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Hallo, liebe Leser!

Gestern unternahm einer
unserer Redakteure einen
privaten Einkaufstrip
(in der Mittagszeit, ver-
steht sich!) und machte an
der Kasse des Einkaufs-
zentrums, das er heim-
suchte, eine erstaunliche
Entdeckung: Fast jeder
zweite Einkaufswagen vor
ihm war mit einem Com-
modore 64 beladen, beim
einen oder anderen fand
sich noch eine Floppy
' 1541-11 (die neue, kom-
paktere) mit dabei. Das
Interessante daran war:
Alle Kaufer, die diese Wa-
gen vor sich her an die
Kasse schoben, waren ei-
gentlich betagte Herren
so iber vierzig und noch
mehr. Ein Geschenk fiir
den Herrn Sohn?
Neugierig und redege-
wandt, wie es Journalisten
sein sollten, fragte unser
Redakteur ganz einfach
einen dieser Kunden, wie-
so er sich ausgerechnet
hier so einen , kleinen’”
Computer gekauft hatte.
Die Antwort kam wie aus
der Pistole geschossen:
., Weil ich mich schon lan-
ge mal mit Computern be-
schéftigen wollte und mir
Jjeder geraten hat, wenn,
dann einen Commodore
zu kaufen.” Und aulSer-
dem sei er momentan in
diesem Einkaufszentrum
sagenhaft preisginstig,
namlich DM 299,—.
Die Floppy 1541-11, die
er sich noch dazu in den
Einkaufswagen gelegt hat-
te, sei sogar um hundert
Mark teurer als der C64.
Wir meinen, dal8 dieses
Beispiel geradezu sympto-
matisch fir den Trend ist,
der sich in letzter Zeit ab-
zuzeichnen scheint: Nicht
nur jugendliche Freaks,
auch ,,altere Semester”

finden Gefallen an den
wahnsinnig vielféltigen
Moglichkeiten, die ein

ALTER SCHUTZT VORM

COMPUTER NICHT

Computer bietet. Und dal

vor allem bei Einsteigern
Commodore die Nase
vorn hat, ist nicht zuletzt
auf das sagenhafte Soft-
ware-Angebot zuriickzu-
fiihren, das es fiir den C64
gibt. Es ist einmalig auf
der Welt. Und genau das
ist der Grund, warum es
diesen Rechner mit nahe-
zu unvermindertem Er-
folg seit 1983 gibt.

Doch genug gealbert, wen-
den wir uns ernsthafteren
Dingen zu. Zum Beispiel
der neuen Ausgabe der
COMMGODORE DISC.
Den User erwartet wie-
der einmal eine ,,gesunde’’
Mischung aus Anwen-
dung und Entspannung

— in Form eines Reak-
tionsspiels fir den C64
und eines spannenden
Text-Adventures fiir den
128PC im 80-Zeichen-
Modus. Beide Spiele ha-
ben etwas mit fremden
Eindringlingen aus dem
Weltall zu tun, die es auf
die Erde abgesehen ha-
ben. Mehr méehten wir
hier nicht verraten.

Die anderen acht Pro-
gramme sind traditionell
den Anwendern unter
unseren Lesern gewidmet,
die weit in der Uberzahl/
sind. Den C128-Besitzern
konnen wir ein Mal- und
Zeichenprogramm anbie-
ten, das sich beispielswei-
se hinter Hi-Eddi (ein
Klassiker unter der C64-
Software) nicht zu ver-
stecken braucht. So ein-
fach war Malen auf dem
Grafikbildschirm noch
nie, der Joystick ist | hr
Pinsel, die Farbenpa-
lette stellt der Computer
zur Verfugung. Weil wir
gerade bei der Grafik
sind: Mit vielen guten
Zeichenprogrammen fiir

den C64 konnen ausge-
zeichnete Bilder erstellt
werden — nur sind sie
untereinander unvertrag-
lich. Mit Convert Master
lassen sie sich ab sofort
nahezu jedem gangigen
Malprogramm anpassen.
Und wer sich noch pas-
sende Sprites zu seiner
HiRes-Grafik entwerfen
und diese iber den Bild-
schirm laufen lassen
mochte, sollte sich noch
naher mit dem Sprite-
Tool fiir den C128 be-
schéftigen. Wer danach
Lust bekommen hat, sel-
ber solche kleinen Mann-
chen zu basteln und

sie in eigene Programme
einzubauen, wird aus
dem umfassenden Be-
richt im Heft iber
Sprites und Shapes si-
cher brauchbare Tips und
Tricks herausfiltern.

DISK-UTILITIES

Das wichtigste Gerat ne-
ben seinem C64 oder
128PC ist fiir jeden An-
wender eine Floppy-Sta-
tion. Gerade hier, wenn
es um die Speicherung
wertvoller Daten geht, ist
der Computerfreak fir
Jede Erleichterung und

Vereinfachung der manch-

mal recht komplizierten
DOS-Manipulationen
dankbar. Mit drei echten
Arbeitshilfen mochten
wir lhnen hier unter die
Arme greifen: schnelles
Formatieren, schnelles
Kopieren ganzer Disket-
ten und Schiitzen einzel-
ner Files oder der gesam-
ten Diskette vor unbe-
absichtigtem Loschen
oder Beschreiben.

Dal8 ,,Masken’" im Com-
putersprachgebrauch
herzlich wenig mit Karne-
val, sondern vielmehr
mit komfortabler Daten-
eingabe zu tun haben,
werden Sie spatestens
nach dem Laden des
Maskengenerators fiir den
C128PC feststellen. Wir
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wagen zu behaupten, dal$
Sie lhre kiinftigen Datei-
programme, die Sie noch
selbst programmieren
mochten, allesamt mit so
einer leicht zu erstellen-

den Bildschirmmaske aus-

statten werden. Wie es
geht, zeigt lhnen das Pro-
gramm und die Beschrei-
bung im Magazin der
COMMODORE DISC.
Apropos Beschreibungen:
Vor vielen Ausgaben der
COMMODORE DISC ha-
ben uns Leser geschrie-
ben und Mittwochs zwi-
schen drei und sieben

bei der Hot-Line kriti/-
siert, unsere Programm-
erlauterungen seien
manchmal viel zu kurz
und oft in zu wenig Wor-
ten erklart. Wir haben
das abgestellt, so gut wir
konnten. Wenn aber jetzt
eventuell einige Leser auf
die Idee kommen, sich
dariber zu beschweren,
dal8 unsere Programmabe-
schreibungen viel zu lang
und umstandlich seien,
es wisse schliel8lich ja
doch jeder auf Anhieb,
worum es ginge — dann
konnte es sein, dal$ wir
unseren Chefredakteur
mit einer Spachtel ,,von
der Decke kratzen” kon-
nen, an die er gesprungen

_Ist. (Ist halt ein bilSchen

cholerisch, der Gute . . .)
Also, hoffen wir, dal8 wir
genau die ,,goldene
Mitte” getroffen haben
(nicht zu kurz, nicht zu
lang), ebenso mit der
Software auf der Disket-
te, die bereits vor |hnen
liegt (ach, Sie haben sie
schon ins Laufwerk ge-
steckt und das erste Pro-
gramm geladen?).

Tja, dann wissen wir ei-
gentlich auch nicht, was
wir hier noch schreiben
sollen, wenn’s doch kei-
ner mehr liest . . .

Viel Spals,

bis zum nachstenmal.
lhre CD-Redaktion.
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C Nr. 21 INHALT

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch
kopiergeschiitzt. Aus verstandlichen Griinden
konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einrdumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Solite also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand-
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe
Impressum.

X TELEFONSERVICE &

Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen
unseren Lesern jeden Mittwoch zwischen
15.00 und 19.00 Uhr zur Beantwortung aller
Fragen zur Verfiigung unter der Telefonnum-
mer 089/129 80 13. Ebenso der Abo- und Kas-
settenservice. Einfach anrufen 089/129 80 141!
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Easy Paint
HiRes- und Multi-
color-Grafiken
erstellen — einfach,
unkompliziert und
meniigesteuert. Super-
Malprogramm fiir
den C128.

Seite

Sprite Master

So bringen Sie lhre

128er-,,Bildschirm-

Kobolde' auf Trab.
Seite

Masken-Generator
Eingaben konnen viel
benutzer- und bedie-
nerfreundlicher gestal-
tet werden, wenn Sie
das Prinzip dieses
Hilfsprogramms fiir
den C128 verwenden.
Seite

Das Ding
Das Grauen geht um
in der Forschungs-
station auf der
Antarktis — machen
Sie dem ,,Ding aus
der anderen Welt"*
mit List und Tiicke
den Garaus. Ein
Adventure fiir den
128PC. ‘
Seite

Convert Master
Grafiken verschie-
dener C64-Malpro-
gramme unterein-
ander ,,vertraglich”
gemacht.

Seite

Find
Ob String, Befehls-
wort, Variable: Ein-
fach eintippen, dieses
kurze Utility-Pro-
gramm fiir den C64
findet es aus jedem
BASIC-Programm
heraus.

Seite
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Raumpatrouille
Das Wohl und Wehe
der gesamten Mensch-
heit hangt von lhrer
Wachsamkeit und
lhrem Reaktionsver-
mogen — und dem
C64 ab.

Seite
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Disk-Schreibschutz
Nie mehr Files unbe-
absichtigt loschen,
Disketten versehent-
lich formatieren —
auch ohne Aufkleber
tber der Schreib-
kerbe.

Seite
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Disk Format
Das Formatieren
muld keineswegs
anderthalb Minuten
dauern. Schnell
und schonend fiir
den Schreib/Lese-
kopf.

