.

von Hubert Corr

kénne die uns umgebenden

Phéanomene eindeutig mit Hil-
fe von Formeln und Gleichungen
beschreiben, zeigt es sich, daB
sich hinter vielen Dingen das
Chaos befindet. Das »Apfelmann-
chen« bzw. die Mandelbrotmenge
ist eines davon, und zeichnet sich
wie andere dynamische Systeme
dadurch aus, daB man sie mit Hilfe
einer Regel, die durch eine Rick-
kopplung beschrieben wird, dar-
stellen kann. Um Fraktale auf dem
Bildschirm zu erzeugen, bendti-
gen wir deshalb eine sogenannte
Iterationsgleichung, die nichtline-
ar sein muB. Die wohl einfachste
wurde damals von Benoit B. Man-
delbrot (Wissenschaftler am 1BM
Forschungszentrum in New York)
vorgeschlagen und lautet:
zn+l = zn2 - c.

Man erhélt demnach ein neues
Glied der lterationsfolge, indem wir
seinen Vorgdnger quadrieren und
hinterher eine komplexe Zahl sub-
trahieren. Da im allgemeinen Fall
eine Implementierung komplexer
Zahlen und deren Rechenopera-
tionen auf dem Computer nicht zur
Verfiigung steht, ist es notwendig,
Real- und Imaginérteil getrennt zu
berechnen. Da nicht jedem der
Umgang mit dieser Zahlenmenge
vertraut ist, sind im folgenden die
wichtigsten Eigenschaften und
Grundlagen zusammengefaBt.

Komplexe Zahlen lassen sich
am einfachsten aus zwei Summan-
den x + ixy darstellen, wobei der
erste Realteil und der zweite Imagi-
narteil genannt wird. i heiBt imagi-
nére Einheit. Jede dieser Zahlen
1aBt sich eindeutig den Punkten
einer Ebene zuordnen (Gauss'-
sche Zahlenebene).

Um z.B. die Zahl 5 + 8xizufin-
den, missen wir uns ausgehend
vom Ursprung eines karthesi-
schen Koordinatensystems auf der
x-Achse finf Einheiten nach rechts
und auf der y-Achse vier Einheiten
nach oben bewegen.

Entgegen der Annahme, man

Imaginirteil
-+ 0y

Realteil
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Imaginire und reale Zahlen

Die Addition und Subtraktion
komplexer Zahlen gehorchen ein-
fachen Gesetzen. Man addiert
bzw. subtrahiert die Summanden
getrennt. So ergibt
(4 + 5x1) + (12 - 7xi)
= (16 - 24i)

In der Zahlenebene entspricht
dies der Addition zweier Vektoren.
Die Multiplikation ist da schon ein
wenig komplizierter. Man erhalt
z.B. fur das Produkt der Zahlen (3
+ 6xi) x(2-i) nach dem Ausmulti-
plizieren den Ausdruck
6 = 3xi + 1241 - 6xi2.

Da aber nach Definition i2 gleich
-1 ist, erhalten wir nach Zusam-
menfassen das Ergebnis (12+9i).
Anschaulich handelt es sich hier-
bei um eine Drehung und Ande-
rung des Vektors um einen be-
stimmten Winkel. Um komplexe
Zahlen miteinander vergleichen zu
kénnen, stellt sich die Frage, wie
man den Betrag einer solchen be-
stimmen kann. Es erweist sich als
zweckmaéBig, die Lange der Ver-
bindungsstrecke vom Ursprung zu
dem gegebenen Punkt zu berech-
nen. Nach dem Satz des Pythago-
ras ist aber in einem rechtwinkli-
gen Dreieck die Summe der Fla-
cheninhalte dber den Katheten
gleich dem Flacheninhalt des
Quadrats Uber der Hypotenuse.
Wir missen nur die Summe aus
den Quadraten von Real- und Ima-
ginérteil bilden, und anschlieBend
die Wurzel ziehen (komplexe Zah-
len, die sich auf einem Kreis mit
dem Mittelpunkt im Ursprung be-
finden, sind deshalb vom Betrage
her gleich) (Bild 2).

Imaginirteil
4
Rc.tltci[
Iterationsgleichung

Damit stehen die fur unsere
Iterationssgleichung  bendtigten
Grundrechenarten zur Verfigung.
Mit
¢c=cre+ ixcimund 2 = x + ixy
erhalten wir nun fir die obenste-
hende Gleichung:
zn+l = xml + ixyn+l
= xn2 - yn2 - cre + 1x(2xxnyyn),
die vier voneinander unabhéngige
Parameter besitzt (x, y, cre, cim).

aus der Lage der Bildschirmkoor-
dinate des Pixels, d.h. jedem Bild-
punkt ist eine komplexe Zahl zuge-
ordnet, die den Startwert cre und
cim darstelit. Die anderen beiden
werden in unserem Fall auf Null
gesetzt, d.h. z = 0. (es geht auch
umgekehrt: 128t man eine beliebig
komplexe Zahl ¢ wahrend der Itera-
tion konstant und setzt z gleich der
Bildschirmkoordinate so ensteht
wiederum ein komplexes Gebilde,
welches Juliamenge genannt
wird).

Wenn wir also ein Programm
schreiben wollen, missen wir zu-
erst unserem Bildschirm ein Ge-
biet aus der komplexen Zahlene-
bene zuweisen. Dazu sind vier Va-
riablen nétig, die wir mit x__Min,
x__Max, y__Min, y__Max bezeich-
nen wollen. Neben der Auflésung
unseres Bildschirmes bendtigen
wir des weiteren den Abstand zwei-
er nebeneinanderliegende Pixel in

Eines der unendlich vielen Apfelmédnnchen

x undiny Richtung. Eine Initialisie-
rungsroutine fir den C64 konnte
wie folgt aussehen:

x_Aufldsung <— 320;
y-_Aufldsung <— 200;

/% reelle und imagindre Achse
von -2 bis 2 &/

X Min < 2; x Max < +2;
y_Min < 2; y_Max < +2;

benachbarten Punkten x/
x_Abstand <— (x_Max - x_Min)
/ x_Aufldsung;

y_Abstand <— (y_Max - y_Min)
/ y_Aufldsung;

Mit Hilfe dieser Iterationsglei-
chung werden nun all jene Punkte
gesucht, die innerhalb der Man-
delbrotmenge liegen. Es handelt
sich dabei um komplexe Zahlen,
die nach einer beliebigen Anzahl
von Iterationen immer noch end-
lich bleiben, im anderen Fall diver-
gieren sie gegen Unendlich. Man
sagt auch, die Mandelbrotmenge
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Grafik

/

bestehe aus »zwei Attraktoren«, Es
muB deshalb jedes Pixel (in unse-
rem Beispiel sind dies 64000) den
folgenden Algorithmus durchlau-
fen:

Ermittle komplexe Zahl des Bild-
punktes (x, y):
cre <—x__Min + x = x__Abstand;
cim <—y_ Min + y-y__ Abstand;
Setze z0 «— 0und Iterationszahler
<-0;

Berechne

[+ zn+1 «<—zn-¢ +/
X__Quadrat = x = x;

y—_Quadrat = y + y;
y=2+Xx=y-cim;

X = x__Quadrat-y__Quadrat-cre;

Es ist auf die Reihenfolge der
Auswertung zu achten, da bei Ver-
tauschung der letzten beiden Zei-
len der Wert fir x verloren geht Ite-
rationszahler «<— Iterationszéhler
+1,

Abstand <— GroBe der Zahl z
Abstand = x__Quadrat + y__Qua-
drat solange Abstand < 100 und
Iterationszahler < 150.

Setze Pixel(x, y) mit Farbe(Zahler)

Wir machen hier von der Eigen-
schaft gebrauch, daB eine komple-
xe Zahl, die groBer als 100 wird, ge-
gen Unendlich divergiert. Um un-
seren Algorithmus zu beenden,

2

=H+128

*65+5%33

bendtigen wir im Falle eines Fix-
punktes eine Abbruchbedingung,
die wir durch den Iterationszahler
realisiert haben. Nach Verlassen
der Prozedur wird dann jedem Pi-

Um eine Mandelbrotmenge zu
berechnen, sind mathematische Vor-
kenntnisse nicht hinderlich, im Ge-
genteil. Der Bildschirm stellt eigent-
lich nur einen Ausschnitt aus einer
komplexen Zahlenebene dar. Jedes
Pixel, ob gesetzt oder nicht, ist also
eine komplexe Zahl. Der reale Teil
der komplexen Zahl liegt auf der x-,
der imagindre Teil auf der y-Achse.
Der C64 hat, wie mittlerweile jeder
wissen dirfte, eine Aufldsung von
320 x 200 Punkten im HiRes-Modus
und 16 x 200 Punkte im Multicolor-
HiRes-Modus. Insgesam! also
64000 bzw. 32000 adressierbare
Bildpunkte. Zu jedem Pixel wird die
entsprechende komplexe Zahl als
Konstante in die Rekursionsformel
eingesetzt. Erkennt das Programm
nach einer bestimmten Anzahl von
Schritten, daB die Folgeglieder ge-
gen Unendlich streben, wird ein
Punkt gesetzt, ist das Verhalten der
Folgeglieder noch unbestimmt,
nimmt man einfach an, daB der
Punkt zur Mandelbrotmenge ge-

hért.

xel eine Farbe zugeordent, die von
dem Wert des Zéahlers abhangt. Da
meistens nicht geniigend Farben
zur Auswahl stehen, ordnen wir
diese periodisch in einem Feld an.
Beispielsweise erhalt man far drei
Farben die Palette

Farbe(1) = ROT;
Farbe(2) = GELB;
Farbe(3) = BLAU;

Farbe (4) = ROT;

Farbe(5) = GELB...

Im Falle eines endlichen Attrak-
tors wird das Pixel schwarz ge-
farbt.

Dadie Erzeugung solcher Bilder
sehr viel Rechenzeit in Anspruch
nimmt, empfielt es sich, das Pro-
gramm in Maschinensprache zu
realisieren. Trotzdem muB auch
hier sehr viel Geduld aufgebracht
werden, denn 24 Stunden und
mehr lassen sich bei bestimmten
Vorgaben ohne weiteres erreichen
(e gréBer man die Abbruchbedin-
gungen fir die Variablen Abstand
und Iterationszahler wahit, desto
genauer wird die Struktur des Ap-
felmannchens).

Komplexe Strukturen

Mit Hilfe unseres Algorithmus
sind wir jetzt in der Lage, die Man-
delbrotmenge zu erforschen. Man
erstellt z.B. mit den oben angege-
benen Werten das erste Bild, spei-
chertdieses, und wahit dann einen
neuen Ausschnitt aus. Dabei ent-
stehen besonders am Rand der
Menge komplexe Figuren, die sich
durch eine gewisse Selbstdhnlich-
keit zum Urspringlichen auszeich-
nen. Immer wieder wird uns das
Apfelmannchen bei VergréBerun-
gen begegnen, es zeigt sich je-
doch bei genauerer Betrachtung,
daB stets Unterschiede vorhanden
sind. Es werden demnach niemals

Dieser kurze 20-Zeiler berechnet Fraktale

1 POKE 53281,@:PRINT"(CLR,RVSON,WHITE, SPAC
EYFRAKTALE BERGE{SPACE,RVOFF)":PRINT"{DO
WN,PURPLEJDVON ALEX MAYRHOFER. ":G=53272

2 POKE 53280,@:INPUT"MAX. HOEHE (32-8@)";H
:IF H<32 OR H>88 THEN PRINT"{UP>";:GOTO

<@47>

<23@>

3 FOR I=1 TO 4:PRINT"{(DOWNJHOEHE"I":";-H;"
BIS"H; : INPUT H(I):H(I)=H(I)+128:NEXT I:H

<183>

4 INPUT"FAKTOR (@-1):";K:FOR I=16506 TO 2¢
724:POKE I,255:NEXT:POKE 165@8,H(1):EP=¢

S POKE 16564,H(2):POKE 20660,H(3):POKE 287
24,H(4) :PRINT "BERECHNUNGSBEGINN{2DOWN2"“

6 FOR I=6 TO 1 STEP-1:S=24I:FOR Y=¢ TO 63
STEP S:FOR X=@ TO 63 STEP S:AD=1658@+X+Y

<225>
<153>

<@77>

7 J=5%33:Z1=PEEK(AD-J):22=PEEK(AD+J):J=J-S
:Z3=PEEK(AD-J) : Z4=PEEK(AD+J)

8 Z=INT((Z1+22+23+24)/4+RND(1)%2%xS+1-S)+1:
AD(5)=AD-S*32.5:AD(6)=AD+5%32.5

8 PRINT"(UPX"; INT(EP)"(LEFT)% BER.":IF ABS
(2-128)>(H-128)THEN Z=2-S5/2*SGN(2-128)

1@ Z(5)=INT((21+2+23)/3+K):2(6)=INT((24+2+
23)/3+K):2(7)=INT((23+2+22) /3+K)

11 2(8)=INT((24+2+21)/3+K) :EP=EP+.0@7326:P0
KE AD,2:AD(7)=AD+S/2:AD(8)=AD-S/2

<168>
<157>
<@65>
<237>
<@53>

12 FOR @=5 TO 8:C(Q)=PEEK(AD(Q)):IF C(Q)<>
255 AND C(Q)<>@ THEN Z2(Q)=(C(Q)+2(Q@))/2
13 IF ABS(2(Q)-128)>(H-128)THEN Z(Q)=2(Q)-

S/2xSGN(Z2(Q)-128)

14 POKE AD(@),INT(Z(Q@)):NEXT @.,X,Y,I:POKE
53272,28:POKE 53265,59:POKE 53278,248

15 FOR I=0@ TO 989:POKE 1024+I,213:POKE 552
86+I,1@2:NEXT:FOR I=8192 TO 16191:POKE

I,@

18 NEXT:FOR Y= TO 64:FOR X=0 TO 64:AD=165
@@+Y*65+X:S=PEEK(AD) : IF S<128 THEN S=12

8

17 5=5-128:U=2*(X+Y+13) :TS=5-5%SGN(S) : FOR
T=TS TO S:V=Y+8@-T:B=INT(U/8)*%8:BT=6+B-

u

18 A2=8192+(V AND 248)%39+B+V:D=2:W=T:P=PE
EK(A2)AND(255-3%24BT):IF S=¢ THEN D=3:W

=g

18 D=D-INT((W AND 3)/3):POKE AZ2,P OR Dx24B
T:NEXT T,X,Y:POKE 188,@:WAIT 188,1:POKE

G,21

2@ POKE 53265,27:PRINT"C(CLR,2DOWNN)PCA3 ,@:F
044,32:P2A5,6:Po46,64(HOHEY"; : POKE 631,

13:POKE 188,1

zwei unterschiedliche Objekte
gleich sein. Eine weitere Uberra-
schende Eigenschaft besagt, daB
das Apfelmdnnchen zusammen-
hdangend ist, es existieren somit
keine Punkte innerhalb der Man-
delbrotmenge, die bei unserem
Iterations-verfahren gegen unend-
lich streben.

Am besten Sie tippen unser
Basic-Listing ab, um erste Erfah-
rung mit dem Umgang von frakta-
len Formen zu gewinnen. (pk)

[T et e bvdrd cepedee ekt cherebd L L EEARREALS
Dem interessierten Leser geben
wir hier zum SchluB eine Auswahl
an Literaturhinweisen, die sich aus-
fUhrlicher mit dem oben genannten
Thema beschéftigen. Neben ver-
schiedenen Iterationsverfahren
(z.B. nach Newton, Feigenbaum,
usw.) zur Erzeugung fraktaler Bilder
werden auch andere Darstellungs-
arten (Kugelprojektion, 3-D-Land-
schaften u.a.) und deren Program-
mierung besprochen.

1. H-O. Peitgen, P. Richter, sThe
Beauty of Fractals«, Springer Ver-
lag

2.H.-0. Peitgen, P. Richter, »Die un-
endliche Reise«, GEO Nr. 7, Juli
1985

3. H. -O. Peitgen, D. Saupe, »The
Science of Fractal Images«, Sprin-
der Verlag

4. K. H. Becker, M. Dorfler, =Dynami-
sche Systeme und Fraktale. Com-
putergrafische Experimente mit
Pascal«, Vieweg Verlag

5. J. Briggs, F. D. Peat, »Die Ent-
deckung des Chaos. Eine Reise
durch die Chaos-Theories, Carl
Hanser Verlag.

6. A. K. Dewdney, Spektrum der
Wissenschaft: Computer Kurzweil
7. Christoph Pdppe, »Der Flohmarkt
der unbegrenzten Maoglichkeitens,
Spektrum der Wissenschaft, Nr. 7 -
10, 1991.

<217>
<243>
<148>
<@14>

<125>
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Wettbewerb

raktale Grafiken waren schon
|mmer ein faszinierendes The-

ma. Unser letztes abgedruck-
tes Programm brauchte fur die
beriihmte Grundform der Mandel-
brotmenge nur noch ganze 30 Mi-
nuten. Im August trudelte bei uns
allerdings ein Programm ein, das
alles bisher Dagewesene in den
Schatten stellte. Der Autor Mat-
thias Weber benutzte neben dem
Floppyprozessor (also quasi
ein Transputer) auch speziel-
_ le Flachenerkennungs-Routi-
- nen. Die fantastische Zeit
~ lag bei 12 Minuten und 29
Sekunden. Die Program-

~ mierer unter Ihnen sind
. jetztaufgerufen, diesen
% Rekord zu brechen,
falls das Uberhaupt
moglich sein solite.
-Die Siegerroutine
wird natdrlich ge-
‘gen ein ange-

REKORD GESUCHT!

messenes Honorar verdffentlicht.
Damit wir uns nicht falsch verste-
hen: das Apfelmannchen muB be-
rechnet und nicht als HiRes-Grafik
im Speicher abgelegt und nur ver-
zbgert angezeigt werden. Jeder,
der gegen diese Regel verstoBt,
und wir haben Mittel und Wege das
festzustellen, wird vom Wettbe-
werb ausgeschlossen.

Schicken Sie Ihre Meisterwerke
an:

Markt & Technik Verlag AG

64’er-Redaktion

Stichwort: Apfelménnchen

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluB ist der 1. Fe-
bruar 1993 (Poststempel). Das
Gewinnerprogramm wird gegen
ein angemessenes Honorar im
Heft abgedruckt. (pk)



von Jean Schiitz

Monats wurde, war der Gipfel benutzerfreundlicher Pro-

gramme erklommen...glaubte man damals. Mit »DIR-De-
signer pro«prasentieren wir Ihnen einen mehr als wiirdigen Nach-
folger. Nicht nur, daB die Benutzerfreundlichkeit im Vergleich zu
friher wesentlich gesteigert wurde, auch neue niitzliche Funktio-
nen kamen hinzu. Herzstiick und gleichzeitig Highlight unseres
Listing des Monats ist der eingebaute Logo-Editor. Sicher haben
Sie auch schon einmal gesehen: Im Directory stehen fantastische
LoRes-Logos, die meist den Gruppennamen beinhalten. Wer
schon mal versucht hat, solche Logos in einem normalen Editor
zu kreieren, wird der Tollwut vermutlich naher gewesen sein, als
dem Erfolgserlebnis. Mit dem Designer andert sich das komforta-
bel. Einfach drauflosmalen und anschlieBend speichern. Danach
kénnen Sie ihr Logo in jedes beliebige Directory einklinken.

Als vor finf Jahren der »Disc-Wizard« unser Listing des

. Aufbau und Funktionen e

Der Designer ist sehr Gbersichtlich aufgebaut und meldet sich
nach dem Starten mit einem kleinen Mend (Bild 1). Von hier aus
konnen Sie mit den Cursor-Tasten jeden beliebigen Menulpunkt
auswdhlen und mit <RETURN> ausfiihren. Nach dem folgen-
den Uberblick werden wir auf die einzelnen Funktionen des
Designers genauer eingehen.

DIRECTORY:

Das Directory der aktuellen Diskette wird angezeigt.
DISK COMMAND:

Hier kdnnen Sie einen Disk-Command eingeben oder das Di-
rectory per <$> auf den Bildschirm bringen, falls Sie einen File-
namen vergessen haben sollten. Selbstverstandlich entfélit die
OPEN..CLOSE-Prozedur, d.h. Sie tippen nur den jeweiligen Be-
fehl (z.B. N: Name,ID oder S:Name).

LOAD INFO:
Hier kdnnen Sie bereits gezeichnete Logos wieder in den Ar-

992

TRITECH PRESENTS DIR-DESIGHER PRO

o

DM 3000.- W

[1] pas Hauptmenii des »DIR-Designer pro«

Der Autor

Name: Jean Schitz

Alter: 18 Jahre

Wohnort: Griesheim
Hobbies: Lesen, computern,
Fahrrad fahren, MTV.
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Schon wieder ein DIR-Sorter? Von wegen, der DIR-
Designer tiberrascht mit eingebautem Logo-Editor,
mit dem Sie LoRes-Logos zeichnen kénnen, einem

prima Diskettenmonitor und dem leistungsfahig-
sten und schnellsten DIR-Sorter seiner Klasse.

r- )
A e

beitsspeicher laden und weiterbearbeiten (s. »Der Logo-Editor«).
SAVE INFO:

Logos, die Sie mit dem Editor gezeichnet haben, lassen sich
unter diesem Men(ipunkt speichern (s. unten »Der Logo-Editor«) .
ENTER EDITOR:

Der eigentliche Logo-Editor.

LINK THE INFO:

Dieser Linker integriert Ihr Logo an jeder Stelle des Disketten-
Directories.

DISKMONITOR:

Ein leistungsfahiger Diskettenmonitor mit bequemer Eintasten-
bedienung und der Méglichkeit, ASCII- oder Hex-Information glei-
chermaBen zu verandern.

EDITOR: PRESS <RESTORE> TO LEAVE '''

INSTRUCTIONS:
CRSR-MOVE CURSOR
CR-INSERT A LINE
FE-DELETE A LINE

HOME-CURSOR BACK
TO THE TOP OF A

DER EINGEBAUTE
EDITOR!!'H

[2] Der Logo-Editor erlaubt das Zeichnen beliebig langer Logos

DIR SORTER:

Dieses Allroundgenie I&Bt Sie nach Herzenslust im Directory
der Diskette herumwiihlen. File-Ladnge andern, Files verschie-
ben, Track-Angaben verandern, Kommandozeilen einfligen, alles
kein Problem.

« Der Logo-Editor und Linker s

Im Logo-Editor lassen sich mitden Cursorzeichen und den Gra-
fikzeichen bequem die Logos zaubern. Dabei gibt es keinerlei
Einschrankungin der Lange des Logos. Allein die Breite kann und
darf die obligatorischen 16 Zeichen nicht iberschreiten. Mit
<RETURN> kénnen Sie Zeilen einfiigen, per <F6> wieder I0-
schen. Wenn Ihr Werk fertig ist, verlassen Sie den Editor einfach
per <RESTORE>.

Um Ihr Werk jetzt in ein Directory einzubinden, missen Sie nur
den Hauptmeniipunkt»LINK THE INFO«anwéhlen. Der Designer

Auena ha 12/Naramhar 1002



Programm des Monats

liest sofort das aktuelle Diskinhaltsverzeichnis und zeigt Ihnen
mit einem rot gefarbten Schriftzug »+ + « +INSERT * » » »« an, abwo
das Logo in Zukunft auf Diskette steht. Mit den Cursortasten a8t
sich das Directory beliebig scrollen und damit die Position des
Logos beliebig verschieben. Sind Sie sich {iber die Position im
klaren, reicht ein kurzer Tipp auf <RETURN>. Der Restgeht au-
tomatisch. Mit <RESTORE > konnen Sie diese Funktion abbre-
chen. Ein kleiner Tip: im Linker zeigt der Editor alle Files an, auch
DEL-Typen.

Bereits fertige Logos lassen sichim Hauptmenii dann entweder
laden oder speichern (»LOAD INFO« bzw. »SAVE INFQ«).

Mit dem eingebauten Diskettenmonitor steht Ihnen ein komfor-
tables Tool zur Verfligung, mit dem Sie eben mal schnell ein paar
Bytes bequem @ndern kdnnen, ohne sich ein halbes Jahrin einen
mit Funktionen Gberladenen anderen Monitor einarbeiten zu
mussen.

Die Undo-Funktion ist dabei besonders zu beachten, da sie so
manch vergeigten Sektor wieder unbeschadet auftauchen IaBt.

<R> Block von Diskette einlesen. Ziel-Track und -sektor
eingeben.

<W> Block auf Diskette schreiben.

<E> Sektor im ASClI-Format editieren

<SHIFT E>  Sektor im Hex-Format editieren

<N> ndchsten Folgesektor einlesen

<L> letzten Folgesektor einlesen

<D> Directory anzeigen

<C> Disk-Commando senden

<K> Block mit $00 fallen

<S> Block ins C64-RAM retten

<U> Block aus dem RAM holen (UNDO)

< 4+ > néchsten Sektor lesen

<=> letzten Sektor lesen

<H> Hilfsseite anzeigen

<M> holt sich das Programm den Inhalt aus dem RAM. Mit
<R> lesen Sie es wie gewohnt von Disk. Achtung: Nutzen Sie
diese Funktion nur, wenn Sie sicher sind, daB Sie in der Zwischen-
zeit keine Anderungen auf der Diskette vorgenommen haben.
Sollten Sie z.B. ein neues Logo im Linker eingebunden, danach
das Directory aus dem RAM geholt und auf Diskette geschrieben
haben, ist das integrierte Logo weg. Sogar File-Verlust droht in
den meisten Féllen.

e Speeder kompatibel?

Alle Funktionen sind Dolphin/Speed-DOS-kompatibel. Mit bei-
den Parallel-Speedern gibt es keinerlei Schwierigkeiten. Auch mit

<B> Blockldnge andern

<T> Start-Track modifizieren

<S> End-Track modifizieren

<E> File-Namen editieren (korrektes Insert und Delete}

<Q> GénsefiiBchen versetzen i)

<H> Header editieren

<i> ID-Kennung editieren

<Z> BAM auf »0 BLOCKS FREE« setzen

<P> File Protect/Unprotect

<l> Kommentarzeile integrieren (Text oder eine der
vier angebotenen)

<D> Zeile 16schen (Vorsicht: nach Ausfithren dieser
Funktion wird der Eintrag im Directory physika-
fisch geldcht, kann also nicht mehr zurOdtgeholt
werden)

<R> Neueinlesen der Directory

<W> Directory schreiben

<J> zum Diskmonitor springen

<U> File-Typ auswahlen. Auf diese Weise kdnnen
auch geléschte Files zuriickgeholt werden, indem
Sie einfach den DEL-Typ durch einen PRG- 'lyp
erselzen

< SPACE> File verschieben/absetzen

ZRUN/STOP > alle Funktionen abbrechen

<A> Hilfsseite

2
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[3] Der Diskettenmonitor ist fiir das kurze Herumwiihlen in Sektoren

Retten Sie vor den Anderungen den Sektor also sicherheitshalber
ins RAM.

wmmmmwwn Komfortabler DIR-Sorter s

Wem der »DiscWizard«-Editor gefallen hat, wird vom Designer-
Editor begeistert sein. Ohne umstédndliches F-Tasten-Handling
bietet er doch wesentlich mehr. Die Funktionsweise wurde an den
»DIR-CREATOR« angelehnt, um die Einarbeitungsphase zu
beschleunigen. Die Hilfsseite kdnnen Sie per <* > aufrufen und
mit < SPACE > wieder verlassen.

Sollten Sie einmal per <D > versehentlich ein File geléscht ha-
ben, hilft nur noch das erneute Einlesen des Inhaltsverzeichnis-
ses.

Haben Sie ein Directory noch im Speicher, die Diskette nicht
gewechselt und Sie wahlen nochmals den DIR-Sorter an, missen
Sie das Inhaltsverzeichnis nicht mehr einlesen. Nach Druck
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[4] DIR-Inhalt @ndern: kein Problem fiir das Listing des Monats.

Magic Formel und Action Replay gibt's keine Probleme. Bei letzte-
rem unterstltzt der Designer gar Warp 25-Files.

Ubrigens: Durch einen kleinen Update in letzter Minute kdnnen
alle Besitzer des Ur-C64 dieses Tool ebenfalls nutzen. Das Farb-
RAM wird intern namlich richtig gesetzt. (pk)

Dieses Listing umfaBt dber 100 Blocks und wiirde
{iber 10 Seiten im Heft in Anspruch nehmen. Deshalb
wird das Listing nicht abgedruckt. Sie konnen jedoch gegen

einen an sich selbst adressierten und mit 2,40 Mark frankierten DIN-
A4-Umschlag eine Kopie des Listings anfordern. Die Programme gibt
es auch auf der Programmservice-Diskette und {iber Btx +64064 #.
Lesen Sie dazu das Programmservice-Angebot auf der drittletzten
Seite.

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind

AR 1



von A. Stolk’

M it einem Preis von knapp 200 Mark sind die 512 KByte der

GeoRAM-Speichererweiterung zu teuer, um nur mit Geos
benutzt zu werden. AuBerhalb dieses Betriebssystems
liegt das wertvolle Modul brach.

Doch auch (gerade) in Basic V2, der nicht eben schnellsten Pro-
grammiersprache, kann sich eine RAM-Floppy nur positiv auf die
Rechnerleistung auswirken, beispielsweise, wenn man das Pro-
gramm wirklich auf Knopfdruck blitzartig laden kann. Insbeson-
dere bei nachzuladenden Programmteilen und Grafiken kann die
Geschwindigkeit betrachtlich steigen.
~ Das Programm »GeoRAM-System 2.0« stellt ein sehr komforta-
bles Betriebssystem fiir soich eine RAM-Floppy zur Verfligung.
Tippen Sie das Listing mit dem MSE V2.1 ab, speichern es auf
Diskette und starten es durch RUN

Der Computer kopiert das Maschinenspracheprogramm in den
vorgesehenen Speicherbereich und fiihrt dann einen Reset aus.

Nach Eingabe von
SYS 56832
|ﬁd%GaﬂAMSmeaMWmtBemmmmmemhwemd
ein >-Zeichen als Prompt. Nun stehen folgende Befehle bereit:
f. Hiermit formatieren Sie die RAM-Floppy. Dies sollte nach dem
Einschalten einmal zu Beginn gemacht werden.

@ ! @%$+ | @cmd: Mit dem Klammeraffen allein wird der Disksta-
tus (Fehlermeldung) ausgegeben. Folgt das Dollarzeichen, wird
das Directory angezeigt. Sie kdnnen jedoch auch Diskettenbefeh-
le folgen lassen. Der Klammeraffenbefehl gilt fir Laufwerk 8.

h: zeigt eine Hilfeseite an (Bild 1).

$: Damit kdnnen Sie sich das aktuelle Directory der RAM-Floppy
anzeigen lassen.

m name: legt im aktuelien Verzeichnis ein Unterverzeichnis
»name« an.

cd name: wechselt ins Unterverzeichnis »name«.

cd..: geht ins libergeordnete Directory zurick.

d name: I6scht die Datei »name« aus der RAM-Floppy.

I name: |adt das Programm »name« aus der RAM-Floppy in den
Hauptspeicher.

sb name: speichert das im Speicher des C64 vorhandene Basic-
Programm in der RAM-Floppy.

sm name: Hiermit speichern Sie ein Maschinen aus dem Haupt-
speicher in die RAM-Floppy. Anfangs- und Endadresse miissen
in Hex-Werten eingegeben werden.

g name: Hiermit kopieren Sie Files vom Laufwerk 8 in die RAM-
Floppy. Sollte hierbei ein Ladefehler erscheinen, muB das File in
der RAM-Floppy von Hand geléscht werden.

p name: kopiert von der RAM-Floppy zuriick auf Laufwerk 8.
Wichtig: Beim Ausschalten gehen alle Daten im RAM verloren!
X: kehrt zu Basic zurlick

z: Damit startet der eingebaute Monitor, mitdem Sie den Inhalt der
RAM-Floppy editieren kdnnen (Bild 2). Er stellt folgende Befehle
zur Verfigung:

RUN/STOP: Riickkehr ins GeoRAM-System

+: nachste Seite

—: eine Seite zurtick

< Shift> +: 50 Seiten vor

< Shift>-: 50 Seiten zuriick

j: springt zur Seite, deren Adresse in den ersten beiden Bytes der
aktuellen Seite steht, &hnlich der Link-Adresse einer Diskette.
h: gibt eine Hilfeseite zum Monitor aus (Bild 3).

Mit den Cursor-, Zahlen- und Buchstabentasten kann der Sei-
teninhalt editiert werden. (hb)

GeoRAM-System 2.0

GeoRAM nur unter Geos nutzen? Schlu3 damit,
nun kénnen Sie die Speichererweiterung auch als
komfortable RAM-Floppy in Basic verwenden.
Sogar Subdirectories sind dabei méglich.

.0 (C)13982 BY A.STOLK =

* GEORAM-SYSTEM 2

COMMANDS :
F ~ FORMAT RAMDIGK
¢/ @5 , CCHD - DISK S/ADIR/CMD
H - THIS PAGE i
$ ~ DIRECTORY OF RAMD]
CDONAME - CHAMGE DIREC
CD,, - DIRECTORY BACK
M HAME - MAKE NEW DIR
R - REMAME PROGRAMS/D
D HAME - SCRAYCH PROG
L HAME - LOAD PROGRAM
SBHAME - SAUE BASIC P
SHEAME - SAVE H/C-PRO
G BAME - LOAD PROGRANH
F HAME -~ SAVE PROGRAM
Z ~ MOMITOR
X - ERIT
Alle Befehle des GeoRAM-Systems auf einen Blick

*GEORAM-MOM® PAGE:

L2 2D WO 00 Q]I CNLH S fa SO WPI P D 0
janle clasleclmrlonfantnslon]s sfan]oslavluelanlusfurlaelinlcelanleclons
[Selovinmipgtielurl Niealsalueln: Lo Seafght (elu-Tugtuplwe dugTuelde FiJ
TR P D 2 AL M MO 0 M e 0
T-MRMWRO ML MM LMQOWO DLW
=M ~IQOM Q=IO OID MM On
COTMCNNMOQMOAT AN WM L™MOR O
AR QMO UNNOY LWL OO WMS.LM
QD OROELPLNITMORLIDRODVNIWODMID
PO D Cime O TN 00 P I (VD00 D QO3 MDD
IO MTMORDIIWD DI LQTVIMOMOMDO
COM-INOQDIMPRWDLOMODLD-TRDG 0
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C-128-Listing

Autoshow

C-128-Besitzer kénnen sich jetzt eine eigene Dia-
show inszenieren: Neben dem Computer brauchen
sie dazu nur den Printfox und unser Programm
»Autoshow«.

von Paul Guldenaar

gramm schnell malen. Aber was macht man dann damit?
Man kénnte sie ausdrucken. Besonders reizvoll ist es jedoch,
wenn man den Monitor des Computers als eine Art intelligenten
Diaprojektor einsetzt, der auf Diskette gespeicherte Bilder vollau-
tomatisch hintereinander anzeigt. So kénnen z. B. in einem
Schaufenster Werbetexte vorgefiihrt werden. Aber auch bei vie-
len anderen Gelegenheiten |48t sich dieses Verfahren einsetzen.
Um dabei in den GenuB héchster Bildqualitdt zu kommen, ver-
wendet »Autoshow Fox 80« den 80-Zeichen-Bildschirm des C128.

Bilder kann man mit Computer und einem geeigneten Pro-

Machen Sie thre =
80-Zeichen-Diashow mit
»Autoshow Fox 80«

Die Bilder werden schwarzweiB dargestellt und, falls sie groBer als
ein Bildschirm sind, gescrolit.

Die Bedienung ist denkbar einfach: Zundchst missen Sie das
Listing mit dem MSE V2.1 abtippen und auf Diskette speichern.

Dann sollten Sie die vorzufiihrenden Bilder in der gewilinschten
Reihenfolge auf eine Diskette speichern. Vorteilhaft ist natlrlich
der Einsatz einer 1571, 1581 oder gar einer Festplatte, da damit
entsprechend lange Diashows angelegt werden kénnen. Aber
auch mit einer 1541 kdnnen Sie etwa zehn bis zwélf Bilder spei-
chern, was fiir viele Zwecke bereits ausreicht.

Nun laden Sie Autoshow und starten das Programm. Es verge-
hen einige Sekunde bis sich der Rechner mit der Aufforderung,
eine Printfox-Diskette einzulegen, zuriickmeldet. Schieben Sie
nun die Bilderdiskette ins Laufwerk, und driicken Sie anschlie-
Bend die Space-Taste.

Das erste Bild wird nun geladen und angezeigt. Nach einer kur-
zen Pause, die Sie durch < SPACE > verkiirzen kdnnen, |adt der
Rechner das néchste Bild. Nach dem letzten Bild fragt das Pro-
gramm, ob Sie noch eine Diskette einlegen mdchten. Antworten
Sie darauf mit Y fur Ja bzw. N fiir Nein. Im ersten Fall beginnt das
Programm von vorn, andernfalls wird es beendet.

(Y=

In der oberen linken Bildschirmecke wird der Name des aktuel-
len Bildes angezeigt. Sollte es sich bei der Datei nicht um ein
Printfox-Bild handeln, erscheint der Zusatz »kein Bild«.

Printfox-Bilder werden durch ihr erstes Byte erkannt. Ist es 66,
handelt es sich um ein kleines Bild (ein C-64-Bildschirm), steht
dort 71, ist es ein groBes Bild (vier C-64-Bildschirme).

Das Programm ist in Basic geschrieben, enthélt jedoch in Data-
zeilen ein Maschinenspracheprogramm. Da diese Zeilen relativ
schwierig einzugeben sind, haben wir uns entschlossen, den ent-
sprechenden MSE-Code zu drucken. Falls Sie sich den Basic-
Programmtext anschauen méchten, kénnen Sie dies nach dem
Laden des Programms jederzeit.

Ebenso kénnen Sie es so verdndern, daB mehrere Laufwerke
verwendet werden und die Zwischenabfragen nach weiteren Dis-
ketten entfallen. Andern Sie die entsprechenden Laufwerks-
adressen, oder lassen Sie die Zeilen mit den Abfragen weg.

Soliten Sie einen Floppyspeeder benutzen oder eine RAMdisk,
wie beispielsweise Ramlink, muB eine Warteschleife eingefugt
werden, da sonst die Abstdnde zwischen den einzelnen Bildern
zu gering werden.

Das Programm bietet also viele Méglichkeiten zu eigenen Ex-
perimenten. Wir hoffen, da8l es lhnen viel Vergniigen bereitet. (hb)

(-128-Programme gesucht!

Hier kdnnte Ihr Programm stehen, wenn... Ja, wenn Sie es

.eingeschickt hatten. Also, Schubladen auf, Computer emge—
schaltet, Floppy auf Touren gebracht.

LG 28-Programme aus allen Bereichen sind gefragt. Zeigen
Sie, was in der Kiste steckt.

