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WARHSCHEIN
DAS WELTBES
FREEZER-

UTILITIE-
MODUL!!

119

zzgl. DM 10,- Versandk. -
RAMLOADER: WELTWEIT - ‘
SCHNELLSTER FLOPPYBESCHLEU
200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BL|

-

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES!
UNENTBEHRLICH FUER SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

@ LAEDY 200 BLOCKS IN 6§ SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Dasst scgar schnelier
als bel vielen Parallal-Systemen. Keine extra Hard- oder Software arforderlich. Der RAMLOADER ist in der Lage
Disketten mit 25tacher Geschwindigksit 2u laden

® EINFACHSTE HANDMABUNG: Per Knapfdruck machen Sie ein kompleties Backup-Tape auf Disk, Tape
auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf Disk. Den Rest erledigt Action Replay vellautomatisch. Sie geben dem Backup
nur ginen Naman.

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turbogeschwindigkeit geladen. VOLLIG UNABHANGIG
VON DER CARTRIDGE!

# SPRITE KILLER: Werden Sie-L
Programmen,

® MHARDCOFY: Frieran Sie Ihr Spiel ein unddrucken den Bildschirm aus, 2B, Graphiken, High Scores usw.
Arbeitst mif fast allen Druckem zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Ausdrick in doppelter Grosse, mit 18
Grauténen, revers mglich. Keine Spvﬂaikennrmss& etforderlich.

& PICTURE SAVE: Spaichel Sie beblieblge Hi Iticolour-Bildschirme auf Diskette.  Par Knopldruck
Kompatibel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 84, Image System usw.

® SPRITE MONITGR: Der éinzigartige Spritemonitor ermdglicht Ihnen. Programme anzuhalten Lind alle Sprites
anzuzelgen. Sie kernan alle Sprites anzeigen, die Animation der Sprites verfolgen, Sprites speichern, (6schien oder
sogar In andere Splate Uhertragen.

@ THRAINER POXES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und geben Sie die Pokes for extra Leban usw. ein
Ideal i schwisrige Spiefe.

# MULTISTAGE TRHANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kassette auf Diskette. Mit Fast-Load
For i ist eina Erwellerul arhaltlich

® SUPER PACKER: Extrem leistungstahiger Programmkompaktor komprimiert Programme und speichert sie
als Flla ab. 3 Prog o D -6 Prog pro Diskette, wenn Sie beide Seiten
benutzan.

® TEXY MODIFY: Varindern Sie Titalbildschirme oder High Seores oder schreiban Sie Ihren eigenen Namen in
ein Sﬂel Dann speiichem Sm es ab oder starten 65 von nevem,
Moriitor: Monitor. Enthalt alie Standardbetehle und viele

Sie Spritek

1en ab - funktioniert mitviaten

mehn A bliarer, Di { , Hexd Verschleben Verglaichen, Fillen, Suchen, Zahlenkonvertierung,
ing, ieren, LadervSpeicham usw. Benutzt keinen Speicher. Deshalb Anhalten und Verandem von
h mdglich, Drucker werden unlefs!um
L] D!SKDNVE Mom'ron Em spezielier Mpnitor 10r den Speicher des FI twerks mit allen ¢

Betehlen, Unentbehrlich filr Freaks.
® FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. Formatwandlung von Standard- nach
Warpformat und umgekehrt maglich

ACTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE

Die grdsste und beste Sammiung von Parametern und Filecopyprogramme flr die
Ubertragung von speziellen K nachladesystemen auf Diskette. Enthalt Parameter
fur insgesamt 70 Programme und beinhaltet damit alle wichtigen Titel. Trainer Pokes fir

unendliche Spielzeit, Leben usw.
DIASHOW fir Bilder, die mit einem der gangigen Zeichenprogramme erstellt wurden oder
flr Bilder, die mit Action Replay gespeichert wurden.

DM 19,- zuziigl. DM 6,- Versandkosten

ALLE BESTELLUNGEN NORMALWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR

Distributor fuer De hland

G m b H
Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich, Tel,: 02822/68545 u. 48546, Telefax: 02822/68547
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse,
Versandkosten bel Vorkasse DM 6,00, bei Nachnahma DM 10,00

Unabhédngig von der bestellten Stuckzahl.

ACTION REpLAY =

REPLAY
MK V

FUR CBM 64/128

® DISK COPY; Kopien eine ungeschitzte Diskettd in weniger als 2 Minuten

©@ FAST FORMAT: Schnellormatierund unter 20 Sekunden

® BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niizlicher never Basic-Befehle: automatische Zgllennummerierung,
DELETE, MERGE, AFPEND, OLD, LINE-SAVE tisw. PRINTERLISTER - listet ein Pragramm odar die Directoty
diraktvon Diskette aut Drucker oder Bildschirm' Programme im Rechner bleiben erhalten

® FUNKTIONSTASTENBELEGUNG: 'Auf Tastendruck alle wichtigen Betehl wie LOAD, SAVE, DIR
Laden aus der Directory. Keine FilenamenrAngabe nbtig,

® TAPE TURBO: Spezialles Turbc Wf Ihre eigenem Programma. Der Bildsehirm tieibt beim Laden an

@ EAWEITERTER MONITOR: Action Replay VI ‘Professional’ hat @inen besonders leistungsfatigen
Maschinen-Sprache-Monitor.  Da sowehl ROM als auch RAM zur Verfiigung stehen, kann ein beliabiges
Programm eingefroren und dann der GESAMTE Computerspeichsr elr lich Bildschirmspeicher. Zero Page
und Stack untersucht werden

Enthal alle Optionen wie Disassgmbligran, Vergleichen. Flllen, Verschieben, Suchen, Felocieren usw. Per
Tastendruck kénnan Sie den Monitor veriassen, zum eingefrorenen Programm zurlckkehran und dort
weitermachen, wo Sie s eingéfroren haben. Ein unentbehtliches Hilfsmittel auch beim Debuggen
selbstgeschrigbensr Programme

® INTELLIGENTE HARDWARE: Durch den LS| Custom Chip kann dia Professionat Cartridge auch
Schutzmethaodan ). bel denen | he Freezer

® CENTRONICS DRUCKER INTERFACE: Mit Mk VI Prclasslonnl kbnnan Sia einen Cantronics-Drucker
am Userpart betrelben in verschiedenen Schriftarten

® POKEFINDEM: Der Pokefinder ist ein Hiltsmittel, mit dem Sie in Ihren Spielen die Pokes fir unendliche
Leben armittein kdnnen. Dies war bisher ein schwieriges Unterfangen, das Insbesondare Spezialkenntnisse in
Maschinenspraghe erforderte

@ TEXTEDITOR: Mitdem Texteditor konnen Sie enen eingefroranan Textbildschirm editieren  Verdndern
dar Rahmany, Hintergrind- und Textfarbe

& NEUEMONITORKOMMANDODS: Mit Freeze- oder Breakpeimts haben Siaim Unterschied zum
Freezerknop! die Maglichkei, Prog 2 an genay ten Ad 1 einzufrieren

® URDATE SERVICE: Nach Einsendung Ihrer altenMK V Professional (nur Originaimodul!), bringen wir es
auf den neuesten Stand von Mk VI, Kosten DM 25, + Versand.

WICHTIG! Alle Optionen sind In ACTION REPLAY MK V] singebaut und auf Tastendruck verflgbar. Allg
Optionen arbelten mit DISK und KASSETTE zusammen (susser multistage transter & disk flle utility).

UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY MK VI

Eine Palette von Utilities zur Verarbertung von Hires-Bildern, die Sie entweder selbst erstellt oder mit dem
Action Replay Grabber singetroren haben.
DIASHOW: Betrachten Sie Ihre Lieblingsbilder wie in einer Diashow. Mit Tastatur oder Joystick wechsein
Sie von einem Bild zum anderen. Sehr einfache Bedienung,
BLOW UP: Ein einzigartiges Hillsmittel. Blasen Sie ginen bellebigen Teil Ihres Blides zur vollen

Bildschirmgrosse auf. FOIlt sogar den Bildschirmrand aus.
SPRITE EDITOR: Programm zum Ersteflen und Editieren von Sprites. Volle Farbdarstellung
Spriteanimationen. |deals Erganzung zum Spritemonitor von Action Replay
MESSAGE MAKER: Nehmen Sle (hr Lieblingsbild und verwandeln Sie es in aine mit Musik untermalte,
scrollende Blldschirmnactiricht.  Mit Texteditor - einfache Handhabung. Musk wanlbar. Die Nachrichten
sind selbstandige Programme.
DM 29,: zuzugl, DM 6,- Versandkosten

ot Berlir MUEKRA DATENTECHN'K, Schoenebergerstr. 5, 12103 Berlin, Tel.: 030/7529150-60

HD COMPUTER, pankstr. 42, 13357 Berlin, Tel.: 030/4627525

SWISOFT AG, obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel;032/231832

{olland COURBOIS SOFTWARE, Fazantlaan 61 - 63, 6641 XW Beuningen,

Tel; 08897/725486, Telefax; 08897/71837.

Filinlen, bei allen Allkauf 58.

EUROSYSTEMS COMPUTER PRODUCTS



Die beiden
Astronauten Pin
und Ball sitzen auf
einem fernen

Planeten fest und
miissen sich durch
mehr als 30 Level
kdmpfen, damit die
“Raummiihle”
wieder flott wird ...
"Cheeky Twins II"
— ein rasantes
Game fiir bis zu
drei Spieler!

Hugo, der Troll
vom Kabel-
kanal, ist die
Strecke schon
zigmal per

Draisine ent-
langgefahren -
in einem inter-
aktiven TV-
Computer-
Game, das
man nur mit
der Telefonta-
statur steuert!

Digses Symbol zalgt #n, walaho
Programma aul Diskutte arhéitlich sind
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Spielen wie im Fernsehen:

Echtzeituhr und Proportionalmaus:

“Dingsda” und “Gliicksrad” 4 Uhren-Maus-Set 63
Game-Klassiker Einfache Befehiseingabe: KeyDOS 128 64
im Angebot bei T.S. Datensysteme 6 Steckkarte: Flash 8 65
C—64-Geheimtips 8 BTN AL Pl = ™
Bouncln Cars 13
ot Tg "y I = 24 Neue Produkte 67
eeky Twins L S TP LI S R |
Otiecky Twins 2 e Acorn RISC-PC 600 68
Spieletips 16 1k
Longplay: DiePrufung .~~~ = = 69
Interaktive Game-Show: m
per TIOII \,’0[" Kabekanal = B 0 | 7? Eiskettenseiten e et 720
Spiele & Szene aktuell 79 Impressum L+ L 22
Kleinanzeigenauftrag . 22
Programmieren Leserforum 61
Auflésung unseres Jubildumspreisratsels:
Rundungsfehler ausgemerzt: Das sind die 64er-Superexperten! 78
Skikonmazahion=diclRehBrdUbile]. .24 Inserentenverzeichnis 82
Kinstliche Intelligenz: Varschau a2
Computer auf der Schulbank (Folge 1) 26 S AT L TR s T
Assembler-Bibliothek: Subroutinen 28
Drucker-Kurs:
Basic wie gedruckt (Folga €)~ -~ o~ . .20 Hallo, Spiele-Freaks!
Der Gamers Programming Guide Als Gratiszugabe zum "Gamer's Pro-
(Folge 3) 30 gramming Guide" von Hannes Sommer

& s

GoDot-Modul: IFF-Trans die Zweite

Tips und Tricks:

GeoBasic ohne Stolpersteine 36
Kurs (Folge 6):

Das eigene Programm mit GeoCom II 50
Bildschirmschoner-Spezial 51
Lernprogramm: Master 64 51

Tips und Tricks

... zZum C 64: U.a. versteckte Listings,
alternativer List-Schutz 54

.. zum C 128: U.a. geénderte u
56

INSTR-Funktion, Schnellade-Routine
Schlagworter zum Nachschlagen (Folge 2) 58

Computer-Lexikon

Reparaturecke 60

finden Sie auf der Disk zu diesem Heft
eine spritzige Demoversion seines
brandneuen Games "Heavenbound".

Die Vollversion des Spiels wird in der

nachsten Ausgabe (64'er 8/94) aus-
fahrlich vorgestellt.

Flash- -Steckkarte: C 64 leizt
achlmal schneller! i

M zmumm it
der 1 Myle

| [Bupergame aulDisk

| Cheeky Twins 2
W Eint rasanté Dlamantenigd
dusehs Hllealabyrinth

Highscare-Killar o1 e

Kniffe, Tips.und

Trlcks 2 hemen&mes ]
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_SPIELE

von Harald Beiler

Seit eh und je
W beliebt:  Umsetzun-
TEST gen bekannter Ge-
sellschafisspiele als
Computer-Games.
Da man heute aber noch lieber ge-
meinsam vorm  Bildschirm  sitzt
(statt vorm Miihle- oder Dame-
Brett) und den Kandidaten, z.B.
von “Wetten. dafy ..." die Daumen
driickt. kamen findige Software-Pro-
duzenten auf die Idee, beliebte TV-
Spiel-Shows (egal. ob von 6ffent-
lich-rechtlichen oder privaten Fern-
sehsendern ausgestrahly) fiir den Ho-
me-Computerbereich umzusetzen.
Fiinf dieser Sparten haben wir bei
Miikra-Datentechnik auslindig ge-
macht.

Dingsda — kein Kinderspiel!

Wer schon mal withrend einer Li-
ve-Sendung dieser niedlichen Show
selbst mitgeraten hat, weil. um wie-
vicle Ecken man denken mufl und
wie die Aussagen der Kleinen zu

pe i

Dingsda: Frank (5) aus Dresden erklért den

gesuchten Begriff

64'er-Wertung:
gsda
Gelungene Uberiragung der ARD-
TV-Spielshow. Die Rateteams kan-
nen aus maximal vier Personen be-
stehen. Je nach Teilnehmerzahl gibt
es drei Spielrunden mit unterschied-
lichem Schwierigkeitsgrad

© 2000 Begritfserlatterungen,
® rehr als 700 Begriffe,
® gelungene Sprite-Animation,
® ausfiihriiche Spielanleitung.
‘ Negativ
° exakte Eingabe des geratenen
Wortes vorgeschrieben,
® keine Synonyme zugelassen,

Wichtige Daten
Testkonfiguration: C 128 (im C-64-
Madus), Floppy 1541-Il, Prospeed

Preis: 29,95 Mark

Beurtellung
Funktionen: A+
Bedienung: ++
Dokumentation: ++
Preis/Leistung: ++

T —
4  FRyp

TV-Shows als Computer-Games

I

bewerten sind. In-
klusive  Fragen-
und Antwortkata-
log sowie den ein-
zelnen Grafik-Files
fiir die Kinder sind
beide Diskettensei-
ten randvoll be-
spielt — die niitz-
lichen Infos bei Spielstart nach dem
Laden sollte man unbedingt lesen.
Dingsda besitzt zur Eingabe der Be-
griffe (meist nur ein Wort) auch
deutsche Umlaute, die man auf sel-
ten benutzte Tastaturzeichen gelegt
hat. Die sollte man stets verwenden
— nimmt man den Umweg iiber ae.
oe oder ue, gilt der Begrilf als “nicht
geraten’,

Da bringt uns zu einer Kleinen
Schwachstelle, die uns beim Test
auffiel: das Pro-
gramm Kkennt zu-
wenig Synonyme.
So muls man z.B.
nach der Begriffs-
erliuterung  der
sechsjihrigen Su-
sanne aus Frank-
furt (“das passiert
immer, wenn ich
unartig war’) un-
bedingt “Gewilter”
eingeben — obwohl
“Donnerwetter™
genauso  richtig
wilre ...

Das Programm
kKennt  mehr als
2000 verzwickle
Begriffserklidrungen, die als Zwei-
zeiler pro Computer-Kind iiber den
Screen scrollen — die Spiclregeln
entsprechen exakt dem TV-Vorbild
(los geht's bei IS Punkten, nach
dem dritten Erlduerungsdurchgang

kann man zumindest noch fiinf

Punkte einheimsen). Sogar die typi-
schen Redewendungen des Show-
masters “Max Redner” ihneln de-
nen des Original-Dingsda-Ansagers
aufs Haar (wenn’s mal nicht auf An-
hieb geklappt hat. den Begriff zu er-
raten); ebenso legten die Program-
mierer enormen Wert aul die Dar-
stellung typischer fahriger Bewe-
egungen der Kinder beim Erkliren
der Begriffe — mit ein Hauptkriteri-
um, von dem die echte TV-Sendung
lebt ...

Die Sprite-Animationssequenzen
sind gelungen: die Sound-Unterma-
lung des Spicls nervt allerdings nach
ciniger Zeit (dafiir gibt's den Laut-
stirke-Regler am Monitor).

Fiir alle, die das Spiel vom Fern-
sehen noch nicht kennen, enthilt die

Manche TV-Game-Shows haben sich als
“Stral3enfeger” entpuppt. Grund genug fiir
diverse Software-Hauser, sich in den Erfolg

einzuklinken. Wir wollten wissen,
ob die Computer-Umsetzungen halten, was
die Disketten-Covers versprechen.

Software-Packung eine vierseitige
Spiclanleitung. Da die Fragen auf
der Disk nach dem Zufallsprinzip
ausgewiihlt werden, kommt keine
Langeweile auf - auch wenn man
Ofter spielt.

Gliicksrad — der Dreh mit
den Buchstaben

Die Computerumsetzung des
Dauerbrenners von
SAT | prisentiert
sich storrisch beim
Laden, wenn Sie z.B.
mit Dolphin-DOS ar-
beiten: bei unserer
Testkonfiguration (C
128 DCR im C-64-
Modus, intergrierte
Floppy 1571) wei-
gerte sich das Spiel
beharrlich, zu star-
ten.

Beim C 64 bzw.
Single-C-128 mit ex-

ielen wie im Fernsehen

keine Probleme —
trotz eingebau-
tem Floppytool
“Prospeed™.

Nach ca. zwei-
einhalb Minuaten
steht das Spiel im
Speicher und lift
sich starten.

Wie in der Live-Show mull man
das Wortritsel an der Buchstaben-
wand (oberer Bildschirmbereich)
losen, indem man zunichst das
Gliicksrad drehen, mindestens 250
Mark gewinnen und dann Buchsta-
be per Buchstabe erraten muf3. Die
reizende Show-Assistentin (Sprite-
Animation) plaziert sic dann an der
Wand.

Wer allein spielt, bekommt vom
Computer zwei Gegner zugewiesen,

terner Floppy 1541- Gliicksrad: Fiillen Sie die leere Wand mit den
Il gab’s allerdings richtigen Buchstaben!

64'er-Wertung:
Glucksrad

Gesellschaftsspiel nach gleich-
namiger TV-Spielshow (RTL Tele-
vision) fiir maximal drei Personen.
Das Spiel besteht aus drei Gllicks-
radrunden plus Bonusrunde.

Positiv

* vereinfachte Programmfunktionen
per F-Tasten

® ginfallsreiche Sprite-Animation,

® ausfihrliche Spielanleitung

* erweitere Spielfassung mit mehr
als 1000 neuen Wortrétseln

¢ extrem lange Ladezeiten

® spartanische Grafik

Wichtige Daten
Testkonfiguration: C 128
(im C-64-Modus), Floppy 1541-II,
Prospeed
Preis: 39,95 Mark

Beurtellung

Funktionen: ++
Bedienung: ++
Dokumentation: -+
Preis/Leistung: +

“

die dieser auch steuert. Die Pro-
grammfunktionen sind komfortabel
auf die Tasten <F1> bis <F5> ver-
teilt — aufler lhrem Namen sind kei-
ne Direkteingaben notwendig.

Das Hauptelement des Spiels, das
Gliicksrad, wird am linken Bild-
schirmrand  durch  geschickten
Wechsel farbiger Felder simuliert.
Nach unserem Geschmack ist man
mit der Grafik ein wenig sparsam
umgegangen (das ist in der Amiga-
Version bedeutend besser umge-
setzt).

Die Spielidee der Gameshow
wurde allerdings konsegent durch-
gezogen — das garantiert jede Menge
Spielspall fiir nur maximal drei
Spieler,

Alle funf getesteten Spiele erhélt
man bei:

Miikra Daten-Technik,
Schéneberger Str. 5,

12103 Berlin, Tel.: 030/752 91 50/60
Fax: 030/752 70 67

Ausgabe 7/Juli 1994



SPIELE

5 x 5 - Lingo-Variante

Ebenfalls aus der aktuellen Show-
Kiiche von SAT | kommt das niich-
ste Spiel auf unserer Liste: 5 x 5,
konzipiert als “Familienspiel™.

Nachdem man sein Rateteam zu-
sammengestellt hat. geht’s los. Zu
erraten ist ein fiinl Buchstaben lan-
ges Wort — man hat ebenfalls (tnf
Versuche. Wenn's nicht geklappt
hat, darf das niichste Rateteam wei-
termachen. Der Clou ist, dall man
Hilfestellung bekommt - richtige
Buchstaben werden gekennzeichnet.

Die erste Runde dauert ca. 15
Minuten, der Sieger darf dann in die
No-Lingo-Runde.

Die Multicolorgrafik des Hinter-
grunds und die Spicler-Sprites wir-
ken ein wenig grobschlichtig, mit
Sound ging man recht sparsam um —
dennoch bleibt das Spiel spannend.
da es kaum auf Anhieb gelingt, das
richtige Wort einzutippen. Die Ant-
worten werden allerdings in einer
Geschwindigkeit ausgewertet, die
man gerade noch akzeptieren kann.,

5 x 5: Variante des beliebten Wortrate-Spiels

“Lingo”

64'er-Wertung:
5x5

... entstand nach der |dee der Ga-
me-Show “Lingo” und der gleichna-
migen TV-Show in SAT 1. Es gibt
zwei Rateteams, die jeweils flnf
Versuche pro Wort haben. Jedes
Wort hat maximal fiinf Buchstaben.

Positiv

® kurze Ladezeiten

® kaum Nachlade-Aktionen von
Diskette

® integrierte High-score-Liste

* ausreichende Dokumentation

Negativ
* magerer Sound
* Joystick-Steuerung im Startmen(-
wirkt entgegengesetzt

. Wichtige Daten
‘Testkonfiguration: C 128 DCR
(im C-64-Modus), integrierte
Floppy 1571, Dolphin-DOS
C 64 mit Floppy 1541-li

Preis: 29,95 Mark

o Beurtellung
Funktionen: +
Bedienung: ++
Dokumentation: +
Preis/Leistung: ++

— T T
[ befriedigend

Ausgabe 7/Juli 1994

Der Preis ist heify -
fiir passionierte
Einkaufshummler

Maximal vier Experten. die fiir
ihr Leben gern “Shopping™ gehen,
konnen bei dieser Spielumsetzung
des langjihrigen RTL-Television-
Hits mitmachen (ausfiihrliche An-

leitung  vor
Spielbeginn

durchlesen!).
Eingebauter
Gag: man darf

sogar aus-
withlen,  wie
der  cigene

Spieler-Sprite
aussehen soll!
Spielt man al-
leine,  iiber-
nimmt  der
Computer den
Part der restli-
chen drei Teil-
nehmer. Das
hat natiirlich
auch Vorteile: da
man dank gesun-
den Menschenver-
stands den jeweili-
gen Preis des an-
gebotenen Artikels
(“Hundelutter von
Lappi”, “Welt-
empfinger  von
Pony™ usw.) reell
einschiitzt, ist man
dem Computer ei-
ne Nasenliinge
voraus — er verhaut
sich nach einem
vorgegebenen Zu-
fallsfaktor meist

64'er-Wertung:
Der Preis ist heif3

Abwechslungsreiche Computer-Va-
riante des RTL-Dauerbrenners. 17
verschiedene Gewinnspiele mit un-
terschiedlichem Schwierigkeitsgrad
werden nach dem Zufallsprinzip
ausgesucht. Es konnen maximal
vier Spieler teilnehmen..

® ausfiihrliche, im Game integrierte
Anleitungstexte

® spannender Spielverlauf

® yerwendet viele Sprites zur
grafischen Unterstitzung

Negativ
® keine Sound-Untermalung

*® sparliche Dokumentation auf dem
Disketten-Cover

Wichtige Daten
Testkonfiguration: C 128 DCR
(im C-64-Modus), integrierte
Floppy 1571, Dolphin-DOS

Preis: 29,95 Mark

. Beurteilung |
Funktionen: ++
Bedienung: ++
Dokumentation: +
Preis/Leistung: ++

»

—

haushoch — zumindest bei unserem
Test.

Durch die integrierten 17 ver-
schiedenen Gewinnspiele ("Nimm
Zwei. Pladfinder™ ete.) ist fiir reich-
lich Abwechslung gesorgt — dic An-
leitung fiir den jeweiligen Spieltyp
wird aul” Wunsch aufl dem Screen
ausgegeben. Das ist auch dringend
notig, denn die Spiele-Dokumentati-

PER PRELS ISI HELSS

|

Der Preis ist heiB3: Hatten Sie gewuBt, was ein
Doppelbett mit Federkernmatraze kostet?

on ficl duBerst knapp
aus und bringt nur
die wichtigsten Spiel-
regeln.

Bis auf wenige
Geriiusche (2.B. beim
Drehen des Gliicks-
rades)  wurde auf
Sound-Untermalung
verzichet — aber das
C-64-RAM ist durch
die Verwendung je-
der Menge Sprite-
Musler sowieso bis
aufs duflerste Byte
ausgereizt.,

Da withrend des
Spiels hiiulig von Disk nachgeladen
wird, 1dfft man sie am besten gleich
im Laufwerk stecken.

Riskant! -
Spiel fiir helle Kopfe

Bei RTL Television hat man die
Show-Serie vor knapp cinem Jahr
aus dem Programm genommen — als
C-64-Game lebt sie weiter: Riskant
ist auf jeden Fall. das Spiel per Flop-
pyspeeder zu laden: der Normal-
modus des C 64 und der 154]1-I1
macht aber keine Schwierigkeiten.
Das Spiel braucht beide Disketten-
seiten — die Spieldaten sind auf der
Riickseite (= Fragen-Diskette). Fiir
Einsteiger sicher ein wenig verwir-
rend: das Directory zeigt 664 freie
Blocke (per manipulierter BAM),
aber man sollte sich hiiten, irgendein
Programm darauf zu speichern. Den
Hinweis fiir diese Vorsichtsmalire-
gel vermifit allerdings man in der
ansonsten ausfiihrlichen Anleitung
des Disketten-Covers.

Dann geht's los: Man kann eines
von sechs Sachgebieten aussuchen
und findet dann {{inf unterschiedlich

schwierige Fragen. Sie brauchen
zwei Mitspicler. sonst iibernimmt
der Computer die anderen.

Wichtig ist. sich beim Erscheinen
der Aufgabe rechtzeitig mit der zu-
gewiesenen Taste im Spiel “einzu-
klinken™ (bei Spieler I ist’s bei-
spielsweise die CBM-Taste) — dann
sollte man die Frage aber auch be-
antworten! Dafiir gibt's als Beloh-
nung die angegebene Punktezahl
(maximal 500 pro Frage).

Gut gelungen: die Reaktion der
animierten Sprites, wenn mal ein
Mitspieler daneben gehauen hat.
Da das Game aber hauptsichlich
von Textein- und -ausgaben lebt, ist
auler den ansprechend gestalteten
Multicolor-Sprites grafisch nicht
viel los. Die Sound-Untermalung
ging ziemlich daneben — man hiitle
sie besser weggelassen! Auch die
Auswahl der jeweiligen Funktionen
per Zifferntaste ist gewohnungsbe-
diirftig: rasch hat man sich vertippt
und unbeabsichtigt cine andere
Nummer erwischt (was man leider

Riskant!: Wer sich rechtzeitig ins Spiel “driickt”,
erntet neidische Blicke der Mitspieler!

nicht riickgiingig machen kann!).
Hier hiitte sich eine Auswahl per re-
vers unterlegtem Meniipunkt und
RETURN-Taste besser gemacht.

64'er-Wertung:
Riskant!

Begriffsratespiel mit einer groBen
Anzahl allgemeiner Sachgebiete
(Popmusik, Film, Erfindungen etc:)
nach einer ehemaligen Show-Serie
bel RTL Television.

® jede Menge Sachgebiete

* schnelle Fragenauswertung

® abwechlisungsreiche Sprite-

Animation
® ausfiihrliche Spielanleitung.
Negativ

® lange Ladezeit

® Mentipunktewahl per Zifferntaste
Wichtige Daten

Testkonfiguration: C 128 (im C-64-
Modus), Floppy 15411, Prospeed

Preis: 29,95 Mark

Beurteilung
Funktionen: ++
Bedienung: +
Dokumentation: -+
Preis/Leistung: ++
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Obwohl er den Haupt-
umsatz mit Amiga-,
Atari- und PC-Spielen
macht, gibt’s in Nurn-
berg einen Software-
Fachhandler, der sich
zusatzlich verstarkt
um die C-64-Szene
kiimmert.

von Harald Beiler

ner, Diplom-Informatiker und

seinerzeit Spectrum-Sinclair-
Freak, ins Software-Versandge-
schiift ein, damals noch in Darm-
stadt/Hessen.

Auch nach dem Umzug in die
Frankenmetropole hat sich bis heute
nichts daran gedndert: Weit tiber 90
Prozent des Umsatzes macht T.S.-
Datensysteme mit dem Versand-
handel, der Rest im Laden.

Spezieller Service: Reklamatio-
nen werden gleich an Ort und Stelle
erledigt. Games, die zu Hause nicht
laufen, kann man in Triebners Fach-
geschift sofort mit dem passenden
System iiberpriifen: C 64, Amiga,
PC/AT, Atari ST, sogar der Schnei-
der CPC 464 und ein Spectrum Sin-
clair sind vorhanden (fiir die beiden
hat er ebenfalls noch jede Menge
Software parat!).

Beim Stobern in den Regalen ha-
ben wir viele C-64-Games entdeckt,
von denen wir glaubten, sie seien
lingst verschollen —zu echten Dum-
ping-Preisen! Das geht aber nur,
weil das Softwarehaus die Games
in groBer Stiickzahl direkt an Ort
und Stelle einkauft (iiberwiegend
GroBbritannien) und somit diverse
ZwischengroBhiindler iiberspringt.
So kann’s passieren, daf3 Stephan
Triebner pro Monat ein paarmal auf
die britische Insel diist ...

Ein paar dieser ewig jungen 64er-
Top-Games mochten wir nochmals
kurz vorstellen und anspiclen:

B ereits 1985 stieg Stephan Trieb-

- ScoRE OO
HI-SC

Batman: ... dic neben Superman
bekannteste Comic-Figur amerika-
nischer Prigung erwacht hier am
Bildschirm wieder zum Leben: Pate
stand der mit unwahrscheinlichem
Werbeaufwand gepushte Kinofilm,
in dem der dimonische Jack Nichol-
son den Bosewicht Jack Napier alias
Joker verkarperte.

Das Spiel meldet sich nach dem
Laden zwar mit einem schlichtem
Titelbild, aber recht akzeptablem
Sound. Im ersten Level schligt sich
Batman durch die Axis Chemical
Plant und macht jede Menge Feinde
nieder. Zum Schlufl begegnet er
Jack Napier und st68t ihn in einen
Tank mit toxischer Fliissigkeit: Jack
mutiert zum Joker, Batmans Tod-
feind. Der Schauplatz von Level 2
und 4 ist Gotham City, in denen
Batman die Bewohner der Stadt vor
dem hinterlistigen Joker beschiitzen
mub. In Level 3 befindet man sich
in Batmans Hohle und muf} unter
Zeitdruck drei Gegenstiinde auf-
spiiren, die mit dem Nervengift Smi-
lex verseucht sind. Hier muff man
flink sein, die Uhr liuft gnadenlos ab!

Das grofie Duell Batman gegen
Joker bringt schlieBlich einen furio-
sen Showdown in Level 5. Hier soll-
te man den Schurken endgiiltig zur
Holle schicken!

Batman baut aul gute Grafik und
akzeptable Sprite-Animationen;: die
vielen Gefahren und Stolpersteine
in den einzelnen Levels sorgen fiir
spannende Unterhaltung. Das Spiel
findet man in keiner Liste her-
kommlicher Spielevertreiber mehr
(z.B. Rushware, Leisuresoft usw.).
Wem's noch in der Sammlung fehlt:
bei T.S. Datensysteme Kostet's
19,90 Mark.

Cauldron IT: Hierzulande besser
bekannt als “Hexenkiiche II: Der
Kiirbis schliigt zuriick™ - das ist die
Originalfassung des tollen Arcade-
Adventures. Der kleine Kiirbis
Bouncey hat's mit einer bosartigen
Hexe zu tun, die er mit seinem An-
tizaubertrank vernichten will. Bis es
aber soweit ist, muf er sich mit

A 0T ST ST A 4% 4T S & BT 2 A  eadiath
Batman: Der Fledermann auf der Suche nach dem ewig grinsenden
Erzschurken Joker

6 F¥ap

Handler der verschollenen Spiele

Game-Klassiker

Monstern und Hindernissen aller Art
herumschlagen. Damit er's ein we-
nig leichter hat, sind im Hexen-
schlofh  Energickugeln verstreut.
Schnappt sich der Kiirbis eine da-
von, erhoht sich seine magische
Energie auf 100 Prozent.

Cauldron 11 besitzt eine ausge-
zeichnete Sprite-Animation und eine
fetzige (leider zu kurze) Titelmelo-
die. Allerdings: so im Voriibergehen
ist das Game nicht zu spielen, dazu
braucht man schon ein geschicktes
Héndchen am Joystick. Der Preis
gehort sowieso in den High score:
9.90 Mark (vor Jahren mufite man
noch 49 Mark fiir die deutsche Ver-
ston hinblittern!).

rund ums schwarze Gold. Wo Ol-
quellen sprudeln, gibt’s  harte
Dollars!

Man muf} versuchen, im Olge-
schiift der Beste zu werden — ohne
Riicksicht auf Verluste. Dabei sollte
man seinen maximal drei Kontra-
henten das Leben so schwer wie
moglich machen — am besten ist,
man treibt sie in die Pleite!

Zu Beginn stehen jedem Spieler
fiinf Millionen Dollar als Kapital zur
Verfiigung, dann wiihlt man auf ei-
ner Weltkarte die Gegend aus, in der
man Ol fordern will. Ausgesprochen
ergichig ist z.B. die “Golf Region”
(wen wundert's!), aber die Bohr-
lizenz kostet zwei Millionen Dollar

Oil Imperium: In diesem nobel ausgestatteten Biiro beginnt Ihr
sagenhafter Aufstieg zum Ol-Tycoon

-
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Cauldron lI: Bei der englischen Originalversion des Hiipfspiels

geht's nicht minder gruselig zu

Oil Imperium: Wer sich noch
an den ARD-Serien-Dauerbrenner
“Dallas™ erinnert, wird sich in die-
sem Game sehr schnell zurechtfin-
den: Handel, Intrigen und Sabotage

pro Kontinent. Um zu noch mehr
Geld und Quellen zu kommen, muf}
man ein Fuchs sein und beim Han-
del die giinstigsten Konditionen fiir
sich herausschlagen.

Ausgabe 7/Juli 1894



il Imperium besitzt eine sehens-
werte Grafik und enthilt sogar eine
Statistik der einzelnen Unternehmen
in Tabellenform. Das Menii ihnelt

SPIELE

der Amiga-Benutzeroberfliche. Der
Sound ist dagegen durchschnittlich.
Das Schniippchen fiir alle Handels-
simulations-, Intrigen- und Dallas-
Fans kostet schlappe 9.90 Mark.
Paperboy: Seit die Gilde der
Fahrradkuriere mit ihren aufgemotz-
ten Mountainbikes in unseren Grof3-
stidten tiglich zunimmt, ist dieser
Game-Oldie wieder modern: Der

doch der Zeitungsjunge ist noch lange nicht am Ziel!

Ubersicht:

Kassetten-Games

Manchen Software-Klassiker haben
wir nur noch als Kassetten-Version
entdeckt ~ fiir Commodore-Dataset-

ten-Besitzer 'Iedo‘ch kein Problem!

Ace 2000 5.90
Bangkok Knights 9,90
Big Ma 5,90
Blasternoids 5,90
Blood Money 9,90
Captain America 5,90
‘Challenge of the Gobots 5,90
Crazy Comets 5,90
Defender of the Crown 9,90
Der Fall Sydney 5,90
Die Erbschaft 9,90
Die Urkunde

(Die Erbschaft 1) 9,90
Dominator 9,90
E-motion 9,80
Equinox 5,90
Firetrack 5,90
| Alien 5,90
Inner Space 5,90
Journey 5,90
Killed until dead 5,80
Krystals of Zong 590
Lifeforce 5,90
Phobia 5,90
Mega-Apocalypse 5,90
Murder on the Atlantic 9,90
Mystery of the Nile 5,90
Night Raider 9,90
Nr. 2 590
Snooker 5,90
Scramble 64 5,90
Space Doubt 5,90
Starfox 5,90
Thunderbirds 9,90
Thundercats: 5,90
Vera Cruz 5,90

X-Out 9,90
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“Paperboy” ist ein aufgeweckter
Junge mit Fahrrad, der jeden Mor-
gen Zeitungen ausfihrt und sie —
wie in den USA iiblich — per geziel-
tem Wurf in den Vorgiirten und Ve-
randen amerikanischer Einfamilien-
hiiuser plaziert. Dabei kommen ihm
Autos, riicksichtslose Strafienarbei-

Ubersicht:

Games auf Diskette
Diese C-64-Games gibt's derzeit bei
T

S. Datensysteme:

Arkanoid Il

(Revenge of Doh) 15,90
Bad Cat 9,90
Batman 19,90
Cauldron Il 9,90
Danger Freak 9,90
Dark Castle 9,90
Discovery 9,90
Garrison 9,90
Hollywood Poker 14,90
1 Alien 9,90
Morpheus 19,90
Murder on the Atlantik 9,90
Oil Imperium 9,90
Paperboy 9,90
Pile-Up 14,90
Plasmatron 9,90
Quest for Tires 9,90
Rimrunner 9,90
Saboteur I 9,90
Super Pac Man' 9,90
To Be on Top 9,90
Total Recall 15,90
Trolls 14,90
Turtles 19,90
Wicked Giant

Games Pack 15,90
Winter Games 19,90
Zork Il 9,90

ter. Betrunkene und sogar wildge-
wordene Rasenmither in die Quere.
Es ist also gar nicht so cinfach, sie-
ben Tage in der Woche anstandslos
seinen Job zu machen.

Paperboy ist ein mittelschweres
Spiel mit ansprechender Grafik und
ausgefeilten Animationsequenzen,

Die Pixelpracht der Intrografik
von Total Recall ist beeindruckend.
Die Sprite-Animationen sind sauber
programmiert, die Screens raffiniert
gestaltet, der Sound palt sich der
Qualitit des Games an. Statt 49,95
kostet das Spiel inkl. ausfiihrlicher
Anleitung nur noch 15.90 Mark.

gewaltsam vom Mars verschleppt wurde

der Sound nervt allerdings ein
bichen. Sei's drum — das Game
kostet nur 9,90 Mark!

Total Recall: ... ist die C-64-
Umsetzung des bekannten Schwar-
zenegger-Action-Movies. Das Spie-
le-Szenario hiilt sich weitgehend ans
Kino-Vorbild. Im Stil der Jump

Winter Games: ... ist der absolu-
te Klassiker unter den Sportspielen
des C 64. Er war die logische Ant-
wort auf die ebenso beriihmten
“Summer Games™. Bis zu acht Spie-
ler konnen antreten und fiir eine der
16 Nationen an den Start gehen. In
sieben Disziplinen (von Biathlon bis

Winter Games: Biathleten, die in einer Winterlandschaft wie aus
dem Bilderbuch nach Medaillen hecheln ...

‘n’Run-Games kiimpft sich Quaid
vom Hotel durch die Science-fic-
tion-City zu einer Telefonzelle am
anderen Ende der Stadt. Korrupte
Polizisten versuchen alles, Quaid
den Weg zu versperren. Unterwegs
muf} der Held nach Waffen und
Sauerstoffvorriten suchen. In der
Telefonzelle erhilt Quaid wertvolle
Infos und macht sich mit einem
geklauten Automatentaxi blitzartig
aus dem Staub.

Mit viel List und Tiicke landet er
endlich auf dem Mars und durch-
streift  dort  die  unterirdischen
Hohlen, um das Versteck der Rebel-
len zu finden. Erst dann kann er den
roten Planeten vor dem sicheren Un-
tergang bewahren.

Eiskunstlauf) kann man seine sport-
liche Fitnel (vornehmlich am Joy-
stick) beweisen.

Abgesehen von kleinen Schon-
heitsfehlern ist Winter Games ein
absolutes Muf} fiir Sportspiel-Fans.
Spielerisch und grafisch geht man
hier bis an die Grenzen, die bei ci-
nem 8-Bit-Computer wie dem C 64
noch moglich sind.

Mit einem Preis von 19,90 Mark
ist das Spiel heute immerhin um
ganze 40 Mark billiger als bei der
Erstveroffentlichung im Dezember
1985.

Mehr Infos erhalten Sie bel:
T.S. Datensysteme,

Denisstr. 45, 90255 Nomberg,
Tel.:0911/28 82 86,

Fax: 0911/26 89 73

BIET I
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(-b4-Geheimtips

Nachdem wir im letzten Monat eine C-64-Oase in Detmold
vorgestellt haben, geht’s diesmal an den Rand des Harzes. Hier befindet ein
weiteres Mekka flir C-64-J(inger, aulBerdem einige Tips fiir Spiele-Freaks,
die den einen oder anderen Titel suchen.

von Jorn-Erik Burkert sind ein Jahr Garantie und Reparatur inklu-
sive.
In Kirchheiligen bei Miihlhausen an der Der Kundenkreis setzt sich vor allem

BundestraBe B 84 ist der Commodore-Ser-  aus Computer-Freaks der neuen Bun-- |

vice von Dieter Genzel beheimatet. Start-  desliinder zusammen, die aus einem
schul fiirs Unternehmen in Sachen Commo-  Einzugsradius von iiber 200 Kilometern
dore-8-Bit war 1990, gleich nachdem dic  kommen. Fehlende Werbung wurde &%
Grenze zwischen den beiden deutschen Staa- ~ durch Mundpropaganda ersetzt und |
ten gedffnet wurde. Im gemiitlichen Laden-  sorgte fiir die Beliebtheit des Geschiifts
lokal bedient Dieter Genzel selbst. von Dieter Genzel. Bleibt nur zu hof-

Neben dem C 64 finden auch Computer- ~ fen, dal diese Oase noch lange beste-
Freaks, die einen Amiga oder PC besitzen,  hen bleibt und den C-64-Fans mit Rat
Hilfe. Das Hauptaugenmerk richtet sich aber  und Tat zur Seite steht,
auf den C 64, welches neben dem Verkauf  commodors-Service Dister Genzel, Am Anger an der B 84,
von Software, Pcﬁphcric und Software. auch 909947 Kirchhailigen (bei Mhihausen), Tel.: 036043/537
einen Reparatur-
Service ein-
schlieBt. Natiir-
lich werden nach
wie vor der C 64
und die dazu-
gehorige Floppy
an den Mann ge-
bracht.  Dabei

Das Laden-
lokal birgt so

™

manchen
Schatz an g .
Hard- und Dieter Genzel steht beim Commodore-
Software fiir Service in Kirchheiligen in der Ndhe von
den C 64 Miihlhausen hinter der Ladentheke

Spieleschntppchen
o 1 2 Seit 1990 gibt's beim Data House Dittrich Spieleleckerbissen, die schon so
N“"‘""g- (ommodore Servue luﬂge mancher Freak abgeschrieben hat. Das Team von Kai-Uwe Dittrich hat ne-

Bei der Vorstellung der Commodore-Werkstatt Lan ge, Detmold, wurde ben neuem Zockerfutter auch Zubehér rund um den C 64 und verkauft ne-

- ‘ 7 . - Y ben dem Computer auch 1541-Floppies. Einen guten Uberblick lber die
leider die komplette Adresse vergessen. Hier noch einmal die Anschritt reichhaltige Produktpalette, kann man sich im umfangreichen Katalog von

Computer-Service Lange Data House verschaffen. Da momentan noch kein Ladengeschaft existiert,
32756 Detmold missen die Artikel bestellt werden. Nach vorheriger Absprache ist auch ei-
Richthofenstr. 6 ne Selbstabholung méglich, die im Raum Kassel vielfach wahrgenommen
Tel.: 052131/34530 wird.

Wir bitten diesen Fehler zu entschuldigen. Wer noch den einen oder andern Starbyte-Titel (s.Tabelle) sucht, wird bei

Data House fiindig. Neben den Collections, die immer mehrere
thematisch zusammenpassende Titel beinhalten, konnen die Spie-
le auch einzeln bestellt werden. Die Collections kosten je 55 Mark,
die Einzeltitel 39 bzw. 49 Mark.

AuBerdem sind in Vellmar noch zahlreiche andere klangvolle Titel

Adventure Collection Soul Cristall, Spirit of Adventure, Crime Time g? ‘T_{urrican‘,_‘x-Out) "g:’i‘;?-a“%e Vel
ti ; s ata rouse, Husumer Sir. 13, ellmar
MR allection gg}ﬁggﬁgg?gégﬁgg' facer; Lards of Bloor, Tel.: 0561/824846, Fax.: 0561/827055
Manager Collection Invest, Black Gold, Trans World, Super Soccer
Big Ten Leonardo, Crown, Wahn, Tiebreak, Logo,
Fadenkreuz, Schieberei, Fips, Festung,
Pastronaut
No. 2 Collection Black Gold, Super Soccer, Winzer

4 -
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Leserumfrage

Wee geht o

weitor!

lhre Meinung ist gefragt: Was soll in den
nachsten Ausgaben des 64’er-Magazins ste-
hen? Gestalten Sie Ihr Magazin mit und neh-
men Sie die Moglichkeit wahr, eines von 50

Spielen zu gewinnen.

Wir méchten Thre Wiinsche be-
zliglich der Themen im 64 er-Ma-
gazin wissen. Kreuzen Sie einfach
nur die Punkte auf unserem Coupon
an, iiber die sie in Zukunft im 64’er
mehr lesen wollen. AuBberdem kon-
nen Sie Thren ganz speziellen Arti-
kelwunsch auf dem Coupon vermer-
ken.

Unter allen Einsendern verlosen
wir 50 tolle Games. die uns freund-
licher Weise von Prism Leisure zur
Verfiigung gestellt wurden. Aufier-
dem ermitteln wir unter den ersten
50 Einsendern den Gewinner eines
Joysticks “Python 17, den uns
Quickshot spendierte. Natiirlich ist
der Rechtsweg bei der Verlosung

wie immer ausgeschlossen! Bitte
schicken Sie den Coupon oder eine
Kopie bis zum 30, Juli 1994 an fol-
gende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er

Kennwort: Wie geht's weiter?
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

oder faxen Sie uns Thren ausgefiill-
ten Coupon unter der Nummer
0 89/46 13 50 01.

Wir freuen uns auf Thre Zuschrif-
ten zum Thema Inhalt des 64'er-
Magazins. Die Gewinner werden
schriftlich benachrichtigt.

Fir C-128: Der Musik-Maker
Mit Keyboard-Auflage (Klaviatur)
MIDI-Option, Synth-Menu, Sequ-
encer. Mit Disk nur 19.90

LASER COMPILER
- Erzeugt extrem schnellen Code
- Zweistufiger Compiler
- erst wird das BASIC kompiliert]
- dann Programmcode erzeugt.
- Erzeugte Programme laufen
selbststandig auch ohne LASER
- Simple Bedienung Dt.Handbuch
- Kompilierte Programm kénnen
im Turboformat gespeichert und

Teenage Mutant Hero Tutles
Klar: - Das Original wie auf der

Disk nur 14.90

| Alien

Konsole.

Mystery of the Nile
Das Spiel bei den Pyra-|
miden von Firebird jetzt

auf Cass.  nur 5.90

angkok Kn
Kickboxen pur auf
Cassetten nur 9.9

fan-
ction
5.90

Science-Fiction-Action
mit vielen Features .

Auf Cass fir nur 5.90

Disk 9.90

@] |Action auf
oG
S Level, 1
tolles Scrolli:
tas tische
auf Cass.

eladen werden.
- Lauft auf C-64 und C-128
Diskettenversion  nur 29.90

ngl. Dokumentation fur
ass.jetzt _nur 9.90

nur 5.90

Defender of f. Crown
'on Cinemaware kompl

OIL Imperium
Endlich kénnen Sie Ihre

eigenen Olguellen an-

ISpannendes Detektiv-
IAdventure mit Dt. Anl.

Cass fir

zapfen Dt. Disk 14.90

5
Cl
=i
@
=K
(o]
=
o
@

Action-Game im
Kraftwerk C. 5.90)

1. First Wor

Textverarbeitung fast wie am PC.

Inner Ssgace
Alien
Am auBersten Rand des erforschten

RIMRUNNER

Disk nur 14.90

Weltalls verteidigen Sie die Stellung.

Dt. Anleitung

nur 19.90

Mehr als nur eine Programmier-
sprache engl. auf Disk nur 19.90

3. Assembler
tation, Programm auf Disk 19.90

4. Pascal

Dokumentation) auf Disk 19.90

Austirhliche Englische Dokumen-
Paketpreis:

ausfihrlichesenglisches Hondbuch
(naturlich mit ausfuhrlicher engl

Programmieren fast wie am PC

Auf Diskette

2. LOGO

Fir 3 Anwenderprogramme

0911/268973

Fax 0911/268973

Klar ist das "was [ur mich: Bitte moglichst llowt absenden
Bezahlt wird per
D Nachnahme (Kosten 9.90)

[ scheck (Kosten 650)

E bezahlen Sie nur 49.90
2

steme GmbH

mberg TR0911/288286

Bestellen kénnen Sie [Killed until Dead

er Postkarte & Koupon
er sonlich in Denisstr. 4

er Fax

per Telefon 0911/288286
Y

P
p
p

Arcanoid |

Absender:
Der Breakout-Hi

von Taito; - Disk

X

for nur 14.90

Denisstrafie 45 90426 {

T.S. Datens'

C 64

128

Co5

OO0 0O

C16/Plusd

andere:

Story d C16/Plusd

Geos a (MD-Produkte

Spiele | Programmieren Basic
Software-Tesis a Programmieren Assembler
Hardware-Tesls d Programmieren Geos
Drucker | Einsteiger-Teil
DF{l/8TX | Kurse/Workshops
PD/Shareware d Hardware-Basteln
Grafik - Q Spiele-Tips

Musik a Longplay

(65 (] Spieltests

00000000000

Ich wiinsche mir zu folgendem Thema einen ausfiihrlichen Artikel:

Vorname, Name:

Strafle:

PLZ, Ort:

Alter:
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Kopfchen, Képfchen

von Matthias Kramm . .
ic Version des Bretispiels
D “Miihle™ von den “Art Project
Studios™ wird von Disketten-

seite | mit:

LOAD"MUEHLE*", 8, 1
geladen und mit dem RUN-Belehl
gestartet. Nach kurzer Entpackzeit
erscheint der Titelscreen. der mit der
SPACE-Taste verlassen werden
kann.
In einer Zeit, wo Jump’n’Runs und
Adventure auf Computern die Menschen
fesseln, geraten Brettspiele immer
mehr in Vergessenheit. Wir prdsentieren
daher eine zeitgeméle Version von “Miihle”
auf dem C-64-Bildschirm.

Nach dem Info-Screen gelangl
man in den Option-Bildschirm. Hier
kisnnen per Tastendruck alle rele-
vanten Daten eingestellt und der
Spielgegner gewiihlt werden (s. Ta-
belle). Danach geht's ins Spiel, wo
man je nach Spielstirke des Geg-
ners (CPU des C 64 oder Partner am
Screen) in die Mangel genommen
wird.

Je hoher die Spielstiirke des Com-
putergegners, umso linger rechnet
der C 64 am niichsten Zug. Eine

LED Y, EHGE

Zwei Beispiele fiir eine Miihle: Wird eine Miihle gebaut, kann man
dem Gegner einen freien Stein abnehmen. Gewitzte Spieler bauen
sogenannte Zwickmiihlen, wobei beim Offnen einer Miihle die
andere geschlossen wird.

NUHBER DF PLAWERG:T

MARE PLAWER 1:LED

NANE FLAWER ¢ G 69
GOHPUAER TNYELLIGENGEL =77 :
HODERATE "THE 1 §EL,
HODERATE "THE 3 §EL,
HOOERATE "THE 30 5EG, ]
NUKEER OF DOASTIGHS !

(1 LOu
g ATDOLE
d HTGH

4

Number of Players
Name Player 1

Name Player 2
Computer Intelligence:

SELEDS

as Brettspiel in einr komfortablen Form auf dem C 64

Anzahl der Spieler (1 oder 2)
Spielername 1 eingeben (AbschluB mit RETURN)
wie oben, bei 1 Player erscheint automatisch C 64
Einstellen der Spielstdrke des Computergegners
schwache Spielstarke
mittlere Spielstarke

Bildschirmmeldung zeigt an, ob der
Computer rechnet. Bei der Schwie-
rigkeitsstufe fiir den Computergeg-
ner "High" kann es dann schon mal
einige Sekunden dauern,

Zum Spiclen bendtigt man einen
oder zwei Joysticks, mit denen man
den Mauspfeil steuert. Mit ihm wer-
den die Steine aul’ dem Brett posi-
tioniert.

Die Spielregeln entsprechen de-
nen des Originalspicls. Es werden
immer abwechselnd Steine gesetzt
und versucht eine Miihle zu bauen
(s. Skizze). Gelingt einer Partei der
Bau einer Miihle, kann er dem
Spielpartner einen freien Stein (darf
nicht Bestandteil einer Miihle sein)
vom Brett nchmen. Sieger ist die
Partei, der es gelingt, dem Gegner
alle Steine bis auf zwei vom Brelt
zu nehmen.

Wir wiinschen viel SpaB beim
Steinriicken und beim Zwick-
miihlenbau! (Ib)

fa'l00nEe

1 Low
Zum Spielstart stellt man im Options-Menii die Anzahl der Spieler 2 Middle Spiels
und die Spielstirke des Computers ein 3 High hohe Spielstérke

10 Fk¥zp
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von Rudolf Ronisch

it schnellen Autos liber die
MPisle zu jagen, ist fir viele

Menschen ein Wunschtraum.
Bei unserem Programm “Bouncing
Cars”™ kommt man in den Genuf
von insgesamt 23 Kursen und kann
da — ohne Schaden zu erleiden — mit
Hochstgeschwindigkeiten iiber die
Piste rasen. Zahlreiche Kurse sorgen
fiir den Einzelspieler oder mit einem
Partner fiir viel Spall. Gute Reaktio-
nen und einen "Blei-Daumen" am
Joystick bendtigt man aber schon,
um die Strecken in den geforderten
Zeiten zu schaffen.