Seite
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Disk Copy

Schaffen Sie sich
einen ,,Zwillings-
bruder” jeder ge-
wiinschten Diskette,
die keinen ,,vertrack-
ten” Kopierschutz
hat. Seite

18
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Easy Paint 128

Mal-Kunstier

Wer die vergangenen Ausgaben der
COMMODORE DISC verfolgt hat, wird sicher
bemerkt haben, daR wir viele Seiten den guten Mal-
und Zeichenprogrammen fiir den C64 gewidmet
haben. Da lakt sich aus dem Vollen schopfen, ganz
im Gegensatz zum C128, bei dem so komfortable
Grafiktools wie etwa Hi-Eddi, Blazing Paddles, Paint
Magic und andere mehr sehr, sehr diinn gesat sind.
Um so mehr freuen wir uns, lhnen heute ein ausge-
zeichnetes Mal- und Zeichenprogramm fiir den
C128 im 40-Zeichen-Modus vorstellen zu kdnnen.

Easy Paint ist ein Malprogramm, das den HiRes- und
Multicolor-Modus nutzen kann. Das professionelle
Starpainter 128 aus dem Sybex-Verlag beispielsweise
lauft nur in Verbindung mit der HiRes-Grafik
(GRAPHIC 1).

Zwar ist Easy Paint grofdtenteils in BASIC 7.0 ge-
schrieben, da es ausgiebig von den darin vorgesehe-
nen Grafikbefehlen fiir den C128 Gebrauch macht,
doch braucht es sich hinter einem Programm, ge-
schrli(eben in reiner Maschinensprache, nicht zu ver-
stecken.

SO ARBEITEN SIE MIT DEM PROGRAMM

Nach dem Start erscheint ein Menii in der unteren
Bildschirmhilfte, aus dem Sie simtliche Funktionen
leicht anwiéhlen konnen. Dazu dient IThnen der Joy-
stick in Port 2, den Sie auch zum Zeichnen und
Malen brauchen. Bewegen Sie den Pfeil auf dem
Bildschirm und klicken Sie mit dem Feuerknopf
den gewiinschten Meniipunkt an. Die Befehlsausfiih-
rung kann entweder mit der RUN/STOP- oder der
ESC-Taste abgebrochen werden, Sie befinden sich
dann wieder im Hauptmeni.

DIE FUNKTIONEN

Modus

Einstellen von Hires- oder Multicolormodus (beides
zusammen auf einem Zeichenbildschirm geht nicht!).
Die unterste Zeile zeigt den ausgewiihlten Modus an.

Colors

Je nach Modus konnen Sie zwei oder vier Farben be-
nutzen. Die Farben lassen sich wihlen, indem Sie zu-
erst die Farbnummer (0 bis 3) angeben und dann ei-
ne Farbe auswihlen.

Init

1. Global: Der Grafikbildschirm wird geldscht, egal,

was sich vorher darauf befunden hat und simtliche

Farben werden neu eingestellt.

2. Clear! Es wird lediglich der Grafikspeicher des

Bildschirms geléscht.

3. bis 5.: Die angegebenen Farben der Farbarten

werden eingestellt. So sind Sie in der Lage, fiir jedes

8x8-Bildpunkte-Raster eine andere Farbe zu wihlen

(kleiner geht’s leider nicht, da macht der VIC-Chip

des C128 nicht mit). Dies ‘ist vor allen Dingen wich-

gg fur) den Meniipunkt Colorate (siche Beschrei-
ung

Durch die Initialisierung einer Farbart werden simt-
liche Raster mit der in Color eingestellten Farbe
beschrieben.

2 <——
Der Bildschirm wird im Speicher gerettet (Schirm 2).

1 <—
Schirm 2 wird aus dem Speicher zuriickgeholt. Dies
entspricht praktisch dem UNDO-Befehl.

Change ,
Die beiden Bildschirme werden vertauscht.

Colorate
Jede Fliche von 8x8-Bildpunkten (Pixels) kann in
der aktuellen Farbe dargestellt werden.

—0— —-1— —2— —3—

Auswahl der aktuellen Farbe. Je nach Modus kon-
nen Sie zwischen 0/1 (HiRes) und 0/1/2/3 (Multi-
color) wihlen. Siamtliche Grafikbefehle beziehen sich
nun auf die aktuelle Malfarbe.

Window

Damit konnen Sie einen beliebigen Bildschirmaus-

schnitt, ein Window festlegen. Geben Sie dazu

bitte die linken oberen und rechten unteren Eck-

koordinaten (horizontal/vertikal) an. Die folgenden

drei Anweisungen beziehen sich dann nur auf dieses
Window :

“ﬂ a

mmmuuumum ““"""'“"mmummumw |

Copy

..n\\\UIIIIN\L "

Schirm 2 wird in den Bildschirm kopiert.

Invert
Der Bildschirm wird invertiert.

Clear
Der Bildschirm wird geldscht.

GRAFIKBEFEHLE

Die folgenden Mal- und Zeichenanweisungen werden
mit Hilfe eines Koordinatenkreuzes ausgefiihrt, das
Sie mit dem Joystick bewegen und so immer wissen,
wo sich der grafische Cursor befindet: nimlich in

der Mitte des Fadenkreuzes. Die Schrittweite dieser
Eingabehilfe 143t sich verdndern. Geben Sie dazu
einfach eine Zahl von 0 bis 9 ein. Gezeichnet wird
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immer mit der aktuellen Farbe. Mochten Sie einen
Bildpunkt wieder 16schen, so wihlen Sie als aktuelle
Farbe den Wert 0 . Der Abbruch eines Befehls
kann nur durch RUN/STOP oder ESC erfolgen. Um
Bild- oder Koordinatenpunkte zu setzen, benutzen
Sie den Feuerknopf.

Die Grafikbefehle auf einen Blick:

Draw
Einzelne Pixels (Grafikpunkte) werden gesetzt.

Circle

Kreise werden nach Angabe des Mittelpunktes und
Ausdehnung in horizontaler (X-) bzw.vertikaler
(Y-)Richtung gezeichnet. Wenn Sie ,,null“ fiir die
Y-Ausdehnung wihlen, wird der Kreis rund.

Box
Nach Wahl zweier Eckpunkte wird ein entsprechen-
des Viereck gezeichnet.

Line

Auch hier miissen Sie Anfangs- und Endpunkt mit
dem Joystick anklicken, danach wird die Linie ge-
zeichnet.

Fill

Ein exakt abgegrenzter Bereich (es darf sich keine
Liicke in der Umrandung befinden) wird mit der
gerade aktuellen Farbe ausgefiillt. Entspricht der
PAINT-Anweisung des BASIC 7.0.

Fol-rl R F=l=l-F =y 1

PBB-PBTY i

Qcircle

Dieses ,,Circle* mit ,,Q‘ bewirkt, dafs nur ein Kreis-

bogen gezeichnet wird, je nach Angabe von Anfangs-
und Endpunkt. Die Lage des Endpunktes bestimmt,

dafd einer von vier moglichen Viertelkreisen an dieser
Stelle gezeichnet wird.

Erase

Die Radiergummi -Funktion, unerlifdlich fur jedes
gute Mal- und Zeichenprogramm. Damit lassen sich
Teile einer Grafik 16schen. Dazu steht Thnen ein gro-
fer und ein kleiner Radiergummi zur Auswahl.
Alle Bildpunkte innerhalb der Grofde so eines Losch-
feldes werden getilgt.

Pline

Damit lassen sich Strahlen zeichnen. Der Anfangs-
punkt wird nur einmal festgelegt, die Endpunkte
konnen von Thnen beliebig ausgewihlt werden, auch

die Anzahl. Von dem sich nicht verindernden An-
fangspunkt werden zu diesen differierenden End-
punkten Linien gezogen. Wenn Sie den Anfangs-
punkt neu festlegen wollen, so miissen Sie den Feuer-
knopf zweimal driicken.

Width 1 und Width 2

Auch diese Befehle sind aus dem BASIC 7.0 hinliang-
lich bekannt: Linien werden in normaler oder dop-
pelter Breite gezeichnet.

Char

Text fiir Ihre selbstentworfene Grafik kann mit dem
Original-Commodore-Zeichensatz-ROM oder mit ei-
nem individuellen Zeichensatz geschrieben werden,
den Sie allerdings vorher von Disk laden miissen. Auf
der COMMODORE DISC befinden sich zum Beispiel
drei vom Autor entworfene Zeichensitze (DEMO-
SATZ 1 bis 3). So ein selbstgebastelter Zeichensatz
kann doppelt so grof’ dargestellt werden, auch in
revers. Diese zweifache Grofde funktioniert jedoch
nicht beim normalen Zeichensatz des C128.

SHAPE-BEFEHLE

Diese Anweisungen kiimmern sich speziell um den
Entwurf von Sprites und Shapes, die dann auch un-
abhingig vom ubrigen Grafikbild dargestellt werden
konnen.

Zoom

Wihrend der Bildschirm blinkt, wartet das Programm
auf die Eingabe einer Spritenummer von 3 bis 8
(Sprite 1 und 2 sind bereits vom Programm selbst be-
legt: das Fadenkreuz und der Meniipfeil). Nun wird
in dieses Sprite ein von lhnen bestimmter Bildschirm-
ausschnitt als Spritemuster geladen. Im Spriteeditor
konnen Sie dann das Sprite mit den bekannten Be-
fehlen und Tasten bearbeiten (siehe Handbuch zum
C128 ).

Zum Verlassen miissen Sie zuerst SHIFT/RETURN
und dann nur noch einmal RETURN driicken, das
Sprite kann nun an derselben oder an einer anderen
Stelle die urspriingliche Grafik ersetzen. Diesen Ar-
beitsmodus konnen Sie auch mit RUN/STOP oder
ESC abbrechen.

Die Funktion von Zoom kann in drei Einzelschritte
aufgelost werden:

Get: Laden eines Bildschirmausschnittes in ein

Sprite.