. Schicken Sie thr Programm auf Diskette mit ausfuhtlicher
Anleitung an

Markt und Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: C-128-Listing
- Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

Falls uns Ihr Programm gefalit und wir es veroﬁenthchen /
erhalten Sie ein Honorar.
Und nun viel SpaB beim Programmierenl
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‘ Listing Autoshow Fox 80, mit dem MSE V2.1 abtippen Q‘

“autoshow fox 80" 1c01 2406 lea4: flxc 71x7 hxop 17de d73d flyq gx 2165: f3ye rliy t51r dgjr jigu dhbi 7w

leb3: f7yt bnip fa7s 7lyp fqas jlyt bg 2174: ixpd hpjt hdqe u777 sdpp v7{w cu
1c01: ftn7 b7g5 dt4h 5hba jujd 5tzh fn lec2: hx3c jnis hd3s 7lax ft3s 7piu b2 2183: fhzc ugyq ep3b xliu epge jlab 73
1c10: i4kr 7qro k7pc pla7 d7td fjiq df ledl: hi7t fnip fqac 7las fqas dmrf ge 2192: ji7r dnu7 fd7m hhhl 7blr dtbu ac
lelf: gd3s dhbb kdpe 7pju ippd nujl bj lee0: fm7t hlje fa7s dnjb ht3d hljc gl 21al: jppe 7tri iyjd lszx dabd rtzk ah
1c2e: hgbt 3pja jh7m dg7b 7bar 7mbe bk leef: fa7t bmrb gd3c Inje hdzd dmzd ed 21b0: dakt rubh dahd rpzt juid jty7 cm
1c3d: faas blyt hmed flis fqas 7pyq fec lefe: f7xc fmbe fe7t 1lyx fp3t llqp c4 21bf: iegb 7qbr iekd jhqz tg3t biaz 4
lcde: fpzd fqgx fdzd bnis ht3d hlap ge 1f0d: faecd lmir f72¢ plit hhxe 71yt b4 2lce: sxzc pmyp 77gr dch7 jzym bjab gd
1c5b: hyed blgp fa7t hmix fdzt fnit ab 1fle: hl13t dqgs fqas rprf fi7s 7lap bj 21dd: hmbd fpyb ed4e ulvg e7qd fqip 47
lcéa: fice 7lar hdye 71zb hpzd fliu eq 1f2b: fhxd bqjf f4as rlqt hpxe 71iv d6 21lec: hlgb rnrm vkhr phgs f7yc dhqi de
1e¢79: gabe jmiq fuad hmbd fdzs pqau f£3 1f3a: fa7s lpra hdxec 7qra gd7n fgxg f6 21fb: gibr ilvg e7yc njiz hxrk dqid ad
1c88: fxxs jprd fgbs bmix hpzs nliu dg 1£49: 7bar 7lap fhxe fnbf £33c jpaw 7) 220a: uhqe php7 ftq7 37dy htrb dtqb cz
1¢97: hd3s plax fucd hpiy f7yc pmjf af 1r58: fhxd flbf hy7s lpgx fhxd fnjf aw 2219: gjoe lkaq flzr xlqu gjoe lkav b4
1caé: hu7s rlap gabe jlyq ft3d hmit gs 1f67: hx3s 7las fqat dqrf fm7s 7las av 2228: flve dnaz sykb x1qv ep27 7xib ay
leb5: fdzs pgax f3xs fpiy ftxe pgax fk 1£76: hn3s 7prf ftyc 7qar hycc pnbd 7z 2237: a37e bier dhge tsiq vifs ubdb 7r
lee4: g7xs fpjd ft3s bmix hpxe 77co d3 1£85: facc nlgp hebt lmyr fabe dqrf fn 2246: ecab psmk fltz xlqu fzul djbm 7r
1ecd3: ctap a7y7 ftxd bnip fd3c jqrb 7f 1f94: hl3d fmay hybe 7qqu fhxd fpzf eh 2255: ulzb sjqg efye alyr fx7g rhpp 7b
lce2: hd3s 7lax fucd flgp g72¢ blze cr 1fa3: hxyd fljc fa7s nlap flzd fqiu bv 2264: 7be3 djbm efy2 blyt t4f2 dsmj eb
lefl: gd3t dgap fabe dlax fxxs fnau dq 1fb2: hxyt bmiy hx3e jpqw f£33c dlat g6 2273: fd4h rliv 7bor ddn7 ivyd 2jqq cz
1d400: hyac dlax fxxs fnau hyas dlax eh 1fel: fubs jlgp hlyt jmir hlxd hqbc 7z 2282: gje3 djbm efy2 blyt téhr ilrq be
1d0f: fxxs flgp gdyc blza fycd dqap 7m 1£d0: fhxe 71zf ftyc 7pra hxzd fnip cm 2291: drul njfb eafr rjiz qdxs n7e4 fn
1dle: f7yd fmrf hmas 1lqrb hpxd 1lza ft 1fdf: fibe 7747 4747 a7y7 £7ys hpyp 78 22a0: dhi?7 7smr itxz tlyr gjlt 1ia2 dw
1d2d: fyed fqgap hued bgau f3xs jlyp fe 1fee: ficc hmax hl3s bqrd f7xd dlqp ez 22af: x3tc bmaw ed4u bia2 hxre v7gc 7c
1d3c¢: f7yd hlbc hm7s rlap gabc 71bf cs 1ffd: f7yt lmir faad bqgt g7zt bmit gf 22be: dhip abpg eahr hjil j7yc 7max fp
1d4b: hx2c 7pjd fpxs jgqbe ht3c nlis by 200c: hmbd jlit hl3s 71qy f7xc hmgx aw 22cd: fd4d ylvb e7zs hmqt ed4i 3max cz
1d5a: hpxc 71ze ht3c plis fxxd bnba bz 201b: fgas rnbf fpyc 71ys hxzs dlap g2 22de: fx2r xlal f77a jhxt 7bet yl4q 7m.
1d69: fucd jpir 77fa 3a77 plpc blqr agq 202a: fmee jlgp hi7t lmax hpzs pliu ay 22eb: fx2j 5ses vd2s ¢ily hxre vhq7 ce
1d478: face 71is hdzt lgbe g7yc 7qqp ey 2039: g7zt bgir f7xc fgqu fhxd dpjf ce 22fa: dagd Shbp ieau hujr htqe vqqd ga
1487: fdys rnba fhxt 1lgp hxxc blza da 2048: fp3d hmiy fdzs hpys fice hpir ca 2309: gl4i 3max f£3ys ubiq ft7b jhxu e5
1d96: fued hlix fx3s jlax fued hnip f2 2057: f7xc pqiu flxs jprd f7xc 7max dd 2318: 7boc hnaw f14i 3max fxz7 7vac ba
1da5: f7yd jmrf hubt jmis fdzt bqau ck 2066: fucd dpiy f7xc pmjf htxc lgrb e2 2327: bx7h vser f3xz nnrp vhxc u7jt bz
1db4: flxs jpyy £73d hlas fm7s jqrd ft 2075: fi7s 7mrf hhyd blav 77nr bbh7 co 2336: vhxj hliy gd4e alrp uwh3c 7nt5 co
1de3: f134d jniw hx3c jqrd hdzt lgje c¢5 2084: plpd lpqr hdxe rqap g7zt lpyx ay 2345: fp3c 1lmyl jbvs dmiv eghj 51qu eu g
1dd2: gdxc dnau hybt bnip £73d hmis 76 2093: fyed hpip f7xd bmjf hu7s dlir 77 2354: ft4h d7¢7 dlkp abiq ft7g 5Shxx df £
1del: fdzt jqiu fpxs jpjd ftzec bmjc fq 20a2: fhxd fpze hg7s jgrd ht3c dlbe ao 2363: 7cks dmaz s3xr xnal fdzs uaaq cs ?
1df0: hpzs jliu hpxce bmra fued hlix az 20bl: hmat hnbd £7yt 1lqrb fecd dmax e4 2372: eq7r xpid eqab xpyz t7xp akic fs <
1aff: fybe jmqq ft3c jqrd hdzp ajh5 ah 20c¢0: hd3s 7lax hpxe 7qrf fx3c dlbe c5 2381: ¢d7h vpms vdxj ofjf dp43 njaq ev 5
leOe: 7t7h fhbf ht2c rlar g7zt 1lgjc ee 20cf: heat hpiu hybc bnav gdzs 7nau bu 2390: fp2r rnzq dp4ér dha7 dhé4t bia2 d2 25
leld: htzs nliu hd3s 7lax hpzs hliu ao 20de: hybc rlap fibs lgqre hl3d flap du 239f: hxrc vnt5 fp3c nlyz qdxs j7fx g4 g'%
le2ec: gd3c llax htxe 7qav fias 71bd ct 20ed: gabe 7qat hebs jlyq fubs pgip ¢j 23ae: dlm7 agrv ep2s bkar ft4i 3uql fz g@é
le3b: fxxs 7qrb gabe 71jd fx2c 7myx el 20fc: ftxd hlba hx2c 7igx ft3c bniu dw 23bd: fhzr xmqz sxzc pmqw epxb xlaz cw ﬁi@
leda: g72d lpra fhxd flgp hxxc blza c3 210b: f7ys 71yr fhzc 7iap f7xc 7lap bj 23ce: syme ufje dpqd 3hqz 4777 hi72 eg g%
1e59: fucd dqix fhxd 1llaq flzs pmgp eq 211a: f7x7 76qa ah7h buer fbre nntg bj 23db: 7blr dpjn i4jd pgjr dabd rtzk eq §~§
1e68: hd3s 71ja fhzs dpip fdzs dlbb ar 2129: hdrc u7js vhx] hmyt gi72 etih av 23ea: d7te rkzn edpc 5hqz tg3t biaz 7b ﬁii
1e77: hged lpir £73d blap f7yc 7pra ct 2138: yhtd bial jnve ejqq epyb rjiz gz 23f9: qm7r ilgb kdqj nlir 7777 Theg b7 g g
le86: hycc pmbe f33s ppja hdxe flar cl 2147: r3zc pmqt uigb xpiz izyd 4jqq fe as
1e95: fabe jqrf hd3s fmra f7xs hnbd fh 2156: gihk dtej hd4h dntb gjeu al4dq b4, m
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von Nikolaus M. Heusler

Manch ein Basic-User wird sich wohl schon des 6fteren

gewundert haben, welche Funktion die F-Tasten auf der
rechten Seite der Tastatur erfilllen. Ganz einfach: keine.
Erst wenn Sie der Programmierer mit Funktionen belegt, erflillen
sie den gewiinschten Zweck. Mit »Memokeys« lassen sich sech-
zehn Funktionstasten mit je zehn Zeichen langen Texten belegen
- dabei sind Verkniipfungen moglich (bis zu 160 Zeichen lange
Texte auf Tastendruck). Die Belegung 148t sich auf Diskette spei-
chern. Weitere niitzliche Features: Bildschirmschoner, Tastatur-
klick, Tastenwiederholung, die Médglichkeit, unterbrochenes
LISTen fortzusetzen und noch einiges mehr. Das alles wird nicht
umsténdlich (iber SYS-Befehle ein- oder ausgeschaltet, sondern
sehr bequem auf Tastendruck mit Hilfe eines Displays. »Memo-
Keys« wird mit
LOAD "MEMO-KEYS”,8,1 <RETURN>
NEW <RETURN>
SYS 49152 <RETURN>
installiert. Nach dem Ausstieg oder einem Reset kann das Tool
ggf. per SYS 49152 wieder gestartet werden, dabei werden aller-
dings alle Belegungen geldscht.

Die Belegung

Driicken Sie die Tasten <CBM> (Commodore-Taste, links
unten) und < CTRL > gleichzeitig. Ein kleines Display wird in der
aktuellen Cursor-Farbe am unteren Bildschirmrand eingeblen-
det. Das Programm erwartet jetzt die Funktionstaste, die Sie mit
. Text belegen wollen. Sie wéihlen zwischen 16 Tasten: <F1> bis
<F7> und jeweils mit <SHIFT>, <CBM> oder <CTRL>.
Stellen Sie fest, daB die gedriickte Taste bereits einen Text enthélt,
den Sie nicht iiberschreiben méchten, kdnnen Sie eine andere
wahlen, indem Sie einfach eine neue Funktionstaste betatigen.
So kénnen Sie im Gbrigen auch alle F-Tasten durchchecken. Mit
<RUN STOP> beenden Sie die Abfrage vorzeitig, die gerade
editierte Funktionstaste wird dann nicht verandert.

Haben Sie die F-Taste gefunden, die Sie belegen mdchten,
kénnen Sie nun einen maximal zehn Zeichen langen Text einge-
ben. Wéhrend der Programmierung werden alle Tasten bis zum
zehnten Tastendruck gespeichert, also auch Cursor-Tasten,
Farbadnderungen, Grafikzeichen usw.. Die Cursor-Steuerzeichen
werden dabei in der blichen Weise angezeigt. Ausnahme: Die
Taste < RETURN> erscheint nicht als reverses »M«, sondern in
Form des Symbols »C/R« (»Carriage Return«). <DEL> kann
nicht auf eine Funktionstaste gelegt werden, sie dient nur zur
Korrektur der Eingabe. Mit <RUN STOP > beenden Sie die
Belegung.

Die Verkniipfung

Driicken Sie wahrend einer Tastenbelegung statt <RUN/
STOP> eine andere Funktionstaste, erfolgt die Verkniipfung.
Jetzt kann die neu gewéhlte Funktionstaste belegt werden, spéter
beim Abruf der ersten Taste wird dann an dieser Stelle auf die
nachste Taste weitergeschaltet. So 4Bt sich beispielsweise
<F1> mit einem 160 Zeichen langen Text belegen: beim Pro-
grammieren einfach nacheinander alle 16 Funktionstasten abru-
fen. Fir die 16 F-Tasten gilt folgende Bezeichnung:

“Fi= . R e FQ

ere 0 ol B F12
<Fs B Fa Fi4
i Fr R 15 Fi6

Am konkreten Beispiel wollen wir das Gesagte nachvollziehen:
Nehmen wir an, Sie wollen die Funktionstaste <F1> mit dem
Text. »RUN ‘< RETURN >« belegen. Schalten Sie also in den
Programmier-Modus (<CBM/CTRL>), dricken <F1>, und
geben jetzt den Text ein (mit < RUN STOP > beenden). Bei einem
langeren Text wird’s auch nicht viel komplizierter. Um den Text
»FORI=1TO100:NEXT« auf die Taste < F4> zulegen, miissen Sie
zunéchst die genannte Taste mit dem ersten Teil des Textes bele-

AN (LEP

Funktionstasten
ohne Funktion?

Die Funktionstasten des C 64
sind eine feine Sache — wenn man
Erweiterungen besitzt, die

diese nutzen. Fiir
den normalen
Basic-Programmie-
rer sind die Fla-
sten allerdings so
nutzlos wie
ein Haufchen
Silicium. Mit
»Memo Keys«
dndert sich
das.

gen (also »FORI=1TO10«). Danach schalten Sie einfach eine
Funktionstaste weiter, beispielsweise auf <F14>. Driicken Sie
also <CTRL F5> und geben den Rest ein: »0:NEXT«. Die
< RETURN > -Taste am Ende dieses Befehls ist nicht notwendig,
also beenden Sie direkt mit <RUN STOP >.

Die Besonderheiten

Im Programmier-Modus werden auch diverse Sonderfunktio-
nen ein- und ausgeschaltet. Durch Druck auf eine Buchstabenta-
ste anstelle einer Funktionstaste kdnnen Sie die Sonderfunktio-
nen aktivieren. Folgende Optionen stehen zur Verfligung:

<R>: Tastenwiederholung einfaus. Der C64 wartet nun dar-
auf, daB Sie die Taste < 1> dricken, um die Tastenwiederholung
einzuschalten, oder < 0>, um sie abzuschalten. Haben Sie eine
Wabhl getroffen, wird der neue Zustand durch »ON« oder »OFF«
angezeigt und bleibt fiir einige Sekunden stehen. Danach ist die
neue Einstellung aktiv. Mit < RUN/STOP > 138t sich diese Funk-
tion jederzeit abbrechen; geschieht dies vor der Wahl mit <1>
oder <0>, wird an der Einstellung nichts geéndert.

<W>:GroB/Klein-Umschaltung wird blockiert. Mit <0> bzw.
< 1> aktivieren bzw. deaktivieren Sie die Umschaltung.

< C>: Tastaturpieps einfaus. Per <1> und <0> schalten Sie
die akkustische Tastaturriickmeldung ein oder aus.

<8>: Screen Saver. Sinn & Zweck: Sollte sich ein sehr kon-
trastreiches Bild langere Zeit nicht dndern, kann es sich unter
Umsténden in die Mattscheibe einbrennen. Mit <0> bzw. <1>
148t sich diese Erweiterung an- bzw. ausschalten.

Ein POKE-Befehl dndert die Verzdégerungszeit fiir die Aus-
blendung:

Ainmaka 19 /NAsAmbhAr 1009



Listing

POKE 50838,T
wobei T fiir die Zeit in Sekunden steht. Der Standardwert betragt
240 (vier Minuten), es gilt 0 <= T < 256.

< E>: Expand/Display-VergroBerung einfaus. Bei aktiver Ver-
gréBerung wird das Display fiir den Programmier- und Editier-
Modus doppelt so breit und damit leichter abzulesen. Mit <1>
und <0> schalten Sie die VergréBerung ein oder aus. Die Ein-
stellung wird erst beim néchsten Aufruf des Programmier-Modus
mit < CBM/CTRL> wirksam.

Belegungen speichern

Natdrlich ist es wichtig, daB die Tastaturbelegungen auch auf
Diskette gespeichert werden kdnnen. Beim Speichern werden
neben den 16 Funktionstexten auch die Verkniipfungen gespei-
chert, auBerdem die Flags fir Display-Expand, Bildschirmscho-
ner und Tastaturpieps. Driicken Sie im Programmier-Modus auf
<O> (fur »Output«) damit lhre Belegungen gesichert werden.
Der C64 legt jetzt ein 252 Bytes langes PRG-File mit dem Namen
»MEMKEY.DATA« an, ein eventuell vorhandenes File dieses Na-
mens wird vorher mit Scraich geldscht. Natlirlich kann dieses File
spater auch wieder geladen werden. Das kann einerseits mit dem
normalen LOAD-Befehl erfolgen,

LOAD "MEMKEY.DATA”,8,1

(danach NEW eingeben), andererseits automatisch im Program-
mier-Modus, indem Sie <L > betétigen. Listing 2 ist ein Default-
File, das bereits nlitzliche Belegungen fiir den Basic-Program-
mierer enthalt.

Die Belegung:
<F1> LOAD"$” 8
<F2> SAVE”
<F3> RUN <RETURN>
<F4> CLOSE1:OPEN1_8,15,”
<F5> LIST <RETURN>
<F6> (Fortsetzung von F4)
<F7> LOAD”
<F8> LOAD aus Directory
<F9> LOAD“:»” 81 <RETURN> RUN <RETURN >
<F10> 10 mal <CURSOR UP >
<F11> CLOSE4:0OPEN4,4:PRINT #4,”
<F12> (Fortsetzung von F8)
<F13> (Fortsetzung von F11)
<F14> (Fortsetzung von F12)
<F15> (Fortsetzung von F9)
<F16> 10 mal < CURSOR DOWN>
Bildschirmschoner  ein
Tastaturpieps ein
Display-Expand aus

Listing mit der Taste <RUN STOP > abgebrochen, driicken Sie
einfach < SHIFT CTRL>. Der C64 setzt das LISTen fort oder
fangt vom Programmanfang an, falls er keine Spuren des LIST-
Befehls mehr finden kann.

Programmtechnische Details

Zuletzt noch einige Hinweise zur technischen Funktionsweise
dieses Programms. Die erweiterte Tastenabfrage basiert auf der
Verbiegung von vier wichtigen System-Vektoren. Durch die Umle-
gung des KEY-Vektors (Adresse 655 und 656) kann im IRQ die
Tastatur abgefragt werden. Die neue IRQ-Routine (Vektor
788/789) sorgt dafiir, daB nach einiger Zeit der Bildschirmschoner
aktiv wird. AuBerdem fiihrt sie die Verkniipfungen der Funktions-
tasten aus. Der neue Einsprung der Basic-Warmstartroutine (Vek-
tor 768/769) verhindert ein Abschalten durch Eingabe eines
Basic-Befehls oder <RUN STOP/RESTORE > und stellt einige
Zeiger wieder her. Zuletzt wurde noch der Vektor 770/771 aut eine
neue Eingaberoutine fiir den Einsprung in den Direktmodus ver-
bogen, dies ist notwendig, damit ein rekursiver Aufruf der List-
Fortsetzungs-Funktion mit < CTRL/SHIFT > verhindert wird.

Das Maschinenprogramm liegt ab 49152 ($C000) im Speicher.
In der Zeropage belegt das Programm nur die Adressen 181/182
als temporaren Zeiger, unter anderem fiir die Displaybeschrif-
tung. Die Funktionstastenbelegung wird im RAM von 52992 bis
53247 gespeichert, dieser Bereich wird auch auf Diskette gespei-
chert. Die Tasten folgen im ASCII-Code direkt hintereinander, die
Belegung fiir jede Taste endet mit einem Nullbyte, davor steht ggf.
der ASCII-Code der nachsten Funktionstaste bei einer Verkniip-
fung.

Das Display wird mit Hilfe von Sprites dargestellt, die bei Bedarf
in den Bildschirm eingeblendet werden. Die Spritedaten liegen in
der erweiterten Zeropage von Adresse 704 bis 767 und von 832 bis
1023 (der Basicspeicher bleibt also voll erhalten).

Zur Auswertung der neuen Funktionstasten wurden neue
ASCII-Codes gemaB folgender Tabelle vergeben:

Floag1

F12=32
F14-33
F16=34

Die Routine zur Fortsetzung des LIST-Befehls schaltet zu-
néchst den Cursor ab. Nach einigen weiteren Vorbereitungen
wird gepriift, ob der List-Zeiger 95/96 auf das Ende einer Basic-
Zeile zeigt. Wenn nicht, wird er auf den Programmanfang gebo-
gen. Danach erfolgt ein Einsprung in die List-Routine, die wieder-

Eine weitere Neuerung betrifft den LIST-Befehl. Haben Sie ein  um mit dem Riicksprung in den Direktmodus endet. (pk)

Listing 1: Mit Memo-Keys lassen sich 16 F-Tasten belegen

"memo-Keys” c000 c84c clld: teeh ze7c gpjp gjjb te7x z7pc cm c258: yo7z 21ln7 57fj 2k57 qtpm akmp da

- cl2c: gpap fjc7 d7b3 cjh7 qvul acml bj ¢267: xbfq ctei 7bf2 epdm vo7h 2In7 cp
¢000: isq3 7sb] xdhy rha7 d7ub tjqj do c13b: xbf2 2pbl goqz r7dm ww7d y74d en e276: 1bf2 ipdm vw7b arSa yda6 7bvn ah
c00f: daft jsjo euet jvjs d7xr 3la7 f6 cl4a: o7ph uby7 jorj rre7 4nfx 57tl b4 ¢285: vw7m a4fn vs7m a227 ud7h 2kf7 ff
cOle: dadt 3tzt hefd xqjd d7ub tjqj ad ¢159: r7aj r7dm bwhe pxei 45fp ctdm et ¢294: ublp as5h zcéh 2jv7 qbfj wpe7 bé
c02d: athr 7hah hltr 7sri imgt xpju 73 cl68: 7ohh zanp gteé akio ybhb uché ab c2a3: daml ekho y6x7 rhaw xjvx z7tm bl
c03c: jlpd pgju jmfd jtql d7pd 3ram bt c¢177: zbtx qch7 zbtz achb zbt2 qchd ac e2b2: u27j ir4q 5vfz 2pem us7m 7gbn ck
c04b: fhys 7niy £7vt btrr bd7d fsbi fp c186: zbt4 achf zbtp weox 7597 2cwy gv c2cl: us7j r7dm we7b aynb d7b3 ckmx cd
¢05a: hmeu fpzr ixpe furr huhd jpjt 7r ¢195: 76th 45pg 4bgo val7 udgx zgnp fu ¢2d0: xcx7 1jj7 pwez r7dm us7d xrgk as
c069: jmkt rubc iabu ptba iybh kblf bq cla4: uelh z7fp ufdh z7vp uf3h zafp 7y c2df: uvfp dscd 4nréd itej twlm 7yue 7y
c078: qjex wbdl 7djp depc b3ba gpfa fs clb3: ugtm atub ghtp agn7 7jnt 7734 bw c2ee: sthf ekmm xcdx kd7d yfdy 7hmm 7g
c¢087: x174 bpt7 pfal apnb xla7 d7pc gd cle2: p7ay 2p7c yhho bxee xzf2 spa7 dr c2fd: gtal ravp aowk gpel 7bf2 upbl bk
c096: 7lap f7xc 7lap f£7y6 7ymt Sysm d5 cldl: s66z 2kn7 yfby 7afi qfha winf fn c30c: kwa3 ranp hfv2 2pfp gswk 2pbl bt
¢0a5: otew 52x7 7777 777 7777 7777 ds cle0: z7ac pxel n3aj d7e4 o7ai z4xb a2 c31b: lgbr apve 4ru3 a3an gzu3 abpj cr
cOb4: 7777 7777 7777 7777 gapf a3c7 bx clef: 4crl mdgu x2ci pne7 ibv2 spde dg c32a: ahe7 uju? 7bfj upe4 7cgh 711 gf
c0c3: lap7 7b71 axgp 3c¢7h 7aph a7c7 fw clfe: xyta pxa7 yo7z kr5i hcho nhfk ff ¢339: ug?j 7c¢5y nw70 7dth be3j yjn7 bl
c0d2: ape7 xbrs gift jsjk hulr 3qba dv c20d: xgxo vxel ebfp cuel 7bfp kuel 7q c348: se2p ergh x7ey axtd xypl qcej dt
eclel: jq7r a706 o7p7 kpi7 v67x zhfp bn c2le: 5bfp mueil a5fq queb bfg? iue7 cj e357: xbvj sp7p Srtp 6chu z7pf epi7 7j
c0f0: qtp4 ahpx st7m irpp éhph épui f4 e22b: atpk g2th zc4l ucpd zqpj kr5i 76 e366: vscj dbq7 gkez r7dm ws7b 7sfb bj
cOff: 7zpl 7s75 uldg gqjmec tcah 2cxb f2 c23a: hex7 igne zchj 2chb yvwl a37b d3 ¢375: yda4 7aui 7bfq kte7 yeio 7jvi fs
c¢l0e: qrh7 ejiq te7x 277c qp7p gji3 46 c249: vecf akmz xcx7 mhp7 qz4l 7xbl cj ¢384: joxb srje 57t1 rsgp d6dt 63af ct

u Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme
. m . e~ € Pinlatbe v Rl A
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€393: yek6é 7ini hwxb irle rei3 semp 7g c528: y4td phet xytb
c3a2: y3pl ep3j deg3 1lsd4 xqfn mpzl bv ¢537: irn3 hhbl xkdp
e3bl: jgbd xgfd ir2l jsf4 xufo 6pzl fx c546: xqdj d7uh wd7l
¢3c0: gebe gqzle edap ujum qtab ra4h bm ¢555: 37fi a3ub ahph
c3ef: ed76 776h z7gy pjhb z7ci pjhd g5 c564: teb2 bubf lbto
c3de: 57b5 gbpi abuf 7hew xfq7 koke bi e573: pupj r7le yvr3
c3ed: x7pk uq5j be2r abnd vatx 2bpb b4 c582: isaz mkmz xcxa
c3fc: igs3 hhew xfq7 koki x7pk ug5j 4f ¢591: r7cl scmp 7hlf
c40b: be2r abnd vahd s7dm rdad s7bl ef c5a0: xjf2 updp ¥2dp
c4la: 16bb am5a thbk zu57 db4l orpp gn c5af: 4r43 a3gj capb
¢429: 53ph sqep j5fp 6s3m ccjd xy5d a5 c5be: eebr anvg yhho
¢438: db23 chpe wuw3 7hez x6ea a4y7 do cSed: xztp aju? y3pm
ch47: qgbk 7e3m ebgt xy5d db23 chpg bn c5de: xlpk opmb 7v5p
¢456: wunl 7hez x6ea a4y7 qgbk 7htm ek c5eb: udob 745b uedr
ch65: cbgt gqjjo thdr anvg 4atm 7omi cn c5fa: atpk 2641 a5tj
e474: hxpk ugbh uechb yjjn db4l ojiw ct c609: ue4r apb6 d7p3
c483: da23 dscy xlpl wpni 7ox7 yrigq b3 e¢618: vzt2 jhfx 64fm
€492: 57bl r1fp 5dtp brsj 1bf2 wp7j dk c627: udez eve?7 x7pk
chal: ahe7 thog xtpi 4qmp anv2 ypfp bx c636: gqpjé4 7sez 63pd
c4b0: 7mfe 2pzl gkbr amff uv43 7hfo 7p c645: twem 7due yodt
c4bf: xzq7 akm2 x7e7 tbpj ubfk opa7 fk c654: xcx7 irq7 ecaz
chee: gkez ym57 qr23 acuv x7ph kgmn gr c663: 7jfr otdm echh
c4dd: v27) ym57 r7wl r76p bsdq i37x eq c672: 7jfz 4pem cbgb
chec: 37ek ax3y 7cg3 qzgh db4l orvp £3 c681: vo7j 2157 yd5i
chfb: yztp afh7 y4fg sp3j 5¢fh qji7 ex ¢690: vk7j 21v7 ygxi
e50a: 47pk ug5j yhhk qx77 5bSr apve fu c69f: uth4 acmp xbq7
€519: qidk 24n7 ur23 afh7 y5tp afha cz cbae: ccjn 41n7 17pk
"memkey.data” ef00 cffe

cf4b: 7777 7777 epxs
c¢f00: iqgt bgab dpgb xn77 7777 7777 bn cfba: 7777 7777 7afd
cfOf: pait bure dnw77 7777 7777 7777 aw cfé69: 7777 7777 7774
cfle: 7b7e dujn at77 7777 7777 7777 em cf78: ctnq 1777 7777
cf2d: 7777 7pzl y3xs ts5p fdve gbx7 aj cf87: g7ve ba77 7777
cf3e: 7777 770l ieiu heh? 7777 7777 ec c¢f96: rfhy cdh? 7777

as5f th7x 4of7 ao cbbd: sw77 ennf xbn3 b7wh 4ctl qp7h e3
gtfu ur23 7sg3 gb cbee: revf 7rai aSun gqbvi ajha ozhj ae
6371 db4l orgh el cbdb: ibp7 inpf wwap dbhb swap ezgh gl
ug2h uape qqgs7 gy cbea: 4bda a3dsh uj5y 6peh ee7o 7bem aq
7bee enbu 6iil 7v c6f9: z7a7 sxdm z7ai pjha 574 2rpb 7v
6tg3 quvl ayvl bj ¢708: agph 2rpb s7tp q37h uwk7 dbo7 7u
chp7 qz4l arle gw ¢717: qwk7 efail dexa qcei xbp7 ehpj bb
7ne7 ipal dh7k fm e726: ww77 dbl7 sw77 ezgh 4bda a3ul gw
g37j gapb apve dy ¢735: ug?7i pjhp 571h yjn7 t7aj dde4 de
am5a thek zabg ch e744: x7a7 s7d4 x7an qzgh q7ho ekei ga
kjh5 da23 dhaa aa €753: xblb ragp cbfj spe7 7jqa aon7 ga
k641 pbby zscy fd ¢762: 7ndr agn7 7ktn qzdh beyj yjin7 bé
63i7 wke3 tdgw eb e771: s7tp e37r t7aj dbus x7a7 rhd4 bj
ap66 tkkj apei br e780: x7an qzgh q7ho dze7 qidj dbmé 7k
dba7 wkér apgb 7w c78f: p67a pzh5 pvz2 2ef7 pv2j 77ei ga
mhw3 przz as3d av c¢79e: cbh2 krpp 4itj uolg x71f rgte aj
mqme 77dt aah7 go c7ad: vvby ipde vzp7 ajo6 rfzv acul gj
264b abp7 aad4 ed ¢7be: xedp 237w yf7k 7gni dbh7 urk? go
kqq7 7w7t xloj gf c¢7cb: r7ar swyl edébr xbl7 isy3 ojmn fx
at7c qvu3 akuj cec c7da: pvzz spde v2he tjk6 yebd 77ui dé
J771 pbbp aklf 7g ¢7e9: k2dr ad7c ae7b xbn7 th7h mmpj gw
zjnp qtum aklm a5 c7f8: dz27 tiuv ahsk mamu utlm 7jhn cr
7nem vg7m 716n ga ¢807: ydbo 7a5i 72x7 lbpj ertd Tkei af
7jmi 7bf2 gpgn ac ¢816: 271f kmte vzwj spe4 pw7h zn5h fe
7fum dechh 2k57 bg c825: wvil aci3 ybrp brei fnbp cfbh dt
acq7 zbga ctdn fr c834: t7cz demq vvné 665 ykeh pdgu bw
opm7 7ctk sov? fd c843: mbtf qaha uzt3 7xei 1bbt enh7b ah
Jkab 7777 7777 aa cfa5: ibhe hkat 7177 7777 77nq zgh4 ow
5pjd dn77 7777 dy cfbb: ctnq zgh4 ctkp 7777 777c ttfr e3
xsza hpnq zgh4 dy efe3: fpvb a777 7777 7777 7777 7gh4 dw
7sfo dh4b thql ax cfd2: ctnr xnal £477 7777 7777 777m Tn
77dq rfhy cdlq ax cfel: Jijt 3en? 7777 7777 7777 7777 dq
7777 hnfl Smaz 5 cff0: bdhq bdhq bdhq bdhq 777h épui fq

Programme einschicken
~ ther wie?

Gute Listings sind uns stets willkommen, und wir
bemiihen uns, mdglichst rasch zu entscheiden, ob
wir ein Programm veréffentlichen oder nicht. Sie
kénnen uns dabei helfen, indem Sie die folgenden
Punkte beachten.

1. Anschreiben:
Auf der ersten Seite Ihres Be-

bestétigen Sie uns, daB niemand
auBer lhnen ein Recht an dem Pro-

gleitschreibens miissen Ihr Name,
die vollstdndige Anschrift, lhre Te-
lefonnummer und das Einsende-
datum stehen. Bitte vergessen Sie
auf keinen Fall lhre Bankverbin-
dung (Girokonto oder Girokonto
der Eltern), damit wir lhnen lhr
Honorar Gberweisen kénnen. Als
néchstes sollten Sie angeben, wie
lhr Programm heiBt, und was fir
eine Art von Programm es ist. Hier
dirfen auch Informationen (ber
die notwendige Hardware nicht
fehlen, wenn sie wichtig sind.

2. Copyright-Erklarung

Ein weiterer wichtiger Bestand-
teil lhrer Programmeinsendung ist
die Copyright-Erkldrung: In ihr

42 (Kgp

gramm hat. Ohne die ausgefiilite
Erkldrung koénnen wir lhr Pro-
gramm nicht veréffentlichen. Falls
wir uns aus anderen Griinden ge-
gen eine Verdffentlichung ent-
scheiden, erhalten Sie natiirlich
lhre gesamten Unterlagen ein-
schlieBlich der Copyright-Erkié-
rung zurtick. Bitte schicken Sie Ihr
Programm nicht gleichzeitig an
einen anderen Verlag, teuere
rechtliche Probleme kénnten die
Folge sein.
3. Selbstvorstellung

Unsere Leser interessiert natiir-
lich auch, wer Sie sind und was Sie
mit Inrem Computer alles machen.
Wir freuen uns, wenn Sie die Gele-
genheit nutzen und alles Wesentli-

che zu lhrer Person kurz nieder-
schreiben. Auch interessiert die
Entstehungsgeschichte des Pro-
gramms bzw. Artikels. Ein Lebens-
laufin Kurzform und ein gutes PaB-
foto wéren auch nitzlich, wenn
Sie sich am Programm-des-Monats-
Wettbewerb beteiligen wollen.
4. Datentréger

Wir benétigen grundsétzlich al-
les, was Sie uns schicken schrift-
lich und als Textdatei auf Diskette.
Einsendungen ohne Ausdruck
oder Diskettenbriefe konnen wir
leider nicht bericksichtigen (kein
Platz fir den Eingangsstempel!).
Besonders wichtig ist aber, daB wir
die Programmanleitung auf Disket-
te erhalten, denn wir kdnnen Sie fiir
unsere Textsysteme konvertieren
und so weiterverarbeiten. Die Texte
massen sich in einem der folgen-
den Formate auf einer 1541-kom-
patiblen Diskette befinden: Viza-
write 64, Startexter 64, Print/Page-
fox, Mastertext, ASCI|. Bitte sen-
den Sie uns keine Texte im Geos-
Format!
5. Beschreibung

Bitte denken Sie daran, daB
Listings auch von Computerfans
verwendet werden, die nicht den
vollen Durchblick haben. Ihre Be-
schreibung sollte also so aufge-
baut sein, daB auch jemand, der
auf programmtechnischem Gebiet
weniger fit ist, auf Anhieb versteht,
was er zu tun hat. Ein guter
Vorspann, Zwischen(iberschriften,
eine ausflhrliche Beschreibung

u Dieses Symbol zeigt an. welche Programme

aller Programmfunktionen (gege-
benenfalls mit Beispielen, Bildern,
Hardcopys oder Diagrammen)
sind immer hilfreich. Aussageféhi-
ge Bilderklarungen sind dabei
unbedingt notwendig.
6. Mehrere Beitrage

Wollen Sie mehrere Beitridge
gleichzeitig einsenden, so trennen
Sie diese bitte nach obigem Sche-
ma. Dasist natirlich etwas aufwen-
diger, kann aber die Bearbeitung
enorm beschleunigen, weil wir und
unsere computergestiitzte Listing-
verwaltung mit Einzelbeitragen er-
heblich leichter klarkommen. Trotz-
dem kann es bis zu drei Monaten
dauern, bis eine endgiiltige Ent-
scheidung Uber lhre Einsendung
gefallen ist. Deshalb eine Bitte: Er-
warten Sie nicht sofort Nachricht
von uns.

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2 .
8013 Haar bei Minchen

7. Unsere Garantie

Wir prifen thr Programm so
schnell wie mdglich objektiv und
gewissenhaft. Wir Informieren Sie
so bald wie méglich Uber das Er-
gebnis unserer Uberprifung. lhr
Programm wird bei Nichtverwen-
dung nicht kopiert. Sie erhalten bei
Nichtverwendung alle Ihre Unterla-
gen von uns zurtick. Es entstehen
fir Sie nach der Programmeinsen-
dung keinerlei Kosten.



Eingabehilfe

S fipnen Sie Programme aus dem 64'er-Magazi ab

det. Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe
von Maschinenprogrammen (also alles auBier Basic). Alle
Basic-Programme werden mit dem Checksummer eingegeben.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm
eingegeben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt hnen eine Pruf-
summe. Diese Priifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siche
Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in Basic-Pro-
grammen héaufig vorkommenden Steuerzeichen werden mit dem
Checksummer in geschweiften Klammern und in Klarschrift
gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an der Beschriftung
der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen aufge-
druckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME], dann
driicken Sie die <CLR/HOME> beschriftete Taste ohne
< SHIFT > . Steht dort {CLR]}, dann driicken Sie die gleiche Taste,
aber mit der SHIFT-Taste. Die Farbangaben in den Listings rich-
ten sich ebenfalls nach den Tastenbeschriftungen. Sie erhalten
die jeweilige Farbe durch Driicken der Taste <CTRL> bzw.
< Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung
auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhélt es sich mit den Cursor-
Tasten. Steht im Listing in geschweiften Klammern z.B. {2RIGHT]}
dann driicken Sie die CRSR-Taste-rechts zweimal. Entdecken Sie
ein {SPACE] in unseren Listings, dann missen Sie die groBe lan-
ge Taste driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeu-
ten: Dieses Zeichen in Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben.
Uberstrichene Zeichen miissen zusammen mit der Commodore-
Taste eingegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem
Commodore-Zeichen). In allen Fallen erscheint ein Grafikzeichen
auf dem Bildschirm.

| n der 64’er werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

SHIFT-Taule

Loloniiminer und <N> duackan

@ PRINT A% {DOWN,SPACE.UP,LEFTJHUCIOWN,RVS
ON, SPACE,RVOFF> " :GOSUB 1@@:PRIN $"="
GOSUB 1¢9:PRINT A$"(RIGHT,SPACE <133>

3¢ GOSUB 1¢@:PRINT A$"{2RIGHT,SPACE,DOWN,L

EFT)L" :GOSUB 1@@:PRINT A$"C2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT{H,) @

® 64°er Cowmodore - Taste
ied Mo dridien

tude kenuzedan Pfafswm (wdet 2rwe Qd,u.)

(1l Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fiir die erste geschweif-
te Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich:
linke CRSR-Taste, lange TASTE, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT
rechte CRSR-Taste.

Der MSE

Den MSE gibt es in drei Versionen. MSE V1.0 von Ausgabe 2/85
bis 6/90. Den MSE 2.0 von 7/90 bis 4/91 und den MSE V 2.1 seit
Ausgabe 5/91. Alle drei MSE-Versionen sind nicht kompatibel zu-
einander.

Mit dem MSE (Bild 2) geben Sie alle Programme auBer Basic-
Programmen ein.

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

2. Nachdem das Hauptmenii erschienen ist, steht der Cursor
auf Programmnahme. Driicken Sie <RETURN>.

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

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

5. Als néchstes kdnnen Sie die Startadresse, die ebenfalls in der
ersten Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen
Zeichen brauchen Sie nicht extra zu loschen. Driicken Sie da-
nach wieder <RETURN>.

6. Verfahren Sie mit der Endadresse genauso wie mit der Start-
adresse, nur daB Sie natiirlich die hinter der Startadresse angege-
bene Endadresse eingeben.

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

Progowmmunowe  siartadiesse Eudadresse
GG

0801: apdl fa35 fhxe 1lwé ffff f5ef fou
0810: xv3t 1bdy 6xfh qtgw ppfx i
08:f: uvqf immj zfam mj5v ukel utgtidd
082e: vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayeiffa
083d: ffbz 4jhh pvwt ybéxf tkok ckafffl
084c: vpfy zlpa 4cho kjhf pupj

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

8. Wenn Sie am Ende der Zeile angelangt sind, kommt die zwei-
stellige Priifsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen mis-
sen. Stimmt die Priiffsumme, dann sind Sie schon in der néchsten
Zeile. Stimmt sie nicht, kommt ein Brummton und der Cursor steht
auf der Prifsumme. Es ist irgend ein Zeichen in der Zeile noch
falsch. Korrigieren Sie es und geben Sie die Priifsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Pro-
gramm komplett in Inrem Computer. Nun muB es gespeichert wer-
den (Sie kdnnen auch zwischendurch speichern). Driicken Sie
dazu die F5-Taste. Das Programm wird dann auf das im Hauptme-
nil angegebene Gerit (normalerweise 8 fiir Floppy) gespeichert.

10. Jetzt konnen Sie sich an Ihrem Programm erfreuen. Prifen
Sie noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> <$>.
Sie sehen dann das Inhalisverzeichnis lhrer Diskette. Wenn die
Datei, die Sie eingegeben haben, chne einen Stern hinter dem
Namen zu haben, zu sehen ist, ist das Programm gespeichert.
Verlassen Sie dann den MSE Giber den Menlipunkt Ende aus dem
Hauptmenii und laden Sie das Programm wie im jeweiligen Arti-
kel beschrieben.




Die Vorteile der 2-KByter liegen auf der Hand: sie
sind schnell abgetippt, haben hohen Unterhaltungs-
wert oder sind sehr nlitzlich. Gewonnen haben
diesmal Manuel Rieger, Benjamin Bommer und
Patrick Stapel.

ie immer war es ein harter Kampf, bis die Sieger feststan-
den. Mehrere gute Spiele und Anwendungen machen
Monat flir Monat die Entscheidung sehr schwer, wer wel-
chen Platz verdient hat. Die, die diesmal nicht gewonnen haben,
soliten aber trotzdem nicht verzweifeln: Gelungene Programme
behalten wir natlirlich und verdffentlichen sie eben etwas spater.

1. Platz: Pucman »

1982 grassierte in Deutschlands Spiel-
hallen die Sucht nach einem kleinen
gelben Ding, mit riesigem Maul und gro-
Bem Appetit. Die Rede ist natiirlich von
Pacman, das damals von Atari-Pro-
grammierern fir ein Spielhaliengerat
programmiert wurde. Mittlerweile gibt
es tausende Clones (3-D-Grafik, aufge-
peppte Grafik usw.), die jedoch dem Ori-
ginal mangels Atmosphére kaum das
Wasser reichen kénnen.

Unser Siegerprogramm pfeift auf alle
technischen Feinheiten und bietet dem
Spieler genau das, was auch die Urver-
sion bot: SpielspaB. Wer einmal zum
Joystick gegriffen und in Pucman rein-
geschnuppert hat, wird ihn so schnell nicht wieder aus der Hand
legen kénnen. Abwechslungsreiche Levels und immer besser
taktierende Gegner treiben den Spieler ein ums andere Mal in die
Enge. Gliicklicherweise liegen auf dem Spielfeld diverse Kraftpil-
len verteilt, mit denen der Spieler die Geister blitzschnell, wenn
auch nur kurz vertreiben kann. Hat man alle Pillen verschluckt
geht’s im nachsten Level munter weiter.

Ubrigens: Das Listing muB mit dem MSE V2.1 zuerst abgetippt,
dann gespeichert und anschlieBend mit RUN gestartet werden.

Manvel Rieger,
Kernen

2. Platz: Quickprint

Bei diesem Programm handelt es sich
um ein kurzes Tool, mit dem man belie-
bige Files von Diskette auf dem Bild-
schirm oder Drucker ausgeben kann.
Das ist besonders fiir DFU-User wich-
tig, da dort Texte und Dokumentationen
mit 100 KByte Lénge nichts ungewdhnli-
ches sind, auBerdem haben diese Texte
fast immer ASCII-Format.