Es geht darum, die Strecken in
einer vorgegebener Zeit zu absolvie-
ren und keine Kurve auszulassen. Es
kann allein gespielt werden oder mit
einem Partner am zweiten Joystick.
Nach dem Laden des Programms
von Diskettenseite | mit:
LOAD”BOUNCING CARS”, 8,1
kann das Spiel mit dem RUN-Be-
fehl gestartet werden.

"Bouncing Cars" wird entpackt
und der Titelscreen des Games er-
scheint. Hier kann man die Anzahl
der Spieler per Tastendruck (1 oder
2) einstellen und gelangt an den
Start der ersten Strecke. Auflerdem
kann im Titelscreen mit den Funk-
tionstasten die Schwierigkeit einge-
stellt werden. Die Funktionstaste
<Fl>sorgt fiir viel Zeit und <F7>
beschriinkt das Limit und erschwert
die Raserei auf dem Bildschirm ex-
trem.

Mit dem Feuerbutton des Joy-
sticks gibt der Pilot Gas und der
Steuerkniippel mandvriert den
Rennwagen in die passende Rich-
tung. Pfeile auf der Fahrbahn zeigen
an, wie die Kurse durchfahren wer-
den.

Ist eine Strecke geschafft, geht’s
sofort in die nidchste Runde. Eine
Pause ist nicht moglich, was die
Raserei mit zunehmender Spiel-

SPIELE

Das Spiel “Bouncing Cars” beweist mal wie-
der, dal8 man auch mit wenigen KByte Spiel-
spal$ und Fun auf den Monitor bringen kann.
Ein Autorennen, das fiir viel Spielespal3 und
Hektik am Joystick sorgt.

Pfeile zeigen, wo man mit dem Boliden langrasen muB

DUUIIOT wilinJ

i OR 2 PLAYER GAME 2

Neue Kurse gesucht!

Hat Ihnen "Bouncing Cars"
von Rudolf Rénsch auch so viel
SpaB und Freude bereitet wie
uns? Dann Uberlegen sie sich
doch, wie neue Rundkurse aus-
sehen kénnten und schicken
sie uns entsprechende Dateien
zu.
Am besten als Patch, um die
neuen Strecken ins Original-
spiel einzubinden. Besser aber
noch ein Editor, mit dem auch
Kurse anderer Freaks bearbei-
tet und eingebaut werden kén-
nen. Das Ganze natiirlich so
komfortabel und kurz wie mog-
lich. Das Tool sollte nicht
gréBer als das Spiel sein (ge-
packt!). Folgende Ideen sollen
zur Anregung dienen:
® Patch plus neue Rundkurse
zum Einbinden ins Original-
Spiel
@ Editor zum Erstellen und Zu-
sammenflhren neuer Kurse fur
"Bouncing Cars"
® Erweiterung von "Bouncing
Cars" um einen integrierten Edi-
tor zum Erstellen neuer Kurse
plus neuer Strecken fiir das
Spiel

Die unser Meinung nach be-
ste Einsendung wird mit 250
Mark in bar belohnt. Natiirlich
werden wir versuchen, so viel
Kurse wie méglich zu veréffent-
lichen und so weiteren Spiel-
spaB flr die anderen Leser zu
bieten.

Unter allen Einsendern ver-
losen wir zusatzlich ein Joystick
von Quickshot. Hier ist natlrlich
wie immer der Rechtsweg aus-
geschlossen.

Ihre Einsendungen schicken
Sie bitte an folgende Adresse:

Redaktion 64'er
Kennwort: Bouncing Cars
MagnaMedia Verlag AG
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

dauer zum Nervenkitzel macht. Viel Im Startmenii wird die Anzahl der Spieler und mit den Funktions-
Spaly! (Ib)  tasten die Schwierigkeit im Spiel eingestellt

= 4
g E gl i

'
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LARS:3

Drei schnelle Runden am Joystick mit "Bouncing Cars"in
30 Sekunden sind ein Kinderspiel ...

... vier Runden auf diesem winkligen Kurs bringen den Spieler und
den Partner am Bildschirm schon ins Schwitzen

Ausgabe 7/Juli 1994 w &Ll" 1 3



SPIELE

von Jan Krolzig

n den unendlichen Weiten des
I Weltalls existiert auch der Planel

XNYL. Die nahezu optimalen Be-
dingungen dort ermoglichen den Be-
wohnern des Planeten, in Fachkrei-
sen auch Jams genannl, ein ange-
nchmes Leben. Dieses fiihren sie auf
der Basis von Luft und Licbe. Da ja
letzteres verstindlicherweise in aus-
reichendem MaBle zur Verfiigung
steht. stellt nur noch die Lult ein
Problem dar. Diese mul} produziert
werden. Als AusgangsstofT dienen
hierzu schlicht und einfach Diaman-
ten. Da es an diesen auf XNYL
mangell. miissen sie von anderen

Planeten besorgt werden. An dieser

Stelle kommen nun Pin und Ball ins
Spiel. Die beiden haben sich ein
Raumschiff gebastelt, um das Uni-
versum nach Diamanten abzugrasen.
Frither oder spiter (ich glaube, es
war cher spiiter als frither) haben sie
dann auch die totalen Massen an
Diamanten gefunden. In ihrer mo-
mentanen Aufregung haben sie dann
sowohl sich selbst als auch ihr
spaBiges Raumschiff total ibernom-
men.

Die AuBBerirdischen
im Sturzflug

Es kam, wie es kommen muBite —
gerade wihrend des Vorbeisurrens
an der Erde macht es plumps — und
das Schiff stiirzt tiber dem Zentrum
allen Geschehens ab! Aus den nun
folgenden Problemen resultierte cin
Spiel namens CHEEKY TWINS, zu
finden im 64’er-Sonderheft Nr. 97,
Da das aber nun einmal Geschichte
ist, haben wir unsere Diskette zum
Heft in diesem Monat mit der Fort-
setzung des ganzen Geschehens, mit
CHEEKY TWINS 2, veredelt.

Dieses fiihrt nahezu nahtlos dort
fort, wo der erste Teil endet. Pin und
Ball sind wieder gestartet und auBer
sich vor Freude. Aus eben diesem
Grund verfallen sie sofort in einen
Liebesrausch. Wie ein solcher

Rausch aber nun einmal so ist. zieht
er die beiden soweit mit. dal} sie al-
les andere stehen und licgen Jassen,
Damit ist aber auch die Steuerung
des Raumschiffes vollig vernachliis-
sigt! Wieder einmal kommt es, wic
es kommen mufte — das Schiff geriit
in einen magnetophilen Wirbelsturm
und wird unsteuerbar, In all der
Hektik ist dann aul einmal auch
noch der Treibstoff alle, damit das
Schicksal seinen Lauf in aller Ruhe
nehmen kann. Das tut es dann auch
und das Schill erleidet wieder ein-
mal eine Bruchlandung. Wiihrend
beim ersten Abenteuer lediglich die
peripheren Schiffselemente zu Scha-
den kamen, hat es nun auch die Bord-
elektronik entschiir(t. Das Herzstiick
der ganzen Anlage

— der 6510 — liegt

brach da. Unnotiger-

welise reagiert er auf

den Crash leicht exhi-
bitionistisch und gibt

der AuBenwelt sein

[nneres preis.

Nach aufwendi-

ger Suche finden

Gestrandet!

Die beiden kleinen Astronauten Pin und Ball
sitzen auf einen fernen Planeten fest und
mussen sich durch 33 Level kdmpfen. Un-
terwegs finden sie gentligend Ersatzteile, um
ihre Raummutihle wieder flott zu bekommen.

Pin und Ball im Maschinenraum ei-
nige Aufzeichnungen, die wiihrend
einer [ritheren Flugphase gemacht
wurden. Darunter befinden sich
auch Pline iiber die Zusammensel-
zung verschiedener Planeten. an
denen sie vorbeikamen. Anhand
genauester Lagebeschreibungen
stellen die beiden erfreut fest, daf3
auch die Pline zu ihrem Absturz-

Ce=
=

—

In der Mitte befindet sich der Warp-Ausgang, der aber erst
freigesprengt werden muB. Bis dahin miissen noch einige Gegner
mit Hilfe der Bomben ausgeschaltet werden.

planeten dabei sind. Diesen ist zu
entnehmen, dal tief im Inneren des
Planeten alte Fabriken lahmliegen,
auBer Betrieb und im Laufe der Zeit
von riesigen Vulkanen zugedeckt.
Es ist mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit davon auszuge-
hen, dal genau dort unten in den
Fabriken noch solch selten gewor-
dene Stiicke wie der 6510 zu finden
sind. So bleibt nur eine Losung — ei-
ner der beiden Helden muf} runter
und Ersatzteile besorgen, wiihrend
der andere auf das Schilf aufpafit!
Zufilligerweise finden Pin und Ball
in irgendeiner verstaubten Ecke des
Maschinenraumes noch einige Ki-
sten voller Bomben. Und einige
Geistesblitze spiiter ist dann auch
entschieden, wie der Weg nach un-
ten frei gemacht werden soll.

Unterirdische Hohlen
mit Ersatzteilen

An dieser Stelle beginnt das
Spiel, welches auf einem 17 mal 9
Felder grof3en Spielfeld ausgetragen
wird, in dem sich der Spieler durch
geschicktes Legen der Bomben ej-
nen Weg bahnt und gleichzeitig die
anderen sich bewegenden Figuren
vom Bildschirm verbannt. Im Ge-
gensatz zum ersten Teil, den man
bekanntermallen allein bzw. zu

Pin und Ball sind gestrandet — wer bringt sie durch die 33 Level
des Spiels "Cheeky Twins 2"

14 Z¥p

Im Options-Menii wird die Anzahl der Spieler eingestellt.
Das Game wartet mit einem Drei-Spieler-Mode auf.
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zweit spielen konnte. besteht hier
die Moglichkeit, noch einen dritten
Spieler hinzuzuzichen,

Wer in diesem Modus dann aller-
dings wessen Rolle im Spiel iiber-
nimmt, iiberlasse ich einmal Eurer
Phantasie. Prinzipiell unterscheidet
sich der ONE PLAYER MODE von
den Mehrspieler-Modi durch das
Spielziel. Der Alleinkimpfer ist da-
mit beauftragt, sich durch 33 Level
zu kiimpfen und dabei die verschie-
denen Bewacher der Fabriken un-
schiddlich zu machen.

Monster treiben sich
in den Leveln rum

Dabei machen einem pro Level
bis zu acht unterschiedlich intelli-
gente Monster das Leben schwer.
Wenn alle Monster in ihre Jagd-
griinde verwiesen sind, so gilt es den
Level durch die sogenannte Warp-

X2

Bevor der Held das Level verlassen kann, miissen alle Gegner
liquidiert werden. AuBerdem sollten alle Extras eingesammelt
werden, damit Pin und Ball geriistet sind.

Ausgabe 7/Juli 1994

zone zu verlassen. Diese 6ffnet sich
immer genau in der Mitte des Scre-
ens und mull eventuell erst freige-
sprengt werden. Um der Sache noch
ein wenig mehr Spaly zu verleihen,
ist man als Spieler zusiitzlich noch
an ein Zeitlimit gebunden. das ei-
nem nach Ablauf eines Lebens be-
raubt. Damit der Spieler nicht nur
frustriert wird, gibt es auch einige
kleine Extras cinzusammeln, die
durchaus lohnenswert sind. So kann
man beispielsweise seinen Bomben-
vorrat auffrischen und somit mehre-
re Bomben gleichzeitig legen: oder
aber die Reich-
weite der Bom-
ben vergroliern,
um deren Wirkung
zu verstirken. Fiir
Uberraschungen sor-
gen immer wieder
die auftauchen-
den Fragezei-
chen, die un-

terschiedliche Extras beher-
bergen. Das Kénnen so
schine Sachen sein wie ein
Extraleben oder Extrazeit,
aber auch ein Verkiirzen der
Bombenexplosionen oder
cin Verringern der eigenen
Geschwindigkeit und vieles
mehr sind durchaus mog-
lich. Sind mit oder auch oh-
ne Hilfe der ganzen Extras
alle 33 Level durchgespielt,
so gilt es ein Schlufibild zu
bewundern und sich am Ab-
spann zu erfreuen.

Sollte man dieses nicht
schaffen, so erscheint nach
Verlust aller Leben die
High-score-Liste, in die
man sich bei entsprechen-
der Punkizahl natiirlich
auch eintragen kann, wor-
auf” der High score abge-
speichert  wird. In  den
Mehrspieler-Modi,  man
kann sich entweder zu zweit oder
zu dritt den Bomben opfern, gilt als
cinziges Spielziel das “Zerbomben™
der Mitspieler. Wer als erster Spie-
ler fiinl Runden gewonnen hat, geht
am Ende als Sieger aus dem Spiel
hervor. Um auch bei gleichstarken

Wichtig! Urgent!

Um ein fehlerhattes Funktionieren
des Programms zu garantieren, daif
die Diskette nicht validiert werden.
AuBerdem durfen keine weiteren Fi-
les auf die Diskette geschrieben
werden.

Zum Anfertigen einer Sicherheitsko-
pie benutzen Sie bitte ein Backup-
Kopierprogramm, das ganze Disket-
tenseiten kopiert. File-Copys versa-
gen den Dienst, da ein Tell der
Spiel-Daten per Track-Loader von
der Diskette in den Speicher geholt
wird. A

liegenden Diskette ein und laden das
Programm mit dem Befehl im Di-
rektmodus:
LOAD"**, 8, |

Das Spiel startet dann automa-
tisch. Nach dem Intro-Screen und ei-
ner Vorgeschichte zum Spiel. gelangt
man in das Optionsmenii. Hier kann
die Spielerzahl gewihlt werden.

Das Spiel wird tiber Joystick und
Tastatur gesteuert. Der Joystick soll-
te sich fiir Spieler eins in Port 2 und
fiir Spieler zwei in Port 1 befinden.
Der dritte Spieler steuert seinen klei-
nen Helden im Action-Modus mit
der Tastatur, Dabei gilt folgende Be-
legung der Tastatur;

Die Bombe ist gelegt, aber der Held muB aus deren Aktionsradius
verschwinden.

Spielern ein Ende zu sichern, haben
sich alle Mitspieler einem gnaden-
losen und véllig unparteiischen Zeit-
limit zu unterwerfen.

Mehrspieler-Modus
bietet Fun fiir drei

Selbstverstindlich gibt es auch
hier wieder die diversen Extras frei-
zusprengen und einzusammeln. Zu-
sétzlich existiert je Runde auch noch
cin einziges Speedup, das es zu er-
laufen gilt.

Um in den Genufl von "Cheeky
Twins 11" zu kommen, legen sie bit-
te die zweite Seite der dem Heft bei-

Taste Bedeutung
K 1< oben

' 7 __unten

) @ links

- +  rechts

/ /  Bombe legen

Der Pause-Modus wird mit der
SHIFT-LOCK-Taste akti-
viert und RUN-STOP
bringt den/die Spieler je-
derzeit  zum  Intro
zuriick, von wo ein
neues Game ge-
startet werden
kann. Viel Spafl
bei der Bombenle-
gerei! (1b)
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Bard’s Tale llI

Helto Fowng !

Ein 64’er-Magazin mit Schwerpunkt Spiele ist
uns Anlal3, die Rubrik “Hallo Fans!” ein wenig

konnen keine Magie benutzen,

Mit den Tips von Christoph Enz-
mann kommt man ein ganzes Stiick
im dritten Teil von Bard’s Tale wei- Kosten
ter. Wer im Verlauf des Spieles ei- ’
nen neuen Charakter der Party hinzufiigen will, ohne ihn durch Kimpfe
erst mithsam Level um Level zu erhohen, der sollte so verfahren: Den
neuerstellten Spieler mit Valerians Bogen und Pfeilen ausriisten und mit
ihm alleine zum alten Mann im Review Board gehen: er bekommt nun
die tiblichen 600.000 Erfahrungs-Punkte und kann gleich befordert wer-
den. Dies wiederhohlt man
nun mit Lanatir's Gegenstiin-
den bis zu Werra's Schild.
Man hat jetzt schon einen ei-
nigermafien gutausgeriisteten
Kimpfer, den man nun leicht
in Malefia beférdern kann.

Wir empfehlen Paladin, der
noch vor jeder Beforderung
zu einem “Geomancer” in Ki-
nestia umgeschult wurde.Die-
ser kann dann nimlich einen
AC-Wert von -50 nur durch
Riistungen erreichen, und mit dem Spruch “EAMA™ gleich ganze Mon-
stergruppen verschwinden lassen. Man mufl dazu Urmech am Leben las-
sen: Er kann mit seiner Maschine im niichsten Raum die Charaktere zu
Geomancern verwandeln.

Ein Half-Orc-Magier ist auch nicht schlecht: Er bekommt zwar nicht
ganz soviele Spellpoints, kann aber dafiir schneller aufsteigen und be-
kommt mehr Hitpeints als z.B. ein Elf oder Gnom.

Die beste Waffe in diesem Spiel ist der “Strifespear”, man findet ihn
zwei Schritte nach dem Eingang von Malefia und verursacht mit ihm bei
jeder Beriihrung einen “Critical Hit". Ebenso sind mit ihm auch Nicht-
Magier in der Lage, den Spruch “FADE" zu benutzen (Use Strifespear).

Monks und Warriors sind im Spiel eigentlich nicht entscheidend. Sie

BAT

Eine Gesamtiibersicht zum Endzeit-Adventure “BAT” von

UBI-Soft hat uns Maik Massman aus Siegen zukommen lassen. .
= — - \' L. |
e 1
7 . |
S - ]
i

T
el

BAT

Ubersicht

schlagen aber eine Menge Schaden,

auszuweiten. Vor allem Rollenspieler und Ad- doch die Monster am Ende des
venturer kommen mal wieder richtig auf ihre

Spieles haben sowieso einige 1000
Hitpoints.

Elvira Il

Zutaten, die in der Anleitung nicht vermerkt sind, hat Andreas Kunz
aus Regenstauf entdeckt und einige anderer Tips und Karten zum Grusel-
Game geschickt:

Zauber Zutaten

Gehirn-Booster Anleitung: irgend etwas, das
Informationen speichert

Granat und Schwamm (Anleitung:
irgend eine absorbierende Substanz)
Papiertaschentiicher

Whisky

Gehirn, Herz, Arm (alles zu finden
im Raum neben dem Labor)

Kiise (Anleitung: “Ein stark
riechender Gegenstand™)

Magie absorbieren
Feuerball
Nova

Zum Leben erwecken

Wiederaufleben

Den Schliissel im Aquarium bekommt man mit folgendem Trick: In
der Biicherei Jedermanns Gifthandbuch lesen. Dabei fillt ein Zettel auf
den Boden. Diesen kann man aufheben, indem man den Raumscanner
anwiihlt und ihn von dort ins Inventar aufnimmt (in den Raum legen). Im
Speisezimmer 6ffnet man nun den Speiseaufzug: darauf findet man sich
im Kiihlraum wieder, Dort nimmt man alle Gegenstiinde und beniitzt ei-
nen Feuerballzauber gegen die Tiir. Den daraufhin erscheinenden Troll
beseitigt man nebenfalls mit diesem Zauber (etwa dreimal beniitzen). Im
Raum vor dem Kiihlraum gibt es einen Gang, der nach unten fiihrt. Man
betritt die Tiir, nachdem man den Laborkittel aus dem Kostiimraum an-
gezogen, Periicke und Brille aus dem Make-up-room aufgesetzt hat.
Beim Professor wihlt man das Reden-Symbol an. Dann lifit man sich
nach der Formel aus der Biicherei ein Gift mischen. Im Nebenraum
nimmt man Gehirn, Herz und Arm (s. oben) und mischt sich den Zauber
Untote drehen sich. Wieder nach oben gehen und in die Kiiche (Tiire ge-
geniiber Kiihlraum). Man verliBt sie durch die Tiir, an der ein Korb
hiingt. Den folgenden Gang entlanggehen und den erscheinenden Zom-
bie mit dem Untote drehen sich -Zauber beseitigen. Jetzt zum Aquarium
und das Fleisch aus dem Kiihlraum vergiften. Dazu “Gift” anwiihlen, bis
die Hand zu sehen ist, und auf dem Fleisch wieder ablegen. Sollten nicht
beide Dinge auf einmal sichtbar sein, beide in den Raum legen. den
Raumscanner anwiihlen, und nochmals in den Raum legen. Dann befin-
den sich beide an erster Stellen im Inventar. Das vergiftete Fleisch ins
Aquarium legen; der Schliissel ist jetzt erreichbar. Dieser Schliissel palSt
zum Tresor im gleichen Raum. Power-Points (P.P.) lassen sich recht
leicht auffiillen, indem man so viele Dinge in den Raum legt, bis die P.P.-
Anzeige von 00 auf 99 umspringt (Programmfehler?). Wenn man seine
Gegenstiinde jetzt wieder aufnimmt, springt die Anzeige nach 99 nicht
wieder auf 00 zuriick, sondern bleibt bei 99 stehen!

Es gibt oft die Moglichkeit (auch bei fast allen Gegnern im Labyrinth),
den Gegnern einfach zu entkommen, indem man riickwiirts geht. Dann
erscheint der Gegner nimlich trotzdem vor dem Spieler! Jetzt geht man
noch einen Schritt zuriick, dreht sich, und [dBt somit den Gegner hinter
sich.

Die Karte zeigt den Weg durchs Labyrinth mit allen Hindernissen.
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Elwira ZE

Labyr. nach ohen
verlassen

: Ein scharfer Flint

CAmnethyst

CGranat

cdmaragd

. Eine ,Etage' nach
ohenfanten (1-9, H
i, ] gibt den An-
schlup an),

’

Bei 15 kommt

man zwar von 45
aus an, kann
aber nicht nach
oben zurick!

B=Eilvira-Dop-

pelganger ’

E = Gegner

O = Gang

B = “Wand

W = “Wand; andere
Seite nur von an-

Might & Magic Il

Rollenspiel-Freak Christoph Enzmann kennt sich sehr gut bei “Might
and Magic 2 — Gates to Another World™ aus und will seine Erkentnisse
zum Fantasy-Abenteuer von Interplay den anderen Spielern nicht vor-
enthalten.
® Wer bei diesem Rollenspiel in Geldnéten steckt, der sollte die “Dragon
Cave™ (DI 12/14) aufsuchen und dort die vielen Dra-
chen niedermachen: Sie sind meist cine leichte Beute
und besitzen eine Menge Gold. Es gibt in dieser Hohle
auBer einer Menge erstklassiger Waffen auch zwei Stel-
len, an denen man seine Hitpoints erhéhen kann.
® Wer jedoch “Gems™ bendtigt, findet einige in der
Héhle des “Gemmaker” (nérdlich von Vulcania) oder
in einer Hohle bei B1 4/12 hier - ist der Socerer.
® Spruch 5/5 “Teleport” von Nutzen, da man sonst ge-
gen eine grofie Anzahl von Monstern kimpfen muf.
@ Um die Zeitmaschine benutzen zu kénnen, muf
man den Sohn des Kénigs von Schlof3 Pinehurst finden.
Dieser wird mit einem Ninja von Amazonen bei B4
10/1 gefangen gehalten.
® Der Pegasus heilst “Meenu™ und ist bei B1 9/9 zu fin-
den.

@ Eine Liste der Fundorte der Spells und Hirelings gibt
es in Castle Xabran: Es liegt zwischen dem Square La-
ke und Queen’s Orchard. (Zeitmaschine benutzen!)

® Um sehr gute Waffen und Geld zu bekommen, geht
man nach Mist Haven (B2) und kimpft gegen die
“Cuisnarts”. Vorsicht, sie schlagen fiir 2000 Punkte zu!
® Wenn ihr massig Erfahrungspunkte braucht, geht in
den Falcon Forest (B2) und kiimpft gegen die in Drei-
ergruppen vorkommenden “Griffins”. Der Charakter,

derer Etage aus
ZU erreichen,

® Um am Anfang schnell aufzusteigen, kiimpft mit den Goblin Villages,
die siidlich in den Bergen von Ambush Valley liegen. Thr kénnt hier
meist alle zehn ersten Encounter angreifen. Versetzt diese in den Schlaf-
zustand, und greift immer den letzten erreichbaren Gegner an. Thr miift
nur darauf achten, dal der Ore (Anfiihrer) nicht aufwacht, verletzt oder
sogar getdtet wird. Solange niimlich der Orc nicht in den Kampf ver-
wickelt wird, verursachen die Goblins auch keinen Schaden.

Microprose Soccer

welcher die Erfahrungspunkte bekommen soll, muf
nun mit dem Spruch “Frenzy™ C 5-3 verzaubert wer-
den. Wieder geheilt, kann er nun in den “Training
Grounds™ um ca. 100 Level erhoht werden. Level iiber
100 konnen erreicht werden. wenn der Charakter all

seine Werte (Might, Intellect ...) im Zirkus auf 100 geschraubt hat.
Dieser Trick funktioniert leider nur einmal pro Charakter, Wenn ihr je-
doch noch keinen Level-9-Kleriker habt, holt Euch die “Speed Boots™

aus der oben beschriecbenen Hohle in der [ce Tundra.
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Wer bei "Microprose Soccer" ein Tor schieBen und dabei auf Nummer Sicher
gehen will, sollte seine Stiirmer an den Ecken des Strafraums (rote Pfeile in der
Skizze) plazieren und abdriicken

Achtung: Wenn die Goblins auf ca. hundert geschrumplft sind, erhal-
ten sie einen Nachschub von zusiitzlichen hundert Mann. Dies funktio-
niert auch bei anderen solcher Gruppen (beispielsweise Ores, Merchants

B/C 1).
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SPIELE.

Kirche fiillen.

® bei Feld 42 mit der Schaufel graben: Wolfskraut.
® im Waffenladen Vitrine mit Brechstange zer-
schlagen: zwei Pistolen und ein Messer.

@ Schutt im Erdgescholl des Hauses (Feld 54) mit
Schaufel beseitigen,

® der Schliissel fiir die verschlossene Tiir in Raum
56 ist hinter der Vase,

® Fledermaus im Raum 82 mit Brechstange toten;
jetzt kommt man an den Tresor.

@ Zettel. dic im Haus verstreut sind, ergeben Code
vom Tresor: Schliissel fiir SchlieBficher der Post
(Feld 9). in SchlieBfichern Ankh,

® Zettel im Raum 89 unter Kisten versteckt,

® im Keller des Hauses im Raum 87 mit Schaufel
Kohlendreck beseitigen: Zettel kommt zum Vor-

schein,

® Schliissel aus Raum 67 fiir Kellertreppe (Feld 45),
© Autobatterie vom Auto aushauen (Feld 5) und
mit Kabel verbinden: AbfluBrohr in Tank stecken;
Benzinkanister mit Gartenschlauchpumpe ver-
binden und anschlielen,

® Flammenwerfer (gegen Mumien).

® Flammenwerfer kann am Auto aufgefiillt werden,
um den Mumien Zunder zu geben,

® Adresse von Van Halen in Notizbuch (Raum 46),

Lords of Doom

Henrik Dibowski in Leipzig hat einige tolle Tips zu Starbytes “Lords
of Doom™ gefunden. Aufierdem lieferte er die passenden Karten zum
Horror-Grusel-Adventure.

@ heim Schreiner (Feld 1) mit der Axt aus Holz Pflock hauen,
® Gartenschlauch mit Gartenpumpe verbinden: Gar-
tenschlauchpumpe,

® [cere Flasche vom Friscur mit Weihwasser aus der

@ in der Post Telegramm aufgeben: Telegraph nehmen; zwei neue

Spielfiguren,

Haus:

® bei Nahrungsproblemen: im Raum 15 Apfelbaum (unbegrenzt
viele Apfel)
Viel Spaf} bei der Jagd am Joystick nach Vampiren, Untoten und
anderen Monstern!
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Stunt Car Racer

Kurt Kustrung aus Wintermoor ist ein grofier Fan von “Stunt Car
Racer”. Hier seine Tips:
Division 4
Little Ramp

Aul dieser Strecke heilst es Gas geben. Vor allem auf den Geraden
kann man Geschwindigkeiten bis zu 230 Kilometer pro Stunde erreichen.
Die kleine Rampe nimmt man mit 170 Kilometer pro Stunde. dann hiipft
man sicher driiber.
Hump Back

Hier sollte man sich in der Mitte der Bahn befinden, denn beim Uber-
springen der Hiigel landet man nicht abseits der Strecke. Ansonsten im-
mer schon beschleunigen.
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Divison 3
Stepping Stones

Bei den ersten beiden Hiigeln macht sich eine Geschwindigkeit von ca.
130 Kilometer pro Stunde recht gut. In der niichsten Kurve kann dann
wieder beschleunigt werden. Kurz vor den Stepping Stones sollte man
wieder auf 140 Kilometer pro Stunde drosseln und mit dem Boost diese
Passage meistern. Nach der Ziellinie wieder auf 200 Kilometer pro Stun-
de beschleunigen, damit die folgenden zwei Hiigel iibersprungen werden
kénnen.

Big Ramp

Die Bodenwellen werden mit Top-Speed genommen und vor der
grofien Rampe auf 210 Kilometer pro Stunde erhéht.
Divison 2
Roller Coaster

Am groflen Berg am Anfang der Strecke sollte man es mit 130 Kilo-
metern pro Stunde ruhig angehen lassen, sonst macht man in der fol-
genden Kurve den Totalabgang ...

Die niichste Gerade hat auch noch einige miese Fallen. deswegen nur
110 Kilometer pro Stunde. Der Rest der Strecke ist fiir geiibte Racer eher
ein Witz,

High Jump

Hier gibt’s nur eine gefiihrliche Stelle, aber die hat es in sich: deswe-
gen volle Pulle und alles aus der Kiste rausholen. Der High Jump ist
selbst fiir Profis eine ungeheure Herausforderung.

Divison 1
Drawbridge

Diese Strecke ist mit Abstand der schwierigste Abschnitt, Man sollte
diese Passage zwischen 80 und 110 Kilometer pro Stunde angehen.
Ski Jump

Am Anfang schon vorsichtig und ruhig Blut. Beim niichsten Berg den
Bleiful} ansetzten. damit man geniigend Geschwindigkeit hat. um das Tal
zu {iberspringen. Als Richigeschwindigkeit sollten 205 Kilometer pro
Stunde reichen. Geringe Abweichungen kénnen- aber schnell zum
Chaos fiihren.

In den Kurven kann man schon locker mal 200 Kilometer pro Stunde
gehen. dabei aber richtig in die Kurve gehen, damit man nicht rausge-
tragen wird. (Ib)

Ultima V

Die Lage der Keeps hat uns Christoph Enzmann geschickt.

Keep Stonegate: Norddstlich von Cove in den Bergen Keep
Windmere: Stidostlich der Isle of the AvatarKeep

Bordermarch: Siidlich von Skara BraeKeep

Fathrin: Nordlich des Shrines of Justice l1aBt man mindestens ein
Monster in einem Raum, und flieht vor ihm, bevor es den Raum
verlassen kann, so sind bei erneutem Betreten wieder alle Monster,
aber auch Schétze erschienen.

Mit dem Spruch “AN YLEM” lassen sich kleine Dinge wegzaubern.
Man benétigt die Zutaten Garlic und Blood Moss. Kommt man “hinter
Gitter”, schl&ft man eine Stunde im Bett in der Zelle und spricht Je-
remy an, er steht hinter der Tlr im Stiden. Man kann durch Tiiren
miteinander sprechen. Redet mit ihm iber “Key” und er bietet Euch
funf Schltssel an. Ob |hr auf die Frage nach 50 gp mit “Yes" oder
“No" antwortet, ist egal, ihr bekommt sie sowieso.

Wer ein Pferd braucht, sollte nach Empath Abbey gehen und am
Brunnen “Horses” eingeben. :

Ulfima VI
Mit der Tastenkombination RUN/STOP und F7 kann man sich
Uberallhin teleportieren.

Der Ort wird mit den Koordinaten X, Y und Z bestimmt. Bei X und
Y kann der Sextant behilflich sein. Man bekommt ihn beim Schiffs-
handler in Britain. Ist Z gleich Null, bleibt man auf der Oberflache
Britannia’s; mit Z groer Null, geht's in die Unterwelt.

Beispiel:
X =133;
Y =188;
Z=0. Mitdiesen Koordinaten landet man vor Lord British's SchloR.
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usr
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usr “dir print_COM"
"no-list.demol” prg “dir print_OBRJ”
“no-1list.demo2" prg
“no-list.demo3” prg ¥---pueckseite---
usr j “——-bespielt---"
" usr
usr

U

Seite 10
Seite 13
Seite 33

"mod. IFF-Transl”
“mod. IFF-Trans2*

“imperoid v2” Seite 30
“imp, source #2"

CoOoONNNDORFOoORFEONOODWDoC

0 * cheeky twins 2 " 1994
0 “ cheeky twins 2 ” prg Seite 14

glnaldlskette ist schre
~geschiitzt. Wenn Sie auf
: s

Imken"
iskette hnbnngen

:
4‘4 if -\u
\"“uu ‘

e




| achtmal schnellerl,?‘

™ Guophompalibel 7 oy
W ietegriorle RAM-Erwelisyag mul - S8 P o,
m«mm-nm ] o
B M- Emutatir gl oy

ACTION-SPULE
ZUIEWINNEN |

B Kniffe] Tl
N Tricks zi g h
.‘N*"W \

4 ti) \
It o‘w\!—\‘“m\\




Kleinanzeigen-Auftrag flr d

en COMPUTER-MARKT

Bitte verdffentlichen Sie in der niichsterreichbaren Ausgabe von 64'er den folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik

(z.B.C 64, C 128, VC 20, Software, Zubehor, Verschiedenes).

Meine Anzeige ist eine | private Kleinanzeige (5 Zeilen mit je 32 Buchstaben, maximal 160 Zeichen)

__|DM 5.~ liegen

_ | bar

Anschrift:
F¥=p
Computermarkt
MagnaMedia Verlag AG
Postfach 1304

85531 Haar

__| als Scheck bei.  Bitte keine Briefmarken!

Bezahlung iiber Postscheckkonto nicht mehr moglich.
Meine Anzeige ist eine _ gewerbliche Kleinanzeige fiir DM 12,- (zzgl.MwSt.) je Druckzeile

Absender:

Name/Vorname

Strafle

PLZ/Ort

Telefon

Bei Angeboten: Ich bestitige, dali ich alle Rechte

an den angebotenen Sachen besitze

Chefredakteur: Georg Klinge (gk)

Stellv. Chefredakteur: Harald Beiler (b)
verantwortlich fir den redaktionellen Teil

Chef vom Dienst: Uschi Anders tua)

Textchef: Jens Maasherg

Redaktion: Iim-Erik Burkert (1b), Matthias Matting ()
Redaktionsassistenz: Helga Dictz

So erreichen Sle die Redaktion:
Tel. DRY/613-192, Fax 08946 13-5001, Bty *640644#

Manuskripteinsendungen: Manuskripte und Programmlistings
werten gerne von der Reduktion angenommen. Sie milssen frei sein
von Rechten Dritter. Sollten sie auch un anderer Stelle zur
Verdftentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten worden
sein, so muld das angegeben werden. Mit der Einsendung von
Munusknpten und Listings gibt der Verfasser die Zustimmung zum
Abdruck in den von der MagnaMedia Verlag AG heransgegebenen
Publikationen und zur Vervielfiltigung der Programmlistings auf
Datentrigern. Mit Einsendung von Bauanleitungen gibt der
Eipsender die Zustimmung zum Abdruck in von MagnaMedia
Verlag AG verlegten Publikationen und dazu. dall die MagnaMedia
Verlag AG Gerdite und Baweile nach der Bavanleitung herstellen
LBt und vertreibt oder durch Dritte vertreiben lafit. Honorare nach
Vereinbarung. Filr unverlangt eingesandte Manuskripte und Listings
wird keine Haftung dibernommen,
Layout: Uschi Bocker, Dagmar Berninger
DTP-Operator: Dorothea Voss
Titellayout: Erich Schulze
Computergrafik: Alexander Gerhard
Fotografie: Roland Miiller

So hen Sie die A
Tel. 089/4613-962, Telefax 089/4613-394

Anzeigenleitung: Peter Kusterer
Anzeigenverwaltung und Di 1: Repina Beenken (372)
Anzeigenpreise: Es gilt di¢ Prcnhcxe Nr. 2 vom 01..01. 1994

Erschelnungswelse monatlich (2wl Ausgalen im Jahr)
Leitung Herstellung und Technik: Klaus Buck (180)

22 FKap

Datum: Unterschrift:

Druck: Druckerei E. Schwend GmbH & Co. KG,
Schmollerstr. 31, 74523 Schwiibisch Hall -
Urheberrecht: Alle im 64’ er erschienenen B Beitrige \lﬂd urhe-
berrechtlich geschiitzt. Alle Rechte, auch Ubersetzungen und
Zweitverwertung, vorbehalten, Reproduktionen, gleich welcher
Art. ob Fotokopie. Mikrolilm oder Erfassung in Datenverarbei-
tungsanlagen, nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages.
Aus der Verdffentlichung kann nicht geschlossen werden, daft
die beschriebene Losung oder verwendete Bezeichnung frei von
gewerblichen Schutzrechten sind.

Haftung: Fiir den Fall, daB im 64'cr unzuireffende Informationen

oder in verbffentichten Prog oder S¢ gen Fehler
enthalien sein sollten. kommt eine Haftung nur bei grober Fihr-
lissigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in Betracht.

Vertriebsleitung: Benno Giab

Abonnement-Service:
647er Aboservice
74168 Neckarsulm, Tel: 07132/959-242,
Fax: 07132/959-244
Einzelheft: DM 9,80
Jahresabonnement Inland
(12 Ausgaben): DM 99,

(inkl. MwSt., Versand und Zustellgebiibr)
Jahresabonnement Ausland: DM 123~
(Luftpost aul Anfrage)
Osterreich: DSB-Aboservice GmbH,
Argnbergstr. 33, A-5020 Salzbury, Tel.: 0662/643866,
Tahresabonnementpreis: 6S 816
Schweiz: Aboverwallungs AG, Sigesir, 14,
CH-5600 Lenzburg, Tel.: 064/519131,
Jahresabonnementpreis: sfr. 9.~
Nachhestellung Einzelhelte:

64 er Leserservice
Heiner-Fleischmann-Str. 2, 74172 Neckarsulim
Tel. 07132/969- 181 - Fax 07132/969-190
(Hefipreis + DM 6, Versandpauschale)

Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen
Beitrdge konnen fiir Werbezwecke in Form von Sonderdrucken
hergestellt werden, Anfragen an Erast Fischer. Tel. 089/4613-842,
Telefax: 089/4613-232

Anzeigen-Auslandsvertretungen:

USA: M&T International Marketing, Telefon: 001-415-358-0500
Fax: 001-415-358-9739

GroBbritannien: Smyth International. London, Tel. 0044-83140-
5058, Fax 0044-81341-9602

Frankreich: Ad Presse Inernational, Neuilly. Tel. 0033-1-
46378717, Fax 0033-1-46171946

Taiwan: Acer TWP Co,, Taiper, Tel, 0088G2-713-6959,

Fax 008862-715-1950

Japan: Media Sales Japan, Tokyo, Tel. 0081-33504-1925,

Fax Q0R1-33595-1709

Ttalien: Medias Interr anonal, Mariano, Tel. 0039:31-751494,

Fax 0039-31-751482
Holland: Insight Med
Fax 0031-2153-10577
Israel: Baruch Scha
Fax 00972-3-356-6%4
Korea: Young Media 1 o, Seoul, Tel 00822-765-4819,

Fax 00822-757-5789 .

Hongkong: The Thin  # {HK.) Ltd., Tel 00952-7640989,
Fax 00852-7643857
1994 MagneMedla v

sLaren, Tel 0031-2153-12042,

Alon. Tel. 00972-3-356-2256,

‘' Aktiengesellschaft
Vorstand Carl-Franz v {u;h (\T'nrs.). Kc;1;c1h Clifford
Verlagsleiter: Wolfram  {ler
Produktionschef: Mic"
Direktor Zeitschriften:

Anschrift des Verlages.

MagnaMedia Vl‘f]-l[_ Aknan sellschaft,

Postfuch 1304, 8! Haar be Miinchen,

Teletfon 089461 A (J Tclux 52052, Telefux 089/4613-100

Diese Zeitschrift ist auf chlorfreiem Papier mit einem Altpapier-
anteil von 30% gedruckt. Die Druckfarben sind schwermetallfrei,

Koeppe
2hael M, Pauly

Ausgabe 7/Juli 1894



GHOSTWRITER-System IlI

(Und Ihre Gedanken verwandeln sich in Texte!|

#

Taxtverarbeitungan gibt s vigls! Wann Sio sbar en System suchan, das Ihnen echte
abnimml. gin Textarchiv mit (her §00 Texten enthal und vine
Texibaustwsinverwaliung mil bis zu 2000 Toxtbausfeinen ormogiichl. dann giot 86 nur
oine Ldsung: GHOSTWHRITER-SYSTEM Il Doch sahen Sie seitst

Lieber C64 Freund.

it olnzigartigen Mglichkeitar v

2.8.Toxte per chau E

R
<}

Umlangreiches Archiv mit Gber 500
Checklist

mit vor dor El bis zur

Toxtbuukaston: Boeto erstelien durch eintaches Anklicken von
Satzen Intuitly entstehen so ganze Texte..

e {Ir VI0kEs mhi
80-soitige Anlpitung, B Diskotten, Ubaraictitstalel
und vieles mehr, Man muf} s seltistenabl haban

*
4 9 ,-
Einstelibar auf |eden Drucker! Viele Zusatzoptionen! DM

S Das Profi-Pack
Heimverwalterpack | urroccne fonemmenng

simtchRBIE

Komfortablas Haushalisbuch Yeqmiaghebksilen, BY
Videoverwaliung Texverameiung
«

it wilan Ed
umtangre
ot Clippbaard,
abenting, Tabelion:
mit 6 lerugen Demoformulas

tuch, Efketlondnics, Bne
% vinlos mehr Das Proh Pack

49,-DM

Worterbuch

(iversorzt engl Woue .
Anleitungen, Artikel Texle naeh
der Worl-lir-Worl Meth
Viate Zusatzoplianen wln i
Druck, Rechorche, Ervel
Ganatext,

Galdprogamne Gramim
macht Sle 2um
parfekten Helmverwaltor
49 >k
[
, 4
Dus AtomUBoot! =
Bordcomputer! Trainingsmission! Dies ist
¢ umfangreiche Simulation eines Alom-
es. Tauchiete 200m. Veraigen Sie
anen Atschritt im Atlantik. Minen, Torpedos,

1ornren nachstan Uriub Dieses Paket
Jotz zum Sparpreis vor

Komplexe Grapliik! Echolot! Potiskop!

ubonte:

Wamanzeigen ung vieles veles meht. Spitze!

n, ..

Teainlng uvm!t 7
Mehr als
10.000

& Komplette Simulation mil
tallon Animatignseliektan

E= Planeteneditor, Bonusfiles,

Rechissystemsimulator,

ECHTE Navigation mit Karlen

Rifizeichnungen, dickor

W Anleitung! Spitze!

thﬁen Sia salbgtiindigar Hindler ewischen

don Stomunt in throm oigonon Raumschitt!
Zahlreiche Abenteuer warlon nuf Sie! Die lolle

Graphik wired auch Sie begelstern! Hiten Sie
sich vor Piraten, Magnetfeldern, Raumfallon...

Professional Basic 2,0

Programmiaran wie ¢in Konner! In kirzester Zeitl
Emlache Basickannntnisse sind ausraichend. Ubor
50 naua Belshle mit einmaligen Moglich¥aiten
Sount Graphik.Spates jotzt Nindartoicht
2u plogrammieran

Uber 100 Routinen!

Uler 100 Hrrnnv\un

2u 20 Alles tautt gleichzeltig. nebensinandel
Progratmmen um Mt 20 | B at Mit pur oinom einzigen Basicbelohl!
kopieren, ngmn me diesar Qualitht sonst nur n
sartieren. sombiler 2u p

und Malothen,Gerdusche, Hires
ncuuullc.-enm; Biidgchirme und vielus vieles
mehr 2ustlich plus vislon Demoprogrammen .
Zsichensatzen und Edioren |RQ osiet nur ",’E‘r

vieles vieles mehr mit
BuslBhitichur dedtechor
Anfiitung, Nur 18.-DM

Wiirter!

pl v 19,801

Das C-64 Kurspack 26 Lektionen

1 Grammatiktrainer
1 Top-Vokabulator

deno Kurso findon Sio n PV IRC
e Dein C-64 ganz lelcht 1 Verbentrainer
Einstieg in dio Maschinensprache un e Iidan Si plles in Unsesen
ainen Uberraschungskursust Alle Kurse mit § Englischpack tor nur 19,80 DM)
Begleit- und Ubungsdiskette. umtangro- Idenl als Br

cham Rurshoft, in winet verstinlichen
Sprache, mil vielen Bildern Gangz leleht 2u
Jotetim

Vo Einstaar 2um G-64 Profl] Vi
Unungen Hi
ki, dus

s Pk e
d vor allem 5o
e Utlities |istem
Loman Sin

Brantnew, etat
mit selen
Zusatrprogrummen!

| 400 Programme auf 1 4
Diskettenseiten!
setret Wil Buote. GRAPHIK,, 161 ain kompietay Graphikpaket
1a Befehlssatz  GELDAUTOMAT e klasse
Simulation mi TOP K 80 Zeichen Karta.. Sie boxomme
viale Buchstaber aul dorr Biidschiem. vi bishor. MINITEXT Klaina Toxtvor
a g mit Briet, TESTOMAT lestif Ih Gomputersystem  TRANSPARENT
aruckt grofie Bannor .VOKABELMAT wmime inr Englisch. BASIC-MAKER und
MASKOMAT machicn ais thren ideen BASIC Programme . COPYSTAR . kapiart
inre Programma.. LORES ame i Schrih. SKAT worln) Parien nus
STATISTIK 64 wortet Jhie ADRESSOMAT vatvltal o Adrassan
BLOCKPAINTER zeichnet ir Ipunkigraphik . Sowie viele Sprel und Unt
L

" BRIEF,
it tber 30 Bemos

Das kann doch nicht sein?

Idapap 1 64

Das Anwenderpaket Ist das Ergebnis ciner 6-monatigen
¢. Aktuelle Au

Qualit

Anwnnumm.grummg wurden 7 etnem noch nle
Paket t: Dam groQen

Anwenderpack!

Grpregin
JeAC & Megabya

Wahlen Sie zwischen:

Wir haben es aus Spaf einmal ausgerechnet:
Aneinandergelegt ergeben alle Anleitungsseiten
eine Strecke von mehr als

10.280 cm!

Alle Programme mit ausfiihrlicher
deutscher Anleitung ...

Ein ganzes
Paket mit

Ju, deno das Wichtigste
vernunttig ueklant wied D
aine austul

. A eingm én Progea
alb inde: i pode ¥
tungl In einea) Einz

g

Sie werden denken, daB Sie
einen véllig neuen C-64 vor

Huoh
gramim

sich haben!

sl angubotan wndon!
&1 Erladigen S mit
tdom PC
von vollig

thiem G464 Aulgaton. d
h sind! Lassen Sie sich 0
Anwendumgen. Wi von
dan wir (e
gilgatanlie gowihren

AuBerdem enthalten

snm

wing

Viresikller - Dan CB4 leicht il wele Tips ind
H o Jode Menge Ubanaschungen)

hulungspregamae alisr At Vom Bretts bis 20m wwm

Herzlichen Gliickwunsch!
@ haben bereits gewonnen ?!?

H ¥
| 1
If ety ASgatm Ja!
‘ Wir haben fedem
moglichen
" Gi J
Viele Softwarepreise, interessante e s slton
Computerkurse, 10 mal Softstudio. ot!

Lasson Sio sich
uberraschen: Einer
dor nebenstehenden
Gewinne legt her tur
Sie bersit

10 Datadrives, Buchpreise und
Zubehdrim Gesamtwert von

3000,- DM!

Véllig unabhéngig von

l
Komtartables

Da haben wir uns ...

witkhich etwas tur Sio einfilien lasson: Ein
fanzes Pakut randvoll bogaikt it aktieilien
und 2um Tell noch nicht verattontlichten
Pragrammen 2 sinem symballschen Prais
nman! von i omar
y Inhalt
Wl und 2 clmnpmummm it
Zoom Funkionun Figurenmodus.
Spraydosin Texttunktionen uns
Spielsiarkes Schachprogramm(!
e Hauptaliraktion....
das wollen wir (hnen nichl verraten, us
Uberraschung sein
ach diesen Gutachein zu
4 schan in gen nchsten Tagen machen
Sie eine interessante Entdeckungsreise
dhreh threin Computes

ccntan Prablemicsungen
mmen un
endunghn,
aschungon!
aibibhothok
tnzu bor
oendecke
nect nicht kannten

immor

Wir garantieren lhnen:

' Sofortige Lieferung,

(/) ganz leicht zu bedienen,

I/ Lieferung erfolgt auf
Qualitasdisketten,

' nur deutsche Programme,

¥/ Vollversionen! Keine PD.

¥ 5Jahre Garantie!

32 praktischen Dateiverwaltungsprogrammen,
Alleine 5 komfortablen Textverarbeitungen,
20 Programmen fiir den Haushali,

32 lohnenswerten Geldprogrammen,

12 Kalkulationsprogrammen,

17 wichtigen Berechnungen und vielem mehr!

24 Std. rund um die Uhr

(02325) 53184

200 konkrete und sinnvolle
C-64 Anwendungen, aus-
fiihrlich dokumentiert und
sofort einsetzbar! Aus
dem Inhalt:

Urlaubsprogramme. Video. Haushaltsplaner,
Textverarbeltung mit Musterbnefen. Karteikasten,
Heimbiiro, Timer, Planer, Europost
64 Zelchen -Textverarbeitung , Gesundhetsplan,
Kalorienetabelle. Kochbuch, Nahrwerl, Auto 64,
Textshoping. Lexikas, Bank 64, Versicherungs-
berechnungen, Uni-Datei, Literatur, Flihrerschein,
Kalonen, Nahrungsexperte, Lauftrainer,
Wettervorhersage. Briefverkehr. Fundgrube fur
ernsthafte C64 A ingen! Scheck- und
[Jberwelsungsdvuck,Guukonmwrwalhmg‘
Kontofthrung. graphische Zins und
Darlehensanalysen, Bankgesprache,

. Sim

programme [iir

Sparen, Zinsen, Geldanlagen, Angebots-

vergleiche, Einkaufsstrategieprogramm,
Kalkulatar, und vieles vieles mehr...

Ein besonderes Angebot!

s Angetiat it nl Setmeidan

mmal pro Pa
0

bei:

N

D]
Postfach 230 125

44638 Herne

Goodsoft

JA!

Absender:

) Ll
Halt,Stop

Senden Sie mir bitte die unten ‘
angegebenen Programme zu!
Ich zahle per Rechnung,

Ich zahle per Vorkass
1 Ich zahle per Vorkasse: Bar

1 Mindesthestellwert 20,- DM - Ausland bille Vorkasse

(02325) 53184

STUNDEN!

/ Nachnalime (+ 9,80 DM)
Scheck =+ 3- DM
= Keine Kosten!

O 200-er ANWENDERPACK
O GHOSTRITER SYSTEM Il
O 400-er POWERPACK

(o}

o
o

s FA



von Martin Conrad

miiite der Computer eigentlich

schneller sein und zum Spei-
chern weniger Platz benGtigen als
fir Gleitkommazahlen; aul Grund
der “genialen™ Rechenroutinen im
C64 ist beides jedoch nicht der Fall:
Das Rechnen ist langsamer als mit
Gleitkommazahlen, da intern immer
mit Gleitkommazahlen gerechnet
wird und fiirs Auslesen und Abspei-
chern der Ganzzahlen auch noch
stiindig zusilzliche interne Konver-
tierungen vorgenommen werden
miissen.

Auflerdem belegen ganzzah-
lige Variablen den gleichen Spei-
cherplatz wie Gleitkommazahlen
(7 Byte). Lediglich dann, wenn man
mit Feldern arbeitet, wird weniger
Speicherplatz verwendet.

Somit ergibt sich die Frage: War-
um nicht gleich mit Gleitkomma-
zahlen rechnen?

1/100 ungleich 0,012

Die Antwort liegt in der Rechen-
genauigkeit: Haben Sie schon ein-
mal Y100 mit 0,01 verglichen? Wenn
Ja, war der Computer der Meinung,
beides wiire gleich?

Wenn nicht: Nach Meinung des
Computers ist Uioo keineswegs
gleich 0,01. Doch liegt das wirklich
an einem Fehler oder an Ungenauig-
keiten in den Rechenroutinen des
C64? Wen wiirde es beispielsweise
wundern, wenn bei 10:3x3 nicht 10,
sondern 9,999999999 herauskime?

Wahrscheinlich niemanden, da je-
der weif}, daf} beim Dividieren durch
3 immer gerundet werden muf.
Wird anschlieend wieder mit 3
multipliziert, wird der fehlerhafte
Wert verarbeitet, so daf3 auch ein
fehlerhaftes Ergebnis herauskom-
men muf3

Was hat dies aber damit zu tun,
daf fiir den C64 "oy nicht gleich
0,01 ist? Hier muBl man zunichst
einmal genau betrachten, wie Zahlen
in Computern gespeichert und ver-
arbeitet werden:

Beim Rechnen mit Ganzzahlen

Die Arten der
Zahlendarstellung

Grundsitzlich gibt es drei ver-
schiedene, weit verbreitete Arten der
Zahlendarstellung im Computer:

@ die binire Darstellung
@ Gleitkommazahlen
® biniir codierte Dezimalzahlen

Die letztgenannten Zahlen finden
iiberwiegend bei kaufmiinnischen
Programmiersprachen Anwendung
(z.B. COBOL), da bei deren Ver-
wendung die oben beschricbenen
Effekte iiberhaupt nicht aufireten
konnen. Da hier die Zahlen stets mit
ihren Dezimalstellen gespeichert

24 Fikzyp

sind, erfolgen auch alle Rechenvor-
giinge dezimal. Damit ergibt ',y
vorteilhafterweise genau 0,01,

Bei der binéren Darstellung hin-
gegen werden cinzig und allein
ganze Zahlen verarbeitet. Diese ent-
sprechen den bereits erwiihnten
Ganzzahlen und interessicren des-
halb an dieser Stelle nicht weiter.