Editor: Sprung in den Sprite-Editor des C128.

Stamp: Ein von Thnen bestimmtes Sprite wird tiber
den Bildschirm gelegt, als ob Sie eine Briefmarke auf
ein Kuvert kleben, daher auch der Name.

Durch selbstdefinierte Sprites lifst sich auch die
Spray-Funktion nachahmen.

Show
Ansehen des Bildschirms, Ausstieg mit der Leertaste
(SPACE).

DISKETTEN-BEFEHLE

Hilfreiche Diskettenfunktionen unterstiitzen die kom-
fortable Bedienung von Easy Paint, alle Befehle und
Anweisungen beziehen sich allerdings auf die Gerite-
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adresse 8 . Zur Ausfithrung einer Operation wird

der Filename benétigt, wihrend der Sicherheitsabfrage

kann abgebrochen werden (dann mit ,,nein‘“ antwor-
ten).

Speichern:

Grafik: Dies entspricht dem aktuellen Grafikbild-
schirm mit simtlichen Farben aufier der Farbe 3 im
Multicolormodus.

Farb-RAM: Hiermit speichern Sie das gesamte Farb-
RAM, das die Farbe 3 enthilt. Eine Kennung

.F wird automatisch an den Filenamen angehiingt.
Leider ist es aufgrund der Systemsoftware des C128
nicht anders moglich, diesen Farbwert beim Spei-
chern eines Multicolor-Grafikbildes zu sichern. Beim
Wiederladen der Grafik wird als Farbe 3 grundsitz-
lich immer der gerade aktuelle Wert gezeigt, den die
entsprechenden Speicherstellen zu diesem Zeitpunkt
im Computer innehaben, der in den seltensten Fillen
mit der seinerzeit beim Entwerfen des Grafikbildes
gewihlten Farbe iibereinstimmt. Daher ist es unum-
ginglich, den Farbwert dieser Bildpunkte in einem
eigenen File zu sichern und spiter dazuzuladen.

Shapes: Das sind die bereits erwihnten Sprites 3 bis
8, die mit dem Sprite-Editor bearbeitet werden kon-
nen.

Laden

Punkt 1 bis 3 siehe Beschreibung zu ,,Speichern*.
Punkt 4: Laden eines individuellen Zeichensatzes mit
256 Zeichen (= 9 Blocks auf DISC).

BASIC

Dient zum Ausstieg aus Easy Paint in den Direktmo-
dus des C128. Folgende Funktionstasten sind zu die-
sem Zeitpunkt noch belegt:

F1: Ansehen des Grafikbildschirms.

F6: Riickkehr zu Easy Paint ohne Variablenverlust
(also kein erneutes RUN ).

F7: Holen der Koordinaten. Das Kreuz wird an eine
beliebige Position gebracht, die Koordinatenwerte
sind hinterher in den Variablen X und Y gespeichert.

Nach RUN odér dem Laden einer Grafik miissen
die Farben unbedingt neu gesetzt beziehungsweise
den Farben der Grafik angepaf’t werden.

ALLGEMEINE HINWEISE

Haben Sie nun munter drauflos gezeichnet und be-
reits eine Menge eigener Grafikbilder entworfen und
auf Disk abgespeichert, juckt es Sie bestimmt in den
Fingern, sich diese der Reihe nach anzusehen (oder
den staunenden Freunden vorzufiihren), praktisch wie
bei einer Dia-Show iiber den letzten Teneriffa-Urlaub.
Dazu kann Thnen das Programm Grafiklader dienen,
das vom selben Autor stammt und sich auf dieser
COMMODORE DISC befindet. Dieses Programm la-
den und starten Sie bitte unabhiingig von Easy

Paint. Es werden Thnen nacheinander die fiinf ,ge-
packten‘* Bildfiles auf der Disc gezeigt:

® P Mercedes SEL

® P Stilleben

® P.Tutanchamun

® P Pretty Women

® P Elektronic.

Sehen Sie sich dazu das Listing des Programms an
und dndern Sie bei einer spiteren Verwendung die-
se Filenamen in die der von Ihnen selbst kreierten
Grafikbilder um.

Ebenso bemerkenswert ist das Programm Easy Packer,
das Sie ebenfalls auf der DISC finden. Damit lassen
sich Grafiken (in der Regel beim C128 immer 37
Blocks grofs, je nach Grafikmodus und Anweisung
zum Abspeichern jedoch mindestens 33 Blocks)
komprimieren, also eine erhebliche Speicherplatzer-
sparnis auf Diskette, ohne der Darstellung der Grafik
irgendeinen Abbruch zu tun.

Easy Painter (ein Maschinenprogramm) codiert Ketten
von gleichen Byte innerhalb einer Grafik und kann
im Extremfall bis zu 99 Prozent Ersparnis bringen.
Das wird zwar duflerst selten vorkommen (vielleicht
bei einer Grafik, die einen Himmel mit zwei, drei
Sternen darstellt), aber wenn Sie sich zum Beispiel

die Blockanzahl der Grafik Mercedes SEL im Direc-
tory der Disk ansehen (37) und sie mit der kompri-
mierten Version vergleichen (10), so werden Sie den
Sinn dieses feinen Programms schnell verstanden
haben.

Geladen wird diese Routine mit BLOAD“EASY
PACKER V1.0, ONB0,P4864 und mit ‘SYS 4864°
gestartet. Geben Sie jetzt bitte den Filenamen des zu
komprimierenden Grafikbildes ein (es mufd bereits
im Speicher stehen). Die im Speicher vorhandene
Grafik ab Speicherstelle $1C00 (7168) wird ,,ver-
dichtet* und so komprimiert an den Speicher ab
Adresse 56040 kopiert und von hier anschliefsend
auf Disk gesichert.

Um sich ein Bild von der Speicherplatzersparnis ma-
chen zu konnen, wird die Linge des Grafikbildes
,,vorher“ und , nachher* angezeigt. Dazu ein Hin-
weis: Wenn eine Grafik im Speicher steht und Sie
bei der Abfrage keinen Namen eingeben, sondern
nur RETURN driicken, so wird zwar auch ,,gepackt*,
aber nicht gespeichert!

Auch zum ,,Entpacken‘ brauchen Sie Easy Packer.
Laden Sie zunichst die gewiinschte, komprimierte
Grafik mit BLOAD“(Filename)“,ONBO0,P56064
und rufen die , Entpacker‘-Routine mit SYS 4867
auf. Die alte Grafik wird wieder hergestellt (erst
dann kann sie ndmlich auch mit den entsprechen-
den Grafikbefehlen GRAPHIC 1 oder GRAPHIC 3
auf dem Bildschirm angezeigt werden).

Eine tolle Sache fiir jeden, der um den sowieso im-
mer zu knappen Speicherplatz auf Disketten um
jedes Byte kampft.

Das Programm Grafiklader benutzt durch Nachla-
den iibrigens beide Hilfsroutinen: Fkopie und Easy-
packer.

Mochten Sie diese beiden Files innerhalb Threr eige-
nen Programme benutzen, so steht dem nichts im
Wege. Allerdings darf dann so ein BASIC-Hauptpro-
gramm nicht ldnger als 150 Blocks sein, auch wenn

es manchem schwer fallen mag. Ansonsten wiirden
die reservierten Speicherplitze fiir das File Fkopie
(ab 54784), die Farb-RAM-Daten fir COLOR 3 (ab
55040) sowie die Daten des ,,gepackten‘ Grafikbil-
des (ab 56040) schonungslos von Threm eigenen
BASIC-Programm {iberschrieben beziehungsweise um-
gekehrt, falls Sie die Maschinenroutinen nachladen
lassen. Daf’ in beiden Fillen dann nichts Verniinfti-
ges herauskommen kann, diirfte wohl jedem klar
sein. Olaf Kintzel/bu O
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Spritemaster 128

Und sie
brewraaciery
sich doch

Mit keinem anderen Acht-Bit-Homecomputer von
Commodore konnen auf so einfache und bequeme
Art und Weise Sprites und bewegliche Objekte
(MOB:s) iiber den Bildschirm gejagt werden — ledig-
lich die entsprechenden BASIC-7.0-Anweisungen
miissen richtig programmiert und eingesetzt werden.
Noch komfortabler funktioniert’s mit Spritemaster.

Dieses Anwendungsprogramm ist nur im 40-Zeichen-
Modus des C128 lauffihig — mit dem Videochip
VDC konnen ja gar keine Sprites in der herkdmmli-
chen Art dargestellt werden. Recht praktisch lassen
sich jegliche Arten von Sprites erstellen und abspei-
chern, um sie dann in eigenen Programmen wieder
zu verwenden. In so einem Programm sollten Sie
selbstverstindlich die einzelnen Bewegungssequenzen
selbst programmiert haben, Spritemaster zeigt [hnen
nur, wie’s dann auf dem Bildschirm aussehen koénnte.

PROGRAMM-BESCHREIBUNG

Unmittelbar nach dem Start mit RUN wird das

Spritefile “SPR.MANN‘ von der Disk nachgeladen.
Danach befinden Sie sich im Hauptmeni des Pro-

gramms. Folgende Funktionen lassen sich mit den

entsprechenden Zahlentasten aufrufen:

1. Sprites erstellen

Ein Untermeni bietet IThnen diese Moglichkeiten:
Datas, Editor, Memory-Search.

Beim Editor handelt es sich um den bereits im C128
implementierten Spriteeditor, der iiber die Anwei-
sung SPRDEF eingeschaltet wird. Datas bedeutet,
daf} Sie Spritedaten in dezimaler Form eingeben kon-
nen, so wie sie in vielen, unzihligen Programmlistings
vorliegen (es konnen auch Spritedaten aus C64-Li-
stings sein, ein Sprite sicht im C128 genauso aus wie
im C64).