Da der C64 eine abgewandelte Form
von ASCI| benutzt (Spitzname CBMSCI!
oder PETSCII), ist eine Wandlung ei-
gentlich unerléBlich. Quick-Print bietet
fur alle DFU-Fans also die optimale L6-
sung. Das Drucken von BASIC-Programmen wird im tbrigen
nicht unterstiitzt, da der C64 tokenisiertes BASIC verwendet und
das betreffende Programm per CMD und LIST-Command einfa-
cher ausgedruckt werden kann. Nach dem Abtippen, sichern und
starten wird zunéchst das Directory der eingelegten Disketten ge-
lesen und mit einem komfortablen File-Requesters angezeigt.
Jetzt kdnnen Sie die zu druckende Datei mit den Cursor-Tasten
auswdhlen. Das istjedoch langst noch nicht alles: Wollen Sie eine
andere Diskette einlesen, entfernen Sie einfach die alte und tip-
pen danach <O >. Das Programm liest jetzt das neue Directory
ein. Mdchten Sie ein Diskkommando senden, tippen Sie nur
<D>. Wahrend der Eingabe kénnen Sie librigens immer noch
mit den Cursor-Tasten im File-Requester scrollen, um z. B. einen
File-Namen zu erfahren. Mit < HOME > kommen Sie jederzeit an
den Anfang der Directory, mit < CLR/HOME > ans Ende. Sollten
Sie einmal alles falsch gemacht, z. B. den Drucker wihrend des
Betriebs ausgeschaltet haben, stiirzt das Programm zwar ab, I3Bt
sich jedoch fast immer durch Druck auf < RESTORE > wieder

Benjamin Bommer,
Berlin

~zum Leben erwecken. Haben Sie mit <RETURN> ein Pro-

gramm ausgewdhlt, versucht das Tool dieses zu éffnen. Haben
Sie versehentlich die Diskette gewechselt ohne das Inhaltsver-
zeichnis neu einzulesen, versucht Quick-Print zwar dieses imagi-
nére File anzuzeigen, kehrt aber nach Anwahl einer Konvertie-
rungsart sofort ins Hauptment zuriick ohne etwas zu drucken.
Haben Sie alles richtig gemacht, miissen Sie jetzt nur noch die

wick=prin:

written 1982 by Benjamin Bommer
(pumpkin/lower level)

Please select the file to be printed

't turbo-ass
|7 source-file

del |
de] !
del
seq .
seq

fanleitung.cbm"
‘anleitung, asc'
* Ok,ﬁﬁ;ﬁﬁ
S6r up/dosn Move
dist-command
cther disc {re~-read)
quit
dumpg to top
JURMPE 10 bottom
select

Fiir alle DF{(}-Fans ideal: Quickprint

Konvertierungsart Lind das Ausgabemedium auswahien. Fast alle
Drucker, die am seriellen Port angeschlossen sind, werden vom
Programm direkt unterstiitzt. Allen Centronics-Fans sei gesagt,
daB das Tool keinen Speicher oberhalb $3000 und zum Drucken
ausschlieBlich die BSOUT-Routine ($FFD2) benutzt, so daB soft-
oder hardwaremaBige Centronics-Treiber fehlerfrei funktionieren
sollten. Die Ausgabe I4Bt sich entweder mit < RUN/STOP > ab-
brechen, per <SPACE> anhalten oder wie gewohnt mit
<CTRL> verlangsamen. Nach Druckende startet das Pro-
gramm nach einem Tastendruck neu.



Listing:

: 3. Pl(ﬂl: 2K—Figh'|'er

Zu unserem dritten Platz »2K-Fighter«
gibt’s eigentlich nicht viel zu sagen. Das
Game gehort zur Gattung reinrassiger
Ballerspiele und besteht im groBen und
ganzen darin, moglichst viele Gegner
mit gezielten Schiissen vom Himmel zu
holen und dabei selbst nicht getroffen
zu werden. Gesteuert wird der SpaB mit
einem Joystick in Port 2.

Insgesamt gilt es, ganze 16 Levels oh-
ne Schaden zu Uberstehen. Durch im-

mer neue Formationen und immer mehr T . e

Bobs () ist das allerdings verteufelt Patrick Stapel, 2K_F1GHTER _SCORE: 0014

schwierig. NL-Rosendaal Wer da nicht ins Schwitzen kommt, ist selbst schuld

Listing 1: Pucman in 2048 Byte (MSE V2
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Listing 2: Schnell abgetippt und losgedruckt (Quickprint) Q‘
“quick-print” 0801 0f9e 0897: kx77 6s2e pknp rbhé cwnv bzmn fb 094b: s7xp mrdx mufo m37i gp2g 77eg 7m
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0ab8:
0a77:
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Qaa4:
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Oba3:
0Obb2:
Obel:
0bd0:
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X4bu
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Listing 3: Weltraumschlacht mit viel Action (MSE V2.1)
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Programme C 64

In nur 20 Basic-Zeilen 1dBt sich einiges unterbrin-
gen: Diesmal prdsentieren wir ein Mini-Malpro-
gramm der Superlative, ein Knobelspiel der Extra-
klasse und ein Programm fir k(inftige Werbetexter.

Platz 1: Minipaint

Minipaint ist ein recht komfortables
Malprogramm im Miniformat. Trotz der
geringen Lange von nur 20 Basic-
Zeilen verfiigt das Programm lber eini-
ge sehr gute Features.

Die Bedienung ist jedoch recht spar-
tanisch knapp. Tippen Sie das Pro-
gramm mitdem MSE V 2.1 ab und spei-
chern Sie es. Das Programm wird mit
LOAD ”“MINIPAINT”,8
und anschlieBendem
RUN
gestartet. Gesteuert wird mit dem Joy-
stick in Port 2.

Ein Mauszeiger gibt die aktuelle Zei-
chenposition an. Oben links sind zwei
Buchstaben eingeblendet, die erstens
die gerade aktivierte Funktion anzeigen und zweitens, ob man
sich im Zeichen- (Z) oder Léschmodus befindet.

Die einzelnen Funktionen lassen sich einfach liber die Buch-
stabentasten aufrufen.

Tim Boscke,
Hamburg

RUN/STOP  Ldschen des gesamten Bildschirms. Achtung! s erfolgt keine Sicherheitsabirage!

D Zeichnen. Durch Druck auf den Feuerknopf wird gezeichnet oder geldscht.

z Wechselt zwischen Zeichen- und Loschmodus.

1 Zeichnet eine Linie. Mit dem ersten Driicken des Feuerknopfes wird die Anfangsposi-
tion festgelegt (es erscheint ein schwarzer Pfeil). Nach dem zweiten Driicken wird die
Linie gezeichnet.

F Folgende Linien. Arbeitet genau wie die Linienfunktion, nur wird jetzt der Endpunkt
der ersten Linie der Anfangspunkt der zweiten, usw.

R Strahlen. Mit dem ersten Driicken des Feuerknopfes wird die Anfangsposition festge-

legt. Die Funktion ist nun so tange aktiv, wie der Feuerknopf gedriickt wird. Das Pro-

gramm zeichnet nun immer Linien zu dem Anfangspunkt.

Text. Mit dem Mauszeiger wird die Anfangsposition des Textes festgelegt. Anschiie-

fend kann man ganz normal mit der Tastatur schreiben. Mit Return wird die Textein-

gabe abgeschlossen.

Viereck. Es miissen hierbei zwei Positionen angegeben werden.

Ausgefillltes Viereck

Speichern. Nach Anwah! dieser Funktion wird der Bildschirm geldscht und ein

Cursor erscheint links oben. Nun muB nur der Filename eingegeben werden.

L Ladlen. Funktion wie beim Speichern.

Hauptséchlich ist dieses Programm daflr vorgesehen, Grafi-

»wsw

Alle Funktionen des Malprogramms als Demo

Anenaha 12/Navamhar 1002

ken in Basic-Programme einzubinden. Deshalb ist zusétzlich eine
Funktion zum Ansehen der Bilder integriert. Die Bilder werden mit
LOAD "NAME”, 8, 1

geladen und mit

SYS 16384

auf den Bildschirm gebracht.

Platz 2: Labyrinth

Labyrinth ist ein Denkspiel, bei dem
eine Kugel von links oben nach rechts
unten auf dem Bildschirm gerolit wer-
den muB. Der Endpunkt ist durch ein
Herz markiert. Der gesamte Screen ist
mit Bahnelementen gefillt. Der Lauf
der Kuge! kann nicht direkt beeinfluBt
werden. Sie rollt solange in eine Rich-
tung, bis sie auf eine Wand st68t. Gibt
es dort die Moglichkeit, sowohl nach
links als auch nach rechts zu rollen,
entscheidet der Zufall. Gerét die Kugel
in eine Sackgasse, rollt sie zuriick.

Das Labyrinth besteht aus 77 Fel-
dern, die in 11 Spalten und 7 Reihen
aufgeteilt sind. Durch einen Zufallsgene-
rator wird das Labyrinth bei jedem Start neu generiert. Die ‘Spal-
ten sind mit den Buchstaben A - K und die Reihen mit den Zahlen
0 - 6 bezeichnet. Durch Driicken einer mit dem entsprechenden
Zeichen versehenen Taste wird die Reihe nach links bzw. die Spal-
te nach oben verschoben. Das Feld, welches auBerhalb des Spiel-
feldes gerét, erscheintrechts, bzw. unten neu. Zeilen und Spalten,
in denen sich die Kugel gerade befindet, kdnnen nicht bewegt
werden. Durch die Kiirze des Programms bedingt, werden fehler-
hafte Tastenbetitigungen nicht abgefangen. Sie kénnen zum
Programmabsturz fiihren.

Doch die Bahnabschnitte lassen sich durch Tastendruck ver-
schieben. Leider aber nur eine gesamte Spalte oder Reihe. Das
letzte Element fallt dabei aber nicht weg, sondern erscheint auf
der anderen Seite erneut.

Zu Beginn des Spiels wird hach dem Level gefragt. Hier konnen
die Zahlen 0 bis 10 eingeben werden. Sie entscheiden aber nur
{iber die zur Lésung zur Verfligung stehende Zeit. Zum Uben kén-
nen auch negative Zahlen eingeben werden. Sie erhéhen die Zeit.

BY MATTHIAS KUEMPEL <<

Matthias Kiimpel,
Lohmar

>>>> LABYRIHTH
TIME: 5338

Eine schwierige Aufgabe, die Kugel soweit zu bringen

20-Zeiler gesucht

Fir unsere Rubrik 20-Zeiter suchen wir stdndig kurze Basic-
Programme. Lassen Sie lhre Werke nicht verstauben sondern
schicken sie uns. Fir den 1. Platz winken 300 Mark.

Markt & Technik

64’er Redaktion
Hans-Pinsel Straie 2
8013 Haar bei Miinchen
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Werbetexter vor! Das Programm ge-
neriert aus einem maximal zwei Zeilen
umfassenden Text eine groBe Lauf-
schrift, die standig waagerecht Gber
den Bildschirm scrolit. Nach dem Ab-
tippen mit dem Checksummer und
Speichern des Programms kann es mit
LOAD ”"LAUFSCHRIFT1”, 8
und
RUN
gestartet werden. Nach einigen Sekun-
den erscheint die Abfrage nach dem
Text. Nach dessen Eingabe beginnt
das Programm mit der Ausgabe der
Laufschrift. Ist ein Durchlauf beendet,
beginnt der Text von vorne. (ih)

Platz 3: Laufschrift

Toraj Tajbakhsh,

Hamburg

B
HEHH
B

#Ee HH

Werbung, wie die Profis

Minipaint, Malprogramm der Superklasse. Bitte mit dem MSE eingeben. Q
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"“minipaint 4 0801 0e68 Oald: vneu
0801: jhd7 7745 fhxe jnib 4xmp qt7¢ 7r Oa2c: kmiy
0810: 4xn7 qk]7 acxa rrls qt73 a2pt cg 0a3b: bu7q
081f: ach7 g2pu abvq xbfi x2hm éjhl d4 Oa4a: xu2l
082e: ipal ahpf 4xj7 qt7c 4xjp qrvp bv 0a59: 6jim
083d: 5wxm fgus hl4j pgtb hldh vgtk es 0ab8: Snes
084c: hlx2 feko 7brp p7h7 dh4i fesh at 0a77: ySuw
085b: glaf pvzc mazv 5vje lvyz 5uqq g7 0a86: 25zu
086a: r7nx lpzy kelg 2nzc cvhd fgle cl 0a95: 5h7n
0879: hm3s cain ieip 3kdq keav hntx db Oaa4: ql2o
0888: cyuy hgs] rp4a fgts hloi dpbk d7 Oab3: 34ik
0897: gkb5a 4a3p ffiq 27jc olnx r7gx ct Oac2: sd2l
08a6: a7a7 7hrc giiq 4atp gkva 4gro av Oadl: nwaj
08b5: yoow ztk4 gqlaw 2mbe gzit éntr 7 Oael: xdkl
08c4: hnls 4dre kjwp gdb4 rias 4dzo ec Qaef: 2121
08d3: wjnt gfi5 riau tzic raSy dpy5 bp Oafe: j2ef
08e2: rmg2 uezc q36h fp4z riay hots dp 0b0d: pmgt
08f1: hmmh r734 gt7d vbhe 77qi fpzy d2 Oblec: saav
0900: cvit £321 hnhe 27zc gzit ént2 fi Ob2b: rnyt
090f: hnbs 47zc wjif gea5 rmau urye e5 Ob3a: xecdp
091e: smby fpze ra5x fp56 ti36 f23s eg 0b49: ryis5
092d: rmuy gd2c rniv wd3s k5iy fels 7f 0b58: j7be
093c: rnhi gd3r bléi fpx5 reas 4dp7 c¢5 0b67: 51yy
094b: sxdp h7ab hloi 7pyz rlok vpyq 7d 0b76: giva
095a: rléh fp4z rigy bllp cvat glyz aé Ob85: xjy5
0969: rloi 7p6s gjiq mgxv xx21 cntt b3 0b%4: fzh4
0978: gl21 cnsk gfl2 kqty vwei smnf 7z Oba3: jh2l
0987: b2cq svny 2g21 levf ao2l nevg cm 0bb2: ymhk
0996: f2a2 ueal flap a3hi 7t7b ensk £3 Obel: xyhk
09a5: qo2l1 nevg f2co mpwz v1kl Ilnts e5 0bd0: nmim
09b4: uo3q w720 5161 dp3k ojps vots fh Obdf: hl7c
09¢3: hnew ubyy gzat gntr ojié fmtq bl Obee: 7yh2
09d2: 1nl2 gbzr fnix egxb x6y2 gbzr fh Obfd: 7yh2
09e1: fni4 t2eb x3al o3yz q7yy fbts fb OcOc: faks
09f0: 7ab7 tap7 djkp ud3v ajiy jbs2 c7 Oclb: 3uhk
09ff: rumt fxws kkip gddk ojvm wfly 7k Ocl2a: x1k1l
Oale: sdoe jtw2 2gl4 svny siaq 3ubr fx 0c39: peik
14 P2=1145:FOR A= TO 98:READ Z:POKE 49152
+A,2Z:NEXT:DATA 64.64,64,160,160,1608,64,
64,64,66,169
29 DATA 66.66.,160,66,66,1604,66,125,16%,868,
160,160.68,118,160,66,66,160,1089,66,16¢
3% DATA 160,66,160,112,125,160,109,1648,160
,160,64,64,64,64,64.64,160.1606,1606,110
49 DATA 160,112,125,160,199,160,160,16¢,11
¥,160,112,64,64,113,160,168,66,110¢,160
5¢ DATA 66,112,64,64,66,160,160,66,168,112
,66,160,109,66,160,160,109,64,64,125
60 DATA 160.,66,160,16%,66,64,64,125:PRINT"
{CLR2>":INPUT"LEVEL";S:T=11¢@-Sx184: PRIN
T"CCLR>":IF T<=@ THEN 64¢
7@ PRINT"{HOME,DOWNJTIME: ";T:PRINT"{HOME>
>>>> LABYRINTH{(2SPACE>BY MATTHIAS KUEMP
EL <<<<":E=@:F=@:POKE 53284,6

<229>
<{@#38>
<243>
<163>
<156>

<135>

<176>

8¢ P3=1227:FOR A=1886 TO 2016 STEP 3:POKE
A,1+E:E=E+1:NEXT:FOR A=1218 TO 1879 STE
P 128:POKE A,48+F
9¢ F=F+1:NEXT:POKE 1938,83:M=1186:N=1:FOR
A=@¢ TO 6:FOR B=¢ TO 10:IF PEEK(P2)=125
AND PEEK(P3)=125 THEN 6¢
16@ G=INT(RND(1)%11):P=1145+12¢%A+3%G:IF P
EEK(P)<>32 THEN 14d
119 FOR C=¢ TO 2:FOR D= TO 2:POKE P+D+Cx4
@,PEEK(48152+D+Cx3+B%3) : NEXT : NEXT : NEXT
:NEXT
12¢ PRINT"{HOME,DOWN, 1¢SPACE>" : PRINT " {HOME
»DOWNITIME: “;T:T=T-1:IF T=¢ THEN REST
ORE:GOTO 19 .
139 QQ=209:W=3:G1=9:Y=40:J=49152:H=1¢:F=0¢
:Q=120:P=3:K=M+N:L=48:IF PEEK(K)=160 T
HEN 164

<218>

<188>
<@75>

<@ge2>

<135>

<139>

Labyrinth: Bitte mit dem Checksummer eingeben. QA

48 F¥Hp

Dieses Symbol zeigt an. welche Programme
anf Diskette erhéltlich sind
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Programme C 64

1 CLR:RESTORE:J=53265:DIM C(59):8YS 65371:
5YS 64831:8YS 64789:FPOKE 56334, .:POKE 18
»1 <189>

2 POKE J,11:FOR A=48152 TO 48253:READ B:PO
KE A,B:NEXT:SYS 48152:POKE 48163,208:5YS

49152

3 DATA 169,115,133,1,32,2¢,1982,169,208,141
»26,192,32,20,192,168,119,133,1,86,162

4 DATA.160.,16,188,,288,157,,32,232,2088, 247

2

8

<218>
<184>

,238,268,182,238,29,192,136, 208,238
DATA 96,173,18,208,281,187,288,249,168,6
4,166,5,133.250,132,251,168,,162,7, 208
DATA 177,2508.,136,145,259,2080,182,39, 2¢8,
245,169,32,145,250,165,250,24,105,40
7 DATA 133,250/,144,2,230,251,160,,262,16,2
25,96,6,14,3,1,3,14,6,5:G0SUB 18
8 FOR T=9216 TO 10238:POKE T,255-PEEK(T):N
EXT:FOR T=9223 TO 1¢239 STEP 8:POKE T, 25
5:NEXT
8 PRINT"(CLR,PURPLE}";SPC(14);: "LAUFSCHRIFT
“:PRINT SPC(14);"-------=~-~ “:POKE 56334
1 <1e1>
18 PRINT SPC(18); "(CYAN,DOWNIBY":PRINT SPC
(11); "CDOWN2TOURAJ TAJBAKHSH":PQOKE 5327
2,25:POKE J,27
11 INPUT"(WHITE,3DOWNJIBITTE TEXT EINGEBEN:

<@75>
<176>
<118>
<@44>

<@g4az>

<12@>

146 X=1:IF N<2 AND N>-2 THEN X=40:IF PEEK( Q=3:L=65:R=1145+(U-L)*Q:H=6:P=120:F=54 <@@g4>
K)=83 THEN PRINT"(CLR2":PRINT"{HOME,2D 189 I=R:FOR A=1 TO 2:FOR B=¢ TO H:FOR C=¢
OWN, 14SPACE}>> SUPER <<":RESTORE:END <@49> TO 2:FOR D=@ TO 2:PO=PEEK(I+D+Y%C+P%B)
15¢ O=INT(RND(TI)%2)-1:PP=2%0+1:N=XXPP:IF :IF PO=QQ THEN A=2 <P75>
PEEK(M#N)><160 THEN PP=PP%-1:Nz=X¥PP:GO 150 POKE J+D+WxC+G1%B,PO:NEXT:NEXT <@54>
TO 134 <133> | 200 NEXT:FOR V=08 TO 8:POKE 49161+V+F,PEEK(
16@ K=M+N:POKE M,160:M=K:POKE K.QQ:A$="":G 48152+V) :NEXT:J=R:I=48161:Y=3:W=406:Gl=
ET A$:1IF A$=""THEN GOTO 12¢ <115> P:P=8:NEXT:GOTO 124 <@39>
173 U=ASC(A$):R=1145+(U-L)xQ:IF U>84 THEN
Laufschrift: Bitte mit dem Checksummer eingeben. Q‘

:POKE J,11:PRINT"CHOM
<225>

";E$:POKE 56334, .

EX>"Es

12 F=LEN(E$):FOR A=l TO F:C(A)=PEEK(1824+A
-1):NEXT:POKE 646,10:GOSUB 18:POKE 5327
2,28

13 FOR A=8 TO 15:FOR B=55286+(A%4@)TO 5533
5+(Ax40):POKE B,PEEK(49238+A):NEXT B,A

14 FOR T=1224 TO 1263:POKE T,100:NEXT:FOR
T=17¢4 TO 1743:POKE T, 98:NEXT:POKE J,27

15 FOR A=1 TO F:G=12288+8%C(A):IF G=12544
THEN FOR B=.TO 7:5YS 48195:NEXT B,A

16 FOR B=7 TO.STEP-1:FOR H=.TO 7:IF(PEEK(G
+H)AND 24B)=24B THEN POKE 1383+(4@%H),2
a7 <215>

17 NEXT H:SYS 49185:NEXT B,A:FOR A=.TO 39:
FOR B=.TO 9:NEXT:8YS 49195:NEXT:GOTO 15

18 POKE 53284, .:POKE 53281, .:PRINT CHR$(8)
"{CLR}"SPC(11) "{GREENJETFOT(RVSONITYTT(4
SPACEXTTYU(RVOFF)TOEFE "

18 PRINT SPC(8)"¥{RVSON,3SPACE}LAUFSCHRIFT
V1.8{3SPACE,RVOFF}£" :PRINT SPC(11)"FYU
{RVSON)TOFEE(4SPACEXYEEPGT(RVOFFIUYT"

2¢ PRINT SPC(35)"(20DOWN,LIG.RED3IEEE" :PRIN
T SPC(34)"(RVSONILPAL¥{RVOFF>"; : RETURN

<166>
<@586>
<@36>
<127>

<@46>

<240>

<@4z>

<188>

Copyright-Erkliirung

ANSChIift: L
COMPULEITYP: ettt e
Benétigte Erweiterung/Peripherie: ................cccceeeiiiieeeeeaee
Datentréager: Kassette/Diskette .........cccccevveveeeiiiiiiiiiienieeieeeeee,
Programmart: ..........c.oooeiiiiiiii e

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

(Unterschrift)

Wir geben diese Erklarung fir unser minderjdhriges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

B Dieses Symbol zeigt an. welche Programme

Bankverbindung:
Bank/Post@iroamt: ..........ccccoiiiieieerieniiiee e e e

Bankleitzahl: ...........cccoiiiiii e,
KONtO-NUMMET: ..oeeiiiiiiiiiiier e
Inhaber des Kontos: ........c.ccvviiiiiiin e,
Das Programm/die Bauanleitung: ............cccoeveveeeiiecriicvinennne...

das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64’er {ibersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen
Veréffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem
anderen Verlag zur Veréffentlichung vor. Ich bin damit einverstan-
den, daB die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bau-
anleitung in ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Bi-
chern abdruckt und das Programm/die Bauanleitung vervieifal-
tigt, wie beispielsweise durch Hersteliung von Disketten, auf de-
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerdte und Bau-
elemente nach der Bauantieitung herstellen 148t und vertreibt bzw.
durch Dritte vertreiben I4Bt.

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro-
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau-
schalhonorar.

(Y KHTa 4Aa



_JCORNER

Zahlenhandling gehort zu den schwie-
rigsten Themen, die der Assembler-
Programmierer beherrschen mul3. Mit
einer kleinen Hilfe in Form von bereits
vorgefertigten Assembler-Routinen und
einer ausfihrlichen Erlduterung wird
aber selbst der grolSte Zahlenmuffel
zum Rechengenie.

von Nikolaus M. Heusler

er in Assembler programmiert, geht meist

davon aus, daB der C64 die Eingaben in

hexadezimaler oder dezimaler Form spei-
chert. Richtigist, daB Computer mit Hexadezimalzahlen nicht um-
gehen kénnen. Sie speichern Zahlen bindr, also als eine Folge
von Einsen und Nullen. Die hexadezimale Notation wurde nur ein-
gefiihrt, um Bindrzahlen fiir den Menschen einfacher und kom-
pakter lesbar darzustellen. Computer wissen auch mit Dezimal-
zahlen nicht viel anzufangen. Fir den C64 kommen Dezimalzah-
len Gberhaupt nur dann in Betracht, wenn er einen ASCII-String
bearbeitet, der zufélligerweise Zahlen darstellt. Wenn wir den
Computer mit der Zahl 182 fiittern, dann geben wir in Wirklichkeit
drei Zeichen 1, 8 und 2 ein. Wiirde der Computer soiche Zahlen
auch im ASCIl-Format speichern, hitte er ziemliche Probleme
beim Rechnen. Man miiBte dazu wie ein Schiler die Stellen der
Zahl nacheinander addieren. Es gibt andere, bessere Methoden,
Zahlen zu speichern. Beispielsweise 1Bt sich die Zahl 182 als ein
Byte ablegen (bindr 10110110 oder hexadezimal $B6). In diesem
Fall erzielen wir durch die Speicherung einen Platzgewinn von
3:1, und Berechnungen werden dadurch etwa dreimal schneller.
Bekanntlich bedeutet die Darsteliung 182 1 mal Hundert, 8 mal
Zehn und 2 mal Eins. Fiir den Computer entspricht die Binardar-
stellung 10110110 entsprechend 1 mal 128, 1 mal 32, 1 mal 16, 1
mal 4 und 1 mal 2, auch das ergibt 182. In hexadezimaler Darstel-
lung 148t sich $B6 durch 11 mal 16 (der Buchstabe B steht fiir 11)
und 6 mal 1 erklaren, gibt wiederum 182 (siehe Assembler-Kurs
»Neuland Assembler, Folge 1).

Aber wie kénnen wir die drei ASCll-Zeichen 1, 8, 2 ins binédre
Format wandeln und vor allen Dingen, wie kbnnen wir die Binar-
zahl wieder ins ASCII-Dezimalformat wandeln? Wenn man Sie
fragt: »was ist 10« hdtten Sie vielleicht drei passende Antworten:
10 (wenn man davon ausgeht, daB die gesuchte 10 im Dezimal-
system vorlag), 16 (falls 10 hex gemeint war), oder 2 (die Binarzahl
10 hat den Wert 2). Um darzustellen, welcher Basis eine Zahl an-
gehort, stellt man ein Dollarzeichen davor, wenn eine Hex-Zahl
gemeint ist ($10), oder ein Prozent bei Bindrzahlen (%10). Zahlen
ohne Vorzeichen gehdren grundsétzlich dem Dezimalsystem an.

MSSEIBILER

Es gilt also:

10 =1+10+0+1 =10
$10 =1+16 +0+1 =186
%10 =1+ 2+0+1=2
26 =2+10+6+1=26
$26 =2+16+6+1 =238

%26 gibt es nicht (sowohl 2 als auch 6 ist gréBer als die Basis-
zahl 1)

: ASCll-Zahlen ins Bindirformat wandeln s

In hexadezimaler Notation stehen die Buchstaben A bis F fir
die Werte 10 bis 15. Beschéftigen wir uns jetzt also zunéchst mit
der ersten Frage. Wie konvertiert man mehrere Zeichen, die eine
Zahl im ASCIl-Code darstellen, in das Binarformat? Es ist nicht
(i k=T

[l o ¥

i
i

i 8
Y

‘ %‘
e ¥ 1
g y Bl
) e .
oy #:
© %

schwer, sich daran zu gewéhnen. Das Verfahren lauft wie folgt ab:

1. Schritt: Die Variable, welche die Binarzahl enthalten soll, wird
auf null gestellt.

2. Schritt: Sind noch ASCIl-Zeichen vorhanden? Da es immer
mindestens ein Zeichen gibt, wird diese Frage beim ersten Durch-
gang immer mit Ja beantwortet. Wenn Nein, sind wir fertig und die
Bin&rzahl stimmt.

3. Schritt: Der aktuelle Bindrwert soll mit der Zahlenbasis (hier
10) multipliziert werden.

4. Schritt: Addiere den Wert des nachsten ASCll-Zeichens zu
der Binarzahl. Denken Sie daran, daB beispielsweise die »5« den
ASCII-Code 53 hat. Wir miissen also vom ASCII-Code 48 abzie-
hen, um den numerischen Wert zu erhalten (53-48=5).

5. Schritt: Weiter beim 2. Schritt

Ubersetzen wir doch einmal unsere Zahl 182 in das Binérfor-
mat. Wir beginnen bei Schritt 1 und setzen die Binérzahl gleich
null. Gibt es noch Zeichen? Insgesamt noch drei. Multiplizieren
wir also die Binédrzahl mit 10. Null mal 10 ergibt wieder null. Jetzt
wird 1 dazuaddiert, der Wert des ersten Zeichens. Es gibt immer
noch zwei Zeichen, wenn wir jetzt wieder bei Schritt 2 weiterma-
chen. Hier multiplizieren wir die Binérzahl! (noch 1) mit 10 (gibt 10),
addieren das ndchste Zeichen (8) dazu, gibt 18. Beachten Sie, wie
die Zahl 182 langsam aufgebaut wird. Ein Zeichen steht aber noch
aus, die 2: 18 mal 10 ergibt 180, plus 2 ergibt 182. Jetzt sind wir
fertig, es sind keine Zeichen mehr librig. Die Binérzahl ist 182, wie
erwartet. Wir haben 182 in das Binarformat %10110110 (bertra-
gen.

Programmbeispiele =
Das folgende Programm erfiillt diese Aufgabe. Sie kbnnen es
mit threm Monitor oder Assembler eingeben und ausfiihren. Wir
speichern die Zeichenfolge 182 ab Adresse $CA00 und erwarten
das Ein-Byte-Ergebnis in Adresse $CB00. Und so sieht das ganze
aus:
>CA00 31 38 32 00
Dieser Befehl schreibt (POKEY) die Bytes 49, 56, 50 und 0 ab
Adresse $CA00. Dies entspricht der ASCIl-Zeichenfolge 1, 8, 2,
Null-Byte (als Ende-Markierung).
;SCHRITT 1: Bindrwert auf null
CO00 LDA #$00 ;null
C002 STA $CBOO ;Bindrwert nullen
C005 LDX #300 ;Zeiger auf erstes Zeichen
3SCHRITT 2: noch ein Zeichen?
C007 LDA $CA00,X ;ndchstes Zeichen lesen
CO0A INX ;Zeiger weiter auf n#chstes Zeichen
CO0B CMP #330 ;im ASCII-Bereich?
COOD BCC $C025 ;nein, dann fertig
5SCHRITT 3: Bindrwert mit 10 multiplizieren
COOF AND #$0F ;ASCII -> Wert konvertieren
C011 STA $CB0O1 ;und merken



Tips & Tricks

CO14 IDA $CBOO ;alten Bindrwert nehmen

€017 ASL ;mal 2

CO18 ASL smal 4

€019 ADC $CBOO ;mal 5 (Carry-Bit geldscht)
C01C ASL ;mal 10

sSCHRITT 4: n#chstes Zeichen addieren

CO1D ADC $CBO1 ;plus gemerkten Wert

€020 STA $CBOO ;ergibi neuen Binérwert
sSCHRITT 5: weiter bei Schritt 2

C023 BCC $C007 ;unbedingter Sprung

; ENDE

C025 BRK ; zuriick zum Monitor

Dieses Programm endet mit dem BRK-Befehl, der zurilick zur
Monitoroberflache fithrt. Dies mag vielleicht etwas ungewéhnlich
erscheinen, erleichtert uns aber die Auswertung des in $CB00
Uibergebenen Ergebnisses. Wirkdnnen auch den Wert des letzten
Zeichens ermitteln, dieser steht in $CB01, wo er flir die Multiplika-
tion zwischengespeichert wurde. Hier handelt es sich logischer-
weise um den Wert 2. Das obige Programm enthélt einige kleine
Kniffe, die wir uns einmal ndher ansehen wollen. Um den numeri-
schen Wert eines ASClI-Zeichens zu ermittein, kdnnten wir ein-
fach 48 abziehen. Aber es geht schnelier und ist kiirzer, einfach
mit # $OF die hdherwertigen Bits auf null zu setzen, wir erhalten
dann den gewiinschten Wert zwischen 0 und 9. Fur die Multipli-
kation mit 10 bedienen wir uns des ASL-Befehls, der eine Binér-
zahl um ein Bit nach links schiebt. Das kommt mathematisch
einer Multiplikation mit der Basis (also mal 2) gleich. Das machen
wir zweimal, und wir haben mit 4 multipliziert. Jetzt addieren wir
noch den Originalwert, das kommt einer Multiplikation mit 5
gleich. Nehmen wir das Ergebnis jetzt noch einmal mal 2, haben
wir die Zahl mit 10 multipliziert.

In unserem Beispiel wird vorausgesetzt, daB die Zeichenfolge
im Bereich eines Bytes (0 bis 255) liegt. Sicherheitshalber wiirde
es sich empfehlen, noch Tests ins Programm einzubauen, um
sicherzugehen, daB keine Stérungen auftreten. Grundsétzlich
weiB der Programmierer nie, auf welche verrickten Ideen der
Anwender kommt. Es genlgt, hinter den drei ASL-Befehlen und
nach ADC das Carryflag abzufragen. Wollen Sie héhere Zahlen
als 255 verarbeiten, miissen Sie ein zweites Byte flir die Binarzahl
bereitstellen, im Prinzip funktioniert’s jedoch wie gehabt. Die fol-
gende Routine kann schon Zahlen bis 65535 auswerten, die im
Format Low/High-Byte bei $CB00/CB01 gespeichert werden:
3SCHRITT 1: Bin#rwert auf null
C000 LDA #$00 ;null
C002 STA $CBOO ;Bindrwert nullen
€005 STA $CBOL ;Highbyte
C008 LDX #8300 ;Zeiger auf erstes Zeichen

;SCHRITT 2: noch ein Zeichen?
CO0A LDA $CA00,X ;ndchstes Zeichen lesen
CO0D INX ; Zeiger weliter auf nichstes Zeichen

COOE CMP #$30 ;im ASCII-Bereich?

C010 BCC $C03B ;nein, dann fertig
3SCHRITT 3: Bindrwert mit 10 multiplizieren
C012 AND #$0F ;ASCII -> Wert konvertieren
C014 STA $CBO2 ;und merken

C017 ILDA $CBOC ;alten Bindrwert nehmen
CO1A ASL ; mal 2

CO1B ROL $CBO1 ;Highbyte

CO1E ASL ; mal 4

COLF ROL $CBO1 ;Highbyte

€022 ADC $CBOO ;mal 5

€025 BCC $C024 ;Ubertrag?

€027 INC $CBOL ;ja, Highbyte erhdhen
C02A ASL ; mal 10

C02B ROL $CBO1 ;Highbyte

;SCHRITT 4: nichstes Zeichen addieren
CORE ADC $CB02 ;plus gemerkten Wert
C031 STA $CBO0 ;ergibt neuen BinArwert
C034 BCC $C039 ;kein Ubertrag?

C036 INC $CBO1 ;sonst Highbyte erhdhen
;SCHRITT 5 :weiter bei Schritt 2

€039 BCC $C00A
; ENDE
C03B BRK s;zurlick zum Monitor

Anwendungen fiir solch komplexe Routinen lassen sich leicht”
finden. Nehmen wir beispielsweise ein Programm, das Werte ver-
waltet. An einer Stelle im Programm soll der Anwender einen Pro-
zentwert eingeben, also eine Zahl zwischen 0 und 100. Dazu steht
eine Eingaberoutine zur Verfligung, die die Eingabe ab $CA00 ab-
legt. Mit Hilfe unserer Umrechnungsroutine (erste Version) kon-
vertieren wir die Eingabe in ein fiir den Computer verstandliches
Format und legen das Binér-Byte bei $CBO00 ab. Zuletzt soll noch
gepriift werden, ob die Eingabe groBer als hundert ist. Eine mégli-
che Losung sdhe ganz einfach so aus (vorher muB bei $C025 der
BRK-Befehl in RTS geéndert werden!):
€800 JSR INPUT ;Eingabe holen
€803 JSR $C000 ;nach bin#dr wandeln
C806 LDA $CBO0 ;Ergebnis holen
€809 CMP #3$65 ;101 oder mehr?
C80B BCS ERROR ;ja, dann Fehler
C80D JMP OKAY ;sonst Eingabe auswerten

Sehr wichtig ist aber auch, daB wir den umgekehrten Weg ge-
hen kénnen. Wie gebe ich den inhalt eines Bytes (0 bis 255) als
Dezimalzahl auf dem Bildschirm aus?

;unbedingter Sprung

mamsssmsssssesese Bindr in Dezimal? e

Die geeignete Routine ist etwas komplizierter als die oben vor-
gestellte. Die Verfahrensweise ist diesmal eine andere:

1. Schritt: Setze den Potenzzéhler auf zwei.

2. Schritt: Berechne die Zehnerpotenz 10 hoch Potenzzéhler.
Zu Beginn also: 10 hoch 2, ergibt 100.

3. Setze das aktuelle Zeichen auf null.

4. Schritt: Priife, ob die Bindrzahl (Byte) gréBer oder gieich der
aktuellen Zehnerpotenz (zu Beginn: 100) ist. Wenn nein, dann ist
diese Potenz abgehandelt, in diesem Fall weiter bei Schritt 6.

5. Schritt: Wenn nicht, ziehe die aktuelle Zehnerpotenz von der
Bindrzahl ab, erhéhe das Zeichen um eins und mache weiter bei
Schritt 4.

6. Schritt: Gib das aktuelle Zeichen auf dem Bildschirm aus.

7. Schritt: Reduziere den Potenzzahler um eins. Ist er noch null
oder groBer, dann weiter bei Schritt 2.

8. Schritt: Ansonsten steht die Zahl wie gewiinscht auf dem
Bildschirm.

Auch diesen Algorithmus priifen wir anhand unserer bewéhr-
ten Zahl 182, die in einem Byte steht. Wir setzen im ersten Schritt
den Potenzzéhler auf 2, und berechnen im zweiten Schritt die Po-
tenz 10 hoch 2, ergibt 100. Im dritten Schritt merken wir uns die
null als erstes Zeichen. Wir testen jetzt, ob 182 gréBer als 100 ist.
Dies ist der Fall, also ziehen wir 100 von 182 ab (ergibt 82) und er-
héhen das Zeichen um eins (ergibt 1). Jetzt priifen wir abermals,
ob die Binarzahl (jetzt 82) groBer als 100 ist. Dies ist nicht der Fall,
wir haben die Hunderterstelle also hinter uns gebracht und geben
das erste Zeichen aus: eine Eins.

Jetzt wird der Potenzzahler erniedrigt, das ergibt 1. 10 hoch 1
ist 10. Das Zeichen wird wieder auf Null gesetzt. Der Vergleich, ob’
82 gréBer als 10 ist, ergibt wieder jal. Das Zeichen wird also um
eins erhéht, das macht 1 und wir ziehen 10 von 82 ab, Ergebnis
72. Auch der Vergleich von 72 mit 10 liefert ein positives Ergebnis,
folglich ziehen wir wieder 10 ab (= 62) und erh6hen das Zeichen

" (= 2). Das geht so lange weiter, bis die Bindrzahl auf 2 geschrupft

und das Zeichen gleichzeitig auf 8 gewachsen ist. Den Zusam-
menhang gibt folgende kleine Tabelle an:

00 RN B0 e €D,

-1 3= K1



Die Bindrzahl 2 ist nicht mehr gréBer als 10, wir haben es also
geschafft. Das Zeichen »8« geben wir aus, auf dem Bildschirm
steht jetzt also 18. Beachten Sie, wie sich wiederum die Zahl 182
aufbaut.

Zum letzten Mal erniedrigen wir den Potenzzahler, er wird null.
10 hoch O ist 1, die Zehnerpotenz ist also diesmal 1. Der Vergleich
2 und 1 liefert »gréBer«, das Zeichen wird 1, und von 2 subtrahie-
ren wir eins. Und immer noch ist 1 nicht kleiner als 1, also Zeichen
abermals erhShen (gibt 2) und 1 von 1 abziehen (Ergebnis 0). Erst
jetzt ist die Abbruchbedingung erfiillt (0< 1), und wir diirfen das
Zeichen 2 ausgeben. Auf dem Bildschirm steht 182, unser korrek-
tes Resultat.

Die Assemblerroutine

Wie sieht nun eine Assembler-Routine aus, die diesen Vorgang
durchfihrt? Wir nehmen an, daB diesmal in $CAQO die Binarzahl
steht, die auf dem Bildschirm erscheinen soll. Dazu verwenden
wir die bekannte Routine $FFD2, die das Zeichen, welches als
ASCIlim Akku steht, auf dem Bildschirm ausgibt. Den Potenzzéh-
ler verwalten wir im X-Register, das Zeichen steht in Y. Zur Berech-
nung von 10 hoch X verwenden wir eine Tabelle ab $CB00. Diese
Tabelle enthalt die Werte 100, 10, 1. Die Zelle $CA01 dient als Zwi-
schenspeicher fiir die Zehnerpotenz. Unser Programm:

POKE 51712, 182: REM Speicherzelle $CA00 auf 182 setzen
3SCHRITT 1: Potenzzihler auf Null

CO00 LDX # 300 ;Potenzzéhler nullen

3SCHRITT 2: berechne 10 hoch X

C002 LDA $CB00,X ;Potenz aus Tabelle lesen
C005 STA $CAO1 ;und speichern

5SCHRITT 3: Zeichen auf > >Null< < setzen

CO08 LDY #3330 ;48, ASCII-Code fiir Null

;SCHRITT 4: Vergleich mit Potenz

COOA LDA $CAOO ;Bin&rzahl

COOD CMP $CAO1 ;mit Zehnerpotenz vergleichen

COOF BCC $C017 ;kleiner, dann weiter bei Schritt 6
3SCHRITT 5: Zehnerpotenz abziehen, Zeichen erhdhen
CO11 SBC $CAO01 ;Zehnerpotenz abziehen (Carry gesetzt!)
C014 INY ;Zeichen erhdhen

€015 BNE $C00A ;weiter Schritt 4 (unbedingter Sprung)
5SCHRITT 6: Zeichen ausgeben

C017 TYA ;Zeichen in Akku umladen

C018 JSR $FFD2 j;und auf dem Bildschirm ausgeben
5SCHRITT 7: Potenzzdhler erniedrigen

CO1B DEX ;dekrementiere Potenzzidhler

C01C BPL $C002 ;Null oder grdfer, dann Schritt 2
3SCHRITT 8: Fertig

CO1E BRK s;zurlick gum Monitor

CBOO .BYTE $64,30A,$01 Potenztabelle 100, 10, 1

Die Potenztabelle bauen wir am besten mit drei POKEs auf:
POKE 51968,100:POKE 51969,10:POKE 51970,1:REM Potenzta-
belle

Die Routine wird in der Praxis beispielsweise so aufgerufen:
C800 LDA #$64 ;dezimal 100
€802 STA $CAO0 ;merken
C805 JSR $C000 ;100 ausgeben
C808 LDA #$DE ;dezimal 222
C80A STA $CA00 ;merken
C80D JSR $CO00 ;222 ausgeben
C810 LDA #$07 ;dezimal 7
C812 STA $CAQ00 ;merken
(815 JSR $CO00 ;007 ausgeben
€818 RTS o.4. sweiter im Programm

Rufen wir diese Routine mit SYS 51200 auf, erscheinen die drei
Zahlen direkt nebeneinander auf dem Bildschirm:

100222007

Sie bemerken, daB sog. »fiihrende Nullen« (hat nichts mit
schlechten Mitarbeitern in héheren Positionen einer Firma zu
tun!) nicht unterdriickt werden, daB also im letzten Fall nicht nur
7, sondern 007 auf dem Bildschirm erscheint. Solite dies stéren,
muBten Sie in Schritt 6 noch einen Test einbauen, ob die auszuge-

52 (LRp

,C81A JSR $AB1E
C81D LDA

bende Zahl nicht null ist. Das Zeichen darf dann nur ausgegeben
werden, wenn der Potenzzéhler null ist oder das Zeichen nicht
null. Der Test mit dem Zahler darf deshalb nicht vergessen wer-
den, damitder Sonderfall Binirzahl = O richtig behandelt wird: Es
soll eine einzige Null ausgegeben werden.

Unsere Routine hat zwei Nachteile und einen Vorteil. Der Vor-
teil: Sie arbeitet relativ schnell und ist einfach zu durchschauen.
Die Nachteile: Sie eignet sich nur fiir Zahlen zwischen 0 und 255,
und sie muB extra eingegeben werden.