Bei anderen Computersystemen, auf

denen Ganzzahlen mit cinem Ge-
samt-Wertebereich bis hin zu 2% - |
existieren, konnen diese allerdings
durchaus interessant sein,

Sie bieten dann schlielilich die
gleiche Genauigkeit wie cine Gleit-
kommazahl am C64 oder C 128, und
ihre Verarbeitung ist in der Regel
schneller,

In Gleitkommazahlen abgespei-
cherte Werte bestehen immer aus
der Mantisse und dem Exponenten.
Der Exponent wird ermittelt, indem
der Wert solange mit zwei multipli-
ziert oder durch zwei geteilt wird,
bis das Resultat genau im Wertebe-
reich zwischen 0,5 und | liegt (1 >
Resultat > = 0,5). Nach Vorbele-

REQDY .\
rei2Y00 6=0. 01

3. 63797881E-12
READY .

Programmieren: Rundungsfehler ausgemerzt

Gleitkommazahlen

Der C64 verfiigt tiber zwei verschiedene Arten
von Zahlen: zum einen Ganzzahlen mit einem
Wertebereich von -32768 bis 32767, zum an-
deren Gleitkommazahlen mit einer Genauig-
keit von ca. neun Dezimalstellen. Intern wer-
den jedoch stets Gleitkommazahlen benutzt.
Das kann im ungunstigen Fall zu schweren

Rechenfehlern flihren.

mittlung des codierten Wertes dic
dazugehorige Zweierpotenz auf-
addiert werden. ist es geloscht, wird
sie in der Summe nicht beriicksich-
tigl.

Als Beispiel sei hier die Zahl 10
genannt. Folgende Zwischenergeb-

Probieren Sie es aus: Subtrahieren Sie zur Probe 0,01 von 1/100,
und Sie erhalten nicht "0" als Ergebnis

gung des Exponenten mit dem Bit-
muster 1 00 ... 0 wird die Anzahl
der Multiplikationen abgezogen und
die Anzahl der Divisionen addiert.
(Einzige Ausnahme ist lediglich dic
Zahl "Null", bei der Mantisse und
Exponent schlichtweg auf Null ge-
setzt werden.) In der Mantisse wird
das als Resultat dann prompt abge-
speichert.

Von der Zahl
zur Darstellung

Dies geschieht wie folgt: Jeder
Wert in unserem Wertebereich wird
so genau wie moglich als Summe
von negativen Zweierpotenzen dar-
gestellt, das heiBt, als Summe von
]/1. 1/4. I/s. I/|(y usw,

In der Mantisse reprisentiert nun

jedes Bil einen dieser Briiche in der

Zweierpotenzen-Summe. Ist das ent-
sprechende Bit gesetzt. muf} zur Er-

nisse werden dann in dieser Reihen-
folge ermittelt:

10/2=5
5/2=25
25/2=1,25

1,25 /2 =10,625

Der Exponent ist also 4 zuziiglich
Vorbelegung (beim C64 / C128: 4 +
128 = 132).

Fiir die Mantisse ergibt sich:

Da 0,625 = 0.5 + 0.125 = "5 +

Im C64 und C128 wird 10 also
in (olgendem Bitmuster (siche lan-
ger Kasten weiter unten) gespei-
chert. Dabei stehen die ersten acht
Bit fiir den Exponenten. die rest-
lichen 32 Bit entsprechend fiir die
Mantisse.

Woanders ist’s dasselbe

Das Prinzip der Gleitkommadar-
stellung ist beim C64 und C 128
tibrigens das gleiche wic bei ande-
ren Computern, nur dafl etwa auf ei-
nem PC die Mantisse und/oder der
Exponent eine andere Liinge haben
konnen.

Mit ganzen Zahlen gibt es auch
hier keine Rundungsfehler, da sich
diese immer als Summe von Zwei-
crpotenzen darstellen lassen. Divi-
diert man diese durch die nichst-
héhere Zweierpotenz. ergibt sich
durch Kiirzen der einzelnen Sum-
manden niimlich die Summe von
negativen Zweierpotenzen, dic die-
sen Wert genau darstellt.

Das Problem:
der Dezimalbruch

Bei Dezimalbriichen besteht je-
doch das Problem, dal sie sich in
den meisten Fillen nicht als Sum-
me von Zweierpotenzen darstellen
lassen. Fiir einen Werl wie 0,1 er-
gibl sich beispielsweise als Expo-
nent =3, als Wert fiir die Mantisse
0.,8. Diese Bruchzahl Iift sich je-
doch aul keine Weise als Summe

s, ist die Mantisse 10100... .

Da in der Mantisse das erste Bit
immer gesetzt ist (0.5 ist ja immer
cin Bestandteil der Summe), wird
statt diesem Bit listigerweise das
ebenfalls notige Vorzeichenbit ge-
speichert: "0" steht fiir positive Zah-
len, fiir negative Zahlen ist das Bit
aul "1" gesetzt.

100001000 0  0100000000000000000000000000000 B
Exponent Vorzeichgzn Mantisse

negativer Zweierpotenzen darstel-
len. Dadurch kommt es zwangsliiu-
fig zu einem Rundungsfehler. Dies
gilt tibrigens fiir alle Briiche, deren
Nenner keine Zweierpotenz ist.
Wenn es beim Rechnen mit Gleit-
kommazahlen nicht zu Rundungs-
fehlern kommen darf, sollten die im .
Kasten auf der rechten Seite zu fin-

Ausgabe 7/Juli 1994



'PROGRAMMIEREN

 Fehlerquelle

denden Regeln unbedingt Beachtung
finden.

Denken Sie immer daran: Rech-
nel man stets mit den kleinsten Ein-
heiten (Gramm, Millimeter, Pfennig
usw.), so kommt man auch auf ge-
waltige Summen. Wenn jetzt noch
Prozentrechnung betricben wird,

kénnen neun Stellen fir ein Zwi-
schenergebnis unter Umstidnden zu
wenig sein; die niederwertigsten
Stellen gehen verloren, und es
kommt doch wieder zu Rundungs-
fehlern. Selbst, wenn dies nur bei
Jahresbilanzen oder dhnlichem zu
erwarten wiire, sollte der Program-
mierer es natiirlich wenn moglich
vermeiden.

Aus Eins mach Zwei

Das ist allerdings etwas kompli-

ziert. Man kann sich nidmlich hel-

fen, indem man einen Wert statt in
einer Variablen in zweien abspei-
chert. Hier werden [olgende mathe-
matische Formeln verwendet:
lL(A+B)* X=A*X+B=*X
2.(A+B)/Y=A/Y+B/Y
Wenn wir etwa bei einer Gesamt-
summe von ca. 1 000 000 DM die
Mehrwertsteuer nach der oben er-
wihnten Formel errechnen wollen.
erhalten wir ein Zwischenergebnis,
bei dem die niederwertigsten zwei

Regel 1: Wo immer méglich, mit ganzen Zahlen rechnen. 1

|

\‘ Bei Betragen rechnet man am besten mit Pfennigen, bei MaBen in

| Millimetern und bei Gewichten in Gramm. Zum Ausdrucken oder ||
| Anzeigen kdnnen diese Werte dann ja durch 100 oder 1000 geteilt ||
| werden. Beim Aufaddieren von Betrdgen und Mengen kommt es ‘
| dann nicht mehr zu Rundungsfehlern. |

Regel 2: Erst Multiplizieren, dann Dividieren. ’]

' Sehr haufig, zum Beispiel bei Prozentrechnung, muB3 ein Wert mit ei- ’5
nem Bruch multipliziert werden. In diesen Féllen sollte immer erst der [‘

| Wert mit dem Zahler des Bruchs multipliziert und anschlieBend das ||

I Ergebnis durch den Nenner geteilt werden. Teilt man namlich zuerst ||

| Zahler durch Nenner, kann es zu einem Rundungsfehler kommen, |/
der durch die anschlieBende Multiplikation sogar verstérkt werden

‘ kann. Hier ein kleines Beispiel aus dem kaufmannischen Bereich:

\

\

|

Um etwa aus einem Bruttopreis von DM 99.00 die Mehrwertsteuer
von 15% zu ermitteln, sollte man (basierend auf Pfennigen!)
INT(9900+100/115+0.5) verwenden. Hier entsteht nur bei der Divisi-
on durch 115 (DM 99 sind 115 % vom Nettopreis) ein Rundungs- ||
fehler. Zwar liefert INT(9900/115%100+0.5) das gleiche Ergebnis, in
bestimmten Grenzféllen kann es hier jedoch zu einem fehlerhaften
Ergebnis kommen, da bereits bei der Division durch 115 ein Fehler
|| entsteht, der sich bei der anschlieBenden Multiplikation stark ver-
|| groBern und bei entsprechenden Betrégen zu fehlerhaften Ergeb-
;i nissen flihren kann.

Regel 3: Mogliche Uberlaufe vermeiden.

L Auch ganze Zahlen kénnen nur ohne Rundungsfehler gespeichert
ry] werden, solange in der Mantisse keine Zweierpotenzen unter den
{| Tisch fallen: Das Ergebnis von 233 + 1 (8Bt sich beispielsweise in ei-
|| nem C64 oder C 128 nicht mehr in einer Gleitkommazahl unterbrin-
gen, da die Mantisse 1/, + 1/ (2-34) ist. Da die Mantisse jedoch auf ||
i| 32 Bit begrenzt ist, kommt es hier zu einem Rundungsfehler. Dies ||
{| kann bei Werten mit mehr als neun Dezimalstellen der Fall sein. ||
|| Das sind zwar ziemlich viele Stellen, doch unter Beriicksichtigung

{ 1\‘/'9; Regel 2 und Regel 1 kann dies sehr wohl zu einem Engpal
i flhren.

Ausgabe 7/Juli 1994

Bits verloren gehen kdnnen. Um
diesen Fehler zu vermeiden, teilen
wir den Betrag:

= 100000000:REM Betrag in
Pfennig

fee

BH = INT (B / 65536): REM
65536 = 2716

BH = 1525

BL = B - BH * 65536 : REM BL
= 57600

Hierbei treten keine Rundungs-
fehler auf, da 65536 cine Zweier-
potenz ist.

multipliziert. Wird ein kleinerer
Faktor gewiihlt, miissen die zu mul-
tiplizierenden Werte zwar kleiner
sein (bei 32768 aber immer noch
neun Stellen), der 2. Faktor kann je-
doch grofier sein (bei 32 768 bis
131072).

Welcher Teilungsfaktor verwen-
det wird, kann also von Fall zu Fall
entschieden werden und hiingt vom
moglichen Wertebereich der beiden
verwendeten Multiplikationsfakto-
ren ab.

'***x ‘COMMODORE 64 BASIC U2 sxxxx
| 64K RAM SVSTEM 28911 BASIC BYTES FREE

C:d: D=C
O

AR=987655432

DX WX MR D)
PTG MM DM
D DD DD ED
NDE NED VT o
e

h
u
i
Hl
N
3
s

=
m
v
=

=1234567891.23

EBRUAR

Wenn die Pfennig-Betrage zu groB werden, reicht der Platz nicht

mehr fiir alle Stellen

BH = BH * 100 : REM 152500
BL = BL * 100 : REM 5760000
Dabei treten keine Rundungsfeh-
ler auf, da die Ergebnisse (152 500
und 5760000) in einer Gleitkom-
mazahl problemlos dargestellt wer-
den konnen.
EH = INT(BH / 115)

REM 1326

EL = INT(((BH - EH * 115) *
65536 + BL) / 115 +0.5)

REM 55786

Hier wird zuniichst der hoherwer-
lige Teil des Multiplikationsergeb-
nisses durch 115 geteilt. Der Rest
(BH - EH * 115), der ja klciner als
115 sein muf}, wird entsprechend
der Wertigkeit mit 65536 multipli-
ziert, zum niederwertigen Teil ad-
diert und anschliefend durch 115
geteilt. Anschliefiend wird noch
kaufmiannisch gerundet.

E = EH * 65536 + EL
REM 86956522

Es wird nur noch das Ergebnis
der Divisionen addiert. Hierbei kann
kein Uberlauf stattfinden, da das Ge-
samtergebnis ja kleiner als der Aus-
gangswert B ist.

In diesem Einzelfall wiire das Er-
gebnis zwar das gleiche gewesen,
wenn Multiplikation und Division
direkt durchgefiihrt werden, bei Ver-
wendung anderer Zahlen konnte es
aber zu Abweichungen kommen.
Der Teilungsfaktor (hier wie gesagt
65536) muf} auf jeden Fall eine
Zweierpotenz sein. In diesem spezi-
ellen Fall werden bis zu neunstellige
Zahlen korrekt mit Zahlen bis 65536

Das passende
BASIC-Beispiel

Zum Schluf} eine einfache BA-
SIC-Routine zur Anschauung, die
einen Wert (B) mit einem Faktor (F)
multipliziert und durch einen Divi-
dend (D) teilt.

Als Teilungsfaktor wird von uns
cine Variable T verwendet. Das Er-
gebnis wird zum Schlufl ordentlich
in einer anderen Variablen E tiber-
geben:

10000 BH=INT(B/T)

10010 BL=B-BH*T

10020 BH=BH*F

10030 BL=BL*F

10040 E=INT (BH/D)

10050 E=E*T+ ( (BHE*D) *T4+BL) /D
10060 RETURN

Wenn alle in der Tabelle aufge-
fiihrten drei Regeln konsequent an-
gewendet werden, kommt es bei
Summenbildungen und in Multipli-
kationen auch nicht mehr zu unan-
genehmen Fehlern.

Bei notwendigen Divisionen er-
reicht man gezielt eine korrekie
kaufmiinnische Rundung durch An-
wendung der INT-Funktion auf die
Summe aus Ergebnis und dem Sum-
manden 0,5.

Mit diesem kleinen (z.T. recht
mathemaltischen) Exkurs hoffen wir,
ein wenig Klarheit dariiber geschaf-
fen zu haben, warum es bei Com-
putern manchmal (?) leider zu un-
genauen Ergebnissen kommt und
wie man dies als Programmierer
vermeiden kann. (ma)

F:¥ap 25



Kiinstliche Intelligenz

F

ws(omputer

aut der Schulban

Sind elektronische
Rechner lernféhig? Ja
—unser Programmier-
kurs beweist, dal3 es
auch der C 64 kann!

von Dr. Ing. Helmuth Hauck

asic-Grundkenntnisse miissen
wir voraussetzen — vor allem

geht nichts ohne entsprechende
Programmiertechnik und Einsatz der
Basic-Befehle. Der Kurs bringt am
meisten, wenn man mit den aufge-
schlagenen Kursseiten im Heft vor
dem C 64 sitzt und siimtliche Pro-
grammzeilen gleich in den Computer
eingibt bzw. sie ausprobiert.

Im Konversationslexikon steht un-
ter dem Begriff “lernen”: Erwerben
von Fihigkeiten oder Kenntnissen.

Dazu ein paar Betrachtungen am
Rande. Steckt man z.B. einem Neu-
geborenen den Flischchen-Schnul-
ler in den Mund, beginnt ¢s zu sau-
gen. Das Baby hat es aber nie ge-
lernt — als Urinstinkt ist diese Reak-
tion vorprogrammiert. Das Klcine
lernt aber, daf} Saugen an diesem
Gegenstand den Hunger stillt.

Der Lernproze geht weiter:
Rasch merkt das Kind, dafy “Gegen-
stand im Mund™ noch lange nicht
geniigt: “hart” (z.B. Lego-Stein) gibt
keine Milch. aber “weich™.

Wesentlicher Bestandteil des Ler-
nens ist, Unterschiede zu erkennen.
Beim Wickelkind geht das anfangs
nur durch Horen und Fiihlen, erst
spiiter kommen die endlosen Fragen
(*Warum ist dic Banane krumm?™).

Da haben wir’s mit dem Compu-
ter leichter: dessen Fragen lassen
sich nach unseren Wiinschen pro-
grammieren!

Am Anfang steht die
Programmplanung ...

Krimi-Autoren schreiben nicht
wild drauflos, sondern spielen das
geplante Verbrechen, Begleitum-
stinde und Auflosung (hoffentlich
mit Happy-End!) in Gedanken
durch. Dieses gedankliche Roman-
geriist nennt man “Plot™.

Die Idee fiir unser Programm-Plot
stammt aus dem inzwischen vergrif-
fenen Buch “Einfithrung in die

o6 FNap

Kiinstliche Intelligenz (KI)" (Autor:
Werner Vofi, erschienen 1985 im
Verlag Data Becker). Es geht um
das Programmbeispiel “Tiere raten”,
bei dem man sich den Namen eines
Tiers ausdenkt — erraten muf} ihn
aber der Computer. Dazu stellt er je-
de Menge Fragen, die man lediglich
mit “Ja” oder “Nein™ beantwortet.
Stellt sich am Ende heraus, daf der
Computer das Tier noch nicht kennt,
fragt er Sie nach dessen Namen und
nach einem typischen Merkmal. Das
KI-Programm merkt sich Thre Ant-
worten (= Eingaben) — und das Spiel
beginnt von vorne! Je linger bzw.
je ofter gespielt wird, desto mehr
wiichst das Wissen des C 64 und er
setzt es beim Raten gezielt ein!

Unsere Aufgabe ist, diesen Plan
in ein Programm umzusetzen. Die
Abbildungen | bis 4 zeigen die Ein-
zelschritte als Grafik.

Gleich zu Beginn weil} der Com-
puter iiberhaupt noch nichts, stellt
auch keine Fragen — auBier nach dem
Namen des Tiers. Dic Antwort
(*Vogel™) merkt er sich. Beim niich-
sten Durchgang bietet das Pro-
gramm diesen Begriff sofort als Lo-
sung an. Stimmt die Antwort, ist das
Spiel beendet. Andernfalls fragt der
Computer wieder nach dem Tierna-
men (“Fisch”) und verlangl zusitz-
lich die Angabe eines Unterschieds
(Fische leben im Wasser, Vogel
aber nicht!). Das Programm merkt
sich die Infos, die es von lhnen er-
hilt, und der nichste
Durchgang startet. iJ

Alle  Antworten,

wischt: er
muf} Position 3 mit der Info “hat ¢s
Scheren?” tauschen und rutscht an
die 4. Stelle.

Infos in Feldern speichern

Bei dieser Baumstruktur ist fiirs
Programm enorm wichtig, genau zu
wissen, wo die Informationen ste-
hen. Deshalb speichert man Daten
geziell in Feldern, also Arrays. Ein
Feld besteht aus einer bestimmien
Anzahl gleichnamiger Variablen,
die aber unterschiedliche Index-Zah-
len besitzen. Die Indices legen die
Variablenposition im Feld fest.

Indizierte Variablen koénnen
FlicBkomma-, Ganzzahl- (= Integer-)
oder String-Variablen sein. Wie nor-
male Variablen belegen sie Spei-
cherpliitze im Computer, die man
sich am besten als numerierte Li-
stenpliitze vorstellt.

Feldnamen und Grofie legt man
per DIM-Anweisung fest. Alle An-
weisungen, die zur Vorbereitung des
Programms gehoren, sollen in unse-
rem Beispicel in den
Programmzeilen 100 il
bis 199 stehen. Fiir
dic  Wissenssamm-

stet man die Fragen,
crkennt man an den Verzweigungen
sofort, zu welcher Platznummer
nach “ja™ oder “nein” zu rochieren
ist. Ergiinzen wir den Text unseres
Beispielprogramms mit dieser Info —
also “J™ fiir “ja” und “N” fiir “nein™.
Nach dem 4. Schritt miissen im
Array-Speicher demnach folgende
Variablenwerte stehen:

WS (0): 8

WS (1) : LEBT ES IM WASSER J3
N2

WS (2) : VOGEL

WS (3): HAT ES SCHEREN J5 N4
WS (4) : HAT ES SCHUPPEN N7 J6
WS (5) : HUMMER

WS (6) : FISCH

WS (7) : SEEHUND

Beltrachtet man die Fragen niher,
(illt auf, daf es zwei Typen gibt:

@ weiterfithrende Unterschiedsfra-
gen,
@ abschliefiende Ratefragen.

Die einen besitzen Wegweiser
(z.B. in WS(1) zu Nr. 5 oder 4), die
anderen jedoch (noch) nicht — s.
W$(2). Da beide Informationstypen
vom Programm unterschiedlich zu

lung des Programms
richtet man das Array
W$() mit 201 Spei-
cherpliitzen ein (von
0 bis 200):

100 DIM W$(200)

(2)vogel

(3) Fisen
e

nein ja

lebt es
im Wasser ?

die sich der Compu-
ter per KI-Programm
merkt (= speichert),
sind mit ciner Zahl
markiert.

nein

N

2
Dann be-

stimmen

wir, dal} im

ersten Spei-

@ Vogel?
]

Schritt fiir Schritt
entwickelt sich so ei-
ne Baumstruktur. Se-
hen Sie sich vor allem den Unter-
schied zwischen Abb. | und 2 an:
typisch ist, dali die Verneinung der
Frage “Ist es ein Vogel?” das lalsch
geratene Tier “Vogel” cine Position
nach oben katapultiert (von Nr, |
nach 2) — die bisherige Plazierung
(1) wird durch die Frage nach dem
Unterschied ersetzt (“Lebt es im
Wasser?™"). Das neue Tier (Fisch)
speichert das Programm auf dem
niichsten freien Platz (3).

In Abb. 3 hat’s den Fisch er-

cherplatz

unseres Ar-

rays — also
WH(0) - stets die jeweils giiltige An-
zahl der belegten Variablenplitze
gespeichert wird (das ist fiir die spé-
tere Arbeit mit dem Programm sehr
wichtig!). Diese Spezialvariable
belegt man zunichst mit einem
Dummy-Wert:
110 W$ (0) = “0"

AnschlieBend mufy geklirt wer-
den, wie Fragen und Antworten im
Array abgelegt werden.

Dazu sehen wir uns die Baum-
struktur von Abb. 4 an. Durchfor-

behandeln sind, sollten wir ein zu-
sitzliches Kennzeichen anfiigen:

“U™ bzw. “R™. Beispiel:

WS (4): U HAT ES SCHUPPEN J5
N4

WS(5): R HUMMER

Angenommen, das Programm be-
nutzt den Inhalt von W$(1), um eine
Frage zu stellen:

Lernen besteht aus drei wichtigen

Merkmalen:

@ fragen

@ Unterschiede bzw. Merkmale
erkennen

® Antwort merken (speichern)

Diese drei Punkte sind auch Haupt-

kriterien “lernender Programme”.
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PROGRAMMIEREN

530 PRINT W$(1);
550 INPUT ” (JA/NEIN)";AS

Da der PRINT-Befehl in Zeile
530 mit dem Semikolon abschlieft,
wird ein Zeilenvorschub verhindert;
die INPUT-Abfrage erscheint un-
mittelbar hinter der Zeichenkette
W§(1). Jetzt mufd man “J” oder “N”
per Tastatur eingeben.

Noch sind die Arrays W$(200)
und WS$(1) leer. Andern Sie das
schleunigst und verwenden Sie den
Text aus Abb. 2:

210 W$(1) = “U LEBT ES IM
WASSER J3 N2

Diese Zeilennummer gilt nur vor-
laufig — zum Testen. Spiter wird sie
durch ein entsprechendes Unterpro-
gramm ab Zeile 200 bis 299 ersetzt.

Fragen bringen Infos

Der Programmteil in den Zeilen
500 bis 599 soll sich um die Funk-
tion “Fragen stellen” kiimmern.

Startet man das bisher abgetippte
Programmfragment mit RUN, bringt
der Computer den gesamten Inhalt
der Variablen W$(1) auf den Screen

plitze konnen wir ebenfalls schon
mit Werten belegen:

220 W$(2) = “R VOGEL"
230 W$(3) = "R FISCH"
240 Ws(0) = “4”
Wichtig ist, die Zihlvariable

W§(0) dem derzeit giiltigen Wert
anzupassen.

Jetzt ist eine Routine gefragt, mit
der die einzelnen Buchstaben des
Fragetextes der Reihe nach abge-
sucht werden — bis zum ersten Stern.
Das erledigt die Basic-FOR-NEXT-
Schleife.

Um einzelne Zeichen aus einem
String zu filtern, gibt's die Befehle

4]

' DIM-Anweisung

Syntax: DIM Variable (Index)

@ reserviert Speicherplatz fiir eine
durch den Index festgelegte Anzahl
gleichnamiger Variablen. Diese un-
terscheiden sich lediglich durch die
jeweiligen Index-Ziffern (z.B. TB$(1),
TB$(2) usw.). Solche reservierten
Speicherbereiche nennt man Arrays.
® Mit DIM lassen sich Felder flir nu-
merische oder String-Variablen (Zei-
chenketten) einrichten. Ein Feld darf
stets nur einen einzigen Variablen-
typ enthalten.

@ Namen bzw. Kennzeichnung von
Array-Variablen sind mit denen nor-
maler Variablen identisch.

@ Vogsl
\

@ Seehund ' Fisch
nein ja
hat es
Schuppen:? /® Hummar

— inkl. Kennzeichen und Wegwei- nein ja
sern. Das sieht unprofessionell aus, N  sblias
stimmt’s? Unser Vorschlag: Lassen Im Wassar 7
Sie den Text erst ab der 3. Stelle auf
dem Bildschirm erscheinen — solan-
3 | LEFT$(), mert sich um die Anzahl der ver-
MID$() wendeten Zeichen.
und Probieren Sie unser Beispiel aus:
@) Fisen (5) Hurmer RIGHT$(): 11 A$ = “LANDSCHAFT*
(] b 2 PRINT LEFTS (AS,4
e LEFT$ it S 1)
nein la sondiert 13 PRINT RIGHTS (AS,4)
Zeichen ab 14 PRINT MIDS (AS,5,5)
@Vogsl ;3' es R dem linken 15 gTOP
\ il Rand des —_— :
iy b SUIECEN  LEN(String)-Funktion,
® RIGHT e — : ;
lebl es $  macht @ gibt die gesamte Lénge einer Zei-
Im Wasser 7 dasselb chenkette inkl. Leer- und Steuerzei-
asselbe chen als Integerzahl aus.
auf der @ in den Klammern hinter LEN darf
rechten ein String im Klartext stehen (in An-
Seite, flihrungszeichen), aber auch eine

ge, bis der echte Text zu Ende ist.
Dazu mufl man eine Markierung set-
zen (in unserem Beispiel <*>):

210 WS(1l) = “U LEBT ES IM
WASSER*J3*N2”

Das zweite Sternchen verhindert,
daf beide Wegweiser zu nah auf
Tuchfiihlung gehen.

Die beiden nichsten Speicher-

@ MIDS$ holt sich gewiinschte Teile
aus der ganzen Zeichenkette.
Natiirlich 1Bt sich mit diesen Be-
fehlen auch c¢ine bestimmte Anzahl
Zeichen abtrennen. Bei LEFT$ und
RIGHTS braucht man nur eine Para-
meterzahl, bei MID$ sind’s zwei:
die erste gibt die Position an, ab der
ausgefiltert wird; die zweite kiim-

String-Variable.

Zeile 12 holt von links vier Zei-
chen (LAND), Zeile 13 vier Zeichen
vom rechten Rand (HAFT). Die
MID$-Anweisung in Zeile 14 sucht
im String A$ ab dem 5. Zeichen
fiinf weitere Bytes heraus (SCHAF).

Zeile 15 (STOP) schlieBlich ver-

Listing. Module Vorgaben, Liste und Unterschied unseres Programmprojekis. ‘

60 REM LISTING 1 182 REM 490:

70: 190: 510 FOR Z = 3 TO LEN(WS(1))

75 REM 210 W$(1) = “U LEBT ES IM 520 : IF MIDS$(W$(1),Z,1) = “*
76 REM VORGABE (100) WASSER*J3N2 THEN 550

77 REM 220 W$(2) = “R VOGEL" 530 : PRINT MIDS (W$1),Z,1);
80: 230 W$(3) = “R FISCH" 540 NEXT 2

100 DIM WS (200) 240 W$(0) = “4" 550 INPUT “ (JA/NEIN)”; AS
110 W$(0) = “0" 250 560

170: 480 REM

180 REM 481 REM UNTERSCHIEDSFRAGE (500)

181 REM LISTE LADEN (200) 482 REM

hindert, daB beim Probelauf unseres
Beispiellistings auch die bereits ein-
gegebenen Basic-Zeilen beriicksich-
tigt werden.

Loschen Sie jetzt wieder die Zei-
len 11 bis 15 — sie haben mit unse-
rem Programmprojekt nichts zu tun.
530 PRINT MIDS(WS$(1),2,1);

Die numerische Variable Z be-
stimmt die Zeichenposition ab dem
linken Rand des Strings; ein Byte
wird herausgeschnitten und Z in der
FOR-NEXT-Schleife als Zihlvaria-
ble verwendet. In unserem Beispiel
beginnt der Text (s. Zeile 210) nach
dem “U” plus Leerzeichen an dritter
Stelle. Das Textende ldBt sich mit
der LEN-Funktion ermitteln:

Tips & Tricks

® Markieren Sie ' einzelng Pro-
grammteile im Basic-Text als gut er-
_kennbare Blocke. Notieren Sie je-
den Programmblock auf einem Zet-
tel: Zweck, Name, Anfangszeile. Re-
servieren Sie gentigend Zeilennum-
mern pro Block — besser zuviel als
zuwenig.

® Verwenden Sie Variablennamen,
die sich markant von den Ubrigen
unterscheiden (immer dran denken:
nur die ersten beiden Zeichen sind
relevant!).

@ Vermeiden Sie Variablenbezeich-
nungen, die flirs' Betriebssystem
selbst reserviert sind oder solche,
die Basic-Schllisselwérter enthalten,
also z.B. TI$, TO$, FN$ usw.).

@ Fuhren Sie am besten Buch Uiber
die' Namen der verwendeten Varia-
blen und deren Funktion!

510 FOR Z = 3 TO LEN(W$(1))
540 NEXT 2

Bevor der jeweilige Buchstabe
am Bildschirm erscheint, priifen wir
in Zeile 520 — wieder per MID$ —
ob der erste <*> erreicht ist. Trifft
das zu, springt man zu Zeile 550:
520 IF MIDS(WS$(1),Z,1) ="*~
THEN 550

Unser Listing zeigt das bisherige
Programmfragment. Nach dem Start
mit RUN erscheint auf dem Screen:
LEBT ES IM WASSER (JA/NEIN)?

In der ndchsten Folge unseres
Programmierkurses zum Thema
“Kiinstliche Intelligenz mit dem
C 64" befassen wir uns mit Routi-
nen, um Unterschiede zu erkennen.

(bl)
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“<!'Listing 1: Allgemeine Variablen

; variable anlegen
Assemb‘er- ; {w) by fuben/his-team design
’ 190 -.eq let = $a9a5
210 -.ba $c000
. . <000 a9 Oc :230 - lda #<(variable) ;adresse der
. c002 85 7a :240 - sta $7a jvariablen
c004 a9 ¢0 1250 - lda #>(variable) ;in die chrget-
<006 85 7b 1260 - sta $Tb ;routine schreiben
c008 20 a5 a9 :270 = jsr let jvar-able anlegen
c00b 60 1280 - rts zende 41!
In Basic ist’s kinderleicht, per Maschinenspra- e ey e e e,
che auch nicht viel komplizierter: Definieren 320 - oy 0,0.0  sund ende markieren!
und Anlegen von beliebigen Variablen. Hier
sind drei ntitzliche Subroutinen, die man kiinf- . TR =28
a7 ; . Listing 2: String-Variable definieren
tig in eigenen Assembler-Programmen einset-
zen kann. Sie wurden mit “Hypra-Ass” ent- j scsingwarigile plagen.
WICkeIt (w) by fuben/his-team design
1180 -.eg input = Sahdé
von Touraj Tajbakhsh :210 -.ba 5c000
c000 a9 Oc :230 = lda #<(variname) radresse des
ie erste Routine (Listing 1) 1dBt sich fiir jede gewiinschte Variable clioz 85 7a P280: - sta Sla svariablennsmens
D verwenden: String, Integer- oder FlieBkommazahl, aber auch Funk- e e ] 1250i= 1da #5 fvarinane) #in die chroet-
4 _— X g <006 85 7b :260 - sta S7b ;routine schreiben
tionen — alles, das man per Klartext mit einem Basic-Befehl einge- i o P :
.. . I .. . - c008 20 d6 ab :270 - jsr imput jzur input-routine
ben kénnte. Solche Eingaben werden ndmlich zunéchst in den system- <00b 60 S o s i &8 11
eigenen Puffer ($0200 bis $0258) kopiert und dann Byte fiir Byte per 306 variname Jtx "@Sh svariaklentiame
CHRGET-Routine ($0073 bis $008A) entziffert. In CHRGET gibt’s
einen Pointer ($7a/$7B), der automatisch auf $0200 zeigl. Verbiegt man
ihn auf den eigenen Puffer (s. Label VARIABLE), holt CHRGET seine [ " Listing 3: Integerzahl in Variable wandeln
Zeichen dort ab. AnschlieBend ruft man die LET-Routine auf, die ge-
wiinschte Variablen anlegt_ R L S RS e
Das zweite Programm (Listing 2) verbiegt diesen Zeiger ebenfalls, i* integerzahl in a/x in eine *
springt aber sofort zur INPUT-Routine des Basic-Interpreters. Hat man P variable einsetzen ¥
die Zeicheneingabe per <KRETURN> abgeschlossen, schnappt sich die i* (w) by fuben/his-team design *
INPUT-Routine den Variablennamen (s. Label VARINAME), ver- R Rk ok kKR A Rk Rk ok
kniipft ihn mit dem Eingabetext und legt die Zeichenkette im Varia- 1190 -.eq let = $a%ab
blenspeicher des RAM ab. Ubrigens: Wiirde man bei VARINAME einen ;
Hinweistext eintragen, gefolgt vom Semikolon und dem vorgesehenen 1210 -.ba 5c000
Variablennamen (z.B. “NAME;A$”), funktioniert’s wie beim Basic- c0D0 85 62 1230 - sta $62 ; integerzahl fuer um-
Befehl INPUT: Der Computer gibt den Fragetext aus und verlangt den c002 86 63 1240 - stx $63 jwandlung in fac
Eingabe-String. Dann muB man aber die INPUT-Adresse im Assembler- ;schreiben
File unbedingt in SABBF #ndern (Zeile 190, statt SABD6)! €004 a2 90 1250 - 1dx #590 ;exponent
Listing 3 zeigt, wie man ganzzahlige Integervariablen in Maschinen- c006 3 1260 - sec= 16
sprache anlegt. Der erste Programmteil kiimmert sich um die Umwand- c007 20 49 be  :270 - jsr $hcd9 ;integer nach fliess-
lung eines absoluten Byte-Werts im Akku (= High-Byte) und x-Register ; korma
(Low-Byte) in ASCII-Code (Achtung: es sind nur Zahlen bis maximal cOba 20 df bd  :280 - jsr $hddf ; fac nach ascii
65535 = $FFFF mdoglich!). Dazu benutzt man schamlos die C-64- ;wandeln
Systemroutine INTOUT ($BDCD). Sie hat nur einen kleinen Nachteil: c0od a2 00 1290 - 1dx #3500 ;string vom
Der 16-Bit-Wert wird nach dem JSR-Aufruf zwar im Klartext ausgege- c00f bd 00 01 :300 -loop lda $0100,x  ;puffer in
ben, aber nur auf dem Bildschirm. Deshalb war eine Schleife zu pro- €012 9d 30 0 :310 - sta b, x ;die variable
grammieren (ab Zeile 290), die umgewandelte Bytes im Puffer ab $0100 €015 £0 03 :320 - beq ¢ ;setzen, ende?
abholt und im selbstdefinierten Variablenpuffer (s. Label VARIAB) hin- c017 e8 1330 - inx rnein,
ter dem Ist-Zeichen des Variablennamens (ebenfalls $B2) ablegt. An- c018 do £5 1340 - bre loop ;dann wieder zu LOOP
schlieBend markiert man das Ende der Variablen mit drei Nullbytes — das clla e8 350 -c inx rende
sollten Sie iibrigens auch beim ersten Listing nicht vergessen! Zuletzt c01b 9d 30 cO 360 - sta b,x ;durch
werden erneut die Zeiger-Register $7A/$7B verbogen und der LET- clOle e8 1370 - inx sdrei nullen
Befehl aktiviert. cO1E 94 30 O :380 - sta b, x ;markieren
In Listing 2 (String-Variable) sind keine Nullbytes zur Ende-Markie- €022 a9 2e 2390 - lda #<(variab);adresse der
rung nétig — das erledigt die INPUT-Routine selbst! c024 85 7a 1400 - sta $7a ;variablen
Hier ein praktisches Beispiel zu Listing 3. Bevor Sie das Objekt-File c026 a9 ¢0 1410 - 1da #>(variab);in die chrget-
nach der Assemblierung per SYS 49152 starten, sollten Sie den Akku c028 85 b 2420 - sta §7b ;routine schreiben
und das x-Register mit Werten belegen — das geht auch im Direktmodus c02a 20 a5 a9 430 - jsr let ;variable anlegen
des Basic-Interpreters: c02d 60 1440 - rts jende 11}
POKE 780,195: REM HIGH-BYTE i
POKE 781,80: REM LOW-BYTE 460 -variab .by "a”,$b2 ;variablenname(a) &
SYS 49152: PRINT A Fo
Wenn Sie nach dem PRINT-Befehl nicht die Zahl “50000” als Wert 470 -b by 0,0 ;platzhalter fur
der Variablen A erhalten, haben Sie sich bei der Eingabe des Assembler- ;ascii-code!
Listings 3 garantiert vertippt ... (bl)

28 waj Ausgabe 7/Juli 1994



Drucker-Kurs

Busic wie gedruckt (0)

Die meisten unserer Leser haben einen Ma-
trix-Drucker zu Hause herumstehen, der fiir
Listings und Korrespondenz herhalten muf.
Die wenigsten aber wissen, wie man den
Drucker in Basic dazu bringt, z.B. Grafik in per-
fekter Qualitat zu drucken. Wir zeigen'’s lhnen.

von Horst Kastelan

ir hatten ein Novum in der 64’er. Die aktuellen Teile unseres

Drucker-Kurses fand man jeweils auf der entsprechenden Pro-

grammservice-Disk (s. Kasten "Wo ist der Kurs?"). Diverse
Umstiinde zwangen uns zu dieser MaBnahme. Der Vorteil: Sie konnten
den Kurstext auf dem eigenen Drucker ausgeben. Der Nachteil: Sie muB-
ten die jeweilige Programmservice-Diskette bestellen, um Thren Wiss-
sensdurst zu stillen. Da stellt sich die Frage: Weshalb iiberhaupt Platz im
Heft fiir wenig aussagekriiftige Hinweise verschwenden?

Deshalb haben wir uns entschlossen, den gesamten Drucker-Kurs in
Basic auf einer doppelseitig bespielten Diskette anzubieten — Schluf} mit
dem Puzzle-Spiel und der Suche nach gewiinschten Kursdateien auf den
jeweiligen Programmservice-Disketten (sofern man diese besitzt und
nicht erst zeitaufwendig und kostenintensiv bestellen muf!).

Unser Drucker-Kurs besteht aus zwei 5,25-Zoll-Scheiben:

® "Drucker-Kurs", beidseitig bespielte Disk mit allen Files, die sich auf
dem eigenen Drucker ausgeben lassen. Fiigen Sie Threr Bestellung einen
Fiinf-Mark-Schein bei (auch Euro-Schecks werden akzeptiert, falls Sie's
gerade nicht passend haben!).

® Zusatzdisk "Werbebeispiele" (Schriftarten, Zeichnungen etc.). Gegen
Einsendung von weiteren fiinf Mark (oder eines "Zehners") erhalten Sie
dann zwei doppelseitig bespicelte Disketten! Selbstverstindlich kann man

jede Disk auch einzeln anfordern.

Wichtiger Hinweis: Simtliche Programme auf den Kurs-Disketten
funktionieren ausschlieflich mit seriell (z.B. per Hardware-Interface) an-
geschlossenen, Epson-kompatiblen Druckern. Parallelanschliisse per
Kabel am Userport des Computers und der Centronics-Schnittstelle des
Druckers werden nicht beriicksichtigt! (bl)

Bitte schicken Sie Ihre Diskettenbestellung an:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Drucker-Kurs
Hans-Pinsel-Strafie 2
85540 Haar

Ungewdhnliche Kurse verlangen ungewdhnliche Methoden. Da uns
der Drucker-Kurs in Form mehrerer Basic-Dateien vorlag, die sich per
RUN ausdrucken lassen, hatten wir uns entschlossen, den kompletten
Kurs auf einer separaten Diskelte anzubieten.

Auch die Beispiellistings liegen auf dem elektronischen Speicher parat.
Sie benétigen zum ‘Ausdruck einen Drucker, der Uber Kanal 1 ange-
sprochen wird (z.B. Star NL-10 mit Commodore-Interface). Notfalls
1&Bt sich in Handarbeit die Adresse auch auf andere Kanale umstellen.

Orig -GEOS-SOFTWARE:
PUBLIC DOMAIN e, [c-64 ORIGINALE c-128
aktuelle PD-Software: Genrie ot ov s
. GeoFile C84 DV 58-
o Aot Sromn Do oo Sece o s AKTUELLE SPIELESOFTWARE
Rullensplele Action, ... GeoChert DV 43- | Diskette 5:?5 : Pirtes (Adventure-Sim.) DA 39-
. Datenbanken. Testverarbaitung, Deskpack/GeoDex DV 49- | Advenfure Collsmpn DV 55- ik Dangerous 2 (Jumpn'R) DA 19~
Kalkulatonen. Usiitias. Sound. Grafiken. Geos 2.0 C128 DV 13- | (Soul Grystol. Spirt ot Adv. Crime Tima)  ginge of Medusa (Rollensp) DV 39-
Lemprogramme. GEOS-PD. Demos. 128er Software. . GeoCelc C128 BV 78} BugBombar (Action) DA 45- RobinHood (Adventure) DV 10-
aulbeid b D Bundeslign Manager (St) DV 45- Rolling Ronny (Jump'n'Run) DV 39-
ab D 2 - ;| VOKABELTRAINER Conquestedor (Simulstion) DV 69~ g0 it R 0 S
3 15,25"-Disketle! - Co stador S: Disk DV 29- : g
(incl. je tber 1000 Vokabeln aut Diskatte) Con?(? T°’ ’(‘G""":m;) o o Scenario Theatre of War DV 49-
= Deutsch - Englisch DA 19- ol Croc Twins (Ges! a stegie-Sim./1. Weltkne
. ” , 3.5"-Software fur FD 2000 - Lautwarke! H Deutsch-Franzdsisch DA 13- | CoolWorld (Jump'n'Run) DA 39- éi'mf& M,g{e‘,‘, Ms)o DV 49-
0”. Fordem Sis bitte zusatzlich die FD-Lista an - GRATIS Deutsch - ftali " DA 19- | Creatures 2 (Jump'n'Run) DA 33- gpatewars (Eishockey-Kamptsim) 29'.
Dautsch - Latsin DA 1g- | Dewid'sMidn.Magic(Fipper) DA 10-  gigq0umiker (Jump'n'Run) DA 39-
FARBBANDER MODULE Deutsch - Russisch DA 19- | Deutsches Afrika Korps (Sim) DV 59- Steigenberger Hotelmanager OV 45-
ible Qualitats-Druck roband: The Final Chess Card DA 39- DAK S Disk. DV 19- Streeffighter 2 (Kempfersim) DA 39-
Fmbe schwarz, lagerfahig verpackl Action-Cartridge MK6 DA 119- Die Prifung (Rollenspiel) DV 238~ Stunt Car Racst (Fahrsim) DA ,9'_
. gwitydwkm 2u MKS DA 28- qu alog 1 994 EMra 2 (Advanture) DA 43 Ty g 1986-86 (Thalamus) DA  49-
A Druckenyp: Gruppe:Prais: wanerungsdiskette zuMKE DA 19- Energie-Manager (Strategie) DV 5- 5 Hawk S Del
FOZ- Cicen 120D.Swift24 621 950 Pagetox (DTP/Scanntanik) DA 28- | Kostenlos und unver- | oy aqion) DA 45~ i,,e mge, L-Dﬁ:;m:m o Dv“gs’ .
F30- Citizen Swift 24 #mibig 621 2750 bindlich anfordern! Etben des Throns (Strateaie) DV 58- o\ oot Transworld, Black Gold, ) '
F03- Commodore MPS 801 £28 890 SONSTIGES Eskimo Games (Spor) DA 28 Tom g Jemy2 (Jump'nRun) DA 28-
F04- Comm MPS802.1526 6231050 Diskettenlocher 5,25 750 | SOFTWAREPAKETE First Samurei (Kémpfersim) DA 3% 000 (1umo sy Run) DA 39-
F31- Commodore MPS 803 624 990  Lserdisketten (NaName.1Der-Packung): Sparpaket (50 versch Programme) 10~ | FVaisimulator2 (Flug-Sim) OV 78~ wanar Gold (10 x Winterspor) DA 39~
F32 - Commodore MPS 1224 '863 1290 DOOY- 5.25*-2DD. 48tpi 5.00 Actionpack (33 Actionspisle) 19- | Gotor Gold (8x Spor) DA 18- winzer (Strategie/Handel) OV 39-
F01- Comm MPS 1224 4arbig 1890  DOD3- 3,5°-20D. 135t 890 | am % (33 Ack ) 19- | Grendmaster (Schoch) DA 18- 244 McKracken (Adventure) DV 49-
FO5- Commodore MPS 1230 6731250  Reinigungsdiskette 5.25"Lautwerk 990 | « e (33 Strategi e 19'. Grandslam Classics (30Sp) DA 69-
F33- Commodore MPS 1500 674 17.80  Diskettenbox 5,25" fur 100 Disk. 1490 B " | Gunship (Hubschraubersim) DA 39- . ot -
= ok Unterhaltungspack (33 Unt-Spiele) 19- Spielen wie im Fernsehen:
F37- Comm MPS 1550C 44arbig  27.50 Endios-Etiketten 8935, 500 Stk 850 Haush uhsbgt::ﬁhrur?; PUVJ 19- High Five (Thalamus) DA 49- R:’Ekum DV 2995
T83- Comm 1270, Tintenpatrone 2990  Diskettanhiillen. weif. 100 Stk. 1000 | 99 Anwen derprogramme fi 22’» (Creatures 1. Snare, Retrograds. ...) Wetten. daB _ 2 oV 29‘95
F35- EpsonlLa 100 6591150 Varbindungskebel. senall. 6-polig 11.90 Top-Schreibmaschinen-Trainer DV 39+ || Hoak (Pater Par) D 36 Dmgsd’u DV 29,95
F14- Prasident 63136320 615 850 Druckerkabel (Userport-Cantron) 2490 Ghostwriter Systam 3 (Textverarbait) 49.- Ice Hockay (Sim) DA 18- Bingo DV 29.95
F21- Seik SP180.800,1600 678 1090 Joypad *SWIFT* von Techno Plus 19,00 Cﬁ4—€innahmsn4mesehuB—Rad1nung' taly 30 (FuBballsimulation) DA 13- Hopp oder To DV 29'95
F22- StarLC10.20,NX1000 692 730  OnginabS KM 5 - e ! | James Bond Collection (Act) DA 33- 0P P g
nginakScanntronik-Maus 900 | fur Freiberufier Selbststandige und Klair- Gliicksrad DV 29.95
F25- StarNL10.NB 2410 686 1150 (voll 1351-/ GEOS-kompstibel) ) . | Kanganudy 2 (Jump'n'Run) DA 29- \
gewerbe.ind. USt-Abrechnung DV 53; Kiiag um die Krone (Stratagie) DV 19- Punkt Punkt Punkt DV 29,95
- Kunst Chi oV 25- i
VERSANDKOSTEN: C64/128 - KATALOG 1994 Lo wespon (imacion) DA% Cassetten-Spiele:
bei Vorkasse (ver v-Scheck 4 Kkostenlos und unverbindlich anfordami Lemmings 49 - Pommsremly 143
per Nachnahme (ndi aller Gebutran) 10~ Wi iafam such Spiele fir AMIGA PG, ST. NINTENDO und SEGA > |RacklotheFute ) L
Ausland (nur Vorkasse: bar { EC-Schack) 12,' Entsprachende Infos GRATIS. Alle Angebote solange Vorral reicht Lacomotion (Gesmdd:dnken) DV 45 GLOC (Flugsimulation) 1436
Lords (; DA 25- Moonwalker 1495
D T H O U s Inh Kai_uwe DItthCh (nur Versand) Magic olEndnna (Rollensp) DA 49-  Outun Europa (Autorennen) 14,95
A A Mc Oonaldlend (Jump'n'Run) DA 38- Robocod/ James Pond 2 1485
Husumer Str. 13 - 34246 Vell Mar | Nozcolection (Stategie) DV 55-  Tesnage Mutant Hero Tutles 1495
(Winzer. Black Gold, Super Soccsr) The Simpsons 14,95
Fax: 056] - 827055 Telefon: 056] - 825] I 0 Oparation Netwark (nur C-126) DV 28-  Turrican 2 1495
» g . - Omus Sage 2 (Rollenspiel) DA 26- U SS John Young (Schif) 1995
NEU! Ladengeschift + Commodore-Service: Am Anger an der B84, 93947 Kirchheilingen | omus Sega3d (Rollenspiel) DA 33-  WWF Wrestiing 2 1495
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Der Gamers-Pro

-Guide

Nach dem Grafik-
Sonderteil letzten Mo-
nat soll's diesmal
wie versprochen und
angekindigt - sehr
praktisch werden.

von Hannes Sommer

is jetzt gab’s ja an unserem

“IMPEROID™ noch nicht viel

zu bestaunen; die Version Nr. 2
auf der Programmservice-Disk zeigt
da schon etwas mehr. Ich hab’ uns
einen Raumgleiter gepixelt. der in
acht Animations-Phasen die erste
Fantasy-Welt erkundschaftet. Ge-
steuert wird er mit dem Joystick in
Port#2. Unser Hauptthema heute:
Scrolling. Als Scrolling bezeichnet
man eine Bildverschiebung, die Ver-
waltung von Oberflichen ermog-
licht, deren Grofie weit iiber den
moglich sichtbaren Screen-Bereich
ragt. Das typische C-64-Durch-
schnitts-Spiel scrollte auf modifi-
zierter Zeichensatz-Ebene. Meist
waren so nur drei Farben moglich.
Um es bunter zu machen, gibt man
jedem Zeichen noch eine eigene
Grundfarbe (zu den beiden fixen
Multicolor-Registern). Da hier viel
Informationen gleichzeitig verscho-
ben werden, bringen jene Routinen
mit $d800-Scrolling einen relativ
grofiziigigen Rasterzeit-Verschleifs
mit sich (auf diese Sorte mochte ich
am Ende noch kurz eingehen). Zwei
populire Beispiele, die sich eines
$d800-Scrollers bedicnen, sind das
Shot’em up “Dominators”™ und das
Kult-Aktionspiel “Turrican”.

Das Scrolling

Mein aktuelles Game “Heaven-
bound™ lduft ebenfalls mit einer zu-
siitzlichen $d800-Ebene sowie ei-
nem sanft-bewegten Himmel (genau
hinsehen!). Die Fiichse unter den
Programmierern machten sogar das
Scrollen mehrerer Ebenen in ver-
schiedenen Geschwindigkeiten mog-
lich. “Hawkeye™ von Thalamus und
Programmierer Mario van Zeist gab
dem C 64 den ersten typischen Ami-
ga-"Dual Playfield”-Flair. Hits wie
“Flimbo’s Quest™ und “Super-
trucker™ folgten. Dieses Mehr-Ebe-
nen-Scrolling ist jedoch nur im sehr
begrenzten Ausmall moglich und
wird es wohl auch bleiben. Nicht
nur, dal} die Anzahl der Richtungen
auf nur max. zwei reduziert wird.
ein 2-Ebenen-Scroller schluckt der-

30 FNap

malen Rasterzeit und Speicher, daf}
einem der Gedanke, den VIC durch
einen IC mit Dual-Playfield-Cha-
rakter zu ersetzen, vielleicht niher
liegt. Was aber Scrolling mit allen
16 Farben betrifft, so gibt's da nur
A.G.S.P. (im letzten Grafik-Sonder-
teil bereits erwihnt). Wieder wird
der Amiga simuliert, und zwar
durch ein Timen und gezicltes Ma-
nipulieren des $d01 [-Registers. das
der Funktion des Coppers (Grafik-
IC im Amiga) gleichkommt. Meine
“Fred”-Serien sowie “Born in Spa-
ce” laufen in diesem Modus. “IM-
PEROID" scrollt aber auf eine sehr
spezielle Weise. Die Grundidee war
und ist, ein “Delta”-dhnliches Stiick
zu schaffen. Nun, wer das Baller-
spiel “Delta™ kennt und program-
miert, der weill, wie Stavros Fasou-

gramming-

Multicolor-Register miissen  fiir
Raumgleiter und Hintergrund iden-
tisch sein, die Grafik ist nachtriig-
lich in Sprites umzuwandeln, und
tiberhaupt: wie wollen wir feindliche
Objekte schaffen, wenn die Sprites
bereits als Background ausgelastet
sind? Auch wenn unsere Sprite-An-
gelegenheit unter Beriicksichtigung
vicler logischer Aspekte mit einem
dicken Fragezeichen vermerkt wer-
den miilite. zeigt sich hier wieder:
Was theoretisch logisch scheint, ist
praktisch speziell zu gestalten und
vor allem ganz anders.

Unser Ingame-Screen ist in drei
Teile geteilt. Im oberen und unteren
Drittel dienen sieben Sprites als
Background. Scrolling wird sozusa-
gen simuliert. Die Sprites werden
einfach von rechts nach links iiber

Der Impenod Glelter fliegt sanft liber den Screen doch ein kleiner
Bug ist im Programm. Finden Sie ihn?

las das Thema Scrolling unter Dach
und Fach brachte. Ein Wort: Spri-
tes. In unserer Initialisierungs-Rou-
tine zu Beginn des Spiels fiillen wir
den Screen mit den 32 Chars, in
welchen die [-Pixel-Sterne scrollen
und leuchten. Das war’s dann schon
in puncto Pixel im Grafik- bzw. Zei-
chensatz-Modus. Eventuell folgt
noch eine kleine Anzeige in der un-
tersten Bildschirm-Zeile, doch mehr
ist da nicht. Der Rest, welcher “nur”
das eigentliche Spielgeschehen aus-
macht, lduft mit Sprites ab. Dies
mag auf den ersten Blick ein wenig
sonderbar erscheinen, ist aber bei
genauerer Betrachtung nicht unbe-
dingt von Nachteil. Sicher, acht
Sprites bilden bestimmt keine tippi-
ge Landschaft. da man auch mit acht
aneinandergereihten “Kobolden™ nur
eine maximale Breite von 192 Pixel
erreicht. Zusitzlich miissen wir uns
auf drei Farben beschriinken, die

den Bildschirm bewegt. Wenn sie
den Screen verlassen haben, werden
sie von der Routine als unbeniitzt
erkannt und in einer geordneten Rei-
henfolge wieder neu verwendet, um
von rechts wieder in den sichtbaren
Bereich zu kommen. Dazu bendtigt
unser Programm cine Datenliste, in
der man festlegt, in welchem Ab-
stand und in welcher Form die Spri-
tes auftauchen. Diese Routine, die
unsere sieben Sprites immer wieder
neu zuriicksetzt, wollen wir zusam-
men aufarbeiten... Dazu nehmen
wird Listing 1 unter die Lupe.

