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jel schwarzer Hu-
mor wird bei un-
sereimt Grafikadventure
Logan geboten. Als eher
unfreiwillige Akteure
miifpt Ihr in die Vergan-
genheit reisen und einen
Zeitagenten aqusschal-

underschone
Grafiken sind

pekannter »Quix«-Mamer
miift Thr yersuchen Fla-
chen Stiick fur Stiick mit
einem Bild zu fiillen. Eine
gute Strategie ist gefragt-

tarke Nerven
und einern robusten
Feuerfinger praucht Ihr

pei Triton, unserer Her-
qusforderungd fur Action-
Freaks. Acht Levels yoller
Angreifer und anderer Ge-

fahren erwarten Euch.

pei Migen 24 sehen. Nach
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ein mit der 64'er-Disc in die Floppy. Die schwarze Scheibe, die Ihr gerade gekauft habt,
Ris’r namlich nicht zum Angucken oder An-die-Wand-hangen, sondern zum »Reinziehen« gedacht!
Auf zwei randvollen Disketten-Seiten findet Ihr alles, was gut (fiir Euch) und teuer (fir uns.. ) ist.
High-Class-Games, Top-Utilities, Trainer zu kommerziellen Spielen und Previews von Spielen,
die erst in einigen Wochen oder Monaten auf den Markt kommen werden.
Und das alles ohne Abtippen, ohne Bestellungs-Wartezeiten und ohne »LAuft nichti«-Stre!
Wie das Ganze funktioniert, wollt Ihr noch wissen? Ganz einfach: Diskette in die Floppy schieben, »LOAD  :* 781«
eintippen und mit RUN starten. Habt Ihr das Intro mit < SPACE > verlassen,
so konnt Inr Euch aus der angezeigten Men(-Liste per Joystick alles auswahlen, was auf der Disc zu finden ist.
Wenn Euch unsere Erstausgabe gefallt, dann greift doch mal zur Tastatur und schreibt uns Eure Meinung.
Auch tber Kritik und Verbesserungsvorschldge freuen wir uns natiirlich. Bis zur nachsten 64'er-Disc
(die Ihr, wenn alles klappt, in drei Monaten am Kiosk finden werdet),

Euer
G =
. HIC

Matthias Fichtner

Games
4 Logan Das Adventure des schwarzen Humors
5 lligen  Fir Freunde des Kiassikers »Quix«
5 Triton Schnelle Feuerfinger sind gefragt

Utilities
6 Schneller als der Wind Jede Floppy 25mal schneller

7 Katakis-System  Die Editoren des Katakis-Programmierers

8 Sound hoch finf  Funtstimmige Musik auf dem C64

11 64%er-Disc Reset Kampf dem Resel-Schutz

Aktuell
D I s m T T E 6 Szene-Ticker Neues aus der Computer-Unterwelt
Doping
11 Gefahrlos ballern Ein Trainer zu »Gemini Wing«
I * I 11 James mit Weste  »Licence tokili« leichtgemacht
lo AD Previews _
’ ’ 6 X-0ut  Erste Demo-version deslneuen Rainbow Arts-Spiels

G4'er-Disc



er Compu-
ter gab ein
quengeliges
Piepsen von
sich, um Logan zu
verkiinden, daB er gerade dabei war,
sein Schlafminimum von zehn Stunden
zu verdoppeln. Die Uhr zeigle »88:88«.
Mit einer geiibten Bewegung angelte er
das Steuersegment fir den Computer
aus der schmalen Liicke zwischen Bett
und Wand hervor. Er wuBte nicht war-
um, aber aus unerfindlichen Griinden
gefiel es einem hdsen Geist anschei-
nend, alle lebenswichtigen oder interes-
santen Sachen in seinem Zimmer in die
Liicke neben dem Bett zu stopfen. Er
drilckie die Taste fir Spracherkennung
und murmelte: »Fuck offl«. Das war das
Zeichen for den Computer, sich vor-
iibergehend zu deaktivieren. Logan warf
das Segment wieder in die Llcke zu-
riick.

Als es plotzlich unvermutet an der Tor
klingelte, zeigte seine Uhr immer noch
»88:88« an. Diese verdammte Batterie!
Er schaltete den Computer aus, driickte
auf den Tirdffnungs-Sensor neben sei-
nem Bett, warf sich zu Boden und spiel-
te »lote Ente«. ..

Roger driickte gegen die Tir, als das
leise Summen ertdnte. Unter leichtem
Rocheln erreichte er nach einer Weile
das oberste Stockwerk des Gebaudes
und betrat Logans Wohnung. Er ging
gelassen zum Bett, griff in die Ldcke und
holte sich eine Zigarette heraus. GenuB-
voll zog er daran, und betrachtete durch
die langsam dahinziehenden Rauch-
schwaden Logan, der sich immer noch
nicht rihrte. Er war mit der Lage durch-
aus vertraut: Logan spielte »lote Entes,
was darauf hindeutete, daB er einen Be-
such seines Lieblingslangweilers Gary
befiirchtet hatte. Roger beschloB, ihn
aus seiner miBlichen Lage zu erldsen.

»Hey, du Gurke! Ich bin'sl Erwachel

Logan wagte es, das rechte Auge zu
dffnen und stieB einen tiefen Seufzer der
Erleichterung aus, als er Roger sah.

»Na endlich! Hast du was zu essen?«,
grinste Roger hinter seiner Zigaretie
hervor, Logan grinste zuriick. »Klar. Wir
machen ‘nen Deal: Ich hole dir was zu
essen, und du suchst wahrenddessen
die heutige Post, okay?« Er begab sich
zum Food-Dispenser im ndchsten Zim-
mer, wahrend Roger die ehrenvolle Auf-
gabe halte, aus dem aus der Rohrpost
quellenden Berg von Packchen die ver-
wertbare Post herauszufiltern. Eines sah
vielversprechend aus. Er blinzelte in die
Schachtel und erblickte eine goldene
Diskette. Besser als nichts. Er nahm sei-
ne Beute und setzte sich auf seinen
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| OGAN

Beginn einer Odyssee

von Steve Kups und Sebastion Broghammer

Der Roman zum Mitmachen: Logan ist eine

Adventure-Serie, bei der Ihr einzelne Passa-

gen des gleichnamigen SF-Abenteuers von
Steve Kups aktiv »miterleben« konnt.

Lieblingssessel, um auf Logan zu war-
ten. Kaum daB er Platz genommen und
den Sessel in eine bequeme Lage ge-
bracht hatte, kehrte Logan schwerbela-
den mit einer Stange Toastbrot und ein
paar Scheiben Kase zurtick.

»Hast du was gefunden?«, fragte Lo-
gan, wahrend sich Roger sorgsam ein
paar Scheiben Toast belegte.

»Nur so ‘ne komische Disk. Hier«,
kaute Roger und gah ihm die hell schim-
mernde Diskette.

Logan begab sich zum Computer und
schaltete ihn ein, wahrend Roger seinen
Sessel durch ein paar Tastendriicke nd-
her an den Schreibtisch dirigierte. Ge-
spannt blickten sie beide auf den 3D-
Bildschirm, um zu sehen, was sich nun
tun wiirde. Nach einigen Sekunden wur-
de dieser schwarz und eine finstere
Stimme ertonte:

»lag zusammen! Ich bin die Macht an
sich, die Personifizierung aller Gberirdi-
schen Kréfte, der Regulator der Zeit und
der Erfinder des Big Mac. Mein Name ist
{ibrigens Heinz. Ich wahlte diesen selt:
samen Weg, um mit Euch in Verbindung
zu trefen, da ein Ferngespréch ganz
schon feuer geworden ware. Ich habe
Euch nach langer Suche durch die Di-
mensionen als meine neuen Helfer aus-
erwahlt, da mir kurz vor Euerem Plane-
ten der Sprit ausging. Hort nun meine

Worte, sie werden euer Schicksal fiir die
Ewigkeit oder zumindest fiir die nach-
sten paar Tage bestimmenl« Nach die-
sen erhabenen Worten blitzte der Bild-
schirm kurz auf, und die Meldung
»Press Space to continuel« erschien.
Logan sah Roger verwirrt an. Roger sah
Logan verwirrt an. Beide sahen sich ver-
wirrt an. Logan erholte sich zuerst. »\Was
will er?«, fragte er unglaubig.

