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Im Laufe der
Zeit hat sich
aus einem ein-
zigen Kopier-
programm ein
Kompletipaket
herauskristalli-
siert: Maverick
V 5.04, das
C-64-Kopier-
Tool fiir 5,25-
und 3,5-Zoll-
Disketten der
Laufwerke
1541, 1571
und 1581!

Die beriihmten

3-D-Bilder von
Tom Baccei
halten jetzt
auch auf den
Computer-
Screens
Einzug: Dank
GoDot und
dem Modul
"Sirds"
kiappt's jetzt

auch beim C64!

Dieses Symbol zeigt an, weiche

Programme aul Diskette erhaltiich sind
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Commodore World

War Heft | schon ein guter
Anfang, hat sich die von CMD
herausgegebene “Commodore
World” mit Heft 2 schon fast zu
einem “MuB” fiir echte C-64-
Freaks gemausert. Wer fit in
Englisch ist, kann mit der Zeit-
schrift den Soft- und Hardware-
News aus den USA
immer ein  Stiick
niher sein. Doch auch
deutsche C-64-Freaks
miissen sich nicht gri-
men: Ein Austausch
von Artikeln und
Software mit der
“64'er” ist bereits
“angekurbelt”.

Das wird in der
aktuellen  Ausgabe
auf 56 Schwarzweil-
Seiten geboten: Ein-
fiihrung ins Internet,
Reparaturkurs, SCSI-
Programmierung (Fol-
ge 1) und einige Soft-
und Hardwaretests so-
wie eine Vorstellung
der C-128-BBS-Soft-

Assembler, Online-News usw.
Das Abo fiir Europa (nur EG-
Lédnder) kostet iibrigens 45,95
Dollar (ein Jahr mit acht Aus-
gaben). VISA- und MasterCard
werden akzeptiert.
CMD, Inc., P.O. Box 646,
East Longmeadow, MA 01028, U,S.A.

WORLD

Printers

ware “Omni 128",

Stindige Rubriken Endlich wieder ein neues, richtiges
sind u.a. Geos-Pro- C-64-Magazin. Wir wiinschen den
grammierung, Basic, Kollegen viel Gliick!

Der Joystick mit den
Gratis-Turrican-Disketten:
auspacken und loslegen!

Joystick-Deal

Das ist schon ein Preishammer:
Ein Joystick mit Dauerfeuer-Funk-
tion fiir 29 Mark, dessen Ver-
packung noch drei Disketten erhiilt
(damit man den Kniippel gleich
ausprobieren kann!): Turrican 1 und
2 auf 5,25-Zoll-Scheiben (C-64-
Versionen), dazu noch die Amiga-
Fassung auf einer 3,5-Zoll-Disk.
Die Datentriiger sind im Preis inbe-
griffen. Data House, Husumer Str. 13,
34246 Vellmar, Tel. 05 61/82 51 10

Btx mit C 128

Es ist soweit: C-128-Besitzer
konnen endlich ohne angezogene
Handbremse Btx betreiben. Der
Btx-Decoder der Firma Drews
wurde komplett auf den C-128-
Modus (80 Zeichen) umgesetzt.
Der auf 64 KByte aufgeriistete
VDC-Speicher ist in der neuesten
Version nicht mehr Vorausset-
zung, damit Sie nun doppelt so
schnell Telesoftware laden kon-
nen. Auch die Komfort-Funktio-
nen der bereits vorgestellten “Btx-
Extra”-Software wurden integriert.
Aus Urheberrechtsgriinden ist der
Besitz des originalen Drews-De-
coders (fiir 9,90 Mark bei Drews
in Btx anzufordern) nach wie vor
Bedingung. Die C-128-Software
wird wahrscheinlich von Perfor-
mance Peripherals/M. Renz und
vom Geos-User-Club vertrieben,
der Preis (iiber 10 Mark) stand zu
Redaktionsschlufl noch nicht fest.

Perf. Peripherals, 53332 Bornheim

Flash 8 wird erwachsen

Was lange wiihrt: die Flash-8-
Karte fiir den C 64 arbeitet jetzt
unter Geos mit fast jeder Hard-
ware zusammen, von 1581-Flop-
pies iiber CMD-FD und -HD bis
zu RamLink, GeoRam und BBG.
Nur die Commodore-REU ist auf
Grund des Speicherzugriffs per
DMA mit der Flash-8 nicht ver-
wendbar. Das interne RAM der
Karte kann jetzt auch als RAM-
Floppy konfiguriert werden, wo-
bei sich der Speicher der 256-
KByte-Variante nur als Cache fiir
externe Gerite verwenden lift.
JiffyDOS-Aufriistung ist geplant.
Ubrigens werden die Geos-Pat-
ches sowohl von der Herstellerfir-
ma als auch von Performance Pe-
ripherals angeboten. Die Version
von PP unterstiitzt RamLink nicht,
kann dafiir aber auch mit der 256-
KByte-Version eine RAM-Floppy
konfigurieren.

Discount 2000, 53340 Meckenheim

COMPUTE macht weiter

Auch wenn die Heimcomputerzeitschrift “COMPUTE" inzwischen
an den Ziff-Verlag verkauft wurde —
Disk™ fiir den C64/C 128 wird weiter produziert. Soeben erhielten
wir die September- Ausgabe, wie gewohnt mit Artikeln zu Basic, As-
sembler, Geos, Public Domain usw. und einigen sehenswerten Pro-

der Disketten-Ableger “Gazette

grammen jeden
Genres. Auch pri-
vate Kleinanzei-

gen sind neuer-

dings moglich.

Die Auflage soll

momentan bei ca.

3000 liegen.

geboten

Die Mischung ist bunt — sowohl Spiele als
auch Utilities werden von der Gazette-Disk

COMPUTE
Publications,
Suite 200,

324 W. Wendover
Ave., Greensboro,
NC 27408, U.S.A.

Fiir Tinten-Spritzer

Waren Besitzer von farbfihigen
Tintenstrahldruckern bisher durch
den C 64 nicht verwdéhnt, kann
sich das in nichster Zukunft dn-
dern: Mehrere Programmierer ha-
ben dazu Projekte in Arbeit. So
werden z.B. Godot-Module zum
Farbausdruck entstehen, und Pro-
gramme fiir Farb-Hardcopies vom
128er Bildschirm sind bereits fast
fertig. Wer einen Star-24-Nadel-
Farbdrucker besitzt, kann sich auf
IPaint freuen. Das C-128-Malpro-
gramm besitzt einen Treiber fiir
LC24-10C und Konsorten.

4 F¥gp

Computer-Messe-Kalender Herbst 1994

info Ccmputer~ Funk-undElechﬁ(bérs&zumAn—undVerk&u fur jedermann. mAngebut C 64, Amiga, Atari ST

rupper I
HiF , Videos usw.). Zutritt for jedermann. Weitere Infos: 089/51 m

en. Weitere Inf
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Systemkomponenten =
optimal plaziert

Eine stabile und platzsparende
Stahlkonstruktion schafft Ordnung
auch am chaotischsten Computer-
Arbeitsplatz: “Centrum” bietet
Platz fiir Rechner, Monitor oder
Drucker. Die freie Fliche unter
der Zentraleinheit ist fiir die Ta-
statur oder das Endlospapier ge-
dacht. Ergonomische Sichthhe
und gewiinschte Breite lassen sich
stufenlos verstellen. Wer den
kompakten C-64- oder C-128-
Single mit integrierter Tastatur be-
sitzt, kann seinen Drucker optimal
plazieren; Benutzer eines C 128D
(oder PC/AT) mit separatem Key-
board kénnen dort die Zentralein-
heit unterbringen. Das Gestell
gibt's fiir ca. 150 Mark im Biiro-
fachhandel oder direkt bei:

Dazu Produktvertrieb GmbH,

Brunnenkoppel 1, 22041 Hamburg,
Tel. 0 40 66/95 03 50

Offline-Reader
fiir den C128

DFU muB nicht teuer sein: mit
einem Offline-Reader sparen Sie
Telefongebiihren. Sie lassen dann
nur noch die Software automatisch
eine Mailbox anrufen, die News
abholen, und lesen konnen Sie in
Ruhe offline. Die vorbereiteten
Antworten werden dann komplett
im Paket hochgeladen.

Die “Nr. 17, der “QWKRR” des
australischen Programmierers Rod
Gasson, ist jetzt mit umfangrei-
cher, gedruckter deutscher Anlei-
tung erhiltlich. Fiir 19,80 bekom-
men Sie ein Anleitungsheft und
die Shareware-Version, die direkt
beim Programmierer registriert
werden muB. Das nétige Formu-
lar liegt ausgedruckt bei, doch
auch der Ubersetzer ist gern beim
Bezahlen in Ubersee behilflich.

Manfred Frick, 88264 Vogt,
Informationen in Btx: *732#*922502#

Endlich auf Video:
" Jurassic Park”

T i

s o 1

Nicht billig, aber mit integriertem Schnittpult zur professionellen
Bearbeitung: High-End-VHS-Recorder NV-HS 1000

Panasonic folgte dem Wunsch
vieler Video-Amateurfilmer, die
ihre Aufnahmen schnell und un-
kompliziert editieren wollen: der
High-End-Recorder NV HS1000
mit integriertem Show-View-
System ist mit einem Mikropro-
zessor bestiickt, der das Zusam-
menspiel von Videoband, -kop-
fen und der gesamten Elektro-
nik intelligent steuert. Die Be-

nutzerfiihrung iibernimmt ein
Bildschirm-Menii, bis zu zehn
Schnittpositionen lassen sich
speichern. Als Zuspieler kann
man jeden Cam- und Videore-
corder verwenden, der eine fiinf-
polige Standard-Editbuchse be-
sitzt. Das Geriit soll im Fach-
handel ca. 2700 Mark kosten.
Panasonic Deutschland GmbH,

Winsbergring 15, 22525 Hamburg

SORRY, WERBUNG GESPERRAT!

64€ER

Fiir alle, die den mit drei Os-
F cars ausgezeichneten Film von

Steven Spielberg vor Jahresfrist
nicht in den Kinos sehen konn-
A ten, ist die lange Wartezeit vor-

www . 64€ER—-0ONLUINE . DE

bei: Am 5.10.°94 wird der Videover-
trieb eines der geschiftstrichtigsten Filme aller Zeiten
gestartet (weltweit wurden 1,53 Milliarden Mark eingespielt). Das
Video-Movie ist von der FSK ab 12 Jahren freigegeben, die Film-
linge wurde mit 121 Minuten angegeben (also rechtzeitig eine Ko-
pie in der Videothek um die Ecke reservieren lassen!).

Wie zu erwarten war: Michael Crichton, der Autor der Roman-
vorlage “Dino Park”, bastelt bereits am Drehbuch zu “Jurassic
Park 2. Das niichste Dino-Spektakel soll voraussichtlich 1996 in
die Kinos kommen.

Ausgabe 10/Oktober 1994
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Neues vom Plus/4

Die wichtigsten Erweiterungen fiir den Plus/4
sind die 256-KByte-Erweiterung und die
SID-Karte. Wahrend ca. 150 User derzeit

mit einem Plus/4 mit 256 KByte arbeiten,
haben ca. 90 Plus/4-Besitzer eine SID-Karte.

Von der 256-KByte-Erweite-
rung gibt es drei Versionen, Die
zwei 256-KByte-Erweiterungen,
die heute standardmiBig erhiltlich
sind, wurden von Hans Lux
(“Hannes™), Christian Schiffner
(“The Solder’) und Zoltan Csor-
das (“Csory”) entwickelt.

Die Erweiterungen im einzel-
nen beschrieben:

B
POSITION
LENGTH:
SOUNDNAME :

PP OO € FT

nutzt, angeboten. Die Erweiterung
wurde von Zoltan Csordas ent-
wickelt und inzwischen so verbes-
sert, dal sie kompatibel zu allen
anderen Programmen mit 64 und
256 KByte ist. Der Gesamtspei-
cher wird nun in 16 Blécke ein-
geteilt, die jeweils 16 KByte groll
sind. Einer dieser Blocke kann in
eins der vier 16-KByte-Fenster

PATTERN:
RESTART
NURBER :

Das Digital Composing Kit (Composer, Waveform-Editor usw.)
unterstiitzt die SID-Karte ebenfalls

256-KByte-Erweiterung
(“Hannes”-Version)

Es stehen nun vier RAM-Biinke
zu je 64 KByte zur Verfiigung,
aber es sind nur, je nach Program-
mierung, 240 KByte oder 200
KByte nutzbar, da der Bereich un-
ter $1000 nicht umschaltbar ist.
Die RAM-Biinke werden mit dem
Register $FD16/64790 geschaltet.

Beim Einschalten des Plus/4
sind alle Bits grundsiitzlich auf 1
gesetzt. Dadurch ist die “Stan-
dard”-Bank immer Nr. 3 wie auch
im nichtumschaltbaren Bereich.

256-KByte-Erweiterung
(“Csory”-Version)

Seit kurzer Zeit wird auch eine
256-KByte-Erweiterung, die den
gesamten 256-KByte-Speicher be-

6 Xdr

aus dem 64-KByte-Adrelbereich
des Prozessors eingeblendet wer-
den. Die Erweiterung wird akti-
viert, wenn Bit 5 aus $FD16 auf 0
gesetzt wird. Vorher muB} aller-
dings das Register $FD15 initiali-
siert werden. Das Register SFD15
kann nicht gelesen werden; man
kann allerdings den Wert fiir das
Register in einer RAM-Adresse
speichern.

Die SID-Karte

Eine weitere Standarderweite-
rung fiir den Plus/4 kommt eben-
falls von Christian Schéffner. Die
SID-Karte wird einfach in den Ex-
pansionsport gesteckt und schon
kann der Plus/4 SID-Sounds vom
C 64 abspielen. Die SID-Karte
enthilt einen AnschluB3-Port fiir ei-
nen Kopfhorer und Hi-Fi-Anlage
(maximale Spannung bis 1Vss)
und einen Analog-Port. Der Ana-

log-Port ist ein neunpoliger C-64-
kompatibler Joyport zum An-
schluB von Joysticks, Méusen und
Proportional-Miusen. Zur SID-
Karte (ohne Zusiitze etwa 70
Mark) werden fertige Sounds,
Routinen und Anleitungen gelie-
fert. Als Zusitze gibt’s inzwischen
einen PC-Analog-Joystickadapter
und den “Digi-Blaster”, eine Zu-
satzkarte mit 8-Bit-Digital/Ana-
logwandler zur Digi-Ausgabe und
8-Bit-Sampler.

Neuve Software

Einige neue Software wurde
inzwischen auch vorgestellt: Die
Demo “TAURIN” enthilt neben
Original-Digi-Stimmen den lédng-
sten Scrolltext in der Plus/4-Ge-
schichte. Des weiteren wurde die
verbesserte Version des Plus/4-
Bix-Decoders (2400 bps!) und die
Arbeitsversion von Term-80 pré-
sentiert (2400 bps, spiter bis zu
19200/38 400 bps). Am 25.8.94
ist die erste Plus/4-Box in Betrieb
gegangen. Zunichst ist die Box
von 22—-6 Uhr unter der Nummer
039424-5302 erreichbar. Zur Ju-
bildumsparty im Oktober werden
voraussichtlich die erste MIDI-
Software, der erste MOD-Player
und ein Tron-Clone fiir bis zu
sechs Spieler vorgestellt.

Andreas Friedemann / ma

Ausgabe 10/Oktober 1994
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dachte schon, der Spuk sei

vorbei), doch vor kurzem mel-
dete er sich (wie gehabt) wieder
zuriick: Rechtsanwalt Giinter Frei-
herr von Gravenreuth, Raubkopie-
rer-Jiiger aus Passion. Halt, einen
Unterschied gibt’s doch: Inzwi-
schen steht er kriftig im Kreuz-
feuer der Medien!

Amiisant am Rande: Unter den
zahlreichen Gratulanten zum
10jihrigen Bestehen der 64’er
(April 1994) war auch die An-
waltskanzlei Frhr. v. Gravenreuth
& Partner. Hochstpersonlich ent-

Eine Weile war’s ruhig (man

e
Q( g &

g

e e
gen-Inserenten animiert, gegen
das Gesetz zu verstoBen — obwohl

AKTUELL

= i (/
ﬂmﬁw‘wvﬂwjf

iins Netz gegangen — die Haie und
|Pirhanas aber tauchen ab und la-

sie zunidchst nie die Absicht dazu / chen sich ins Fiustchen.

hatten! Aber es ist nun mal ein
grundlegender Wesenszug mann-
licher Psyche, in (Software-)Not
geratenen jungen Miidchen zu hel-
fen — vor allem, wenn der Retter
etwa im selben Alter ist.

Diesen psychologischen Aspekt
niitzen die Hinterménner dieser
(nicht existenten) Bittstellerinnen
schamlos aus: geht man ihnen auf
den Leim und erfiillt (ganz oder
teilweise) deren Wiinsche (schickt
also die verlangte Software als
Raubkopie), hat man gegen das
Urheberrecht verstoBen. Kurze

“Die weilBen
Haie werden ver-
folgt - Piranhas
muf3 man
gelegentlich
aufscheuchen!”

Giinther Freiherr von Gravenreuth
( “Siiddeutsche Zeitung " vom 26. 8. 94)

bot uns der blaubliitige Anwalt
seine Gliickwiinsche und outete
sich als Besitzer eines tragbaren
C-64-SX. Wir mochten uns den-
noch iiber die einschmeichelnden
Formulierungen nicht so recht
freuen, schlieBlich studieren von
Gravenreuths Anwilte nach wie
vor aufmerksam unsere Rubrik
“64’er Computer-Markt” und ver-
suchen, vermeintliche Pirhanas zu
erwischen (die sich bei ndherem
Hinsehen meist als harmlose Sar-
dinen entpuppen).

Im Kernpunkt der Sache ziehen
wir mit von Gravenreuth am sel-
ben Strang (und haben’s bislang
auch nie verhehlt): Gewohnheits-
miBige Raubkopierer, die kom-
merzielle Software an andere wei-
tergeben (egal, ob kostenlos oder
gegen Entgelt), haben in der Com-
puterszene nichts verloren.

Was uns aber ganz erheblich
stort, ist die Methode, mit der du-
biose Rattenfinger auf Piratenjagd
gehen: per fingierter Bettelbriefe
weiblicher Computerfans (“siiie
16 Jahre alt”) werden Kleinanzei-

Ausgabe 10/Oktober 1994

Zeit spiiter flattert eine Abmah-
nung inkl. Unterlassungserklirung
ins Haus — womit sich zumindest
eine Verbindung der Kanzlei zu
den Verfassern der Fangbriefe
nicht leugnen 1:iBt. Allerdings ha-
ben wir keine Infos oder Beweise,
daB die Briefeschreiber in den
Diensten der Kanzlei stehen (also
dafiir bezahlt werden) oder nur
das hehre, selbstlose Ziel verfol-
gen, Raubkopierern das Handwerk
zu legen — in Zusammenarbeit mit
dem Anwalt.

Auf alle Fille ist’s lukrativ: der
Abgemahnte erhilt eine Kosten-
rechnung der Kanzlei iiber ca.
1100 Mark, die er unverziiglich zu
bezahlen hat. Und das machen
auch die meisten — aus Angst oder
Scham (manchmal sind auch lang-
gediente Eheminner dabei, die um
nichts in der Welt mehr fiirchten,
als den Skandal einer Gerichtsver-
handlung und vor Gemahlin bzw.
engerem Bekanntenkreis ihr brief-
liches Geplinkel mit einer Min-
derjdhrigen verheimlichen mdch-
ten). Und wieder ist eine Sardine

Vermeintliche
Holland-" Connection”

Im Mai 1994 wurde der hollin-
dische Polizist Hans Pieters (47)
vom Lockvogel Simone Reuen-
berg geleimt (besser: sein inzwi-
schen 18jdhriger Sohn Johan,
C-64-Fan wie sein Vater). Dabei
fing’s ganz harmlos an: mit einer
Kleinanzeige im Computer-Markt
in der 64’er 3/94 (Abb. 2). Hans
Pieters suchte Gleichgesinnte, die
mit ihm PD-Software auf 3,5-
Zoll-Disketten fiir die 1581-Flop-
py tauschen sollten. Damit das
klar ist: Public-Domain-Software
darf beliebig oft kopiert, getauscht
und kostenlos an andere Freaks
weitergegeben werden. Kurz dar-
auf erhielt er den bewuBten Bet-
telbrief einer Simone Reuenberg
aus Gladbeck — darin war weder

Jetzt war Johan fillig: die Ab-
ahnung des Freiherrn (hollén-
ich: “Jonkheer”) von Graven-
B nicht lange auf sich war-
swie gehabt: Im Namen
seiner Mandanten (zwei bekannte
Softwarehiiuser) forderte der Frei-
herr Johan Pieters auf, “ab sofort
die Vervielfiltigung und Verbrei-
tung” der bewuBten Programme
zu unterlassen “und, soweit unse-
rer Mandatschaft ein Schaden ent-
standen ist, sich bei Meidung ge-
richtlicher Schritte dem Grunde
nach zum Ersatz dieses Schadens
zu verpflichten, der zumindest be-
reits jetzt die Kosten fiir unsere
Beauftragung umfaBt” (im Klar-
text; er sollte 2.229,40 Mark be-
rappen — pro angeblich geschiidig-
tem Software-Hersteller 1.114,70
Mark, gemif Gebiihrenordnung!).

Die Namen der beiden Soft-
warehduser wollen wir zunichst
bewuBt nicht nennen, da man uns
glaubhaft versichert hat, von den
Lockvogel-Praktiken nichts zu
wissen. Es soll obendrein gepriift
werden, ob eine weitere Zusam-
menarbeit mit der Kanzlei unter
diesen Umstinden noch tragbar
1st.

Selbstverstiindlich dachte man
bei der Erteilung der Vollmacht
an den Anwalt {iberhaupt nicht an
ldngst iiberholte C-64-Software,
sondern an aktuelle PC/AT- oder
Amiga-Programme. Nachdenklich
stimmt uns allerdings, daB die
Vollmachten an den Anwalt vom

di) .fﬁl’45 Bl

Verk. fir C128: 3D-Zimmer-Einrichtungsprg.
orig.) mit Mébeleingabe

1581 Disk-Tausch. Bekomme ih
Disk frei wieder mit die schonste USA-PD. |
Hans Pieters, Bernadottestr. 113, 2131 SP
Hoofddorp, Holland. BBS (31) 2990 40202

fordas Sp :

n?&ussicm 7,63628B.5.S
ab 18 Uhr

u. Plazierung inkl.
(0

0

re 1581-PD-

[2] Wiirden Sie diese Kleinanzeige fiir die eines Software-Piraten
halten? Man braucht dazu viel Phantasie ...

von der 1581 noch von PD-Soft-
ware die Rede (Abb. 3). Hans Pie-
ters gab das Schreiben seinem
Sohn; der glaubte an den Beginn
einer regen Brieffreundschaft mit
einem etwa gleichaltrigen Teen-
ager aus dem Nachbarland. Der
Junge lieB sich von dem betont
naiv und unschuldsvoll gewihlten
Briefstil becircen und schickte Si-
mone neben einem sehr netten
Brief zehn (!) Disketten mit ver-
meintlicher PD-C-64-Software.
Darunter waren aber auch Kopien
der von Simone so heill begehrten
C-64-Games, wenigstens vier da-
von.

9.5.94 datieren — also erst erteilt
wurden, als die Diskettenkopien
schon bei Simone Reuenberg ein-
getroffen waren. Das Argument,
die Kanzlei des Freiherrn pauschal
und vor allem vorbeugend gegen
Raubkopieren beauftragt zu ha-
ben, zieht da nicht so recht. Wir
sind gespannt, ob die beiden be-
troffenen Software-Héuser zu ei-
ner Stellungnahme bereit sind ...
Hans Pieters wiihnt seinen Sohn
zu Unrecht vom Anwalt verfolgt
und 148t sich ebenfalls von einer
hollindischen Kanzlei vertreten,
die sich bereits in regem Schrift-
wechsel mit den deutschen Kolle-
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Hans Pieters

Simone Reuenberg

keine Disketten bekommen .

ich mir das nicht erlauben .

Elite , Bundesliga Manager 1 u

mal mit aufschreiben .

tauschen .

gen befindet. Gleichzeitig bom-
bardierte Pieters die Presse mit
Infos iiber sein Ungemach -
zunichst die holléndischen Tages-
zeitungen “Haarlems Dagblad”
und “Trouw”, dann die “Siiddeut-
sche Zeitung” und last but not
least die 64’ er-Redaktion.

Wiihrend die Hollinder kein
Blatt vor den Mund nehmen (wir
zitieren: “lible Machenschaften”,
“deutsche Anwiilte erpressen
Computer-Besitzer”, “Anwalts-
kanzlei versucht, Home-Compu-
ter-Besitzern massenhaft Geld zu
stehlen”, “Rechtsanwalt gibt zu,
daB er sich der Anstiftung be-
dient”, “Drohbriefe im Briefka-
sten”), ist ein entsprechender Arti-
kel von Hendrik Munsberg im
Wirtschaftsteil der “Siiddeutschen
Zeitung” vom 26.8.94 (Abb. 5)
schon sachlicher — nicht ohne
Grund: bislang konnten die deut-
schen Gerichte nichts Verwerfli-
ches an der Lockvogel-Methode
entdecken.

In einem Urteil vom 13.1.93
entschied z.B. das Landgericht
Hannover, daf} nicht der fingierte
Brief des Lockvogels die Raubko-
pier-Aktion entscheidend beein-
fluBte, sondern die entsprechende
Kleinanzeige der Ausléser war.
Lesen Sie mal das Mini-Inserat
von Pieters Wort fiir Wort durch
und urteilen Sie selbst.

10 FXap

denn das ist auch schon 6 Wochen her .
Glick und Du gehiérst nicht zu den Typen die erst schreiben schicke mir
Disketten und Du behiltst sie dann einfach denn bei 50 DM Taschengeld kann

passieren .Ausgang habe ich bis 2
linger je nach Laune meiner Oberregierung .
, ab und zu Tanzen gehen und wenn das Geld reicht schon mal ins Kino, Das
wars erst mal zu mir und jetzt zu meinen Frogrammen , ich habé Jack Micklas
Golf , Yier Air Kung Fu , Time Machine , They stole one Millien Dollar
Combat School , Druid , Starricn ist aber nichts Dolles , Boxing , Der blaue
Kristall , Spellbreaker und Pinnball Dreams Fantasy .
Ich hitte gerne Super Hang on , Vermerr , Waterloo , Supermann , R.- Type ,

, Hanse , Waterloco ,Robocop und Last Ninja.
1ch habe noch eine paar andere Frogramme aber die kann ich Dir ja das nachste
Schicke mir wenn Du hast auch eine Photo und eine
Liste von Dir , ich werde dir auch ein Foto von mir mitschicken wenn ich eins
finde sonst das nachste mal ,bis dann Hans und tschiisssiii Simone.
£6, Ich werde mal versuchen ein Adressettikett zu Drucken , leider Kosten
diese Etiketten zuviel fir 100 Stick 6,95 DM ganz schin happig find ich .
Fall du interresse an Singels ,LP ader CD hast kann ich D
meine Liste schicken , vieleicht kjes=e—uiw_sa daon B

Hallo Hans ich habe Deine Anzeige in der Eder gelesen , mir Gedacht schreib
mal vielleicht kénnen wir ja Spiele tauschen .
den Tip von einem Klassenkameraden bekommen mir eine Computer Zeitung zu
kaufen und dann jemanden zu schreiben .
Spiele besorgen soll und nicht immer welche von ihm
nehme obwohl ich ihm immer fiir eine volle Diskette zwei leere geben muss .
Maja das ist nun mein zweiter Versuch , beim erstenmal habe ich einen Feter
Zielonki aus Hamburg angeschrieben , er schrieb auch sofort zuriick ich sollte
ihm 10 leere Disketten schicken nur bis heute habe ich nach keine Antwort und
Wie es aussieht sind die 10 Disketten wchl weg

Ich hoffe ich habe da bei dir mehr

Nun zu mir , ich habe am 15.3. Gebrustag bin also fast 16 Jahre alt gehe in
die Anna Peters Schule in Gladbeck mitte in die Klasse 9b .
nicht an zu Rechnen denn eine Ehrenrunde habe ich gemacht kann aber jeden mal
.30 Unhr , Wochenende auch schon mal etwas

Hobbys habe ich erst mal den C&4

[3] Die beriihmt-beriichtigten
Fangbriefe: immer der
gleiche Text, nur die
Absender wechseln

Anzeige gegen
Frhr. von Gravenreuth

Der hollédndische Polizist ging
noch einen Schritt weiter: getra-
gen von der Vermutung, daB
holldndische Gerichte — im Ge-
gensatz zu deutschen — den Lock-
vogel-Aspekt zumindest als “arg-
listige Tduschung” interpretieren
wiirden, erstattete er im Juli 1994
bei der Staatsanwaltschaft Miin-
chen Anzeige gegen von Graven-
reuth, da er “vermute, daB es sich
hier um straffillige Tatsachen
handelt”. Lag’s an Pieters Anzeige
oder am holléindischen Presserum-
mel, der gleichzeitig einsetzte? Je-
denfalls meldete die “Trouw” am
11.8.94: “Deutscher Computer-
Erpesser muf die Segel streichen”.
Wir zitieren weiter: “Der deutsche
Rechtsanwalt..., der mit einem
nichtexistenten 16jdhrigen Mid-
chen namens Simone Computer-
besitzer zum illegalen Kopieren
von Programmen anstiftete, ver-
zichtet auf die Strafverfolgung des
Holldnders Johan Pieters.”

Obwohl Hans Pieters natiirlich
froh dariiber ist, daB die Klage ge-
gen seinen Sohn zuriickgezogen
wurde, ist das Duell damit noch

Nun die Wahrheit ist ich habe

Er ist der Meinung das ich auch mal

Jetzt fang bloss

ir das nachste mal
Exagramme

lange nicht beendet.
“Auch, wenn ich die
Anzeige zuriickziehen
wollte: es geht nicht
mehr. Betrug ist eine
strafbare Handlung, de-
ren Verfolgung im o6f-
fentlichem Interesse
liegt — die Staatsan-
waltschaft ermittelt, ob
der Tatbestand des Be-
trugs erfiillt ist und ent-
scheidet iiber die Wei-
terverfolgung meiner
Strafanzeige”, meint er.
“Allerdings wiirde mir
nicht mal im Traum
einfallen, die Anzeige
zurtickzuziehen!”

Das Argument des
Freiherrn, in fritheren
Rechtsfillen hitte man
diese Art der Anstif-
tung als vertretbaren
Trick akzeptiert, um
Software-Piraten auf
die Spur zu kommen,
will Pieters nicht gelten
lassen: Seiner Meinung
nach handelt es sich
dabei durchwegs um
Fille, in denen — fiir je-
den offensichtlich —
illegale Kopien gesucht
oder fiir teures Geld
zum Verkauf angebo-
ten wurden. Er dagegen habe Gra-
tis-Software (PD) offeriert — ohne
irgenwelche finanziellen Interes-
sen damit zu verbinden!

Polemik bringt nichts — wir
wollen ebenfalls sachlich bleiben:
an der Tatsache, daB Pieters’ Sohn
Johan dennoch Kopien von Origi-
nal-Software weitergegeben hat,
ist nicht zu riitteln — der Tatbe-
stand eines Vergehens ist nach
hierzulande herrschender Rechts-
auffassung also erfiillt. Auch
wenn Johan glaubte, bei den élte-
ren C-64-Games (RMS Titanic,
Little Computer People, Hanse
und Elite) handle es sich ebenfalls
um Public-Domain-Software, da
man die Spiele heutzutage nir-
gends mehr kaufen kann. Solange
Urheberrechte an Software nicht
ausdriicklich aufgeben werden
(z.B. zugunsten einer Verbreitung
iiber die Public-Domain-Schiene),
bleiben sie in Handen des letztgiil-
tigen Eigentiimers (in unserem
Fall: die bewuBten Softwarehiu-
ser) — sogar, wenn die Master-Dis-
ketten der Originale in irgendei-
nem Archiv schmoren und schon
lange keine kommerziell gezogene
Master-Kopie mehr im Umlauf
oder im Handel ist.

Obwohl wir sicher sind, daf je-
der Produktmanager solcher Soft-
ware-Hersteller oder -Vertreiber
zugeben wiirde, effektiv nicht ge-

schidigt zu sein (0 Mark Umsatz
minus Schaden durch Raubkopie
ergibt wieder 0 Mark). Nach Auf-
fassung unserer Gerichte liegt
dennoch eine Urheberrechtsverlet-
zung vor — das belegen diverse
Urteile. Diese Sachlage sollten Sie
beachten — vielleicht gibt’s ja mal
in naher Zukunft eine Anderung
der entsprechenden Gesetze.

Da wir annehmen, daB uns
Hans Pieters weiterhin iiber den
Verlauf seiner Privatfehde gegen
den Freiherrn informieren wird
(bisher hat ihn die Affére ca. 3000
Gulden gekostet), werden wir so-
fort dariiber berichten, falls sich
interessante Aspekte herauskri-
stallisieren. Pieters meint dazu:
“Da der geniale Jurist sich natiir-
lich bis zuletzt wehren wird, kann
das noch sehr lange dauern ...”
Lassen wir unsere Phantasie spie-
len: Kommt’s zum Musterprozef,
und sollte Pieters gewinnen, wird
sich von Gravenreuth einer Menge
Schadenersatzforderungen von
Computer-Freaks gegeniiber se-
hen, die sich lange vor Hans Pie-
ters im Spinnennetz verfangen
hatten. Sie werden gnadenlos jede
Mark zuriickfordern, die sie an
den Anwalt bezahlen muf3ten.

Vorbeugen ist besser
als zahlen!

