C64 inside

So entsteht ein
Betriehssystem

B Auf Speichersafari:
So nutzt man Svstemroutmen' g
H Alternative Systeme: n

CP/M, CS-DOS, Cobol

‘Software-Tests

B Laser Genius: traumhaftes
Programmier-Tool

H Laser Compiler: Basic -
schnell wie Assembler!

Programme auf Disk

M Rohox: rasantes Actiongame
B Tools zu VisAss und Basic- Assembler

b Packer—Pack Daten in der "Schnellpresse----___-_;;---

Kopierprogramm:

HEXER V1.4,

- Neue Super-

 GAMES:

Motley Tetris
und Jetliner




SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONnuin

WUWW.64ER-ONLINE.DE




Die Alternative
fiir alle, die von
Basic 2.0 die
Nase voll ha-
ben: Mit “Laser
Genius Assem-
bler” wird
Maschinen-
sprache zum
Spaziergang!

Ihren Haushalt
iiber den C 64
zu steuern, ist

jetzt mit dem
neuen "Tele-
Commander”

von EHA-

Elektronik
mdglich.
Medium: das
Stromnetz!

Dieses Symbol zeigt an, weiche
Programme aul Diskette erhaltiich sind
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“Bix-Extra” heift die neue
Zusatzsoftware zum 64er-Btx-
Decoder 1.6 der Firma Drews.
Es wurden folgende neue Fea-
tures integriert (und damit erst-
mals #hnlicher Komfort erreicht,
wie ihn das Btx-Modul schon
linger bietet):

@ vollautomatische Anwahl inkl.
Eingabe von Anschlufkennung
und Pafiwort

e Texterstellung offline, d.h. Sie
sparen Zeit und Geld

e Makros (automatische Be-
fehlsfolgen) in beliebiger Linge
und Anzahl

& Komfortabler Makroeditor

(schreibt Thre Aktionen mit)
@ booten von jedem Laufwerk
o Laufwerkswechsel on-/offline
TIm 128er-Modus wird zusitzlich
geboten:

e Nutzung des Zehner-Blocks
@ schnelles Booten

@ Makroaufruf durch Sonderfunk-
tionstasten

Die Software von Programmie-
rer Wolfgang Grimm (fiir die der
Drews-Btx-Manager Vorausset-
zung ist) konnen Sie fiir 9 Mark
direkt in Btx laden, und zwar
unter:

Maverick in Deutschland

Das Hduptmeni.‘: des Maverick

Das Utility-Paket “Maverick” V
5.1 wird es in Kiirze auch in
Deutschland geben. Die Software,
die einerseits aus einer Vielzahl von
Kopierprogrammen fiir jeden
Zweck, andererseits aus interessan-
ten Disketten-Utilities (Dir-Editor,
Textanzeiger usw.) besteht, gibt's
bei Performance Peripherals, der
Preis steht allerdings noch nicht
fest. Besonders interessant ist das
Paket sicher fiir Besitzer von 1581-
Laufwerken, denn die meisten

und bei
ders sinnvoll: Ein Utility “COM1541”
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Timer und der RS-232-Port. Beson-

Tools (u.a.
auch Single-
und Double-
Drive-Kopie-
rer) arbeiten
auch mit dem
3,5-Zoll-
Laufwerk.
Sehr komfor-
tabel: Ram-
Erweiterun-
gen und 64-
KByte-VDC
des C128
werden unter-
stiitzt. Ubrigens soll auch die
Zusatz-Hardware “Speed-Control-
Box” und “RamBoard” in Deutsch-
land verkauft werden.

Das 64-KByte-VDC-Upgrade
fiir den C 128 wird jetzt kinder-
leicht: Performance Peripherals bie-
tet in Kiirze ein kleines Modul an,
das ohne jegliche Lotarbeiten aus-
kommt. Unterstiitzt wird es u.a.
auch vom Maverick.

Performance Peripherals, M. Renz,
53332 Bornheim

den sich an den Programmierer

a Petenel, Pot v Bitnje 66, S1-64000
ran, Slovenia, éﬁe’rgg;%{;_

*7324%022502224 oder
*719#%94191930# |

User nichts
andern. Ein
weiteres in-
teressantes

Detail: Mit
*geos# und
*matting#

waren im
Juli erst-

schon fast gewdhnt).

Au§ zwei mach eins

Zwar ging es nicht durch die Weltpresse, aber auch in der C-64-
Welt gibt’s manchmal “geschiftliche” Verdnderungen. Seit 1.8.
nimlich hat die nicht unbekannte Shareware-Versandfirma Ma-
stertMMSoft den Besitzer gewechselt. Aber damit soll sich fiir den

Soviel Ehre fiir einen Spielcomputer ..

mals seit lingerer Zeit wieder zwei Btx-Angebote fiir den C 64 in
den Btx-Top-20 zu finden. Der Kommentar der Redaktion vom
“bildschirmtext magazin”, in dem der C 64 als “Spielkonsole” be-
zeichnet wurde (nachzulesen auf Seite #34344112#), zeugte aller-
dings nicht von allzuviel Sachkenntnis (aber das ist der C-64-User ja

Ramlink-Commander

Vorbild “Norton™ 16t griien:
Mit dem “RamLink-Commander”
steht eine weitere Software fiir
“Power-User” mit C 128, 80-Zei-
chen-Farbmonitor und beliebiger
CMD-Hardware zur Verfiigung
(40 Mark). In der “Public Dia-
monds”-Reihe erscheint in Kiirze
das Shareware-Strategie-Spiel
“Starfleet Command” fiir den C 128
in bewihrter Ausstattung (ge-
druckte Anleitung, 19,80 Mark).
Eine Ankiindigung fiir Adventu-
re-Freaks: Im Oktober wird ein
neues Adventure-Construction-Set
verbffentlicht, mit dem sich Gra-
fik-Text-Adventures mit Joystick-
und Mausbedienung zusammen-
stellen lassen (49 Mark).

Independent Softworks, 791 99 Burg a.W.

Die GUSSen kommen

Auch von “Geos User Software
Sachsen” gibt’s Neuheiten zu ver-
melden: GeoCom wird jetzt end-
giiltig ausgeliefert. Ab August
wird die erste “Tips&Tricks™-Dis-
kette zu GeoCom vertrieben (20
Mark, mit vielen interessanten
Quelltexten). “The Best of” wird
mit dem zweiten Teil fortgesetzt,
der auBer Utilities vor allem einen
komfortablen Dialogbox-Editor
fiir MegaAss-Programmierer ent-
hilt. Als zusitzlicher Sevice bietet
GUSS jetzt an, Software auch auf
3,5-Zoll-Disketten zu verschicken.
Und last but not least: Direktbe-
stellung und Kataloganforderung -
kann nun direkt iiber Btx erfolgen:
*T32#%922502#.

GUSS, Denis Déhler, 04347 Leipzig
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Zehn Jahre Plus/4

1994 wurde der Plus/4 zehn Jahre alt. Grund
genug, seine Geschichte noch einmal Revue
passieren zu lassen und Uber den “Stand der

Technik” zu berichten.

modore 264 auf der Hannover

Messe vorgestellt, um spiter
unter dem Namen Plus/4 auf dem
deutschen Markt zu erscheinen.
Den Namen bekam der Plus/4 von
der eingebauten 3+1-Software, die
sich jederzeit abrufbereit in einem
32-KByte-ROM befindet. Diese

I m Jahre 1984 wurde der Com-

4. Max Hn\
E.\-\ ler

Addise szl S

den Breakout-Clones), “Botticelli”
oder “Hungaroring™ geschrieben.
Spiter wurde der Plus/4 revolu-
tioniert, als die ersten Programm-
konvertierungen vom C 64 auf-
tauchten. Code wie Pigmy oder
Mucsi/Muffbusters stellten 1:1-
Konvertierungen von Spielen, u.a.
“Revs”, “Bard’s Tale III”, “Bor-

y #HOBS

anty
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Hauptmenii des eben erschienenen Di's'kmags “Signals” Nr. 5

wirklich schlechten Programme
und der Einfithrungspreis von
1298 Mark waren wohl verant-
wortlich dafiir, daB sich der Plus/4
nie richtig durchgesetzt hat. Auch
die Verkaufskampagne von Com-
modore, die im Jahre 1986 den
Plus/4 iiber Kaufhausketten “ver-
scherbelte”, konnte nichts am
friihen Ende des Plus/4 indern.
Die Produktion wurde gestoppt,
die Restposten hat man verkauft
und 1989 wurde die letzte Spezial-
Zeitschrift abgesetzt.

War dies das Ende des Plus/4?
Nein, denn gerade 1989 kamen
die ersten Freeware-Programme,
vor allem aus Ungamn. Dort wurde
der Plus/4 in den Schulen einge-
setzt, was zur Folge hatte, daB er
zum ersten Mal wirklich ausge-
nutzt wurde. Withrend man in
Deutschland nur “Mercenary”
oder “ACE” kannte, wurden in
Ungarn Programme wie “Digital
Ball” (immer noch fiihrend unter
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rowed Times”, “Tass Times”,
“Barbarian” oder “Elite” her. Lei-
der sind die Spiele nie offiziell
von den Softwarefirmen freigege-
ben worden bzw. die wuliten gar
nichts von diesen Programmen.

Hardware weiterentwickelt

Die Hardware des Plus/4 hat
sich ab 1990 gegeniiber dem
Plus/4 von 1984 stark verbessert.
Der Plus/4 hat offiziell einen Spei-
cher von 64 KByte, davon waren
60 KByte voll vom Basic V3.5
nutzbar. Das komfortable Basic
befindet sich, wie das Betriebs-
system und der residente Maschi-
ne-Sprache-Monitor, in einem 32-
KByte-ROM. Die CPU (MOS
7501) ist softwarekompatibel zum
MOS 6502 und kann bis 1,76
MHz getaktet werden. Die Grafik
und den Sound verwaltet der TED
(8360R2). Dieser Multifunktions-
baustein erlaubt bei der hochauf-

losenden Grafik
320*200 Punkte
mit voller Basic-
Unterstiitzung
und es stehen
121 Farben zur
Verfiigung. Der
Sound be-
schrinkt sich auf
zwei Tongenera-
toren.  Leider
wurden die Schnittstellen des
Plus/4 gegeniiber dem C64
grundlegend gedindert. Ein weite-
rer Nachteil gegeniiber dem C 64
sind die fehlenden Hardware-Spri-
tes, withrenddessen der Plus/4 mit
einigen Verbesserungen ausge-
stattet wurde: Er bekam einen Re-
set-Schalter, einen Erweiterungs-
port zum AnschluB einer paralle-
len Floppy (der 1551), vier ge-
trennte Cursor-Tasten, vier Tasten
mit acht belegten und énderbaren
Funktionen, eine richtige RS232-
Schnittstelle und die Moglichkeit,
die interne 3+1-Software durch ei-
gene EPROMSs zu ersetzen.

256 KByte Standard

Die aktuellen Verbesserungen
dieser Hardware lassen sich eben-
falls sehen. Zuerst wurde der
Speicher standardisiert, indem
Hans Lux und Christian Schaff-
ner eine 256-KByte-Erweiterung
entwickelten, die von Zoltan
Csordas iiberarbeitet wurde. Als
zweites Meisterstiick gilt die
SYNERGY-SID-Karte von Cristi-
an Schiffner, der den SID aus
dem C 64 auf eine Steckkarte fiir
den Erweiterungsport des Plus/4
gebannt hat. Da die SID-Karte
auch noch einen Joystickport be-
sitzt, kann man neben Joysticks
und Miusen auch einen PC-Ana-
log-Joystick iiber einen Adapter
von Hans Lux anschlieBen. Als
Erweiterung fiir die SID-Karte hat
Christian Schéiffner auch den Di-
giblaster entwickelt. Diese Zu-
satzkarte enthdlt einen 8-Bit-
Sampler und ist fihig, 8-Bit-Digis
und MODs auszugeben. Durch
den 6551-Baustein kann der
Plus/4 mit dem gerade verdffent-
lichten Btx-Soft-

Musiker. Mit
dem MIDI-Inter-
face wird ein
Synthesizer am
Erweiterungs-
port des Plus/4
angeschlossen.
An der MIDI-
Software wird
gerade geschrie-
ben, wihrend
die SID-Karte voll unterstiitzt
wird. Eine weitere Neuentwick-
lung fiir die 256-KByte-Erweite-
rung ist “Page-Setter-Quer”. Mit
Page-Setter ist man in der Lage,
Text und Grafiken z.B. fiir Brief-
kopfe oder Werbeplakate zu ver-
binden.

Geos auf Plus/4

Ein weiteres interessantes Pro-
gramm ist “GEOS V3.5”. Diese
C-64-Konvertierung léuft nur mit
der Floppy 1551. Die Standard-
Applikationen sind kompatibel
zur C-64-Version und auch um-
gekehrt laufen viele Programme
auf dem Plus/4. Leider ist auch
bei diesem Programm die recht-
liche Seite umstritten.

Fiir Grafik-Fans wird gerade
“GoDot” von Arndt Dettke fiir
den Plus/4 gecodet. GoDot, das
Bildverarbeitungsprogramm Nr. 1,
ist die ideale Erginzung zu
“Graudruck™ von W. Hai. Dieses
Programm erlaubt den Ausdruck
farbiger Grafiken in Graustufen.

Als herausragendes Programm
fiir die Komposition, Erzeugung
und Verarbeitung von 4- und 8-
Bit-Digis gilt das “Digital Com-
posing Kit”. Es wurde von Chri-
stian Prieth programmiert, der
auch fiir die ersten MODs auf
dem Plus/4 verantwortlich war.

Die vorgestellte Hard- und
Software ist nur noch bei Privat-
personen erhiltlich, da Firmen
kaum noch Interesse am Plus/4
haben. Da der Plus/4 die gleiche
Peripherie wie der C 64 benutzt,
ist er bestimmt auch fiir C-64-
User interessant. Vielleicht wird
er ja mehr als ein Zweitcomputer?

Andreas Friedemann / ma

ware-Decoder

2400 bps errei-
chen. In der néch-
sten Zeit wird es
nal-Programm
mit 80-Zeichen-
Darstellung ge-
ben.

Neben der
SID-Karte und
dem Digiblaster
gibt es noch wei-

Programmier-,

PARTY-EINLADUNG

Am 2. Oktober 1994 findet die alljhriiche PLUS/4-Par- !

auch ein Termi- ty statt. Zum 10. Geburtstag des PLUS/4 trifft man sich
von 10 bis 22 Uhr im Jugendclubhaus “Trarbacher 237,
Trarbacher-Str. 23, 13088 Berlin-WeiBensee. Die Ver-
anstaltung bietet 150 Usern Platz und ist mit der
StraBenbahn-Linie 21 oder der Bus-Linie 155 erreich-
bar. Der Eintritt kostet 10 Mark, wovon ein Teil fir die

wendet wird. Die Competition findet von 17 bis 19 Uhr

Grafik- und Sound-Wettbewerbe ver- F

gazin “Signals 5" oder Uber die SYNERGY-Hotline
(08161-63791, Andreas Fnedemann)

tere Hardware fiir

statt. Weitere Infos in dem aktuellen Plus/4-Disk-Ma-
e S J

Fiap




BETRIEBSSYSTEME

Um den C64 zum
Leben zu erwecken,
benétigt er ein “Ge-
hirn”, das ihn steuert.
Das Betriebssystem
iibernimmt in der
Praxis diese Aufgabe.
Wir machen einen
Streifzug durch den
Speicher und zeigen
Ihnen, was das Be-
triebssystem zu bie-
ten hat.

aben Sie sich schon mal ge-
Hfragt, was da passiert, wenn

man im Direktmodus dem
C 64 Kommandos iibergibt und er
sie auch brav ausfiihrt? Da muf
ein guter Geist im Hintergrund
arbeiten und die Bausteine des
Computers kontrollieren. Es ist
das Betriebssystem des C 64, das
ins ROM eingebaut ist. Das ROM
(Read only Memory) ist ein Chip,
der zwar aus seinem Speicher le-

Wer oft Manipulationen der Zero-Pa-
ge (Page 0) oder folgenden drei Sei-
ten vomimmt, sollte sich diese Spei-
cherstellen in einen nicht benutzen
RAM-Bereich kopieren, Bei Bedarf
kann man so schnell den urspringli-
chen Zustand wieder herstellen, in-
dem man aus der “Kopie” die Werte
wieder zurtickschreibt.

sen, aber dem User das Schreiben
auf die Speicherstellen verweigert.
Das Gegenteil ist das RAM (Ran-
dom Access Memory), das belie-
biges Schreiben und Lesen aller
Speicherstellen zuléft.

Das Betriebssystem des C 64
wird auch Kernal genannt. Es be-
steht aus zahlreichen Unterrouti-
nen und ist ein michtiges Pro-
grammpaket, daB sich der User
in vielen Fillen zunutze machen
kann.

Was, wie und wo?

Um das Betriebssystem des
C64 zu nutzen, mufi man natiir-
lich wissen, an welcher Stelle in
der Speicherlandschaft sich der
Kernal befindet. In Bild 1 finden

6 Z¥ap

Sie ein Schema, was die Standard-
belegung des C 64 verdeutlicht.
Dabei muf man sich den Speicher
des C 64 wie eine lange StraBie
vorstellen, an der jede Speicher-
stelle wie ein Haus fungiert und
einem Byte entspricht. Tabelle 1
fiihrt noch einmal in dezimaler
und hexadezimaler Schreibweise
die einzelnen Bereiche auf.

Wenn wir uns die Speicherland-
schaft vom Anfang aus betrach-
ten, finden wir am Start die Pages
(Seiten) O bis 3, die je 256 Bytes
lang sind. In ihnen stehen wichtige
Zeiger (Pointer), die Informatio-
nen zur Steuerung des C 64 ent-
halten. Sie werden intensiv durch
das Betriebssystem genutzt und
konnen durch den User auch ver-
sindert werden. Einige Bereiche
bleiben durch den C 64 unange-
tastet und konnen zur Zwi-
schenspeicherung genutzt werden.
Die Belegung der Pointer findet
man im Handbuch des C 64 im
Anhang.

Die wichtigste Speicherstelle in
diesem Bereich ist die Nummer 1.
Hier werden die Binke des C 64
umgeschaltet. Dazu ist zu bemer-
ken, daB die Entwickler des C 64
verschiedene Bereiche des Spei-
chers doppelt oder sogar dreifach
belegt haben. Deshalb liegen an
manchen Stellen ROM- und
RAM-Bereiche iibereinander und
konnen je nach Bedarf genutzt
oder deaktiviert werden. Wer das
Handling mit den Banken be-
herrscht, kann seinem Lieblings-
computer 64 KByte RAM ent-
locken und zusiitzlich das Be-
triebssystem nutzen. Viele Ma-
schinensprache-Programmierer
(Assembler) schalten deshalb das
Basic aus und nutzen dafiir das
darunter befindliche RAM fiir ei-

Chip-Rundreise

7

B Page Obis3
B Bidschirm-RAM W Betriebssystem-ROM (Kernal)

B Basic-RAM
B RAM (Assembler)
B Sprite-Zeiger

BASIC-Interpreter (ROM)

B Zeichensatz-ROM
B 1/O-Bausteine

Bild 1: Der komplette Speicher des C 64 mit seinen Memory-Banks
auf einen Blick, alle Adressen noch einmal in Tabelle 1

So werden Kernal-Routinen genuizt

Um eine Routine des Kernal in eigenen Programmen
zu nutzen, missen als erstes alle relevanten Para-
meter (ibergeben werden. Dann wird die Routine per
JSR-Befehi (in Basic SYS) angesprungen. Nach
Erledigung der Aufgabe iibergibt der Kemal wieder
die Kontrolle an das eigene Maschinensprache-Pro-
gramm, Nun muB die Auswertung eines eventuell
aufgetretenen Fehlers und seine Behandlung folgen.
Gibt's keinen Error, kann das Ergebnis der Kemal-
routine weiterverabreitet werden. Kommt es zu ei-
nem Fehler wéhrend der Abarbeitung einer Kernal-
Routine, wird das Ubertragungs-Bit des Akkumula-
tors gesetzt und eine Fehler-Kennziffer im Akku
{ibergeben. Einige Routinen arbeiten nicht nach die-
sem Verfahren und statt dessen wird die Betriebs-
system-Routine READST (s.Tabelle 4) benutzt.

Zum AbschluB och die Fehlercodes:

ol

Routine durch STOP-

das RAM im selben
Abschnitt als Puffer
Zu nutzen.

Mit dem Befehl
POKE 1,X kann die
Speicherstelle leicht
manipuliert werden
und  gewiinschte
Bereiche ein- bzw.
ausgeblendet wer-
den. Vorsicht ist
aber geboten, denn
wenn man den /O-
Bereich ausblendet,
nimmt der C 64
keine Eingabe mehr
an und es kann zu

Taste besndsat einem fatalen Ab-
1 zu viele Dateien offen sturz des Systems
2 Datei bsr:“:ﬁ offen fiihren. Wollen Sie
3 Datei nicht offen i
4 Datei nicht gefunden de_n hgel}angtlen dBc
5 Gerét nicht vorhanden reich ausblenden,
6 keine Eingabe-Datei sollten Sie alle Ein-
7 keine Ausgabe-Datei gaben per Tastatur
4 Dateinama fehit sperren.  Maschi-
9 unzuldssige Geratenummer = he Py
140 Speicherende verandert (RS232C) ensprache-t1o-

gene Zwecke. Es ist auch mog-
lich, fiir eine bestimmte Zeit
ROM-Bereiche auszublenden und

Tabelle 1: Der Speicheraufbau des C 64

$0000-$036f

1024-2039 $0400-0717
2040-2047 $0718-071t

2048-40959 $0800-$91ft
40960-49151 $a000-$bfit
49152-53247 $c000-Scfif
53248-57343 $d000-$dfft
57344-65535 $e000-§fif

Page 0 bis 3

Bildschirmspeicher

Sprite-Pointer

Basic-Speicher

Bank 1: RAM

Bank 2: Basic-Interpreter
RAM ;

Bank 1: /O-Bausteine

Bank 2; RAM

Bank 3: Zeichensatz-ROM

Bank 1: Kernal

Bank 2;: RAM

grammierer unter-
brechen alle Interrupts mit dem
Befehl SEI und diirften, so lange
sie mit den Binken des C 64 spie-
len, ihre Ruhe vor Abstiirzen ha-
ben. Nach den Operationen und
Restaurierung des bekannten Zu-
stands, kann man mit CLI Inter-
rupts wieder zulassen. Wie man
die Biinke des C 64 aktiviert, kon-
nen sie aus dem Schema in Bild 2
entnehmen.

Einige frei Speicherstellen, die
man als Programmierer fiir eigene
Zwecke benutzen kann, finden Sie
in Tabelle 2.

Soweit erst einmal zu den er-
sten vier Pages. Genauere Infor-
mationen finden Sie wie gesagt im
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Handbuch des C 64. Ab und an
werden wir im Verlauf diese Arti-
kels, auf diesen Bereich zuriick-
kommen und genauer auf einige
spezielle Vektoren (Pointer) ein-
gehen.

Das RAM im Detail

Als nichstes wollen wir das
RAM ein wenig genauer unter die
Lupe nehmen. Ab Speicherstelle

BETRIEBSSYSTEME

Packer, die diese
Bereiche zum Ent-
packen nutzen. Das

Ausweichen  auf
Bildschirm- bzw.
Color-RAM  wird
erst interessant,

wenn man den kom-
pletten Speicher des
C64 ausgenutzt hat.
Erst dann sollte man
zu dieser Variante
greifen. Wer den-
noch Teile des Bild-
schirms fiir eigene
Programme nutzen
will, sollte das Farb-RAM, ent-
sprechend der gewihlten Berei-
che, gleich der Hintergrundfarbe
setzen (s. Listing). In diesem Falle
lzuft das Programm quasi unsicht-
bar fiir den Nutzer ab, da Zeichen
die im Bildschirm stehen, die glei-
che Farbe wie der Hintergrund ha-
ben.

Im AnschluB an den Bild-
schirmspeicher folgen 8 Bytes, in
denen die Form der 8 Sprites be-

Tabelle 2: Freie Speicherstellen der Pages 0 bis 3

$02

0 :
158-159/$9e-59f

problemlos verwendbar

: nicht wéhrend Datasetten-Betrieb
165-167/$a5-%a7 nicht wéhrend Datasetten-Betrieb
169-171/$a9-5ab nicht wahrend Datasetten-/RS232-Betrieb
176-182/6b0-$b6 nicht wéhrend Datasetten-/RS232-Betrieb
247-250/5f7-$fa nicht wahrend RS232-Betrieb
195-196/5¢3-$c4 wird durch RUN/STOP-RESTORE beeinfluf3t
251-254/%fb-$fe problemlos verwendbar
820-827/$334-$33b nicht benutzt
828-1019/$33¢-$3fb Kassettenpuffer, nicht wéhrend Datasetten-Betrieb
1020-1023/$3fc-$3f nicht benutzt

1024 (hex.$0400) beginnt der
Bildschirmspeicher, in den im
Standardmodus alle Zeichen ge-
schrieben werden. Aquivalent da-
Zu existiert ab 55296 (hex. $d800)
der Farbspeicher. So lange beide
Bereiche nicht fiir Bildschirmaus-
gaben benutzt werden, kann man
sie fiir eigene Programme herneh-
men. Ein Beispiel hierfiir sind

Compiler Uibersetzen Hochsprachen
in Maschinensprache und machen
Programme um ein Vielfaches
schneller als interpretierte Program-
me. Der bekannteste BASIC-Com-
piler ist der “Basic-Boss” und zu-
gleich der schnellste (Test 8/94).
Compiler fir andere Hochsprachen
(Pascal oder C) existieren ebenfalls
fiir den C 64.

Als wichtigste Quellen fir “Schnaff-
ler” im Betriebssystem des C 64
haben sich drei Biicher etabliert:
Alles Uber den C 64~

das Programmierhandbuch

C 64 — Tips, Tricks und Tools,
Florian Mller,

C 64 fiir Insider, Florian Maller

Alle Bucher: Markt & Technik
Verlag

Vor allem das letzte Werk beschaf-
tigt sich ausgiebig mit dem Be-
triebssystem des C 64 und beinhal-
tet eine komplette Memory-Map.

stimmt wird. Der User kann sie
als Pointer benutzen, solange kei-
ne Sprites im Spiel sind, sonst
gibt’s Grafikmiill bei den kleinen
Kobolden.

Ab 2048 (hex.$0800) beginnt
der Basic-Speicher, der jedem An-

Tabelle 3: Der 1/0-Baustein

VIC - Video Interface Controlle
SID - Sound Interface Device
Bildschirmfarbspeicher

CIA 1 = Complex Interface Adapter
CIA 2 = Complex Interface Adapter
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steuert die Grafik
steuert Sound und Musik

Festlegung der Farben passend zum
Bildschirmspeicher (ab $0400)
Steuerung und Ein- bzw. Ausgabe
Steuerung und Ein- bzw. Ausgabe

wender bekannt sein diirfte. Ab
hier werden die meisten Program-
me abgelegt. Maschinensprache-
Programmierer konne diesen Be-
reich selbstverstindlich fiir ihre
Zwecke nutzen. Der Start des Ba-
sic-Speicher kann durch Manipu-
lation von Zeigern in der Zero-
Page veriindert werden. Niheres
zu diesem Thema finden Sie in
der Basic-Comer-Ausgabe 12/92.
In den Bereich ab 49152 (hex.
$c000) kénnen ohne weiteres fiir
Maschinensprache-Programme

Bit2
Bit1
Bit0
Wert

@
=
L

~

=
]
=
o2
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,_

ofifl1] 8

E
n

=
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Bild 2: Das Bank-Managment
des C 64 per Speicherstelle 1

abgelegt werden. Hierzu miissen
keine Verdnderungen bei der
Bank-Struktur (s.0.) vorgenom-
men werden. Alle anderen Berei-
che des RAM miissen durch Um-
schalten per Speicherstelle 1 akti-
viert werden. Niheres in Bild 2.

Der Basic-Interpreter

Dieser Teil des C 64 iibersetzt
(interpretiert) Basic-Programme in
Maschinensprache, die der C 64
versteht. Jeder Befehl wird
wihrend des Programmsablaufs
iibersetzt, was natiirlich die Ge-
schwindigkeit des Computers
stark herabbremst. Wer seine Ma-
schine schneller machen will,
kann das Basic-Programm mit ei-
nem Compiled (s. Kasten) in ein
lauffahiges Maschinenprogramm
{ibersetzen. Compilierte (iibersetz-
te) Programme brauchen wihrend
der Arbeit des Computers nicht
mehr mit dem Interpreter bearbei-

=
Nach der Lektiire des Artikels wird
sich so mancher Leser fragen, wie
man am besten ans Betriebssystem
des C 64 rankommt. Eine Wande-
rung durch den Speicher 188t sich
am besten via Maschinensprache-
monitar realisieren. Diese Tools sind
meist Bestandteil eines Multifunkti-
onsmoduls (z.B. Magic Formel) und
verbrauchen keinen Speicherplatz.
Wer nicht soviel Geld ausgeben will,
kann auf einen Monitor auf Soft-
ware-Basis zuriickgreifen. Auf der
Diskette zu diesem Heft finden sie
den Monitor SMON. Er wird mit:
LOAD*SMON**, 8,1

geladen und mit SYS9*4096 gestar-
tet, der Prozessors-Status angezeigt
und der Cursor erscheint.
Komfortabler lassen sich Program-
me aber mit einem Assembler
schreiben. Auf der Diskette finden
Sie den Assembler “VIS-Ass”, mit
dem sie Maschinensprache-Pro-
gramme schreiben kénnen.

Listing: Color-RAM ausschalten

10 REM FARBEN FUER BILDSCHIRM
UND ZEICHEN GLEICH

20 B=PEEK(53281): REM HINTER-
GRUNDFARBE ERMITTELN

30 FOR I=0 TO 999

40 : POKE 55296+I,B: REM IN
FARBSPEICHER SCHREIBEM

50 NEXT T

60 END

tet zu werden. Ein anderer Weg,
die Bremse Basic zu umgehen, ist
die Erstellung eine Programms
komplett oder teilweise in Ma-
schinensprache.

Der 1/0-Bereich

Der Basic-Interpreter ist aber
nicht nur fiir Basic-Freaks inter-
ressant. Assembler-Programmier
koénnen sich diesen Teil des C 64
auch zunutze machen und die
in das ROM gebrannte Routinen
nutzen. Mehr im Kasten “So wer-
den Kernal-Routinengenutzt”

Dieser Abschnitt des C-64-
Speicher kontrolliert alle Ein- und
Ausgaben (/nput und Output) des
Computer. Der I/O-Baustein teilt
sich in fiinf Abschnitte auf. Tabel-
le 3 erkliirt die einzelnen Teile und
Bild 3 zeigt die Anordnung. Ge-
nauere Ausfilhrungen zur Pro-
grammierung dieser Bausteine
wiirde den Rahmen des Artikels
sprengen. Deshalb konnen wir nur
auf einige Spezialartikel verwei-
sen: Kasten “Literaturhinweise”.

Dus Betriehssystem

Der Kernal des C 64 wurde
durch die Entwickler offen gestal-
tet und ermoglicht die Nutzung
der vielen Subroutinen durch Pro-
grammierer. Was macht der Ker-
nal eigentlich, wenn wir unseren
Computer aktivieren?

F¥Ap 7



BETRIEBSSYSTEME

Tahelle

4: Wichtige Betriebssystem-Roufinen

en Routinen sind nicht alle Funktionen, die der C 64 zu bieten hat. Die
einschlagiger Literatur (s. Kaste “Literaturhinweise)

Byte in A

im Uberblick

TALK,

abelle kann nur ein Bruchteil davon aufzeigen.

Fehler durch READST '

: : . Buslesen _ : - lesen .
BLTUC $a3bf/41919  Verschiebt 256-Byte- Block-Start: - - =
o " Speicherblocke $51/$60, Block
; .ende+1: $5a/5b
Ziel-Ende+1:
CHKCLS $aef7/44791 Prift auf 9" ___Basic - = i _bei Fehlen SYN TAX-ERROR i
f ¥ o Basic_ & =  bei Fehlen SYNTAXERROR
CHKIN $ffc6/65478 Kanal fir Eingabe offren  Nummer der 'OPEN Fehler in A
logischen Datei in X - ;
CHKOUT $ifco/65481 Kanal fur Ausgabe &ffnen  Nummer der OPEN Fehler in A
i logischen Datelin X = i el
N Saefa/d4794 Proft auf “(* Basic - = ei Fehl -ER ;
CHRIN $tfcl/e5487 Zeicheneingabe - A OPEN/CHKIN Ist kein Kanal durch Vorbereitung
: definiert, wird Tastatur ange-
nommen. ;
CHROUT $ffd2/65490 Zeichenausgabe A Bildschirm. OPEN/CHKOUT |st kein Kanal durch Vorbereitung
definiert, wird der Bildschirm
; b angen BN, 3
CIOUT $ffaB/65448 ' Byte-Ausgabe Uber A - LISTEN, SECOND Fehler durch READST
seriellen Port
CINT $1f81/65409 Bildschirm-Editor und
=t __VIC initialisieren
CLALL $fe7/65511 SchlieBen samtlicher - - -
. Dateien
CLOSE ${fc3/65475 SchlieBen einer Dateinummer in A
logischen Datei : =
CLRCHN $ffcc/65484 Léschen und Zuriick- - = =
stellen aller Kan:
COMBYT $6200/5785 Prift auf " und holt Basic X-Reg.
: Zahl (0-255) -
CLEA| $e544/58692 Bildschirm l6schen o - -
RLN ht Bildschil il eile in X = - =
ERROR $a437/42039 Fehlermeldung ausgeben Fehlernummer in X Fehlernummern in Tabelle 5
und READY = =1 :
GETIN $ffed/65508 Zeichen lesen - A CHKIN, OPEN Fehler (iber READST, ist
kein Kanal durch Vorbereitung
. definiert, wird der Bifdschirm
enommen
GETNUM $b7eb/40939 Holt zwei Integer-Zahlen  Basic 1. Zahl: $14/$15, 1. Zahl als 2-Byte-Int.
(Trennung durch Komma, 2. Zahk: X 2. Zahl als 1-Byte-Int.
1. Zahl: 0-65535,
2. Zahl: 0-255) -
GTBYTC $b79b/47003 Holt Zah! (0-255) Basic X-Reg. - -
872 i r.in Home-Positi - - - =
IOINIT $fig4/65412 Ein-/Ausgabegeréte -
initialisieren
I 0a31/ m IRQ-End! - - = -
LINPRT $bdcd/48589 Ausgabe einer 2-Byte- X/Lo- und Bildschirm - -
Integer-Zahl A/Hi-Byte :
LISTEN $f84/65412 LISTEN-Befehl for Gerat  am seriellen Bus - - ‘Fehler iber READST
Geratenummer
. ; . (0-31) in A - Al :
LOAD $ffd5/65493 RAM laden von X/Y Startadresse,  SETLFS, SETNAM Fehler tber A und READST
Periphe A=0 (Load) - } : :
LOADT $e168/57704 Load File Parameter aus - - Fehler tber ST
MEMBOT $ff9c/65436 Lesen/Schreiben des XY X - vor Start UF geléscht = Schrei-
: -Anfan UF =lesen
MEMTOP  $f{99/65433 Lesen/Schreiben des X XY - vor Start UF gel = Schreiben,
! : RAM-Endes i D = |
OPEN $Hfc0/65472 Offns?;;l einer SETLFS, SETNAM Fehler iiber A und READST
-_logischen Datei - - :
OVERR $b97e/47486 Ausgabe von OVERFLOW Bildschirm
| ERROR - - >
PLOT S$f0/65520 Setzt/Liest Cursor- XY XY vor Start UF geldscht = Setzen,
POSi!!‘Q” e L.}F QQSBE t = g esen
) Setzt Cursor-Position in XY - - =
PRT $e716/59158 Gibt Zeichen im Akku Zeichen als Bildschirm
- aufBildschirmaus ASCILin A . e
A  $iiB7/6541 RAM-Test = - - -
RDTIM $tide/65502 Systemtakigeber lesen - A=Time,
X=Time+1,
3 i i Y=Time+2 o -
MM‘JM‘M A = n der Tabell
Y 474/4 u Y-St - - - READY
RESTOR $ffea/65418 Normalzustand des - ~ = =
s herstel -
SAVE $fd8/65496 Speichern von Daten AXTYStgn-PoiMQr. - SETLFS, SETNAM Fehler in A oder Uber READST
o £ =} i -
E - NC
SCNKEY $1f9f/65439 Abfrage der Tastatur - A - evil. Vorbereitung durch 10INIT

g ZNap
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BETRIEBSSYSTEME

* Fortsetzung Tabelle 4 von Sete 8

Femer Gbor READST
" Adressen fur die Gerate
~ sind in Tabelle 6 zu finden
S els v 4 b
TTKSA  $f06/65430  Sekundaradresse - 4 TALK Fehler tiber READST _
_ anGer&  SekundiradresseinA O r
“UDTIM  $ffea/65514 ~ Aktualisierung des b = i T
UNTLK $ffba/65466 ~ Beenden der Datentiber- — - - Fehler iber READST
= ks : _tragung am seriellen Port -
VERIFY  $ei65/57701  Verify File - ‘Parameter aus B = ~

A< Akumulator, X = X-Register, Y = Y-Register, U F = Ubertrags-Flag, BS = Bidschimspeicher, FS = Farbspeicher

B_emwm

i

Moo men Boe
e 2 P i

‘Datasett

lgerer Ein

NoswN O

1. Zuriicksetzen des Stapelspei-
chers und 18schen des Dezimal-
modus (entspricht dem Maschi-
nensprache-Befehl CLD)

2. Priifen der Adresse $8000
(dez. 32768) nach einem ROM
(Cartridges 0.4.) mit Automa-
tikstart. Ist diese vorhanden, wird
die normale Initialisierung unter-
brochen und die weitere Steuerung
dem Code des ROMs iibertragen.
Wenn nicht, geht es wie in Punkt
3 beschrieben weiter.