= Der Trick im Befriebssystem ==

Wollen Sie auch Zahlen liber 255 ausgeben, miiBten Sie entwe-
der die Routine umschreiben, zum Beispiel die Potenztabelle um
die Werte 1000 und 10000 erweitern und zwei Bytes als Zwischen-
speicher vorsehen, was ein ziemlich umstandliches Unterfangen
ist - oder Sie machen es ganz geschickt und greifen auf die ent-
sprechende Betriebssystemroutine zurlick. Diese wird beispiels-
weise im Normalbetrieb beim LIST-Befehl zur Ausgabe der Zei-
lennummern vor jeder Basic-Zeile verwendet. Sie heift AXOUT,
hat die Startadresse $BDCD und istin der Lage, Zahlen zwischen
0 und 65535 auf dem Bildschirm auszugeben. Dazu muB dieser
Routine im X-Register das Low-Byte und im Akku das High-Byte
Ubergeben werden. Wir wollen so beispielsweise die Zahlen
12345, 90, 23040, 0 und 65535 ausgeben. Dazu miissen wir
zunéchst alle vier Werte in High- und Low-Byte wandeln. Dies
geschieht nach der Formel:

HIGHBYTE = INT (ZAHL/256)

LOWBYTE = ZAHL - HIGHBYTE » 256
Umgekehrt gilt:

ZAHL = LOWBYTE + (HIGHBYTE * 256)
In unserem Beispiel ergibt sich also:

i
0

90
0
255

Die AXOUT-Routine

Im Fall Zahl = 65535 (Maximalwert) nehmen also sowohl High-
wie Low-Byte den Maximalwert 255 an. Darum kdnnen von
AXOUT keine Zahlen (iber 65535 ausgegeben werden. Nun set-
zen wir die Tabelle in die Praxis um:

C800 LDA #$39 ;57, Loybyte 12345
C802 ILDX #$30 ;48, Highbyte 12345
C805 JSR $ABIE ;AXOUT, 12345 ausgeben
C808 LDA # 354 ;90, Loybyte 90

C80A ILDX #300 ;0, Highbyte 90

C80C JSR $ABI1E ;AXOUT, 90 ausgeben
C80F LDA #$00 ;0, Loybyte 23040

C811 LDX #$5A ;90, Highbyte 23040
€813 JSR $AB1E ;AXOUT, 23040 ausgeben
C816 LDA #$00 ;0, Loybyte wvon 0

C818 LDX # 300 ;0, Highbyte von 0
;AXOUT, O ausgeben
3255, Loybyte 65535
3255, Highbyte 65535
;AXOUT, 65535 ausgeben
;fertig

#$FF
C81F LDX # $FF
C821 JSR $ABLE
€824 RTS
€825 BRK

Nach dem Start mit SYS 51200 erscheinen unsere fiinf Zahlen
hintereinander
123459023040065535

Bemerken Sie bitte, daB die AXOUT-Routine die Fihrungs-
nullen-Unterdriickung korrekt durchfirt.

Die vorgestellten Routinen decken zwar nur einen kleinen Teil
der méglichen Umrechnungen ab, Sie kénnen aber in Kenntnis
der Umrechnungsarten jeden beliebigen Zahlenwandler zusam-
menstelien. (pk)
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Perfect ECI

Die ECI-Routine von Uwe Michels in
Ausgabe 8/92 war schon gut, aber an-
scheinend nicht gut genug. Mehrere Ein-
sendungen mit kiirzeren Routinen trafen
mittlerweile bei uns ein. Die beste kam von Jorg
Helms: kiirzer, schneller und leistungsféhiger.

RO

von Jorg Heims

Cl stellt dhnlich einem Raster-FLD-Splitter alle Farben in

einer Rasterzeile nebeneinander dar. Wahrend jedoch beim

Rastersplit haarfeines Timing notwendig ist, ist ein ECI
wesentlich einfacher zu programmieren. Der »Perfect-ECl« ist
durch Schleifenprogrammierung (!) noch einfacher zu coden und
nutzt nur eine einzige Interrupt-Routine. Diese steht ab Label
»ECl«. Die sieben Farbtabellen, die Sie beim alten ECI noch m-
hevoll abtippen muBten, entfallen bis auf eine einzige, aus der die
Farben abgeleitet werden. Auch die Wertetabelle firs $D018-
Register wird vom Programm berechnet. Damit ist auch die
Behauptung widerlegt, dieser Effekt kénne nicht mit Schleifen
programmiert werden. Um den ganzen Screen mit dem ECl-
Effekt zu fiillen, hitte der Programmierer ca. 1200 Zeilen Source-
Code eingeben miissen, ein fast unmdgliches Unterfangen. Die

Schleife im »Perfect-ECI« ist dagegen nur elf Zeilen lang. Mit
POKEZ,X

148t sich die Lange des Effektes rasterzeilengenau verandern.
Der hdchste Wert ist 206, der niedrigste 0, wobei hier der Effekt
praktisch ausgeschaltet wird. Die Funktionsweise der kurzen

poked, 156

der bildechirm bleibt aktivill

Der ECI-Effekt stark verbessert und iiber den gesamten Bildschirm
gezogen

Routine ist aus dem kommentierten Source-Code am besten
ersichtlich, bedarf also an dieser Stelle keine weiteren Erklarun-
gen.

Die $D018-Wertetabelle wird so generiert, daB spéter ein Zick-
Zack-Muster entsteht. Der letzte Teil der IRQ-Routine verschiebt
dann nur noch die Farbtabelle jeweils 1 Byte nach links. Dadurch
entsteht der Eindruck, die Farbbalken wiirden nach oben ge-
schoben. (pk)

Der MSE Object-Code ist nur 255 Byte lang

"eci++/object” c000 ¢109 c04b: wwl3 agh?7 ir54 upd4 7ahk 2v57 gu cOb4: zc35 37f4 thkh 3ffp udlx zdnp 7r
c05a: st7e ion3 xbnp 7ved 2w7i z7b3 4 c0c3: tkfk za5a stdl crvp 55vé4 iplm 72
c000: ud7x 2apb dabn kjhu ptaj d7dn cc c069: yhhm f5el ybfg mtei o5fp 2wel eq c0d2: ac7t xloj b466 yrdk wfh7 1x7i dg
c00f: dchh 3hnp ugzy z7b7 st7d czfp ad ¢078: 7ffq utei fjfq eteb qvpl acpt gq cOel: rhth ukébw ndkw 65unh phty 7blp 7k
cOle: 55pl yihp sde3 cb7x mdhe ab4i 77 c087: 7nfa j7zx lewa stfn 7cnq qjis gl cOf0: afm2 gndl y62w be26 6sdh wnlp fv
c¢02d: 1blp oplh 57ds qzhp zczz rhfp ev c096: tpao 7de5 ac7x zdnp gqxlm 7zha gy cOff: 7yu2 hswo 54xp x777 v7ih qbvp ac
c03c: 3zgb oonw xbnp 7ge4 2¢7i z7bh de c0a5: ed2x qtgp uexh zdnp utim 7jhg bb
Der Source-Code des »Perfect ECl«: besser und kiirzer als der alte ECI g‘
¥ O T B R R T T R N A B B 9 e LE #F28 =t E H EEIM ECI 7
THE PERFECT ECI-ROUTIHE * BHE MEKETHEL FHLOCF L JFLI UEBER
WRITTEM IM AUGUET % ¥ ETE 1Y RASTERZEILEN
By ME.PERFECT & FMEKECOLE LOM #39 JCOLOR-THBELLEN 23 SLEGEN
¥ FHAKECOLY LOM COLORS+E, X AHLEGEH [ #1 JHEUEM #0@1 1~
BOSED OH THE ECI-SFLITTER * TR MDD RREE116111 WMERT BERECHHEN
WRITTEM BY LWE MICHEL ¥ : [EY SBCHOM FERTIG #
: FE T 3 ETH BME MLOOF THETM, MOCHMAL
+LIHE ST FNOED T LDY #ETE
e T P e} gk ; ETE $DELL : z
vt SOURCE fPROFESSIOHAL-GE5 1 S DF £ £ ; N
DkEEEEEEE SOURCE (FROFESSIONAL-SEE)) REE : L e sDELo LADF MAECHSTE
CEETRED $CEOEE | ETHRTHORESSE b AHD #REEEEE111 BILOSCHIRM-
’ ST BHE L1 JZEILE WARTEH
Lo #1 : CHAER-COLOR -t THE $0LE HIE-BanE. UND
ST E46 ET £ LI #%16 SFERERAM WIEDER
‘ ; L E 3 ELE RMEL TS TEREM
: TA FS0EE, X LDR #£19 SSUREEM WIEDER
DEH ETa #0811 JETHSCHALTEM
| SCHLGRTEN BPL MAEECOLL
| BORDCER LMD SEI S IMTERRUPT SPERREH LI #TAELEN JECT-TABELLE
| SCREEN LOE #5023  HORMALER 48-ZEICHEN FMOVETEE  LDE TEE~1,x JVERSCHTIEREN
sBLH STe #0616 BILDSCHIRM T THE, ¥ .
. — LO# #357F  ; IRG-MASKE FUER CEX P
CELFLL iBTTHMUSTER 5Th $0CED (C1e LOESCHEN BHE MOVETAE
L LI #$@1 HUR RASTERIMNTERRURT LOE TAB+THELEN |
STE #OE1A  ZULASSEM ETA THE :
LOf #$32 ;UMD 2WeR IM ZEILE
ETH FOELZ JHMF FERAZL SUMD TSCHUESS
L0 #<ECT 1-WERKTIOE AUF
LI #3E JECI-ROUTIHE SEERRREEE TABELLEM $RREiidirdis ity
FERETEEL TS TH STH @14 WEREIEGEH
STY FEILS f... FOOLORS B $17 L, F0E, $8E, $EY, $2E
cLI D TMTERRUFT ZULASSEN B F0E, i, FEF
FEMDE RTS PRETURN B
CkddEEEEY INTERRUPT-ROUTIMEN #ffdkiing ‘g e
FECT THE $DB19 SIRELE g *8B, 389 ;
DEC $DOEE SVIC-EAR B L EAE, SEF , #F7, 71, L FEE
+THE B #00  TABELLE WIRD GEHERIERT
LG ;AREU-STARTWERT FTRELEM = 24 FUER Mad. 284 ZEILEN
LOK #E23 I FESTLEGEM pa
LI LINES JAMZAHL HOLEM - EROE0URCE © G4er

Dieses Symbol zeigt an. weiche Programme
auf Diskette erhdltlich sind.
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Leichen setzen

Das Auge iBt mit, diese Wahrheit kennt

jeder. Auch bei der Zubereitung von Software kon-
nen Sie mit einem geeigneten Zeichensatz viel fiir
die optische Bekémmilichkeit lhrer Programme tun.

von Heinz Behling

fiirs Praktische: Ohne Schnérkel und Verzierungen wurde

ein niichterner zweckméBiger Font geschaffen. Der ist zwar
gut lesbar, wirkt aber auch etwas langweilig. AuBerdem vermist
man Sonderzeichen, beispielsweise deutsche Umlaute und an-
dere Symbole.

Aber gliicklicherweise istder C64 jader flexibelste Rechner der
Welt und 138t sich daher auch in diesem Punkt ohne Probleme
individuellen Anspriichen anpassen: Der Videocontroller (VIC)
kann namlich die Muster fiir anzuzeigende Zeichen nicht nur aus
dem Zeichensatz-ROM holen, sondern auch aus dem RAM (Ran-
dom Acces Memory, Schreib-Lese-Speicher), das ja jederzeit mit
neuen Werten beschrieben werden kann. Also spricht nichts
dagegen, in diesem Speicher einen entsprechend geénderten
neuen Zeichensatz unterzubringen.

c ommodore zeigte beim Entwurf des C-64-Zeichensatzes Sinn

Wesentlich flotter als das Original: der neue Zeichensatz

Zu Beginn etwas Theorie zum Aufbau eines Fonts: Der C64
setzt auf dem Bildschirm alle Zeichen aus 8 x 8 Punkten zusam-
men. Die entsprechenden Punktemuster sind im Zeichensatz-
ROM gespeichert und zwar 8 x 8 Bit fiir jeden Buchstaben (Bild
1). Dabei gibt ein auf 1 gesetztes Bit einen in der Vordergrundfar-
be angezeigten Punkt, ein auf O gesetztes einen in der Hinter-
grundfarbe erscheinenden, also unsichtbaren Punkt wieder. Das
erste Byte eines Zeichens steht fiir die obere waagerechte Linie,
das zweite fir die darunterstehende usw. bis zum achten, das die
achte Linie eine Zeichens bestimmt. insgesamt ist also der Zei-
chensatzspeicher in 8-Byte-Pakete eingeteilt.

Darstellbar sind 256 verschiedene Zeichen. Allerdings besitzt
der C64 insgesamt vier Zeichensétze: GroBschrift/Grafik (Ein-
schaltzustand), reverse GroBschrift/Grafik, Kleinschrift (mit
<SHIFT> und <CBM> erreichbar) und reverse Kleinschrift.
Jedoch kénnen gleichzeitig nur GroBschrift und der dazugeho-
rende negative Zeichensatz, bzw. Kleinschrift und dessen
Negativ angezeigt werden.

(Y2

Wie findet nun der Videocontroller den richtigen Speicherbe-
reich? Dazu benétigt der VIC Informationen aus dem sog. Video-
RAM (Adressen 1024 bis 2024): Dieser Speicherbereich enthéit
die Bildschirmcodes der anzuzeigenden Zeichen (siehe
C-64-Handbuch). :

Diese Codes geben die Position des Zeichens im Zeichensatz-
ROM an: Soll beispielsweise in der oberen linken Ecke ein Klam-
meraffe erscheinen, so muB in Adresse 1024 eine 0 stehen. An
Position 0 des Zeichensatzes finden wir dann das dazugehdrende
8 Byte groBe Bitmuster.

Wiinschen Sie oben links ein B, ist 2 der richtige Wert. Adresse
1025 bestimmt das zweite Zeichen in der oberen Bildschirmzeile
usw. Insgesamt sind 40 Byte fiir eine Textzeile nétig, darauf folgen
dann 40 Byte fiir die zweite Zeile (Bild 3). Da der Bildschirm 25 Zei-
len faBt, benétigt der C64 also 1000 Byte an Videospeicher.

Bit
76543210

— KKK K ——
XK= XK

Adresse

Do00

KKK K ——
—KK— = KK
~ KRR K KK
~¥¥-XX-
—K¥—— XK
— XK —— KK

o110 —¥ K KKK

poos

Im Zeichensatz-ROM ist das Bitmuster der Zeichen gespeichert

Wie baut man nun aber einen neuen Zeichensatz ein? Dazu
muB man dem VIC zunidchst mitteilen, wo der Zeichensatz im
Speicher plaziert ist. Jedoch kann nicht jeder Speicherbereich
verwendet werden: Das erste KByte scheidet aus, da hier wichtige
Daten zwischengespeichert werden (u. a. Zeropage und Prozes-
sor-Stack). Ebenso ist der Videospeicher, der sich anschliet,
ungeeignet, denn den brauchen wir jaimmer noch, um den anzu-
zeigenden Text unterzubringen.

Als nédchstes folgt der Basic-Speicher ab Adresse 2048: Dieser
Bereich ist geeignet, da in der Regel Basic-Programme nicht den
ganzen Speicher ausfiillen. Allerdings muB dann das eigentliche
Basic-Programm im Speicher entsprechend weiter hinten liegen,
damit es nicht teilweise durch den Zeichensatz Uberschrieben
wird.

Dies ist aber leicht, denn dazu miissen nur die entsprechenden
Vektoren gedndert werden. Vektoren (Zeiger) heien diese Spei-
cherstellen deshalb, weil sie auf eine andere Adresse zeigen. In
unserem Fall zeigt der Inhalt der Adressen 43 und 44 auf den

.........
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Speicheraufteilung standard

$0000
Zeropage
$0400
Video-RAM
$0800 ” s hier steht der

Anfang des Basic-Programms

Basic-
Programm-
Speicher

$A000
Basic-ROM
$C000
$D000 Betriebssystem und
Kernel /Zeichensatz Zeichensatz teilen sich
diesen Bereich
Kernel
$FFFF

Speicheraufteilung mit Zeichensatz

$0000
Zeropage
$0400
Video-RAM
$0800 ektor £3/44 upeoringtich,

nun enthilt er die neue
{Anfangsadresse des

neuer
Zeichensatz

$1000

Basic-

Programm-
$A000 Speicher

Basic-ROM
$C000
$D000 d_erhzlte fleichensa:.z :vird
Kernel

$FFFF

Aufteilung des Basic-Speichers ohne und mit dem neuen Zeichensatz

Beginn des Basic-Speichers. Normalerweise stehen dort die
Werte 1 und 8, was zusammen die hexadezimale Adresse $0801
oder dezimal 2049 ergibt. Wenn wir eine um 4 KByte (so grof8 ist
ein Zeichensatz) hthere Anfangsadresse verwenden mdchten,
also $1001, miissen wir die Werte 1 und 16 verwenden (ergibt die
Adresse $1001 als Start).

Doch wie bekommen wir diese Werte in die Speicherstellen?
Am Anfang des Programms muB diese Zeile stehen:
10 POKE 44,16

Damit der C64 den neuen Programmspeicher richtig erkennt,
muB am Anfang des Basic-Speichers unbedingt eine 0 stehen, da
andernfalls der Computer stdndig Fehlermeldungen ausgibt.
Daher ergéanzen wir die Zeile so:
10 POKE 44,16: POKE 4096,0

Nun miiBten wir den Zeichensatz nachladen. Dieser sollte die
Anfangsadresse $0801 haben. Wie wir solch einen Font herstel-

_len, verraten wir in der néchsten Ausgabe. Zur Ubung ist auf der

Programmservicediskette ein Beispiel vorhanden.

Allerdings bekommen wir ein kleines Problem: Das Basic-

Programm muB nun im neuen Speicherbereich fortgesetzt wer-

den, der Ladebefehl darf also nicht auf die eben erwédhnte Zeile
10 folgen, dort wiirde er (iberschrieben werden.

Die L6sung ist ein kleiner Trick: An der neuen Anfangsadresse
muB eine Basic-Zeile stehen.

Dazu muB man einige Umwege gehen: Geben Sie zunéchst
nach dem Einschalten des Computers diese Zeile ein:
10 POKE 44,16: POKE 4096,0: RUN

AnschlieBend miissen Sie diese Befehle eintippen:
POKE 44,16: POKE 16+256,0: NEW
nun kdnnen Sie die Fortsetzung des Basic-Programms eingeben,
also den LOAD-Befehl fiir den Zeichensaiz. .
10 IF A = O THEN A = 1: LOAD “Name”,8,1

Es folgen die weiteren Zeilen lhres Programms. Wenn Sie alle
eingegeben haben, missen Sie das komplette Programm spei-
chern. Damit Sie dann auch die zuerst eingegebene Zeile mit-

speichern, ist es wichtig, den Basic-Anfang wieder auf den alten
Wert zu setzen, also
POKE 44,8

Nun kénnen Sie mit
SAVE "name”,8
endlich thr Werk auf Diskette speichern.

Wie funktioniert nun dieser Trick? Der Basic-Interpreter des
C64 verarbeitet eine Programmzeile immer so: Er kopiert
zunachst die gesamte Zeile in einen Zwischenspeicher und arbei-
tet dann daraus Befehl fir Befehl ab. Wenn nun in dieser Zeile der
Basic-Speicher verlegt wurde, werden trotzdem die noch in dieser
Zeile folgenden Befehle abgearbeitet, also auch das RUN. Dies
bewirkt, daB das Basic-Programm neu startet. Da nun aber der
Programmanfang verlegt wurde, startet der Interpreter mit dem
Fortsetzungscode ab Adresse 4096 (Bild 2).

Hier nun wird der Zeichensatz nachgeladen. Den Trick mit der
Variablen A kennen wir bereits aus einer friheren Folge. Der
Computer merkt sich damit, ob der Zeichensatz bereits geladen
ist(A = 1) undfiihrt seine Arbeit dann mit der folgenden Zeile fort.

Hier wird dem VIC mitgeteilt, daB die Lage des Zeichensatzes
sich gedndert hat. Zustandig dafir ist das Register mit der Adres-
se 53272, davon die Bits 1 bis 3. In unserem Fall wird Bit 1 gesetzt.

Da die anderen Bits aber nicht bedeutungslos sind, sondern die
VIC-Grafik beeinflussen, diirfen wir diese nicht verandern. Des-
halb ist vorher der alte Wert dieser Speicherstelle auszulesen und
mit Hilfe des AND-Befehls nur Bit 1 zu setzen:

20 POKE 53272, ((PEEK(53272) AND 240)+2)

Von diesem Moment an wird der neue Zeichensatz angezeigt
und das Programm kann fortgesetzt werden.

All diese Speichermanipulationen wurden nur mit Basic-
Befehlen ausgefiihrt. Entgegen der Meinung vieler Assembler-
Enthusiasten ist Maschinensprache dazu nicht notwendig. Dies
beweist einmal mehr, da8 das C-64-Basic besser ist als sein Ruf.

In der nachsten Ausgabe werden wir dann zeigen, wie Sie sich
einen Zeichensatz selbst herstellen kénnen.

(XL¥yp R7
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The Texter

Da hat man ein Textverarbeitungspro-
gramm der Extraklasse und merkt nach
dem zwanzigsten Brief, dal3 ein wichti-
ges Feature keinerlei Anstalten macht,
zu funktionieren. Gemeint ist »The Tex-
ter« (Listing des Monats 2/92) mit der
bislang inkorrekten Block-Write-Funk-
tion.

von Andreas Dehmel und Peter Klein

SORININRE

programme, die es flr den C64 noch gibt. Gut heiBt aber noch

lange nicht fehlerfrei und so konnte sich ein kleiner aber ver-
heerender Bug bis jetzt dem Zugriff der Anwender geschickt ent-
ziehen.

Wollte man im Texter nur einen Ausschnitt auf Diskette bannen,
verabschiedete sich der C64 bislang in die ewigen Jagdgriinde
bzw. ignorierte hartnéckig sdmtliche Versuche. Kein Wunder, da
im Source-Code zwei Einsprungsadressen falsch gesetzt waren.

814 Column: B3 -Command: -~ v oaaon

T he Texter«ist unbestritten eins der besten Textverarbeitungs-

cLine:-

..............................

Bluck Hmte-—Funktzon funktmniert#
. z-t ean"andf'«el ..................

.....

Der Texter endlich fehlerfrei (hoffentlich!)

Dieser Fehler steckt im File »C.EDIT« auf der Programmservice-
diskette. Ab der Adresse $251A steht

$251A JSR $2852 (EDSAVE)

$251D BCC $2527 (BSEX)

statt

$251A JSR $2265 (EDSAVE)

$251D BCC $252A4 (BSEX+3)

Der Fehler ist mit Hilfe unseres kleinen Basic-Listings recht ein-
fach zu beheben. Sie brauchen dazu nur einen Maschinen-
sprachemonitor .

Laden Sie das File »C.EDIT« absolut, also mit »8,1«, danach
starten Sie das Basic-Programm und gehen anschlieBend in den

Es werde Licht fir alte Benutzer des alten C64

“converter ” 0801 08fb 084c: zc2t x7f7 th7k

085b: kcho khp7 wt7a
0801: e3d7 77d5 fhxe rmyz q3q7 2dhn gz 086a: bg7n 3ef7 uth3
0810: a7bq dhfc i4ge 1gjr jgbu dhbb de 0879: abpo 5hez 65tp
081f: kdpl pqji imgr asba iyet jh7m ea 0888: th7z 7bdf 6nbo
082e: 7777 ajhm deio 6hp7 wtfp g37f b5 0897: 2c6p vb7j 7boc
083d: deio 6zfp 5vq7 aojq abnp apgh fu 08a6: 7b5u pdt4 77mn

Monitor. Hier geben Sie nur noch

S “C.EDIT 2" 17F0 297B

ein. Das neue File wird jetzt auf Diskette geschrieben. Jetzt nur
noch das alte mit Scratch geldscht und das neue in »C.EDIT« um-
benannt; fertig.

Wer noch einen ganz alten C 64 hat, dem wird wahrscheinlich
schon aufgefallen sein, daB der Texter einen weiteren kleinen
Schonheitsfehler hat. Im AdreBmanager kdnnte man wunderbar
Adressen editieren, wenn das Farb-RAM richtig gesetzt wére. Lei-
der hat das der Programmierer vergessen, da dieser wahrschein-
lich schon das neue Betriebssystem nutzte.

Heiko Lange aus Lohmar ist das sauer aufgestoen und setzte
sich sofort an seinen C 64, um diesen Fehler mit einem kleinen
Patch zu beheben.

Nachdem Sie den Patch mit dem MSE V2.1 abgetippt und ge-
speichert haben, laden und starten Sie den Texter ganz normal.
Sie laden dann das Programm »Adresses« und maltrétieren nach
Erscheinen des Startmends in gewohnt heftiger Weise die Tasten
»RUN/STOP RESTORE-«. Laden und starten Sie jetzt das abge-
tippte Programm »Convert« mit LOAD bzw. RUN. Die Floppy ge-
neriert jetzt einen neuen AdreBmanager mit Namen »ADRESSES

Il«, den Sie spéater im Texter wieder laden kénnen. (pk)
100 FORA = 0 TO 4 ° 130 NEXT
110 : READ B 140 :
120 : POKE 9498,B 150 DATA 32,101,34,144,11

Der Basic-Patch fiir den Texter

Sottwareprofis aufgepat!

Uber Softwareprodukte wie beispielsweise sTextomat« oder »Vi-
zawrite« wurden schon Biicher geschrieben; das heiBt jedoch
noch lange nicht, daB dort alle méglichen oder angeblich unmagli-
chen Funktionen drinstehen: jahrelange Erfahrung oder kurzwei-
liges Durchforsten des Speichers nach irgendwelchen unbekann-
ten Befehlen, férdert in den meisten Féllen viel Wissenswertes an
den Tag.

Genau das ist es, was wir flir unsere neue Serie »Software-
Corner« suchen.

Ob das diverse Tricks sind, die das Anwenderleben einfacher
machen, oder ob Sie beispielsweise Fehler in einer Software ent-
decken und diese beheben, alles ist uns willkommen.

Sie besitzen beispielsweise »Mastertext« und drgern sich im-
mer wieder {ber einen auftretenden Bug, der zum Absturz des
Programms fiihrt. Warnen Sie unsere Leser vor diesem Fehler
und beschreiben Sie, wie man ihn umgeht!

Haben Sie z.B. einen Tip, wie der »Turbo-Ass« noch schneller
wird? Einschicken! Auch wenn Sie ein kleines Patch-Programm
(Patch-Programme klinken sich in vorhandene Software ein, und
modifizieren diese geringfiigig) geschrieben haben, womit
»Amica-Paint« plotzlich »Paint Magic«Bilder laden kann, immer
her damit. Also: Egal ob Sie vorhandene Fehler entdecken oder
geniale Kniffe kennen, bei Veréffentlichung der Tips winkt in je-
dem Fall ein gutes Honorar. Kramen Sie in [hrer Erinnerung oder

"Diskbox und schreiben Sie uns:

Markt und Technik
64’er-Redaktion

Stichwort: Software-Corner
Hans-Pinsel-Str. 2
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Ein Konverter, der Paint-Magic-Bilder ins C-128-
Format wandelt, ist dieses mal Thema unserer Tips
und Tricks zum C 128.

Paint Magic und der (128

Zur Erinnerung: Paint Magic speichert die Bilder als Pro-
grammdateien zusammen mit einer Assembler-Routine zur Dar-
stellung der Bilder. Diese Routine interessiert uns aber nicht.
Wichtig sind nur die Speicherbereiche, in denen die Bilddaten lie-
gen. Die Bitmap liegt von $4000 bis $5F40 und das Farb-RAM von
$6000 bis $63E8. Die Werte der Farben fiir Hintergrund, Multico-
ior und den Rahmen stehen von $5F40 bis $5F44. Beim C128 liegt
die Bitmap ab $2000 und das Farb-RAM beginnt bei $1C00.

Um Paint-Magic-Bilder direkt in den Computer laden und anse-
hen zu kénnen, muB man allerdings eine Kleinigkeit beachten:
Nach dem Einschalten des Grafikmodus lassen sich die Multico-
lorfarben nicht mehr dndern. Wir konnen also nicht einfach den
Grafikbildschirm I6schen, ein Bild laden und danach die Farben
setzen. Aber man kann sich mit einem kleinen Trick behelfen. Wir
laden das Bild in Bank 1, setzen dann die Farben und kopieren es
zum Schlu8 in Bank 0. Da das Kopieren von einer Bank in eine an-
dere in Basic nur sehr langsam vonstatten geht, ist es von Vorteil,
den eingebauten Monitor zu benutzen.

Nun méchte man vielleicht die Bilder in eigene Programme ein-
bauen. Dazu ist es sinnvoll, die Bilder gleich im C-128-Format auf
Diskette zu speichern. Dadurch kénnen die Bilder dann direkt in
den Grafikspeicher geladen werden.

Noch einmal kurz die einzelnen Schritte zur Konvertierung von
Paint-Magic-Bildern:

1. Grafikbildschirm einschalten und I6schen:
GRAPHIK 3,1

2. Paint-Magic-Bild in Bank 1 laden:
BLOAD”Name”, ON Bl

3. Im Monitor die Werte der Adressen $15F40 bis $15F44 notieren.
4. Mit dem Monitor die Bitmap verschieben:

T 14000 15F40 2000

5. Mit dem Monitor das Farb-RAM verschieben:
T 16000 163E8 1C00

6. Und schlieBlich das Bild speichern:

S”Neuer Name”, 08,1C00,3F40

Vor dem Laden dieser Bilder miissen nur noch die Farben ge-
setzt und der Grafikmodus eingeschaltet werden. Fir die Farben
sind die notierten Werte einzusetzen. Und zwar:

COLOR 0, Wert aus $15F40
COLOR 1, Wert aus $15F41
COLOR 2, Wert aus $15F42

COLOR 3, Wert aus $15F43
COLOR 4, Wert aus $15F44

Das Programm »PAINTMAGIC-128« (Listing 1) erledigt diese
Aufgabe fiir Sie. Sie werden nach dem Namen des Bildes gefragt,
das geladen werden soll. Wenn Sie »$« eingeben, erscheint das
Directory der Diskette. Danach zeigt Ihnen der Computer die
Farbwerte und fragt, ob Sie das Bild im C-128-Format speichern
wollen oder ob Sie vielleicht nur die Bitmap speichern wollen.
Dies ist bei mehreren Bildern mit identischem Farb-RAM sinnvoll,

- Dieses Symbol zeigt an, welche Programme

zum Beispiel bei Computerfilmen oder -animationen, die spéater
in anderen Programmen zu Filmen verarbeitet werden. '
(T. Gudella/lb)

5/

Listing 1. »Paint Magic-128« konvertiert Paint-Magic-Bilder

GRAPHIC1,1:GRAPHICS,1
INPUT"|2DSDM | ILDNAME “;B$

IF B$="$"THEN DIRECTORY:GOTO2

IF B$=""THEN 2

BLOAD (B$),ON Bl
PRINT:BANK1 : FORJ=0TO04 : COLORJ, PEEK (2438
4+J)+1:PRINT"COLOR";J; ", ";RCLR(J) :NEXT:G
RAPHIC3,1:BANKO

7 FORI=1TO2

8 N$="T 14000 15F40 2000"

9 IFI=1THEN N$="T 16000 163E8 1C00"

10 FOR J=1TO18:POKE511+J,ASC(MIDS$(N$,J,1
) ) : NEXT

11 POKE511+J,0:ZL=PEEK(804):ZH=PEEK(805)
: POKES04,108:POKE805,151

12 BANK 15:SYS DEC("BOA6"):POKE804,ZL:PO
KE805, ZH:NEXT

13 GRAPHICS

14 INPUT“slBEICHT ABSPEICHERN, @ \MIT —
ARBRAM ABSPEICHERN, NUR lsi| MITMAP SPEICH
ERN";G$

15 IF G$="N"THEN END

16 IF GS$<>"M"AND G$<>"B" THEN 14
17 INPUT'[@IDMDH| ITTE —ISK EINLEGEN,
AME" ;BS$

18 IF G$="M"THEN BSAVE(B$),P7168 TO P161
93

19 IF G$="B"THEN BSAVE(B$),P8192 TO P161
93

AN W

| ILDN

Neu: Competition PRO
jetzt noch besser

Mit quadratischer Steuermas-
ke fur prizisere Diagonal-
steuerung. Mit neuer, noch ro-
busterer und stabilerer Micro-
schaiter-Generation. So macht
der Competition PRO den
Spiele-SpaB perfekt.

Dynamics marketing GmbH

Hamburg




‘Strings im Griff

14 verschiedene Basic-Utilities zum Thema
Strings werden hier in einem einzigen kompakten
Programm vereinigt. Mit dem String-Utility werden
Sie nie mehr eine andere Erweiterung benétigen!

Nikolaus M. Heuster

Ausgabe-, Formatierungs- und Sortierfunktionen fiir Zei-
chenketten (Stringvariablen). Dafiir gibt’ s eine Lésung:
String-Utility bietet 14 oft benétigte Funktionen. Alle Utilities kén-
nen von Basic aus leicht per SYS-Befeh! aufgerufen werden.
Laden Sie das String-Utility mit dem Befehl
LOAD “STRING~UTILITY”,8,1
Danach sollte, falls im Direktmodus geladen wurde, NEW ein-
gegeben werden, um alle Zeiger zu korrigieren. Das String-Utility
steht geschiitzt in einem von Basic nicht verwendeten Speicher-

Ein wesentlicher MiBstand des Basic 2.0: es fehlen Eingabé-,

Dabei ist X die maximale Eingabelédnge in Zeichen und A$ die
String-Variable, in der die Eingabe gespeichert wird. Die Eingabe
wird mit <RETURN> abgeschlossen, Korrekturen gelingen nur
mit der DEL-Taste.

50006: SWAP

Es werden zwei String-Variablen miteinander vertauscht.

SYS 50006,A%,B%
50009. GENERATE

Immer, wenn ein String erzeugt werden soll, der aus einer wie-
derkehrenden Folge von Zeichen besteht, kommt »Generate« zur
Anwendung. Die Syntax lautet:

SYS 50009,C,A$,B$ oder

SYS 50009,C,A$,B

und bewirkt, daB der String B$ bzw. das Zeichen mit dem ASCII-
Code CHR$(B) C-mal aneinandergehiangt und das Ergebnis in A$
gespeichert wird. Beispiel:

F=33:5YS 50009,4,L%,F wirkt wie

L8 = “I111” (33 = Ausrufezeichen-Code)

50012: INPUT FILE

Der INPUT #-Befehl kann nur maximal 88 Zeichen lesen, und
er vertragt keine Doppelpunkte und Kommas. Abhilfe schafft das
String-Utility:

SYS 50012,LF,LEN,A$

liestaus der Datei LF einen String mit LF Zeichen Lange und spei-
chert das Ergebnis nach A$. Beispiel:

10 OPEN2,8,7, "DATEI,S,R”

30 SYS 50012,2,80,G%

60 CLOSE 2

Die Datei muB vor dem Lesen normal mit OPEN ged6finet
werden.
50015: EVAL

Die VAL-Funktion von Basic kann keine Rechenoperationen
vornehmen. Nicht so die EVAL-Funktion des String-Utility. Der

bereich von 50000 bis 52675. Die Hilfsfunktionen werden inner-

halb eines Basic-Programms aufgerufen durch:

10 IF PEEK(50000) <> 76 THEN LOAD “STRING-UTILITY”,8,1
Der NEW-Befehl muB hier entfallen.

Aufruf erfolgt mit
SYS 50015,4%,A

Dabei wird die in A$ enthaltene Rechenaufgabe geldst und das
Ergebnis in A gespeichert. A kann auch eine Integer-Variable
sein. Beispiel:
R$="SQR(9)%2":SYS 50015,R$,ERG
wirkt wie ERG = SQR(9)+2, also ERG = 6. Im String diirfen ne-
ben Zahlen und Rechenausdriicken auch Basic-Variablen vor-
kommen. Treten bei der Umwandlung Fehler auf, wird als Ergeb-
nis eine Null zuriickgegeben und die Statusvariable ST enthélt die
Fehlernummer:
11 - SYNTAX ERROR
14 - ILLEGAL QUANTITY ERROR
15 - OVERFLOW ERROR
18 - BAD SUBSCRIPT ERROR

Funktionsbeschreibung
50000: HILFE

Durch Eingabe von SYS 50000 kénnen Sie eine Bildschirmsei-
te abrufen, auf der alle String-Utility-Funktionen kurz erlautert
werden:

50003: INFORM

Dies ist eine neue Eingaberoutine, die den INPUT-Befehl er-
setzt. Der Aufruf erfolgt mit
SYS 50003,X,A$

String-Utility: Bitte mit

dem MSE eingeben
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20 - DIVISION BY ZERO ERROR
22 - TYPE MISMATCH ERROR

[ ] ®

25 ~ FORMULA TOO COMPLEX ERROR N i c t t PRO
27 - UNDEF’D FUNCTION ERROR eu' ompe ! Ion

Dabei wird das Basic-Programm nicht abgebrochen. L e o
50018: STRING-SUCHE letZt aUCh aIS M“‘“

Diese Funktion priift, ob ein String in einem anderen enthalten
ist. Die Syntax lautet:
SYS 50018,A%,B$,P

Dabei ist A$ der String, den Sie durchsuchen wollen, B$ ist der
String, dessen Vorkommen in A$ untersucht wird. Das Ergebnis
wird P (oder P%) zugewiesen und ist gleich Null, wenn der String
nicht gefunden wurde oder wenn B$ langer als A$ ist. Kommt B$
in A$ vor, so erhdlt P die Position, an der er gefunden wurde. Die
Zahlung beginnt mit 1. Beispiele:
SYS 50018, “TESTSTRING”, “ST”,P --> P=3

Diese Funktion arbeitet nur im Programmodus.
50021: USING

Ein numerischer Ausdruck wird formatiert und das Ergebnis
einem String zugewiesen. Die Syntax dieser Funktion lautet:
sys 50021,z,L,V,T,N,F,D,S$

Das Z steht fiir einen beliebigen numerischen Ausdruck, der
gewandelt werden soll. L gibt die LAnge des Ergebnis-Strings in
Zeichen an. Ist das Ergebnis zu kurz, wird es von links mit dem
Fulizeichen CHR$(F) aufgefillt. V gibt an, wo das Vorzeichen ste-
hen soll; bei V=0 fehlt das Vorzeichen, bei V=1 steht es vorn und
bei V=255 hinten. Ist T=1, werden Tausenderpunkte eingefugt;
bei T=0 unterbleibt dies. N gibt die Anzahl der Nachkommastellen
an, dabei wird kaufmannisch gerundet. D entscheidet Uber das
Aussehen des Dezimalseparators, der die Nachkommastellen ab-
trennt: Bei D=0 werden die Nachkommastelien abgeschnitten, 75% so groB wie das Original
bei D=1 steht hier ein Punkt, bei D=2 ein Komma, bei D=3 ein und 100%ig in der Leistung:

. . . ompetition Pro Mini, die

Leerzeichen (zum Au_sful!en _von_Forn]ulareq) und bei D=4 fehlt perfekte Hand-Hold-Version.
der Separator. S$ schlieBlich ist die Stringvariable, der das Ergeb- In der cleveren
nis zugewiesen wird. Beispiel: Verpackung als

SYS 50021,1000+450.225,10,0,1,2,32,2,5% 3,5"-Disketten- Dynamics marketing GmbH
Box. in Fach- Hamburg

Fortsetzung auf Seite 102
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Einen Superknliller stellen wir diesmal vor, ein
komplettes Setzereipaket. Damit bleiben bei Print-
bzw. Pagefox-Usern keine Wiinsche mehr offen.

von Heinz Behling

erreichte: Zwei pralle DIN-A4-Ordner voll mit Zeichensétzen
und Disketten sprengten den Umfang, den Ublicherweise
Lesereinsendungen besitzen.

Als wir uns dann noch von dér Qualitat des Inhalts tiberzeugten,
stand fest, dies miissen wir unseren Lesern vorstellen.

Die Setzerei, so der Name des Pakets, besteht aus sechs Dis-
ketten und zwei insgesamt 72seitigen Handblichern, die librigens
ebenfalls mit dem Pagefox auf Recycling-Papier gedruckt sind.
Diese enthalten nicht nur Muster aller Grafiken und Zeichensitze,
sondern auch noch zahireiche Tips zur Arbeit mit Pagefox. Da
alles leicht versténdlich geschrieben und mit Beispielen versehen
ist, kommt man sofort damit zurecht. AuBerdem ist zu jedem
Randzeichensatz die Tastaturbelegung abgedruckt.

Auf den Disketten sind 26 Randzei chenséatze, 32 nor-
male Zeichensdtze und 165 vorge fertigte Text-Files
fir Rander sowie etliche Muster fir Drucksachen ent-

E rstaunen erregte es schon, das Paket, das unsere Redaktion

halten. Einen Teil davon haben wir hier abgebildet, sie finden die-
se Files auch auf der Programmservicediskette dieser Ausgabe.

Normalerweise ist die ZeichengréBe auf 24 Punkte beschrankt.
Um trotzdem gréBere Zeichen verwenden zu kénnen wurden die-
se auf zwei Zeichen verteilt, wobei als zweites selten benutzte wie
beispielsweise » oder § benutzt wurden. Wann immer es méglich
war, wurde jede Schrift in unterschiediichen GréBen angefertigt.

Da die Randzeichen fir Pagefox lediglich Schriften darstellen,
kdnnen sémtliche Manipulationsméglichkeiten angewendet wer-
den, also beispielsweise fett, doppelt hoch usw, selbstverstand-
lich auch kursiv, outline und shadow. Somit ergeben sich unzahli-
ge Variationsméglichkeiten.

Die vorgefertigten Druckvorlagen enthalten bereits komplette

Rénder in we;,. unterschiedlichen Formaten. Die ge-
nalfvmu ‘\en MaBe und der verwendete Zei-

y
i

Windig

Drachen

zss1 n2 ABCDEFGH abedefgh 12345 B8
zss2 w2 ABCUEFGH abedefgh 12345 @&

zsssn2 ABCUEFGH abedefgh 12345 e
zss4 -z ABCDEFGH abedefgh 12345 ma

zsss vz 0CHE el Q0CEMes U, 192345 a8

Tastaturbelegung 2556-2558 wie 2555

=se e ABCDEFGH abcdefgh 12345 en
= ABCDEFGH abcdefgh 12345 ea
7558 h=2 QBQDEFG% Qb@d@PgD 12«34‘5

zsson2 A BCDERGHAWIE abicdefgl 12845

2561 h=2 AB@DEEG%{’@IK aﬁm‘iei{gh 12,3%5

2562 12 7% BE D P K me V[ e Rem o Ve SE
wo X YamA w, aboermeeyr 12,3

Ein paar Muster aus der Setzerei: Zeichensitze und
Randzeichen fiir jeden Zweck (siehe auch rechts)

&

's, geht aufiudrts!