Da das von der Anwaltskanzlei
gebilligte Vorgehen iiber Briefka-
sten-Adressen in Gladbeck und
Essen (Anstiftung zu einem geset-
zeswidrigen Vergehen) von unse-
rer Justiz mehr oder weniger ab-
gesegnet ist (Motto: Der Zweck
heiligt die Mittel!), vermuten wir
allerdings, daB sich auch in Zu-
kunft wenig daran #dndern wird,

Die reizenden Lockvigelchen

Von folgenden Personen kénnten
Sie Fangbriefe bekommen, wenn
Sie in der 64’er (oder anderen Com-
putermagazinen) eine Kleinanzeige
aufgeben:

Krzysztof lwanoczko

Anja Korfer

Marion Kaul

Silke Kempen

Michaela Kriegel

Carmen Kujawa

Stefanie Meyer

Tanja Nolte-Brendel

Simone Reuenberg

Sonja Stein

Monika Witte
Normalerweise kormmen die Schrei-
ben aus Gladbeck oder Essen.
Achtung: Es 1aBt sich nicht aus-
schlieen, daB die Namen dieser
fiktiven Bittbriefschreiber inzwischen
geéndert wurden. Am besten wer-
fen Sie solche Briefe gleich in den
Papierkorb oder schicken sie an
unsere Redaktion!
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daB harmlose Inserenten von
Kleinanzeigen in den “Computer-
Markt”-Rubriken mit Lockvogel-
Briefen beldstigt werden — aus-
schlaggebend ist letztendlich nur,
daB man ahnungslose Computer-
Fans dariiber aufkliirt, wie schnell
man Abmahnern ins Netz gehen
kann und wie man sich verhilt.
Hierzu ein paar Faustregeln:

e Niemand kann und darf Thnen
verbieten, in privaten Kleinanzei-

196

@ Erhalten Sie unverkennbare Lock-
briefe (mogliche Adressen der Ab-
sender s. Textkasten), ignorieren
Sie diese einfach, lehnen Sie An-
gebote dankend ab oder schicken
Sie das brisante Schreiben am
besten an unsere Redaktion. Auf
keinen Fall sollten Sie sich auf
irgendetwas einlassen!

@ Seien Sie miBtrauisch, wenn Sie
als Inserent Antworten bekom-
men, bei denen die Telefonnum-

Abmahner muf
man aushungern!

® Ebenfalls auffillig: Die Lock-
briefe sind niemals unterschrieben
— kénnte man sonst den Verfasser
eventuell wegen Urkundenfdl-
schung drankriegen?

Zum Schluf noch ein klares
Wort: Leute wie von Gravenreuth
wird’'s immer geben, solange
Raubkopierer ihr Unwesen trei-

WIRTSCHAFT

heitskopien machen, wie Sie
mdochten ...

Es gibt da ja noch einen ande-
ren wesentlichen Nebeneffekt, den
Software-Piraten niemals beden-
ken: Unziihlige kreative Program-
mentwicklungen (in jiingster Ver-
gangenheit betraf’s nicht zuletzt
auch den C 64 und den C 128!)
blieben im den Anfiingen stecken,
weil Software-Firmen durch
Raubkopierer Umsatzeinbufien —

Jagd aufweifle Haie und Piranhas

Ein Rechtsanwalt animiert Computerfreaks zum Raubkopieren und kassiert dabei ab

: Zwanzig Jahre lang wuBte Hans Pieters
chon von Berufs wegen Recht und
Unrecht klar zu unterscheiden. Als es der

47jahrige Expolizist aus dem niederléndi-.

schen Hoofddorp im Mai dieses Jahres
mit einem deutschen Rechtsanwalt zu tun
bekam, geriet sein Urteilsvermdgen in
Verwirrung. Seither sieht er sich von
einem ,Meisterbetriiger” verfolgt, der ,ge-
nialisch das Rechtssystem fiir seine b&s-
artigen Praktiken miBbraucht”.

Pieters — berufsunfiahig, vor vier Jahren
friihpensioniert, in der Freizeit gern vorm
heimischen Computer - hatte in der

VON HENDRIK MUNSBERG

drohend ,den Entwurf zweier Klagen®
nach Hoofddorp. Die Pieters wihnten
sich zu Unrecht verfolgt und schilderten
ihr Ungemach einem Redakteur der in
Amsterdam erscheinenden Tageszeitung
Trouw. Die griff den Fall unter der Uber-
schrift ,Deutsche Anwélte erpressen
Computerbesitzer* auf. ,In Holland®,
mutmaBte das Blatt, ,wiirde eine derartig
herausgeforderte Tat wahrscheinlich nie
bestraft werden, aber in Deutschland viel-
leicht schon.” Ubel stieB der Lockvogel-
trick mit der vermeintlichen Briefschrei-
berin Simone Reuenberg auf.
.Testbesteller, die sich natlirlich szene-
typisch verhalten miissen®. gehéren fir
Rechtsanwalt von Gravenr=uth zum Ge-

Rechtsanwalt Andreas Witte ,die Methc
de mit den getiirkten Briefen nicht gut
Bislang jedoch, erinnert sich der Spezia
list fiir Urheberrecht, haben deutsche Ge
richte immer zugunsten seines Kollege:
entschieden. Die Richter gaben den Kl&
gern aus der Softwarebranche, der durc:
Raubkopien jahrlich Milliardenverlust
entstehen, recht. Auch daB ein Lockbriet
schreiber die Tat erst anstiftete, erkannt:
etwa das Landgericht Hannover in sei
nem Urteil vom 13. Januar 1993 nicht al
rechtsmiBbréuchliches Verhalten®. De
Ausléser zum Raubkopieren, befand da
Gericht, sei nicht der Lockbrief, sonder
das vorausgegangene Inserat.

H#ahere Instanz

gen Kontakt mit anderen Compu-
ter-Freaks aufzunehmen und nach
gewiinschter Hard- oder Software
zu suchen und diese evtl. zu kau-
fen. Allerdings muB sich dann der
Verkiufer vollstindig von der
Software trennen — er darf nicht
eine einzige Sicherheitskopie
zuriickbehalten, mu8 sie also mit-
verkaufen oder die Disketten 16-
schen (sonst sind das automatisch
Raubkopien, weil er durch den
Verkauf sein Anrecht an der Ori-
ginalsoftware aufgegeben hat!).

® Verzichten Sie auf den Begriff
“tauschen” in Ihren Anzeigen —
damit machen Sie geradezu auf
sich aufmerksam: Miftrauische
Anwilte schlieBen daraus, daB Sie
so auf preisgiinstige Weise zu
weiterer Software kommen méch-
ten, obwohl Sie vom Tausch-
objekt nach wie vor Sicherheits-
kopien besitzen (auch wenn’s
zehnmal nicht stimmt!). Unser
Tip: Bigene Software ausschlieB-
lich zum Verkauf anbieten und fiir
den Gegenwert die gewiinschten
Programme wieder kaufen. Vor
allem sollten Sie darauf achten,
daB es nur Originalsoftware mit
Firmenlabel ist, moglichst in der
Originalverpackung!

Ausgabe 10/Oktober 1994

mer in den Absenderangaben
fehlt! Dies ist zwar noch kein
schliissiger Beweis, dafl es sich
um einen Fangbrief handelt (man-
che Computer-Fans haben tatsich-
lich noch kein Telefon!). Viel-
leicht bekommt man iiber die
Fernsprechauskunft etwas heraus
— man kann davon ausgehen, daB
zwar die 16jdhrige Briefeschrei-
berin noch kein Telefon hat, aber
deren Eltern, die unter derselben
Adresse zu erreichen sein miifiten.

[4] Die deutsche Tagespres-

se wird aktiv: Dieser Artikel
| erschien in der “Siiddeut-

schen Zeitung” vom 26.8.94

ben. Damit sind wir beim Kern-
punkt: Abmahnanwilte lassen
sich nur aus der Computer-Szene
verbannen, wenn man ihnen
die Existenzgrundlage entzieht —
aufs Raubkopieren und die Wei-
tergabe solcher Kopien verzichtet!
Fiir den eigenen Gebrauch diirfen
Sie sich allerdings so viele Sicher-

(kommerzielle Software)

[5] So sieht’s aus in Europa in puncto Raubkopien:
relativ geringer Anteil in Deutschiand (14 Prozent).

(Quelle: Globus/SZ)

oft waren es fiinfstellige Summen
— hinnehmen muBten! Nicht we-
nige dieser Unternehmen gingen
dadurch pleite. Software-Piraten
schidigen also nicht nur unmittel-
bar Hersteller oder Vertreiber,
sondern indirekt jeden anderen
Computer-Anwender.

Und wenn’s eines Tages kaum
noch neue, interessante Compu-
ter-Software gibt (egal, fiir wel-
ches System), haben wir das auch
(und vor allem!) professionellen
Software-Piraten zu verdanken
(also den “Haien™).

Offensichtlich besteht aber doch
noch Hoffnung: Unsere Grafik
(Abb. 5) zeigt eindeutig, daB in
Deutschland relativ wenig Raub-
kopien herumgeistern (im Ver-
gleich zu vielen anderen europdi-
schen Lindern).

Bleibt also nur zu hoffen, daff
sich kiinftig auch die notorisch un-
einsichtigen Computer-Fans eben-
falls am Riemen reiBen. (Immer
daran denken: Raubkopieren ist
kein Kavaliersdelikt und kann zu
Strafverfolgung fiihren!) Dann
werden Software-Inquisitoren wie
die Anwaltskanzlei Freiherr von
Gravenreuth & Partner automa-
tisch iiberfliissig ... Harald Beiler
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SOUND

Um lhrem C 64 wahre
Symphonien zu ent-
locken, miissen Sie
unbedingt den Sound-
chip des Commodo-
re-Rechners beherr-
schen. Wie man dem
C64 die Flotentone
beibringt, zeigen wir
in unserem Kurs.

setzen sich vor Thren C 64, um

bei einem Spiel zu entspannen.
Sobald Sie es gestartet haben,
kommt Ihnen eine Fiille von
Instrumenten und Ténen aus
Ihrem Lautsprecher entgegen.
Man hort das Explodieren feindli-
cher Raumschiffe, das metallische
Klirren der Schwerter oder den
rohrenden Motor eines Sportwa-
gens, und zu alledem noch mit-
reifende Hintergrundmusiken.
Doch wie kann ein Computer wie
der C 64 so viele verschiedene
Tone erzeugen? Woher kommen
sie, welche Register sind fiir die
Tonerzeugung wichtig und vor al-
lem, wie kann man selbst Téne
und Musiken programmieren und
in eigene Programme einbinden?
Dieser Artikel soll hierbei ein
Leitfaden sein und die ein-
zelnen Funktionen der ent-
sprechenden Register er-
kliren und Ihnen die noti-
gen Grundkenntnisse zur
Programmierung Threr ei-
gene Musikkunststiicke
vermitteln.

Der C 64
als Synthesizer

Der C 64 ist vergleich-
bar mit einem Synthesizer,
der dreistimmige Melodi-
en oder Gerdusche erzeugen kann.
Verantwortlich ist hierfiir das
Sound Interface Device kurz SID.
Wie beim Synthesizer legt auch
der SID einen Ton durch vier Kri-
terien fest:

1) Lautstiirke

2) Hiillkurve: Sie steuert den
zeitlichen Lautstirkeverlauf eines
ausklingenden Tones.

3) Kurvenform: Sie ist fiir den
Klangcharakter des Tones verant-
wortlich.

4) Frequenz: Sie entspricht der
Tonhohe.

Der SID hat die Basisadresse
$=54272 ($d400) und besitzt 29
Register. Als Basisadresse ist z.B.
auch $d500 zulissig, doch die er-
zeugten Téne sind dann nur noch
auf dem C 64 und nicht mehr auf

14 F¥zp

Es ist mal wieder so weit, Sie

dem C 128 horbar. Das Register-
schema des SID gliedert sich in
drei Blocke:

Der erste Block ist dreimal vor-
handen, also fiir jede Stimme ein-

mal, und legt die Frequenz, Hiill-
kurve und die Kurvenform der
jeweiligen Stimme fest. Dieser
Block hat sieben Register (S+0 bis
S+6), die identisch sind mit den

Sounds leicht eingesetzt
Warum das Rad nochmals erfinden? Mit Hilfe von Soun&ngrammen lassen
und komfortabel Melodien

sich schnell und

komponieren. Die Daten werden auf Dis-

kette ges{chert und kénnen in elg&hné’regmmma eingebaut. werden. Dazu

benotigt man einen Player, der den

Programmen beiliegt. Inkl. Musikdaten

~ werden sie in den Speicher geladen, die man dann im eigenen Programm an-

nsehaufgemfanwemn Der standige

. Dazu muB3 die Sound-Routine inititialisiert und dann der Player zy-

der Routine kann von einem Basic-

Programm oder in Assembler erfolgen. Die letztere Variante bietet Ihnen die
Mbgﬂchksﬂ den Aufruf in den lmermpt zu héngen und die Musik quas: im Hin-

tergmndzusplele

der Soundrouﬁne und der Daten fiir die Musik ist im Prinzip volikommgg

un . Die meisten

zxidr en Elnspm
tar" usgabe 3/93
Sounds und Playaf iast immer ab

10.5Y8 16384: REM S4000

20 8YS 16387 -

30 POR T=0 TO 12 N‘EXT REM
“PAUSE

40 GOTO 20

Assemblerprogrammierer mit dem In-
terrupt und missen so nicht den Aufruf

timen. EinBerspiﬁiﬂrden Nordchear i

Edlror

FﬂrBaam -Programmierer sieht das Absplalan wie folg! aus:

Im Instrument-Editor des NBE lassen
sich Stimmen, Geréusche und typische

n haben ihre Initialisierung direkt am Anfang ui
drei Byte spéter. Als Beispiel soll der Nordic Beat Edi-
ellservice N.Erdem im Heft) dienen. Hier werden
$4000 abgelegt

und der Piayer startet bei

Instrumente kreieren
*=82000 ;prg,start
jer $4000 i o
sei ibreak mtermpt
~1da o #sstart S T
sta $0315 jneuner 1nterr.up_t, ;
dda #>start ;start
‘sta $0314
gli ;interrupt free
res i zurueck S
start: jer $4003 j2u sound :
jmp Sea3dl ;zurueck zu system

Fast jeder Player arbeitet nach diesem Prinzip. Achten Sie auf den ngram

start beim Laden und nehmen
Monitor unter die Lupe, um die Wirkun
Soundroutine in den Interrupt bei zei
achten, d

Sie evil. diesen mit einem Maschinensprache- .
weise zu erkennen. Beim Einbinden der -

ritischen Programmen muf3 man darauf

af die Musik nicht zuviel Rechenzeit schluckt. Wenn man z.B. am Ende

aller Aufrufe in der Interrupt-Routine die Musik abspielt und sie ist zu lang dann

kann die Rasterzeit nicht ausreichen und der C 64

f" den Start des Biid-

schirmaufbaus am oberen Rand. Das bringt das Timmgsmnes Programms durch-
ehander und sorgt far Flackergraﬂken oder konfusen

~ Beim Disassemblen des NBE-Musik-Players
- sieht man, daB die Initalisierung der Musik
~ bei $4000 beginnt und der Einsprung zur
Player-Routine bei $4003 erfolgt

nachfolgenden Registerblocken
(S+7 bis S+13 und S+14 bis
S+20). Der zweite Block dient der
zusitzlichen Klangbeeinflussung
durch einen Filter und legt die
Lautstirke fiir alle Stimmen fest.
Der dritte Block besteht aus “Nur-
Lese-Registern” d.h. Schreibzu-
griffe auf diese Register sind wir-
kungslos. Eine genaue Erkldrung
der Register finden Sie in der
Tabelle 1.

Die ersten Register

Die ersten beiden Register im
ersten Block der SID-Register be-
stimmen die Frequenz. Die Fre-
quenz eines Tones bildet dessen
Tonhohe, d.h. kleine Frequenzen
erzeugen tiefe und grofie Frequen-
zen hohe Tone. Die
Frequenz kann beim
SID auf 16 Bit genau
angegeben werden
(0-65535) und wird
in den Registern S+0
(Lowbyte) und S+1
(Hibyte) festgelegt.
Sie entspricht jedoch
nicht der Frequenz in
Hertz (Hz), sondern

muf} erst mit 17.0284 multipliziert
werden. Da es sich beim C 64 je-
doch um einen 8-Bit-Computer
handelt, muB die 16-Bit-Zahl in
ein Low-/Hibyte zerlegt werden.
Die beiden Bytes berechnen sich
wie folgt:

Lowbyte = Frequenz AND 255

Hibyte = Frequenz/256

Die niichsten beiden Register,
die die Pulsweite festlegen, sind
nur wirksam, wenn als Kurven-
form das Rechteck gewiihlt wur-
de. Das Rechteck ist eine Kurven-
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form, die nur zwischen zwei Wer-
ten hin- und herspringt. Ist der
obere Wert genauso lang wie der
untere, spricht man von einer sym-
metrischen Rechteckskurve. Das
Verhiltnis der beiden Werte kann
mit der Pulsweite (P) gesteuert
werden, sie wirkt sich also auf die
Klangfarbe des Tones aus. P ist
ein 12-Bit-Wert (0-4095) und muf}
ebenfalls wie oben angegeben in
ein Low- und Hibyte zerlegt wer-
den, und kann dann in die Register
S+2 (Lowbyte) und S+3 (Hibyte)
geschrieben werden. Das symme-
trische Rechteck mit P = 2048
klingt verhiltnismaBig hohl und
entspricht einem typischen Recht-
ecksklang. Wird P jetzt grofier
oder kleiner, klingt der Ton zu-
nehmend heller. Weiterhin ent-
spricht ein Wert von P = 2048 +
500 dem von P = 2048 — 500, P =
2048 ist also die Mittelachse der
Pulsweite.

Steverung der Kltinge

Das Register S+4 ist ein Steuer-
register und besitzt viele Funktio-
nen, so z.B.:
® Wahl der Kurvenform (Rau-
schen, Rechteck, Sigezahn oder
Dreieck)

e Ein- und Ausschalten eines
Tones

® Spezialeffekte Ringmodulation
und Synchronisation

® Reset der Stimme

Da ein POKE-Befehl Einfliisse
auf alle acht Bits dieses Registers
hat, sollte man vorher den Wert
mit PEEK lesen, die entsprechen-
dern Bits mit AND und OR veriin-
dern und erst dann mit POKE den
Wert zuriickschreiben. In Assem-
bler greift man hierzu auf die Be-
fehle AND und ORA zuriick.
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Die Kurvenform bestimmt die
Klangfarbe eines Tones. Am viel-
seitigsten ist das schon besproche-
ne Rechteck, weil man es mit Hil-
fe der Pulsweite reichhaltig ge-
stalten kann. Das Rechteck wird
durch Setzen von Bit 6 in S+4
eingeschaltet.

Der Sigezahn, der durch Bit 5
aktiviert wird, klingt noch etwas
heller und strahlender als das
Rechteck. Das Dreieck aber, das
mit Bit 4 als Kurvenform festge-
legt wird, klingt dagegen weich
und dumpf und ist bei tiefen To-
nen relativ leise. Die vierte und
letzte Kurvenform ist das Rau-
schen, es wird durch Bit 7 einge-
schaltet. Da jede Kurvenform
durch ein Bit ein- oder ausge-
schaltet werden kann, lassen sich
mehrere Kurvenformen miteinan-
der verkniipfen, indem man z.B.
zwei Kurvenformen gleichzeitig
einschaltet. Das Ergebnis ist keine
Uberlagerung der Kurvenformen,
sondern eine vollig neue: sie ha-
ben also mit dem C64 einen
waschechten Synthesizer vor sich,
mit dem sich unendlich viele Téne
erzeugen lassen. Kombinationen
dreier Kurvenformen, sowie Kom-
binationen mit der Kurvenform
Rauschen sind unbrauchbar, da sie
sehr leise klingen und einfach
nur rauschen. Somit bleiben drei
Kombinationen, die sehr interes-
sant klingen:

Rechteck — Sigezahn

Rechteck — Dreieck

Sigezahn — Dreieck

Der Klang kann bei den ersten
beiden Kombinationen natiirlich
noch durch die Pulsweite variiert
werden. Die dritte Kombination
liefert nur bei tiefen Tonen gute
Resultate. Das GATE-Bit befindet
sich bei Bit 0 und schaltet einen

Ton ein oder aus. Bevor man das
GATE-Bit setzt, sollte man aller-
dings schon alle anderen Parame-
ter des Tones gesetzt haben, da
sonst Verzerrungen entstehen und
der Ton unsauber klingt. Gleiches
gilt auch fiir das Ausschalten eines
Tones. Man sollte auf alle Fille
die Kurvenform gesetzt lassen, da
der Ton sonst nicht sauber aus-
klingt. Die Bits 1 und 2 aktivie-
ren oder deaktivieren die Spezial-
effekte. Ist Bit 1 gesetzt, so kann
Stimme | nicht mehr frei schwin-
gen, sondern wird von Stimme
3 “synchronisiert”. Hierzu muf}
Stimme 3 nicht eingeschaltet sein,
da nur die Frequenz dieser Stim-
me maBgeblich ist. Auch das
RING-Bit bewirkt, daBf Stimme 1
von Stimme 3 beeinfluft wird. Al-
lerdings ist es nur aktiv, wenn als
Kurvenform die Dreiecksform ge-
wiihlt wurde. Durch Setzen von
Bit 2 wird die Ringmodulation
eingeschaltet. Beide Spezialeffek-
te haben eine dhnliche Wirkung,
mit ihnen lassen sich glocken-
oder metallartige Tone erzeugen.
Da der erste Block jedoch dreimal
vorhanden ist, kann natiirlich auch
Stimme 2 ringmoduliert werden,
allerdings jetzt nicht mehr von
Stimme 3, sondern von Stimme 1.
Es gilt also folgendes: Stimme 1
(2,3) beeinfluBt Stimme 2 (3,1).

Das RESET-Bit benotigt man
wahrscheinlich nie, es iibt eine lo-
kale Reset-Funktion auf die jewei-
lige Stimme aus. Solange also Bit
3 gesetzt ist, ist die jeweilige
Stimme nicht horbar, egal welche
sonstigen Bits gesetzt sind. Ver-
sucht man jedoch die Kurvenform
Rauschen mit einer anderen zu
kombinieren, so kann es vorkom-
men, daB die Stimme “abstiirzt”
und nichts mehr zu héren ist. Man
kann sie dann mit einem gezielten
Setzen des RESET-Bits zu neuem
Leben erwecken.

Lautstdrkenverlauf

Wenn eine Stimme iiber das
GATE-Bit eingeschaltet wird,
dann folgt ihr zeitlicher Lautstir-
keverlauf einer programmierbaren
Hiillkurve. Die Hiillkurve legt
fest, ob ein Ton hart oder weich
ansetzt, ob er lange oder kurz ge-
halten wird oder ob er schnell oder
langsam ausklingt. Eine Hiillkurve
durchliuft vier Phasen:

Die Attack-Phase wird durch
das Setzen des GATE-Bits einge-
leitet. Der Lautstirkepegel steigt
dabei von 0 bis zum Maximum
(Lautstirke) an. Die Zeit fiir die-
sen Anstieg kann in 16 nicht-
linearen Stufen von 2 Millisekun-
den bis 8 Sekunden eingestellt

werden. Eine kurze Attack-Phase
bewirkt einen harten Anschlag des
Tones, wie z.B. bei einem Schlag-
zeug. Eine mittlere Attack-Phase
ist typisch fiir Bliser- und Streich-
instrumente. Eine lange Attack-
Zeit bewirkt Einblenden des To-
nes wie z.B. bei einem Mischpult.

Nachdem der Maximalwert er-
reicht ist, fillt der Pegel in der
DECAY-Phase bis auf den SU-
STAIN-Pegel ab. Die Zeit ist wie-
derum in 16 nicht-linearen Stufen
wiihlbar von 6 Millisekunden bis
zu 24 Sekunden.

Die SUSTAIN-Phase ist die
Phase, in der der Ton so lange
klingt, bis das GATE-Bit geldscht
wird. Der SUSTAIN-Wert be-
stimmt also keinen Zeitraum, in
dem der Ton klingt, sondern ei-
nen Pegel, der das Ende der DE-
CAY-Phase bildet. Der Pegel
kann in 16 linearen Stufen von 0
bis zum Maximum festgelegt wer-
den.

Die RELEASE-Phase wird
beim Zuriicksetzen des GATE-
Bits aktiv, und bewirkt, das der
Ton nicht einfach abgeschaltet
wird, sondern vom SUSTAIN-Pe-
gel auf O sinkt. Die Zeit der Ab-
stufung ist ebenfalls einstellbar —
und zwar in 16 nicht-linearen Stu-
fen.

Die (A)ttack-(D)ecay-(S)ustain-
(R)elease-Kurve (kurz ADSR) fin-
det sich in den Registern S+5 und
S+6 wieder, Jeder Wert ist dabei
ein 4-Bit-Wert, d.h. in einem Byte
finden wir jeweils zwei Werte. In
S+5 befinden sich die ATTACK-
(Bit 7-4) und die DECAY-Phase
(Bit 3-0), in S+6 sind die SU-
STAIN- (Bit 7-4) und die RE-
LEASE-Phase (Bit 3-0) auszuma-
chen. Normalerweise folgt jeder
Ton der ADSR-Kurve, es kann
jedoch Fille geben, bei denen an-
dere Hiillkurven auftreten. Wenn
z.B. das GATE-Bit bereits vor
Erreichen der SUSTAIN-Phase
geldscht wird, dann startet die RE-
LEASE-Phase mit dem aktuellen
Pegel der Hiillkurve. Auf diese
Weise kann z.B. eine ADR- oder
AR-Kurve entstehen.

Kurvenform der Sounds

Die Register des zweiten
Blocks bilden neben der Wahl der
Kurvenform eine weitere Mog-
lichkeit zur Klangbeeinflussung,
den Filter. Um die Wirkungsweise
eines Filters zu verstehen, mul}
man sich einen Klang — aus meh-
reren Sinustdnen zusammenge-
setzt — denken, dem Grundton und
den Oberténen. Sinustone sind ge-
wissermaBen die nicht mehr wei-
ter zerlegbaren Atome der Aku-
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stik. Ein reiner Sinuston klingt
dumpf und ohne charakteristische
Firbung. Die vom SID erzeugte
Dreiecksschwingung kommt vom
Klang her einem Sinuston recht
nahe. Die anderen Kurvenformen
verdanken ihren helleren Klang ei-
nem groferen Obertonspektrum
und genau dieses Oberspektrum
kann man mit dem Filter verdn-
dern und beeinflussen. Der Filter
im SID kennt drei Betriebsarten:

TiefpaB: In der TiefpaB-
Betriebsart werden Frequenzen
(Oberttne) oberhalb der einstell-
baren  Filterfrequenz  abge-
schwiicht, und zwar um so mehr,
je hoher die Frequenzen sind. Der
Gesamtklang wird durch den Tief-
pall dunkler und weicher.

HochpaB: In diesem Filter-
modus werden Frequenzen abge-
schwiicht, die unterhalb der Filter-
frequenz liegen, wogegen hohere
Frequenzen ungehindert passieren
konnen. Mit einem Hochpall kann
man also den Grundton eines
Klangs abschwichen und die
Obertone mehr hervorheben. Der
Klang wird in diesem Modus hel-
ler und diinner.

BandpaB: Frequenzen, die
oberhalb oder unterhalb der Fil-
terfrequenz liegen, werden abge-
schwicht. Der Klang wird dabei
um ein groBes Klangspektrum be-
schnitten, sofern nicht eine maxi-
male Resonanz vorhanden ist. Die
Resonanz verstirkt die in der
Nithe der Filterfrequenz liegenden
Toéne.

Tone filtern

Die Filterfrequenz, also das
wichtigste Register des Filter-
blockes im SID, wird in den Regi-
stern S+21 und S+422 festgelegt,
wobei es sich um einen 11-Bit-
Wert handelt. Die ersten drei Bit
befinden sich im Register S+21
und die anderen acht Bit im Regi-
ster S+22. Das Register S+21
kann jedoch in den meisten Fil-
len iibergangen werden, da eine
derart feine Abstimmung in einem
Musikstiick vom menschlichen
Ohr vernachlissigt wird bzw.
nicht mehr zu héren ist.

Resonanz kommt ins Spiel

Die Resonanz bewirkt, daB Fre-
quenzen, die sich in der Nihe der
Filterfrequenz befinden verstirkt
werden. Die Resonanz 1éBt sich
auf alle Filtermodi anwenden und
beeinfluBt die Filtermodi nicht in
ihrer Wirkungsweise. Die Reso-
nanz ist ein 4-Bit-Wert und befin-
det sich im Register S+23 (Bit 7-
4). Uber die Bits 0,1 und 2 des
selben Registers kann fiir jede ein-

16 F¥dre

zelne Stimme gewihlit werden, ob
sie gefiltert werden soll oder nicht.
Das FILTER-EXTERN-Bit (Bit
3) steuert die Verarbeitung einer
von auBlen zufiihrbaren Signal-
quelle. Dieses Bit findet jedoch im
praktischen Bereich keine Anwen-
dung, sofern sie nicht eine Steck-
karte mit einem zweiten SID ha-
ben, oder einen C 63, in dem zwei
SIDs vorhanden sind.

Die Lautstiirke stevern

Die Lautstiirke des SID kann 16
Werte annehmen (0-15) und ist
somit ein 4-Bit-Wert. Die Laut-
stirke wird im Register S+24 (Bit
0-3) festgelegt. Die nachfolgenden
Bits des Registers stellen den je-
weiligen Filtermodus ein, also
TiefpaB (Bit 4), Bandpal (Bit 5)
oder HochpaB (Bit 6). Mit dem
letzten Bit der Speicherstelle ist es
moglich, Stimme 3 unhérbar zu
machen. Soll das der Fall sein,
muf Bit 7 gesetzt werden.

Signalverlauf der Kldnge

Die ersten beiden Register des
dritten SID-Blocks (S+25,5+26)
haben nichts mit der Klangerzeu-
gung zu tun, sondern es kénnen
die Werte zweier Paddles abge-
fragt werden. Die Paddles miissen
jedoch am Joystickport ange-
schlossen sein.

Aus Speicherstelle S+27 kann
man den Signalverlauf von Stim-
me 3 in Form von Byte-Werten
auslesen. So lassen sich mit Hilfe
dieser Speicherstelle z.B. Equali-
zer programmieren. Aus dem letz-
ten Register des SID, das eben-
falls ein Nur-Lese-Register ist,
kann man den Hiillkurvenverlauf
von Stimme 3 abfragen. Durch die
letzten beiden Register des SID
kann man z.B. ansprechende
Soundshower programmieren oder
Ahnliches. Es diirfte aber klar
sein, nachdem man sich die ein-
zelnen Register angesehen hat,
daf} eine Programmierung in Basic
zu aufwendig und zu kompliziert
ist. Alleine schon die ganzen Be-
fehle zum Setzen und Loschen
einzelner Bits wiirden Unmengen
an Speicher verbrauchen und eine
Chaosprogrammierung nach sich
ziehen. Daher ist es empfehlens-
wert zur Soundprogrammierung
auf Assembler zuriickzugreifen,
da Assembler z.B. auch noch ei-
nen Geschwindigkeitsvorteil hat.
Allerdings sollte man dies nur
bedingt einsetzen, z.B. nur bei
Geriuschen. Zur Generierung von
ganzen Musikstiicken sollte man
lieber auf gute Musikprogramme
zuriickgreifen, wie z.B. Rax-y,
Nordic Beat Editor oder Chu-
brocker. Diese Editoren verfiigen
zu dem noch iiber einen Player,
der es z.B. ermdglicht, Musiken

Tabelle 1: Die Register des C-64-Soundchip

durch den Interrupt abspielen zu
lassen und zusitzliche Spezial-
effekte. So ist z.B. der Vibrato-
Effekt sehr verbreitet. Er veriin-
dert programmtechnisch peri-
odisch die Frequenz eines Tones.
Die Tone scheinen dann zu vibrie-
ren. Weitere Spezialeffekte sind
Echobytes, wie sie z.B. in der neu-
sten Version des Trackers Rax-y
zu finden sind.

Hier 146t sich jeder beliebige
Ton mit einem Echo versehen,
ohne, wie allgemein iiblich, zwei
Stimmen zu benutzen. Man sollte
also je nach Aufwand wihlen, wie
man seine Sounds, Geriusche
oder Musiken erstellt.

Allgemein kann man jedoch sa-
gen, es ist besser einen Editor zu
benutzen, wie beispielsweise den
Nordic-Beat-Editor (64 er, Aus-
gabe 3/93), da er es ermoglicht,
ohne Assemblerkenntnisse Musi-
ken komfortabel zu erstellen und
in eigene Programme einzubinden.
Einen kleinen Exkurs iiber die
Nutzung von Sounds mittels Edi-
tor finden Sie im Kasten “Sounds
leicht eingesetzt”.

Mit diesen Grundlagen diirften
Sie gut geriistet sein, um Threm
C 64 die Flotentone beizubringen
und eigene Programme mit einer
Soundkulisse zu untermalen. Viel
Spal also beim Komponieren und
Experimentieren!