3. Initialisierung der I/O-Bau-
steine durch den Kernal und des
seriellen Busses. Die beiden Chips
der CIA 6526 werden fiir die Ta-
staturabfrage auf die richtigen
Werte gesetzt und der 60-Hz-
Timer aktiviert. Alle Register des

Ausgabe 9/September 1994

R Fehler beim Schreibe
e . -~ Fehler beim Lesen

i ~ Drucker/Floppy
i, Kurzer Block Datasette

~ Langer Block Datasette
unkorrigierbarer Lesefehler

" Fehler bei Paritats-Test
~ Fehler bei Bit-Folge
_ Uberlauf des Eingabepuffers

o e z
Prifsummentehler Datasette
i Ende der Datei (End of File)

- Bandende/Gert nicht verfiigbar

_ Datasette/Floppy

~ kein CTS-Signal (Handshake)

unbenutzt -
kein DSR-Signal (Handshake)

Soundchips  (SID)  werden
geloscht. Wahl der richtigen Ba-
sic-Speicher-Konfiguration und
Abschalten des Kassettenmotors.
4. Als nichstes werden ein
RAM-Test durch den Kernal aus-
gefiihrt und die oberen und unte-
ren Speicherzeiger gesetzt. Der
Kassettenpuffer wird eingerichtet
und die Zero-Page beschrieben.
Der RAM-Test ist eine nichtld-
schende Routine, die bei $0300

Tabelle 6:
Codes der Peripherie-Geriite

Tastatur

_ Datastette
RS232C
serieller Drucker

- Floppy

(dez.768) beginnt und in aufstei-
gender Folge arbeitet. Trifft die
Routine auf die erste Nicht-RAM-
Adresse, setzt sie die Speicher-
Obergrenze. Der untere Zeiger
wird stets auf $0800 (dez. 2048)
gesetzt und der Bildschirm auf
$0400 (dez.1024).

5. Ein- und Ausgabe-Vektoren
werden auf Standardwerte verbo-
gen, Bildschirm wird geloscht und
alle Bildschirm-Editor-Variablen
zuriickgesetzt. Dann springt der
C 64 nach $a000 (dez. 40960) in-
direkt und lost das Basic aus.

Der Kermnal stellt eigentlich eine
Sprungtabelle dar, die mit lauter
IMP-Anweisungen gespickt ist.
Das hat den Vorteil, daB bei An-
derungen im Kernal nur diese Ta-
belle gedindert werden und so der
Programmierer nicht umlernen
muf. AuBerdem miissen Label in

Bild 3: Die Aufteilung des I/O-Bausteins des C 64

Assembler-Quelltexten oder Va-
riablen in Programmen nicht ver-
indert werden. Der grundlegende
Einsatz einer Kernal-Routine wird
im Kasten “So werden Kernal-
Routinen genutzt” beschrieben.
Neben den Kernal-Routinen,
kann man, wie schon erwihnt,
auch Teile des Basic-ROMs nut-
zen, Natiirlich muf das Basic akti-
viert sein und darf nicht iiber die
Speicherstelle 1 ausgeblendet sein.
Wenn Sie jetzt ein wenig im
Betriebssystem stobern, wird si-
cher schnell klar, daB einige Rou-
tinen iiberfliissig und andere wie-
der nicht optimal sind. Besitzer ei-
ner Floppy kénnen getrost die Tei-
le des Kernals vergessen, die fiir
das Handling von Kassetten ver-
antwortlich sind. Theoretisch
konnte man sie entfernen und
durch andere Programme nutzen.
Dazu muBl man aber ein neues
ROM herstellen. Ein anderer Weg
ist das Kopieren des ROM-Be-
reichs ins RAM darunter und Um-
schalten der Biinke. Die Routinen
im RAM lassen sich jetzt patchen.
An dieser Stelle mochte ich un-
seren Ausflug in den Dschungel
des C-64-Speichers beenden. Viel-
leicht helfen Thnen die neu ken-
nengelernten Routinen beim Nut-
zen Thres C 64 weiter. Uber Wiin-
sche, Meinungen, Anregungen
und Beitrige zu diesem Thema
wiirden wir uns sehr freuen. Viel
Spaf bei der niichsten ganz pri-
vaten Speichersafari — Thr 64er-
Team! Jérn-Erik Burkert

FER o9
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leich vorab, nicht jede Be-
Gtﬁebssystem—Routine ist zur

Beschleunigung beim Pro-
grammieren mit Basic geeignet.
Miissen erst zahlreiche Werte
durch POKE-Befehle in den Spei-
cher geschrieben werden, leidet
die Geschwindigkeit und man
sollte dann auf die Nutzung der
Routinen verzichten.

Basic und Betriebssystem

Sie mochten ganz wieselflink
Ihren Cursor setzen und dann
Bildschirmausgaben realisieren?
Kein Problem mit einer ganzen
Latte an PRINT-Befehlen, die
nicht gerade die schnellsten sind
und dazu noch eine ganze Menge
Speicher schlucken. Besser man
nutzt die Kernal-Routine PLOT.
Sie hat die Startadresse 65520 und
verlangt die Koordinaten des Cur-
sors im X- und Y-Register der
CPU. Mit zwei POKEs und einem
SYS-Befehl hat man den Cursor,
wohin man ihn haben will. Ein
Beispiel:

10 REM DEMO FUR PLOT UNTER BA-
SIC

20 X=5:Y=20:REM KOORDINTEN FU-
ER CURSOR

30 GOSUB 10000

40 REM TM PROGRAMM WEITER

50 END

100 REM PLOT-ROUTINE

110 POKE 781,X:REM X-REGISTER
BESCHREIBEN

120 POKE 782,Y:REM Y-REGISTER
BESCHREIBEN

130 5YS 65520
140 RETURN

Ebenso wie die Routine PLOT,
lassen sich SCROLL, CLRLN
und SCRLIN nutzen. Letztere
Funktion ist eine flinke Maglich-
keit, Zeilen auch in Basic auf dem
Bildschirm zu verschieben. Wer
seine Daten auf 40 Zeichen pro
Eintrag formatiert, kann die Linie-
Scroll-Funktion auch zum Um-
schaufeln von Datensiitzen “mibB-
brauchen”.

Von Basic zu Assembler

Die Arbeit mit der Maschinen-
sprache bringt neben Geschwin-

10 J¥dP

Programmieren

Suchen Sie schon immer eine Méglichkeit,
lhren Basic-Programmen ein wenig Beine zu
machen. Nehmen Sie die Unterstutzung
durchs Betriebssystem an und geben Sie auch

in Basic Gas!

30 : READ E(I)

Listing 1: Das Basic-Grundprogramm

10 DIM E(10): REM DIMENSIONIERUNG
20 FOR I=0 to 9: REM LESEN DER DATEN
: REM UND ZUWEISUNG

40 ¢ : REM DER FELDELEMENTE
50 : SYS 49152,E(I) I

60 NEXT

70 END

80 TATA 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8, 9, 10 J

digkeitsgewinn auch die Maglich-
keit, in verschiedene Prozesse
(z.B. Interrupts) des C 64 einzu-
greifen. Wer langsam, aber sicher
umsteigen will, sollte zu Beginn
noch das Rahmenprogramm in
Basic und kleinere Hilfsroutinen
in Assembler schreiben. Um Wer-
te aus einem Basic-Programm auf
Maschinenebene zu iibernehmen,
gibt es mehrere Maoglichkeiten:

1. Man POKEt die Werte in
einen freien Speicherbereich.

Listing 2: Die Maschinen-Routine zu Listing 1

*=5c000

jsr Saefd ;pruefe auf komma

jsr $b7eb ;hole 2-byte

+integer und 1-
;byte-integer
re{il)

;schreibe wert in
:Tabelle

1da 514
sta puffer,x

rts
puffer:

; programmstart

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

um konnte man die Werte aus
dem Speicher mit dem PEEK-Be-
fehl lesen, was nicht besonders
schnell ist. Wir wollen aber einer
Variablen im Speicher einen Wert
zuweisen und in einer Schleife
den jeweils aktuellen Wert an das
aktuelle Feldelement iibergeben.
Dazu werden wir uns im Maschi-
nenprogramm eine Hilfsvariable
anlegen. In Listing 3 sehen Sie das
Basic-Rahmenprogramm und in
Listing 4 die Assemblerroutine.
Bei der Auswertung von I im Ma-
schinenprogramm muB die Routi-
ne fiir Integerzahlen genommen
werden, da I als Variable nicht als
Byte definiert ist. Die Ubernahme
des Lo-Bytes ins X-Register zum
Auslesen der Tabelle reicht voll-
kommen aus, da wir uns ja auf
Zahlen bis 255 beschrinkt hatten.
Mit einem Maschinensprache-Mo-
nitor konnen Sie den Aufbau der
Variable AA im Speicher untersu-
chen. Wer Strings oder Integer
verarbeiten mochte, sollte sich
selbige in Basic definieren und
mit dem Mo-
nitor untersu-
chen. Es diirfte
kein groBeres
Problem sein,
das Wissen auf
die beiden Va-
riablentypen zu
iibertragen. Sie
sehen, daB die
Kommunikati-
on zwischen
Basic und As-
sembler nicht

Listing 3: Variablen aus dem Speicher holen

10 DIM E(10):
20 FOR I=1 to 10
30 . SYS 49152, I: REM WERT UBERGEBEN

403 E{(I)=RA:
50 NEXT

REM FELD DEFINIEREN

REM ELEMENT SETZEN

2. Man iibergibt die Werte als
Parameter innerhalb des SYS-Be-
fehls.

Punkt | kann unter Umsténden
sehr langsam sein und sollte mdg-
lichst vermieden werden. Die
zweite Variante ist wesentlich ele-
ganter. Deshalb wollen wir diesen
Weg einmal genauer untersuchen.

Back to Basic

Als Grundlage soll die Uberga-
be von Elementen eines eindimen-
sionalen Feldes dienen. Die Ele-
mente haben ganze Zahlen bis
max. 255 und sollen durch den
Aufruf SYS 49152,E(I).I ans Ma-
schinenspracheprogramm iiberge-
ben werden. In Listing 1 wird das
Feld definiert und initialisiert. Am
Ende findet die Ubergabe statt. In

*=5c000

jsr Saefd  ;komma pruefen
jsr $p7%  ;byte nach X
1da tab, x

sta text+3 ;Wert schreiben
1da s7a :Vektor $7a/$7b
pha ;auf Stapel

lda §7b ;sichern

#<text

pha
lda

Listing 4: Die Definition einer Variable zu Listing 3

das groBte Pro-
blem ist. Das dargestellte Beispiel
ist sicher noch nicht die optimale
Losung. Es wiire auch denkbar,
eine Tabelle aus Variablen ab
49152 ($c000) anzulegen und sie
durch ein Maschinenprogramm zu
verwalten. So wird wertvoller Basic-

sta $Ta :neue Variable
1da #stext ;setzen

sta S7b

jsr $a9a5 ;LET-Routine

pla

sta §7b ;Vektor zuruck-
pla :schreiben nach
sta = §Ta ;$1al$Tb

rEs

text: .byte $41,$41,8b2,50,50

=

Listing 2 finden Sie die Ausarbei-
tung der iibergebenen Werte.
Nachdem wir die Werte aus un-
serem Feld dem Maschinenpro-
gramm zum “‘FraB” vorgeworfen
haben, miissen die Werte ja auch
einmal an das Basic-Programm
zuriickgegeben werden. Wieder-

Speicher gespart. Mit einigem Erfin-
dergeist lassen sich Programme opi-
mmieren und der Speicherplatz des C 64
ausnuizen. Wenn Sie unsere kleinen
Anregungen aufgreifen und ausbauen,
versehen Sie auch Thre Programme
demniichst mit mehr Pep und Ge-
schwindigkeit. Jém-Erik Burkert
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haben mit denen von vor 20

oder 15 Jahren nichts mehr
gemein. CP/M (Control Program
for Microprocessors, entwickelt
1974) auf einem Z80-Prozessor
sind Museumsstiicke, die heute
kaum mehr einer kennt. Heute
wird bereits bei und wihrend der
Hardware-Entwicklung entschie-
den, was und welche Teilbereiche
in Software zu realisieren sind.
Hard- und Software-Entwickler
sind viel enger zusammengeriickt,
und das Schlagwort vom Hard-
und Software-Co-Design ist bei
vielen modernen Elektronik-Ent-
wicklern bereits lingst Realitiit
(Bild 1). Wie aber geht sowas
vonstatten?

Das BS besteht immer aus ei-
nem Kern und den dazugehdorigen
Dienstprogrammen. Teile dieser
BS werden in einem System fest
eingebunden (z.B. BIOS = Basic
Input Qutput System in einem
ROM, Systemeinstellungen oder
mathematische Routinen in
EPROM, etc.), ein weiterer Teil
wird in einer sogenannten Ma-
schinensprache geschrieben. Sie
dient der Verstindigung der Hard-
warekomponenten (Speicherkarte,
Ein- Ausgabeschnittstellen, Dis-
ketten- und Festplattenlaufwerke,
Monitore, Maus etc.) sowohl mit
der Zentraleinheit (CPU = Central
Processor Unit) als auch unterein-
ander. Wiederum sind Teile die-
ser Maschinensprache unverin-
derbar, andere lassen sich je nach
Hardwarekomponenten konfigu-
rieren, Bestes Beispiel dafiir ist
das von den meisten DOS-Rech-
nern her bekannte CMOS-Setup,
ein Menii, in dem der Anwender
z.B. Datum und Zeit festlegen, die
Festplatte konfigurieren, den an-

Heutige Betriebssysteme (BS)

Jedes elektronische Gerat mit einem Mikro-

prozessor benotigt ein Betriebssystem, um

seine Aufgaben zu verrichten. Unser kleiner
Exkurs zeigt Betriebssysteme einmal aus ganz

anderen Blickwinkeln.

geschlossenen Bildschirmtyp oder
die Speicherverwaltung bestim-
men kann. Dazu werden Teilbe-
reiche des BS aus dem Fest-
wertspeicher (ROM) gelesen und
in den Arbeitsspeicher geladen,
wo ihre Variablen dann veridndert
werden konnen. Interessant dabei
ist, daB jede Hardwarekomponen-
te die Befehle der Maschinenspra-
che erst einmal verstehen muB,
denn jede periphere Hardware hat
normalerweise ihre eigene Spra-
che, wurde also von den entspre-
chenden Entwicklern auf deren
Art und Weise programmiert. Oh-
ne Normierungen und Standards
wiirde das zu einem babyloni-
schem Sprachgewirr fiihren, wes-
halb Richtlinien und Interpretatio-
nen (Compiler) hier sehr hilfreich
sind. Doch nun zuriick zu den
neuen BS, die als sogenannte Load-
ware auf die Gerite, die sie spi-

ter einmal »be-

treiben« sollen,
abgestimmt sind.
Am  anschau-
lichsten werden
derartige BS an
Handys  oder
modernen Dis-
play-Telefonen.

Bleiben wir
zundchst einmal
beim Handy, hier
ist GSM (Global
System for Mo-
bile Communica-
tions) das inter-
national genorm-
te ‘BS, das in
seiner Struktur
dem bekannten
BS Unix gleicht
(Bild 2). In einer
umfangreichen

Dokumentation

RADIO
SUBSYSTEM

[Bild 1: Funktionale Gliederung einer Mobilstation|

stellt GSM  si-
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das bereits angesprochene Hard-
und Software-Co-Design, das be-
reits bei der Spezifikation eines
neuen Gerits beginnt. Je nach
Bauelement verteilen die System-
entwickler die Design-Arbeiten in
Software fiir den statischen Teil
des BS und den flexiblen Bereich,

CRYP.
oK (asic)
| f - | |
[] []
o . DEMOD. vOCoD 4
SUB == RAFE ¥ o 3
e i (osp BaseD) [ (DSP BASED) 7 i
o | DATA DATA L)
SYSTEM 3/|’ SYSTEM } ST sio

BUS

BUS
<: ADDRESS & DATA BUS

>

MEM.
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a0,

Bild 2: Blockschaltbild einer GSM-Mobilstation, das zeigt, welche
Hardwarekomponenten mit Software versorgt werden miissen

cher, dafl die Hersteller von Mo-
bilfunktelefonen die Normen ein-
halten, wollen sie mit ihren Gerii-
ten auf dem internationalen Markt
zugelassen werden. Gleicher-
maBen aber ist GSM so offen,
daBl die Funknetzbetreiber, hier
zuniichst die der D1- und D2-Net-
ze, vielfiltige Dienste wie Mail-
boxen, Anrufbeantworter, Notiz-
buchfunktionen etc. miteinbinden
kénnen. Zunichst aber regelt
GSM das Zusammenspiel der ein-
zelnen Hardwarekomponenten
wie Sender und Empfinger, Dis-
play, Tastatur, Karten-Handling
(D1- oder D2-Karte), Schnittstel-
len, Stromversorgung und An-
schluf} externer Peripherie wie
z.B. Mikrofon und Lautsprecher
als Freisprecheinrichtung in einem
Kraftfahrzeug. Viele Bereiche die-
ser BS-Software verrichten ihre
Arbeit, ohne daB der Anwender
etwas davon merkt, andere wie-
derum bendtigen die zwingende
aktive Mitarbeit des Besitzers und
rufen z.B. zur Eingabe fiir die
Identifikation (PIN-Code, Dieb-
stahlsicherungscode) auf. Ge-
meinsam fiir diese Bereiche gilt

das ist zum Beispiel die landes-
sprachliche Konfiguration der Be-
dieneroberfliche.

Deshalb ist es auch moglich, so
ein Handy z.B. nach Schweden
oder Italien mitzunehmen und es
auch dort in der gewohnten Weise
in Betrieb zu nehmen. Auf dem
Display erscheint automatisch die
Kennung des jeweiligen Netzbe-
treibers.

Der hat namlich aufgrund der
offenen Spezifikation des BS ge-
nau die Software-Schnittstelle
konfiguriert, die nun die schwedi-
sche oder italienische Kennung
auf dem Display erscheinen l&ft.
Umgekehrt ist es natiirlich genau-
so, italienische oder schwedische
Handys funktionieren bei uns
ebenso, wie die eigenen Geriite,
die z.B. vom selben Geriteherstel-
ler gefertigt und geliefert werden.
Was also macht der Hersteller? Er
versieht seine Systeme mit den
entsprechenden BS erst kurz vor
der Auslieferung, Teilbereiche
werden sogar erst bei der Erstin-
betriebnahme (automatisch) nach-
geladen, bzw. freigeschaltet.

Claus Baumann/lb
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CP/M - Control Program for Microcomputers

I rechte < qeriickt

Als GroBrechner ihre Namen hauptséchlich
noch von ihrem Volumen und Gesamtgewicht
in Tonnen ableiten konnten, war das (Schwarz-
weil-)Weltbild der Computerwelt noch voll-
kommen in Ordnung — aber heute ...

und nur Firmen konnten sich

Erwerb und Service leisten.
Wer konnte auch schon erwarten,
daB man bald ein kleines Lot-
stellenmonster fiir schlappe 1000
Dollar erwerben konnte. Natiirlich
war die Industrie als Forderer der
Massenproduktion nicht unschul-
dig am Vorhandensein der Teile,
es gibt einen denkwiirdigen
Spruch iiber den 8088, der IBMs
Biirocomputerruhm begriindete:
“Was, jemand baut tatsichlich
einen Computer mit dem Chip aus
den Coca-Cola-Automaten?” Da-
mals war es noch selbstverstind-
lich, daB man seinen ersten Com-
puter selbst zusammenbaute. Es
gab also einen kleinen Kreis von
“Computern” wenn man Sie so
nennen will, die mit einem Mini-
mum an Speicher (meist etwa 2
KByte) nur Maschinencode ver-
standen. Dafiir reichte es meist,
oft gab es noch ein Bandgerit
zum Speichern/Laden der Daten.

c omputer waren etwas Teures

Die Anfiinge

Irgendwann begannen einige
Leute, den Unterschied zu einem
praktisch einsetzbaren Computer
zu bemerken. Irgendwie konnte
man die Daten nicht richtig ver-
walten und schon gar nicht wei-
tergeben. Also beschlossen ver-
schiedene Leute, den Datenzugriff
zu steuern und zu normieren. Der
erfolgreichste war damals Gary
Kildall. Er benutzte wiederholbare
Funktionen, indem er sie fest-
schrieb und begann, sie in der Rei-
henfolge der Notwendigkeit zu
numerieren. Er begann, seine
Sammlung als eine Art System zu
sehen und nannte sie demzufolge
“system calls — Systemaufrufe”.

Natiirlich wurde immer mehr
Speicher notwendig, um alle Sy-
stemaufrufe im Speicher zu hal-
ten, bis man schlieBlich auf eine
gigantische Grife von 26 KByte
(1) kam. Da man aber noch einen
Arbeitsspeicher brauchte, um

14 F¥ae

{iberhaupt Programme ausfiihren
zu konnen, muBte erweitert wer-
den. Die natiirliche Grenze von 64
KByte erwies sich als geeignet.
(64 KByte entsprechen 65535
Byte, also FFFF HEX. Das ist die
hochste darstellbare Zahl in einem
8-Bit-System.) Es wurde immer
noch von einem Bandgerit gela-
den. Irgendwann war es preiswert
genug, an die industriellen 8-Zoll-
Disklaufwerke ranzukommen, die
in einigen GroBanlagen langsam
Standard wurden. Da Disk-Con-
troller unbezahlbar waren, “‘strick-
te” ein Freund von Gary ein Mu-
ster fiir ihn. Dieser experimentier-
te so lange damit, bis er dessen
Mechanismen, die sogenannten
Maschinenroutinen, abstrakt for-
mulieren konnte, mit allen Uber-
gabeparametern und den zu er-
wartenden Ergebnissen. Jetzt war
es ihm moglich, seine Liste der
Funktionen um die Ein-/Ausga-
beroutinen der Disk-Controller zu
erweitern. Jetzt muBte er sein Sy-
stem dazu iiberreden, auf das Dis-
kettenlaufwerk zu wandern und es
anschlieBend von diesem zu star-
ten. Da er dazu irgendwo ja ein
Programm abrufen und ablaufen
lassen muBte, entschied er sich, ei-
nen kleinen Teil in ein EPROM
zu brennen, von dem aus die Ope-
rationen durchgefiihrt werden
konnten.

AnschlieBend ergiinzte er das
EPROM um einen sogenannten
Urlader, das “Bootstrap-Pro-
gramm”, das den ersten Teil sei-
nes Systems in den Speicher lud
und weitere Operationen méglich
machte. Er erfand die beriilhmte
Dreiteilung, die auch heute noch
Leute wie Bill Gates erschaudern
macht. Ein maschinenabhingiges
Segment, das auf jedem Rechner
anders aussieht, das sogenannte
BIOS (Basic Input/Output Sy-
stem), das BDOS (Basic Disk
Input/Output System) und als Kro-
nung die Kommandozentrale, der
CCP (Console Command Proces-
sor). Die Bezeichnung “Basic”

steht fiir grundlegend, nicht zu
verwechseln mit BASIC (Begin-
ner’s All-Purpose Symbolic In-
struction Code), das ja eine Ab-
kiirzung darstellt.

Der Endspurt

Da er damit erstmals einen “Mi-
krocomputer” wirklich kontrollie-
ren konnte, nannte er sein System
CP/M, Control Program for
Microcomputers. Was die meisten
heute nicht mehr wissen, ist, da
die Computer aufer etwas klobi-
gen Abmessungen auch noch ein
separates Terminal besaBen, eine
Einheit aus Bildschirm und Tasta-
tur, die iiber die serielle Schnitt-
stelle die Ein- und Ausgabe von
Daten ermdglichte. Alle diese Ter-

Theorie und Praxis

Grundsiitzlich koénnte man also
sagen, daB jede Standardsoftware
auf jedem CP/M-Rechner laufen
miiBte. Theoretisch. Es gibt aber
zig Hindernisse, denn irgendwie
muBte die Software ja auf den
Rechner kommen. Das erste war
das Diskettenformat. Dieses un-
terteilt sich wiederum in das phy-
sikalische und das logische Dis-
kettenformat. Wenn das physika-
lische Diskettenformat stimmt,
paBt erstens die Diskette von den
Abmessungen ins Laufwerk, aber
zweitens kann auch jede Spur der
Diskette mit einem Disk-Editor
“angefahren” und gelesen werden.
Einen Sinn miissen diese Daten
jedoch nicht sofort zwangsliufig
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Juggler, das Multi-Format-Wunder fiir CP/M auf dem 128er

minals hatten charakteristische
Bildschirmsteuerzeichen und tau-
chen auch heute noch in vielen In-
stallationsmeniis auf. Hier nur ein
paar Beispiele:
VT52 (Digital Equipment)
VT100 (Digital Equipment)
Televideo 910/912/925 usw.
Lear/Siegler ADM3a
und viele andere. Der Commodore
C128 emuliert iibrigens ADM3a
und Televideo Terminals.

ergeben, dazu sind die Moglich-
keiten zu vielfiltig.

Die Sektoren miissen in der
richtigen Reihenfolge und Linge
gelesen und kombiniert werden,
oft wird auch (bei doppelseitigen
Diskformaten) der niichste Sektor
auf der Riickseite gesucht, oder
gar, wie bei Commodore CP/M-
Formaten, der allererste Sektor so-
gar auf der Riickseite! Das hingt
im letzten Fall mit “*Sparsamkeit”
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zusammen, als man sich ein In-
verter-Glied schenkte bei der Kon-
struktion der Commodore-Lauf-
werke. Dadurch bedingt werden
die Kopfseiten-Bits, die “Head-
Ids” invers ausgewertet, also 0
wird 1 und umgekehrt. Derartige
Dinge haben in der Vergangenheit
oft wirksam den urspriinglich ge-
planten Austausch mit anderen
Rechnern verhindert.
Beriichtigtes Beispiel ist das
Format KAYPRO 4, das der C128
problemlos lesen kann. Aber: er-
zeugt man das KAYPRO-4-For-
mat auf einem C128, wird aus den
urspriinglichen Kopf-IDs 0/0 der
Wert 0/1! Resultat: weder ein ech-
ter KAYPRO 4 noch ein anderer
CP/M-Computer kann dieses For-
mat erkennen. Wenn man’s weil3,
ist es oft einfach mit einer kleinen
Anderung getan. So geschehen in
der Definition fiir das Formatpro-
gramm 22DISK unter DOS. Seit
einem kleinen “Eingriff” kann
man damit jetzt auf DOS-Rech-
nern jederzeit das KAYPRO-4/10-
(KAYPRO-IV-)Format des C128
lesen, schreiben und formatieren.

Der Start

Wenn also unser Bootstrap-
Loader die Instruktionen auf der
Diskette ausgefiihrt hat und das
BIOS, das BDOS und der CCP
geladen sind, kommt der damals
sensationelle, heute eher erniich-
ternde Augenblick, da auf dem
Bildschirm ein A> auftaucht. So
mancher hat hier schon begeistert
immer wieder auf die ENTER-Ta-
ste gehdmmert, ohne Erfolg. Das
Ergebnis war und ist A>. Damit
teilt uns nidmlich das Betriebs-
system einiges mit.

Erstens, daB es geladen ist;
zweitens, daB kein Fehler vorliegt;
und drittens, dalB} es sich um Lauf-
werk A: handelt, wo am so-
genannten “Prompt™” (hier das
GroBer-Zeichen) Befehle einge-
tippt werden konnen. Jedes Kom-
mando wird mit der ENTER-
(bzw. RETURN-)Taste abge-
schickt und gelangt an den CCP,
den Console Command Processor.
Dieser priift, ob ein interner Be-
fehl gemeint sein konnte, wie
DIR, ERA und dergleichen, an-
dernfalls sucht er auf dem ak-
tuellen Laufwerk (und im User-
bereich) nach einem externen
Kommando mit dem angegebenen
Namen.

Feinheiten

Grundsitzlich mufl man davon
ausgehen, dal das urspriingliche
CP/M 1.14 quasi nicht mehr exi-
stent ist, da es zu viele Unzuldng-
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lichkeiten enthielt. Der Nachfol-
ger, das CP/M 2.2, ist dagegen der
hédufigste Vertreter des CP/M-80.
Grundsitzlich lduft es auf allen
8080, Z80 und kompatiblen Pro-
zessoren, wodurch es sich auch fiir
Emulatoren auf anderen Betriebs-
systemen eignet. Auch verwandte
Prozessoren wie 8045 und andere
Exoten konnen dieses CP/M ““fah-
ren”. Aufgrund dessen, daB bei ei-
nem Diskwechsel aus Zeitgriinden
nicht alle Verzeichniseintrige ge-
priift werden, setzt das CP/M 2.2
eine gewechselte Diskette erst ein-
mal auf READ ONLY (Nur-Le-
sen). Beim ersten Versuch, auf
diese Diskette zu schreiben, wird
man mit dem Argernis Nummer
eins des CP/M-80 (CP/M 2.2)
konfrontiert: BDOS ERR ON A:
SELECT..:

Hinter dieser kryptischen Bot-
schaft versteckt sich die klare Mit-
teilung des CP/M, daB ein
grundsitzlicher Fehler der Disk
Ein-/Ausgabe vorliegt. Es wurde
ein Laufwerk selektiert, das eine
schreibgeschiitzte Diskette enthielt
und verbotenerweise versucht,
darauf zu schreiben. Dabei wiire
alles so einfach gewesen. Man
braucht nur auf jeder Diskette eine
Kopie des Betriebssystems (in den
Systemspuren) und muB nach dem
Wechsel CTRL-C driicken, also
Control-Taste und C gleichzeitig.
Nun wird das BDOS zuriickge-
setzt, das Laufwerk wird angemel-
det und das BDOS, sowie der
CCP werden neu geladen. Jetzt ist
Schreiben ohne Arger moglich.

Es gibt Public Domain Tools,
wie etwa NSWEEP, die eine Dis-
kette “einloggen” konnen, ohne
auf die Kommando-Ebene zu ge-
hen. Damit braucht man natiirlich
auch nicht ein CP/M auf jeder
Diskette und kann leichter wech-
seln, vorausgesetzt, man verldBt
das NSWEEP nicht vorzeitig.

Hier setzten in der Vergangen-
heit viele Programmierer an, um
das CP/M kompatibel zu verbes-
sern. Z80DOS, SUPERDOS25,
P2DOS und NOVADOS waren
die ersten “Rewrites” des BDOS,
in denen Dinge wie automatischer
Login, Datum/Uhrzeit-Stempel,
Suchpfad und standardisierte Sy-
stemerweiterungen verwirklicht
wurden.

Diese Unzuldnglichkeiten wa-
ren natiirlich auch den Entwick-
lern bei Digital Research bekannt,
und so wurden ins gerade entste-
hende, neue, CP/M einige dieser
Features dauerhaft implementiert.
In der Tat wurden auBer dem au-
tomatischen Disk-Login so viele
Neuerungen eingebaut, dall man
gleich ein Zeichen setzte mit
einer Versionsnummer 3.xx, zu-

ndchst mal 3.0, das man wegen
des grofien Leistungsumfangs
CP/M Plus nannte.

Digital Research
im Zugzwang

Was war neu? Mal abgesehen
von AMSTRAD und ein paar an-
deren Lizenznehmern, war der
CCP.COM von CP/M Plus ein se-
parates Programm (dhnlich wie
der COMMAND.COM von DOS)
ohne die Gréfienbeschrinkung ei-
ner Systemspur mit vielen, erwei-
terten Befehlen. Es gab natiirlich
ein eingebautes DIR-Kommando,
aber es war auch méglich, ein ex-
ternes DIR.COM-Kommando zu
laden, dessen Moglichkeiten sehr
viel méchtiger waren. Es ist viel-
leicht nicht jedem klar, welch eine
immense Neuerung das war, dal
ein gleichlautendes Kommando
einmal intern und einmal extern
gesucht wurde, aber das schafft
noch nicht einmal der Standard-
COMMAND.COM von MS-
DOS!

Aber nicht nur der CCP war
neuer und groBer geworden. Ein
komplettes, neues BDOS wurde
geschrieben, das viele, interessan-
te Neuerungen enthielt. So hatte
man z. B. Zugriff auf die exakte
Anzahl der Bytes einer Datei
(iiber den File Control Block
FCB), statt wie bisher nur auf Ein-
heiten von 128 Byte Linge (128

Bezugsquellen fiir CP/M-Software

Helmut Jungkunz, Zacherlsir. 14,
85737 Ismaning, neue Tel.-Nr.
089/96146 33 (24 Stunden am Tag
Bestellung moglich. Achtung! :
Anrufbeantworter!) :
Mailbox CP/M Support 18:00 h bIS
6:00 h 300 — 14400 bps :
089/9614575. Keine Gehﬁm'en
Wer nicht selbst DFU macht,

kann ja einen Freund fragen.
Katalogdiskette KAYPRO-IV-For-
‘mat (oder 2x KAYPRO Il) gegen

& Mark in Bnefmafken und Leerdis-

Komplette GP/M P ‘_Soﬂware i
aller Vereine, Z-P.D. fir 280
M&T Restposten giinstig auf Anfra-
ge und NZ-COM bzw. Z3PLUS
Autoinstaller fir ZCPR (CP/M
Betriebssystemaufsatz, 70 Mark),
ZMAC Assembler, und vieles mehr.
Jugg'ler-128 (170 Formate, 50
Mark), darunter auch PCW 3.5
(1581 fir 3.5” Formate notwendig).
Auch gebrauchte Software und
Bulcher werden vermittelt.

Fa. Wiedmann Unternehmens-
beratung, Korbinianplatz 2/6,
85737 Ismaning, Tel, 0B9/96 50 29
M&T Software dBASE II, Multiptan,
WordStar, CP/M Plus Ersatzdisket-
ten fir C128 und AMSTRAD. Kann
auch im 1570- bzw 1571=Fﬁrmat ;
liefern. : :

Byte = 1 Record). Es gab jetzt ei-
ne Art Cache-Funktion, die mit in-
ternen Puffern arbeitete. Bestes
Beispiel ist das “Merken” des
Verzeichnisinhaltes einer Diskette,
wenn man zum Beispiel mehrmals
hintereinander DIR aufruft, erfolgt
nur beim ersten Mal ein wirklicher
Diskettenzugriff. Jeder C128-
Besitzer kennt den Geschwindig-
keitsvorteil bestimmt. Damit aber
nicht genug. Datum und Uhrzeit
waren bei CP/M Plus eine der
wichtigsten Neuerungen. Hier-
bei konnte man zwei von drei
Moglichkeiten fiir seine Da-
teien withlen: Erzeugungsdatum
(CREATE), Veriinderungsdatum
(MODIFY) oder Zugriffsdatum
(ACCESS). Vom Verzeichnis je-
der Diskette wurde ein Viertel der
Eintragsplitze geopfert, um fiir
diese Verwaltung Platz zu ma-
chen. Wird der Diskettenplatz
bendtigt, kann man nachtriglich
die Datums- und Uhrzeit-Stempel
entfernen und so wieder mehr Ein-
trdge verwalten.

Genial ist auch die Leistung,
das leidige Problem der Adressie-
rung der Betriebssystem-Geriite,
der DEVICEs, durch vollstindige
Einbindung als logische Devices
zu iiberwinden. Nun konnte man
erstmals Programme schreiben,
die auf Standard-Geriite zugreifen,
das bekannteste darunter ist (nach
der CONSsole) das AUX-Device,
also die serielle Schnittstelle. Die
Implementierung ist so, wie man
es auch von DOS her kennt, welch
Zufall: wird beim Start eine seriel-
le Schnittstelle gefunden, wird sie
mit Standardwerten initialisiert,
wenn nicht, wird einfach weiter-
gemacht. Dadurch konnte man un-
abhingig von der physikalischen
Ausstattung dasselbe CP/M Plus
nehmen. Ausnahmen bilden hier
nur maschinenspezifische “Ab-
normalitiiten”.

Neu war auch, daB man mit ei-
nem externen Kommando DEVI-
CE.COM die Parameter und Zu-
weisungen der Devices steuern
konnte, anders als bei CP/M 2.2,
wo man nur iiber physikalische
Adressen zugreifen konnte. Es gab
sogar schon sogenannte I/O-Redi-
rection, also “Ein-/Ausgabeum-
lenkung”, mit deren Hilfe man die
CONsolenaktion in ein Device
(zum Beispiel eine Datei) oder aus
einem Device (zum Beispiel einer
SUBMIT-Stapeldatei) umlenken
konnte.