W/,

i O TIPLAS 14r0 140 R

Maulwurf zhoi

380 Blocke an Zeichensiitzen ouf der
Programmservicediskette

Freundlicherweise ‘hat uns der Ahbieter des Setzereidisketten-

pakets ‘gestattet; sinige der Zeichensétze auf unserer Programm-
servicediskette zu veroffentlichen. Wir danken Herrn Vetter herzlich
dafir

Insgesamt 380 Blicke der Diskette: sind mit 24 Zexchensatzen
gefulit.

62 F¥ap

Anienaha 12/Navamhar 1002



Druckprogramme

i)

chensatz sind im Handbuch katalogisiert Der Preis flirs komplette
Paket betragt 60 Mark (nur Vorkasse, bar oder Scheck). Schiiler-
zeitungen erhalten gegen entsprechenden Nachweis 10 Mark Ra-
batt. Der Versand ins Ausland kostet 5 Mark mehr.

Zu bestellen ist die Setzerei bei

K. Vetter
Druckerkehre 6
1000 Berlin 47

ex libris 3 + 4

Vollgepackt mit Grafiken ist eine neue Diskette von Karin und
Gerd Wodicka. Nach dem groBen Erfolg von ex libris 1 und 2 ist
auch die Fortsetzung wieder eine doppelseitig beschriebene Dis-
kette. Die Diskette ist gegen Vorkasse zum Preis von 20 Mark im

Print- bzw. Pagefox-Format erhdltlich. Zum selben Preis ist die
Sammiung auch im Geos-Format zu erhalten.

Die Disketten 1 und 2 sind auch weiterhin lieferbar. Allerdings
kann die Lieferzeit bis zu 14 Tagen betragen.

Die Bestelladresse lautet:

Karin & Gerd Wodicka
Auf der Heide 16
6392 Neu-Anspach

Hardcopy-Routine

Fiir alle, die nicht zu den Druckervollprofis gehdren, bringen wir
eine kleine Basic-Routine von Stefan Lachmann aus Hoxter, die
eine Hardcopy des Textbildschirms auf dem Drucker ausgibt. Sie
kdnnen sie in eigene Programme einbauen und dort bei Bedarf
mit
Gosub 60000
aufrufen. Da Basic nicht die schnellste aller Moglichkeiten ist,
dauert die Hardcopy allerdings einige Zeit, wéhrend der sich an-
scheinend nichts ereignet. Aber keine Angst, Thr Computer ist
nicht abgestiirzt.

Tippen Sie das Listing mit dem Checksummer ab und spei-
chern Sie es auf Diskette.

Grafiken en masse:
ex libris 3 und 4
sind lieferbar .
Honi

Heimchen
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RT.{43
XXXXXXXXXX

AAABEDEERFGHIJK
| MMMANNOPORR,
STTENWXY 212845

ABCDEFGHIJKL?
MNOPQRSTUVW-

XYZ123567890&!

X X X XY

CXXXX3

60090 A$=CHR$(16) :B$=CHR$(15):C$=CHR$(18):
D$=CHR$(146) <218>
60001 E=PEEK(648)%256:F=0 <@g97>
60062 IF(PEEK(53272)AND 6)=6 THEN F=7 <119
60603 OPEN 4,4,F:FRINTH4 . <pa8>
60804 FOR G=¢ TO 24:H=§:Is="" <118>
60@@5 FOR J=@ TO 39 <199>
60¢@6 K=PEEK(E+48%G+J) <145>
60997 IF K=34 THEN H=1-H <135>
69698 IF K=162 THEN H=1-H:K=64 <@4az>
6@@%8 IF H=1 AND K>=128 THEN K=K-128 <@22>

Listing der Hardcopy-Routine

L/

6001¢ IF K>=128 THEN K=K-128:M=1:I$=I$+C$ <137>
60011 IF K<32 OR K>95 THEN I=K+64 <@388>
60@12 IF K>31 AND K<864 THEN I=K <140>
60813 IF K>63 AND K<96 THEN I=K+32 <@g97>
60914 I$=I$+CHR$(I) 192>
60@15 IF M=1 THEN I$=I$+D3$:M=¢ <@83>
60016 NEXT J <161>
630917 PRINT#H4,BSAS$"2¢" 18 <@@1>
80@18 NEXT G:CLOSE 4:RETURN <258>
66319 END <@74>

(i RNa o

mEm Dieses Svmbol zeiat an. welche Programme



Tips & Tricks

So macht’s -der Geos-
Profi: Thomas Springer
von MSPI beantwortet
Leserfragen.

Der MSPI-Geos-Experte
beantwortet Leserfragen

kann man doch noch einiges falsch machen. Oft sind es nur
Kieinigkeiten, die zur Ldsung fehlen.
Einige dieser Probleme beantwortet Geos-Profi Thomas Sprin-
ger von MSPI, dem deutschen Geos-Distributor.

ez Falscher Treiber »

Nachdem ich Geos von der Systemdiskette geladen habe,
erscheint ein Fenster mit der Meldung »Klick on vertical line«.
Dann geht nichts mehr. Was habe ich falsch gemacht?

Berd Blaul, Berlin

0 bwohl Geos ein einfach zu bedienendes Betriebssystem ist,

Sie haben als Eingabetreiber »Inkwell« gewéhlt. Um diesen
Lightpen-Treiber zu initialisieren, miiBte mit dem Lichtgriffel die
weiBe Linie angeklickt werden. So lange dies nicht geschieht, wei-
gert sich Geos, irgendwelche Eingaben anzunehmen.

Wenn bei der Wahl des Eingabetreibers ein Fehler gemacht
wird und wie hier gar nichts mehr geht, ist es meist kein Problem,
wieder den richtigen Treiber zu wahlen.

Booten Sie dazu von der Systemdiskette, auf der noch der Ori-
ginaltreiber eingestelit ist. SchlieBen Sie die Diskette, legen Sie
die Diskette, auf der der falsche Treiber eingestellt ist, ein und
wdhlen Sie im Menii »\GEOS« den Punkt »Eingabetreiber wih-
len«. Jetzt kdnnen Sie den Originaltreiber, also Joystick oder
Maus, wieder einstellen. Danach bootet Geos ohne Beschwer-
den.

s |nstallation s

Ich habe mir GeoFile gebraucht gekauft. Wenn ich das Pro-
gramm laden will, kommt immer nur die Meldung »Bitte neu
starten...«. Was kann ich tun, um doch noch mit dem Pro-

gramm zu arbeiten? Tobias Kramer, Hamburg

Geos versieht sich selbst beim ersten Booten mit einer zuféllig
ausgewdhlten Installationsnummer. Diese verpaBt es auch allen
Applikationen beim ersten Start.

Danach werden jedesmal beim Laden des Programms die
Installationsnummern verglichen. Stimmen sie nicht (berein,
haben Sie keine Chance, die Applikation zu starten.

Allerdings gibt’s zwei Maglichkeiten, wie Sie lhre Applikation
doch zum Laufen bewegen kénnen: Einmal das Programm Get-
SerNr. aus dem 64’er-Sonderheft 59. Damit kdnnen Sie die Instal-
lationsnummer thres Geos softwaremaBig, also nur im Programm
(¥ =

A

4ndern. Diese Anderung wird nicht auf die Diskette geschrieben,
sondern nur im Speicher des C64 ausgefiihrt.

Sie missen also vor lhrer Applikation jedesmal ChangeSerNr.
aufrufen.

Die andere Méglichkeit ist die Anwendung des Installationskil- |
lers aus dem 64’er-Sonderheft 80. Mit diesem Programm kann die
Installation Ihrer Geos-Disketten riickgangig gemacht werden.

Bei der Neuinstallation der Disketten kénnen Sie dann die
bereits installierte Applikation anmelden, die Systemdisketten
installieren sich dann auf diesselbe Nummer wie die Applikation.

nmmsessmwsns.Innijtzer Speicher
ich habe mir eine 512-KByte-RAM-Erweiterung gekauft.
Wenn ich die RAM-Floppy 6ffne, zeigt der Bildschirm 0 KByte
belegt, 331 KByte frei. Was muB ich tun, damit ich die kom-
pletten 512 KByte der Erweiterung nutzen kann?

M. Haberl, Miinchen

Mehr als 331 KByte bekommen Sie in lhrer RAM nicht ange-
zeigt. Geos kann RAM-Erweiterungen nur wie ein normales Dis-
kettenlaufwerk ansprechen, deshalb haben Sie auf der RAM-Disk
genausoviel Platz, wie Sie auf dem emulierten Laufwerk hatten,
also 170 KByte (Floppy 1541), 331 KByte (Floppy 1571) oder 770
KByte (Floppy 1581).

Die verbleibenden 180 KByte der GeoRam kénnen von Geos
nur mit speziell auf die RAM-Erweiterung abgestimmten Pro-
grammen, wie z.B. dem Top-Desk genutzt werden.

Auch mit diesen Programmen sind nicht mehr als 331 (bzw. 170)
KByte frei, der restliche Speicher der RAM wird vom Programm
zum Zwischenlagern von Programmteilen benutzt.

s Wo ist der Deskiop ==

Nach dem Booten meldet sich Geos mit der Meldung »Bitte
Diskette mit DesKlop einlegene«.

Wenn ich eine Diskette mit Desklop einlege, geht alles.
Woran liegt’s? Christine Chzerniak, K8In

Typischer Fall von falschem Eingabetreiber: Geos sucht nach
einem Lightpen

Auf Ihrer Systemdiskette hat sich offensichtlich ein Fehler ein-
geschlichen, der den DesKlop fiir Geos unleserlich macht.

Eigentlich ist das kein Problem, weil nach dem Booten sowieso
mit einer Arbeitsdiskette weitergearbeitet wird: Legen Sie einfach
nach der Meldung eine Arbeitsdiskette ein, auf der sich der Desk-
Top befindet. Wenn Sie mit mehreren Laufwerken oder einer
RAM-Erweiterung arbeiten, muB auch das File Konfigurieren auf
die Arbeitsdiskette kopiert werden, ebenso das File »Preferen-
ces«. Nach dem Wechsel der Disketten haben Sie dann gleich
den Inhalt Ihrer Arbeitsdiskette auf dem Schirm. Es gibt noch eine
zweite Mdglichkeit, diesen Fehler zwar nicht zu beheben, aber
doch zu umgehen. Benennen Sie den alten DesKlop, der von GE-
OS nicht mehr als solcher erkannt wird, um und kopieren Sie ihn
von einer anderen Diskette erneut auf die Systemdiskette.



Er kann’s mit dem C64...

2Zur Frage von Harry Lutterkort
inder64’er 9/92, Seite 69: ich ha-
be mir den Drucker Atari 1027 ge-
braucht gekauft - ohne Anlei-
tung und Handbuch! Wie kann
man ihn am C64 anschlieBen?

Bei Data 2000, Stresemannstr. 14,
5800 Hagen 1, Tel. 02331/3374 49,
gibt’s exakt fir diesen Drucker ein
Interface inkl. einer 5s-Zoll-Dis-
kette mit passenden Treibern. Ko-
stenpunkt: 39 Mark.

Detlef Krause, Schwedt

In einem Sonderprospekt von
Electronic Lion, Postfach 1815,
3300 Braunschweig, wird das ge-
suchte Drucker-interface inkl. An-
leitung und Treibersoftware fir
19,95 Mark angeboten.

Olaf Budde, Hude

Musikalischer €64

Zur Frage von Maik Frenzel in
der64’er9/92, S. 69: Wie schlieBt
man eine elektronische Orgelam
C64 an? Wo gibt’s passende
Software?

Die Orge! muB unbedingt mit MI-
DI ausgestattet sein (bei neueren
Gerdten ist das normalerweise der
Fall). Altere Orgeln lassen sich
nachriisten (Kostenpunkt: ca. 1000
Mark). Bausétze gibt’s z.B. bei
der Firma Wieschiolek, Kolberger
Str. 2, 2410 M6lIn.

2Zwei Anschiisse werden beno-
tigt: MIDI-In und -Out, auBerdem
ein Interface fiir den Expansions-
port des C64 (kostet bei Wieschio-
lek 125 Mark).

Die entsprechende Software
vertreibt z.B. C-Lab, Postfach 700
303, 2000 Hamburg (je nach Aus-
fihrung bis 400 Mark). Ich selbst
benutze das Supertrack-ROM: ein
Interface mit integrierter Software
(ca. 320 Mark bei C-Lab). Das In-
terface besitzt einen MIDI-In-An-
schluB und drei MIDI-Outs, um wei-
tere Gerate anzusteuern (Expan-
der usw.). Durch Supertrack-ROM
wird der C64 zu einem 16spurigen
Aufnahmegerdt  umfunktioniert
(Aufnahme, Wiedergabe, Transpo-
nierung, Quantisierung, Editieren,
Verknipfen usw.).

Der Anschiu MIDI-Out der Or-
gel muB per MIDI-Kabel mit MiDI-In
am Interface verbunden werden,
MIDI-In der Orgel mit MIDI-Out des
Interface. SchlieBlich muB man
noch die MIDI-Kanéle der Orgel
und des C64 passend zueinander
einstellen. Der C64 speichert kei-
ne Klénge wie z.B. ein Tonbandge-
rat, sondern Informationen. wel-
che Tasten wie lange gedriickt wer-
den. Siegfried Nehrke, Stuttgart

Mysterioses Anhdingsel

Aus dem AnschluBstecker der
Datasette 1530 ragt ein nicht iso-
lierter diinner Draht, Gber des-
sen Funktion nichts im Hand-

68 :XAp

buch steht. Wozu ist dieser Draht
gut?  Markus Surm, Miilsen St. Micheln

Am besten: gar nicht drum kiim-
mern! Das drahtige Anhéngsel hat
seine Existenzberechtigung. Es
dient ndmlich zur Abschirmung
elektrischer Storfelder (z.B. Moni-
tor oder andere Peripheriegeréte),
die sonst die Lade- und Speicher-
funktionen der Datasette erheblich
beeintrdchtigen kénnten.

Ladeprogramm fehlt

Auf einigen Disketten, die ich
zu meinem gebrauchten C64
gratis erhielt, stehen manche
Programme mit einer eigenarti-
gen File-Kennung im Directory,
z.B.:

228 "SOCCER BOSS” L2<

Die Ubliche LOAD-Anweisung
(an den Basic-Anfang oder abso-
lut mit »,8,1«) bringt lberhaupt
nichts. Wie lassen sich solche
Files laden? Harald B, Meckenbeuren

Normal lieBen sich solche iiber-
dimensionalen Dateien sowieso
nicht in den C64 holen: Das héch-
ste der Gefilhle sind 202 Blocks.
Hier handelt es sich offensichtlich
um per Modul (z.B Action Replay
oder Final Cartridge) gefreezte
Programme, die zum korrekten La-
den und Starten unbedingt eine
separate Ladedatei brauchen (nor-
malerweise dhnelt der File-Name
dem der Hauptdatei). Fehlt dieser
Lader auf lhrer Diskette, kénnen
Sie das Programm vergessen!

Zwei Bugs entdeckt. . .

im Leserforum der 64’er 6/92
glaubte ich, endlich die lang ge-
suchte Routine zur Umwandlung
von Hex- in Dezimalzahlen (und
umgekehrt) gefunden zu haben.
Die Basic-Programme laufen
fehlerlos, aber im MSE-Code ha-
be ich zwei Fehler entdeckt. Die
richtige Eingabezeile ab $C36E
lautet:

//_/

<!
-./

c36e: xmpa pzsj miub rexx mdxl
ratp e

(statt »pszi« muB es »pszj« hei-
Ben).

AuBerdem stimmt bei der
sechsten Eingabezeile die Start-
adresse $C39D nicht (richtig ist:
$C39B). .

Nach diesen Anderungen ar-
beitet das Programm einwand-
frei. Ingmar Bauer, Liitzschena

Fremdartiger Mikrochip

Ich verwende den Mikropro-
zessor 80C31 extern mit meinem
C64. Wie [aBt sich das interne
RAM des Chips abschalten und
ein externes RAM anschlieBen?
Kann man das interne RAM mit
einem Akku puffern?

Hermann Manz, Erbach

Unbekannter Befehl

Im 64’er-Magazin 4/88 und im
64’er-Sonderheft 62 wurde die
geniale C-64-Basic-Erweiterung

eschreibungen
beim Anwender imm

Exbasic Level Il veréffentlicht,
mit der ich stindig arbeite. Die
Anweisung HELP bringt alle vom
Programm verwendeten Befehle
auf den Bildschirm. Im Heft sind
alle beschrieben, bis auf CALL.
Was macht diese Anweisung?
Volker Wiirthele, EBlingen

CALL entspricht gleichlauten-
den Anweisungen bei hdheren
Basic-Versionen (z.B. GWBasic fir
den PC, AmigaBasic usw.). Die
Startadresse eines Maschinen-
spracheprogramms wird als nu-
merische Variable definiert. An-
schlieBend muB man diese Adres-
se per DEF-Anweisung an CALL
ibergeben und im Basic-Pro-
gramm aufrufen. Im Prinzip arbei-
tet CALL wie die SYS-Anweisung,
die von meisten Programmierern
bevorzugt wird.

Beispiel: Aufruf der System-
Routine $FCE2 (64 738).

10 RS=64738
20 DEF CALL = RS
30 CALL (RS)

Der einzige Vorteil gegeniber
dem SYS-Befehl im Basic 2.0: Es
lassen sich noch Parameter an-
héngen (Akku, x- und y-Register).

(NC-Software gesucht

Zitat aus »Extratouren« (64’er
8/92, S. 81) zum Bericht iiber die
CNC-Maschine Marke Eigenbau:

»Durch Austausch der Bohr-
maschine gegen einen einfa-
chen Schalter mit feiner Spitze
lassen sich, entsprechende
Software vorausgesetzt, auch
dreidimensionale Bilder abta-
stene.

Da ich die CNC in Verbindung
mit Printfox zum Gravieren be-
nutzen mdéchte, fehit mir eine
maBgeschneiderte Software
zum C64. Welcher Assembler-
Profi entwickelt fiir mich den
entsprechenden Treiber? Bitte
bei der Redaktion melden!

Dirk Paetzold, Neustadt

Zu viel versprochen?

Dem Spiel »Zak McKracken«
liegt ein Anleitungsheft bei, in
dem ausdriicklich empfohlen
wird, Sicherheitskopien der
Spieldisketten zu machen. Wenn
ich das aber mit meiner Floppy
154111 und den Kopierprogram-
men von der Test/Demo-Disk
(liegt dem Laufwerk bei) versu-
che, brechen die Programme mit
der Fehlermeldung »Can’t copy
DOS 1.0« ab! Was bedeutet diese
Fehlermeldung? Welches Ko-
pierprogramm koénnen Sie mir
empfehlen?  Reinhard woigt, Reinbek

Wir gestehen: Diese spezielle
Fehlermeldung kennen wir nicht.
Sie muB mit der Duplizierungsme-
thode der Spieldisketten zusam-
menhéngen.

Ansonsten sollten Sie aber das
Backup-Programm von der Test/-



Leserforum

Demo-Disk schleunigst beiseite le-
gen: Es ist viel zu fehleranfallig!
Andere Kopier-Tools zum Duplizie-
ren einer Diskettenseite lassen
sich aber problemlos verwenden,
z.B. Track-Copy 1l (64’er-Sonder-
heft 83) oder Hexer 1.4 (128er-
Sonderheft 44).

Basic-Interpreter rechnet
ungenau!

Ich bin bei meinem C128D
(Blech) auf ein Phinomen gesto-
Ben:

10 A=66.64: B=1666
20 X=A/(B/100)

30 PRINT X

40 END

Nach dem Start mit RUN erhélt
man »4« (korrekt!). Aber die Pro-
be aufs Exempel bringt nicht ~1
(True, wahr):

PRINT X=4

Das Ergebnis ist 0 (False,
falsch).

Dadurch kann man keine IF-
THEN-Abfrage ins Programm
einbauen, 2.B.:

25 IF X=4 THEN PRINT
"X HAT DEN WERT 4!”

weil sie vom Basic-Interpreter
Ubersprungen wird. Wenn ich
Zeile 20 éndere:
20 X = A/B¥100

funktioniert
Wunsch.

Tritt dieser fatale Fehler nur
bei meinem Gerét auf? Wie kann
man ihn vermeiden?

Joachim Conrad, Her

alles nach

25 IF INT(X)=4 THEN...

Ab sofort wird lhnen dieser
hausgemachte Fehler des FAC kei-
ne Probleme mehr bereiten!

Unerwiinschter Name

Frage zu »Sir Format« (64’er
8/92): Beim Formatieren be-
kommt jede Diskette den Namen
»The Sir«, obwohl ich vorher
im Meniipunkt »Define Header«
einen anderen Namen plus ID
einstelle. Wie kann man das én-
dern? Andreas Koester, Wuppertal

kommen, leider ohne Handbuch.
Wie bewege ich den Drucker zur
Zusammenarbeit mit dem C64?
Ich habe es mit dem Userport-
Kabel RS232 C versucht - aber
der Drucker riihrt sich nicht! Hat
jemand Tips fiir mich oder gar
das entsprechende Handbuch?
Harald Pless, Offenbach

Kiirzlich bekam ich den
Drucker Centronics 154 Gra-
phics geschenkt. Die Bedie-
nungsanleitung war nicht mehr
aufzutreiben. Arbeitet er mit Ge-
os (z.B. Version 1.5) zusammen?
Kennt er verschiedene Schriftar-
ten? Wie léBt er sich mit Basic-
Anweisungen aktivieren? Zum
Drucken méchte ich ein Parallel-
kabel benutzen.

Daniel Stankewitz, Ennigerloh

DF{-Software

Mir fehlt fir den C64 und mein
Modem R.P. Exterenal (1200
Baud) ein passendes Terminal-
programm, mit dem man auch
BTX empfangen kann. Wo gibt’s
sowas? Werner Langhorst, Berlin

Dazu eignet sich ideal Geoterm
V2.1 (30 Mark), zu beziehen ber
Geos User Club, Heinisch & Ha-
berland GbR, Xantener Str. 40,
4270 Dorsten 19. Nicht vergessen:
Ohne vorher aktiviertes Betriebs-
system Geos V2.0 lauft nichts!

Kein Grund zur Panik! Der Feh-
ler sitzt in allen Basic-Interpretern
der Commodore-8-Bit-Computer
(C 16, C64, C128 - ob Einzelgerat
oder C128D-Version) .

Sie halten die Lésung bereits in
Handen: Durch die Uberpriifung
per PRINT-Anweisung bekamen
Sie den Wert 0 (= falsch). Damit
signalisiert der Computer, daB die
echte Zahl groBer als »4« sein muB
- und wenn’s auch nur minimale
Nachkommastellen sind! Das ist
eine Eigenart des FlieBkomma-Ak-
kumulators (FAC), der solche Un-
genauigkeiten in kleinsten Berei-
chen einer FlieBkommazahl zu-
IaBt. Der Basic-Interpreter greift
aber zur Berechnung von z.B.
Wiéhrungs- oder Rechnungsbetré-
gen standig auf den FAC zu.
Kommt’s nur auf zwei oder drei
Nachkommastellen an, merken
Sie nichts von der ungenauen in-
ternen Berechnung.

Es gibt zwei Varianten, Abhilfe
zu schaffen:

- Man definiert X nicht als FlieB-
komma-, sondern als Ganzzahl-
Variable (= X%),

- oder verwendet die INT-Anwei-
sung, die Nachkommastellen
ebenfalls abschneidet = INT(X).

Bauen Sie diese Funktionen ins
Programm ein:

25 IF X%=4 THEN...
oder

L AR ilal 4nAN

Sin-—¥Fopnaté

(Y by €the sSir i 1992 l

| Show ainecétony &

&lueaaen= I lﬁa ren aisk

la

?lsa

: I léennsl;]

ot Afsk B9
anive 329
anive 2-_2=
! it pRroGRON

Sir-Format: Diskname, ID eintragen und per < RETURN > bestétigen!

Wir haben das Programm vor
Veréffentlichung mit einer alteren
Floppy 1541 und der neuen 1541-Il
getestet: Jede Diskette bekam die
unter »Define Header« eingetrage-
nen Namen und ID-Kennungen.

Wenn Sie aber nach einem For-
matierdurchgang den Modus per
<SHIFT SPACE> verlassen,
trdgt das Programm wieder den
Defaultwert ein: The Sir.

Seltene Drucker

Ich bin sehr giinstig zu einem
HP Think Jet mit Interface ge-

Abkiirzungen

Bei den Listings der 20-Zeiler
(64’er 9/92) habe ich mehr als 90
Zeichen pro Zeile gezdhit. Die
Bedingung fiir 20-Zeiler-Pro-
gramme lautet aber: Eine Basic-
Zeile darf aus nicht mehr als 80
Zeichen bestehen, auBerdem
muB man sie ohne zusitzliche
Tools oder Utilities abtippen.

Das deutlichste Negativbei-
spiel ist Zeile 9 im Listing »Oskar
sortiert Miill<. Das sind 95 Zei-
chent! Wie soll das gehen?

Oder mache ich etwas falsch?

Wolfgang Schirmer, Gera-Lusan

Ja. Zum Abtippen der 20-Zeiler
im 64’er-Magazin missen Sie auf
jeden Fall die erlaubten Abkdrzun-
gen der Basic-Befehle verwenden
(s. Cé64-Handbuch), also z.B. ?
statt PRINT oder P <SHIFT>O
statt POKE. Sie werden sehen:
dann klappt’s!

Welches Interface paBi?

Das Druckprogramm Casslay-
out (64°er 8/89, S. 64) klappt nicht
mit meinem Epson-Drucker FX
80 und Gorlitz-Interface. Bei Ti-
teln mit vorgegebenem Format
ist der Ausdruck zu groB. Versu-
che mit unterschiedlichen Se-
kundaradressen blieben erfolg-
los, ebenso der Interface-Tausch
(Wiesemann 92000). Wer weiB
Rat? Otto Thieringer, Heldenfinge

Veriracktes Sonderzeichen

in Basic-Listings

In einigen in der 64’er verdffent-
lichten  Checksummer-Basic-Li-
stings findet man den Klartext fir
ein selten benutztes Sonderzei-
chen: [GRAPHIC] (in friheren
Checksummer-Versionen wurde
daraus [SYNTH.142)). Die letzte In-
terpretation trifft die Sache ziem-
lich genau: Es handelt sich umden
in ein Steuerzeichen umgewandel-
ten ASCH-Code CHR$(142) =
GroBschrift einschalten.

Dieses Steuerzeichen wird sel-
ten benutzt, die meisten Basic-
Programmierer verwenden die Co-
debezeichnung CHR$(142). Um
das Zeichen aber richtig einzuge-
ben (damit die Checksumme
stimmt!), miissen Sie beim Tippen
der entsprechenden Listingzeile
folgende Prozedur Schritt fir
Schritt nachvollziehen (nur inner-
halb von Anflhrungszeichen,
sonst klappt’s nicht!):

— <SHIFT 2>: beendet den An-
fihrungszeichen (Quote)-Modus.
Ein weiteres GansefiiBchen er-
scheint.

- <DEL >: I6scht das Anfihrungs-
zeichen,

- <CTRL 9>: aktiviert den
Revers-Modus (RVS ON),

- <SHIFT N>: es erscheint ein
Schréagstrich, der aber nichts mit

" dem auf der Fragezeichentaste zu

tun hat,

- <CTRL 0>: Revers-Modus ab-
schalten,

- <SHIFT 2>: Quote-Modus er-
neut aktivieren,

- <DEL>: das GénsefiiBchen er-
neut Iéschen.

Jetzt steht das vorgesehene Zei-
chen im Listing, die Checksumme
stimmt ebenfalls. Dennoch unsere
Bitte: Falls Sie uns Listings zur Ver-
offentlichung schicken - wenn’s
geht, ohne solche synthetischen
Steuerzeichen! Verwenden Sie lie-
ber CHR$-Codes. Der Ausdruck
CHR$(142) braucht zwar mehr
Bytes, ist aber verstandiicher.

Nikolaus Heusler, Miinchen
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Leserbriefe

Programmierung

Die Behauptung in dem Leser-
brief von Klaus Reimer (Ausgabe
10/92), Assembler auf dem Ami-
ga sei schwerer als auf dem C64,
kann ich (iberhaupt nicht zustim-
men. Um genau zu sein, ist der
Motorola 680 x 0 um ein vielfa-
ches einfacher zu programmie-
ren, als der 6502, Z80 oder Intels
80x86. Dies liegt an seinen vie-
ien, universell einsetzbaren
32-Bit-Registern und seinen gu-
ten Adressierungsarten. Bisher
kenne ich nur einen Prozessor,
der noch einfacher ist: der ARM
im Archimedes: Keine Trennung
von AdreB- und Datenregister
(wie beim Amiga), zwei Quell-
und ein Zielregister, jeder Befehl
anhand der Flags (die nur ge-
setzt werden, wenn man es will)
optional ausfiihrbar, auBerdem
1aBt sich der Befehissatz einfa-
cher einprigen, da er Unmengen
von iberfliissigen Befehlen
nicht besitzt, (NOP entspricht
z.B. einem SUB RO, RO, #0). Da
auch keine Adressierungsarten
der einzelnen Befehle gemerkt
werden miissen (alle Befehle, bis
auf die Lade- und Speicherbe-
fehle, arbeiten nur zwischen den
Registern) ist alles viel einfa-
cher. Und wie stellt sich Herr Rei-
mer eine 4 Byte lange CLS-Routi-
ne auf dem Amiga vor? Loscht
man auf dem Amiga ohne Libra-
rys, Blitter oder sonstwas den
Screen, sind es im schlechte-
sten Fall zwei bis drei Mal soviel
Bytes, da die Befehle vielleicht
etwas langer sind.

Noch ein paar Worte an den
unentschlossenen lLeserbrief-
schreiber Malte Mundt: Natirlich
braucht man keine 100-MByte-
Platte und 4 MByte Hauptspei-
cher nur um Texte zu drucken.
Wenn man aber wihrend des
Druckens gleichzeitig eine 50-
MByte-PD-Sammliung automa-
tisch auf Viren priifen, gleichzei-
tig einen Heavy-Song reinziehen
und dazu programmieren will,
konnen ein paar Bytes RAM
mehr nie schaden. Aber allein
schon wegen der einfacheren

Assembler-Programmierung

lohnt sich der Umstieg auf den:

Archimedes, vor allem wo er
jetzt schon fir unter 1000 Mark
erhétlich ist.  Andreas Joos, Alfdorf

Herr Joos ist offensichtlich be-
stens mit Computern und Compu-
terwissen ausgestattet. Aber nicht
jeder kann sich den Luxus von drei
Computern leisten. Deshalb fin-
den wir nach wie vor, daB der C64
auch zum Assembiler lernen sehr
gut geeignet ist und sogar einige
Vorteile gegeniber dem Amiga
hat, wenn man Anfénger ist.

Video & C64 I

In den in Ausgabe 10/92 er-
scheinen Ausfithrungen 2zum
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Thema »Video und Computerbil-
der mischen« wurde der Ein-
druck erweckt, als ware zum Ein-
stanzen von Schrift oder Grafik
in Videobilder unbedingt ein

Genlock-Interface  notwendig.
Das ist nicht richtig! Mit dem in
Kreisen engagierter Videofilmer
inzwischen sehr verbreiteten di-
gitalen Bildmischer WJ-AVE 5
von Panasonic (Preis ca. 2700
Mark) funktioniert das hervorra-
gend. Das Geridt beherrscht
nicht nur das problemlose Mi-
schen von zwei nicht synchro-
nen Videoquellen, sondern er-
moglicht auch die Einblendung
eines der beiden Videosignale in
das andere (Superimposing).
Der Unterschied zu einem Gen-
lock-Interface besteht darin, daB
die vom C64 kommende Bildin-
formation lediglich einfarbig ein-
geblendet werden kann. Die Far-
be kann aus acht Farben am Bild-
mischer gewahlt werden. Es sind
fiinf verschiedene Umrandun-
gen bzw. Schatten fiir die einge-
blendeten Schriften einstelibar.
lch verwende ein selbstge-
schriebenes Titelprogramm mit
zwei bis achtfach groBen Buch-
staben und bin mit der optischen
Wirkung sehr zufrieden.

Klaus Heiden, Moers

Vermittler

Ich bin Einsteiger im C-64-Ge-
schift. Betrachtet dieses Schrei-
ben bitte als Hilferuf! Bringt
doch mehr fiir Einsteiger und
das verstindlich! Der C64 ist
kein Spielcomputer mehr (dafiir
gibt es Sega und Nintendo). Es
ist so schwer, an gute und niitzli-
che Informationen zu kommen.
Etwa ¥/, Eures Heftes sind mir
leider nicht verstiindlich, weilich
noch kein »Insider« bin. Ich han-
ge dennoch sehr am C64 und
werde so schnell nicht umstei-
gen. Als seid Ihr mein Vermittler
zwischen »ihm« und mir. Ich blei-
be weiter an Euch dran.

Andreas Jihne, Zittau

Die 64’er ist fiir alle da, also fiir
Einsteiger, Fortgeschrittene und
Profis. Leider verbietet es die Sa-
che, es allen auf einmal recht zu
machen. Man muB damit rechnen,
daB es den einen oder anderen Ar-
tikel gibt, mit dem man als Anfén-
ger noch nichts anfangen kann.
Aber! Man sollte die 64’er sam-
meiln und altere Ausgaben von Zeit
zu Zeit wieder herauskramen. In-
zwischen hat man namlich mei-

stens etwas dazugelernt und kann
nun mit zunidchst unversténdii-
chen Artikeln viel anfangen und sie
verstehen. Der Vorteil der Artikel
im 64’er ist ndmlich, daB sie fast al-
le zeitlos sind und ihren Wert be-
halten, so lange es den C64 in sei-
ner heutigen Form gibt. im Extrem-
fall kann das bedeuten, daB man
Assembler mit einem Kurs aus
dem Jahre 1985 lernt. Welche Zeit-
schrift kann das schon von seinen
Artikeln behaupten? Deshalb: Nie-
mals eine 64’er wegwerfen, son-
dern sammeln und spéter nochmal
lesen.

Epson LQ-100 Test

Zu lhrem Test des Epson LQ-
100 in der Ausgabe 8/92 gibt es
folgendes zu sagen: Sie schrei-
ben, der LQ-100 hitte nur eine
magere Befehlsiibersicht. Bei
dem Handbuch zum LQ-100 han-
delt es sich um ein Bedienungs-
handbuch und nicht um ein Pro-
grammierhandbuch. Zur Pro-
grammierung steht ein ESC/P2
Programmierhandbuch selbst-
verstindlich zur Verfiigung. Da
jedoch die meisten LQ-100-An-
wender mit Anwendersoftware
arbeiten, sind ausfiihrliche Er-
lauterungen im Bedienungs-
handbuch liberflissig.

Epson Pressebiiro, Hannover

Hier stoBen die C-64- und die
PC-Welt aneinander. Beim PC ist
es richtig, daB es wohl weniger
Programmierer und mehr Anwen-
der gibt. Beim C64 ist es genau
umgekehrt. Programmierer brau-
chen also ein Programmierhand-
buch. Leider kann man das beim
LQ-100 nur zusétzlich wie oben ge-
schrieben erwerben. Das dndert
allerdings nichts an dem guten
Testergebnis des LQ-100, wir fan-
den es nur gut, wenn das Program-
mierhandbuch beilage.

Video & C64

Zu lhrem Artikel »Video und
C64« (Ausgabe 10/92) habe ich
einiges anzumerken. Dieser Ar-
tikelist mal wieder Grund genug,
um in der Redaktion nachzufra-
gen, ob lhr iiberhaupt noch ei-
nen Uberblick Giber Eure Leser-
schaft habt. Rund 10000 bis
20000 Mark fiir eine verniinftige
Ausriistung kénnen sich mit Si-
cherheit wenige leisten! Oder
war der Artikel so zu verstehen,
daB man den C64 stellt, der gro-
Be Bruder den Videorecorder
und der Vater schliieBlich den
Camcorder? Auch kénnen einige
Punkte aus dem Artikel nicht
kommentarlos hingenommen
werden.

1. Die Ausstattungen der Cam-
corder innerhalb einer Preisklas-
se sind fast identisch. Daher ha-
ben Sie alle den gleichen
Schnickschnack. 2. Das beste
gegen verwackelte Aufnahmen

ist ein sicherer Stand, am besten
mit einem Stativ. 3. Kleine
Video-8-Camcorder sind von der
Ton- und Bildqualitdit nicht
schlechter, als manches VHS-
Gerit. 3. Man kann fir die klei-
nen Camcorder wasserdichte
Gehiduse bekommen, denn wer
méchte schon mit einem riesen-
groBen Camcorder tauchen ge-
hen?

AbschlieBend kann man sa-
gen, daB die Redaktion in den
letzten Monaten bei der Auswahl
der Artikel der Gigantomanie
verfallen ist. Der néichste han-
delt méglicherweise davon, wie
man sein Kinderzimmer hydrau-
lisch mit dem C64 bewegen kann
um das richtige Fluggefiihl bei
Simulationen zu bekommen.

Andreas Heiermann, Herten

Wir geben uns die gréBte Mihe,
bei unseren Artikeln nicht zu sehr
abzuheben. Wenn man das The-
ma Video volistindig bespricht,
muB man allerdings das eine oder
andere Gerat mit ins Kalkiil ziehen,
das ein Schilertaschengeld bei
weitem uberfordert.

Andererseits kann von 10000
Mark keine Rede sein, alles geht
auch schon wesentlich billiger. Au-
Berdem ist in fast jedem Haushalt
schon ein Videorecorder und oft
auch eine Kamera. Nicht verges-
sendarf man auch all die Leser, die
bereits berufstatig sind und (ber
mehr als Taschengeld verfigen.
Siehe auch néchster Leserbrief.

Zu der Idee mit der Hydraulik:
Gar nicht so uninteressant, wenn
man z.B. einen alten Bagger aus-
schlachtet, das Kinderzimmer ins
Freie verlegt und...(to be conti-
nued)

C-64-Mailboxen

Ich beziehe mich auf in der
Ausgabe 10/92 den Leserbrief
von Bernd HOhner aus Bens-
bach. In der Antwort teilen Sie
mit, daB auf einem C64 nur 2400
Baud mdglich sind. Das ent-
spricht nicht den Tatsachen, da
auf dem C64 auch hohere Ge-
schwindigkeiten méglich sind
(worliber Sie selbst in einem il-
teren Sonderheft berichteten).
Es gibt auch noch einige private
Mailboxen, die auf einem C128
laufen und massig Download-Pro-
gramme fir den C64, C128 GE-
OS und CP/M haben. Und zwar
sind das:

COSMOS (300 bis 2400 Baud,
MNP5 Nr.: 0202/66 14 85)

FBB (300 bis 2400 Baud, Nr.:
08141/17287)

DHB (300 bis 2400 Baud, Nr.:
02381/442291)

Alle drei Boxen werden zirka
im Januar vernetzt.

Jorg Schmidt, Miitheim-Kérlich

Stimmt, wir haben alle drei Num-
mern getestet und kdnnen nur sa-
gen: Ruf doch mal an!

Anicanha 12 iINosAamhar 1002
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von Hans-Jlirgen Humbert

neben dem internen Compu-

ter auch eine Vielzahi mecha-
nischer Komponenten, die der Mi-
kroprozessor neben der Datenkon-
vertierung auch noch bedienen
muB. Der Antrieb der Disketten er-
folgt Uber einen drehzahlstabilen
Motor, der von einem extra Chip
geregelt wird. Um ihn braucht sich
der Prozessor nicht zu kiimmern.
Er sagt dem Baustein nur, da8 er
den Motor an- bzw. abstellen soll.
Zur Schonung der Disketten darf
der Motor namlich nicht stindig
laufen. Der Abrieb der Disketten-
oberfliche wére bei stiandig auflie-
gendem Kopf enorm. Deshalb wird
iber einen Pin an der Steckerleiste
zum Antriebsmotor die information
gesendet: Motor an oder aus. An
diesem Stecker liegt auch die Ver-
sorgungspannung von 12 Volt flir
den Motor. Das Einschalten erfolgt
durch einen High-Pegel an dem er-

Das Diskettenlaufwerk enthalt

wihnten Kontakt. Dieser darf aller- .

dings nicht 12 sondern nur 5 Voit
betragen. Falls lhre Floppy also
nicht mehr anléuft, kénnen Sie die-
se Einheit sehrleicht testen, indem
Sie nur das orange Kabel abziehen
und es an Pin 14 von einem der
TTL-Chips halten. Dort herrscht
immer High-Pegel, so daB der Mo-
tor anlduft, vorausgesetzt, die Re-
gelung ist voll funktionstiichtig.
Der Chip, der die Regelung des
Motors steuert, wird tiber einen Ke-
ramikresonator stabil gehalten.
Ein Nachtrimmen auf die richtige
Geschwindigkeit entféllt.

Alle Abgleichprobleme der Flop-
pygeschwindigkeit sind damit ver-
gessen. Auch ein thermisches
»Weglaufen« der Rotationsge-
schwindigkeit kann nicht mehr auf-
treten. Der Resonator ist zwar nicht

Wir zerlegen

die Floppy

Im letzten Teil unseres Floppykurses untersuchten
wir den Schrittmotor fiir die Kopfsteuerung. Eine
intelligente Ansteuerung bringt den Kopf mikrome-
tergenau an die richtige Stelle.

S

Unten rechts sitzt halbverdeckt der Schrittmotor mit dem Stahl-

band zur Kraftiibertragung fiir den Schreib-Lese-Kopf

100prozentig temperaturstabil,
aber durch Einsatz einer Spezies
mit hoher Frequenz und anschiie-
Bender Teilung auf den bendtigten
Wert wird auch die Temperatur-
empfindlichkeit entsprechend ge-
teilt.

Mit dieser Steuerung ist der Pro-
zessor allein nicht ausgelastet.

Aber es kommen noch mehr Auf-
gaben auf ihn zu. Dazu gehort
auch das Abfragen der Licht-
schranke, die dem System signali-
siert, daB eine Diskette eingescho-
ben wurde. Wird danach der Kne-
belverschluB betétigt, lduft der An-
triebsmotor der Floppy kurzan und
bleibt danach sofort wieder ste-

hen. Das Anlaufen des Motors
sorgt fiir eine Zentrierung der Dis-
kette um die Antriebsachse. Nach
ein paar Umdrehungen ist die Dis-
kette durch die auftretenden Flieh-
krafte zentriert. Der Motor kann
nun wieder ausgeschaltet werden.
Beide Steuervorgéange tibernimmt
die CPU im Laufwerk. Da sie unge-
eignet ist, die Steuerung selbst
durchzufiihren, unterstitzt sie
hierbei ein Peripheriebaustein,
namlich die VIA 6522 U8. Dieser
Ein-/Ausgabechip liegt physika-
lisch im Speicherbereich der CPU,
wird wie eine Speichersteile ange-
sprochen und dient zur Weiterga-
be der Befehle. Alle peripheren
mechanischen Komponenten wer-
den Uber diesen Baustein gesteu-
ert. Dessen Ausgangsieistung ist
allerdings nicht sonderlich groB.
Sie liegt in der Gré8enordnung wie
die der CIAim C64. Deshalb unter-
stlitzen weitere Chips die VIA und
bringen deren Ausgangspege! auf
das gewlinschte MaB. Gerade der
Schrittmotor, der den Kopf bewegt,
ist kaum stromsparend ausgelegt.