»WeiBt du«, meinte Roger, »entweder
erlaubt sich da einer die ganz groBe Ver-
arsche, oder wir werden langsam schi-

oy zophmest Dder beidesl« Logan rdusperte

sich. »Hm. Entweder wir driicken jetzt
Space und erfahren wohimdglich etwas,
was unser Leben auf unglaubliche Wei-
se verandern wird, oder wir essen einen
Keksl« Sie erhoben sich synchron und
begaben sich ins Nebenzimmer, um
sich einen Keks zu holen...

Wieder zuriick setzten sie sich auf
den Boden und blatterten in ein paar
Comic-Heften. Plotzlich sprangen sie
beide mit einem kurzen Kampfschrei
auf, rannten zum Computer und ham-
merten gemeinsam auf die Spacefaste.

»Ahem. Wo war ich doch noch
gleich...ah jal Ich Ubertrage euch die
ghrenvolle Aufgabe, als meine Sklav. ..
ah, als meine Gehilfen dort in die Raum-
Zeit-Struktur einzugreifen, wo sich in be-
drohlicher Weise Anderungen ergaben,
oder ergeben werden, die die gesamte
Menschheit und das Universum und
den Rest und Oberhaupt alles gefahrden
kénnten! Alles, was Ihr zu tun habt, ist,
diese Diskette zu reiben und anschlie-
Bend das Wort Korrigiere' zu sagen. Ihr
werdet dann unverziiglich in die Zeitebe-
ne versetzt, in der eine Korrektur not-
wendig ist. Was Ihr dann da im einzel-
nen unternehmt, ist mir vollig Banane.
Es geht ja schlieBlich um Euren Arsch,
nicht wahr? Wahhahahahahaha! Ach ja,
um Euere Ausriistung mdBt [hr Euch
keine Gedanken machen, |hr werdet im-
mer in der passenden Kleidung in der
jeweiligen Epoche ankommen, sowie
{iber eine ausreichende Menge der dort
tiblichen Wéhrung verfiigen. Seid Euch

der Tatsache bewuBt, daB Ihr dadurch
ZU Helden eures Volkes werden konnt!
Nun gut, ich kann in den verschiedenen
Zeitzonen zwar nicht selbst eingreifen,
aber ich werde versuchen, Euch dort ein
paar hilfreiche Hinweise zu deponieren.
Also, tschiB dann, und danke fir den
Fischl« Mit diesen Worten Ioste sich der
Computer samt Monitor in Rauch auf,
zuriick blieb nur die goldene Diskette.

»Was fiir'n Fisch?«, fragte Roger ver-
wundert. Logan blickte ihn an. »Keine
Ahnung, aber was héltst Du von seinem
Vortrag?«

»lch denke, wir sollten das Teil mal an-
testen. Kann ja nicht viel passieren.
Wenn es uns Woauchimmer nicht ge-
fallt, kbnnen wir ja wieder zurlickkehren
und die Sache vergessenl«

»Ja, klingt plausibel...0k! Wir pro-
bieren es. Wer nimmt die Disk?«

»Du natrlich.«

Tips zum Parser

Hier eine kurze Ubersicht der
wichtigsten Befehle, die der Parser
von Logan verstehl;

Inventory: Zeigt alle im Besitz des
Spielers befindlichen Gegensténde
Blicke: Zeigt noch einmal den Text
des akiuellen Raums
Lade/Load/Restore; Ladt einen
alten Spielstand
Speichere/Save/Store: Speichert
den aktuellen Spielstand wahlweise
auf Diskette oder im RAM. VER-
WENDET DAZU BITTE NICHT DIE
SPIELDISKETTE!
Untersuche/Schaue: Gibt eine
genaue Beschreibung des angege-
benen Gegenslandes oder einer
Person aus _
Hilfe/Help/Hint: Damit erhaltet
Ihr einen mehr oder weniger sinn-
vollen Tip zum Spielgeschehen
Quit: Verlassen des Spiels

Natirlich habt Ihr auch die Mog-
lichkeit, mit anderen Personen im
Spiel zu kemmunizieren:

Frage den SchloBherrn nach ei-
ner Flasche Wein.

oder:

Ich moechte den SchioBherren
nach einer Flasche Wein fragen.
Eurer Fantasie sind bei der Formu:
lierung kaum Grenzen gesetat.
Beruehre den Vampir mit dem
Kreuz.

oder:

Zeige das Kreuz dem Vampir.
oder;

Toete den Vampir mit dem
Kreuz.
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»Wieso immer ich?«

»Naja, war ja auch dein Computer,
und ich habe immerhin schon einen Ka-
setoast gegessen.«

»Ach so, na dann. Gut. Fir logische
Argumente bin ich immer zu habenl«
Mit diesen Worten griff Logan nach der
Diskette, und begann intensiv daran zu
rubbeln.

»Wie war noch gleich das Wort7«

»Korrigierel«, sagte Roger, und alles
wurde schwarz. ..

Logan 6ffnete die Augen, und sah wie
durch einen Nebel das verschwomme:
ne Antlitz einer wunderschonen Fee.
Der Nebel verzog sich, und er sah Ro-
ger, der sich Uber ihn gebeugt hatte.

»Wird ja auch langsam mal Zeit, daB
Du wieder aufwachst! Schau Dir bloB
mal an, was uns dieser Depp fiir Kla-
motten gegeben hat! Wir sehen aus wie
Clownsl« Logan blickte langsam an sich
herab, sah Roger an, und muBte lachen.
Er trug eine schwarze, rohrenformige
Hose aus irgendeinem seidendhnli-
chem Material, dazu ein bliitenweiBes
Hemd mit Rischen, locker darlberge-
hangt fand er so etwas wie einen Beutel,
der verbliffende Ahnlichkeit mit einer
Damenhandtasche hatte. Roger hinge-
gen entsprach dem klassischen Bild ei-
nes Hofnarren mit obligatorischer Nar-
renkappe mit kleinen Gldckchen daran.

Logan blickte umher, konnte aber au-
Ber Millionen von B&umen nichts ent-
decken. »Shit! Wo sind wir gelandet?«

Roger zuckte mit einer resignieren-
den Geste mit den Schultern und sah
sich seufzend um. »lch wiirde sagen, so
in etwa habe ich mir immer den Ar...
der Welt vorgestellt. LaB uns wieder zu-
riickkehren und die Sache ganz einfach
vergessenl« Logan nickte. Er begann, in
seiner Tasche herumzukramen. »Er-
staunlich, was hier so alles ftir Zeug drin
ist...ein Schilssel, ein Flaschchen,
Goldmiinzen...Shit! Wo ist diese ver-
gammelte Disk? Hast du sie?«

»Negativ. Ich hab' Oberhaupt nichts
pei mir. Ist sie nicht in der Tasche?«

»Grmpfl Nichts als Gammel hier drin!
Hey, warte mal...da ist'n Zettel oder so
was...«, sagle Logan verdrossen.

»Hallo, meine Freundel, las er, »lch
habe da vorhin vergessen, ein paar Klei-
nigkeiten zu erwahnen, die ich Euch nun
wohl mitteilen sollte. Zuerst wére da, daB
Eure normalen Sachen, wie Uhren,
Schmuck, und so weiter die Reise leider
nicht mitmachen konnten, Weiterhin wa-
re zu erwahnen, daB unter die Rubrik
'Normale Sachen' leider auch Dinge wie
Disketten fallen. Tja, einer ist eben im-
mer der Looser. Ihr werdet automatisch
wieder in Eure Zeit zurlickversetzt, wenn
Ihr die paar kleinen Mangel in der Ge-
schichte behoben habt. Nun, ich wiin-
sche Euch von ganzem Herzen viel
Gliick, und fallt nicht allzusehr auf, ok?
Nun denn, ich schlieBe hier mit diesen
Zeilen, bin in Gedanken bei Euch, alles
Liebe und KiBchen,

B64'er-Disc

Euer alter Kumpel Heinz.