Memory-Search durchsucht einen Speicherbereich in
BANK 0, dessen Startadresse Sie in hexadezimaler
Form eingeben miissen (zum Beispiel $0E00). Mit
dem Pluszeichen ,,+°“ kommen Sie um 64 Byte nach
vorne weiter, also genau ein Sprite mit ,,—* (Minus)
nach hinten im Speicher. Driicken Sie diese besagten
Tasten gleichzeitig mit SHIFT, so wird sogar um acht
Sprites weitergeschaltet. Die Taste , Pfeil nach links‘
bringt Sie wieder ins Hauptmenii zuriick. Diese Taste
hat Gibrigens in den meisten noch folgenden Menii-
punkten diese Funktion.

2. Sprites verandern

Eine Vielzahl von Moglichkeiten steht Ihnen hier zur
Verfiigung, das Aussehen eines Sprite zu manipulie-
ren: Invertieren, bewegen, verkniipfen, spiégeln, rotie-
ren, austauschen, File verkniipfen, kopieren.

Durch die Cursortasten kann die Spritenummer er-

hoht oder vermindert werden. Die Spritenummer er-
scheint rechts oben und das von IThnen gewihlte
Sprite verdndert seine Farbe (als Kontrolle fiir Sie,
daf} Sie auch das richtige Sprite angewihlt haben).
Die einzelnen Anderungsfunktionen wihlen Sie bitte
durch am Bildschirm invers dargestellte Buchstaben
an, etwa ,,i‘“ fur Invertieren.

R (rotieren) ist die einzige Bewegungsvorschrift,

die in BASIC programmiert wurde, es dauert

daher ein wenig linger, bis das Sprite rotiert

wird.

B (bewegen) erlaubt Thnen eine einfache Spritebewe-
gung innerhalb des eigenen Bereichs des Sprite, be-
nutzen Sie dazu die Cursortasten rechts/links. Uber-
stehende Teile des Sprite werden auf der gegeniiber-
liegenden Seite wieder hineingeschoben. Mit ,, A
konnen zwei Spritemuster miteinander vertauscht
werden.

V (verkniipfen) bietet Thnen eine OR-, AND- und
EXOR-Verkniipfung der Spriteinhalte an, die vor al-
lem bei Bewegungen mehrerer Sprites, die sich iiber-
lappen, oder vor dem Hintergrund sehr hiufig ge-
braucht wird. Das als erstes eingegebene Sprite ist
das verkniipfte.

File verkniipfen bedeutet, dafs die aktuellen Sprites
durch acht neu geladene erweitert werden. Allerdings
bleiben sichtbar nur acht tibrig, und zwar die zuletzt
geladenen. Wollen Sie von den alten irgendwelche
ibernehmen, so driicken Sie die Zahl des Sprite, das
tibernommen werden soll. Ein Signal und ein inver-
ses Leerzeichen deuten an, dafd der Computer auf
eine Eingabe wartet. Der Druck auf eine beliebige
Taste wiederholt den ganzen Vorgang — aufSer die
Pfeil-nach-links-Taste, denn damit kommen Sie wie-
der ins Hauptmeni.

Spiegeln 143t sich das aktuell ausgewihlte Sprite-
muster mit ,,S*, passend ausgerichtet wird es mit
den Cursortasten rechts und abwirts, , K kopiert
ein Sprite.

3. Diskettenmenii

Da Sie zu diesem Programm sicher viele Arbeitsdis-
ketten mit Spritefiles benutzen werden, ist dieser
Meniipunkt recht hilfreich. Aufler Laden und Spei-
chern und dem Ansehen des Directory kénnen Sie
noch den HEADER-Befehl (zum Formatieren einer
neuen Disk) und zum Loschen eines Files die
SCRATCH-Anweisung aufrufen. Wihlen Sie dazu
lediglich den entsprechenden, invers dargestellten
Buchstaben an.

4. Sprites drucken

Fin etwas ungewohnlicher Meniipunkt fiir ein Sprite-
Editionsprogramm, dafiir funktioniert es aber ein-
wandfrei. Sie miissen lediglich einen der herkdémm-
lichen Drucker besitzen, die auch die Sprache der
Commodore-Zeichen und Druckeranweisungen ver-
stehen, sei es von Haus aus oder durch ein entspre-
chendes Interface. Aufierdem mufd der Drucker am
seriellen Port mit [hrem Computer verbunden sein.
Zunichst werden Sie nach einem Namen gefragt, das
ist die Uberschrift, die die ausgedruckten Sprites be-
kommen sollen. Die Sprites werden allerdings — be-
dingt durch die Art der Programmierung — auf der Sei-
te liegend gedruckt, auch macht der Drucker eine
kleine Pause, bis er ganz fertig ist. Zumindest bei un-
serem war das so. Da diese Funktion sicher mehr ka-
talogisierenden als grafischen Charakter haben soll,
tut dies dem Effekt keinen Abbruch.
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5. Modi andern

Hier konnen Sie auswihlen, ob Sie HiRes- oder Multi-
color-Sprites darstellen mochten. Bei der Anderung
der Spritefarbe jedoch miissen Sie darauf achten, daf}
die Zahlen 10 bis 15 in hexadezimaler Form eingege-
ben werden, also ,,A“ (10) bis ,,F*" (15). So konnen
Sie zwar nicht die Farbe 16 (hellgrau) wihlen, da dies
aber sowieso die Hintergrundfarbe des Programms ist,
wiirden Sie den Sprite sowieso nicht sehen.

Um wieder ins Hauptmenii zu kommen, driicken Sie
hier bitte nicht die Pfeil-nach-links-Taste (sonst befin-
den Sie sich im Direktmodus) sondern einfach die
RETURN-Taste.

6. Animation

Maskengenerator

Ubersicht
behalten

In BASIC gar nicht so einfach zu programmieren:
Eingabefelder, sogenannte Masken, um wahrend der
Dateneingabe dem Benutzer ein iibersichtliches Bild

zu bieten. Cursorpositionen, Zeilenabstande und vieles
mehr missen mithsam errechnet und mit BASIC-Befeh-
len programmiert werden. Dieses Programm fiir den

C128 im 80-Zeichen-Modus macht SchluR damit.

Das Programm ist im Prinzip eigentlich nichts ande-
res als eine Hilfsroutine, die Thnen gestattet, leicht
und komfortabel Bildschirmmasken fiir I[hre eigenen
Programme zu entwickeln und sie in diese zu iiber-
nehmen. Es lassen sich sowohl Bildschirm- als auch
Eingabemasken damit erstellen.

HINWEISE ZUM PROGRAMM

Folgende Files auf der COMMODORE DISC gehoren
zu diesem Programm:

® MASKENGENERATOR

® MASKLESER

® TESTPROGRAMM

® MASK.BEISPIEL

Laden und starten Sie zuerst das Hauptprogramm
Maskgenerator.

Zunichst erscheint die Anleitung, mit Druck auf die
RETURN-Taste kommen Sie zur jeweils nichsten Sei-
te. Danach schliefdt sich die eigentliche Generator-Rou-
tine an. Sie konnen nun frei die Farben fir den Bild-
schirmhintergrund sowie fur die Zeichen wihlen, eben-
s0, ob diese im DIN- oder ASCII-Zeichensatz darge-
stellt werden sollen.

Sind diese Parameter bestimmt, erscheint der leere
Bildschirm mit dem blinkenden Cursor an der HOME-

Zuerst miissen Sie angeben, von welchem Anfangssprite-Position. Sie konnen jetzt Thre Maske erstellen. Mit

muster bis zu welchem Endsprite Sie die Spritebewe-
gung ablaufen lassen mochten. Die Bewegungssequenz
von maximal acht sichtbaren Sprites wird allerdings
immer an derselben Stelle ausgefithrt. Wihrend der
Spritebewegung konnen Sie zwischen vor—zuriick

und fortlaufend umschalten, das betrifft lediglich den
Aufruf der einzelnen Spritemuster wihrend dieses Be-

Ausnahme der TAB-Taste sind alle Editierfunktionen
moglich.

In so einer Maske lassen sich auch Kommas und Dop-
pelpunkte verwenden, in einem spiteren eigenen Pro-
gramm fiihrt dies allerdings zu lingeren Ladezeiten, so
daf} Sie — wenn irgend moglich — darauf verzichten
sollten. Das Anfuhrungszeichen * darf allerdings nicht

wegungsvorgangs. Druck auf die Cursortaste rechts ver- verwendet werden.

langsamt die Bewegung, nach links wird sie erhoht.

ENTWURF EINER MASKE

ALLGEMEINES

Noch etwas zur Druckerroutine: Der Autor schreibt
uns, dafd er sie mit Erfolg auf einem MPS 801 gete-

An Stellen, an denen spéter in lhrem eigenen Pro-
gramm Eingaben erfolgen sollen, setzen Sie bitte vor
und hinter der Gesamtlinge des vorgesehenen Feldes
den Pfeil nach oben ( T). Beachten Sie bitte dabei,

stet hat, wir hingegen auf einem Panasonic mit Merlin- daf} Eingabefelder maximal eine Zeile lang sein diirfen
Interface. Sowohl der Autor als auch unser Redakteur und immer auf beiden Seiten mit dem Pfeil nach oben

waren mit dem Ausdruck, der die Sprites zwar quer-
liegend und auch nicht allzu grofd zeigt, zufrieden.
Fiir alle, die diese COMMODORE DISC einmal ver-
legt haben sollten, jedoch trotzdem mit Spritemaster
128 arbeiten mochten, haben wir die Anleitung dazu
mit auf die DISC gespeichert (ANL.SPR.MASTER).
Es handelt sich um ein BASIC-Programm, kann also
ganz normal geladen und gestartet werden.

8

zu begrenzen sind.