Michael Strelecki/lb

9 ¥
01/801 Frequenz Stimme 1 (Hi-Byte)
02/302 Pulsweite Stimme 1 (Lo-Byte)
03/$03 Pulsweite Stimme 1 (H)
04/304 Rauschen Rechteck Sagezahn | Dreieck Test Ringmodulation | Synchron  [Gate
Stimme 1 Stimme 1 Stimme 1 | Stimme 1 Stimme 1 Stimme 1 Stimme 1 Stimme 1
05/$05 Attack Stimme 1 Decay Stimme 1
06/306 Sustain Stimme 1 Release Stimme 1
07/507 Frequenz Stimme 2 (LoByte)
08/508 Frequenz Stimme 2 (Hi-Byte)
09/809 Pulsweite Stimme 2 (Lo-Byle) s
10/$0a Pulsweite Stimme 2 (Hi) BT
11/50b Rauschen - Rechteck Sagezahn | Dreieck Test ]Hingmomaﬁun Synchron  |Gate
: Stimme 2 ]Sﬂmmez Stimme 2 | Stimme 2 Stimme 2 Stimme 2 Stimme 2 | Stimme 2
12/30c Attack Stimme 2 TR Decay Stimme 2
13/$0d Sus-tal“gk Stimme 2 ~Retease Stimme 2
14/30e Frequenz Stimme 3 (Lo-Byte)
15/801 Frequenz Stimme 3 (Hi-Byte)
16/$10 Pulsweite Stimme 3 (Lo-Byte)
17/$11 : Pulsweite Stimme 38 (Hi)
18/$12 Rauschen Rechteck Sédgezahn | Dreieck Test Ringmodulation | Synchron lGata
Stimme 3 Stimme 3 Stimme 3 | Stimme 3 Stimme 3 Stimme 3 Stimme 3 Stimme 3
19/$13 Attack Stimme 3 Decay Stimme 3 :
20/814 Sustain Stimme 8 Release Stimme 3
21/$15 t IGren'z1requenz Filter (Lo)
22/516 Grenzfrequenz Filter (H) : ]
23/517 Resonanzfilter
Ba.ndpass_
oten e
26/$20 Potentimeter Y (Paddles)
27/821 Oszillator Stimme 38
28/322 Hillkurve Stimme 3
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Von Haus aus ist der
C 64 nicht in der La-
ge, Musik in Stereo
abzuspielen. Die SID-
Symphony-Cartridge
hilft ihm aus der
Klemme.

zeigen, daf man dem C-64-

Musikchip eine ganze Men-
ge mehr entlocken kann als nur
einfache Tonleitern. Trotzdem
steht der Commodore-8-Biter vor
einem ernsten Hindernis: Stereo-
Musik ist grundsitzlich nicht
méglich. Die Tatsache, daB im
AdreBraum noch Platz fiir einen
zweiten SID ist, mag auf Spar-
maBnahmen bei der C-64-Ent-
wicklung hindeuten, doch sie fiel
auch den Entwicklern von “Dr.
Evil Labs” auf, die auf die Idee
kamen, dem eingebauten SID ei-
nen zweiten auf Modul zur Seite
zu stellen. Der interne Chip pro-
duziert dann die Tone fiir den lin-
ken Musik-Kanal, der neue exter-
ne ist fiir die rechte Seite zustédn-
dig. Dal die Sache funktioniert,
zeigt sich daran, dal das Modul
seit 1987 auf dem Markt ist.
Trotzdem ist es in Deutschland
kaum verbreitet. Ausgeliefert wur-
de es bisher mit dem Stereo-SID-
Player, aber ohne Software zum
Editieren von Stereo-Musiken.

Demos und Musiksammlungen

Neue Stereo-Software

CMD bietet das Modul aber in-
zwischen mit vollig neuer Soft-
ware an: “Presto” ist so umfang-
reich, daB es sich auch ein recht
dickes Handbuch verdient hat. Zur
Cartridge werden folgende "Pro-
behéippchen" geliefert:

@ “Presto Jukebox”, ein menii-

i Stereo Cartridge
© 1988 Dr. Evil Laboratories

gesteuerter Player, der auch die
CMD-eigenen Subdirectories un-
terstiitzt.

® “Presto Player”, ein Maschinen-
sprache-Modul, mit dem Sie Pre-
sto-Songs “hinter” Basic-Pro-
grammen abspielen konnen. Die
Einsprungadressen sind mit denen
von “SidPlayer” / “Enhanced Sid-
player” identisch, so daB Pro-
gramme nicht anzupassen sind.

® “Presto Concert” erweitert die
“Jukebox” um die Moglichkeit,
komplette Programme zusammen-

® komplette Joystick- und Cursor-

steuerung

@ Editieren mit Cut&Paste (Aus-

schneiden und Einkleben)

® Geschwindigkeitssteuerung

® SID-Voice-Bibliothek mit 16

vorgefertigten Instrumenten, 16

dreistimmigen “Combos” und ins-

gesamt 32 x 32 Filtervoreinstel-

lungen.

@ MIDI-Programmierung

® Da Capo, Dal Segno, al Fine,

al Coda, Fermata, Pausen usw.

@ jiber 10 KByte Notenmemory
Presto benutzt ein spezielles,

komprimiertes Datenformat. Was

der Editor kosten wird, steht noch

nicht fest, er befand sich zu Re-

daktionsschluB in der letzten Beta-

Testphase.

SIDrfiir Plus 4

Die SID-Card ermoglicht auch am Plus 4 C64-Sound. Sie hat sehr schnell Ver-
breitung gefunden, da vorhandene C64-Sounds nach Anpassung der Adressen
sofort verwendet werden kénnen. Inzwischen wird die SID-Card von nahezu allen
neuen Demos, Spielen und Anwenderprogrammen unterstitzt. Fir die Bearbei-
tung von Digis eignet sich besonders das Digital-Composing-Kit von APOS. Mit
diesem Programm kann man nicht nur Digis sampein, sondern es enthalt auch ei-
nen Sequenzer und einstimmigen Composer. Es unterstitzt zusatzlich die Aus-
gabe von Digis auf dem TED und der Digiblaster-Karte (8 Bit). Zum Komponieren
synthetischer Musik kann man den Future-Composer oder den Sound-Booster
verwenden. APOS schreibt momentan an einem neuen Composer mit hervorra-
gender Bedienoberflache. Sounds vom C64 kénnen mit dem Tool Sidplay+1.0
angepaft werden. Von den Demos und Spielen, die den SID unterstiitzen, kon-
nen wir nur einige aufzahlen: Future World, Taurin, Giana-Demo, ATA, Overload,
Eoroid, Grid und Nibbly. Programme mit SID-Unterstitzung befinden sich auch
auf den Disks, die mit der SID-Card geliefert werden. Inzwischen werden auch &k
tere Spiele mit Soundausgabe tber den TED auf SID umgestellt.

Christian Schiffner

Wer ecigene Werke kreieren
wollte, muBte zusitzlich das
“COMPUTEs Enhanced Music
System”-Buch besitzen. Letzteres
ist iibrigens ebenfalls wieder tiber
Performance Peripherals erhilt-
lich, Test folgt.
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zustellen, die hintereinander abge-
spielt werden konnen. Es konnen
auch einzelne Presto-Files ge-
mergt werden.

Der optional zu erwerbende
“Presto Music Processor” kann
noch eine ganze Menge mehr:

Der Stereo-Player, der bisher zum SID-Symphony-Modul geliefert

L T T T T T T

weiterungen bis zu 2 MByte. Es
gibt noch nicht allzu viele Spiele,
die den Stereo-SID unterstiitzen.
Uns sind derzeit nur “Rockfall”
(Shareware, ein Boulder-Dash-
Clone) und “Stereo Zix 2” (PD,
Breakout-Variante) bekannt, die
Sie beide in Btx als Telesoftware
(*732# *922502#) oder im Ver-
sand bei Independent Softworks /
MasterMMSoft (*independent#)
bekommen. AuBerdem ist eine
(englischsprachige) Bauanleitung
im Angebot, wie man sich einen
zweiten SID in den C 64 einbaut.
Wer Compuserve-Mitglied ist,
sollte sich im Commodore-

Arts&Games-Forum umsehen,
dort gibt's eine Riesenauswahl an
Matthias Matting

Stereo-Files.

wurde, ist schon zum Standard geworden

Software fiir den
Stereo-SID

Das “klassische” Buch fiir die
SID-Programmierung ist zweifel-
los das “COMPUTEs Music Sy-
stem”, das in Kiirze auch in
Deutschland erhiiltlich sein wird
(u.a. bei Performance Peripherals).
Es ist allerdings nicht ganz billig
und komplett in englisch. Dafiir
sind die enthaltenen Musikpro-
gramme “der Standard”, d.h. es
finden sich auch Unmengen dazu
passender Mono- und Stereo-
Musiken auf dem PD-Sektor,

Relativ neu ist “Studio 37", ein
(C-128-Shareware-Programm, das
einerseits Sounds editieren kann,
andererseits auch PC-WAV- und
Amiga-RAW-Files abspielt. Es
lduft im 80-Zeichen-Modus und
unterstiitzt Commodore-RAM-Er-

| Musik
zu gewinnen!

C-64- und Plus-4-User aufgepaBt:
Gewinnen Sie eine von drei Ste-
reo-Cartridges fiir den C 64 bzw.
eine SID-Card fiir den Plus-4! Die
SID-Symphony-Module wurden von
der Firma CMD zur Verfligung ge-
stellt. Einzige Bedingung: Schreiben
Sie uns (Postkarte), was die Abkiir-
zung “SID" bedeutet! Unter den
richtigen Lésungen werden die Ge-
winne ausgelost (Rechtsweg aus-
geschlossen). Plus-4-Besitzer ge-
ben zusétzlich das Stichwort “Plus
4" an, sonst nehmen sie an der
Auslosung der C-64-Module teil.
Schreiben Sie an:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: SID

Postfach 1304

85531 Haar

Einsendeschluf ist der 20.10.1994.
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TIPS & TRICKS

Computer-Lexikon zehnte Element des Feldes A an:

A ist die Basisadresse, “9” in

Weiter geht’s mit un-
serem Computer-Le-
xikon. Es soll Sie - in
mehreren Fortsetzun-
gen — nicht nur uber
die Welt der Commo-
dore-Computer C 64/
C 128, sondern be-
wullt auch liber ande-
re Systeme informie-
ren (z.B. MS-DOS,
Windows). Denn: Nur
wer Bescheid weil3,
kann mitreden!

|

1/O: (Input/Output). Abkiirzung
fiir Ein- und Ausgabe-Operatio-
nen. Diese Vorginge betreffen die
CPU nicht unmittelbar, sondern
werden von autonomen Devices
durchgefiihrt (Gerite oder Daten-
kanile, z.B. Laufwerk, Tastatur,
Bildschirm usw.).

IBM: (International Business
Machines Corporation). Amerika-
nischer GroBkonzern der Biiroma-
schinen- und Computerbranche
(Spitzname: “Big Blue”). Einer
der ersten PC-Hersteller weltweit.

IC: (integrated circuit). Inter-
grierte Schaltung.

IDE-Standard: Norm fiir Fest-
platten (Harddisks).

IEC: (International Electro-
technical Commission). Interna-
tionale Organisation fiir Normung.
Sie hat die Aufgabe, unterschied-
liche Standards der Elektrotechnik
weltweit zu vereinheitlichen.

IEC-Bus: Bussystem (wurde

1972 international standardisiert)
mit acht Datenleitungen zur Paral-
leliibertragung von Daten (ent-
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wickelt von Hewlett-Packard).
Normen u.a.: DIN DKE 66.22,
IEC 625-1, IEEE-488-1978, ANSI
MC 1.1. Es lassen sich bis zu 15
Geriite anschlieBen, deren Uber-
tragungsgeschwindigkeiten (bps)
verschieden hoch sein konnen.
Die Daten werden als ASCII-
Code interpretiert.

IEEE: (Institute of Electrical
and Electronic Engineers). Ameri-
kanischer Fachverband, der diver-
se IEEE-Standards fiir Schnittstel-
len, Busse und MeBgerdtanschliis-
se entwickelt hat.

Icon: Bildsymbol, z.B. zur
Kennzeichnung eines Anwen-
dungsprogramms oder einer Com-
puterfunktion. Wird iiblicherweise
per Mauszeiger ausgewihlt und
mit Klick auf Maustaste oder Joy-
stick-Feuerknopf aktiviert (s. Be-
nutzeroberfliche).

Impact-Printer: Drucker, der
Zeichen auf mechanischem Weg
erzeugt (z.B. durch Anschlag von
Drucknadeln aufs Papier). Nicht-
mechanische Drucker (Laser, Tin-
tenstrahl, Thermo) werden als
“Non-Impact-Printer” bezeichnet.

implementieren: Realisation
eines Algorithmus im Computer-
System, z.B. durch Programmie-
rung, Das Programm verwandelt
den Rechner in eine Spezialma-
schine, die den betreffenden Al-
gorithmus implementiert. Das
kann ein Sortierprogramm in Ba-
sic, ein Utility in Assembler oder
eine Anwendung in C sein — je-
des dieser Programme reprisen-
tiert die Implementation dieses Al-
gorithmus in den Normalablauf
des Computersystems.

importieren: Begriff in der PC-
Benutzeroberfliiche Windows: das
Herstellen eines Pakets im Obijekt-
Manager durch Einfiigen einer
vorhandenen Datei. Bei importier-
ten Dateien erscheint das Symbol
des Anwendungsprogramms im
Darstellungsfenster, das es erzeugt
hat, wihrend die Dateibeschrei-

bung im Inhaltsfenster auftaucht.
Indexloch: kreisrunde Offnung
in der Schutzhiille einer 5,25-Zoll-
Disk, das dem Laufwerks-Con-
troller ermdglicht, den ersten Sek-
tor auf der Disk zu finden. Die
Scheibe selbst besitzt ebenfalls ein
Loch; beim Rotieren erkennt eine
Fotozelle im Laufwerk die Off-
nung und fixiert die Position.
Indexregister: spezielle Spei-
cherstellen einer CPU, die vorwie-
gend bei Schleifenprogrammie-
rung zur AdreBmodifkation oder
fiir Programmverzweigungen be-
nutzt werden. Bei 6502/8502-As-
semblern werden die Indexregister
mit “x” und “y” gekennzeichnet
(z.B. LDA $0400,X).
indexsequentieller Zugriff:
Methode, Datenbestinde zu si-
chern und zu lesen (z.B. bei der
relativen Dateiverwaltung der C
64/C 128 = REL-Dateien). Ein
mehrstufiger Index (z.B. als sor-
tierte SEQ-Datei) verweist auf
Schliisselsuchworter und die da-
zugehorenden Spur- und Sekior-
nummern, in denen die Daten-
blicke des Eintrags auf Disk ab-
gelegt sind.
indirekte Adressierung: ...
wenn eine Variable (Speicherstel-
le, Register) keinen absoluten Da-
tenwert, sondern nur die Adresse
enthilt, an der dieser Wert abge-
legt ist. Solche Variablen verwen-
det man als Zeiger (Pointer).
indizierte Adressierung: dient
zur Definition einer logischen Fol-
ge von Speicherplitzen (z.B. in
ein- oder mehrdimensionalen Fel-
dern = Arrays). Die Feldelemente
sind im Arbeitsspeicher normaler-
weise nebeneinander angeordnet,
deshalb 14Bt sich indirekte Adres-
sierung durch Angabe zweier
Komponenten realisieren: 1. die
“Basisadresse” adressiert den An-
fang des Datenblocks und 2. der
“Index” gibt die Nummer des ent-
sprechenden Elements an. In Ba-
sic spricht man z.B. mit A(9) das

Klammern die Indexzahl.

Info: Auswahlkriterium im Hil-
fe-Menii vieler System- und An-
wendungsprogramme. Gibt Aus-
kunft iiber Entwicklungsdaten
(Name, Version, Autor, Speicher-
und Systemauslastung).

Informatik: Wissenschaft von
der systematischen Verarbeitung
von Informationen und Daten, vor
allem deren Automatisierung per
Computer. Relativ junges Studi-
enfach, wurde erst 1970 an deut-
schen Universititen und Hoch-
schulen eingefiihrt.

initialisieren: (initialize). Uber-
gabe bekannter Anfangswerte an
Variablen. Diverse Programmier-
sprachen (z.B. Commodore-Basic
2.0 bzw. 7.0) initialisieren nume-
rische Variablen automatisch,
wenn sie erstmals im Programm-
text auftreten (Defaultwert: 0), an-
dere verlangen ausdriicklich deren
Installation zu Beginn des Quell-
codes (z.B. Basic V des Acorn Ar-
chimedes). Wenn ein geladener
Assembler-Code per SYS-Befehl
aktiviert wird, spricht man eben-
falls von “Initialisierung”.

Initialisierungsdatei: Textda-
tei im Klartext mit lesbaren Sy-
stem- und Programmeinstellungen
(als MS-DOS-Anweisungen oder
durch Systemvariablen-Zuweisun-
gen realisiert). Windows bzw.
PC/AT-System- und Anwen-
dungsprogramme lesen solche Da-
teien beim Start und konfigurie-
ren das Computersystem wie an-
gegeben.

Fiir jede Funktion steht eine Be-
fehlszeile zur Verfiigung. Sie be-
ginnt mit einem Schliisselwort,
gefolgt vom Namen der Funktion,
danach das <=>-Zeichen und die
vorgesehene Einstellung.

Beispiel aus der Initialisie-
rungsdatei WIN.INI:
bmp=c: \windows\pbrush.exe ~.bmp

Damit wird Windows angewie-
sen, bei Doppelklick aufs Icon ei-
nes Grafik-Files im Datei-Mana-
ger (Endung: BMP) zusitzlich die
entsprechende Applikation zu la-

den (hier: das Windows-Malpro-
gramm “Paintbrush”).

inkrementieren: Inhalt einer
Variablen, eines Registers oder
Speicherzelle um einen konstan-
ten Wert erhohen (meist “177).

Integerarithmetik: Rechnen
mit positiven oder negativen
Ganzzahlen (keine Nachkomma-
stellen). Das ist die einzige Art
von Arithmetik, zu der die mei-
sten Mikroprozessoren fihig sind.
Rechnen mit anderen Zahlentypen
(s. Gleitpunkt-, FlieBpunkt-Arith-
metik) muB per Systemsoftware
oder Integer-Berechnungen mit
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TIPS & TRICKS

einfacher und doppelter Genauig-
keit realisiert werden.

integrierte Schaltung: physika-
lische Erzeugung eines Schaltkrei-
ses, bei dem sémtliche oder zu-
mindest ein Teil der bendtigten
Bauelemente (Transistoren, Di-
oden, Widerstidnde, Kondensato-
ren und leitende Verbindungen) in
einem gemeinsamen Herstellungs-
prozeB auf einem Silizium-Kristall
untrennbar miteinander verbunden
sind (monolithische Schaltung =
ey

interaktiv: Der Anwender
greift beliebig in den Computer-
ablauf auf dem Bildschirm ein
(z.B. bei Spielen oder bei Mal-
und Zeichenprogrammen).

Interface: (Schnittstelle). Ver-
bindung zweier Systeme, die mit-
einander in Beziehung stehen.
Mensch-Maschine-Schnittstellen:
Tastatur, Bildschirm, Anwen-
dungs- und Systemprogramme (=
Benutzeroberfldchen).

Maschine-Maschine-Schnitt-
stellen: Ubergangs- und Verbin-
dungsstellen zwischen zwei selb-
stindig arbeitenden Funktionsein-
heiten (z.B. CPU — RAM, CPU —
Drucker, Laufwerke usw.).

Ubers Interface werden Daten
und Steuerinformationen ausge-
tauscht. Man unterscheidet zwi-
schen parallelen und seriellen
Schnittstellen. Die Einheitlichkeit
von Schnittstellen ist die wichtig-
ste Voraussetzung fiir Hardware-
Kompatibilitit.

Internet: weltweites Compu-
ter-Netzwerk, iiber das in erster
Linie Universitiiten und Behrden
kommunizieren, ist aber auch Pri-
vat-Usern zuginglich.

Internetworking: Zusammen-
schluB mehrerer Rechnernetze zu
einem Verbund (unterstiitzt durch
entsprechende Interfaces). Die
Kopplung unterschiedlicher Netz-
typen wird iiber spezielle Verbin-
dungsrechner (Gateways) realisiert.

22 F¥zp

Interrupt: Unterbrechung des
Ablaufs einer Systemsoftware in
festgelegten Zeitabstinden (beim
C 64/C 128: jede 60stel Sekun-
de!). Der aktuelle Stand der Pro-
zessorregister wird zwischenge-
speichert, das Programm zur Be-
handlung des Interrupts aufgeru-
fen (z.B. Tastatur- und Port-Ab-
frage, Screen-Refreshing usw.)
und anschlieend im Systempro-
gramm weitergemacht. Es gibt
zwei Interrupt-Typen: den vom
Programmierer steuerbaren IRQ
(Interrupt-Request = Anforderung)
und den NMI (Non-mascable-
Interrupt).

ISDN: (Integrated Services Di-
gital Network). Datennetzwerk,
das digital arbeitet und sich fiir
Tele-, Daten- und Textkommuni-
kation gleichzeitig nutzen liBt: an
einen TelefonhauptanschluB las-
sen sich z.B. Telefon, Btx-Gerit
und Computer anschlieBen.

ISV: (Independent Software
Vendor). Bezeichnung von Micro-
soft fiir alle iibrigen Software-
Hiuser, unabhiingig von Grofle
und Bedeutung.

Iteration: Wiederholung einer
Gruppe von Befehlen (z.B. durch
beliebig lange Programmschlei-
fen).

Das klassische
Eingabegerit
fiir die
Commodore-
Computer

C 64/C 128:

der Joystick.
Viele sind mit
Dauerfeuer-
Funktion
ausgestattet.

Job: (Task, ProzeB). Aufgabe,
die ein Computersystem zu be-
wiltigen hat (per integrierter oder
Anwendungssoftware). Ein Job
darf mit anderen kommunizieren.
Aus Sicht des Anwenders kann
ein Job (z.B. Umsatzstatistik do-
kumentieren) aus der Abarbeitung
mehrerer Programme bestehen:
Datenbank abfragen, Ergebnisse
auswerten, grafisch aufbereiten
usw.).

Joker: Platzhalter in Datei-
namen oder Suchbegriffen. Dabei
ersetzt “*” die nachfolgenden Zei-
chen, “?” steht fiir ein beliebiges
Zeichen. Ohne Platzhalter ladt
DOS nur Dateien, die exakt der
vorgesehenen Schreibweise ent-
sprechen.

Join-Operation: Begriff aus
der Verwaltung relationaler Da-
tenbanken. Besitzen Datensiitze
gemeinsame Datenfelder (z.B. Na-
me, Wohnort bei Adreidateien),
lassen sich daraus beliebige Rela-
tionen erzeugen (= Join Opera-
tions).

Joystick: Eingabegerit zur Po-
sitionierung und Steuerung von
Elementen (z.B. Punkte, Figuren
usw.) auf dem Bildschirm. Um in-
teraktive Aktionen einzuleiten, ist
der Joystick mit einem oder zwei
Feuerknopfen ausgestattet. Wird
iiberwiegend bei Computerspielen
eingesetzt; fiir Grafikprogramme
eignet sich die Maus aber besser.

Kalkulationsprogramm:
stellt dem Anwender ein elektro-
nisches Arbeitsblatt (Spreadsheet)
zur Verfiigung, das aus spalten-
und reihenweise geordneten Zel-
len besteht (Matrix). Dort lassen
sich Text, Werte oder Formeln ein-
tragen. Das System erlaubt, kom-
plexe Abhingigkeiten zwischen
mehreren Variablen herzustellen.
Andert man den Wert einer Varia-
blen in einer Zelle, belegt das Pro-
gramm automatisch alle gleichna-
migen Variablen mit der neuen
Zahl (dadurch éndern sich auch al-
le Werte, die von Berechnungfor-
meln abhiingen, in denen diese Va-
riable enthalten ist). Parade-Soft-
warebeispiel fiir C 64/C 128: Geo-
Calc mit Geos 2.0, beim PC sind
vor allem Excel, Quattro Pro, Lo-
tus und Multiplan zu erwéhnen.

Kapazitat: Fassungsvermogen
eines Speichermediums (RAM,
Floppy, Festplatte), meist in
KByte angegeben.

Karte: (Card). Zusatzplatine,
die den Zentralprozessor von spei-
cher- und rechenintensiven Auf-
gaben entlastet (z.B. Grafik- und
Sound-Karten beim PC/AT).

kaskadierend: ... sind Fenster,
die sich auf dem Bildschirm iiber-
lappen.

Katalog: andere Bezeichnung
fiirs Directory.

KByte: (Kilobyte). 1024 Byte.
Eine Festplatte mit 340 KByte be-
sitzt also in Wirklichkeit eine
Speicherkapazitit von 348 160
Byte.

Keyboard: andere Bezeich-
nung fiir die Tastatur.

Kompatibilitat: Vertriglichkeit
von Hard- oder Softwarekompo-
nenten untereinander (z.B. Erwei-
terungsplatinen, Verbindungska-
bel, Softwareprodukte usw.). Sie
miissen innerhalb derselben Rech-
nerfamilie austauschbar sein, Pro-
dukte von Drittanbietern sollten
mit dem Original des Herstellers
problemlos zusammenarbeiten.
Software ist vor allem dann kom-
patibel, wenn das Programm auf
einem bestimmten Computertyp
entworfen wurde und auf einem
anderen Rechner ohne umfangrei-

Erweiterungs-
karten: unver-
zichtbarer
Zusaizspei-
cher fiir viel-
féltige Auf-
gaben in der

che Anderungen liuft. Die Z80-
CPU des C 128 (wird nur beim
Einsatz von CP/M aktiv) versteht
z.B. alle Instruktionen eines Intel-
8080-Prozessors in den dlteren
PCs: der Z80-Chip ist also auf-
wirtskompatibel zum 8080.

Konsole: Einheit eines Compu-
ter-Terminals: Tastatur und Sicht-
geriit (Monitor).

Kiinstliche Intelligenz: (KI, im
englischsprachigen Raum “Al”,
Artifical Intelligence). Es handelt
sich um wissenschaftliche Pro-
gramme, die starke Einfliisse aus
Psychologie und Linguistik besit-
zen. Zielsetzung von KI: Aufga-
ben, die ein gewisses MaB an In-
telligenz und Entscheidungsféhig-
keit voraussetzen, vom Computer
erledigen zu lassen (Experten-
systeme).

Die Grundprinzipien der KI
wurden 1952 bei einer Konferenz
fiihrender Computerexperten in
Dartsmouth festgelegt.
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen odererwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben Sie
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den COMPUTER-MARKT der Dezember-Ausgabe (erscheint am 25.11 .94): Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis 17. Oktober (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er«. Spéter eingehende Auftrage
werden in der Januar-Ausgabe (erscheint am 21.12.94) verdffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte auf dem Mittelhefter.
Bitte beachten Sie: Inr 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 Verdffentlichung
langerer Texte vor, Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine
gewerbliche Tatigkeit schiieBen 1&Bt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen«z. Preis von
DM 12,- je Zeile Text verdffentlicht.
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TIPS & TRICKS

Erste Hilfe bei Absturz

tut der Computer keinen Mucks mehr und reagiert weder auf

irgendwelche Tasten noch auf die Kombination <RUN STOP/
RESTORE>. Bleibt nur noch der unvermeidliche Griff zum Resetschal-
ter rechts hinten — der C 128 springt in den Einschaltzustand und 148t sich
zwar wieder bedienen: unwiederbringlich futsch sind aber Daten in der
Zeropage und im erweiterten Bereich ab $0B00 (2816, Kassettenpuffer)
und $OE00 (3584, Sprite-Daten). Auch der Anfang eines Basic-Pro-
gramms ist zerstort.

Wenn Sie vor so einer vertrackten Situation stehen, sollten Sie mit dem
Resettaster gleichzeitig <RUN STOP> driicken — damit landet man im
Modus des internen Maschinensprache-Monitors Tedmon. Durch die
Eingabe von "X" kommt man wieder ins Basic 7.0 — und siehe da: das
Programm steht unversehrt und jederzeit lauffihig im Basic-RAM
(allerdings sollten Sie sich sofort daranmachen, die verflixte Basic-Zeile
aufzuspiiren, die den Absturz verursacht hat. Jiirgen Biirgin/bl

SChnell ist's passiert: Beim Test einer eigenen Programmentwicklung

Analoguhr

enn der C 128 die meiste Zeit des Tages nutzlos in der Ecke steht
W(weil man keine Zeit fiir den Computer hat), léBt er sich mit un-
serem Mini-Anwendungsprogramm zumindest als Wanduhr-
Ersatz umfunktionieren:
RUN "ANALOGUHR 128"
bringt ein iiberdimensionales Ziffernblatt im Multicolormodus auf den
40-Zeichen-Bildschirm (das Programm lduft nicht im 80-Zeichen-Mo-
dus!). Vorher miissen Sie allerdings die korrekte Zeit einstellen (Stunden
= ( bis 24, Minuten, Sekunden).
Das Listing zeigt den sinnvollen Einsatz der im Betriebssystem ver-
ankerten Sinus- und Cosinus-Funktionen (SIN und COS).
Mike Repty/bl
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Analoguhr 128: Stets im Blick — die aktuelle Uhrzeit

Basic 7.0 avfgemotzt

bwohl den im C 128 integrierten Basic-Interpreter Welten vom kar-
Ogen Basic 2.0 des C 64 trennen, gab's noch jede Menge daran zu fei-
len — das Ergebnis: TNT-Basic, das Basic 7.0 um wertvolle zusitz-
liche Anweisungen erweitert, z.B. eine OLD-Funktion zum Zuriickholen
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Big Letters: doppelt hoch und zweifarbig - raffinierte Zeichensatz-
anderung per Supertrick

geldschter Basic-Programme, FIND zum Suchen nach beliebigen Aus-
driicken im Basic-Text oder LOCKS (Sperren der kritischen Tasten-
kombination <RUN STOP/RESTORE>). Die gesamte Befehlsiiber-
sicht finden Sie in unserem Kasten.

Das Tool lduft im 40- und 80-Zeichen-Modus des C 128 und sitzt
resetfest im Speicher (CBM-Kennung ab Adresse $FFF5 in Bank 1!).

Nach dem Laden mit:

BLOAD "TNT-BASIC"
1Bt sich die Basic-Erweiterung mit SYS 4864 aktivieren.

Auf der Diskette zum Heft finden Sie eine Batch-Datei, die wie jedes
normale Basic-Programm zu laden und zu starten ist (DLOAD, RUN) —
damit holt man TNT-Basi¢ ebenfalls funktionsfihig in den Speicher und
aktiviert es automatisch. Die normalen Befehle des Basic 7.0 arbeiten mit
TNT-Basic uneingeschriinkt zusammen — allerdings muf man ab sofort
auf die Abkiirzungen der Basic-Befehle verzichten. Martin llse/bl

Zwei Bildschirmseiten

er beim Programmieren stidndig zwischen Basic-Editor und Ma-
WSChinensprache-Monitor Tedmon wechselt, kennt das nervende

Verfahren: <F8> driicken oder Befehl "MONITOR" eingeben,
Berechnungen durchfiihren oder Assembler-Code tippen, per "X" wieder
ins Basic zuriickkehren, die vorher bearbeitete Zeile listen usw.

Bedeutend einfacher geht's mit unserem Utility (allerdings nur im
80-Zeichen-Modus):

BLOAD "BASIC/MONITOR"

Nach dem Start mit SYS 7136 stehen Ihnen zwei alternative VDC-
Textbildschirme zur Verfiigung: der erste von $00 bis $07CF fiir die Ein-
gabe des Basic-Programms (oder des Source-Codes eines Assembler-
Listings), der zweite von $1000 bis $17CF mit aktiviertem Tedmon
(ohne Registeranzeige). Wenn sich nach dem Einschalten des Utility
"Bytemiill" auf dem zweiten Screen befindet, 16scht man ihn mit <SHIFT
CLR>.

Fiir den jeweiligen Wechsel zwischen den beiden Bildschirmseiten
ist die Taste <F1> zustindig. H. Kriiger/bl

Grofle Grafikbuchstaben

er 40-Zeichen-Screen des C 128 ist bei seiner Fiille von grafischen
DMt‘)glichkeiten geradezu priidestiniert, beliebige Zeichensatzmani-
pulationen zuzulassen. Mit unserer Basic-Erweiterung kann man
zweifarbige, doppelt hohe Tastaturzeichen generieren:
BLOAD "BIG LETTERS"
Nach dem Laden aktiviert man das Tool mit SYS 4864.
Die neuen Befehle der Erweiterung zeigt der entsprechende Text-
kasten.
Als Beispiel fiir die Wirkungsweise des Programms dient das Demo-
Listing "BIG LETTERS DEMO", das man wie jedes andere C-128-
Basic-Programm mit RUN liddt und startet. Dirk Bozzalbl

Flimmerfrei

asic 7.0 kennt zwei michtige Befehle, um Split-Screens (Grafik- und
BText-Screen gleichzeitig) auf dem 40-Zeichengrafik-Bildschirm zu
erzeugen: GRAPHIC 2 (einfarbiger Hires-Modus) und GRAPHIC 4
(Multicolor). Wer bisher das unvermeidliche, heftige Flimmern am
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TNT-Basic (Befehlsiibersichi)

neuer Basic-Befehl  Funktion

RESET filhrt einen Kaltstart aus (SYS 57344).
TNT-Basic wird dabei neu gestartet.

MERGE |adt ein Programm hinter das im Speicher stehende

MERGE2 verbindet anschlieBend die beiden Programme

OoLD rekonstruiert ein Basic-Programm nach der
NEW-Anweisung

OLDKEY Original-Funktionstastenbelegung reaktivieren

FIND Ausdruck bringt alle Zeilen im Klartext, in denen der Suchbegriff
gefunden wurde (Zeichen, Zahlen, Wérter, Variablen)

CUON Cursor einschalten

COFF verbannt den Cursor vom Screen

LOCKS blockiert Wirkung der Tastenkombination
<RUN STOP/RESTORE>

UNLOCKS hebt die Sperre wieder auf

LLIST Anfangszeile -  gibt die definierten Basic-Zeilen auf dem seriell

Endzeile angeschlossenen Drucker aus (voreingestellt sind:
Druckeradresse = 4, Sekunddradresse 7)

LSET Geratenummer,

Sekundéradresse &ndert die Defaultwerte fir LLIST

OFF schaltet die Basic-Erweiterung ab und setzt die Original-
werte des Reset-Vektors (bei Reset also kein Neustart
von TNT-Basicl)

OFFH deaktiviert die Erweiterung ebenfalls, 148t aber den
geénderten Reset-Vektor bestehen. LOCKS wirkt wie
gewohnt, bei Tipp auf <RESTORE> kann
TNT-Basic wieder starten.

SCREEN x,y POKE ins Bildschirm-RAM des VDC (x = Werte von 0
bis 1999, y = ASCII-Code des gewiinschten Zeichens).

INSCR (x) liest den Inhalt der Speicherzelle x im VDC-Screen und

gibt den Wert aus (z.B. PRINT INSCR(1200).

funktioniert wie der KEY-Befehl des Basic 7.0, allerdings

beginnen die Nummern der Funktionstasten jetzt bei 0.