PS: Thanx for all the fish!«

Logan stieB einen Wutschrei aus, der
so manchen Wasserbiiffel auf der Stelle
hatte tot umfallen lassen. »Dieser Mist-
hund! Dieser Spalter! Er hat uns gelinkt!
Wenn ich den Typen erwische, stopfe
ich ihm seinen stinkenden Fisch in den
Rachen, bis er ersticktlll«

Er zerriB den Zettel in unzahlige Fetz-
chen und stampfte darauf herum, wie
ein trotziges Kind, das seinen Kartoffel-
brei nicht mag. Roger schiitielte in einer
miBmutigen Geste den Kopf und seine
Glockehen fingen an zu bimmeln. Er
muBte lachen, klopfte dem verduzten
Freund auf die Schulter und sagte:

»Komm schon! Wir kdnnen jetzt ja
doch nichts mehr dndern. LaB uns doch
mal ein bichen hier rumhangen, viel-
leicht wird’s ja ganz lustigl« Logan sah
ihn lange an, dann meinte er: »Ja. Why
not? Positives Denken! Wir missen ein-
fach alles von der guten Seite sehen! Es
konnte ja zum Beispiel auch regnenl«
Mit diesen Worten setzte ein schlagarti-
ger Wolkenbruch ein, der die beiden in
Sekundenschnelle bis auf die Haut
durchnaBte. Sie lachten beide lauthals
los, und schlenderten in aller Ruhe auf
die nahen Baume zu...

Soviel .zur miBlichen Lage unserer
beiden Helden Logan und Roger. Jetzt
heiBt es, die 64er-Disc in die Floppy
schieben und im Game-Mend Logan
anwahlen. Mal sef'n welche Gemeinhei-

TRITON

»Ballern, was das Zeug hdlt!« Dies
und mehr verspricht Triton. Ein

robuster »Feuerfinger« ist gefragt.

von André Schneider
und Dirk Bialluch
che Aliens den Pla-

neten Triton im Sternen-

systems des Orion. Einige

wenige Widerstandskampfer haben sich
in einem abgelegenen Gebiet zusam-
mengefunden, um dort eine Waffe ge-
gen die Invasoren zu entwickeln: Den
DX-11, ein gigantisches Raumschiff mit
ultramoderner Ausriistung. Endlich ist
der Tag der Abrechnung gekommen. ..
Hier kommt Ihr ins Spiel. Obwohl we-

m Jahr 2095
belagern feindli-

der an der Widerstandsbewegung noch
an der Entwicklung des Fighters betei-
ligt, bekommt Ihr die »ehrenvolle« Auf-
gabe, die Kartoffeln fir die Bewohner
dieses Planeten aus dem Feuer zu ho-
len. Na denn »Prositl«

Ziel Eurer Mission ist es, in jedem Le-
vel 100 Bodenstationen zu zerstdren.
Kréftig behindert werdet Ihr dabei von
einigen Barrieren, die weder abge-
schossen noch dberflogen werden kon-
nen. Auch ganze Geschwader von Alien-
Raumschiffen wuseln Euch zwischen
den FOBen herum und hinterlassen als
nettes Souvenir kleine Lenkminen. Der
Schutzschild Eures DX-11 kann insgesamt
acht dieser Minen verkraften. (mf)

Technisches

Geladen wird Triton durch Anwahlim
Game-Menl. Kurze Zeit spéter er-
scheint auf dem Bildschirm die Frage,
ob die HiscoreTabelle nachgeladen
werden soll. Diese beantwortet man

ten Heinz sonst noch auf Lager habeg grseinengiiiaischen entsprechend und

Logan Teil 2 findet Ihr auf einer der
néchsten Disks. (mf)

Quix war ganz, gul, lllgen
ist der Heuler! Werft mal
einen Blick in unseren
Strategie-Renner.

von Sebastian Broghammer

LLGE

Kampf ums
\erborgene;

gelangt dann ins Triton-Mend.

Start Game: Spiel starten
Sound/FX: Wahl zwischen Musik und
Soundeffekten

Save Hiscore: Highscore-Speiche:
rung einfaus

Life Trainer: Gegner schieBen nicht
mehr

Background Coll.: Hintergrundkolli-
sion einfaus
Start Level: Anfangslevel bestimmen
Im Menii wird mit < Joystick oben/
unten> ein Punkt angewahlt, mit
< Feuer > konnen Auswahlen getroffen
werden. Im Spiel selbst dient der Joy-
stick zum Steuern des Fighter, wobei
Bewegungen nach vorne und hinten ei-
ne Veranderung der Geschwindigkeit zur
Folge haben. Mit < Feuer > wird ge-
schossen.

ufgabe des Spielers bei
A ligen ist es, eine Flache
durch Abteilen einzelner

Segmente nach und nach mit einem
Bild zu fillen. »Kenn' ich dochl«, werdet
Ihr sagen. Richtig, die [dee stammt vom
Klassiker Quix, wurde hier aber mit vie-
len Neuigkeiten aufgewertet und hat so
kaum noch etwas mit seinem Vorganger
gemein, Unzahlige Gegner machen ef-
nem das Leben schwer. Die abgeteilten
Fldchensegmente werden nicht etwa
nur einfach ausgefdllt, in ihnen wird je-
wells der Ausschnitt eines Bildes sicht-
par. Und diese Grafiken sind nicht
»0hne«!

Hat man eine Fldche zu mindestens
75 Prozent geflilit (die entsprechende
Anzeige am unteren Bildschirmrand
verfarbt sich dann torkis), kann man
sich das freigelegte Bild durch Driicken
von < F5> komplett anzeigen lassen.
AnschlieBend folgt die Bonus-Runde.

Hier erwartet den Spieler eine Reversi-
Umsetzung. Aufgabe ist es, die Spiel-
steine so zu plazieren, daB sie in hori-
zontaler, vertikaler oder diagonaler Rich-

tung so viele Steine des Gegners wie
maglich einschlieBen.

Im Spiel selbst kann man durch
Driicken des Feuerknopfes die Gegner
kurzzeitig abschieBen. Durch das Auf-
sammeln verschiedener Buchsiabe
und Symbole erhélt man zusdizliche Le-
ben, mehr Schilsse usw.

Wenn Ihr Mgen mit einem Filecopy
kopieren wollt, so verwendet bitte an-
schlieBend »ILLGEN-HI-COPYe,
der neuen Diskette die bendtigte
HighscoreTabelle erzeugt, (mf)

Technisches

Ein Spigler: ~ Joy:

Zwel Spieler:  Joysticks
und Port 2
Quit (Spielende)
Pause .
Energie von Spieler 1
abziehen und bei
Spieler 2 dazuzahlen
Energie von Spieler 2
abziehen und bei
Spieler 1 dazuzahlen
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linter Wasser

Ab Mirz 1990 im Han-
del, schon jetzt auf der
64’er-Disc: eines der
neuesten C 64-Spiele von
Rainbow Arts. X-out
Sfiihrt Euch in eine Un-
terwasser-Welt des
Grauens.

von Jorg Prenzing
und Andreas Escher

richtete Andreas Escher von Rain-

bow Arts (ber ein neues Unter-
wasser-Baller-Spiel dieser Firma. Jetzt
ist es soweit: Im Preview-Men0 der
64'er-Disc findet Ihr die weltweit erste
Demo-Version von X-out, einem Spiel
von Jorg Prenzing, fir das Andreas
Escher die Grafiken entwarf.

Bei unserem Preview handelt es sich
um einen komplett spielbaren Level, in
den sogar schon einige Gegner einge-
baut sind, und der bereits iber ein Gber-
dimensionales SchiuBmonster verfiigt.
Also, nichts wie rein mit dem Joystick in
Port 2 und schon geht's los.

Viel SpaB beim Spielen und Testen
und freut Euch schon 'mal auf Marz
1990. Da kommt die komplette Version
von X-out namlich voraussichtlich auf
den Markt! (mf)

I m 64'er-Magazin Ausgabe 1/90 be-

s¥-0ule, Rainbow Arts, Hanseallee 201, 4000 Disseldor! 11
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Ticker::

Fiir alle, die wissen wollen, wer ge-
rade welche Programme crackt
oder was sich so alles auf den letz- @
ten Copy-Parties ereignet hat...

von Steve Kups und WOLVERINE (ROM)

White von den Judges soll in Zukunft fiir Digital
Marketing programmieren.

Epidemic (Ex-Online) ist jetzt stolzer Modem-Be-
sitzer und mischt bei den Jungs von Falcon mit, die @
Zur Zeit die fihrenden Modem-Freaks in Europa sind.