Die Syntax war recht einfach:

PUT CON(sole) FILE datei.out
schrieb alles, was auf dem Bild-
schirm erschien, auch eine Datei
namens DATELOUT. Mit PUT
CON(sole) CON(sole) wurde die
Umleitung beendet. GET CON
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FILE haurein.txt simulierte aus
HAUREIN.TXT eine Tastaturein-
gabe. Das Ganze kennt man in
UNIX mit der Syntax:
[Aktion] >datei.out
[Zutun] < haurein.txt
Hierbei ist die Tatsache interes-
sant, daB auch die feste Zuord-
nung des temporiren Laufwerks
fiir Zwischendateien entfillt und
man mit SET TEMPORARY=M
die RAM-Disk als “Miillhalde”
deklarieren kann. Auferdem kann
eine Suchreihenfolge (erst .SUB,
dann .COM) bestimmt werden,
CP/M Plus kennt auch einen
Suchpfad mit bis zu vier Laufwer-
ken, in dessen Reihenfolge die be-
zeichneten Laufwerke nach einem
Befehl abgesucht werden. Ein “*”
kennzeichnet dabei das aktuelle
Laufwerk, das DEFAULT DRI-
VE. Einziger Nachteil immer
noch: quer iiber Userbereiche
konnte immer noch nicht gesucht
werden. Ein kleiner Trick half
hier aber das Schlimmste zu ver-
schmerzen. Alle Dateien auf A:
User 0, deren Attribut mit SET auf
SYSTEM und READONLY ge-
setzt worden war, waren aus an-
deren Userbereichen aufrufbar und
wurden gefunden. Die Mdglich-
keit des PaBwortschutzes war

bzw.

ebenfalls eine entscheidende
Neuerung, wenngleich sie nie die
groBe Bedeutung erlangte, die sich
DRI erhoffte, namlich bei kom-
merzieller Nutzung. Dazu kam
CP/M Plus einfach viel zu spiit.
Ein paar kleine Macken waren
auch noch drin und so besserte
man schnell nach mit Version 3.1,
die man zum Teil selber generie-
ren konnte. Dazu gab es ein stan-
dardisiertes PATCH.COM-Pro-
gramm, das dariiber hinaus auch
noch die Mdglichkeit bot, System-
erweiterungen, sogenannte RSXe,
automatisch zu laden.

Einige wenige Programme, wie
das Multi-Format-Wunder “Jugg’-
ler-128” nutzen diese Technik fiir
sich aus, um den CCP zu zwin-
gen, beim Systemstart bestimmte
Aktionen vorzunehmen. Per De-
fault ist eine solche Moglichkeit
aber auch schon “eingebaut™: die
Datei PROFILE.SUB wird beim
Booten gelesen und dem Stapel-
prozessor SUBMIT.COM zur
Verarbeitung gegeben. Damit hat-
te man eine Mdglichkeit geschaf-
fen, wie beim AUTOEXEC.BAT
des DOS, automatisch komplexe
Operationen (mit [/O-Redirec-
tion!) ablaufen zu lassen. In-
zwischen gibt es ein tolles

Tool aus der PUBLIC DOMAIN,
das in keinem CP/M-Plus
“Waffenschrank™ fehlen sollte:
CHN31.COM. So kann man eine
CP/M-Plus-Befehlszeile in eine
.COM-Datei umwandeln und spart
sich a) die Datei SUBMIT.COM
und kann b) die DISKETTE
schreibgeschiitzt lassen, da keine
tempordre Datei angelegt wird.
Eine CP/M-Plus-Kommandozeile
kann iibrigens maximal 128 Byte
betragen und kennt mehrere Be-
fehle hintereinander, separiert
durch ein (!) Ausrufezeichen.

Beispiel:

CHN31 START

>DATE SET!PIP
M:=S* *[vo]!PIP
M:=HELP* *[vo]'M:!'HELP PIP

START.COM written

Alles hinter dem Eingabepfeil
ist eine giiltige CP/M Plus Kom-
mandozeile! Das [vo] unmittelbar
hinter der PIP-Anweisung stellt si-
cher, daB die Datei vollstindig ko-
piert wird, auch wenn es eine Ob-
jekt-Datei ist (Ein bindres Pro-
gramm, eventuell mit CTRL-Z als
Inhalt ), mit VERIFY. Trifft PIP
ndmlich beim Kopieren auf ein
CTRL-Z, so denkt es “Aha,
CTRL-Z, also Dateiende” und
hort auf. Béser Fehler! Also, am

besten immer angeben, schaden
tut es nie! Man kann ja auch ein
COPY.COM erzeugen:

CHN31 COPY

>PIP $2=8§1[vo]

COPY.COM written

Jetzt kann man mit COPY S$*%.*
M: problemlos & la DOS kopie-
ren. Die Platzhalter “$” werden in
der entsprechenden Reihenfolge
des Auftretens beziffert. Dadurch
kann das zweite und erste Aufruf-
argument vertauscht werden. Das
[vo] sollte hier allerdings seinen
festen Platz intern haben.

Es ist natiirlich nicht méglich,
eine umfassende Einfithrung in
einem einzigen Artikel unterzu-
bringen, deswegen soll diese
Reihe ja auch fortgesetzt werden.
Aber vielleicht hat ja der eine
oder andere plotzlich Interesse an
der Sache gefunden und mochte
sich etwas mehr damit befassen.
Dann wiire ja der Zweck schon
erreicht.

Ach ja, was aus Gary Kildall
geworden ist? Gary (der erst kiirz-
lich verstorben ist) lebte lange
zuriickgezogen auf einer Farm in
Texas mit seiner Frau und hatte
dort eine Firma mit kleinen Pro-
jekten laufen.

Helmut Junghkunz / ma
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as Grundprinzip ist mittler-
chile in der ganzen Compu-
ter-Welt verbreitet: Ein Pro-
gramm (hier die “SHELL") iiber-
wacht Thre Eingaben und fiihrt
ganz nach Wunsch bestimmte Ak-
tionen aus. Zunichst priift CS-
DOS, ob an erster Stelle ein “*”
eingegeben wurde — in diesem Fal-
le werden alle Ausgaben bis zum
nichsten READY an den Drucker
geschickt. Falls CS-DOS am An-
fang der Eingabezeile jedoch ein
> oder >> findet, ist das ein Signal
dafiir, daB die Ausgabe auf Dis-
kette umgeleitet werden soll. Last
but not least mu3 CS-DOS auch
noch auf “Schalter” testen, die
durch /" gekennzeichnet sind.
Wie es dann weitergeht, hingt
davon ab, ob Sie der Zeile einen
Laufwerksbuchstaben vorange-
stellt haben (Laufwerk 8 ist A:,
Laufwerk 9 C:, das Boot-Lauf-
werk kann mit Z: angesprochen
werden). Wenn ja, wird auf Dis-
kette ein entsprechendes Pro-
gramm gesucht, wenn nein, sucht
CS-DOS nach einem Kommando,
und wenn alles fehlschligt, wird
die Eingabe an den Basic-Inter-
preter weitergegeben.

Installation

Starten Sie im 128er-Modus die
“SHELL". Das Programm sucht
dann auf dem Bootlaufwerk eine
sequentielle Datei “Autoexec”, die
aus CS-DOS-Kommandos im
Klartext besteht. Sinnvoll ist es
z.B., eine RAM-Disk anzulegen,
Laufwerke zu konfigurieren, héu-
fig bendtigte Kommandos im
Ram zu installieren. “Autoexec”
konnen Sie mit jedem Programm
editieren, das sequentielle Datei-
en bearbeiten und ohne Steuerzei-
chen speichern kann. Natiirlich
empfiehlt sich fiir den C 128 der
Klassiker “ZED"”.

Die mitgelieferte Autoexec in-
stalliert automatisch bereits die
wichtigsten Befehle in einer 16
KByte groBen RAM-Disk (die
allerdings nicht wie ein normales
Diskettenlaufwerk angesprochen
werden kann). Weitere Komman-
dos konnen Sie mit “INSTALL”
hinzufiigen, bis die 16 KByte voll
sind. Platz schaffen kénnen Sie
dort wieder mit “REMOVE”, z.B.
REMOVE ECHO.

Ein Tip: Wenn Sie Ihre RAM-
Disk so umgestellt haben, wie Sie
es sich vorstellen, sollten Sie den
Inhalt komplett unter dem Titel
“Meinram” auf Diskette sichern:
PUTRAM METNRAM

Beim niichsten Mal sparen Sie
sich dann einige Arbeitsschritte,
indem Sie
GETRAM MEINRAM
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CS-DOS fiir den C 128 den Archive auch im 64er-Modus

fitalent

Das “CS-DOS” hat nicht grundlos einen
Namen, der an Microsoftsche Vorbilder
erinnert. Was Sie bei diesem Multitalent
erwartet und wie Sie seiner Herr werden,
haben wir kurz & knapp zusammengefal3t.

eingeben und damit alles wieder
in den gewiinschten Zustand ver-
setzen. Der Getram-Befehl kann
natiirlich auch gleich in die Auto-
exec eingefiigt werden.

Ubrigens: Wenn Thnen die kor-
rekte Syntax eines Befehls entfallen
ist, legen Sie einfach die Diskette
mit den DOC-Files ein und lassen
sich die entsprechende Hilfedatei
mit TYPE (Filename) ausgeben.

Batch mal wieder

Eines der michtigsten Features
von CS-DOS ist die (von MS-
DOS iibernommene) Fihigkeit,
ganze Befehlsfolgen (“Batches™)
hintereinander abzuarbeiten. Ein
Batch-File bendtigt keine spezielle
Dateinamens-Endung, es mulB nur
sequentiell aufgebaut sein. Sobald
Sie den Namen der Datei einge-
ben, werden alle darin stehenden
Kommandos schrittweise abgear-
beitet, und zwar solange, bis die
Batchdatei
a) zu Ende ist
b) auf den Befehl POKE 7162,0
trifft (weiter geht’s mit POKE
7162,255)
¢) eine andere Batchdatei aufge-
rufen wird (nachfolgende Befehle
werden ignoriert!)

d) der User CBM und CTRL
gleichzeitig driickt

Zusitzlich gibt’s Sprung- und
Schleifenbefehle, die eine richti-
ge Programmierung ermdglichen.
BEGIN ... LOOP stellt etwa eine
grundlegende Schleifenkonstruk-
tion dar (die allerdings nur funk-

tioniert, wenn die Batch-Datei aus
der RAM-Disk aufgerufen wird).
IF hingegen ermoglicht Verzwei-
gungen, und GOTO springt zu ei-
nem (mit Doppelpunkt gekenn-
zeichneten) Label. Den MS-DOS-
Befehl ECHO OFF (Inhalt der
Batch-Datei soll nicht auf dem
Bildschirm erscheinen) konnen
Sie durch POKE 7147,255 simu-
lieren (durch POKE 7147,0 riick-
gingig zu machen). Was Batch-
Dateien erst wirklich flexibel
macht, ist, daB Sie beim Aufruf
auch Parameter iibergeben kon-
nen! Wenn Die Batchdatei “Mein-
batch” z.B. die Zeile

ECHO %0 %1 %2 %3

enthilt, und Thre Eingabe lautet
MEINBATCH A BC DEF G

erhalten Sie

MEINBATCH A B C

auf dem Bildschirm. Der mit
“%0” iibergebene Parameter ent-
hilt also stets den Namen des
Batchfiles selbst, und die anderen
(maximal neun) entsprechend die
folgenden Parameter.

Packen und Entpacken

Die bei CS-DOS mitgelieferten
Packer waren bereits Thema eines
64er-Artikels. Es kann nur noch-
mals unterstrichen werden: Es gibt
zumindest fiir den C 128 nichts
Gleichwertiges. Um mit CS-LH-
ARC zu packen, benétigen Sie al-
lerdings eine Commodore-RAM-
Erweiterung! Das Resultat ist ent-
sprechend professionell: gute
Packrate, Entpacken der ebenfalls
zu erzeugenden selbstextrahieren-

und auf Laufwerke 8/ 9 moglich,
“Begriibungstext”, der beim Ent-
packen gezeigt wird usw.

Noch mehr Niitzliches

Es gibt eine Vielzahl weiterer
Befehle, deren komplette Erlédute-
rung ein ganzes Heft fiillen wiirde.

Deshalb wollen wir hier nur die
wichtigsten Kommandos in Kiir-
ze erldutern:

ASSIGN: idndert die Zuordnung
der Laufwerke

CHANGE: éndert Texte oder Ba-
sic-Programme im Speicher
CHECK: stark erweitertes Direc-
tory-Kommando, es wird aber die
komplette Diskette blockweise
iiberpriift

CHANGEUNIT: iindert Lauf-
werksadressen softwaremiBig
COMP: vergleicht zwei Files
COPY: kopiert Dateien zwischen
zwei Laufwerken

DEL: l6scht eine Datei

DIR: Directory

EXEC: fiihrt sequentielle Datei aus
FIND: durchsucht Texte bzw. Ba-
sic-Programme nach Strings
GETKEY: wartet auf Tastendruck
GETRAM: lidt RAM-Disk
GOTO: Batch-Sprungbefehl
INSTALL: ladt Befehle in die
RAM-Disk

MERGE: verbindet Basic-Pro-
gramme

OLD: restauriert Basic-Programm
PUT: speichert RAM-Inhalt
PUTRAM: speichert RAM-Disk
RDIR: listet Befehle der RAM-Disk
RDOFF: RAM-Disk wird geloscht
REMOVE: entfernt Kommandos
aus der RAM-Disk

RSAVE: kopiert Programm aus
RAM-Disk auf Floppy
SETRAM: hilt Speicherplatz fiir
RAM-Disk frei

TYPE: zeigt Dateiinhalte

VAL: verwandelt numerischen
Ausdruck in Zahl

Wir hoffen, da wir Ihnen einen
kleinen Uberblick verschaffen
konnten. CS-DOS ist tatsiichlich
fast ein Mub fiir jeden C-128-Be-
sitzer. Ubrigens gibt’s die deutsche
Anleitung inzwischen auch im
Geos-Format als Shareware bei
jedem Sharewarehéndler und aus-
gedruckt fiir 19,80 Mark bei In-
dependent Softworks. CS-DOS
selbst ist nach wie vor Shareware,
allerdings verzichtet der Inhaber
der Rechte, Parsec Inc., momen-
tan auf Gebiihren. Die in der zu
CS-DOS gelieferten Anleitung
genannte Adresse ist nicht mehr
giiltig! Martthias Matting

Gedruckte Anleitung inkl. Disk:
Independent Softworks, 79199 Burg am Wald
CS-DOS als Telesoftware in Btx:
*T7I2H*022502#
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TIPS & TRICKS

Computer-Lexikon

Weiter geht’s mit un-
serem Computer-Le-
xikon. Es soll Sie in
vielen Fortsetzungen
nicht nur allein (ber
die Welt der Commo-
dore-Computer C64/
C 128, sondern auch
bewul3t iber andere
Gerdte und deren
Systeme informieren
(MS-DOS, Windows,
RISC OS usw.). Denn:
mitreden kann nur,
wer Bescheid weil3!

Garbage Collection: Routine
im Basic-Interpreter, die quasi als
Miillabfuhr den Variablenspeicher
eines Programms nach Werten
und Zeichenketten durchsucht, die
man nicht mehr benétigt und die-
sen Platz “besenrein” wieder frei-
gibt.

Gateway: spezielle Verbin-
dungsrechner, die mehrere Netze
zu einem Verbund koppeln (Vor-
aussetzung: geeignete Schnittstel-
len).

Gatter: (Gate). Elektronisches
Schaltglied, das eine Boolesche
Funktion realisiert. Gatter haben
normalerweise einen bzw. zwei
Einginge und nur einen Ausgang.
Die dort anliegende Spannung ist
eine Funktion der Eingangsspan-
nung(en). Von den 16 zweistelli-
gen Boole'schen Funktionen sind
in der Elektronik nur fiinf rele-
vant: AND, OR, NAND, NOR
und XOR. Als einstellige Funk-
tion existiert NOT (logisches
NICHT).

GDT: (Global Descriptor Ta-
ble). Tabelle, in der die einzelnen
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Speichersegmente im “Protected
Mode” des Prozessors (z.B. beim
AT 486) enthalten sind.

Geriitetreiber: (Device Driver,
Interrupt Handler). Spezielles Pro-
gramm zur Nutzung bestimmter
Peripherie-Geriite (z.B. Drucker).
Geriitetreiber ergiinzen das jewei-
lige DOS um zusitzliche Eigen-
schaften zur komfortablen Ver-
waltung solcher Geriite.

Geriitename: Logische Be-
zeichnung, mit der man DOS an-
weist, auf dieses Gerit zuzugrei-
fen. Bei den C 64/C 128 sind es
stets Nummern (z.B. “4” oder “5”
fiir Drucker, “8” bis “11” fiir
Laufwerke), bei MS-DOS norma-
lerweise Buchstaben (Drive A bis
E, CON fiir Tastatur/Bildschirm,
PRN fiir Drucker usw.).

Gibson-Mix: Mix-Tests sind
Verfahren, um die Leistunsfihig-
keit eines Computers zu bewerten.
Man stellt eine Mischung von Ein-
zeloperationen zusammen. Dieser
Mix wird dann an die jeweilige
Maschinensprache des Rechners
angepalt, aktiviert und die Bear-
beitungszeit gemessen.

Der Gibson-Mix enthilt repri-
sentative mathematisch-technische
Problemstellungen.

Gleitpunktzahlen: (Floating
Point, FlieBkommazahlen). Bei
der Gleitpunktarithmetik wird das
Dezimalkomma vom Computer
automatisch beriicksichtigt (im
Gegensatz zur sonst iiblichen Fest-
punkt-Arithmetik = Integerzah-
len). Damit kann man mit Zahlen-
bereichen rechnen, die weit iiber
die Moglichkeiten von Integer-
Zahlen hinausgehen (die diirfen
ndmlich nicht héher sein als die
hochste, vom Computer adressier-
bare Speicherstelle).

Die Formel:
M x B°E

M ist die Mantisse, B die Basis
10 und E der Exponent.

Die Mantisse enthdlt den ei-
gentlichen Zahlenwert (z.B.

0.45689) und den Dezimalpunkt
(steht normalerweise vor der er-
sten signifikanten Ziffer).

Als interne Basis sind 2, 10 und
16 tiblich. Die Kombination aus
Basic und Exponent gibt Auskunft
iiber die Grofie der Zahl (=
tatséichliche Position des Dezimal-
punkts). Beispiel:
0.45689E2

... entspricht dem reellen Wert
“45.689". Die meisten Basic-In-
terpreter arbeiten mit der bereits
im System integrierten Basis 10
(bei der Bildschirmausgabe durch
den Buchstaben E gekennzeich-
net).

Grafikauflosung: Der C 64 ar-
beitet mit der Standardauflésung
320 x 200 Bildpunkte, der 16-
KByte-VDC des C 128 bewiltigt
in der Normalkonfiguration 640 x
200 Pixel (hohere Auflésungen
sind beim 64-KByte-VDC auf
Grund des zusitzlichen RAM
moglich, z.B. 640 x 720, 720 x
600 usw.).

Der PC/AT schafft z.B. Grafik-
auflésungen von 1024 x 768 oder
1280 x 1024 Pixeln (abhiéngig
vom verwendeten Monitor und
Grafikkartentyp).

Grafikkarte: (Graphics Board).
Erweiterungsplatine, mit der man
Mikrocomputer (vorwiegend PCs)
in die Lage versetzt, Bildschirme

i

R

mit hoherer Auflésung oder noch
mehr Farben zu betreiben. Man-
che Grafikkarten sind intelligent
(besitzen also einen eigenen Pro-
ZESsor).

Bei den C 64/C 128 ist der Ein-
bau solcher Grafikkarten nicht
vorgesehen: Sie haben separate

Video-Controller-Bausteine (VIC
und VDC), die sich iiber bestimm-
te Register direkt programmieren
lassen.

Grafikmodus: Betriebsart des

-Video-Chips, in der sich alle Pi-

xel des Bildschirms adressieren
lassen. Nicht nur Hires-Bilder,
sondern auch Textpassagen wer-
den als Hires-Grafik interpretiert.
Geos 2.0 z.B. arbeitet ausschlieB3-
lich im Grafikmodus, ebenso Win-
dows 3.1 beim PC/AT oder DTP-
Programme mit den entsprechen-
den Computern.

Grafikprozessor: Spezialspei-
cherbaustein, der im Computersy-
stem in Verbindung mit dem Bild-
wiederholspeicher (Video-RAM)
Grafiken erzeugt oder veriindert.
Meist besitzen Grafikprozessoren
Intelligenz und konnen grafische
Grundelemente selbst kreieren —
den Startbefehl gibt natiirlich die
CPU (z.B. sind beim Amiga
“Copper” und “Blitter” Grafikpro-
zessoren, die von der 68xxx-CPU
quasi eine Checkliste bekommen,
die dann abgearbeitet wird).

Der VIC- bzw. VDC-Chip der
C 64/C 128 sind allerdings “ah-
nungslose” Prozessoren, die ohne
entsprechende CPU-Befehle zum
Einschalten oder Loschen von
Bildpunkten (in Basic oder As-
sembler) keine Grafik abliefern
konnen.

Grafiktablett: elektronisches
Zeichenbrett, das Zeichenbewe-
gungen per Hand (Linien, Kreise
usw.) in digitale, vom Computer
lesbare Daten umwandelt.

Das Gerit merkt sich entweder
die Bewegungen eines elektro-
nisch angeschlossenen Stifts, der
iiber die Unterlage gefiihrt wird
oder registriert die Koordinaten ei-
nes kontaktempfindlichen, elektri-
schen Rasters der Tablettober-
fliche. Zur Weiterverarbeitung der

Schnelles ;
Windows-Gra-
fik-Board mit
hoher Auflo-
sung und
True-Color-
“mode: Rain-
‘bow-Win von
Miro

Werte ist allerdings noch ergin-
zende Software nétig (z.B. Mal-
und Zeichenprogramme). Bekann-
testes Beispiel aus der C 64-Sze-
ne: “Koala-Pad”, auf dem man
freihiindig zeichnen konnte (wird
heute nicht mehr hergestellt oder
vertricben). Die Daten wurden
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vom Malprogramm “Koala Pain-
ter” weiterverarbeitet.

GRP: Dateinamen-Erweiterung
(Suffix) fir Gruppendateien des
Programm-Managers von Micro-
soft Windows.

Halbbyte: (Nibble). Besteht
aus 4 Bit. Hat ein Byte z.B. den
Dezimalwert 162, enthilt es als
biniires Bitmuster
10100010
und 14Bt sich in die Halbbytes
1010 und 0010 zerlegen (hexade-
zimal; $A0 und 02). Das gesamte
Bitmuster lautet dann hexadezi-
mal: $A2.

halbduplex: Bei der seriellen
Dateniibertragung (z.B. DFU)
werden Daten zum empfangenden
Computer gesendet und nur dort
angezeigt (im Gegensatz zu “yoll-
duplex”, wo die Bytes vom Emp-
finger zur Kontrolle nochmals
zuriickkommen). Diese Methode
verwendet man nur bei Ubertra-
gungsmodi, bei denen Uberprii-
fung unwichtig ist.

Halbleiter: Material, dessen
Leitfihigkeit zwischen der von
Metall und eines Isolators liegt.
Durch absichtliche Verunreini-
gung (Dotierung) des Trégerma-
terials (monokristalline Germani-
um- und Silizium-Scheiben, Spe-
zialausdruck: wafers) mit be-
stimmten chemischen Elementen
(z.B. Arsen, Indium) entstehen ne-
gativ und positiv leitende Grund-
materialien, aus denen sich die in
der Elektronik verwendeten Di-
oden, Transistoren und Bauele-
mente in integrierten Schaltungen
zusammensetzen.

Handheld-Computer: extrem
flacher Personal Computer, etwa
im Format einer Aktentasche, der
sich fiir einen begrenzten Zeit-

raum netzunabhiingig betreiben
1:iBt. Besitzt anstatt eines externen
Monitors einen integrierten LCD-
Screen und 4Bt sich mit diverser
Peripherie verbinden (Printer,
Laufwerke, externer Bildschirm
etc.). Typische Vertreter der
Handhelds sind Laptops und No-
tebooks der PC/AT-Szene. noch
kleiner und handlicher sind Note-
pads. Der Begriff Handheld wird
heute kaum noch benutzt.

Handle: numerischer Wert, der
als Schliissel fiir den Zugriff auf
Dateien oder Geriite dient. Er wird
yom DOS an ein Programm iiber-
geben, das Funktionen zum Off-
nen oder Erzeugen einer Datei ak-
tiviert bzw. ein anderes Geriit auf-
ruft.

Hardcopy: Bezeichnung fiir
die Druckausgabe des Inhalts ei-
nes Text- oder Grafikbildschirms,
die man per Tastendruck einleitet.
Im Gegensatz zu anderen Compu-
tern (z.B. PCs) kennt der C 64 in
seiner Normalkonfiguration diese
Funktion nicht; allerdings existie-
ren fiir ihn viele Betriebssystem-
Erweiterungen, spezielle Hardco-
py-Module oder -Routinen in Ma-
schinensprache.

Harddisk: (Festplatte). Mas-
senspeicher fiir Direktzugriff, das
aus einer har-
ten (nicht fle-
xiblen)
Kunststoff-
scheibe mit
magnetisier-
barer Ober-

Notebooks —

~ typische Ver-
treter der Hand-
held-Computer

; Nﬂch win-

fliiche besteht. Die
Harddisk befindet
sich im Winchester-
Laufwerk. Beim Be-

_ trieb dreht sich die
ziger, dafiir  Platte mit hoher Ge-
aber nur schwindigkeit und
begrenztes  wird abgetastet. Da
Sichtfeld: es auf hohe Positio-
nierungsgenauigkeit

Notepads
f : des Schreib-/Lese-
kopfs ankommt, miis-
sen Festplatten exakt zentriert sein.
Hardware-Interrupt: Signal,
mit dem ein Gerit eine Dienstlei-
stung oder Unterstiitzung vom
Computer anfordert.
Hauptplatine: (Motherboard).
Grundausstattung, die zum Be-
trieb eines Rechners notwendig
ist: CPU, Arbeitsspeicher, AdreB-
und Datenbus sowie Schnittstel-
len fiir Peripherie. Bei manchen
Computertypen LBt sich z.B. der
Arbeitsspeicher (RAM) durch zu-
sitzliche Speicher-Chips erhdhen,
andere Rechner brauchen separate
Erweiterungsplatinen.
Head-Crash: Die Oberfliche
einer Diskette oder Festplatte wird
durch den Schreib-/Lesekopt
(Head) des Laufwerks magneti-
siert (Schreiben) oder ein magne-
tisierter Zustand festgestellt (Le-
sen). Dabei steht der Kopf nicht
in direktem Kontakt zur Diskette,
sondern schwebt in geringem Ab-
stand auf einem Luftkissen iiber
der Scheibe (ca. 0,001 mm Zwi-
schenraum). Beriihrt der Schreib-/
Lesckopf aber die Disk, wird der
Datentriger zerstort: dann entsteht
bewuBter “Head Crash”.
Heap-Sort: Sortierverfahren,
das 1964 von J. Williams ent-
wickelt wurde. Damit wird sim-

ple Auswahlsortierung optimiert,
indem zu sortierende Datenele-
mente schrittweise in eine Hau-
fenstruktur (= Heap) iibertragen
werden. Man entfernt das oberste
(groBte) Element vom Heap und
iibertriigt es in die neue Reihung.
Das zuvor zweitgroBte Element
riickt nun nach und kommt als
niichstes in die Haufenstruktur, bis
der Heap leer ist.

MByte)

Hexadezimalsystem: Zahlen-
system mit 16 Ziffern — zunichst
von 0 bis 9, die letzten sechs wer-
den durch die Buchstaben A bis F
repriisentiert. Diese Art der Zah-
lendarstellung eignet sich ideal zur
Anzeige der 16 x 16 = 256 maxi-
malen Werte, die in eine Spei-
cherstelle passen.

Hidden Files: Dateien, deren
Namen nicht im Directory auftau-
chen. Beim PC/AT sind das z.B.
die Systemfiles im Hauptver-
zeichnis: IBMBIO.COM, bzw.
10.SYS, IBMDOS.SYS oder MS-
DOS.SYS. Sie besitzen das spezi-
elle Dateiattribut “hidden” (ver-
borgen).

High-Density-Disk: Disketten
mit hoher Speicherkapazitit (z.B.
1,44 MByte bei 3,5-Zoll- und 1,2
MByte bei 5,25-Zoll-Scheiben).

Die Laufwerke des C 64/C 128
(1541, 1571, 1581) eignen sich
nicht fiir solche qualitativ hoch-
wertigen Diskettentypen.

Hilfe-Datei: Textfile (iiberwie-
gend mit der Endung JHLP), das
niitzliche Erlduterungen zu Befeh-
len, Modi und Infos enthilt.

Hi-RAM: RAM-Speicher des
AT (ab 286), der hinter der 1-
MByte-Grenze beginnt und sich
nur innerhalb des “Protected
Mode” ansprechen l&8t.

Hires: (High Resolution) — Alle
Bildpunkte (Pixel) eines hochauf-
lésenden Bildschirms (beim C 64:
320 x 200 = 64 000 Bildpunkte)
lassen sich einzeln ansprechen,
allerdings nur mit zwei Farben
(Hintergrund- und Zeichenfarbe).

Hochformat: Standardformat
bei der Druckausgabe (z.B. Brief):
Um das Blatt zu lesen, hilt man
es hochkant. Beim breiteren Quer-

_ format erscheint die
" Druckausgabe seitlich
gekippt.

Host-Rechner: Zen-

Zwei 3,5- tralcomputer eines Netz-
Zoll-Fest- werks. Er enthilt das
 platten- primire Netzwerk-Be-
Laufwerke triebssystem und die
yon . Geriitetreiber. AuBerdem
Seagate kontrolliert der “Host”
(Kapazitat: (Wirt) den korrekten
260 und Systemstart der Work-
340 station, die Kommunika-

tionsparameter fiir die

iibrigen Rechner im
Netz, sowie die Gate-
way-Kommunikation mit anderen
Netzwerken.

Hot Key: Tastenkombination,
die einem residenten Programm
das Signal gibt, seine Arbeit zu
beginnen.

HLP: Namenserweiterung der
Hilfe-Dateien (z.B. bei CP/M,
MS-DOS, Windows), um Infos an
den User weiterzugeben.

(wird fortgesetzt)
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Copper im C 64

Frage von Philipp Kaiser in der
64’er 6/94: Ich méchte einen
Co-Prozessor in meinen C 64
einbauen. Was mub} ich dabei
beachten?

Zunichst brauchen Sie einige
Hardware-Kenntnisse zum C 64.
Dann nehmen Sie einen Prozessor
gleichen Typs (CPU 6510) und
bringen ihn auf einer Platine an —
genauso wie ein 512-Byte-RAM,
das den Stack, die x- und y-Regi-
ster sowie den Akkumulator und
einige Pseudo-Register enthilt,
mit denen man “mechanisch” zwi-
schen Intern und Extern (DMA
high, DMA low) umschaltet.

Um die Software-Kompatibi-
litdt steht’s aber schlecht: Man
braucht ein weiteres Pseudo-Re-
gister, um wieder zurtickzuschal-
ten — also in der Praxis recht auf-
wendig. R. Schindler, Volklinge

Vielleicht ist das ein Denk-
anstop fiir die Hardware-Speziali-
sten unter unseren Lesern?

Doppellaufwerk

Kiirzlich bekam ich ein ilte-
res Commodore-Doppellaufwerk
8250 geschenkt, das ich am C 64
anschlieBen und vor allem mit
Geos nutzen mochte — leider
gibt's keine Unterlagen zu diesem
Gerit. Irgendwo habe ich gelesen,
daB man es per Modul am Expan-
sionsport anschlieBt — das wiirde
zusiitzlich fiir einen erheblichen
Geschwindigkeitszuwachs sorgen!
Wer hat Infos zu den Doppellauf-
werken 8050 und 8250, kennt die
Kontaktbelegung der 24poligen
AnschluBbuchse und hat Infos
zum Datenformat und Zeitdia-
gramm? Optimal wiren natiirlich
Schaltpline!

Danny Heinz, Carlsfeld

Magische Stimme

Auf einem Computer-Floh-
markt habe ich das Magic-Voice-
Modul von Commodore sehr
preisgiinstig bekommen — aller-
dings ohne Bedienungsanleitung.
Bisher konnte ich nur den SAY-
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Befehl nutzen, z.B. SAY “Hallo”
bzw. SAY A$. Dann plappert der
C 64 das Wort nach (stets nur ei-
nes), wenn es im Wortschatz vor-
handen ist. Es gibt numerierte
Warter von 0 bis 234. Man kann
sie auch mit SAY <Nummer>
aufrufen.

Das Modul hat einen Audio-
Ein- und Ausgang (Cinch-Buch-
sen). Der Anschluf AUDIO IN
hat meine Phantasie angeregt: Ist
es moglich, per Mikrofon eigene
Siitze einzugeben, die dann digital
gespeichert werden? Wer weill
dariiber Bescheid?

Dr. Schulte-Holthausen, Lingen

Folie geniigt

Frage von Timo Weinand in der
64’er 7/94: Wenn ich linger als
fiinf Minuten mit meiner Floppy
1541 arbeite, tauchen plétzlich
I/0-Fehler auf. Woran liegt’s?

Mit meiner Uralt-Floppy hatte
ich ein dhnliches Problem: die
Diskettenverriegelung driickte die
Scheibe nicht mehr richtig an.
Manchmal drehte sich die Disk
nur ruckweise oder blieb ganz ste-
hen.

Kleben Sie eine diinne Folie
unter den Andruckhebel — dann
miiBte es wieder klappen (falls
kein Hardware-Fehler vorliegt!).

Manfred Ciupke, Kéln

Bunte Geos-Texte

Frage von Ralph Grund in der
64’er 2/94: Wie lassen sich
Geos-Texte farbig ausgeben?
Die Frage wurde bereits in der
64’er 5/94 von Hagen Edlich be-

* Priisident 6320 (DIP-Schalterstellung)

antwortet: Es gibt aber noch eine
andere Methode: Man erreicht das
auch durch die Manipulation der
NLQ-Druckertreiber. Durch im
Text verankerte Steuerzeichen las-
sen sich praktisch alle Druckbe-
fehle zum Printer schicken. Die
notwendigen Tools zum Andern
der Treiber findet man auf den
Zubehor-Disketten des Geos-Sy-
stems (2.0 bzw. 2.5, also “Printer
Edit” und die genannten NLQ-
Treiber). Eine Disk mit zahlrei-
chen Druckertreibern und eine
Anleitung zum “Selbermachen”
ist erhiltlich gegen Einsendung
von 13 Mark (inkl. Versandko-
sten) bei: Harald Gréflich, Dreyers
Kamp 1, 28865 Lilienthal.

Printer Edit

kann nicht alles ...

Ich habe festgestellt, dal man
einige Geos-Druckertreiber mit
“Printer Edit” modifizieren kann,
aber noch lange nicht jeden!

Bei der Datei “!!LQ-1054/4"
gibt’s keine Probleme, aber
“MPS-1550" 4Bt sich auf Biegen
und Brechen nicht éndern! Dabei
brauche ich dringend eine ange-
paBte Version fiir meinen Farb-
drucker MPS 1550 C. Wie macht
man aus dem SchwarzweiB-Trei-
ber einen, der Farbe beriicksich-

tigt? Friedrich-W. Riechers,
Eppstein
Laserdrucker und Geos

Kiirzlich habe ich den Oki-La-
ser OL 400 sehr preisgiinstig be-
kommen. Mit Geos druckt er am
Userport hervorragend, allerdings

st on  Papierendekontakt _nicht wirksam

g2 off Summer ] wirksam

74 on automatische Zeilenschaltung wirksam
i off automatischer Wagenriickiauf wirksam
81 on __ Zoichensatzdeutsch -
82 off _ Zeichensatzdeutsch : clianl

9.1 on Papiervorschub (1 Zoll) nicht wirksam
g off NLQ M. wiksam

10.1 Coff Schriftart PICA :

302 off: Schriftart PICA it
A bt Nulldarstellung __ohne Schrégstrich
e Zellenabstand Ve 2ol

121 off Formatiénge 12 Zoll

122 off Formatiénge 12 Zoll
a1 off Steuercode EPSON ;

132 = of Steuercode EPSON

141 off Steuercode EPSON
iz off nicht benutzt b
e ol nicht benutzt 5

U5 o nicht benutzt

161 off nicht benutzt

16.2 oft nicht benutzt

125 o nicht benutzt
Appie ol nichtbenuizt B
181 off Geréteadresse i :
182 on Befehisatz EPSON

nur in einer Schriftart. Um einen
residenten Drucker-Font zu nut-
zen, der maximale Qualitit bietet,
muB ich in COMMODORE_GE
schreiben und beim Ausdruck
NLQ wihlen. Attribute wie
schrig, fett oder unterstrichen sind
nicht moglich. Bei hochauflosen-
dem Druck mit anderen Schrift-
arten erscheinen die Buchstaben
treppenformig. “GeoLaser” wiire
ein Ausweg, aber da klappt’s
nur mit seriell angeschlossenen
Druckern. Gibt es im PD-, Share-
ware- oder kommerziellen Soft-
ware-Bereich ein Programm, das
wie GeoLaser mehrere Drucker-
Fonts aktiviert, aber aufs Parallel-
kabel reagiert?

Andreas Neef, Dresden

Spinnt die 15412

Jedesmal, wenn ich meinen
C 64 anwerfe und einen Brief mit
Startexter schreiben will, stiirzt
das Programm nach ca. 30 Minu-
ten ab: ein knackendes Gerdusch —
und vorbei ist’s mit der Herrlich-
keit. Ist die Floppy 1541 daran
schuld? Hat jemand mit Startex-
ter bereits dhnliche Probleme ge-
habt? Hugo Hochstein, Essen

C 128 und Monitor 1084

Der 1084 ist zwar ein Super-
Monitor, leider niitzt das dazuge-
lieferte ~ Amiga-AnschluSkabel
meinem C128D (Blech) iiber-
haupt nichts. Der Monitor ist mit
einem 8poligen TTL-RGB-Rund-
stecker, links mit einem sechs-
poligen RGB-Rundstecker und
drei CVBS/Audio-Cinchstecker-
Anschliissen ausgeriistet.

Wie muf} die Steckerbelegung
fiirs passende Kabel aussehen?