Falls Ihre Maske fertig ist und Sie vorerst nichts mehr
daran zu bemingeln haben, driicken Sie bitte dreimal
die RETURN-Taste. Im Hochstfall kann so eine Bild-
schirmmaske 100 Eingabefelder enthalten.
Anschliefend haben Sie aufgrund einer Abfrage die
Moglichkeit, die Maske auszudrucken oder noch ein-

her [0 mal zu verindern. Falls Sie zufrieden sind, {iber-
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priift das Programm, ob noch Fehler im Maskenaufbau
vorhanden sind und 14t IThnen die Chance, diese noch
zu korrigieren. Zu guter Letzt konnen Sie so eine Mas-
ke ohne Fehl und Tadel als sequentielles File auf
Diskette abspeichern.

IN EIGENEN PROGRAMM VERWENDEN

Das Hauptprogramm Maskgenerator kann jetzt ge-
16scht werden. In Thre eigenen Programme sind nun die
beiden Teile des Programms Nr. 2, Maskleser, einzu-
bauen.

Der Teil 1 (ab Zeile 62000) liest die Maske von Disket-
te ein. Dazu ist der Maskenname, die Laufwerksnum-
mer in Zeile 62010 sowie die entsprechende in Zeile
62230 einzufiigen. Diese Routine springen Sie von lh-
rem Programm aus mit “GOSUB 62000 an.

Teil 2 (ab Zeile 63000) gibt dann die Bildschirmmaske
aus und nimmt Eingaben an. Diese Routine ist mit
GOSUB 63000 anzuspringen, alle Eingaben werden in
der indizierten Variablen Z9$(Z6) gespeichert. ,.Z6%
ist dabei die Anzahl aller Eingaben je Maske (nicht
mehr als 100!). Mit

FORN=1TO Z6

PRINT Z9$(N)

NEXTN

lassen sich diese Eingaben auf dem Bildschirm anzei-

gen.
Achten Sie bitte auf folgendes: Diese beiden erwihn-

ten Routinen verwenden die Variablennamen Z1 bis
Z9 (numerisch) und Z1$ bis Z9$ (Strings). Diese
Bezeichnungen sollten Sie im Rest Thres eigenen Pro-
gramms moglichst nicht verwenden.

DEMO AUF DISC

Auf dieser Disk finden Sie noch das File Testprogramm,
das mit DLOAD“TESTPROGRAMM® geladen und
ganz normal mit RUN gestartet werden kann. Es
wird nun ein Demofile (MASK.BEISPIEL) geladen,
um Thnen anschaulich zu verdeutlichen, wie eine per-
fekte Maske einer Dateiverwaltung aussehen konnte.
Darin kénnen Sie Thre Eingaben machen, die danach
ausgegeben werden. Die Eingaberoutine fingt mit Aus-
nahme der RUN/STOP-Taste jede Tastaturfehlbedie-
nung ab, ein Verlassen der Eingabemaske etwa mit den
Cursortasten oder dhnliches kann also nicht passieren.
Jede beliebige Taste ruft die Eingabemaske wieder

auf, lediglich mit SPACE (Leertaste) wird diese De-
monstration beendet und Sie betinden sich wieder im
Direktmodus.

Eigene Masken werden auf Diskette gesichert und kon-
nen dann aus eigenen Programmen heraus mit den Rou-
tinen des Maskleser angesprochen werden. Dabei kann
die Maske beliebig oft ausgegeben werden. Wie bereits
erwiithnt, stehen dem Programmierer in der Variablen
7Z9%(9) die Inhalte der Eingabefelder zur Verfiigung,
wobei N immer die Nummer des Eingabefeldes ist.
Wifsbegierige BASIC-Programmierer sollten sich

vor allem das gut strukturierte, mit vielen REM-Be-
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MASKGENERATOR-Variablenliste

Z1 Einlesen mit INPUT (1) oder GET (2)

Z1%(24) Inhalte der Bildschirmzeilen 0 — 24

Z2(Z6) Linke X-Koordinaten aller
Eingabe-Windows

Z3(Z6) Y-Koordinate aller Eingabe-Windows

Z4(Z6) Breite aller Eingabe-Windows :

Z5 Zeichensatz ASCII (1) oder DIN (2)

Z6 Anzahl der Eingabe-Windows

Z26$ Einlesevariable bei GET

Z7 Hintergrundfarbe

Z7% Leerstring (80 Zeichen)

Z8 Zeichenfarbe

Z9 Laufvariable

Z9%(Z6) Inhalte der Eingabe-Windows

Dieser Captain MacReady sind Sie in diesem Spiel.

Es handelt sich hier um ein reines Textadventure, das
wohl gewisse grafische Elemente benutzt, sofern es
sich um einfache Darstellungen handelt, die mit den
Grafikzeichen der Commodore-Tastatur zu 16sen sind.
Um Bilder in hochauflosender Grafik im 80-Zeichen-
Modus zu verwirklichen, wire der Autor an einer Ma-
schinensprache-Erweiterung nicht vorbeigekommen
(wie etwa VDC-BASIC aus COMMODORE DISC 14),
das Programm ist aber durchweg in BASIC geschrie-
ben. Fiir ein Textadventure durchaus normal. Der

ALLGEMEINES

Autor benutzt einen etwas verianderten Zeichensatz,
zumindest diverse Grafikzeichen hat er geindert, was
Sie dann an den entsprechenden Stellen im Programm
gut erkennen konnen. Aulerdem wird der DIN-Zei-
chensatz verwendet.

VOKABULAR

merkungen ausgestattete Listing von TESTPROGRAMM Folgende Verben versteht das Programm: nehmen,

ansehen. Eines kann der Maskgenerator jedoch nicht:
Ihre Eingaben in diese Maske (etwa Name, Vorname,
Wohnort usw.) auf Diskette sichern. Die Routine dazu
sollten Sie bereits in [hrem eigenen Hauptprogramm
(meinetwegen eine Dateiverwaltung) programmiert ha-
ben. Der Maskgenerator dient lediglich als sehr niitzli-

ches Utility zur Entwicklung tibersichtlicher Bildschirm-

oder Eingabemasken. Auch ein Titelbild fiir ein eigenes

Programm wire denkbar, das wie eine Eingabemaske ab-

gespeichert und nach der Methode des Maskleser aus
einem Hauptprogramm geladen und ausgegeben werden
kann.
Was Sie mit dem Maskgenerator machen, bleibt Ihren
eigenen Wiinschen und Vorstellungen tiberlassen.

Rainer Trautz/tc]

Das Ding aus einer anderen Welt

Eisiges Grauen

Ein Mann, allein gegen ein auRerirdisches
Ungeheuer, gefangen in einer gottveriassenen
Forschungsstation in der Antarktis. Wem’s bekannt
vorkommt — es gab bereits zwei Kinofilme zu diesem
Thema. Nicht minder spannend ist jedoch dieses
Textadventure fir den C128 im 80-Zeichen-Modus.

Die Ausgangssituation zu diesem Abenteuer-Spiel ist
rasch erklirt: Eine Forschergruppe in der Antarktis
entdeckt ein Lebewesen, das vor etwa tausend Jahren
aus dem All hier gelandet und im ewigen Eis eingefro-
ren ist. Was sie allerdings nicht wissen konnte: Dieses
fremde Wesen ist eine Art Parasit, das Menschen und
andere Lebewesen als Wirt benutzt. Es wird zum Le-
ben erweckt und damit bricht das Grauen iiber die
Forschungsstation herein, denn dieser Alien ist den
Wissenschaftlern in keiner Weise freundlich gesinnt.
Elf Mann fallen ihm zum Opfer, der zwolfte und letz-
te Uberlebende, MacReady, versucht verzweifelt, das
Ungeheuer aus dem Weltall zu bezwingen, bevor es aus
der Antarktis entfliechen und Verderben iiber die ge-
samte Menschheit bringen kann.

hinlegen, 6ffnen, benutzen, untersuchen.

Dazu gibt’s noch die Hilfsverben inv -, end -, help -.
(Beachten Sie bitte die Schreibweise mit einer Leer-
taste und dem Bindestrich dahinter ). Mit inv - erhal-
ten Sie eine Liste der Gegenstinde, die Sie gerade be-
sitzen (mehr als drei kdnnen es aber niemals sein),
mit end - steigen Sie aus dem Spiel aus und die An-
weisung help - bringt Thnen nochmals alle Befehle und
Richtungen auf den Bildschirm, die bei diesem Spiel
moglich sind.

In diese Richtungen konnen Sie gehen: Norden, Sii-
den, Osten, Westen, Hoch, Runter.

Es geniigt, wenn Sie den Anfangsbuchstaben, aber
bitte grof} geschrieben, eingeben.

Das Adventure ist so programmiert, daf} keine Spiel-
zwischenstinde abgespeichert und spiter wieder gela-
den werden konnen, so einfach wollte es IThnen der
Autor auch nicht machen.

SPIELEINGABEN

Falls Sie in eine bestimmte Richtung gehen mochten,
geniigt es, den entsprechenden Grofdbuchstaben einzu-
geben, etwa statt Norden nur ,,N*“. Die vorgesehenen

Verben sind nur in Verbindung mit einem Hauptwort
zu benutzen, hier miissen Sie jedoch unbedingt auf
Kleinschreibung achten, zum Beispiel: buch nehmen,
tire 6ffnen usw. Wenn Sie eine Tiir 6ffnen, sind Sie
automatisch im angrenzenden Raum. Aber bedenken
Sie, daf’ eine Tiir auch verschlossen sein kann. Da
bleibt Thnen gar nichts anderes iibrig, als simtliche
Réiume nach einem passenden Schliissel zu durchsu-
chen — und es wire kein Adventure, wenn Sie in die-
sen Ridumen, iibrigens 25 an der Zahl, nicht irgend-
welche (meist unangenehme) Uberraschungen erwar-
ten wiirden . . .