Snacky (Genius Project) hat es sich zur Aufgabe
gemacht, alle Digital Marketing Produkte zu crak-
ken. Er hat jetzt eigens dazu einen Digital Marketing @
Cracker programmiert, der automatisch den Kopier-
schutz dieser Programme entfernt. .. Pretty lame!

Chris (Beatmachine/Dynamix) arbeitet zur Zeit
an einem Skateboard-Spiel, Bleibt nur die Frage, ®
wer das Teil programmiert, da er vom Coden herz-
lich wenig Ahnung hat. ..

Entgegen allen anderslautenden Gerdchten hat
Mr. President von Red Sector sein Computerhob- @
by nicht aufgegeben! Vielmehr soll er gerade fiir die
Bochume FSIAFDYTE-Ie = >rsion von
Duck Tales programmieren.

ROM ist wieder da! Die bis vor einem Jahr noch ®
ziemlich aktive Cracker-Gruppe ist jetzt wieder in
neuer Besetzung auferstanden. Die ehemaligen
Grinder der Gruppe, Electro und Peter Parker
sind nicht mehr dabei. Electro hat seinen Compu-
ter nach der letzten Razzia immer noch nicht wieder ®
zurtickerhalten und Parky stoppte alle illegalen Ak-
tivitaien und versucht sich jetzt als Programmierer ...

Mario van Zeist programmiert an Hawkeye /[l fiir
THALAMUS sowie an Bambaoo fiir Digital Marketing, ®
Ein paar deutsche Mitglieder von Rough Trade
Int. gaben sich am Telefon fiir BOD und XXX von
Talent aus und laberten viel MUl Sie werden als Fa-
voriten fiir die Wahl »Lamer des Jahres« nominiert.... @
Basti von 777 lieB verlauten, daB er vom Cracken
und Swappen die Schnauze voll hat und sich fortan
ausschlielich dem Programmieren widmen mach-
te. Die ersten Ergebnisse dieses Entschlusses konnt @
Ihr aut dieser Disc sehen, namlich Logan und Migen.. ..

MWS (Radwar) ist wieder

einmal  umgezogen!
Wie aus gut unter: ()]
richteten Kreisen zu
vernehmen war, hat er
seinen Wohnzimmertep-
pich um die Halfte ginsti- @
ger erwerben kbnnen...
(Was auch immer das hel-
Ben mag; Anm. d. Red.)

Activision muBte aufder =]
letzten PC-Show einen emp-
findlichen Tiefschlag einstek:
ken, als thnen die Source-
Disketten zu Ghostbusters Il ®
von einem Unbekannten ge-
klaut wurden. .. (mf)

25fache Ubertragungs-
geschwindigkeit fiir alle
Floppies 1541 und 1571,
Und das ohne jegliche
Zusatz-Hardware oder
Parallel-Kabel! Was
wollt Thr mehr?

Schneller
als der Wind

von Oliver Miihlhausen

eder trdumt davon, daB seine
J Floppy irgendwann einmal einen

100-Meter-Rekord aufstellt. War-
um aber auf ein Wunder warten, oder
viel Geld fir Hardware-Parallel-Speeder
ausgeben? Mit unserem Software-Spee-
der erlangt Eure Floppy 25fache Ge:
schwindigkeit und braucht sich so kaum
noch vor Modulen oder anderen Spee-
dern zu verstecken. Einfach den
»Speedloader 25« aus dem Utility-
Meni der 64'er-Disc laden, schon geht
Eure Floppy ab, daB Ihr den Staub vom
Schreib-/Lesekopf nur noch so davon-
wirbeln seht. Und der Clou bei der Sa-
che: Der Speadioader 25 lauft auf je-
dem C64 und C128 und arbeitet mit
jeder Floppy 1541 und 1571 zusammen.
Das schaffen nicht einmal die besten
Hardware-Speeder!

Achtung: Ihr solltet den Speedloader
nicht zum Laden der Oberflache der
64'er-Disc benutzen, da er sonst mit den
in der Oberfldche bereits eingebauten
Speedern einen {blen Streit vom Zaun
bricht, der in einem unschénen Absturz
der ganzen Anlage mindet...  (mf)

B4'er-DiE



KATAKIS

von Manfred Trenz

S war gar nicht so
leicht, aber wir ha-
ben es ge-
schafft: Exklu-

siv fir alle 64%r-

Disc-Leser haben wir

das komplette Entwick-
lungs-System von Manfred
Trenz (Programmierer bei
Rainbow Arts) eingekauft und prasentie-
ren Euch heute den ersten von insge-
samt drei Teilen dieser Program-
mier-Umgebung. Vom Sprite- Gber den
Zeichensatz- bis hin zum Level-Editor ist
alles dabei, was man zum professionel-
len und erfolgreichen Spiele-Program-
mieren braucht. Demo-Files mit original
Katakis-Sprites, -Zeichensatzen und
Levels liefern wir Euch auch dazu.

Im ersten Teil des Kafakis-Entwick-
lungs-Systems stellen wir Euch den
Sprite-Generator vor, mit dem alle Spri-
tes von Katakis und anderen Trenz-Spie-
len gezeichnet und animiert wurden. Mit
diesem Editor wird das Entwerfen pro-
fessioneller Sprite-Satze zum Kinder-
spiel. Ihr findet ihn im Utility-Men( der
64%er-Disc. Ein File mit Sprites (»KATA-
KIS SPRITES«) ist auch dabei.

Im linken Teil des Bildschirms sind
immer die vier Edit-Fenster mit den ge-
rade zu bearbeitenden Sprites zu sehen.
Rechts unten befinden sich die Sprites
in OriginalgraBe. Mit dem Joystick in Port
2 kann man jetzt einen Cursor Gber die
Fenster bewegen und mit dem Feuerknopf
Punkie setzen bzw. Idschen. Wenn man
beim Bewegen des Cursors < SPACE >
gedriickt halt, kann man sich schneller
Uber den Bildschirm bewegen.

In der oberen rechten Bildschirmecke
befindet sich das Statusfenster. Xund Y
geben die Position des Cursors im ei-
nem Edit-Fenster an. S ist die aktuelle
Spritenummer (0-255) wahrend B die
aktuelle Blocknummer (0-63) angibt
(vier Sprites = ein Block).

Darunter die Farbanzeige:

1. Hintergrundfarbe

2. Multicolor 1

3. Multicolor 2

4. Spritefarbe des aktuellen Sprites

Die aktive Zeichenfarbe wird durch ei-
nen blinkenden Pfeil gekennzeichnet.

Die Untermeniis

Im rechten oberen Feld befindet sich
gin Mend, dessen Funkiionen durch
Driicken der weiB gekennzeichneten
Buchstaben aufgerufen werden.

64'er-Disc

Here it is: Das komplette Entwicklungs-Sy-
stem des Katakis-Programmierers Manfred
Trenz. Endlich arbeiten wie die Profis!

A - Animation
Folgende Optionen stehen zur Verfi-
aung:
New: neue Animation definieren
Cont: eine bereits definierte Animation
fortsetzen
0if: Animation aus (Definition bleibt er-
halten)
Bei einer neuen Definition muB man

mit dem Cursor auf das erste zu animie-

rende Sprite gehen und dann <A>
(Animation) driicken. Die oben beschrie-
benen Optionen erscheinen. Jetzt Taste
< N> (New) driicken, der Rand farbt
sich griin und man kann mit den Tasten
<1>bhis <4> und <+>I<—>
den zu animierenden Bereich definieren.
Danach <RETURN> driicken. Nun
muB die Schrittweite eingestellt werden,
die angibt, wie viele Sprites eine Anima-
tion beinhaltet (1 bis 4). Joystick hoch er-
hoht, runter vermindert die Schritiwgite:
Nach korrekter Einstellung < RETURN >
driicken. Die Animation ist jetzt gestartet.

In der untersten Zeile des Statusfensters
wird nun die Verzbgerungszeit angezeigt,
die man mit der Kleiner- baw. GroBer-aste
verandert.