Die Routine arbeitet in drei
Schritten: Zuerst wird das Label
120+ 1 erniedrigt und auf 0 gepriift.
So haben wir einen Timer. Ist dieser
auf 0, wird ein neues Sprite aufge-
baut. Backspr sagt uns, welches der
Sprites | bis 7 gerade am Zug ist.
Backpoint ist der Pointer auf die Li-
ste. Der erste Wert wird aus der Ta-

belle backtime gelesen und wieder
in 120+1 geschrieben. Damit gibt
die Tabelle backtime die Zeitabstin-
de an. in denen die Sprites auftau-
chen. Wird ein 0-Wert gefunden,
wird Backpoint zuriickgesetzt und
die Liste von vorne gestartet. Nach-
dem klar ist, aus welcher Tabellen-
Position in welches Sprite geschrie-
ben wird, ist das nur noch auszu-
fithren. Warum die Werte nicht
gleich in die VIC-Sprite-Register
geschrieben, sondern in weiteren
Variablen abgelegt werden, kann
man sehr bald sehen ..

Arbeit mit Tabellen

Nachdem die Listen-und Sprite-
Pointer erhoht wurden, kommt
Schritt 2: die Bewegung der sieben
Sprites, Diese Routine ist mit Schritt
3 gekoppelt, in dem die Sprites nun
endlich in die zustindigen VIC-Re-
gister geschrieben, und damit sicht-
bar werden. Der Sprite-Background
bewegt sich mit vier Pixel pro Fra-
me iiber den Bildschirm. Das
backxh-byte ist dabei von wichtiger
Bedeutung: Wert 0 und 1 sagen iiber
die X-Position aus, ob sie kleiner
oder groBer als 255 ist. Ein Wert
groBer als 127 gibt einen Unterlauf
an, d.h. das Sprite ist bereits links
aus dem sichtbaren Bereich hinaus-
gescrollt und bewegungsfrei. Die
Tabellen mal2 und “oder” sind sehr
praktisch, um gleich auf die entspre-
chenden Register (X/Y-Psitionen)
des VIC bzw. die richtigen Bits im
$DOI10 (V+16)-Register zugreifen
zu konnen. Diese Art von Tabellen
wird man in-meinen Code-Struktu-
ren ofter finden.

Wir werden noch sehr erweiterte
Modelle dieser Sorte behandeln. In
“IMPEROID" bleibt der Spicler im-
mer in Sprite #0 und kann sich {iber
den gesamten Bildschirm-Bereich
bewegen, wihrend die feindlichen
Objekte nur im mittleren Bereich
auftauchen werden. Die technischen
Méoglichkeiten sind durch die Back-
ground-Sprites ober- und unterhalb
zwar eingeschrinkt, doch im gesam-
ten Spielgeschehen wird dies nicht
zur Geltung kommen.

Der gesamte Spritebackground
besteht aus zwei oberen und zwei
unteren Reihen, also aus 28 Sprites.
Dabei werden alle Koordinaten, wie
zuvor beschrieben, in Tabellen ge-
legt und spiter im richtigen Timing
gelesen und im VIC aktiviert. Die
Tabellen sind am Ende des Source-
Codes als backx, backxh...backbdat,
bzw. als packx, packxh...packbdat
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zu finden. Die “back..."”-Tabellen
mit einem “B” enthalten die Infos
fiir die beiden idufleren Reihen, wo-
bei die untere Reihe einfach gespie-
gelt wird (somit eriibrigt sich die Er-
stellung neuer Tabellen). Gleiches
gilt [tr die “pack...”-Tabellen mit
“P™im Namen.

Was die Spieler-Verwaliung an-
geht, ist nur soviel zu sagen, dal
auch hier nie direkt in die VIC-Spri-
te-Register geschrieben werden soll-
te. Selten ist es der Fall, daf3 wirk-
lich nur acht Sprites benétigt wer-
den. Action-Games von heute brau-
chen da mehr Freiheit, darum ist es
unumgiinglich, Sprite-Positions-Ta-
bellen anzulegen. Im Source-Code
ist ab Zeile 670 eine Routine zu [in-
den, welche die ersten vier Bits von
$de00 testet (Joystick Port #2 nach
oben/unten/links/ rechts) und das
Schiff dementsprechend, und zwar
in Speed 2. bewegt. Neben den be-
kannten Tabellen fir X/Y-Position,
Block. Farbe usw. habe ich cinen
fen. Diese zusiitzliche Tabelle ergibt
sich aus den Halbwerten der X-
Positionen und deren dazugehdrigen
X-Hi-Bytes. In ix Lil3t sich also mit
cinem Byte sofort die aktuelle X-
Position auf zwei Pixel genau able-
sen, und man spart viel Aufwand
mit komplizierten 2-Byte-Operatio-

nen. In der Bewegungs-Routine
mufd man also nur noch einen Wert
abfragen, um zu erfahren. ob unser
Schiff an einem der vier Bildschirm-
Rinder angelangt ist. Steuert der
Spieler den Raumgleiter z.B. nach
rechts ($dcO0/Bit 3). wird gepriift,
ob der ix-Wert #160 (entspricht ei-
ner X-Pos. von #320) tiberschritten
wurde, und nur bei Verneinung be-
wegt. Natiirlich mufy die Tabelle
“ix™ immer wieder aktualisiert wer-
den: dazu eine Routine in Listing 2.

Beschleunigung
per Bit-Tricks

Die urspriingliche X-Positon wird
einfach halbiert, wobei ein Maxi-
mal-Wert von #127 zum Resultat
wird. Falls das X-Hibyte gesetzt ist,
werden nochmals #128 dazugeziihlt
und fertig ist der 1-Byte-Wert. Wem
diese Methode zu umstindlich er-
scheint und wer den (Un?)Sinn der
“ix"-Tabelle noch nicht ganz ver-
standen hat, dem werden spiitestens
beim Thema “Kollisions-Abfragen™
Antworten und Erklirungen mas-
senhaft geboten. Da die Bewegung
selbst nicht besonders kompliziert
ist (konstante Geschwindigkeit und
nur 8 Richtungen). will ich heute
mit cinem Listing fiir eine beschleu-

niglte Bewegungs-Routine  ab-
schlieBen. Der Source-Code (Listing
3) istin einen Raster-IRQ cinzubin-
den ...

Zur Brklirung: Dieser Programm-
Ausschnitt fithrt das Sprite #0 je
nach Joystick-Kommandos in eine
beschleunigte Y-Bewegung (nur
vertikal, da das Listing sonst zu lan-
ge wiire). Die Geschwindigkeiten
sind in der Tabelle speedtab festge-
legt. Ypoinr gibt Auskunft, in wel-
chem Stadium der Bewegung sich
das Sprite gerade befindet.

Dabet kann Ypoinr Werte von #1-
#31 haben. Der Wert #16 bedeutet
Stillstand. Alle Werte darunter be-
deuten eine Y-Pos.-Verminderung.
also eine Bewegung nach oben.
Werte von #17-#31 lassen das Sprite
nach unten sausen. Interessant: Er-
reicht das Sprite den oberen bzw.
den unteren Bildschirmrand, wird
die Bewegung umgekehrt und das
Sprite richtig abprallt. Bei 8 ist eine
Routine. die. vorausgesetzt, der Joy-
stick wird weder nach oben noch
nach unten betitigt — das Sprite in
sciner Bewegung abbremst. Man
sicht dort eine “and #17 Verkniip-
fung. die es dieser Negativ-Be-
schleunigungs-Routine nur bei je-
dem zweiten Durchlaul gestattet,
aktiviert zu werden. Somit wird dop-
pelt so schnell beschleunigt wie ge-

PROGRAMMIEREN _

bremst. Dasselbes Schema funktio-
niert natiirlich auch [iir die X-Bewe-
gung. Nur ist darauf zu achten, daf}
man bei voller Bildschirm-Ausniit-
zung auch das X-Hibyte zu beriick-
sichtigen hat. Diesmal gibt's bis
zum niichsten Mal sogar eine Haus-
aufgabe: In der Preview-Version ist
ein Bug eingebaut. Und zwar funk-
tioniert die Darstellung des Raum-
gleiters im unteren Drittel nicht kor-
rekt. wenn man die rechte Zone er-
reicht hat. in der das Bit 0 in $d010
gesetzt sein miiBte. In der nichsten
Ausgabe gibt's dann die Aufldsung
zum Problem. (Ib)
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Folge 1
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Sprites/Multiplexen

Folge 5
Objekt-Animation/Formation
Folge 6
Kollisions-Abfrage/Verwaltung
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Sound und Musik
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Tricks, Listings,

Brotkasten/ive!
Die neue megacoole C64-
Zeitschrift von Freax fiir
.| Freax! Mit News, Tips +
Tests,
Tools, Pokes, Erfahrungs-
austausch, Kontakten ...

Die macht Dich stchtig!

schriftenhandler oder

Brotkasten live!

Jetzt neu
am Kiosk!

Jetzt gibt es speziell fir euch eine neue Commodore-64-Zeit-
schrift, den Brotkasten/ive! Diese Zeitschrift ist ein Fanzine, bei
dem der gesamte Inhalt von den Lesern gemacht wird. Hier geht
es vor allem um den direkten Kontakt zu anderen C64-Freax. Der
Brotkasten/ive ist das absolute Mitmach-Magazin. Hier be-
kommt man auf Fragen und Probleme Antworten und Hilfestellun-
gen von denen, die sich mit ihrer Maschine immer noch am besten
auskennen: den Freax!

Brotkasten/ive wird jetzt alle zwei Monate herauskommen. Das
erste Heft mit 96 Seiten gibt es ab sofort bei jedem gréBeren Zeit-
) im Bahnhofsbuchhandel.
Schweiz und in Osterreich ist der Brotkasten/ive zu erhalten. Ein
Brotkasten/ive-Probeheft kénnt ihr gegen 6,- DM Riickporto
beim Verlag Thomas Eberle, Postfach 66, 75430 Maulbronn, Tel.
07043/8036, Fax 07043/7699 anfordern.

Auch in der
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dec t20+1
£20 lda #1
bne t22-2
1dx backpoint
1dy backspr
lda backtime, x
bne t2l
ldx #0
stx backpoint
lda backtime, x
£21 sta t20+1
lda backbdat,x
sta backb,y
lda #84
sta backx,y
inc backpoint
inc backspr
lda backspr
cmp #7
bne t£22-2
1lda #0
sta backspr
1dx #6

Listing 1: Der Hintergrund

;Counter z&hlen
;Counter laden

;wenn <>0 nach t£22-2
;Pointer in Liste
;Sprite-Nr.1-7

i Time-Wert aus Liste
;<>0 dann t21
;Bckpointer auf #0
;zuricksetzen
;Time-Wert neu lesen
;in t20-Counter
;Sprite-Block lesen
;und schreiben
;Sprite X-Wert
;schreiben
;Backpointer erhohen
;Sprite-Nr. erhéhen
;Sprite-Nr. schon
;Limit erreicht ?
;Nein, dann t22-2

; Sprite-Nummer

;auf 0 setzen

; (hier ist t22-2)

t22

£23

t24

£25

lda
sec
sbc
sta
bcs
dec
lda
brni
beg
lda
ora
sta
ldy
1lda
sta
lda
sta
1lda
sta
lda
sta
dex
bpl

backx, x

#4
backx, x
23
backxh, x
backxh, x
t25

t24

v+16
oder+1,x
v+16
mal2,x
backx, x
42,y
#50
Y43,y
backb, x
be+l,x
#15

v+40

£22

; X-Positionen
;werden mit

; Speed #4

s bewegt
;Unterlauf ?
;X-Hibyte schreiben
;X-Hibyte testen
;>#128 nach t25
;=#0 nach t24
;wenn #1 dann
;Bit in $d4010
;setzen
;Mal2-Tabelle

i X-Wert
;schreiben
;Konst.Y-Wert
;schreiben
;Block-Wert
;schreiben
;Hellgrau als
;Farbe setzen
;X-Decrease
;Schleifenbeginn

Listing 2: Erneuerung der ix-Tabelle

1dx #7
£80 lda x%,x
lsr a
1dy xh,x
beq 81

;8 Sprites
;Original-X-Wert
;halbieren

;X-Hibyte ins Y-Reg.
;bei 0 nach t81

£8l

ora
sta
dex
bpl

#128
1X, X

£80

;bit 7 gesetzt
;und geschrieben
;vermindern
;fertig ?

lda $dc00
sta joyst
and #1
bne t5
lda ypoint
cmp #1
beqg t10
dec ypoint
jmp t10

£5 lda joyst
and #2
bne t8
1lda ypoint
crp #31
beqg £10
inec ypoint
bne t10

t8 1lda #0
inc £8+1
and #1
brne t10
1lda ypoint
cmp #16
beq t£10
bce £9
dec ypoint
bne t10

£9 inc ypoint

£10 lda ypoint
clc
adc #1
lsr a

;Jdoystick!

; speichern

;Bit 0 gesetzt ?
;dann nach t5
;YPointer laden
;Ypointer = #1 ?
;dann nach t10
;Ypointer vermindern
snach t£10
;Joystick laden
;Bit 1 gesetzt ?
;dann nach t8
;Ypointer laden
;Ypointer = #31 ?
;dann nach t10
;Ypointer erhodhen
;immer nach t10

1 Y-Bewegung bremsen
;lda #wert erhohen
;Bit 0 testen
;gesetzt, dann tl0
;Ypointer mit

;#16 vergleichen
;= #16, dann t10
i< #16, dann t9

i Ypointer vermindern
;nach £10
;Ypointer erhéhen
;! Y-Bewegung !
;Addition

i+ #l

;2 mal rechts

£1l

tl15

Jjoyst
ypoint

speedtab.byte 252,253,254,255,0,1,2,3,4

Listing 3: So wird der Gleiter tiber den Bildschirm bewegt

lsr
tax
lda
cle
adc
sta
cmp
bcs
1da
sta
1da
eor
cle
adc
sta
Jmp
cmp
bee
lda
sta
1da
and
eor
sta

a
$d001

speedtab, x
$d001

#50

£11

#50

$d001
ypoint

#31

#2
ypoint
£15
#230
t15
#230
$doo1
ypoint
#254
#31
ypoint

.byte 0
.byte 16

;oder 1/4

;Wert ins X-Register
;Sprite #0 Y-Reg.laden
;und Wert aus Tabelle
; speedtab dazu

;und schreiben

;mit #50 vergleichen
;grofler, dann nach tll
;Konst . #50 laden

;ins Sprite #0 Y-Reg.
;Ypoint

;umdrehen

;und

%2

;dazuzahlen

;Ende, nach tl5

;jwenn < #230

;dann nach tl15
;Konst . #230 laden

;ins Sprite #0 Y-Reg.
;Ypoint laden und

;Bit #0 loschen
;umdrehen

;und schreiben

;weiter mit Rumpf-Prg.
;Einbau in IRQ

;nicht vegressen
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8 MHz Beschleunigerkarte flir Commodore Cé4

- 65816 CPU, 8 MHz Takt, 16 Bit

- wahiweise 256kB oder 1MB RAM ohne Waitstaltes
- paralieler Schnellader

- autochange, Shortcutswitch, 1 oder 8MHz Betrieb
- 32kByte Betriebssystemn auf 64kByte ewelterbar

- GEOS basiskompatibel

- CPM Emulator flir Z80-CP/M-Software

- Makrobbliothek flir Maschinensprachenmonitor

Flash 8, 256kByte RAM

DM 349,-

Flash 8, 1MByte RAM auf Anfrage

lhre Telefax-
Verbindung zur
Anzeigen-
abteilung von

Fax-AnschluB:
089/4613-394

n unsete Liefer- und Zahlungsbedingungen
1 und Preisanderungen varbehallen

Stonyoft-Programmpakete

Wer braucht eine Riesenmenge beson-

B 4
Forein ders hochwertiger PD-Software zu
neugs g besonders glinstigen Preisen?
Spar- { Jeder? Das dachten wir uns auch ...
gelunhl.. 3 Deshalb bieten wir umfangreiche
] s {iw. 6 Diskseiten)

f\ aus den Bereichen: - Anwendersoft
e 4 - - Spiele
el je 1 0,- - Lernsoftware

Vorkasse: KEINE Versandkosten!
Bel Nachnahmeversand: + 7.50
(incl, Zahlk 1) aut d, Gesamiwert

Anwenderpack: Textverarbeitung. 16 Daten/Archiv-
programme. Kopierprogramme, ca, 20 Druckerutilities,
Diskutilities, C-64/1541 - Check/Justage-Software, Virenkil-
ler, 11 Packer/Linker, Turbo-Assembler, Musik-Composer,
Demo-Designer, Logo/Fonteditor, Zeichenprogr.,
80-Zeichen-Karte... fiar nur 10,'

Spielepack: 43 herausragende Spiele aus allen
Bereichen: (Arcade- (Jump'n'Run), Action- (Shoot'emp up),
Abenteuer-, Strategiespiele...) (engl. und

deutsch)... fir nur 1 0,'

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

Biologie... +1Q-Test u, Quiz...
Beeth tr. 1
Stonysoft 5 smenausen

Die Flash 8 ist eine Steckkarte fiir den &
Bxpansionsport des C64 und beschleunigt den
Rechner auf bis 2u 8-fache Geschwindigleit bel
héchstmdglicher Kompatibollitét, Zusatzlich zum
Commodore Betriebssystem ist ein weiteres mit
paralielern Schneliader, Centronics-Schnitistelie am
Usemport und anderen niitzlichen Utilities infegriert.
Die Flash 8 wird wahiweise mit 256kByte oder
1MByte Speicher ausgeliefert und hat zusétzlich
32kByte EPROM-Adresstaum flir andere

Betriebssystemenwelterungen.
- Wettere Artikel in unserem C64 Katalog -

Discount 2000 Tel. 02225 /13360
Versandhandel Fax 02225/10193
Tombergstr. 12a, D-53340 Meckenheim

C-64/128 “) -Bibliothek
einzigartige Auswanh! Uber. 1 100 Disknr.!
PUBLIC-DOMAIN / FREEWARE / SHAREWARE

Uber 10500 Programme: Applications: Datenbanken/Textverar-
beitung /Verwaltungs-Software / DFU / Sound-Compiler / Program-
miersprachen / Grafik-Software... Utilities aller Art: Kopierprogram-
me fur jeden Zweck / Monitore/Debugger / Intro-+ Demomaker /
Writer / Virenkiller / Progr.-Hilten etc. Spiele: viele Action -/ Arcade-
Games / Abenteuerspiele / Simulationen / Strategiespiele... Lern-
programme fir Uni und Schule / Progr.- Kurse... Zeichensétze /
Sprites / Sounds/Digis / Koala-, Printfox-Bilder ... Spiele-Hilfen ...
Geos-Software ... 128er-Software ...

Bei uns zahlen Sie pro voller DISKnr. in unserem PD-Katalog

1 30 1 65 (mit- 1100 Disknr.!) tinden
-
J J

Sie sicher die Software,
E die Sle noch suchen!
je nach Abnahmemenge gestaffelt.

Das Diskettenmaterial ist inklusive! - Uberzeugen Sie sich —

Fordern Sie unseren kostenlosen PD K t |

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

Stonysoft inn.:Gunier Steinte
-1 Beethovenstr. 1
O 87727 Babenhausen
L Tel.:(08333) 1275
Fax: (08333) 7044
7.30-20.00 Uhr

Wir sind ein zuver-
lassiger Partner in
Sachen Software.

Testen Sie uns!|

RILAL TN

Ein Kind auf den Rucken nehmen!

Kim wurde auf einer Mullhalde gefunden. Im Krankenhaus wurde er gesund
gepflegt. In einem SOS-Kinderdorf fand er ein bleibendes Daheim. Er fand
auch Geschwister, wie Hea Fi-Hu, die ihn besonders gerne herumtragt.

Ein Kind aufnehmen. Als Pate. Durch einen Monatsbeitrag von DM 50,-,

nicht mehr als ein gutes Familienessen. Und dieses Kind in eine neue
Zukunft hineintragen.
Versuchen Sie es! In den SOS-Kinderddrfern warten rund 50.000 Kinder

auf Paten.
Danke!

J—
LB

S ———

Unverbindliche Information bei:

N Hermann-Gmeiner-Fonds Deutschland e.V.
80638 Miinchen - Menzinger StraBe 23 - Telefon 089/179 14-0
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Tips und Tricks zu GeoBasic

GeoBasic ofne Stolpersteine

Ziemlich abrupt endete in Heft 6 die Prasenta-
tion der “schonsten” GeoBasic-Bugs. Diesmal
werden wir lhnen nichts mehr vorenthalten.

von Olal Dzwiza

er Befehl HEADER in Verbin-
D dung mit CREATE zum Erzeu-

gen von Datenfiles ist, das hat-
ten wir schon beschrieben, nicht in
der Lage, seine angegebene Funk-
tion ordnungsgemil zu erfiillen:

Wer cin GeoBasic-Datenfile (mit
dem lcon “Bas Data™) erstellt hat
und sich anschlieliend den Info-
block-Eintrag angeschaut hat. wird
zuniichst nichts Ungewdhnliches
feststellen. Nehmen wir nun aber ei-
nen guten Diskettenmonitor, wie
2.B. den DiscWizard. und untersu-
chen das angelegte File ein wenig
genauer, werden wir feststellen, duld
die enthaltenen Informationen lei-
der tatsiichlich nur seheinbar richtig
sind:

SEQ-Files: Diese Dateien enthal-
ten in den ersten beiden Bytes eines
jeden Sektors jeweils dic Angabe
von Folgetrack und -sektor. Bei von
GeoBasic erzeuglen SEQ-Files steht
hier aber: $00 $f. Damit kdnnen
weder GEOS noch das normale
Floppy-DOS etwas anlangen! Wird
in ein solches File geschrieben. zeigt
der Infoblock mitunter die erstaun-

Stundenplan
Zeitzonen
volution

tig erzeugt werden konnte. Doch lei-
der ist auch das nicht so: GeoBasic
schreibt sporadisch mehrere In-
dexbliocke  hintercinander  (In-
dexblocke enthalien die Record-
Verkettung der VLIR-Files). so dafy
GEOS mit diesen Dateien dann
nicht mehr zurechtkommt. Einigen
Usern soll es schon gelungen sein.
den Belehl zum Positionicren auf
cinen Record PTREC bei von
GeoBasie erzeugten  sequentiellen
Files cinzusetzen und diese dadurch
einzulesen.

Ein Grund fiir diese Fehler ist.
dall GeoBasic nach einem Lauf-
werkswechsel die BAM-Tabellen
der einzelnen Laufwerke durchein-
ander bringt. Aber leider ist das nur
cin Grund ...

Die genannten Fehler fiihren da-
zu, daly man nur solche fremden
GeoBasic-Programime — einsetzen
sollte. von denen man weild, daf sie
nur Daten einlesen oder gar nicht
aul die Diskette zugreifen. Alle an-
deren Programme sollten sich Rich-
tung Papierkorb verabschieden — der
Sicherheit mithsam erstellier und ge-
speicherter Daten zuliche. Doch
woran erkennen Sie selbsistindig

geebasic
Copyright (c) 1988, Beckeley Softworks

Beim Start von GeoBasic werden auch die mit einem RunTime-
Modul versehenen Applikationen angezeigt

liche File-Linge von 16383 KBvie
an. Nach dem Aufriumen der Disk
ist.es dann wieder ein KByte, egal.
wieviel in eine Dater geschrieben
wurde.

VLIR-Files: Es wiire ja zu schin.
wenn wenigstens diese Dateiart rich-

36 ¥ap

laulfihige GeoBasic-Applikationen?
Ein Blick in den Infoblock geniigt.
Hicr steht bei der Klasse immer
“B_name V1.0" “B_"und “VI1.07
sind feste Vorgaben von GeoBasic,
aul die der Programmierer im Ge-
gensulz zur Programmierung mit

dem MegaAssembler oder GeoCom
keinen Einfluly hat, “name™ ist eine
frei withlbare, zehn Zeichen lange
Bezeichnung. Die Anderung dieser
Angaben mit ¢inem Diskettenmoni-
tor sorgt meist fiir einen Absturz der
Applikation.

Schwierigkeiten mit der
RunTime-Bibliothek

Bei den Hinweisen zum Befehl
RESIZE und der Beschreibung der
Maglichkeilen. einen grifleren Va-
riablenspeicher zu bekommen, wur-
de ansatzweise daraul hingewiesen,
dafy dic RunTime-Bibliothek hier
Probleme machen kiénnte. Dies soll
nun genauer dargestellt werden.

Eine unter GeoBasic und dem
GeoBasic-Debugger fehlerfrei
arbeitende Applikation soll ohne
GeoBasic laufen. so daly sie an an-
dere weitergegeben werden kann.
Dazu wird die RunTime-Bibliothek

Hi

(3¢ NE
T3868 M

74680 ME
7420 NE
7440 1

7460 T

S6O IH

520 TC

: 2EC

e L
A

T

3

&

+60 RET N
580
Readu.

£ X lmg' onr e senl

DeskTop zuriickspringt. Findet die-
ses Modul jenen Befehl weder am
Ende noch sonstwo im Programm.
Kann es nicht ordnungsgemil arbei-
ten und stiirzt ab. Ein Beispiel daftir
ist das Programm “Zeitzonen™ aus
dem “6der”-Sonderheft 92. Also:
Nie ohne END arbeiten!
Unerwartete Riickkehr zum
DeskTop. Dies passiert immer
dann, wenn die RunTime-Routinen
einen Fehler finden und nicht weiter
wissen. Wir sind aber in obiger An-
nahme davon ausgegangen, daf un-
ser Programm fehlerfrei ist. Das
RunTime-Modul benétigt scheinbar
zusiitzlichen Variablenspeicher — im
Gegensatz zum Interpretermodul des
Editors — in dem Bereich, in dem
schon der normale GeoBasic-Varia-
blenspeicher liegt. Wenn dieser je-
doch voll ist und eine Variable an-
gelegt wurde, geht's zum DeskTop
zuriick. Abhilfe schafft hier die Ver-
groberung des Variablenspeichers
aul” die maximale Grofe unmittel-

ine of tTab

0 240,44

0D 2452

0 31i3.,2

0 318, <«

0 318,14

e filename in tab
» AISPD;

Tp.wRight,wBot

Mit der Option "Make Application" sollten Sie duBerst vorsichtig
umgehen —nur bei weiterzugebenden Programmen ist’s sinnvoll

mittels OPTIONS/MAKE APPL an
das Programm gelinkt. welches ab
sofort vom DeskTop per Dop-
pelklick gestartet werden kann. Hiu-
fig tritt nun das Problem auf. dali
diese Applikationen entweder sofort
abstiirzen oder nach einiger Zeit cin-
fach zum DeskTop zuriickkehren.
Daliir gibt es im wesentlichen zwei
Griinde:

Absturz: Ein im Editor gestarte-
tes Programm wird beendet. wenn
der Belehlszeileninterpreter die letz-

te Zeile abgearbeitet hat oder auf

den Befehl END rifft. In jedem die-
ser Fille wird nach einem Tasten-
druck der Editor wieder aktiviert.
Wenn das RunTime-Modul auf den
Befehl END wrifft, wird die Routine
EnterDeskTop aufgerufen. die zum

bar vor dem Aufruf von MAKE
APPL. wenn dies nicht ohnehin
schon geschehen ist.

Hiiufig sind auch selbstablaufende
GeoBasic-Applikationen zu finden,
die scheinbar eine unsaubere Pro-
grammierung des GEOS-Meniis
aufweisen: Sie finden hier leere
Mentifelder (die im iibrigen mog-
lichst nicht angeklickt werden soll-
ten). Daran ist der Programmierer —
entgegen der Behauptung in einer
anderen GEOS-Fachpublikation -
nur indirekt schuld. Befindet sich
zum Zeitpunkt des Aulrufs von
MAKE APPL e¢in (oder mehrere)
Hilfsmittel auf dem Datentriiger im
aktuellen Laufwerk, so legt Geo-
Basic fiir jedes ein freies Feld in der
GEOS-Leiste an. Leider wird diese
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Einstellung zusammen mit der dann
selbst ablauffihigen Applikation ge-
speichert, so dafi eine oder mehrere
leere Meniizeilen entstehen, wenn
kein Hilfsmittel auf der aktuellen
Disk ist. Also: Bevor die RunTime-
Bibliothek angelinkt wird, sind im-
mer alle Desk Accessoires von der
aktuellen Diskette zu entfernen!
Wird GeoBasic gestartet, zeigt die
Dateiauswahlbox auch alle bereits
mit  RunTime-Bibliothek versehe-
nen Dateien an. Offensichtlich wird
die zugehorige Applikationszuord-
nung im Infoblock nicht ent-

fernt, GeoBasic ist

nicht in der Lage. zwischen Files
mit oder ohne Modul zu unterschei-

den, obwohl andere Dateiklassen
vorliegen.

Achtung: Solche Dateien. die WELTZEIT

schon eine RunTime-Bibliothek Klasse: B WELTZEIT V18
haben. diirfen zwar gestartet oder 4 E4 FileTyp:  Anwendung
debuggt werden (RUN bzw. DE- GEOPRINTERBO gtu:jc‘:r' 5:::01 Echternach
BUG im Editor cingeben), man soll- KBytes frei]l ~truKtur:

te aber aul jeden l‘"III \“clrl)n:idcn silc 157 Dawrn:  1.2.94 20:42

e T el e GroBe: 134 KByte(s)

in irgendeiner Weise in bezug auf O Schreibschutz

die Linge zu veriindern. Meist funk-
tionieren sie dann nicht mehr kor-
rekt. da die Record-Einteilung und
die Verteilung des Programms auf
Diskette dann

Version 1.6

GeoBasic-Programme mit RunTime-Modul erkennen Sie an
dem B_ vor dem permanenten File-Namen

auch ziemlich durcheinander
geraten konnen. Das Anhiin-
gen des RunTime-Moduls darf
aul” keinen Fall mit einem
Kompilierungsvorgang
dhnlichem verwechselt werden.
Das Programm wird nur um eine

oder

n 7 ) o &
vk @)
f"' Magu-AémhIer

ohne Geheimnisse

In den Geos-Sonderheften

der "64er" findet sich noch manches niitzliche
Detail zu GeoBasic (Sonderhefte 69, 80 und 96)

| VLIR-Datensatz  ~ Name

0 R_MAIN

1 R_FILE

2 R_DA

3 RLINIT

4 R_LOAD

5 R_BINT

6 R_BINT2

2 R_FONT

8 R_DISK

9 R_PRINT
10 R_MENU
11 R_DBOX
12 R_ICON
13 R_BMAP
14 R_SPRT
15 R_EDIT
16 R_APPL
17 R_DEBUG
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abgespeckte Version des Interpre-
ters von GeoBasic erweitert! Da-
her ist es moglich, mit entsprechen-
den Kenntnissen dieses Modul wie-
der zu entfernen und somit die Edi-
tierung des Programms wieder zu-
zulassen. Dazu gibl es seit einiger
Zeit ¢in Tool aus den USA, Geo-
Stripper. das genau diesen Vorgang
durchfiihrt. Nach der Behandlung
mit diesem Programm liegt wieder
ein normal editierbares Programm

vor, mit der Einschrinkung, dal3 das
Programmdokument nur noch iiber
die File-Auswahlbox von GeoBasic
geoffnet werden kann. Ansonsten ist
das Veriindern, Anhiingen und Ent-
fernen von Programmzeilen pro-
blemlos moglich, auch das Run-
Time-Modul kann erneut angehiingt
werden.

GeoBasic-Internas

Die folgende Tabelle gibt eine
Ubersicht iiber die Belegung der
cinzelnen Datensiitze der GeoBa-
sic-Programmdatei, einschliefilich
Kurzbeschreibung und Startadresse
des Moduls nach dem Laden. Viel-
leicht ist dies ein Anreiz fiir Assem-

Ladeadresse
$0400

$4ec7

*$75d8

$dec?

$7501
$4196

$0400
$6f8b

$6f8b

$6f8b

$dec?
$dec7
$dec7
$dec7
$4ec7
$4503
$4b00

$47¢cc

Programmot

Beschreibung 000

Speicherresidenter Code. Zwei JMP #$0400, dann Sprung
nach $07fc, um Platz fiir den Bildschirmspeicher zu lassen.
Dieses Modul enthélt den Code, der immer prasent sein
muB. Alle anderen Module nutzen die Unterroutinen, die
sich hier befinden.

Kompliziertere Diskettenroutinen wie z.B. Rename,
Open usw.

LaBt Hilfsprogramme (Desk Accessoires) ablaufen. Ladt in
FG_BUFFER bei C64 oder in SCREEN_BASE beim C128
Hier bleibt es, um den Basic-Code vor dem Uberschreiben
zu schitzen.

GeoBasic-Initialisierungs-Code. Wird vom speicher-
residenten Teil nachgeladen

Basic-Programm-Lader. Ladt nach FG_BUFFER (vgl. R_DA)
Interpreter (BasRes). Dieses Modul 1aBt ein GeoBasic-
Programm erst ablaufen.

Ui

Zeichensatzmanager (cFont, ¢Sysinfo und GetDiskBitmap)
Einfache Diskroutinen (Bytes lesen usw.)

Druckerroutinen

Men(-Editor

Dialogbox-Editor

Piktogrammlisten-Editor

Bitmap-Editor

Sprite-Editor

Der eigenfliche Editor flrs Programmieren

Modul fir “Make Applikation”, (RunTime-Modul) fir
eigenstandig lauffahige Programme

Der Debugger

bler-Freaks, Patch-Pro-
gramme fiir GeoBasic zu
entwickeln ...

Weiterfishrende

Literatur

64’er Sonderheft 59 —
16 Seiten GeoBasic-Work-
shop

64’er Sonderheft 80 -
Hier finden sich sehr sy-
stemnahe Tips zu Geo-
Basic, die vor allem fiir
Programmierer interes-
sant sind, die “das letzte”
aus GeoBasic herausho-
len wollen.

64’er Sonderheft 96
- GeoBasic-Patch, Der
Patch wurde bereits zu
Beginn dieses Workshops
erwiihnt und wird im ge-
nannten Sonderheft aus-
fiihrlich beschrieben, Fer-
ner von Interesse sind di-
verse Texte aus den inter-
nationale Datennelzen,
die bei den verschiede-
nen PD-Versendern auf
GEOS-Disketten zu fin-
den sind und fiir Mitglic-
der des GUC die Ausga-
ben 27 bis 30 der Club-
zeitung mit einem Geo-
Basic-Workshop.  (ma)
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GeoCom-Kurs

DirPrint ist endlich fertig — wir verraten Ihnen
aber noch, wie Sie die in der letzten Ausgabe
vorgeschlagenen Erganzungen verwirklichen

konnten.

von Falk Rehwagen

zu dieser Ausgabe befindet sich

die komplette Version von Dir-
Print V2.0. Es wurden die in der
letzten Ausgabe vorgeschlagenen
Anregungen verwirklicht. Dazu
ziihlen die Einhaltung des festgeleg-
ten Ausgabebereichs (“von Seite bis
Seite™) und die Moglichkeit, den
Ausdruck abzubrechen.

u uf der Programmservicediskette

So geht's

Fiir die Einhaltung der Seiten-
grenze wurde die Anzahl der zu
druckenden Reihen anhand der ein-
gegebenen Werte bestimmt und in
der Variablen drickseiten abgelegt.
In der Routine drucken2 wurde vor
dem eigentlichen Beginn der Aus-
gabe eine Schleife eingebunden, die
die ersten nicht zu druckenden
Druckreihen iiberspringt. Auerdem
haben wir die Ausgabe der Zeilen-
nummer vor den Druckreihen an die
neuen Schleifen angepafit. Da nun
nicht mehr alle Icon-Reihen ausge-
geben werden, sondern nur noch ein
Teil, mufite auch die Seitennumerie-
rung in der Kopfzeile veriindert wer-
den.

Fiir die Abbruchméglichkeit wird
zu Beginn der Routine neue_seite
eine Box ausgegeben, die auch die
aktuelle Seitennummer angibt. In
drucken2 fragen wir am Ende der
Schleife fiir die Ausgabe der Icon-
Reihen mit GET zithler die Tastatur
ab und speichern den ermittelten
Werl in zdhler. Ist dieser Werl
gleich der STOP-Taste oder wurde
die Maustaste gedriickt ((PEEK
$39)AND %00100000), wird das
Flag abbruch gesetzt und danach der
Ausdruck abgebrochen.

Tips und Tricks

Um den vollen Leistungsumfang
von GeoCom auszuschopfen, folgen
hier nun abschliefend noch ein paar
Tips und Tricks, die Sie hdufiger
bendtigen werden:

50 S:¥ap

Erzeugen neuer Dateien:

Um auf dem aktuellen Laufwerk
eine neue Datei zu erstellen, beno-
tigen Sie den Namen fiir die neue
Datei und einen mit ObjectEdit
designten FileHeader. Der Befehl
CREATE name, fileheader legt
dann die entsprechende Datei an und
gibt iiber iostar Fehlermitteilungen
zuriick, wenn kein Platz mehr vor-
handen ist. Der Befehl achtet jedoch
nicht darauf, ob eine gleichnamige
Datei auf dem Datentriiger bereits
existiert. Dafiir ist der Programimie-
rer selbst verantwortlich. Er muf$ mit
dem Befehl FINDFILE name erst
nach der Datei suchen. Wenn sie
vorhanden ist, muf} sie zunichst
durch DELETE name geldscht
werden. Das kénnte dann z.B. ein-
fach nach dem folgenden Muster
geschehen:

.erstellen

FINDFILE name
IF.(iostat<>5)THEN

IF (iostat==0)THEN
DELETE name

ENDIF

IF{iostat <> 0) THEN
RETURN

ENDIF

ENDIF

CREATE name, fileheader
RETURN
Schreibgeschiitzte Dateien:

Der Compiler beachtet, wie das
GEOS-System intern auch, bei kei-
nem seiner Befehle das Schreib-
schutzflag fiir Dateien. Dafiir ist der
Programmierer selbst verantwort-
lich, ob nun Dateien gedffnet,
geloscht oder tiberschrieben werden
sollen.

Dieses Flag 146t sich aus dem er-
sten Byte der Systemvariablen di-
rentry entnehmen. In diesem Byte
belegt es das sechste Bit. Ist es ge-
setzt, ist die Datei schreibgeschiitzt.
Vorher muBijedoch direntry mit den
Informationen der gewiinschten Da-
tei gefiillt werden. Das kinnen Sie
beispielsweise mit dem GeoCom-
Befehl FINDFILE name realisie-
ren. Wieder ein kleines Beispiel zur
Anschauung:

.schreibschutz

FINDFILE name
IF((iostatAND301000000)==0)
THEN STRNBOX “Kein Schreib-
scliutz 11, me o

ELSE
STRNBOX"Schreibschutz
aktivl " , un , nu

ENDIF

RETURN

Nutzung von
GEOQS-Systemroutinen

Unter geoCom besteht die Mog-
lichkeit, auf alle GEOS-Systemrou-
tinen direkt zuzugreifen. Dazu ver-
wenden Sie den Befehl CALLSYS
adresse,register. Dabei ist register
eine Datenreihe vom Typ Integer
mit 17 Elementen. Mit dieser Da-
tenreihe werden die Inhalte der sy-
steminternen Register 10 bis r15 und
die Zustinde der Prozessorregister
tibergeben und nach der Ausfiihrung
auch wieder zuriickgeschrieben. In
dieser Datenreihe miissen nur die
Elemente belegt werden, die tatséich-
lich fiir die Systemroutine benétigt
werden. Eine Ausnahme bildet hier
das niederwertige Byte des 16. Re-
gisters. Es nimmt das Flag-Register
des Prozessors auf. Es sollte, wenn
nicht anders verlangt, immer auf 0
stehen. Das erreichen Sie mit dem
Befehl SETLOW (register<16>),0.
Damit von der Datenreihe register
nicht noch mehr Speicher benétigt
wird, ist in geoCom eine Systemva-
riable mit dem Bezeichner sysreg
dafiir vorgesehen.

Als Beispiel soll nun hier die Sy-
stemroutine SmallPut angesprochen
werden, die fiir die einfache Ausga-
be von Zeichen auf dem Bildschirm
verantwortlich ist. Bei dieser Routi-
ne werden die Fenstergrenzen je-
doch nur insofern beachtet, als der
dariiber hinausragende Buchstaben-
teil einfach abgeschnitten wird. Eine
solche Ausgabe kann mit folgendem
Programmausschnitt geschehen:
.ausgabe
(sysreg<ll>)=(0-3)

SETHIGH (sysreg<l>)=20

' (sysreg<l6>)=(INT 0,87)

CALLSYS $c202, sysreg
RETURN

Mit dieser kleinen Unterroutine
wird das Zeichen ‘W’ am linken
Bildschirmrand so ausgegeben, dafl
nur die Hélfte des Zeichens zu sehen
ist. Dazu iibergibt man im hoher-
wertigen Teil von Register | die y-
Koordinate und im Register 11 die
x-Koordinate der Textausgabeposi-
tion.

Die x-Koordinate erhilt einen ne-
gativen Wert. Da negative Integer-
zahlen unter geoCom nicht méglich
sind, wurde dieses Problem durch
Abziehen der negativen Koordinate
von 0 verwirklicht. Mit dem Befehl
(sysreg<16>)=(INT 0,87) wird
gleichzeitig das niederwertige Byte
mit O fiir das Flag-Register und das
hoherwertige Byte mit 87 fiir den
Ausgabecode von ‘W’ belegt, Dann
erfolgt der Aufruf der Systemrou-
tine, die das Zeichen ausgibt.

Hilfsprogramme
unter GeoCom

Mit etwas Aufwand verbunden,
aber grundsitzlich nicht unméglich,
sind auch Hilfsprogramme mit geo-
Com. Die Erzeugung solcher Pro-
gramme ist jedoch grundsitzlich mit
einigen Vorschriften verbunden.

e Wenn Dialogboxen verwendet
werden sollen, muf} der Speicherbe-
reich von $851f bis $86bf unbedingt
zwischengespeichert werden.

@ Das Programmende darf nicht mit
END erfolgen, sondern immer mit
(INTAT $849b)=$c23e:RETURN.
@ Es darf nur der Vordergrundbild-
schirm veréndert werden, also secr-
buf=$80 als ersten Befehl, oder Sie
miissen vorher noch den Hinter-
grundbildschirm auf Diskette ausla-
gern.

@ Es ist zu beachten, daB nur ein
mdglichst kleiner und zusammen-
hingender Teil des Hauptspeichers
verwendet wird. Auflerhalb dieses
Bereichs diirfen aufler den Variablen
des GEOS-Systems keine Speicher-
stellen verdndert werden. Dieser Be-
reich darf auch eine Grofe von 24
KByte nicht {iberschreiten.

Der Anfang des Speichers liegt
durch geoCom bei $0400. Das Ende
sollte maximal bei $6000 liegen,
eher weit darunter, um Zeit zum not-
wendigen Auslagern auf Diskette zu
sparen. Die Aufteilung der Code-,
Konstanten- und Variablenbereiche
muf} dann ebenfalls neu festgelegt
werden.

e Den Dateityp miissen Sie selbst-
verstiandlich auf “Hilfsprogramm”
setzen (FILETYP 5).

Nach dem Ubersetzen und Spei-
chern Thres Programms mufl noch
die maximale Endadresse im Info-
block IThrer Datei eingetragen wer-
den.

Dazu lesen Sie diesen mit einem
DiskMonitor ein und dndern Byte
73/74 ($49/$4a) auf die absolute
Endadresse Ihres Programms (z.B.
$6000). Dann sollte auch die Sache
mit den Hilfsprogrammen funktio-
nieren — Sie sehen, GeoCom ist
(fast) universell.

Da diese Anderungen jedoch mit
etwas Risiko (allerdings kann nichts
"ernsthaft" kaputtgehen) verbunden
sind, empfehlen wir sie nur erfahre-
nen GEOS-Programmierern. (ma)
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SOFTWARE

... save the screen

Bildschirmschoner fiir Geos

von Matthias Matting
Das Tool “"RamPro-

3—‘.5’;‘.1‘ cess” macht’s mog-

TEST lich:  Unter Geos

kdnnen, eine RAM-

) Erweiterung voraus-
gesetzt, Programme auch im Hinter-
grund “quasi-parallel” ablaufen.
“Quasi-parallel™ deshalb, weil der
C-64-Prozessor natiirlich nicht meh-
rere Instruktionen auf einmal aus-
fiihren kann. Stattdessen unterbricht
RamProcess von Zeit zu Zeit das im
Vordergrund laufende Programm
und fiihrt das in die RAM-Erweite-
rung gcladene Hintergrund-Pro-
gramm aus. So funktionieren auch
die Bildschirmschoner: In bestimm-
ten Zeitabstiinden wird iiberpriift, ob
der Geos-Anwender irgendwie ak-
tiv geworden ist. Wenn eine Weile
nichts passiert, wird das Schoner-
programm gestartet und z.B. Maler-
meister Klecksel beehrt Sie - solan-
ge, bis Sie eine Taste driicken oder
die Maus bewegen. Bisher kénnen
Sie vier Effekte cinstellen (Maler-

Auf PCs vor allem unter Windows schon lange
weit verbreitet, haben sie nun auch ihren Weg
zum C 64 gefunden: animierte Bildschirm-
schoner fiir die grafische Oberflache des 8-
Biters.

[ Teste |

| Zeit |
L

PRG auf DI

| Malermeister(SM)

* Bilgschirnsehongs Y30
16 ol Tang simm.

Sehr schén und farbig gestaltet: Das Installationsprogramm fiir
die einzelnen Module

meister, Puzzle, Sternenhimmel,
Vorhang), aber die Sammlung wird
stiindig erweitert. Der “*Sereen-Ma-
nager” (das Schonerprogramm) wird
tiber das Utility “Set_Manager™ in-
stalliert. Zusiitzlich findet sich ein
Hilfsprogramm “Mon-Schoner™, mit
dem Sie die Schoner-Module sepa-
rat starten konnen.

64'er-Wertung:
Bildschirmschoner-Spezial

Geos-Bildschirmschoner, die in der
RAM-Erweiterung installiert werden

e amisante ldee:

® glnstiger Preis.

e mit Commodore-RAM und Geo-
RAM Jauffahig

® Anleitung nur auf Diskette

Bezugsquelle: Geos-User-Club,
Jirgen Heinisch, Xantener Str. 40,
46286 Dorsten

Preis: 20 Mark
Testkonfiguration: C128 D,
FD-2000, 1571, GeoRAM, 1764 mit
1 MByte

Beurtellung:

Funktionen:
Bedienung:
Dokumentation:
Preis/Leistung:
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Master 64, C-64-Lernprogramm

(04 =Dein Herr und Meister

von Matthias Matting

Ein Anfinger hat es
nicht  leicht:  In
Buchliden  gibt's

TEST kaum noch etwas
zum  C 64, die

“6der” muld natiirlich auch Forlge-
schrittene und Profis zu Ihrem Recht
kommen lassen, in einen Computer-
Club einzutreten traut man sich evtl.
nicht, weil man denkt, noch zu
“dumme” Fragen zu stellen, “Ma-
ster 647 von Olal’ Dzwiza hilft dem
ab: Sie finden in der in neuer Ver-
sion erschienenen Software eine gut
verstindliche Einfiihrung in die
Grundlagen, aber auch schon erste
Programmiertips. Das Hauptmenii

Schraib-
schutz-
rbe

Spur |«

Indexioch.

Sour 18
Chireetoned

Grafiken lockern den Stoff auf
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Wer als Einsteiger zumindest die Ladeanwei-
sung LOAD”*”,8,1 beherrscht, findet mit “Ma-
ster 64" eine gute Einflihrung in die Compu-
terwelt des C 64.

e [HSTERBY =

(w) & (c) by Olaf Dzwiza, 1993

Hauptmenue '3 kurze Spiele zur.
Erholung und zum Erlernen
Hartes

der Basicprogrammierung:

Heiches

| Erbholung |

und Horte raten.

Zahlenquiz, Hoelzer-Spiel

URH

Das Hauptmenii — die Bedienung erfolgt iiber die Funktionstasten

ches™ (alles iiber Basic und den Ba-
sic-Editor bis hin zu Programmier-
tips inkl. Lexikon) und “Erholung”

teilt den Stoff in “Hartes™ (rund
um Chips wie SID und VIC,
RAM/ROM und Peripherie), “Wei-

(drei Basic-Spiele zum Entspannen
und Nachmachen, die direkt gestar-
tet oder aber auch veriindert werden
konnen). Der Trainer wird sehr ein-
fach iiber IF1. 7 und RETURN be-
dient — schade nur, dal} die Cursor-
Tasten nicht genutzt werden. Eini-
ge Grafiken (direkt aus dem Text
abrufbar) lockern die Texte aul. die
wirklich “narrensicher”™ geschrieben
sind. Tatsache ist: wer den “*Ma-
ster”-Kurs absolviert hat, braucht
sich bestimmt nicht mehr als Anfin-
ger zu bezeichnen.

64'er-Wertung:
Master 64

Gut gemachter Einsteiger-Kurs
zum C 64 und zu Basic |
[ Positiv_ |
e sehr einsteigerfreundlich
e gediuckte Anleitung
& bietet sowohl Grundlagen als
auch Tips & Tricks:

Negativ
@ ungewohnte Bedienung

Wichtige Daten

Bezugsquelle: Independent Soft-
works, Matthias Klein, Markenhof-
str. 22, 79199 Burg-Kirchzarten
Preis: 19,80 Mark

. Beurteilung:
Funktionen:
Bedienung:
Dokumentation:
Preis/Leistung:

tia+%
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr? Haben Sie
Soltware anzubieten oder suchen Sie Programme eder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT
von »B4'er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5.- DM eine private Kleinanzeige mit
bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in
den COMPUTER-MARKT der September-Ausgabe (erscheint am 26.8.94); Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis 1. Juli (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er«. Spater eingehende Auftrige
werden in der Oktober-Ausgabe (erscheint am 30.9.94) verbffentlicht.
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C64-System: Rechner. Floppy. Mouse. Monitor,
TV-Tuner, Drucker, Joyst,, Orig.-Software, An-
leitungen, Geos 2.0, Preis: VB. Tel. 04136/
7274, Anrufbeantw.

Verkaufe fiir C64 Disketten Deutsch-Gramma-
tik, Franzosisch-Lernprogramme. von Klett, Tel.
0202/706595

Suche Drucker PRG "Newsroom" Ariolasoft/
Springboad und Clip Art Collection Il neu oder
gebraucht fir C64. H. Zygla, Hamburg, Tel,
040/2992646, ab 15 Uhr

Suche Floppy 1541 1l 0. 1571, 100% ok, bis
100,- DM, 24-Nadel-Drucker, 100% ok, bis
300~ DM. Tel. 03931/311604

Suche dringend Mercenary Escape from Targ
u. Teil 2 The Second City von Novagen Soft-
ware for 30 DM von 1986 auf Disk oder Tape.
Josef Maier, Augsburg, Tel. 0821/554574

Verkaufe C64, Floppy 1541 I, Handblicher,
Spiele, Joystick, 550,— DM. AngebotanJochen
Taubert, Groscurthstr. 2, 13125 Berlin, Tel
030/9494973

C64 130 DM, C64 11 145 DM, 1541 110 DM,
1541 11130 DM, Taxan-Monitor 120 DM, 10845
250 DM, Seikosha SP1200, 24-Na. 250 DM.
Tel. 09071/6659, Ev. + |. Anrufb.

Verk.C64,VC1541, Handyscanner, PC-Upgra-
de, Profi Painter, Star Painter, Supergrafik, Das
Grafikbuch, Hardware u. vieles mehr. Liste
oder Info bei D. Rivola, Tel. 0821/782913

Suche das Anti-Cracker-Buch von Data Becker,
dringend. Tel. 030/6224426

CB4 | mit Exos und 64er-DOS, Monitor 1801,
Floppy 1541, Datasette, Joysticks, Printerface
usw., nur komplett, VHB 450~ DM. Tel, 089/
1492644

C64 90 DM, 1541 90 DM, 154111 110 DM, 1571
140 DM, 128 180 DM, Plofter 80 DM, Monitor
120 DM, Seikosha 24-Nadler SP1200 160 DM
Tel. 09071/6659

Verk.C64 11+ 1541 [l + Joystick + Action Replay
MK + vigle 64'er-Magazine + Masterbase C64/
C128 + Resetschalter, alles fiir 270,— DM, auch
einzeln. Tel. 030/5297221 (nach Micha fragen)

C64 I mit eingeb. Resettaster, VB 110 DM; Bix-
Modul, VB 50 DM: Interface 92128GTI Wies &
Theis 125 DM; Koala Pad, VB 20 DM; versch.
Bucher auf Anfrage. Tel. 0871/63829

Verk. C64 II, Floppy 1541 Il, Monitor 1084S,
Maus 135111, A. B. MK 6, Joy, Spiele (Qrig.), 40
64'er, alles einzeln, nur fur Selbstabholer! Tel.
0341/582336, Steffen

Verk. gunstig C64 1, 1541 Il, Drucker, Act
Replay, Maus, Joystick, Geos 2.5, Geos LQ,
DeskPack, Art Col. 1, 10 Greatest Hits, 10
Bicher/Anleitungen, Preis VB. Tel. 07833/7275

Absolute Raritét: SX64 (tragbarer C64) mit gin-
gebautem Farbmonitorund eingebauter Floppy,
sehr guter Originalzustand, DM 790,—. Btx +
Tel. 0201/743653

Verk. Orig-Spiele fur C84, z.B. Lemmings.
Elvira, Creature 2, Rainbow-Collection, Ninja 3,
California-Games, 84er-Logo. Burstnippler 15,
Gem-X, Zak McKracken usw. Tel. 0261/800522

Drucker MPS 803 kampl. 160 DM, Monitor{. 40/
80 Zeichen 150 DM, Geos 128 90 DM, Star
Painter 30 DM, Flight Sim. 1l 30 DM, Elvira 30
DM, dBase 128 40 DM. Tel. 09071/6659

Private Kleinanzeigen

Suche: Floppy 1581 (3,5"), Zustand nur ein-
wandirei, Bitte Angebote mil Preisvorstellungen
anUwe Gabler, Angergasse 31, 09350 Lichiten-
stein

C64 10— 1541 90—, 1541 Il 120~ 128
190,~, Drucker MP$1270 180,-, MPS1230
185,~, Plolter 1520 70,—, ca. 100 Spiele - Disk
je 5.~ Tel. 09071/6659

Verkaufe C64 1, Floppy, Diskettenbox, 18 64'er,
Maus, Joypad, Sonderhefte, 100 Disketten,
Farbmonitor, Biicher. Tel. 038461/52374, Rene

Suche Interface C64 — Commodore Drucker
4022 = C64-User-Port — IEEE448. H. Terhaer,
Kappenberger Damm 107. 48151 Minster,
Tel. 0251/762113

Am besten verwendén Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte auf dem Mittelhefter.