Der Schrittmotor

Im Gegensatz zu einem Elektro-
motor herkdmmlicher Bauart ist
ein Schrittmotor véllig anders kon-
struiert.

Der Rotor besteht aus einem
Permanentmagneten, dem Elek-
tromagnete gegenuberstehen. Ein
StromfluB durch die Elektroma-
gnete erzeugt nun einen Drehim-
puls, der die Achse um einen be-
stimmten Winkel bewegt. Dabei ist
der Drehwinkel abhéngig von der
Bauform der Magnete (Kasten).

Der Strom durch die Spulen wird
digital gesteuert. Die Anzahl der
Impulse ergibt die Menge der aus-
gefihrten Schritte. Der Computer
zahlt nun einfach die Zahl der aus-

>

Stator P

Stator R

gemeinsamer Anschiuf

Prinzipieller Aufbau eines Schrittmotors

Bei unipolarem Betrieb werden
die mittleren Spulenan-
schliisse an einen Pol der Versorgungs-
spannung gelegt

Parallelschaltung der Spulen ge-
stattet im bipolaren Betrieb ein
groBeres Magnetfeld und damit eine
héhere Leistung des Motors
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gegebenen Impulse und kann da-
durch auf die Stellung des Motors
Rickschliisse ziehen. Vom Motor
ist deshalb keine Ruckmeldung
(ber seine momentane Position
nétig.

Durch die groBe Auflésung von
100 Schritten pro Umdrehung, die

dem Motor so viele Impuise, daB
der Kopf sicher in seine Endstel-
lung fahrt. Ist die mechanische
Endstellung erreicht, wird das dem
Computer aber nicht gemeldet.
Ein Schalter oder eine Licht-
schranke ware ja viel zu teuer. Das
charakteristische Rattern der 1541

Die Spulen werden durch Schalter (nebenstehendes Schema) auf

Masse gelegt

durch geschickte Ansteuerung
noch halbiert werden kann, 4Bt
sich der Motor und damit der
Schreib-/Lese-Kopf duBerst genau
positionieren. Durch die fehlende
Rickmeldung weiB der interne
Computer aber auch nicht, an wel-
cher Stelle der Motor sich im Ein-

schaltaugenblick befindet. Des-
halb muB ein mechanischer
Hardware-Reset durchgefiihrt

werden. Dazu liefert der Computer

_ Kursiibersicht

Folge 1: Die Mechanik der Floppy

Folge 2: Die Elektronik, der einge-
baute Computer, Schreib-/Lese-
Elektronik

100 POKE 76

rihrt daher, daB der Kopf sich
schon in der Endstellung befindet,
er aber weitere Impulse bekommt.
Bewegen kann er sich nicht mehr,
sondern er rattert immer wieder an
die mechanische Begrenzung.
Dies macht er so lange, bis der
Computer entschieden hat, es wa-
ren genung Impulse, um den Kopf
auch aus der entferntesten Posi-
tion zur Endstellung zu bringen.
Die Kraftibertragung zum Kopf er-
folgt liber ein flexibles Stahlband.
Wenn Sie sich die Floppy genau
ansehen, werden Sie feststellen,
daB der Motor nicht einmal eine
komplette Umdrehung macht, um
den Kopf von einer Seite auf die an-
dere zu fuhren.

Die Lichtschranke

Eine weitere Entscheidung des
internen Computers liegt in der
Frage: Darf ich die Diskette liber-
haupt beschreiben? Dazu dient ei-
ne Lichtschranke, die die Schreib-
schutzkerbe abfragt. Nurwenn der
Lichtstrahl ungehindert passieren
kann, darf die Diskette mit Daten
beschrieben werden. Die Licht-
schranke arbeitet mit flr das
menschliche Auge unsichtbarem
Infrarotlicht. Viele fiir uns undurch-
sichtige Substanzen sind fir infra-
rotes Licht aber durchléssig. Des-
halb sind Schreibschutzaufkieber,
die infrarotes Licht durchlassen,
hier nicht zu gebrauchen. Vor al-

BanY

Ersetzt man die Schalter durch Transistoren, kann auch ein

Computer den Motor bewegen

q,1
200PEEK q6s,qg:S|.

200 PRINT CUR

lem rotes Isolierband l4Bt diese
Strahlungsart fast unghindert
durch. Der Computer erkennt
dann eine mit diesem Band
schreibgeschitzte Diskette nicht
an. Am besten eignen sich die me-
tallisierten  Aufkleber fur die
Schreibschutzkerbe. Nur diese

lassen mit absoluter Sicherheit
kein Licht durch.

CH WOLLTE NUR MAL PRUFEN,
be DV AUCH SCHON EINE

MASCHINE GEWORDEN BIST !
N




Kurs

von Peter Klein

ie meisten Basic-Program-

mierer sind der Meinung,

Assembler gehdre zu den
schwierigsten Programmierspra-
chen iiberhaupt. Denkste! Nach
einem kleinen Einstieg fallt es vie-
len so leicht, daB Basic fur immer
in die hintersten Gehirnzellen ver-
bannt wird. Natirlich braucht je-
der, der diese Sprache lernen will,
diverse Grundkenntnisse. Und da-
zu gehéren auch Kenntnisse dber
den internen Prozessor. Der 6510
benutzt wie jeder andere Prozes-
sor auch ein internes Register, das
verschiedene Informationen ber
den augenblicklichen Zustand des
Mikrochips widerspiegelt. Diese
einzeinen Informationen nennen
sich Flags (Flaggen). Der Pro-
grammierer nutzt sie, um bei be-
stimmien Ereignissen entspre-
chende Aktionen auszufiihren. Sie
kénnen sich das wie in Basic vor-
stellen:
IF FLAG=1 THEN GOSUB ROUTINE

Die Flags

Wo aber stehen diese Flags?
Nun, diverse Zeitgenossen benut-
zen zur Programmerstellung kei-
nen Assembler, sondern einen
Maschinensprachemonitor. Diese
Unartist vor allen Dingen unter De-
moprogrammierern weit verbrei-
tet. Samtliche Nachteile werden
dabei in Kauf genommen, wenn
bioB die Zeit zum Assemblieren
des Programms entféllt. Normaler-
weise wird ein Monitor allerdings
fir andere Aufgaben eingesetzt,
z.B. um ein Programm zu »entwan-
zen«(d.h., die Fehier zu finden und
spéter im Assembler zu korrigie-
ren). Wenn Sie Ihren Monitor be-
reits eingeweiht haben, ist thnen
sicher zuerst die opulente Status-
zeile (s. Bild 1) aufgefalien. So ver-
zwickt und kompliziert diese auch
aussieht, sie ist einfach zu erkla-
ren. Fangen wir also am besten am
linken Rand an:

»Ne« steht fir das Negativ-Flag
und dient dazu, dem Prozessor zu
signalisieren, daB das Ergebnis
einer Addition negativ oder positiv
ausgefallen ist. Dieses Flag kon-
nen Sie von Hand nicht setzen.

Wie Sie sicher wissen, kann der
C64 maximal 256 Informationen
(217) in einem Byte unterbringen.
Was aber tun, wenn bei einer Addi-
tion (dazu spéter) ein Wert lber
256 herauskommt? An dieser Stel-
le winkt der C64 mit seiner Over-
flow-Flagge, deutet also an, daB
ein Uberlauf stattgefunden hat. Sie
ké&nnten jetzt also theoretisch mit
Ihren 8 Bit plus dem signalisierten
neunten Bit weiterarbeiten. Diese
Flagge 14Bt sich mit CLV wieder
lI6schen. Setzen kann man sie nur
indirekt.

Das nachste Bit ist intern nicht
belegt, hat also auch keinerlei
Funktion.

Neulond Assembler

Nachdem wir in der letzten Folge alle Befehle mehr
oder weniger genau kennenlernten, geht’s diesmal
mit Addition, Subtraktion, Stack und den Flags

weiter.
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die vektoren des (64

Die Meldung eines ausgereiften Monitors sieht so aus

Ganz anders die B-Flagge: Die-
se signalisiert dem Prozessor, ob
eine Unterbrechung vorliegt (z.B.
16st man diese mit dem Assembler-
Mnemonic BRK aus). Falls ja, ver-
zweigt der 6510 zu einer Routine
im Betriebssystem oder fuhrt eine
eigene aus.

Das D-Flag ist fir den BCD-
Modus (Dezimalmodus) zustdn-
dig, braucht uns aber an dieser
Stelie nicht weiter zu interessieren.
CLD bzw. SED loscht bzw. setzt
das Bit.

Vielmehr interessiert uns das
»l«, Es steht fur Interrupt-Flag und
zeigt dem C64, daB im Moment
eine vom Programmierer angefor-
derte Unterbrechung vorliegt. Was
eine Unterbrechung (Interrupt) ist?
Ganz einfach: Um lebenserhalten-
de MaBnahmen durchzufiihren
(z.B. Cursorblinken, Tastaturabfra-
ge usw.), lost der C64 alle Yeostel
Sekunden wihrend dem Pro-
grammablauf (ob Basic oder As-
sembler) eine kurze Unterbre-
chung aus. In dieser Zeit fihrt er
die erwdhnten Betriebssystemrou-
tinen aus und kehrt danach wieder
in den normalen Programmablauf
zuriick, als ob nichts passiert wére.
Leider ist dieser Interrupt des Ofte-
ren sehr storend, so z.B. wenn der
Bildschirm nach einem Scrolivor-
gang wieder aufgebaut werden
muB. Deshalb kann der Program-
mierer auch beliebig den Interrupt
per SEI sperren oder ihn mit CLI
wieder zulassen.

Das Zero-Flag (2) signalisiert
dem 6510, daB ein Ergebnis gleich
null ist. Der Programmierer kann
dieses Bit nur indirekt setzen, so

z.B Uber einen LDA #3$00 (Z-
Flagge gesetzt).

Das Carry-Flag hat zwei Funktio-
nen: Erstens wird es gesetzt, wenn
ein Uberlauf oder Unterlauf (Zahl
kieiner $00 oder groBer $FF) statt-
gefunden hat, zweitens nimmt es
das von einer Rotate-Aktion (dazu
spéter) hinausgeschobene Bit wie-
der auf.

Vergleichen, bis der
Prozessor raucht

Wie in Basic auch, kénnen Sie in
Assembler Schleifen programmie-
ren. Nehmen wir folgende Basic-
Schleife:

10 X=X+1
20 IF X=20 THEN END
30 GOTO 10

Die Routine wiirde jetzt so lange
A erhdhen, bis 20 erreicht wird. In
Assembler heiBt der Befehl zum
Vergleichen nicht IF, sondern logi-
scher CoMPare.

Auch hier kénnen alle Register
mit 1-Byte-Werten verglichen wer-
den. Die Syntax:

CMP # $A0: vergleicht den Akku
mit dem Wert $A0.

CMP $C000: vergieicht den Akku
mit dem Wert, der in der Adresse
$C000 steht.

CPX #$A0: vergleicht das X-
Register mit dem Wert $AO0.

CPX #$C000: vergleicht das X-
Register mit dem Wert, der in der
Adresse $C000 steht.

Mit dem Y-Register funktioniert’s
genauso.

Wir haben jetzt zwar den ersten
Teil der Abfrage IF.THEN hinter
uns, was aber ist mit dem zweiten?

"STY $D020

Die Branch-Befehle

Um auf ein bestimmtes Ergebnis
zu reagieren, missen wir dem Pro-
zessor natlirlich auch mitteilen,
was wir in so einem Fali zu tun ge-
denken. Dazu gibt es die Verzwei-
gungsbefehle (Branchs). Unser
Beispielprogramm von oben séhe
in Assembler so aus:

ba $1000

LDX #$00 Zahler auf $00
LOOP:

INX Zahler erhdhen

CPX #$14 vergleiche X-
Register mit dez.20

BNE LOOP wenn ungleich
20 dann zu LOOP

RTS

Zunéchst wird lhnen der unbe-
kannte Befehl INX merkwirdig vor-
kommen, danach wahrscheinlich
der BNE und am SchluB die Be-
zeichnung LOOP. Aber alles der
Reihe nach. INX steht fiir Incre-
ment-X-Register und tut nichts an-
deres, als zum Indexregister X eins
dazuzuzidhlen (A=A+1). Mit dem
CPX-Befehl tiberprifen wir, ob das
X-Register bereits auf 20 hochge-
z&hlt wurde. Wenn nicht, und jetzt
kommt’s, springen wir mit dem
BNE (Branch Not Equal Zero=ver-
zweige, wenn nicht null) wieder
zum Erhéhen. Was aber hat die
Null in diesem Befehl zu suchen,
wo wir doch vergleichen, ob der
Wert im X-Register bereits 20 ist?
Da der Prozessor intern den ak-
tuellen Wert (in X) sténdig vom an-
gegebenen Wert (hinter CPX) sub-
trahiert, muB das Ergebnis irgend-
wann einmal null werden. Steht al-
so das X-Register beispielsweise
auf $14, und der Prozessor zieht
$14 ab, kommt $00 heraus. Ist die
Bedingung noch nicht erfilllt, das
Ergebnis also ungleich null,
springt der Programmcounter zu
LOOP, ist sie erfullt, macht er auto-
matisch mit dem darauffolgenden
Befehl weiter. Genauso funktio-
niert’s auch mit dem BEQ-Befehl,
der kaum fur Schieifen, sondern
vielmehr fiir direkte Prifungen ver-
wendet wird:

LDA $D020
CMP # $00
BEQ ENDE

Wenn also in der Adresse $D020
null steht, springt der Programm-
counter zum Label ENDE. Mit dem
folgenden Listing lassen Sie mit
den eben gelernten Befehlen den
Rahmen und den Inhalt des Bild-
schirms in allen Farben flackern:
ba $1000
LDX #$00
laden
LDY #3$00
laden
100P1:

X-Reg mit $00

Y-Reg mit $00

Y in den Rahmen
schreiben

STY $D021
grund schreiben
INY Y um eins erhdhen
CPY # $FF Y mit $FF
vergleichen

F¥ae 73
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BNE LOOP1 noch nicht $FF
dann wieder LOOP1

INX X um eins erhéhen

CPX #S$FF X mit $FF
vergleichen

BNE LOOP1 noch nicht $FF
dann wieder LOOP1

RTS zurlickkehren ins Basic

Wir brauchen das Y-Register
abrigens nicht extra wieder auf
Null zu setzen, bevor wir die
Schleife erneut starten. Da der
Zahlerwert nicht groBer als $FF
werden kann, geht’s einfach bei
$00 wieder weiter.

Mit BPL oder BMI kdonnen Sie
Verzweigungen ausflihren, wenn
ein Ergebnis im positiven Defini-
tionsbereich ($00 bis $7F) liegt,
bzw. mit BMI verzweigen, wenn
das Ergebnis zwischen $7F und
$00 steht. Auch die Overflow-
Flagge 148t sich einbeziehen: Mit
BVC springen Sie nur, wenn das
Flag geldscht ist, bei BVS geht’s
nur bei gesetztem Bit an die ange-
gebene Adresse. Genauso geht's
auch mit dem Carryflag, also BCS
fiir gesetztes Carry-Bit, BCC bei
geléschtem 'Flag. Ubrigens: Alle
Branch-Befehle beziehen sich im-
mer auf den aktuellen Vergleich.
Achten Sieimmer darauf, auch das
richtige Register mit dem Wert zu
vergleichen.

Addition und Subtraktion

Bei Additionen oder Subtraktio-
nen in Assembiler gibt’s zwei Kate-
gorien: Zum einen kénnen wir ein
Index-Register (X oder Y) verrin-
gern, zum anderen den Akku.

Die Befehle zum Erhéhen bzw.
Verringern der Index-Register lau-
ten INX/INY bzw. DEX/DEY. Sicher
wird lhnen auffallen, daB jegliche
Angabe, wieviel denn nun eigent-
lich abgezogen werden soll, fehit.
Das hat einen einfachen Grund:
Sie kdnnen immer nur eins subtra-
hieren. Da normalerweise diese
Register nur dazu eingesetzt wer-
den, diverse Schleifen zu realisie-
ren, missen Sie natdiirlich in der
kiirzesten Zeit vom Prozessor ab-
gearbeitet sein.

Wer gleich byteweise addieren
bzw. subtrahieren will, ist mit dem
ADC- bzw. SBC-Kommando am
besten bedient. Die Syntax:

ADC #3302 addiert zum
Akku $02

ADC $C000 addiert zum
Wert in Adresse $C0O00 den Akku
SBC #3$02 subtrahiert

vom Akku $02

SBC $C000 subtrahiert vom

Wert in Adresse $C000 den Akku

Die Funktion dieser Befehle voll-
ziehen wir am besten mit einem
kleinen Programm nach:

ba $1000

LDX #3$00 X-Reg mit $00
IDA #$41 Akku mit $41
laden (Buchstabe A)

LOOP:

STA $0400,X in den Bild-

schirmspeicher schreiben
INX X um eins erhdhen

74 FXdp

CLC Carry-Flag ldschen
ADC # $02

CPX #$1A

BNE LOOP

RTS :
Sie sehen auf dem Bildschirm
die Buchstaben A bis Z, und zwar
in Zwelerschritten, &dhnlich einer
FOR..NEXT..STEP-2-Schieife in
Basic. Sehen Sie es einfach als ge-
geben an, daB vor einer 1-Byte-
Addition das Carry immer ge-
I6scht, bei einer Subtraktion im-
mer gesetzt sein muB. Wollen Sie
das Carry aus einer vorigen Be-
rechung in die neue Addition/Sub-
traktion einflieBen lassen (z.B. um
Zahlen gréBer 256 zu addieren/
subtrahieren), dirfen Sie das Flag
natirlich nicht manipulieren. Der
seltsame STA-Befeh! braucht Sie
im Ubrigen nicht zu stéren (in der
néchsten Folge gibt’s darauf eine
Antwort).

Rollen und Rotieren

Des 6fteren muB der Assembier-
Freak mit Bits herumhantieren.
Soll z.B. ein Bit von einer Position
auf die néchste geschoben wer-
den, kommen die Rotate-Befehle
zum Einsatz. Diese tun nichts an-
deres, als ein beliebiges Bitmuster
in die angegebene Richtung zu
schieben, und zwar um eine Posi-
tion (s. Grafik). Bei ASL (Arithmeti-
cal Shift Left) und LSR (Logical
Shift Right) wird der freigeschobe-
ne Platz einfach mit Nullen gefiilit,

Das Rotate- und Shift-Prinzip
grafisch verdeutlicht
bei ROL (ROtate Left) bzw. ROR
(ROtate Right) hangt der Prozes-
sor immer das Carry hinten oder
vorne dran.
Die Syntax:
ASL
ASL $C000
LSR
LSR $C000
ROL
ROL $C000
ROR
ROR $C0O00

Damit lassen sich z.B. Zeichen
in sich selbst rotieren oder arith-
metische Funktionen ausfiihren.
Notieren Sie doch einfach einmal
die Binérzahl %01110111 und fiih-
ren danach auf dem Blatt einen
ROL oder ASL aus. Das Ergebnis
hat sich verdoppelt. Mit einem
ROR oder LSR wird es sich wieder
halbieren. Mit dieser Technik las-
sen sich also einfache Multiplika-

tionen in Assembler ausfiihren.
Aufpassen missen Sie eigentlich
nur, daB Siebei ROL oder ROR das
Carry (falls noch gebraucht) nicht
vergessen.

Ein kleines Beispiel:

ba $1000

BEGIN:

LDX #3$00

IDA #$01

LOOP:

STA $D020

ROL

INX

CPX #$03

BNE 1OOP

JMP BEGIN

Sie werden sehen, daB nur die
Farben WeiB ($01), Rot ($02), Vio-
lett ($04) und Orange ($08) im Rah-
men auftauchen.

Der JMP {iihrt wie in Basic einen
GOTO aus, springt also immer zur
angegebenen Adresse. Wir sind
also in einer Endlosschieife, die
Sie nur mit <RUN/STOP RE-
STORE > unterbrechen kénnen.

Der Stack

Der Stack (Stapel) sorgt dafir,
daB Basic- oder Assembler-Pro-
gramme nach einem GOSUB/RE-
TURN bzw. JSR/RTS an die kor-
rekte Ausgangsadresse zuriick-
springen. Er ist duBerst beliebt, da
auf ihm eine Menge wichtiger Va-
riablen Platz finden, ist aber leider
ziemlich schwierig zu handhaben.
Es wird Sie allerdings freuen, daB
es fir die Stackmanipulation nur
ganze vier Befehle gibt. Der Befehl
PHA schiebt den Wert, derim Akku
steht, auf den Stack, PLA holt die-
sen wieder. Bei diesen Aktionen
wird ein sog. Stackpointer ver-
schoben. Damit der Prozessor den
Bereich kennt, in der er die nich-
ste Variable oder Riicksprung-
adresse legen darf, verwaltet er
diesen Pointer. Bei allen PLAs oder
PHAs wird der Wert also verringert
oder erhdht. Sie haben nun die
Méglichkeit diesen Pointer ins X-
Register zu holen und dort zu ma-
nipulieren. Mit TSX bzw. TXS kén-
nen Sie den Wert auslesen bzw.
wieder zurlickschreiben.

Eine Stack-Regel dirfen Sie nie
vergessen: Holen Sie vor einem
RTS alle auf den Stack geschobe-
nen Variablen wieder zuriick. Eine
falsche Rucksprungadresse und
ein Sprung in die Speicherbotanik
waren die katastrophalen Folgen.

Die Verkniipfungen

Sie sind eigentlich nur da, um
Assembler-Einsteigern das Leben
mdglichst schwerzumachen. SpaB
beiseite: Mit den Verknipfungen
AND, ORA und EOR, die Sie viel-
leicht aus Basic noch kennen, las-
sen sich umfangreiche Bitmanipu-
lationen vornehmen. So lassen
sich mit EOR die Bits einfach inver-
tieren, mit ORA einzeln an- und mit
AND einzeln ausschaiten. Da die-
se Befehle vor allem am Anfang
der Assembier-Karriere selten ge-

braucht werden, gehen wir darauf
nicht n&her ein.

Vertauschen will
gelernt sein

Manchmal ist es notwendig, be-
stimmte Registerinhalte zu ver-
tauschen. Auch dazu gibt es spe-
zielle Kommandos. Mit
TAY transfer Akku in Y

TYA transfer Y in Akku
TAX transfer Akku in X
TXA transfer X in Akku

kénnen Sie die Register unterein-
ander schnell vertauschen. Ein
kleines Beispiel:
ba $1000
LDX # $00
10OP:
TXA
STA $DO16
INX
BNE 1OOP
RTS

Auch wenn es lhnen jetzt so vor-
kommen mag, wir haben keinen
Compare-Befehl vergessen. Der
Prozessor geht bei fehlendem

“Compare immer davon aus, daB es

sich beim zu vergleichenden Wert
um die Zahl $00 handeit. Da aber
das X-Register gleich Nulll ist,
miBte das Programm eigentlich
sofort abbrechen, bevor es so rich-
tig begonnen hat. Aber Vorsicht:
Wir laden das X-Register zwar mit
Null, erhéhen es aber danach um
eins. Der Branch-Befehl greift also
erst, wenn das Register zum zwei-
ten Mal gleich null wird.

Ubrigens: Einen TXY oder TYX
gibt es nicht. Wollen Sie dennoch
die Registerinhaite vertauschen,
muissen Sie den Umweg Uiber den
Akku machen. Also zundchst TXA
und dann TAY. Damit haben Sie
das X-Register im Y-Register.

Der kligliche Rest

Die noch nicht erwdhnten Op-
codes RT1, BRK werden im Gegen-
satz zu NOP sehr selten ge-
braucht. RT| bedeutet »Return

from Interrupt« wird also fir die
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Interrupt-Programmierung ge-
braucht, BRK steht fur »Break«. Ein
Wort allerdings noch zu NOP: Die-
ser Nichtstuer veraniaBt den Pro-

zessor genau zwei Taktzyklen
nichts zu tun. Wozu? Zum Austi-
men von Rasterzeilenroutinen ist
dieser Befehl unersetzlich.

Listing 1: Tauschen, auf den Stack bringen und rotieren
;**‘ﬂt**‘k***************i*****i****i*i*** pla ;akku wieder 100?2:
;* stack, rotieren und register * tax ;holen und 1da $d800 ;wert laden
;ﬁ***‘ki***i***t***tﬁ************i*ki**** stx Sdeoo ;ins x-reg ror :r’otie!‘en
stx $d801 ;farbwert ins sta $4800 ;und schreiben
£ba $1000 ;startadresse stx $d802 ;farb-ram
schreiben lda $d4801 ;wert +1 laden
; rol ;rotieren
1da #0 s;akku = 0 jsr rotate ;unter-routine sta $d801 ;und schreiben
sta $d020 ;in rahmen und
sta $d021 ;bildschirm 3 rts und zurueck dex ;x-reg ~-1
(schwarz) bne loop2 ;<>$00? dann
§ rr———————— e e e wieder loop2
lda #$7 ;gelb als taste:
sta $286 ;zeichenfarbe lda #$3c ;wert fuer dey ;y-reg -1
jsr $e544 ;setzen und 3 space bne loop2 ;<>$00? dann
bildschirm loeschen loop: loop2
cmp $cb ;tastatur
pha ;akku auf abfragen rts ;und zurueck
; stack retten bne loop ;wenn nicht | jo—mee—m—mee———————
space dann loop
lda #81 ;a auf den rts ;zurueck ;die rotate-befehle rotieren den wert,
sta $400 ;bildschirm § e e e e ;der im ersten und zweiten byte des
sta $401 ;schreiben ;farb-rams stehen. durch die links-
sta $402 B ;verschiebung der bits werden nur
i ;bestimmte farben angezeigt. aufgrund
jsr taste ;subroutine rotate: ;der schnelligkeit koennen sie das
aufrufen 1dx #$ff ;x-reg und ;allerdings nicht wahrnehmen
1dy #$ff ;y-reg auf $ff m

naue Kenntnis der verschiedenen
Adressierungsarten. Was es damit
auf sich hat, steht alles in Folge 4

von »Neuland Assemblere«.

In der néachsten Folge erfahren
Sie, was Sie mit den besproche-
nen Befehlen noch so alles anfan-
gen kénnen. Dazu gehort die ge-

et Ve

Firalle Assembler-Programmierer und soiche, die es noch werden
wollen, haben wir ein Assembler-Paket zusammengestelit, das dem
neuesten Stand entspricht. )

n Vis-Ass

Die Kronung der Assembler! Mit ihm geben wir unsere Quellcodes
ein und verwenden ihn in den 64’er-Kursen und der Profi-Corner.

Leistungsmerkmale:

W Fullscreen-Editor

B Pull-down-Meniis

M Windows

M 50% weniger Sourcecode-Bedarf als Hypra-Ass
B 30% schneller als Giga-Ass

M Giga-Ass-Konvertierung

M schnelle Assemblierung

M komfortable Steuerung

u Vis-ReAss
mit dem Sie Ihre Object-Files wieder in Source-Code-Files zuriick-
verwandeln kdnnen.

n SMON und Final Mon

inverschiedenen Varianten - zwei der besten Monitore fiirr den C64

Assembler

Alle Programme gibt es als Sonderpaket zum

einmaligen Preis von nur 20 Mark!
Also keine Zeit mehr verlieren und den Coupon noch heute
einschicken.

Heute noch ausschneiden und einschicken an

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion

Stichwort: Assembler-Paket
8013 Haar bei M{inchen

JA! Senden Sie mir ganz dringend das 64’er-Assembler-
Paket. Ich lege dem Brief 20 Mark in Scheinen bar bei, oder
als Verrechnungsscheck, damit’s schnell geht!

Meine Adresse:

|
|
|
l
I
|
|
|
l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|

Name
n Giga-Ass-Reconvert -
i , . X traBe Telefonnummer

ein komfortables Konvertierprogramm, um Giga-Ass-Files im Vis-
Ass benutzen zu kdnnen
n Hypra-Ass und Giga-Ass (PL2) Ort

zwei 64’er-Assembler fir unverbesserliche Basic-Editor-Freaks
und fiir Sourcecodes aus &lteren 64’er-Magazinen

B Dieses Symbol zeigt an. welche Programme pn & - 4=~



Der Joystickpor

In dieser Folge
testen wir den
Joystickport. Wie oft e ey
hat in einem Spiel i | e eu-
schon der Joystick ' el e R X N N

geklemmt? Liegt es an
ihm, oder hat man die
CIA in die ewigen

Jagdgriinde geschickt?
Unser Testmodul
schafft Klarheit.
Der Tester ist nur etwas breiter als die Joystick-Anschliisse
von Hans-Jirgen Humbert Die Schaltung des Testers: ein EPROM nimmt uns viel Arbeit ab
er gefahrdetste Baustein im
Cé4istdie CIA 1. Sie versorgt 1
neben der Tastatur auch die 2
beiden Joystickports. Im Eifer des
Gefechts wird schon schnell ein- 3
mal der Joystick bei laufendem
Programm herausgezogen. In 99 4
von 100 Fallen passiert nichts, c
aber in dem einem Fall kann die
CIA einen Schlag wegbekommen. 6
Pl6tzlich funktioniert beim Joystick

eine Richtung nicht mehr. 7
Ist nun der Joystick defekt, oder
hat die CIA aufgegeben?
Nun geht die Suche nach einem 9

i
Lk

zweiten Joystick los. Dieser wurde ;
in den meisten Fallen auch nur ) links
deshalb ausgetauscht, weil ein
) b 1ink t
Schalter nicht mehr 100prozentig : - i et
arbeitete. Ein zuverldssiges Prif- : ot m I ontan
kriterium fur einen Test ist ein sol- 2 A2 e 02[5E [ @
cher Joystick also bestimmt nicht. s al,, g: 3 - ': 1%, oben
H 1, an
Mit unserem Joystick- und CIA- ~ psl? o 1 Bh-4 tinks oben
Tester sind diese Schwachen be- 3 18la N g g T I L2
hoben. _——— A4 o? 1 K b rechts oben
Fir einen vollstandigen Test der s | l an
CIA brauchen Sie zwar immer 2 | ——A12 p rechts
i i 1 - T R
noch einen Joystick, avberdle Stel- ,,OE CE_Gnd Ui s
lung des Steuerknippels wird 7 2| 2e] 14
Uber Leuchtdioden direkt ange- an
zeigt. Vier Leuchtdioden lieBen 8 Feuer
sich relativ leicht ansteuern, aber S
dann wéren die Zwischenstellun- o) BC. 177 68

gen nicht sichtbar. Eine Decodie-
rung mit Dioden oder Gattern aber
wiirde eine wesentlich grdBere
Platine erfordern. Unsere Testmo-
dule sollen jedoch so klein wie Joystick -Testmodu |
moglich werden. Deshalb wurde
eine andere Art der Decodierung

[
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Hardware

Die AdreBleitungen des
EPROMs dienen als Eingénge,
wahrend die Datenleitungen die
Ausgange bilden. Ein EPROM be-
sitzt acht Datenausgénge. Diese
steuern jeweils eine LED. Die Aus-
wahl der richtigen Leuchtdiodg
Ubernimmt die Tabelle im EPROM.
Da die Ausgange eines EPROMs
nicht allzu stark belastet werden
durfen und far Treiber kein Platz
mehr auf der Platine war, haben wir
hier »High Efficiency LEDs« einge-
setzt. Sie leuchten schon bei weni-
gen Milliampere. Durch den Vorwi-
derstand ist der DurchlaBstrom auf

gibt es in verschiedenen Versio-
nen. Den sichersten Sitz haben
die, die mit zwei Schrauben auf der
Platine befestigt werden konnen.
Bekommen Sie diese Art nicht, so
konnen auch die einfacheren ver-
wendet werden. Diese sind aber
mit HeiBkleber auf der Platine zu
sichern. Die auftretenden mecha-
nischen Belastungen der Lotstel-
len sind beim Ein- und Ausstecken
enorm. Ohne ausreichende me-
chanische Befestigung wirden
sich die Leiterbahnen rasch von
der Platine Iosen. Haben Sie diese
Arbeiten hinter sich gebracht,

o

Die Platine ist wie immer seitenverkehrt abgedruckt

durchgefuhrt. Um alle acht magli-
chen Richtungen des Joysticks an-
zuzeigen, haben wir ein EPROM
eingesetzt.

1) Einstecken des Testmo-
duls in den verdachtngen Port

2) Einstecken des Joysticks
den freien AnschluB des Te-
sters ' st
3) Einschalten des C64

4) Durch Bewegen des Joy-
sticks lassen sich ganz ohne
Programm alle Funktionen des
Joysticks Uberpriifen. Dauer-
feuer zeigt sich durch Blinken
der mittleren LED an.

5) Laden eines Sp:els. in
dem alle Joystick-Funktionen
gefordert werden

6) Wird die entsprechende
Funktion nicht ausgefuhrt, ist
die CIA defekt und muB ausge--’ |
tauscht werden. }

ca. 25 mA eingestellt. Diesen
Strom kann ein EPROM ohne wei-
teres liefern. Die Anzeige: Feuer-
knopf gedrickt, Ubernimmt ein
pnp Transistor. Dieser schaltet
dann die mittlere LED ein.

Der Nachbau

Belichten, dtzen und bohren Sie
zunachst die Platine. Vergessen
Sie nicht die Drahtbriicken unter
dem EPROM. Auch vier Vorwider-
stande liegen aus Platzmangel un-
ter dem EPROM. Fir das EPROM
ist wegen der untenliegenden Wi-
derstdnde unbedingt eine Fas-
sung einzusetzen. Die LEDs wer-
den mit ungefahr 5 mm Abstand
zur Platine eingeldtet. Hierbei ist
aufdierichtige Polung der Bauteile
zu achten. Die 9poligen Sub-D-
Buchsen bzw. -Stecker werden zu-
letzt eingebaut. Die Buchse befin-
det sich direkt am EPROM und
wird spater in den Joystickport ein-
gesteckt.  Sub-D-Verbindungen

Der Bestiicksplan: alle nichtbezeichneten Widerstdnde haben den Wert 1 Ko.

kann es ans Brennen des
EPROMSs gehen.

Die kurze Tabelle 146t sich am
einfachsten Gber einen Monitor
eingeben. Das Programm findet in
den ersten 16 Bits des EPROMs
Platz. Die restlichen 8176 Bits blei-
ben auf $FF. Wir haben trotz der
geringen Ausnutzung des
EPROMs diesen Typ gewahlt, weil
er der preiswerteste ist.

Nach dem Einsetzen des ge-
brannten EPROMSs in die Schal-
tung ist das Testmodul einsatzbe-
reit.

Testen leichtgemacht

Wie setzt man nun das Modul
ein? Den Joystick-Tester in den
Port 1 oder 2 eingesteckt. Alle An-
schlisse zum Joyslick sind durch-
geschleift, so daB der Tester auch
stdndig im Port verbleiben kann.
Der Stromverbrauch ist, dank des
Einsatzes besonderer LEDs, nicht
sehr hoch. Das ohnehin schwache
Netzteil des C64 wird durch diesen
Tester nicht belastet. In die andere
Sub-D-Buchse wird nun ein Joy-
stick gesteckt. Nach Einschalten
des C64 ist auch das Testmodul
mit Strom versorgt. Wenn nun der
Joystick bewegt wird, missen die
entsprechenden LEDs aufleuch-
ten. Dabei darf immer nur eine
LED leuchten, mit Ausnahme der
mittleren, die durch den Feuer-
knopf gesteuert wird. So laBt sich
nun ein Joystick auf alle Funktio-
nen schnell testen. Laden Sie nun
ein Spiel, in dem alle Joystick-

Funktionen bendtigt werden. LaBt
sich die Spielfigur nicht einwand-
frei in alle Richtungen bewegen
und die der Richtung entsprechen-
de LED leuchtet auf, so ist die CIA
defekt. Leuchtet die LED nicht,
kommt nur der Joystick bzw. sein
Kabel als Ubeltater in Frage.

Aber die CIA 1aBt sich auch auf
Ausgang schalten. Deshalb kann
sie die LEDs auch zum Leuchten
bringen.

Geben Sie einmal folgendes Li-
sting ein:

10 FOR I = 1 T0 16
20 POKE 53230,1
30 NEXT I

40 GOTO 10

Das Testmodul verwandelt sich
in eine Lichtorgel, auf der alle
LEDs nacheinander aufblitzen.
Achtung: Wahrend das Programm
lauft, sollten Sie aber nicht auf die
Idee kommen, den Joystick zu be-
tatigen. Dann wird die CIA namlich
kurzgeschlossen und kann ihren
Geist aufgeben.

Auch sollte das Modul, genau
wie der Joystick, nicht wahrend
des Betriebes ein- oder ausge-
steckt werden. Die CIA kann dann
ndmlich auch wie ein Wortkiller
wirken.

Ubersicht der

Testmodule

1. User-Port-Tester
2. Joystick-Port-Teslgerat
3. Testgerat fur den seriellen Bus
4. Datasetten-Port-Tester
5. Expansion-Port-Tester
weitere Module sind in Vorbereitung

AdreBdecodierung
mit dem EPROM

Adresse

Daten

. .
01 P
e i
04 R
05 eI
06 DF
o £
08 FE
03 )
oA TR
08 8
0c FF
00 FE
0 &
0F FF

2764 EPROM
BC 177, 0a
LEDs high efﬁclency
1 KQ
10 K2
Sub-D-Buchse weibltch
- Sub-D-Buchse m.’mnlsch
- 28polige Prazlslonsfassung
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Tips & Tricks

04'er-Kurzreterenz

Stundenlanges Blattern mu8 nicht sein: Mit den auf kleinstem Raum. Damit lassen sich Fragen
Kurzreferenzen bieten wir komprimiertes Wissen schneller beantworten als mit dem Handbuch.
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Datei in GEOS datei konvertieren?
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Gehause. Fruher hatte die Hard-
ware mit den gleichen Funktionen
noch eine Platine von der GroBe

A\ : A des gesamten C64 beansprucht.
Diesmal wenden wir uns dem Tonstudio im C 64 von Hans-Jirgen Humbert Der 2114 ist nicht so hoch inte-

und dem Speicher fir die Bildschirmfarben zu. Der I TR gﬁ:rrﬁngrdgire;; ritr,?ng ?;az!;:nsm;
. - er I v
‘3{1’01 4sorg? ;:ur dg’; bg”ar;t_?n dK"ang des; Cg4' Der DSynthasizef mit Hdllkurven-  der VIC hat direkten Zugriff auf sei-
speichert 6 Farben fur den gesamten Screen.

Beeinflussung im 28poligen  nen Speicherinhalt.

SID 6581 Sound Interface Device
6534

)
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Zu seinem Betrieb bendtigt der
SID zwei Spannungen. Einmal die
normalen 5 Volt und zusatzlich ei-
ne Hilfsspannung von 12 Volt. Die-
se erhalterausdem internen Netz-
teil des C64. Ohne die zweite
Spannung gibt er keinen Ton von
sich.

Es gibt einen eigenen Eingang
fur NF-Signale. Diese lassen sich
Uber elektronische Filter beeinflus-
sen. Dabei ist aber zu beachten,
daB der Chip keinen A/D-Wandler
far diese Signale hat. Sie kdnnen
also nur die Klangstruktur veran-
dern, aber die Musik oder Sprache
nicht speichern. Der SID besitzt
zwei A/D-Wandler, sie sind Uber
die Pins Pot X und Y zu erreichen,
dienen aber nur der Abfrage von
Paddles. Fir MeBzwecke sind sie
zu ungenau. Beim AnschluB der
Paddles darf der Widerstandswert
nicht unter 150 2 sinken, da sonst
der IC unweigerlich zerstért wird.

An die Anschlisse 1 bis 4 sind Fil-
terkondensatoren geschaltet. Die-
se hatten beim alten C64 den Wert
von 470 pF. In den neueren Versio-
nen sind es nun 2200 pF. Wem der
Sound auf der alten Maschine bes-
ser gefallen hat, der kann diese
Kondensatoren gegen 470 pF aus-
tauschen. Die Kondensatoren
mussen aber immer die gleichen
Werte aufweisen. Mischen geht
nicht

Der SID beinhaltet folgende
Baugruppen:
- drei Tongeneratoren von 0 bis
4000 Hz
- pro Generator lassen sich vier
Kurvenformen einstellen; Sinus,
Dreieck, Rechteck oder Rauschen
- drei Amplitudenmodulatoren (48
dB Umfang)
- drei Hullkurvengeneratoren
- Ringmodulator
- Zufallsgenerator
- programmierbare Filter

2114 - ein 1024-Bit-Speicherchip

2114}

D
an

[+p]

0

=

[e4]

(]

Der 2114 kann im C64 vom Be-
triebssystem nicht direkt ange-
sprochen werden. Er wird vom VIC
benutzt, um die jeweilige Farbin-
formation zu speichern. Nur der
VIC hat direkten Zugriff auf diesen
Chip. Seine Kapazitat liegt bei 4 Bit
und 1024 Speicherstellen. Mit 4 Bit
lassen sich genau 16 verschiede-
ne Werte im Dualsystem unter-
scheiden. Deshalb kann der C64
auch nur 16 verschiedene Farben
darstellen. Aber durch blitzschnel-
les Hin- und Herschalten zweier
Farbwerte lassen sich dber die
Software Mischfarben erzeugen.

wird, ist der Baustein aktiv. Die Lei-
tung WE organisiert den Datenzu-
griff. Bei High-Pegel kénnen die
einzelnen Speicherstellen be-
schrieben werden. Bei Low laBt
sich der Chip nur auslesen.

A 2 I Da das Schalten aber eine gewis-
se Zeit bendtigt, fimmern die Far-

Ts 8 ' D 4 ben etwas.
i Uber neun AdreBleitungen kon-
S nen die einzelnen Speicherstellen

w
-
®

e e 1 6 O T
| EX ) ) T I I

selektiert werden. Wenn der An-
schiuB CS auf Low-Pegel gelegt
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Hardware

Kein Ton

Mitten in einem Spiel auf dem
C64 fiel plotzlich der Ton aus.
Seitdem gibt mein Computer kei-
nen Sound mehr aus. Woran
kénnte das liegen?

(M. Schiller, Altglietzen)

Diese Fehlerbeschreibung kann
auf mehrere Fehlerursachen hin-
deuten. Im schlimmsten Fall hat
der Soundbaustein im C64 seinen
Geist aufgegeben. Aber es kann
auch nur die interne Sicherung
im C64 angesprochen haben.
Schrauben Sie zum Austausch der
Sicherung den C64 auf und erset-
zen sie durch eine neue. Istder Ton
immer noch nicht da, so missen
Sie in den sauren Apfel beiBen und
einen neuen SID einsetzen.

klingt der SID irgendwie unsau-
ber. Woran kann das liegen?
(Bjorn Schneider, Bad Dirkheim)

Es kann aufgrund des Netzteil-
defekts auch ein Schaden am SID
aufgetreten sein. Probieren Sie
mal ein altes Netzteil von einem
Freund. Ist der Klang immer noch
unsauber, wird sich der SID wohl
auch verabschiedet haben. Er ist
dann gegen einen neuen auszu-
tauschen.