CGOTO Term berechnetes GOTO (z.B. CGOTO 2*5 stait GOTO 10)

CGOSUB Term berechnetes GOSUB (s. CGOTO)

WVREG Register, Wert schreibt einen Wert zwischen 0 und 255 in ein beliebiges
VDC-Register

XKEY Nr, "Text"

LWIND erzeugt ein Bildschirmfenster (ohne Parameter:
maximale Screen-GroBe)

LWIND X Zeile X (0 bis 24) wird als Window definiert

LWIND X, Y Flache von x (links oben) bis y (rechts unten) als

Fenster einrichten
DPOKE Adresse, Wert POKEn einer 16-Bit-Zahl (0 bis 65535)

DPEEK (Adresse) 16-Bit-Wert aus beliebiger Adresse und
Adresse + 1 holen

OFINPUT A bringt eine INPUT-Abfrage ohne Fragezeichen in der
obersten Bildschirmzeile

TKEY wartet auf einen Tastendruck (der Tastaturpuffer wird
dabei geltscht)

CLIST modifiziert die LIST-Routine des Original-Betriebs-

systems. Alle Befehle der Basic-Erweiterung und REM-
Zeilen erscheinen revers. Erneutes CLIST hebt den
Modus auf.

Folgende Befehle funktionieren nur, wenn der PRINT-Befehl vorangestellt wird:

USED (X) Lénge des aktuellen Basic-Programms im Speicher
RVREG
(Registernummer) aktueller Inhalt des VDC-Registers

LOW (16-Bit-Zahl) liefert das Low-Byte (Dezimalzahl) einer Zahl zwischen

0 und 65535
HIGH (16-Bit-Zahl) ... das High-Byte
RBANK (x) gibt die Nummer der gerade aktiven Speicherbank aus

Die néchsten Befehle klappen nur, wenn der B0-Zeichen-Bildschirm aktiviert wurde:
INTERLACE aktiviert den Interlace-Modus des VDC und teilt den
sichtbaren Screen in zwei Halften.

INTERLACE1 kopiert den Inhalt des oberen in den unteren Teil
des Screens
INTERLACE2 kopiert den unteren in den oberen Bildschirm
INTERLACE3 vertauscht die beiden Bildschirminhalte. Der Original-
VDC-Zeichensatz wird ins RAM kopiert.
INTERLACE4 wie "Interlace3", der Zeichensatz wird jedoch
nicht kopiert.
INTERLACEOFF schaltet den Interlace-Modus ab. In eigenen Program-

men lassen sich damit echte Windows simulieren:

Am Programmanfang ist "INTERLACE:
INTERLACEOFF" einzugeben. Dann rettet man das
gewlinschte Fenster mit "INTERLACE1" und holt es per
“INTERLACEZ2" spéter wieder zurlick.

Firr die Interlace-Funktionen gibt's auch Short-Cuts:
® <ALT>: Interlace4

@ <ALT SHIFT>: Interlace3

® <ALT CTRL>: Interlace2

® <ALT COMMODORE>: Interlace1

® <ALT SHIFT COMMODORE->: Interlace
® <ALT SHIFT CTRL>: Interlaceoff

Schnittpunkt der beiden unterschiedlichen Bereiche verirgert in Kauf ge-
nommen hat, kann seinen Frust jetzt begraben: Es gibt einen Trick, um
das Geflimmere abzustellen! Man muf8 den Wert der Rasterzeile, ab der
das Flimmern auftritt, um 1 reduzieren. Der C 128 speichert in Adresse
$09D0 (2512) exakt die Zeilenposition. Zieht man 1 ab, hort die Flim-
merei schlagartig auf. In der untersten Zeile des Grafikteils erscheint jetzt
ein bunter Streifen in der aktuellen Zeichenfarbe (erzeugt durchs Farb-
RAM der Grafik, das jeweils acht Byte mit derselben Farbe tiincht). Sol-
che stérenden Farbstreifen verhindert man, wenn man auf die letzten acht
Rasterzeilen der Grafik verzichtet — oder sie mit Leerzeichen auffiillt
(wie im unserem Basic-Demoprogramm "RASTERZEILE").

Wer mit dieser Losung noch immer nicht zufrieden ist, muf3 wohl
oder iibel eine komplette neue Interrupt-Routine fiirs C-128-Betriebs-
system entwerfen. Dirk Bozzalbl

C-128-Zehnerblock im C-64-Modus

o wertvoll der zusiitzliche Ziffernblock (auf der Tastatur rechts) im
SC- 128-Modus ist — im C-64-Modus des C 128 priisentieren sich
diese Tasten als Ballast und zeigen keine Reaktion.

Unser Utility macht SchluB damit. Allerdings 1dBt es sich nur im C-64-
Modus laden:

LOAD "ZEHNERBLOCK 64",8
und mit RUN starten.

Ab sofort stehen auch die Zusatztasten im 64er-Modus zur Verfii-
gung. AuBerdem wurden noch weitere C-128-Tasten, die im C-64-Mo-
dus normalerweise keine Wirkung zeigen, mit bestimmten ASCII-Codes
belegt — so lassen sie sich zumindest innerhalb eines C-64-Basic-Pro-
gramms abfragen, z.B.:

GET T$: IF TS=CHRS(27) THEN ...: REM ESC-TASTE

Unsere Tabelle zeigt die Liste der Codes. Als Startadresse wurde 828
gewiihlt (C-64-Kassettenpuffer), wenn Sie aber den Wert AN in Zeile 10
unseres Basic-Listings 4ndern, ist jeder andere Speicherbereich mog-
lich (z.B. ab 49152). J. H. Schulz/bl

Big Letters (Befehlsiibersicht)

neuer Befehl Funktion

SET Zeile, Spalte, Farbe1, Farbe2  legt die Parameter der oberen und unteren
Zeichenhdlfte fir die OUT-Anweisung
fest. Natirlich ist auch jede Form
numerischer Variablen erlaubt.

4hnelt dem PRINT-Befehl. Die nachfol-
gende Zeichenkette (oder als Variable,
z.B. A$, definiert) erscheint im Big-Letters-
Format auf dem Bildschirm. Den Grafik-
bildschirm muB man nicht eigens
einschalten.

schaltet den oberen und unteren Bereich
des Bildschirmrahmens ab

der Screen-Rand wird wieder
eingeschaltet

OUT "Zeichenkette"

BIGON

BIGOFF

Code-Belegung des Zehnerblocks im C-64-Modus (und Zusatztasten)

Taste ASCIi-Code
<0> 48
<1> 49
<2> 50
<3> 51
<d> 52
<5> 53
<6> 54
<7> 55
<8> 56
<9> 57
<> 46
<+> 43
<> 45
<HELP> 22
<TAB> 23 i
<ALT> 24
<ESC> 27
<LINE FEED> 3 )
<ENTER> 13
<CRSR aufwarts> 145
<CASR abwarts> b
<CRSR links> 157
<CRSR rechts> 29
<NO SCROLL> 25
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TIPS & TRICKS

Programmier- und Editierhilfen sind heute das
Hauptthema unserer Tips- und Tricks-Corner.

Listscroll: Komfortabler Editier-Modus

asic-Programmierer miissen bei der Entwicklung viele Programm-
Bzeilen mehrmals aufrufen, um sie zu dndern oder anzupassen. Die

normale Syntax des Basic 2.0 fiir den LIST-Befehl ist umstiindlich
und zeitraubend. Sehr viel komfortabler geht’s mit unserem Utility:
LOAD “LISTSCROLL”,8

Nach dem Start mit RUN werden die Maschinensprache-Daten auto-
matisch in den Bereich von 52500 bis 53003 gePOKEt und mit “SYS
52500” gestartet. Jetzt 14Bt sich jedes beliebige Basic-Listing in den
Speicher holen und nach dem einleitenden LIST-Befehl (z.B. LIST 10)
mit zwei Funktionstasten bearbeiten:
® <F1>: ... scrollt das Listing nach oben,
® <F7>: ... nach unten.

Die Basic-Zeilen erscheinen editierfahig auf dem Screen. Bei Tipp
auf <F1> springt der Cursor an die linke obere, per <F7> an die linke un-
tere Spalte. Sollen die beiden Funktionstasten vertauscht werden, muf} die
viertletzte Zahl (3) in Zeile 102 des Programms gegen die erste in Nr.
103 (4) ausgewechselt werden. Das Utility liest die erste verfiighare
Zeilennummer vom Screen und bringt die vorhergehenden (bzw. nach-
folgenden). Auch Doppelzeilen werden logisch richtig erkannt, Probleme
kann’s aber bei Basic-Code geben, der drei Bildschirmzeilen belegt (z.B.
durch konsequente Ausnutzung aller erlaubten Abkiirzungen der Basic-
Befehle). Steht ndmlich beim Vorwirtsscrollen (<F7>) am linken Rand
der dritten Zeile zufillig eine Zahl, wird diese vom Programm als letzte
Basic-Zeilennummer interpretiert: dann kommt der Inhalt der nichsten
Zeile, deren Nummer auf die gelesene folgen wiirde.

Beim Riickwiirts-Scrollen wird die zuvor gezeigte Zeile von der dritten
Screen-Zeile iiberschrieben — dann miissen Sie auf den normalen LIST-
Befehl zuriickgreifen, dessen Funktionen nach wie vor uneingeschriinkt
gelten. Am besten vermeiden Sie iiberlange Basic-Zeilen, die sich iiber
drei Bildschirmzeilen erstrecken — sie sind ohnehin nicht problemlos
editierfihig! Per <RUN/STOP RESTORE> ldBt sich das Utility de-
aktivieren, mit SYS 52500 wieder einschalten. Herbert Kunz/bl

Ramfree: die aktuelle Auslastung des Basic-RAM wird rechts oben
angezeigt

26 Nap

Basic-RAM im Uberblick

s kann rasch passieren, dab eifrigen Basic-Programmierern der Spei-
Echerplatz zu knapp wird - trotz der 38 911 freien Bytes, die das Ba-
sic-RAM nach dem Einschalten bereithilt.

Unser Utitliy zeigt nach dem Laden mit:

LOAD “RAMFREE”, 8

und dem Start mit RUN kontinuierlich das noch verfiigbare Basic-RAM
(Startwert: 38 909 Byte statt 38 911, da zwei Bytes jetzt vom Betriebs-
system zusitzlich belegt sind.

Das Utility braucht den Speicherbereich von 49152 bis 49255 (also
103 Byte). Per “SYS 49152,1" aktiviert man dessen Funktion, mit “SYS
49152,0” verbannt man die Anzeige der freien Bytes wieder vom Screen.

Ideal eignet sich das Programm beispielsweise, um die Byte-Menge
umfangreicher Basic-Listings herauszufinden. Lothar Glaesser!bl

Schnellader inkl. Autostart

Auch ohne teuren Floppyspeeder lassen sich die Ladezeiten der Flop-
py 1541 enorm verkiirzen. Als Gratisdreingabe gibt’s noch eine
Autostart-Funktion des gewiinschten Programms (egal, ob Basic
oder Assembler!). Der Clou: Alle Programme werden ausschlieBlich auf
der Disk manipuliert und miissen nicht extra in den Speicher des C 64 ge-
holt werden. Allerdings sollten Sie darauf achten, daB die Kapazitiit der
Scheibe nicht vollig ausgereizt ist — jedes Programm wird automatisch
um einen Startblock (= 256 Bytes) auf Diskette erweitert.

Nach dem Laden mit:
LOAD “SPEEDLOAD”, 8
und anschlieBendem Start mit RUN erscheint die Aufforderung, die be-
treffende Disk mit dem zu lindernden Programmfile einzulegen. Nach
Tipp auf <SPACE> taucht ein Menii auf, in dem man das jeweilige Pro-
gramm per Tipp auf <RETURN> auswihlen muB. <F1> stellt den ge-
wiinschten Modus ein:
® (A): Programm an Basic-Anfang laden, mit Autostart,
® (B): ... an Basic-Anfang ohne Autostart,
® (C): ... absolut laden mit Autostart (Maschinensprache-Dateien!),
® (D): ... absolut, aber ohne Autostart.

Mit <F8> leitet man die Umstellung der gewihlten Datei auf Disk ein
— es dauert nur wenige Sekunden. AnschlieBend kann man das niichste
File auswihlen. Wer Maschinensprache-Programme umstellen will, muB
noch die entsprechende Startadresse eingeben (<F3 driicken!). Mit
<DEL> macht man die File-Markierung riickgéingig. Im Directory von
Disketten mit geéinderten Files merkt man nichts vom Schnellader (le-
diglich die Blockanzahl des jeweiligen Programms hat sich veriindert).

Beachten Sie, daB mit Speedload geénderte Dateien kiinftig absolut zu
laden sind (also mit der Endung “,8,1"!). Christoph Brunotte/bl

Verkiirzter Ladebefehl mit Autostart

er seine Disketten unangetastet lassen, aber dennoch nicht auf die
WAutostart—Funktion verzichten will, muBl sich mit einem tem-
poriren Startprogramm behelfen, das lediglich das Betriebssystem

fiir die aktuelle Computersitzung dndert.

Das macht unser Utility, das man ebenfalls wie ein Basic-Programm
ladt:
LOAD “AUTO-BASIC”,8

Nach dem Start mit RUN bestehen zwei Wahlmoglichkeiten, die man
per entsprechender Zifferntaste aktiviert:
® <1> Programm in den Speicher laden:
... POKEt die Assembler-Daten in den Bereich von 51456 bis 51578.
Der Startbefehl: SYS 51458.
® <2> .., auf Disk speichern.
sichert nur den Maschinensprache-Teil auf Diskette. Die so erzeugte
Datei heiit “AS” und belegt nur einen Block auf Disk. Sie ldBt sich ab-
solut laden:
LOAD “AS”,8,1
und per “SYS 51458” starten. Dieses File eignet sich zur Einbindung in
eigene Basic-Programme.

Ab sofort ist eine Mini-Basic-Erweiterung aktiv, die den LOAD-Be-
fehl ersetzt:
! “Programmname”
holt z.B. das Basic-Programm “Programmname” in den Speicher und
startet es unmittelbar nach dem Laden. Die LOAD-Anweisung und die
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Speedload: setzt vor jedes beliebige Basic-Programm einen
Fastload-Block auf Diskette!

Endung “,8” diirfen ersatzlos entfallen. Das Utility klappt mit allen Pro-
grammen, die an den Basic-Start ($0801, 2049) geladen werden — also
auch Maschinensprache-Files, die mit einer Basic-Startzeile ausgestattet
sind (z.B. 10 SYS 2064). Fiir Assembler-Freaks haben wir zusitzlich den
Quellcode (Hypra-Ass-Format) auf unsere Diskette zum Heft gespei-
chert (Datei “Autostart-Ass”). Holger Schmidt/bl

Niitzliches Programmierwerkzeug: Profi Toolkit

it den Programmier- und Editierfahigkeiten des Basic 2.0 quiilen
Msich nur Masochisten herum — jeder besitzt mindestens eine C-64-

Basic-Erweiterung, die den kargen Befehlssatz des Basic-Inter-
preters aufmotzt. Nur: Basic-Erweiterungen sind oft sehr umfangreich,
bieten z.B. mehr Grafikanweisungen als Toolkit-Funktionen oder fiil-
len den Speicher derart aus, daB andere Programme keinen Platz mehr
haben.

“Profi Toolkit” ist dagegen kompakt (4 KByte), frei im Speicher ver-
schiebbar (relokatibel, kommt also keinem anderen Programm in die
Quere), l4Bt sich auf ein EPROM brennen, ist mit nahezu allen bekannten
C-64-Basic-Erweiterungen lauffihig und bietet exakt die zusitzlichen Ba-
sic-Befehle, die man zur komfortablen Programmierarbeit braucht.

Nach dem Laden mit:

LOAD “PROFI TOOLKIT”,8

und dem Start mit RUN erscheint ein Fragezeichen (INPUT-Abfrage).
Geben jetzt die Adresse des Speicherbereichs ein, in den das Werkzeug
geladen werden soll. Wir empfehlen z.B. $C000 (49152) fiir Basic-Pro-
grammierer; Assembler-Freaks sind mit $8000 (32768) am besten be-
dient. Mochten Sie das Programm mit anderen Basic-Erweiterungen
nutzen (z.B. Simon’s Basic, Special Basic usw.), muBl man diese zuerst
laden, aktivieren und dann das Toolkit in den Speicher holen. Hier hat
sich die Wahl der Startadresse ab $7000 (28672) bewiihrt.

Die Ubersicht der neuen Befehle:
® COL Vordergrund, Hintergrund, Rahmen: Maximal drei Farbcodes
(0 bis 15) sind anzugeben, z.B. COL 1,0,0
e DEL Start, Ende: ... 16scht alle Programmzeilen zwischen “Start”
und “Ende, z.B. DEL 100, 300.
® DERR: ... fragt den Floppyfehlerkanal ab und gibt die Meldung aus
(kein Fehler: 00,0k,00,00).

@ DIR “Maske”: Gibt man als Maske “$” an, erhilt man das gesamte
Directory — ohne das aktuelle Basic-Programm im Speicher zu zerstoren.
Weitere Modifizierungen der DIR-Maske findet man im Floppyhand-
buch.

@ DISK “Befehl”: ... sendet eine DOS-Anweisung ans Laufwerk (ohne
OPEN- und CLOSE), z.B. DISK “N:TEST,S1".

® DUMP: ... zeigt die Belegung der Funktionstasten <F1> bis <F8>
(Besonderheit: das Toolkit beginnt ab Nr. O zu zdhlen!)

e FIND Ausdruck: ... sucht nach einer gewiinschten Zahl, einer Varia-
blen oder einem Wort im Basic-Programm und zeigt die Zeilennum-
mern, in denen dieser Ausdruck vorkommt. Als Joker gilt das Ausrufe-
zeichen, das jeden anderen Buchstaben ersetzt.

e LFIND Ausdruck: ... geht noch weiter und listet die vollstindigen
Zeilen.

® LFIND! Ausdruck: Variante der LFIND-Anweisungen: die erste ge-
fundene Zeile wird angezeigt, per <SHIFT> kommen die unmittelbar fol-
genden Zeilen (auch wenn sie den Suchbegriff nicht enthalten). Per
Commodore-Taste sucht man weiter, <RUN STOP> bricht ab.

e KEY Nummer, “Ausdruck”: Man darf eine Nummer von 0 bis 7 an-
geben (0 bis 3 entsprechen den ungeraden Tastenwerten F1, F3, F5 und
F7; 4 bis 7 kiimmern sich um die geraden Nummern). Zwei weitere Ta-
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sten wurden umfunktioniert: Die Wirkung der RETURN-Taste im Bele-
gungstext erzeugt man durch <Pfeil links>, Anfiihrungszeichen erschei-
nen durch die Tastenkombination <SHIFT F 7>. So sind die Funk-
tionstasten bei Programmstart eingestellt:

® F1: LIST ab erster Basic-Zeile,

® F3: LIST ab letzter Zeile,

e F5: LOAD,

® F7: DIR “$”,

o F2:71( ),

® F4: MEMO,

® F6: DIR,

e F8: DUMP.

® MEMO: ... bringt die aktuelle Speicherbelegung des Basic-RAM auf
den Screen (nur interessant, wenn ein Programm geladen ist).

e MLD “Programmname” #neue Startadresse: Laden eines Maschi-
nenspracheprogramms ohne Anderung der Basic-Vektoren. Optional ist
die Angabe einer neuen Startadresse.

e MERGE Zeile, Abstand, “Programmname”: ... hiingt ein zweites
Basic-Listing an eines, das sich bereits im Speicher befindet. Die erste
Zeilennummer des zweiten muf hoher sein als die letzte des ersten Li-
stings. Durch Angabe von Zeile und Abstand lassen sich die Zeilen-
nummern des zweiten Programms nachtriiglich veriindern — aber Vor-
sicht: GOTO- und GOSUB-Spriinge werden nicht angepalt.

® MSV “Programmname”,8, Start, Ende + 1: ... sichert Objekt-Files
und beliebige Speicherbereiche auf Disk, z.B. Hires-Grafik ab $2000:
MSV “Bild”, 8, 8192, 16192.

@ OLD: ... holt ein mit NEW geltschtes Basic-Programm wieder zuriick.
e RENUMBER Start, Ende, Zeile, Abstand: Der Zeilenbereich von
“Start” bis “Ende” wird neu numeriert (Beginn: bei “Zeile”). Achtung:
auch hier werden die Sprungadressen bei GOTO und GOSUB nicht an-
gepaBt (das muB man nachtréiglich manuell erledigen!).

e SET Adresse, Wert: Der POKE-Befehl erlaubt keine Werte iiber $FF
(255, 8 Bit). SET verarbeitet dagegen 16-Bit-Zahlen bis maximal $SFFFF
(65535). Die Zahl wird intern in Low- und Highbyte zerlegt und in
“Adresse” bzw. “Adresse + 1" abgelegt.

Profi Toolkit: Der MEMO-Befehl zeigt die Speicherbelegung nach
dem Laden eines 135 Blocks langen Programms

e STP Abstand: ... aktiviert die automatische Zeilennumerierung.
Folgende Funktionen sind nur mit der PRINT-Anweisung einzuset-
zen:
® PRINT $Hexzahl: ... wandelt eine Hexadezimalzahl ins Dezimalsystem,
® PRINT %bindr: ... macht aus einer maximal 15stelligen Bindrzahl eine
dezimale (Hochstwert: 32767).
® PRINT !(Ausdruck): ... verwandelt einen Term (z.B. Multiplikation
oder Addition) in Klammern in eine Hexzahl.
Weitere Besonderheiten von Profi Toolkit:
® <CTRL A>: fiigt eine Bildschirmzeile ein,
® <CTRL W>: ... 16scht eine Screen-Zeile ab Cursor-Position,
® befindet sich der Cursor in der obersten linken Ecke, bringt ihn ein
Tipp auf <HOME> in die rechte untere,
@ Fehlermeldungen erscheinen revers und verschwinden auf Tasten-
druck,
® Die READY-Meldung wird nicht mehr ausgegeben (um keine Basic-
Zeilen zu zerstoren),
e steht ein Listing auf dem Bildschirm, kann man es per Cursor-Tasten
auf- und abwiirts scrollen. O. Strunk/bl
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gister-Tabelle (Buch “64’er

intern” oder 64’er 3/94), so
sehen wir, daB unser Videocon-
troller iiber zwei Kollisionsregi-
ster verfiigt. Zunichst gibt’s da
Register $d02e (v+30), welches
simtliche Uberschneidungen von
Sprites (iiber Sprites) registriert.
AuBerdem hilft uns Register
$d02f (v+31), um Sprites zu er-
kennen, die mit Hintergrund-Ele-
menten (also Grafik) in Uberlap-
pung stehen. Liest man dazu die
Definition der beiden Register,
moéchte man fast meinen, das The-
ma der Sprite-Kollisionen sei da-
mit auf 16 Checkbits beschriinkt,
die je nach Bedarf einfach gete-
stet werden. Schon wir’s! Doch
unsere Chip-Designer sind mehr
Betriebssystemakrobaten als Spie-
le-Entwickler, denn: Obwohl un-
ser $d02e-Spritekollisionsregister
(v+30) absolut korrekt und pixel-
genau arbeitet, wenn es darum
geht, eine Spriteiiberschneidung
zu erkennen, teilt es uns eigent-
lich nur mit, daB eine Kollision
stattfand. Unsere Chiperbauer be-
schriankten sich auf den Fall, daB
ohnehin nur zwei Sprites mitein-
ander kollidieren und es somit klar
ist, welches Objekt sich mit wel-
chem iiberlappt. Was aber, wenn
$d02e eine Kollision von Sprite
0,1 und 2 anzeigt? Woher wissen
wir, welcher Kobold mit welchem
kollidierte, ob Sprite 0 iiberhaupt
von Sprite 1 oder Sprite 2 iiber-
lappt wird oder ob sogar alle
drei Sprites iibereinander liegen.
Schlimmer wird’s noch, wenn vier
oder mehr Sprites den Kollisions-
test positiv absolvieren, denn dann
kann man nur noch raten, wer da
mit wem usw. Sowas sollte in ei-
nem Game auf keinen Fall dem
Zufall tiberlassen werden, wobei
die Moglichkeit eines Multiple-
xers noch gar nicht mitberiick-
sichtigt wurde.

B etrachten wir unsere VIC-Re-

Sprite-Abfrage ganz anders

Also, da uns der VIC keine Ar-
beit abnimmt, fangen wir ganz
von vorne an. Ich denke, daB uns
hinsichtlich der Aufgabenstellung
und deren Ausgangslage nicht viel
mehr bleibt, als gewohnliche Feld-
Abfragen zu programmieren. Un-
ter “Feld-Abfragen” versteht man
definierte Bildschirmbereiche, de-
nen eine bestimmte Funktion zu-

28 FXdp

In den letzten Kursteilen haben wir uns
ausgiebig mit Scrolling, Sprites
und deren Animation beschatftigt.
Mittlerweile wird es Zeit, dal3 dem Spieler
ein aktives Eingreifen ins Spielgeschehen
gestattet wird.

Der Gleiter nimmt die Gegner unter BeschuB - sie zerbroseln,
wenn sie ein Lasershot trifft. Aber Vorsicht! Die Felsen sind in
dieser Version von "Imperoid"” tédlich fiir das Raumschiff.

gewiesen wird. Samtliche Menu-
Steuerung (Geos, Workbench/
Amiga, Windows/PC) sind auf
diese Art gestaltet. Dem Cursor
oder Mauspointer werden Koordi-
naten zugeteilt und wenn eine Op-
tion angewihlt wird, priift das
Programm, ob sich der Zeiger in
einem Funktionsfeld befindet. Um
so ein Funktionsfeld zu definie-
ren, sind immer zwei Punkte (vor-
ausgesetzt es ist rechteckig) zu be-
stimmen: die Ecke links oben und
rechts unten. Mit wenigen Com-
pare-Befehlen, die einfach die X-
und Y-Werte des Zeigers mit den
Eckpunkten des Funktions-Feldes
vergleichen, ist die Feld-Abfrage
auch schon abgeschlossen. Es
bleibt nur noch, falls eine Funkti-
on angewihlt wurde, diese auch
auszufiihren. Im Falle der Sprite-
Sprite oder Sprite-Hintergrund
Kollisionen ist der Ablauf nahezu
identisch. Unser Raumgleiter stellt
den Mauszeiger dar. Angriffs-
punkt ist aber nicht nur die Spitze,
sondern das komplette Sprite, d.h.
ein definiertes Feld in der unge-
fiihren GroBe des Schiffes. Menu
und Fenster finden wir in “IM-
PEROID” keine. Unsere Funk-
tionsfelder werden von 24 x 21

Pixel groBien Aliens abgelost, sie
sind also beweglich. Die Gribe
der Felder, auf die unser Raum-
gleiter-Sprite getestet wird, wird
wieder durch ein méglichst gleich
grofies Rechteck ersetzt. Unse-
re Kollisions-Erkennungsroutine
sieht also keine fantasievol-len
Grafikanimationen iiber den
Screen fliegen, sondern arbeitet
mit plumpen Rechtecken, die sie
prompt (moglichst jeden Raster-
durchlauf) auf eventuelle Uber-
schneidungen priift. Manch einer
mag vielleicht meinen, diese Art
des Uberlappungs-Checks sei zu
ungenau, denn meist sind Objekte
animiert, d.h. sie dndern stindig
ihre Grofle. Abgerundete Aliens
mit unregelmiBigen Oberflichen
konnen so auch nicht erfaSt wer-
den. Aber, und wieder ist es die
Erfahrung und Praxis, die uns ei-
nes Besseren belehrt — fiir Games
dieser Sorte ist eine Routine, die
auf dem Feldabfragen-Prinzip ba-
siert, weitaus (!) zufriedenstellen-
der. Sémtliche Sprites und Aliens
bewegen sich mit recht hohen Ge-
schwindigkeiten, so da} Ungenau-
igkeiten beim Sprite-Sprite-Check
in der GrBe von bis zu fiinf oder
sechs Pixel nicht bemerkt werden.

Am Rande sei bemerkt, daB} eine
tolerante Kollisions-Abfrage dem
Spieler viel Frust erspart und den
Spielfluf steigert. Diesmal be-
kommt unser Spaceship auch ei-
ne Bordwaffe, mit der es den
feindlichen Geschwadern entge-
gentreten kann.

Alle Objekte im Gritf

Auch wenn diese Gescholle be-
reits animiert {iber den Bildschirm
geschleudert werden, sind sie
doch ziemlich wertlos, binden wir
sie nicht auch in einen Kollisions-
Test ein. Also, wir definieren ein
zweites Feld, wie zuvor bei unse-
rem Raumgleiter, mit den Koor-
dinaten unseres Lasers und priifen
es wiederum auf sé@mtliche Alien-
Felder. Gut, Mauszeiger ist gleich
Raumgleiter oder Lasergeschofl
und Funktionsfeld ist gleich
Feind-Sprite. Was noch bestimmt
werden muB, ist die Funktion.
Ganz einfach: Es knallt! Entwe-
der, wenn unser Raumschiff mit
Aliens kollidiert, explodiert unser
Gleiter, oder, wenn eins unserer
Geschofie ein feindliches Objekt
erfalBt, verpufft ein Alien. Soweit,
sogut. Alles klar? Denn jetzt Ach-
tung: jetzt wird’s wieder kompli-
ziert. Nun starten wir mit der {ibli-
chen Ubersetzung des dokumen-
tierten Source-Codes, um noch die
letzten Klarheiten zu beseitigen ...

Von der Theorie zur Praxis

Was das Prinzip der Kollisions-
Abfrage betrifft, diirfte nach un-
serer Einleitung alles logisch und
recht einfach scheinen. Und ge-
nauso logisch, aber nicht ganz so
einfach, steht’s hier nun in As-
sembler geschrieben. Die ersten
drei Befehle priifen, ob der Laser
des Raumgleiters iiberhaupt akti-
viert (d.h. auf dem Screen) ist. Die
komplette Routine zum Kollisi-
ons-Check der feindlichen Aliens
wird demnach iibersprungen,
wenn das Hibyte der Laser-Screen-
Adresse auf 0 ist. Ach ja, ich ver-
gal} zu erwihnen, da3 wir den La-
ser in einem 2-Byte-Wert (Lo- &
Hi-Byte) verwalten. Ist das Hi-
Byte (shhi = ”Shothi”) auf 0, ist
der Laser off und kann auf Feuer-
druck aktiviert werden. Im Mo-
ment verfiigt unsere Torpedo-
Wumme iiber nur einen Laser, der
abgefeuert werden kann. Ab La-
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bel “k30" wird dann um die La-
ser-Koordinaten (“shx”, "shy”) ein
rechteckiger Bereich abgesteckt.
Hierin geschieht diese Feldabfra-
ge, iiber die wir gerade sprachen.
In Y-Richtung werden #10 Lines
abgezogen, der obere Grenzwert
in k32+1 (als cmp xx-Wert) ver-
merkt, danach nochmals #20 ad-
diert, um schlieBlich den unteren
Grenzwert zu markieren. Genau
genommen werden #21

des Feldes) in “k34” und “k35"
verankert, steht einer Feld-Abfra-
ge nichts mehr im Wege. Bei
“k31"” wird der Zustand des Ali-
ens getestet. Dabei gibt uns der
Sprite-Block nihere Auskunft.
Unsere Sprite-Animationen haben
wir so eingeteilt, daB die verschie-
denen Bewegungsabldufe der
Aliens erst ab Block-Nr.#64 und
héher beginnen. Die Grafiken fiir

Lines addiert, da das
Carry-Flag gesetzt ist
(in jedem Fall, da die
Shot-Y-Position immer
groBer als #10 sein
wird) und der “adc
xx"”-Befehl © dies ja
beriicksichtigt. Glei-
ches geschieht in X-
Richtung. Wir arbeiten
mit den “ix”-Werten
(halbierte “x”), um auf
komplizierte  word-

In den dunklen Bereichen (K) wird
die Kollision des Gleiters mit dem
Hintergrund per VIC-Register getestet

compares zu verzich-
ten. Hier zahlt sich
wieder aus, was man (hier in Be-
zug auf die “ix"-Tabelle) zu Be-
ginn bedacht hat. Ein Positions-
Vergleich auf 2-Byte-Ebene mit
vielen Sprites wire nicht auszu-
denken ... Sind nun auch beide X-
Grenzen (linkes und rechtes Limit

die Explosions-Frames befinden
sich ab Block-Nr. #48. Da ein
Alien, angenommen es explodiert
gerade (was ja mehrere Frames
lang abliuft), nicht noch ein zwei-
tes Mal auf einen Laser reagieren
soll, miissen wir dies anhand die-

ser Block-Abfrage (64) verhin-
dern. Die Y-Koordinate wird auch
als Indikator geladen, ob ein Alien
iiberhaupt aktiv ist. Danach wird
sofort Konstante mit Konstante
verglichen. Sind alle vier Feld-
Winde zugemacht, befindet sich
also unser aktives und nicht
explodierendes Alien im Laser-
Detonations-Bereich ... und wir
machen “WOOQUUUUUMMM
MMI”

Kollision erfolgt

Diese Aktion driickt sich im
Detail wie folgt aus: Die Sprite-
Farbe wird mittelgrau und der
Block wird auf den Explosions-
Start-Frame gesetzt. Danach ...
Moment, da fehlt was im Quell-
text! Hier sehen Sie ein “?”-Fra-
gezeichen. Soll heiBen, daB an
dieser Stelle der Leser aufgefor-
dert ist, all seine Findigkeit unter
Beweis zu stellen, um selbst hinter
des Riitsels Losung zu kommen.
Ja, diese “?”-markierte Stelle ist
Ihre Hausaufgabe. Auflosung in
der nichsten Folge.

Doch jetzt weiter im Text: Ab-
geschlossen wird die positive La-
ser-Alien-Reaktion mit dem Lo-
schen des Laser-"shhi”-Hi-Bytes.