Alfons Sintke, Triftern

Die korrekten DIPs

Frage von Hans-Ulrich Dirlam
in der 64’er 7/94: Kennt ein Le-
ser die genaue DIP-Schalterstel-
lung des Druckers Prisident
63207
Mit dieser Stellung der DIP-
Schalter (s. Kasten) arbeite ich im
Textmodus (NLQ, nur mit Com-
modore-Schrift), bei anderen
Fonts oder Grafik im Grafikmo-
dus. Ich besitze das COM-Inter-
face und benutze unter Geos 2.5
den Druckertreiber “FX 80/100".
Gerhard Bermig, Halle/Saale

Die Fragen unserer Leser wer-
den selbstverstéindlich sofort nach
Eingang einer Lisung brieflich
vorab beantwortet — die Ver-
dffentlichung dient dem allgemei-
nen Interesse.
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rung hat einen kompliziert

klingenden Namen: “Objekt-
Formation”. Dieses Thema der
Struktur-Programmierung bleibt
meist nur den Kreativgenies der
Spieleabteilung iiberlassen, da ein
normalsterblicher Hochsprachen-
sympathisant doch eher selten
iiber das vorherberechnete Bewe-
gen und Animieren einzelner Gra-
fik-Elemente sich seinen Kopf
zerbricht. Ahnlich sieht es hier
auch in der Literatur aus: Such-
wort “Objekt-Formation” — glatte
Fehlanzeige!

U nsere heutige Herausforde-

Hausaufgaben-Losung

Bevor es aber so richtig an den
Speck geht, die Auflésung zur
letzten Ausgabe: Die Routine mit
der Bezeichnung -???- diente da-
zu, die ersten Sprites (max. acht)
bereits im unsichtbaren Bereich zu
setzen, damit spiter nur noch die
Sprites aufgerufen werden, die
wirklich gemultiplext werden. Nur
wenn die Routine erkennt, daf}
neun oder mehr Sprites aktiviert
sind, 16st sie einen IRQ zum Mul-
tiplexen aus. Sicher, wenn ich
gleich losstarte, um meine doku-
mentierte Losung zu erliutern,
wird es sehr C-64-spezifisch ab-
laufen. Doch sind die Prinzipien
und Grundmuster einer solchen
Routine immer dieselben. Das
heiBt, diese Idee LBt sich auch oh-
ne erhebliche Anderungen auf an-
dere CPUs iibertragen. Aus der
Praxis weiB ich, daB auch Amiga
oder PC sehr gut auf diese Art zu
programmieren sind. Sollte je-
mand sogar in der Lage sein, auf
Konsolen zu entwickeln und
schon Erfahrung haben, so ist fol-
gendes Schema der Objekt-Ver-
waltung geradezu optimal ...

Die Vorbereitung

Zu Beginn stellen wir uns wie
immer die Frage: Was muB die
Routine konnen? Angefithrte Auf-
gabenstellung resultiert aus jahre-
langer Beschiiftigung mit Grafik-
Animation:

1. Wie schnell muf die Routine
sein?

2. Wieviel Sprites milssen in
wieviel Rasterzeit bewegt werden?

3. Welcher zeit- und programm-
technische Aufwand darf der
Routine zugemessen werden?

o6 Fap

Nachdem unsere Sprites in Bewegung ge-
kommen sind, wollen wir den kleinen Kobol-
den ein wenig Freiheit verschaffen und den
Formationen Heimtticke einhauchen. Alien-
Horden des Feind mit Pep werden unserem
Imperiod-Gleiter einige Probleme bereiten.

Sinus-Tabellen sind bei Text-Scrollern angebracht, bei einem
Action-Spiel aber miissen ausgefeilte Bewegungs-Routinen her,
um den Sprites heimtiickisches Leben einzuhauchen

4. Wie steht es mit der Kompa-
tibilitit zum Rest des Hauptpro-
gramms?

In unserem Projekt “IMPERO-
ID” ist die Sache mit der Raster-
zeit nicht so eng. Wir arbeiten mit
sieben Sprites (Gegnern). Spiele,
in welchen Horden mit bis zu 20
oder mehr Sprites erscheinen, sind
in der Entwicklung bei der Raster-
zeit viel genauer und besser durch-
dacht zu gestalten. Wir haben es
uns schon ein wenig leichter ge-
macht, um nicht zu sagen einfach,
denn auch sieben Sprites bringen
durch ihre Formation und Anima-
tion eine Reihe von Begleit-Ab-
fragen und Checkpoints mit sich,
die heute unsere Aufmerksamkeit
in Anspruch nehmen werden.
Eins sei gleich vorweggenommen:
wollen wir unsre Aliens in Forma-
tionen packen, welche dem Spie-
ler einiges abverlangen und ihn
nicht schon beim zweiten Versuch
ein Giihnen entlocken, dann brau-
chen wir eines auf keinen Fall:
jegliche Art der sogenannten
“Sinusmaker”.

Stupide Sinus-Tabellen sind
vielleicht in gewissen Demo-

oder Slide-Shows recht niitzlich,
in Spielen der Action-Sorte haben
sie nichts verloren. Wir miissen da
schon mehr bieten, um mehr zu
bieten.

Flexible Formationen

Unser Ziel ist es, sidmtliche
feindlichen Sprites in moglichst
flexiblen, abwechslungsreichen
Formationen, in welchen die ein-
zelnen Bewegungen wieder sehr
fliissig (s.Sinusmaker) wirken,
iiber den Screen zu dirigieren. Dafl
wir dabei nicht jeden Bewegungs-
ablauf getrennt in Form von Ta-
bellen, deren Byte-Werte einfach
nacheinander als X/Y-Positionen
aufgerufen werden, im Speicher
verwalten diirfen, ist logisch.

Angenommen wir lassen ein
Alien fiinf Sekunden von rechts
nach links in gewisser Sinus-Ma-
nier wandern, haben wir bereits ei-
ne Page (255 Bytes) an RAM ver-
braucht. Wollen wir die Show
auch in Y-Richtung starten, kostet
dies die niichste Page, usw. Man
sieht; gehen wir in diese Richtung,
werden wir starr und unflexibel.

Zusiitzlich gehen Massen an Spei-
cher sprichwortlich fiir nichts ver-
loren (um den Sinusmaker-Freun-
den den letzten Kick zu verpas-
sen ...). Gut, wir denken um und
greifen zu folgender Losung: Wir
basteln eine Routine, welche X-
und Y-Bewegungen getrennt ver-
waltet und Wiederholungen jegli-
cher Art erkennen soll. Alle Be-
wegungen laufen im iiberdimen-
sionalen Bereich, also mehr als
320 x 200 Pixel, damit Sprites
auch vom Rand ins Sichtbare be-
wegt werden konnen.

Clevere Routine im Einsatz

Da sich Tabellen bis jetzt im-
mer als sehr hilfreich und Opcode-
sparend erwiesen haben, legen wir
simtliche Bewegungs-Abliufe in
geordneter Reihenfolge ab. Die
Routine muB allerdings erkennen,
wann sich eine Bewegung wieder-
holen soll, und wie oft. Um
nochmals kostbaren Speicherplatz
zu sparen, fiigen wir ein Erken-
nungsbyte (on/off) ein, um Bewe-
gungen spiegeln zu kénnen. Um
aber die Aliens iiberhaupt auf den
Bildschirm zu setzen und ihnen zu
sagen, welchen Weg sie einschla-
gen sollen, bendtigen wir eine ei-
genstiindige Routine, die nur diese
Aufgabe erledigt. Wir nennen die-
se Routine “GetEnemies”.

Neue Tabellen, die Auskunft
iiber Ort und Zeitpunkt der An-
griffs-Formation geben sowie de-
ren Bewegungs-Ablauf initialisie-
ren, dienen dazu, um die Verwal-
tung méglichst tibersichtlich zu
halten. Wenn wir Formations-
Studien bestimmter Animationen
nachtriiglich verindern wollen,
sparen wir so viel Zeit und vor al-
lem Nerven! In “GetEnemies”
Jassen wir einen Timer laufen, der
immer dann, wenn er auf 0 ist, ei-
ne neue Byte-Serie einliest, um
ein Objekt neu zu starten, bzw. ins
Spielgeschehen zu schicken. Dazu
notwendig ist die genaue Start-
Position (2 Bytes, X/Y), Block &
Farbe, das Info-Byte fiir die Be-
wegung (wo soll die Formation in
der Datenliste zu finden sein?),
und zum Schluf noch der neue
Wert fiir den Timer, der den Ab-
stand zum néchsten Sprite, das er-
scheinen soll, fixiert. Ist ein Ob-
jekt einmal gestartet, wird es in
unserer urspriinglichen und ei-
gentlichen Bewegungs-Routine

Ausgabe 9/September 1894



KURS

iiber den Bildschirm geschoben.
Sie hat nur die Aufgabe, von der
initialisierten Startposition aus das
Sprite (nach Tabelle) in alle Rich-
tungen zu setzen. Bewegungs-
Spiegelungen in X- und Y-Rich-
tung werden durch unser Pro-
gramm erkannt, genauso wie die
Y-Koordinaten der Sprites, die
den sichtbaren Bereich des Bild-
schirms verlassen oder vom Spie-
ler vernichtet wurden.

Diese Objekte miissen vom
Bildschirm verschwinden und
werden auf ZERO gestellt. Der
Zustand der Sprites wird auf OFF
geschaltet und fiir neue Aktionen
freigegeben. Gut, das klingt sehr
theoretisch. Der dokumentierte
Assembler-Quelltext (Listing 2)
sollte hier Durchblick schaffen
und helfen, die Materie besser zu
verstehen. Vielleicht nicht beim
ersten Mal, aber spiitestens beim
zweiten Anlauf,

Die GetEnemys-Routine

Auf geht’s: Zuallererst wollen
wir die Objekt-Bewegungsroutine
“Move Enemies” detailliert durch-
leuchten.

Gleich zu Beginn, bei Label
“mil” wird die Y-Position gete-
stet. Ist diese gleich 0, gilt das
Sprite als tot und wird die Ani-
mation iibersprungen. Bei “m2”
wird ein Count-Byte (Zihler) ge-
laden, welches dariiber Auskunft
gibt, wie oft ein Bewegungs-Step
noch durchgefiihrt werden mug.
Dazu ist wichtig, dab sich diese
Schrittgroflen in “horiz” und
“verti” befinden und in X und Y
jeweils in beide Richtungen durch
positive oder negative Werte rich-
ten konnen. Ist der “Count”(er)
abgelaufen, werden ab “mm2”
neue Steps (Schritte) geladen. Mit
dem Index “point” werden aus
der “movedats”-Tabelle drei Wer-

te geladen. Der erste ist im Nor-
malfall der Y-Step, dann folgt der
X-Step und schlieBlich noch der
Wert fiir den Counter, der signali-
siert, wie oft dieser Schritt vollzo-
gen werden soll.

Im “Normalfall” deshalb: Ist
némlich im ersten Byte nur das
siebente Bit und das erste Bit und
(oder) das zweite Bit gesetzt (es
werden Werte von #128 bis #131
getestet), wird gesprungen und
(oder) gespiegelt. Das heifit, wenn
unsere Routine einen Wert von
#128 findet, eine ganze Reihen-
folge von Steps wiederholt wird,
solange unser “wieder”-Byte
noch nicht den Wert des zweiten
Tabellen-Bytes (movedats+1) er-
reicht hat.

Wiederholt wird ab der Adres-
se, die im néchsten Byte (move-
dats+2) zu finden ist. Dabei wird
unser “wieder”-Byte erhoht, da-
mit sich der Rechner merkt, wie

Listing 1: Die Objeki-Bewegungs-Routine

oft bereits zuriickgesprungen wur-
de (siehe Label “m5”). Ist das
siebente Bit in Verbindung mit
den ersten beiden Bits gesetzt,
also #129-#131, hat dies Auswir-
kung auf unsere “mirrx”-und
“mirry”-Flags, die zur Spiegelung
dienen. Bei positivem Test wer-
den diese Flags einfach invertiert,
d.h. egal, ob die Bewegung bis
jetzt invertiert war oder nicht.

Bei der nichsten Wiederholung
wird sie genau umgekehrt ausge-
fithrt. Bei “m6” wird noch unser
“point”-Index entsprechend er-
hoht, um auf die nichsten Adres-
sen zu zeigen, um schlieBlich die
eigentlichen Bewegungs-Werte zu
erfassen. “m7” ist die Station, die
von der CPU im Normalfall ange-
sprungen wird, wenn keine Son-
derwerte (7. Bit) bearbeitet wer-
den; hier werden die Steps gesetzt.
Je nachdem, ob eine Spiegelung
in den mirrx- und mirry-Flags zu

m2 1da count,x
beq mm2
jmp ml0
1dy point,x
1da movedats,y
cmp #128
beg m5
cmp 129
beq md
cmp #130
bne m3
lda mirrx,x
eor #1
sta mirrx,x
jmp m5
m3 cmp #131
bne m7
lda mirrx,x
eor #1
sta mirrx,x
md 1da mirry,x
eor #1
sta mirry,x
5 inc ‘wieder, x
lda wieder,x
cmp movedats+l,y
beq mé
lda movedats+2,y
sta point,x
Cay
Jmo m?
mo lda point,x
clg
adc #3
sta point,x
tay
7 1da mirry,x%

;7 Cbjekte

:¥-Koord. laden

; 0 dann m2

isonst Ende
;Zahler laden

;0 dann neue Werte
;sonst Formation
;Pointer ins Y-Reg
Erster. Wert:
;7.Bit gesetzt ?
;ja, neue Addy
;Bit 740 gesetzt ?
;dann Y-Spiegeln
;Bit 7+1 gesetzt ?
;dann X-Spiegeln
iMirrx-Byte

smit #1
;verknipfen
jweiter...

;Bit 7+0+1 gesetzt ?
;nein, dann m7
;ja, dann

;X & Y-Spiegeln
R

shier wird

jmirry

jinvertiert
;Move-Wiederholungen
;zahlen und mit
;Wert aus movedats
;vergleichen
;neuen Wert fur
;pointer schreiben
;und ins Y-Reg.
;dann nach m7
jpointer um #3
rerhohen, da immer
;3 Werte eingelesen
jwerden

iwieder ins Y-Reg.
;Test auf Spiegeln

bne mm7
1da movedats,x
sta werti,x

i¥Ymirror gesetzt ?
;Ywert normal
;setzen

Jmp: m8 ;weiter zum X-Wert
mm7 1da #0 ;Y-Wert von #0
Sec ;eubtrahieren, um
sbe movedats,y ;Umkehrwert zu
sta verti,x ;erhalten
m8 lda mirrx,x ;Test auf X-spiegeln
bne mm8 ;ja, dann mm8
lda movedats+l,y +Horizontal -Bewegung
sta horiz,x ;normal
Jmp- m9 ;weiter nach m9
mm8 1da #0 ;Umkehrwert wie
sec ;gehabt nun auch
sbe movedats+l,y ;fur X-Wert
sta horiz,x i errechimen
md lda movedats+2,y jZahler-Wert aus
sta count,x imovedats+2 in count
lda point,x ;point-byte
cle ;wieder um
adc #3 +#3
sta point,x ;erhohen
;— eigentliche Bewegung ab hier: —-
mio dec count,x ;Zahler erniedrigen
1da y,x ;Y-Koordinate
cle iplus
adc verti,x iverti-byte
sta ¥, % ;und schreiben
lda horiz,x Horiz-Bewegung:
bpl mll ;positiv: nach mil
cle ; sonst
ade X,x ;einfach x-Kord.
sta X,Xx ;dazuzdhlen
bes m20 ibei Ubertrag: m20
bce mi2 ;sonst Xhi-wWert...
mil alo swieder
adc %,x ;zu X-Koord.
sta x,x ;addieren
bee m20 ;kein Ubertrag: m20
mi2 lda xh,x ;entsprechendes
eor 1 i Xh-Byte mit #1
sta xh,x ;setzen/1ldschen
m20 dex 1Sprite-Nr. weniger
beq m21 ;0 dann fertig
jmp ml ;zurick nach ml
m21
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Vier Schappschiisse zum aktuellen Stand unsereres Spiele-

Programmier-Projekt "Imperiod" —

— die Sprites bewegen sich in

zahlreichen Varianten geschmeidig iiber den Bildschirm

beriicksichtigen ist oder nicht,
werden die Tabellen-Bytes aus
“movedats” in die “verti”- und
“horiz”-Labels geschricben. Wie
zuvor erwihnt, konnen diese Wer-
te positiv oder negativ sein.

Nun sind wir bei “ml0” ange-
langt, kommen wir endlich zum
Bewegen der Sprite-Koordinaten.
In Y-Richtung ist dies recht sim-
pel, da der 1-Byte-Step einfach
addiert werden kann. Wir errei-
chen eine Bewegung in die ge-
wiinschte Richtung. Ubertréige bei
der Addition sind uninteressant. In
horizontaler Richtung sieht’s da
anders aus, denn wir arbeiten auf
einer X-Achse, die mindestens

320 Pixel breit ist und da hier
{Iber- und Unterliufe registriert
werden miissen, und zwar im xh-
Byte. Priifen wir zuerst, ob der
“horiz”-step positiv oder negativ
ist und ob er nach rechts oder
links schreitet. Dies erledigt der
“bpl m11”-Befehl. Danach wird
addiert und das xh-Byte dement-
sprechend behandelt.

Bei “m20” angelangt, sind wir
auch schon am Ende der Bewe-
gungs-Routine. Auch das geiibte
Coder-Auge wird diese Art der
Animation, Bewegung und Spie-
gelung mit scharfem Blick be-
trachten miissen, um alles zu er-
fassen ...

Sprites-Verwaltung

Nun noch die Erlduterung der
“GetEnemys-Objects”-Routine in
das heutige Deutsch:

Alles lduft im 1/3-Action-
Mode ab, d.h. der “t517+1-
Counter wird jeden dritten Ra-
ster-Durchlauf erhoht. Ist dieser
auf 0, werden aus der Tabelle
“enemies” neue Start-Indizies ge-
lesen und verarbeitet. Wird ein
#255-Wert registriert, setzt unse-
re Routine die Zeropage-Adres-
sen “elo” und “ehi” wieder an
ihren Startwert zuriick und die
Formationen werden von Beginn
an wiederholt.

Jeder andere Wert wird bei
“1t51" ins X-Register geschoben
und dient ab jetzt als Sprite-Index.
Also gibt der erste Wert aus der
Tabelle an, welches Sprite (0-7)
gestartet werden soll. Jetzt werden
alle Info-Bytes geloscht (xh, mirrx
usw.) und die Werte 2 und 3 als
X- und Y-Position geladen und
verwertet. Die X-Position ist als
Lores-Wert zu sehen, da sie direkt
in das entsprechende ix-Byte ge-
schrieben und danach erst verdop-
pelt wird,

Wir erreichen somit die gesam-
te X-Breite mit nur einem Byte.
Wert Nr. 4 dient als Block-Start-
Adresse. Im Verlauf des nichsten
Kursteils werden wir noch genau-
er auf Sprite-Block-Animationen
eingehen. Byte Nr. 5 wird sowohl
als Farbwert als auch als Flag fir
Spiegelungen gewertet. Da ein
Farbwert nur vier Bits bendtigt,

also ein Lo-Nibble, spricht nichts
gegen eine Beniitzung des sech-
sten und siebenten Bits als Mir-
ror-Flags. In der Gegend des La-
bels “t53” sehen wir, daB sich
ein gesetztes 7. Bit auf die X-
Spiegelung auswirkt, ganauso
wie ein sechstes Bit das “mirry”-
Flag beeinfluBt. Nach “#54” wird
als Byte Nr. 6 die Bewegung in-
itialisiert und zum guten Ende
noch ein Timer-Wert fiir “£51"
gesetzt.

Phuiii! Die letzten beiden Kurs-
teile waren bestimmt das Hirteste
am gesamten Kurs. Wenn wir uns
nichstes Mal mit Sprite-Block-
Animationen beschiftigen, wird’s
sicher nicht noch mal ganz so
heiB. Eine Hausaufgabe gibt’s
diesmal nicht, da das Studium des
Programms geniigend Zeit in An-
spruch nimmt. Hannes Sommer/lb

Amgmlmmuﬂm&mg[ 5
Méd—Waﬁl .

éimanruﬁg, Gr‘aﬁk-Eﬁekte
' Folge3 .
. Scrdlmg!Splsl-Vémdmng
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Folge 6 . .
Koltisiéoas-AbfragaNéma g
Folge7
 Sound und Musik

Folge 8

Lwei—Desngn und letzter Schlﬂ‘f

Listing 2: Die GetEnemys-Routine

dec t51+1 ;Counter vermindern adc #110 {Fixwert #110
£51 lda #20 ;und laden sta v, ¥ ;addieren
bne t55 ; 0 dann t55 iny ;nachstes Byte
1dy #0 ;¥-Reg. als Index 1da (elo),y :¥=3: Block
lda (elo),y iy=0: Sprite-Nr. sta b,x ;ins b-byte
#255 ;compare auf #255 iny ;nachstes Byte
tt5l ;Nein, normal weiter 1da (elo).y 1¥=4: Colour
#<enemies ,Adresse {lo+hi) sta ¢,X :ins c-byte
elo ;neu initialisieren and #128 ;Bit 7 testen
#>enemies ,und nach elo und beq t53 ;nicht gegetzt: t53
ehi rehi ::Jm:mu inc mirrx,x i¥mirror on!
a (elo),y a laden t53 lda (elo) .,y ;nochmals lesen
£L51 Ir.ins. X-Reg and #64 :Bit 6 testen
s Byte beqg t54 +0, dann nach t54
#0 J ierung inc mirry,x j¥mirror on!
{11 2 ; samt licher £54 iny inachstes Byte
mirrx,x ;Sprite- 1da (elo).,y +¥=5: Movement
mirry,x Info- sta point,x ;nach pointer
a wieder,x ;Bytes iny iletztes Byte
a count,x Sus it 1lda (elo),¥ ;Y=6: Delay
3 (ele) ¥ $¥=1: X-Fos sta t51+1 :nach t51-Timer
ix, % :nach ix (lo-res) 1da elo ;elo-
1la :verdoppeln und glc ;Adressen
sta XX :ins x schreiben adc #7 sum #7
¢ £52 ;Uberlauf 2 sta elo jerhohen
inc xh,x :ja, dann Xhibyte bee t55 jUberlauf ?
£52 iny inédchstes Byte inc ehi ;Hi-Byte erhdhen
1da (elo),y iY=2: Y-Pos = el
cle ;dazu als |

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind
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Effizientes Programmieren mit dem Basic-Boss

er mit dem Basic-
Boss arbeitet, hat
grundsitzlich zwei \

Moglichkeiten:

1. Man schreibt seine Pro-
gramme wie gewohnt und compi-
liert sie dann. Dies bringt im Ver-
gleich zum normalen BASIC-Pro-
gramm schon einen deutlichen
Geschwindigkeitsgewinn.

2. Grundsiitzlich werden bei der
Quelltext-Programmierung die
Compilierungsmoglichkeiten voll
ausgenutzt. Das bedeutet eine
erheblich schnellere Codeaus-
filhrung und -libersetzung sowie
einen kiirzeren Objektcode. Doch
gleichzeitig wird dabei in den
meisten Fillen die Lauffihigkeit
unter dem Interpreter verlorenge-
hen. Nachteil: fiir jeden Testlauf
muf der sehr lange Compiler erst
geladen werden.

Da wir in diesem Workshop
den Basic-Boss mal so richtig aus-
reizen wollen, ist nur die 2. Mog-
lichkeit von Interesse.

Die Grundregeln

Vergessen Sie alles, was Sie
iiber speicherplatzsparende Pro-
grammierung oder Beschleuni-
gung des BASIC unter dem Inter-
preter gelesen haben! Der Basic-
Boss stellt andere Anforderungen.

Zunichst ist es ratsam, so struk-
turiert und iibersichtlich wie még-
lich zu programmieren. Falls Th-
nen PASCAL ein Begriff ist, sei
gesagt, daf} die dortigen Struktu-
ren auch fiir den Basic-Boss sehr
ratsam sind: Definitionsteil fiir
Variablen und Konstanten, dann
alle Prozeduren (Unterroutinen)
und Funktionen und schlieflich
ein kurzes Hauptprogramm, das
eigentlich nur Steuerungsfunktion
haben sollte und die entsprechen-
den Module per GOSUB aufruft.
Vermeiden Sie unnotige Spriinge
mit GOTO sowohl im Hauptpro-
gramm als auch in den Modulen.
Wer sorgfiltig arbeitet, wird sie
kaum brauchen.

Planen Sie genau, welche Va-
riablen wofiir sind und welche
Wertebereiche sie annehmen kon-
nen. Am effektivsten arbeiten
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Im Vergleichstest mit dem Compiler “Basic-

64” hat sich der “Basic Boss” behaupten
konnen. Grund genug, unserem Test in Heft 8
heute ein paar Tricks zur optimalen Nutzung

folgen zu lassen.

Byte und Word, notfalls auch In-
teger (die Unterschiede sind im
Handbuch erklirt).

Keine unnétigen Typwandlun-
gen durch entsprechende Voraus-
planungen! Und legen Sie sich fiir
hiufig wiederkehrende Rechnun-
gen Tabellen an. Wie das am sinn-
vollsten geht, steht in der Anlei-
tung sehr gut beschrieben.

Statt mehrdimensionaler Arrays
sollten Sie eindimensionale Da-
tenreihen einsetzen und die Posi-
tionen entsprechend berechnen
oder zusitzlich Indextabellen an-
legen. Gerade in diesem Bereich
sind deutliche Geschwindigkeits-
gewinne moéglich, wenn man sich
vor dem Programmieren genauere
Gedanken macht.

Wenn Sie sich an all diese Re-
geln halten, diirfte es keine
Schwierigkeiten mehr machen, die
Direktiven £fastfor, £fastarray und
£shortif einzusetzen.

Ein Beispiel

Folgendes kurze Programm
10 OPEN1,8,0,75":
POKET81,1;SYS65478 :GETAS, AS
20 GETAS,AS: IFST=64 THEN-
SYS65484 : CLOSEL : END
30 GETAS,BS:PRINT*{left}"ASC(AS$
+CHRS (0) ) +256*ASC (BS+CHRS (0) )
40 GETAS:PRINTAS; : IFAS”"THENAQ
50 PRINT:GCTO20
ist eine Directory-Anzeigeroutine.
In BASIC lauft sie ziemlich lang-
sam, compiliert ist ein Geschwin-
digkeitsgewinn festzustellen. Der
Basic-Boss verfiigt iiber neue Ein-
und Ausgabebefehle, so daBl es
noch besser geht, was aber den
Verlust der Lauffihigkeit des
Quelltextes unter dem Interpreter
zur Folge hat. (“<-” steht fiir
Linkspfeil)
10 OPEN1,8,0,78"
20 <-IN1
25 X=@WCRD
30 X=GWORD

Da das Floppy-DOS bei einem
gedffneten Kanal (hier NR. 1) nur
Lese- oder Schreibzugriffe erlaubt,
miissen wir dem Compiler mittei-
len, was wir wollen (Lesen durch
Kanal 1, also <-inl).

Die zweifache Ausfiithrung von
x=@word liest jeweils einen
Word-Wert (also zwei Byte) aus
der geoffneten Datei, dies ent-
spricht den GET-Befehlen der
Zeilen 10 und 20 aus dem ersten
Listing und iiberspringt dadurch
die fiir uns uninteressante Start-
adresse und den Zeilenlink. Wenn
damit das Dateiende erreicht ist,
erfolgt ein Abbruch,

(35 IF ST THEN 70)

ansonsten wird die nidchste Block-
linge gelesen, der der weitere Da-
teinamentext folgt:

40 PRINT @WORD

50 A=@BYTE:<-BYTE A:IF A THEN
50

60 PRINT:GOTO 30

Dieser Abschnitt erfiillt die glei-
che Funktion wie schon die Zeilen
30-50 in Listing 1.

Nun reicht es nicht, die Datei
einfach zu schlieBen, es muB erst
noch auf Bildschirm- und Tasta-
turkanal, also die Standardeinstel-
lung, umgeschaltet werden.

70 <-RESET
80 CLOSE 1

Von der Funktionsweise her
sind die Programme gleich, die
Ubersetzung kann jedoch vom Ba-
sic-Boss verschieden bearbeitet
werden und fiihrt im zweiten Fall
zu besseren Ergebnissen.

Overlay-Technik

Durch den Befehl £allram wird
der Bereich von $0801 bis $ffff
fiir den Objektcode benutzt — also
stolze 62 KByte. Fiir groBe Pro-
gramme ist dies sicher sehr niitz-
lich, jedoch auch mit einigen Pro-
blemen verbunden: Meist wird der
Speicher nach $d000 fiir Grafik-,

Sprite-, Musik-, Zeichensatz- oder
andere Arten von Daten verwen-
det. Was ist nun, wenn wir davon
ausgehen, dall unser Programm
sehr lang ist und der Bereich ab
$d000 fiir andere Sachen als Pro-
grammcode gebraucht wird?

Die Losung: Module. Die Pro-
grammodule legen wir in einzelne
Dateien ab. Dann ist noch ein
Steuerungsprogramm erforderlich,
das jeweils das Modul liddt, wel-
ches gerade gebraucht wird. Die-
ses kurze Menii legen wir an den
Basic-Start und lassen es auch un-
compiliert. Die Module werden
dann, je nach Linge der Meniis,
z.B. nach $1000 oder $2000 ge-
legt. Dazu reicht die Anweisung
£routstart (adresse) meist aus, al-
lerdings mufl der Routinenteil
(wird bei der Compilierung ange-
zeigt) bei $d000 beendet sein, fiir
den Programmteil — also den ei-
gentlichen Quellcode — ist das, zu-
mindest im £allram-Modus, egal.

Diese Module werden nun ab-
solut vom Menii nachgeladen und
mit SYS (adresse) gestartet. Nach
der Beendigung kehrt die so auf-
gerufene Routine an die Stelle
nach dem SYS-Befehl zuriick.

Datenaustausch der Module

Was ist nun, wenn diese Modu-
le untereinander oder mit dem
Steuer(menii)programm kommu-
nizieren wollen, also Datenaus-
tausch notig ist?

Mit Variablen geht es nicht, da
die Programme alle ihren eigenen
Variablenspeicher verwalten. Also
suchen wir uns einige selten ge-
brauchte Speicherstellen, z.B. den
Cassettenpuffer oder die letzten
Bytes des Bildschirmspeichers
und lassen die Programme durch
PEEK und POKE darauf zugrei-
fen. Strings miissen natiirlich via
Schleife als ASCII-Werte abgelegt
werden, um sie dann von dem
aufzurufenden Programm erneut
zusammensetzen zu lassen.

Olaf Dzwiza / ma

. Warnung

Fir die Arbeiten mit dem Compiler
sollten Sie sich je eine separate
Compilierungs- und Quellcodedis-
kette anlegen, da der Compiler von
Zeit zu Zeit mal den Quellcode zer-
stéren kann, Darauf wird zwar in ei-
ner Infodatei auf der Programmdis-
kette hingewiesen, doch ist die Er-
klarung des Autors schwer nachzu-
vollziehen. Der Fehler tritt spora-
disch und vom Quellcode unabhan-
gig auf, ist nicht rekonstruierbar und
somit schwer, wie vom Autor ange-
geben, bei der Hardware zu suchen.
Sicherheitskopien der Programme
I6sen dieses Problem jedoch auf
einfache Weise.
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PROGRAMMIEREN

Kinstliche Intelligenz

Wir haben dem C 64
beigebracht, bis zu
200 verschiedene
Tiernamen zu erken-
nen und deren Unter-
schiedsmerkmale ein-
zuordnen. Im dritten
und letzten Teil unse-
res Kurses geht’s dar-
um, wie sich der
Computer die Daten
auf Dauer merkt.

folgen wurde gezeigt, wie der

C 64 lernt: leider ist sein miih-
sam angeeignetes Wissen bei Aus-
schalten des Computers futsch —
die Daten existieren bislang nur
im Arbeitsspeicher, also im Kurz-
zeitgediichtnis des C 64. Bei je-
dem Neustart des Programms ge-
hen alle Informationen verloren.

Das Langzeitgediichtnis unseres
Computers ist die Diskette. Wir
kennen vier Methoden, Daten auf
solchen Scheiben abzulegen:

@ als Teil des Basic-Programms,
@ sequentielle,

@ relative oder

@ Dircktzugriffsdatei

(Random Access).

Unser Problem ist néimlich, daB
der Datenbestand laufend groBer
wird — bei jedem Programmdurch-
lauf, bei dem neue Tiere und de-
ren Unterschiedsmerkmale dazu-
kommen.

Alle genannten Speichermetho-
den haben Vor- und Nachteile.
Wir wiihlen die einfachste: das Si-
chern in einer sequentiellen Datei
(SEQ). Die anderen Versionen
boten genug Haken und Osen fiir
einen separaten Kurs.

| n den bisherigen beiden Kurs-

Der Ubersichtlichkeit
zulicbe: sequentielle Dateien

Bei SEQ-Dateien kann man le-
diglich in fixierter Reihenfolge auf
die Daten zugreifen, ihr Vorteil

30 'Z¥dp

liegt allerdings in der Ubersicht-

lichkeit. AuBerdem diirfen die ein-
zelnen Daten (= Variablenstrings)

unterschiedlich lang sein.

Daran sieht man, daB unsere ge-
plante sequentielle Datei grofle
Ahnlichkeit mit unserem Varia-
blenfeld (String-Array) hat, das
ebenfalls aus verschieden langen
Zeichenketten besteht. Nachteil:
Lange Wartezeiten, wenn man in-
nerhalb umfangreicher Dateien
nach bestimmten Informationen
sucht. Auch lassen sich nur so vie-
le Daten speichern, wie in den Ar-
beitsspeicher des C 64 passen.

OPEN- -Anweisung

° éﬁne! eine Dateu zum Sc{rmben
~oder Lesen. i e
@ Hinter der OFEN-Anwelsung ste- :
‘hen bis zu sechs weitere Arfgaban

~ die durch Kommata vméumﬁder ge-
trennt sein missen: e
O Datmmmez i blS 255}
Geraterummer, Sékundaradxe:sse |

: {i bis 151, “Bateaname Da~ :
tea.typ, Mogus”

- ® bis zu zehn Dateien mit unter-
_schiedlichen Dateinummern diirfen

~ gleichzeitig gedffnet seinm,

- @ Diese Gorihnummem warden

1 = Datasette,
3 = Biidschirm,
| 4/5 = Drucker,
- Floppyla

kuﬂdirmmn 0 und |
sinr: bei Diskaﬁeﬁstatmnen vom Be-
triebssystem reserviert. Die Werte 2
bis 14 belegen je einen numerierten
Datermaiw es durfen ma-
- drei Dﬂsnkanﬁfé aktwueri
 seint), Nr. 15 ist fir den’

nal eingerichtet (Diskettenoperatio-
nen wie Fermmneran Namen &n-
dern. Dateien lbschen usw.)..

o Qas szppy-—DOS varwendet

s seqwﬁﬁeife DmESEQ’}
U = User
P = Programm iPHG} -
A= relative Datei (REL).
Mit Modus legt man fest wie. der
_Datenkanal benutzt wird: ;
= W:Séhmbm (WRITE),
"R=lesen{BEAD), . .
,ﬂnpgﬂagpn(APPENm, L
M Lesen nlcm gaschlossaaer
lﬁafﬂan

Vier markante Basic-Anwei-
sungen unterstiitzen die Arbeit mit
SEQ-Dateien:
® OPEN und CLOSE (Datei 6ff-
nen und schlieBen),

@ PRINT#: iibertriigt Daten auf
Disk,

® INPUT#: ... holt sie aus der Dis-
kettendatei und legt sie wieder im
Computerspeicher ab.

Speichert man das erworbene
Wissen unseres C 64 als SEQ-Da-
tei, muB stets der gesamte Array-
Inhalt W$(200) gesichert werden
— der alte Datenbestand auf Disk
wird dabei tiberschrieben.

Wer aber die im Textkasten zur
OPEN-Anweisung genannten Mo-
di genauer untersucht, findet den
APPEND-Befehl, um bestehende
Dateien zu vergrobern.

Da sich jetzt sicher mancher be-
schwert, es sei doch viel zu um-
stindlich, die gesamte Datei zu
iiberschreiben, wenn man doch
den APPEND-Befehl habe, wol-
len wir uns dem Thema ausfiihr-
lich widmen.

Geben Sie unser Beispiellisting
ein:

2000 OPEN 1,8,2,"TEST,S,W
2010 FOR Z = 0 TO 3

2020 PRINT#1,Z

2030 NEXT Z

2040 CLOSE 1

Nach dem Startbefehl RUN
2000 (achten Sie darauf, daB eine
Disk im Laufwerk liegt!), transfe-
riert der C 64 die Zahlen 0 bis 3 in
die Datei “Test”.

Ergiinzen Sie das Listing:

2050 OPEN 1,8,2,"TEST,S,A”
2060 PRINT#1,25
2070 CLOSE 1

Mit RUN 2050 hingt man nun
den numerischen Wert #25” an die
Datei “Test”.

Und das ist allerdings der
Knackpunkt: Die APPEND- An-
weisung schreibt stets ans Ende
einer SEQ-Datei, wir hidngen
zwar ebenfalls zwei neue Eintrd-
ge an unser Datenfile (W$(W)
und WS$H(W+1)), ersetzen aber
auch gleichzeitig den Inhalt des
bereits reservierten Speicherplat-

zes W$(M) durch neue Daten.