Mit der Taste <M> kann man zwi-
schen zwei Animations-Madi hin- und her-
schalten. Zum einen steht die durchgehen-
de Animation zur Verfiigung, hier wird
nach dem Zeigen des letzten Sprites wie-
der zum ersten gewechselt. Zum anderen
ist es auch maglich, eine wechselnde Ani-
mation zu wahlen, so daB die Animations-
sequenz nach Erreichen des letzten Bil-
des riickwérts gezeigt wird. Sie pendelt also
immer zwischen erstem und letztem Bild.
C - Copy

Diese Funktion dient zum Kopieren ein-
zelner oder mehrerer Sprites. Méchte man
mehr als ein Sprite kopieren, zuerst auf
das erste Sprite des Quellbereichs gehen,
dann < C > (Copy) driicken. Der Rahmen
farbt sich grau und die akiuelle Position
ist nun gespeichert. Jetzt auf das letzte
Sprite des Quellbereichs gehen und wie-
der <C> (Cut) driicken. Der Rahmen
farbt sich rot und die Endposition ist ge-
speichert. Nun den Zielbereich anwahlen
und <P > (Paste) driicken. Der gesam-
te definierte Bereich wird nun an die Ziel-
position kopiert. Man kann Paste beliebig
oft benutzen. Mit <SHIFT + P> wird
Paste ausgeschaltet (schwarzer Rahmen).
S - Setpos

Ist ein Objekt aus mehr als einem
Sprite zusammengesetzt, missen die

Sprite. Die Funktionen der Tasten:
s iy

einzelnen Sprites korrekt positioniert
werden. Dazu < S > (Setpos) driicken.
Im Menifeld werden nun die Spriteposi-
tionen ausgehend von der linken oberen
Ecke des Spritefensters (Position X = 0
['Y = 0) dargestellt. Mit den Tasten
<1> bis <4> kann man nun das
Sprite auswahlen, das man positionie-
ren méchte und es dann mit dem Joy-
stick bewegen.

Das Ment wird mit SPACE verlassen.
D - Disk

Mit <D > kann man sich das Direc-

Tastaturkommandos

Um ein effizientes Arbeiten zu er-
maéglichen, sind alle Funktionen auf
die Tastatur gelegt worden. Sie be-
ziehen sich jeweils auf das akiuelle

Taste Funktion
1 Cursor in Fenster 1 setzen
2 Cursor in Fenster 2 setzen
3 Cursor in Fenster 3 setzen
4 Cursor in Fenster 4 setzen
- ein Block vorblattern
= ein Block zuriickblattern
1 Umschaltung Multicolor/Hir
CRSR — | nach rechts scrollen j
CRSR — | nach links scrollen
CRSR 1 nach oben scrollen
CRSR | nach unten scrollen
8 horizontal spiegeln
9 vertikal spiegeln
R rotieren (drehen)
| invertieren
HOME akiuelles Sprite loschen
CLR alle Sprites l6schen
X XNergrasserung
¥ Y\ergrosserung
DEL Sprite laschen
INST Sprite einfligen
@ Sprite ausschneiden
* Sprite kopieren
B Sprung zum ersten Sprite
3 Multicolor #1 anwahlen
F2 Multicolor #1 erhohen
F3 Muiticolor # 2 anwahlen
F4 Multicolor # 2 erhohen
F5 Spritefarbe anwahlen
F6 Spritefarbe erhohen
| Hintergrundfarbe erhohen
F7 Inhalt der Speicher 1

und 2 fauschen
F8 Inhalt der Speicher 1

und 3 fauschen
T Speicher 1 nach 2 kopieren
SHIFT + T | Speicher 1 nach 3 kopieren
2 Speicher 2 nach 1 kopieren
SHIFT + L | Speicher 3 nach 1 kopieren

System

tory ansehen. Weiter mit < SPACE>,
Abbruch mit < RUN/STOP >.

Mit <L > werden Sprites geladen,
und zwar immer an die Cursorposition.

Mit <S> werden ein oder mehrere
Sprites gespeichert. Dazu erst mit dem
Cursor auf das erste Sprite gehen, das
gespeichert werden soll, dann Taste
< D> (Disk) und danach <S> (Sa-
ve) driicken. Der Rahmen farbt sich
griin und die Startposition ist gespei-
chert. Mit den Tasten <1> his <4>
und <+> [ <-> dann die Endposi-
tion definieren und anschlieBend < RE-
TURN > drlicken. Jetzt muB nur noch
der Filename eingegeben werden. Die
Spritefarben, X/Y VergroBerung sowie
die Multicolor/Hires-Informationen wer-
den in jedem Sprite im unbenutzten 64.
Byte mitgespeichert.

Mit <C> werden vom Disk-Meni
aus Floppy-Befehle gesendet.  (mf)

Speicherbelegung
For alle, die mehr wissen wollen,
hier die Speicheraufteilung, mit der
der Sprite-Generator arbeitet:

Bereich Inhalt

$0400-S07FF | Bildschirm
$0800-$26AA | Programm-Code
$2600-$37FF | -irei-

$3800-$39FF | Zeichensatz
$3A00-$3CTF | frei-

$3CB0-$307F | Puffer fiir Spriteanimation
$3D80-$3DBF | Puffer fiir Funktionen
$3DC0-$3DFF | Puffer fir CUTIPASTE (@/ «
$3E00-$3EFF | Pisil, Doppelpunkt:

und Cursorsprite

Die vier akiuellen Sprites
Bank 1

Bank 2

Bank 3

$3F00-$3FFF
$4000-$7FFF
$8000-$BFFF
$C000-$FFFF




SOUND hech fiinf

Fiinf Stimmen fiir den C 64, davon zwei Digi-

von Frank und

André Hugenroth

rinnert Ihr Euch noch

an den Soundmonitor?

Bei seiner Verdffentlichung

war er einer der ersten Pro-

gramme, die die Maglichkeit boten,

den Soundchip des C64 voll auszure-

zen. Inzwischen ist die Entwicklung der

Soundprogrammierung jedoch nicht

stehengeblieben. So sind wir heute in

der Lage, Euch ein Programm vorzustel-

len, das nicht nur die drei Stimmen des

C64, sondern zusatzlich auch noch

zwei (!) digitale Stimmen zur Verfiigung

stellt. Musik in ungeahnter Qualitat ist
hiermit auf dem C64 realisierbar.

DaB ein derart komplexes Programm
nattirlich auch einige Anforderungen an
seinen Anwender stellt, ist klar. Voraus-
setzung fiir die Arbeit mit dem Drumedi-
for sind daher Kenninisse auf den Ge-
bieten Musik, Computer-Musik, As-
sembler-Programmierung, Interrupti-
ming und Sampling.

Nach dem Starten des Drumeditor
(Ibr findet ihn im Utility-Mend der Disc)
meldet er sich mit einer Eingabemaske,
die Gber und iber mit Zahlen aufgefiillt
ist. Diese haben folgende Bedeutung: In
der Spalte unter SP steht die durchlau-
fende Numerierung der Steps (Schritte)
von $00 bis $FF. Der Step, der hellrot
dargestellt wird, zeigt den gerade ah-
spielenden Step der Musikroutine an. Er
wird auch unten am Bildschirm unter
»Current Step« angezeigt. Jeder Step ist
in vier Datenblocke unterteilt. Unter
»\oicel« stehen die Daten fr Stimme 1,
unter »Voice 2« und »Voice 3« entspre-
chend. Der Datenblock unter »Drums«
ist fiir Stimme 4 und 5. Mit der Spalte
unter FN kann man verschiedene Funk-
tionen der Musikroutine einstellen, die
spater noch beschrieben werden. Unter
TK wird die Nummer des Takies angege-
ben, der bei dem entsprechenden Step
gespielt wird. Die Zahlen unter TR ste-
hen fir das Notentranspose. Das Trans-
pose verandert die gesamte Tonhdhe ei-
nes Takies. Positive Zahlen zwischen
$01 und $7F lassen den Taki hoher
spielen und Zahlen zwischen $FF und
$80 spielen den Takt tiefer. Unter ST
wird das Soundiranspose angegeben.
Da zu jeder Note im Takt eine Sound-
nummer gehort, wird bei Soundtrans-
pose der Wert angegeben, der zu den
Soundnummern im Takt addiert (positi-
ve Zahlen) oder davon subtrahiert (nega-
tive Zahlen) werden soll.