HINWEISE

Gleich nach dem Spielstart werden Sie aufgefordert,
die DIN-Taste zu driicken, da das Programm mit die-
sem Zeichensatz zusammenarbeitet. Nach erneutem
Druck auf irgendeine Taste dauert es einige Sekunden,
bis der verdnderte Zeichensatz und die sonstigen Da-
ten (Verben, Riume, Gegenstinde des Adventures)
eingelesen sind.

10




AUF DISC IM HEFT

Anschliefiend konnen Sie sich allgemeine Programm-
Informationen geben lassen (dazu miissen Sie ,,J*
eintippen.)

Aus der dabei erscheinenden Personenliste sehen Sie
ganz deutlich, daf$ als einziger noch MacReady, also
Sie, iibriggeblieben ist.

Das Spiel beginnt vor der US-Station (Raum 1). Die
ganzen Bauten, Personen und Gegenstinde, die in die-
sem Adventure-Spiel vorkommen, entsprechen denen
aus Buch und Film. Sidmtliche moglichen Befehlsein-
gaben sind auf die Funktionstasten F1 bis F8 gelegt,
was sich als sehr komfortabel erweist.

Also, zogern Sie nicht langer, brechen Sie in die Ant-
arktis auf, um dem ,,Ding‘* fiir immer den Garaus zu
machen . . . Christian North/bull

Convert-Master V1.0

Tauschobjekte

Aus den vielen Mal- und Zeichenprogrammen
fiir den C64 haben sich einige herauskristallisiert, die
ihren festen Platz in jeder Computer-Freak-,,Disko-
thek’ besitzen. Leider sind die damit erzeugten
Grafiken untereinander unkompatibel.

Aufder Hi-Eddi (dieses Grafikprogramm benutzt nur
den HiRes-Modus) erfreuen sich die folgenden Zei-
chenprogramme bei allen C64-Besitzern grofiter Be-
liebtheit, denn damit kénnen vor allem farbenfrohe
Multicolor-Bilder erstellt werden: Blazing Paddles,
OCP Advanced Art Studio, Koala-Painter und Paint
Magic. Der gliickliche C128-Besitzer darf ohne weiteres
auch Easy Paint zu dieser Kategorie zihlen (mehr dar-
iber lesen Sie in dieser Ausgabe der COMMODORE
DISC, das Programm finden Sie auf Diskette).

JEDES PROGRAMM HAT SEINE EIGENE GRAFIK

So verschiedenartig auch die Vor- und Nachteile eines
jeden Programmes sind, eins haben sie doch gemeinsam:
Die damit geschaffenen Bildschirm-Grafiken kénnen
nur jeweils vom Urheberprogramm gelesen und darge-
stellt werden. Eigentlich schade, finden Sie nicht? Oft
wiirde ein Super-Bild von Koala-Painter in eine Dia-
Show von Grafiken passen, die ansonsten mit Paint
Magic erstellt wurden, um nur mal ein Beispiel zu
nennen.

Das dachte sich auch unser Programmautor O. Kint-
zel und schrieb ein Programm in Maschinensprache,
das Bilder der vorgenannten Grafikprogramme unter-
einander so verindert (=konvertiert), daf’ sie sich in
keiner Weise mehr von einem Original-Bild des
gewinschten Zeichenprogrammes unterscheiden.

PROGRAMM-BESCHREIBUNG

Convert Master lduft nur auf dem C64 (oder im ent-
sprechenden Modus des C128) und bendtigt unbe-
dingt eine Floppystation. SchlieBlich miissen die Ori-
ginal-Grafiken eingelesen, umgewandelt und erneut
als verindertes File auf Diskette zuriickgespeichert
werden.

Danach 1ift es sich als exaktes Bild fiir das gewihlte
Malprogramm laden und verwenden.

Nach dem Laden und dem Start mit RUN befinden

Sie sich im Hauptmenii. Die einzelnen Funktionen
koénnen mit den Cursortasten ausgewéhlt werden (die
gerade aktuell giiltige wird dann revers dargestellt),
mit der RETURN-Tasterufen Sie den Meniipunkt auf.

Edit Floppy-Adresse

dient zur Umstellung der Floppy-Geriteadresse, wenn
Sie beispielsweise mit zwei Diskettenstationen arbei-
ten. Die Nummer wird mit ,,Cursor abwirts‘‘ einge-
stellt und mit RETURN bestétigt.

Status abfragen

Wihlen Sie diesen Punkt, wenn die Leuchtanzeige der
Floppy blinkt. Der Bildschirm zeigt IThnen an, welcher
Fehler aufgetreten ist.

Directory
Das Inhaltsverzeichnis der Disk wird auf dem Bild-
schirm gelistet.

Basic

Damit schalten Sie Convert Master ab und kommen in
den Direktmodus ins BASIC. Sofern Sie jedoch noch
nichts anderes von Disk geladen oder ein Programm ein-
getippt haben, befindet sich Convert Master noch im
Speicher und kann jederzeit mit RUN erneut ge-
startet werden.

Den wichtigsten Meniipunkt haben wir uns bis zum
Schluf} aufgehoben:

Grafik-Umwandlung

Hier kommen Sie in ein Untermenii, in dem die bereits
erwihnten C64-Grafikprogramme aufgefiihrt sind. Mit
der Wahl eines dieser Namen entscheiden Sie sich fiir
ein Format eines Grafikbildes, das von eigenen Disket-
ten geladen werden soll. Daf} es sich hier ausschlief’-
lich um das Laden von Bildern handelt, verdeutlicht
Ihnen die Uberschrift ,,Source‘* (=Quelle).

Je nach Wahl erscheint die charakteristische Art des
Filenamens mit den von dem entsprechenden Grafik-
Originalprogramm vorgeschriebenen Zusitzen, wie et-
wa “MPIC* fiir Bilder von OCP Art Studio oder “‘PI.*
fiir die von Blazing Paddles. Geben Sie keinen Filena-
men an, erscheint automatisch wieder das Hauptment,
ebenso, wenn Sie EXIT wihlen. Mit ,,Normal*‘ kon-
nen Sie alle Grafikbilder laden, die von anderen Grafik-
programmen als den im Meni erwihnten erstellt sind.
Nach dem Laden erscheint eine Meniileiste am unteren
Bildschirmrand, die IThnen durch Druck auf die ent-

Anzeige

Der clevere Kontakt :

W8

Immer die neueste

Software D
fiir jeden Computer! VEBSAN
Testen Sie uns L
noch heute und fordern Andreas Bachler

Postfach 429
D-4290 Bocholt
Tel. (028 71)

18 30 88

Sie unseren kosten-
losen Katalog an!
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sprechende Buchstabentaste weitere Funktionen er-
laubt: Grafik ansehen — weiter — Neuwahl.
Haben Sie sich zunéchst fiir ,,G* (Grafik ansehen) ent-

schieden, so erscheint das Bild auf der Mattscheibe.
Mit der Funktionstaste F1 laft sich die Hintergrund-
farbe, mit F3 die des Rahmens veriandern. Bei Files
von Easy Paint beispielsweise ist dies sogar zwingend,
da diese Farben nicht mit gesichert werden. Mit F5
wechseln Sie den Grafikmodus von Multicolor nach
HiRes (oder umgekehrt). Durch Druck auf die Taste
F7 kommen Sie ins Konvertierungs-, beziehungs-
weise Speicher-Menii.
Auf den ersten Blick unterscheidet es sich in keiner
Weise vom Lademenii, bis auf die Uberschrift, da heifdt
esjetzt ,Target” (= Zlel) Entscheiden Sie sich bitte fiir
ein Graflkformat das das Bild ab sofort bekommen
soll und driicken Sie RETURN. Das konvertierte Bild
wird auf die eingelegte Diskette gespeichert. In der
Regel sollte dies eine andere sein als die, von der Sie
die Bilder-Files laden.

EASY-PAINT-FILES

Bei Files vom C128-Mal- und Zeichenprogramm Easy
Paint mufd noch zusitzlich das Farb-RAM geladen be-
ziehungsweise gesichert werden, das Programm weist
Sie jedoch darauf hin. Driicken Sie sofort die RE-
TURN-Taste und geben bei der folgenden Abfrage ,,J*

Fir den interessierten Leser haben wir die
Speicherbelegungen der einzelnen Grafikbilder

zusammengefalit:

OCP Advanced Art Studio
HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:
Farb-RAM:

Hintergrundfarbe:

Rahmenfarbe:

Blazing Paddles

HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:
Farb-RAM:

Hintergrundfarbe:

Rahmenfarbe:

Koala-Painter

HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:
Farb-RAM:

Hintergrundfarbe:

Paint Magic

HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:

Farb-RAM: ist einfarbig mit
der Farbe in
Hintergrundfarbe:

Rahmenfarbe:

Easy Paint V3.0

HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:
Farb-RAM:

Normal

HiRes-Bildschirm:

Video-RAM:
Farb-RAM:

Hintergrundfarbe:

Rahmenfarbe:

$2000—$3F3F
$3F40:$4327
$4338—$471F
$4329

$4328

$A000—$BF3F
$C000—$C3FF
$C400—$C7FF
$BF80
$BF7F

$6000—$7F3F
$7F40-$8327
$8328—$870F
$8710

$4000—$5F3F
$6000—$63E8

$5F43
$5F40
$5F44

$2000—$3FFF
$1C00—$1FFF
$D700—$DAFF

$4000—$5FFF
$6000—$63FF
$6400—$67FF
$6800
$6801

ein, so wird dies iibersprungen.

SPEICHERBELEGUNG DER
VERSCHIEDENEN GRAFIK-FILES

Im Prinzip benutzt jedes der erwihnten Grafikpro-
gramme einen hochauflosenden Bildschirm, der 8 K-
Byte grofd ist zuziglich einem Farb-RAM von 1 KByte.
Nur sind die Positionen der gespeicherten Daten bei
diesen Programmen unterschiedlich.