CLOSE-Anweisung

@ .. benttigt als Parameter
Bmeirﬁammér des DFEN& ehls
@ Man muB jede 63‘1&1 unbedingt

~schlieBen, sonst wird hinter den
ten Eintrag keine Endmarkierung
gesetzt — die letzten Daten gehen
dadurch verloren oder die Gesamt-

~ datei 188t sich nic’e\tmehf jaden!
®im Directory. sind nicht geschlos-

_sene Dateien mit dem .ﬁﬁiensk':

(=573 @wkemwchnef i

Das kann APPEND jedoch
nicht: Daten innerhalb eines Files
austauschen. Das klappt nur bei
REL-Dateien, denn sie sind anders
strukturiert.

Sie sehen, es bleibt uns gar
nichts anderes iibrig, als die alte
Datei auf Disk mit der neuen Tier-
liste komplett zu iiberschreiben.

Routinen zum Sichern

In unserem (in der letzten Kurs-
folge vollendeten) Demo- Pro-
gramm gibt’s zwei Stellen, wo
Datenspeicherung Sinn macht:

@ nach dem Lernvorgang (also
nach Zeile 970),

@ vor dem Abschluf} eines Rate-
spiels (nach Zeile 1120).

Wir empfehlen Vorschlag 1 —
aus Sicherheitsgriinden. Es wiire
schade, nach einem langen Spiel
mit vielen Neueingaben bei einer
verhunzten Eingabe auszusteigen
(Vorsicht; INPUT-Befehl) und
dann nach einem Neustart mit
RUN alle Daten zu verlieren!

Fiir die Datensicherung ist der
Zeilenblock ab 1000 in unserem
Basic-Programm vorgesehen:
1010 OPEN
1,8,2,@: TIERLISTE, 8, W"

1020 FOR Z=0 TO VAL(W$(0)))
1030 PRINTH#I,WS(Z)

1040 NEXT Z
1050 CLOSE 1

Per Schleife (Zeilen 1020 bis
1040) wird einfach von 0 bis zum
letzten belegten Speicherplatz
hochgezihlt und jeder Variablen-
inhalt einzeln auf Disk libertragen.
Der aktuelle Wert des letzten
Speicherplatzes steht als String in
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WS$(0), per VAL-Funktion wird er
in eine Zahl umgewandelt. Ach-
ten Sie dabei auf die strikte An-
zahl der 6ffnenden und schlieBen-
den Klammern!

Den Dateinamen bestimmt man
in Zeile 1010 (z.B. “Tierliste™); er-
ginzt durch die Parameter S (SEQ-
Datei) und W (= Daten schreiben).
Vor dem Dateinamen finden Sie
das At-Sign-Zeichen (Klammer-
affe) — das ist das REPLACE-
Kommando fiirs Floppy-DOS,
eine bereits bestehende, gleich-
namige Datei zu tiberschreiben.

Bei ilteren Floppy-Versionen
kann der REPLACE-Befehl Sor-
gen bereiten (Diskettenblicke wer-
den nicht mehr korrekt an die
alte Stelle geschrieben) — das um-
geht man am besten mit der
SCRATCH-Anweisung (alte Datei
auf Disk loschen), die man in Zeile
1000 verankert (dann sieht auch
Zeile 1010 ein biflichen anders aus):
1000 OPEN 2,8,15,"S:TIERLISTE"
1010 OPEN 1,8, 2, "TIERLISTE,S,W"

Auch Zeile 1050 #ndert sich:
jetzt muB man zwei gedffnete Da-
tenpfade wieder schliefen:

1050 CLOSE 1: CLOSE 2

Datenzugriff bei
Programmstart

Bleibt noch die Aufgabe, die in
“Tierliste” gesicherten Daten vor
Beginn des Ratespiels wieder in
den Arbeitsspeicher des C 64 zu
laden.

Damit fillt unsere Variablen-
definition ab Zeile 210 weg — die-
ser Bereich wird durch die
Laderoutine ersetzt:

200 OPEN 1,8,2, "TIERLISTE, S,R"
210 INPUTH1,WS(0

220 FOR Z=1 TO VAL(W$(0))-1
230 INPUTH1,WS(Z)

240 NEXT Z

250 CLOSE 1

Zeile 200 entspricht Nr. 1020,
als Modus wurde jetzt aber R (=
Lesen) eingestellt. Auch die Zihl-
schleife ab Zeile 220 dhnelt der in
1020 bis 1040.

Allerdings: bei Programmbe-
ginn, also noch vor dem Laden,
wissen wir noch nicht, wieviele
Daten das File enthiilt und bis zu
welcher Zahl die Leseschleife lau-
fen mub.

Das ist ndmlich die erste Info
unserer Diskettendatei (Zeile 210
liest den Wert), sie wird in der V-
riablen W$(0) abgelegt. Deshalb
macht die Zihlschleife in Zeile
220 ab Z - 1 weiter und lauft nur
bis VAL(W$(0))-1.

Eigentlich steht einem Probe-
lauf unseres (fast vollstindigen)
KI-Programms nichts mehr im
Weg — wiire da nicht das Problem,
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daB der C 64 — nach dem Ein-
schalten ahnungslos wie ein Sdug-
ling — natiirlich auch nicht wissen
kann, ob auf der Disk im Lauf-
werk die Datei “Tierliste” auch
tatsdchlich vorhanden ist.

Wenn nicht, provoziert die La-
deroutine ab Zeile 200 das unver-
meidliche Blinken der Floppy-
LED — als Kennzeichen, da sich
ein Disk-Error eingeschlichen hat.

Wenigstens stiirzt unser Pro-
gramm nicht ab, sondern macht
unbeirrt weiter — es lduft {iber Pro-
grammblock 400 hinaus bis in die
Eingabeschleife ab Zeile 550.
Allerdings ist die anschlieBende
Unterschiedsfrage (ja/nein) dann
sinnlos — das Programm hat ja
keine Daten!

Sind schon Daten
im Speicher?

Wir sollten also verhindern, daB
diese Situation bei Programmstart
iiberhaupt entsteht. Die Routine
baut man am besten beim Start-
block ab Zeile 310 ein:

310 PRINT “DENKE DIR BITTE EIN
TIER AUS, DAS ICH ERRATEN
MUSS. "

320 INPUT “BIST DU BEREIT
(JA/NEIN) # ; AS

330 IF LEFTS(A$,1)<>"J" THEN
320

Aufpassen: diese drei Zeilen
werden bei jedem Start aktiviert,
unabhiingig davon, ob eine Tierli-
ste geladen wurde oder nicht.
Trifft das zu, steht in W$(0) jeder
andere Wert, nur keine Null (an-
dersrum dient 0 als Kennzeichen,
daB sich noch keine Datei im
Computer befindet!). Dieser Ur-
sprungszustand wurde in Zeile

110 dokumentiert: W$(0) =70".
Es 1Bt sich leicht abfragen:

340 IF WS(0)<>"0” THEN 400
Wenn also unser KI-Programm

nicht nach Zeile 400 (Unterschied

U/R) springt, weil in W$(0) noch

kein Wert steht, mul der C 64 be-

reits seine erste Lektion iiber sich

ergehen lassen:

350 PRINT “ICH KENNE NOCH KEIN

TIER, AN WELCHES HAST DU GE-

DACHT”

360 INPUT TS

370 Ws(0)="2"

380 WS(1)=""R" + TS

390 GOTC 970

Lesern, die unseren Kurs auf-
merksam verfolgt haben. ist be-
stimmt aufgefallen, daB die Frage
in Zeile 350 schon einmal in unse-

~ Wie ein Baum
. mit vielen

- Asten: Das

~ Wissen des

- Computers

rem Programm existiert (Zeile
800). Fiir diesen speziellen Zweck
148t sich der Listingblock ab 800
aber nicht verwenden, weil wir die
Unterschiedsfrage jetzt noch nicht
brauchen konnen. Daher tragen
wir die Daten in den Zeilen 370
und 380 direkt ein und springen
dann zum bereits existierenden
Programmteil ab 970 (dort be-
dankt sich der C 64, daB Sie ihm
etwas Neues beigebracht haben!).
Das war’s: das komplette KI-
Programm mit spielerischer Note
finden Sie auf unserer Diskette
zum Heft (“Tier raten.Kurs3™).
Selbstverstiindlich hindert Sie
niemand daran, im Listing auf der
Disk kosmetische Eingriffe jeder
Art vorzunehmen: elegantere Re-
dewendungen, grafisch aufge-

motzte Textausgabe usw. Der Au-
tor hat z.B. absichtlich jeden Aus-
gabetext auf dem Bildschirm ste-
hen lassen, damit man den Pro-
grammablauf Schritt fiir Schritt
nachvollziehen kann.

KI - Realitiit oder Utopie?

Unzihlige Science-fiction-Sto-
ries erzihlen von Computern, die
intelligent sind, sprechen und vor
allem lernen kénnen. Bis heute ist
die Diskussion dariiber nicht ver-
stummt, ob’s in naher Zukunft
tatséchlich intelligente Maschinen
geben wird, die nicht nur stur ein
Programm abspulen, sondern
Schritt fiir Schritt neues Wissen
anhdufen, einordnen und vor al-
lem auf Dauer behalten kinnen.
Die Verfechter dieser Theorie ver-
weisen stolz auf erste bescheidene
Erfolge, die man bei Versuchen in
den USA erzielt hat. Von den
Skeptikern wird “AI” (Artifical
Intelligence) jedoch als unwichti-
ge Spielerei abgetan.

Wir haben in unseren drei Kurs-
folgen ein Programm entwickelt,
das man getrost in die Rubrik
“Selbstlernende Softwaré” einstu-
fen darf. Schon heute gibt’s (z.B.
bei Datenbanken) ausgefeilte
Suchsysteme und Auskunftsrouti-
nen, die exakt diesem Lernprinzip
folgen (man nennt sie deshalb
“Expertensysteme”).

Lassen Sie sich nicht daran hin-
dern, unser Demo-Programm so
umzugestalten, daB man es bei-
spielsweise zur Ausgabe techni-
scher oder medizinischer Diagno-
sen verwenden kann — Ihrer Phan-
tasie sind keine Grenzen gesetzt!
Denken Sie daran, da man nur
durch Fragen lernt — es gibt also
keine dummen Fragen, sondern
nur Dumme, die niemals fragen!

Dr. Ing. Helmuth Hauck/bl
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DFU

it monatlich 30 Mark muf3
Mman fiir einen “richtigen”

Internet-Zugang. der auch
“ETP” und “Telnet” erlaubt
(s. Ausgabe 8), schon rechnen.
Gliicklicherweise gibt es Mail-
Server, die Thre elektronische Post
(EMail) bearbeiten und analysie-
ren und anschliefend bestimmte
Kommandos ausfiihren, sprich:
Ihnen ein Programm per Mail zu-
schicken.

Das Grundprinzip

Nehmen wir an, Sie benotigen
die neueste Demoversion von
“64NET”, die (das wissen Sie
vom deutschen Vertreiber) auf ei-
nem Rechner in Finnland gespei-
chert ist. Die Internet-Adresse die-
ses Rechners kennen Sie auch:
“ftp.funet.fi”. Wenn Sie nun einen
“echten” Internet-Zugang hitten,
briuchten Sie sich nur in Ihre
Mailbox einzuloggen und mit dem
Kommando “ftp ftp.funet.fi” eine
Verbindung zum finnischen Rech-
ner aufzubauen. Doch auch per
normaler EMail funktioniert das
Verfahren: Sie schicken einem be-
stimmten Rechner (“Mailserver”)
einen Brief, dessen Text aus Kom-
mandos besteht, die der Server in-
terpretiert und ausfiihrt. Es han-
delt sich dabei (in der Regel) um
genau dieselben Kommandos, die
Sie online eingeben miiBten, wenn
Sie sich direkt in den FTP-Rech-
ner einloggen wiirden.

So geht’s

Nehmen wir an, Sie wiiiten
nur, daB das Programm “64net”
heiBt und irgendwo auf einem
Internet-Rechner auf Sie wartet.

Erster Schritt:

Post an “Archie” — er muf Th-
nen helfen, das File ausfindig zu
machen. Wenn Sie zuniichst eine
Anleitung bendtigen, brauchen Sie
nur das Wort “HELP” im Text
der Nachricht unterzubringen.

Um dann z.B. das File “64net”
suchen zu lassen, miiBte folgender
Text an Archie geschickt werden:
set search sub
prog bdnet

Vorausseizungen

fiir FTP per EMail

Das Mailboxnetz, in dem Sie User
sind, muB:
® einen Ubergang zum Intemet be-
sitzen (das ist fast immer gegeben)
® dieser Ubergang muB in beiden
Richtungen funktionieren
@ das Mailboxnetz muf den
Versand von Programmen als Mail
{*uuencodet’) unterstiitzen,
anderentalls kénnen Sie nur Text-
files (Quelicodes usw.) anfordern

34 F¥ap

Internet: Dateien per Post

Programme d lu carte

Nicht jeder C-64-Fan kann oder will sich einen
Internet-Vollzugang leisten. Briefe ins Internet
zu verschicken, ist jedoch auch von vielen
Hobbynetzen aus mdglich. Wir zeigen, wie
Sie sich Programme per elektronischer Post

angeln kénnen.

Die erste Zeile stellt den
Suchmodus so ein, daB auch “Un-
terstrings” gesucht werden (falls
Sie den Programm-Namen nicht
exakt kennen).

Als Antwort erhalten Sie (wie-
der per Mail) den Namen des
FTP-Rechners (hier ftp.funet.fi),
das Unterverzeichnis und den kor-
rekten Namen der Datei.

Zweiter Schritt:

Mit den kompletten Angaben
kénnen Sie jetzt den Mailserver

ftp.funet.fi eingeloggt.

{iberraschen. So konnte der Text
der Message aussehen:

comect ftp. funet.fi

cd /chm/c64/util

chunksize 8000

binary

uuencode

get 64net

Der Server wird zuniichst eine
Verbindung aufbauen, dann ins
entsprechende Unterverzeichnis
wechseln, in den Bindr-(Pro-
gramm-)Modus wechseln und die
Datei “64net” codiert in reinem
Text an Sie schicken. Beachten
Sie bitte, daf einige Hobby-Netze
das Versenden codierter Bingirfiles
nicht erlauben! In diesem Fall
miissen Sie sich bei FTP via
EMail auf echte Textfiles be-
schrinken. Mit “chunksize” wird
iibrigens die Grofe eines Daten-
pakets eingestellt, im Fido-Netz

sind z.B. maximal 8 KByte groBe
Nachrichten erlaubt (wenn auch
technisch mehr machbar wire —
man bedenke aber, daBl der Mail-
versand in einem Hobbynetz auf
Sysop-Kosten geht!).

Interessante Texte

Nicht nur zur Software-Be-
schaffung ist Internet-EMail ge-
eignet. Genauso gut ist es mdg-
lich, sich zur Teilnahme an News-

164 .readne -

> spubshac

groups oder Newsletters anzumel-
den. Man sendet dazu eine Nach-
richt an einen entsprechenden Ser-
ver mit dem Stichwort SUBSCRI-
BE und bekommt dann regel-
miiBig die Beitriige zugesandt. Die
elektronische Zeitschrift “Com-
modore Hacking” (eine Fundgru-
be fiir Programmierer) erscheint

Fiir C-64- /C-128-Besitzer

interessante FTP-Sites

FTP (Dateitransfer):

@ ftp.funetfi (alles)
@ cocnga.waterloo.ca (Demos,

Spiele, Betriebssysteme u.a)
@ uceng.uc.edu

(CP/M fiir C64 und C128)

@ wilbur.stanford.edu
(Midi-Software C64)

@ bert.psyc.upei.ca (Demos)
@ ftp.hrz.uni-kassel.de
(VC-20-Software)

z.B. in dieser Weise, auBerdem
gibt’s interessante Newsletter u.a.
fiir C-65-Besitzer usw.

Und die Kosten?

Die hiingen vollig von der Mail-
box ab, in der Sie vertreten sind.
Oft wird nach iibertragenen
KByte abgerechnet, in anderen
Boxen ist EMail bis zu einem
Maximalbetrag (z.B. 1 MByte /
Monat) kostenlos.

Fiir die Benutzung der FTP-
Mailserver werden natiirlich kei-
ne Kosten berechnet, aber selbst
ein durchschnittliches Directory
kann schon auf einige MByte
Dateigrofie kommen.

Compuserve-User miissen aller-
dings fiir jede aus dem Internet
kommende Nachricht selbst zah-
len (an Stelle des Absenders)!

Matrthias Matting

Einige Muil- und Archie-Server

FTP-Mailserver:

ftpmail decwrl.dec.com (fip)
ftprmail grasp.insa-lyon.fr (ftp)
BITFTP vm.gmd.de (ftp)
mserv x400.ieunet.ie (ftp)

Archie-Server:

archie archie.funet.fi (archie)
archie doc.ic.ac.uk (archie)

archie archie th-darmstadt.de (archie)

Beachten Sie, daf3 fast immer
Hochschulrechner genutzt werden,
auf denen natdriich tagstiber auch
andere Arbeiten laufen.

Mail-Adressierung ins Internet

Falls Sie nicht direkt ins Internet
schreiben konnen, missen Sie
folgende Adressierung verwenden:
Fido:

Adresse: 2:242/6.1

Username: UUCP

1. Zeile der Nachricht:
Internet-Adresse

(max. 8 KByte, nicht kodiert)

Compuserve:

der Internet-Adresse mui3

das Schiiisselwort INTERNET:
vorangestellt werden

{auch binare Nachrichten
problemios)

Mausnetz:

Adresse wie im Intemet

(max. 16 KByte, aus Internet ins
Mausnetz max. 48 KByte, binar
problematisch und nicht erlaubt)

Z-Netz:
Adresse: Internet-Adresse (% statt
@1), gefolgt von @UUCP.ZER
Bsp.: mmatting%cube.net@UUCP.
ZER (max. 10 KByte, binar moglich,
aber offiziell nicht erlaubt)
Bix: :
verschiedene kommerzielle Anbie-
ter (u.a. Rehbein) ermdglichen
Nachrichtenversand und -empfang,
jedoch nicht fur FTP geeignet, da
empfangene Mails in Btx-Seiten
eingespielt werden. Die Preise sind
z.Zt. noch hoch, sinnvolle Nach-
richtenlange unter! KByte.
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SOFTWARE

Assembler/Monitor 64

Hexbytes zum Schleuderpreis

Kennen Sie eines der
am meisten verbreite-
ten Assembler-Tools
des Commodore 64:
“Profimat”? Unter an-
derer Bezeichnung
hat es ein Software-

durch einen fiihrenden Punkt ein-
geleitet), die den Quelltext bedeu-
tend verstindlicher gestalten. Da-
zu gehoren so niitzliche Funktio-
nen wie .FILE- (lddt Quellcode-
Dateien von Floppy oder Data-
sette), oder das Aquivalent der
Basic-Anweisung [F (der Re-
aktionsbefehl THEN entfillt!).

OPTIONS ist der ausgeprégteste
Pseudo-Opcode: er beeinfluft Ein-/
Ausgabefunktionen, Makros usw.

Gemeinsam geht’s besser!

Assembler und Monitor konnen
gleichzeitig im Speicher und ab-
wechselnd benutzt werden — der

Assembler belegt das
RAM von S$8000
(32768) bis $9FFF

Handler in England
wieder aufgesptirt!

| Anzeige des Statusregisters

(40959), der Maschi-
W 1984 .wurde das M Hexdump des Speicherinhalts ~ nensprache-Monitor
Maschinensprache- G Maschinenprogramm starten dagegen den Bereich
TE ST Entwicklungspaket L laden zwischen  $C000
von Data Becker, g :2?:3“%? T I (49152) und $CBFF
i mbler-Listing auf Screen ausgeben
Diisseldorf, heraus- c S e cﬂegﬁ_e e Qe ; (52223).
gegeben. Es bestand aus einem T e itoh Der Quelltext (Sour-
Assembler- und einem Monitor- g Byte-Folge im Programm suchen ce-Code) kann im Ba-
programm. Damals mufite man F Bereich mit angegebenem Wert fiillen sic-Speicher Ausmalie
99 Mark dafiir anlegen. B | Speicherkonfiguration wahlen (Adresse 1) bis zu maximal 30
Inzwischen gibt’s gute C-64- w Einzelschrittmodus KByte annehmen.
Assembler wie Sand am Meer — Q Trace mit Breakpoint Im  Monitorpro-
es war vor allem der Dumping- - g Breakpoirt setzen. -~ gramm erleichtern 15
X Exit, zurtick zum Basic 2.0 er

Kommandos (es sind
die von anderen Mo-
nitoren bekannten ein-

preis von 9,90 Mark, der uns heifl
machte, das Maschinensprache-
System anzusehen.

Auf den ersten Blick nicht weg- “ buchstabigen Befehle)
zuleugnen: modernere Assembler B4 die Arbeit mit den
haben wesentlich mehr Funktio- READY . Mnemonics. Mit
nen und Pseudo-Opcodes als As-  SbH f¥s Aergs BREAKPOINT (U)
sembler/Monitor 64. Doch gerade  EENERS S Fig und QUICKTRACE

e Ch R ; S8 STX sbg2i ;

fiir Einsteiger in die Maschinen-  FAs 30286 (Q) lassen sich z.B.
sprache-Welt der Commodore- jan fHa Teilbereiche im Sour-
Prozessoren eignet sich das Pro- BN asse ce-Code testen, das
gramm optimal: die Bedienungs-  § Ly WALK-Kommando
modalitiiten begreift man nimlich ORE (W) aktiviert den
im Handumdrehen. Einzelschrittbetrieb

(Single-Step-Mode)

Die Uﬁwandlung in den Objektcode leitet
des geplanten Pro-

man per RUN ein

Neben den Mnemonics gibt’s
17 Pseudo-Opcodes (sie werden

.BYTE 8-Bit-Hexzahl positioniert einen Bytewert an ¢ der vorgesehenen Stelle, z.B. BYTE $2C
~_.WORD T 16.Bit-Hexzah! belegt einen 16-Bit-Wert, z.B. WORD $C000 E .
: EILE Laufwerksnr., “Name” jadt den Quelltext “Name” von Disk oder Tape

JIF Ausdruck:. | GOTO Zeilennummer __ verzweigt, wenn der Ausdruck wakhr ist e B

.GOTO | Zeilennummer unmittelbarer Sprung
_.GTB | Abkiirzung far Go To Basic: Riickkehr zum Basic 2.0 des C 64 o

-ASC “text” Lo e e Vefa_fi‘é‘.‘t&?eLS'.QJLW.%’!E;‘&LZ_U_C‘}.%QEf.",ﬂ!’.'_aﬂeﬁsP!ﬁhe,ﬂde.fs‘_%"?ﬂgﬁﬂ&&@?___ ;
T SYSAusdruck [ ruftandere Maschinensprache-Programme wahrend der Assemblierung auf .
" .STM Ausdruck schafft mehr Platz im Speicher fir die Symbotabelie 7
rEst. Gerétenr., Sekundaradresse, “Filename” speichert die Symboltabelle aufs angegebene Gerat

nomalerweise DIsKBUMWEIK) | 0o s s
LST — "\ GerAtenr,, Sekundéradresse, “Filename” Symboltabelleladen . ——
e | Ausdnuckintegriert FlieBkomme-Konstanton im Objekicode
" END (device. Kennzeichen fir den Quelltext (unbedingt & eben! e
SYM bringt eine Liste aller verwendeten Symbole und inrer Werte de b
CBAGE. Lange, linker Rand formatiert das Assembler-Listing. TREL e i e R
" TITLE “text” | standardtext einfliger SEEENEE T L e e
__g%#EOpL;:‘HeE [ diverse Krbats'a_nwge_'{'sungen an den Assembler (Ausgabe auf Drucker oder Disk, Makros usw.)

36 ZNde

grammprojekts. Die Anzeige der
Register, der Flags und des ak-
tuellen Befehls erfolgt dabei nach
jedem Step.

Die BANK-Anweisung (B) wech-
selt die Speicherkonfiguration des
C64 und kann auch den gesamten
Speicher als RAM freigeben.

Das Handbuch gibt’s nur in
Englisch, ist dafiir aber recht iiber-
sichtlich aufgebaut und mit vielen
Beispielprogrammen (= Quelltex-
te) gespickt. Allein der Abschnitt
iiber Makroprogrammierung be-
ansprucht sechs Seiten.

Das Handbuch beschreibt ledig-
lich die Bedienung der beiden
Maschinensprache-Entwicklungs-
Tools. Zum Lernen von Assem-
bler reicht es aber nicht aus; die
im Vorwort genannte “einschligi-
ge Literatur” gibt’s leider nur noch
auf Computer-Flohmirkten oder
wird in privaten Kleinanzeigen an-
gepriesen.

Toller Preissturz

Der damals recht teure Profimat
(99 Mark) kostet in der englischen
Fassung gerade noch den “Zehnt™:
9,90 Mark.

Die Anschaffung lohnt sich des-
halb fiir jeden, der einmal in die
Welt der Maschinensprache hin-
einschnuppern will.

Andree Herman/bl

64'er-Wertung:
Assembler /Monitor 64

Einsteiger-Modell eines Maschinen-
sprache-Entwicklungspakets, das
friiher unter der Bezeichnung “Profi-
mat” vertrieben wurde (Data

Becker). Unkomplizierte Programm-
bedienung.

Positiv

@ ginstiger Preis

@ simples Handling

@ unterstiitzt Floppy und Datasette

@ Programme nicht kopier-

geschiitzt (eigene Sicherheits-

kopien moglich!)

@ Handbuch in Englisch

® sparliche Unterstiitzung von
Disk- und Druckoperationen

@ Kopierschutz (keine eigene
Sicherheitskopie méglicht)

____ Wichtige Daten ____

Testkonfiguration: C 64

(Brotkasten), Floppy 1541-1l
Bezugsquelle: T.S. Datensysteme,
Denisstr. 45, 90255 Nurnberg,

Tel. 09 11/28 82 86,

Fax 0911/26 89 73

Bedienung: L oz
Dokumentation: +
Preis/Leistung: +H+
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT
von »64’er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fiir nur 5,- DM eine private Kleinanzeige mit
bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in
den COMPUTER-MARKT der November-Ausgabe (erscheint am 21.10.94): Schicken Sie Ihren
Anzeigentext bis 13, September (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er«. Spéter eingehende
Auftrage werden in der Dezember-Ausgabe (erscheint am 25.11.94) veréffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auft karte auf dem Mittelhefter.

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

Schicken Sie uns DM 5, als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Veroffentlichung
langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text aut eine
gewerbliche TatigkeitschiieBen 14Bt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« z. Preisvon
DM 12,- je Zeile Text veroffentlicht.

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONnuin

WWW.64ER-ONLINE.DE

Ausgabe 9/September 1994
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Programmier-Tools

Helfer im Triple-Puack

Programmierer, die den Basic-Assembler
(10/93) nutzen oder mit dem VIS-ASS (3/92)
in Maschinensprache arbeiten, bekommen in
dieser Ausgabe drei tolle Tools, die ihre Arbeit

untersttitzen.

Basic-Assembler-Converter

Mit diesem Konverter kann
man Standard-Basic-Texte in das
Format des Basic-Assemblers
(10/93) iibersetzen und dort wei-
terverarbeiten. Nach dem Laden
mit:

LOAD"BA-CONVERTER" , 8,1

und dem Start mit dem RUN-Be-
fehl erscheint ein einfaches Menii.
Im unteren Teil befindet sich eine
Statuszeile, die angibt, was zu tun
18t.

Die Diskette mit dem zu kon-
vertierenden Programm wird ins
Laufwerk 8 eingelegt und per Ta-
stendruck das Directory ins Menil
geholt. Mit den Cursor-Tasten fiir
Auf und Ab kann das gewiinschte
Programm gewihlt werden. Be-
stitigt wird mit RETURN. Nun
wird das Basic-Listing geladen
und konvertiert. Dabei sollte man
darauf achten, dah das zu wan-
delnde Programm nicht linger als
100 Block ist, da es sonst zum
Konflikt mit dem Konverter bzw.
dem Basic-Assembler kommt.
AuBerdem priift das Tool nicht,
ob es sich wirklich um ein Basic-
Listing handelt! Mit der STOP-
Taste wird die Directory-Anzeige
bzw. der Konverter verlassen.

Nachdem das Programm ge-
laden ist, erfolgt die Konvertie-
rung und die Speicherung auf
Disk mit dem Prefix “BA.”. Das
konvertierte Listing kann jetzt
direkt in den Basic-Assembler
geladen (Pro-
gramm plus De-
mos befinden
sich ebenfalls
auf Disk), bear-
beitet und “as-
sembliert” wer-
den. Probleme
kann es bei ei-
nigen PRINT-
Anweisungen
geben. So z.B.
wenn Leerzei-
chen bei “HAL-
LO* ausgege-
ben werden sol-

38 FK¥are
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BA-Converter: Kol
zum Basic-Assembler

len. Steht das Anfiihrungszeichen
nicht in derselben Zeile, wie das
erste, werden die Leerzeichen
zwischen dem rechten Rand und
dem letzten Zeichen nicht gespei-
chert! In solchen Fiillen iiberste-
hende SPACE-Zeichen mit SHIFT
+ SPACE ersetzen oder die Zeile
auf mehrere Anweisungen vertei-
len. AuBerdem miissen die An-
filhrungszeichen immer paarwei-
se vorhanden sein, da es sonst
Probleme beim “Assemblieren”
gibt!  Franz-Johann Heuving/lb

VIS-Ass-Notizbuch

Bei groBeren Projekten sind
kleinere Notizen sehr wichtig.
Man kann sich seine Ideen auf ein
Blatt Papier notieren oder ein No-
tepad auf dem
Computerbild-
schirm nutzen.
Mit dem Tool
VIS-Ass-Notiz- |
buch ist das kein {
Problem, denn |
mit der zusitzli- ¢
chen Funktion |
kann man bis zu |
120 Zeilen no-
tieren und auf
Diskette sichern.
Natiirlichlich
auch wieder la-

VIS-Ass-Notizbuch: Wichtige Anmerkungen auf

sich eine fertig insallierte VIS-
Ass-Version inklusive Notepad.
AuBerdem existiert der Installer
auf Disk. Um den VIS-Ass um
das Notizbuch zu erweitern, muf
ie Grundversion nur gela-
den werden. AnschlieBend kann
man das Installprogramm mit
“LOAD”INSTALL.NB”8,1 di-
rekt in den Speicher holen. Nun
muB man eine Diskette zum Si-
chern des neuen VIS-Ass einlegen
und kann die Installation mit SYS
49152 starten. Der Assembler
wird nun unter dem Namen “VIS-
NB” auf Diskette gesichert. Er
steht nun zur Arbeit zur Verfii-
gung und kann wie gewohnt ge-
Jaden und gestartet werden. Es ist
jederzeit moglich, das Notizbuch
mit COMMODORE/CTRL, mit
Ausnahme bei den Diskettenope-
rationen, aufzu-
rufen. Verlassen R
wird das Tool =
mit der CON- | X
TROL-Taste. o
Mit der Kombi-

=%
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N kann

Spe
a
~&
S

u

A
o
T
8
8
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8
8
8

: 323 03
nation SHIFT/ HEF4esd
CLR  erfolgt 4H i
nach einer Si- SR eSS
cherheitsabfrage

ein Loschen des
Bildschirms.

Mit der Funk-
tionstaste F7 ge-
langt man ins
Disketten-Menii

p Prognramme

den und auf dem Bildschirm eingetippt
dem Bildschirm
betrachten. Auf unserer Pro-

grammservice-Diskette befindet

il

CRUTRIDOT
N

M
oorrrr

.
MM
¥or L or |l s

wpow

mfortabel vom Standard-Basic

und kann Texte sichern bzw. la-
den. Die Notizen werden unter
dem Namen “NOTIZ” auf Disket-
te abgelegt und sind 20 Block
lang. Zum Abschluf noch ein

Die Speicherbelegung:
$4200-$49ff  Notizbuch
$4a00-Sdfff neues VIS-
Ass-Screen-
RAM
$e000-$£300  Text-
speicher
$f400-$FEEE Puffer fiir
Zero-Page,
Screen etc.

&5 gesprungen

icheraufteilung sieht

Hinweis: Durch den neuen
Screen-RAM-Start muf} beim La-
den von altem Quellcode (Start-
adresse $4200) unbedingt mit
“SCR-RAM laden” gearbeitet
werden, da sonst ein Absturz vor-
programmiert ist. AuBerdem kann
das Notizbuch nach dem Laden
“7eichenmiill” enthalten. Einfach
nur den Bildschirm Idschen oder
eine Notiz laden.

AuBerdem ist im Notizbuch ein
Screen-Blanker integriert, der sich
nach einer Minute aktiviert, wenn
keine Taste betitigt wurde. Der
Bildschirm wird abgeschaltet und
wird erst nach einem Tastendruck
wieder aktiviert. Programmierer,
die VIS-Ass noch weiter ergdnzen
wollen, konnen frei auf das Pro-
gramm zugreifen, da keinerlei
Routinen des Assemblers benutzt

d S

jeser Uersion von UIS-fAss wird
etaetigen
¢ ﬂeschalt
H

von CTRL-Q nicht ins
et sondern in den SHON.
ueber X wieder zZum
werden.

nun wie

¢ Zeropage,Stack u.a.

werden nun nacr

VIS-Ass-Notizbuch: Wichtige Anmerkungen auf
dem Bildschirm eingetippt

wurden. Nur die IRQ-Routine
wurde lediglich um die Tastatur-
Abfrage zur Aktivierung des No-
tizbuches erweitert.

Andreas Hiiferer/lb

VIS-Ass und SMON

Um  Maschinenprogramme
niher unter die Lupe zu nehmen,
nutzt man in den meisten Fillen
einen Monitor.

Wer Besitzer eines Multifunk-
tionsmoduls ist, kann den dort in-
tegrierten Monitor nutzen, um auf
Speicherjagd zu gehen. Sonst muf}
ein Software-Monitor her. Hier
bietet sich der Maschinensprache-
Monitor SMON an. Er kann leicht
modifiziert und an die unter-
schiedlichsten Speicherbereiche
angepaBit werden. Wer aber den
Assembler VIS-Ass und einen
Monitor nutzen will, muf} beide
immer wieder wechselnd starten.
Unser drittes Programmier-Tool
verbindet den Assembler mit
dem Maschinensprache-Monitor
SMON. Per Patch werden der
Monitor und der Assembler mo-
difiziert und man kann zwischen
beiden Tools hin- und herschalten.

Auf unserer Diskette finden Sie
den SMON in der Version ab

Ausgabe 9/September 1994
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$9000 und eine geéinderte Version
des VIS-Ass. Wenn Sie das Lade-
programm:

LOAD"VISMON", 8,1

im Speicher installieren, werden
beide Tools nachgeladen. Nun
kann man mit der Tastenkombi-
nation CONTROL+Q vom VIS-
Ass in den SMOn springen und
nach Lust und Laune den Speicher
untersuchen,

iest und schreibt DOS‘Biskenm

“1541-Laufwerke kénnen DOS-Disketten weder lesen noch schreiben”, war lange Zeit unsere Standard-Antwort auf ent-
sprechende Leserfragen, Um so Uberraschter waren wir, auf einem !nternet FTP-Server eine Freeware-Datei “1541D0OS”
zu finden, in deren Dokumentation eine kleine Hardwareanderung beschrieben wird, mit der auch die weit verbreitete 1541
Zugang zu MFM-formatierten Disketten findet. Die Beschreibung des Umbaus und die ndtige Software wollten wir Innen auf
keinen Fall vorenthalten, deshalb haben wir Platz auf der Programmdiskette dafiir geopfert. Allein die Dokumentation ist 176
. Blocke groB!
Die Erfinder des kleinen Umbaus wamen in der Anleitung ausdriicklich, da@ er nur von jemand mlt Loterfahrung vnrge- "
nommen werden sollte. Zwar ist nicht viel zu 16ten, aber an diffizilen Stellen. :
~ Das kann die Floppy nach dem Umbau: Lesen von einseitigen DOS-Disketten mit doppelter Dichte (180 KByte). Dieses
Format sollte jeder PC mit 5,25-Zoll-Laufwerk beherrschen. Beim Schreiben von einseitigen Disketten mit einfacher Dich-

te (90 KByte) wird's komplizierter, da ein spezua!les MFM-Format verwendet wird, das nur mit dem (ebenfalls mitgeirefmten)
“READ90K" vom PC gelesen wird. o
Was ist zu verandern: 1. Méglichkeit: ungenutzten Lfo Port der VIA 6522 mit zwei ungenutzten Eingéngen des Zahler-
bausteins 7415193 verbinden. Nachteil: Fastload mit Parallelkabel nicht mehr méglich.

Wird der Monitor mit dem Be-
fehl X wieder verlassen, gelangt
man in den Text-Editor des VIS-

2. Moglichkeit: Es wird Pin CA1 der ersten VIA genutzt, dieser muB allerdings noch (mit einem ebenfaiis unganumen
_Inverter eines 7406) invertiert werden. :

3. Moglichkeit: Es wird ein Umschalter zwischen “normale 1541-Diskette” und “MFM-Diskette” genutzt.

In dem (gepackten) Programmfile auf unserer Diskette finden Sie auch ein Schema als GIF-Bild. Die Anleitung selbst ist

allerdings komplett in Englisch!

Das Paket ist eine echte Gemeinschaftsleistung — Hardware von Daniel Fleming, Software von Richard Hable und DOS-Pro-

gramm von Marko Makela. Anfragen konnen Sie an die im Programm genannte Internet-Adresse richten.

Ass zurlick.