Alle Funktionen des Editors entnehmt
Ihr bitte den entsprechenden Textkasten
und Tabellen. Wollt Ihr eine Musik in ei-
genen Programmen unterbringen, soll-

8

Voices. Na, wenn das fiir Musik-Freaks nicht

der absolute Renner schlechthin ist!

tet Ihr beachten, daB der Speicher von
$9000 ($A000 oder $AB00) bis $CEFF
nicht fiir andere Zwecke benutzt werden
darf. Folgende SYS-Befehle kdnnen auf-

SYS 49152: Startet Musik und Drums.
SYS 49155: Startet nur Musikroutine.

SYS 49158; Schaltet die Drumroutine ein.
SYS 49161; Schaltet die Musikroutine ab.

gerufen werden:

SYS 49164 Schaltet die Drumroutine ab.

Der Editor
Hier eine Auflistung aller Tastatur-Befehle des Haupt-Editors:

CBM Blendet eine Hilfsseite ein

INST Figt einen Takt ein

DEL Loscht einen Takt

! Das Low-Byte der Geschwindigkeit, mit der die Musik gespielt wird,
wird erhdht. Vermindern 138t sich der Wert mit < SHIFT—: >

. Hat die gleiche Funktion wie <:>, bezieht sich jedoch auf das
High-Byte der Geschwindigkeit

I Der Takt unter dem Cursor wird als aktueller Takt der Abspiel-Routine
bestimmt

- Der Takt unter dem Cursor wird als erster Takt einer Musik definiert

! Der Takt unter dem Cursor wird als letzter Takt der Musik definiert

Return | Der Takt unfer um.‘mrden‘ Hierzu wird eine ent-
sprechende Tabelle eingeblendet, in die man Notenwerte und Sound-
nummern eintragen kann, wobei jeder Note ein eigener Sound zuge-
ordnet werden kann. Notenwerte konnen wie folgt aussehen:
C—0 :spielt ein C in Oktave 0
F#7 :spielt ein Fis in Oktave 7
+++ : hélt einen angeschlagenen Ton
———: [aBt einen Ton ausklingen
Durch Driicken von < INST > kann ein Takt mit »++-+«-Noten ge-
fiillt werden, <DEL> fiillt ihn mit »———«

Dieser Editor wird mit <F1> verlassen.

S Sound-Editor (siehe entsprechender Textkasten)

v Lautstarken-Editor: Hier werden zwei Werte eingeblendet. Der erste
gibt die Lautstarke an, mit der die gesamte Musik gespielt werden
soll. Das rechte Nibble der zweiten Zahl gibt an, welche Bits beim
Abspielen eines Digi-Sounds auszublenden sind.

Z AdreB-Editor; Hier wird eine Tabelle eingeblendet, in die man die
Anfangs- bzw. Endadressen aller Digi-Sounds eintragen kann, die
im Speicher sind.

R Drum-Editor (siehe entsprechender Textkasten)

0 Disk-Optionen (siehe entsprechender Textkasten)

| Speicher initialisieren

N Musik starten

P Abspielroutine ein- und ausschalten

F Digi-Sounds ein- und ausschalten

22 Keyboard: Hier kann »live« gespielt werden. Zunachst miissen Okta-
ve (< 0>), Soundnummer (< S > ) und die Stimme (< V> ) fest-
gelegt werden. Uber <G> kann der Glide-Effekt ein- bzw. ausge-
schaltet werden. <R > schaltet den Aufnahme-Modus ein und aus.
Uber <F7> gelangt man ins eigentliche Keyboard. Auf den Tasten
<0> his <!> und <Z> bis </> konnen die ganzen, auf
<?2> his <Pfundzeichen> und <A> bis <;> die halben
Noten »live« gespielt werden.

@ Drumboard: Uber die oberste Tastenreihe des C 64 konnen hier die
ersten 16 der mit <Z> definierten Drumsounds abgespielt wer-
den. Die restlichen 16 Sounds erreicht man iiber die gleichen Tasten
bei gedriickter SHIFTTaste.

Der FN-Track

Im Funktionstrack haben die
Zahlen folgende Bedeuiung:

$00-$7F = Negatives Drum-rans-
pose. Diese Zahlen wer-
den zum LOW-Byte des
NMITimers addiert.
$81-88F = Ausblenden der Musik.
Die rechte Zahl bestimmt,
nach wievielen Steps die
Musik ausgeklungen ist.
= Hiermit 188t sich die
Lautstarke wieder auf den
Normalwert setzen,
$90-$9F = Setzt das Volume-ena-
ble-Register (rechte Ziffer)

$80

Digi-Sounds
erstellen

Um selber Drums zu erstellen und sie
im Drumeditor V3.0 zu verarbeiten, zuerst
den Editor mit <Q> verlassen. Dann
das Aufnahme- und Abspielprogramm
mit LOAD”PLAY/RECORD”, 81 und
NEW von der ersten Seite der 64'er-Disc
laden. Wenn Ihr einen 4-Bit-Digitalisierer
besitzt, der die Samples (4-Bit = 16 Wer-
te) dber die Pins 1-4 am Joystickport als
Binarzahl Ubergibt, so steckt ihn in Port
#2. Ihr kinnt aber auch einen 2-Bit-Di-
gitalisierer, der mit Pin 1-2 arbeitet, in Port
# 2 stecken. Dies kann z.B. der Digitali-
sierer aus der 64'%er Ausgabe 10/86 sein.
SchlieBt dann eine beliebige Tonquelle
an den Digitalisierer an. Um jetzt die Ge-
rausche zu digitalisieren, gebt
SYS 49155,anf,end,g,bit
ein. »anf« und »end« stellen die Anfangs-
und Endadresse dar, von der aufgenom-
men werden soll (max: 4096-36864). »g«
ist die Aufnehmgeschwindigkeit (zw.



150-255). Steht »bit« auf 0, so wird mit
4-Bit aufgenommen bei 1 mit 2-Bit. Wich-