Sind alle sieben Aliens getestet,
ist die Routine abgeschlossen.
Nun gibt es auch die zweite Art
der Kollision. Ndmlich, wenn un-
ser Gleiter mit einem feindlichen
Objekt oder Hintergrund zusam-
menkracht. Insgesamt betrachtet,
sieht sie der ersten Routine sehr
dhnlich. Doch auBer, daB man hier
genau umgekehrt reagieren muB,
also diesmal wir selbst und nicht
der Feind die Segel streicht (ab
“k46), haben wir eine ganz be-
sondere Aufgabe zu losen: Wie er-
kennen wir eine Kollision unseres
Schiffes mit dem scrollenden Spri-
te-Hintergrung? Um im Schema
zu bleiben, konnten wir sdmtliche
Background-Sprites auf den Feld-
Umkreis des Raumgleiters testen,
um dann entsprechend zu agieren.
Doch da wir eine Anzahl von ge-
nau 4 x 7= 28 fliegenden Back-
ground-Objekten zu verwalten ha-
ben, ist dieser Aufwand sehr zeit-
raubend. Hier zeigt sich eine
groBe Tugend erfolgreicher Pro-
grammierer: Flexibilitit und nicht
hartniickiges Festhalten an Denk-
mustern. Haben wir zuvor ein gut
durchdachtes Konzept in Form
von Feld-Abfragen realisiert, und
zwar zufriedenstellend, so machen
wir’s beim Background ganz an-

Die Kollisionsabfragen fiir Laserschiisse, Aliens und den Gleiter

j—— ALIENS-Kollisions-Abfrage 3 iny 2 *
lda shhi ;Shot-Hibyte lda shsavetl ¥ *
bne k30 ;o dann weiter sta (shlo),y ;*t**tt******************
jmp k40 isonst Ende lda #0 ;1 Shot-Hibyte

k30 lda shy ; Shot-Y-Position sta shhi :16schen und
sec ;Carry setzen beq k40 sbeenden. ..
sbc #10 ;#10 abziehen k39 dex ;x-Index vermindern
sta k32+1 ;Grenzwert oben bne k31 ;ungleich 0, dann zuriick
ade #20 ;#20(#21) dazu s——= RAUMGLEITER-Kollisions-Abfrage =
sta k33+1 :Grenzwert unten k40 lda b ;Ship-Block laden
lda shix i Shot-Ix-Position cmp #44 ;auf #44 testen
sec ;Carry setzen bece kk49 ;kleiner, dann kk49
sbc #8 1#8 abziehen lda flash ;Flash-Mode checken
sta k34+1 iGrenzwert links bne kk49 jon, dann kk49
adc #8 +#8 addieren lda y ;Ship-Y-Position laden
sta k35+1 ;Grenzwert rechts cmp #95 ;Bereich priifen:

ldx #7 ;Anzahl der Aliens bee kk40 ikleiner als #95 oder

k31 lda b,x :Block laden cmp #183 ;gréber als #183...
cmp #64 ;kleiner als #64 bece kadl ;...sonst abbrechen
bee k39 ;dann ndchstes Sprite kk40 lda spkoll ;Sprite-Koll.-Register
lda y,x ;Y-Wert = 0, dann and #1 ;auf Sprite #0 testen
beqg k39 jRoutine iiberspringen bne k46 ;ja, dann k46

k32 cmp #0 ;mit Grenzwert oben beq kk49 ;nein, dann Ende
bee k39 ;jvergleichen... kad0 sec ;Carry setzen und

k33 cmp #0 ;jdanach mit Limit sbc #10 :#10 Lines subtrahieren
bes k39 junten testen... sta kd2+1 ;in k42+1 (cmp-Befehl)
1lda ix,x ;Ix-Position laden adc #20 :#20 dazu (eig.#21)

k34 cmp #0 ;mit Rand links sta k43+1 ;nach k43+1 (cmp...)
bee k39 ;vergleichen... lda ix ;Ix-Wert des Gleiters

k35 cmp #0 ;und schlieBlich auf sec ;jerneut #8 abziehen,
bes k39 ;jrechtes Limit testen sbc #8 ;um in k44+1 als linken
lda #12 ;Farbe #12 (mittelgrau) sta kd4+l ;Grenzwert zu speichern
sta ¢, x ;schreiben adc #16 ;plus #16 ergibt sich
lda #43 ;und Block #43 (Explo) sta k45+1 ;in k45+1 der rechte
sta b,x ;setzen 1dx #7 ;jwieder 7 Sprites
ld_y #0 ;**t*******i************* k’;]. lda b,){ ;Sprite-Block
lda shsave i % cmp #64 ;auf #64-Limit priifen
sta (shlo),y P* (2) x bee k49 i

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme w 29
auf Diskette erhaltlich sind
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Die Gleiter-
Gegner-Kolli-
sion wird per
Feldabfrage
geldst. Dabel
werden Koor-
dinaten der
Objekte ge-
priift und die
Héhe und
Breite einbe-
zogen.

0

X

ders. Soll aber nicht heiBen, dafl
es komplizierter wird. Im Gegen-
teil: einfacher geht’s nicht!

Sprites und Hintergrund

Wie in “kk40” ersichtlich, grei-
fen wir auf eine Adresse mit dem
Namen “spkoll” zu. Im Source-
Code sehen wir, da8 “spkoll” mit
dem aktuellen Stand des VIC-
Sprite-Kollisions-Registers $d02e
versehen wird. Und zwar bei je-
dem Rasterdurchlauf (bemerkt sei,
daB unser $d02e pro Frame nur
einmal ausgelesen werden kann,
danach geléscht wird, so da wir
dazu gezwungen sind, eine eigene

Adresse “spkoll” anzulegen). Da-
nach wird Bit #0 (“and #1”) gete-
stet. Wenn unser Schiff kollidierte,
wird nach “k46" gesprungen, wo
die Explosion eingeleitet wird.
Was wir fast iibersehen hitten, ist
ein ganz wichtiges Kriterium, das
zuerst erfiillt sein muB, bevor wir
uns ganz dem “spkoll”-Register
anvertrauen: Die Ship-Y-Koordi-
nate wird auf den Bereich gepriift,
in welchem sich unsere Back-
ground-Sprites bewegen. “IM-
PEROID” weist noch immer den
Vorteil des gedrittelten Bild-
schirms auf. Dort, wo Hintergrund
(Breich K, s. Bild) ist, konnen kei-
ne Aliens sein und umgekehrt

schlieBt es sich ebenfalls aus. Al-
so, im Y-Bereich von #95-#183
wird unser Gleiter auf die Weise
der Feldabfragen getestet. AuBer-
halb davon, also im scrollenden
Hintergrund, fragen wir unser
$d02e-Register. Ganz Schlaue
werden jetzt fragen, warum wir
das nicht iiberhaupt als Norm ein-
fiihren, denn so kénnten wir uns
den Aufwand der Feld-Abfragen
sparen? Die Antwort: Fiir den pro-
grammtechnischen Teil ist es un-
verzichtbar, immer zu wissen, mit
welchem Alien unser Schiff kolli-
dierte. Denn fliegt unser Gleiter
mitten durch Explosions-Wolken,
wiren wir laut $d02e-Registers
bereits kollidiert, unsere Feld-Ab-
frage-Routine klirt uns aber dar-
iiber auf, daB wir nur mit ungefiihr-
lichem Staub bekleckert haben.
Gleiches gilt, falls wir uns ein-
mal ein Extra-Waffen-System mit
Sprite-Bonus-Symbolen program-
mieren: Wenn wir kollidieren,
mufB immer ersichtlich sein, wel-
ches Sprite darin ist, um zu erken-
nen, welcher Typ (Alien, Explo-
sion, Extra-Symbol ...) es ist.
Bei den Hintergrund-Sprites fal-
len diese Kriterien nicht ins Ge-
wicht, denn Sprite ist immer Hin-

tergrund und Hintergrund ist
immer todlich.

So, auch diese Runde hiitten wir
iiberstanden. Jetzt 1Bt sich unser
Game schon ein wenig spielen.
Wer sich traut, soll mal ein wenig
experimentieren. Das Verdndern
der definierten Feld-GroBen bei
den Kollisions-Abfragen bringt
einige “Aha-Effekte” und Praxis-
Nihe. Vielleicht versehen Sie
Thren Gleiter mit einem doppelten
Laser oder basteln an einem Boni-
System. Hannes Sommer/lb
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Nichtkompatibles
Grafikprogramm?

Da hat man nun mit dem
“Starpainter” von Sybex eine
tolle Grafik entworfen — und
kann sie nicht drucken, weil der
Epson FX-80 keine der vorgege-

benen Anpassungen akzeptiert!

Wer weiB Rat?
Achim Hofmann, 53925 Kail

Wir waren erstaunt iiber Thren
Brief: Neben den inzwischen recht
selten gewordenen Commodore-
Druckern MPS 801/803 sind es
gerade die typischen Epson-Geri-
te (und kompatible), die vom In-
stallationsprogramm des Starpain-
ter 64 unterstiitzt werden! Um z.B.
mit dem Epson FX-80 Grafik-
druck zu realisieren, sollte man
die in der Installation vorgeschla-
genen Werte (Sekundéradresse 1,
Carriage Return: 13, Zeilenab-
stand: 27, 51, 24 und CRT-Grafik
ein: 27, 42, 4) unbesehen iiberneh-
men.

Diese Einstellmoglichkeit haben
Sie, wenn Sie im Installations-
menii die Option “wird angepafit”
wihlen. AuBerdem muf der
Drucker per seriellem Hardware-
Interface (z.B. Wiesemann) mit
dem Computer verbunden sein.
Parallelkabel am Userport werden
nicht beriicksichtigt. Wir verwei-
sen dazu auf Kapitel 1 des Hand-
buchs zum Starpainter. 64’er

Verhexter Brotkasten

Vor kurzem reaktivierte ich
meinen zweiten C 64, einen Brot-
kasten, der bislang immer in der
Ecke stand (schlieBlich habe ich
noch den viel neueren C 64 II).

Beim ersten Test mit Geos ging
der Spuk los: Die Tastatur bringt
stets das groBe Y (ob mit oder
ohne SHIFT), die Zahlen 1 und 2
lassen sich nur durch kriftiges
Draufhdmmern zur Mitarbeit be-
wegen. Merkwiirdig: Das macht
der alte C 64 aber nur mit akti-
viertem Geos — im Originalbe-
triebssystem gibt’s nicht die ge-
ringsten Probleme mit der Tasta-
tur! Meinem Freund, der ebenfalls
einen C-64-Brotkasten besitzt,
ging’s kein bifichen besser.

Ich tauschte die CIAs meiner
beiden C-64-Typen gegeneinan-
der aus, dann die CPUs — ohne Er-
folg. Auch ein Tastaturwechsel
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dnderte nichts. Der ROM-Inhalt
beider Rechner ist identisch,
ebenso die Taktfrequenz. Woran
liegt’s also, daB Geos beim il-
teren Computer solche Zicken

macht? Uwe Pohl, 22549 Hamburg
MPS 1230:
serieller Anschluf

Frage von Kai Wetzel in der
64’er 8/94: Grafik oder Text
nach dem WYSIWYG-Prinzip
unter Geos — das ist fiir mei-
nen Commodore-Drucker MPS
1230 ein Buch mit sieben Sie-
geln. Wie kann man das Ger:iit
anpassen?

In der 64’er 7/94 wurden die
Parameter fiir den MPS 1230 ver-
offentlicht, die er in Verbindung
mit einem Parallelkabel am User-
port braucht. Ist das Gerit seriell
mit dem C 64 verbunden, miissen
Sie fiirs Setup die Werte It. Tabel-
le verwenden.

AnschlieBend dndert man per
“Printer Creator” unter Geos den
Seikosha-Treiber “!! SP-180 VC”:
@ Anzahl der Anschlige: 2,
® Geriiteadresse: 4,
® Sekundiradresse: 7,
® Wagenriicklauf: 13,

@ Seitenvorschub: 12,

® Seitenbreite: 80,

@ Seitenhohe: 102,

® Zeilenvorschub: 10,

® Zeilenabstand (40/360”):
27,48

@ Grafikmodus: 8,

® Anzahl gleicher zu sendender
Bytes: 0,

® Anzahl zu sendender
Leer-Bytes: 0,

® LQ-Modus einschalten:
27,102, 1.

MPS 1230

(Druckerparameter fiir seriellen Anschlufl)

Wir sind sicher, daB es mit die-
ser Konfiguration keine Probleme
mehr gibt.

Hans-Jérg Dombrowa, 18106 Rostock

Untauglich

Seit sieben Jahren arbeite ich
problemlos mit meinem C 64 und
Geos. Vor kurzem habe ich einen
C-128D-Plastik bekommen und
wollte sofort umsteigen: C-64-
Modus aktivieren, Geos-Bootdisk
ins interne Laufwerk 1571 — aber
dann: der Geos-Desktop erscheint
kurz und verabschiedet sich mit
bunten Karos (nur die Meniileiste
bleibt). Per Checkprogramm wur-
de der C 128D auf Herz und Nie-
ren getestet: alle Funktionen wa-
ren o.k.! Liegt’s vielleicht am an-
geschlossenen Geriitepark (1541-
11, 1581, REU 1764, Maus 1351,
Star LC-10 C, Monitor 1802)?
Meine iibrige C-64-Software ver-
arbeitet der C 128D einwandfrei.
Wer hat schon dhnliche Erfahrun-
gen mit dem C-128D-Plastik und
Geos gemacht?

Gerhard Schneppe, 91575 Windsbach

Tastensperre

Gibt’s beim C 64 eine Moglich-
keit, ausschlieBlich die Cursor-
Tasten zu deaktivieren und diese
Sperre auf Wunsch wieder aufzu-
heben? Existiert dafiir ein POKE-
oder SYS-Befehl?

Aron Spohr, 51147 Kéln

Rechtschreibhilfe gesucht

Mit “Supercopy” (64’er 10/
92) konnte ich (endlich) eine
Sicherheitskopie der komforta-
blen C-128-Textverarbeitung
“Superscript 128” erzeugen.
Leider finde ich auf der System-
disk kein Unterprogramm oder
eine Routine fiir Rechtschreib-
priifung, obwohl Ansitze im
Programm erkennbar sind.
Gibt es eine deutsche Recht-
schreibhilfe fiir Superscript?

Johann Wolleb, CH-6300 Zug

Unseres Wissens nein. Dennoch
148t sich nicht ausschlieBen. daf
ein begeisterter C-128-Freak so
ein Zusatzprogramm entwickelt
hat, das Rechtschreibfehler ent-
tarnt. Wer Infos dariiber hat, soll
sich bei uns melden. 64" er

Geolaser aufmobeln

Kann man GeoLaser so éindern,
daB die Software auch nichtpost-
scriptfihige Laserdrucker an-
spricht? Langsam, aber sicher
werden diese Geriite namlich er-
schwinglich — eine Postscript-
Cartridge wiirde den Preis aber
wieder in schwindelnde Hohen
treiben. Ich habe vor, unter Geos

Schriftarten zu verwenden, die
keinen treppenférmigen Text auf
Papier erzeugen. Oder gibt’s eine
andere Losung, TrueType-Fonts
unter Geos zu verwenden?

Andreas Neef, 01326 Dresden

Mysteridses VIC-Register

Welche Bedeutung hat Bit 1
von Register 48 des VIC beim
C 128 (Adresse $D030, 53296)?
Setzt man das Bit, wird der
Bildschirm abgeschaltet. Welche
weiteren Funktionen besitzt die-
se Speicherstelle? Laft sich das
VDC-RAM meines C 128 auf
64 KByte erweitern?

Martin Maciaszek, 58511 Liidenscheid

Register 48 des VIC-Chip hat
beim C 128 einzig und allein die
Aufgabe, die Taktfrequenz des
Rechners zu steuern: Wird Bit 1
eingeschaltet, aktiviert man den
2-MHz-Taktzyklus des C 128 (das
macht auch der Basic-7.0-Befehl
FAST). Da bei dieser Geschwin-
digkeit die Rasterzeilensynchroni-
station des VIC nicht mehr mit-
macht, wird der 40-Zeichen-
Screen automatisch ausgeblendet
— beim VDC (80-Zeichen-Modus)
bleibt der Bildschirm erhalten. Der
Normalinhalt von $D030 ist stets
“252": Man kann tatséchlich nur
das erste Bit manipulieren (0 oder
1). Deshalb wirkt BANK 15:
POKE 53296,253 genauso wie
BANK 15: POKE 53296,1. Bei
BANK 15: POKE 53296,255 firbt
sich der Bildschirm weil — und
der C 128 stiirzt ab. Lediglich der
Reset-Knopf erweckt ihn wieder
zum Leben. Alle anderen POKE-
Werte, die Bit 1 nicht beriicksich-
tigen, haben keine Wirkung: Das
Betriebssystem beharrt auf dem
Speicherinhalt $FC (252).

Die Erweiterung des VDC-
RAM auf 64 KByte ist kein Pro-
blem — wenn Sie im Fachhandel
noch die passenden Chips bekom-
men. Auf dem Motherboard des
C 128 findet man in den Steckplét-
zen U23 und U25 zwei Bausteine
vom Typ 48416, die man vorsich-
tig ausloten und gegen zwei pin-
kompatible vom Typ 41464 (oder
50464) austauschen muB. Da wir
schon mal beim Lé&ten sind: Es
empfiehlt sich, passende Sockel
fiir die Chips einzuldten — dann
lassen sich die Bausteine kiinftig
ganz simpel draufstecken oder
wieder heraushebeln.

Weitere Eingriffe in die Hard-
ware sind nicht notig: nach dem
Einschalten stehen die zusitzlichen
48 KByte VDC-RAM bereit (nut-
zen kann man sie allerdings nur
mit entsprechender Software). Die
41464-Chips werden zwar nicht
mehr hergestellt, eventuell gibt’s
noch Restposten im Fachhandel —
z.B. bei Conrad Electronic. 64'er
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TIPS & TRICKS

MORPHING INTERN

oder ES GEHT DOCH!

Es war in der 64'er Ausgabe 11/93, in der be-
hauptet wurde, der C 64 sei fir Morphingpro-
gramme zu langsam. Dal3 es doch geht, hat
das Programm "Morph 64" bewiesen.

bei diesem Verfahren um Grundrechenarten handelt, 148t sich die

M orphen von Bildern ist sehr rechenaufwendig. Da es sich jedoch
Berechnungsdauer auf ein durchaus ertrigliches MaB reduzieren.

1. Mathematische Grundlagen

Wie bringt man den Computer dazu, aus einem Frauengesicht das
eines Mannes — oder umgekehrt — zu machen? Der Trick liegt in den
beiden Gittern. In Bild 1 ist ein — zugegebenermaBen sehr einfaches —
Beispielgitter dargestellt. Was beim Morphen in erster Linie passiert:

Stellen, bei denen im Anfangsbild Hilfspunkte sind, werden an vor-
gesehene Positionen im Endbild geschoben. Dabei verformt sich der
Rest des Bildes mit, als wiire es aus Gummi. Rechts in Abb. 1 ist der
Weg eingezeichnet, den der mittlere Beispielpunkt zuriicklegen muB.
Die erste Aufgabe des Computers liegt darin, die fiir flieSende Animation
notwendigen Zwischenpositionen der Hilfspunkte zu berechnen. Da die
Bewegung vom Anfangspunkt wegfiihrt, ergibt sich folgende Formel:

Punkt — Neu = Anf — Punkt + Weg

/

_/é ! e g

L = *\_ | sk _Ji.

Anfangsbild Endbild

Unterschiede

[1] Einfache Darstellung eines Punktes im Gitter des Anfangs-
und Endbildes

Der Weg ist fiir jedes Zwischenbild ein entsprechendes Teilstiick des
Abstandes zwischen Start- und Endpunkt:

Weg = Faktor = Punktabstand

Mit einem Punkt 14Bt sich jedoch schwerlich rechnen, aber zum Gliick
haben wir ja seine Koordinaten und wissen, daB sich jede geradlinige Be-
wegung in ihre x- und y-Komponenten zerlegen liBt. Fiir die Zwischen-
positionen der Hilfspunkte ergeben sich somit folgende Gleichungen:

(I Xn = Xa + Faktor:( Xe — Xa)

(In) Yn = Xa + Faktor-(Ye — Ya)
Gleichung 1 und 2: Beschreibung der Hilfspunkte im Gitternetz des Morphes

Diese Gleichungen sind iibrigens nichts weiter als Geradengleichungen
aus der Vektorrechnung. Der Ausdruck in Klammern ist der besagte
Abstand zwischen Anfangs- und Endpunkt (wie der Anfangspunkt ihn
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sieht). Die Formeln enthalten noch einen unbekannten Wert, némlich den
Faktor. Da wir ein "Teilstiick des Anstandes" berechnen wollen, muB die-
ser Wert zwischen null und eins liegen. Ist er genau null, erhalten wir die
Koordinaten des Anfangspunktes; ist er eins, die des Endpunktes.
Uberlegung: Wenn wir ein Zwischenbild haben, muB die Strecke hal-
biert werden, bei zwei Zwischenbildern gedrittelt, bei drei geviertelt usw.
Da die Zwischenbilderzahl = Gesamtbilderzahl -2 ist, ergibt sich:

NDZB
(GBZ- 1)

Gleichung 3: Der Faktor aus Gleichung 1 und 2 berechnet sich aus Nummer
der Zwischenbilder (NDZB) und der Gesamtbilderzahl (GBZ). Hier ein Beispiel:
Bilderzahl 3 (GBZ), gesucht: Bild 2 (= Zwischenbild 1 NDZB)

(II)  Faktor =

Xa =3 Xe =6 NDZB =1 GBZ =3
Ya =4 Ye =6
Faktor .= ! Faktor :=0.5

(3=-1
Xn =3+05(6-3) Yn =4+05(6-4)
Xn =4.5 Yn =50

Der Hilfspunkt liegt im Zwischenbild also bei [4.5,5] — genau in der
Mitte zwischen den beiden Ausgangspunkten. Bisher konnen wir zwei
Gitter fliissig ineinander iibergehen lassen; ganz gut, aber nicht sonder-
lich eindrucksvoll. Jetzt wird es nimlich erst richtig interessant: die
niichste Aufgabe ist, den Inhalt der Gitterfiicher so zu verformen, dab er
in die Féicher des jeweils anderen Gitters hineinpaBt. Dazu muB die Lage
jedes einzelnen Pixels in diesem Gitterfach mathematisch so beschrieben
werden, daB je ein eindeutiger "Partnerpixel” in allen anderen (Zwi-
schen-)Gittern gefunden werden kann. Die normalen Koordinaten eines
Pixels reichen jetzt nicht mehr aus, da die Gitterficher in den seltensten
Fillen noch rechtwinklig und gleichseitig und erst recht nicht fiir alle
Bilder gleich sind. Nach einigen erfolglosen Versuchen fand ich
eine Losung mit einer Art Ersatzkoordinaten:

[2] Berechnung
der Faktoren

fx und fy im
Schema

Die Lage wird iiber zwei Faktoren (fx, fy) beschrieben, die dhnlich
dem Bildfaktor zwischen null und eins liegen. Wie man aus diesen bei-
den Faktoren nun wieder richtige Koordinaten erhilt, ist in Abb. 2 dar-
gestellt. Zuerst werden die obere und untere Kante entsprechend dem
x-Faktor geteilt. Das funktioniert genauso, wie das Auffinden der Hilfs-
punktzwischenkoordinaten. Hierbei ist es iibrigens vollig egal, ob die
"obere Kante" wirklich oben liegt; Hauptsache, in jedem Gitter ist die-
selbe Seite "oben". Die neu gefundenen Punkte bilden eine von oben
nach unten gehende Strecke, die nun mit dem y-Faktor geteilt wird.
Voila, schon haben wir die Pixelkoordinaten. In Formeln ausgedriickt
sieht das Ganze etwas komplizierter aus:

(v) Xho '=X1 + fx(X2 - X1)

(V) Yho = Y1 + fx-(X2 - X1)

Gleichung 4 und 5: Berechnung der Koordinaten fiir die obere Kante
(VD) Xhu ‘=X3 + fx (X4 - X3)

(VII) Yhu = Y3 + fx'(Y4- Y3)

Gleichung 6 und 7: Berechnung der Koordinaten fiir die untere Kante
(vIll) Xgesucht = Xho + fy-(Xhu — Xho)

(IX) Ygesucht := Yho + fy-(Yhu — Yho)

Gleichung 8 und 9: Berechnung der gesuchten Koordinaten
(erst jetzt kommt fy zum Einsatz)
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TIPS & TRICKS

X1-4 und Y1-4 sind dabei die Koordinaten der Gitterhilfspunkte. Xho,
Xhu, Yho und Yhu sind Zwischenergebnisse (Hilfsvariablen). Um an die
Faktoren fx und fy zu gelangen, kénnten wir wie bei einem Raytracer
vorgehen — zeilenweise fiir jeden Pixel die Farbe berechnen und setzen.
Dabei gibt es allerdings ein Problem: Es ist extrem rechenaufwendig
herauszubekommen, in 1. welchem Gitterfeld und 2. wo in diesem Git-
terfeld sich der momentane Pixel befindet. Also habe ich eine andere Me-
thode gewiihlt: Es wird jedes Gitterfeld einzeln berechnet, was iibrigens
sogar extra Rechenzeit spart, falls das Gitter kleiner als die maximale
Bildgréfe ist! Fiir jedes Feld wird nun die maximale x- und y-Ausdeh-
nung, die auf Grund der Geradlinigkeit der Kanten nur auf einer solchen
liegen kann, berechnet:

Xmax = X2-X1 oder (!) X4-X3

Ymax = Y3-Y1 oder (!) Y4-Y2

Dieses Verfahren hat iibringens einen kleinen Schonheitsfehler. Es
funktioniert nur so lange, wie die Gitterflichen einigermafBen "gerade",
also die obere und untere Kante eher waagerecht und die beiden Seiten-
kanten eher senkrecht stehen. Bei den meisten Morphvorgingen (Gesicht
in Gesicht, wo Bilder ihnliche AusmaBe haben) ist das so. Problema-
tisch wird es allerdings, wenn der Morpher als Umblender (z.B. Strudel-
effekte) verwendet werden soll. Dabei liegen Gitterficher eventuell "auf
der Seite", was dazu fiihrt, daB stark lochrige Zwischenbilder berechnet
werden.

Mit diesen Werten werden nun zwei verschachtelte Schleifen aufge-
baut, die von Null bis zu eben diesem Maximalwert laufen. Innerhalb
dieser Schleifen werden mit folgenden Formeln die fx- und fy-Werte be-
rechnet:

. X_lauf
i S e Gleichung 10 und 11:
Berechnung von
fx- und fy-Werte fiir die
(XI) fy = Llﬁu_f Gleichungen 8 und 9
Ymax

Die beiden Lauf-Variablen sind die o.g. Schleifenvariablen (0 bis
Max). Mit diesen beiden Formeln ist der geometrische Teil der Berech-
nung abgeschlossen. Es fehlt nur noch die Farbe. Ein sanftes Uberblen-
den zwischen zwei Grautdnen funktioniert genauso, wie das Berechnen
der geometrischen Zwischenpositionen:

(XII) Hgesucht ' = Hstart + Faktor:( Hend — Hstart)
Gleichung 12: Die Formel zur Berechnung der Helligkeit zwischen den Pixeln
funktioniert analog zur Ermittlung der Koordinaten

Helligkeitswerte holen

H steht fiir den Helligkeitswert und der Faktor ist identisch mit dem
aus Formel III. Fiir den Computer bedeutet das, daB er fiir jedes fx/fy-
Paar zuerst die echten Koordinaten in Start-, End- und aktuellem Zwi-
schenbild berechnen muB. Dann holt man mit diesen Koordinaten die
Helligkeitswerte aus den Start- und Endbildern. Jetzt wird mit Formel XII
der Farbzwischenwert berechnet und last but not least noch im Zwi-
schenbild abgelegt.

War doch gar nicht so schwer — oder? Damit haben wir alle Formeln
zusammen, die wir brauchen. Um daraus aber ein zufriedenstellend ra-
santes Programm machen zu kénnen, miissen wir dem Computer erst ein-
mal schnelles Rechnen beibringen. Dazu mehr im néchsten Heft.

Frank Becker/lb

Das A Farbmodell und !ig{igr-[@n{nn
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PUBLIC DOMAIN

Erst testen — dann bezahlen

Die "gro3en" Firmen interessieren sich kaum
noch fiir den C 64 — umso besser fiir die "Klei-
nen", die mit viel Idealismus ans Programmie-
ren gehen und stets neue Shareware- oder
Public-Domain-Programme fabrizieren.

C-64-User zu unrecht kaum

beachtet, fiillen sich die Re-
gale der Shareware-Versender mit
immer neuen Disketten. C-64-
Shareware hatte noch vor einiger
Zeit den Ruf, "minderwertig" und
"keine richtige Software" zu sein,
inzwischen aber diirfte sich das
gezindert haben: Die regelmiéBigen
Neuerscheinungen zeigen, dafl
sich dieser alternative Vertriebs-
weg (wie er funktioniert, lesen Sie
im Kasten) auch auf dem C 64/
128 etabliert hat.

R egelmiiBig und von manchem

Software via Btx

Am schnellsten lassen sich Pro-
gramme naturgemil auf elektro-
nischem Wege verteilen, Das Btx-
System ist dabei eine relativ ko-

stengiinstige Moglichkeit, neue
Software anzubieten bzw. zu la-
den, ist es doch von iiberall zum
Ortstarif zu erreichen. Wer eine
"echte" Mailbox in der Nihe hat,
wird natiirlich lieber darauf aus-
weichen, sind doch wesentlich
hohere Geschwindigkeiten zu
erreichen.

In Btx gibt's inzwischen eine
ganze Reihe an Telesoftware-An-
geboten fiir C64/128. Bei *phs#
beispielsweise laden Sie die Soft-
ware aus einem externen Rech-
ner. Das Angebot ist nicht allzu
aktuell, aber es ist fiir C 64 und
fiir Geos einiges zu finden. Als
neuestes File wird "Zipper" an-
geboten, ein Disk-Packer unter
Geos.

Der Geos-User-Club (*geos#)
bietet hingegen "nur" Geos-Tele-

So funktionieren Shareware und Public Domain

software an, sie konnen aus je
zehn Programmen auswiihlen. Am
interessantesten zum Redaktions-
schluB: ein Demo der neuesten
GeoCom-Version, ein Utility zum
Kopieren von Scraps zwischen
Fotoalben und ein Dateisucher un-
ter Geos. Bei *dolle# bekommen
Sie ebenfalls C-64-Telesoftware
(18 Programme, letzte Aktuali-
sierung August 1994), aber auch
(und das ist das Besondere) CP/
M-TSW, die zudem noch kosten-
los bzw. sehr billig ist. Das Tool

WhiteWash sieht ein-
fach aus, erfordert aber
eine gute Strategie, um

auch im "Experten-
Modus" gegen den
Computer zu bestehen

Stereo-Zix kann mit an-
deren BreakOut-Clones
grafisch nicht mithalten,
ist aber wegen des Ste-
reo-Sounds interessant

"SysInfo" etwa zeigt sehr interes-
sante Details iiber Ihr CP/M-Sy-
stem, BIOS, BDOS, CPA usw.
"PMAUTOAE" ist ein MuB-Uti-
lity fiir CP/M-Freaks: ein Packer,
der auch selbstentpackende Files
erzeugt und LZH-Archive extra-
hieren kann. Beide Dateien gibt’s
zum Nulltarif.

In der "Brotkasten-Corner”
*matting# (deren Pinnwand iibri-
gens seit kurzem offizielle "64er"-
Pinnwand ist, d.h. Sie kénnen dort
auch jegliche Probleme zum Heft,
Vorschlige, Tips usw. loswerden)
besteht das TSW-Angebot aus C-
64- und C-128-Programmen (zum
RedaktionsschluB genau 32), die
ca. alle zwei Wochen aktualisiert
werden. Zu finden sind u.a. zahl-
reiche Spiele. "Draughts” ist eine
Dame-Umsetzung aus England.
Bei "Whitewash" geht es darum,
eine Spielfliche strategisch einzu-
fiarben, die Klassiker "GO" und
"Mensch #rgere dich nicht" diirf-
ten bekannt sein. Doch auch Utili-
ties und Anwendungen liegen vor:
ein ausnehmend gutes Soundstu-
dio fiir den C128, das auch PC-
WAV-Dateien spielt ("Studio37"),
die neue Version 2.0 des "Little-

apgisen

RedReader", der PC-Disketten mit
1571, 1581 oder FD2000/4000
(letztere auch HD) liest, der Ter-
minalklassiker "Novaterm 9.5"
und die Programmiersprache
"Forth".

Software a la carte

Auch beim Shareware-Versand
kann man verschiedene Wege ge-
hen. Die einen haben es darauf ab-
gesehen, komplett alles anzubie-
ten. Andere suchen aus und stellen

eigene Reihen zusam-
men, so auch Reiner
Fladerer / Evolution.
Die Reihe "Reiners
PD" (die man auch
abonnieren kann) hat
es inzwischen auf 50
Disketten fiir den
C 64 und 25 fiir den
C 128 (80 Zeichen)
gebracht. Die Ein-
zeldisk kostet 1,95
Mark, das Jahresabo
39 Mark. Natiirlich sind nicht nur
"PD"-, sondern auch Shareware-
Programme enthalten. Das beson-
dere Konzept besteht darin, daB
pro Diskettenseite genau fiinf Pro-
gramme angeboten werden, die
sich von einem Menii aus laden
lassen. Bei der Auswahl geht's
eher weniger um "das neueste",
sondern darum, da die Program-
me leicht zu bedienen und zu ver-
stehen und komplett in deutsch
und mit deutscher Anleitung ver-
sehen sind. So soll gerade dem
Einsteiger oder Nur-Anwender die
Scheu vor den in der Regel kaum
dokumentierten PD-Programmen
genommen werden. Einsendungen
von Programmierern werden gern
entgegengenommen. Die Reihe
wird zwar von Evolution heraus-
gegeben, ist aber auch bei ande-
ren Shareware-Versendern zu er-
halten.