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

Schicken Sie uns DM 5,— als Scheck oder in Bargeld, Der Verlag behalt sich die Veréitentlichung
langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine
gewerbliche Tatigkeit schlieBen 1431, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« z. Preis von

DM 12.- je Zeile Text veroffentlicht
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Verk. 128D-Komplettsystem; Colmon, MPS
1000, 1541, Akkopl., Geos, 1750, 1351, Spiele,
Anw., Handb., Lit., Hefte, kompl. Jhg. Tel. 0711/
515745

Verk. C128D mit Monitor (Farbe). Drucker (9-
Nadel). Joystick (Comp.-Pro), Textomat, div.
Spiele + passenden Computertisch (rollbar),
Preis VB 600 DM. Tel. 0211/635137

C128D-Blech, 1541, MPS1270A, Maus, Mono.-
Monitor, umf. Lit., 64-Zeit., 64/128-Sond.-Hefte
+ Disk, Geos 2.0, Geochart, Input 64, PDSoft,
100% ok, VB 800 DM. M. Kornak, Tel. 0351/
8300134

Private Kleinanzeigen

Suche dringend von GDG Spiel Sterne wie
Staub (neue Version), biete 15 DM. Zuschriften
an Andreas Planer, Wriezener Str. 35, 15344
Strausberg

Ich suche das Spiel Patience fur den CG64.
AuBerdem habe ich jede Menge Programme
zu verkauten: Disk. 5 DM/Kassette 2 DM. Liste
ber: Tel. 030/6927275. Thomas verlangen

Verkaufe Original-Spiele D'+ K ab 7-5 DM +
Bicher, Geos 1.2, CPM 3.0, Logo C64 und
anderes. Liste gegen Riickporto von H. Heinze,
Nordstr, 124, 52353 Diren

Suche SSI- und andere Rollenspiele und Ad-
ventures wie Pool of Radiance, Legend of Black-
silver, Curse of Azure Bonds usw., gerne auch
alter, M. Petersen, Tel, 0421/429058

C64 11 u. Floppy 1541 1l m. Speeder 230,- DM,
Final Cartridge 11l 40,— DM, Pagefox 140,— DM,
Expansionsport 3fach m. Kabel 40,- DM, 75
64'er-Hefte 150, — DM, 30 Disk (Geos 2.0 usw.)
m, Box 80,- DM, plus Porto, ab 27.6. Tel.
08677/63973

Cé4, Floppy m. Dolphin-DOS, Parallel-Nadel-
drucker, Farbmon., Geos u. div. Programme
DM 300,-. Tel. 06188/3157, Mo-Do ab 19.00
Uhr

Verk, C64 11, Floppy, Final Cart., Datas., Joys.,
Ub. 60 volle Sp.-Disks, z.B, Last Ninja, Aliens...,
Geos Datenmanager, Staubschutzhaube, 345
DM. Tel. 02734/20483, ab 16 Uhr

Verk. C64 I, 1541 1I, Monitor 1802, 2 Joys.,
Datas., Maus, Geos, 64'er-Hefte 1/90-12/93,
Spiele, kpl. fur 450 DM. Tel. 0341/2311153

Verk. C64 + Floppy 1541 + RAM-Erw. 1764
(512) + Georom-Modul + Monitor (griin), Geos
2.0, VB 550,-. Tel. 02743/6611, ab 17 Uhr

Suche Magic-DESK Datenverwaltungspro-
gramm als Modul oder Diskette aus Ausgabe 7/
Juli 1984, Dringend, zahle 50 DM, tbernehme
auch alle Auslagen oder Kosten. Tel, 02822/
45951

Verk, an Meistbietend., mogl. Selbstabh. C64,
Fl., DAT, DR, Schachmod., Comp.-Tisch, Softw.
und viel Lit. Liste gegen 1 DM Riickp. an Heiko
Bittner, Hauptstr. 47b, 98634 Schwarzbach

Suche alles mogliche zum C64 (Hard- u. Soft-
ware, Literatur), besond. Floppy 1581 u. Original-
spiele. Listen an: St. Hoelscher, Sudstr. 6,
48485 Neuenkirchen

C64 def. mit Zubehor (Disketten, Input 64,
Kassetten, Hefte, 64intern, Tips u. Tricks, 64 f.
Einstei., Maschinenspr.) fir 69— Tel. 07762/
1426. Andreas

1 C64-Speeddos + Reset + Floppy 1581 DM
200,-:251.C128je DM 100.—; 1 RAM 1750 DM
150,~, 1 Eprombrenner Quick Byt Ill DM 50,-.
F. Pleffer, Schulstr. 34, 68804 Altlussheim, Tel.
06205/32546

CB4 Ii, Floppy 1541, Ram-Erw. 1764, 2 Joy-
sticks, Geos, Geopublish, Spiele + Disketten
DM 350,—, 64'er 4/84-4/91, jeder Jahrgang DM
35,-, Sonderhefte, 12 St. DM 50,-, Tel. 041564/
82972

Suche Tauschpartner fiir C64, vor allem Rollen-
spiele u. Adventures. Listen an Markus Lukas-
zewski, Bochumer Str. 108, 45529 Hattingen

Suche Floppy-Disk-Drive Commodore 1541 II
mit Netzteil, auch einzeln. Angebote unter Tel.
03904/71151

C128 200 DM, C1280D.270 DM, C64 130 DM,
CB4 11 145 DM, Floppy 1541 110 DM, 1541 |l
130 DM, Granmonitor f. C64 120 DM 1084 S
250 DM. Tel. 09071/6659

Achtung!! Achtung!! Achtung!! Suche Original-
spiel "Nippon" von Mark! & Technik. Ne Copy
you Bastard! Bitte melden bei Frank Justl,
Rosenstr. 10, 73760 Filderstadt

Verkaufe C128 + Floppy 1541 Il, 350 DM. Tel.
07271/42912, abends

C128D-Blech + Zubehor, VB 380,— DM; Floppy
1581 (3,5") + Handbuch + Trafo + 10 Disk., VB
310,~ DM: 2 x Floppy 1541 1l mit Buch + Trafo
je VB 115,- DM, 2 x Datasette je 25— DM. Tel
0871/63829

Suche Anleitung fir Infiltrator und Paf3worter
sowie Anleitung fir Steel Thunder od Bl. Fiirdie
Unkosten komme ich auf. Tel. 0451/77755

Verk. Spiele: Last Ninja 1 + 2, Rainbow Island,
Altered Best, The Spy who Loved me, Batman,
Indy Heat, Barbarian 2, je Disk 10,— DM; 1581
40,- DM (Platine). Tel. 07221/61153, Lars

Verk. C128, Laufwerk 1571, Druckerinterface,
Farb-TV, Maus, 2 Joysticks, Geos 2.5, 30 Disks,
Gliicksrad, CPM, Aktion-Replay-Modul, Data-
sette, Lit,, VHB 400,-. Tel. 05232/63089

Verk. 64'er 1-7/93 + 11-2/94 je 3.90; Sonderh.
87 + 88 je 8,~—; Basic-Kurs 1 + 2 je 10,—; Box +
70 Leerd. 35,~: Ultima 6 fur 30,~; The Hits 2
25~ (5 Spiela). Tel. 07221/61153, Lars

Tastaluren C128D 45— C128 35,—; Platinen
C128DB + C128 je 40,—; Netztelle C128DB +
C128 je 40,-, alles funktionsfahig. Bix + Tel.
0201/743653

Tausche Original-Sw.: Bl-Manager, Box. Twen-
ty, Twinlord - 50 Great Hits, International Kara-
te, PD-Sw. Liste an Sebaslian Korber, Wier-
sichweg 5, 13627 Berlin

Verk. C128 m. Handbuch 170 DM, ohne 160
DM, Centron.-Drucker Star NX1000 (=LC10)
230 DM m. Handbuch u. 2. Betr.-System auf
Eprom, alles 1a-Zustand und sauber. Tel,
06763/1067

C128(Betriebssyst. im 128er-Modus, 3im 64er-
Mod,) 250 DM, 1541 alt, Prof-DOS, Adr, -
Umsch, 260 DM, 1571 Adr. umschaltb. 200
DM, 1901 150 DM, SFD 1001 + Rex Interf. +
Parallelkabel 450 DM, Bucher + Lit. Tel. 05361/
36647

Kompletiset, bestehend aus 128D, 157 1-Lauf-
werk, Monitor, Drucker, Datasette und viel Soft-
ware, Handblcher, Hefte. Tel. 08671/8128,
Preis VB 750 DM

C128 u. VC 1541 200,- DM, MPS-1230 150,—
DM, Monitor 1084 250,— DM, Roboter m. Inter-
face 80,~ DM, plus Porto, ab 27. 6. Tel. 08677/
63973

Verk. C128D (eingeb. 1571), Monitor 1084,
ActCartMKVI, 2 x CompPro, C128-Orig.-Soft-
ware + Bicher, Disks, Abdeckhaube, Locher,
zus. 950 DM (NP 1700 DM), nur komplett, Tel,
05261/72772

Suche dringend Boulderdash Constructions-
Kit fir C64, Tausch maglich. H. Triimpelmann,
Waldenburger Str. 20, 38302 Wolfenbttel, Tel.
05331/78129

Verkaufe Sp. of Adv., Crime Time. Soul Crystal.
Lemmings, Death Knight of K. Christof Schréter,
Novalisstr. 13, 07747 Jena

Verk. Street Fighter |l fiir 30 DM oder tausche
es gegen Zak McKracken. Peter Fellinger, Am
Fischerberg 61, 66763 Dillingen

Verk. Geos-PD-Paket, 3 Disks, doppelseilig.
Uber 100 Geos-Prg. (mit Import Runner, Dual-
Top, Geolcon...) f. nur 15 DM. T. Richter, Kie-
terbergstr. 10, 02881 Schirgiswalde

Suche Bard's Tale I, ll, Il fir C64 zum Samm-
lerpreis, moglichs! mit Losung. Angebole an
Herrn Bemmann, Albert-Einstein-Str. 28, 02625
Bautzen

Verk. Orig-Spiele: X-Out, Atomino je DM
20,~,Jinks, Graffiti Man je DM 10.—, Night Dawn
DM 15,—, Big Ten (Fips, Wahn, Leonardo u.a.)
DM 40.~. Tel. 06453/1380, A. Pépperl

Tausche C64er Elvira 2 gegen Basic-Boss-
Compiler! Nur orig. mit Handbuch. René, Tel,
03379/58081. PS: Long live the C64!!

Verschenke und verkaufe Software. Liste mit
1,- DM Ruckporto anfordern bei A. Brandl.
Broderhausener Str. 32. 32549 Bad Oeyn-
hausen

Verk. Batman. Zak McKracken, Ormus Saga 1,
je nach Angebot. Suche Printfox, je nach Ange-
bot. Christian Beck, Jahnstr. 10, 84371 Triftern

Textadventure “Twin Kingdoom" gesucht, auch
Pramie fur Bezugsquelleninfo. Richard Taube,
Postfach 1211, 48338 Alteriberge/NRW

Suche orig. Giga-CAD Plus mit Handbuch, zah-
le Hochstpreis. Matthias Holzer, Schanzstr. 1/
18, A-1140 Wien (Osterreich)

Suche Mad-TV f. C64, verk. Steigenberger
Hotelman., Second World, d. Preis ist hei,
Julius César, alles Originale. Angebole an:
Duttmann, Lahdener Weg, 49774 Vinnen
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Suche Originalspiele fur C64: Defender of the
Crown, Sword of Honour. Tel. tagstiber 0631/
205-2453, Tel, ab 18 Uhr 06331/73351

Private Kleinanzeigen

64'er gesucht! Wer verschenkt alle 64'er-Hel-
te? Schreibt/schickt an: Florian Diewald. Konigs-
feldstr. 4, 84503 Altotting

Suche dringend flir C64 Schallplattenarchiv mit
Druck sowie alle Seccer-Games. Heinz Hoff-
mann, Achler de Dannen 24, 22844 Norderstecdt

3D Giga-Cad Plus u, Obj.-Bibliothek m. 4 Orig.-
Disketten v. M&T, neuwertig, 50— u. NN-Ge-
bihr. Tel 02381/80779, ab 18.00 Uhr

C128er Paint-Roial, Origin. mit 2 Disketten,
Malprogramm, 15~ DM. + NN-Gebiihr. Tal.
02381/80779, ab 18.00 Uhr

Suche f. C64; Silkworm, Creatures 2. Y. Lipka,
Bois Soleil, 2208 H, Geneveys, Schweiz

Suche fir C64 Last Ninja 3 auf Diskette mit
Verpackung + Anleilung, alles original. Markus
Prax, Eichbergstr. 4, 86935 Rott

Verk, Geos 64, MP 1+ 2, G-Spiele 1-3, G-Buch,
DBTextomat, Datamat, Mullisoft, Rex-Mod.,
R.hlan Ed, F14, Ghostb. Il je 20~ DM; Trip
Britain uvm, Liste anf. Tel. 08631/95435,
Asbeck. Thereslenstr. 3, 84513 Toging

Verk. Pagefoxmodul + Star NL10 198,—, C128
+ 1541 + 200 Spiele + Anwenderdisk 198,—, 2.
Floppy 98.~, Eprombrenner (bis 64 K), Relas-
karte, Hardcopiemodul je 29,—, 128er- + 64er-
Bucher. Infos: Tel. 0351/585489

Suche Spiele fir den VC20, auBerdem Monitor
1081 oder 1084. Biete Demos flir C64. Liste gg.
1 DM Rickporto. Udo Adam, Schillerpromenade
25, 12049 Berlin

Private Kleinanzeigen

Verkaule: Drucker MPS 1000, VP 75 DM +
€128D-Tastatur 35 DM + C128D-Netzteil 35
DM. Suche S. Snapshot V5 bis 100 DM. H.
Heinze, Nordstr. 4, 52353 Diren

The Final Chess Card. Superschach-Simulation
fur C64, wenig gebraucht, Modul u. Disk 60,—
DM. Tel. 02227/3221

Private Kleinanzeigen

Biete: C84 | + Griinmonitor; suche: Farbmon.,
Action Replay MK VI, RAM-Erw. 0. A, 1. C64,
Angebote: Tel, 07083/4462, ab 18.00 0. d. Q.

Diashow-Maker (Modul) 35 DM, Exp.-Erw.
3fach 30 DM, V-DOS (Modul). 14 x Load + F-
Tasten. Sonderf. (Rex-Nr. 9716). Tel. 0521/
21266, ab 17 Uhr (0. Btx)

Tennie-Eprormmer 40 DM, Drucker CP80X, VB
160DM. Verkaufe Hard- & Software. Liste anford
geg. Rickumschlag. Zoppell Christian,
Schwimmschulstr. 9a, 84034 Landshut, Tel.
0871/63829

1 Handyscanner 64 DM 200,-, 1 Page-Fox-
Modul DM 100,—, Videofox 1 + 2 mit Movies
Color DM 100,—, Geos 64 DM 50—, Geos 128
DM 80,-. F. Pfeffer, Schulstr, 34, 68804 Alt-
lussheim

64'er-Hefle zu verkaufen: 6+ 11/89, 149 +10/
90.1/91,6-12/91, auch einzein, pro Heft 7, - DM
plus Portokosten (3, DM). Schreib an: Alexan-
der Brandl, Broderhausener Str. 32, 32549 Bad
Oeynhausen

Drucker Star LC10 mit Einzel- + Endlospapier-
einzug, VB 300 DM; Citizen 120D mit eingebau-
tem C64-Interface, VB 230 DM; Epson LQ 850,
E|r17.2elblatte|nzug fehlt. VB 320 DM. Tel. 0871/
63829

Gesucht wird Floppy 1581 (100% okay), ge-
braucht oder neu. Suche auch Software Geos
2.0flr €64 und Pagefox. C. Schumann, Rasch-
auer Str. 52, 08600 Oelsnitz/Vogt!

Suche Magic-Desk Datenverwaltungspro-
gramm als Modul oder Diskette aus Ausgabe 7/
Juli 1984, dringend, zahle 50 DM, Gbernehme
auch alle Auslagen oder Koslen. Tel 02822/
45951

C64, Floppy 1541, 2 Joyslicks, Geos 2.0 Schnell-
lader, Diskbox + 150 Disks. Fred Bénisch, zum
Hugel 13, 48477 Horstel, Tel, 05459/4646

Orig. C128-Handb. v. Sybex, Neupr. 75— OM,
p: NN fiir 40,— DM + NN-Gebuhr, neuwertig. P.
Willer Alter Uentroper Weg 76, 59071 Hamm

Suche preiswerte Floppy 15811, nur 100% ok.
Hans-Jurgen Hirsch, Fr.-Engels-Str. 5, 16303
Schwedt

Tekkno-Sequenzer: Soft + Hw 8 Bit, 22 KHz,
1Kan. DA, Out. R/L, DIN, Cynch, Anltg. + 3 Disk,
Drums, Sounds, Loops (Sampl.) DM 130, kein
SID-Sound, erweit. b. 4 Kan,, W. HW auf Anfr.
Tel 0351/4118684

Verkaufe Magazin 64'er 1/91-12/93, komplet!
DM 100.~, Sonderhefte 35, 39, 43, 48, 57, 58 je
DM 10.—. Tel. 0621/372125

Verkaufe 24-Ndl.-Drucker Star LC 24-2011 fir
450 DM, Gerat kaum gebr., 1a-Zustand. Zu-
schriften an Thomas Slauch. Quergasse 5.
99819 Eckardtshausen

Plus/4-Hardware + News. Info und Anleitungs-
disk gegen Disk und Riickporto, Christian
Schéffner, Bauernreihe 50, 38822 Emersleben,
Tel. 039424/5302

C128 - d. gr. Basic-Buch v. Data Becker 20,-
DM, C128 Peeks u. Pokes 16— DM + NN-
Gebuhr. neuwertig. Tel. 02381/80779, ab 18.00
Uhr

Suche Pascal 2.00 und Textverarbeitungs-
programm Text 8000 fur CBM 8032, Preis ist
VS, Andreas Lau, Tel. 0731/268744

Suche Handbuch fur Prasident 6313 und C64 1|
zu kaufen oder zu leihen. W. Hahn, Friedrich-
List-Str. 51, 72805 Lichtenstein. Tel. 07129/
4132

Verk. C64 |1, 2 x Floppy 1541 II, Final Cartr. 3,
Monitor, Programme, Blicher, Geos, 750,—, Tel.
0208/802933, Oberhausen

Suche Geos 64 V1.2 Bedienungshandbuch,
bis 25 DM. Melden bei André Wendebaum,
Schubertstr. 14, 04571 Roetha, Tel, 034206/
52589

C128D-Blech + Plastik je 250,~, Monitor Color
1901 250,-, C64 90,—, 1541 100,~, Su-
perscanner 3 150,—, Drucker 100.—, Geos 2.0,
Geobasic, Geocalc je 35— Tel, 02630/3177

Tausche meinen Quickbyle I, 1 MB Goliath-
karte, Jiffy DOS, CND HD 20 MB, Anitg. Jiffy +
HD 20, kompl. deutsch, gegen SX64(muiB 100%
ok sein) sowie 1581-Floppy. Tel. 07661/61971

Verk. 64'er-Hefte 11/91-4/93 nur kompl. fir 80
DM, 84'er-Sonderheft 68, 69, 75, 81 fur je 10
DM, Geos 2.0 + Geos LQ + Geopublish/SH 130
DM, Maus 1351 50 DM. Helmut Nagy. Tel.
08414/80596

i

Verkaufe Action Replay 6 inkl. Anleitung f. 80
DM, Das groBe Floppy-Buch f. 30 DM. Tel,
0421/670121 (Christian)

Floppy Mechanik 15411 DM 40,-, Floppy-Platine
1541 1) DM 30— Btx + Tel. 0201/743653

Verk. Video-Digitizer-Modul 145 DM, Maus 1351
35 DM, Textomat Plus 64/128 30 DM, Tips &
Tricks 10 DM, Giga-Cad, Mini-Cad je 20 DM,
alles original mit Disk. Tel. 06763/1067

Verk. Grilnmon. fir C128, 40/80 Zeichen, 50,~
DM, Roland Kockel, Tel. 07223/9690

Suche Drucker (gebraucht + 100% ok) fiir C64.
Angebote bitte an Helge Stalke, Talweg 6, 79853
Lenzkirch/Kappel

Floppy 1581 (3.5") zu verkaufen, Bestzustand,
DM 280,—. Bix + Tel. 0201/743653

Verkaute: Super-Netzteil (4,3 A) fir C64, DM
50,~, Netzteil 1541-2/1581 DM 65,—, Tastatur
C64 DM 35— Bix + Tel,0201/743653

1541-Floppy u. Buch mit Disk 99, VHB, def.
MPS 803 mit ganzem Druckkopf 99—~ VHB,
Biiecher - Tips u. Tricks, 64 intern, 84 f. Einst.,
Masch,, zus, f. 50,—. Tel. 07762/1426

Handscanner fur C64 250 DM oder Tausch
gegen Videotext-Decoder. Tel. 0521/21266,
ab 17 Uhr (0. Btx)

Suche 1581 mit Handbuch/Demodiskette,
100%, Preis DM 200,-. B. Gansebohm, Bahn-
hofstr. 238, 24598 Boostedt

Suche Hard- und Software, um das Klima in
einem Gewéchshaus zu regeln und zu steuern.
Th, Fransen, Pritterweg 12, Overloon 5825
BM, Niederlande, Tel. 003/4781-41472

Verk.; Mega-Pack 2 (35 DM), Alles Uber Geos
2.0 (30 DM), 64er-Hardware-Buch (25 DM),
C84 Game-Power-Buch (10 DM). Maus 1351
(20 DM). Tel. 07191/20857

Suche Handyscanner komp. bis 200 DM. Tel.
05741/5486, ab 16 Uhr

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Bierbrauen mit dem C64,
einfacher geht es nicht mehrll!
Disk + ausfihrliche Anleitung fir
hur DM 50 (Schein/Scheck).
Thomas Rauterkus
Mozartstr, 31, 31303 Burgdorf

Software, Telespiele u. Zubehor
Preisliste Tel. 06447/285

BAUFINANZIERUNG 1994, VEREINSVERWALTUNG,
BUCHHALTUNG, KASSE, Lohn/EKSteuer, DEPOT
AKTIENCHARTS, ab DM 29, Demo DM 10. Info 64/
128 DM 3, KLAUS HEIN, SALZSTR.. 87600 KAUF-
BEUREN, Tel. 08341/81357

C64-Software auf Eprom fiir die Epromkarte!
Infos unter Tel./Fax-Nr,: (07702) 3661

® Bitte achten Sie auch darauf,
daf3 Ihr Auftrag immer vollstéandig ausgefiillt ist (z. B. Unterschrift)

Wichtige Hinweise fiir alle
Kleinanzeigeninserenten:

@® Zur Bezahlung von Kleinanzeigen kénnen ab sofort keine
Fremdwahrungen mehr angenommen werden.

® Kleinanzeigenauftrdge ohne Absenderangabe sowie Anzeigentexte unter
Postlagernummer kdénnen leider nicht verdffentlicht werden.

® Bitte verwenden sie fur lhren Auftrag das Formular auf Seite 22.
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TIPS & TRICKS §

Ubersichtliche Programmlistings per Leerzeichen,
versteckte Basic-Zeilen, einen flotten RAM-Killer
und den ultimativen LIST-Schutz: wir haben die
unerschopfliche Trickkiste des C 64 flir Sie weit
aufgemacht!

von Daniel Krug

Leerzeichen und Leerzeilen

s ist schon erstaunlich, wie hartniickig sich unsaubere Betrichssystem-

Entwicklungen im Gedichtnis von Computer-Freaks halten: jeder weil3.

dall der Basic-Interpreter alle Leerzeichen (= Spaces) unberiicksichtigt
lit, die vor dem ersten Befehl einer Zeile stehen. Ubersichtliche und struk-
turierte Ausgabe eines Basic-Listings scheint somit unméglich — aufSer, man
verankert hinter der Zeilennummer sofort einen Doppelpunkt (ASCII-Code
$3A, dez. 58) — wirkt unschén — oder ein geSHIFTetes “S™. Jeder weil}, daf3
geSHIFTete Zeichen in Listings nicht erscheinen, wenn sie nicht ausdriick-
lich in Anfiihrungszeichen stehen.

Ab sofort lassen sich beim Programmieren Einriickungen durch fiihrende
Leerzeichen erzeugen — der Interpreter riihrt die Spaces nicht an, z.B.:

10 <SHIFT $> PACE> <SPA RE ] TCHEN

Vor allem bei FOR-NEXT-Schleifen sind struktierte Programmlistings
Gold wert,

Statt <SHIFT S> konnen Sie jeden anderen Buchstaben verwenden (auch
<SHIFT L>, davon spiiter mehr!) — das beeintriichtigt den Programmablauf
tiberhaupt nicht!

Nicht nur Leerzeichen am Zeilenanfang. auch leere Zeilen konnen in
Basic-Listings dazu dienen, z.B. zwei voneinander unabhiingige Programm-
teile optisch zu trennen.

Der Interpreter erlaubt keine Zeile. in der nur die Zeilennummer steht —
findet er dahinter keinen Befehl, tibernimmt er sic gar nicht. Auch hier muB-
te bislang der Listige Doppelpunkt aushelfen — aber der muB3 jetzt ebenfalls
unseren SHIFT-Zeichen weichen. z.B.

“E> REM LEE

E> <SHIFT 5> <SPACE> <RETURN>
erzeugt im Listing eine absolut leere Zeile, die nur die Zeilennummer enthilt.
Unser Listing “Leerzeichen.Demo™ auf der beiliegenden Diskelte ver-
deutlicht diesen Effekt.
Allerdings hat diese Methode auch Nachteile: sie schluckt Speicherplatz
und verzogert den Programmablauf.

20 <SHIFT

Versteckte Basic-Zeilen

er verhindern will, dal} unberechtigte User ein Programm benutzen,
baut z.B. cine Codewort-Ablrage ein. Falls der neugierige Zeitgenos-
se solche Programme aber per LIST auf den Screen holt. hat er nach
kurzer Zeit die Routine zur Code-Abifrage und das Geheimwort entdeckt.
Oder: man méchte verhindern, dafi jemand den Namen des Programmie-
rers in Zeile 1000 durch den eigenen erselzt — am besten wiire es. die Zeile
unsichtbar zu machen!

54 Z¥yp

Kennt man den Aufbau einer Basic-Zeile im RAM, ist es nicht schwer: Die
beiden ersten Bytes sind der Zeiger (= Pointer als Low-/High-Byte) auf die
Adresse der niichsten Basic-Zeile. Es schlielen sich zwei Bytes fiir die aktu-
elle Zeilennummer an (ebenfalls als Low- und High-Byte). Jetzt kommt der
eigentliche Programm-Code: Basic-Belehle erscheinen stets als Tokens —
Kennziffern fiir Befehle und Anweisungen, die beim Standard-Basic des C 64
lediglich ein Byte grol3 sind und ausschlieBlich Byte-Werte groBer als $80
(= 128) repriisentieren. Am Ende der Basic-Zeile steht ein Nullbyte (CHR$(0)
— jetzt weild die LIST-Routine des C 64. daf} es in der niichsten weitergeht.
Findet das System das Nullbyte unmittelbar hinter der Zeilennummer, bringl
es nur die Zahl und macht mit der Ausgabe der folgenden Zeile weiter.

Was macht aber der Basic-Interpreter, wenn er aufs Nullbyte stoft? Er
kommt eigenartigerweise nicht ins Stolpern, sondem iiberspringt vier Bytes
und sucht weiter nach dem néichsten Basic-Befehl. Der Grund: aufs Nullbyte
miissen vier Platzhalter folgen. Man konnte die Zeile auch mit GOTO an-
springen — die Zeiger am Zeilenanfang bleiben niimlich unveriindert.

Leider gibt’s da ein Problem: fiir CHRS$(0) existiert kein Tastatur-Code —
wie soll man ihn also in der Basic-Zeile eingeben? Mit List und Tiicke: man
belegt zuniichst fiinf Platzhalter nach der Zeilennummer, der erste wird spi-
ter durchs Nullbyte ersetzt. Neben dem Doppelpunkt ist vor allem das
Pfundzeichen ideal geeignet: dessen Code ($5C = 92) kommt im normalen
Programmtext so gut wie niemals vor,

aktuelle
Zeil lennu;mez*
1.

RAM-Adresse der
naechsten Basic-
zeile (Nr. 18>

OOOOODD
0000000
LD = D
DD D

naechste
sse

Zwei Basic-Zeilen: im Klartext per LIST und als Hexdump

Geben Sie deshalb am Anfang jeder Zeile. die sie vor Neugierigen ver-
stecken mochten. fiinf Pfundzeichen unmittelbar hinter der Zeilennummer ein
und schlieBen Sie mit <RETURN> ab, Achl’ung: Starten Sie das manipulierte
Programm nicht mit RUN — sonst tauchen unweigerlich “Syntax Errors™ auf!
Besser. man speichert das geiinderte Programm und ladt unser Ultility von der
Diskette zu diesem Heft:

LOAD “HIDE*”,8, 1

Geben Sie NEW ein und laden Sie jetzt das zuvor gesicherte, geiinderte
Basic-Programm. Dann startet man mit SYS §28.

Nach kurzer Zeit ist die Maschinenroutine fertig: iiberall. wo sie im Basic-
RAM das Pfundzeichen dreimal hintereinander entdeckt, wird das erste durch
ein Nullbyte ersetzt. Damit verhindert man. daf sich grundsitzlich jedes $5C-
Byte in CHR$(0) umwandelt — es kénnte ja auch das High- bzw. Low-Byte
eines Pointers oder einer Zeilennummer sein.

Kritisch wird’s allerdings bei Programmen mit mehr als 21 KByte Programm-
Code (die also das Basic-RAM oberhalb Adresse $5C00 (23552) belegen) oder,
wenn das Programm Zeilennumimern zwischen 23522 und 23807 verwendet!

Hat alles geklappt, priisentiert sich das behandelte Basic-Programm nach
dem LIST-Befehl in neuem Outlit: der Inhalt aller Basic-Zeilen, in die unsere
flinf Pfundzeichen eingetragen wurden, bleibt vom Bildschirm verschwunden,
Dem manipulierten Programm ist’s egal — es Fiuft, als sei nichts geschehen.

Noch ein Tip: Wenn Sie den von “Hide Lines™ zu durchsuchenden Teil
eingrenzen machten, sollten Sie nach dem Laden. aber vor dem Start mit SYS
828 eine Speicherstelle dindern:

PC 939, x

Die Variable X ist das High-Byte der Adresse, bis zu der maximal gesucht
werden soll. Beispiel: POKE 939.92 durchforstet den Bereich ab $0801 und
macht bei Adresse $5C00 Schluf3.
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Grofireinemachen im Speicher

nser Utility “RAM-Ex" arbeitet im Hintergrund. Nach dem Laden mit:

LOAD “RAM EX*”, 8,1 und dem Start mit SYS 837 verankert es die

beriihmte Reset-Kennung “CBMS0” (Byte-Folge: $C3, $C2, $CD, $38,
$30) in den Adressen $8004 bis $8008. Die Speicherstellen $8000/$8001 zei-
gen auf Adresse $0351 (849), also auf die nur 20 Byte lange Routine unseres
Maschinensprache-Files. Die Adressen $8002/$8003 sind auf $FESE gerich-
tet, also aufs System-Unterprogramm, das nach Tipp auf die Tastenkombina-
tion <RUN/STOP RESTORE> einen NMI ( = Non Mascable Interrupt) aus-
16st. Dann ist Funkstille.

Das iindert sich schlagartig, wenn man den Reset-Knopf driickt und der
Computer beim Neustart auf die CBM80-Kennung trifft. Dann macht der
C 64 an der Speicherstelle weiter. deren Adresse er in $8000/$8001 findet —
also bei unserem Mini-Programm. Klammheimlich und blitzschnell fiillt sich
das Basic-RAM (von $0801 bis $9FFF) mit $FF-Bytes. Erst dann springt der
Computer zur Original-Reset-Routine und fiihrt den “echten™ Reset aus.

Wozu das gut sein soll? Uberlegen Sie mal: beendet man ein Basic-Pro-
gramm mit END, steht es unverindert im Speicher, liif3t sich LISTen, iindern
oder neu starten. Manche Schlaumeier schlieBen ihre Programme deshalb mit
NEW oder SYS 64738 ab — damit verschwinden sie scheinbar aus dem Spei-
cher. Aber der Schein triigt: lediglich die Verbindungsadresse der ersten Ba-
sic-Zeile im RAM zur niichsten wurde mit Nullbytes gefiillt — es gibt aller-
dings jede Menge RENEW-Routinen, die solch kastrierte Programme wieder
zum Leben erwecken.

Erst RAM-Ex riumt den Speicher bei jedem Reset griindlich auf. Das ist
auf alle Fille eleganter, als Programmfragmente im Speicher herumschwir-
ren zu lassen — aullerdem kann man noch so raffinierte Maschinensprache-
Monitore verwenden und den Basic-Speicher durchforsten — man wird stets
nur ellenlange Kolonnen von $FF-Bytes zutage fordern.

Wer das Basic-RAM mit einem anderen Wert fiillen méchte, iindert den
Inhalt dieser Adresse:

POKE 852, x

X ist eine Zahl zwischen 0 und 255. Der Textkasten zeigt das Quell-Code-

Listing, das man mit jedem Maschinensprache-Monitor eingeben kann.

Alternativer LIST-Schutz

s soll Programmierer geben, die schlafen auf ihren Disketten — aus Furcht,

jemand konnte ihre Software laden, LISTen und @ndern ... Spa beiseite:

ein Programm, das man nach Beendigung nicht einfach in voller Pracht
per LIST auf den Bildschirm holen kann, wirkt eben doch professioneller,
Oder: bei Programmen mit PaBwort-Abfrage ist ein LIST-Schutz unbedingt
zu empfehlen.

Eines gleich vorweg: es gibt keinen absoluten LIST-Schutz! Riickt jemand
mit einem Maschinensprache-Monitor an, wird’s sehr gefihrlich — noch hinter-
hiltiger sind Anwender von Disketten-Monitoren: die finden jedes Byte, das sie
brauchen! Dennoch sollte man es Schniifflern so schwer wie méglich machen.

Man kann z.B. per POKE 808,25 bzw. POKE 808,234 den LIST-Vektor
verbiegen (der Normalinhalt dieser Adresse ist *237") — dann sieht man nach
der LIST-Anweisung nur wirre Zeichen. Ganz nebenbei ist noch die Tasten-
kombination <RUN/STOP RESTORE> gesperrt. Das Programm 1Bt sich
also nicht ohne weiteres abbrechen und LISTen. Nach Tipp auf den Reset-
Knopf und einer RENEW-Routine steht das Programm allerdings wieder frei
zuginglich im Speicher.

Bei RAM-Ex ist es schon anders: der Speicher lifit kein noch so winziges
Byte des Basic-Programms iibrig — aber alle bisher genannten Methoden zeigen
nur Wirkung, nachdem das Programm gestartet wurde! Hat man es nimlich nur
geladen, kann man die Listingzeilen nach Belieben auf dem Screen ausgeben!

Doch auch dafiir gibt es Losungen: die populirste ist, die erste Basic-Zei-
le mit REM zu beginnen und unmittelbar dahinter <SHIFT L> einzutragen —
jetzt bricht der LIST-Vorgang mit einem “Syntax Error’ ab! Schuld daran ist
ein Fehler in der LIST-Routine, die aufgrund dieses Bytes ins FOR-NEXT-
Unterprogramm verzweigt. Dennoch kann man einfach die bewuBte Zeile 16-
schen oder dem LIST-Befehl die notwendigen FOR-NEXT-Parameter mit-
geben (s. 64%er 1/94!) — vorbei ist’s mit dem LIST-Schutz!

Es gibt aber eine (fast) unfehlbare Methode, ein Programm fiir die LIST-
Routine zu sperren: per Manipulation der ersten Zeilennummer!

Hat man sein Programm fertig, sollte man es vorsichtshalber zunéichst spei-
chern, Dann gibt man eine Zeilennummer ein, die kleiner ist als die erste des
Programms. Dort tippt man “REM", hilt die CBM-Taste gedriickt und gibt
einige Grafikzeichen ein, anschlieBend <SHIFT L> und schlieBt die Eingabe
mit <RETURN> ab.

Nach dem LIST-Befehl sehen die ersten Listingzeilen etwa so aus wie
beim verbogenen LIST-Vektor per POKE 808,225. AuBerdem erscheint
“Syntax Error” — LIST bricht ab. Jetzt kommt’s:

POKE 2051,255: POKE 2052,255

Erneutes LIST zeigt nun die erste Zeilennummer: 65535. Wenn im Hand-
buch steht, daf} der C 64 nur Nummern bis 63999 akzeptiert, stimmt das zwar —
aber nur bei Direkteingaben am Editor-Screen. Mit POKE kénnen Sie problem-
los die groimdgliche Zeilennummer eintragen. Wenn man jetzt versucht, diese
unerlaubte Zeile zu loschen, beschwert sich der C 64 wieder mit “Syntax Error”
— denn diese Nummer gibt's fiir ihn gar nicht! Auch der Trick mit den FOR-
NEXT-Parametern ist nun zum Scheitern verurteilt: da *65535" die groftmogli-
che Zeilennummer ist, glaubt die LIST-Routine, das Programm sei hier zu Ende!

Die beiden POKE-Befehle und <SHIFT L> sind Grundlage eines raffi-
nierten LIST-Schutzes, der sich selbstredend variieren 1#ft, Man kann z.B.
mehrere gleichziffrige Zeilennummern generieren — in der ersten steht bei-
spielweise der Name des Autors, in der niichsten die Programmbezeichnung
und die fiinfte enthilt z.B. die beriihmte Byte-Folge REM <SHIFT L>.
“No-List.Demo 1 bis 3" auf der Diskette zu diesem Heft sind Beispiele dafiir.

Zwingend vorgeschrieben ist, hinter der Zeilennummer REM einzutragen
— sonst provoziert man einen Fehler. Sie diirfen auch andere Werte als 255 in
den Adressen 2051 und 2052 verewigen — der in Speicherstelle 2052 (High-
Byte) darf aber nicht kleiner als 250 sein, sonst entstehen nimlich Zeilenummern
kleiner als 63999 — und die kann der Computer ohne Probleme identifizieren.

RAM-Ex — macht den Basic-Speicher frei

Objekt-Code: von $033C bis $0367

iByte-Tabelle (per M-Befehl eintragen) .
;wird nach dem Programmstart nach $8000 verschoben!

$033¢C $51 jStartadresse (Low-Byte)

$033D $03 ;der Loschroutine (High-Byte)

$033E S5E iVektor (Low-Byte) fiir

S033F SFE ;RUN/STOP-Restore (High-Byte)

$0340 $C3 2 e

$0341 SC2 # "B

$0342 $CD ;"M

50343 $38 2"

$0344 $30 s

$0345 LDY #$09 ;neun Bytes

§0347 LDA $033B,Y ;in Schleife von $033C bis
$0344

$034a STA $7FFF,Y ;nach $8000 bis $8008 trans-
ferieren

$034D DEY ;y-Register dekrementieren
$034E BNE $0347 ;0 erreicht? sonst wiederholen
$0350 RTS ;zurick zum Basic 2.0

$0351 LDY #$00
50353 LDA #SFF
$0355 STA $0800,Y
$0358 INY

. $0359 BNE $0355

;Startwert y-Register
;FPullwert fuar Speicher

;in Adresse sichern
;y-Register plus eins

;wenn nicht 0, dann ndchste
Adresse

;sonst High-Byte erhoéhen
;High-Byte ins x-Register
;Basic-RAM-Ende ($A000) er

$035B INC $0357
$035E LDX $0357
$0361 CPX #5$A0

reicht?

$0363 BNE $0355 ;nein, weitermachen mit Lé-
schen

$0365  JMP $FCE2 ;Reset-Routine (SYS 64738)
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LOAD-Error oder LOAD-Horror?

RIFY benutzen die System-Routine LOAD ($FFDS5 = 65493) im Ker-

nel-ROM des C 128. Mit diesem Unterprogramm kann man Programm-
Files (PRG), sequentielle (SEQ) und User-Dateien (USR) laden bzw. auf
Disk speichern und im Speicher vergleichen.

Verwendet das angeschlossene Laufwerk den normalen Datentransfer tiber
den seriellen Bus (wie z.B. die Floppy 1541), funktioniert das Systemunter-
programm einwandfrei. Bei anderen Commodore-Laufwerken (1570, 1571,
1581) mit integriertem “Burst Command Instruction Set”, kurz Burst-Modus,
entstehen rasch Probleme — falls man versucht, auf SEQ- oder USR-Dateien
zuzugreifen. Das Burst-Mode-Laufwerk weigert sich standhaft und gibt statt
dessen einen DOS-Fehler aus.

Das l4Bt sich vermeiden, wenn man vor dem Zugriff auf solch unerlaubten
Files den inzwischen sattsam bekannten Burst-Befehl absetzt:

OPEN15, 8,15, "U0>M0" : CLOSEL5

Achten Sie darauf, dafi eine Disk im Laufwerk liegt — sonst hagelt’s Feh-
lermeldungen! Damit aktiviert man beim 1571-Laufwerk den 1541-Modus.
Nachteil: mit der beschleunigten seriellen Datentibertragung ist’s vorbei — die
1571 ist jetzt ebenso langsam wie ein 154 1-Laufwerk!

Wer bislang geglaubt hat, dieses Manko liegt an unsauberer Programmie-
rung des Floppy-ROM der 1571, muf} seine Meinung revidieren: schuld dar-
an ist die Kernel-Laderoutine fiir den Burst-Modus ~ genauer: Bit #7 in der
Adresse $F50C (62732). Als Flag geplant, miilite es im aktivierten Zustand
(= 1) Zugriff auf SEQ- und USR-Files erlauben. Ist das Bit deaktiviert (= 0),
gehen nur PRG-Dateien. Und da liegt der Hase im Pfeffer: der Wert dieses
Bits bleibt stets “0” und wird vom Betriebssystem nicht automatisch geéindert.

Jetzt muB unser Patch-Programm ran:

RUN “NEWLOAD.PAT”

Nach dem Start fordert Sie die Routine auf, eine beliebige Startadresse in
Bank 0 anzugeben. Sie darf zwischen $0200 (512) und $3FFF (16383) liegen.
Jetzt wird das Patch-File im Speicher installiert und per Umleitung in die
LOAD-Routine des Kernel eingebunden — anschlieend kehrt man in den
Direktmodus zuriick.

Beachten Sie, dafl das Programm nur im 80-Zeichenmodus des C 128
lduft. AuBerdem sollte man die Tastenkombination <RUN/STOP RESTO-
RE> meiden — damit setzt man den betreffenden RAM-Vektor $0330 (816)
wieder auf den Originalwert. Dann sollten Sie per Tedmon die beiden Vek-
torenadressen $0330/$0331 erneut mit der zuvor eingestellten Startadresse
von NEWLOAD.PAT beschreiben — oder das Programm neu laden und star-
ten. (Erik-Ole Jorgensen/bl)

D ie Basic-7.0-Befehle BLOAD, DLOAD, DVERIFY, LOAD und VE-

Veriinderte INSTR-Funktion

ie Basic-Anweisung INSTR sucht in Strings (Zeichenketten) nach ge-
Dwiinschtcn Zeichen bzw. -folgen und gibt deren Positionszahl aus.

Beispiel:
10 A$="DISKETTENDATEI”
20 B$="KETTE"

30 PRINT INSTR(AS,BS$,2)

Das Ergebnis ist 4, denn der Begriff “Kette” wurde im String A$ ab Posi-
tion 4 gefunden.

Arbeitet man allerdings im GroB-/Kleinschriftmodus, sind syntaktische
Vorschriften streng einzuhalten:
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10 a$="Heimcomputer”
20 b$="Computer”
30 print instr(a$,b$,3)

Wenn Sie jetzt als Ergebnis “0” erhalten, diirfen Sie sich nicht wundern:
der gesuchte Begriff “Computer” ist in der zu durchforstenden Zeichenkette
nur in Kleinbuchstaben enthalten.

Noch problematischer wird’s, wenn man Zeichenketten z.B. mit Steuer-
zeichen oder Farbcodes ausstattet: solche Bytes werden vom Betriebssystem
brav mitgezihlt und mit dem gesuchten String verglichen — wenn Sie dort
nicht exakt dieselben Steuerzeichen an der gleichen Stelle angeben, haben Sie
nie eine Chance, die Position des Suchstrings zu erfahren.

Unsere Basic-Erweiterung “Instr Ext $F00” kimmert sich um diese
Schwachstellen.

Das File ist absolut zu laden (im Direktmodus oder im Basic-Programm):
BLOAD “INSTR EXT S$F00”

Ab sofort wird die INSTR-Funktion in zwei SYS-Befehle eingebunden.
Der erste braucht zusitzliche Parameter:

@ g = 0: INSTR-Funktion beriicksichtigt Gro-/Kleinschreibung,
® g = I: ... nimmt darauf keine Riicksicht.

Beispiel:

10 as="Diskettendatei”
20 sys 3840, 0:x=instr(a$,”d"):sys 3874
30 print x

Jetzt erhdlt man als Ergebnis “10” — also der zehnte Buchstabe des Quell-
strings.

Andert man allerdings den Parameterwert (Zeile 20) in “1”, dann wird der
Computer bereits beim ersten Buchstaben (D) fiindig: GroB-/Kleinschrift
wird ndmlich nicht beriicksichtigt!

Egal, welche zusitzlichen Sonderzeichen im String enthalten sind — sie
werden durch die geiinderte INSTR-Funktion grundsitzlich tibersprungen.

Mit dem zweiten Parameter iiberspringt man gleichbleibend lange Zei-
chenfolgen (z.B. Steuerzeichen, Spaces, Linien usw.):

e m = 32: egal, wieviele Sonderzeichen vor dem nachfolgenden Text stehen:
die INSTR-Funktion beginnt erst beim Auftauchen des ersten Buchstabens,
die Position zu zihlen,

e m = 33: beriicksichtigt alle Sonderzeichen und ordnet sie wie Text-Bytes
ein.

Die Einsprungadresse des SYS-Befehls hat sich ebenfalls gedindert: SYS
3842.

Starten Sie unser Beispielprogramm “Instr Ext Demo” auf Disk — es zeigt,
wie man die gednderte INSTR-Funktion anwendet.

(Christoph Giintner/bl)

Floppy-DOS 3.0 und einseitig formatierte Disketten

eder Besitzer eines dlteren C-128 (Single oder Plastik-Diesel) hat sich be-
J stimmt schon schwarz geiirgert, wenn der DIRECTORY-Befehl (z.B.
per Funktionstaste <F3>) bei einseitig formatierten Disketten fast eine hal-
be Minute braucht, um das Disketteninhaltsverzeichnis endlich auf den
Screen zu bringen. Hier sind tatsichlich die Systemprogrammierer des Flop-
py-DOS 3.0 der 1571 dran schuld: Sie haben sich auf die Abfrage des vierten

_:C 128: einseitig fornatierte Disk
Track 18,
Byte-Nr.

Sektor 8 (Speicherauszug):
Inhalt

C 128: doppelseitiyg formatierte Disk
Track 18,
| Byt e—Nr.
88
8
8

Sektor 8 (Speicherauszug):
Inhalt

Kenn-Byte der 1571 ein-/doppelseitig

Die Floppy 1571 macht Unterschiede: die ersten Bytes von Track
18, Sektor 0 bei ein- und doppelseitig formatierten Disketten
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Byte in Spur 18, Sektor 0 eingeschossen - bei einseitig formatierten Disketten
ist bei diesem Byte jedoch Bit #7 stets geloscht (= $00). Bei doppelseitig for-
matierten Scheiben findet man dagegen die Kennung $80 (= Bit 7 gesetzt,
Abb.). Nach unzihligen Leseversuchen wird die Disk initialisiert und die
Floppystation in den langsamen Modus (= 1541) geschaltet. Jetzt kommt
zwar das Inhaltsverzeichnis, aber bei jedem Diskettenwechsel geht das Spiel-
chen wieder von vorne los.

Unsere Dienstprogramme “QDI $1000” bzw. “QDI $F7D” 15sen das Pro-
blem — mit einer neuen Funktionstastenbelegung. Klammheimlich liegt hin-
ter dem Text fiir die letzte Taste ein Maschinenprogramm (ab Adresse
$107D), das ein weiteres Assembler-File in die Floppy l4dt, startet und dort
das bewuBte Byte in Track 18 analysiert. Bei Bedarf wird Bit #7 aktiviert —
und schon ist’s vorbei mit der nervttenden Rodelei bei einseitig bespielten
Disketten und dlteren 157 1-Laufwerken.

Beide Dateien auf der beiliegenden Diskette sind per BLOAD in den
Speicher zu holen — sie funktionieren identisch, laufen aber in verschiedenen
Speicherbereichen. Vorteil: die zweite Fassung zwackt nichts vom System-
speicher fiir die Funktionstastenbelegung ab $1000 ab.

Die Patches arbeiten einwandfrei mit C-128-Software zusammen, die
intensiv auf Floppyroutinen zugreift, z.B. “Hexer”, “30 Seconds” oder “Basic
128>,

Wer den C-128D im Blechgehduse besitzt, ist fein raus: dort ist diese
Anderung bereits im neuen Floppy-DOS 3.1 eingebaut!

(Christoph Giintner/bl)

Basic-Meldungen in ROM

s muf} nicht immer ein Reset sein, um die Einschaltmeldung des C 128
Eauf den Screen zu bringen. Sdmtliche Datenbytes des Meldungstextes

findet man im ROM des Basic-Interpreters ab $41BB (Bank 15). Un-
mittelbar davor liegt die Ausgaberoutine.

Diese SYS-Anweisung (im Direktmodus oder innerhalb eines Programms)
16scht den Bildschirm und bringt die Einschaltmeldung des Computers
(40- oder 80-Zeichenmodus):

BANK 15: SYS DEC(”419B")

Der Screen prasentiert sich so, als hitte man den C 128 soeben aktiviert —
aber der Basic-Speicher wird dabei nicht geldscht!

Nachteil: die Meldung erscheint stets am oberen Bildschirmrand. Wenn
man aber die Daten-Bytes in eigene Programme einbauen und an anderer
Stelle ausgeben will (z.B. quasi als Copyright-Meldung in einem komfor-
tablen Menii eines selbstentworfenen Anwendungsprogramms), sollte man
die Bytes einzeln aus dem ROM herauskitzeln (s. Listing 1).

Mit dem entsprechenden Befehl zur Cursor-Positionierung (CHAR) 148t
sich nun der Einschalttext an beliebiger Stelle des Screens zeigen. Listingzeile
30 ist erklarungsbediirftig: Da diec Meldung aus vier Bildschirmzeilen besteht,
wurde das Textende jeder Zeile intern durch einen Klammeraffen
(CHRS$(64)) gekennzeichnet, der allerdings bei der Ausgabe nicht erscheinen
soll. Das Demoprogramm ersetzt ihn durch ein Leerzeichen (= Space,
CHR$(32)).

Das Basic-ROM hat noch etliche Meldungstexte parat: z.B. alle Befehls-
waorter im Klartext als Tabelle ab $4417: zunéchst kommen alle vom C 64 be-
kannten Anweisungen des Basic 2.0; ergéinzt werden sie mit den neuen Basic-
7.0-Befehlen. Diese Tabelle wird bei jeder Direkteingabe (oder, wenn der C
128 einen dieser Befehle im Text eines Basic-Programms findet) von vorne
bis hinten durchgecheckt und anschlieBend zum entsprechenden Unterpro-
gramm des Basic-Interpreters verzweigt — mit ein Grund, weshalb Basic be-
deutend langsamer ist als Maschinensprache.

Unser Listing 2 holt alle C-128-Anweisungen aus dem ROM und bringt sie
auf den Bildschirm — durch Leerzeichen getrennt. Das kann allerdings kein
kurzer SYS-Befehl erledigen, da die entsprechende Maschinenroutine im
Betriebssystem fehlt.

Auch in diesem Listing mufiten wieder diverse Bytes manipuliert werden:
jeder Basic-Befehl besitzt als Endkennzeichen ein Buchstaben-Byte, bei dem
Bit #7 (= $80) gesetzt ist. Das ist auch der Grund, weshalb sich Basic-An-
weisungen mit geSHIFTeten Zeichen abkiirzen lassen — bei der Bildschirm-
ausgabe der einzelnen Anweisungstexte sieht’s allerdings unprofessionell
aus! Deshalb werden die relevanten Bytes in den Zeilen 50 und 70 nachbe-
handelt.

Mit unserem kleinen Basic-Programm kénnen Sie z.B. eine HELP-Funk-
tion in eigene Basic-Programme einbauen, die auf Tastendruck alle verfiig-
baren Befehle des Basic 7.0 schon der Reihe nach auflistet, durch Leer-
zeichen getrennt — sie passen exakt auf den Bildschirm! (bl)
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Geheimnisvolle SCALE-Anweisung

and aufs Herz: Wie oft haben Sie die SCALE-Anweisung schon in ei-
H genen Programmentwicklungen eingesetzt? Eben — die Erlduterung im

C-128-Handbuch spottet jeder Beschreibung! Der schwerwiegendste
Fehler ist die Behauptung, die x- und y-Koordinaten diirften nicht groBer als
“1023" sein! Alles Quatsch — sie kénnen Maximalwerte bis “32767" enthal-
ten. Nur, wenn man den Befehl ohne Parameter angibt (z.B. SCALE 1),
setzt der Computer 1023 automatisch ein — fiir x- und y-Skalierung.

Damit keine Mifiverstandnisse auftauchen: die echte Auflosung des Hires-
Bildschirms wird nicht verindert (320 x 200 Pixel, bzw. 160 x 200 im Mul-
ticolor-Modus). Deshalb sollte man nie kleinere Werte fiir x und y verwenden
—sonst ist die SCALE-Anweisung sinnlos!

Dennoch kann man damit (endlich) echte Quadrate oder Kreise erzeu-
gen: trotz korrekter logischer Koordinaten (z.B. BOX 1,0,0,10,10) sieht der
Kasten auf dem Screen mehr wie ein Rechteck aus (obwohl’s ein Quadrat
sein soll), ebenso dhnelt ein Kreis per Anweisung CIRCLE 1,20,20,10,10
mehr einer Ellipse. Schuld dran ist die Ausdehnung der Screen-Rasterzeilen:
ein vertikales Pixel wirkt auf dem Bildschirm groBer als ein horizontaler
Bildpunkt.