Unbedingt zu beachten beim
Einsatz beider Programme ist nur
der verminderte Speicher, da der
SMON den Bereich ab $9000 bis
$a000 belegt. 1 b

Utilities . : rrE Nun folgen nacheinander einige
: = Abfragen:
e Reaaey ‘_ o o Source: Name Original-Pro-
: IR gramm
Puc er. Puc . . . A e Target: Name des gecrunchten
- . = Programms
e i JMP:$ Startadresse des zu

packenden Programms

$01: Wert der Adresse (s.0.)
beim Starten

CLI/SEIL: Wert des Interrupt-
flag (S bzw. C driicken)

SPEED (1-4): Geschwindigkeit
des Packvorgangs, wobei Qualitit
und Geschwindigkeit zueinander
umgekehrt proportional sind

INSERT SOURCE DISK: Ein-
legen der Quelldiskette

Basic-!Assembler—Programme
lassen sich mit Sir Compact
zusammengequetschen

Um den knappen Platz auf einer Diskette rich-
tig auszunutzen, werden Programme oft kom-
primiert. Um die Files zu “quetschen”, benutzt
man Pack-Programme. Vier Tools d:eser Art
bietet unser “Packer-Pack”.

ie vier Programme unseres
Packs arbeiten nach ver-

schiedenen Schemen.

auf- und abwiirts gescrollt und mit
der RETURN-Taste ausgewihlt
werden. In Tabelle 1 finden Sie
alle Meniipunkte erklrt.

gramme bis um mehr als die Hilf- Christian Dombacher/lb
te verdichtet werden. Das Tool
gehort zu den Bit-Kompaktoren
und wird mit:

LOAD*SIR-COMPACT 111”8

geladen und mit dem RUN-Befehl
gestartet. Im nun erscheinenden
Menii kann mit den Cursor-Tasten

Bitstreamer

Der “Bitstreamer 1.01”
Cruncher, er wird mit:
LOADYBITSTREAM*” , 8,1
geladen und gestartet.

BITSTREAMER 1.01 BY FRANK BOSSEN [N 1951

ist ein

Sir Compact I

Mit “Sir Compact III"” kénnen
Sie Basic- und Assembler-Pro-

Tabelle 1: Sir

Tubelle 2:
Putk-l’mumeier Sir Cnmpad n

INSERT SOURCE

Bitstreamer — klem und effektiv

Diskettenverzeichnis seitenweise anzeigen, SPACE

SHOW DIRECTORY

CRUNCH PROGRAM

SET PARAMETERS

SET BASIC-LINE
LEAVE CRUNCHER

Ausgabe 9/September 1994

bléttert im Directory und RETURN bricht ab

Packen eines Programms. Alle relevanten Parameter
fr das Packen finden Sie in Tabelle 2. Nach der Ein-
gabe der Parameter folgt die Eingabe des Wertes flir
Speicherstelle 1. In den meisten Fallen betragt der
Wert 55 (hex.$37). Nahere Informationen zur Bele-
gung der Speicherstelle 1 und ihrer Funktion finden Sie
im Artikel “C 64 inside” in dieser Ausgabe. Der Over-
ride-Wert legt fest, wo das Programm nach dem Ent-
packen im Speicher steht.

Sind alle Werte korrekt eingegeben, kann man den
Packvorgang mit Weiter starten. Das zu packende Pro
gramm wird geladen, gepackt und der Vorgang kann
durch die Statuszeile beobachtet werden. Das ge-
packte File bekommt den Nachsatz S/R. Nach dem
Packen kann man das Tool verlassen oder einen
neuen Komprimierungsvorgang starten.

Einstellung des Bildschirmeffekts (Voreinsteliung
$d020). Soll der Bildschirm beim Entpacken ohne
Effekt erscheinen, muf die Option "normat decrunch”
angewahlt werden.

Dient zum Anhéngen eines Ko_mmentars {max. 15 Zel-
chen) in der Basic-Zeile des gepackien Programms.
Nach Sicherheitsabfrage verlassen des Programms
mit einem Reset.

stan wilh ab_s.sys. Programmstart
auf absolute Adresse einstellen
start with imm.sys: Programmstart
im indirekten Sprung -

Fuse run statement: W:chhg zum
‘Packen von Basic-Programmen,
wobei das zu packende Basic-File
nicht langer als 70 Block sein darf.
Eventuell mit einem anderen Packer
vorpacken. Hilfreich bei kritischen
Files ist die Anwendung der absolu-
ten Einsprungadresse der Basic-
Kopfzeile (z.B. SYS 2061, hex.
$0811), anstelle der use run state-
ment-Option bzw. der Jump in die
Basic-Schleife (hex.$a7ae).
expert/ger.version: F‘mgramm :
setzt die richtige Adresse eines mit
der Expert-Cartridge (Multifunktions-
modul von Jahn-Technik) eingefro-
renen Files ein.

expert/eng.version: Wae aben,
aber fiir den Mode von Trilogic.
dont’start programm: File wird nur
entpackt und nicht gestartet.

Alle Eingaben erfolgen Hexa-
dezimal. Nun wird das zu packen-
de File geladen und bearbeitet.
Falls ein Fehler entdeckt wird,

kann mit der Taste RUN/ STOP

den Vorgang abgebrochen wer-
den. Der Arbeitsablauf wird durch
einen Zihler dokumentiert, der
mit weiterem Programmablauf ge-
gen Null geht. Beim Crunchen
gibt’s einen weiteren Zidhler, der
angibt, wie viele Bytes gewonnen
wurden. Die Anzeige hat hexade-
zimale Schreibweise und ein vor-
gestelltes F zeigt negative Zahlen
an (z.B. $ffff=-1). Nach dem Pack-
vorgang erscheint die Meldung
INSERT TARGET DISK, die auf-
fordert die Zieldiskette zum Si-
chern des gecrunchten Files ein-
zulegen. Frank Bossen/lb
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SIR-Hufpack

Das Tool entzieht Programmen
die Luft per Hufman-Algoryth-
mus. Es wird mit:
LOAD”SIR-HUFPACK”,8,1
geladen und mit dem RUN-Befehl
gestartet. Das File kann den
AdreBbereich von hex. $0200 bis
$fFFf einnehmen. Als erstes scannt
der Packer das File und ermittelt
die optimale Datenzusammenset-
zung. Die ermittelten Werte wer-
den in Form einer Tabelle auf dem
Bildschirm angezeigt. Hiufige
Nibbles (Halbbytes) werden durch
lingere Bitworter ersetzt. Je stir-
ker die Lingen der Bit-Worter dif-
ferieren, desto besser das Packer-
gebnis. Im schlechtesten Fall
gibt’s nur Vierer-Kombinationen
und der Packvorgang kann getrost
vergessen werden. Stehen die Zei-
chen giinstig fiir den Packvorgang,
kann mit der Y-Taste bestitigt
werden. Jetzt wird nur noch die
Startadresse und die Prozessorsta-
tus-Register eingegeben, dann

wird direkt von Disk gepackt.
Nach AbschluB der Packerei wird
nur noch der Name des neuen Fi-
les eingegeben und es auf Disk
gesichert.

Christian Dombacher/lb

r-hufpack vi.0 /2K

itenane (1gad)

wsnd

Hufmann-Verfahren in Action

SIR-Install

Packer auf PC und Amiga be-
herrschen das Verfahren des AR-
CEN, das es ermoglicht, mehrere
kleine Files zu einem groBen Pro-
gramm zusammenzufassen und zu
packen. So lassen sich Program-
me mit mehreren Teilen gut archi-
vieren und diskettensparend zu-
sammengquetschen.

“Sir Install” erledigt diese Auf-
gabe auch auf dem C 64 und ver-
wendet einen Sequenzpacker.
Nach dem Laden mit LOAD"SIR-
INSTALL”.8,1 und dem Pro-
grammstart mit RUN, meldet sich
das Tool mit “INSERT DISK!".

Nun muf nur die Diskette mit
den zum Packen vorgeschenen Fi-
les eingelegt und der Einlesevor-
gang kann mit einer belicbigen
Taste gestartet werden. Im nun er-
scheinenden Window lassen sich
die gewiinschten Programme mit
den Cursor-Tasten wihlen und mit
RETURN bestitigen.

Die Wahl des Punktes “fake
selection exit” leitet den eigentli-
chen Vorgang ein. In der folgen-
den Eingabezeile kann noch eine
kleine Notiz iiber die Programme
verfaBt werden, die beim Ent-
packen gezeigt wird. Nun linkt das
Tool alle Files und beginnt mit
dem Packen.

Der Vorgang kann je nach An-
zahl und Linge der Files einige
Minuten bis zu einer halben Stun-

de dauern. Ist der C 64 fertig,
kann der Filename des neuen Files
in einer Inputzeile eingegeben
werden und die Daten werden auf
Disk geschrieben.

Zum Entpacken der Einzelteile
wird das Pack-File einfach gela-
den, eine Diskette mit entspre-

[ sir-instari (€) by the si

Files gé;}ct und gépacki
ergeben ein File zur Ablage
auf der Diskette

2

chend viel Speicherplatz ins Dis-
kettenlaufwerk eingelegt und der
Vorgang gestartet.

Der Rest des Pack-Arc-Verfah-
rens geschieht dann schlieBlich
automatisch.

Christian Dombacher/lb

Action-Game “Robox”

Heife Schlacht

Spielekenner miissen aufpassen, unser Game
in dieser Ausgabe hat nichts mit dem gleich-
namigen Adventure zu tun. Es geht vielmehr
mit einer Laser-Wumme bewaffnet gegen

scheuRliche Kreaturen.

n der Schwelle des 31. Jahr-
hunderts werden die Bewoh-
ner eines kleinen Aufen-

postens im Beta-System von ei-
nem Kampfraumschiff iiberfallen.

Die Plasma-Fresser betreten die
ferne Welt und saugen die kom-
plette Atmosphiire und das Wasser
des Planeten ab. Der Grofie Rat
entscheidet, daB man den Super-

Unzéhlige Fallen und Hindernisse erwarten Robox, den

Elitekdmpfer mit dem Stahlanzug

40 F¥ae

kimpfer Robox wieder aktiviert
und ihn gegen die Eindringlinge
schickt. Der Roboter ist eine Ma-
schine der Klasse C und schlecht-
hin das Beste vom Besten.

Also macht sich der Held auf
und beginnt sein Abenteuer durch
die Ginge des Planeten und muf
dabei sehr vorsichtig sein. Die
Gegner lauern an jeder Ecke und

Auf High-Tech und fiese Monster setzen die Plasma-Fresser,

Equipment mit Extras aufbessern
kann.

Nach dem Laden mit “LOAD
"ROBOX”,8,1 und dem Start mit
RUN erscheint das Titelbild, das
mit der SPACE-Taste verlassen
wird. Nun folgt man den Bild-
schirmanweisungen. Mit einem
Joystick in Port #2 wird Robox
gesteuert. Der Blechkamerad bal-

aber sie haben nicht mit Robox gerechnet

haben viele Fallen integriert. Kol-
lisionen mit den Feinden und den
Wiinden fiihren zu Energie-Ver-
lust. Beriihrt Robox eine Falle,
folgt ein Game Over.

AuBerdem stehen dem Blech-
mann fiir die einzelnen Level Zeit-
limits zur Verfigung. Am Ende
ciner Stage folgt ein kleiner Bo-
nuslevel, in dem der Held sein

lert, sobald der Feuerbutton
betiitigt wird. Verliert Robox sein
Leben, erscheint “Game Over” auf
dem Schirm.

Ein erneuter Start des Spiels er-
folgt durch den Druck der Taste
S. Also — das Lasergewehr scharf
gemacht und den Aliens eins aufs
Fell gebrannt! Viel Spab dabei!

H. W. Miiller/lb
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SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONnuin

WWW.64ER-ONLINE.DE




Inferpreter: Cobol 64128

Die Programmier-
sprache “Cobol” soll
sich besonders gut
fiir Computer-Laien
eignen, da sich diese
Programme durch die
dem Englischen sehr
ahnliche Syntax fast
von selbst dokumen-
tieren. Wir haben die
Probe aufs Exempel
gemacht.

Cobol, die “Com-
mon Business Ori-
ented Language”, ist
fiir  geschiftliche
Zwecke noch immer
eine der meistgenutzten Sprachen.
Von der Vax bis zum PC gibt’s
Implementationen, und auch am
C 64 bzw. C 128 kann man in Co-
bol programmieren. Seit der “Er-
findung” 1959 hat sich natiirlich
einiges veriindert, doch das Haupt-
merkmal ist erhalten: Die Sprach-
syntax dhnelt der der englischen
Sprache sehr. Fiir die Basic-Zeile
A=B+C

wiirde man in Cobol schreiben
ADD A B GIVING C.

Die Ausstattung

Die uns zum Test vorliegende
Software ist eigentlich schon (fiir
C-64-Verhiltnisse) uralt, denn sie
stammt aus dem Jahre 1984 (Co-
bol 64) bzw. 1986 (Cobol 128).
Trotzdem hat sie erst jetzt wieder
den Sprung iiber den “groBen
Teich” geschafft. Dementspre-
chend gibt’s auch kein deutsches,
sondern ein englisches Handbuch,
das aber die Grundlagen von Co-
bol (wenn auch ein bifichen zu
theoretisch) sehr gut erklért.

Das System besteht aus Editor,
Interpreter und Debugger — das
heiBt auch, daB Sie Cobol-Pro-
gramme nicht weitergeben kon-
nen, denn zum Ausfithren Threr
Werke wird stets der Interpreter
bendtigt.

Die Cobol-128-Version hat ei-
nen Vorteil: Es miissen keine Pro-
grammteile nachgeladen werden,
was die Arbeit mit dem Interpreter
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Programmieren in Umgangssprache?

NAME IN

FOR

COED 1

QUOTES

Nach dem Laden und Starten (per Sys-Befehl!) prasentiert sich das
Hauptmenii mit Interpreter, Editor usw.

sehr beschleunigt. Trotzdem kann
man jederzeit C-64- und C-128-
Programme ineinander konvertie-
ren. Es ist jedoch nicht méglich,
mit Cobol 64 erzeugte Source-
codes direkt unter Cobol 128 ab-
laufen zu lassen und umgekehrt.

Struktur von Cobol

Der C-64-Implementation (die
dem ANSI-Standard von 1974
weitgehend entspricht) merkt man
den Entstehungszeitpunkt von Co-
bol noch deutlich an. Fortran-Pro-
grammierer kennen das ebenfalls:
Es ist nicht egal, auf welcher Po-
sition in einer Zeile ein Befehl
steht. (Lochkarten lassen griiffen!)
Deshalb sind dem “Editing For-
mat” im Handbuch auch immer-
hin fiinf Seiten gewidmet. In den
Spalten 1 bis 6 findet man z.B. die
“Sequence Area”, sprich: die Zei-
lennummer (grundsitzlich sechs
Ziffern). Daran schlieBt sich in
Spalte 7 die “Indicator Area” an,
die Symbole fiir Kommentare
oder fortgesetzte Zeilen enthilt.
Unterprogramme, Programmiteile
usw. miissen in Spalte 8 bis 11
cingeleitet werden. Erst ab Spalte
12 darf schlieBlich der eigentliche
Programmcode beginnen.

Die “Lingsrichtung” eines Co-
bol-Programms ist genauso strikt
gegliedert wie die “Querrichtung”
(die Spalten): Es sind unbedingt
die vier “Abteilungen” (Divisions)
“Identification”, “Environment”,
“Data” und “Procedure” zu unter-

scheiden. Jede dieser Abteilungen
wiederum enthilt Sektionen (Sec-
tions), die z.T. zwingend, z.T.
freiwillig einzutragen sind.

In der “Identification”-Abtei-
lung wird z.B. der Programmna-
me festgelegt, der Programmierer
genannt usw.

Die fiir die “Umgebung” (En-
vironment) zustéindige Abteilung
enthilt u.a. den Typ des Compu-
ters (Quelle und Ziel, hier jeweils
C 64 oder C 128), diverse Aus-
nahmeregeln (hier kinnen Sie z.B.

64"er-Wertung:

Cobol 64/128

Proétamﬁ}érsprache flir C 64 bzw.
ciggl- _
® Bder- und 128er-Version
® zum Reinschnuppem gut geeignet

: __ Negativ : :
@ ziemlich teuer

® komplett in englisch
® geringer Sprachumfang

Wichtige Daten

Bezugsquelle: MasterMMSoft,
79199 Burg am Wald

Preis: 69 Mark (C 64),

79 Mark (C 128)
Testkonfiguration: C 128D, 1581,
1571

' Beurteilung
Funktionen:
Bedienung:

Dokumentation:
Preis/Leistung:

befriedigend

das Wihrungssymbol auswech-
seln) und Angaben iiber die
benétigten Daten-Files (Laufwerk,
Dateiname).

Die Daten-Abteilung ist logi-
scherweise fiir die verwendeten
Daten zustindig: Wie bei vielen
anderen Programmiersprachen
miissen die einzelnen Typen recht
ausgiebig deklariert werden, in
Cobol ist allerdings auch noch an-
zugeben, an welcher Stelle der
Dezimalpunkt sitzen soll und wie
genau die Zahl gerundet wird.

Last but not least beginnt in der
“Procedure”-Abteilung das ei-
gentliche Programm, das solange
abgearbeitet wird, bis es auf eine
STOP RUN-Anweisung trifft. Es
stehen die wichtigsten Vergleichs-
und Schleifenkonstruktionen zur
Verfiigung, jeweils in einem Ex-
emplar (IF und LOOP), was die
Auswahl erleichtert. Unterpro-
gramme (“Paragraphs”) konnen
Sie mit PERFORM anspringen.
Der grofite Vorteil von Cobol, die
Orientierung an der menschlichen
Sprache, sollte sich eigentlich in
diesem Programmteil offenbaren,
aber der “Wortschatz” von Cobol
ist so begrenzt, daBl man sich die
wenigen Befehle notfalls auch im
Oktadezimalsystem merken konn-
te. Uber arithmetische Grundbe-
fehle (ADD, DIVIDE, MULTI-
PLY, SUBTRACT) kommt man
namlich kaum hinaus, und Mdog-
lichkeiten, Routinen aus dem Ba-
sic-Kernel anzuspringen, gibt’s
iiberhaupt nicht.

Zum Reinschnuppern

Auf Grund des doch sehr
beschriinkten Funktionsumfangs
kann Cobol 64/128 wirklich nur
echten Programmier-Freaks und
kiinftigen Wirtschafts-Informatik-
Studenten empfohlen werden, die
einfach aus Interesse lernen wol-
len, wie Cobol funktioniert. Fiir
ernsthafte Anwendungen ist selbst
Basic V2 besser geeignet, zumal
das Weitergeben von Cobol-Pro-
grammen nicht moglich ist. Es
kommt hinzu, daB der Preis zwar
im Vergleich zu PC-Cobol-Syste-
men sehr niedrig ist, aber fiir ein
C-64-Programm mit 70 Mark in-
zwischen eher hoch gegriffen.

Matthias Matting

Ausgabe 9/September 1994
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iele Leser haben uns in un-
VZéihligen Briefen und Anru-
fen gebeten, das beliebteste
Kopierprogramm fiir den C 128
nochmals auf Diskette anzubieten.
Voila — auf unserer Diskette zum
Heft finden Sie vier unterschied-
liche Fassungen:
® Hexer V1.4nd: fiir C128DCR
{(Blechgehiiuse) mit integrierter
Floppystation (DOS 3.1),
® Hexer V1.dod: fiir C128D (Pla-
stik, DOS 3.0),
® Dolphin Hexer: fiir C-128-
User, dessen Floppy-DOS durch
“Dolphin DOS” ersetzt wurde,
® Hexer V1.5nd: fiir Besitzer ei-
nes Single-C-128 und der Floppy
1571-11.

Alle Versionen erkennen und
unterstiitzen ein RAM-Erweite-
rungssteckmodul im  Expan-
sionport: REU 1750 oder REU
1764.

Nach dem Laden und Starten:
RUN “DER HEXER V1.4ND”"
meldet sich das Kopier-Tool mit
dem iibersichtlichen Hauptmenii.
Verwenden Sie zum Aufruf der
Funktionen die angegebene Taste,
per <SPACE> aktiviert man die
Option.

F1 - Ganze Disk kopieren: ...
iibertriigt den gesamten Inhalt ei-
ner Diskseite auf die andere. Das
Programm erkennt automatisch,
ob es sich um eine ein- oder dop-
pelseitig beschriebene Disk han-
delt. Der Dolphin-Hexer testet zu-
siitzlich, ob die Spuren 36 bis 40
beschrieben sind. Ohne REU sind
bei einseitig formatierten Schei-
ben zwei Diskettenwechsel pro
Diskseite notig. bei einer doppel-
seitigen also vier. AnschlieBend
springt der Auswahlbalken des
Hauptmeniis automatisch zur Op-
tion “W - Speicher schreiben”
(s. Beschreibung).

F3 - Einzelne Files kopieren:
... funktioniert wie jedes andere
File-Copy: damit transferiert man
gewiinschte Dateien auf eine oder
mehrere andere Disketten. Wenn
das Inhaltsverzeichnis erscheint,
wiihlt man die Files per <CRSR
auffab> und markiert sie per
Tipp auf <RETURN>. <SHIFT
CLR/HOME> macht die Auswahl
riickgéngig, per <Pfeil links>
bricht man die Funktion ab.

Die Dateien werden beim Mar-
kieren numeriert und in dieser
Reihenfolge auf der Zieldisk ab-
gelegt. Sogar offiziell geldschte
Files lassen sich damit iibertragen:
Sie sind im Directory zwar wei}
(= Dateityp DEL) gekennzeichnet,
werden aber in der Zieldisk als
normale PRG-Dateien eingetra-
gen, Je nach Menge der ausge-
wiihlten Files konnen ohne REU
natiirlich auch dann mehrere Dis-
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Das beste Kopierprogramm fiir den C128

feiert Wiederauferstehung — fiir alle, die’s noch
nicht haben: “Der Hexer II”, ergdnzt um eine

kettenwechsel notwendig sein,
<SPACE> leitet den Kopiervor-
gang ein.

F5 - Diskbefehle: Man hat die
Wahl zwischen Formatieren (ein-
oder doppelseitig), Files ldschen
und Files umbenennen. Entspre-
chende Eingaben zu diesen Optio-
nen sind im oberen Fenster zu er-
ledigen (z.B. Diskname, 1D, neue
File-Bezeichnung usw.). Achtung:
der Dolphin-Hexer erwartet die
Befehle im DOS-Format der Flop-
py 1541 ohne OPEN- und CLO-
SE-Anweisungen (s. Floppy-
Handbuch, z.B. “N: DISKNAME,
S1” beim Formatieren oder “S:
NAME” beim Léschen).

F7 - Inhaltsverzeichnis: ...
entspricht der normalen Directory-
Funktion des C 128. Den raschen
Durchlauf der Liste stoppt man
per <NO SCROLL>. Erfreulich:
der Kopierspeicher wird davon
nicht beeinfluBt oder gar zerstort.

R — Weiter lesen: LBt sich ei-
ne Diskseite oder eine umfangrei-
che File-Auswahl nicht auf einmal
lesen und kopieren, steigt man auf
diese Option um und macht jetzt
mit dem Rest weiter.

W - Speicher schreiben: Be-
finden sich bereits die gesamte
Diskseite oder ausgewiihlte Ein-
zel-Files im Speicher (noch bes-
ser: in der REU), lassen sich diese
Daten auf beliebig viele Zieldis-
ketten iibertragen. Erst erneutes

Ubersichtliche Meniiauswahl per Tastendruck: Hexer V1.4

geénderte Version fiir die Floppy 1571-l.

Einlesen einer Quelldisk (per
<F1> oder <F3> iiberschreibt)
diesen Datenpuffer wieder.

B - BAM-Auswahl: ... macht
nur Sinn, wenn man eine ganze
Diskseite per <F1> iibertragen
will. Oft befinden sich darauf
noch jede Menge freier, unbeleg-
ter Sektoren, die dann beim Ko-
pieren nicht beriicksichtigt wer-
den. Kritisch wird’s allerdings bei
Disketten, die viele “versteckte”
Direktzugriffsblocke enthalten, die
in der BAM nicht eingetragen
sind: dann sollte man auf diese
Meniioption verzichten!

F - Formatieren: ... dient als
Schalter zwischen “J” und “N”
und teilt dem Programm mit, daB
die jeweiligen Spuren und Sekto-
ren vor dem Kopieren zusitzlich
formatiert werden sollen (nur rele-
vant bei Funktion F1, also “ganze
Diskseite”). Wir empfehlen diese
Funktion auf jeden Fall.

D - Blockdistanz: Damit legt
man fest, welchen Abstand die
einzelnen Sektoren beim Schrei-
ben der Files bekommen sollen:
die Floppy 1541 braucht stets den
Interleave-Faktor (Sektorenver-
satz) “10”, die Floppy 1571 arbei-
tet korrekt mit dem Wert “06™ .

J — nachjustieren: ... legt fest,
ob ein zunichst fehlerhaft gele-
sener Block, jeweils um eine
Halbspur nach oben oder unten
versetzt, nochmals gelesen werden

soll. Das hat den Vorteil, daf} sich
auch Disketten kopieren lassen,
die mit dejustierten und verstell-
ten Schreib-Lese-Kopfen alter
Laufwerke erzeugt wurden.

L - Fehler ignorieren: Wenn
Sie diese Option aktivieren (),
macht der Hexer dennoch weiter,
obwohl er einen Priifsummenfeh-
ler gefunden hat. Lassen Sie sich
nicht verunsichern — die Error-
Meldung erscheint auf jeden Fall,
aber der Sektor wird trotz Priif-
summenfehler unbeirrt iibertra-
gen! So hat der Hexer kein Pro-
blem mit mancher kopierge-
schiitzter Software ...

<Pfeil links> — Operation
stoppen: Nahezu jeden aktivier-
ten Meniipunkt kann man damit
verlassen, allerdings sind alle Da-
ten im Pufferspeicher weg.

SHIFT X - Programm verlas-
sen: ... bricht das Programm ab,
Tipp auf <SPACE> = Reset.

Programmhinweise

. zur Version “Hexer 1.5™:
Dies ist eine gepatchte Fassung
von Nr. V1.4, die speziell fiir den
Single-C-128 mit externer Floppy
1571 gilt. Etwa im Sommer 1990
brachte Commodore eine neue
1571-Diskstation heraus, bei der
etliche Adrefeinspriinge im Flop-
py-DOS geiindert wurden. Her-
kémmliche Hexer-Versionen ha-
ben also keine Chance mit dieser
Diskettenstation. Nicht vergessen:
Verwenden Sie die Fassung 1.5
nur mit solchen Laufwerken!

Bei den neuen Hexer-Fassun-
gen “l.40d” und “1.4nd” wurden
die Farben fiir die Bildschirmaus-
gabe manipuliert (schwarze
Schrift, hellgriiner Hintergrund).

Mdéchten Sie das Programm
wieder in den Einschaltzustand
wie unmittelbar nach dem Laden
versetzen, geniigt ein Tipp auf
<RESTORE>: Damit springt der
Computer zur CBM-Kennung in
Bank 1 und l&st quasi einen Reset
aus, der aber abgefangen wird.
Der C 128 verzweigt zur Start-
adresse des Hexers und installiert
ihn erneut. Das ist vor allem dann
wichtig, wenn Sie die Floppystati-
on zwischendurch aus- und wie-
der eingeschaltet haben.

Das Kopierprogramm verwen-
det den Burst-Modus der Floppy
1571. Die 1541-Laufwerke am
Single-C-128 haben also keine
Chance, mit dem Hexer in Kon-
takt zu treten. Dafiir ist es dem
Kopierprogramm aber vollkom-
men egal, ob man waschechte
doppelseitige 1571-Scheiben mit
C-128-Programmen oder einsei-
tige 1541-Disketten kopiert.

Lutz Vieweg/bl
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uf den ersten Blick scheint es
A wirklich nicht einfach, in die

exklusiven Reihen der Bitx-
Anbieter vorzustoBen. Wihrend in
der Mailbox-Szene immer ein
freundlicher Sysop bereit ist, Neu-
lingen die Arbeit mit und an einer
Mailbox zu erkliren, gihnt im
Btx-Bereich die groBe Leere. Wer
mit einem Programm Gkonomi-
schen Erfolg hat, gibt Geschiifts-
Details nicht so gern weiter.

So gehen Sie vor

Wie stets, ist der Antrag aller
Taten Anfang. Es ist ein “Auftrag
im Bildschirmtext” zu stellen, der
an den Geschiiftskundenvertrieb
Ihres ortlichen Fernmeldeamts
(dort gibt’s auch normalerweise
die Formulare) oder direkt an das
Fernmeldeamt 3 Berlin, Dienst-
stelle TBtx, gerichtet wird. Eine
regionale Leitseite geniigt vollig,
diese kostet wesentlich weniger
als eine bundesweite und ist trotz-
dem von tiberall her zu erreichen.
Ungefihr vierzehn Tage spiter ist
Ihr Auftrag realisiert: Sie konnen
Ihr Kiirzel eingeben und landen
daraufhin auf Ihrer Leitseite, die
aber noch vollkommen leer und
ohne jede Funktion ist. Bevor Sie
jetzt an die Arbeit gehen, miissen
Sie sich iiber die Struktur lhres
Programms klar werden. In maxi-
mal drei Auswahlschritten sollte
ein User die ihn interessierende
Seite erreichen konnen. Als Bix-
Nutzer wissen Sie ja, wie andere
dies realisiert haben.

Der Dialogeditor

Auf Seite *910# finden Sie den
Dialogeditor, mit dem Sie Btx-
Seiten gestalten konnen. Sie miis-
sen zunéchst wiihlen, ob Sie Sei-
ten erdffnen, dndern, loschen usw.
wollen. AnschlieBend miissen Sie
alle Angaben zu Seitentyp, Ver-
kniipfungen, Gebiihren usw. ei-
genhéndig eingeben und schlief-
lich auch die Seite editieren.
Selbst wenn Sie rege von der Ko-
pierfunktion Gebrauch machen, ist
die Gestaltung eines kompletten
Programms allerdings langwierig.
An dieser Stelle kommt eine Soft-
ware fiirs Commodore-Btx-Modul
zum Zuge. Der Anbieter Daniel
A. Rehbein hat eine Sammlung
leistungsfahiger Tools fiir den
C 64 programmiert, die wir hier
kurz beschreiben wollen.

Btx-Input: Man lidt dieses Pro-
gramm als Zusatzsoftware ins Mo-
dul. Es dndert die Belegung der
Tastenkombination F7 + Q (Ab-
schalten des Moduls und Sprung
ins Basic). Ruft man diese Funkti-
on jetzt auf, muf man den Namen
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Btx-Anbieter mit dem C 64

Treffpunkt Bt

Zwar steigen die Btx-Nutzerzahlen sténdig,
doch zugleich brockelt die Zahl der Anbieter —
obwohl es weder teuer noch kompliziert ist,
sich im Medium Btx zu prasentieren.
Selbst der C 64 kann da mitmischen!

Mitteilunowsweite

&

a Dimlageeite
m

u Ubergabeseite

Art der Seite:
BKZ: @80 Seite:
Wakl

Informationsselte

Enfo Duted Einstelliung Biw Beite Bokros W zwab 1 !ﬂ\*u:s\‘!ﬂ |
B&‘E‘"—J Piaitoa-Editor Eie
Erdiinen

Blatt: =
Combined: n

mabbrechesn mit XDOT

I Dienstmg. 8% 84 1994 16:28:47 lll:l':l.; G188 B.86 4:08 1:88 T l.'.l_!

Im Dialog-Editor bearbeiten Sie Ihre Bix-Seiten online

einer Datei einge-
ben, die dann 1:1

: 3 *g2#

in den Btx-Dialog-  *g10#

editor iibertragen  "104910#

wird. Sie konnen  10492%
*2000034345#

also beispielsweise
eine Seite, die Sie
offline im Capture-
puffer editiert ha-
ben, senden und so
Kosten sparen.
Btx-Edit: Die
Weiterentwicklung
von Btx-Input. Nun
14Bt sich auch eine

neue Tastaturbele- gsg

gung aktivieren, 1

auf der die wichtig-

sten Ceptcodes ge- 1« Pulieipdate

speichert sind. Man
kann die verschie-
denen Zeichensiitze und -groBen,
Blinkmodi etc. setzen und damit
sein Programm besser gestalten.
Btx-Tas-Rehbein: Spiter ent-
schloB sich Rehbein, seine Pro-
gramme an Btx-Comfort, die Su-
persoftware fiir das Modul, anzu-
passen. Dieses File erzeugt einen
Tastaturtreiber, der mit der Bele-
gung bei Btx-Edit identisch ist.
Send: Dies ist ein Basicpro-
gramm, das man lidt, nachdem
man aus dem Modul in den 64er
Modus gesprungen ist (F7 + 6).
Mit diesem Programm kann man
Dateien in den Dialogeditor ein-
spielen. Die Programme Btx- Input
bzw. Btx-Edit werden also nicht
gebraucht.

Wichtige Anbieterseiten

Abrechnungsdaten
Anbieterbereich
Informationen fdr Anbieter
Inkassodaten
Gebiihrenverzeichnis

*2000054652431000# Anbieter-Handbuch

" Wichtige Gebihren

Anbieterberechtigung einmalig 50 Mark

Leitseite regional inkl. einem Kiirzel monatlich 57,50 Mark
Einarbeiten je Seite 0,115 Mark

Speichern je Seite und Tag regional 0. ,023 Mark
Seitenabrufstatistik je Seite und Tag 0, 575 Mark
Inkasso der Vergitungen 23 Mark + 2 %

Kleines Glossar

Kurz fir den th-Grafekstandard
Dynamically Redefinable Character Set
(vom Anbieter definierbarer
Zeichensatz)

Einspielen der Bix-Seiten im
Transparent-Modus =

(mit C 64 nicht méglich)

Select: Dieses Tool erzeugt ei-
ne Kopie eines anderen Files. Man
bestimmt aber selbst, von wel-
chem Byte bis zu welchem Byte
kopiert werden soll.

Count: Damit kann man sich
anzeigen lassen, wieviel Byte eine
Datei hat. Das ist niitzlich, um
herauszufinden, ob die Datei nicht
zu lang ist, da eine Btx-Seite nur
ca. 1900 Bytes aufnehmen kann.

Show: Zeigt eine Datei Byte fiir
Byte an. Man bekommt die Dezi-
malzahl des Bytes sowie das ei-
gentliche ASCII-Zeichen angezeigt.

Get DRCS: Damit kann man
aus einer Capturedatei die DRCS-
Daten rippen. Sie werden als se-
parates File gespeichert, das man
auch einfach in den Dialogeditor
einspielen kann.

DRCS-Split: Trennt ein Captu-
refile von den DRCS-Daten und
speichert die DRCS-Daten in ein
File und den Rest der Seite in ein
anderes.

Grafik: Ein iiberdurchschnittlich
leistungsfihiges Tool. Hiermit
kann man einen Teil einer Bitmap
in DRCS umrechnen und dann in
dem Dialogeditor einspielen. Man
gestaltet also die Grafik als Bitmap,
rechnet sie dann in DRCS um und
kann sie im Btx-Programm ver-
wenden.

Telesoft: Hiermit kann man Pro-
gramme in Btx-Seiten einspielen,
die spiter als Telesoftware geladen
werden sollen. Man kann selbst be-
stimmen, wieviel Bytes in der er-
sten TSW-Seite und in allen fol-
genden enthalten sein sollen.

Wenn man weiB, dal ein kom-
plettes Editier-System mit Grafik-
Editor, Telesoftware-Konverter
usw. fiir PC mindestens 1500
Mark kostet, lernt man die Lei-
stungsfihigkeit eines C 64 gleich
doppelt zu schitzen.

Stefan Eberspdicher / ma

Literatur:

Milczewsky/Pielhauer, Datex-J:
Das Praktiker-Handbuch,

Neue Mediengesellschaft Ulm, 1993

Vergleich Mailbox vs. Bix- Progrumm

Faktor Mailbox

Btx-Programm

Hardware

C 64, Festplatte / :
RAM-Erweiterung, Modem

'C 64, Modem

Kosten - Betreiber

Telefonanschilsse

Leitseite, Speicher- und

Uberarbeitungsgebiihren
Kosten — Anrufer Ferntarif Ontstarif + 2 Pf. / Seite
i + 2 Pf./min. !

Zeitaufwand - ungetéhr gleich (min. 30 min / Tag)
Wartung ortsgebunden nicht ortsgebunden

i i bzw. Fernwartung : ~ :
Online-Unterhaltung | méglich nicht maglich
Software-Upload jeder User nur Berechtigte
Software-Download | jeder User jeder User
Geschwindigkeit | modemabhangig | 2. Zt. max. 2400 bps
Grafik | ANsl/cBM ‘ CEPT

Ausgabe 9/September 1994



s

SOFTWARE

Laser Genius Assembler

Irgendwann reicht’s! Das karge und langsame
Basic 2.0 des C 64 nervt. Gott sei Dank gibt es

Alternativen.

TEST welt kennt vie-
le ausgezeichnete

Programmiersprachen. Doch mit
dem C 64 sind sie meist zu lang-
sam oder der jeweilige Compiler
hat sich vom Markt gestohlen.
Was bleibt, ist die (zu Unrecht)
gefiirchtete Assembler-Program-
mierung. Doch mit dem richtigen
Werkzeug ist Maschinensprache
effektiver und hundertmal schnel-
ler als jede andere Programmier-
sprache. Zum Riistzeug gehoren
ein Assemblerlehrbuch, Unterla-
gen iiber die Systemroutinen des

Pascal, Cobol,
Fortran, Prolog, C
— die Computer-

Der Laser Genius Assembler
"live" in Buchform

C 64 und ein Entwicklungssy-
stem, wie z.B. das “Laser Genius
Machinecode Development Sy-
stem” von Ocean-Software.