Convert Master macht nun nichts anderes, als diese
Speicherplitze, entsprechend dem gewiihlten Format,
vom Originalspeicherbereich an die geforderte Stelle
zu verschieben und erreicht damit die Kompatibilitiit
der verschiedenen Bilder zu den diversen Grafikpro-
grammen. Olaf Kintzel/bu [
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Find C64

Nicht selber
suchen-

der C64
macht es fur Sie

Eine Doppelvergabe von Variablennamen
gehort ab sofort endgiiltig der Vergangenheit an.
Wahrend der Entwicklung konnen Sie lhr bis dahin
entworfenes Programm mit dem neuen BASIC-Befehl
FIND nach solchen Uberschneidungen
durchforsten.

Mit zum Interessantesten, das Sie mit Threm C64 an-
stellen konnen, gehort zweifelsohne die Moglichkeit,
eigene Programme zu basteln.

In den meisten Fillen wird das in BASIC geschehen.
Allerdings hat das BASIC 2.0 im Vergleich zu anderen
BASIC-Dialekten einen gravierenden Nachteil (es ist
nur einer von vielen): Die im selbstentwickelten Pro-
gramm verwendeten Variablennamen (numerisch oder
Strings) diirfen nach ihrer Definition nur einmal ver-
wendet werden, sonst verlieren sie innerhalb des Pro-
gramms ihren urspriinglich zugedachten Wert. Vor
allem bei numerischen Variablen kann das recht
schlimme Folgen haben, wenn etwa der Name ,,A* in
einem Unterprogramm mit einer ganz anderen Funk-
tion und vollig verschiedenem Wert eingesetzt wird.
Kehrt das Programm aus dem Unterprogramm mit
diesem verkehrten Wert in die Hauptroutine zuriick
die zufilligerweise eine Variable des gleichen Namens
verwendet, so hat fiir den Computer der Wert Giiltig-
keit, den diese Variable im Verlauf des Unterpro-
gramms angenommen hat.

NOTIZEN SIND GUT — FIND IST BESSER

Spitestens bei Zeile 1000 der komfortablen Dateiver-

waltung, die Sie gerade programmieren wollen, wis-

sen Sie nicht mehr genau, ob Sie die neu zu definieren-

de Variable ,,A$, die Sie fiir [hr Sortierunterprogramm

brauchen, nicht vielleicht doch schon vorher in den
bisherigen Programmzeilen verwendet haben, stimmt’s?

Jetzt gibt es drei Moglichkeiten:

1. Sie durchsuchen simtliche Zeilen Ihres halbfertigen
Programms. (Mithsam und fehlertrichtig.)

2. Sie machen sich jedesmal auf einem Notizzettel
handschriftlich einen Vermerk, wenn Sie einen neu-
en Variablennamen verwenden. (Sehr lobenswert,
doch wenn Sie das nur einmal vergessen, miissen Sie
halt doch wieder auf Methode 1 zuriickgreifen.)

3. Sie laden und starten vor Ihrer Programmiertitigkeit
das Utility Find C64.

NEUER BEFEHL: FIND

Nach dem Start mit RUN miissen Sie ein paar Se-
kunden warten, bis die Daten an ihren Platz gePOKEd
sind. Es ist der Speicherbereich $C000 (49152) bis
$C156 (49494). Ab sofort kennt Thr C64 die BASIC-

Anweisung Find. Und die gibt’s nicht mal im Super-
BASIC 7.0 des C128 . ..

Wozu der gut sein soll? Wir meinen, probieren Sie’s
doch ruhig mal aus.

Bleiben wir bei unserem Beispiel fiir das Dateiverwal-
tungsprogramm (natiirlich konnen Sie auch jedes an-
dere BASIC-Programm laden, Sie brauchen es nicht
mal zu starten).

Mochten Sie nun wissen, ob Sie den Variablennamen
,,A$ schon verwendet haben, so genligt die Eingabe
im Direktmodus:

FIND A$

Die Leerstelle nach dem Befehl FIND
bedingt notig.

In Windeseile listet der C64 auf dem Bildschirm alle
Programmzeilen, in denen ,,A$‘* vorkommt. Das gilt
auch fiir jeden anderen Suchbegriff.
Eins ist allerdings wichtig: Forschen Sie nach ausge-
schriebenen Zeichenketten, die im zu durchsuchen-
den Programm in Anfiithrungszeichen stehen, so sind
diese Giinsefiifichen auch beim FIND-Befehl zwin-
gend, also etwa:

ist nicht un-

FIND “HALLO!*

Suchen Sie nach Anweisungen oder Befehlen des C64
selbst, so brauchen Sie diese Anfithrungszeichen jedoch
nicht zu setzen. Beispiel:

FIND POKE

(Listet alle Zeilen, in denen eine POKE-Anweisung ent-
halten ist.)

NICHTS GEFUNDEN?

Und falls sich nach einer FIND-Anweisung der C64
wieder mit READY meldet, ohne irgendeine Zeile
auf dem Bildschirm ausgegeben zu haben, so ist ent-
weder der gesuchte Begriff im gesamten Programm
nicht enthalten (daraui koénnen Sie sich hundertpro-
zentig verlassen) oder Sie haben den Suchbegriff nicht
ganz exakt angegeben, zum Beispiel keine Anfiihrungs-
zeichen gesetzt, statt ,,POKE** etwa ,,POEK** geschrie-
ben usw. Auch hier kommt’s eben auf Genauigkeit an,
das ist im Umgang mit Computern unerlifilich.

HINWEISE

Das Programm befindet sich im vor BASIC geschiitz-
ten Speicherbereich ab $C000 (49152) bis $C156
(491494). Weder ein STOP/RESTORE noch ein
RESET machen ihm etwas aus, es kann jederzeit mit
»SYS 49152 wieder aufgerufen werden.

Wer es sich als absolutes Maschinensprache-File auf
Diskette speichern mochte, mufd folgende Eingaben
im Direktmodus machen:

POKE 43,0: POKE 44,192
POKE 45.87: POKE 46.193

SAVE“FIND.MC*“,8

Geladen wird so ein File ebenfalls absolut (zum Bei-
spiel aus einem anderen Programm heraus) mit:
LOAD“FIND.MC* 8,1

Der Startbefehl ist Ihnen bereits bekannt, er lautet:
SYS 49152. Haben Sie dieses reine Maschinensprache-
File im Direktmodus geladen, so vergessen Sie bitte
nicht das , NEW*, um die Zeiger auf den BASIC-An-
fang wieder richtig zu setzen. her [
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Raumpatrouille

Wachter
des All's

Wir schreiben das Jahr 2220.

Viele neue Welten wurden erschlossen, unbekannte
Planeten entdeckt, nicht alle so friedlich wie die Erde.
Stiandig tauchen aus dem All Invasoren auf,
die unseren Planeten unterjochen mochten. Ein vor-
geschobener Weltraumposten, wachsam mit seinem

Raumschiff die Erde umkreisend, soll dies verhindern...

Sie haben es sicher schon geahnt: In diesem Spiel fiir
den C64 schliipfen Sie in die verantwortungsvolle
Rolle des Wichters im Weltraum.

Als Kommander, mit einer Handvoll Besatzungsmit-
glieder, ziehen Sie einsam Ihre Kreisbahn rund um un-
seren Planeten, mit dem besten Radarsystem ausgerii-
stet, das je entwickelt wurde.

Aufgrund einiger Fehlfunktionen in der Vergangen-
heit jedoch hat die Weltsicherheitsbehorde verfiigt,
daf} die Entscheidung iiber den Feuerbefehl nicht
mehr beim Bordcomputer, sondern in der Hand des
jeweiligen Kommandanten, eines menschlichen We-
sens also, liegen soll.

Nur der Kommandant soll bei Alarm, bei einer Mel-
dung des Radarsystems entscheiden, ob es sich um
einen feindlichen Eindringling handelt, der bekampft
werden mufs oder ob es ein Raumfahrzeug von der
Erde ist, das nach drei Alarmtonen auf dem Radar-
schirm angezeigt wird. Dann sollte der Druck auf
den Knopf der Laserkanone logischerweise unter-
bleiben.

SPIELABLAUF

Soweit zur Vorgeschichte dieses Computerspieles, bei
dem es auf ein gutes Auge und duflerst schnelle Reak-
tion ankommt.

Laden und starten Sie das Programm zunichst wie ge-
wohnt mit RUN . Nachdem die Daten fur die Sprites
eingelesen wurden (das geht sehr schnell), haben Sie
die Auswahl zwischen zehn Schwierigkeitsstufen, vom
., Kadett*“ (=0) bis zum ,,Kommander** (=9).

Ein Tip: Fangen Sie ruhig zur Ubung erst einmal mit
der Spielstufe ,,0* an, Sie werden sehen, schon die
leichteste ist gar nicht so einfach.

Dann erscheint auf dem Bildschirm das Cockpit Thres
Raumfahrzeugs mit dem Sichtfenster, aus dem Sie un-
ter sich die Kontinente der Erde voriibergleiten sehen,
dariiber den Sternenhimmel.

Ihr Blick sollte jedoch vielmehr der Instrumentenan-
zeige gelten. In der Mitte befindet sich der Radarbild-
schirm, der das gesichtete Objekt anzeigt. Rechts da-
neben finden Sie drei Skalen: Art (zum Beispiel
Frachter) und Herkunft des Flugobjekts.

Da gibt’s nun drei Moglichkeiten: Sirius 1, Klingonen
(das sind die Eindringlinge aus dem Weltraum, die es
zu vernichten gilt) und — von der Erde.

Der Radarschirm meldet grundsitzlich jedes fliegende
Objekt, auch wenn es sich um ein friedliches Passagier-

flugzeug von der Erde oder einen Raumfrachter han-
delt, der zum Mond unterwegs ist.