Deshalb muBl man die Formel fiir ein passendes Verhiiltnis finden — unter
Beriicksichtigung aller vertikalen Rasterzeilen, die moglich sind — beim
Commodore-Monitor 1901 sind’s z.B. 250 (statt 200).

Die Formel lautet also: 320/250 = 1.28.

Wenn Sie kiinftig mit der SCALE-. Anweisung arbeiten, sollten Sie den
jeweils horizontalen Koordinatenwert durch “1,28” dividieren und das
Ergebnis als y-Wert eintragen, z.B.:

SCALE 1,10000,10000/1.28 oder
SCALE 1,10000,7812

Listing 3 zeigt ein Beispiel, wie sich die berechnete Formelzahl auswirkt —
zuerst erscheinen Rechteck und Kreis ohne exakt justierte SCALE-Anwei-
sung, anschliefiend werden die korrekten Figuren dariiber gezeichnet.

Falls Sie einen anderen 40-Zeichen-Monitor besitzen (oder mit einem
Fernsehgerit arbeiten), miissen Sie den Wert 250 nach oben oder unten va-
riieren. Hier hilft nur Probieren — meist findet man keine Infos in den Unter-
lagen des Monitors oder Fernsehgeriits. (bl)

Listing 1. C-128-Einschaltmeldung

10 bank 15

20 for i=dec(”41be”) to dec("424f")
30 if peek(i)=64 then printchr$(32);:
40 print chrs(peek(i));

50 next

gotod0

. Listing 2..Basi¢-7.0-Schliisselwdrter. im Klartext

10 bank 15

20 poke 2604,22: rem kleinschrift

30 for i=dec(”4417") to dec(”46f8")

40 bf=peek (i)

50 if bf=>128 then cf=bf: bf=bf-128

60 print chr$(bf);

70 if cf=>128 then cf=0: print chrs$(32);
80 next

Listing 3. Korrekie' SCALE-Anweisung

10 graphic 1,1

20 gosub 70

30 scale 1,320,320/1.28
40 gosub 70

50 poke 208,0: wait 208,1
60 graphic 0: end

70 box 1,0,0,20,20

80 circle 1,20,20,10,10
90 return
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TIPS & TRIGKS

Computer-Lexikon

Schlug

Weiter geht’s mit un-
serem Computer-Le-
xikon. Es soll Sie — in
mehreren Fortsetzun-
gen — nicht nur allein
uber die Welt der
Commodore-Compu-
ter C64/C128, son-
dern auch bewul3t
tuber andere Systeme
informieren (MS-DOS,
Windows). Denn: Wer
Bescheid weil3, kann
mitreden!

Cache-Programm: Software zur
Optimierung und Beschleunigung
des Zugriffs auf Festplattenspeicher
(z.B. “smartdrive” beim AT in Ver-
bindung mit Windows). Solche Pro-
gramme iibernehmen den Daten-
transfer zur Harddisc oder putfern
von dort eingehende Daten in einem
Zwischenspeicher (Cache-RAM).
Bei jeder Anforderung werden die
Bytes dann aus diesem Bereich ge-
holt (ist erheblich schneller als der
Zugriff auf Platte per Schreib-/
Lesekopf!). Lauft das Cache-RAM
tiber, werden alle Daten iiberschrie-
ben, die der Computer am Lingsten
nicht mehr gelesen hat. Die Floppy
1581 z.B. benutzt ein Cache-RAM,
um den Inhalt einer gesamten Dis-
kettenspur darin zu speichern (10
KByte).

CAD: (Computer Aided Design).
Interaktives Computersystem. das
Entwickler und Planer beim Entwurf
von Werkzeugen, Gebiuden, Schal-
tungen usw. unterstiitzt. Der Bild-
schirm ersetzt das Zeichenbrett, Im
Dialog mit dem Computer (per Ta-
statur, Maus, Joystick, Lightpen, Di-
gitalisiertablett usw.) entsteht ein
Entwurf, den man auf dem Screen
verdndern und editieren kann. Lei-
stungsfihige CAD-Systeme eignen
sich auch fiir Simulationen (z.B.
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Uberpriifung von Werkstiicken auf
Funktionalitdt oder Belastung, wird
hidufig in der Autoindustrie einge-
setzt). Mit 3-D-CAD-Systemen las-
sen sich Korper perspektivisch an-
zeigen.

CAM: (Computer Aided Manu-
facturing). Uberbegriff fiir einzelne
Bereiche computerunterstiitzter Pro-
duktion. u.a. Angebotsabgabe, Auf-
tragsverwaltung, Materialwirtschaft,
Fertigungssteuerung, Arbeitspla-
nung, Maschinen- und Betriebsda-
tenerfassung.

Carry-Flag: Bit #0 des Mikro-
prozessor-Statusregisters, Bei arith-
metischen Operationen zeigt es an,
ob ein rechnerischer Uberlauf statt-
gefunden hat (Bitinhalt = 1, sonst
immer ().

Cartridge: Kassettentyp nach der
Norm ECMA 46. Dient zur Siche-
rung riesiger Datenmengen oder
Festplatteninhalten. Wird bei Perso-
nalcomputern (PC/AT. Macintosh
usw.) in Verbindung mit Streamern
eingesetzL.

CCP: (Console Command Pro-
cessor). Programmteil des CP/M-
Systems, der Befehle von der Tasta-
tur liest, interpretiert und ihre Aus-
fiihrung aktiviert. CCP ist eine tran-
siente Datei (1Bt sich also von
selbstprogrammierten Routinen er-
setzen).

CHKDSK: MS-DOS-System-
programm zur Defragmentierung

der Festplatte. Dabei werden darauf

verteilte Dateifragmente zu Blocken
zusammengefaBt. Das beschleunigt
enorm vor allem haufige Zugriffe
auf den Massenspeicher.

CeBIT: weltgrolite Computer-
messe (findet jahrlich in Hannover
statt), War bis 1985 als Teibereich
“EDV-Industrie” in der Hannover
Messe integriert; aufgrund der stidn-
dig wachsenden Bedeutung ist die
CeBIT seit 1986 eine eigenstindige
Computer-Fachmesse.

Centronics-Schnittstelle: (Paral-
lel-Schnittstelle). Wurde von Cen-
tronics entwickelt und von vielen
bekannten  Druckerproduzenten
tibernommen. Hervorstechendes
Merkmal ist der relativ geringe
Hardware-Aufwand: um zwei Gera-
te mit Centronics-Anschliissen mit-
einander zu verbinden, geniigt ein

36poliges Kabel mit entsprechenden
Steckern. Die beiden Commodore-
Computer C 64 und C 128 besitzen
keine eingebaute Centronics-Schnitt-
stelle. Allerdings 1idBt sie sich per
Software am User-Port erzeugen: fiir
den Betrieb braucht man nur noch
ein entsprechendes Verbindungska-
bel (ca. 20 Mark im Handel). In den
meisten professionellen Textver-
arbeitungs- und Grafikprogrammen
fiir den C 64 sind diese notwendi-

informationen programmiert man
in einen Steuer-Rechner, der die
Arbeitsschritte veranlafit.

COBOL: (Common Business
Oriented Language). Compiler-
Sprache, die sich durch komfortable
Manipulation zur Ein-/Ausgabe von
Datenfeldern auszeichnet. Die Pro-
grammiersprache wurde Ende der
S0er Jahre entwickelt und eignet
sich nur sehr bedingt zur Stringver-
arbeitung und fiir technisch-natur-
wissenschaftliche Anwendungen.
Wird bei den C-64-/C-128-Compu-
tern nicht eingesetzt.

COM 1/COM 2: serielle Schnitt-
stellen bei PC/ATs zum Anschluf3
einer Maus oder eines Joysticks.
Man kann sie in Funktion und tech-
nischer Ausstattung entfernt mit den
Joystick-Ports | und 2 der C 64/C
128 vergleichen.

COMAL: (Common Algorithmic
Language). BASIC-verwandte In-
terpreter-Sprache, die vor allem er-
weiterte Befehle fiir strukturierte
Programmierung bereitstellt.

Compiler:  Ubersetzungspro-
gramm, das den Quell-Code héhe-

User-Port Bezeichnung (enlronits
A GND 16 Vom
B Flag-Busy 11 Userport
C Do 2 zur Cen+
D D] 3 tronics-
3 D2 4 Schnitt-
F D3 5 stelle: so
H D4 6 verbindet
J D5 7 man die
K D6 8 einzelnen
L D7 9 Pins
M PA2-Strobe 1

gen Schnittstellen-Routinen bereits
integriert.

CISC: (Complex Instruction Set
Computer). Von héheren Program-
miersprachen  héufig  benutzte
Sprachkonstruktionen (z2.B. Kon-
trollstrukturen oder Adressierver-
fahren) werden direkt in der Hard-
ware der CPU als Maschinenspra-
che-Befehl zur Verfiigung gestellt.
CISC-CPUs sind z.B. alle Intel-Pro-
zessoren ab iAPX286 bis 486. Der
Pentium dagegen baut auf RISC-
Technologie (Reduced Instruction
Set Computer).

Clipping: Zurechtstutzen eines
Hires-Bildes. Der Begriff stammt
aus dem Bereich der Computergra-
fik. Durch Transformationen (z.B.
dehnen und strecken) eines Hires-
Bildes kommt es hiufig vor, daf3 es
nicht mehr ins Bildschirm-RAM
palt und beschnitten wird.

CMOS: (Complementary MOS).
MOS-Technologie ist das Produkti-
onsverfahren fiir integrierte Schal-
tungen, die auf der Verwendung von
Feldeffekt-Transistoren basieren
(MOS = metal-oxide-silicon).

CNC: (Computerized Numerical
Control). Numerische Steuerung fiir
Werkzeugmaschinen. Die Schalt-

rer Programmiersprachen in ma-
schinennahe Objekt-Files transfe-
riert. Bei den meisten Hochsprachen
(z.B. COBOL. FORTRAN) sind
Programmentwicklungen erst da-
nach lauffihig. Vorteil: kompilierte
Programme zeichnen sich durch im-
mens hohe Verarbeitungsgeschwin-
digkeit aus.

Fiir den C 64 gibt's zwei bekann-
te Compiler fiir Basic-2.0-Program-
me: AustroComp und BasicBoss;
der bekannteste auf dem C-128-Sek-
tor ist Basic-128 (friiher im Vertrieb
von Data-Becker).

CON: Geritebezeichnung bei
PC/ATs fiir “Konsole™ (= Tastatur
+ Bildschirm).

CONFIG.SYS: Textdatei mit
DOS-Anweisungen, die unmittelbar
nach dem Start oder beim Compu-
ter-Reset  ausgefiihrt  werden.
Hauptzweck der CONFIG.SY S-Da-
tei ist, Gerdtetreiber ins System ein-
zubinden. Sie ist stets vor der AU-
TOEXEC.BAT zu laden und zu
starten.

Controller: speziell integrierte
Schaltung mit eigener Intelligenz,
die zur Steuerung des Geriits einge-
setzt wird (z.B. Floppylaufwerke
oder Festplatten). Controller steuern
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z.B. die korrektc Umdrchungsge-
schwindigkeit des Datentriigers oder
positionieren den Schreib-/Lesckopf
an jede vom Computer angegebene
Stelle (Track, Sektor).

CP/M: (Control Program for
Microcomputers). Von Gary Kildall
1975 entwickeltes und von Digital
Research weltweit vertriebenes Be-
triebssystem fiir 8-Bit-Computer mit
dem Prozessortyp Intel 8080 oder Z
80. Allerdings ist diese Ara abge-
laufen, da es kaum noch Software
gibt. CP/M gilt als Vorldufer von
MS-DOS (PC/AT-Betriebssystem)
und wurde von diesem abgelost.

CPU: (Central Processing Unit,
Mikroprozessor). Zentrale Arbeits-
und Steuereinheit eines Computers.
die sdmtliche Peripherie-Einheiten
sowie den Computerspeicher ver-
waltel.

CR: (Carriage Return = Wagen-
riicklauf). Kennzeichen: ASCII-Co-
de 13. Bringt die aktuelle Schreib-
marke (Cursor-Position) vom Zei-
lenende wieder zum Anfang zuriick.

Achtung: das reicht aber noch
nicht, um den darunterliegenden
Zeilenanfang zu erreichen (dazu
braucht der Computer unbedingt ein
zweites Steuerzeichen: LF (Line
Feed = Zeilenvorschub. ASCII-Co-
de 10)). Die Bildschirm-Editoren
der Basic-Interpreter der C 64/C 128
und alle Textverarbeitungsprogram-
me benutzen eine Kombination die-
ser beiden Tastatur-Codes (CR +
LF), um nach Tipp aul <RETURN>
bzw. <ENTER> an den Beginn der
nichsten Zeile zu kommen,

CRC: (Cyclic Redundancy
Check). Methode, die bei der Da-
tentibertragung zur Informationssi-
cherung dient. Im Gegensatz zur Pa-
ritiitskontrolle ist auch die Erken-
nung vertauschter Datenbits mog-
lich (zyklische Blocksicherung). Die
Priifsummen der iibertragenen Da-
ten werden durch ein zyklisches Co-
dierverfahren bestimmt und bewir-
ken, daf sich die entstehende Ge-
samtzeichenfolge ohne Rest durch
ein Generatorpolynom dividieren
1aft. Priifsummen berechnet man per
Software.

CRD: Suffix fiir Dateien, die mit
der Windows-Applikation “Kartei”
(im Zubehor-Ordner) erzeugt wur-
den.

CRT: (Cathode Ray Tube). Ka-
thodenstrahlrohre des Monitors oder
Fernsehers.

Datenferniibertragung (DFU):
(Datenferntibertragung). Ubermitt-
lung von Daten tiber weite Entfer-
nungen — z.B. per Telefon, aber
auch drahtlos (z.B. RTTY, Funk-
fernschreiben). Das Telefonnetz bic-
tet eine Menge Moglichkeiten: Da-
tex, Bildschirmtext (Btx) und Mail-
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boxen, die meist privat oder kom-
merziell betrieben werden. Um DFU
zu nutzen., muf} der Anwender sei-
nen Computer mit dem Ubertra-
gungsmedium (Telefonnetz) und
einem speziellen Gerit (Modem,
Akustikkoppler) verbinden; aufer-
dem geht nichts ohne entsprechen-
de Steuersoftware (Terminalpro-
gramme).

DATEX: (Data Exchange). Netz-
werksystem von Telekom zur Uber-
tragung digitaler Daten. Bei DA-
TEX-L (seit 1967) werden zwei
kommunizierende Rechner fiir die
Ubertragungsdauer auf gemeinsame
Leitung geschaltet. Die beiden Com-
puter miissen unbedingt mit der glei-
chen Ubem'agungsgeschwindigkcil
arbeiten (wird heutzutage kaum
noch verwendet).

DATEX-P vertriigt bereits Rech-
ner mit unterschiedlicher Baud-Rate.
Zu libermittelnde Daten werden in
Paketen zu jeweils 128 Byte abge-
legt. Den eigentlichen Datentransfer
dieser Info-Pickchen tibernimmt das
DATEX-P-Netz, der Sender kom-
muniziert also nicht direkt mit dem
Emplinger.

DATEX-] schlieilich ist eine
Weiterentwicklung von DATEX-P
und erlaubt das Einloggen in iiberre-
gionale Datenbank-Systeme wie
2.B. BTX oder CompuServe.

Debugging: Programmfehler su-
chen und beseitigen.

dekrementieren: Inhalt einer
Speicherstelle reduzieren (normaler-
weise um “17),

Deskriptor: Schliisselwort einer
formatlreien Datenbank (Daten darf
man hier als Freitext, Zahlen oder
Tabellen eingeben, ohne erkennbare
Unterteilung in Datensiitze oder -fel-
der).

DDE: (Dynamic Data Exchange
= dynamischer Datenaustausch).
Daten-Files (Objekte) werden in Do-
kumenten integriert, die mit gleich-
oder andersartiger Software erzeugt
wurden (z.B. Grafik oder Kalkulati-
onstabellen in einem Textverarbei-
tungsprogramm). GeoWrite oder

GeoPublish kann z.B. problemlos
Hires-Bilder tibernechmen, die man
mit GeoPaint bzw. GeoCanvas ge-
neriert hat. Windows und dessen
Applikationen folgen demselben
Prinzip.

digital: Infos (z.B. ganze Zahlen)
werden durch diskrete Werte an-
gezeigt. Computer konnen ledig-
lich zwei Zustinde unterscheiden:
0 (= Strom aus) und 1 (= Strom an)
und arbeiten deshalb digital.

Den Unterschied zwischen ana-
log und digital erkennt man am be-
sten an den beiden klassischen Uh-
rentypen: Die Analoguhr (mit Zeiger
und Zifferblatt) zeigt die Zeit durch
sich kontinuierlich verindernde
Drehwinkel zum Ursprung (12 Uhr)
an. Digitaluhren zdhlen sie in dis-
kreten Einheiten (z.B. Zehntel-
sekunden).

DIP: (Dual Inline Package).
Gehiuse fiir integrierte Schaltungen,
die in zwei parallel verlaufenden
Reihen angeordnet sind. Verbunden
sind sie durch winzige Kipp- oder
Schiebeschalter. Je nach Hardware-
Funktion stehen diese auf ON oder
OFF.

Directory: (Disketteninhaltsver-
zeichnis). Jede formatierte Diskette
besitzt eine Spur, auf der das In-
haltsverzeichnis der aktuellen Dis-
kettenseite gespeichert ist. Darin
stellt man fest, wieviele Dateien (Fi-
les) die Diskette enthilt bzw. wie-

Intelligen-
te Disket-
tenstation
mit eige-
nem Mi-
kroprozes-
sor (Typ
6502):
Floppy
1541-1l

viele Speicherblocke belegt oder frei
sind. Auch der Filetyp wird ange-
zeigl.

Direktzugriff: (Access). Com-
modore-Laufwerke z.B. bicten die
Moglichkeit, auf gewiinschte Blicke
einer Diskette zuzugreifen, ohne
vorher die gesamte Datei zu laden.
Das DOS stellt zahlreiche Direktzu-
griffsbefehle zur Verfiigung. Rela-
tive Dateien beim C 64/C 128 arbei-
ten z.B. mit Direktzugriff auf ein-
zelne Diskettensektoren.

Diskettenlaufwerk: In den Com-
modore-Floppystationen 1541, 1571
usw. ist die Betriebssystem-Soft-
ware bereits eingebaut, der Compu-

ter muf} die Laufwerke also nicht
mehr unterstiitzen. Sic haben cigene
Prozessoren und sind deshalb “in-
telligent”: Der Computer muf ledig-
lich den Befehl senden, das Lauf-
werk handelt selbstindig und bela-
stet den Computer nicht mehr. Als
Speichermedium dienen magneti-
sierte Scheiben (Diskette).

Diskettenorganisation: Um Da-
ten von einer Diskette zu lesen oder
darauf zu schreiben, mufl das DOS
die physikalische Position des
Schreib-Lesekopfs erkennen. Die
zur Positionsbestimmung nétigen
Markierungen werden beim Forma-
tieren auf der Disk eingetragen.

1541-Laufwerke z.B. formatieren
eine 5,25-Zoll-Diskette in 35 kon-
zentrischen Spuren (Tracks). Jede
Spur ist in kleinere Einheiten (Sek-
toren, Blocke) unterteilt, die jeweils
256 Datenbyte aufnehmen konnen.
Ein “Track™ besitzt je nach Positi-
on (von der Diskettenmitte nach
auBlen) 17 oder 21 Sektoren.

DLL: (Dynamic Link Library =
Runtime-Bibliothek). Programm-
routinen-Sammlung, die separat in
den Speicher geladen wird und sich
von mehreren Programmen — bei
Multitasking auch gleichzeitig — be-
nutzen LaBt (s. Windows).

DMA: (Direct Memory Access).
Bei dieser Technik haben Periphe-
rie-Geridte (z.B. Laufwerke) direk-
ten Zugriff auf den Arbeitsspeicher
des Computers. Dessen Eingabebe-
fehle sprechen einen speziellen Da-
tenbus an (DMA-Kanal), der mit ei-
nem separaten Prozessor ausgestattet
ist (DMA-Controller).

Vorteil: Die CPU muf sich um
den Datentransfer nicht kiimmern
und kann sich anderen Aufgaben
widmen.

Doppelklick-Speed: Definierte
Zeitspanne zwischen zwei Maus-
klicks, damit sie der Computer noch
als Doppelklick interpretiert.

DOS: (Disk Operating System).
Braucht der Computer, um z.B. ei-
nen Massenspeicher (Diskettenlauf-
werk, Festplatte) anzusprechen. Das
meistverbreitete System auf PC/AT-
Rechnern ist MS-DOS (entwickelt
von Microsoft).

Die Commodore-Laufwerke ha-
ben eine Sonderstellung: Sie sind
bereits ab Werk “intelligent”, besit-
zen also eine eigene, fest installierte
Systemsoftware, die sich mit leicht
erlernbaren Basic- oder Assembler-
Befehlen manipulicren ldBt. Da-
durch verbraucht man kein zusiitz-
liches Computer-ROM/RAM.

DRAM: (Dynamic RAM).
RAM-Speicher, dessen Infos inner-
halb von Millisekunden verlorenge-
hen, wenn er nicht per Auffrisch-
aktion (= Refreshing) periodisch neu
beschrieben wird. Da solche RAM-
Bausteine weniger aufwendig kon-
struiert und deshalb billiger sind,
verwendet man sie iiberwiegend in
Home-Computern.
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Zungenspiele

Seit etwa zwei Jahren lief meine
Floppy 1541 fehlerlos. Aber jetzt
treten I/O-Fehler auf, wenn man
mehr als fiinf Minuten mit dem
Gerit arbeitet. Doch mir ist auf-
gefallen, dal man sie beheben
kann, wenn man mit dem Finger
auf die Zunge des nicht abgenutz-
ten Andruckfilzes driickt oder das
Laufwerk léingere Zeit abschaltet.
Was konnte defekt sein?

Timo Weinand, 51570 Windeck

Moglicherweise ist der Lesekopf
verschmutzt. Das erklirt, daf das
Laufwerk Ihre Disketten liest, wenn
Sie gegen den Filz driicken und da-
mit die Diskette niiher zu Schreib-
Lese-Kopf bringen. Wir empfehlen,
den Kopf mit einer Reinigungsdis-
Kette zu behandeln (gibt’s im Fach-
handel).

Richtig verbunden

Ich habe ein Problem mit dem
Audio/Videosignal meines C 64,
Der Computer soll iiber ein Ver-
bindungskabel mit einem élteren
Verstirker mit fiinfpoliger DIN-
Eingangsbuchse verbunden wer-
den. An welche Pins muf ich das
Signal des C 64 geben? Welche
Bezeichnungen haben die einzel-
nen Pins dieser Buchse?

Dominik Lamp, 56424 Moschheim

Unsere Abbildung zeigt eine fiinf-
polige DIN-Buchse in der Ansicht

Renaraturecke

der Stereoanlage, und Pin 3 des
C 64 (Audio out) mit dem linken bzw.
rechten Eingang (“Aufnahme”) des
Verstirkers. Sollte es nicht funktio-
nieren, verwenden Sie statt der Auf-
nahme- einfach die Wiedergabe-
Anschliisse. Keine Sorge., damit
kdnnen Sie nichts kaputtmachen.

Bezugsquelle gesucht

Wo erhalte ich das Linear-1C
ADC 0804, das Joystickkabel und
den Klinkenstecker (3,5 mm) fiir
den Sound-Grabber aus 64’er
6/93, Seite 76?

Dominik Kopp. 84424 Isen

Diese Bauclemente gibt’s unter
anderem bei Conrad Electronic in
Hirschau.

Totalausfall in Stereo

Seit ciniger Zeit ist mein C 64 de-
fekt (blaues Bild, keine Zeichen).
Daraufhin kaufte ich einen neuen.
Kurz nach der ersten Anwendung
trat jedoch der gleiche Fehler wie
beim alten Geriit auf. Ich besitze
zwei 154 1-11-Laufwerke. Ich ver-
mute, da} das Problem bei einer
meiner Floppies liegt. Ich hatte

Pinbele?ung

(nach DIN>

i = Aufnahme links

2 = Masse

3 = Hiedergabe links
4 = Aufnahme rechts

5 = HWiedergabe rechts

i
Ansicht
auf die Loetseite

Quelle:

4 2]
Elektor Infokarte 4i STD @

meinen neuen
Computer an-
geschlossen,

woraul beim
Laden ein
“21, READ
ERROR™ auf-
tauchte. Bei
wicderholtem
3 Laden iinderte
sich der Feh-
lertext in *27,
5 READ ER-
ROR”. Dann
probierte ich

S-polige

DIN-Buchse

Die AnschluBbelegung der fiinfpoligen DIN-Buchse  es mit dem
zweiten Lauf-
Pin| Signal Pin| Signal ﬁcrk' Zwar
| | LUMINANCE | 6 | CROMINANZ ;fl]‘)mc CS, Zlf"
2 GND 7 O. BELEGUNG| nachsl. aber
3 | AUDIOOUT | 8 | O.BELEGUNG| kurz darauf
4 | VIDEO OUT erstliwg
N ol B versch and
das Bild. Ist
Belegung der Video/Audio-Buchse des C 64 es moglich,

auf die Lotseite. Die Pins haben fol-
gende Bedeutung:

Pin 1 Aufnahme links
Pin 2 Masse

Pin 3 Wiedergabe links
Pin 4 Aufnahme rechts
Pin 5 Wiedergabe rechts

Verbinden Sie also die Masselei-
tung (Pin 2 der Audio/Video-Buchse
am C 64) mit dem Masseeingang
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daf} der Com-
puter von einer defekten Floppy “in
den Tod” gerissen wird? Es er-
scheint doch merkwiirdig, dal zwei
Rechner zufillig den gleichen Fehler
haben sollen. Nach einer Reparatur
sagte man mir, daf} zwei ICs defekt
waren. Nun traue ich mich schon
nicht mehr, den Hindler auf mein
Diskettenlaufwerk anzusprechen.
Maonika Stoller, 23556 Kiel

Priisident 6320

Ich besitze einen neuen 6320.
Leider habe ich einige DIP-Schal-
ter umgestellt als der Drucker ein-
geschaltet war. Seitdem trans-
portiert die Druckwalze beim
Drucken unkontrolliert eine Zeile
vor- oder riickwiirts, auch beim
Selbsttest. Welches Bauteil kann
defekt sein? Wo bekomme ich Er-
satz dafiir?

Kennt ein Leser die genaue
DIP-Schalterstellung 5 (1,2) bis
18 (1,2) fiir den AnschluBl an den
C 64?

Hans-Ulrich Dirlam, 33330 Giitersloh

C 64 mit Gehirnschaden?

Jedesmal, wenn ich meinen alten
C 64 (schwarze Tastatur) einschalte,
erscheint auf dem Bildschirm:
20UT OF MEMORY ERROR IN 0

Wenn ich mein Simon’s-Basic-
Modul einstecke, 16st der Computer
in kurzen Abstinden einen Reset aus
und hingt sich kurz danach ganz
auf, Da cr auller dem Inhaltsver-
zeichnis einer Diskette nichts mehr
ladt, bin ich mit meinem Latein am
Ende. Es wiire schon, wenn Sic mir
mitteilen konnten, welches Bauteil
defekt ist und wo man dafiir Ersatz
bekommut.
Christoph Biintemeyer, 28857 Syke-Barvien

Miuseplage

In 64’er 1/92 beschreibt W.
Ewald das Auswechseln eines ICs
bei der GEOS-Maus. Als Besitzer
einer solchen Maus wollte ich den
Austausch vornehmen, stellte je-
doch fest, daB diese Maus mit dem
IC 74LS01 ausgestattet ist (nicht,
wie im Artikel angegeben, mit
dem 74L.S00). Wer kann mir wei-
terhelfen?

Ein weiteres Problem habe ich
mit der Maus 1531. Der Cursor
143t sich nur noch vertikal bewe-
gen, in x-Richtung tut sich nichts
mehr. Vielleicht sind die Geber
defekt. Kann ich diese Storung
selbst beheben?

Friedrich Karger. Karlsruhe

Nur noch die Hiilfte

Seit einigen Tagen habe ich ein
Problem mit meinem C 64: Nach
dem Einschalten erhalte ich meist
dic Meldung 14337 Bytes free, al-
so nur noch etwa die Hilfte des
iiblichen Basic-Speichers. Saimt-
liche OPEN- und CLOSE-Befehle
fiilhren zum Absturz. Uber den

Lautsprecher hort man oft ¢in lei-
ses Knistern oder Pfeifen. Dieser
Fehler tritt auf, seit ich den C 64
I1 kurzzeitig an einer 1541 mit in-
tegrierten Netzteil angeschlossen
hatte. Wo konnte der Fehler lie-
gen? Ist ein Chip kaputt?

Thorsten Zielke, 78667 Villingendorf

Kurzatmige Floppy
mit Einschaltproblem

Nach dem Einschalten fiihrt mein
Laufwerk 1541 1I viel schneller ei-
nen Selbstiest aus als gewohnlich.
Der Motor lduft wesentlich kiirzere
Zeit. Wenn ich dann den Fehlerka-
nal auslesen mochte, bricht die
Ubertragung bereits nach dem zwei-
ten oder dritten Zeichen der Mel-
dung (*73,”) ab.

Wenn ich nun zum Beispiel einen
Befehl wic “Initialisieren™ sende,
liduft der Motor an und der Kopf rat-
tert, aber auch das mit bedeutend
héherem Speed.

Danach blinkt die rote LED
schneller als tblich, obwohl eine
korrekt beschriebene Diskette im
Laufwerk steckt. Den Fehlerkanal
kann ich immer noch nicht auslesen,
laden und speichern klappt natiirlich
auch nicht.

Allerdings verlischt die LED,
wenn ich “UI" oder “UJ" eingebe.
Ein paar Versuche ergaben, daB die
Floppy manchmal wieder normal
reagiert, wenn ich “UI", “UJ” und
“UI+" (Umschalten von VC-20- auf
C-64-Modus) einige Male in zufalli-
ger Reihenfolge eingebe. Allerdings
klappt dieses Vorgehen duferst sel-
ten.Weil} ein Leser nach Analyse
dieser Symptome, welches Bauteil
defekt sein konnte?

Detlef Miiller, 37186 Moringen

Mit Blindheit geschlagen

Ich habe Probleme mit meinem
C 128 und einem neuen Monitor
(Philips CM 8833 II), den ich fiir
den 80-Zeichen-Betrieb am 9poli-
gen RGB-Stecker und fiir den
64’er-Modus laut Handbuch am
Videoausgang angeschlossen ha-
be. Im 80-Zeichen-Modus habe
ich Farbe, aber keinen Ton, im
40-Zeichen-Betrieb entsteht ein
schwarzweiBles Bild mit Ton.

Das zweite Problem: Bei GEOS
128 treten rechts und links vom
Bild leichte rote Flecken auf, im
64’er-Modus reagiert mein Joy-
stick nicht, wie er soll. Wo liegt
der Hase im Pfeffer?

K.-D. Schirmer,38527 Mcine

Ausgabe 7/Juli 1994



LESERFORUM.

YA A A et Y T n )

T R A

Hilfe, mein Drucker streikt!

Wie bringe ich “Startexter” da-
zu, Listen mit dem Commodore
MPS 1230 auszugeben? Nach dem
Kommando “Drucken” riihrt sich
nichts mehr.

Max Meditsch, 81243 Miinchen

Ich besitze den Tintenstrahl-
drucker “Hewlett-Packard 550
Color”, der iiber ein Wiesemann-
Interface seriell mit dem C 64 ver-
bunden ist. Die DIP-Schalterstel-
lung: 1,7 und 8 sind ON, der Rest
OFF. Damit erlaubt das Interface
zumindest Druckausgabe mit
“Startexter”. Aber wie bekomme
ich Geos, Printmaster, Printshop
und die Freezer der Final Cart-
ridge bzw. des Action Replay MK
V zum Laufen — wenn’s geht so-
gar in Farbe?

Ingo Pfennigs, 52146 Wiirselen

Hurra, mein Drucker macht’s!

Frage von Gert Ziegler (“Druk-
ker-Trouble”, 64’er 5/94): Wel-
cher Geos-Druckertreiber IdBt
sich fiir den Epson Stylus 800 ein-
setzen?

Im Geos-Standardpaket gibt’s
zwei: *Star/Epson gc und Epson
WW gc. Die Treiber arbeiten auch
mit “NLQ_Wah!™ (Megapack 2) zu-
sammen.

Schalten Sie den Drucker in den
Setup-Modus und stellen Sie fol-
gende Funktionen ein:

@ deutscher Zeichensatz

® autom. Druckrichtung: EIN

© Netzwerk-Interface: AUS

® komb. Text/Grafikmodi: AUS
® autom. Zeilenvorschub: EIN

Simtliche integrierten Zeichen-
fonts des Druckers lassen sich nut-
zen. Alle NLQ-Texte sind in 10-
Punkt-GroBe einzugeben!

Fiir den Grafikmodus eignet sich
der Treiber “Epson LQ gc¢”. Da das
Programm automatisch einen Zei-
lenvorschub (LF) sendet, muf} man
die Funktion im Setup-Modus aus-
schalten.

Auflerdem arbeitet “Geos LQ
V2" problemlos mit dem Stylus 800
Zusammen.

Mehr Tips & Tricks zu diesem
Drucker — auch zum Commodore
MPS 1270 — erhilt man gegen Ein-
sendung cines frankierten Briefum-
schlags bei: Carl-Heinz Grieshach,

Leopoldstr. 1, 99089 Erfurt

Ausgabe 7/Juli 1994

“Textprint V3” (Geos User Club,
34 Mark) liBt sich mit GeoWrite
ideal fiir den Stylus 800 einsetzen.
Der Drucker verarbeitet selbstver-
stindlich auch in den Text einge-
bundene Grafiken. Der mitgelieferte
Druckertreiber “TP/24 Esp GC”
wird von Textprint wie ein 24-
Nadel-Treiber behandelt.

Peter Conrad, 09111 Chemnirz

Frage von M. Kramer (“Druk-
ker-Trouble”, 64’er 5/94): Wie
realisiere ich den Ausdruck z.B.
mit dem Action-Replay-Modul
MK6, wenn mein MPS 1230 per
Parallelkabel mit dem Userport
des C 64 verbunden ist?

Mit Geos klappt die Einstellung

Mein Feind Geos

Die Einfiihrung von Geos und das
Engagement Ihres Verlages fiir die-
ses System hat Ihrer Kritikfihigkeit
offensichtlich geschadet. Statt des-
sen wurde ein professioneller Huldi-
ger eingestellt (“Mein Freund Ge-
0s”), die Redaktion entwickelte sich
rasch zum entschlossenen Promo-
tion-Team. Fiir Geos-Testberichte
kreierte man ein eigenes Hurra-
Vokabular (“schéne, heile Geos-
Welt”), grundsitzlich wurde jedes
Geos-Programm mit dem Adttribut
“professionell” ausgestattet. Verlieh
man bereits der Geos-Version 1.3
das Prédikat “optimal”, war man
doch ein bifichen erstaunt zu lesen,

man die beiden als “groBe Taschen-
rechner” verspottet, dann klingt das
fiir uns eher wie Lob! Und wenn
sich die Fehler von Geos schon
nicht abstellen lassen, sollte man sic
wenigstens kennen. Ein Disassem-
bler/Speichermonitor fiir Geos — das
wilre das Listing des Jahres!

Martin Kumbartzky, 10825 Berlin

Um’s gleich deutlich zu sagen:

unsere Redaktion betrachtet sich
ganz und gar nicht als Werbeteam
fiir Geos-Vertriebsfirmen (cgal, wie
sie heiflen!). Es ist einfach so, daB
dic Geos-Freaks unter unseren Re-
dakteuren von der Qualitit dieses
Betriebssystems iiberzeugt sind.

Zugegeben, auch Geos ist nicht

It. Tabelle. Auch andere Program-
me machen keine Schwierigkeiten,
sofern sie Epson-kompatible, paral-
lel angeschlossene Drucker unter-
Remo Miiller, 06556 Ichstedt

stiitzen.

Interface:

Printer Emulation:
Character Set

in paraliel Mode:
Character Set

in Commodore Mode:
Open Mode:

Automatic Sheet Feeder:

Double Strike Printing:
Charakter Resolution:
Character Spacing:
Enable D.L.L.:

Line Feed:

Carriage Return:

Paper End Detection:
Line Spacing:
Stashed Zero:
DC1/DC3 Procedure:
Form Lenght:

Skip Over

Perforation (BOF):
Bidirectional B.L.M.:
Proportional Spacing:
Character Length:

daf} Version 2.0 “eine deutliche Ver-
besserung™ brachte, bis endlich Nr.,
2.5 “die beste Fassung ist, die es je-
mals gab”. In Ihrer Werbekampagne
stand, das neue Geos werde eine

“Silbentrennung nach Duden” besit-

~;‘MP;$.‘1 '2391‘(Druckerpnrﬂm€'°’“) 5T

parallel
Epson FX 80

Germany

Germany

4. P.C. Commands
5. Commodore
Commands

no

bidirectional

Draft

10

No 7K DB L.B.
LF=LF+CR
CR=CR+LF

(bei Geos-LQ: CR=CR)
yes

1/6

yes

no

12

0

no
no

8 Bits

zen. Ich weif} nicht,
welche Art Duden
Sie benutzen ...
Immerhin gibt’s in
Threr Zeitschrift doch
etliche wertvolle Hin-
weise zum Umgang
mit Geos. Sie riumen
auch ein, daBl man
“Kleinigkeiten” ohne
weiteres verbessern
kénnte. Da fallen mir
auf Anhieb gleich ein
paar ein:
® Wer den Aufforde-
rungen der KONFI-
GURIEREN-Datei
blind folgt, riskiert ei-
nen Hardware-Total-
schaden (“SchlieBen
Sie Laufwerk A an”).
Warum setzen Sie
sich nicht dafiir ein,
diese fatale Empfeh-
lung zu korrigieren?
® Sind zwei verschie-
dene Laufwerktypen

perfekt — aber es werden 90 Prozent
aller Fehlermeldungen durch Fehl-
bedienung des Anwenders provo-
ziert. Gestatten Sie uns den Ver-
gleich: das ist auch bei Windows
nicht anders! Ubrigens: das von Ih-
nen vorgeschlagene “Listing des
Jahres”™ gibt’s schon seit 1987. Es
heifit “geoDebugger” und ist Be-
standteil des GeoProgrammer-Ent-
wicklungssystems. (Die Red.)

Tape to Disk

Frage von Manfred Wahle
(“Von Disk auf Band”, 64’er
5/94): Wie stellt man bei Final
Cartridge III Diskettenkopien von
Programmen auf Kassette her?
Wo gibt’s das Kopierprogramm
“Copy 190?

Wenn das Programm von Data-
sette geladen wurde, driickt man die
FREEZE-Taste des Moduls und
wiihlt im Freeze-Menii die Option
*“Backup”. Nach der Auswahl “Ta-
pe” wird der aktuelle Speicherinhall
in zwei Teilen auf Disk gesichert:
“FC” (Ladeprogramm) und “-FC”
(Hauptteil). Olaf Heldt, 24118 Kiel

“Copy 190" gibt’s als PD-Soft-
ware bei Stonysoft, Beethovenstr. I,
87727 Babenhausen. Die Disketle

Mixed Pickles

Seltsam: bei der VisAss-Funktion
“Print Block” am Schluf} des Li-
stings wird immer unerwiinschter
“Salat” mitgedruckt. AuBerdem
stort mich, daB sich die Kommen-
tarzeilen nicht formatieren lassen.
Wie behebt man diese kleinen
Schwiichen des ansonsten ein-
wandfreien Assemblers?

M. Weiler, CH-8245 Feuerthalen

Btx-Angebot

Ich habe vor, Anbieter im Btx-
System zu werden (DATEX-J]),
und gehort, daf} sich das mit dem
64’er-Btx-Modul-II und der Edi-
tor-Software realisieren liBt.
Stimmt das? Wenn ja, woher be-
komme ich die Programme?

Michael Prohm, 38350 Helmstedt

angeschlossen, gibt’s keine Mog-
lichkeit, inkompatible Formate zu-
mindest wieder auf sich selbst zu
kopieren. Man ist gezwungen, die
Original-Disk ins andere Laufwerk
zu schieben — und erhilt prompt ei-
ne Fehlermeldung (“Doppelseitige
Disk in 15417). Der Clou: sogar in
die RAM-Erweiterung sollte ich
schon einmal eine Diskette einlegen
(wie soll denn das gehen?).

Andere Fehler machen das Maf
voll — aber mit denen kann man le-
ben. Obwohl Geos eines der ganz
wenigen brauchbaren Programme
fiir die C-64/C-128-Computer ist,
sollte man doch mit iiberschweng-
lichen Huldigungen vorsichtiger
umgehen und Vergleiche mit Win-
dows bleiben lassen — sonst macht
man sich licherlich!

Es sind doch gerade die Un-
zuldnglichkeiten, weshalb dic C 64
und C 128 so beliebt sind! Wenn

(Nr. 032) kostet zehn Mark.

Robert Keller, A-Maria Lankowitz

Problem gelos(ch)i!
Frage von Kurt O. Schéndube

(“Losch-Problem”, 64’er 5/94):
Bei meinem Final-Cartridge-111-
Modul bekomme ich das Loschen
unerwiinschter Speicherinhalte
nicht in den Griff.

Versuchen Sie's mit der modul-

internen Anweisung:
DOS “S:(Name des Programms)”

Olaf Heldr, 24118 Kiel

Club gesucht — bitte melden!

Gibt es in der Schweiz einen

C-64- oder Geos-Club - wenn
moglich mit Sitz im Kanton Bern?

Andry Joos, Zelgstr. 10,
CH-3138 Velendorf
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Auf der Diskette zur 64'er-
Ausgabe 5/94 finden Sie beispielsweise:

Cube Magik 64'er 5/94

Jeder kennt'ihn; jeder (ver)zweifelt an ihm: Rubiks-Cube
fasziniert die.Massen. Unser Programm des Monats basiert auf
der Spiel-ldee des' ungarischen Wunderwdirfels und sorgt fir.
viele Knobelstunden 'am Bildschirm. PaBwort-System und
detailierte Grafiken runden das Spiel ab.
@ Konverter: TurboAss und AssBlaster++
& GoDot-Modul: IFF-Trans
& Amiga-Look-Modul: Wie der groBe Bruder
& Spiele-Tips
3 Zusatzlich 2K-Byter, 5K-Byter sowie die Software

zu unseren Kursen und Corner-Rubriken

Bestell-Nr. 10405

DM 9,80

Haben Sie eine Dikette zu einer 64'er Ausgabe ver-
paBt? Kein Problem — wir halten die Disketten aus
friiheren Ausgaben fiir Sie bereit. Bestellen Sie pro-
blemlos nach" und Sie bekommen eine komplette
Sammlung der besten Programme fiir lhren 64'er.

Pelefon (0'89) 42 71 039 Far

64 er-Sonderdiskette 93 i

12 x das Beste vom Besten des Jahres 1993 aus dem
64'er-Magazin! Alle Programme des Monats auf Diskette
mit Anleitung (Textfile)! Da haben Sie jede Menge Spiele,
Anwendungen und Tools. Lieferung besteht aus vier '

Disketten. d

1/93: Sir-Copie — eines der besten Kopierprogramme .
2/93: Schach 64 — Schachprogramm der absoluten
Spitzenklasse { 4
3/93: Nordic-Beat-Editor — Musik-Editor
4/93: Fred's Back - ein Jump’n’-Run-Spiel der
Spitzenklasse
5/93: FLI-Painter — Farbkiinstler (Malprogramm)
6/93: Plis — ein Spiel fur Strategie- und Grafik-Fans
7/93: GoDot — universelles Tool zur Bearbeitung und
Konvertierung von Grafiken im C-64-Format und
: Dateien von PC und AMIGA
8/93: Working Stone — ein Spiel mit 50 Leveln
9/93: Magische Steine — Adventure-Spiel der Extra-
klasse mit toller Grafik und schneller Spielablauf
10/93: Der Basic-Assembler — Super Programmier-Tool
11/93: Hermetic — ein tolles Ballerspiel mit vielen
Gegnern und professioneller Grafik
12/93: Shadow of the Evil — ein‘Abenteuer- und

Labyrinth-Spiel
DM 19,80

Bestell-Nr. 11401

64 er-Sonderdiskette 92

: 12 x das Beste vom Besten des Jahres 1992 aus dem 64 ‘er-

Magazin! Alle Programme des Monats auf Diskette mit
Anleitung (Textfile)! Da haben Sie jede Menge Spiele,
Anwendungen und Tools. Lieferung besteht aus zwei

. Disketten. ;

1/92: Die Diamanten von Tenract — Strategiespiel
:2/92: The Texter — Textverarbeitungsprogramm.

3/92: Vis-Ass — Top-Assembler

4/92: Vokabeltrainer

5/92; Adress-Master — Top-Adressverwaltung

6/92: Magazin-Creator

7/92: Line V1.1 — Grafikprogramm der Spitzenklasse

8/92: Mipofix — starker Musikeditor

9/92: Moons — Spiel (Kampf gegen Raumschiffe)
10/92: Geometrie-Ass — analytische Geometrie
11/92: Final Mon — Speichermonitor
12/92: DIR-Designer — Disketten-Tool

Bestell-Nr. 11301

DM 19,80

(0 89) 42 36 08

I—————————————————————————————————————————————————-

Ausgabe Bestell-Nr. Anzahl Einzelpreis

ON

Bankleitzahl: Konto-Nr.:

Inhaber: Geldinstitut;

BESTELL-COUP

Service, Postfach 10 05 18, 80079 Miinchen

A Datum, Unterschrift (bei Minderjéhrigen des gesetzlichen Vertreters)

m comw DI S D e G S e e G b G oy fmm B SN S s
Bitte ausfiillen und senden an: N. Erdem, 64'er-Programm-

JA, ICH MOCHTE FOLGENDE SOFTWARE-PROGRAMME BESTELLEN:

LIEFERANSCHRIFT

Gesamtpreis  Name, Vorname:

A evtl. Kunden-Nr.

Strafie, Hausnummer:
PLZ/ Ort:

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
[ scheck liegt bei zzgl. DM 5,50 Versand, Porto
I:] Ausland nur gg. Vorkasse mit Euroscheck zzgl. DM 10,- Versand, Porto
D Bankabbuchung zzgl. DM 5,50 Versand, Porto
[] Per Nachnahme zzgl. DM 10,- Versand, Porto

Bitte Bestellcoupon vollstandig und deutlich ausfiillen!



HARDWARE _

von Klaus Langner

Warum  gerade
M:LIJ ein  Bundle aus
TE ST Echtzeituhr  und

Maus? Nun, eifrigen
“oder”-Lesern wird
nicht entgangen sein, dafl die Firma
CMD in Kiirze eine neue Maus auf
den Markt bringen will, die eine
Echtzeituhr eingebaut hat. Das Per-
formance-Peripherals-Paket bein-
haltet folgendes:
1. eine Uhr - namens BBRTC
(RTC fiir “Real Time Clock™)
2. eine Diskette zur Uhrinstalla-
tion mit Kurzanleitung
3. eine Maus (Scanntronik) mit
Mauspad.

Die Echtzeituhr

Zuerst wurde nur die Uhr einge-
baut und anschlieBend installiert.
Dieser Vorgang ist schon deswegen
relativ einfach, weil es sich um eine
Uhr fiir den Joystick-Port handelt.
In der beiliegenden Anleitung wird
jeder Schritt genauestens angegeben.
Also wurde bei ausgeschaltetem
Rechner die Uhr in den Joystickport
2 eingesteckt. Hier konnte ein klei-
ner Nachteil fiir die User entstehen,
die den Rechner nicht nur als Ar-
beitsgerit, sondern auch als Freizeit-
und Spielgerit benutzen, denn ab so-
fort ist Port 2 fiir Joysticks “ge-
sperrt”, Fiir alle diejenigen, die den
Rechner zum reinen Arbeiten be-
treiben, entsteht kein Nachteil, da
die Maus unter Geos an Port 1 an-
geschlossen ist.

Nachdem nun die Uhr mit Port 2
verbunden wurde, konnte der Rech-
ner wieder eingeschaltet werden.
Zum Einbau wird in der Anleitung
noch extra darauf hingewiesen, daf
die Uhr nur an den beiden Schrau-
ben angefalit werden darf.

Eingabe der Uhrzeit

Hat man den Rechner eingeschal-
tet, mufl man zunichst im BASIC-
Betrieb von der beiliegenden Dis-
kette das Programm SetBBRTC la-
den. Nachdem das Programm ge-
startet wurde, werden dem Anwen-
der alle nétigen Schritte am Bild-
schirm erkliért: Eingabe des aktuel-
len Datums und der Uhrzeit.

Nach Eingabe der Sekunden fragt
das Programm nach, ob die Eintra-
gungen korrekt sind. Wird dies mit
“Ja" quittiert, erfolgt die Installation,
die nur einige Sekunden dauert. Nun
kann das ndchste Programm auf
der Diskette gestartet werden —
“StartBBRTCV 1.0/GE”. Wer méch-
te, kann sich das erste Ergebnis am
Bildschirm ausgeben lassen, indem
er das Programm “ReadBBRTC”
aufruft. Hierbei wird die Uhrzeit
fortlaufend am Bildschirm ange-
zeigl.

Ausgabe 7/Juli 1994

Das Uhren-Maus-Paket

Die pinkliche Maus

Ein Bundle aus Echtzeituhr und Proportional-
maus bietet Performance Peripherals seit kur-
zem an. Wir testeten, ob die Maus scharfe
Zahne hat und die Uhr immer richtig geht ...

“BBRTC.V1 .17

EINSTELLPROGRAMM

R T T T T T
SETBBRTC Vi.i

(C)> 19893,

PERFORMANCE PERIPHERALS, INC,

ALL RIGHTS RESER./DEUTSCH BY D.DODEHLER
DIESES PROGRAMM STELLT DIE BBRTC-UHR
BRI PSR MM B DD IR PSP P PPN M M

BITTE JAHR EINGEBEN;

1977 -

21887?

Das Einstellprogramm der BBRTC, das Datum und Uhrzeit
schrittweise abfragt, wurde komplett ins Deutsche (ibersetzt

AnschlieBend kénnen Sie Geos
booten. Es werden sowohi “BBRT-
CtoGEOS™ als auch “GEOStoB-
BRTC™ auf die Startdiskette kopiert.
Das erstgenannte Programm ist ein
selbststartendes Geos-File, das beim
Booten jeweils die richtige Zeit un-
ter Geos aus der RTC einliest. Mit
“GEOStoBBRTC™ kann der An-
wender Uhrzeit und Datum manuell
nach seinen Vorstellungen eingeben.
Dies ist insbesondere beim alljihr-
lichen Umstellen von Winter- auf
Sommerzeit (und umgekehrt) nicht
zu verachten.

Woraul auch die Anleitung zur
BBRTC hinweist: die Uhr kann nur
im 40-Zeichen-Modus ausgelesen
werden.

Die Analog-Maus

Der zweite Bestandteil des Hard-
ware-Sets ist eine Scanntronik-
Maus, die entweder einen Joystick
simuliert oder als Proportionalmaus
cingesetzt wird, dann in der Be-
trichsart einer Commodore-1351-
Maus. Der Joystick-Modus ist aller-
dings in den seltensten Fiillen von

Nutzen, da die 1351-Maus doch nur
einen schlechten Joystick-Ersatz
darstellt.

Angeschlossen wird die Scann-
tronik-Maus unter Geos an Port |
des C 64 oder C 128. Zum Um-
schalten in den jeweils gewiinsch-
ten Modus befindet sich ein Schalter
aufl der Unterseite der Maus. Dort
kann entweder fiir die Simulation
eines Joysticks auf C 64-C 128 oder
als Proportionalmaus auf C1351 ge-
stellt werden.

Nach der ersten Inbetricbnahme
fiel uns vor allem die Leichtliufig-
keit und sehr angenehme Handha-
bung positiv auf. Die Maus ist sehr
gut zu bedienen. Sie arbeitet exakt
und genau. Im Vergleich zum “Stan-
dard™ 1351 gefillt die Scanntronik-
Maus wesentlich besser. Ein Arbei-
ten speziell unter Geos ist ohne ir-
gendwelche Einschriinkungen még-
lich. Beim Test ermiidete die
Fiihrungshand nicht mehr so schnell,

Als “Zugabe”™ zur Maus gibt es
dann als Abrundung des Hardware-
Sets ein farbiges Mauspad von
TechnoPlus.

Avuf einen Blick

Die BBRTC ist einfach zu instal-
lieren. die Benutzung bringt keiner-
lei Schwierigkeiten oder Kompati-
bilitdtsprobleme mit sich. Wenn
man sich an die Anweisungen der
Anleitung hilt. diirfle es beim tig-
lichen Gebrauch keine Probleme
geben.

Auch der "Klassiker", die schon
linger auf dem Markt belindliche
Scanntronik-Maus, ist sehr empfeh-
lenswert, Negativpunkte konnten
nicht festgestellt werden. Interessant
diirfte ein Vergleich mit der neuen
CMD-"Smartmouse" werden, die
wir im niichsten Heft ausfiihrlich te-
(ma)

sten.

‘er-Wertung:
Uhren-Maus-Set

H-ardWare—Set',‘ bestehend aus Echt-
zeituhr fiir Joystickport, Seanntronik-
Maus und Mauspad

® ausfiihrliche Anleitung

@ sehr kleines Gehéuse

® Maus sehr gut zu handhaben
® glinstiger Preis :
‘@ Port 2 ist belegt

Wichtige Daten

Preis: 99 Mark ‘
Testkonfiguration: C 128D, 1581,
1541, BBG 2 MB;

Mouse 1351, Star LC 10
‘Bezugsquelle: Performance
Peripherals Europe, M. Renz,
Holzweg 12, 53332 Bornheim

Beurtellung:
Funktionen: 4
Bedienung: ++
Dokumentation: +
Preis/Leistung: ++

J:¥4p 63



HARDWARE

von Klaus Langner

Mit KeyDos wird
dem Anwender
nicht nur eine Fiille

bOET,
TE ST von Befehlen an die
Hand gegeben, son-

dern es soll auch die Eingabe und
Benutzung dieser Befehle verein-
facht werden. Fiir die Praxis bedeu-
tet dies, dab simtliche in KeyDos
integrierten Befehle auf einfachen
Tastendruck zu erreichen sind.