Das Programmpaket besteht aus
Editor, Zwei-Wege-Makroassem-
bler, einem Monitorprogramm
und einem Analyser.

Die Seiten der englischen (!)
Bedienungsanleitung nerven beim
Lesen feuerrot: Das mag zwar
Leute abschrecken, die Bedie-
nungsanleitungen kopieren, aber
ehrliche Kiufer ruinieren sich da-
mit die Augen. Auch die vielen
Querverweise verwirren rasch.

Schon im Einfiihrungstext der
Anleitung wird jedem klar, daB
dies kein Unterrichtsmaterial fiir

Ausgabe 9/September 1994

Assembler-Einsteiger ist, sondern
zusitzliche Befehle beschrieben
werden, die den Umgang mit
Quell-Codes erleichtern sollen.
Die Programme des Entwick-
lungssystems (wahlweise auf Disk
oder Tape) teilen sich die Benut-
zeroberfliche auf dem Screen. Der
Editor arrangiert sich mit dem As-
sembler, das Maschinensprache-
Monitorprogramm benutzt die
Bildschirmmaske gemeinsam mit
dem Analysator. Aulerdem gibt's
auf der Systemdisk ein Utility, das
den Objekt-Code in ein ausfiihr-
bares Programm verwandelt.

Editor und Assembler

Das Tool zur Eingabe des
Quell-Codes gibt’s in zwei Ver-
sionen: als “Low Memory”-
($0800-$47FF) und “High Me-
mory”-Fassung ($9000-$CFFF).
Beide nutzen auch die Zero-Page.
Allein 26 Pseudo-Opcodes, zu-
siitzlich zu den normalen Mnemo-
nics, und die Verwendung von La-
bels erleichtern die Programmier-
arbeit enorm. Frei definierbare La-
bels diirfen bis zu 14 Zeichen lang
sein.

Der Assembler kennt zwei
Spielarten:
® Resident-Modus (fiir kleinere
Source-Texte bis zu 2500 Listing-
zeilen);

@ Disk-Modus (den nutzen um-
fangreiche, mehrteilige Programm-
projekte).

Der letztgenannte Modus ist
eher fiir fortgeschrittene Program-
mierer geeignet, denn z.B. Nach-
laden von zusiitzlichen Pro-
grammteilen und Verwendung
von Makros in mehrteiligen Sour-
ce-Listings ist nicht so einfach zu
kapieren, wie's auf den ersten
Blick aussieht.

Makros sind selbstdefinierte
Unterprogramme, fiir strukturierte
Programmierung unentbehrlich.
Mit zwei kurzen Befehlen sind
solche Subroutinen rasch definiert.
Leider sagt das Handbuch nicht,
wieviele Makros maximal einsetz-
bar sind und welche GroBe sie be-

LASER GENIUS
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legen diirfen. Verschiedene Kom-
mandos, bekannt aus Basic-Dia-
lekten (z.B. IF...THEN...ELSE)
stehen zur Verfiigung. Textausga-
be auf dem Bildschirm aktiviert
man z.B. per PRINT. Fiir den
Umgang mit Druckern oder Dis-
kettenlaufwerken kommt man
ohne langwierige Parameteriiber-
gabe und Unterprogrammaufrufe
aus, dafiir existieren Befehle wie
SKIP, HEIGHT oder FILE.

Der wie eine Befehlserweite-
rung aufgebaute Editor besitzt
eine Reihe von Anweisungen, die
ebenfalls sehr an Basic erinnern.
Fiir die teilweise recht langen Be-
fehlsfolgen lassen sich auch Ab-
kiirzungen verwenden, die man
dann z.B. auf die Funktionstasten
legt. Die sind nach dem Aktivie-
ren des Programms zwar schon
vorbesetzt, lassen sich aber jeder-
zeit dndern.

Bei der Eingabe eines Assem-
bler-Listings (= Source-Code) er-
folgt ein automatischer Syntax-
Check. Man kann die Funktion
natiirlich auch abschalten, um den
Quell-Code in aller Ruhe einzu-
geben. Die Syntaxpriifung 1Bt
sich auch spiiter noch realisieren.

Vor jeder Loschaktion (NEW
oder DELETE) erscheint eine
Sicherheitsabfrage, die man be-
stiitigen muB.

Der Umgang mit Diskettenlauf-
werk oder Drucker ist komforta-
bel geldst. Die unvermeidliche
Endung “,8” entfillt, Programm-
namen muB man nicht mehr in
Anfithrungszeichen setzen.

Fiirs Speichern sind vier unter-
schiedliche SAVE-Methoden vor-
gesehen: Quelltexte haben ein an-

bt 20r Mascinensprache

Bildschirmoberfliche des Monitor- und Analyseprogramms
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deres Dateiformat als Objekt-
Codes oder ausfiihrbare Maschi-
nenprogramime.

Den Programmnamen darf man
schon in der ersten Listingzeile
verewigen. Nach der entsprechen-
den SAVE-Anweisung erwartet
das Programm lediglich ein Syn-
onym — und der Filename wird
aus dem Source-Code geholt.
FSAVE sichert den Source-Text
in formatierter Form. Damit 148t

64'er-Wertung:

Laser Genius
Umfangreiches und komfortables
Assembler-Entwicklungspaket, das
aber mehr auf fortgeschrittene Pro-
grammierer zugeschnitten ist
(Grundkenntnisse der 6502/6510-
Maschinensprache sind Vorausset-
zung). Der Editor besitzt einen um-
fangreichen Befehlssatz, der leicht
zu erlernen ist.

@ glinstiger Preis

® Programme nicht kopiergeschutzt
(eigene Sicherheitskopien
maglich)

® Handbuch (nur englisch,
schwer lesbar durch Rotférbung
der Seiten)

Wichtige Daten

Testkonfiguration: C 64
(Brotkasten), Floppy 1541-11
Bezugsquelle: T.S. Datensysteme,
Denisstr. 45, 90255 Nurnberg, Tel.:
0911/28 82 86, Fax: 0911/26 89 73

Beurteilung
Funktionen: e
Bedienung: ++
Dokumentation: +
Preis/Leistung: ++
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er sich in Textprogrammen verar-
beiten oder direkt zum Drucker
schicken. Apropos Drucker: Man
kann Druckerdaten und -komman-
dos direkt zum User-Port umlei-
ten.

Auch alle CTRL-Codes werden
damit direkt an die Centronics-
Schnittstelle gesandt. Das OC-
Kommando aktiviert den Daten-
packer fiir alle Objekt-Codes. Da-
mit werden superlange Objekt-Fi-
les aufs Minimum gestaucht. Wei-
tere Anweisungen: RENUMBER
(Zeilen neu numerieren), AUTO
(Zeilennummern automatisch vor-
geben), FIND (Zeichen oder Tex-
te im Source-Code suchen und
finden) oder MOVE (Quelltext-
blécke verschieben).

Per eingebauter Taschenrech-
nerfunktion lassen sich Werte
arithmetisch oder logisch ver-
kniipfen. Die Ausgabe erscheint
biniir, oktal, dezimal, hexadezimal
oder als ASCII-Zeichen. In As-
sembler-Listings kann man Zah-

len dezimal oder hexadezimal ein-
geben. Zum besseren Uberblick
wurde im Editor/Assembler ein
abgespecktes Monitorprogramm
integriert.

Neben den iiblichen Funktionen
wie Disassemblieren und Hex-
dump (Ausgabe der Speicher-
inhalte) gibt’s noch die Trace-
Funktion zur Fehlersuche. Sehr
interessant prisentiert sich die
Methode zum Verschieben von
Speicherbereichen: alle Sprung-
adressen von JMP, JSR, usw. wer-
den an den neuen Speicherbereich
sinnvoll angepalt.

Komfortabler Monitor
mit Analyse-Programm

Die Oberfliche des Monitors
und Analysers sieht dagegen vol-
lig anders aus: Hier gibt’s le-
diglich eine Kommandozeile fiir
Befehls- und Dateneingaben. Die
untere Screen-Hiilfte zeigt den
Memorydump und die Komman-

dozeile, im oberen Bereich er-
kennt man die disassemblierten
Mnemonics und den aktuellen Be-
fehl sowie alle Statusregister inkl.
Flags (unverzichtbar fiir erfolg-
reiche Fehlersuche!).

Der Einzelschrittbetrieb (Single
Step) arbeitet Befehl fiir Befehl
ab, dabei aktualisieren sich die
Registerinhalte. Bei ldngeren Pro-
grammen kann der Einzelschritt-
modus allerdings zur Qual wer-
den: dann aktiviert man den auto-
matischen Schrittbetrieb mit acht
unterschiedlichen Optionen (sie
manipulieren Arbeitsgeschwindig-
keit und die jeweilige Aktualisie-
rung der Registerinhalte).

Wer Breakpoints benutzt, er-
leichtert sich die Fehlersuche. So
lassen sich in selbstentwickelten
Programmen bestimmte Bereiche
eingrenzen, um sie anschlieBend
genauer zu untersuchen.

Der Analyser hat ein paar:
Funktionen in petto, mit denen
man dem Fehlerteufel endgiiltig

den Garaus macht. Dieser Pro-
grammteil des Entwicklungs-
systems kennt Befehle, die in etwa
der Programmiersprache FORTH
entsprechen. Doch daran sollten
sich nur fortgeschrittene Program-
mierer halten, denn schon allein
die strengen Vorschriften der Be-
fehlseingabe bringen Einsteiger in
arge Verlegenheit.

Kurz und biindig

Man darf das Laser-Genius-
Entwicklungspaket zur kleinen
Gruppe leistungsfihiger C-64-
Assembler rechnen. Schwach ist
das Handbuch (englisch, schlecht
lesbar!). Der giinstige Preis von
1990 Mark macht diesen Nach-
teil aber wieder wett.

Das Handbuch zu Laser Genius
bietet auBerdem noch eine Liste
aller Assembler-Befehle und die
Beschreibung der CPU-6502/
6510-Adressierungsarten.

Andree Herman/bl

Laser Basic Compiler

High Speed fir Basic-Programme

Compiler machen Basic-Listings hoffdhig und

sind fiir jeden Basic-Programmierer ein un-
entbehrliches Werkzeug.

Der “Laser Ba-
sic Compiler” ist
aullerdem ein Mul-
titalent: er verar-
beitet auch das
Standard-Basic 2.0 des C 64. Das
Paket wurde von Ocean-Software

Laser Basic: erweitert den Basic-Interpreter um 256 neue Befehle

46 F¥dr

entwickelt und bezeichnet sich
vollmundig als “Geheimnis fort-
schrittlicher Spielentwicklung”.
Wer nun glaubt, ein Game-Con-
struction-Set vor sich zu haben,
wird enttiduscht: Mit Spielepro-
grammierung hat die Software so

sws (64 LASER BASIC COMPILER

(C)> 1885

HUMTER

Keine Einschaltmeldung, sondern das Ergebnis eines LIST-Befehls
bei kompilierter Software

viel (oder so wenig) zu tun wie
die schrille Pop-Madonna mit
einer Nonne.

Man kann lediglich vermuten,
was die Hersteller damit andeuten
wollten: Programme (z.B. Spiele),
die mit der komfortablen Basic-
Erweiterung “Laser Basic” (das
dritte Kind aus der Laser-Soft-
ware-Reihe) entwickelt wurden,
lassen sich mit dem 3-PaB-Compi-
ler nahezu vollstandig ins Maschi-
nensprache-Format libersetzen —

womit solche Programme mit Ge-
schwindigkeit und Professionalitiit
veredelt werden.

Nijtzliche Utilities

Die Systemdisk zum Compiler-
Paket bietet zusitzlich niitzliche
Utilities:
e der Bootgenerator erzeugt ein
Ladeprogramm fiirs Kompilat,
@ Turbo nutzt nur Datasette-Be-
sitzern etwas — damit beschleunigt

Ausgabe 9/September 1994
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sich die Datenaufzeichnung auf
Band ums Siebenfache der Nor-
~ malgeschwindigkeit. Der Compi-
ler macht’s moglich, die bearbei-
teten Programme direkt im Turbo-
tapeformat zu speichern.

Ein umfangreiches Demonstra-
tionsprogramm findet man eben-
falls auf der Disk. Es soll bewei-
sen, wie eindrucksvoll sich das
Tempo von Grafik, Sprites und
Textausgabe in umgewandelten
Programmen prisentiert. Dazu
gibt’s natiirlich die unentbehrli-
chen Unterprogrammbibliotheken
(LIB1 bis LIB6).

Der Compiler lidft sich sehr ein-
fach bedienen und kann auf alle
angeschlossenen Floppies und
(weniger interessant) auf Datasette
zugreifen. Man mufl nach dem

und entschirft wurden. Allerdings
erhoht sich dabei der'vom Kompi-
lat benétigte Speicherplatz — ge-
nauso wie bei der Verwendung
von Fliefkommazahlen.

Kurz wird lang,
lang wird kurz

Trotz des enormen Geschwin-
digkeitszuwachses sollte man
nicht vergessen, daB kurze Basic-
Programme anschlieBend um etli-
ches ldnger sind als im Urzustand
(ca. 30 Blocks) — bei umfangrei-
chen ist’s genau umgekehrt: Ein
13 KByte grofes Basic-Listing be-
legt nach dem Kompilieren im-
merhin 16,5 KByte im Speicher.
Ein Programm mit 33 KByte da-
gegen braucht
5,5 Minuten zur
Umwandlung,
ist aber dann
4 KByte kiirzer
als vorher. Der
Grund: in jedes
kompilierte Li-
sting wird auto-
matisch  eine
Unterpro-
grammbiblio-
thek (Run-Ti-
me-Library) ein-
gebaut, deren
Umfang  stets
gleich  bleibt.
Diese Biblio-
thek ist auch
dafiir zustindig,
dafl Programme,
die mit der Be-
fehlerweiterung
Laser-Basic ent-

Der Laser Compiler wurde als Erweiterung zu

Laser Basic entwickelt

Start lediglich das gewiinschte
Programm laden (auch der Joker
<*> ist als Abkiirzung erlaubt)
und festlegen, ob es sich um ein
Commodore-Basic-2.0-Programm
oder einen Laser-Ba-
sic-Quelltext
delt.

Bei allen Basic-
Compilern ein kriti-
scher Punkt: die
Wahl des Zahlen-

han- Laser Compiler (Testreihe) : ,

wickelt wurden,
ohne dieses
Tool auskom-
men (im Gegen-
satz dazu sind z.B. Simons-Basic-
Listings nie ohne vorher aktivierte
Basic-Erweiterung lauffihig!).
Achtung, wichtige Info fiir Pro-
grammierer! Solche Kompilate

Zeitaufwand

typs — Ganzzahlen- Kompilat '

Arithmetik (Integer) (ohne Laden, Speichern

oder FlieBkomma (= 1§ = und Diskettenwechsel)
7 FBci 36 16 Sekunden

Equnenue_ﬂzahlen)- T 70 %5 Solainden:

Den integrierten Er- 4 407 116 |4 Minuten, 9 Sekunden

ror-Check solite man ' _ e =

auf alle Fille akti-
vieren. Damit ist si-
chergestellt, daf fiir
den spiteren Pro-
grammstart alle Feh-
ler vorher entdeckt

Ausgabe 9/September 1994

Sprites und Windows: Softscrolling in jeder gewiinschten Richtung

unterliegen keinenerlei Copyright-
bestimmungen und diirfen deshalb
auch frei vertrieben und angeboten
werden.

Es scheint eine Marotte von
Ocean-Software zu sein, alle
Handbiicher auf dunkelrotes Pa-
pier mit schwarzer Schrift zu
drucken — auch eine Art von Ko-
pierschutz, der Kopiergerite des
heutigen Standards kaum in Ver-
legenheit bringt. Wenigstens ist
die Anleitung in Deutsch und sehr
ausfiihrlich. Neben der iiblichen
Befehlserlduterung enthilt es niitz-
liche Programmiertips und die Be-
schreibung der Fehlermeldungen
(15 verschiedene). Allerdings —
ein biBchen Kritik muf8 schon
sein: So befindet sich z.B. ein Ab-
satz zur Ganzzahlen-Arithmetik
im Kapitel iiber den Bootgenera-
tor. Oder andersrum: der logi-
scherweise fehlende Absatz iiber
den Generator steckt nun im Ka-
pitel iiber die “Transzendenten
Funktionen”. Ein wenig mehr
Sorgfalt beim Zusammenstellen
des Handbuchs hitte den guten
Eindruck der Software in vollem
Umfang gerettet ...

Avuf einen Blick

Der Laser-Compiler iibersetzt
flott und fehlerfrei selbst iiberdi-
mensionale Listings des Entwick-
lungssystems Laser Basic, auch
das normale Basic 2.0 des C 64
wird akzeptiert (statt der Runtime-
Bibliothek LIB1 benutzt der Com-
piler dann LIB4).

Achten Sie beim Kompilieren
darauf, daB auf der Arbeitsdisk
noch mindestens doppelt so viel
Platz frei ist, wie das Originalpro-
gramm verbraucht. Wihrend des
Kompilierens schreibt Laser Com-
piler temporire Dateien auf Disk,
die anschlieBend wieder gelGscht
werden.

Hinweis: Selbstverstindlich las-
sen sich lediglich waschechte Ba-

sic-Programme kompilieren, also
keine Maschinensprache-Files mit
Basic-Startzeile, die z.B. nach
dem LIST-Befehl 10 SYS 2061"
bringen!

Wer Laser Basic noch nicht be-
sitzt (die verbesserte Version von
“Basic Lightning”), sollte sich an
die Bezugsadresse im Bewer-
tungskasten wenden.

Andree Herman/bl

64'er-Wertung:

Laser Compiler

wurde entwickelt als Erganzung des
Programm-Entwicklungspakets “La-
ser Basic” (Betriebssystem-Erweite-
rung) desselben Herstellers. Da der
Befehlssatz auch die Basic-2.0-Be-
fehle enthalt, 148t sich jedes norma-
le C-64-Basic-Programm ebenfalls
kompilieren.

@ glnstiger Preis
@ deutsche Anleitung

® Programme nicht koplergeschiitzt
(eigene Sicherheitskopien
moglich)

@ ausfihrliche Demo- und
Hilfsprogramme

® schnelle Datenumwandlung

® akzeptiert alle angeschlossenen
Diskettenstationen

@ Handbuch (schwer lesbar durch
Rotfarbung der Seiten

und mangelnde Sorgfalt bei der
Textzusammenstellung)

@ Kopierschutz auf Original-Disk
(keine Sicherheitskopien moglich!)

, Wichtige Daten

Testkonfiguration: C 64 (Brot-
kasten)/C 128-Single, Floppy 1541-Il
Bezugsquelle: T.S. Datensysteme,
Denisstr. 45, 90255 Numberg, Tel.:
0911/28 82 86, Fax: 0911/26 89 73
Preis: 19,90 Mark

: : Beurteilung

Funktionen: +++
Bedienung: ++
Dokumentation: ++
Preis/Leistung: ++
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Unsere Sammelserie soll die Arbeit mit “Go-
Dot” grundlegend erleichtern und beleuchtet
dann in Schlagwértern die Bedienungsweise
der iiber 100 Module dieses Allround-Grafik-
talents. Diesmal beginnen wir mit den grund-
legenden Handhabungshinweisen. Stichwor-
ter, auf die spater eingegangen wird, sind ge-
kennzeichnet. Am Ende bekommen Sie zu-
sétzlich ein Schlagwortregister zum schnellen

Auffinden.

ie vielen Funktionen des
Dmage—Prozessors "GoDot"

(unser Programm des Monats
in 64er-Ausgabe 7/93, inzwischen
durch viele Zusiitze ergénzt) kin-
nen den User schnell erschlagen.
Im wesentlichen hat sich die Be-
dienung von GoDot nicht gein-
dert, aber einige Verbesserungen
sind seit der damaligen Veroffent-
lichung des Programms vorge-
nommen worden.

Die Anleitung bezieht sich auf
die Update-Version von GoDot in
Heft 6/94, die ja jeder 64er-Leser
besitzen miiBte. AuBerdem wer-
den alle Module, die wihrend der
nichsten Ausgaben fiir GoDot
entstehen, automatisch in die An-
leitung eintliefen.

Bevor Sie mit der Nutzung des
Programms beginnen, sollten Sie
(wie bei jeder anderen Software
auch) unbedingt eine Arbeitsko-
pie mit Hilfe eines iblichen
Backup-Programms anfertigen.
Auf der Arbeits-Diskette konnen
eventuell einige Files geldscht
werden, die man fiir die eigene
Arbeit nicht braucht (das Angebot
an Savern ist ja kaum zu iiber-
schauen, nicht jeden werden Sie
bendtigen). Der freie Speicher-
platz kann sehr gut zum Sichern
von Daten dienen. Diese Vorge-
hensweise ist vor allem fiir Besit-
zer von nur einem Disketten-Lauf-
werk interessant, da so listiges
Wechseln von Floppy-Discs ent-
fallt.

Grundsitzlich liuft GoDot auf
jedem C 64/C 128 mit einem Dis-
kettenlaufwerk. Besitzer mehrerer

Laufwerke, Festplatten oder einer
RAM-Erweiterung o.4. kommen
in den GenuB komfortableren Ar-
beitens. Gingige Speeder (z.B.
Dolphin-DOS, Speed-DOS) ar-
beiten mit GoDot zusammen. Bei
Exoten kann es Probleme geben.
In solch einem Falle muf die Er-
weiterung abgeschaltet oder ent-
fernt werden. Multifunktion-Mo-
dule (u.a. Magic Formel oder Ac-
tion Replay Cartridge) werden
von GoDot akzeptiert. Das Tool
ist modular aufgebaut und hiilt fiir
jeden Arbeitsschritt den entspre-
chenden Programmteil im Spei-
cher oder lddt ihn nach.

Die Steuerung erfolgt iiber
Maus, Tastatur oder mit einem
Joystick. Das Programm reagiert
jederzeit auf Eingaben durch alle
drei genannte Gerite.

Um mit GoDot zu arbeiten,
laden Sie das Programm mit
LOAD”GODOT?”,8,1 und starten
es mit dem RUN-Befehl. Bei der
Nutzung unserer Kurzanleitung
sollten sie auf die Querverweise
achten, die mit ® Stichwort ge-
kennzeichnet sind.

Wolfgang Kling und
Arndt Dettke/lb

How to GoDot: So liuft's ab!

Um die Anleitung zu GoDot immer
zur Hand zu haben, werden alle
Teile der Beschreibung zum Aus-
schneiden gestaltet. Einfach die Sei-
te aus dem Heft getrennt und in
einem Ordner abgelegt. Nun kann
man jederzeit in der Anleitung nach-
schlagen, ohne in zahireichen 64'er-
Magazinen biattern zu missen.

Ausgabe 9/September 1994
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Grundlagen

®» Mauszeiger, Zeiger, Pointer
Der Standardmauszeiger besteht
aus einem kurzen, zweifarbigen
Balken. Er ist immer sichtbar,
auBer es findet ein Zugriff auf
eine Diskette statt oder man hat
ihn auBerhalb des Bildrands be-
wegt. Gesteuert wird der Zeiger
mit einer Analogmaus (z.B.
1351), mit einem Joystick oder
per Cursor-Tasten. Man muf da-
zu keine besondere Einstellung
vornehmen.

Alle Eingabegeriite kinnen zu
gleicher Zeit verwendet werden.
Mauszeiger lassen sich durch an-
dere ersetzen (® mod.New-
Pointer) bzw. in 3 INI-Files),
wobei auch der “Hotspot™ (der
Punkt, mit dem gezeigt wird —
normalerweise: links oben) an-
gepalit werden kann (Beispiel:
ptr.Cross). Wem die Cursor-
Tasten zu langsam sind:

C=h: rechts
C=f links
C=s: abwirts
C=F3: aufwirts

Die rechte Maustaste ist unbe-
nutzt, die linke hat Auslosefunk-
tion (wie Feuer und Return)
® Booten, GoDot starten

Um GoDot zu starten, ist das
File “godot” unerliBlich. Es gibt
keine Maoglichkeit, das Pro-
gramm mit SYS z.B. nach einem
Reset wieder zu aktivieren. Die-

ses Startfile erledigt wichtige
Aufgaben:

e alle angeschlossenen Floppy-
laufwerke werden getestet, die
1571 dabei in den doppelseiti-
gen Modus geschaltet;

e alle moglichen ®» RAM-Er-
weiterungen werden getestet,
eingebunden (® Devices) und
gemil dem aktuellen ® INI-
File mit Inhalt versorgt (Mel-
dung: “Installing...”).

e zum SchluB nimmt “godot”
alle Grundeinstellungen vor
(Farben usw.) und startet GoDot
mit dem Hauptbildschirm (s.
Bild 1). Von welchem Laufwerk
gebootet wird, ist dabei unerheb-
lich. Beim Starten werden ins-
gesamt mindestens vier Dateien
geladen: “godot”, “god.set” (der
Zeichensatz), “god.main” (der
GoDot-Kernel) und “god.up-
mem’’ (mit den Routinen zum ™
Rendern eines Bildes). Fehlt ei-
nes dieser Files, ist GoDot nicht
lauffiahig und endet mit einem
Reset!

» [NI-File, Voreinstellungen,
Konfiguration

GoDots Bildschirmfarben, (Zei-
ger, Standardzugriffslaufwerke
und einige, die "TRAM-Erweite-
rungen betreffenden Einstellun-
gen erfolgen bereits beim “Boo-
ten. GoDot lddt zu diesem
Zweck das File “god.ini” (oder
ein anderes “ini.*"") und fiihrt die
dort abgelegten Befehle aus.
“INI-Files erstellt man wie ein

Basic-Programm. Jede Zeile be-
ginnt allerdings mit einem An-
fithrungszeichen und enthilt nur
eine einzige Anweisung (s. Ta-
belle). Fehlerhafte Zeilen wer-
den bei der Ausfiihrung igno-
riert. Solch ein File wird mit
dem Kiirzel “ini.” am Anfang
des Namens gespeichert. Damit
GoDot Kenntnis von einem INI-
File bekommt, hingt man sie der
Ladeanweisung im Direktmodus
als Parameter an, z.B.:
LOAD “GODOT™, 81" SCAN”

Die Befehle der Script-Spra-
che finden Sie in Tabelle 1.
®» Gadgets, Funktionsfldchen,
Fenster, Requester

Schaut man sich den Haupt-
bildschirm von GoDot an, fillt
auf, daB er weder Pulldown-
Meniis (wie GEOS), noch Text-
meniis (wie viele Basic-Pro-
gramme) zeigt. Vielmehr ist sein
Bildschirm in sechs umrahmte
Bereiche gegliedert, in denen be-
schriftete Késten zu finden sind.

Die Graustufen des C 64

Diese Bereiche sind fest auf dem
Screen verankert und nicht ver-
schiebbar, sie heillen “Windows”
oder “Fenster”. Sie stellen
zusammengehorige Funktionen
zur Verfiigung, die iiber die Ki-
sten — “Gadgets” oder “Funk-
tionsfliichen™ — aktiviert werden.

Dazu werden die Gadgets “an-
geklickt”, d.h. man zeigt darauf
und betiitigt die Auslosetaste (B
Zeiger) des Eingabegeriits. Das
Gadget blinkt kurz und reagiert
auf drei verschiedene Weisen:

1. Man hat ein ® Bildbear-
beitungsmodul in Gang gesetzt,
das die Grafikdaten GoDots ver-
dndert. Das Gadget bleibt wie es
war, aber im Fenster ™ ”’Image
Information™ bewegt sich ein
feiner weiBler Strich abwirts. Er
zeigt, daBb GoDot beschiiftigt ist.

2. Man hat eine Einstellung
vorgenommen. Jetzt verdndert
sich die Beschriftung des Gad-
gets. Das Gadget “Multi” im
Fenster “Screen Controls” wech-
selt z.B. auf “Hires”. Die giiltige
Einstellung ist die jeweils sicht-
bare!

3. Es offnet sich ein Window,
das den bisherigen Bildschirm
teilweise iiberlagert und neue
Funktionen zur Verfiigung stellt,
ein “Requester”. Beispiel: Klik-
ken Sie auf das Gadget “Palet-
te” im Fenster “Color Controls™.
Requester bieten immer eine Ab-
bruchfunktion (“Cancel” oder
“Leave”), falls man versehent-
lich hineingeraten ist.

» Filerequester

Der Filerequester hat eine zen-
trale Stellung innerhalb GoDots.
Uber ihn sind alle Arten von
Speichermedien ansprechbar
(alle Floppylaufwerke und alle
unterstiitzten ® RAM-Erweite-

Balancing

Brightness

ficcept

| Save:

iDith:
e
]

Colors

Exec Area

Display

Default Undo

Cancel

Screen Controls

Contrast

Color Controls

i Bei
4BitGod
320x200
Gray

' Inst

Palette

ficcept Cancel

GoDot®

der Arbeit

Image Operato

Wohin man aus dem
Hauptschirm gelangt

Delete

Load
Save
Lancei
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SOFTWARE

rungen). Aus dem Hauptbild-
schirm fiihren allein fiinf Gad-
gets direkt hierhin: alle mit der
Beschriftung “Load” bzw. “Sa-
ve” und das “Inst’-Gadget im
Fenster “Image Operators” (s.
Bild 1). Jedes dieser Gadgets
nutzt den Filerequester auf sei-
ne Weise, indem néimlich im Di-
rectory-Fenster ausschlieBlich
solche Files angezeigt und bear-
beitet werden, die zum aufrufen-
den Gadget passen. Alle ande-
ren werden weggefiltert. Welche
Files aus dem Aufruf stammen,
erkennt man am Fenster ganz
rechts unten. In der Abbildung
haben wir die hiufigsten Filter-
angaben einmal (ibereinander-
geblendet. Es konnen noch an-
dere erscheinen:

“#” _ es werden Files ange-
zeigt, die Grafiken sein konnten,
der Aufruf erfolgte vom beson-
ders grofien “Load”-Gadget bzw.
vom “Save’-Gadget im selben
Fenster oben rechts

“LDR *2und “SVR.*". - Go-
Dot zeigt alle ® Lader- und #
Saver-Module, die sich auf dem
ausgewiihlten Laufwerk befin-
den, der Aufruf kam von ganz
links oben, aus dem I/O-Fenster
(beschriftet mit “Load:” und
“Save:”)

“MOD.*” — nur B Bildbear-
beitungsmodule oder (System-
tools werden ausgegeben, auf-
gerufen vom “Inst’-Gadget in
“Image Operators™.

Bei “Load” und “Save” wird
das jeweils voreingestellte Lauf-
werk (INI-File) direkt angezeigt,
alle anderen Aufrufe des File-
requesters geben zunichst das
Systemdrive aus. Normalerweise

das ® Boot-Drive; » RAM-
Erweiterungen. Durch Klicken
ins “Units”-Gadget ldt sich ein
anderer Drive ansprechen.

Im “Units”-Gadget werden
die Drives (mit Typenangabe)
angezeigt, die momentan zur
Verfiigung stehen. In der Abbil-
dung sehen Sie die Angaben fiir
einen C128DB mit zwei Lauf-
werken. Fehlt die Typenbezeich-
nung, gibt es unter dieser Adres-
se keinen Drive. Klickt man
die Drivenummer trotzdem an,
erfolgt im Statusgadget ganz
unten die Meldung “Off.”” und
GoDot wiihlt selbstindig die
Einstellung “RAM”, denn die
stimmt in jedem Fall.

Sollte das Directoryfenster
nicht alle vorhandenen Files zei-
gen konnen (16 passsen hinein),
so blittern Sie mit Hilfe der bei-
den kleinen, mit einem Pfeil be-
schrifteten Gadgets in die ent-
sprechende Richtung. Eine Aus-
wahl treffen Sie schlieflich, in-
dem Sie das gewiinschte File
einmal anklicken. Der Name er-
scheint darauthin im Input-Gad-
get unterhalb des Directories.
Dann wird mit dem “Load”-
Gadget des Filerequesters be-
titigt. Bs wird darauthin geladen
(was GoDot mit einem Anzeige-
balken im Statusgadget beglei-
tet) bzw. installiert {ohne Anzei-
ge). Sollten Thnen zwei ortlich
voneinander getrennte Klicks zu
umstiindlich erscheinen, genligt
auch ein doppelter Klick auf den
Filenamen, um den Vorgang
auszulbsen.

Beim Saven (manchmal auch
beim Laden) ist es sinnvoll, ei-
nen Filenamen von Hand vorzu-

Tabelle 1: Die INI-Befehle

geben. Das erreichen Sie, wenn
Sie ins Input-Gadget klicken.
Namen koénnen hier, wie auch
sonst iiblich, beim Laden mit
einem Stern abgekiirzt werden.

Wenn einmal die Floppy-LED
blinkt, und Sie befinden sich im
Filerequester, holen Sie sich die
Fehlermeldung mit einem Klick
ins Statusgadget ab.

Mit dem Filerequester konnen
Sie auch bequem Dateien 16-
schen. Sie klicken den Namen
an und 16sen dann das “Delete”-
Gadget aus. Auch hierbei funk-
tioniert die Sache mit dem Stern-
chen. Sollten Sie aus Versehen
einen einzelnen Stern eingeben
und danach auf “Delete” driik-
ken, werden Thnen alle Files des
angegebenen Filters geloscht!

Ubrigens kann GoDot nichts
mit den Filenamen von GEOS
anfangen, wenn sie als Klein-
buchstaben (in GEOS) einge-
tippt wurden. GEOS benutzt fiir
Buchstaben die Standard-ASCII-
Codierung, die GoDot nicht be-
herrscht. Mit GEOS-GroB3buch-
staben funktioniert’s hingegen.
™ Druckvorbereitung,
Balancing

GoDot kann (noch) nicht sel-
ber ausdrucken. Dafiir jedoch
unterstiitzt es Fileformate, die zu
Programmen mit hervorragenden
Druckertreibern gehdren, allen
voran Print- bzw. Pagefox (B
svr.PFoxGB; ® svr.Pagefox.
90; » mod.4Bit2PFox). Um
dem Ganzen die Krone aufzuset-
zen, wandelt GoDot jede belie-
bige Vorlage so optimal um (B
Palette), da} Ausdrucke immer
erstklassig werden, wenn sie von
Farbvorlagen stammen.

Dazu bedient man sich vor
allem des “‘Color Controls”-Fen-
sters. Zuniichst stellt man den B»
Grafikmodus auf “Hires” (in
“Screen Controls”), die Anzahl
der zu ® rendernden Farben
auf 2 (“Colors” im gleichen Fen-
ster) und dndert im B Palette-
requester die Grafikfarben auf
“Default”. Dann wihlt man ein
geeignetes B Raster im “Dith”-
Gadget aus und ® rendert dic
Grafik zur Probe (“Display”).
Wenn Helligkeit und Pixelan-
ordnung nicht den Erwartungen
entsprechen, bessert man nach,
indem man im “Balancing”-Re-
quester Kontrast- und Hellig-
keitswerte verstellt oder ein neu-
es B Raster auswihlt.

Die oben genannten Saver B
rendern iibrigens die Vorlage
vierfach feiner als auf einem
C-64-Bildschirm dargestellt wer-
den kann (ndmlich in 640x400
Pixeln). Wenn man einen C128
besitzt, sollte man sich einen
echten Eindruck mit den Modu-
len ™ mod.4Bit2VDC* und ®»
mod..VDCEd verschaffen, die
auf einem zusiitzlich angeschlos-
senen 80-Zeichen-Bildschirm
ausgegeben werden. Weitere
Druckvorbereitungsmodule sind
die Saver ® syvr. PCXmono
(MS-DOS-Rechner) und ® svr.
Pagesetter (Commodore-Plus4).
™ Palette, Palettenrequester

GoDots  zugrundeliegende

Anordnung der Grafikfarben
folgt dem Prinzip eines Hell-
Dunkel-Verlaufs. In Wahrheit
verwaltet GoDot nicht Farben,
sondern Helligkeiten, also Grau-
stufen. HardwaremiBig gibt der
C64 neun Graustufen ab: Rufen
Sie einmal den Palette-Requester
auf und drehen Sie die Farben
aus Threm Monitor heraus. Im
unteren Farbgadget erkennen Sie
deutlich, was gemeint ist (s. Bild
2). Insgesamt kennt GoDot aber
16 Graustufen, sieben mehr als
hardwareseitig angezeigt werden
konnen. Er ordnet allen Stufen
(rechnerisch) Farben zu, eben
diejenigen, die Sie im Palette-
requester normalerweise vorfin-
den. Das bedeutet, daB alle Bil-
der, die in den Speicher von Go-
Dot gelangen, zuniichst in dieses
16-Graustufen-Format umge-
wandelt werden (® 4-Bit-For-
mat). Vorteil ist einerseits, dafl
per Klick Farben komplett durch
andere ersetzt werden kdnnen
bzw. Farben, die sich in ihrer
Helligkeit kaum unterscheiden,
zusammengefaBt werden knnen
(Farbreduktion; ® mod.ApplyDi-
ther); andererseits die original-
getreue Druckwiedergabe (B
Druckvorbereitung).
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Das ganze Haus rea-
giert auf die Befehle
lhres C 64! Eine ver-
fiihrerische Vorstel-
lung, die sich mit
dem “Tele-Comman-
der” zumindest teil-
weise umsetzen laf3t.
Das Ubertragungs-
medium steht in je-
dem Raum mehrfach
zur Verfligung.