Was wir in gewisser Weise ty-
pisch fiir die 64er-Szene fanden:
Reiner Fladerer verweist in sei-
nem Katalog sogar (inkl. Adres-
sen) auf "weitere gute PD-Hind-
ler" — im vom Konkurrenzdenken
geprigten PC-Geschift heutzuta-
ge undenkbar. Marthias Matting

aBBiscen
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Joysticks

Alles im Griff

Joysticks sind des
Spielers Handwerks-
zeug. Neue Formen,
Farben und Ideen
bei diesen Steuer-
knippeln, sollen den
Usern noch mehr
Freude bereiten. Eine
vollkommen neue
Idee steckt im “Free
Wheel” von Logic 3.

Spieledesigner holen
W Programmroutinen
TE sr aus iI?rer Trickkiste,
um ihren Spielen

immer mehr realisti-
schen Touch zu verpassen. Die
Hersteller von Eingabegeriten,
wollen da auch nicht nachstehen
und bringen mit Erfindergeist im-

mer wieder
neue Modelle
auf den Markt.
Steuerhebel spe-
ziell fiir Flugspie-
le sind heute schon
ganz normal. Logic 3
will mit seinem “Free

Wheel” nun auch Autorenn-
spiel-Freaks mehr Fahrgefiihl ver-
mitteln. Man hilt ein Lenkrad in
den Hinden und kann wie im rich-
tigen Auto das Gefihrt auf dem
Bildschirm iiber den Rund-
streckenkurs lenken. Durch Ver-
dnderung des Anstellwinkels wer-
den die Bewegungen eines Joy-
stick nach vorn und hinten simu-
liert. Die im Rad eingelassenen
Joystick-Buttons reagieren wie ih-
re Kumpels bei einem normalen
Spielhebel. “Free Wheel” kann
prinzipiell fiir jedes Spiel genutzt
werden, da er am Joystick-Port an-

Toller FahrspaB mit dem “Free
Wheel” von Logic 3 am C 64,
der ein etwas gréBeres Loch in
die Geldborse reiBt

geschlossen wird und keine spe-
ziellen Abfragen im Programm
benétigt. Trotzdem ist das Hantie-
ren mit dem “Free Wheel” kein
Kinderspiel, da das Handling in
der Luft viel Gefiihl und ein ge-
wisses MaB an Feinarbeit erfor-
dert. Hat man sich auf die neue
Form der Eingabe aber gewohnt,
wird die Benutzung des Lenkrads

zum Vergniigen. Sicherheitstech-
nisch gibt's beim Free Wheel
keine Bedenken, denn er reali-
siert die Abfrage iiber eine Op-
tik und nicht per Quecksilber.
Wer also das notige Kleingeld
hat und seine Runden auf
dem Bildschirm noch realisti-
scher drehen will, sollte zum

“Free Wheel” greifen.
Jorn-Erik Burkert

Data-Switch fiir U

Wer Modem und
Drucker am Userport
betreibt, weil3 einen
Port-Umschalter zu
schétzen.
= =n | Die Idee ist gut:
“ Man nehme einen
TEST im PC-Bereich ge-
briuchlichen Data-
Switch (Hersteller in
diesem Fall: Primax) fiir serielle,
25polige Anschliisse. Am User-
port befestigt man einen Adapter-
Userport — seriell (ohne Pegel-
wandlung) und fiihrt dann ein
25poliges Kabel bis hin zum Ein-
gang der Umschaltbox. An deren
Ausgang wiederum héngt man
zwei Adapter von “seriell” auf
“Userport” — und schon ist die
“Userport-Adapter-Umschaltver-
lingerung” fertig. Was uns ein
wenig mit Sorgen erfiillte, war die

Linge des Kabels zwischen User-
port und Switchbox, die zusam-
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Besser schalten

men mit einem langen Druckerka-
bel doch einiges an Kapazitit be-
sitzt. Nichts destotrotz: Zumindest
die an unserem Testgeriit ange-
schlossenen “Verbraucher” (Mo-
dem und Userport-Druckerkabel)
funktionierten, wenn der Schalter
auf sie umgestellt war. Durch die
Kabelldnge ist allerdings Skepsis
angebracht, hier wire etwas we-
niger tatsiichlich mehr (Sicherheit)
gewesen.  Vermeiden
miissen Sie es auf jeden
Fall, bei laufendem C 64
den Drehschalter zu
betitigen! Der Hersteller
iibernimmt in diesem Zu-
sammenhang keine Haf-
tung fiir Schiiden an der
CIA. Eine praktische An-
regung fiir den Hersteller:
ein Userport-Adapter mit
zusitzlichem Pegelwand-
ler wire fiir DFU-Freaks
niitzlich.

In der Ausfithrung der
“Erfinder” vom Idee-und-

prport

Praxis-Biiro wird auch eine ge-
druckte Kurzanleitung mitge-
liefert, die vor verhingnisvollen
Fehlern bewahrt. Erhiltlich sind
auBerdem Umschalter fiir’s Vi-
deosignal.

Fiir Power-User sind Ausfiih-
rungen mit drei, -vier oder gar
sechs Ausgingen bzw. parallelen

Ein- und Ausgingen erhiltlich.

Ein Pluspunkt fiir Besitzer von PC

Die Switchbox selbst stammt vom
Markenhersteller Primax

und C 64: Sie ersparen sich ein
Nullmodemkabel im Eigenbau, da
jedes Standard-Nullmodemkabel
iiber die Switchbox mit dem C-
64-Userport verbunden werden
kann. Voraussetzung wiederum:
der Pegelwandler. Der Preis der
Box ist in Anbetracht der Ver-
arbeitungsqualitéit gerechtfertigt.
Matthias Matting

64'er Wertung:
Switchbox

Negativ

Wichtige Daten

HARDWARE



GRAFIK

ie C 64/C 128
fabrizieren nicht

nur tolle Grafik-
animationen oder spei-
chern biindelweise Text-
dokumente, Adressen
und Telefonnummem: Be-
stiickt mit dem Sound In-
terface Device (SID), sind sie
ebenso in der Lage, den User mit
fetziger Pop-Musik oder romanti-
scher Klassik von Bach bis Mo-
zart zu verwohnen. Die Mehrzahl
der Programme auf unserer Sound-
Disk erlaubt Thnen, Musikdateien
selbst zu entwerfen und zu spei-

i

b
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[
5
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Software-Klassiker auf Diskette

Das ist unser Service

fiir alle, deren 64’er-
Software-Sammlung noch
uniibersehbare Liicken hat:
Top-Anwendungen, die 64’er-Geschichte
geschrieben haben,; rasante Game-Ever-
greens usw., alles auf einer 5,25-Zoll-Disk
inkl. Anleitungstext, den man ausdrucken
kann. Heute sind die Sound-Fans dran.

Alnha Nirienmar

chern — der Rest ist fiir
Thre Ohren bestimmt!

Highlights
Mit dem legendiren

Sound-Monitor  von
Chris Hiilsbeck lassen

sich professionelle Kompositionen
entwerfen. Das Tool unterschei-
det sich wesentlich von anderen
Sound-Editoren. Die Abspielrouti-
ne lduft z.B. vollig selbstindig im
Interrupt. Man kann also munter
weiter Daten eingeben und pro-
grammieren — und sich von Su-
persound begleiten lassen. Nicht
unerwihnt sollte auch die Funk-
tion “Realtime-Record” bleiben:
erzeugt man Tone direkt auf der
Tastatur, iibertriigt sie das Pro-
gramm Byte fiir Byte in den Ar-
beitsspeicher. Fiir jede Stimme
verwendet man eine separate Ton-
spur (Track 1 bis Track 3), stellt
den gewiinschten Takt ein und si-
chert anschlieBend die von Hand
gespielte Melodie als fertiges File
auf Disk. Per Zusatzprogramm
“Music Cruncher” lassen sich die
Sound-Dateien aufs Minimum
verkiirzen (damit moglichst viele
auf die Arbeitsdisk passen) und
mit einem Basic-Start ausriisten
(also nach dem Laden mit RUN
zu starten!). Auf der Riickseite der
Software-Klassiker-Disk finden
Sie jede Menge Sound-Files, die
mit dem Sound-Monitor ent-
wickelt wurden (45 Blocks auf

READ.ME-Datei
mit Druckausgabe
der

LOAD WREADER V1",
und startet mit RUN.
_ Die Optionen des Hauptmeniis (zu
- den einzelnen M n kommt
“man mit den cursnr-Taseen auf-
wirts/abwarts): \

K&ﬁ%
. 8 e

lich die Daleion mit der g
=TXT Sie . den Auswahl-
balken per &ﬂsna#ab& und la-
dan Sie den gumr‘gggemﬁnhi-

£

ganzen Satz). Nach kurzer Zeit mel-
det sich der Computer wieder mit

- Buchstaben, ein Wort oder am@’f%
der erstsrt Bildsdﬁmasﬁé der

: &éﬂenbmute zum Drucker Vorher
stellt man im Druckermeni ein, ob's
ein seriell angeschlossenes Com-
modore- bzw. Epson-kompatibles

eratist, oder ob man sta.ﬁ 5@

t einem Parallelkabel ser

 port (verbunden mit der eamms

~ Schnittstelle) arbeitet. Gegegebe-
nenfalis legt man fest, ob ein Zeilen-
vorschub Feed, LF) a&maeht

_Programmende: Damrtkéﬂ‘sn ie
_wieder in den Direktmodus de
Computers zuriick. Die auftauchen- : |
de Fehlermeldung "Syntax Error” ist
bedeutungslos.

s

Disk) und die sich mit dem Crun-
cher bearbeiten lassen.

Wer sich lieber als Super-Drum-
mer engagieren will, fiir den ist
der Schlagzeug-Generator Alpha-
Drummer 1.4 genau das richtige:
das Programm bietet 24 ladbare,
digitalisierte Drum-Sounds, einen
240-Schritt-Sequenzer, Editor- und
Druckfunktionen sowie ein soft-
waremiiBig simuliertes Mischpult
zur Steuerung der Lautstirke aller
Schlaginstrumente. Per integrier-
tem Digitizer nimmt man eigene
Sounds auf und verwendet die Fi-
les, wie’s einem beliebt. Bei An-
schluB des C 64 an eine Verstir-
keranlage konnte eine Band ohne
weiteres auf ihren Drummer ver-
zichten. In den eigenen vier Win-
den dagegen leistet Alpha-Drum-
mer z.B. wertvolle Dienste als
Ubungsgerit fiir Klang-/Rhyth-
mus-Kombinationen.

Weitere Tools auf Disk: Rhy-
thm King Plus und Magic-Audio.

Fiir die Bestellung verwenden
Sie bitte den Coupon (ausschnei-
den und auf eine Postkarte kle-
ben). Es geniigt selbstverstindlich
auch eine formlose Benachrichti-
gung (Postkarte oder Brief), wenn
Sie das Heft nicht zerschneiden
mochten. Viel SpaB mit unseren
Sound-Klassikern! bl

Ausgabe 10/Oktober 1994



4 ’ériSondé’rd»iéKetté 93

= -

LIEFERANSCHRIFT

Einzelpreis Name, Vornam
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SOFTWARE

Mit seinem genialen
Trick sorgte Tom Bac-
cei fir Aufsehen. Er
verwandelte mit ei-
nem speziellen Ver-
fahren platte Bilder um
in dreidimensionale
Darstellungen. Die
berihmten 3-D-Bilder
haben auch auf den
Computerbildschirmen
Einzug gehalten. Dank
GoDot und dem Mo-
dul "Sirds" geht' es
auch auf dem C 64!

sionalen Bildern nimmt nicht

ab. Egal ob Buch, Postkarte
oder Computerbildschirm, es er-
scheinen immer mehr Motive.
Ganz klar, daB der C 64 auch auf
diese Welle aufspringt und mit-
mischt. Mit dem neuen Modul fiir
den Image-Prozessor "GoDot" ist
es mdglich, solche Bilder in

D er Boom mit den dreidimen-

Faszinierend — zwel Kanguruhs boxen'

"Tunnel”

schwarzweif-interla-
ced oder als normales
Hiresbild auf den
Bildschirm zu brin-
gen. Dazu starten Sie
GoDot, laden die
Vorlage, installieren
das Modul "Sirds"

4 Das Ausgangsbild
fiir das Stereogramm

Das Stereogramm
"Tunnel" - das
Ergebnis ist auf dem
Bildschirm besser
zu sehen ¥

R A

GoDot-Modul

Das neue Modul fiir GoDot produziert
Stereogramme

Der Animplayer

Dieses einfache Programm ar-

(Single Image Ran-
dom Dot Stereogram)
und starten es.

Das neve GoDot-Modul

Es 6ffnet sich ein Window, in
dem Sie vier Auswahlmoglichkei-

ten haben:

Make: Hier wird das Stereo-

4. Erneutes Bearbeiten mit Sirds
5. Sichern des Bildes mit der En-
dung ".2"

6. Emeutes Bearbeiten mit Sirds
7. Sichern des Bildes mit der En-

beitet unabhiingig von GoDot und
setzt die drei Einzelbilder zur 3-
D-Darstellung zusammen. Die
Einzelframes des Stereogramms
werden mit 50 Bilder pro Sekunde
abgespielt, nachdem man den
Bild-Namen ohne Endung (1, 2

Dreimal "Das magische Au

gramm erzeugt, was ca. 80 Sekun-
den pro Durchlauf dauert. Die Ak-
tiv-Anzeige informiert iiber den
Fortgang der Arbeit. das Bild im
Speicher wird dabei nicht veran-
dert. Um alle drei Sequenzen her-
zustellen, geht man nach folgen-
dem Muster vor:

1. Laden des Originalbildes

2. Bearbeiten mit dem Modul

3, Sichern des Bildes mit der En-
dung ".1"

44 FK¥4p

dung ".3"

Durchaus 148t sich auch nur ein
Bild verwenden, dann ist aber die
Wirkung beim Betrachten des
Bildschirms nicht ganz so gut.

light/dark: Hier kann je nach
Geschmack der WeiBanteil des
Bildes eingestellt werden.

Show: Anzeigen des berechne-

ten Bildes

Exit: Modul verlassen und per

von "Das magi

mapSaver auf Diskette sichern

Auge”. Um an der V

Der Ameri-
kaner Tom
Baccei ist
der Erfin-
der des
Stereo-
gramm-
Verfahrens

oder 3) eingegeben und geladen
hat. Nach der Endung darf kein
SPACE-Zeichen mehr folgen. La-
defehler erkennt das Programm
und springt zur Eingabe des
File-Namens zuriick.

Der Aufbau der Bilder ist un-
kompliziert: dunkle Farben er-
scheinen weiter hinten und helle
im Vordergrund. Da die horizon-
tale Auflésung von 320 Pixeln
nicht sehr groB ist, werden immer
mehrere Farben wie folgt zusam-
mengefabt:

Es sind also bis zu
acht Stufen moglich. Die
Strukturen des Bildes
sollten deutlich erkennbar
sein, d.h. ein Pixel breite
Streifen werden nicht
richtig erkannt. Je deutli-
cher und einfacher die
Strukturen, desto besser
1aBt sich spiter das
Stereogramm erkennen.
Extreme Spriinge, z.B.
weiBe Schrift auf
schwarzem Grund, sind ebenfalls
schwer zu erkennen, da der Tie-
fenabstand zu groB wird.

Es werden alle bis 320 x 200
Pixel groBe Auflésungen und For-
mate durch GoDot verarbeitet.
Sollen Bilder nicht in die Tiefe
gehen, sondern aus dem Bild-
schirm "heraustreten”, mu3 man
die Grafiken lediglich invertieren.
Peter Steinseifer/lb

" 7u gewinne !

vaﬁasemgs neinsam mit dem Verlag drei Ex

nehmen, brauchen Sie numkz%d_mﬁl—i&hwﬂ GoDot [
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Tips & Tricks zu GeoCom

 GeoCom-Nochstchlog

Die Geos-Program-
miersprache GeoCom
war zweifelsohne ei-
ner der Software-Hits
diesen Jahres. Mit ei-
ner Tips &Tricks-Dis-
kette wird jetzt “"Nach-
schlag"” geliefert.

Der Geos-Compiler

TEST schen viele Freun-
de gefunden. Kein

) Grund fiir Program-
mierer und Vertreiber, eine Ruhe-
pause einzulegen: Mit einer
"Tips & Tricks"-Diskette will man
den Anwendern zur Seite stehen.
Was wird fiir knapp 20 Mark ge-
boten? Das besondere Konzept
der Diskette besteht darin, da die
Anleitung einfach zur GeoCom-

Anleitung geheftet werden kann.
Sogar die Seitennummern werden
fortgesetzt und aktuelle Hand-
buch-Anderungen mitgeliefert.
Die groBe Uberschrift "Teil 1"
signalisiert schon, daB die Reihe
garantiert fortgesetzt wird.

AuBer zwolf Seiten Anleitung
im A4-Format bekommen Sie eine
einseitig bespielte Diskette gelie-
fert, die Quelltexte und kompilier-
te Programme enthélt. Alle Quell-
texte konnen Sie kostenfrei in ei-
genen Programmen verwenden,
sie sind allerdings nicht Public
Domain, sprich: Sie miissen die
Diskette schon kaufen, wenn Sie
die Routinen verwenden wollen.
Die bunte Mischung besteht aus
kleineren Tips und ldngeren
Quelltexten kompletter Program-
me. Sie erfahren u.a., wie man aus
einem GeoCom-Programm her-
aus Daten sicher speichert (die Geo-

Basic-Diskettenprobleme brau-
chen Sie bei GeoCom nicht zu
fiirchten). Wie Sie speicherplatz-
sparend mit sich héufig wiederho-
lenden Variablen umgehen, wird
ebenso erklért wie das Einbinden
externer Maschinensprach-Routi-
nen. Am Beispiel einer Uhr wird
das Starten eines Prozesses unter
Geos erldutert. Da der normale
Hardcopy-Befehl nur im 40-Zei-
chen-Modus funktioniert, erhalten
Sie eine #dquivalente Routine fiir
den 80-Zeichen-Bildschirm. Wer
ofter den aktuellen Wochentag be-
rechnen muB, kann ebenfalls auf
ein Unterprogramm zuriickgreifen.
Recht ausfiihrlich erldutert die An-
leitung das Gestalten einer z.B.
aus GeoWrite bekannten Aus-
wahl-Dialogbox.

Drei Programme werden mit
dem kompletten Quelltext gelie-
fert. "System Info" versorgt Sie
mit Thren aktuellen Systemdaten.
Schon interessanter: "Synthesi-
zer" programmiert den Sound-
Chip #hnlich wie unter Basic
V2.0. Acht Instrumente sind schon
vordefiniert, Sie kénnen jedoch
alle Parameter der A-D-S-R-Hiill-
kurve verindern, eigene Noten ab-
spielen, Filtermodus setzen usw.
"Geo-3D" schliefilich ist eine

Weiterentwicklung des bereits auf
der GeoCom-Diskette gelieferten
Programms.
Niitzliche Losungen

Mit Sicherheit wird jeder Geo-
Com-Besitzer die langgesuchte
Losung eines Problems in dem
Paket finden. Die Beschreibung

der Quelltexte ist z.T. etwas
holprig. Matthias Matting

64'er-Wertung:
GeoCom-Tips &Tricks-Disk 1

: Wichtige Daten

SORRY, WERBLUNG GESPERRT!

64€ER ONMnuin

www . 64€ER—-0ONLUINE . DE
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W Aus einem reinen
Kopierprogramm ist
TEST im Laufe der Jahre

ein Komplettpaket

geworden, das in
der aktuellen Version immerhin
fiinf Disketten umfat. Obwohl
das letzte Programm-Update be-
reits drei Jahre zuriickliegt, ist es
erst jetzt offiziell in Deutschland
zu erwerben — und es hat nichts
von seinen Mdoglichkeiten einge-
biiBt. Wir testeten noch die Origi-
nal-US-Version, komplett inkl.

T DATH COPIER

GCR NYEELE COFPIE
“TOR MAP EONTC
GCR FORMAT E0OIT

rogL H

OUICK FILE

Ultimatives Kopierprogramm?

Maverick V5,04

Mit den Versionsnummern hat sich der
“Maverick” vom Allzweck-Kopierprogramm
zum universellen Utility-Paket entwickelt,
das jetzt auch in Deutschland erhéltlich ist.

COPIER
ER TNENU
AR EMMTOR

HELe
'

moaniTol

HPGRADES & GOODIES

Das Hauptmenii des Maverick, aus dem Sie die wichtigsten
Programme per Cursor-Tasten anwéhlen

50seitigem Handbuch in Englisch.
Die deutsche Version soll dann
allerdings auch mit deutschem
Handbuch ausgeliefert werden.

Alle Maverick-Programme kon-
nen von einem Menii aus gestartet
werden, sie lassen sich aber (was
schneller geht) auch einzeln laden.
Beim C 128 bootet der Maverick
automatisch, schaltet dann aber in
den 64er Modus. Bei vielen Ein-
zelprogrammen werden das 64-
KByte-VDC-RAM des C 128 D
und die Commodore-RAM-Er-
weiterungen unterstiitzt. Der Ma-
verick versteht sich auch mit 1571
und 1581, allerdings merkt man
ihm bei der Laufwerksunterstiit-
zung auch sein Alter an: CMD-
Geriite werden nicht explizit an-
gesprochen. Auf einem C 128 D
mit JiffyDOS gelang es uns nicht,
das Hauptmenii zu starten — die
Einzelprogramme laufen jedoch
fehlerfrei, solange sie nicht auf
CMD-FD oder -HD zugreifen sol-
len.

Universalkopierer

Schwerpunkt des Pakets sind
nach wie vor die Kopierprogram-
me. Fiir jede Stufe des Kopier-
schutzes ist ein Gegenmittel vor-
handen: Filekopierer fiir einzelne
Dateien, “Fast Data Copier” fiir
Disketten, deren Spuren nicht ma-
nipuliert sind. Fiir eine einzelne
oder zwei 1541 bzw. 1581 und fiir

46 FXdp

eine einzelne 1571 gibt’s ver-
schiedene Versionen. Die Lauf-
werke konnen von 8 bis 11 nume-
riert sein. Beim 1571-Kopierer
konnen Sie auch nur die Vorder-
seite der Diskette kopieren lassen.
Eine 1581-Kopie dauert mit zwei
Laufwerken gute zwei Minuten.
mit einer 1750-REU und einem
Laufwerk miissen Sie Quell- und
Zieldiskette zweimal tauschen.

Der GCR-Nybbler (als Single-,
Dual- oder RamBoard-Version)
wird schon mit wesentlich mehr
Kopierschutzmechanismen fertig.
Er kann z.B. alle DOS-Fehler
reproduzieren, Spuren 1 bis 40
kopieren (1571: 1 bis 80), Ande-
rungen der Aufzeichnungsdichte
erkennen usw.

Disk-Inspektor

Wer prinzipiell neugierig ist,
wird die folgenden Ultilities zu
schitzen wissen:

Der Sector Map Editor fiir
1541 und 1571 sucht nach DOS-
Fehlern und nach Kopierschutz-
Anzeigen (Fat Tracks usw.), er-
mittelt die wirkliche Sektorbele-
gung und dient zum Andern der
Daten.

Der Maverick GCR Editor ist
ein sehr miichtiges Tool zum Ent-
fernen und Anbringen von Ko-
pierschutz-Mechanismen. Ganze
Tracks (1 bis 40,5) kénnen mit
Sync-Zeichen gefiillt, Bit-Raten

Viele Zugaben

Unter dem Stichwort “Upgra-
des & Goodies” werden weitere
niitzliche Programme mitgeliefert.

Der Directory Editor hilft Th-
nen dabei, das Inhaltsverzeichnis
nach Thren Vorstellungen umzu-
basteln. Ein kompletter 6502 M/L
Monitor (relokatibel) erfreut den
Programmierer. Kleine Diskfehler
entfernt das Modul Directory Re-
covery. Der Track & Sector Edi-
tor ist ein beispielloser Disketten-

Im Directory-Editor kénnen Sie auch Filetypen éndern, Disketten

umbenennen usw.

getindert werden. Der RamBoard
Track Editor nutzt 8 KByte zu-
sitzliches Floppy-RAM, um eine
komplette Spur einzulesen. Durch
die Makrofihigkeit konnen fort-
geschrittene User damit spezielle
Kopierprogramme schreiben.

Die letzte Kopierschutz-Basti-
on fillt mit dem Parameter Me-
nu: Hier wird der Kopierschutz
einfach entfernt. Das kann aber
nur bei Programmen funktionie-
ren, fiir die eben diese Parameter
bekannt sind. Drei der fiinf Dis-
ketten enthalten “lediglich” die ge-
suchten Daten ...

Fir Geos-Freaks

Auch die graphische Oberfliche
wurde mit speziellen Utilities be-
dacht. Das “Parameter Menu”
dient dazu, aus bereits installier-
ten Applikationen den Kopier-
schutz zu entfernen. Der Geos-
Sector-Editor ist ein echter Disk-
monitor unter Geos, wihrend der
Geos File Copier die langsame
Kopierfunktion des Desktop er-
setzt. GeoBoot schlieBlich ermbg-
licht das Erzeugen bootfihiger
Geos-Disketten, was jedoch nicht
immer richtig funktioniert —
offensichtlich muB die Systemdis-
kette eine bestimmte ID haben.
Vom Umbenennen dieser Disk ist
jedoch eher abzuraten wie von je-
dem anderen Schreibzugriff dar-
auf.

monitor, Mit Disk Compare wer-
den zwei Disketten verglichen,
und der Relative File Copier ko-
piert relative Dateien. Der File
Tracer folgt der Blockverkettung.
SchlieBlich 148t Sie der File Vie-
wer sequentielle Dateien lesen.
Auch wenn Sie viele der Module
in anderer Form im PD-Bereich
finden, ist das Paket doch jedem
zu sehr empfehlen, der etwas “fiir
den Notfall” in Reserve haben
mochte. Matthias Matting

Maverick V5.04
»PM ﬁka B4¢ 15‘1{1571 :
amdasel oo 0 0

1200 bps

tiv

Ausgabe10/Oktober 1984



A

Fiir C-128-Power-User

RamLink-Commander

Es ist nicht leicht, auf den bis zu 16 MByte
eines CMD-RamLinks die Ubersicht zu
behalten. Der RamLink-Commander hilft
dabei und stellt zugleich auf Knopfdruck eine
Vielzahl niitzlicher Routinen bereit.

W Grundsitzlich  ist
das C-64-Dateisy-
TEST stem nicht dafiir

entworfen worden,

daB auf -zig Parti-

tionen oder mehrere Laufwerke
zugegriffen wird. Inzwischen ist
die Hardwarepalette dank einiger
Drittfirmen so angewachsen, dafl
es kein Wunder ist, wenn ein User
mit dem umstindlichen Suchen

und Laden eines Programms
unnotig Zeit verbringt.

Ordnung ins Chaos

Hier setzt der RamLink-Com-
mander an, den Sie benutzen kon-
nen, wenn Ihr System mindestens
mit JiffyDOS ausgertistet ist. Das
RamLink-Modul ist nicht Voraus-
setzung, aber Sinn macht der Ein-
satz des Programms nur, wenn Sie
eine CMD-Festplatte, RamLink
oder RamDrive besitzen. Der
RamLink-Commander kann ndm-
lich als Bootprogramm installiert
werden: gleich nach dem Hoch-
fahren wihlen Sie per Knopfdruck
zwischen allen méglichen Pro-
grammen auf verschiedenen Parti-
tionen und Geriiten. AuBerdem
stehen die “Commander-Tools”
zur Verfiigung — sie ersetzen
kryptische Floppybefehle fiirs

Ausgabe 10/Okober 1994

|aht proi‘eslonall aus: die grafische Oberfléche

Wechseln der Partition, Formatie-
ren von Disketten usw. durch ein-
fachen Tastendruck. Der Ram-
Link-Commander arbeitet nur im
80-Zeichen-Modus, ein Farbmo-
nitor ist dringend zu empfehlen.

Installation

Umstiindlich ist das Einrichten
des Programms, das per Hand ab-
Liuft, aber nur einmalig zu absol-
vieren ist. Zunichst sind in eini-
gen Basic-Zeilen die Adressen des
RamLinks bzw. des Bootlauf-
werks anzupassen. Auch die “Hei-
mat” der Echtzeituhr miissen Sie
dem RamLink-Commander mit-
teilen. AnschlieBend tragen Sie die
Namen der Programme ins Basic-
Listing ein, die Sie per Knopf-
druck starten wollen. Der schwie-
rigste Teil fiir Anfinger folgt
beim Editieren der fiir jeden Pro-
grammaufruf zustindigen Basic-
Zeilen. Es muB das richtige Lauf-
werk aktiviert werden, dann muf}
der C 128 ins korrekte Verzeich-
nis wechseln. Je nach Programm
ist zuvor das RamLink noch zu
swappen. Der Vorgang ist zwar
im Handbuch mit Beispielen er-
ldutert, aber ein kleines Setup-Pro-
gramm hiitte gerade dem Einstei-
ger die Sache erleichtert.

Die aktiven Laufwerke sind farblich abgehoben

3-D-Look

Was Sie nach den Installations-
miihen auf dem Bildschirm sehen,
entschidigt fiir vieles: Der Bild-
schirm ist in einem ansprechenden
3-D-Look mit getindertem Zei-
chensatz dargestellt. Links sind
die per Knopfdruck zu startenden
Programme aufgelistet, rechts er-
kennen Sie auf einen Blick den
Status der Laufwerke 8 bis 16
(vorhanden: griin, aktiv: rot) und
unten sehen Sie sofort, welche
Hotkeys zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie auf die Taste Z
driicken, erscheint rechts ein Zu-
satzmenii, die Commander-Tools.
Hier konnen Sie z.B. eine Partiti-
on wiihlen, Directories erzeugen,
16schen und wechseln. Im Unter-
menil “DIR” ist ein leistungsfahi-
ges Feature verborgen: Sie kon-
nen sich die Dateien gefiltert an-
sehen. Natiirlich ist es moglich,
beliebige DOS-Befehle zu senden.
Ein besonderer Leckerbissen: Ver-
zeichnisse konnen seriell oder par-
allel ausgedruckt werden.

Per "Z" gibt's ein Auswahlmenii der Commander-Utilities

Unsere Empfehlung ist ganz
eindeutig: Wer die Systemvoraus-
setzungen erfillt, ist auch ein
Kandidat fiir den RamLink-Com-
mander. Matthias Matting

64'er Wertung
Oerfiache firden C 128 mit

@ grafisch mit Liebe zum Detail

SOFTWARE
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Die Windows-Alternative

Neve
(-04-Emulatoren

Wer seinem PC endlich ein praktisches, nicht
tiberladenes, aber dafiir legendéres Betriebs-
system spendieren will, kann jetzt auf die neu-
en Versionen von "C 64S" und "Personal C 64"
zurtickgreifen. Ob sie einen C64 ersetzen kon-

nen, zeigt unser Test.

Manch ehemali-
W ger C-64-User hat
'E ST inzwischen einen
PC auf dem
Schreibtisch stehen,
in der Hoffnung, ihm etwas
entlocken zu kénnen, was man so
schwammig als "Leistung"” be-
zeichnet. Dal} die schnellsten Pro-
zessoren nicht viel nutzen, wenn
sie von der Software nicht aus-
gereizt werden, ist eine der er-
sten Erfahrungen jedes PC-Users
— vor allem, wenn er vom C 64
besseres gewohnt ist. Was sich
die Programmierer des 8-Bit-
Rechners einfallen lassen, um das
letzte Quentchen Power heraus-
zuholen, ist wirklich ohne Bei-
spiel.

So war es ganz natiirlich, daB
auch fiir den PC C-64-Emulatoren
entstanden. DaB es nicht einfach
ist, alle Chips und vor allem deren
per Design nicht vorgesehenes,
aber von findigen Programmen bis
ins letzte ausgenutztes Verhalten
nachzuahmen, hat die PC-Cha-
mileons bisher davon abgehalten,
zu einem vollwertigen Ersatz zu
werden.

Demo und Vollversion

Uns lagen zwei Emulatoren
zum Test vor. Der "C64S1.0D"
von Miha Peternel ist genau wie
der "Personal C 64" von Wolfgang
Lorenz inzwischen sehr ausgereift
und fast "zu allem fihig". Aus ei-
nem kleinen Wettkampf beider
wurde jedoch nichts: Wihrend
beim C 64S erst eine einge-
schriinkte Demo-Version vorlag,
schickte uns Wolfgang Lorenz be-
reits die endgiiltige Vollversion
seines Emulators mit allen Ka-
beln, Handbiichern usw.

48 F¥=p

C 64S = der einzig echte?

Wer sich die Demoversion des
C 648 beim deutschen Vertreiber
phs bestellt, erhilt einen DIN-A4-
Zettel mit dem Gliickwunsch, den
einzig "echten" C-64-Emulator fiir
PCs erhalten zu haben. Wer mit
diesem Anspruch wirbt, muf
natiirlich auch allerhand zu bieten
haben. Wir koOnnen voraus-
schicken: Der C 648 scheint — so-
weit sich das beurteilen ldBt —
noch ein wenig kompatibler zu
sein als sein deutsches Pendant

Personal C 64 (siehe Tabelle). In-
wieweit sich die aufgefiihrten Un-
terschiede tatsiichlich auf C-64-
Programme auswirken, konnten
wir allerdings nicht endgiiltig fest-
stellen. Die von uns getesteten
Spiele liefen bis auf "Impossible
Mission” jedenfalls auf beiden
Emulatoren.

Installation

Der C 648 steckt in einem ge-
ZIPten Archiv. Nach dem Ent-
packen konnen Sie in mit "config"
an Thr System anpassen. Das Con-
fig-Programm soll bis zum end-
giiltigen Erscheinen der deutschen

Version noch besser an deutsche
Verhiltnisse angepalt werden.
Bisher funktioniert die automati-
sche Hardwareerkennung selten,
so daf Sie in der Regel mit "con-
fig /s" starten miissen.

Ist erst einmal alles korrekt ein-
getragen, gibt es kaum noch ir-
gendwelche Probleme. Im (engli-
schen) Dok-File wird das Laden
und Starten eines Spiels gerade fiir
Anfinger sehr schén und unkom-
pliziert erklirt. In der deutschen
Vollversion wird diese Datei —
natiirlich iibersetzt und gedruckt —
als Handbuch dienen.