man sich den Drum anhdren. Die
Anfangs- und Endadresse sowie der

Der Sound-Editor

tig: Durch das Aufnehmen mit 2-Bit wird Name werden unten links gezeigt. Die 29 Register in der Sounddarstellung haben folgende Bedeutung:
derselbe Speicher bendtigt wie bei einer 2. Drum Gbernehmen: Der Drum, der ’ ;
4-Bit-Aufnahme; es werden nur die unter- sich im Arbeitsspeicher ($A000— | 00: Wave (Gateon) - Diese Welleniorm dient zum Anschiagen des Tones.
sten beiden Bits nicht benutzt. Wer mit el $CFFF) befindet, wird nach der Si- Die linke Ziffer stent fur die Wellenform (1 = Dreieck, 2 = Sagezahn, 4 =
nem 4-Bit-Digitalisierer aufnimmt, solte cherheitsabfrage ins Drumpack Rechteck, 8 = Rauschen). Die rechte Ziffer ist das Funktionsnibble (bit 1
besonders darauf achten, daB er die ibertragen. Die Endadresse des = Gate, bit 2 = Synchronisation, bit 3 = Ringmodulation, bit 4 = Tesf).
Lautstarke der Tonquelle richtig einstelt, Drumpacks wird entsprechend neu _ Bit 1.muB also gesetzt sein (2.8 $11, $21, $41, $81).
da sonst ein starkes Rauschen auftreten berechnet (darf nicht groBer ais | OF Wave (Gateof) - Genau wie Reg.00, nur mus hier das Bit 1 gelosch werden
kann (viel schwarz und hellgrau st zu laut $9E00 werden)). {gzéizéh:’g‘ligta;}!ﬂ, $40, $80). Auf diese Wellenform wird bei einer Minusnote
und viel orange und gelb ist zu leise). Um 3. Speicher formatieren;: Bevor ein ; «
das aufgenommene Stiick wieder abzu- Drumpack erstellt wird, mus der | 02 AtiackiDecay - Anschiag und Abschwellen der Hullkurve.
spielen, geniigt ein Speicher formatiert werden. Dazu 03: Sustain/Release - Halfen‘und Ausklingen der Hllkurve.
SYS 49152,anf,end,g miBt Ihr zuerst die Startadresse des | 04 Pulse Rate - Tasiverhalinis der Rechteck-Welleniorm. e
Auf Disk speichern 3Bt sich ein Sound Drumpacks in Hex eingeben (von | 09 Pulsecountup -Diese Byte gibtian, wie oft das Reg. O7 zur Pulsrate addiert wird.
mit dem Befehl $4800—$9E00).  AnschlieBend 06: Pulse count down - ng He_g. 05, jedoch wird Rgg. 07 subtrahiert.
SYS 49158,anf,end, "name”,8 gebt Ihr die Lautstirke ein, mit ger | O7: Pulse countbyte - Schrittweite der Pulsemodulation. ‘ .
Achtung: Zum Speichern nicht die die Liicken zwischen den Drums ge- 08: P.Mode/Port.Mode - Die linke Ziffer gibt an, ob die Pulsemodulation nur ein-
6&er-Disc benutzen! fillt werden sollen. mal durchlauft (=0) oder immer neu beginnt (=1). Die rechte Ziffer be-
Mit dem Drumpack-Maker kann man 4. Drumpack speichern: Das Drum- stimmt die Art des Ppﬂamentcs. st ;
dann mehrere Drums, die sich einzeln pack wird mit dem angegebenen 0 = kein Portamento; 1 = Ton nach unten ziehen; 2 = Ton nach oben zie-
auf Disk befinden, zu einem »Drumpack« Namen auf Disk gespeichert. Es hen. Wird das Bit 3 mit gesetzt (Zahlen von 4-6), bleibt der Ton beim Errei
zusammensetzen, das dann in einer Mu- kann vom Editor aus mit den Disk- chen des Wertes in Reg.11 stenen. Bei geloschtem Bit 3 wird der Ton dann
sik aufgerufen werden kann. Man [act Options direkt geladen werden. wieder auf die Notenhohe gesetzt. .
den DrumpackMaker mit 5. Drumtab abspeichern: Die Drum- 09: Port.level Lo — Low-Byte des Portamentos, das zum Ton addiert oder davon
LOAD "DRUMPACK MAKER”,S8 AddressTable fir das Drumpack sublrahiert wird. : ,
von Seite 1 der 64%r-Disc und startet ihn wird erstellt und auf Disk gespei- 10: Portlevel High — Wie Reg. 09, jedoch High-Byte.
mit RUN. Es gibt folgende Funktionen: chert. Auch dieses Programm mug | 11 Portefiect Byte — Grenzwert des Portamentos (siene Reg.08)
1. Drum laden: Es wird ein Drum von vom Editor aus geladen werden, be- 12: Filter Mode/Noice — Die linke Ziffer gibt den_ Fr!termnde an
Disk geladen und in den Speicherab ~ vor die Drums in Musiksticke unter- E};HE::E]?;]SE ge:ugfré?ﬁg%siéicii ggﬁgﬁ?ﬁﬁ;ﬁggﬁ:ﬂe‘n?efl:b?;r‘gc'f
00 gelegt. Mit < Space > kann 0 : :
HOU oot = shes gebeacHbiverdon (pmpes: (mf) te Ziffer gibt die Stimme an, die gefiltert werden soll (Bits 1-4)
=T 13: Filter up time - Gibt an, wie oft das Reg. 15 zur Filterfrequenz addiert wird.
Der Drum-Editor 14: Filter down time - Gibtan, wie oft das Reg. 16 von der Filterfrequenz abgezo-
WAVEFORM 1—5 Fiinf verschiedene Wellenformen, die hintereinanders | ey ym@iss-d.
abgespielt werden 15: Filter level up - Schrittweite des Up-Zahlers der Filtermodulation.
DETUNE 1—5 Fiinf verschiedene Tonhohen, die zu den 16: Filter level down - Schritweite des Down-Zahlers der Filtermodulation.
Wellenformen gespielt werden 17:  Filter effect/Trigger - Linke Ziffer: Bit 1 gibt an, ob die Filtermodulation nur
WHIRL EFFECT Bestimmt die Grenze des Zahlers vom Whirl Mode einmal durchlduft (=0) oder standig neu startet (=1). Bit 4 gibt an, ob die
bei Detune 5 Modulation zuerst nach oben beginnt (=0) oder nach unten (=1). Die rechte
SPEED/WHIRL MODE| Die erste Zahl gibt die Geschwindigkeit des Drumsounds Ziffer steht fir die Stimme, aus deren Soundparameter der Filter moduliert
an. Die zweite Zahl bestimmt den Whirl-Mode: wird (1,2 oder 3).
0 = kein Whirl 18: Filter Frequence — Entspricht dem SID-Register 22.
1 = runterzahlen von Detune 5 19: Filter Wrap/Resonance - Die linke Ziffer 148t einen Ubertrag der Filter-
2 = hochzdhlen von Detune 5 Frequenz beim Modulieren zu (=0), oder schaltet sie ab (=1).
3 = Detune 5 bitweise nach rechts schieben 20: Vibrato Delay — Bestimmt die Zeit, die nach dem Anschlag einer Note ver-
4 = hitweise nach links schieben geht, bis das Vibrato beginnt.
PULSFORM Gibt das Tastverhaltnis fiir Wellenform $40 an 21: Vibrato level — Schwingweite des Vibratos.
SUSTAIN/RELAISE Halten und Ausklingen des Drums 22: Vibrato Speed — Geschwindigkeit des Vibratos.
23: Accord # 1 — Erster Transpose des Accords. Wird Bit 7 mit gesetzl (grdBer
Waveform 5 sollte immer auf Auskling-Phase geschaltet sein, damit der Ton auch als $40), wird nicht die Tonhdhe, sondern das Tastverhaltnis verandert. Das
ausklingen kann. Ansonsten erhalt man nur Soundbrei. gilt auch fiir Reg.24, 25 und 26.
24: Accord #2 — Zweiter Transpose des Accords.
Drumsounds sind Sounds, mitdenen  die in der Tabelle dargestellten Bedeu- 25: Accord #3 — Dritter Transpose des Accords.
man Schlagzeug simuliert. Dabei wer-  tungen. Bei der Eingabe der Parameter 26: Accord #4 — Vierter Transpose des Accords.
den finf verschiedene Wellenformen  istzu beachten, daB Waveform 5 immer 27 Accord speed — Geschwindigkeit des Accords.
mit verschiedenen Tonhohen schnell — auf Auskling-Phase geschaltet sein soll- 28: Fine Detune — Feineinstellung der Tonhdhe.

hintereinander abgespielt. Man kann so
relativ leicht sowohl Bass- als auch Sna-

te. Ansonsten gibt’s Soundbrei.

Disk-Optionen

redrums erstellen. Es stehen insgesamt

finf Drumsounds zu Verfigung. Sie
werden in die normalen Notentakie ein-
gegeben und haben als Kennung die
Soundnummern $80 bis $84. Damit
der Drum auch angeschlagen wird, ge-
niigt z.B. ein C-0 als Note im Takt, Um
einen Drumsound zu erstellen, <R>
driicken. Mit den Tasten <F3> und
<F5> kann man die Soundnummer
hoch- und runterzahlen. Laschen kann
man einen Drumsound mit <CLR>.
Die einzelnen Parameter haben dabei

64'er-Disc

Um in die Disk-Options zu gelan-
gen, einfach < 0> driicken. In die-
ser Seite kdnnen folgende Befehle
ausgefiihrt werden:

D - Directory: Listet das Inhaltsver-
zeichnis der Disk. Mit < SPACE>
kann das Directory angehalten und
fortgesetzt und mit < > abgebro-
chen werden.

T - Choose type: Hiermit IaBt sich
die Programmart beim Speichern

einstellen. Die aktuelle Programmart
wird auf dem Bildschirm angezeigt:
— Complete Musik #1: Speichert
komplette Musik mit Drumtakien ab
$A000 und Musikroutine.

— Complete Musik =z¢2: Speichert
komplette Musik mit Drumtakten ab
$9000 und Musikroutine,

— Pages #1: Speichert alle Noten-
takte

— Pages #2: Speichert Drumiakie

ab $A000, Noteniakie und Drum-
Adressen.

— Pages #3: Speichert Drumiakie
ab $9000, Noteniakie und Drum-
Adressen.