Nur halbes Bild

Bei meinem C64 tritt folgen-
des Problem auf: Wenn ich den
Bildschirmrand auf weiB um-
schalte, bleibt der linke Rand
schwarz und zwar bis zur Bild-
schirmmitte. An der Grenzflache

Die Sicherung sitzt rechts unter dem Expansion-Port

Daverfever

Seit etwa 14 Tagen ist der Com-
puter defekt. Joystick-Port 2 zeigt
auch bei nicht angeschlossenem
Joystick standig Dauerfeuer. Was
kann defekt sein?

(Olaf Reichelt, Eisenhittenstadt)

Bei Inrem Rechner hat sich wohl
die CIA 1 verabschiedet. Sie sitzt
direkt neben dem Tastaturstecker.
Loten Sie diese aus, und ersetzten
sie durch eine neue. Dann steht
dem SpielegenuB nichts mehr im
Wege.

SID klingt nicht

Ich bin Besitzer eines C64 Il
mit dem SID 8580. Trotz der Ab-
striche beim Digisound war ich
mit dem Klang ganz zufrieden.
Nun hat sich das Netzteil verab-
schiedet und ich erwarb eines
aus deutscher Fertigung. Jetzt

on iK=-ia

entstehen haBliche schwarze
Zacken. Ist der Monitor defekt
oder liegt es am C64?

(Frank Zylka, Herford)

Der VIC in lhrem C64 liefert
keine Horizontalsynchronimpulse
mehr. Deshalb ist das Bild nach
rechts verschoben und der Uber-
gang auch nicht stabil. Tauschen
Sie den VIC aus und Sie haben
wieder ein einwandfreies Bild oh-
ne Zitterbalken.

RAM-Erweiterung am (64

Ich betreibe eine REU 1764 am
C64. Als ich sie auf 512 KByte
aufriisten wollte, fiel mir der lee-
re EPROM-Sockel auf der Platine
auf. 1. LABt sich hier ein selbst-
gebranntes EPROM fiir einen
Autostart einsetzen?

2. Gibt es weiterhin die Mog-
lichkeit eine Schreib-/Lese-LED,
wie bei der 1541 einzubauen?

3. L#Bt sich die Speichererwei-
terung mit einem Akku puffern?
(B. Sdnneberg, Emsbdren)

1. Der freie Sockel auf der Plati-
ne dient zur Aufnahme eines
EPROMSs. In diesem EPROM kann
man auch ein Autostartmodul un-
terbringen.

2. Die Zugriffe geschehen so
schnell, daB eine Schreib-/Lese-
LED véllig nutzlos ware.

3. Die eingesetzten RAM-Bau-
steine sind dynamisch, d.h. sie
brauchen einen Refresh-Impuls,
der bei ausgeschaltetem Compu-
ter nicht mehr geliefert wird. Des-
halb ist ein Akkupufferung nicht
moglich.

C64 an Scart

Ich habe meinen C64 lber die
Scartbuchse an den Farbfernse-

und er verhielt sich normal.
Doch in letzter Zeit tritt der Feh-
lerimmer haufiger auf. Nach Off-
nen des C64 habe ich mal die
RAM-Bausteine angefaBt. Sie
waren glihend heiB. Doch nach
Ausschalten, Abkiihlen und Ein-
schalten arbeitete der C64 wie-
der véllig normal. Wo kann der
Fehler liegen.

(Peter Moellmann, Bocholt)

Hier wird der Fehler mit ziemli-
cher Sicherheit im Netzteil des
Computers liegen. Das Brummen
und die durchlaufenden schwar-
zen Balken deuten auf eine fehlen-
de Siebung der Versorgungsspan-
nung hin. Tauschen Sie das Netz-
teil des C64 mal gegen ein ande-
res aus. Tritt der Fehler immer
noch auf, so miBten Sie die groBen
Kondensatoren auf der rechten
Platinenseite gegen neue austau-
schen. Das RAM wurde durch die
Unterspannung des C64 bestimmt
falsch angesteuert und wurde des-
halb »etwas« warm. Aber wenn es
nach der Abklhlung wieder ein-
wandfrei funktioniert, hat es kei-
nen Schaden davongetragen.
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So ist die Scart-Buchse am Fernseher beschaltet

her angeschlossen. Trotzdem
erscheint kein Bild. Woran kann
das liegen?  (Frank Meyer, Frankfurt)

Manche Fernseher brauchen an
Pin 8 der Scart-Buchse eine Steu-
erspannung von 12 Volt um auf
den AV-Eingang umzuschalten.
Einige Gerate kommen aber auch
schon mit einer 5-Volt-Spannung
aus. Nehmen Sie diese Spannung
vom User-Port an Pin 2 ab. Schlei-
fen Sie diese zum Scart-AnschluB
zu Pin 8 und schon schaltet der
C64 automatisch beim Einschal-
ten den Fernseher in den Video-
modus.

Pin2 (GND) Pi 4 (Audio GND)
Pin2(GND) Pin 17 (Video GND)
Pin 4 (Video) Pin 20 (Video)
Pin3 (Audio) Pin2 (Audio 1)
Pin 3 (Audio) Pin 6 (Audio I)
(Folker Winkelmann, Beriin)
Computer flippt aus

Nach dem Zufallsprinzip ver-
weigert mein C64 ab und zu
seinen Dienst. Ein Brummen
kommt aus dem Monitor und es
laufen dunkle Balken lber den
Bildschirm. Zuerst habe ich mir
nichts dabei gedacht, den C64
aus- und wieder eingeschaltet

Fragen Sie doch!

* Haben Sie Probleme mit der
Hardware? Treten bei lhnen un-
erklarliche Fehler auf? Schrei-
ben Sie uns. Wir konnen aller-
dings nicht versprechen, daB
wir auf alle Fragen eine Ant-
wort wissen oder lhre Proble-
me lésen konnen. Aber viel-
leicht standen andere Leser
schon vor dem gleichen Pro- -
blem und haben es geldst. All-
gemein interessierende Fra-
gen werden hier abgedruckt.

Falls Sie aber lhrerseits die-
se Fragen beantworten kén-
nen, mdchten wir Sie bitten uns
zu schreiben. Auch fir Tips
aus dem Bereich Hardware
sind wir dankbar. Lassen Sie
Ihre kleinen Hardwarehilfen
nicht in Inrer Computeranlage
vor sich hin schlummern, son-
dern schicken Sie sie uns. An-
dere Leser freuen sich Uber je-
den Tip, der lhren Computer
leistungsfahiger macht.

Markt & Technik

Redaktion 64’er

z. Hd. Hans-~Jiirgen Humbert
Stichwort: Reparaturecke
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Minchen
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von Hans-Jirgen Humbert

iesmal finden Sie die Pro-

gramme StarPainter, StarTex-

ter und StarDatei unter den
Tastaturschablonen. Sie kleben
diese Seite auf ein Stuck Pappe
und schneiden die schraffierten
Teile aus. Die Schablone paBt ge-
nau uber die Funktionstasten.

Fur alle, die nicht warten kon-
nen, bis ihre Funktionstastenbele-
gung an die Reihe kommt, haben
wir Leerschablonen abgedruckt.
Diese konnen Sie selbst beschrif-
ten.

Leider besitzen wir nicht alle Pro-
gramme und Module, die im Handel
erhéltlich sind. Wollen Sie auch far
Ihr spezielles Programm eine Scha-
blone haben, so schreiben Sie uns.
Eine Angabe der Belegung der
Funktionstasten genigt.

Markt & Technik
64'er-Redaktion

z. Hd. Hans-liirgen Humbert
Stichwort: Funktionstasten
8013 Haar bei Minchen
Hans-Pinsel-Str. 2
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Schablonen erleichtern den Umgang mit den kom-
plexen Programmen. Niemand braucht sich mehr
die Belegung zu merken. Einfach, schnell und
sicher finden Sie nun zu jedem Programm die rich-
tige Taste.
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POCKET

Die Neuheiten auf dem
Markt fur tragbare Konsolen
kdnnen sich auch diesen Mo-
nat sehen lassen.

Auf die C-64-Version warten
wir noch, aber auf dem Lynx
von Atari kann man schon kraf-
tig »Rampart« spielen. Die
Kombination aus Strategie und’
Action hat nun seinen Weg von
der Spielhalle auch auf den
kleinen LCD-Bildschirm der

Atari-Konsole gefunden. ches »C64 Game Power« hei-
Auf dem Kleinen von Ninten- Ben:

do gibt es fir alle Freunde von Oliver Els, Claw-Stammheim

»Speedball bald auch ein Wie- Mario Donath, Wefensleben

dersehn. Teil zwei des Bitmap- David Schildbergen,

Brother-Hits kommt flr den Prambachkirchen

Game Boy. Herzlichen Gliickwunsch!

Nintendos Kultfigur Mario
geht seit kurzem fremd. Er will
mit einer speziellen Langrille
die Hitparaden stiirmen. Auf
der Maxi sind vier Titel. Mal
sehen, vielleicht ist der Klemp-
ner bald auf Platz eins in
Deutschland, denn was Zahn-
arzte kdnnen...
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Hersteller
Turican 2 Rainbow Arts
Zak McKracken Lukasfiim Games
Turrican Rainbow Arts
Maniac Mansion Lukasfilm Games
Pirats Micropose
Lzst Ninja 3 System 3
Grand Prix Circut.  ‘Accolade
0il Imperium Reline
Elite Firebyrd
Katakis Rainbow Arfs

17. Monat
21. Monal
21, Monal
20 Monat
7. Monat
9, Monat
15 Monat
17. Monat

Spiele-Hits gesucht

~ Jeden Monat wahlen die Le-
ser des 64'er-Magazins die
Spiele-Top-ten. Um bei der
Wahl dabei zu sein, braucht
man nur seine drei privaten
Hits auf unserer Mitmachkarte
vermerken und sie an die
Redaktion zu schicken. Unter
allen Einsendern verlosen wir
in jedem Monat einige Preise.
In diesem Monat stelite uns
Preism Leisure finfmal die
»Box Twenty« zur Verflgung.
Die Gewinner des Sybex-Bu-

= Co14 SPORTS PACK s

| -n TWENTY |

Viel Veranderung hat die 64'er-Spiele-Hitparada nicht erfahren. Auf den
ersten drei Platzen sind wie im letzten Monat wieder dieselben Spiele. Nur
auf den Folgeplatzen gab es einige Veranderungen und Platzverschiebun-
gen. Bemerkenswert ist, daB neu erschienene Spiele nicht so leicht Ein-
gang in die Top ten finden und die etablierten Titel immer wieder das Ren-
nen unter sich ausmachen. Bleibt abzuwarten, wie lange die Games gegen
den Nachschub aus den letzten Monaten durchhalten. Wie immer ent-
scheiden dardber die Leser.

Neue Games

Nachdem Flair in diesem Monat
mit dem zweiten Teil des Adventu-

Speedball auf dem Game Boy e roveen res »Elvira« zuschlugen, schieben
Seinen Weg auf den Game C-64-Verkaufshits sie gleich zwei Spiele nach. Als er-
Gear von Sega hat das Mon- ste ein Low-Budget-Game mit dem
R Akt sDevillehidlnes Titel »\Demon Bluess, in dem man
funden. Softes Scrolling ugnd Beau Jolly's B]g Box. einen kleinen blauen Wicht durch
feineGrefK machepidas Splc VLR S
g:ni‘:g‘hlager ) : Tre:am M"m Heto M&s " nette Animation sind das Aushén-
2 _ The Simpsons. R geschild. »Plasma Ball« ist eine
12%32%%0':?;?::;‘“%’“"' WWF-Wrestling spezielle Variante von American

Football und fordert mehr Strate-

Nintendo, Babenhauser Str. gen als Action-Fans.

50, W-8754 Grostheim

Sega/Virgin, Neuer
Pferdemarkt 1,
Postfach
305568,

- Terminator II: -lueﬁwelﬁ Oar
Fammen Duell & ;
A Conqueshdor
*-USS John Young Spedal

mumc&mmmm
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Plazma Ball ist ein American
Football fiir Taktiker
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Spiele

Eine ganz besondere Uberra-
schung trudelte in der Redaktion
in Form einer Demodiskette ein.
Auf dieser fanden wir die ersten
Grafiken und Routinen zu einer
C-64-Version des Strategie-Ham-
mers »Populous«, die durch techni-
sche und grafische Perfektion
glanzte. Damit ist wieder einmal
bewiesen, daB der C64 gar nicht
so schlecht ist und noch so man-
ches Game von Amiga oder PC
auch auf ihm umgesetzt werden
kann. Wie die Geschichte weiter-
geht ist noch nicht klar. Aber eins
ist sicher: Das 64'er-Magazin wird
versuchen dem Programmierteam
Schitzenhilfe bei inrem Projekt zu
geben und die Entwicklung unter
die Lupe nehmen.

Austrian-Demo-Meeting

von Christian Dombacher
und Martin Mayrl

Es war wieder so weit - vom 3.
bis zum 5. September sollten sich
Computerfreaks aus ganz Europa
in einem kleinen vertrdumten Nest
namens Gleisdorf (nahe Graz/
Osterreich) zusammenfinden, zur
Energy- und Cosmos-Designs-
Party. Schon beim Betreten des
Pfarrsaals in Gleisdorf konnte man
erkennen, daB eine Menge Auf-
wand betrieben wurde, eine Film-
leinwand und ein machtiger Ver-
starker bereiteten den abgearbei-
teten Codern, Grafikern und
Soundtuftlern in ihren Arbeits-

Vielleicht bald Wirklichkeit - Populous auf dem C64

Neues von Cosmos Designs

DaB der C64 noch lange
nicht zu der aussterbenden Art
der Compusaurier gehort, be-
wies Hannes Sommer. Er ar-
beitet derzeit an vier (!) Spie-
len, die sehr vielversprechend
aussehen. Das erste Spiel aus
diesem Reigen, »Ball Fevers,
ist ein Hupfspiel, welches mit
dem Oldie Cataball verglichen
werden kann, Die Spielfigur ist
ein Ball, der Gber eine sehr far-
benfrohe Landschaft gesteuert
werden muB. Dabei kommen
ihm allerlei nett animierte Tier-
chen entgegen. Im Stil von
Wonderboy wartet das ndchste
Spiel auf - es tragt den be-
zeichnenden Namen »Pig
Mac«. Eine Mischung aus
Schwein und Elefant, ausgeru-
stet mit einem =SchieBrissel«=
wird dber eine scrollende
Landschaft gesteuert. Mit »Su-
perNibbly«wird eine alte Spiel-
idee aufgepeppt und neu ver-
wertet. Wie gewohnt friBt sich
der Wurm durch den mit Ball-
chen gefiliten Screen. Neu ist
allerdings die Einflhrung von
Bricken, ab nun kann der
Wurm uber sich selbst gesteu-

Aunenaha 12/Naramhar 1002

ert werden (sofern eine Bricke vor-
handen ist). Neben diesen wurden
noch viele andere Neuerungen in
das Spiel integriert, wie z.B. mehr
Extras und ein super Drumherum
mit Landkarte und kleinen Anima-
tionen. Last but not least das groB-
te Projekt von Hannes Sommer,
»Lions of the Universe«, ein Spiel
im Armalyte-Stil, das sogar sein
Vorbild bei weitem UObertrifft. Das
Spiel bietet zwei verschiedene Bo-
nusserien, zehn verschiedene Mu-

Die Spielflache bei Populous auf dem C64

sikstlicke wahrend des Spiels,
riesige Zwischen- und Endgeg-
ner und ein absolut flimmer-
freies Gameplay.

Doch damit nicht genug,
ein weiteres Cosmos De-
signs Mitglied, Panther, ar-
beitet derzeit an einem Hawk-
eye-Verschnitt namens Out-
rage.

Der Spieler kann sich in flnf
Spielstufen mit groBen End-
gegnern bewahren.

Gastgeber
Cosmos und
Competition-
Sieger Voice:
v.l.n.r. hintere
Reihe Goofy
(The Voice),
Hannes (Cos-
mos), ICC
(The Voice);
vordere Reihe
Mr. X (The Voice
und Chris
(Cosmos)

pausen Entspannung. Obwohl am
Donnerstag noch nicht so viel los
war, herrschte rege Tatigkeit vor
den 64ern, Amigas und PCs. Keine
Mihen wurden gescheut, so konn-
te man z.B. einem abgespannten
Airwolf/Genesis - Project-Team Tag
und Nacht bei der Arbeit zusehen.
AuBerdem auf der Party zu treffen
waren: Cosmos Designs (Hannes
Sommer, Panther, Josh), Chro-
mance (Painkiller), Crest (Mega-
byte), Fairlight (Ayatollah), Legend
(Antitrack), The Voice, Faces (Syl-
linor, CO.P), Ex-Lazer (The Edge,
Softcell), Legacy (Exorcist, Asta-
roth, Reaper), Red Sector (Dense,
Aslive), T'Pau und Varsity (Marc,
Dannie, Charlie). Gegen Ende der
Party wurden eine Demo-, eine
Grafik- und eine Soundcompeti-
tion ausgetragen. Unter den De-
mokunstlern befanden sich T'Pau,
die mit einem auBerordentlichen
Plasma aufwarteten und The Voi-
ce, die dem C64 ein Demo im Stil
von Red October/Triad mit Vector-
grafikobjekten entlockten. Sieger
des Soundwettbewerbs war Stax/
Varsity, in der grafischen Ecke
konnte man Megabyte/Crest auf
dem ersten Platz bewundern. Ob-
wohlwenig Leute zu den einzelnen
Wettbewerben antraten, war das
Leistungsniveau trotzdem sehr
hoch.
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von Jorn-Erik Burkert

bunte Comic-Helden auf der

Mattscheibe unseres Fernse-
hers. Dabei bereiten sie groBen
und kleinen Leuten auf den priva-
ten Kanalen mehr oder weniger
SpaB. Fir einige dieser TV-Heroes
gibt es seit geraumer Zeit auch
Computerspiele. Vier Serien der
Hanna-Barbera-Productions  hat
Hi-TEC in Sheffield fur den C64
umgesetzt.

Yogi Bear

Wie im Fernsehn treibt Yogi
auch auf dem Computerbild-
schirm seine SpaBe mit dem Ord-
nungshiter Ranger Smith und sti-
bitzt die Picknickkdrbe der Parkbe-
sucher. Yogi erfahrt, daB alle Tiere
aus dem Park ausgesiedelt wer-
den sollen und beschlieBt, einfach
abzuhauen. Aufseinem Weg hater
eine Menge Abenteuer vor sich
und viele Fallen und heimticki-
sche Gegner. Das Game hat
Jump'n’'Run-Charakter. Die Grafi-
ken kommen den Vorbilderninden
Trickfilmen sehr nah, aber bei der
Animation hapert es noch, da Yogi
z.B. wie ein Mehlsack durch die
Luft fliegt. Aber kein Wunder, wer
hat je einen Béren grazil wie einen
Turner durch die Lifte quirlen se-
hen? Im Spiel gibt's nur Soundef-
fekte. Die Steuerung ist einfach und
leicht. Im ganzen ist das Spiel nett,
kann aber anderen Jump'n'Runs
das Wasser nicht reichen.

Hong Kong Phooey

Panik in der Stadt, denn Baron
von Bankjob ist aus dem Gefang-
nis entwischt. Da gibt es kein Hal-
ten fur den Tollpatsch Hong Kong.
Noch einmal kurz die Nase ins
Kung-Fu-Handbuch gesteckt und
ab geht's in die Fabrikhalle, wo
sich der Baron versteckt hat. Die-
ser hat aber sicherheitshalber eini-
ge Fallen aufgestellt, um seinen
Verfolger aus der Bahn zu werfen.
AuBerdem stehen die Buttel des
Barons bereit, um dem mutigen
Hong Kong ins Handwerk zu pfu-
schen. Dieses Game ist eine Kom-
bination aus Kampfspiel und
Jump'n’Run. Mit FuBtritten und ge-
schickten Spriingen muB der Spie-
ler die Hauptfigur durch die Level
steuern. Grafisch landet das Game
nur in der Mittelklasse, und die
Akustik wirft den Spieler auch
nicht vom Hocker. Spielerisch er-
wartet ihn allerdings eine Heraus-
forderung, und nur mit sehr viel
Geschick steuert man den ver-
kannten Kung-Fu-Helden.

Top Cat

Ein ganz besonderer Fall erwar-
tet Top Cat in Beverly Hills. Er soll
die rechtmasBige Erbin der verstor-
benen Madame van der Gelt fin-
den und dem habgierigen Benny
the Ball das Handwerk legen. Als

F ast taglich tummeln sich kleine

=" 9 st

~

Compilation

Yogi and Friends

Yogi auf
der Jagd nach
Picknickkérben

SRR
e Top Cat in

einer trostlosen
Spielelandschaft

Reddy,
der Lilli-
Punie-Retter

Hong Kong
Phooey, der tolpat-
schige Held

000200

erstes muB er erst einmal seine
Freunde suchen und einige Ratsel
I6sen, bevor er die Suche nach der
verschwundenen Erbin antreten
kann. Der Spieler steuert den Hel-
den schrag von oben gesehen
durch die Spielandschaft und muB
verschiedene Ratsel losen. Unter-
wegs machen ihm Skater das Le-
ben schwer. Das Game hat mit Ab-
stand von allen anderen die
schlechteste Grafik und kann nicht
Uberzeugen. Die Sprites sind Gra-
fikmill und die Sounds dudeln
auch nur klaglich aus den Laut-
sprechern.

Ruff und Reddy

Nach einem miBgliickten Expe-
riment des Professors Flipnoodles,
finden sich die Helden des vierten
Spiels der Hanna-Babera-Compi-
lation auf einem fremden Planeten
wieder. Auf dem leben die Lilli-
Punies, von denen einige entfuhrt
wurden. Sie stecken Ruff und Red-
dy kurzerhand hinter schwedische
Gardinen und wollen sie erst wie-
der freilassen, wenn Reddy den
entfihrten Lilli-Punies wieder zur
Freineit verhilft. Zwanzig Lilli-
Punies muB Reddy wiederfinden
und nebenher einige saftige Hin-
dernisse Uberwinden. Dabei steht
er gewaltig unter Zeitdruck und
wird von Feinden attackiert. Der
fremde Planet, seine Bewohner
und Reddy sind fein gezeichnet.
Reddy springt ebenso wie Yogi-
Bear nur schlecht animiert durch
die Level, und beim Verlassen des
Bildschirms gibt es kein Scrolling.
Spielerisch gibt es Herausforde-
rung am Joystick und einige Kopf-
nusse.

Fazit

Die Spielesammliung von Hi-
TEC wirft den Spieler nicht um,
kann sich aber im vorderen Mittel-
feld plazieren. Vor allem jungere
Spieler werden sich an den teilwei-
se doch recht putzig gezeichneten
Figuren erfreuen und dank der un-
komplizierten Steuerung schnell
mit dem Spielen klarkommen.
Fans von Yogi und Co. diirften ein
wenig enttduscht sein, denn die
Animationen der Hauptfiguren
sind nur méBig oder fehlen fast to-
tal.

Titel: Hanna-Barbera-Collection,
Preis: 5095 Mark, Vertrieb: Rushware
Bruchweg 128-133, 4044 Kaarst 2
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von Jorn-Erik Burkert

Filmstudio und komme mei-

nem Ziel nicht n&her. Ich bin
auf der Suche nach der aufreizen-
den Elvira, die ich schon einmal
gerettet habe. Damals war ich in
ihrer Burg und hatte mich gegen
Vampire, Werwblfe und andere fie-
se Gestalten zu verteidigen. Die-
ses Mal haben dunkle Krafte die
schone Dame in ein Studio ent-
fahrt, wo gerade einige Horror-
streifen abgedreht werden. Die
sonst so friedlichen Pappmaché-
Monster greifen mich an, und
auBerdem haben mir die Entflhrer
so manche Falle gestellt. Gleich
zum Anfang finde ich den Piortner
tot in einem Schrank und bei ihm
den Schlissel zum Studio. So
langsam mache ich mir Gedan-
ken, was mich hier noch alles er-
wartet...

Wie beim ersten Teil des Elvira-
Adventure, wurde auch beim zwei-
ten Partdas Gerlchtin die Welt ge-
setzt, daB der C64 mit keiner Um-
setzung bedacht werde. Aber ein
halbes Jahr nachdem die Besitzer
der 16-Bit-Systeme auf die Suche
nach Elvira gehen konnten, préa-
sentiert Flair nun die C-64-Version.
Man muB von Anfang an gleich
feststellen, daB sich das Warten
voll gelohnt hat. Die Grafiken sind
unwahrscheinlich gut gezeichnet
und stimmungsvoll. Viele Szenen
und Aktionen haben tolle, perfekt
gestaltet Animationen sind. Schon
deshalb sitzt man Stunde um
Stunde und spielt. Viele Ratsel
erwarten den Spieler, und die Be-
nutzerflihrung mit Mauspfeil, der
per Joystick Gber den Bildschirm
gesteuert wird, ist gelungen und
sorgt fir einfache Bedienung. Will

Seit Stunden irre ich durchs

A Schonen Frauen begegnen mir

Das Gruseln
Kefirt zur

man eine Aktion tatigen, klickt man
nur das betreffende Icon an und ab
geht's.

Titel: Elvira 2, Preis: 4995 Mark, Vertieb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Die Fledermaus mit einem GruB von Dracula »

WERTUNG

Spielidee
Grafik
Sound
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von Jorn-Erik Burkert

sich Glicksritter beim Pokern

oft eine goldene Nase, bis heute
hat sich der Reiz weltweit erhalten.
Die andere Seite des Spiels sind
die Verlierer, die nach einer durch-
spielten Nacht oft nur noch mit
dem letzten Hemd den Ort des Ge-
schehens verlassen. Alle, die nicht
soviel Kohle haben oder nicht das
Risiko eingehen wollen, ihr Hab
und Gut am Spieltisch zu lassen,
kénnen auch am Computer ein we-
nig zocken, ohne Gefahr zu laufen
ihr Geld in den Sand zu setzen.
Eine beliebte Variante des Spiels
ist der Strip-Poker, wobei der Spie-
ler gegen eine Vertreterin des
schonen Geschlechts spielt. Ver-
liert die Dame ihr Geld, 1aBt sie
nach und nach ihre Hillen fallen.
Hat der Spieler das Girl vollkom-
men enthillt, ist ihm der Sieg
sicher. Von dieser Art Spiele gab
es schon einige Vertreter. Ein wei-
teres Exemplar ist »Cover Girl
Poker= von Storm. Man kann zwi-
schen sechs Schonheiten wéhlen,
die es mit dem Spieler am Key-
board aufnehmen. Die Bilder der
Damen sind in Graustufen und In-
terlace-Modus dargestelit. Da die
digitalisierten Fotos recht winzig
sind, kann der Betrachter nur weni-
ge Details erkennen und braucht
viel Fantasie. Das Flimmern im

Im wilden Westen verdienten

Entbltterung

KARTEN AUSTAUSCHEN

AMANDA : $0037%
*$035016

TOPF :500610

Amanda
beim Start des
Spiels

Amanda

hat eine
Pechstrahne und
muB strippen

Interlace-Modus ist minimal und
fallt nicht sehr ins Gewicht. Sonst
ist die Grafik schlicht und einfach.
Per Men( wahlt der Spieler kom-
fortabel die Aktionen aus. Alle
Texte und Kommentare sind in
deutsch, da man zu Anfang des
Spiels die Nationalitdt wahlen
kann. Spielerisch zeigt sich das
Game nur lauwarm, und man hat
keine groBeren Probleme, die Girls
vonihrer Schockoladenseite zu se-
hen. Da hétten die Programmierer
doch etwas mehr Zeit verwenden
mussen und einen etwas besseren
Algorithmusinden Code einbauen
sollen, damit die Spielstérke steigt.
Diese Tatsache und die liderlich di-
gitalisierte Grafik sorgen nur fur ei-
nen Platz im Mittelfeld.

Titel: Cover Girl Poker, Preis: 4995 Mark,
Vertieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2
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von Jorn-Erik Burkert

ist recht vage, und die mei-

sten Menschen kennen nur
die préhistorischen Riesenkno-
chen aus dem Museum. Aber eins
ist sicher, das Leben der Urechsen
war sicher nicht einfach. Das hat
sich das Software-Label »Eclipse«
auch gesagt, rund um so ein Ur-
vieh eine nette Denkspielidee ge-
strickt und sie auf den C64 (ber-
tragen. Der Saurier muB sich aus
einem Hohlensystem befreien,
und flr seinen Weg durch die ein-
zelnen Spielstufen hat die Panze-
rechse nur einen bestimmten Weg.
Um vom Eingang zum Ausgang je-
der einzelnen Level-Hohle zu kom-
men, hat die Hauptfigur verschie-
dene Steine, die sie durch das La-
byrinth schieben kann. Es gibt
Steine, die sich nur vertikal schie-
ben lassen oder horizontal. AuBer-
dem gibt es welche fir beide Rich-
tungen und diverse Hilfen. Die
Steine kdnnen so lange verscho-
ben werden, bis sie auf ein Hinder-
nis treffen.

Nun tritt der Spieler am Joystick
oder der Tastatur auf den Plan,
denn er muB die Steinchen mit
dem Saurier durchs Labyrinth bug-
sieren und dabei moéglichst das
Reptil bis zum Ausgang dirigieren.
Bei all dem heiBt es: Dampf ma-
chen, sonst verrinnt die vorgege-

U nser Wissen Uber die Saurier

Pamn ¥ am o S

jerpurzle

Der kleine Saurier sucht den Ausgang

bene Zeit und man ist ein wertvol-
les Leben los. Die ersten Level hel-
fen dem Spieler, sich ins System
hereinzudenken und wecken die
Spielfreude. Die Titelgrafik macht
neugierig, was es im Spiel zu se-
hen gibt, und man wird nicht ent-
tauscht. Die Spielfigur ist gefallig
gezeichnet und animiert. Die

Spielsteine Gberzeugen, und die
Hintergrundgrafiken sind ebenfalls
sehenswert. Das Spiel wird mit an-
genehmer Musik untermalt und
steigert den SpielespaB. Die Spiel-
idee erscheint nicht neu, trotzdem
ein solides Denkspiel.

Titel: Stone Age, Preis: 4995 Mark, Vertieb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Bard’s Tale

Das Firehorn von El Cid ist der
Geheimtip, um Kiampfe gegen
zahlreiche Gegner zu bestehen.
Um so unangenehmer ist es, wenn
es bald den Geist aufgibt und ver-
schwindet. Dieses und andere
Items lassen sich jedoch leicht
wiederbeschaffen! Man geht nach
folgendem Plan vor:

1. Backup von der Charakterdisk
anfertigen und Spiel neu laden

2. die aktuelle Party bis auf El
Cid laden oder diesen mit (R)emo-
ve speichern (auf Backup)

3. mit (E)xit die Adventures Guild
verlassen

4. wieder in die Guild eintreten

5. die originale Charakter-Disk
von Bard's Tale einlegen und El
Cid laden

6. die Guild verlassen und zu
Garth's Shop gehen

7. ein anderes Instrument fir
den Barden kaufen und ihn damit
ausristen - (E)quip

8. Firehorn oder ein anderes In-
strument an ein weiteres Partymit-
glied geben

9. in die Guild gehen, El Cid mit
(R)emove auf die Charakter-Disk
(Backup!) speichern

10. (E)xit Guild und die Charak-
ter-Disk einlegen, von der das
Backup gemacht wurde

11. El Cid laden

12. Guild verlassen und das Fire-
horn an El Cid geben

Werner Nicki, Dresden

Golden Pyramids

Mitten im Spiel einen Reset aus-
I6sen und dann SYS 32768 einge-
ben. Das Ende wird automatisch
nachgeladen und gestartet.

Serkan Yasli, Stadtbergen

Lotus Esprit Turbo
Challenge

Fir Player 1 gibt man den Na-
men »Monster« ein und flr seinen
Kumpel »Seventeen«. Jetzt muB
man sich nicht mehr fir die nach-
ste Runde qualifizieren.

Andreas Rasztovits, A-Oberpullendorf

Pitfighter

Wenn man nur noch ein Leben
hat und die Energie sich langsam
zum Ende neigt, dann schnell auf
die SPACE-Taste dricken und den
Joystick wechseln, dann ist man
Player zwei und hat wieder drei
Leben. Serkan Yasli, Stadtbergen

Hullo Fowng !

Gerade im Winter hat das Spielen am Computer
bekanntlich Hochkonjunktur. Wenn man beim
Spielen festhéangt, hilft unsere Rubrik »Hallo Fans«
mit ihren Tips, Cheats, POKEs und Karten.

Her mit den Tips

Hallo Fans, heiBt das Motto dieser
Rubrik und damit wollen wir zum
Mitmachen .Wenn Ihr einen
Trick kennt, mit dem lhr in Splelen
schummelt oder der das Spiel er-
Igichtert, dann schreibt Ihn auf und
schickt |hn an:

Markt & Technik
Redaktion 64’er

Egal ob POKE, Cheat, Karten (bit-
te nur auf weiBem Papier gezeich-
net) oder PaBwort, |hr helft anderen
Spielern Ober schwierige Klippen
und habt auBerdem noch die Chan-
ce, den Spieletip des Monats zu lan-
den und daflr 100 Mark zu kassie-
ren. Wer groBere POKE-Listen, Ta-
bellen und umfangreichere Tips auf
Lager hat, bitte die Tips auf Diskette
einschicken, lhr erspart uns die
Tipparbeit. :

Also Stifte und Drucker scharf ge-
macht und Eure heiBen Tips und
Tricks abgefeuert.

Euer Jorn-Erik »Leo« Burkert

Bard’s Tale

Martin Enzenberger ist ein
groBer Fan des Rollenspiel-
klassikers »The Bard’'s Tale«.
Leider weiB er nicht, wie er in
die Tdrme von Kylearn und
Mangar kommen kann! Wel-
cher erfahrene Abenteurer hat
den Schilssel?
Nippon

Manfred Lang sucht verzei-
felt bei »Nippon« das Buch Ki.
Alle Hinweise im Schrein fah-
ren lediglich zu zwei Stadtkar-
ten von »Maho Tori«. Wer kennt
die Lésung des Problems?
Doriath

'Fir Alexander Salokat ist es
ein Problem, das Monster bei
Doriath in Raum N1 zu beseiti-
gen. Wer kennt eine Methode?

Turrican I Level 1-2
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Die absinkenden Blocke auf einen Blick
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Turrican |l

Wer Probleme im zweiten Level
mit den absinkenden Steinen hat,
bekommt mit der Karte von Chri-
stian Studer eine gute Hilfe.

Moons

Um bei unserem Listing des Mo-
nats aus der Ausgabe 9/92 die Kol-
lision auszuschalten, solite man
die Tasten <N>,<M>,<COM-
MODORE >, <SHIFT > und
<RUN/STOP> dricken. Man
kommt in den Pausen-Modus, den
man durch Dricken der RUN-
STOP-Taste wieder verlaBt. Man
kann nun von den Gegnern nicht
mehr getroffen werden. AuBer-
dem bekommt der Raum-Gleiter
alle Extra-Waffen und ein Super-
Schutzschild. Die Waffen missen
aber in jedem Level erneut akti-
viert wertlen. Der Spiele-SpaB |48t
aber merklich nach!

Jdrgen Robben, Haren

122 P. fOr (T 1 1)
von Andreas Kerlin
__Levelnr, Passwort _ Levelnr, Passwort  Levelnr. Passwort
1 {(EE 49 HEE 97 MCEE
2 2E 5@ H2E 98 M(2E
3 ((ME 51 WME 99 MCME
4 «AE 52 2AE 100 MCAE
= (7EE 53 27EE 101 M7EE
[ {?2E S4 272E 182 M22E
T (?ME S5 ?7ME 183 M?ME
8 (?AE 56 27AE 104 M?AE
9 (MEE 57 ?MEE 1@5 MMEE
2 (M2E S8 MM2E 126 MH2E
11 (MME 59 MME o7 MMME
12 (MAE 60 IMAE 108 MMAE
13 (E2 61 HE2 129 M(E2
14 «22 62 %22 1o M(22
15 M2 63 M2 1 M(M2
16 A2 64 AA2 12 M(A2
17 (?E2 65 2 13 HM?E2
18 (222 66 722 114 M?22
19 (M2 67 77M2 1S MM2
20 2A2 68 27A2 116 M?A2
a (ME2 69 ™E2 1z MHE2
22 (M22 7@ M22 118 MH22
23 (HM2 T M2 119 M2
24 (MA2 Iv' MAa2 120 MMA2
25 ((EM 73 HEM ;
26 2M 74 H2M
7 [{dy'y] - radu'y!
28 «aM 76 2AMM
29 (7EM 77 27EM
3o (72M 8 272M
31 L4ri o] 79 27MM
32 ¢?2AM 80 27aM
33 (MEM 81 MEM
I4 (M2 82 M2M
35 C+iviM a3 MMM
| 36 (MAM 84 MAM
37 (EA 85 NEA
38 «2A 86 2%€2A
39 ((Ha 87 HMA
40 «RA 88 AMA
41 (?ER 89 77EAR
42 (72A 92 272A
43 (7MA 9 ?7MA
44 &) 92 7AA
45 (MEA 93 MEA
46 (M2A 94 M2A
47 (MMA 95 ™MMA !
|_48 (MAA 96 2MAA
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Tiiftelei um Zahlen und Steine - Logo
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Tip des Monats: Logo

logan

120 P er (Teilspiel 2)
von Andreas Kerlin
Levelnr. Passwort Levelnr. Passwort Levelnr. Passwort
1 »CC 49 Cce 97 wce
2 »HC 5@ G>HC 98 WHHC
S5 »c 51 ax»c 99 Wic
4 »GC SH 6L ) WGC
3 »Qcc 53 GGCC 1ot (N e
(3 3QHC S4 QaHC 12H WaHC
7 DL ss o®C 103 wWwaC
8 »QGC Q0GC 104 waGt
9 »CcC 57 GWCC 125 WWCC
12 HJHC GLIHC 126 WHC
1 MpC 59 QuiRc 17 WLWC
12 YWGC 60 GQWGC 108 LILIGC |
13 »CH 6l QCH 129 W>CH
14 »3HH 62 QHH {1e WoHH
15 I0H 63 Q»H m WidH
16 »GH 64 QGH 11H LOGH
17 >QCH 65 GGCH 13 WGCH
18 >aHH 66 QGHH 114 WGHH
19 SAOH 67 QaXH us WQAXH
20 YQGH 68 GGGH 116 WGGH
21 SWCH 69 QWCH u? WWCH
22 SWHH 72 GWHH 1e WWHH
23 HH Iy GLW>H 19 WLH
24 SWGH 72 QUGH 120 WWGH |
25 »o> 73 @C
26 »PH 74 H>
27 p355 75 ax»
28 »G> 76 (P55
29 >GC> i3 Qgac>
30 SGH> 8 oaH>
3 Q¥ 79 (rlr)5S
32 pleicHs 80 0aG»
33 SIC 81 QuC
34 HH> 8H GLIH>
35 TN 83 Qud>
WG B4 QUG>
37 »Cce 83 Q>CG
PHG 86 QXHG
39 NG 87 anG
40 »GG 88 [+551c}
41 »GCG 89 QRCG
42 MOHG 92 QOHG
43 YABG 91 (rr) ]
44 YOGG 92 QGGG
43 HWCG 93 GWCG
46 HHG 94 QUWHG
47 DG 95 ouwG
48 YWGG ==06 QUGG |

: F Die im Heft 8/91 veroffentlichte
AndreasKerlinausBerlinhat | komplettidsung des Adventures
das Tdfftelspiel »Logo« von | (g4'er-Disc) hat leider einen klei-
Starbyte sicher gespielt bis | pen Schanheitsfehler, der fir Cha-
sein Kopf qualmte und erwun- | 45 pejder Lésung des Spiels sorgt.
;’ﬂ‘: g:"egg:’e ﬁgﬁsﬁgﬁmﬁm Der vorletzte Befehl »benutze
5 Hamster« sorgt fir eine Explosion,
alle Level-Codes. FurdieseLei- | 3 der Hamster den Indianer nicht
stung und den Service fur alle | g5 Zeitagenten erkennt!(?) Abhilfe
verzweifelten Logo-Spieler, be- |  fiir dieses Dilemma schafft da der
kommt er die 100 Mark firden | pBefehl wbenutzte Sonnenbrilles,
Tip des Monats. Das Spiel fin- | ger zwischen den Befehl »N« und
det man in einer Spielesamm- | .penytze Hamster« eingeschoben
lung von Starbyte. In der Com- | \yerden muB. Nun wird der Indianer
pilation sind auBerdem noch | gjs Zeitagent enttarnt und das
das Grusel-Adventure »Lords |  gpijg| st leicht bis zum Ende zu
of Doom« und das Denkspiel 16sen. Thorsten Barger, Frachen
»Sarakone.
v
 Passwérter f£0r LOGO (Teilspiel 3)
von Andreas Kerlin
__Levelnr. Passwort Levelnr. Passwort Levelnr, Passwort
t 133 49 $33 97 %,33
2 N3 5o 1N 98 ZN3
3 ,,US 5t ;U3 99 %,U3
4 X3 SN X3 100 7,3
3 " 7353 121 33
6 NS 54 §iN3 102 ZN3
7 S 55 US 103 U3
8 X3 6 %3 104 VX3
9 /33 57 33 105 Przan
12 /N3 sa /N3 126 YYN3
i S 59 /U3 107 Y3
12 JX3 60 X3 108 s
13 13N 61 ; 109 3N
14 N 62 5NN 110 Y,NN
15 1 UN 63 ; | %,UN
16 XN 64 ;XN 1N XN
17 3N 65 HaL ] 13 “33N
18 It 66 3N 14 7NN
19 JUN 67 3UN 1s ;UN
20 XN $XN 16 XN
2t 3N 69 3N "7 Z/3N
22 NN 70 /NN 18 S/NN
23 UN 7 UN 19 Y/UN
24 N 72 14N 129 SN
25 Tl 3 Y
26 1NU 74 H
27 U 75 ;UU
28 iU 76 i
29 U Ty AR
30 »hiJ e U
3 wu 9 HE
32 ot 80 iU
33 23U 81 Z3U
34 VNU eN $NU
35 AU 83 U
| 36 XU 84 XU
37 Tt 83 H
38 X 86 i
39 L% 87 ;
40 UK es ;
41 " 89 55
42 SNX 9@ H
43 U 9 ;
44 X 2 o
45 3% 93 /3R
46 S/NK 94 ANK
47 UK 95 /UK
48 e 9% P
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Das Land von Lord
British ist wieder ein-
mal in Gefahr. Gargoy-
les bedrohen das Kénig-
reich im sechsten Teil
der Ultima-Saga. Nach
einer Ruhepause geht
es weiter in den Auf-
zeichnungen des Sibi-
rius.

von Volker Siebert
und Lutz Noack

ach einem langen FuB-
N marsch und einer Bootsfahrt
lande ich in Minoc. Dort su-
che ich zuerst die Majorin auf. Sie
teilt mir mit, Selganor wache uber
die Rune. Er befinde sich in der
Guild Hall auf der anderen Stra-
Benseite. Selganor will mir die Ru-
ne nur geben, wenn ich Mitglied
seiner Gilde der Musiker werde.
Dazu muB ich mir eine Panflote
schnitzen und eine alte Melodie er-
lernen. Weitere Informationen
kénnten mir Julia und Gwenno ge-
ben. Gwenno befindet sich eben-
falls in der Music Hall. Sie bringt
mir die »Stones«-Melodie bei. Ich
lerne sie schnell: in der numeri-
schen Notation 6789878767653.
AuBerdem verstarkt sie meine Par-
ty. Julia finde ich in dem Gebaude
oberhalb der Residenz der Majo-
rin. Sie nehme ich ebenfalls in die
Party auf. Dafiir muB ich leider Jaa-
na entlassen. Julia meint, ich mus-
se mir fur die Panflote einen Baum-
stamm aus Yew besorgen, da die-
ses Holz das beste in Britannia sei.
Ich teleportiere mich also nach
Yew. Von der Majorin erfahre ich,
wo ich den Holzféller finden kann.
Er haust westlich des Ortes im
Wald. Er verkauft mir billig einen
der begehrten »Yew Logs«. Mit die-
sem Stamm suche ich das Sage-
werk. Endlich spure ich es ostlich
von Minoc hinter einem Moor auf.
Von Aaron, dem Betreiber des
Werkes, lasse ich mir aus dem
Stamm ein Brett schneiden. Dar-
aus wiederum schnitzt mir Julia ei-
ne herrliche Panfléte. Mit meiner
Errungenschaft kehre ich zu Sel-
ganor zurick. Stolz spiele ich ihm
auf meinem neuen Instrument die
Stones-Melodie vor. Zur Beloh-
nung werde ich in seine Gilde auf-
genommen und erhalte die Rune.
Den »Shrine of Sacrifice« erreiche
ich bequem mit dem »Orb of the
Moons«. Ich mache den Gargoyles
schnell den Garaus, befreie den
Schrein und erhalte meine Lektio-
nen Uber die Selbstaufopferung.
Als nachstes teleportiere ich
mich nach New Magincia. Die
Stadt der Demut liegt auf einer In-
sel mittenim Meer. Meine erste Be-
gegnung ist ein Schafhirte, der mir
gleich das Mantra »LUM« verrét.