TEST in Science-fiction-
Romanen darge-

stellt. Viele Elektronik-Versender
haben Schaltuhren im Programm,
die auf Wochen voraus zu

Der “automati-
sierte Haushalt”
wurde schon oft

Das Geister-Haus

Der Tele-Commander

utler im

Netz, das von allen angeschlosse-
nen Empfingern gepriift wird.
Nur die Schalteinheit reagiert je-
doch, deren Adresse mit der im
Signal verschliisselten iiberein-
stimmt. AnschlieBend meldet die
Schalteinheit ihren neuen Zustand
brav zuriick. Sie konnen bis zu
8 A mit einer Schalteinheit betrei-

programmieren sind. Die
“Intelligenz” eines Com-
puters fehlt ihnen jedoch
in der Regel, und auch bei
der Zusammenarbeit mit
Computer-Software sieht
es schlecht aus.
EHA-Elektronik in
Koln hat jetzt eine Schal-
tung aus der Zeitschrift
“Elektor” in funktionsfahi-
ge Hardware “materiali-
siert”, die (das ist das Be-
sondere) sich vom Com-
puter aus fernsteuern 14Bt.
Die Software dafiir liegt
fir PC (DOS und Win-
dows), Amiga, Atari, Mac
und eben auch fiir den
C 64 vor, so dall Threm
Automatisierungsdrang
nur noch ca: 300 Mark fiir
den Sender und je 175
Mark pro Empfinger im

Wege stehen.

So funktioniert’s

Statt infrarot (wie oft bei der-
artigen Fernsteuerungen iiblich)
geht das Schaltsignal einen sehr
praktischen Weg, iiber den sowie-
so jedes Haushaltgerit erreichbar
ist: das Stromnetz. Der Transmit-
ter sendet ein 110-kHz-Signal ins

ir der_ und Empfia

Bausati
Bausatz bestiickt
Fertiggerat

nk 69,75 Ma
Amiga inkl. Kabel 72,25 Mark
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Der Empfénger: wird fiir jedes
zu schaltende Gerét bendétigt

Lehnstuhl

einmal einen Pegelwandler bend-
tigt (wie in diesem Fall PC und
Amiga, die ja 12 V an der seriel-
len Schnittstelle liefern).

Die Software

Im Prospekt als “komfortabel”
angekiindigt, erweist sie sich als
Schwachstelle des Pakets. Obwohl
sie immerhin 70 Mark kostet, geht
sie iiber ein Basic-Programm nicht
hinaus, mit dem die einzelnen (im
Programm als Relais bezeichne-
ten) Schalteinheiten ange-
steuert werden. Der

Quelltext ist gut struktu-
riert und ausfiihrlich
kommentiert, so daf} ei-
ner Umsetzung nicht all-
zuviel im Wege steht. In-
teressant wire z.B. eine
Umsetzung fiir GeoTec
oder als simples Steuer-
programm unter Geos.

Wiinsche offen

Billig ist die Hardware
nicht, wenn auch der
Bastler einige Mark ein-
sparen kann. Wenn es be-
reits eine wirklich kom-
fortable Software gibe,
konnte das Netzmodem
tatséichlich ernsthaft an-
gewendet werden. Im jet-
zigen Lieferumfang sind
dazu allerdings noch ei-
nige Programmierarbei-
ten seitens des Anwen-

Der Sender: drei Status-
anzeigen geben Auskunft
liber den aktuellen Zustand

ben, insgesamt stehen 128 ver-
schiedene Adressen zur Verfii-
gung, d.h. es kinnen bis zu 128
Geriite angesprochen werden. Die
Verbindung zwischen C 64 und
Transmitter wird iiber ein User-
port-Kabel realisiert, das (endlich
mal ein Vorteil des C 64) nicht

TESTPROGRAMM FUER EHA-NETZMODEM

AENDERN RELAILS

TOGGLE
CLEAR
RESET
QuiTt

ADRESSE
RELAIS

STATUS

NETZMODEM

Die Steuersoftware: erfiillt zwar ihre Aufgabe, einzelne Relais
anzusteuern, ist aber wenig komfortabel

ders nétig, so daB wir das

Paket eher dem Profi als dem Ein-
steiger empfehlen kénnen

Marthias Matting

64'er-Wertung:
Tele-Commander

Femnsteuerung fir elektrische

Geréte lber Stromnetz

~ Positiv

e interessante Idee

e Hardware professionell und
technisch sicher umgesetzt

® Rlickmeldung durch Schalteinheit)

Negativ

@ relativ teuer
# Software nicht sehr komfortabel

Wichtige Daten

Bezugsquelle: EHA-Elektronik
Walter Hacklander, 50735 Koln
Preis: ab 340 Mark (Sender und
Empfénger als Bausatz, Software)
Testkonfiguration: C 128D, 1581,
1571 !

Beurteilung ‘

Funktionen:
Bedienung:
Dokumentation:
Preis/Leistung:

t++$
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SPIELE

Hatto Fowng !

Dallas Quest

Henry Kadow hat “Dallas
Quest” geldst und uns die kom-
plette Reihenfolge der Befehle ge-
schickt. Wer nicht jeden Befehl
einzeln eintippen und das Spiel durchspielen will, sollte einfach nur das
Cheat-Wort “CLUE” eingeben.

E (East), (E, E, look horse, look Lucy, ride horse, W (West), W, N
(North), take sunglasses, N, give sunglasses, go barn, N, drop owl, take

shovel, S (South), S, S, take envelope, W (West), W, W, play bugle, dig,.

read tombstone, E, drop money, north, open desk, take pouch, N, N, W,
W, N, look plane, give envelope, open knapsack, put ring in knapsack,
put photography in knapsack, look in knapsack, take parachute, close
knapsack, jump, open pouch, give pouch, close pouch, S, S, look, tickle
anaconda, S, S, go boat, open pouch, give pouch, close close pouch, row
boat, play bugle, go post, pull curtain, open pouch, give pouch, close
pouch, drop all, take flashing, climb ladder, on flashlight, look sign, off
flashlight, drop flashlight, E, go post, take all, drop bugle, drop para-
chute, open knapsack, put all in knapsack, close knapsack, climb ladder,
take flashlight (wenn noch irgendetwas in der Post auBer dem Fall-
schirm und der Trompete zuriickgeblieben ist, jeweils holen), take all, W,
off flashlight, open knapsack, take photograph, show photograph, close
knapsack, take coconuts, read sign:

. Torw'nBum
~ Alle PaBworter hat Henry Kadow auch noch mit seiner Post
 Die Codes miissen im Titelbild eingegeben werden:
L2 COLOROS. . -
AVAL

1. Zum Lowen gehen und Spiegel zeigen (show mirror, show lion)
2. Zum Adler gehen und dem Affen Kautabak geben (open pouch,
give pouch, give eggs)
3. Zum Elefanten gehen und mit Ring winken (wave ring, show tusk)
4. give mirror, open knapsack, take ring, show ring, warm eggs,
on flashlight, drop ring, take map, no, off flashlight, give map
Das Spiel kann nur durchgespielt werden, wenn man den zweiten
Weg nimmt.

TIP DES MONATS: HARAKIRI

Die Lisung zum Adventure plus Karten lies uns Matthias Heinz aus
Sonneberg zukommen. Dafiir erhiilt er die 100 Mark als Belohnung fiir
den Tip des Monats.

N, N, tite Hohlenmenschen, nimm Dolch, W, N, N, schiebe Wand
(Geheimtiir 6ffnet sich), W, nimm Beutel (Drachengift), nimm Gift (ge-
gen “Ungeziefer aller Art”), 0,S,S, 0,0, N, N, nimm Seil, N, N, N, W,
gehe in Hiitte (der gute Offel erziihlt, dal er dir helfen kann, du sollst
ihm dafiir aber ein Drachenauge bringen), gehe raus, W, nimm Brech-
eisen, 0, O, N, O, N, nimm Fleisch, S, W, S, §, S, W, R (runter), R, be-
nutze Brecheisen (6ffnet Gitter), befestige Seil (an Leiter), R, nimm
Zaubertrank (gegen Nebel des Todes, Tiir im W nicht 6ffnen), H (hoc_h),
H, H, O, 0, O, schiebe Stein (ein Loch wird sichtbar), R, zerschneide

52 FX¥=p

Auch in diesem Monat tolle Tips aus
dem Fundus unserer Leser, der dank der
regen Teilnahme standig anwaéchst.
Unser Motto: Leser helfen Lesern!

Netz (Weg wird frei), W, wirf
Beutel (Drache stirbt), schneide
Auge, nimm Auge, O, H, W, W,
N, N, W, gehe in Hiitte, gib Auge
(Offel bendotigt jetzt Kralle), gehe
raus, W, N, N, N, O, vergifte
Fleisch, R, wirf Fleisch (Bestie verschlingt Fleisch und stirbt), schneide
Kralle, H, W, S, S. O, gehe in Hiitte, gib Kralle (Offel gibt Kristallkugel),
nimm Kristallkugel, gehe raus, W, N, N, benutze Zaubertrank, N (kein
Schaden durch Nebel dank Zaubertrank), H, benutze Kristallkugel...

Legende zu den Harakiri-Karten:
1-bewegliche Wand
2 - Hitte des guten Offel

3 — Turm des bésen Offel

4 -Spinnennetz

Ausgabe 9/September 1994
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Die Kanalis, Ty

s mmmn%a Die Felder die Aussehen
wie die Tunft au einem Wurrel, sind
Strohmkasten, die Felder mit den

©waagerechten Strichen sind Gullies.

Verschollen im Labyrinth der Kanalisation versuchen Clever &
Smart,den rettenden Ausgang zu erreichen.

Clever und Smart

Lars Petersen in Dollerup haben es die Abenteuer von “Clever und
Smart” angetan. Hier die Karte zur Kanalisation. Die kleinen Wiirfel
sind Stromkiisten und die Felder mit den Strichen sind Gullys.

Die dunkle Dimension

Ein wenig Licht ins Spiel von German Design Group hat Aron-D.
Gabriel gebracht. Hier seine Tips zu magischen oder verbotenen Waffen,
Ausriistungen und anderen wichtigen Details zum Spiel:

Sicaria Draconen: Fundort: duBerster Rand der Khomwiiste (ostrand,
L/B D° M, H® G, der Mann in der Schenke von Ackbah verrit den Fun-
dort fiir 1500 Goldstiicke

Ellenbogen: Fundort: Gaht. Der Waffenschmied (ELBE) muB nach
dem Bogen gefragt werden, einfach erkliren, daB man von Thyra
(THYR) geschickt wird. Fiir 1000 Goldstiicke ist der Bogen Euer.

Magische Axt: Fundort: tiefste Stelle im Meer zwischen Mubrak (be- . c WOBBLER
findet sich auf einer Insel an der Westkiiste der Insel) und dem Elfen- i o ERIPLEM.
wald. - Oil Imperium:

| Wahrend des Bohrens einfach RUN/STOP-CTRL+PFEIL NACH LINKS driicken
_und jodes Gestein wird wieButter.

HER MITDEN TIPS | ——

»Hallo Fans!« heiBt diese Rubrik und wir wollen Euch darin zum Mitmachen Blasrohr: Einfach in Mubrak den Schmied nach BLAS fragen — Ko-

anregen. Wenn Ihr einen Trick kennt, mit dem Ihr in Spielen schummelt oder sten: 200 Goldstiicke.
das Spiel erleichtert, dann schreibt ihn auf und schickt ihn an: Magische Riistung: In Machaskan den Riistungsmacher nach MAGI
MagnaMedia Verlag AG fragen. Dar}u einfachl nur das‘Wm‘l HELD sagen. Die L'défungen‘zl_m] fol-
Redaktion 64’er genden Quiz stehen im Anleitungsbuch zum Spiel (Kapitel 5, Seite 33).
Stichwort: Spieletips KompaB: In Mubrak in der Schenke verkauft ein Mann fiir 200 Gold-
Postfach 1304 stiicke den Richtungsweiser.

P I p Sextant: In der Kneipe von Thorwal gibt’s einen Mann, der fiir 350

Egal ob POKE, Cheat, Karten (bitte nur auf weiBem Papier sauber gezeichnet Goldstiicke den Sextanten hergibt.

oder mit Malprogramm) oder Pafwort, Ihr helit anderen Spielern Uber schwie- Glasfléte: Fiir 200 Goldstiicke tiberlift Euch der Bettler in Mubrak
rige Klippen und habt auBerdem die Chance, den Spieletip des Monats zu lan- das Ding.

den und dafir 100 Mark zu kassieren. i ] R Belohnung: Sprecht den Konig auf das Wort MUBR an und gebt
Also Stifte und Drucker scharf gemacht und Euere heiBen Tips und Tricks in ‘hm die Koordinaten B® I, E° J und kassiert dafiir 200 Goldstiicke.

s Euer Jom-Erik »Leo« Burkert Der Schatz von UYRP: Die Koordinaten fiir die Kostbarkeiten gibt

der Kartograph im SchloB. er residiert auf einer Insel, die sich an der

————————————————————————————— | Verlingerung der Khomkiiste.
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Vor Jahrtausenden
verspielten die Be-
wohner des Inselkon-
tinents Lamarge die
Gunst der ihnen bis
dahin wohlgesonne-
nen Gotter, indem sie
ihnen nicht mehr op-
ferten und zuletzt gar
ihre Existenz anzwei-
felten ...

mehrere Katastrophen {iber

das Land. Bei einer davon
wurde ein altes Heiligtum zerstort.
Seine Uberreste sind iiber das
ganze Land verteilt worden. Da
diesem Tempel magische Krifte
innewohnten, verfiigen auch sei-
ne Uberreste noch iiber diese Ei-
genschaften. Sie wurden fortan als
Runensteine benutzt. Langsam
kehrte das Leben von Lamarge in
geordnete Bahnen zurtick. Gelehr-
te begannen, die Vergangenheit
von Lamarge zu ergriinden. Sie
waren insbesondere an drei ma-
gisch verschlossenen Tempeln in-
teressiert, die bis dahin nicht be-
treten werden konnten. AuBerdem
hatten sie die verschiedenen Ru-
nensteine in 18 Klassen eingeteilt.
Spiter wurde auch das Geheimnis
der Tempel geliiftet. Einem Aben-
teurer gelang es, einen von ihnen
zu betreten, als er mit drei Runen-
steinen zu dem Tempel kam. In
den Runentempeln war es mog-
lich, mit Hilfe der Runensteine
Zauberspriiche zu kreieren. Lei-
der hatten sich auch bose Michte
Runensteine verschafft. So ent-
standen zwei rivalisierende Grup-
pierungen. Der Kult der Wissen-
den wollte die Kraft der Runen er-
griinden und diese dann zum
Wohle der Bevilkerung einsetzen.
In jeder Stadt wurde ein Tempel
gegriindet, dessen Vorsteher oder
Vorsteherin zugleich auch die
wichtigste politische Personlich-
keit verkorpert. Als Gegenstiick
zum Kult der Wissenden entstand
die Bruderschaft der Triumer. Sie
verbreiteten die schlimme Droge
Opitar, die bereits nach einmali-
ger Einnahme unheilbar siichtig
macht. Bereits jeder fiinfte Be-
wohner von Lamarge ist der Dro-
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z ur Strafe brachten die Gotter

ge verfallen. Die Bruderschaft der
Triumer gewann immer mehr
Macht in Lamarge, und der Kult
der Wissenden konnte ihnen kei-
nen Einhalt gebieten. Deshalb
wurde eine Gruppe von sechs

zundchst noch unerfahrenen
Kédmpfern ausgebildet, um die
Bruderschaft der Triumer zu ver-
nichten.

Die Abenteverer

Diese Gruppe besteht aus je ei-
nem Ordinary Warrior, Tidician
Samurai, Ordinary Samurai und
Allany Priest. Dazu kommen eine
Allany Banshee (ein weiblicher
Samurai) und eine Goddess (weib-
liche Magierin). Diese Party star-
tet im Tempel der Stadt Mooncity.

Das Abenteuver beginnt

Im Kloster von Mooncity s
che ich zunichst mit Rowena, der
Stadtvorsteherin. Sie weist mich
nochmals in meine Aufgabe ein:
Mein Auftrag lautet nun, den Mei-
ster der Triumer zu finden und

seine teuflische Herrschaft zu zer-
stéren. Rowena fiigt an, daB ich
im Falle eines Erfolgs mit einer
hohen Belohnung rechnen kénne.
Dann erhalte ich von ihr die er-
sten Ausriistungsgegenstinde.

Der Meister der Triumer

Ich ergreife die Waffen und
verlasse das Kloster. Meinen er-
sten Kampf habe ich gegen zwei
Zwerge zu bestehen. Nachdem ich
sie ziemlich erfolglos mit den
Waffen attackiert habe, probiere
ich die Angriffe auf geistiger Ebe-
ne aus. Jeder meiner Charaktere
verfiigt iiber ein gewisses Mal
geistiger Energie. Sinkt sie auf
Null, ist der Held wie beim Ver-
lust der ganzen “normalen” Kor-
perenergie (Hitpoints) tot. Diese
geistige Stirke kann durch gegne-
rische Geistangriffe dezimiert
werden. Genauso kann ich den
Gegner durch diese gedanklichen
Angriffe iiberwinden. Auf diesem
Sektor sind die Zwerge nicht so
stark und missen die Waffen
strecken. Ich erhalte meine ersten

Erfahrungspunkte. AuBerdem er-
beute ich einen Eisenschild und
etwas Gold. In einem Laden er-
stehe ich fiir alle Charaktere ein
Paar Schuhe. Bei einem weiteren
Hindler stocke ich meinen Vorrat
an Rationen auf und besorge mir
einige Fackeln. Auf einem Platz
im Norden des Klosters bietet mir
eine hiibsche Banshee etwas Opi-
tar an. Ich lehne ab, da ich ja gera-
de den Handel mit den Drogen un-
terbinden soll. Dann streife ich
weiter durch die Stadt. Eine kurze
Strecke siidwestlich des Klosters
wohnt ein weiser alter Mann, Yak-
ka Deepshaved. Auf meine Anfra-
ge weiht er mich in ein Geriicht
iiber Rowena ein, demzufolge sie
nachts durch die Stadt schleichen
solle.

AuBerdem verrit mir der Wei-
se die ersten Runenkombinationen
fiir Zauberspriiche. In “Spirit of
Adventure” miissen die Spriiche
erst in einem Runentempel kreiert
werden. Dazu miissen drei Runen
in einer bestimmten Kombination
hintereinandergelegt werden. Er-
gibt die Reihenfolge einen Sinn,
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erkennt der magiebegabte Charak-
ter den Zauber an seiner Wirkung
und triigt ihn in sein Zauberbuch
ein, sofern der Spruch aus seiner
Klasse stammt und der Charakter
die erforderliche Stufe erreicht hat.
Fortan kann er ihn jederzeit aus-
sprechen — solange die Magie-
punkte reichen. Die ersten sechs
Runen habe ich bereits von Ro-
wena erhalten. Nach dieser Audi-
enz stobere ich noch mehrere
Hindler mit verschiedenen Wa-
renpaletten und einen Heiler im
Siidosten auf. Dann verlasse ich
die Stadt durch das Nordtor und
betrete die Wildnis von Lamarge.
Wiihrend ich durch das Gelédnde
streife, verbrauche ich regelmiifig
Rationen. Doch zum Gliick habe
ich mir einen groBen Vorrat ange-
legt. Nach einer kurzen Wande-
rung um einen Bergriicken sehe
ich eine Burg vor mir. Neugierig
betrete ich sie ...

Rialdos Burg

Die Grafik des Burglabyrinthes
ist unter dem heutigen Standard.
Die Wand be-
steht aus einer
einfarbig wei-
Ben Platte ohne
jede Abwechs-
lung und ist
in jedem der
(insgesamt nur
drei!)  Dun-
geons gleich.
Dennoch drin-
ge ich tiefer in
das Labyrinth
vor. Nachdem
ich durch eines
der Felder, auf
denen man ge-
dreht wird, die

Orientierung verloren habe, ent-
decke ich ein Mosaik, das eine
Person zeigt, die aus einem Brun-
nen eine rote Fliissigkeit trinkt und
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davon belebt wird. Verwirrt mar-
schiere ich weiter. Am Ende eines
Gangs stoBe ich auf eine Diebes-
bande, die mich sofort angreift.
Doch die drei Riuber sind keine
ernste Bedrohung fiir mich, wie
die meisten der (gut portrétierten)
Monster auf Lamarge ebenfalls.
Nachdem ich die Diebe getotet ha-
be, finde ich bei ihren Leichen ei-
ne Schatzkarte, die eine Kombi-
nation von Farben zeigt. Wozu ich
sie benutzen kann, ist mir jedoch
noch unbekannt. Nach endloser
Wanderung stoBe ich auf zehn
Skelette — vermutlich friihere
Opfer der Diebesbande.

Einige Ecken weiter entdecke
ich einige merkwiirdige bunte
Steinblécke. Ich betiitige sie in der
auf der Schatzkarte angegebenen
Kombination, und vor mir 6ffnet
sich eine Geheimtiir. Ich betrete
die Kammer. Es ist das Versteck
von Rialdos Schatz. Mehrere Ru-
nensteine, 2000 Goldstiicke, 5000
Rationen, Rialdos Stab, eine Eis-
lanze, ein Ring, ein Mithrilschild,
ein Mystischer Umhang und eine
Streitaxt gehen in meinen Besitz

{iber. Mit Rialdos Stab kann ich
einem Gegner zwischen 150 und
200 Hitpoints abzichen, was fiir
alle Kreaturen auf Lamarge, auch

fiir die Endgegner, absolut todlich
ist. Leider gelingt nicht jeder An-
griff mit dem Stab. Auch die Eis-
lanze verfiigt iiber magische Ei-
genschaften. Mit ihr werden bei
einer erfolgreichen Attacke einer
ganzen Gruppe von Monstern je-
weils rund 20 Hitpoints abgezo-
gen.

Dann suche ich den Ausgang.
Beim Verlassen des Gemiuers er-
hilt jeder Charakter 2500 Erfah-
rungspunkte fiir den Schatzfund.
Schnell kehre ich nach Mooncity
zuriick und lasse die Party heilen.
Dann geht’s wieder in die Wildnis
zuriick.

Energie einbringt. Dann verlasse
ich das Schlof und wende mich
nach Nordwesten. Ich streife eine
Gebirgsflanke. Inmitten einer un-
tiberschaubaren Ebene erblicke ich
einen Tempel. Dieses heilige Bau-
werk ist einer der insgesamt drei
Tempel, in denen ich mit meinen
Runen Zauberspriiche kreieren
kann. Ich trete ein. Vor mir befin-
det sich ein Altar mit drei Vertie-
fungen, in denen ich die Runen
plaziere. Nach einigem Probieren
lernt Moon, der Kleriker, die bei-
den Spriiche Korperheilung und
Geistheilung. Endlich kann ich
auch ein wenig zaubern! Nachdem

A0

Schlof Attic und die ersten
Zauberspriiche

Diesmal marschiere ich
schnurstracks nach Westen. Bald
gelange ich in einen Wald. In
ihm steht ein priichtiges Gebéu-

d de — Schlof Attic. Ich werde

freundlich empfangen. Nach ei-
nem ziinftigen Mahl werden alle
Charaktere gleich zweimal befor-
dert, was ihnen vor allem mehr
Hitpoints, geistige und magische

ich noch eine Weile erfolglos her-
umexperimentiert habe, kehre ich
zum Abspeichern nach Mooncity
zuriick, da man nur in den Klo-
stern in den Stddten den Spiel-
stand sichern kann. Dann mache
ich mich wieder nach Norden auf,
die Insel zu erkunden. Auf einem
Felsen inmitten einer Sandwiiste
finde ich den zweiten der Runen-
tempel. Noch weiter nordlich, da,
wo die Wiiste in Wald iibergeht,
befindet sich ein Dimensionstor,
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das ich aber noch nicht passieren
kann. Dafiir entdecke ich einen
Pfad, der mich tiefer ins Gebirge
im Westen fiihrt. An seinem Ende
befindet sich ein Turm.

Selgans Turm

Ich betrete ihn und stelle fest,
daB es sich um Selgans Turm han-
delt. Vor der ersten Tiir begriifit
mich eine geheimnisvolle Stimme
und nimmt mir quasi als Eintritts-
geld eine Rune ab. Die Stimme
meint jedoch, daf} ich sie spiter

nem Schild zu lesen, daB eine
kleine Reise lockt. Neugierig be-
trete ich die Nische — und werde
von einem Teleporter in ein mir
unbekanntes und ohne den Tele-
porter nicht erreichbares Gebiet
transportiert. Ich beginne sofort
mit der Erforschung dieses Ge-
biets. In einer Ecke stoBe ich auf
einen Penner. Er lallt, ich solle
umkehren und dann immer gera-
deaus gehen. Obwohl er sich
ziemlich merkwiirdig verhiilt, fol-
ge ich seinem Rat. Ich durchquere
eine Geheimtiir. Hinter einer wei-

Rialdos

eventuell zuriickerhalten konne.
An der ersten Weggabelung halte
ich mich rechts. Auf meinem Weg
driicke ich jeden erreichbaren
Knopf. Mit diesen Knopfen wer-
den verschlossene Tiiren gedffnet;
ich weiB aber nicht, welche. Im
Verlies der Burg offne ich alle
Zellen. In ihnen sind Buchstaben
in die Wand gemeiBelt, die ich
vorsichtshalber notiere. AuBerdem
stoBe ich auf zwei Teleporter, die
allerdings keine Bedeutung haben,
da sie mich lediglich innerhalb der
unteren Ebene hin- und hertrans-
portieren. Dann kehre ich zum
Eingang zuriick und wihle nun an
der ersten Verzweigung den ande-
ren Gang. Hinter einer Tiir liegt
ein Zettel, der mich warnt, daB
Grubengas mir die Orientierung
nehmen kann. Als ich vor einer
Wand stehe, fillt mir eine Schrift
auf: “Wenn ein Fels kein Fels
ist...” — dann ist es eine Geheim-
tiir! Und richtig, an dieser Stelle
kann ich durch die Wand laufen.
Am Ende des Schleichwegs steht
eine Leiter, die mich in den zwei-
ten Level fiihrt. Dort betiitige ich
zuniichst zwei Knopfe, von denen
sich einer hinter einer unsichtba-
ren Tiir am Ende eines langen
Gangs befindet. Daraufhin geben
zwei gliserne Wiinde einen Gang
frei. Vor einer Nische ist auf ei-
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teren Tiir wird eine Falle aus-

gelost. Aus den Wiinden stromt
Giftgas, das der gesamten Party
zwanzig Punkte Schaden zufiigt.
Als Lohn fiir die iiberstandene Ge-
fahr entdecke ich hier die Rune,
die mir durch die Stimme abge-
nommen worden war. Diese Stim-
me meldet sich auch jetzt wieder
mit einem himischen Kommen-
tar. Dann kehre ich wieder um. In
einem weiteren Gang entnehme
ich einem Schnipsel einer Karte,
daB sich die nach oben fiihrende
Leiter hinter einer Geheimtiir be-
finden muB. Spiiter spricht mich
die Stimme erneut an. Sie erinnert
mich an die Buchstaben aus dem
Gefingnis, teilt mir jedoch nicht
mit, wozu ich sie gebrauchen
kann. Tiefer in diesem Gang finde
ich in den Uberresten eines ver-

ge

storbenen Abenteurers einen Dia-
manten, eine Rune und ein Ba-
stardschwert. Nachdem ich noch
einen Knopf gedriickt habe, ent-
tarne ich die Geheimtiir und steige
auf der dahinterliegenden Treppe
in den dritten Level hinauf. Die
Stimme warnt mich und will mich
zur Umkehr bewegen — jedoch oh-
ne Erfolg. Ich betrete die erste Ab-
zweigung nach rechts und betitige
dort zwei Knopfe, die anscheinend
spétere Tiiren fiir mich 6ffnen.
Nachdem ich eine Folterkammer
besichtigt habe, schldgt auf einmal
die Tiir hinter mir zu. Die Stim-
me lacht, daB ich jetzt in der
Falle sitze. Denkste! In der
Wand finde ich eine Geheimtiir,
durch die ich dem Kerker ent-
kommen kann. Am Ende des
folgenden Gangs driicke ich
noch einen Knopf, dann setze
ich meinen Weg fort. Nachdem
ich drei Tiiren passiert habe,
fragt mich die Stimme nach der
Essenz dieses Turmes. Ich erin-
nere mich an die fiinf Buchsta-
ben, die in den Verliesen einge-
meiBelt waren. In umgedrehter
Reihenfolge ergeben sie das

le (¢ hren
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ey lauern
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Wort MAGIE. Die Stimme gibt
die niichste Tiir frei. Hinter einem
weiteren Portal stoBe ich auf die
Treppe in den vierten Level. Ein
Schild weist auf eine Wendeltrep-
pe hin. Nachdem ich eine Tiir
durchschritt, scheine ich mich in
dem Treppenhaus zu befinden.
Ein Schild weist mich an, im Uhr-
zeigersinn nach oben zu steigen.
Es dauert, bis ich in das niichste
Stockwerk gelange, da man fiinf
Runden laufen muB, bis eine Tir
auftaucht, hinter der sich eine Lei-
ter in die fiinfte Etage befindet.
Volker Siebert, Lutz Nowack/lb

Titel: Spirit of Adventure,
Preis: 39 Mark,
Bezugsquelle: Data House
Dietrich, 34246 Vellmar

Fortsetzung im néichsten Heft

64'er-Longplay
Wer eine Komplettlosung zu einem
Spiel sucht, findet in dieser mittler-
weile beeindruckenden Liste alle
Longplays in der Geschichte des
64'er-Magazins auf einen Blick.
4/89: Uridium Il
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis 2
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

1/90; Zak McKrakeen (Teil 2)

2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)
~ 4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

6/90: Elite

8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican

1/91: R-Type

2/91: Dragon Wars (Teil 1)

3/91: Dragon Wars (Teil 2)

4/91: Pirates

5/91: Bard's Tale (Teil 1)

6/91: Bard's Tale (Teil 2)

7/91: Turrican Il (Teil 1)

8/91: Turrican ll (Teil 2)

und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91; Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)

3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)

4/92: Defender of the Crown

5/92: Buck Rogers

6/92: Pool of Radiance Teil 1

7/92: Pool of Radiance Teil 2

8/92: 10
- 9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)

12/92: Ultima 6 (Teil 2)

1/93: King's Bounty
- 2/93: Creatures 2

3/93: Crime Time

'4/93: Soul Crystal

5/93: Catalypse (Teil 1)

6/93: Catalypse (Teil 2)

7/93: Elvira 2 (Teil 1)

8/93: Elvira 2 (Teil 2)

9/93: Times of Lore (Teil 1)
10/93: Times of Lore (Teil 2)
11/93; First Samurai (Teil 1)
12/93: First Samurai (Teil 2)

1/94: Elvira — Mistress of the Dark

2 u. 3/94: Centauri Alliance

4 u. 5/94: Rick Dangerous

7/94: Die Priifung

Spiele-Sonderhefte:

Top Spiele 2:

Bard's Tale 3

Zak McKraken

Top Spiele 3:

Turrican

‘Death Knights of Krynn

Top Spiele 4:

Maniac Mansion :
Gateway to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:
MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Longplay
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen
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Motley Tetris

Kunterbunte Steine

Nach wie vor ist die Spiel-

erfindung “Tetris” des Rus-

sen Alexej Pajitnow unge-
schlagen. Kein Computersystem
blieb vom Denkspiel rund um die
Klotzchen bisher verschont und
die Anzahl der Clones wichst
stindig.

So auch auf dem C 64 und man
fragt sich, was Cosmos Designs
noch in ihrer Version besser
machen will. Gleich vorab — das
Game bietet keine neuen Features
und hilt sich an das Vorbild. Dafiir
wurde beim Outfit kriftig zugelegt
und das geniale Spielprinzip des
Russen mit einem zeitgemiBen
Mantel versehen. Um das Kraut so
richtig fett zu machen, wird die
Spielfliche in FLI auf den Bild-
schirm gebracht, was fiir eine
flexiblere Farbverteilung sorgt.
Zu allem UberfluB wurde die Re-

gel gebrochen, daB sich FLI-Grafi-
ken und Sprites auf dem Bild-
schirm zugleich nicht vertragen.
Scheinbar geht’s doch und das
macht den freien Fall bewufiter
Steinchenperfekt, der durch die
knackigen Sounds hervorragend
erginzt wird.

Egal, ob der Dreh mit den Spri-
tes und FLI nun fauler Zauber ist,

WERTUNG [ZiRIY
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Schwierigkeit steigend

einige harte Freaks gleich wieder
zu lamentieren beginnen und ihre
Einwiinde vorbringen — das Game
macht SpaB und gefillt optisch.
Auflerdem soll der sagenhafte
Preis von knapp acht Mark an die-
ser Stelle mit einem dicken Lob
bedacht werden. Hier sollte jeder
interessierte Spieler zuschlagen,
denn fiir dieses Trinkgeld ist das

Bunt und suchtférdernd: Motley Tetris von Cosmos Designs

Spiel wie geschenkt. Vor allem
weil das Original-Tetris von Spek-
trum Holobyte nur noch mit viel
Gliick zu ergattern ist.

Jérn-Erik Burkert

Titel: Motley Tetris,

Preis: 7,80 Mark,
Bezugsquelle: Talentebank,
A-9020 Klagenfurt

ODME

Jetliner glénzt zwar nicht mit Prachtgrafik und Bombensound, dafiir

bietet die Simulation Spieltiefe und fordert Wissen iiber die Fliegerei

ie Piloten ihre Riesenma-
w schinen in die Luft bekom-
men, die Passagiere rund

um die Welt transportieren und die
Metallvigel heil wieder auf den
Boden bringen, fasziniert viele. Seit
es Computer gibt, sind deshalb
Flugsimulationen immer wieder ein
Thema fiir Programmierer. In “Jet-
liner” ist man Kiipt'n einer Ver-
kehrsmaschine und diist durch ganz
Europa. Bevor aber der Jet in die
Luft geht, heift es erst einmal den
Flug richtig vorzubereiten. An
Hand von Karten sucht man sich
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den Kurs aus und legt mit Funk-
feuern markante Punkte auf der
Strecke fest. AuBerdem bestimmt
man die Art und Menge der Fracht.
Hier kann zwischen Waren und
Passagieren gewithlt werden. Dann
folgt die Startvorbereitung, das
Auftanken und man geht in die
Luft. Am Zielflughafen muf} die
Maschine logischerweise samt
Fracht und Passagiere “am Stiick”
auf den Boden zuriickgebracht wer-
den.

Die Simulation “Jetliner” kann
schon jeder Spieler vergessen, der

Jetliner

Finmal Kapt'n sein

auf einen Blick aus dem Cockpit
mit sanft scrollenden Landschaf-
ten hofft. Das Game zeigt sich
spartanisch bei Grafik und Sound.
Dafiir wurde von den Entwicklern
mehr Wert auf flugtechnische De-
tails gelegt. Man muf erst einmal
kriftig die umfangreiche Anleitung
studieren und sich in die vielen
Karten und Tabellen einarbeiten.
AuBerdem sollte man sein Cock-
pit aus dem Effeff kennen, damit
man alle relevanten Werte und Pro-
bleme zur rechten Zeit erkennt und
darauf reagieren kann. An Hand
des Spiels kann man nur ahnen,
wieviele trockene Ausbildungs-
stunden ein Pilot ertragen muf, ehe
er erstmals in einem Cockpit sitzt.
Jetliner ist nur fiir die Spieler ge-
eignet, die sich extrem fiir das
Flugwesen und alles was daran
héngt interessieren. Manchmal hat
man den Eindruck, dafl die Ent-
wickler beim Spieler schon einen
Flugschein voraussetzen. Das be-
merkt man frithestens, wenn man

die Karten zum Spiel studiert. Hat
man sich aber in den Inhalt des Ga-
mes eingearbeitet und die notwen-
dige Geduld, steigt man schnell in
die Luft und diirfte die Grundlagen
des Flugwesens beherrschen. Ac-
tion-Freaks aber sollten sich tun-
lichst nach Alternativen umsehen.
Jorn-Erik Burkert

Titel: Jetliner,

Preis: 39 Mark,

Bezugsquelle: Independent Softworks,
79199 Burg am Wald
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Schwierigkeit hoch



und Programmierkniffe in der
nachsten Ausgabe des 64'er-
Magazins.

Das magische Auge auf dem C64

- Wildes Chaos auf
dem Computerbild-
schirm! Aber mit
einem Trick und Kon-
zentration werden
die konfusen Grafi-
ken zu 3-D-Bildern.
Mit einem GoDot-
Modul kommt die
Faszination des Buch-

Yt i gunke Besisellers auch auf

Faszinierende 3-D-Bilder mitdem C64 den C-64-Bildschirm!

Soundgrundlagen

Sie wollten schon immer Musik
im Hintergrund lhres Programms
haben? Alle Grundlagen, Tricks
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Der C 64 ist nicht totzukriegen. PC-Emulatoren bringen
den Klassiker auch auf die groBen Kisten.

C-64-Emulatoren im

Vergleichstest

Die Emulator-Programmierer haben wieder zugeschia-
gen: Fast gleichzeitig erschienen der "C64S" von

Miha Peternel und der "C-64-Emulator” von Wolfgang
Lorenz in neuer und endgiiltiger Version 1.0. Beide
Programme werden als Shareware veririeben — wir
haben getestet, ob sie einen C 64 ersetzen kinnen.

Genloc: drei parallaxscrollende Level voller Action, vielen
Gegnern und jeweils einem gefahrlichen Obermotzen

Genloc

Endlich ist es soweit: Nach langer Odyssee prasentieren
wir im nachsten Monat das Action-Spiel "Genloc"

aus der Feder von Michael Strelecki. Dann geht's dem
hinterlistigen Doktor Klein an den Kragen, der mit
seiner Mutanten-Crew die Welt beherrschen will.
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