Einbau des EPROMs

Vor der ersten Aktivierung ist der
leider etwas miihselige Einbau des
ROMs angesagt. Wer schon einmal
seinen C 128 zu Reparaturzwecken
aufschrauben bzw. auseinanderbau-
en mufite, weill, was auf ihn zu-
kommt — denn man muf, um an den
freien Steckplatz auf der 128er Pla-
tine zu kommen, das Gehiuse auf-
schrauben und neben dem Laufwerk
und dessen Platine auch die Ab-
schirmung und das Netzteil entfer-
nen. Erst danach ist der freie Platz
zu erreichen. Hat man vorsichtig den
Speicherbaustein eingesetzt — aber
bitte auf die Ubereinstimmung der
Kerben achten! — kann der C 128
wieder zusammengesetzt werden.

Nach dieser Prozedur erwartet
den Anwender nach dem ersten
Start ein neues Einschaltbild, indem
darauf hingewiesen wird, dafy Key-
Dos aktiviert ist. Um nun KeyDos
auch nutzen zu konnen, mufl noch
die Alt-Taste beim Reset gedriickt
werden. Erst danach ist KeyDos
wirklich aktiv.

Funktionsweise

Es stehen nun verschiedene Funk-
tionstasten zur Verfiigung — z.B.
“Load Programm™, “Scratch File”
etc. Insgesamt sind bereits zehn
Funktionen auf den F-Tasten vorde-
finiert. Man kann allerdings auch ei-
ne eigene Belegung programmieren.
Auch dafiir stehen die notigen Funk-
tionen auf Tastendruck zur Verfii-
gung. Neben der Belegung der F-
Tasten stehen aber noch weitere Be-
fehle bereit. Diese sind mit der Ese-
Taste und einer weiteren Taste auf-
rufbar. Noch einmal 22 Befehle
kinnen Sie auf diese Weise aktivie-
ren. Interessant ist dabei z.B. die
Méoglichkeit, eine Uhr fortlaufend
am Bildschirm darzustellen oder —
bei Verwendung einer REU — Geos
per Tastendruck zu rebooten. Auch
ein Kopierprogramm ist einfach
iber eine Tastenkombination auf-
rufbar.

Utilities inklusive

Wem diese Befehle noch nicht
genug sind, der kann die beiliegende
Utility-Diskette starten. Auf dieser

64 ZKap

Schlliissel zur einfacheren Befehlseingabe:

KeyDos 128

Endlich tut sich auch wieder etwas in Sachen
Hardware flir den C 128: das Funktions-ROM
“KeyDOS” ist fiir den freien Steckplatz im
C 128 gedacht.

1
rem
rem
rem
rem

uéunday‘ o
Thnrrdap s Friday

“January
" "J‘ln(..’
0'39‘ OI‘ "

to 6:read
MoSCj):next

12: rnad

array fOl‘ months

date location in ra
time location in ra
for display routine

onday

Febru

"JU].‘J"
OVCMbPP"

d5C i) inext: for

Die Utility-Programme auf Disk sind gut dokumentiert

sind noch weitere Funktionen fiir
bzw. unter KeyDos vertreten.

Die Aufzihlung simtlicher Be-
fehle wiirde den Rahmen des Be-
richtes sprengen, so dal} nur einige
besondere hier vorgestellt werden
sollen.

Neben der schon angefiihrten Ko-
piermoglichkeit auf Tastendruck ist
auch der Catalog-Befehl zu erwiih-
nen. Mufite man bei der Verwen-
dung verschiedener Laufwerke ei-
nen doch recht langen Befehl einge-
ben, um auch das Directory der
Laufwerksnummer 9 oder 10 einzu-
sehen, geschieht dies unter KeyDos
ebenfalls auf Tastendruck. Unter der
vordefinierten Tastenbelegung reicht
also das Driicken der F7-Taste mit
der Laufwerksnummer aus, um das
gewiinschte Directory auf den Bild-
schirm zu holen.

Natiirlich ist es genauso einfach,
ein Programm zu laden — mit dem
Cursor auf das gewiinschte Pro-
gramm gehen . FI und anschlieflend
F2 driicken. Eine Besonderheit da-
bei: auch C-64-Programme konnen
so direkt geladen werden, die F-
Taste ist bereits mit dem notwendi-
gen Befehl bestiickt.

Bei den durchgefiihrten Tests er-
wies es sich wirklich als Kinder-
spiel, die verschiedenen Funktionen
ausfiihren zu lassen. Probleme tra-
len bisher nicht auf. Selbst bei be-
wuflten Fehleingaben konnte man
ohne Schwierigkeiten wieder in den
Ausgangshildschirm gelangen, oh-
ne den Computer auszuschalten. Un-
ter den anfangs angefiihrien weilte-
ren Befehlen per Esc-Taste findet
man w.a. auch Programme, die fiir
die Experten gedacht sind.

Fiir Experten

Allen voran “Hexpert” und
“Diskmon 128" — natiirlich werden
auch diese Programme per Tasten-
druck aufgerufen. Weitere interes-
sante Moglichkeiten: Sic kénnen mit
KeyDos auch Unterverzeichnisse
der 1581 bearbeiten. Batch-Files
starten, den aktuellen Bildschirm auf
den Drucker oder in ein File ausge-
ben, durch New gelaschte Files per
Tastendruck zuriickholen. Aufier-
dem sind z.B. Befehle zum Andern
der Geriitenummern vorhandener
Laufwerke oder zum Reset vorhan-
dener Laufwerke in KeyDos inte-
griert. Man sieht, selbst die Aufzih-
lung nur einiger Befehle ergibt eine
imposante Textlinge.

Das meinen wir

KeyDos kann man jedem ernst-
haften C-128-Anwender nur wiirm-
stens empfehlen. Die Moglichkeiten
sind enorm. Es werden rund 40 Be-
fehle auf Tastendruck ausgefiihrt.
Allein dadurch konnen Sie erheblich
fliissiger arbeiten.

Vor allem fiel positiv auf, daf}
viele verschiedene Bereiche einge-
bunden und mit bereits vordefinier-
ten Befehlen bedacht wurden. Der
Anwender des C-64-Modus findet
sein Tastenkiirzel genauso wie der
Geos-User oder der Programmierer
— insgesamt ein relativ gut durch-
dachtes System. Lediglich der Preis
erscheint noch ein wenig hoch,
wenn man bedenkt, daf3 fiir 20 Mark
mehr ein komplettes Jiffy-DOS-Sy-
stem fiir C 128 und Laufwerk er-
hiltlich ist, das aufer Utilities auch
den wohl leistungsfihigsten seriel-

len Speeder bietet. (ma)
64'er-Wertung:
KeyDOS 128 ___
MMﬂIunMon&EPROM fir den frelen

Steckplatz des G 128 -

® sehr viele sinnvolle Befehle auf:
Tastendiuck erreichbar .~ ©

@ keine Kompatibilittsprobleme -
bekannt

® sehr ausfahriiche und gut lesbare
Anleitung (DIN-A4-Format)

® einfache Handhabung, jedoch
eine gewisse | E'Inaméitungszeit A

. notwendig

Negatlv _
@ Einbau ist sehr zefintensiv.

Wichtige Daten

Bezugsquelle: Performance
Peripherals Europe, Michael Flenz.
Holzweg 12, 53332 Bomheim =
Preis: 79 Mark! (Elnmhrungsprels) !
Testionfiguration: C 128, 1541
1571, 1581, BBG,

Burtellung.
Funl(ﬂonen' eI
Bedienung: ++ ‘
Dokumentation: 4+
Preis/Leistung: +

Ausgabe 7/Juli 1994
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Die 8-MHz-Karte ftir
den C64 macht schon
seit uber einem Jahr
von sich reden. Was
lange wie eine ge-
platzte Seifenblase er-
schien, landete end-
lich doch auf unse-
rem Tisch. Das Wun-
der ist also wahr ge-
worden!

von Matthias Matting

o Schon vor iiber
w einem Jahr wurde
TEST die C-64-Welt mit

ganzseitigen  An-
noncen in Erstaunen
versetzt: Neues Leben fiir den
“Brotkasten™ wurde versprochen, ei-
ne Erweiterungskarte, die den C 64
ohne Kompatibilititsprobleme auf
das Achtfache beschleunigen sollte.
Dann jedoch tat sich erst eine
Weile iiberhaupt nichts. Offensicht-
lich hatten sich die Entwickler bzw.
Vertreiber etwas verschitzt — und
alle Welt dachte, das Projekt sei be-
graben worden. Ab und zu horte
man noch gertichteweise, dafl sich
immer noch etwas tut. Umso er-
staunter waren wir, als im Februar
diesen Jahres auf der Hobbytronic
in Dortmund ein erster Prototyp vor-
gestellt wurde. Trotzdem - es dauer-
te noch bis Ende April, daf} ein lauf-
fahiges Testexemplar auf unserem
Tisch stand, das allerdings schon
aus der Serienproduktion kam.

5 o 0 3

3

DK ENSA
E R RUIR

Es ist schon beeindruckend, wie schnell z.B. Ellipsen entstehen.

Amica Paint lauft problemlos!

Vorausgeschickt sei: Die Karte
kann noch nicht als endgiiltig “fer-
tig” betrachtet werden. Zwar ist die
Hardware bereits produktionsreif
(sie wird zum Erscheinen dieser
Ausgabe auch schon verkauft), aber
die Software befindet sich in stin-
diger Weiterentwicklung, so dafy wir
auller zum gegenwiirtigen Stand

Ausgabe 7/Juli 1994

Flash 8 auf dem Prfstand

BT

e
Uberschall-C-64?

Computer im
Taschenformat

Eigentlich handelt es sich bei der
Flash 8 um einen eigenen Computer,
der (leicht iibertrieben) den C 64 als
intelligente Tastatur benutzt. Das
Herz des Geriits ist ein 16-Bit-Pro-
zessor 65C816, der einen 6502-Pro-
zessor emulieren kann. Natiirlich
verfiigt er nicht tiber die sog. illega-
len Opcodes des Prozessors des
C 64 - cine der Ursachen fiir 2.T.
mangelnde Kompatibilitit.

Aullerdem finden sich auf der
Platine je nach Version 256 KByte
oder 1 MByte RAM in ZIP-Form
und ein 27CS512-Eprom, der die Be-
triebssysteme enthiilt. Je nach DIP-
Schalterstellung wird entweder das
Original-C-64-Kernel (nur die 1/O-
Routinen sind geiindert) oder das
Turbo-Trans-Betriebssystem (paral-
leler Schnellader und niitzliche Uti-
lities) aktiviert.

Um die Karte individuell an je-
den C 64 anzupassen, wurde auch
ein Potentiometer zur Verinderung
des Timings nicht vergessen. Das
heifdt fiir den Anwender aber auch,
daf} durchaus ein wenig “Probieren™
nétig sein kann, bis alles klappt. Ge-
nau dies war auch bei uns nétig, und
zwar bei jedem getesteten C 64 von
neuem. Nicht korrekt eingestelltes
Timing-Verhalten iuBerte sich z.B.
in "gelegentlichen" Abstiirzen ohne
ersichtliche Ursache. Besonders in-
tensiv probierten wir den Anschluf}
am Expansionsport des C 128 — lei-
der stimmt die Aussage der Herstel-
lerfirma.

33606% COMMODORE 64 BASIC U2 30666
38911 BASIC BYTES FREE

Turbo-Process kennen Sie bereits von der Fa. RoBmdller

auch Aussagen iiber die niichste Zu-
kunft machen werden - allerdings
ohne Garantie unsererseits.

Etwas negatives vorab — jedoch
nur fiir den kleineren Teil unserer
Leser: Die Flash 8 kann leider nicht
am C 128 betrieben werden, auch
nicht im C-64-Modus. Das Timing-
verhalten des “groRen Bruders™ des
C 64 ist cinfach zu unterschiedlich.
Auch in Zukunft wird sich das nicht
dindern.

»*¥%3% COMMODORE 64 BASIC 2.8 x%
38911 BASIC BYTES FREE

8 MHZ FLASH 8

Das nur leicht verénderte Betriebssystem meldet sich so

Das kommt im Herbst

Die Plane reichen schon wieder in
eine neue Richtung — flir den Herbst
diesen Jahres plant man die Fertig-
stellung eines “PC-Access”Pro-
dukts, mit dem man vom C 64 auf
alle Ressourcen eines PC zugreifen
kénnen soll. Fiir Flash-8-Besitzer
bedeutet dies lediglich den Aus-
tausch des Betriebssystem-EPROMs
(32 KByte sind ja noch frei), alle an-
deren erhalten eine Losung in Mo-
dulform. Auf PC-Seite wird ein TSR-
Programm im Hintergrund alle Zu-
griffe regeln, so daf3 auch auf dem
PC weitergearbeitet werden kann.
Beliebige PC-Laufwerke werden
dann beliebigen C-64-Devices zu-
zuordnen sein, z.B. PC-Festplatte =
Laufwerk 9, PC-CD-ROM = Lauf-
werk 10 usw. So Bt sich auch ein
alter XT noch sehr schon recyceln.
Momentan stellt man sich einen Ver-
kaufspreis von gut 200 Mark vor.

F:¥ap 65
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Software

In der zum Testzeitpunkt vorlie-
genden provisorischen Anleitung
wird der Hardwareteil fiir Technik-
Freaks gut beschrieben — inkl.
EPROM-Adrefibelegung, Dic Be-
triebssystem-Anderungen sind im
Assembler-Code dokumentiert. In
der Endfassung soll auch der Ein-
steiger zu seinem Recht kommen -
und der Software mehr Raum ge-
widmet werden.

Im Lieferumfang sind ein CP/M-
Emulator, ein Speichertestprogramm
(auch im Assembler-Quelltext), eine
Makrobibliothek des neuen Prozes-
sors fiir Programmierer und ein
Patch fiir das Betriebssystem Geos.
Auch hier kénnen sich inzwischen
schon Anderungen (zum Positiven)
vollzogen haben. Aufierdem finden

Kompatibel!

— Vizawrite

- Printfox

- StarPainter

- StarTexter

— HIEddi'

— Eddison

— Textomat Plus ;
— Amica Paint (u.v.a.)

Achtung!
INenn Sie auf OK klicken, witd |hre Geos
Startdiskette so wverdindert, daf} Geos
rnit Flash & arbeitet. Diase anderung
kann micht rickgdngig gernacht werden.

Schleife normalerweise bei stindi-
gem Ausdruck der Zihlervariable
ca. 7.5 Minuten bendtigt, lduft die-
selbe Schieife mit der Flash 8 in ca.
1.5 Minuten ab. Der Faktor 8 wird
zwar nicht ganz erreicht, aber ein
C 128 wird weil iibertroflen.

Auch das Linienziehen aul” dem
Grafikbildschirm lduft atemberau-
bend schnell ab — wir waren bereits
von unserem C 65 allerhand ge-
wohnt, doch der C 64 mit Flash 8
iiberholt auch diesen (wobei er al-
lerdings nicht die gleiche Autldsung
zur Verfiigung stellt).

Software-Kompatibilitit

Entscheidend fiir eine weite Ver-
breitung der neuen Karte wird natiir-
lich sein, inwieweit vorhandene
Software damit linft. Wir konnten
nicht alle Programme dieser Welt
testen, doch eines konnen wir mit
Gewildheit sagen: wer darauf hofTt,
existierende Spiele zu beschleuni-
gen, wird nicht allzuoft Gliick ha-
ben. Da die IEC-Bus-Routinen
geiindert werden mufiten, haben alle
Programme Schwicrigkeiten, die ei-
gene Fastloader benutzen wollen.
Konkret heilit das: von zehn gete-
steten Originalspielen funktionierte

Das Geos-Patch funktioniert nur mit Originaldisketten, sicherheits-
halber sollten Sie unbedingt bootfahige Kopien anfertigen!

Sie ein File auf Diskette, das Sie als
Floppy-Betriebssystem fiir die 1541
auf EPROM brennen konnen. Es ar-
beitet dann mit dem eingebauten
“TurboTrans"-System tiber ein Par-
allelkabel zusammen. Der mitgelie-
ferte CP/M-Emulator bringt zwar
"CP/M ohne Hardware-Zusatz" auf
den C 64. es handelt sich allerdings
um Version 2.2. Nach wie vor ist
auch dic Floppy 1541 nicht in der
Lage, vom C-128-CP/M formaticrte
Disketten zu lesen, da sie nun ein-
mal nur die GCR-Codierung be-
herrscht.

Der Basic-Dimon

Es ist wirklich erstaunlich, was
man aus dem C 64 noch herausho-
len kann. Wiihrend eine 10 000-
mal zu durchlaufende FOR-NEXT-
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giinstigstenfalls cines auf” Anhieb.
Problematisch sind auch Program-
me. die sich im Speicher selbst ent-
packen. Wenn moglich, sollte man
beim Laden die Option “ohne Fast-
load™ wiihlen.

Andererseits eroffnet die Flash 8
gerade Spicleprogrammierern neue
Maoglichkeiten. Durch die damit
moglichen superschnellen Rechen-
und Grafikroutinen diirften solche
Spiele-Klassiker wic “Civilisation™,
“Populous™ oder diverse Flugsimu-
Jatoren auch problemlos auf den
C 64 umsetzbar sein,

Sehr gut sieht’s bei Grafikpro-
grammen aus: Diese ziehen den
aroften Nutzen aus der Flash 8. Wer
gesehen hat, wie [link z.B. mit
“Amica Paint” Grafiken entstehen
oder wie schnell eine Fliche vom
“Printfox” gefiillt wird. ist begei-

stert. Auch dic klassischen Textver-
arbeitungen wie z.B. der immer
noch erhiiltliche "StarTexter" laufen
mit der Karte.

Gradmesser Geos

Es ist immer die Gretchen-Frage
bei einer ncuen Hardware: “Wie
hilltst Du’s mit Geos?” Was die
Flash 8 betrifft, konnen wir etwas
melden. was von den meisten fir
unmoglich gehalten wurde: Geos
lif3t sich anpassen und Liuft auch mit
8 MHz! Natiirlich gibt es einen Ha-
ken, der damit zusammenhingt. das
sowohl das Kernal als auch das
“Konfigurieren”-File geiindert wer-

geos | Datei | Anzeige ; Diskette i i Fenster | Speziell ga H 22.03.92

beit vertragen, damit ein rundum
hervorragendes Produkt entsteht.
Andererseits braucht die C-64-Szene
gerade jetzt, nachdem die C-64-Pro-
duktion im Prinzip eingestellt und
Commodore Konkurs gegangen ist,
eine kleine “Spritze™ in Form neuer
Entwicklungen. Unserer Meinung
nach ist, auch wenn man sicht, was
noch an und aus der Karte gemacht
werden soll. ein Kauf auch im jetzi-
gen Zustand nur zu empfehlen. Nur
ein schon mit CMD-Geriiten und
RAM-Erweiterungen hervorragend
ausgestatteter  C-128-User sollte
liberlegen, ob geniigend Platz fiir ei-
nen C 64 als Zweitsystem zur Ver-
ftigung steht — oder er wartet ganz

a | C:System

IE]

mmm

CEOS CEOS BOOT

KONFlCURlEnEN COMM 1351(2)

GEOS KERNAL

Vorginstellung

a
DESK TOP

pad color mgr

i+ 49 KButes frei

Lasertet (GC) GeoPatch

116 KBuytes beleg

{e 119 KButes frei 46 me

Wenn a|les klappt, erzeugt das Geos-Patchprogramm fur die
BootDatei, “Konfigurieren” und den Maustreiber neue Icons

den myBten. CMD-Geriite lassen
sich niimlich z.Zt. noch nicht an-
sprechen, und lhre Commodore-
RAM-Erweiterungen konnen Sie
auch nicht mehr nutzen. Am ersten
Problem wird noch gearbeitet. das
zweite ist zum Testzeitpunkt so gut
wie gelost: Sie konnen stattdessen
(allerdings nur beim 1-MByte-Mo-
dell) eine 1571-RAM-Disk einrich-
ten. Es ist schon beeindruckend, wie
schnell sich eine GeoPaint-Grafik
bei entsprechender Hardware-Unter-
stiitzung scrollen Lifit ... Der Geos-
Power-User mit C 128, Festplatte,
4 MByte RAM usw. will evtl.
zweigleisig fahren: Selbst nur zum
Zeichnen lohnt sich ein Zweil-C-64
mit Flash 8. Auf diesem Zweitsy-
stem kann man dann auch problem-
los mit einer Standard-Konfiguration
arbeiten, denn mit solchen Utilities
wie GeoWizard, RamProcess usw,
wt sich die Flash 8 momentan noch
schwer.

Mit dem 256-KByte-Modell Lif3t
sich keine RAM-Floppy konfigurie-
ren — wer jemals Geos nutzen will,
sollte deshalb gleich die besser aus-
gestattete Variante wiihlen.

Auf einen Blick

Man merkt es deutlich: Die Flash-
8-Vertreiber stehen vor einem Di-
lemma. Einerseits kénnte vor allem
die Software noch ein bilichen Ar-

einfach ab, was die Zukunft bringt.
Unser Testurteil jedenfalls heifdt bei
Abwigung aller Vor- und Nachteile
"sehr gut".

pe Anleitung:

bssyspm@ép‘arat
qugre-GeF&te

| Bezugsquelle: Discount 2000,
bergstr. 128, 53340 Mecken-
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Verbatim veranstaltet kostenlose Computer-Camps

Auf der CeBIT '94 wurde die Idee von Tony Soffe, European Marke-
ting Support Manager der Verbatim Corporation, vorgestellt: AnlaBlich
des 25jahrigen Firmenjubilaums will der traditionsreiche Disketten-
und Speichermedienhersteller ab sofort europaweit jahrlich 1000
Computer-Kids zu einem fiinftdgigen Computer-Camp einladen: Pro-
grammieren, Datenbanken, DOS, Windows u.v.a.m. stehen auf dem
Ausbildungsplan. Ganz 'so bierernst wie in der Schule soll’s aller-
dings nicht zugehen — es bleibt noch jede Menge Zeit, um neue Ga-
mes anzutesten oder sich die Zeit mit Spiel, Sport, Grillparties oder
anderen Vergnligungen zu vertreiben. Als Teilnehmer aus Deutsch-
land wurden diesen Sommer 60 forderungswiirdige Schiiler und
Schulerinnen in Frankfurt ausgewahit — nicht zuletzt wegen der 1200-
Jahrfeier aer Main-Metropole.

Das Camp findet vom 24. bis 29.7.1994 (also wahrend der Sommerfe-
rien) in der Internatsschule SchloB Buldern statt (in der Nahe von Miin-
ster/NRW). Aufenthalt, Verpflegung, Kurse, Betreuung — diese Kosten
Ubernimmt Verbatim, das 1969 als Hersteller von Daten-Cassetten,
Disketten und Terminals in Silicon Valley/Kalifornien gegriindet wurde.
1991 hat das Unternehmen z.B. die erste wiederbeschreibbare 3,5-Zoll-

Neue Mailbox

“Niitzliche Dinge” finden Sie
(hoffentlich) in der neuen Mailbox
“Needful Things”, die unter der
Nummer 020 58/74977 genau 24
Stunden pro Tag Anrufer erwartet.
Die Box liult unter C*Base aul ei-
nem C 64. Zwar wird ANSI unter-
stiitzt, die CBM-Grafik-Ober(liche
sieht aber bedeutend besser und viel
professioneller aus.

Eine andere neue Entwicklung
Lt aufhorchen: Das Mailbox-Pro-
gramm “Omni 128" soll in der neu-
esten Version auch Z-Modem-Up-

load und RIP-Grafik unterstiitzen.
Bleibt nur zu hoffen. dafy die Soft-
ware nun auch bald in Deutschland
allen interessierten Mailbox-Freaks
zur Verfiigung steht.

Den Terminal-Klassiker “Nova-
term™ gibt’s nun auch in deutscher
Sprache. Damit diirfte dic “Ein-
sticgsbarriere™ fiir DFU-Neulinge
erneut gesenkt worden sein. Leider
hat sich fiir die Anleitung noch kein
Ubersetzer gefunden.

Zu bekommen ist die Shareware
bei jedem guten PD-Hiindler und als
Telesoftware in Btx unter #mal-
ting#. (ma)

l

Geos-Literatur

Magnetooptical-Disk (230 MByte Kapazitét) vorgestellit.

Die geplanten Computer-Camps sieht Verbatim als Beitrag, euro-
péische Jugendliche im Hinblick auf die immer schwieriger werdende
Arbeitsmarktlage gezielt zu fordern.

Infos beil Ogilvy & Mather Focus Warbeagentur GmbH, Geleitsstr. 14, 80589 Frankiurt

Erstmals im
Sommer 1994;
kostenlose
fliinftagige
Gratis-Com-
putercamps
fir 12- bis
14jahrige
Computer-
Freaks, ge-
sponsort von
Verbatim

(S-DOS mit deutscher
Anleitung: Benutzerober-
flche fiir den C 128

Independent Softworks veriffent-
licht in der neuen Reihe “Public
Diamonds” eine Spezialausgabe mit
der Shareware-Version von “CS-
DOS™. der Benutzeroberfliiche fiir
den C 128. Aul 36 Seiten finden Sie
eine komplette Dokumentation in
deutsch. Allerdings handelt es sich
um eine 1:1-Ubersetzung der Anlei-
tung — mit allen sprachlichen Kon-
zessionen. Der neue Besilzer (seit
Mitte letzten Jahres), der Rechte an
der Software hat, findet z.B. noch
keine Erwithnung. Auch die inzwi-
schen erschienenen Tools zu CS-
DOS werden verschwiegen. Der
Preis des Hefts: 19.80 Mark.

Wer sich die (in elektronischer
Form bet verschiedenenen PD-Hiind-
lern erhiltliche) deutsche Uberset-
zung sowieso ausdrucken wollte,
kann sich evtl. einige Arbeit sparen.

(mia)

Independent Softworks,
Matihias Klein, Markenholstr. 22, 79 199 Burg am Wald
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Neue Geos-Schmoker entstehen
gegenwartig in der Werkstatt der
Firma Manfred Frick: Zwei “Geos-
Sonderhefte” zum Thema Geo-
(bl) I Publish sind bereits erschienen (mit
I Themen wie “Spiele unter Geo-
Publish", “"Adventskalender" oder
“Fehlermeldungen”), weitere Hefte
sind geplant, u.a. zu DFU und
GeoFile,
i Ab August gibt es eine Broschiire
|
|

g

Es— S

zum “QWKRR4.2", einem Offline-
Reader fur den C 128, mit dem Sie
kostensparend in Mailboxen arbei-
ten kénnen. Jedes Heft umfaBt ca.
60 Seiten, enthélt eine Programm-
diskette und kostet 19,80 Mark inkl.
Porto. (ma)
Manfred Frick, PF 1133, 88264 Vogt

DM{e50
f il Begleifdskette

Sonderheft Nr.2

Trebasgroes Mimed Freh * Ponifed 1004 40334 Vigh

Freaks: Manfred Fricks Sonder-
heft Nr. 2

Multitalent &

{l:m/ml Frlrl |

ublish ‘
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Es muB nicht immer ein gigantischer Lkw oder ein Doppeldecker-Rei-
sebus sein: Fahrzeug-Ruckschau-Systeme eignen sich ebenso z.B. fiir
Besitzer von Wohnmobilen, die wahrend Urlaubsreisen oft genug ris-
kante Wende- oder Ricksetz-Manéver ausfilhren miissen

Das Riickschau-System besteht aus der CCD-Kamera WV-RV201
und dem 5,5-Zoll-Monitor GP-RV202 fiirs Wageninnere. Videosignal
und Versorgungsspannung werden (iber ein Koaxialkabel transferiert.
Per Auto-Irisobjektiv paBt sich die Kamera bei Tag und Nacht auto-
matisch den jeweiligen Sichtverhaltnissen an, der Monitor besitzt einen
Sensor, der den Bildschirm eben-
falls auf die aktuellen Lichtver-
héltnisse im Wageninneren ein-
stellt. Der weite Offnungswinkel
der Kameraoptik (ca. 100 Grad
horizontal und 83 Grad vertikal)
soll dem Fahrer ein groBes Blick-
feld nach hinten oder in den toten
Winkel des Fahrers bieten.

Das Gesamtsystem (Kamera,
Monitor und Kabel) kostet 2498
Mark (empfohlener Verkaufs-
preis). Die Installation der Geréte
soll nach Auskunft des Herstel-
lers nicht mehr Mihe als der Ein-
bau eines Autoradios machen.

(bl)  Damit's keinen Arger mit der
f 0 GmbH, W ing 15, Kfz-Versicherung gibt: Riick-
PATIS by, Tel: HES. 950 schau-System von Panasonic

RamLink-Commander:

25 Programme

Dem PC-Vorbild “Norton™ hat
der “RamLink-Commander™ den
Namen entlehnt. Die speziell fiir
CMDs RamLink-Modul entwickel-
te Software stellt 25 Programme auf
Knopfdruck zur Verfiigung. Neun
Laufwerke konnen Sie maximal
verwalten, von
allen z.B. auch
die Directories

seriell oder
parallel  aus-
drucken.  Ein
Bildschirmscho-

ner ist automa-
tisch integriert.
Mitgeliefert
werden  Tools
zur Verwaltung
von Unterver-
zeichnissen.

Dic Software
kostet inkl. An-
leitung zwanzig
Mark, Software-Test folgt.  (ma)
Rudolf Sanda. GIG Wien, Otto-Probs!-Str. 3/68/11,
A-1100 Wien
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Acorn Risc-PC 600

No Ris¢, no Fun!

Mit ihrem neusten Modell will der Computer-
hersteller Acorn aus Cambridge einen erneu-
ten Versuch starten, sich auf dem deutschen
Markt zu etablieren. Wir zeigen, was er kann.

Hans-Jiirgen Humbert
und Jérn-Erik Burkert

schon immer die Devise bei den

Computern von Acorn aus Cam-
bridge. Auch beim neuesten Modell,
ist man diesem Prinzip treu geblie-
ben, denn das kemplette Betriebs-
system wurde im ROM unterge-
bracht. Einziger Unterschied zu l-
teren Modellen (z.B. Archimedes
5000): Die Applikationen (u.a. Draw
und Paint), wurden auf die Festplat-
te verbannt, da sie den Routinen fiir
die Netzwerkunterstiitzung Platz
machen mufiten. Die vorhandenen
Grafik-Modi kénnen, je nach Aus-
stattung mit VRAM und dem geeig-
neten Monitor, per Menii einfach
und jeder Zeit umgestellt werden.
Dabei handelt der Risc-PC jederzeit
intern alle Grafiken mit 32 Bit (True
Color plus 8 Bit Transparenz). Dic
integrierten TrueType-Fonts werden
in Echtzeit antialiased.

Programmierer kommen voll auf
ihre Kosten, denn das eingebaute
Basic und der Assembler lassen
schnelles Programmieren zu. Ein
C++-Compiler von Acorn ist eben-
falls vorhanden.

E inschalten und loslegen, das war

Technik vom Feinsten

Auch das Innenleben des neuen
Risc-PCs kann sich sehen lassen.
Das komplette Gehiduse LiBt sich
ohne Werkzeug zerlegen. Alle Teile
sind nur gesteckt, nichts ist ge-
schraubt. Dies erdffnet auch dem
handwerklich nicht so geschickten
Anwender villig neue Maoglichkei-
ten der Aufriistung. Das fiir PC-Ver-
hiltnisse sehr kleine Motherboard
besitzt eine Vielzahl von unter-
schiedlichen Steckverbindern, die
falsche Polung einer Zusatzkarte gar
nicht erst zulassen. In der Grundaus-
stattung arbeitet der Rise-PC, ganz
Archimedes-like, mit einem 32 bi-
tigen ARM 610.

Im Gegensatz zu den iiblichen
PC-Motherboards befindet sich die
CPU nicht auf dem Board, sondern
auf einer zigarettenschachtelgroflen
Zusatzplatine. Dies gibt dem An-
wender die Gelegenheit, bei Er-
scheinen eines neuen Risc- oder an-
deren Prozessors durch Austausch
dieser Platine sein Gerit immer auf
dem neuesten Stand der Technik zu
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halten. Als Besonderheit bietet das
Board als Upgrade den Einsatz einer
zweiten Prozessorplatine. Damit
konnen unabhiingig voneinander
zwei Prozessoren gleichzeitig Dienst
tun. Die offenc Architektur des
Risc-PCs erlaubt dem zweiten Pro-
zessor die Mitbenutzung aller Spei-
chermittel sowie der Ein- und Aus-
gabeeinrichtungen. Als erste Upgra-
deplatine bietet Acorn einen 486 an.
Mit dieser kann der Rise-PC als
vollstindiger Windows-PC arbeiten.
Die im Moment noch erhiltliche
Cyrix-486-Platine konnte aber in
puncto Performance nicht liberzeu-
gen. Hier sollte man auf die neue
486-Open-Bus-Platine von Acorn

"

s
[ SRR A5 21 2 5 2 #ler

“Colouring” with the air brush.

N

schnell und komfortabel

Jﬁ fi' 5100 [;QQ

Software zeigt sich auf dem Risc-PC von Acorn

Technische Daten

Prozessor: ARM 610 (32-Bit-Risc, 4-KByte-Cache, 30-MHz-Takt)

Betriebssystem: Risc 0S 3.5 (im ROM)

Grafik: max.1600 x 1200 Pixel, 16 Mio. Farben

Sound: 8-Digital-Stimmen, Samples 8 Bit logarithmisch

Prozessor-Steckplatze: 2

Rechnerleistung: 35 bis 40000 Dhrystones, ca. 22 bis 26 MIPS

Preis: 2999 Mark (4 MByte RAM, 210 MByte Harddisk inklusive)
PC-0Open-Bus-Karte inkl. DR-DOS mit Risc-PC 299 Mark

(nachtréglicher Kauf 579 Mark)

warten, die im Herbst auf den Markt
kommen soll.

Der Adreiraum des Rise-PCs ist
mit 256 MByte mehr als ausrei-
chend. Die gegenwiirlig verfiigbare
Technik erlaubt bei Einsatz handels-
tiblicher DRAMs zwar nur 128
MByte (in Zukunft 256-MByte-
Chips geplant) Speicher, aber selbst
dies ist mehr als ausreichend. Stan-
dardmiBig ist der Risc-PC mit acht

Stereokaniilen, eingebautem Laut-
sprecher und Anschluf3 fiir Stereo-
kopfhorer ausgeriistet.

2 MByte VRAM erlauben eine
uneingeschrinkte 24-Bit-Farbfi-
higkeit. Mit 210 MByte Harddisk
und 4 MByte Hauptspeicher ist der
Rise-PC geradezu pridestiniert fiir
alle Anwendungen sowohl im pri-
vaten, als auch professionellen
Bereich.

LW

fii .2 B s [ 8]
Die Acorn-Plattform und Windows von Microsoft
dank 486-Platine friedlich nebeneinander

Anwendungs-Software

Die auf der Festplatte zur De-
monstration installierte Software
deckt fast jeden Bereich ab und
reicht von der Textverarbeitung,
tiber Tabellenkalkulation bis hin zu
leistungsfithigen Grafik-Tools. Da-
bei brauchen sich die Tools, in
puncto Rechengeschwindigkeit und
Funktions-Vielfalt, nicht vor den
Mitbewerbern aus der DOS- und
Windows-Welt verstecken.

Fazit

Mit dem Risc-PC bekommt der
Nutzer nach Wunsch zwei Compu-
ter in einem. Die komplette Acorn-,
Windows- und DOS-Welt stehen
dem Freak offen. Durch die Open-
Bus-Technologie ist der Rise-PC fiir
die Zukunft geriistet und kann nach
Belieben erweitert und aufgeriistet
werden.
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von Volker Siebert
und Lutz Nowack

gen mich die drei Lehrmeister.

Unter ihnen befinden sich mein
Lehrer Ternados und der hichste der
Zauberer, Arnagard. Dieser stellt
mir die erste Aufgabe: Einige Ko-
bolde hitten ein magisches Schwert
aus einem Tempel gestohlen und in
einer Hohle versteckt. Ich soll es
wiederbeschaffen. Mit guten Wiin-
schen werde ich auf den Weg ge-
schickt. Meine Ausriistung ist denk-
bar knapp, ich verfiige lediglich iiber
eine Robe, einen Stock, ein Messer,
eine Fackel und einen Edelstein.
Nachdem ich mir die Robe umge-
worfen und das Messer griffbereit
verstaut habe, mache ich mich auf
den Weg zum Erlensteinberg, wo
die Hohle der Kobolde sein soll.

Ich wandere die Kiiste entlang
nach Westen, bis ich auf einen brau-
nen Hiigel treffe. Durch ein kleines
Loch gelange ich in die Hohle. Dort
erzeuge ich ein kleines magisches
Licht und beginne mit der Erfor-
schung des Labyrinths. In einer Ni-
sche im Siidwesten des Levels trinke
ich aus einem drecki-~
gen Rinnsal, das aber
enorm erfrischt und
sowohl meine Tref-
fer- als auch meine
Magiepunkte regene-
riert. Bald kommen

I n der Halle der Zauberer empfan-

die Kiiste

auf einen mir die ersten Kobol-

o de in die Quere. Da

bruunen Hugel ich Zauberer werden
treffe. will, bekiimpfe ich
EEmmmmmman Si¢ Mit dem Schock-

griff-Spruch und ha-
be durchschlagenden Erfolg. Uber-
haupt sind die meisten Gegner
schneller durch einen guten Zauber
zu besiegen als durch kérperlichen
Einsatz. Nach dem Fight raste ich,
um den Spielstand abzuspeichern

und meine Korperwerte aufzupip-
peln. In einer Felsspalte im Osten
entdecke ich einen Dolch, der nun
das Messer ersetzt. Kurz darauf
kann ich ein Gespriich zweier Ko-
bolde belauschen, die iiber die ge-

Meine Meister stellen mir
finf Aufgaben, in denen ich meine
Fahigkeiten unter Beweis stellen muf3, erst
dann erhalte ich den Titel eines Zauberers —

=,

plante Unterwer-
fung von Erdlin-
gen reden. Der An-
fiihrer der Kobolde
habe sich mit einem
Schattenwesen verblin-

Kobolden nicht allzu be-
liebt ist. Plotzlich er- ¥
scheint dieses Wesen und &&
totet die beiden Kobolde.
Nachdem es verschwunden ist,
durchsuche ich die Taschen der Ko-
bolde und finde einen silbernen
Schliissel. Uber eine Treppe im
Nordwesten gelange ich eine Etage
tiefer ins Reich der Erdlinge. Dort
lasse ich in zwei Gebiuden einen
Feuerstock und zwei Edelsteine mit-
gehen, bevor ich in eine Versamm-
lung der Erdlinge hineinplatze. Der
Konig fragt mich, wem ich diene.

Ich erwidere, daB nicht der Kobold-
fiithrer Tesnak, sondern Terasus
mein Herr sei. Der Erdling wundert
sich, daf ich ihn kenne, da er sel-

S(BIRIVS

Die
Hohle
ist
gefun-
den

ber Terasus sei. Doch der Seher
kldrt den Konig auf, daf} ich das ma-
gische Schwert suche. Daraufhin
schligt mir der Konig einen Handel
vor: Sobald ich ihm den Kopf des
bosen Tesnak bringe, zeigt er mir,

der grol3e Traum jedes Lehrlings.

wo sich das Schwert
befindet. Notgedrun-
gen gehe ich darauf
ein. Ich verlasse die
Stadt der Erdlinge
und dringe durch
ein anderes
] Loch im ersten
Level in die von Kobolden
bevolkerten Ebenen vor. Auf mei-
nem Weg finde ich einen KompalB.
Dann stehe ich vor einem Tor mit
silbernen Beschligen, das ich aber
mit dem gefundenen Schliissel pro-
blemlos offnen kann. Der Schliissel
ist im Kampf librigens eine gute
Walffe!

Uber eine Treppe betrete ich den
dritten Level. In der Milte eines lan-
gen Gangs stofie ich auf eine Ge-
heimtiir, hinter der sich ein magi-
scher Mund befindet. Ich sage ihm

SIBIRIUS

Wasser
bessert
die Kon-
stitution
des
Dunge-
on-For-
schers
auf

das Wort “LOGRON”, welches mir
Terasus mitgeteilt hat, aber nichts
GroBartiges passiert. Durch das Tor
am anderen Ende des Gangs betrete

Kobolde f#
machen
das
Leben
beim
Spielstart
schwer

ich die Koboldstadt. Neben einigen
ziemlich schwer zu besiegenden
Gruppen von Kobolden finde ich
hier eine Truhe mit 50 Goldstiicken.
Dann dringe ich in die Hallen von
Tesnak ein. Hier stellen sich mir

Gruppen von Koboldwachen entge-
gen. Da ich inzwischen aber bereits
zweimal beférdert worden bin, kann
ich sie besiegen. Im Vorratslager
entdecke ich neben anderen Gegen-
stiinden einen Umhang (RK3). Als
ich den nichsten Gang betrete, steht
Tesnak vor mir. Angsterfiillt hetzt
er mehrere Wachtrupps auf mich,
bevor ich ihn in seinen Gemichern
aufspiire. Nach einem kurzen, aber
harten Schlagabtausch liegt mir sein
Haupt zu Fiissen. Auferdem erbeute
ich eine Eisenkeule. Am Ende des
Gangs erscheint Morangok, das bise
Schattenwesen, vor mir. Es lobt
meinen Mut, kiindigt mir aber ein
Wiedersehen an, das ich zweifels-
ohne nicht iiberleben soll. Dann ver-
schwindet es.

Ich bringe nun
den Kopf des Ko-
boldhduptlings zu

Terasus. Dieser Ich bringe
hin zu einer Trep- d bol

pe, die mich in es Kobold-
den vierten Level haupﬂings
bringt. Dieser Le-

vel besteht aus v Terasus.
Unmengen von [ ——

Teleportern. Nach

einiger Zeit entdecke ich zufallig ei-
ne Geheimtiir, Am Ende des folgen-
den Weges, der mich durch weitere
versteckte Tiiren fiihrt, gelange ich
in einen groferen Raum. Auf einem
kleinen Podest liegt das Schwert
Xerador, das ich an mich nehme.
Dafiir erhalte ich 500 zusitzliche
Erfahrungspuinkte! Dann werde ich
aus der Hohle teleportiert.

Im Turm der Zauberer liefere ich
das Schwert ab. Wie spiter nach je-
der bestandenen Priifung erhalte ich
die Zauberspriiche der néichsten Ma-
giestufe, bevor ich in die zweite
Priifung eingewiesen werde. Ich soll
nun in den Hallen der Ritselmeister
das grofie Ritsel der Zauberei 16sen.

poLCH

Dazu werde ich direkt in die Hallen
teleportiert. Am Ausgang der ersten
Kammer spricht mich ein alter
Mann an: “Lose das einfachste Riit-
sel: TE!” Nach einer falschen Ant-
wort finde ich mich in einem abge-
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schlossenen Raum wieder, in dem
ich den Hinweis erhalte: “es so aus-
gusprechen, wie es ist”. TE-T an
E-Tanne! Nachdem ich dem Alten
meine Losung mitgeteilt habe, 146t
er mich passieren. Das Ritsel vor
der nachsten Tiir ist eine elegante
Umschreibung des Begriffs “Schat-
ten” und bereitet mir keine Proble-
me. So gelange ich in einen neuen
Komplex, in dem ich

anderen fiihren. Hier erwarten mich
einige Kimpfe gegen Zombies,
Varndagals, einen Vampirgrafen
und einen Unterddmonen, die ich
mit Bravour bestehe, da ich ja nach
jedem Kampf erst einmal in Ruhe
rasten kann. Durch eine verborgene
Tiir im Stidwesten dieser Kammer
gelange ich in einen weiteren Tun-
nel. Am westlichen Ende des

Raumes trinke ich aus

verschicdene Hinweise HENSSNN ;\ci Quellen: Die rechte
entdecken und verglei- raubt mir 50 Trefferpunk-
chen soll, die sich alle Plotzlich te, dafiir fiillt die linke
rr}it dcrp 'Wesen fier Ma- werde ich meine Energien wieder
gie befassen. Insgesamt g komplett auf. Dann er-
mache ich sicben Hin-  Nach meinem  kunde ich den Gang in
weise aus, zwei davon Namen der ‘anderen Richtung.

hinter Geheimtiiren an
der Westwand des Ge-
biets. Dann betrete ich
den Saal. Hier erwartet
mich eine weile Frau, der ich den
Grundstein der Magie nennen soll —
einen Begriff mit maximal neun
Buchstaben. Ich probiere alles aus,
finde die richtige Antwort aber
nicht. Verzweifelt probiere ich den
Anfang des Wortes, das sich zwar
aus den Hinweisen logischerweise
ergibt, jedoch eigentlich zu lang ist:
Beherrschung. Nachdem ich die er-
sten neun Buchstaben eingegeben
habe, wird meine Losung tatsich-
lich anerkannt! Ich erhalte wieder
500 Erfahrungspunkte gutgeschrie-
ben, bevor ich zum Turm der Zau-
berer zuriickteleportiert werde.
Dort erhalte ich die Schriftrollen
mit den Spriichen.der dritten Ma-
giestufe. Meine néichste Aufgabe ist
es, mich im Kampfe zu verbessern.
Dazu soll ich im “Finsteren Loch”
einen Didmon besiegen. Diese Hohle
finde ich im Siiden des Kontinents
am Rande des groBien Gebirges.
Hier stof3e ich gleich zu Beginn im
Norden auf eine Geheimtiir, hinter
der sich Cendoras, der Hiiter der To-
ten, befindet. Nachdem ich ihn aus
dem Schiaf gerissen habe, erfahre
ich, daf sich der Diimon irgendwo
in den Gingen eingenistet habe.
Dann verschwindet Cendoras. Ich
verlasse seine Wohnstitte. Bald ent-
decke ich eine weitere Geheimtiir
im unteren Bereich der Starthalle.

SERADOR

An der ersten Weggabelung wende
ich mich nach Siiden. Ich komme zu
zwei Tiiren, zwischen denen ich
wihlen soll. Die Wahl spielt jedoch
keine Rolle, da die Ginge hinter den
Pforten im Bogen von einer Tiir zur

gefragt.
[ | Da ich bei der ersten ehr-

Plotzlich werde ich nach
meinem Namen gefragt.

lichen Antwort zuriickge-
worfen werde, gebe ich mich beim
zweiten Mal als Cendoras aus und
darf passieren. In den folgenden Ni-
schen kann ich einige Gebrauchsge-
genstdnde wie z.B. einen Schutz-
mantel (RK4), einen Holzschild.
(RK1) und ein Kurzschwert mitge-
hen lassen. Dann stehe ich vor ei-
ner Treppe, die mich in den zweiten
Level fiihrt. Ich finde mich in einem
hellen Saal wieder. In ihm wohnt
Arndogas der Weise, der Begriinder
meines Magieordens. Von ihm er-

Mit dem
Auto- §
map-

ping ist

die
Orien-~
tierung §
leichter [

halte ich vier weille Stocke, mit de-
nen ich je einmal einen méchtigen
Energieblitz auf meine Gegner
schleudern kann. Dann teleportiert

Ratten
greifen
gleich in
Rudeln
an!

mich Arndogas zuriick in den ersten
Level. Ich suche den letzten noch
nicht erforschten Abschnitt dieser
Ebene auf, wo mich einige Schatten
fragen, ob ich Cendoras sei. Als ich
dies verneine, verweigern sie mir

den Durchgang. Also gebe ich mich
erneut als Hiiter der Toten aus, wor-
aufhin mich eine Gruppe Karngei-
ster angreift, die ich nur mit grofiten
Anstrengungen in Schach halten
kann. Bald nach diesem Kampf fin-
de ich dann weitere Stufen, die ich
hinabklettere. In diesem Gebiet des
zweiten Levels ist nichts Besonderes
auszumachen, deshalb begebe ich
mich iiber eine Leiter direkt in den
dritten Level hinunter. Durch eine
Tiir komme ich in einen Saal, aus
dem es zwei Ausginge gibt. Ich
wiihle zunichst den rechten und
marschiere durch einen langen
Gang. In einer Nische finde ich ein
Kurzschwert. Kurz vor dem Ende
dieses Tunnels stofie ich auf einen
Geheimgang, der mich in eine Kam-
mer fiihrt, in dem sich Zombies,
Karngeister, ein Vampir und zwei
Dimonen befinden, die ich nachein-
ander ausschalte. Zum Lohn finde
ich in den Ecken des Raums u.a. Le-
benselexiere, Zauberstibe (Auffri-
schung von Magiepunkten) und eine
Feuerklinge, die eine grofere Reich-
weite hat als das Kurzschwert. Ein
weiterer Geheimgang in der Nord-
wand bringt mich zu einer Inschrift,
die einem roten Ddmon namens
Garnadas gewidmet ist. Mit diesem
Wissen kehre ich in die erste Kam-
mer zuriick und wihle nun den

westlichen Ausgang. Am Ende des
sich anschlieffenden Tunnels steht
ein Zombie, den ich auf seinen Na-
men anspreche, Er faselt etwas von
einer Geheimkammer in einer Ge-
heimkammer, die ich-aber schon ge-
funden habe. Die Tiir nach Siiden
fiihrt mich in einen Gang, von dem
aus ich durch eine verborgene Tiir
zu einer Inschrift gelange. Diese
setzt mich davon in Kenntnis, daf3
der gesuchte Didmon zwei Gestalten
habe, die unabhiingig voneinander
iiberleben konnen. Die nordliche
Tiir bringt mich zu einem Telepor-
ter. Nachdem ich ihm den Namen
des Damons, Garnadas, genannt ha-
be, teleportiert er mich in ein neues
Gebiet. An den Enden der beiden
folgenden Weggabelungen residie-

ren die beiden Gestalten des Did-
mons. Die eine Gestalt besiege ich
ohne Probleme. Zu der zweiten mulfy
ich mich jedoch erst durch einige
gefdhrliche feindliche Truppen
kdmpfen, was mich zwei weilie
Stocke kostet. Dann zerstore ich
auch die zweite Gestalt des Dimons,
der damit vernichtet ist. Durch eine
in der Nordwand des langen Gangs
verborgene Tiir erreiche ich einen
kleinen Gang, an dessen Ende Arn-
dogas vor mir erscheint. Er gratu-
liert mir und entlohnt mich mit 1500
Erfahrungspunkten, bevor er mich
aus dem Loch teleportiert. Durch die
vielen Kdmpfe bin ich inzwischen
ein Charakter der sechsten Stufe.
In den Turm

|
zuriickgekehrt, be- ———————
merke ich eine ge-  Er kldrt mich
wisse Unruhe der P
iiber den

Anwesenden. Aran-
gard iiberreicht mir
die Zauberspriiche
des vierten Grades.

Grund der
Unruhe auf:

Dann kldrt er mich AIIS einer
tiber den Grund der Hahle ent-
Unruhe auf: Aus ei- v

ner Hohle strome stromt dEI’
der Gestank des Oestank des
Bosen. Drei Ma- Bosen.
gier, unter ihnen

mein Lehrer Terna- N

dos, seien in das Loch hinabgestie-
gen, um die Quelle der Unannehm-
lichkeiten auszumachen und zu be-
seitigen, Sie seien jedoch nicht wie-
der aufgetaucht und befdnden sich
anscheinend in Gefangenschaft.
Meine vierte und fiinfte Aufgabe ist
es, die Magier zu befreien und die
bise Macht aus der Hohle zu be-
zwingen. Also mache ich mich auf
den Weg zur Dorstenhohle, die ich
im Siidosten des Landes vor dem
Gebirge finde, In meiner Ausbil-
dung bin ich bereits einmal hier ge-
wesen und habe die Hohle als einen
Ort der Ruhe kennengelernt. Doch
nun muf ich mich bereits im ersten
Level des Dungeons meiner Haut
gegen Sparndrmer und Greifwiirmer
erwehren. Immerhin finde ich in ei-
nem Raum etwa in der Mitte ein Le-
derwams (RK6) und einen Rund-
schild (RK3). In einem anderen
Zimmer nehme ich ein Blasrohr an
mich. Ansonsten stofle ich auf eini-
ge Inschriften, die von einem méch-
tigen und bosen Wesen handeln, das
zwar von einigen Zauberern ver-
bannt worden sein soll, aber fiirch-
terliche Rache geschworen hat, Uber
eine Leiter klettere ich in die zweite
Ebene hinab. Vor mir erstreckt sich
ein Gang mit mehreren Nischen zu
beiden Seiten. Nachdem ich einigen
Monstern gezeigt habe, wer hier
Herr im Hause ist, kann ich eine
weitere Schrifttafel entziffern, Thr
zufolge konne das Schattenwesen
nur mit der einen Waffe getotet wer-
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den. Da ich keinen Weg entdecken
kann, der mich tiefer in die Hohle
fiihrt, suche ich die Winde nach Ge-
heimtiiren ab. Und tatsichlich — hin-
ter einer solchen verbirgt sich das
Gemach eines verriickten Hexers,
der mich unverziiglich angreift.
Nachdem ich ihn besiegt habe, finde
ich in seiner Hinterlassenschaft u.a.
einen Torstab und eine magische Fe-
der, die dhnlich wie der Gegner-
weg-Zauber funktioniert. Da es auch
hier keinen Ausgang gibt, kehre ich
in den ersten Tunnel zuriick, Bald
entdecke ich eine zweite Geheimtiir.
Hinter ihr stoBe ich auf ein Tor, das
sich-nur mit dem gerade gefunde-
nen Torstab 6ffnen laBit. Dahinter
wiederum erwartet mich ein Tele-
porter, der mich in einen grofen
Saal befordert. Aus ihm fiihren drei
verborgene Pforten heraus. Eine
bringt mich zu einem Auge, das
mich lediglich anblinzelt. Hinter der
zweiten wartet ein'magischer Mund
darauf, mit mir zu reden. Er berich-
tet, daB3 Morangok, das Schattenwe-
sen, sich von seinem Bann befreit
hat und zuriickgekehrt ist. Der dritte
Geheimgang leitet mich zu einem
weiteren Auge. Nachdem ich es
nach Morangok gefragt habe, tele-
portiert es mich in ein Labyrinth aus
mehreren Kammern. Neben einem
Kampf gegen mehrere Flammenau-
gen finde ich hier eine Anleitung,
wie ich Morangok bezwingen kann:
Ich soll das magische Schwert und
den Sonnenstein finden und beide
zusammenfiigen. Dann soll sich das
Tor zu der Herkunft des Schatten-
wesens Offnen. In einem anderen
Raum entdecke ich ein Lagerfeuer,
die erste Spur der vermifiten Magier.
Dann begebe ich mich in den dritten
Level. Durch ein riesiges Tor gerate
ich mitten in einen Haufen Monster
— die Tandargeister. Skelette und
Flammenaugen bekimpfe ich er-
folgreich, den Ddmonen gehe ich
zundchst aus dem Weg. In der fol-
genden groflen Halle entdecke ich
an der Nordwand eine Geheimtiir.
Hinter ihr befindet sich ein langer,
von Spinnweben durchzogener
Gang.