Emulation

Wenn Sie den Emulator gela-
den haben, sehen Sie zuniichst den
bekannten blauen Bildschirm. Per
F9 gelangen Sie in ein Auswahl-
menii, aus dem Sie entweder ein
Tape-(Kassetten-) oder ein Disk-
Image auswihlen. Bei einem

Ein "Disk-
image" ist
aufgebaut
wie eine
richtige
Diskette.
Einmal
gedffnet,
laden

Sie das
Directory
mit
load"$",8.

Die Hilfe ist
bei der
Voliversion
genau wie
die Ober-
flache
komplett
einge-
deutscht

Tape-Image wihlen Sie das ge-
wiinschte File noch per Cursor-
tasten aus und laden es dann vom
C-64-Bildschirm aus mit Shift-
Tab (entspricht Shift-Run/Stop).
Wenn Sie ein Disk-Image gewiéhlt
haben, kénnen Sie sich das Direc-
tory mit LOAD"$",8 ausgeben
lassen und dann wie beim C 64
das gewiinschte Programm laden.
Die Disk-Images des C 64S kon-
nen iibrigens maximal 40 Spuren
haben.

Die Demoversion ist in dieser
Hinsicht allerdings arg einge-
schriinkt: Sie kénnen nur "TEST-
TAPE" und "TESTDISK" ver-
wenden. Bei Version 1.0D heifit

das, daB Sie, um die "Diskette zu
wechseln", erst den Emulator ver-
lassen, ein anderes Image in Test-
disk umbenennen und wieder neu
starten. In der Version 1.0E, die
zum RedaktionsschluB im Internet
verbreitet wurde, ist dies nicht
mehr moéglich. Die allerneueste
Demoversion wiederum lddt zwar
alle Spiele, fiihrt aber spiitestens
nach 15 Minuten einen Reset aus.

Verbindung zur C-64-Welt

Eines der interessantesten Fea-
tures offenbart der C 648 erst in
der Vollversion: Sie kénnen Com-
modore-Hardware direkt an den
Parallelport anschlieBen. Dabei
wird die serielle Kommunikation
50 gut nachgemacht, da auch von
Floppy nachladende Spiele mit
nicht allzu starkem Kopierschutz
lauffihig bleiben. Geos allerdings
konnten wir iiberhaupt nicht zur
Zusammenarbeit bewegen. Auch

Commodore-Printer werden direkt
unterstiitzt.

Um auch von Datassette Pro-
gramme zu konvertieren, werden
(wieder nur in der Vollversion)
die Utilities "TapelO" (als Turbo-
Lader) und "MakeTape" (zum
Konvertieren in T64-Files) mit-
geliefert.

64"er Wertung:

645

C-64-Emulator fur DOS-PCs

@ sehr kompatibel

@ C-64-Gerate direkt anzuschlieBen
@ gute Einflhrung

® Demoversion stark eingeschrankt
® relativ teuer

Wichtige Daten

Bezugsquelle: phs, Michael Penz-
kofer, 30449 Hannover
Preis: 149 Mark inkl, Kabel
Testkonfiguration: 4865X25,
486DX33, Pentium 60

Beurteilung
Funktionen:
Bedienung:
Dokumentation:
Prels/Leistung:

st 51
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Personal C 64

Ein Programm aus deutschen
Landen — und vor allem dem
150seitigen Handbuch merkt man
das an — es ist beispiellos ausfiihr-
lich und griindlich, weder Index
noch zahlreiche Tabellen fehlen.
Auch zur Programmierung des
Emulators und zur Verwendung
von Link64 werden umfangreiche
Informationen gegeben. Das Link-
Programm ist sogar im Quelltext
auf Diskette zu finden und kann
von jedermann frei verwendet
werden.

Installation

Ein Installationsprogramm wird
praktischerweise mitgeliefert, des-
halb ist das entsprechende Kapi-
tel im Handbuch sehr kurz. Er-
freulicherweise gibt's aber eine
ganze Reihe Tips, wie Personal
C 64 auch unter anderen Betriebs-

systemen (u.a. Windows, Win
NT, OS/2) gestartet werden kann.
Personal C 64 sieht auf den ersten
Blick ganz anders aus als C 64S.
Wenn Sie das Programm starten,
landen Sie nicht etwa im C64-
Basic, sondern in einer Turbo-Vi-
sion-dhnlichen Oberfliche, dem
Manager. Jedes seiner Fenster
kann einen "Emulatorzustand"”
enthalten, also eine Kombination
aus geladenem C-64-Programm
und dafiir getroffenen Einstellun-
gen. Da Sie diese Zustinde auch
speichern konnen, ersparen Sie
sich hdufiges Umkonfigurieren.
Die Oberfliche lduft im Textmo-
dus, ist aber sehr "Windows-like":
Gleiche Tastenkiirzel, und Fenster
kénnen auch auf SymbolgréBe
verkleinert werden. In Manager-
Fenstern konnen Sie auch C-64-
Dateien kopieren, 16schen, umbe-
nennen usw., ohne an die DOS-
Namenskonventionen gebunden
zu sein. Externe C-64-Laufwerke
und Disketten-Images (gleiches
Format wie bei C64S) werden
ganz wie Verzeichnisse behandelt.
Tape-Images vom C64S konnen
Sie nicht direkt verwenden, ein
kleines Utility wandelt sie aber
blitzschnell in das PC-64-eigene
P00-Format.
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Emulation

Auch beim Personal C 64 kon-
nen Sie die Parameter der Emula-
tion verdndern, das Zeitverhalten
des Videochips usw. Es ist nor-
malerweise nicht ndtig, vom
C-64-Bildschirm aus Ladebefehle
zu geben, da Sie schon durch
"Enter" im Manager das Pro-
gramm laden lassen konnen.

Sobald Sie Escape driicken, lan-
den Sie wieder im Manager und
kénnen ein anderes Programm
starten. Wihrenddessen bleibt der
Zustand des ersten eingefroren.
Beim PC 64 ist der Unterschied
zwischen Demo und Vollversion
nicht so gravierend: Bei der De-
mo kénnen Sie lediglich keinen
externen C 64 anschlieBen, das
heiBt, Sie miissen Ihre C-64-Files
irgendwie anders auf den PC be-
kommen. Alle anderen Funktio-
nen sind uneingeschrinkt nutzbar,
unter anderem auch die "Auf-

Der
"Manager"
des
Personal
C64 erlaubt
komforta-
bles File-
handling

Der
Personal
C64 kann
wie der
C64S
sowohl als
PAL- als
auch als
NTSC-Cé64
arbeiten

zeichnung", bei der der PC genau
mitschreibt, was ein Programm
iiberhaupt tut. Es werden alle As-
sembler-Befehle und auch be-
stimmte Ereignisse wie "Timer-
Unterlauf an CIA1" dokumentiert.
Zusammen mit dem Monitor der
C-64S-Vollversion ist das ein her-
vorragendes Werkzeug, um zu
verstehen, wie eine Software funk-
tioniert. Nur sind eben zwei Voll-
versionen teurer als eine.

Verbindung zur C-64-Welt

Wir hatten es schon angedeutet:
der PC 64 braucht einen echten
C 64 als "Floppy-Interface”. Jedes
am C 64 angeschlossene Periphe-
riegerdt kann dann als externe
Floppy angesprochen werden. Um
Disk-Images zu erzeugen, mufl

Unterschiede der Emulatoren

 Datasette (V)
o Diskettenlaufwerke (V)
e Commodore-Drucker (V)

e offener Bildschirmrand (ob./unten)
e Wave-Formen als Samples

abgelegt ;
e Gravis Ultrasound, Soundblaster, |
Adlib
o serieller Bus an CIA 2 unterstitzt
e eingebauter Monitor (V)

das Geriit allerdings 1541-kompa-
tibel sein, doch auch von anderen
Laufwerken konnen Sie Program-
me fileweise ins PC-Format wan-
deln. Das benétigte Kabel wird in
der Vollversion natiirlich mitge-
liefert, es enthilt auch einen
Adapter zum Anschluf} eines di-
gitalen ("C-64-kompatiblen") Joy-
sticks.

Vor- und Nachteile

Eine klare Empfehlung fiir oder
gegen den einen Emulator kénnen
wir nicht geben. Der C 648 ist im-
merhin 50 Mark teurer als der
PC64. Er benotigt keinen separa-
ten C 64, um C-64-Laufwerke an-

zuschlieBen. Beim Darstellen von
FLI-Grafiken zeigte er sich ein
wenig kooperationswilliger — er
stellte sie im Hires-Modus und
verzerrt dar, wihrend der PC 64
daran gar keine Freude hatte. Die
Systemanforderungen sind fiir
beide Emulatoren gleich hoch
(386DX40). Auf einem 486DX33
spielt sich z.B. "Uridium" auf dem
C 648 flissiger als auf dem PC 64.
Das lange als Emulator-Schreck
verschrieene "Impossible Mission"
lduft auf beiden Systemen. Inwie-
weit auch kopiergeschiitzte Soft-
ware mit dem C 64S und externer
Floppy lauffihig ist, konnten wir
leider nicht testen.

Wer sich nur einen ersten Ein-
druck verschaffen will, wird wie-
derum vom PC 64 zuvorkommen-
der bedient: die wenigen Ein-

Personal C64

P B I R kA RV

e Wave-Formen per Frequenz-
modulation
e Soundblaster, Adlib

e Paddle-Eingange auf Analog-
Joysticks umgesetzt

schrinkungen ermoglichen aus-
fiihrliche Tests. Interessenten am
C 648 sollten sich lieber die iltere
Version 1.0C besorgen, da hier
iiber den Umweg "Umbenennen
der Testdisk" auch andere Pro-
gramme ausprobiert werden kon-
nen. Allerdings sind Dokumenta-
tion, Online-Hilfe und Programm
beim Demo komplett in Englisch.
Alles in allem merkt man den
Programmen an, woher sie kom-
men und fiir wen sie geschrieben
wurden. Der C64S wird fast tig-
lich verbessert, kompatibler ge-
macht und in neuen Demo-Ver-
sionen unter den Freaks verteilt,
der PC 64 hingegen besticht durch
ein solides Konzept, das alle Utili-
ties unter einer Oberfliche vereint.
Grundsitzlich aber wird der
Nutzen eines Emulators fiir echte
C-64-Freaks eher gering sein:
100%ige Kompatibilitit wird es
nie geben, und 100 bzw. 150
Mark lassen sich auch sehr schon

in C-64-Hardware anlegen.
Matthias Matting

64'er Wertung:
Personal C 64 7 :

Oberfliche,

‘@ etwas langsamer als C64S
‘@ Handbuch sehr technisch

.~ geschriel o
ezugsquelle: Wolfgang Lorenz,
91187 Réttenbach o
‘Preis: 99 Mark inkl. Kabel
Testkonfiguration: 4865X25,
- 486DX33, Pentium 60

O




In dunklen Labors ba-
& stelt ein hinterlistiger
“Gen-Forscher an ei-
‘nem furchtbaren We-
sen, mit dem er die
Weltherrschaft an
sich rei3en will. Doch
er hat nicht mit dem
Helden am Joystick
gerechnet ...

er Pumpgur
ht Shimon

lient dem schreckhichen [
Klein. In drei Leveln heifit es hiip
fen. schiefien und die Augen ol

In diesem Monat nun der zweite Teil
zu unser Anleitung fiir den Image-
Prozessor “GoDot”. Einfach nur die
Seite aus dem Heft trennen und zu
den anderen Teilen heften! '

o Folge g

L1200 ¥n2:n0]

Die Anzeige gibt Auskunft Uber das Zeitlimit,
die Lives-Zahl und die noch zu suchenden Eier

Selbst in der
griinen Oase
und in der

Weite der
Eiswiste treiben
die Unwesen
aus dem

Labor von

Dr. Klein

ihr Unwesen

fenzuhalten, da
mit man die Eier
des Drachen fin
det Nach dem
Laden (von der
Riickseile der
Piskette 7im
Heft) mit

und dem Start
mit dem RUN-
Befehl, gelangt
man in  den
Haupthildschirm.
in dem die Credits zum Spiel ge
zeigt werden. Mit dem Mausbut
ton verlifit man den Screen und
das erste Level wird nachgeladen.
In den einzelnen Spielstufen wird
Shimon mit dem Joystick in
Port#2 gesteuert (s. Kasten “Die
Steuerune und Hinweise™). Hat
man alle Eier eines Levels einge
sammelt, gibt's einen heiflen Fight
mit dem Drachen. Natiirlich muly

Zeit

Shimon daraul achten, nicht it
den Gegnern zu kollidieren, déan
bei Feindkontakt verliert er Eness
ai¢ und wenn die gegen Null gehty
bekommt man cin Leben abgezos
een. Wer geniigend Monstes ins
Jenseits schickt und seinen High
score aufmdabelt, bekommt alle
10,000 Punkte emn Extra-1 .« ‘

Hat er dennoch Enereie verlo
ren. erholt sich der Held im Spicl
verlaul. Auberdem steht dem Hero
nur ¢in sehr begrenztes Zeithmil
zur Losung ciner Spiclstute 2
Verflicung und er sollte Stiirze in
die Spalten vermeiden, denn bei
des wirkt sich negativ auf seinc
Live-Konto aus. Sind alle drei 1.
vel diberstanden, erwartet den
Spieler cin Abspann, der mit vie
len Ciags gewiirzt ist.

Michael Strelecki/tb

Die Steverung und Hiweise

Shimon wird mit dem Joystick in
Port#2 gesteuert. Mit dem Button
bedient er seine Wumme. Joystick-
Bewegungen nach rechts bzw. links
lassen ihn laufen. Nach oben springt
der Held und der Druck nach unten
sorgt fir einen Etagenwechsel zwi-
schen den Plattformen.

Das Spiel nimmt eine ganze Disket-
tenseite ein und ist mit einem IRQ-
Loader versehen; deshalb die Dis~
kette in keinem Falle validieren
und ftiir eine Sicherheitskopie ein
Programm benutzen, das ganze
Diskettenseiten kopiert (2.B. Back-
up, Hexer). Filecopies kopieren nur
Teile des Spiels und sollten nicht
angewendet werden!

Ausgabe 10/Oktober 1994
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GoDot startet (bei der vorge-
gebenen "god.ini"; ® INI-Files)
mit der Einstellung "Multi" in 16
Farben (Graustufen), ablesbar im
"Screen Controls"-Fenster. Die
Anzahl der darzustellenden Far-
ben (also eigentlich: Graustufen)
stellt man ein, wenn man auf das
Anzeige-Gadget hinter "Colors"
Kklickt: rechts geklickt wird auf-
wiirts gezihlt, umgekehrt in der
linken Gadget-Hilfte. Danach
ruft man den Paletterequester auf
und erhilt im unteren Farben-
Gadget eine entsprechend lange
Anzeige. Jeder Farbanzahl kann
man eine optimale (Graustufen-)
Palette zuordnen, indem man die
Default-Einstellung wihlt. Das
"Display"-Gadget zeigt dann wie
es aussieht. Bei Nichtgefallen
macht man die letzte Aktion
riickgiingig ("Undo") oder éndert
einzelne Farben. Dazu wird sie
im oberen Farb-Gadget an-
geklickt (erscheint daraufhin im
Fenster rechts) und kann jetzt
durch einen weiteren Klick im
unteren Gadget eine Farbe dort
iiberschreiben.

Anderungen einzelner Farben
ermoglichen interessante Effek-
te. Viele Bilder kénnen dadurch
kiinstlerisch verbessert werden.
®» GoDot-Guru, "About”, Info

Ganz rechts oben im Haupt-
schirm sehen Sie das "GoDot!"-
Gadget. Es erzeugt eine dem
Amiga nachempfundene Mel-
dung (den "Guru"). Die lange
Nummer mu wie folgt gelesen
werden: Die ersten vier Ziffern
sind die Versionsnummer des
GoDot-Kernels (® Booten),
momentan V1.22, seit zwei Jah-
ren unveriindert. Die néchsten
vier geben die Version der Gra-
fikroutinen an, also V1.14. Die
Ziffern hinter dem Punkt sind
das hierzugehorige Datum. Die
beiden letzten Ziffern sind eine
Release-Kennung, bisher "00".
Wenn Sie die Versionsnummer
des aktuellen Boot-Files erfah-
ren wollen, beenden Sie GoDot
mit STOP/RESTORE und sehen
sich die Speicherstellen $03fe
und $03ff an. Die Nummer liegt
im BCD-Format vor (V1.25).

Laden und Speichern

» RAM-Erweiterungen,
RAM-Floppy

Der 64-KByte-Speicherraum
des C 64 hat gliicklicherweise
eine zwittrige Natur, neben sei-
nen fest verdrahteten Teilen Ba-
sic-ROM ($A000-$SBFFF), Cha-
racter-ROM  ($D000-SDFFF)
und Kernel-ROM  ($E000-
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SFFFF) besitzt er durchgehend
frei nutzbares RAM. Ohne die-
ses wiiren Programme wie Print-
fox, GEOS oder GoDot gar nicht
denkbar. Dennoch erwies es sich
als vorteilhaft, diesen Speicher-
raum zu erweitern. Zugriffe auf
Standardspeichermedien (Dis-
ketten) laufen verglichen mit Zu-
griffen aufs RAM in extremer
Zeitlupe ab, selbst wenn sie mit
Floppy-Speedern optimiert wer-
den.

Mit Aufkommen des C 128
hat Commodore dem Rechnung
getragen und Speichererweite-
rungen auf den Markt gebracht,
die sogenannten REUs (Ram

zusitzlichen Speicher in Form
des eingebauten VDC-RAMs,
das normalerweise fiir die Dar-
stellung des 80-Zeichen-Bild-
schirms gedacht ist.

Die sinnvollste Nutzung sol-
cher Extra-Speicherbereiche ist
ihre Verwendung als super-
schnelles  Diskettenlaufwerk
(RAM-Floppy), wie es Program-
me wie GEOS, die Kopiersoft-
ware “Maverick™ oder der PC-
nach-C-64-Kopierer “Big Blue
Reader” vorfiihren. Einmal ge-
fiillt, machen sie alle C-64-
Nachteile vergessen.

Die Erweiterungen Pagefox,
VDC und REU werden auch

Zwolf Farben in einem C-64-Cursorblock

Expansion Units). Es gibt sie in
drei GroBen: 1700 (mit 128
KByte), 1764 (256 KByte) und
1750 (512 KByte). Dank eige-
ner Intelligenz (sie haben einen
Steuerungsprozessor) und der
Fihigkeit zum DMA (direkter
Zugriff auf den Hauptspeicher
unter Umgehung der CPU) sind
sie duBerst schnell und leicht in
der Handhabung. Durch Ver-
wendung anderer RAM-Baustei-
ne 1Bt sich ihre Kapazitiit sogar
noch vervielfachen.

Inzwischen hat sich durch
GEOS eine sinnvolle Anwen-
dung ergeben, so daBl auch an-
dere Hersteller RAM-Erweite-
rungen anbieten. Die Geo-RAM-
Erweiterung hat eine Zeitlang
guten Erfolg gehabt, obwohl sie
weder DMA noch Eigenintelli-
genz vorweisen kann. Neuer-
dings (1994) sind die RAM-be-
stiickten CMD-Geriite im Kom-
men.

Schon frith haben C-64-Pro-
grammierer scheinbar brachlie-
gende RAM-Bereiche von Geri-
ten, die eigentlich ganz andere
Aufgaben erfiillen sollen, nutz-
bar gemacht. So lassen sich 32
KByte des Pagefox-Moduls di-
rekter C-64-Nutzung unterstel-
len, und C-128-Besitzer haben je
nach Ausfiihrung ihres Rechners
16 KByte oder sogar 64 KByte

Tabelle 2: GoDots Lad

von GoDot unterstiitzt. GoDot
verwaltet sie als virtuelles Lauf-
werk 12 mit Hilfe von ® Devi-
ces. Wihrend des ® Bootens
(® INI-Files) oder auch im
Verlauf der Arbeit mit GoDot
(» mod-..REUTool) konnen
die RAM-Erweiterungen mit
Programmodulen gefiillt werden.
Zusitzlich (oder wahlweise, je
nach Kapazitit; # INI-Files)
stellen sie Platz zum Zwi-
schenspeichern zur Verfiigung
(®» Undo, ® Temp). Da der
Zugriff aufs RAM so schnell er-
folgt, bindet GoDot die RAM-
Erweiterungen grundsétzlich als
Systemdrive ein, d.h. GoDot
zeigt zuerst deren Inhalt an,
wenn der ™ Filerequester auf-
gerufen wird (s. dort; # mod-
.FirstDrive).
™ Lader, Eingabefilter
Grafikprogramme legen ihre
Bilddaten in einer Form auf Dis-
kette ab, die ihren Moglichkei-

ten optimal entgegenkommen.

Inhalte, Anordnung und Erschei-
nungsform der Bild-Files unter-

scheiden sich z.T. erheblich. Oft

sind die Daten auBerdem “ge-

packt”, d.h. immer wiederkeh-

rende Datenwerte werden mehr

oder weniger kunstvoll durch ei-
nen kurzen Zihler ersetzt. Algo-

und Saver auf einen Blick

Bitmap

Hires __HiBitMap
OCPArStudio Doodle
_ PFoxResample PFoxGB (640x400)
PFoxSelect Pagefox.90 (400x640)
. StarPntr.128 GeoPaint (640x400)
Degas.PI3 f.AtariST PCXmono (640x400)
Diashow PCXmono.90 (400x640)
- PsetSelect f.Plus4 Pagesetter (440x720) f.Plus4
Mutticolor Amica Paint Koala
BlPaddles Plus4MC16
Diashow Plus4MC121
Koala IFF f. Amiga
MCBitmap PCX
OCPAMStudio
PaintMagic
IFF (dither) f.Amiga
PCX-EGA
PCX-VGA320 (d)
GIF
FL! FlipRaw FlipRaw
: : HiManRaw HiManRaw
M.C.S. (dat) MCSstli
; MagicDiskEMC FunPaintli f. IFLI
4Bit e 4BitGoDot 4BitGoDot
4Bit&Arith Temp
4Bit&Map Morphl64
4Bit&Mask
4BitRGB (d)
. RawData
Handyscanner
PTDigi (I und 1I)
ScTDigitizer
Morph!64
Prepper PCXprep4lFLI
PCXprep4Pl4
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rithmen fiir dieses Packen sind
wiederum spezifisch, méglichst
jedes Programm benutzt einen
eigenen.

Im MS-DOS- und Amiga-Be-
reich haben sich zum Vorteil
problemloser Austauschbarkeit
frith Standards herauskristalli-
siert, die dort von jedem Pro-
gramm beherrscht werden: PCX,
GIF und IFF (heiBt in der PC-
Welt LBM). Die C-64-Seite
konnte sich nicht zu so etwas
wie einem Standard durchringen.
Lediglich Koala hat sich in
Deutschland verbreitet.

GoDot bietet Programmodule
zum Einlesen der populérsten
C-64-Formate und fiir die Fremd-
rechner-Standardformate, sog.
Lader oder Eingabefilter (s. Ta-
belle). Alle GoDot-Lader ver-
wandeln die eingelesenen Bild-
daten — gleich welcher Herkunft
— ins GoDot-cigene ® 4-Bit-
Format. Auch die GoDot-Trei-
ber fiir Bilddaten liefernde Geré-
te (Scanner und Digitizer) zdhlen
zu den Ladern.
™ [mage Information

Dieses Fenster im Hauptbild-
schirm von GoDot (® Gadgets)
gibt wichtige Daten des in Be-
arbeitung befindlichen Bildes
bekannt. Uber dem Preview-
Gadget erscheint zunéchst der
Titel des Bildes, unter dem es
geladen wurde. Uber sein Aus-
sehen verschafft man sich einen
ungefihren Eindruck, wenn man
das Preview-Gadget anklickt.
Ein nochmaliger Klick schaltet
den Preview wieder ab. Neben
dem Preview finden sich drei
Angaben zum Format des Bil-
des.

Zuoberst steht der Name des
® Laders, mit dem es in den
Speicher geholt wurde (meist ab-
gekiirzt, vergl. die Schlagworter
zu den einzelnen Ladern). Dar-
unter folgt das Bildformat in
Breite x Hohe. “320 x 200" be-
deutet, daB jeder Bildpunkt in X-
Richtung (also horizontal) eine
eigene Farbe hat (GoDot-"Hi-
res’-Auflésung), wihrend “160
x 200" angibt, daf} je zwei Bild-
punkte zusammen eine Farbe re-
prisentieren  (“Multi”-Aufl5-
sung). Die GoDot-Hires-Auflo-
sung darf nicht mit einem nor-
malen Hires-Bild verwechselt
werden, wo unter einem Cursor-
block (64 Bildpunkte) nur zwei
Farben erscheinen konnen. In
GoDot sind zu jeder Zeit alle
16 Farben gleichberechtigt (B
Palette, ® 4-Bit-Format, »
mod..HowMany). Ein 160 x
200-Bild hat demnach fiir Go-
Dot nur die Hilfte des Informa-
tionsgehalts, besitzt aber Vortei-
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Standard-Bltmap

$2000

$2001

$2002

$2003

$2004

$2005

$2006

$2007

GoDo

$4000 $4001

$2008...

$4002 $4003

$4000

$4020...

$4004

$4008

$400c

$4010

$4014

$4018

$401c

Anordnung der Bildpunkte im Grafikspeicher im Standard-

Format und bei GoDot

le bei der Darstellung im Multi-
colormodus (® »Screen Con-
trols”).

Zuletzt gibt GoDot an, ob das
Bild als Graustufenbild vorliegt
(“Gray™) oder ob der ® Lader
die Farbinformationen des Ori-
ginalbildes in die C-64-Farben
(“Color”) umgerechnet hat. Bei
Bildern von Fremdrechnern, de-
ren Farben vollig anders ausse-
hen als beim C 64, ist eine An-
passung notwendig, wenn das
Bild nicht fiir einen Ausdruck
gedacht ist (® 4-Bit-Format,
» Palette).

Zur ® Druckvorbereitung
sollten Sie, wenn der ® Lader
die Moglichkeit bietet, immer
die Option “Gray” verwenden,
da bei einer Farbanpassung
(Option “Color”) in jedem Fall
Bildinformationen auf der
Strecke bleiben. Bilder mit der
Angabe “Gray” werden in
Falschfarben angezeigt (# Pa-
lette).

» Saver, Ausgabefilter

GoDot kann seine Bilddaten
in den wichtigsten C-64- und
Fremdrechnerformaten speichern
(s. Tabelle). In Zusammenarbeit
mit den ® Ladern ist es daher
kein Problem, mit GoDots Hilfe
Bildformate beliebig ineinander
zu konvertieren. Wegen der ho-
hen Informationsdichte der Da-
ten (B 4-Bit-Format) erfolgen
solche Konvertierungen weitge-
hend verlustfrei, soweit die An-
zahl der Originalfarben 16 nicht
iibersteigt. Selbst eine Ubertra-
gung in ein SchwarzweiB-For-
mat erzeugt ein duBerst detailrei-

ches Ergebnis (# Druckvorbe-
reitung). Kein anderes Pro-
gramm hat die Fahigkeit, so vie-
le Formate in solch guter Qua-
litdt zu behandeln.

Eine weitere Besonderheit
bietet der ™ svr.Temp. Mit ihm
nutzen Sie die gingigen B
RAM-Erweiterungen des C 64.

Alle GoDot-Saver fiihren die
» INPUT-Routinen des Pro-
gramms mit sich. Sollte kein
Saver installiert sein (hinter
“Save:” im Hauptschirm sehen
Sie “none”), konnen Sie keine
Tastatureingaben vornehmen. In-
stallieren Sie in einem solchen
Fall irgendeinen Saver (wie das
geht: ® Filerequester).

» Devices

Devices sind spezielle GoDot-
Module, die die Kommunikation
mit einer jeweiligen ®» RAM-
Erweiterung handhaben. Es
sind drei Devices vorgesehen, #
dev.REU, » dev.PFox und ®»
dev.VDC., wovon eins realisiert
ist (dev.REU). Fiir den Benutzer
treten sie nur beim # Booten
sichtbar in Erscheinung, Devices
werden niamlich direkt nach der
Selbstinstallation GoDots einge-
bunden (Meldung: “Installing:
dev.REU"). C-128- oder Page-
fox-Besitzer erhalten hier die
Fehlermeldung “File not found”,
da noch kein entsprechendes De-
vice vorliegt.

Bei ausreichender RAM-
GroBe stellen die Devices dem
GoDot-Nutzer Bereiche fiir #
Undo und ®» Temp zur Verfii-
gung. Die kleineren RAMs
(VDC16, Pagefox) koénnen

wahlweise als Grafik- oder als
Modulspeicher verwendet wer-
den (® INI-Files). GoDot nutzt
maximal 1 MByte RAM pro De-
vice, was dariiber hinausgeht,
steht Programmierern vollkom-
men frei zur Verfiigung, Mit Hil-
fe des ™ mod..REUTool kann
man sich iiber die GroBe des ein-
gebauten RAMs informieren
(auch wenn eine andere Erweite-
rung als die REU angeschlossen
sein sollte).

» 4-Bit-Format

GoDots Grafikdaten werden
nicht in einer Bitmap verwaltet.
Stattdessen liegt fiir jeden ein-
zelnen der 8000 Bildpunkte
eines 320 x 200-Bildes die volle
Farbinformation vor (der C 64
hat 16 Farben).

Ein Bit einer Bitmap kann
nur zwei Farben widerspiegeln
(Vordergrund/Hintergrund), mit
Tricks und unter Verzicht auf
die Auflosung stellt der C 64 pro
Pixel vier Farben dar, indem
zwei Bits zusammengefalit wer-
den (“Multicolor”). Der Farb-
speicher ist so organisiert, daf je
64 Bits in der Form eines Qua-
drats eine Farbeinheit darstellen.
Im nichsten Quadrat diirfen an-
dere Farben verwendet werden
(s. unser Bild).

Farben behandelt der C 64 al-
so eher wie Zeichen im Text-
bildschirm. Detailreiches Malen
ist nicht beabsichtigt und auch
in den meisten Fallen nicht mog-
lich. Wenn es trotzdem jede
Menge schoner 64er Bilder gibt,
zeugt das von besonderem Kon-
nen der Zeichner.

In GoDot gibt es diese Ein-
schriinkungen also nicht, jeder
Punkt nimmt hier eine der 16
Farben ein. Auf den ersten Blick
scheint das nichts weiter zu brin-
gen als erhohten Speicherbedarf,
32000 Bytes (fiir einen Punkt
sind nun nidmlich 4 Bit erforder-
lich, also viermal mehr als bei
normaler Hires-Grafik!). AuBer-
dem kann der C 64 mit den vie-
len Farben wenig anfangen, er
zeigt weiterhin das an, was ihm
mdoglich ist (siehe oben!). Wenn
im Farbquadrat zu viele Farben
gefunden werden, nimmt er die
letzten zwei bzw. vier.

Das fiihrt zu deutlichen Farb-
fehlern, meist in Form spitzer
Ecken. GoDot muB daher jeden
Farbblock peinlich genau analy-
sieren, bevor er ihn anzeigt, um
durch optimale Auswahl der vier
hiufigsten Farben solche hiBli-
chen Fehler zu vermeiden. Die-
ser Vorgang der Berechnung
mit erst danach folgender Bild-
darstellung heifit ®» Rendern.

(Fortsetzung im néchsten Heft)
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UMFRAGE

Leserumfrage in der 64’er 7/94

Kurskorrekturen

Klar Schiff haben wir
nach unserer Umfra-
ge in der 64’er 7/94
(“Wie geht's wei-
ter?”) gemacht - der
kiinftige Kurs der
64’er wurde von [h-
nen bestimmt!

uerst: vielen Dank fiir die
Z rege Beteiligung an unserer

Mitmach-Aktion (die Aus-
wertung der Fragebogen war drei
Tage lang fiir zwei Leute ein Full-
time-Job!). Ungleich schneller
ging die Ziehung der Gewinner
iiber die Biihne (50 Spiele wurden
unter den Einsendern verlost) —

Die beliebtesten Themen: Tests, Tests und
nochmals Tests ...

schauen Sie schnell in unserem
Textkasten nach, ob Sie unter den
Preistrigern sind. Ja? Dann herz-
lichen Gliickwunsch!

Jede Menge wertvoller Infos
landeten auf unseren Redaktions-
schreibtischen. Sie sollen uns
kiinftig die Gestaltung des 64’er-
Magazins erheblich erleichtern.

Tests kommen bestens an

Bei der Rubrik Die beliebtesten
Themen haben unsere aktuellen
Tests (Soft- oder Hardware) die
Nase vorn. Tips, Tricks und Kurse
fiir Basic- und Assembler-Pro-
grammierer wollen wir kiinftig
noch stirker beriicksichtigen —
auch zum Thema “Hardware-
Basteln” werden wir uns ab den
niichsten Ausgaben etwas Beson-
deres einfallen lassen.