The False fProphet

1wy e
...-u---nc

Im Dorf finde ich dann den Major.
Um die Rune zu bekommen, soll
ich ihm den Namen des demutig-
sten Menschen auf der Insel nen-
nen. Also suche ich nacheinander
alle Einwohner auf. Jeder ist auf
seine Art bescheiden. Der Demi-
tigste scheint allerdings Conor zu
sein, der sich am Steg im Stden
herumtreibt und naturlich behaup-
tet, gerade nicht der Demiitigste zu
sein. Als ich dem Major den Na-
men Conors nenne, handigt er mir
die Rune aus. Da sich der »Shrine
of Humility« auf der »Isle of the Ava-
tar« weit im Stidosten befindet, be-

Ultima X[

nutze ich wieder den Orb, um dort-
hin zu gelangen. Nach der Befrei-
ung werde ich wieder in die betref-
fende Tugend, Demut, eingewie-
sen.

Ich beschlieBe, mich jetzt dem
=Shrine of Valor« zu widmen. Dazu
teleportiere ich mich nach Jhelom,
das auf einer Insel im Sudwesten
von Britannia liegt. Der Major gibt
mir den Tip, mich im Pub nach der
Rune zu erkundigen. Dort erzahit
mir ein Kind, daB sich eine Ratte
die Rune geschnappt und sie inihr
Loch geschleppt habe. Niemand
kann sie aus dem Loch herausho-
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In der Taverne gibt es Informationen

len konnen. Aber eine Maus habe
eine Chance. Sofort denke ich an
Sherry. Sie ist eine sprechende
Maus, die Lord British abends Mar-
chen erzahit. Doch bevor ich sie
um Hilfe bitte, erkundigé ich mich
im Pub nach dem Mantra. Zwei
Musiker singen mir ein Lied vor. Im
Refrain wiederholt sich immer wie-
der die Silbe »RA«- das »Mantra of
Valors! Nun teleportiere ich mich in
das SchloB von Lord British. Im
Sudwestturm erwische ich Sherry.
Nachdem ich sie mit einem Stiick
Kase »bestochen= habe, ist sie be-
reit, sich mir anzuschlieBen. Dafur
muB Gwenno ihren Platz rdumen.
Mit Sherry im Gefolge kehre ich in
den »Sword & Keg« zurick. Ich
schicke die Maus ins Rattenloch
(geht nur im Combat-Mode). Sie
bringt mir die »Rune of Valor« her-
aus. AuBerdem findeti sie ein Stlck
Kase. Jetzt kann ich endlich den
Schrein befreien. Der Schrein er-
klart mir die Tapferkeit. Dann kehre
ich zu Lord Britishs SchloB zuriick.
Dort liefere ich Sherry wieder ab,
da sie kaum etwas tragen kann und
auch ziemlich schwach ist.

Nun wende ich mich der Befrei-
ung des letzten der acht Schreine
zu. Es ist der »Shrine of Honesty=,
und die dazugehdrende Stadt ist
Moonglow. Doch da der Major erst
sehr spat aufsteht, streife ich zu-
nachst so durch den Ort. In der




nordlichen Halfte treffe ich ganz im
Osten einen Wissenschaftler an,
der mir einen Sextanten verkauft.
Dieser ist bei Bootsfahrten tber
das offene Meer eine groBe Hilfe.
Ganz im Weslen dagegen lebt
Xiao. Sie ist die beste Magierin des
ganzen Reichs, und viele Zauber-
spruche des achten Levels kann
man nur bei ihr erlernen. AuBer-
dem steht hier in Moonglow das
beruhmte Lycaeum, die Bibliothek
Britannias. Endlich wacht der Ma-
jor (ganz im Suden) auf. Er berich-
tet, daB er die Rune an Beyvin ge-
geben habe. Der lebt bei Penum-
bra. Das Vorzimmer besagter Pe-
numbra ist voller magischer Fel-
der. Doch da ich den =Dispel
Field«-Spruch beherrsche (gibt's
bei Xiao), kann ich diese Kammer
durchqueren. In dem blutbesch-
mierten Raum dabhinter treffe ich
auf Penumbra. Von ihr erfahre ich,
daB Beyvin tot und in den Katakom-
ben begraben sei. Die Rune sei mit
ihm vergraben worden, aber das
Mantra lautet »AHM«. Im Pub spre-
cheich alle Anwesenden an (nach-
mittags oder abends sind die mei-
sten dort). Von einem erhalte ich
die Schlissel fir Beyvins Grab-
kammer. In der Taverne ist oben
rechts ein kleiner Lagerraum. Aus
ihm fahrt, sehr schwer zu erken-
nen, eine Geheimtir in die Kata-
komben. Im zweiten Level befindet
sich die gesuchte Kammer genau
in der Mitte. Und wirklich finde ich
unter der Leiche die gesuchte Ru-
ne. Sofort teleportiere ich mich
zum »Shrine of Honesly=, der sich
auf Dagger Island im Nordosten
Britannias befindet. Nach der obli-
gatorischen »Kraftfeldentfernung«
informiere ich mich noch Uber die
Tugend der Ehrlichkeit. Dann habe
ich die acht heiligen Schreine be-
freit und meine erste Aufgabe er-
fallt.

Nun erwartet mich mein nach-
stes Abenteuer, das mit einem sil-
bernen Tablett zu tun hat.

Ich habe immer noch dieses
merkwirdige alte Buch, das lolo
bei meiner Rettung von den Gar-
goyles mitgenommen hat. Der Ma-
gier von Lord British hatte damals
gesagt, dieses Buch sei in einer
fremden Sprache geschrieben,
Mariah kGnne mir weiterhelfen. Sie
studiertim Lycaeum alte Sprachen
und kann diese Schrift vielleicht
entziffern. Ich teleportiere mich al-
so nach Moonglow und suche das
Lycaeum auf. In ihm lagert das ge-
samte Wissen Britannias. Dort fin-
de ich auch Mariah. Sie hat die
Schrift aus lolos Buch schon ein-
mal auf einem alten Silbertablett
gesehen, von dem sie aber nur ei-
ne Halfte besitze. Auf dem Tablett
befinden sich die unbekannte und
die »normale« Sprache nebenein-
ander. Mariah kann den Titel des
Buchs entziffern - »The Book of
Prophecy«. Um mehr ubersetzen
zu konnen, fordert sie die zweite
Halfte des Tabletts. Den ersten Teil

habe sie von Zigeunern erhalten,
sagt Mariah. Bevorich mich auf die
Suche nach diesen Zigeunern ma-
che, nehme ich noch die erste Ta-
bletthalfte an mich. Diese Zigeu-
ner sind nicht die Tagediebe zwi-
schen Paws und Trinsic. Ich finde
sie nach langer Suche vor der
Kneipe von Britannia. Zoltan, ihr
Anfihrer, berichtet, daB er das Ta-
blett von einem gewissen Captain
John habe mit dem Auftrag, es zu
Mariah zu bringen. Aber auf dem
Weg seien sie von Captain Haw-
kins und seinen Piraten iberfallen
worden. Dabei war das Tablett zer-

stoBen wolle. Ich soll mirihren Giir-
tel schnappen, denich im Versteck
von Phoenix unter dem SchioB von
Lord British suchen soll. Und tat-
sachlich finde ich das Versteck im
Dungeon unter dem SchioB im
zweilen Level. Mitihm kehre ich zu
Budo zuriick und werde in die Gil-
de aufgenommen. Nun teilt mir
Homer auch mit, daB sich das Ta-
blett, dessen Teilich habe, beidem
vergrabenen Schatz von Captain
Hawkins befinde. Nach dem Tod
des Anfuhrers hatten die verblie-
benen Piraten die Schatzkarte zu
dem Versteck in neun Teile geris-
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Mariah ist gefunden

brochen. Die Piraten hatten die
fehlende Halfte erbeutet. Zoltan
vermutet, daB die Piraten mitihrem
Schatz nach Buccaneer’s Den ge-
segelt seien. Also mache ich mich
per Schiff auf den Weg. Dort erfah-
re ich in der Kneipe von Homer, ei-
nem von Captain Hawkins' Pira-
ten, daB Hawkins von seiner eige-
nen Mannschaft ermordet worden
sei. Doch Homer will mir erst dann
weiterhelfen, wenn ich Mitglied der
Gilde der Diebe bin. Also sucheich
Budo, den Gildemeister, auf. Ihn
finde ich im Haus nordlich der Ta-
verne. Umin die Gilde zu kommen,
muB ich einem Mitglied den Guild-
Belt (Mitgliedsgurtel) abnehmen.
Er gibt mir zu verstehen, daB er
Phoenix gerne aus der Gilde aus-

sen. Spater wollten sie den Schatz
dann gemeinsam heben. Homer
will nun die anderen verraten. Da
er wegen seines kaputten Beins
nicht mehr laufen kann, teilt er mir
die Namen und Aufenthaltsorte ei-
niger seiner alten Kameraden mit.
Insgesamt seien es acht, er selbst
habe das neunte Stuck. Ich solle
mir alle acht fehlenden Teile ver-
schaffen und dann zu Homer zu-
riuckkehren.

Als ersten besuche ich Sandy,
den Schiffskoch. Erist jetzt Koch in
der Wirtschaft von Trinsic. Leider
will er mir erst helfen, wennich ihm
fiir eine besondere Speise ein Dra-
chenei aus dem Dungeon Destard
bringe. Dieser Dungeon befindet
sich im Gebirge nordwestlich von

Trinsic. Nach langer Suche finde
ich im vierten Level endlich die ge-
suchten Dragon Eggs und dazu
noch magische Waffen. Die Dra-
chen, die hier hausen, sind mit die
starksten Gegner im Spiel. Trotz-
dem ddrftet ihr hier kaum Proble-
me bekommen. Mit dem Ei kehre
ich zu Sandy zuriick. Er verrat mir
nun die noch fehlenden ehemali-
gen Crew-Mitglieder, so daB ich
nun alle acht Geheimnistrager
kenne - Sandy selbst hat leider
keine!

Die erste Karte erhalte ich vom
Major von Trinsic. Bevor er hier Ma-
jor wurde, war er tatsachlich Pirat.
Ich rede ihn mit seinem wirklichen
Namen an, den ich von Sandy er-
fahren habe (Alastor Gordon). Dar-
aufhin handigt er mir gegen das
Versprechen, seine Vergangen-
heit fur mich zu behalten, notge-
drungen sein Karteteil aus.

Der nachste Hinweis flihrt mich
ins Dry Land, die Wiste im Nord-
osten von Britannia. Hierhin soll
OlI' Hawknose gegangen sein, um
einen Damon zu toten. Ich finde ei-
nen Eingang in ein Labyrinth voll
mit Riesenameisen. Den zweiten
Teil der Schatzkarte finde ich bei
einem toten Mann im vierten Level
des Dungeons.

Nach Sandys Informationen soll
sich auf Dagger Isle, ebenfalls im
Nordosten, ein Einsiedler befin-
den, der ebenfalls ein Karlenteil
hat. Mit dem Orb teleportiere ich
mich zum »Shrine of Honesty«. Ein
Stuck weiter nordlich spure ich hin-
ter einem Gebirgsvorsprung das
Haus des Eremiten auf. Der Ein-
siedler selbst schwatzt fast nur
dummes Zeug. Er erwahnt jedoch
kurz seinen Keller. In seiner Hitte
entdecke ich wirklich den verbor-
genen Zugang zu seinem »zukunf-
tigen Grab«, wie er sich ausdriick-
te. Dort unten finde ich neben
einem Glasschwert und etwas
Gold das dritte Kartenstiick. Das
ging ja schnell!

Die Suche nach dem vierten Teil
gestaltet sich dagegen wieder et-
was kniffliger. Old Ybarra, ein wei-
terer Pirat, wollte sich nach dem
Mord an Captain Hawkins in das
Dungeon »Shames« aufmachen,
um dort nach weiteren Reichti-
mern zu suchen. Den Eingang
zum Dungeon erreicht man, indem
man dem Lost River, der sich zwi-
schen Empath Abbey und Skara
Brae ins Meer ergieBt, stromauf-
warts folgt. Nach einer Klamm
kommt man an einen kleinen See,
an dessen nordlichem Ufer sich
der Eingang zum Dungeon befin-
det. Im vierten Level: endlich Old
Ybarra! Er ist fast am Verhungern,
seine Schuhe hat er bereits ver-
zehrt. Gegen eine gute Mahlzeit
tauscht er seine Karte ein. Darauf-
hin verlasse ich dieses Dungeon
wieder. Nun suche ich nach Natha-
niel. Er soll in der Nahe von Emp-
ath Abbey wohnen.Doch ich finde
nur seine Frau Sylaina. Sie erzahit
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mir, daB ihr Zigeuner ein goldenes
Medaillon gestohlen hatten. Das
Medaillon sei in eine alte Karte ein-
gewickell gewesen. Diese diebi-
schen Zigeuner sind sicher diesel-
ben, die auch mich bestohlen ha-
ben, sage ich mir. So begebe ich
mich wieder zu ihrem Lager zwi-
schen Paws und Trinsic. Arturos,
einer der Zigeuner, verkauft mir die
Karte. Bei dem Preis hat er ein gu-
tes Geschalft gemacht, aber ich be-
sitze nunmehr funf der Schatzkar-
ten.

Mein Weg fuhrt mich weiter nach
Serpent’s Hold. Im SchioB finde
ich zunachst gule Waffen. AuBer-
dem bietet mir ein Fighter namens
Sentri seine Diensle an. den ich
naturlich gerne in meine Party aul-
nehme, da der sechste Platz nach
dem Abschied von Sherry, der
Maus, unbesetzt geblieben war.
AuBerdem erfahre ich von einer
neuen Gilde, dem Orden der
Schlange. Sein Zeichen ist ein ma-
gischer Schild. Aber von der Karte
weil niemand etwas. Also ziehe
ich in die Taverne. Auch dort erhal-
te ich keinen Hinweis auf die
Schatzkarte, dafur treffe ich aber
auf Seggallion. Er stammt eben-
falls aus einer Parallelwell und
nicht aus Brilannia - so wie ich
auch! Der Kampfer ist bereil. mir
beizustehen, und lost Julia ab, die
die Party nur ungern verlaBt. End-
lich finde ich ganz im Osten ein
einsames Haus. Hier wohnt Mor-
chella, die gesuchte Piratin. Sie
will mir die Karte nur geben, wenn
ich ihr dafur einen magischen
Schild verschalle, da sie der
Schlangengilde beitreten will. Zum
Gluck schleppe ich welche mit mir
herum, so daB wir das Tauschge-
schaft gleich abwickeln konnen.
So erhalte ich Karte Nummer
sechs. Auf den Fundort der siebten
Karte habe ich nur einen klitzeklei-
nen Hinweis von Homer erhalten:
Einer der Piraten sei in einem
Schiffswrack gestorben. Ich habe
zusalzlich von den Barden, die in
den Tavernen spielen, erlahren: Ei-
ner von ihnen weiB mehr uber das
Schiffswrack. Die »Dutchman« soll
auf der Fens of the Death liegen.
Dort habe ich bereils ein Wrack
durchstoberl, aber keine Karte ge-
funden. Mehr oder weniger zufallig
verirre ich mich auf einer Bools-
fahrt in die Inselgruppe zwischen
dem Cape of Heroes und Ser-
pent’s Hold. Das bringt mich auf
die Idee, die Ufer aller Inseln dort
unten abzusuchen. Und richlig,
auf einer dieser Inseln finde ich
das Wrack (Koordinaten 1AA/
3A7/0). Neben ihm steht eine
Schatztruhe. In ihr finde ich die
Karte. AuBerdem liegt hier ein Bal-
loon Basket. Ihn nehme ich eben-
falls mit - er leistet mir spater noch
unbezahlbare Dienste!

Schnell teleportiere ich mich
nach Jhelom. Hier soll sich nach
Homers Angaben der letzte der Pi-
raten befinden. der etwas von dem

Schalz weiB. Er hat einen Haken
anstelle einer Hand. Diesen Mann
finde ich im Norden von Jhelom. Er
ist inzwischen Bettler geworden
und nennt sich Heftimus McPry.
Heftimus berichtet, daB er die Kar-
te im Dungeon Wrong benutzen
wolle, um sich ein Feuerchen zu
machen. Doch eine Gruppe von
Ratten habe sie weggezogen. be-
vor er sie anzunden konnte. Den
Dungeon Wrong betrete ich sud-
lich von Minoc. Er ist an drei Seiten
von Bergen eingeschlossen und
nur uber einen Uferpfad erreich-
bar. Im dritten Level befindet sich
in der oberen rechten Ausbuch-
tung eine Geheimtur. Wenn man
nun dem Gang folgt, erreicht man
eine Kammer, in der sich - es wim-
mell vor Ratten - die achte Karte
befindel.

Erwartungsvoll trete ich mit den
acht Kartenteilen vor Homer. Er for-
dert, daB ich ihm den magischen
Umhang bringe, der sich beim
Schatz befinden soll. Ich stimme
zu. Daraufhin uberreicht er mir das
neunte Kartenstuck. Dann sagt er.
daB ich auf der Insel drei Steinsau-

gen fast alle Locherindie Lava. Le-
diglich ein Loch im Labyrinth links
der Leiter, zum dritten Level, fihrt
zum Ziel. Dieses Loch erkennt Ihr
daran, daB nebenihm als einzigem
ein Nugget liegt. Im vierten Level
steht am Ende des Weges ein Ge-
baude. Dort liegt der Schatz der
Piraten: gqute Rustungen und
Wands, mehr Gold. als ich schlep-
pen kann, eine Storm Cloak und
last but not least das gesuchte Sil-
bertablett. Teil zwei des Abenteu-
ers ist abgeschlossen!

Mit dem Orb teleportiere ich
mich aus der Piratenhohle nach
Moonglow. Dort suche ich Mariah
im Lycaeum auf. Mit Hilfe des nun
kompletten Tablells ubersetzt sie
mir das »Book of Prophecy=. Es
sagl das Ende der Welt voraus. Es
beginne mit der Entweihung eines
heiligen Schreins und dem Dieb-
stahl des »Codex of Ultimate Wis-
dome« durch einen »heiligen Pro-
pheten«. Dann werde der Prophet
tief in die Erde hinabsteigen und
die Unterwelt zerstoren. Zuletzt
werde er mit einigen Kriegern die
Gargoyles ausrotten, es sei denn,
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Naxatilor hat den Codex mit einem Kraftfeld geschutzt

len suchen und mich dann in die
Mitte stellen solle. Nun mache ich
insgesamt neun Schritte nach We-
sten und 15 nach Studen. An dieser
Stelle heiBt es dann buddeln. Ich
erkenne auf der Karte, daB die
=Schatzinsel« das Island ist, das
innerhalb des Dreiecks Bucca-
neer’'s Den - New Magincia - »In-
sel mit der Burg« liegt. Mit dem
tragbaren Ruderboot mache ich
mich auf den Weg. Bald bin ich auf
der Insel und habe die Steine und
danach auch den gesuchten Platz
gefunden (Koordinaten 2C7/340/0).
Mit einer Schaufel grabe ich die
Hohle auf. Tatsachlich lande ich in
der Piratenhohle. In keinem ande-
ren Dungeon kann man durch fal-
sche Entscheidungen (»Durch wel-
ches Loch lasse ich mich fallen?«)
so oft in Lavamassen fallen. Im er-
sten Level erweist sich der west-
lichste Abstieg als der richtige. Im
Zweilen existiert nur eine Leiler
nach unten, die auch ungefahrlich
ist. Im drlten Level fuhren dage-

der Prophet wird geopfert. Dieser
Prophet bin ich - in Ultima IV ent-
deckle ich den Codex, und nach
Ultima V wurde die Welt von Erd-
beben erschuttert, die die Unter-
welt der Gargoyles zerstort haben
konnten! Kein Wunder, daB ich in
den Augen der Gargoyles das Bo-
se verkorpere. Mariah rat mir, Sin
Vraal aufzusuchen. Dieser Gar-
goyle lebt in der Waste und ver-
sleht als einziger Gargoyle unsere
Sprache. Ich finde ihn tatsachlich
in einem Haus im Sidwesten der
Drylands (32B/099). Sin Vraal ver-
weist mich »ans andere Ende der
Welt«. Dort konne ich einen Lehrer
treffen, der mir die Sprache der
Gargoyles beibringt. Durch den
Dungeon Hythloth soll es mir mog-
lich sein. ins Reich der Gargoyles
zu gelangen. Mit meinem Boot ma-
che ich mich nun auf den Weg zur
Isle of the Avatar im Sudosten Bri-
tannias. Bald habe ich auch den
Eingang zum Dungeon gefunden
(3AF/3A3). Im vierten Level stoBe

ich endlich auf Captain John. Er
berichtel, daB ich bei meinem letz-
ten Abenteuer Krafte freigesetzt
habe, die das Reich der Gargoyles
zerstoren warden. Eine Stadt exi-
stiere noch. Captain John drangt
mich, die Gargoyles zu retten; sie
seien nicht bosartig. Zuletzt weist
er mich in die Sprache der Gargoy-
les ein. Als ich aus dem vierten Le-
vel tiefer hinabsteige, gelange ich
ins Reich der Gargoyles. Zunachst
treffe ich auf Beh Lem, den Freund
des Kapitdans. Er referiert Kurz
uber die Lebensanschauungen
der Gargoyles und schlieBt sich
dann meiner Party an. Beh Lem
fahrt mich zu seinem Vater. Dieser
sagt, ich hatte nur eine Chance,
das Geschehene wiedergulzuma-
chen: Ich musse mich dazu dem
Konig unterwerfen. Konig Draxinu-
som begegnet mir mit MiBtrauen.
Wenn ich Beh Lem nicht bei mir ge-
habt hatte, war's aus gewesen.
Schnell ergebe ich mich. Dafur
hangt er mir ein Amulett um, das
ich nicht wieder entfernen kann.
Dieses »Amulet of Submission«
zeigt den anderen Gargoyles, daB
ich nun keine Bedrohung mehr
darstelle. Als erstes besuche ich
die ~Hall of Knowledge« ganz im
Suden der Stadt. Dort durchstobe-
re ich die Bucher. So erfahre ich,
daB der Codex im »Temple of Sin-
gularity- aufbewahrt wurde. Naxa-
tilor und andere hatten ihn mit ei-
nem Kraftfeld umgeben. Nur Per-
sonen mit einer heiligen Aufgabe
durften ihn lesen. Im Codex steht
die einzig wahre Antwort auf jede
Frage. Mit dem Linsenmacher
stelite Naxatilor eine Linse her, mit
der er den Codex mit der Kraft der
acht Moonstones auf den Vortex
Cube projizierte. Bei einem Ge-
sprach mit dem Verwalter der Hall
teilt mir dieser mit, daB sich besag-
ter Vortex Cube in der Burg Stone-
gate auf Britannia befinde. Dann
nehme ich noch die kaputte Linse
aus dem mittleren Raum der Hall
an mich. Als nachstes suche ich
Naxatilor auf. Er meint, ich musse
den Codex wiederbringen. Cap-
tain Bolesh kame gerade von ihm
zurick. Ihn finde ich beim Heiler,
der mich, nach einigen Fehlversu-
chen, kostenlos heilt. Captain Bo-
lesh berichtet, daB der Codex, von
einem Kraftfeld umgeben, auf der
Erdoberflache sei. Um durch das
Kraftfeld zu kommen, bendtige ich
einen heiligen Auftrag vom »fem-
ple of Singularity«. Ihn kann man
allerdings nur fliegend erreichen.
Auf meinen Reisen habe ich be-
reits mehrfach gehort, daB in Mi-
noc ein Mann lebt, der Ballons ge-
baut habe. Also teleportiere ich
mich an die Erdoberflache.

Der »Vortex Cube«, der
Ballon und die zwei Linsen

Mit meinem Boot segele ich von
Minocaus durch die Lost Hope Bay
zu der Burg Stonegate. Nachdem




ichdem Zyklopenvater einen Fisch
geangelt habe, handigt er mir ei-
nen Schlussel aus. Mit ihm gelan-
geichin den Keller des Gemauers
Die Fallgitter lassen sich mit einem
hinter einer Geheimtur verborge-
nen Hebel offnen. Tief unten finde
ich dann den Vortex Cube. Ich neh-
me ihn an mich. Dann teleportiere
ich mich wieder nach Minoc. Sel-
ganor, der Gildenfuhrer, teilt mir
mit, daB der Ballonflieger sich auf
den Weg nach Sutek’s Caslle ge-
macht hat. Dieses SchloB befindet
sich auf einer felsigen Insel éstlich
von Serpent’s Hold. Es steckt vol-
ler kleiner magischer Spielereien
wie Felder und Hebel. Nachdem
ich sie uberwunden habe, klettere
ich in die Gewolbe unter dieser
Burg hinab. Im zweiten Level treffe
ich auf einen zweikopfigen Hirsch,
der mir Ratsel aufgibt. Beiihm soll-
te man sich nach Osten halten -
der Westweg ist eine Verbindung
zu den Gangsystemen unter Lord
British’s SchloB. Im vierten Level
finde ich den Ballonbauer - tot.
Aber unter seiner Leiche entdecke
ich die Plane, nach denen er sei-
nen Ballon gebaut hat. Ich verlas-
se das Dungeon und beginne mit
dem Ballonbau. Zunachst benoti-
ge ich einen »Cauldron«, einen
Kessel. Im ganzen Spiel sind mir
mehrere Kessel begegnel, aber
jetzt, wo ich einen brauche, finde
ich trotz heftigster Anstrengungen
keinen einzigen. Endlich entdecke
ich das Objekt meiner Begierde in
der Kiche wvon Lord British's
SchloB. Nun mache ich mich auf
den Weg nach Paws, der Stadt der
Weber, da ich noch ein »Mammoth
Silk Bag« bendtige. Arbeth spinnt
mir eine Spule voll mit Spider Silk.
Damit suche ich den Weber auf. Er
verweist mich an Charlotte, da er
keine Seide weben kann. Charlotte
wohnt in New Magincia. Sie webt
mir Stucke, aus denen Marissa in
Paws schlieBlich den gewiinschten
Mammoth Silk Bag naht. Ich kann
den Ballon anhand der Plane zu-
sammenbauen. Leider 1aBl er sich
auf der Erdoberflache nicht einset-
zen. Nun ist es an der Zeit, sich
wieder zum den Gargoyles zu tele-
portieren - auch das besorgt der
»Orb of the Moons«. Ich begebe
mich zu dem Linsenmacher der
Gargoyles, bei dem ich die kaputte
Linse, die ich in der »Hall of Know-
ledge« gefunden habe und die fri-
her dazu diente, den Codex auf die
Vortex Cube zu projizieren, repa-
rieren lasse. Dieser Linsenmacher
weist mich an, auf der Erde eine
zweite konkave Linse anfertigen zu
lassen, damit spater auch die Men-
schen den Codex einsehen kon-
nen. Dazu teleportiere ich mich
nach Moonglow. Der Wissen-
schaftler und Glasarbeiter ganz im
Nordosten, bei dem ich schon den
Sextanten erworben habe, ist be-
reit, mir die gewunschte Linse her-
zustellen. Er bendtige nur ein
Glasschwerl, das ich in Minoc er-

werben konne. Aber ich verfuge
bereits uber mehrere Glasschwer-
ter. Ich habe sie bislang nicht ein-
geselzt, da sie einmal 255 Scha-
denspunkte anrichten und dann
zerbrechen. Aus einem von ihnen
macht der Linsenmacher eine Ko-
pie der Gargoylelinse.

Dann teleportiere ich mich wie-
der zu den Gargoyles. Ich mar-
schiere schnurstracks ans nordli-
che Ende der Stadt, wo sich hinter
einem Gebirgszug der =lemple of
Singularity« befinden soll. Mit
Ruckenwind uberquere ich die
Berge. Vor mir liegt der Tempel. In
ihm befindet sich ein Schrein.
Dank meiner Meditationen an den
Schreinen der Menschen befindet
er mich als wurdig genug, um den
Codex zuruckzuholen. Ich solle
ihm aber zuvor mitteilen, fur wen
ich eigentlich den Codex suche.
WahrheitsgemaB antworte ich, daB
ich beiden, dem Konig der Gargoy-
les und dem der Menschen, diene.
Er lobt meine Einstellung. Bevor
ich aber einen heiligen Auftrag er-
halte, den ich ja benolige, um
durch das Kraftfeld um den Codex

ben den Grundsatzen des FleiBes
das Mantra of Diligence: »US«.
Auch bei den anderen Schreinen
erwarten mich alte Bekannte: Mi-
nax steht fur die Leidenschaft und
Mondain, mit dem alles begann,
fur die Kontrolle. Der Shrine of
Control befindet sich im Nordwe-
sten, der Shrine of Passion im
Nordosten des Gargoylereiche.
Mondain behauptet, daB man zu
allererst sich selbst unter Kontrolle
haben musse. Von ihm erfahre ich
das Mantra of Control, “UN~. Mi-
nax schlieBlich lehrt: Leidenschaft
braucht ein Ziel. Das Mantra of
Passion lautet “OR~. Mit diesem
Wissen fliege ich mit dem Ballon
wieder zum Shrine of Singularity.
Der »Codex of Ultimate Wisdome«
ist mein nachstes Ziel. Ich nenne
dem Altar das »Mantra of Singulari-
ty«, das sich aus den Manlras von
Control, Passion und Diligence zu-
sammensetzt. Die Reihenfolge der
Silben spielt keine Rolle. Ich sage
also »UnOrUs«. Der Schrein gluht
leicht. Ich fahle mich bereit, den
Codex zu suchen. Meine letzte
Aufgabe hat begonnen! Mit dem
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Was sich wohl hinter der Tur befindet?

zu kommen, soll ich erst einmal die
Tugenden der Gargoyles kennen-
lernen. Dazu muB ich die drei
Schreine der Leidenschaft, des
FleiBes und der Kontrolle besu-
chen. Mit dem Orb kann ich mich
vor die Eingange der Katakomben
teleportieren, in denen sich die
Schreine befinden. Als erstes su-
che ich den »Shrine of Diligence«
auf. Der Eingang befindet sich im
Siiden des Gargoylereichs. Zu
dem Schrein kommt man, indem
man vom Startraum aus direkt
nach Suden lauft, bis man in dem
Raum mit den Mongbats gelangt.
Dort finde ich zufallig eine Ge-
heimtar. Wenn ihrin dem Raum mit
den Mongbats einen weiBen Trank
benutzt oder ein X-Ray zaubert,
werdet ihr diese Tur auch schnell
finden. Hinter ihr befindet sich eine
Leiter, die nach oben zum Schrein
fahrt. Es ist - Exodus, der Bose-
wicht aus Ultima IlI! Er verkorpert
den FleiB, nachdem er seine Taten
bereut hat. Exodus verrat mir ne-

Orb teleportiere ich mich vor die
steinernen Wachter auf der »Isle of
the Avatar«, die den Zugang zum
Codex bewachen. Und wirklich
lassen sie mich zum Codex vor-
dringen. Der Codex liegt aufge-
schlagen da und halt die Antwort
auf meine Frage nach dem weite-
ren Vorgehen paral. Nach diesen
Anweisungen stelle ich die britan-
nische Linse links und die Linse
der Gargoyles rechts genau zwi-
schen den Feuern und dem Codex
auf. Dann lege ich die Vortex Cube
zwei Schritte vor dem Codex auf
den Boden. AnschlieBend versen-
ke ich die acht Moonstones nach-
einander in der Vortex Cube (Drop)
und schlieBe ich die Vortex Cube
(Use). Daraufhin lost sich der Co-
dex aul. Ich habe es geschalit und
ein weiteres Mal den Frieden auf
Britannia wiederhergestellt. In
einem (gelungenen) Nachspann
wird der Anfang der Freundschaft
zwischen den Menschen und den
Gargoyles gezeigl. Zunachsl er-

scheint Lord British mit seinem
Magier durch ein Mondtor und be-
schuldigt mich, ihn betrogen zu
haben. Als ich ihm die Linse in die
Hand drucke, erblickt er den noch
verschlossenen Codex. Dann be-
tritt auch der Konig der Gargoyles,
Draxinusom, den Raum. Auch er
halt mich fur den Dieb des Codex.
Schnell reiche ich ihm die andere
Linse. Auch er erblickt den Codex

Als beide Konige gemeinsam auf
den Codex schauen. offnel er sich.
Seine Antworten sind in den Spra-
chen beider Rassen niederge-
schrieben. Als die Monarchen dies
sehen, wenden sie sich einander
zu - als Freunde. In dem Moment
weiB ich, daB ich meine Mission in
Britanmia erfulit habe

64’er-longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das lhr
gut genug beherrscht, um Uber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch einfach! lhr
muBt jedoch flr alle auftretenden
Probleme Losungen anbieten und
auf interessante Weise Euren Ge-
samteindruck beschreiben. AuBer-
dem freuen wir uns (ber Szene-
Fotos (Dia) oder abgespeicherte Bil-
der (mit geeignetem Modul oder
Spielstande). Und damit sich nie-
mand die Mihe umsonst macht,
hier eine Liste der bereits verdffent-
lichten Longplays:

: Uridium 1l
Last Ninja Il (Teil 1)
: Ghosts'n Goblins
: Katakis
Last Ninja Il (Teil 2)
Wizball
: Grand Monster Slam
: Zak McKracken (Teil 1)
: Spherical
: Zak McKrakcen (Teil 2)
: Qil Imperium
: Ultima (Tell 1)
: Ultima (Teil 2)
80: Ultima (Teil 3)
Elite
X-Out
: Maniac Mansion
90: Turrican
: R-Type
: Dragon Wars (Teil 1)
: Dragon Wars (Teil 2)
: Pirates
: 6/91: Bard's Tale (Teil 2)
: Turrican Ii (Teil 1)
: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
1/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
2: Defender of the Crown
Buck Rogers
: Pool of Radiance Teil 1
: Pool of Radiance Teil 2
10
: Dirty
: Curse of the Azure Bonds
: Ultima 6 (Teil 1)
92: Ultima 6 (Teil 2)




von Jorn-Erik Burkert

Is ich letztens nach Laser-
Alogik gefragt wurde, war mir

dieser Begriff G(berhaupt
nicht geldufig. Als dann aber »De-
flektor« als zweites Stichwort fiel,
war alles klar und auch der Ever-
green des Monats gefunden. Das
Game von Gremlin feiertin diesem
Jahr sein finftes Jubildum und be-
geistert noch immer mit seinem
bunten Spielcocktail aus Logik,
Geschick und Schnelligkeit. Die
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Der Laserstrahl findet mit den Spiegeln seinen Weg

Aufgabe des Spielers ist es, einen
Energiestrahl, der aus einer blau-
en Quelle kommt, mit Hilfe von
Spiegeln so umzulenken, daB alle

auf dem Bildschirm befindlichen
Kugeln abgeballert werden. Istdie-
se Aufgabe gelost, muB er den
Strahl zu einem roten Zielpunkt

lenken und das Levelist geldst. Die
Sache wére einfach, wenn man
nur mit Hilfe des Reflektionsgeset-
zes den Strahl zu seinem Ziel len-
ken miBte, aber die Programmie-
rer haben einige bése Fallen ein-
gebaut. Neben diversen Hinder-
nissen, die den Strahl immer wie-
dervon der gewlinschten Bahn ab-
bringen und den Spieler fast zum
Wahnsinn treiben, haben sie noch
ein kleines Handikap beim Laser
eingebaut. Wenn man den Strahl
beim Drehen der Spiegel zu lang
werden |&Bt, ihn in die Strahlen-
quelle zurickreflektiert oder ihn
auf eine Mine lenkt, kommt es zu
einer Uberlastung, einem soge-
nannten Overload. Ist der Laser
Uberlastet, hat man ein Leben ver-
wirkt, und nach solchen Aktionen
kommt das endgiiltige Game Over.
AuBerdem hat man nur begrenzte
Energie, um eine Spielstufe zu 16-
sen. Die Grafik des Spielsist detail-
liert und die Musik angenehm.
Wahlweise kann mit Joystick oder
Tastatur gespielt werden. Die Aus-
wahl trifft man im Startmenu.

Titel: Deflektor, Preis: ca. 10 Mark, Vertrieb:
Prism Leisure, N&ttenstr. 34, 4770 Soest

Suchmannchen im  Artikel

»Longplay« versteckt. Auf Seite
98 war es unter den Wagen der
Zauberin gekraxelt. Die richtige
Antwort muBte also »Seite 98« lau-
ten.

Damit verabschiedet sich das
Suchmannchen von seiner treuen
Fangemeinde. Nach jahrelanger
Tétigkeit hat es beschlossen, auf
eine Weltreise zu gehen. Nach un-
seren Erkenntnissen hat sich das
Suchmannchen bemiht, von Ma-
gazin zu Magazin und von Verlag
zu Verlag weiterzuziehen und die
Welt kennenzulernen. Wir win-
schen ihm dabei alles Gute.

News!

Gerade erfahren wir, daB die
NASA dem Suchmaénnchen ange-
boten hat, sich in den Bedienungs-
anleitungen des Space-Shuttles
zu verstecken. So kann es endlich
die Welt von ganz oben betrachten
und sich in aller Ruhe neue Pléatze

I n Ausgabe 11/92 hatte sich das

ENTSCRULDIGEN SIE,
IREBKTOR  ABER £

Ein Wesen, Insidern wohlbekannt, halt
s:ch hefmtucktsch versteckt Die Frage ist wo7

ESSEN FERTIG ! ...
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zum Verstecken suchen. Und da
unser Suchménnchen ein gutarti-
ger Kerl ist, wird er sicherlich eine
schitzende Hand (ber alle C-64-
Besitzer halten. So ein Angebot
kann man sich natdrlich nicht ent-
gehen lassen. Deshalb muB das
Suchménnchen auch sofort abrei-
sen und ist selbst in dieser Aus-
gabe nicht mehr vertreten, Sie
brauchen also nicht zu suchen.

Der Gewinner der Ausgabe 10,
eines Sybex-Game-Power-Buches
ist Monika Stoller, Libeck.
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Fortsetzung von Seite 61

wirkt wie

S3=" 1,450,238
50024: ARRAY-SUCHE

Diese Funktion durchsucht String-Arrays nach einem bestimm-
ten Text. Die Anwendung wird mit
SYS 50024,5%,A8(4),A8(B),T
aufgerufen. Es wird in der dimensionierten Variablen A$() nach
dem Text S$ gesucht, und zwar von A$(A) bis A$(B). A und B ge-
ben also numerisch die Nummern des ersten und letzten Index
an.

Wurde der Text gefunden, gibt T (oder T%) den Index der Varia-
blen an, wo er stand (also zum Beispiel eine funf, wenn A$(5) =
S$), sonst wird T=0.

50027 - VARMEM

SYS 50027,AD,A$

schreibt den String AS$ ab AD in den Speicher.
50030 - MEMVAR

Hierbei handelt es sich um die Umkehrfunktion zu VARMEM.
SYS 50030,AD,L,A$

Es werden L Zeichen ab der Adresse AD in die Textvariable A$
gelesen.

50033: ZAHLWORT

Stellen Sie sich ein Programm zum Bedrucken von Scheckfor-
mularen vor. Um das Feld Betrag in Buchstaben auszufillen, muB
die Eingabe des DM-Betrags in ein deutsches Zahlwort gewan-
delt werden. Genau das ist mit
SYS 50033,A,A%
maglich. A ist ein beliebiger numerischer Ausdruck, der in ein
Wort gewandelt und nach A$ gebracht wird.

50036: ERSETZEN

In einem String werden bestimmte Zeichen durch andere Zei-

chen ersetzt:

SYS 50036,A%,L,E$,B$

AS ist der zu durchsuchende String. Enthalt A$ ein Zeichen mit
dem ASCII-Code L (oder das erste Zeichen von LS, wenn Sie
einen String angeben), so wird dieses durch ES$ ersetzt. Alle ande-
ren Zeichen von A$ werden unverandert ibernommen. BS$ ist das
Ergebnis (maximal 203 Zeichen), A$ wird nicht verandert. Diese
Funktion arbeitet nur im Programmodus. Beispiel:

SYS 50036, "STRING-UTILITY”, "I, "!!”,B$

ergibt fir B$: STRING-UT!IL!TY, da alle | (Code 73) durch !!
ersetzt wurden. Setzen Sie fur E$ einen Leer-String ein, werden
alle Zeichen L aus dem String entfernt.

50039: EINSETZEN

Dient dazu, einen String in einen anderen einzusetzen (prak-
tisch das Gegenteil von MID$). Die Syntax:
SYS 50039,A%,A,B%,C$

Dieser Befehl setzt B$ ab der Position A (groBer Null) bei A$
(maximal 203 Zeichen) ein und weist das Ergebnis an CS$. A$
erfahrt keine Veranderung. Beispiel:

SYS 50039, “STRING-UTILITY”, 4,"1234",C$ ---> C$="STR123
4UTILITY”

C$ hat dabei immer dieselbe Lénge wie AS. Dazu erzeugen Sie
erst mit der GENERATE-Funktion einen String, der so viele Leer-
zeichen enthélt wie die Datensatzlédnge der REL-Datei. Jetzt fu-
gen Sie mit EINSETZEN z. B. ab Position 8 den Nachnamen ein,
wenn dieser in allen Datensatzen ab Position 8 gespeichert wer-
den soll. Der erzeugte String wird auf Diskette geschrieben.
50042: SORTIEREN

Die Anwendung erfolgt mit
SYS 50042,A8(A),A$(B),M

Dadurch werden die Elemente A bis B der dimensionierten
Variablen A$() alphabetisch aufsteigend (M=0) oder absteigend
(M=255) sortiert. (ih)
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