— Musicroutine: Speichert die Musik-
routine Drum-Address-table: Speichert
Anfangs- und Endadressen der Drums.
S - Save: Speichert das Programm
L - Load: LAdt ein Musiksttck oder
Musikdaten




in Disketten-Magazin lebt Euer Programm sollte nicht lan-
Evan der darin (bzw. dar- ger als maximal 400 Blocks sein

auf) enthaltenen Software. (kirzer ist besser) und muB mit An-
Aber den hohen Standard zu hal- | leitung eingeschickt werden.

ten, den wir Euch in dieser Ausga- Unsere Anschrift:

be z.B. mit Logan, dem Katakis- S : ,
sapnti 0, SO, SO, Thr meint also, Markt & Technik Verlag AG
System oder /ligen prasentieren, (] ¢] s Redaktion 64’er-Disc

ist zugegebenermaBen schwer. Al- ; e
so sind wir auf Eure Mitarbeit an- das Zeug zur Teilnahme :!'al::_",ﬂa:;tgtsr leghtner

gewiesen. Wenn Ihr also irgend-  gn unserem Mega-Aufruf  goia'yaor vei Minchen

was Besonderes in der Schublade : s
liegen habt, oder wenn hreingroB- <Y haben? Na, dann zeigt  Tel.: 089/4613-202

artiges Projekt plant, dann laBt uns T / DaB Eure Einsendungen frei von

doch einfach davon wissen. mal’ was Lhr alle konnt. Rechten Dritter sein missen; ver-
Teilnehmen kann jedes Programm, vorausgesetzt, es hebt steht sich von selbst. EinsendeschluB ist der 15.3.1990.

sich vom tiblichen Einerlei ab. Gefragt sind vor allem Games,  EntschlieBen wir uns zur Verdffentlichung einer Einsendung,

Games, Games und nochmal Games. Ob Baller, Arcade-, so winkt dem Autor ein Honorar von bis zu 5000 Mark. In Aus-

Strategie-Spiel oder Adventure, ist dabei ganz egal. Nur »goil«  nahmefallen 1Bt sich tiber die Summe auch noch reden. ..

muB es sein! Also, nichts wie 'ran an den Computer oder das Telefon und
Aber auch Utilities wie Intro-Maker, heiBe Grafik-Programme, 1Bt was von Euch horen.

umwerfende Musik-Routinen oder effektive Packer und Crun-  Eure

cher sind gefragt. 64'er-Disc-Redaktion

10 64%er-Dist| "



64'er-DISC Resel

von Nicki Heusler  Diuirch einen kleinen Trick lassen sich auch ~ Zverst befesligen wir den Taster
—_— Nachdem dieser festsitzt, Ioten wir dar-

or allem bei Spielen - 7esefgeschiitzte Programme unterbrechen. aneinca.30 cm langes zweiadriges Ka-
erweist sich unser . . . . 1y ; bel (Flachbandkabel) fest. Eines der bei-
Keiner Helier ais Line wichtige Bauanleitung fiir Spiele-Fans. e, anderen Enden des Kabels wird am

nitzlich.  Méchte i Userportan Pin 1(GND/Masse) und das
man bei Spielen Trainer-POKES aklivie- RESET 28, Userpert, Pin3 andere am Expansionport an Pin 9

ren oder Trainerprogramme starten, rz (EXROM) festgeldtet. Nun noch einen
kommt man ohne entsprechende 10-kQ-Widerstand und einen 10 uFHBV-
Game-Module um ein Verlassen des R Kondensator mittels Kabel zwischen
Programms nicht herum. Doch was tun, \ 22 HEY Userport Pin 3 (RESET) und Expansion-

EXROM z.B. Expansionport, Pin9 port Pin 9 I6ten, fertig. (gsimf)

versagt, weil die Programmierer einen

wenn selbst der normale ResetTaster F
Software-Schutz in ihr Programm einge-

Warnung: Bitte Anleitung genau
beachten, denn flr durch falsch in-
stallierte  Bauteile entstandenen
Schaden am Gerat ibernehmen wir
keine Haftung! Im Zweifelsfall die In-
stallation durch einen Fachmann
( T=0,1 sec) durchfithren lassen.

JAMES g
mit Weste..

Um die kugelsichere |
Weste bei »Licence to
kill« zu erhalten, beno-
tigt man einen Trainer.
Hier ist er!

- p GND z.B. Userport, Pin1

baut haben? Dieses Problem ist schnell _L
gelost: Reset eingebaut und los geht's.

CxR=T, zB. C=10 yF/16V T1: neuer Reset
R=10kE Tp: evil. alter Reset

von Steve Kups

James Bond auf Gangsterjagd.

DaB bei dieser Aktion kréftig die

|
I
' i ;
Kugeln fliegen, versteht sich von I
selbst. Damit Ihr aber nicht frihzeitig |
auf der Strecke bleibt, haben wir auf un-
sere Disc einen Trainer geschaufelt, der |
I
!
|

Impressum verschiedene Maglichkeiten zur Verlan-
Herausgeber: Carl-Franz von Quadt, gerung des Spielelebens ur VErIﬂgung
QEE WeDer ) stellt. Zuerst muB das Spiel geladen
Redaktionsdirektor: Richard Kerler werden. AnschlieBend verlapt man es
aniontich fr don redaiansien Te | Wieder mit unserem 64%r-Disc-Reset
R g, Mot Hitne: K(R;f) (siehe oben — nur mit diesem funktio-
T Hel HE Ve DS . . .
= niert das Ganze). Danach wird der Trai-
So ichen Sie die R i A 9
Marks & Toohnik Verlag AG, Hans: ner von der zweiten Seite der 64'r Disc | von Steve Kups
Pmsel-5tr. 2, 8013 Haar bei Miinchen #
] er, absolut geladen (LOAD “ LICENCE TO ; ; 5 2 g
Tel. 089/4613202, Fax: 089/4613778 !
A i ol KILL -+ 8/) und mit SYS 16384 ($4000) | Unendlich wgfe Leben fiir »Qemrm Wing«! .Unter de.m
Layout: Aloxander Kowarzyk (Chet gestartet. Nun heiBt es wieder die Origi- = Motto » Doping« mdochten wir Euch den Trainer zu die-
Telgestaltung: Folf Boyke naldiskette einlegen und im Mentl des | sem Spielhallen-Hit vorstellen.
Druck; 5, Otto Verlag; A Lanbengar Trainers die gewdnschten Funktionen ) ) .
£2RE0 o ki Diese Funktionen beeinfl as bekannte Action-Game hier!) und ldt den Trainer von der zwei-
Anzeigenleitung: Prulipp Schiede (399) d |Wefen iese run lonen_ Bem us- G i W H h(' h i S t d 64- D h LOAD
- verantwortlich fir Anzeigen sen Leben, Level und Energie, {gsfmf) »Gemini Wing« st furmanche  ten Seite der 64er-Disc nach (
Vertriebsleiter: Helrmut Grinfeldt (19) Highscore-Jager keine leichte ~ “ GEMINI WING + ” 81). Mittels RUN

Aufgabe Vor allem Neulinge unter den  wird dieser gestartet. Nun die Original-
| Computerfreaks tun sich in den ersten  diskelle einlegen und die Leertaste
Levels schwer. Dies hat jedoch ein Ende.  driicken. Jetzt wird der Trainer aktiviert.
| Nach dem Laden und Starten des Spiels ~ Danach steht eine unbegrenzte Anzahl
I6st man den 64'er-Disc-Reset aus (Ach-  von Leben und endlose Energie zur Ver-
| tung: »normale« ResetTaster versagen  fiigung. (gs/mf)
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Kurzabonnement
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) von 19,50,-DM ab sofort abonnieren. Will ich 64er Magazin weiterlesen,
brauche ich nichts zu tun, ich erhalte dann &4er M?lguzin sin J I'n' Zom Preis von 78.-DM.
'Jch ann |'eder'zeit zum Ende des beza Jen Zeitraumes kiindigen.

Die Zustellung erfolgt per Post frei Haus (Auslandspreise siehe Impressum).

Name Vorname

StraBe, Hausnummer PLZ, Wohnort

Datum, 1.Unterschrift
Ich bezahle das Kurzabonnement ( 3 Ausgaben fir 19,50,-DM)  [_] nach Erhalt der Rechnung [ ]bequem und burgaldlo‘: ﬁ:l.l‘rch Bgnkl;:iinzl;.lrg

Kontonummer Geldinstitut

BLZ
Das Abonnement beginnt [ ] sofort / ab Ausgabe

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tﬂ%ﬂ_ﬂ bei Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen.
Zur Wahrungder Frist geniigt die rechtzetige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

AC 13 98 Datum, 2.Unterschrift:- ««