Computertypen: Wie nicht an-
ders zu erwarten, besitzt die liber-
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wiegende Mehrzahl unserer Leser
den C 64 (da sind manche dabei,
die haben sogar vier davon oder
noch mehr!). Auch C-128-User
bilden eine starke Gruppe (mehr,
als wir angenommen hatten) —
iiberrascht hat uns aber vor al-
lem die relativ sehr hohe Zahl an

Name Wohnort
Kai Bach 35625 Hittenberg
- David Beyer 48599 Gronau
Die Computer unserer Leser: Alexander Brickert 72178 Waldachtal
Viele haben eine kleine Schwiche Philip Eiche‘: CH-5612 Villmergen
G W = Daniel Fahlke 02625 Bautzen
T ROD-Compniton Steffen Fechner 70188 Stuttgart
Felix Feuring 34212 Melsungen
C 16/Plus4- CMD-Festplatte Giinther Frank 02826 Gorlitz
Besitzern, die  kopiert, Nils Funke 65343 Eltville
unser Heft ® was Rentner mit ld;nre-DiGeler Galski 26384 Wilhelmshaven
. rich Glaser 89407 Dillingen
abonniert ha- d?m C 64 anfangen Andreas Gotz 86926 Hlaugndori
ben  (oder konnen, Ulrich Grammes 65205 Wiesbaden
sollte da je- ® Moglichkeiten, ~ Christian Harisberger ~ CH-5416 Kirchdorf
mand was  den C 64 zu retten, ~ Thomas Hebbel 50259 Pulheim
: ; Ralf Helmert 51597 Steimelhagen
dran gel(;lreht ® wann es d!e erslt.e Eberhard Jakob 71229 Leonberg
haben...7). Compact-Disk fiir = |ars Jonas 12558 Berlin
Egal, ab der den C 64 gibt, Andry Joos CH-3138 Uetendorf
64’er 9/94 be- @ iiber Hardware and"zgs Kamp 33803 iteiﬂhﬂgen
s PP : : alf Kannen 41564 Kaarst
kqmm?n di_ese seit jeher viel zu  und Programmie- i Kauldh 48080 Osnabriick
st1efmu_tterl|ch behandelten Com-  rung des VC 20, Ralf Kleinmax 71139 Ehningen
puter ein festes Forum im 64’er- ® CBM 8032: wer  Jens Koch 78224 Singen
Magazin. AuBerdem bemerkens-  und was ist das? Torsten Koch 35423 Lich 8 ¥
wert: viele Leser haben neben @ Cracker — gibt’s = hene Kiopl A-8621 Weltmannstatten
dem C 64 einen IBM-kompatiblen  die noch? alians e L e
© P! : Matthias Lenz 44892 Bochum
Personalcomputer (XT/AT) stehen @ keine Fachspra- ' Klaus Lohr 46397 Bochoit
(der Amiga wurde als Zweitcom-  che, kein “Sie wis- g;aif raf:kge\ﬂrflilak 2;;2; gergisﬂ-aladbach
: o 3 ; ” i ephan mann emiinden
E;::rgrlzil’ilielfi?;rd?:n/?::lrgiillj: ey --”'1-’ li(]el Oliver Hartmut Ortmann 32278 Kirchlengern
A g g ne  personlichen ygihias Pohl 31692 Stolzenau
der Geritetypen. Kommentare, Michael Roth 15038 Kasel-Golzig
e POKE-Listen Dirk Rudolph 40229 Dusseldorf
. fos_w Stefan Schacber 79189 Hausen a. d. M
Moagozin fiir jong und alt ~ zom Plostund i Schworetaky 68955 Pirmasens
it : 3 Stefan Simon 130563 Berlin
Véllig iiberrascht waren wir Auch, wenn uns  Uwe Sixdorf 12681 Berlin
vom Altersdurchschnitt der Le-  ein Leser aus Oster- ﬂe{t}ol'}l'::’nm 532333 aeglig i
’ B ! i eiko Urban alsbriicke
i 9bw0h1 < klorre.kter Wakes [’E-:K.!};l‘ ge sicihr:e_ben Andreas Urneszus 17153 Stavenhagen
vom “Alterdurchschnitt der Ein-  hat: Wle_h weiler- gt yon Dombrowski 50827 Koin
sender unserer Fragebogen” zu  geht? — wie gehabt, ' Martin Wagner 12619 Berlin
sprechen — schlieBlich wissen wir  so ist’s am besten!” | Uwe Wenzel 06618 Naumburg
nichts iiber Abonnenten, die uns  mochten wir uns ‘!J_“’ha"’\;veifb\:‘dd"' g:?ﬁg Eg;ﬁhsmf‘v"*emath
keinen Mitmachfragebogen zuge-  fiir die vielen inter- e Pt i S0 26129 Bobingsn
sandt haben. Wie sich im dritten  essanten Vorschli-  Ajexander Winter 12107 Berlin

Bild erkennen ldBt, sind jugend-
liche Computer-Fans zwischen 15

und 20 Jahren iiberdimensional
vertreten — die nédchste Spitze der
Kurvengrafik zeigt sich erst bei
den 40jihrigen. Toll fanden wir,
daB noch so viele 64’er-Fans ab
60 Jahren und mehr unter unseren
Lesern sind! Zuletzt noch eine
kleine Auswahl der skurrilsten

Redaktionskonferenzen zur Dis-
kussion stellen. Wiirden wir zu je-
dem Ihrer Vorschlige nur einen
einzigen Artikel schreiben, wiire
das Erscheinen des 64’er-Maga-
zins bis weit iibers Jahr 2000 hin-
aus gesichert.

Harald Beiler

Themen, die
sich unsere
Leser in einer
der nichsten
Ausgaben

wiinschen:

® wie man
kopierge-

schiitzte Soft-
ware auf die

ge bedanken und
sie bei kiinftigen

Altersdurchschnitt: Kein spezielles Jugend-
magazin — dennoch sind offensichilich die
meisten unserer Leser noch keine 20!

mmm Die 50 Preistriiger g

Je ein tolles C-64-Action-Game haben gewonnen:

Armin Zache

96190 Untermerzbach









SEIELE

Hello Founs

Fiir alle Sim-City-Freaks gibt’s heute Grund-
lagen und Tips fiir den erfolgreichen Aufbau
einer Traumstadt. AuBerdem tolle Karten zum
Rollenspiel “Magische Steine” und die Level-
codes zu "Loopz" von Audiogenic.

Ausgabe 10/Oktober 1
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wie der C 64 lebt von seiner

Szene im Underground. Hier
werden Innovationen geboren und
Trends gesetzt. Um die Stars der
Szene ein wenig aus dem Schatten
ins Licht der Offentlichkeit zu
holen, wollen wir jeden Monat die
Top-Grafiker, Programmierer und
Musiker im 64’er-Magazin wih-
len. Dazu bendétigen wir alle zir-
kulierenden Disk-Mags mit ihren
Charts. Aus den Ergebnissen der
Einzel-Charts werden wir die
Spitzenplitze ermitteln und ver-
Offentlichen. Natiirlich sollen die
Leser mehr iiber die Personen er-
fahren, die hinter den Namen ste-
hen. Deshalb werden wir in jedem

Kaum ein anderer Computer

Einfach aber cool:
morphende Figuren
im Antic-Demo fiir
die Assembly 94

Komplexe Objekte
im Vektorpart von
Beyond Force
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In der Szene schlummern unendlich viele Ta-
lente, deren Namen bislang nur Insidern ein
Begriff sind, aber nun endlich ins Rampenlicht
treten sollen. Dazu bendtigen wir aber unbe-
dingt Eure Hilfe — sonst klappt's nicht!

Assembly 94

Bei der diesjahrigen Copyparty “As-
sembly 94” wurden natiirlich auch
die besten Freaks der C-64-Szene
gesucht.

uns regelmil

schicken, de imit wir einen n.phl—
sentativen Durchschnitt ermitteln
konnen. Natiirlich werden alle
Mags. die an der Auswertung
teilnehmen, namentlich genannt.
Schickt Eure Disketten an:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Szene-Charts
Hans-Pinsel-Stralie 2
85540 Haar b. Miinchen

Wir freuen uns auf Eure
Einsendungen!

Mitorganisatoren der Party waren
die Jungs von Beyond Force.

In der Nahe Helsinkis wurden die-
folgenden Gewinner der Competition
ermittelt:

Bester Musiker
1. Genius/Palace
2. Thor/Extend

3. Agemixer/Astral

Bester Grafiker

1. Electric/Extend

2. Mike/Panic

3. Mr.Sex/Byterapers Inc.

Bestes Demo
1. Beyond Force:
“Attack Of Stubidos 3”
2. Byterapers Inc.: “World Of Code II”
3. Trinomic: “Best Of Trinomic”

Vektor-Power
im Siegerdemo . "/
von Beyond ;

bei den Grafikern:
Electric/Extend




der Insel Lamarge
geht weiter. Nachdem
unsere Party Selgans
Turm verlassen hat,
begibt sich die Crew
in den flnften Level.

angelegten Gingen, die durch

zwei kurze Passagen mitein-
ander verbunden sind. In den
Durchlissen warten jeweils Wich-
ter des Turms. Vom inneren Kreis
fithrt zunéchst nur ein Durchgang
weiter in die Mitte. In ihm befin-
det sich eine Tiir, vor der ein
Schild steht: “Diese Tiir miif3t Thr
umgehen”. Tatsiichlich ist diese
Tiir nicht zu 6ffnen. Aber zu bei-
den Seiten fiihren Geheimgiinge
in die Wand. Mit ihnen gelange
ich in einen weiteren Gang. An
seinen beiden Enden betiitige ich
jeweils einen Knopf. In seiner
Mitte jedoch kann ich durch eine
unzerstorbare gliserne Wand
schauen. Auf dieser Glasscheibe
ist eingeritzt, daB sich der Schatz
hinter ihr befindet. Da ich aber
keine weitere Geheimtiir ent-
decken kann, kehre ich mit der
Hoffnung, daB die gedriickten
Knopfe etwas bewirkt haben, wie-
der in den inneren Ring zuriick.
Meine Erwartungen werden nicht
enttduscht. Nachdem ich den Ring
zur Hilfte durchlaufen habe, be-
merke ich, daB sich in der zur Mit-
te gewandten Seite ein Loch in der
Wand aufgetan hat. Nachdem ich
noch einige Wiichter kaltgestellt
habe, stehe ich vor dem Schatz.
Er besteht aus 5000 Goldstiicken,
Segans Stab, einer Feuerlanze, die
so idhnlich wirkt wie die Eislanze,
vier Schriftrollen, auf denen sich
die Runenkombinationen fiir Zau-
berspriiche befinden, und drei Ru-
nensteinen. Nachdem ich alles
eingesammelt habe, verlasse ich
den Turm. Leider erhalte ich hier
keine zusitzlichen Erfahrungs-
punkte; den Turm kann ich spiiter
auch nicht wieder betreten. Auf
direktem Wege kehre ich nach
Moongcity zuriick, wo die Charak-
tere sich zum Heiler begeben und
anschlieBend ihren Vorrat an Ra-
tionen und Fackeln wieder auffiil-
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E r besteht aus zwei ringformig

Das Abenteuer auf

len. Dann statte ich den Waffen-
hédndlern ebenfalls Besuche ab
und erwerbe bessere Riistungen.

Die sechs
magischen Runenringe

Beim néchsten Ausflug aus
Mooncity marschiere ich direkt
nach Norden.Ich lasse einen Ge-
birgsausldufer links und einen See
rechts liegen. Bald erreiche ich die
nordliche Kiiste des Inselkonti-
nents. An ihr liegt die Hafenstadt
Elfrad. Dort suche ich als erstes
den Prior auf (sein Bildnis ist Oli-
ver Hardy nachempfunden). Er
berichtet, daB es sechs Runenher-
ren gebe. Jeder von ihnen besitze
einen Runenring. Diese Ringe ver-
fiigten iiber magische Krifte.
Beim letzten Zusammentreffen
der sechs Runenherren sei einer
von ihnen gestorben, und diese
Woche seien zwei weitere umge-
kommen. Die iibrigen wagten
nicht mehr, sich zu treffen. Der
Prior bittet mich, die sechs Ringe

in Sicherheit zu bringen. Den er-
sten Hinweis auf einen der Ringe
erhalte ich von Tipiman im Nord-
osten der Stadt. Er habe seinen
Runenring der Grdfin Mole zur
Aufbewahrung gegeben. Die Gri-
fin finde ich im Stidosten, nach-
dem ich auf dem Weg in einem
leeren Haus einen Diamanten und
eine Rune erbeutet habe. Fiir 1000
Goldstiicke will die Gréfin mir Ti-
pimans Ring verkaufen. Der Preis
ist zwar hoch, aber ich willige ein.
Den zweiten Ring finde ich in ei-
nem Haus an der HauptstraBe, die
Elfrad von Norden nach Siiden
durchquert. In dem Gebéude liegt
der Leichnam eines Runenherren
aufgebahrt. Nachdem ich einige
Leichenfledderer vertrieben habe,
nehme ich den zweiten Ring an
mich. Im Siidwesten der Stadt
treffe ich den néichsten Runenher-
ren. Er wiirde mir seinen Ring
gerne iiberlassen, aber der werde
von Elementargeistern bewacht.
Kein Problem! Nach einem etwas
lingeren Kampf kann ich den drit-
ten Ring an mich nehmen. Den

vierten Ring finde ich in Pastins
Haus (ganz im Nordwesten). Dort
liegt auBerdem noch ein Edelstein.
Die letzten beiden Runenherren
leben in Brataya. Das habe ich
vom Weisen-Rat, der sich in dem
Gebiude nordéstlich des Tempels
trifft, erfahren. Also verlasse ich
Elfrad und durchstreife wieder die
Wildnis. Batraya finde ich ganz
im Osten des Kontinents an einer
Meeresbucht. Im Nordosten des
Tempelplatzes steht ein Haus, in
dem Lapa wohnt. Er verspricht
mir einen Ring, wenn ich fiir ihn
seinen Freund Radin aufsuche und
ihm eine Botschaft iiberbringe.
Radin finde ich einen Hiuserblock
weiter links. Er warnt mich je-
doch, ndherzukommen, da er von
einem Ddmon besessen sei, der
mich toten wiirde. So erforsche
ich zunichst einmal die Stadt, um
vielleicht einen Hinweis auf den
Umgang mit Ddmonen zu erhal-
ten. Nachdem ich in einem der
Hiiuser einen Diamanten erbeutet
habe, komme ich in der Bibliothek
an der westlichen Stadtmauer an
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LONGPLAY

meine Informationen. Normaler-
weise konne eine besessene Per-
son nur durch ihren Tod befreit
werden. Ein Mensch namens Nuk
soll jedoch mit einem magischen
Spiegel Ddmonen vertrieben ha-
ben, so daB} die besessene Person
die Aktion iiberlebte. Bei einem
Hindler im Nordosten der Stadt
erstehe ich Nuks Spiegel. So gerii-
stet kehre ich zu Radin zuriick.
Als ich ihm den Spiegel vorhalte,
verldBt ein Schatten seinen Kor-
per und zerplatzt. Radin dankt mir
und schenkt mir seinen Runen-
ring. AuBerdem bittet er mich,
noch einmal Lapa aufzusuchen
und Narim, der im Kloster lebt,
einen Schliissel zu iiberbringen.
Von Lapa erhalte ich 500 Gold-
stiicke und eine Rune als Beloh-
nung. Als ich Narim seinen
Schliissel geben will, meint die-
ser, ich solle ihn behalten. Mit ihm
konne ich Somars Villa 6ffnen.
Ostlich des Tempels werde ich
fiindig. Der
Schliissel

pabt tatséch-
lich. In dem
Haus finde
ich den letz-
ten Runen-
ring. Gliick-
lich kehre ich
nach Elfrad
zuriick, wo
ich sofort den
weisen Rat
aufsuche. Ich
liefere  die
sechs Ringe
ab. Dafiir
werde ich fiir

wiirdig befunden, den Dé@monen-
schidel zu erhalten, mit dem ich
in andere Dimensionen reisen
konne. Ich erinnere mich an das
Dimensionstor bei Selgans Turm,
das ich damals noch nicht benutzt
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hatte. Mit dem Didmonenschédel
kann ich nun in eine andere Di-
mension reisen. Doch davor
schlieBe ich meine Kartographie-
rung der Oberwelt von Lamarge
ab. Schnell statte ich auch Schlof
Attic einen Besuch ab. Wieder
werden alle Charaktere einen Le-
vel befordert. In einem der Ru-
nentempel lehrt Morgana, die
Goddess, zu guter Letzt den
Spruch Stirke. Dann wage ich
mich durch das Dimensionstor.

Garth, die ganz
andere Dimension

Am merkwiirdigen Geruch stel-
le ich sofort fest, daBl ich mich
nicht mehr in Lamarge befinde.
Dennoch beginne ich sofort mit
meinen Erkundungen. Diese Di-
mension ist genauso aufgebaut
wie ein Dungeon und besteht aus
zwei Stockwerken. Nachdem ich

vermutlich um Robik, die Droge,
die der “Oberdealer” Tibuk in die-
ser Dimension, Garth, unter der
Bevolkerung verteilt. Im néchsten
Gang habe ich meinen bis dahin
schwersten Kampf zu bestehen.
Mir stehen acht Garthianer, ein
Geist und vier Feuerelemente ge-
geniiber. Nach einem iiberaus har-
ten Kampf erhalte ich iiber 300
Erfahrungspunkte. In dem folgen-
den Gangsystem halte ich mich
nach Nordosten und erreiche so

le den Aufgang zu meiner Linken.
Oben gelange ich nach einem kur-
venreichen, aber unverzweigten
Weg zur niichsten Leiter nach un-
ten. Diesmal verzweigt sich dort
der Weg. Ich wende mich nach
rechts und komme zur néchsten
Leiter, die mich wieder nach oben
bringt. Jetzt bin ich anscheinend
in ein echtes Labyrinth geraten.
Nach einiger Zeit stofle ich auf
einen mir freundlich gesonnenen
Garthianer. Er stellt sich als

Ele i nem oFFene
(D i mension 51(-
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ergebnislos zwei Sackgassen er-
forscht habe, entdecke ich zwei
Lager. Eines von ihnen ist bis zur
Decke mit Opitar angefiillt. Im an-
deren befindet sich eine griine,
fliissige Substanz. Es handelt sich
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eine Treppe, die mich in den
zweiten Level bringt. Dort durch-
laufe ich einen endlos langen
Gang, an dessen Ende mich eine
Leiter an eine neue Position in
den ersten Level versetzt. Nach
vier Schritten stoBe ich auf eine
neue Treppe, die mich zuriick in
den zweiten Level fiihrt. Auch
diesmal bleibt mir keine Aus-
wahl: Nur eine weitere Stiege
fiihrt mich wieder nach unten. In
dem neuen Abschnitt muf} ich ei-
nige Zeit lang suchen, bis ich an
einer Gabelung gleich zwei Lei-
tern nach oben entdecke. Ich wiih-

Gothaur, Vertreter der Justiz in
Garth, vor. Dann erzihlt er, dal}
der Verriter Tibuk, auch ein Gar-
thianer, durch das Dimensionstor
in meine Dimension nach Lamar-
ge reisen konne. Um den Drogen-
handel zu stoppen und Tibuks
Herrschaft zu unterbinden, miisse
ich das Dimensionstor wieder
schlieBen. Dafiir gibt mir Gothaur
ein magisches Horn.

Mit ihm kénne ich auch Tibuk
in seine urspriingliche Form zwin-
gen, in der er verwundbar sei. Mit
der Treppe im Nebenzimmer ge-
lange ich wieder in die untere Eta-
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ge und sogar ziemlich nahe an den
Ausgang der Dimension. Schnell
schliipfe ich wieder durch das Di-
mensionstor. Ich benutze das ma-
gische Horn, und das Dimen-
sionstor schlieBt sich fiir immer.
Ich mache mich auf den Weg
nach Mooncity.

Das Ende des Meisters
der Triumer

In der Stadt suche ich zunichst
den allwissenden Yakka Deepsha-
ved auf. Er ist verbliifft iiber mei-
nen Erfolg. Dann begutachtet er
das magische Horn. Da die Kriifte
des Horns beim SchlieBen des Di-
mensionstores nahezu verbraucht

worden sind, lddt er es mit
einer Beschworung wieder
auf. Dann schickt er mich
zu Tibuk. Er fragt mich,
ob ich auch wisse, hinter
wessen Gestalt er sich ver-
berge; er selber habe auch
erst am Vortage heraus-
gefunden, daB SI/E Tibuk
sel.,

SIE — damit kann der
Yakka eigentlich nur Ro-
wena gemeint haben.
Schnell statte ich dem
Heiler noch einen Besuch
ab, dann betrete ich das
Kloster. Ich stelle Rowena zur
Rede. Wiitend iiber meine Ent-
deckungen gibt sie zu, Tibuk zu
sein — Rowenas Korper sei ledig-
lich eine Tarnung. Sie hatte mir
den Auftrag, den Meister der
Tridumer auszuschalten, nur gege-
ben, um glaubwiirdig zu erschei-
nen. In Wahrheit sollte ich bei
nichster Gelegenheit um die Ecke
gebracht werden. Niemals hatte
sie damit gerechnet, daB ich sie
enttarnen konnte. Aber sie werde
mich téten, bevor ich mein Wis-
sen jemandem mitteilen kénne,
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schreit Rowena. Dann greift sie
an. Gleich in der ersten
Kampfrunde beschwort sie ein
Skelett, das ihr beisteht. In den
weiteren Runden attackiert sie
mich mehr oder weniger erfolg-
reich. Ich halte dagegen, indem
ich ihren Kérper ununterbrochen
mit meinen Waffen traktiere.
Moon, der Kleriker, heilt unter-
dessen die verwundeten Charak-
tere, wihrend Morgan leider ver-
geblich versucht, Rowena mit
Rialdos Stab zu vernichten. In der
sechsten Kampfrunde ist es end-
lich soweit. Nachdem Rowena

knapp iiber 100 Trefferpunkte ein-
gesteckt hat, bricht sie tot zusam-
men. Das Skelett tritt an ihre Stel-
le und schlidgt unglaublich hart zu

Rowmena
arrackier?d
Condor

und verursdacht
13 Punkte
Geistrschaden

Ihr

Herdetr von
Rowena

Charaktere schliipfen. Dann wird
er in einer neuen Tarnhiille wei-
termachen wie bisher. Als der Di-
mon auf mich zuschwebt, blase
ich das magische Horn, wie es
Gothaur und Yakka empfohlen
haben. Mit einem schmerzerfiill-
ten Aufschrei materialisiert Tibuk
in seine korperliche Form. Jetzt ist
er zwar verwundbar, stellt jedoch
einen nach wie vor ernstzuneh-
menden Gegner dar, der sofort
zum Angriff gegen mich iibergeht.
Den ersten Kampf verliere ich, da
Tibuk sich zwei Geister zur Hilfe
herbeizaubert, denen meine Party
kaum etwas entgegenzusetzen hat.
Beim zweiten Kampf-Versuch
klappt es dann besser.

Tibuk beschwirt keine Geister,
sondern greift selbst an. Sein be-
vorzugtes Ziel ist Condor, der die
Attacken dank Moons Zauberfer-
tigkeiten aber gut wegsteckt.
Auch Tibuk ist mit Waffen ver-
wundbarer als durch geistige An-
griffe. Nach vier Kampfrunden
habe ich dann auch den ziihren
Didmon durch ebenfalls iiber 100
Trefferpunkte im Kampf nieder-
gerungen. Damit habe ich mei-
nen Auftrag erfiillt und kann als
Sieger zuriickkehren.

Mit dem Tod ihres Anfiihrers
ist die Macht der Bruderschaft
der Traumer gebrochen. Weil ich

der die

AGesralsr Tibuks
ann i mamt .,

— Sibi verliert allein durch eine
einzige Attacke durch das Gerippe
32 Hitpoints! Jedoch gegen geisti-
ge Angriffe ist der Untote nicht
gefeit, so daB die Banshee Fata
ihn problemlos mit einem Zauber-
spruch niederstreckt. Wer dachte,
dieser harte Kampf sei mein letz-
ter gewesen, wird eines besseren
belehrt. Aus Rowenas Korper
stromt der unheimliche Didmon
Tibuk in seiner korperlosen Form
als stinkender Qualm. Er will
mich und meine Mannen téten
und dann in einen der Korper der

das Dimensionstor nach Garth mit
dem magischen Horn fiir alle Zei-
ten geschlossen habe, kann auch
kein Opitar mehr nach Lamarge
gelangen.

In dem Endbild wird die Party
noch einmal begliickwiinscht und

gefeiert; Eltern benennen ihre
Kinder nach den Helden. Das ist
der Stoff, aus dem Legenden be-
stehen! Volker Siebert und

Lutz Nowack/1b

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

64’ er-Longplay

Wer eine KomplettiSsung zu einem
Spiel sucht, hier alle Longplays in
der Geschichte des 64'e er-Magazins
auf einen Blick. :

_04_.’5_9:- Uridium 11
05/89: Last Ninja Il (Teil 1)
06/89: Ghosts'n Goblins
07/89: Katakis
08/89: Last Ninja Il (Teil 2)
09/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
01/90: Zak McKracken (Teu 2)
02/90; Ol Imperium
03/90: Uttima (Teil 1)
04/90: Ultima (Teil 2)
05/90: Ultima (Tei 3)
06/90: Elite !
08/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
01/91: R-Type

- 02/91: Dragon Wars (Teil 1)
03/91: Dragon Wars (Teil 2)

-04/91: Pirates
05/91: Bard's Tale (Teil 1)
06/91: Bard’s Tale (Teil 2) -
07/91: Turrican Il (Teil 1)
08/91: Turrican Il (Teil 2)

und Secret Silver Blades

. 09/_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)
- 01/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
- 02/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und
Armalyte (Teil 2)
03/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
04/92: Defender of the Crown
05/92: Buck Rogers
06/92: Pool of Radiance (Teil 1)
07/92: Pool of Radiance (Teil 2)
08/92: 10
09/92: Dirty
- 10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92; Ultima 6 (Teil 1) :
12/92: Ultima 6 (Teil 2)
-01/93: King's Bounty
02/93: Creatures 2
03/93: Crime Time
04/93: Soul Crystal
-05/93: Catalypse (Teil 1)
06/93; Catalypse (Teil 2)
. 07/93: Elvira 2 (Teil 1)
08/93: Elvira 2 (Teil 2)
09/93: Times of Lore (Teil 1)

- 10/93: Times of Lore (Teil 2)
11/83: First Samurai (T eﬂn
12/93: First Samurai (Teil2)
01/94; Elvira — Mistress of the Dark

- 02/94: Centauri Alliance (Teil 1)

03/94: Centauri Alliance (Teil 2)
- 04/94: Rick Dangerous (Teil 1)

' 05/94: Rick Dangerous (Teil 2)
07/94: Die Prifung e
09/94: Spirit of Adventure (Teil 1)
-10!94! Spirlt of Adventure (Teil 2) -

Top Splele 2: Bard's Tale 3 und
: Zak McKraci«an |

' Top Sp;ere 3: Turrican unﬂ Death
- Knights of Krynn

Top Sp_&ale 4: Maniac Mansion u_nd :
Gateway to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:
MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64'er
Stichwort: Longplay
Postfach 1304

85531 Haar bei Muncheﬂ
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Okano Software Classics Vol. 2

 Lehn aut einen

Streich

ompilations kénnen voll der
CGcheimtip sein, bergen aber
auch die Gefahr sich als Mo-
. gelpackung zu entpuppen. Ist nun
die Box von Okano Top oder
Flop?
Nach dem recht guten Erfolg des
ersten Teils der “Okano Software
Classics”, macht die zweite
Packung neugierig. Klangvolle
Namen wie “Boulder Dash” oder
“Battle Ships”, sorgten fiir den Er-
folg des Vorgiingers. Beim zwei-
ten Teil sind einfache Meniis auf
den Disketten fiir schnelles Laden
und problemlosen Spielspaf3 ver-
antwortlich.

Die Steinzeit a8t griiBen:
Rally Simulator ist ein wenig
der Zeit hinterher

Action und Ballerei

Unter den zehn Titeln, finden
sich gleich vier Spiele, die Baller-
Freaks anlocken sollen. Leider
konnte uns hier nur “Futur
Knight” so richtig iiberzeugen.
Mit einem Robo-Ritter-Miinnchen
durchforstet man zahlreiche Level
und darf reichlich unter den Geg-
nern, die auf den Plattformen pa-
trouillieren, aufriiumen. Den richti-
gen Ausgang zum Level muB man
selbstverstindlich auch finden.
Auf dem zweiten Platz in diesem
Genre landet dann “Dark Fusion”,
das sich dann als extraschweres
Ballerspiel mit recht netter Grafik
erwies. Das schrig scrollende
“H.A.T.E” kommt mittlerweile so
unspektakulir daher, daB jeder
Freak in den neunziger Jahren nur
noch wegschaut. Oldie-Liebhaber
kommen vielleicht auf ihre Ko-
sten, “mehr is aber nich”. Als
Zitrone der Packung kann man
“Artura” bezeichnen, denn wenn
der Held durch die umschaltenden
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zeugen und erhielt seinerzeit im
Test nur eine Wertung auf den
letzten Plétzen. “5th Gear” kann
wenigstens technisch glidnzen und
bietet notorischen Rasern mit Fin-
gerspitzengefiihl FahrspaBl auf
dem Bildschirm. Aber Vorsicht,
hoher Schwierigkeitsgrad! Optisch
und technisch ist der “Rally Simu-

Der einzige Kaufanreiz fiir die “Okano Software Classics Vol. 2”:
Bug Bomber von Kingsoft ist ein irres Spiel fiir bis zu vier Personen

Ginge rast, flackern die Grafiken
und flackern und flackern ...

Gas, Stever und Pedale

Rennspiel-Freaks finden auf
den ersten Blick auch geniigend
Stoff. Trotz klangvoller Namen
fahren die Games aber auch nicht
auf Spitzenplitzen ein. “Days of

A Geschicklichkeit und tolle
Grafiken: Mountain Bike Racer
kann mit schéonen Grafiken und
hohem Schwierigkeitsgrad
auftrumpfen

Alle Spieler sehen gleich aus:
Football Manager 3 bietet nur
ode Grafik fir Strategen ¥

Thunder”, das Game nach dem
gleichnamigen Film mit Tom
Cruise, kann in keinem Fall iiber-

lator” aus heutiger Sicht doch eher
ein Reinfall. Die Sprites sind klo-
big und die Hintergrundgrafiken
in tristem Hires-Mode. Spielerisch
ist auch Sauregurkenzeit. Nach so
viel Frust mit den Autos steigen
wir halt auf das Fahrrad um.

In “Mountain Bike Racers”
kann man mit ein wenig Geschick
beweisen, dal man seinen Draht-
esel auf dem Bildschirm in Griff
hat. Die Grafiken heben sich in
Farbigkeit und Details deutlich
von den anderen Renn-Games ab.
Die Animationen stimmen und
mit ein wenig Ubung iibersteht
man den Holperkurs durchs
Geldnde recht gut.

Das runde Leder

Als “Kicker” oder “Zieher” hat-
ten sich die Macher, die die Box
zusammengestellt haben, sicher
den “Football Manager 3" vorge-
stellt. Nicht umsonst nimmt der
Titel des Games den GroBteil der
Packung ein. Wenn man sich an
den Test vor ca. zwei Jahren erin-
nert, blieb das Spiel nur im Mittel-
feld hiingen. Als Manager durfte
man sich in der britischen Liga
nach oben arbeiten und sein Dream-
Team zum Titel fiihren. Technisch
nicht ganz auf der Hohe, kann das
Game von Addictive nicht iiber-
zeugen. Wenn man bedenkt, daB
das Spiel dennoch in den neunzi-
ger Jahren programmiert wurde,
kann man angesichts der trivialen
Grafiken nur den Kopf schiitteln.
Richtige Keyboard-Bertis diirfte
das nicht jucken.

Viren mit viel Fun

Nach so viel Meckerei wollen
wir am Ende den interessierten
Leser auf das Highlight der Box
hinweisen. Die Nummer 10 mit
dem Titel “Bug Bomber” ist das
Spiel, das nach neun Versagern
wieder versohnt: einem Compu-
tersystem machen Viren zu schaf-
fen! Deshalb muf der Spieler zum
Debugging antreten und die Bie-
ster in einem Labyrinth aus Wiir-
feln jagen. Steine miissen wegge-
sprengt, Extras eingelesen und am
Ende den kleinen Wichten den

Kann als Jump’n’Run iiber-
zeugen: Future Knight macht
eine gute Figur

Garaus gemacht werden. Unter-
wegs findet man ausreichend
Waffen und Energie, die die Bug-
Jagd erleichtern. Die Gegner ver-
mehren sich natiirlich und schnell
ist man von den Viren umzingelt.
Einmal ins Geschift eingestiegen,
kommt man nicht so schnell wie-
der los.

Besonderheit: man kann das
Game mit bis zu vier Leuten
spielen. Dazu benotigt man aber
einen Adpater fiir den User-Port,
der zum Originalspiel von King-
soft angeboten wurde. Schade nur,
daB so viele mittelmiBige bis mie-
se Games in diese Schachtel ge-
steckt wurden. Trotz der schlech-
ten Gesellschaft sorgt “Bug Bom-
ber” fiir Kaufanreiz. Wer ein
wenig Action mit Fun gepaart
wiinscht, sollte bei den “Okano
Software Classic Vol. 2" zuschla-
gen. Dann bekommt man ein Spit-
zenspiel und drei Disketten mit
Games, iiber die heute fast jeder
Hobby-Programmierer doch ein
wenig grinsen wird.

Jorn-Erik Burkert
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Aus aktuellen oder technischen Grinden

konnen Themen ausgetauscht werden.

Hitparade der neven
Drucker-Generation

Was leisten Nadeldrucker, die derzeit auf
dem Markt sind? Kann's der C 64 oder C 128
auch mit aktuellen Tintenstrahlern und La-
ser-Jets? Diese Fragen werden wir in unse-
rem nachsten Heft erschipfend beantworten.
Brandneue Deskjet- und Laser-Gerite werden
auf Herz und Nieren gepriift — wir zeigen

‘ lhnen, wie man sie
mit den C 64 und
C 128 zum Laufen
bringt! Niitzliche Tips
& Tricks sollen lhre
Kaufentscheidung
leichter machen!

Tetris-Version als
Shareware.
It's Paprika!

Der legenddre Game-
Klassiker feiert frih-
liche Wiederauferste-
hung - freilich in einer
grafisch aufgepeppten
und verbesserten Fas-
sung, gecodet von der
ungarischen Crew
"Ultraforce". Die Shareware-Version

"Two Tris" schldgt das Original um Langen!

SCSI-Programmierung

Doug Cotton, Mithegriinder der Hardware-
Schmiede CMD, zeigt in einem aufschiufi-
reichen Kurs (iiber mehrere Folgen), wie man
SCSI-Kommandos nutzt, um externe Geréte
der neuesten Technologie wie CD-ROMs,
Scanner usw. iiber die CMD-Festplatte
anzuschliefen.
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