Nachdem ich die dazugehorige
Riesenspinne erlegt habe, finde ich
in ihrem Nest ein Langschwert, ei-
nen Eisenschild (RK6) und einen
Harnisch (RKS8). Zuriick in der
grofien Halle beschliefie ich, den
Zellentrakt im Stiden etwas genauer
unter die Lupe zu nehmen. Zu mei-
nem Schrecken finde ich hier die
Leiche von Anderson, einem der
Begleiter von Ternados! Anstelle in
blinde Wut zu geraten, beherrsche
ich mich und durchsuche Andersons
Sachen. Dabei finde ich Xerador,
das magische Schwert! Mit ihm er-
kunde ich das Gebiet westlich der
leeren Halle. Hinter einer Tiir er-
warten mich drei Damonen, die je-

doch bald klein beigeben miissen.
Nach einem weiteren Kampf gegen
Spektralgeister stofie ich auf eine
weitere versteckte Offnung. Hier er-
fahre ich, da} der Sonnenstein von
den Ratten versteckt gehalten wird.
Ich schalte noch einen Trupp
Gandars aus, bevor ich in die vierte
Ebene hinabsteige.

Von meinem Standort aus fiihren
zwei Wege ins Dunkel. Ich mar-
schiere nach Osten und lande direkt
in einem Rattennest.

weiteren Geheimtiir entdecke. Dann
komme ich an eine gewaltige Feu-
ersbrunst, die mein Vordringen ver-
hindert. Auch diesmal bergen einige
verborgene Tiiren die Losung: Gut
versteckt befindet sich hier ein He-
bel. Als ich ihn umlege, hore ich ei-
ne ungeheure Wassermasse. Wieder
an der Stelle, wo sich eben noch das
Feuer befunden hat, zeugen ledig-
lich einige Pfiitzen von den von dem
Hebel ausgelosten Folgen — das Feu-

er ist geloscht! Am Ende

Nach und nach reibe ich EESSSESSSENGENNN dcs Gangs liegt in ciner
die Ratten auf. Inschrif- Nische ein geheimnisvol-
ten entnehme ich, dag  Schon taucht e Gegenstand. Als ich
niemand die Waffe er- avch ihn'ergreifen will, schief3t
greifen kann, mit der das M k eine Flamme hervor und
Schattenwesen getétet orango zerstort ihn. Das war
werden kann, ohne siezu ~ neben mir auf  wonl die magische Waffe
zerstoren. Endlich stofie und .. Schon taucht auch Mo-
ich im Nordwesten des rangok neben mir auf und
Nests auf eine Geheim- VefSPO"Ef verspottet mich. Ich solle
tiir. Hinter ihr habe ich mich. aber trotzdem zu ihm

erneut die Wahl zwi-

schen drei Wegen, Einer

fiihrt zu einer Heilquelle,

und auf einem anderen werde ich in
eine entfernte Ecke des Rattenreichs
teleportiert. Der mittlere Tunnel
bringt mich zu eciner Wand, in der
der Sonnenstein steckt. Mit Miihe
entreifle ich ihn der Wand. Als ich
ihn in der Hand halte, werde ich von
einer machtigen Kraft vor den Herrn
der Ratten gebracht. Er hohnt, daR
er es war, der Morangok aus dem
Bann der Magier befreit habe, be-
vor er mich attackiert. Er ist zwar
stark, hat mir jedoch nicht viel ent-

Wer
sind
sie
denn?

kommen und meine
Freunde retten, lacht er.
Dann werde ich zur Leiter
zuriickteleportiert. Freu” dich blof
nicht zu friih, ich werde kommen!
Hinter dem linken Tor und einigen
Wachen befindet sich die Leiter zur
sechsten Ebene.

Hier gibt es nur einen Weg, auf
dem sich einige Wachen tummeln.

Probleme bereiten nur die neun Dii-

monen, die erst nach vier Feuerzau-
bern besiegt sind. An dieser Stelle
befindet sich in der Wand gegen-
iiber der Tiir eine versteckte Off-
nung, hinter derich-noch einmal ei-

CERADOR

gegenzusetzen. Dennoch habe ich
nicht viel Freude an dem Sonnen-
stein, denn urplotzlich taucht Mor-
angok auf und entreiBt ihn mir mit
einem fiesen Kichern. Ein wenig #r-
gerlich tiber den Verlust klettere ich
die Leiter im Stiden hinab, Unten
werde ich wieder vor die Wahl zwi-
schen zwei Tiiren gestellt. Zunéchst
nehme ich die rechte. Hinter einer
weiteren Tiir befindet sich ein Saal.
Wie ich schmerzhaft feststellen
mul, handelt es sich bei den anderen
drei Ausgingen um Fallen Mor-
angoks, da ich jedesmal von einem
Blitz angesengt werde. Zuriick in
dem Gang, entdecke ich jedoch eine
Gehermtiir nach Norden. Da ich hin-
ter ihr an eine unpassierbare Stelle
komme, suche ich erneut nach einer
verborgenen Pforte und werde an
der Ostwand fiindig. Gandars und
Déamonen konnen nicht verhindern,
daB ich eine Heilquelle hinter einer

nige Gegenstinde aufnehmen kann.
Hinter einer flammenden Tiir stehe
ich endlich in dem Saal, in dem
Morangok residiert.

Auf einem Podest in der Mitte
liegt der Sonnenstein. Doch auch
Morangok befindet sich in diesem
Raum. Hinter ihm sehe ich meinen
Lehrer Ternados und Valria, seine
Begleiterin, die an die Wand geket-
tet sind. Das Schattenwesen fliistert,
daf} er mir Xerador bereits zukom-
men lief und der Sonnenstein auf
dem Podest liege. Nur beide zusam-
men konnten das Tor zur Welt 6ff-
nen; durch das er unsere Welt betre-
ten habe. Als ich mit dem Gedan-
ken spiele, den Stein an mich zu
nehmen, sehe ich, wie Valria mit
dem Kopf schiittelt. Da ruft Terna-
dos plétzlich, ich solle den Stein
spalten. Sofort hebe ich mein
Schwert. Morangok schieBt mit ei-
nem Fluch auf mich zu, kann den

Streich jedoch nicht verhindern. Die
Klinge teilt den Sonnenstein just in
dem Moment, als sich Morangok
tiber ihm befindet. Aus dem Stein
stromt ein unglaublich heller Licht-
schein, der Morangok in den Stein
hineinzieht. Daraufhin schliefit sich
der Stein wieder. Schnell befreie ich
Ternados und Valria. Sie erklaren
mir, daf} ich ein Tor zwischen den
Welten geéffnet und Morangok in
eine andere Welt verbannt habe. Zu-
sammen kehren wir zum Turm der
Magier zuriick. Dort erwartet mich
die Erfiillung meiner Tridume. Arna-
gard gibt vor allen Zauberern be-
kannt, daB ich die fiinf mir auferleg-
ten Priifungen bestanden habe und
von nun an ebenfalls den Titel eines
Zauberers fiihren darf. (1b)

64"er-Longplay

Die Rubrik | Longplay y lauft berens sert
1989 Fr alle Freaks; die eine Li- |
ste aller verdffentiichten Longplays: |
suchen; hier eine Ubersicht: |

4/89: Uridium Il

5/89 und 7/89: Last Ninja/ll |

6/89: Ghosts'n Goblins. |

7/88: Kéatakls |

9/89: Wizball |
10/89: Grand Monster Slam |
11/89 und 1/90: Zak McKracken
12/89: Spherical

2/90: Oil Imperium J

3 bis 5/90: Ultima 1-5 ‘

6/90: Elite . I

8/90: X-Out |
11/90: Maniac Mansion |
12/90: Turrican 1

1/91: R-Type !

2/91 und 3/81: Dragon Watrs.

4/91: Pirates |

5/91 und 6/91: Bard's Tale,

7 bis 9/91: Turrican | ]

8/91: Secret Silver Blades. !

9/81: The Last Ninja.
10/91: Bard's Tale 2. (T eil 1),
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2). ‘

und Sainl Dragon ‘

12/91: Armalyte (Teil 1)

1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)

2/92: Bard's Tale 2 (Tell 4) und!

Armalyte (Teil 2)

3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)

4/92: Defender of the Crown

6/92; Buck Rogers |
© 6/92 und 7/92: Pool of Radiance
-8/92: 10

9/92: Dirly

10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92 und 12/92: Ultima

1/93: Klng 's'Bounty

2/93: Creatures 2

3/93: Crime Time,

4/93: Soul Crystal

5/93 und 6/93: Catalypse

7/93 und 8/93: Elvira 2

9/93 und 10/93: Times of Lore
11/93 und 12/93: First Samurali

1/94: Elvira — Mistress of the Dark

2/94 und 3/94: Centauri Alliance

4/94 und 5/94: Rick Dangerotis
7/94: Die Prifung

Top Spiele 2: Bard's Tale 3.und

Zak McKracken :

Toj r Spiele 3: Turrican und Death
Knights of Krynn

Top Spiele 4: Maniac Mansion und

Gateway to the Savage Frontier
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Vorbei sind die Zeiten, in denen man passiv
vor dem Fernseher hockte, Chips und Erdnlis-
se in sich hineinschaufelte — ein Griff zum
Telefon, und schon kénnen Sie aktiv ins Pro-
grammgeschehen eingreifen!

von Harald Beiler

tionierende Idee: Bereits 1987
kreierte die Videogames-Soft-
warefabrik “Silverrock Productions”
den Spielcharakter *Hugo” (ein
Troll mit flotten Spriichen). Das
kann auch jeder versierte Game-Pro-
grammierer — bahnbrechender war
da schon die zusitzliche Entwick-
lung des Spiele=Computers ITE
3000 — der hat’s ndmlich in sich: mit
speziellen Prozessoren wandelt er
Signale bestimmter Telefontasten in
Videoimpulse um. Der Tastendruck
des Zuschauers im Wohnzimmer-
sessel wird in Echtzeit zur Sende-
zentrale und von dort ins Spielge-
schehen auf dem Bildschirm iiber-
tragen.
“Hugo” ist niimlich ein Videoga-
me mit Supergrafik,

N
4 fiir das Sie we-
- derden C 64, ei-
Neser P nen Amiga oder
&éﬂ e eine Spielekon-
R

b 1 sole (Gameboy,
IM EASELKANAL

Aus Dénemark kam' die revolu-

Super-Nintendo usw.) brauchen: le-
diglich ein KabelanschluB von Tele-
kom, das Fernsehgerit und ein Ta-
stentelefon sind dazu notwendig
(sorry, veraltete Apparate mit Wiihl-
scheibe haben keine Chance!). Da-
bei spielt auch keine Rolle, ob das
Telefon ans Impuls- oder Tonwahl-
verfahren (= Mehrfrequenz) ange-
schlossen ist. Ab 18.4.94 strahlt der
Privatsender “Kabelkanal™ tiglich
(montags bis freitags) um 17.00 Uhr
die Hugo-Live-Show aus. Geplant
sind zunéchst 65 Folgen.

Im Gegensatz zu fritheren TV-
Spiel-Shows sitzen die Kandidaten
(also die Hauptakteure) nicht im
Studio, sondern bequem im Sessel
— als Spielkonsole benutzt man das
Tastentelefon. Mit bestimmten Zif-
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fern, z.B. 5, 2, 6, 8 und 4 (also meist
kreuzférmig angeordnet), steuert
man die Spielfigur in vier Richtun-
gen — wie mit einem Joystick oder
per Maus. Selbstverstiindlich geht’s
nicht ohne fesche Moderatorinnen —
Judith Hildebrandt (16) und Sonja
Zietlow (25) wechseln sich bei den
Shows ab —, aber sie greifen nicht
aktiv ins Geschehen auf dem Bild-
schirm ein. Das beeinfluBit einzig
und allein der oft Hunderte von
Kilometern entfernte Zuschauer per
Telefon.

Sieben bis acht Anrufer haben bei
der halbstiindigen Show die Chance,
interaktiv dabei zu sein, Vorausset-
zung ist, daff man durchkommt — zu
Beginn der Sendung wird die Num-
mer der Hugo-Hotline eingeblendet:
0137/32 35 36. Nicht zu éndern ist
allerdings, daf} die Leitung ab die-
sem Zeitpunkt quasi dauerbelegt ist
— da hilft nur, hartnidckig dran zu
bleiben ... Ubrigens: es niitzt nichts,
die Telefonnummer auflerhalb der

- Sendezeit zu wiihlen — der Anschluf}

ist dann nicht besetzt.

Aufpas-
sen:
jede
Kollision
mit den
Fall-
schir-
men
fithrt
zum
Absturz!

Interaktive Game-Show

Drei Grofirechner stevern
den Spielablauf

Hat man's aber (endlich!) ge-
schafft, durchzukommen, landet
man zuniichst beim Voice-Server.
Er registriert jeden Anruf (oft sind’s
mehr als 60 000 pro Sendung) und
teilt den Kandidaten entweder eine
Code-Nummer fiir den Zuschauer-
Tagespreis zu (z.B. dreitdgige Flug-
reise nach London inkl. Hotel) oder
stellt ihn zur Telefonzentrale des
Kabelkanals durch. Bingo — dann
haben Sie die Chance, bei der aktu-
ellen Sendung dabei zu sein. Man

Sonja
Zietlow
verrat
Ihnen die
Telefon-
nummer
zum Mit-
machen!

notiert Ihre Nummer und ruft Sie im
Verlauf der Game-Show zuriick.
So hat man selbst maximal 69 Pfen-
nig Telefongebiihren zu berappen
(= drei Einheiten).

Ist man dann auf Sendung, geht
die Programmsteuerung an den ITE
3000 iiber — der Computer reagiert
auf die Tasten Thres Telefons. Er er-
kennt beide Modi der Signaliibertra-
gung: optimal sind zwar Mehrfre-
quenz-Tonwahltelefone, aber auch
das “Rattern” von Impuls-Leitungen
(gibt’s noch bei ca. 70 Prozent
aller  Haushalte)
wird in elektroni-

sche Signale um-
& gewandelt, die da-
mit die Anima-

"

Der Troll

tions-Software von Hugo beeinflus-
sen. Fiir totale Computerspiel-Neu-
linge wurde eine Hilfsfunktion ein-
gebaut: In jedem Level erscheinen
auf dem Screen exakt die Tastenzif-
fern, die man als nédchste driicken
mul} (einfacher geht's nicht mehr!).

Der dritte Rechner im Bunde

kiimmert sich hinter den Kulissen
per intelligenter Software um die
Gewinne. Je nach Altersgruppe und
Punktestand soll der Spieler nidmlich
einen Sachpreis bekommen, der ihm
auch Freude macht. Es wiire ziem-
lich witzlos, wenn z.B. ein zehn-
jihriger Junge einen komfortablen
Terminplaner gewinnen wiirde, ein
48jahriger kaufminnischer Ange-
stellter dagegen einen Lego-Bauka-
sten. Die Preise liegen bei einem
Wert zwischen 50 und 5000 Mark,
als Trostpreis (wenn’s nicht ge-
klappt hat) gibt’s immerhin noch ein
Hugo-T-Shirt zu gewinnen.

Die drei GroBrechner stehen im
Sendezentrum  Miinchen-Unter-
fohring und sind miteinander ver-

Spial-Computar
ITE 3000

noa
o o

Sendezentrum
Miinchan

Sprache & Touchtone

§

Weg und Umsetzung des Tastensignals —~ vom Telefon zum eigenen Bildschirm

(Quelle: TV interaktiv)
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TV-SPIEL
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netzt. Trotz aller technischen Inno-
vationen und Finessen: da Hugo ei-
ne Live-Sendung ist, muf eine Crew
im Fernseh-Sendezentrum die Spie-
lewelten (= Levels) und den Ablauf
ebenfalls koordinieren, also genauso
schnell reagieren wie der Spieler zu
Hause.

Hugos Spielewelt

Echte Game-Freaks interessieren

sich allerdings weniger fiir den tech-
nischen Hintergrund, sondern mehr
fiir den Spielablauf.

Unser dénischer Troll muf} sich
auf den Weg machen. um seine Fa-
milie (sein Weib Hugoline plus
Nachwuchs) aus der Gewalt der bo-
sen Hexe Hexana befreien. Bis da-
hin ist’s aber ein beschwerlicher
Weg ...

Das Spiel enthiilt acht Levels, die
etwa gleich schwer sind. Keine
Bange — man muB nicht alle acht
Spielstufen bezwingen, sondern
sucht sich bei Spielbeginn den ge-
wiinschten Level aus — per Telefon-
taste 5 kommt man dann nach Auf-
forderung der Moderatorin ins Ga-
me. In jedem Level hat man drei
Versuche — schafft man’s, die Auf-
gabe zu l6sen, geht’s mit Fanfaren-
stoflen ins Endspiel (s. Beschreibung
zu “Die Entscheidung™).

(1) Durch den Wald: Der Miir-
chenwald macht einen vollig unge-
fihrlichen Eindruck — aber das
tduscht! Hugo muB von links nach
rechts iiber den Screen preschen und
dabei Feldbrocken, vorstehenden
Asten und hinterhiltigen FuBangeln
ausweichen. Auferdem sind im
Waldboden Sprungfedern versteckt,

Ausgabe 7/Juli 1994

vonr Kabelkonal

die Hugo wie eine Rakete in die
Luft katapultieren. Um Punkte zu
sammeln, sollte der Troll jedoch zu-
sitzlich alle Geldséicke mitnehmen,
die an den Baumen hingen.

(2) Durch den FluB: Ausgeriistet
mit Taucherbrille und Flossen stiirzt
sich Hugo ins Unterwasser-Aben-
teuer. Obwohl ihn Schlingpflanzen
und Morast behindern, paddelt er
tapfer weiter. Falls fette Fische mit
aufgerissenem Rachen auftauchen,

On the
Railroad
again:
Hugo als
Lok~

" fihrer

Eisige
Zeiten |
fiir Hugo
— die
Eiszap-
fen sind
briichig!

sollte man rasch ausweichen — sonst
wird Hugo mit Stumpf und Stil ver-
schluckt und muB es nochmals pro-
bieren. Zusiitzlich gilt es, die Augen
offen zu halten: plétzlich tauchen
unter Wasser Wegweiser auf, denen
man folgen sollte — sonst landet man
im Sumpf!

(3) In der Luft: Jetzt weht Hugo
ein frischer Wind um die Nase. Als
Pilot sitzt er in einem antiquierten
Doppeldecker, der leise vor sich hin-
tuckert.

Plotzliche tauchen am Horizont

unzihlige Fallschirme auf, die sei-
ne Flugbahn kreuzen. Jeder Zusam-
menstof ist fatal — das Flugzeug
schmiert unaufhaltsam ab und. zer-
schellt am Boden (wieder ein Leben
futsch?).

(4) Ubern Berg: Dieser Level ist
nur etwas fiir schwindelfreie Video-
game-Experten! Vor allem kommt
man nicht so leicht an die ersehnten
Geldsiicke ran — sie hiingen ausge-
rechnet an den exponiertesten Fels-
zacken und -vorspriingen. Aber Vor-
sicht: konzentrieren Sie sich nicht
zu sehr auf die Geldbeutel — lang-
sam, aber sicher rollt von oben ein
bedrohlicher Felsblock auf Hugo zu.
Zum Ausweichen ist der steile Pfad
zu schmal — also driiberhiipfen und
weiter aufpassen, wohin man springt
— sonst féllt Hugo unmittelbar da-
nach in eine tiefe Schlucht!

(5) Auf der Schiene: “Muskel-
kater-Express — fertig zur Weiter-
fahrt” ist das Motto dieser Spiele-
Welt: Hugo hat eine verlassene
Draisine reaktiviert und fahrt damit
auf dem Schienenstrang entlang —
natiirlich prompt in falscher Rich-
tung, denn von vorne schnaufen
massige, schwarze Dampfloks auf
demselben Gleis heran! Jetzt heilit’s
schnell schalten und bei der néchst-
moglichen Weiche auf die anderen
Schienen wechseln und ausweichen
— sonst gibt’s unvermeidlich eine
Karambolage!

(6) Auf dem FloB:

Schon wieder A [
macht Hugo Be-
kanntschaft  mit
dem feuchten Ele-
ment — diesmal

hat er sich einen Baumstamm ge-
schnappt, mit dem er auf einem
reifenden FluB dahinpaddelt. Um
iiberhdngendem Gestriipp am Ufer-
rand auszuweichen, mul} er rasch
auf einen entgegentreibenden Stamm
hiipfen — sonst fillt er in die tosende
Gischt! Vorher sollte er aber auf alle
Fiille versuchen, sich die Geldsiicke
zu schnappen, die in den Bdumen
héangen ...

(7) In der Eiskammer: Einem

Troll aus dem hohen Norden ma- .

chen weder Schneewiisten, eiskalte

"f&“@@

Berggipfel, noch glitschige Schnee-
felder etwas aus. Aber offensicht-
lich hat er seine Rechnung ohne die
Schwerkraft gemacht: eben am Gip-
fel eines Eiszackens angekommen,
bricht das Ding unter Hugos Fiilen
zusammen! Da bleibt nur ein kiihner
Sprung auf die nichstgelegene Eis-
spitze, die aber ebenfalls sofort unter
ihm nachgibt — rutscht Hugo ab,
ist’s aus mit jhm!

(8) Im Bergwerk: Tief im Berg-
inneren rast er mit einer Lore in den
Stollen hinein. Die Geldsicke hiin-
gen diesmal an den engen Granit-
winden — wenn er sich aber zu weit
herausbeugt, um sie einzusammeln,
haut er sich die Nase blutig und lan-
det iiberall, nur nicht am Ende des
Tunnels. Stindig muB er aufpassen,
daB} die briichigen Schienen nicht
unter ihm nachgeben — sonst ist’s
vorbei!

Die Entscheidung: Wie bei je-
dem Computerspiel — der letzte Le-
vel ist immer der schwerste! Statt
mit einem der {iblichen Endmonster
macht unser Troll jetzt mit Hexana
Bekanntschaft (sieht gar nicht so
iibel aus die Dame, nur schade, dal
sie eine Kanaille ist!), die ihm in den
vorherigen Spielstufen bislang das
Leben zur Holle gemacht hat und
fiir alle Gefahren und Widerwiirtig-
keiten verantwortlich war. In der
finsteren Hohle hilt Hexana Hugos
Familie in einem engen Gitterkiifig
gefangen, der iiber dem Boden
schwebt. Von der Decke hingen
drei Seile — zieht man das richtige,
landet der Kifig sicher auf dem Bo-

den. Das entscheidet der Zufall —
Hugo hat nur einen Versuch!

Nachbetrachtung

Als TV-Star tut sich Hugo im
Vergleich zu seinen Kollegen nor-
maler Computer-Games natiirlich
viel leichter: er kann aufs professio-
nelle Know-how und die technische
Ausriistung von Film- und Fernseh-
studios zuriickgreifen. Die Syn-
chronstimme des Kobolds stammt
beispielweise von Michael Habeck
(man kennt ihn als Barny Gerollhei-
mer aus der Comic-Serie “Familie
Feuerstein”) — sowas laBt sich
z.B. per Home-Computer dullerst
schwierig simulieren.

Beim Kabelkanal ist man sehr zu-
versichtlich, da die interaktive Ga-
me-Show grol} einschligt. Sicher ist
die Behauptung nicht iibertrieben,
dies sei ein erster Schritt in Rich-
tung Fernsehunterhaltung des 21.
Jahrhunderts, obwohl’s nach der
Meinung kompetenter Medienfor-
scher noch 20 Jahre dauern soll, bis
der passive Entspannungseffekt ei-
ner Unterhaltungs- oder informati-
ven TV-Sendung vom “Fernsehen
zum Mitmachen” abgelost wird,

Wetten, dal} es nur ein paar Mo-
nate dauert, bis Hugo auch als “ech-
tes” Computerspiel zu haben ist?
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Hier war leider jemand
schneller, doch null
Problem: Einfach
schreiben und bestellen
bei 64er -Magazin
Leserservice,

D-74170 Neckarsulm.,
Telefon 07132/969-185,
FAX: 07132/969-190

G
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Nur noch hier erhaltlich
Jetzt sofort bestellen- per Post oder FAX

¢INENNNENNRNNENNNRNNNNNN

BESTELLCOUPON

Ich bestelle folgende 64er Sonderhefte:

SH-Nr. [SH-Nr. [SH-Nr.
Sonderhefte mit Diskette je 16,- DM [
Sonderhefte'128er" je 24.-DM [
Ich hestelle Sammelbox(en) [
zum Preis von je DM 14,-  Gesamtbetrag |

Ich bezahle den Gesamtbetrag zzg.6,-DM Versandkosten
0 nach Erhalt der Rechnung. Q per Scheck anbei

Vorname, Name

Strafie, Hausnummer

PLZ, Wahnort

Datum / Unterschrift

Schicken Sie bitte den ausgefiillten Bestellcoupon an:
64er-Magazin Leserservice, D-74170 Neckarsulm, Telefon: 07132/969-1
oder bequem per Telefax: 07132/969-19(



o | Dus sind die 64 Superexpertenl

Tausende haben bei unserem Grof3en Jubilaums-Preisratsel
(64’er 4/94 ) mitgemacht. Hier sind die zehn Gewinner —
herzlichen Glickwunsch! o

@ Per POKE 1,51 erhélt man Zugriff aufs Zeichensatz-ROM 1k @ 64 512 Byte kann man nach dem Einschalten nutzen

@ speichert das Versions-Kenn-Byte fiir die TV-Netzfrequenz @ Von Chris Hullsbeck stammt der Sound-Monitor
(PAL oder NTSC

@ Geos 64 V1.5 gab’s vor der aktuellen Version 2.0
@ $0306/80307 (774/775) ist der Zeiger auf die LIST-Routine
In Maniac Mansion treibt sich das Tentakel herum
@ Bit #5 in $D011 (53265) schaltet Hires-Grafik ein
(19 64 intern (Data Becker Verlag)
@ Der VC-20 ist der direkte Vorgénger des C 64
Simon’s Basic akzeptiert RLOCMOB
@ Die Floppy 1570 hat nur einen Schreib-Lese-Kopf
@ Der Commodore SX-64 ist der tragbare C 64
@ 24mal pro Sekunde baut sich der Bildschirm auf
1986 wurde der millionste C 64 verkauft
Attack/Decay/Sustain/Release wird mit ADSR abgekiirzt
Die CPU (Central Processing Unit) ist der Prozessor
@ Track 40 enthélt die Directory-Spur der Floppy 1581
Der Userport des C 64 ist mit 24 Pins ausgestattet
Ein halbes Byte (vier Bit) nennt man Nibble

Lésungszahl: 6400

Dus sind dle Sieger unseres G Grofien Jublluums Prelsrulsels'

1. Preis: ASTRA-SAT-Anlage von Tecthat Pamck Bosselmann, Buttenberger Str. 90, 58256 Ennepetall
2. Preis: C 65 mit integriertem 720-KByte-Laufwerk Ulrich Glaser, Holbeinstr. 4, 89407 Dillingen
3. Preis: 9-Nadel-Drucker “Swift 90" von Citizen Christopher Lipke, Alte Hauptstr. 20, 38165 Lehre-Grof3 Brunsrode
4. Preis: “Card 32", C-64-MIDl-Interface Andreas Katzig, Vollerweg 7, 85253 Erdweg
5. Preis: “GeoProgrammer” (Geos-Entwicklungssystem) Stephan Lesch, Ulanenstr. 43, 66740 Saarlouis
6. Preis: “MegaAssembler’, M&T-Buch- und Software-Verlag  Alexander Harringer, Operngasse 24/1, A-1040 Wien
7. Preis: “Starfighter 1”, kabelloser Video-Game-Controller Timo Lohrberg, Auf dem Wassergraben 2,
37242 Bad Sooden-Allendorf
8. und 9. Preis: “C 64 total’, M&T-Buch- und Software-Verlag Dagmar Damm, Leiserweg 3, 35043 Marburg
Aaron Spohr, Guntherstr. 543, 51147 KéIn
10. Preis: “Competition Pro”-Mini Stefan Richter, Rabenden 48 b, 83352 Altenmarkt

1. Preis 2. Preis 3. Preis

Patrick Ulrich Glaser Christopher
Bosselmann : i

RAMLink 4 MB mit Echtzeituhr ...... - CMD Utilities DI .- || eingebaute Befehle, Online-Hille, programmierbare |
RAMLink Puffer-Batterie . . - Compression Kit von Madman = F-Tasten u. Scriptsprache anbietet. Laufwerke A bis
Parallelkabel .- Dialogue 128 - D, CMD Partitionen u. Unterverzeichnisse u.v.m
HD-Serie Festplatte geoMakeBoot ...... - || werden unterstiitzt. Lauft mit allen GEOS-Versionen
HD-40, mit 52 MB SCS|-Festplatte DM 750, gateWay/64 oder gateWay/128 - I deskTop, DualTop, TopDesk u. gateWay. DM 60,00 CMD Direkt Sales
HD-40, mit 85 MB SCS|-Festplatte DM - geoProgrammer (ML fiir GEOS) .... L sl = Postfach 58
HD-100, 170 MB SCSI-Festplatte .. DM 1150 - GEORBasic = A-6410 Telfs, Austria
HD-200, 245 MB SCSI-Festplatte .. DM 1393, GEOS Companion ..... d Tel.: 0043-5262-66080
FD-Serie 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerke GEOS Power Pak | oder Pa - N4 Kein 1351-Klon! Es handelt sich FAX; 0043-5262-64040
FD-2000 mit Echtzeituhr 450,- * Es ist wichtig, lhre Computer- und hier um eine proportionale —
FD-4000 mit Echtzeituhr . 575.-  Laufwerksmodellnummer bei der Bestellung Maus, die viel mehr kann! Die | Prelse enthalten Fracht Zoll und
10er-Packung, HD-Disk. (1,6 MB) . 35, anzugeben. C64-Besitzermiissendie Seriennummer D 4 [-Klickfunktion N Steuer. Lleferung ca. 3 bis 4
10er-Packung, ED-Disk. (3,2 MB) .DM  B5,-  auch angeben. Ein JiffyDOS-System beinhallet die appel=hlicKiunKion Wochen. Preise kénnen ohne
SwiftLink-232 & SID Symphony ICs fir einen Computer und ein Diskettenlaufwerk. selbstverstandlich dabei,
SwiftLinkmodul - Schrelben Sie uns fir eine komplete J eine Echtzeituhr werden. Bel Vorkasse keine ||
SwiftLinkkabel (DB9 - DB25) - Liste neuer Produkte automatlsches Setzen der GEOS-UHR st {1 \/orsandkosten
JiffyDOS* (Bitte Pinzahl angeben C64) , . z eingebaut.Unsere Drein-Maus ist vol NN 4 7.50 DM
Oes-Systom (24 oder 28 Pin KernallOM 75, BlG BLUz READER | I ompatiel mit der 1351 und daher auch fi :
el [l Ein leistungsstarkes CBM zu MS-DOS | Il andere Programme geeignet. Akkugepuffert [ {"cMD-Produkte erhaltiich auch durch:
9 geelg gep
C-128-System ... F Konvertierungsprogramm. Schreibt/ i e mit ai iliti i Plus Electronic GmbH

128-D-System (M - iest in CBM- DOS-F t ) y 4 i .
128-D-Tragbar (Kunststoffgeh i '1'?;‘1‘_”1%8'1‘“u“bn%_§§La%'1;“v2"ig au Postfach 100 263, D-30918 Seelze

Zusé‘nzllche L. aufwerke ROM's ' _ | Tel: 05137-50477
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RAMLInk Software Produkte ¥ : /
RAMLink 1 MB mit Echtzeituhr ...... DM .- BigBlueReader (C= zu MSDOS)... - || Hervorragendes CLI fir GEOS, das mehr als 50
i r

Vorankindigung geédndert |




Platz Titel Hersteller Wie lange dabei?
1(1) Turrican 2 Rainbow Arts 23. Monat
2(2) Zak McKracken Lukasfilm Games 38. Monat
3(7) Turrican Rainbow Arts 38. Monat
4 (5) Lemmings Psygnosis 3.Monat I
5(6) Maniac Mansion Lukasfilm Games 38. Monat
6 (8) Creatures 2 Thalamus 14, Monat
7 (3) Pirats Micropose 34. Monat
8(9) Soul Crystal Starbyte 6. Monat
9 (4) Elvira 2 Flair 16. Monat

10 (-) Qil Imperium Reline 1. Monat

T ———

Unaufhérlich graben, bauen und klettern sich die Lemminge von Psy-
gnosis an die Spitze. Nur drei Monate brauchten die kleinen Viecher, um
sich bis an die Spitzengruppe ranzukdmpfen. Wie lange wird es noch
dauern, bis sie Turrican und Co. hinter sich lassen? Die Gruselabenteuer
| mit Elvira befinden sich daftir schon in der Abstiegszone.

Macher um John Rowland machen
auf dem C 64 voll weiter. Thr neues
Game heifit “Mayhem in Monster-
land™ und wurde unter dem Apex-
Label veroffentlicht. Ein erstes Test-
spiel verursachte schon Sucht-
erscheinungen ...

Jeden Monat wahlen die Leser des
64’er-Magazins die Spiele-Top-Ten.
Um mitzumachen, braucht man nur
seine drei personlichen Hits auf ei-
ner Postkarte zu vermerken und ab
die Post. Unter allen Einsendern
verlosen wir wie jedesmal knackige
Preise. In diesem Monat gibt's drei-
mal “Starbyte — The Big Ten" zu ge-
winnen, die uns von Data-House-
Dittrich zur Verflgung gestellt wur-
den. Der Rechtsweg ist wie immer
ausgeschlossen!

Independent Scltworks; Matthias Kiein,
Markenhofstr 22, 79199 Burg am Wald

Apex, P.O.Box 100, South Ockendon,
Essex AM 15 5HD

Die Gewinner der Ll

Spielesammlungen von | |
Prism Leisure sind:
Uwe-Dieter Galski,

Wilhelmshaven

Neue Games

Fiir alle, die einen Pilotenschein
machen wollen oder einfach nur
SpaB haben, mit einem Diisenjet
durch die Luft zu kreisen, ist *“Jetli-
ner” genau das richtige. Das Game
kostet ca. 39 Mark und ist bei In-
dependent Softworks zu haben. k

Alle Jump'n'Run-Freaks kiinnen
sich freuen. denn die Creatures-

Jorg Fischer, Betheln
Susanne Wiegand,
Duderstadt

Herzlichen
Gliickwunsch!
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ORIGINAL-SOFTWARE

(The Ormus

Battle Ships

Gegen den C 64 oder mit
ginem Splelpartner: "Battle
Ships!, die ultimative Version
des Bretispielklassikers
Schiffe versenken.
Best:Nr. 641106

nur DM 9,80

Flight Pack

Mit'dem “Flight Pack" haben
Sie vier mal'die Chance Herr
der Lafte zu sein, Neben
"Deep Strike" und "Combat
Lynx", auchdie knackige
Bombersimulation "First
Strike".

Best.Nr641119

" nur DM 19,80

Suga T

GUILI ¢ DEATI

Ein Fantosy-Rollenspiel (v den C-6a

BestiNr.§49404

nur DM 24,90

Ich méchte folgende Software bestellen:

1./ NEU: Lemmings
2., NEU: Big Box 2

Best.Nr.649401
Best.Nr.649402
Best.Nr.649403

3.~__ NEU: Soccer Mania

4., NEU: Box 20 Sci-Fi-Pack

BastellNr.
Besteli-Nr
Bestell-Nr.
Bestell-Nr.

zeichnung

Anzahl Softwarebezeichnung
Anzahl Softwarebezeichnung
Anzahl Softwarebezeichnung

Anzahl Softwarebe:

5. N~/
6.
T s

The Ormus Saga Il

Kampfe gegen Drachen, Damonen, Zauberer und
andere Bésewichte und beweise faktisches Geschick
in der Schlachl gegen die Truppen des Ormus-Kultes.

Ninja Commando
Werden Sie ein Ninja tund
kampfen auf der Seile des
Rechts gegen dunkie
Méagchte. “Ninja Comman-
do" ist Spielspal pur flr
alle Action-Fans.

Best.Nr, 641115

nur DM 9,80

Ball Games Pack
Ob FuBball, Football oder
S Golf - viermal Spaf am
R Joystick und derTastatur.
E@ A5 | Bestredo703
N ACh 7Y nur DM 19,80
i ’
10

Tolle Grafik und super
Programmierung machen
"Into Oblivion" zu einem
Ballerhit, Fliegen Sie durch
vier Level und retten Sie
die Menschheit vor den
Aliens.

Bestell-Nr. 641103

nur DM 9,80

ABSENDER (Bilte leserlich avsiullen)

Name, Vorname

StraBe / Nr.

PLZ On -

Bitte ausschneiden und absenden an:

N. Erdem c/o 64er-Magazin,

Postfach 10 0518, 80078 Manchen oder

Tel. 089 /4 27 10 39, Fax 089 / 42 36 08

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
Ausland nur gegen Vorkasse mit Euroscheck oder
Postanweisung; zzgi. DM 12,- (Versand, Porto)

[] Vorkasse mit V-Scheck (Versandkostenpauschale 6,- DM)
[l Per Nachnahme (Versandkostenpauschale 12,- DM)
[C] Bankabbuchung (Versandkostenpauschale 6,- DM)

Bankleitzahl

Konto-Nr. Kontoinhaber

Geldinstitut

Datum, Unterschrift (bel Minderjahrigan des gesetz| Vertroters) x

64'er Disc

Spiele und Tools auf
Diskette; u.a. Katakis-
Sprite-Editor, das Adven-
ture Logan und Spiele-
Trainer inklusive toller
Diskettenoberfiache mit
Komfort,

Best:Nr. 640801

nur DM 9,80

Star Pack

4 Action-Games auf einer
Diskette: Unter anderem
der Knaller *Dark Fusion®
und das 3D-Spiel."H.A T.E."
Bestell-Nr, 641118

nur DM 19,80

Indoor Games Pack

4 Hits sind geboten:
Colossus Chess:4, Snooker
& Paool, Videa Card und
Battle Ships

Bestell:-Nr. 640405

nur DM 19,80

Boulderdash Il

Das Spiel um Diamar-
ten, Steine und hinter-
listige'Gegner laBtinach
einem Probespiel nicht
wieder los;

Boulderdash Il - Best.Nr.
641102, nur DM 9,80

Weitere Hits solange der Vorrat reicht:

Zamzara: Eine Synthese aus Action und Jump ‘n* Run
« Bestell-Nr. 641108, nur DM 9,80

Defiektor: Laserlogik und blitzschnelle Reaktion sind
gefragt
» Bestell-Nr. 641110, nur DM 9,80

Federation: Ein Text-Adventure mit super Grafiken un
kniffligen Ratseln
«* Bestell-Nr. 641114, nur DM 9,80

Slayer: Kampfen Sie mit starken Nerven als Slayer u
Ihr Uberleben
» Bestell-Nr. 641111, nur DM 9,80

Stratton: Mit Ihrem Space-Mobil erleben Sie
100%ige Action.

« Bestell-Nr, 641112, nur DM 9,80

Water Polo: Eine einzigartige Wasserball-Simulation f
Ihren Computer.

« Bestell-Nr. 641105, nur DM 9,80

Draconus: Eln Action-Adventure, das flinke Finger a
Joystick verlangt.

* Best.Nr. 641109, nur DM 9,80

Dark Fusion: Ballern Sie alles vom Himmel, was sich
bewegt.

* Best.Nr.641117, nur DM 9,80

First Strike: Ab in den Dusenjager und mit finffacher
Schalgeschwindigkeit in die Wolken. Realistische

und schnelle Flugsimulation sind angesagt.

* Best.Nr.641116, nur DM 9,80

Boulderdash |: Das Spiel um Diamanten, Steine
und hinterlistige Gegner |&Bt nach einem Probespiel
nicht wieder los.

s Boulderdash | - Best.Nr. 641101, nur DM 9,80



ZUM KNULLERPREIS!

Box 20 Sci-Fi-Pack [ o o
Action und Spasim Weltall, E g2Rrs. VARV AR)
darunterdarunter Hits wie “Slayer*, e N Fr e
‘Cosmic Causway2 und Baltletech— | | @ 7% ,ig?ﬂ@gi L L
The Crescent Inception" - T e |
BestN:649403, || B oo | KT 1 4{,

nurbDM 49,80 | |-== gj y ’Rt et

Big Box 2

Pharitastische Spiele-Sammlung mit
dreiBig Titeln: u.a. "Driller’, "Hunters
Moon', "Gribbly's Day Out"

Boulderdash

und"Sanxion
anstr.uction Kit . Big Box Best,Nr649401,
Gib Deiner Phantasie 30 Spiele in elner nur DM 49,90
freien Lauf und schicke Box voller Action und

Rackford in selbstge- Strategie. Darunter viele
staltete, verzwickte und Klassiker wie Wonderboy,
neue Level. Baue Ghostbuster; Spindizzy,

Deine eigene Rampageiund Hacker.
Boulderdash-Weltl Best.N.640601, nur DM 49,90
Best:Nr. 840404

nur OM 19,80

Elvira il

Schauplatz des Grauens ist
ein Filmstudio im Herzen
Hollywoads, Rettet Elvira aus
den Klauen boser Méchte.
Wer der Faszination dieses
Horror-Szenarios einmal

x X i s '&‘
sl (fige I- X -" ‘. s :
Soccer Lemmings [E!E

erlegen ist, kommtinur ' ETITE] Die dimmlichen Nager si
Ljs ger sind da
gCh‘:V:If ‘g"‘fg“e&da\‘on los; Die FuBballspiel-Sammltng und Verbreiten auf ftinf
nﬁ? DIJI e der Extra-Klasse mit Disketten Spielefieber und
s ‘Football Manager 1 tnd 2 " Stuchterscheinungen. Bringen

und dem Ultra-Hit
ke "Microprose Soccer"
7= - Best.Nr.649402,

+

sie die kleinen Kerle mit der
richtigen Strategie heil durch

DT A die 120 Level.
U LIVETHATDREA M) -
SRR nur DM 49 90 RestiNr.649405
nur DM 49,90

Ormus Saga lll

Der abschlieende Teil der
Orfmus-Saga-Trilogie entflihrt den
Spieler erneutnach Beryland, wo
es gilt, zahlreiche Abenteuer zu
bestehen.

Auch flir Neueinstelger
interessant, da:man keinen der
beiden Vorgénger kennen mu!
Best.-Nr. 649407

Preis: 39,90 Mark

LELEH I

=

CARTRIDGE-P

Magic of Endoria

Graben Sig: im Erdreich

von Endoria nadh den
geheimnisvollen
Kristallspilttern und steigen

Sie zum Gott auf. Eine
Mischung aus Fantasy und
Handelssimulation, :
Best-Nr. 649406

Preis: 49,90 Mark e e N EnE =l

[e7e"=Te%] :’L




Morphing Tolle Preise

2 u A L
Ein VW mutiert zum Ferrari, aus U gew“‘ne“!

einem Madchengesicht wird ein
Lowenkopf: kein Problem mit dem

Tool “Morph 64”! Raffiniert fiigt Machen Sie mit bei unserer grofien
sich ein Bild ins andere — die ~ Umfrage-Aktion: Welche Erfahrungen
Metamorphose erlebt man hautnah haben Sie bislang mit PD-Software-
am Bildschirm mit! Versendern gemacht? Hielt der

Disketteninhalt, was volimundige
Anzeigen versprachen? Wie lange
muBten Sie auf die Lieferung warten?
Wenn Sie uns diese (und noch mehr)
Fragen beantworten und den aus-
gefiillten Mitmach-Abschnitt an die
Redaktion schicken, haben Sie die
Chance, einen unserer Preise im
Gesamiwert von 2000 Mark zu gewin-
nen -z.B. das CMD-RamLink mit

1 MByte Speicher, eine Floppy 1541
oder haufenweise Einkaufsgutscheine
von Hard- und Software-Handlern!

Quo vadis, | ‘ﬁq

Commodore? 90

Die Geriichtekiiche brodelt: Ein
fernostlicher High-Tech-Riese werde
kiinftig Commodores Geschicke leiten
- heiBt es. In unserem Exklusiv-
Interview erfahren Sie, wie’s mit
dem traditionellen Computer-
Hersteller weitergeht und welche

Zukunftspldne die neuen Bosse ?3:$§f&°:§1?&7:’5§:&"$::°"
schmieden. Wir bitten dafrum Verstndnls.

Inserentenverzeichnis

T & T 37-48 Independent SOftWOrks .......c.occcvveiiiiiiiininne. 34
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Digital Genlock fiir C64/C128

Grafik- und Texteinblendungen in laufende Videofiime. Vor-,
Abspanne und Untertitel wie im Fernsehen in den Videofilm
| mischen und somit Ihr Urlaubsvideo zum richtigen Fernseh-
| Thriller ausbauen. 3 verschiedene Mischmodi bei gleichzeiti-
ger Darstellung von 4 Farben aus einer Palette von 184 Farb-
tonen (Testbericht: 64er 6/93).

Anschlisse fir Video 8, Hi8, VHS und SVHS. Steuerung (iber
mitgelieferte Sottware, Videofox 2.1 oder besonders komforta-
bel mit dem Videoprofi.

Inkl. Netzteil, Steuersoftware, AnschluBkabel fiir Monitor und
C64/C128 DM 798,-

Demokassette zum Digital Genlock
Zahireiche Videoclips, die in 30 Min. die auBergewshnlichen
Fahigkeiten des Digitalen Genlocks zusammen mit dem
Videoprofi demonstrieren

VHS-Kassette inkl. Versand

Videaprofi
Als Weiterentwicklung des Videofox Il stellt der Videoprofi das
ultimative Werkzeug zum Erstellen professioneller Videotitel
dar. Véllig neue Texteffekte (z.B. hipfende oder seitlich her-
einfahrende Buchstaben), Farbscrolling und horizontale Lauf-
schrift sind nur einige Neuerungen! Komfortable Steuerung
des Digitalen Genlocks (ber die integrierte und erweiterte
Steuersoftware, z.B. wird nun weiches Ein- und Ausblenden
von Tafeln moglich! Als Modul steht lhnen das Programm
sofort nach dem Einschalten zur Verfligung. Kompatibel zum
Videofox Il (Testbericht: Gder 7/93).
Modul inkl, Eddison

DM 29,-

DM 228,-

Videofox Il

Professionell wirkende Filmtitel fur Ihren Uriaubsfilm. Vor- u.
Abspanne oder Schaufensterwerbung sind mit diesem Pro-
gramm Kein Problem. Vielféltige Moglichkeiten zur Kombinati-
on von Text und Grafik, trickreiche Uberblend- u. Scrolleffek-
te. In der neuen Version noch mehr Effekte u. Mdglichkeiten
Z.B. frei programmierbare Abfelge der Tafeln und Effekte.

Videofox Il inkl. Eddison Grafikeditor
Update Videcfox auf Videofox Il

Movies (Videofox Voraussetzung)

Ein Leckerbissen fir jeden *Videofoxer™. Bewegte Buchstaben
und Schriftzlige wie Kamera, Urlaub .., Alg Trickfilm in beein-
druckender Qualitat. Kurze Szenen in Farbe und Ablauf ver-
anderpar. Kurze. in den Videofilm einspielbare Szenen.
6 Diskettenseiten DM 49,-

Colour-Movies (Videofox |l Voraussetzung)
Mehr als 90 Farbbilder, um lhren Videofilm noch pertekter zu
gestalten: Jahreszahlen im Metalliclook, bunte Landernamen,
Ereignisse (z.B. Urlaub) und kaleidoskopartige Uberblendbil-
der
‘ Inkl. ausfinrlicher Anleitung mit hilfreichen Tips und Tricks
2um Erstellen eigener Videovorspanne und einem' leicht
bedienbaren Kopierprogramm,

DM 128,-
DM 68,-

8 Diskettenseiten DM 49,
Scanntronik
Mugrauer GmbH

ParkstraBe 38 - 85604 Zorneding-Poring
Telefon (08106) 22570

‘ Fax (08106) 29080

Unsere Flchse flir
parfoktes Home-
Desktop-Publishing

AGEFOX'

Das Nonplusultra in Sachen DTP!
“Simple Bedienung bei konkurrenzioser Leistung” (64er 1/89).
Modul mit 100 KByte Speicher, das Ihrem C64 unglaubliche
Leistung entlockt. Drei Editoren flir Text, Grafik und Layout, voll
menubedient, ganze DIN-A4-Seite im Computer, (ber 3000
Schriften, automatische Silbentrennung, Text weicht um Grafik
aus, Kontursatz. Fir alle Epson- u. Commodore-kompatiblen
Drucker. Tests in 6der 1/88, 3/88, 1/89.

Komplett mit Modul, Anleitung, Demo- und Utility-Disk

Tips und Tricks zum PAGEFOX

Uber 150 Seiten nitzliche Tips, Tricks und Anregungen zum
Pagefox sowie drei Disketten beidseitig gefillt mit Grafiken und
Utilities. DM 78,-

Eddifox

Das wohl beste Zeichenprogramm fir den C64 durch Ausnut-

zung des Pagefox-Moduls. Bildschirmibergreifend drehen,

spiegeln, vergroBemn und verkleinem beliebig groBer Aus-

schnitte aus der gesamten DIN-A4-Seite. Scheren, in den

Raum kippen, Fluchtpunktdarstellung, um Zylinder wickeln etc.
DM 88,-

DM 228,-

Printfox
Der kleine Bruder des Pagefox, onne Modul und Menibedie-
nung, aber genau so flexibel. DM 98-

Characterfox
Komfori-Zeichensatzeditor fiir Pagefox und Printfox, inkl. 25
Zeichensatze, Initialen, Rahmen, Utilities. DM 78,-

Printfox-Basar
3 Disketten voller Grafiken und eine Sammlung von Tips und
Tricks zum Printfox. DM 78,-

Grafiksammlung allein fir Printiox-User DM 38,-

Pin 24
24-Nadel-Druckertreiber fir Pagefox, Printfox und Softy, héch-
ste Qualitat und Schwarzung M 48,-

Softy
Komfortables Software-Interface flir Drucker am Userport, inki,
Userport-Kabel DM 49,-

Colourprinter

Druckt erstklassige Farbhardcopys auf normalen Schwarz-
weiB-Druckern, in 16 Farben, verschiedenen GroBen und Dich-
ten.

Flir Epson RX/FX/LX: DM 158,-
Flr Star NUNG/LC: DM 158,-
Fir Star LE/10 Colour und Epsen-kompatible Farbdrucker (Lie-
ferung ohne Farbband) DM 98,-

Rainbox-Print Il
Das farbige Seiten-Gestaltungs-Programm fiir Einladungen,
Poster oder Glickwunschkarten. Vier Diskettenseiten gefilt
mit Grafiken, Schriften, Rahmen und fertigen Layouts. Farbiger
Ausdruck auf Farbdruckemn oder mittels Colourprinter-Farb-
banderm auf S/W-Druckern sowie Graustufen-Hardcopy,
DM 69,-
Userportweiche
Zum gleichzeitigen AnschluB von Drucker, Floppyspeeder und
anderen Geraten (2,B. Scanner) am Userport ohne gegenseiti-
ge Stdrung. DM 49,-

Eddison

Der Nachfolger des legendéren Hi-Eddi+, ein neuer Standard
fiir Zeichenprogramme. Kombiniert einfachste Bedienung
(Maus-MenUs, Gummis, Folien) mit héchster Leistung (z.B.
stufenlos vergroBem und verkleinern), Ausdruck auf 9- und 24-
Nadel-Druckern. Zum Einsteigerpreis DM 58,-

Videotext-Decoder

Der Videotext-Decoder bringt aktuelle Teletextinformationen
aller empfangenen Sender auf Ihren C64/128-Bildschirm.
Durch die mitgelieferte Software kann man nicht nur Teletext
seitenweise aufrufen. Es besteht auch die Méglichkeit Seiten
abzuspeichern oder zu laden sowie auszudrucken. Standard
Composite-Videosignal (FBAS) erforderlich DM 249 -

Quick Brown Fox

Funkamateure aufgepafBt! Von Printfox/Pagefox-Programmie-
rer Hans Haber! gibt es jetzt ein erstklassiges Funkfemschreib-
Programm flir Amtor, RTTY, ASCIl und CW. Mit Pagefox-Text-
editor, mehrsprachigen Memories, grafischer Signalanalyse,
Maildrop etc. Dazu ein Wetterfunk-Decodierungsprogramm
und ein 200seitiges Buch, das leicht verstandiich Grundlagen,
Fachbegriffe und Betriebstechnik erklan. DM 98,-

CH: Nauer Design, 4612 Wangen, Tel. (062) 322858
A: Print-Technik, Stumpergasse 34, 1060 Wien
Berlin: Milkra Datentechnik, Schoneberger Str. 5, 12103 Berlin

"Das Komplettsystem fiir kreative Computeranwenderw

Die Scanner

lesen beliebige grafische Vorlagen, auch Fotos, in den Compu-
ter ein, um sie z.B. im Pagefox oder Videofox zu verwenden.
Inkl. Eddison-Grafikeditor, zusatzliche Méglichkeiten mit Page-
fox-Maodul.

Handyscanner 64
Unkompliziert und schnell, Scanner einfach (iber die Vorlage
schieben. Getrennte Regler fir Helligkeit und Kontrast.

Inkl. Netzteil und C64-Interface DM 398,
PC-Steckkarte und Software DM 98,
Konvertierungsprogramm Handyscanner —

Bilder nach GEOS 2.0 DM 28,-

Superscanner lil

Die preisgunstige Losung: Einfach Scanner auf den Druckkopf
setzen und Vorlage einspannen, ErfaBt eine ganze DIN-A4-Sej-
te. Erhiltlich fir Epson RX/FX/JX-80, LX-400/800, Star
SG/NLNG/LC-10(C)/20 DM 298,-

Eine neue Digitizergeneration
Hochaufldsend, farbfahig, mit Helligkeitsautomatik, Scanntro-
nik-kompatible Hard- und Software. Drel Programme zur opti-
malen Nachbearbeitung sowie zur Drucker-, Bildschirm- und
Farbdarstellung. Nutzt auch Pagefoxmodul. Kameras, Video-
recorder und Femseher mit Videoausgang anschlieBbar.
Digitizer-Modul, Diskette, Farbfilter, und deutsche Anleitung
DM 258,-

Farbbandrecycler

Reduzieren Sie Ihre Farbbandkosten um 90 %!

Patent in 48 Landern, paft fiir jedes gangige Farbband, auch
flir bunte Farbbénder geeignet — nach 10 Min. ein frisches
Farbband.

Farbbandrecycler

(mit 2 Patronen fir ca, 6 Bander) DM 89.-
Motorantrieb zum Farbbandrecycler DM 89,-
Patronenset rot, gelb, blau (je 2 Patronen) DM 16,
Patronenset schwarz (6 Patronen) DM 14,
Die Maus

Maus inkl. Malprogramm Cheese DM 98,-
Maus ohne Software DM 58,-

GRATISPROSPEKT ANFORDERN!
Versandkosten Inland DM 9,-

Versandkosten Ausland bitte vor
Bestellung bei uns erfragen!

y