Sehr wichtig ist die Energieanzeige, die natiirlich bei
Ihrem Weg auf der Erdumlaufbahn stindig abnimmt.
Ursichlich bedingt ist dies auch durch die Geschwin-
digkeit, die Sie draufhaben (oberste Skala links) und
durch die Aufrechterhaltung der Schutzschilder (mitt-
lere Anzeige links). '

Mit Druck auf die Taste ,,T* kann die Geschwindig-
keit erhoht werden, mit SHIFT-T wird sie verringert
(was Ihrem Energieverbrauch zugute kommt).

IThre Schutzschilder (acht an der Zahl) sind lebens-
wichtig fiir Sie, denn jeder feindliche Eindringling
aus dem All gibt eine volle Salve auf Sie ab, wenn Sie
ihn verfehlt haben. Damit reduziert sich selbstver-
stindlich auch die Zahl Ihrer Schutzschirme, die
aber wiederum einiges an Energie verbrauchen.
Durch die Taste ,,S* konnen Sie die Anzahl Ihrer
Schutzschilder erhohen, mit SHIFT/S verringern, je
nach Lage lhrer Energie-Skala.

Sie haben praktisch nur Sekundenbruchteile Zeit, zu
entscheiden, ob es bei dem auf dem Radar angezeig-
ten Flugobjekt um Freund oder Feind handelt.

MIT DER LEERTASTE WIRD GEFEUERT

Den Joystick konnen Sie bei diesem Spiel verges-
sen, denn gefeuert wird nur durch raschen Druck

auf die Leertaste, jedes abgeschossene feindliche
Flugobjekt bringt IThnen Punkte (90 beziehungswei-
se 110). Sollten Sie jedoch ein Raumfahrzeug von
der Erde erwischen (glauben Sie’s uns, das kommt
ofter vor, als Sie denken, vor allem bei den hoheren
Schwierigkeitsstufen), so gibt’s Punkteabzug.

Was tun, wenn die Energie alle ist? Nun, im Jahr
2220 ist alles bestens durchorganisiert, so finden sich
auf Threr Strecke durch das Weltall immer wieder soge-
nannte Energiebasen, die Sie anfliegen und neue Ener-
gie auftanken koénnen.

Wann es soweit sein konnte, zeigt Thnen die Anzeige
ganz links unten, die Tankzeit. Das Programm ist so
modifiziert, dafd bei totaler Abnahme dieser Skalen-
anzeige rechtzeitig eine Nachtank-Basis erscheint
und Sie mit neuer Energie versorgt — und nicht nur
das, auch Ihr Punktekonto wird um 500 hoher
(allerdings nicht, wenn Sie sie vorher , versehentlich*
abschiefien!).

SPIELENDE

Jeder feindliche Treffer verringert ganz erheblich
Ihren Energievorrat, ist der aufgebraucht, bevor Sie
einde Tank-Basis erreicht hatten, so ist das Spiel zu-
ende.
Haben Sie mehr als sechs Raumfahrzeuge von der
Erde vernichtet, so diirfen Sie wihrend des gesamten
restlichen Spielverlaufs keine Energie mehr aufneh-
men. Allerdings: Nichts dauert ewig, auch nicht die-
ses Spiel.
Auch wenn Sie sich noch so wacker geschlagen und
keinen Fehler gemacht haben, durch eine im Pro-
gramm eingebaute RND-Funktion (Zufallsfaktor)
wird auch so ein ,,perfektes*‘ Spiel einmal zuende
gehen.
Das Schlufdbild zeigt IThnen den erreichten Punkte-
stand sowie eine Auflistung aller abgeschossenen
Flugobjekte.
Hoffen wir in [hrem Sinne, Mr. Commander, daf} es
nur ganz wenige Erdenraumschiffe sind!

Butcher O
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Disk-Schreibschutz C64

Unauslioschliich

Haben Sie schon einmal ein Programm
auf einer Diskette geldscht und dann erst gemerkt, daly
es das falsche war? Ja, wenn Sie es vorher
,,unléschbar’’ gemacht hatten . . .

Wichtige Files auf Diskette miissen geschiitzt werden.
Vor Datenspionen und neugierigen Zeitgenossen eben-
so wie vor unbeabsichtigtem Loschen (=SCRATCHen).
Was die unberechtigte Einsichtnahme in [hre Daten
anbelangt, das kann dieses Programm fiir den C64
nicht verhindern, aber Files oder ganze Disketten vor
unabsichtlichem (oder ganz bewufdtem) Loschen
schiitzen, das beherrscht es meisterlich.
Unbeabsichtigtes Loschen kommt vor allem dann
immer wieder vor, wenn Sie mit dem Joker ,,*‘ ar-
beiten.

Nehmen wir an, Sie besitzen ein Programm DATEI-
VERWALTUNG auf einer Diskette, das Sie gerne 16-
schen mochten. Wenn Sie den exakten Filenamen ver-
wenden, ist ja alles in Ordnung. Sie konnten aber auch
folgendermafien vorgehen, unter Verwendung des
Jokers:

OPEN1,8,15,“S:DA**“:CLOSE1

Die Floppy liuft an und alles scheint in bester Ord-

nung. Und siehe da, Sie haben damit nicht nur die Da-
teiverwaltung ,,geSCRATCHt*, sondern auch das wich-
tige File DATEN.1987 , dazu noch die DARLE-
HENSUBERSICHT und Ihr selbstgeschriebenes Ad-

venture-Spiel DAS HAUS IM MOOR |, das Sie so-
viel Programmiernichte gekostet hatte . . .

Mal ehrlich, haben Sie von jedem File eine Sicherheits-
kopie? Also, Sie sehen, ein dufderst unerfreuliches Er-
gebnis einer Losch -Aktion.

ANDERE COMPUTER KONNEN'S

Einige Computertypen, etwa Apple oder Atari, ken-
nen eine Funktion, um Diskettenfiles je nach Bedarf
zu ,,versiegeln‘* oder dies auch wieder riickgingig zu
machen. Kein Commodore-Homecomputer hat in sei-
nem BASIC (2.0, 3.5, 7.0) so einen Befehl vorgesehen.
Und jetzt kommt der Witz bei der Sache: Im DOS 2.6
der Floppy 1541 existiert eine solche Routine, bei je-
dem Schreibvorgang wird sogar vom Betriebssystem
der Floppy gepriift, ob ein File geschiitzt ist oder
nicht.

Und so geht das Ganze vor sich: Nehmen wir einmal
an, Sie mochten ein File von Disk 16schen. Zunichst
wird vom DOS nachgesehen, ob der Filename iiber-
haupt auf der Diskette existiert. Wurde er gefunden,
so weild das DOS schon eine ganze Menge ber dieses
File — eben das, was in der DIRECTORY in Spur 18
dariiber steht (Anzahl der belegten Blocks, Name, File-
typ, also PRG, SEQ, REL, USR, DEL). Dieser Filetyp
wird durch das erste Byte eines DIRECTORY-Ein-
trags definiert und mit der Zahl ,,128 ($80 hexadezi-
mal) geODERt (OR-verknipft). Das ergibt dann fol-
gende Werte fiir die einzelnen File-Arten:

Wert hex. dez. Filetyp

80 128 DELeted

81 129 SEQentiell
82 130 PRoGramm
83 131 USeR

84 132 RELativ

Nun kommt die bewufste DOS-Routine ins Spiel, die
tiberpriift, ob ein File 16schbar ist oder nicht. Falls
namlich das 6. Bit (Wert=64) gesetzt ist, dann ist das
File ,,versiegelt* und nicht zu l6schen.

Wenn das DOS in besagtem ersten Byte des DIREC-
TORY-Eintrags demnach die Zahl ,,194¢ ($C2 hex.)
findet, dann handelt es sich um ein PRG-File, das
nicht geSCRATCHt werden kann. Rechnen Sie nach:
130 + 64 = 194.

FEigentlich ganz einfach, oder?

Nun, diese Information auf Disk zu bringen, respekti-
ve das 6. Bit einzuschalten, ist doch ein wenig kom-
plizierter. Das geht nur tiber ein entsprechendes Pro-
gramm unter Verwendung der Direktzugriffsbefehle
fir Schreib- und Leseoperationen des DOS. Eine Be-
schreibung dieser Anweisungen (B-W, B-R, B-P, U1,
U2) konnen Sie tibrigens ziemlich ausfiihrlich in Ih-
rem Floppyhandbuch nachlesen, das Programm aber
bieten wir [hnen auf diessr COMMODORE DISC.

BEDIENUNGSANLEITUNG

Nach dem Laden und Start von Schreibschutz finden
Sie folgendes Menii auf dem Bildschirm, dessen einzel-
ne Funktionen durch die entsprechende Nummern-
taste angewihlt werden konnen:

1. Directory

2. Alle Files schiitzen

3. Einzelnes File schiitzen

4. Einzelnes File freigeben

5. Gesamte Diskette schiitzen
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6. Gesamte Diskette freigeben

7. File auf Disk 16schen

8. Programmende.

Die Punkte 1) und 8) bediirfen sicher keiner ausfiihr-
lichen Erklirung, auf die anderen Optionen sollten
wir jedoch etwas niher eingehen.

2. Alle Files schiitzen

Damit geht’s praktisch in einem Aufwasch, simtliche
Files, die sich auf der Diskette befinden (wobei der
Typ keine Rolle spielt) werden allesamt ,,versiegelt‘.
Allerdings: Wenn Sie’s wieder riickgingig machen
mochten, dann lduft’s nicht so komfortabel, da miis-
sen Sie schon Meniipunkt 4 anwihlen und jedes File
einzeln wieder freigeben.

Lesen Sie die Programmbeschreibung zu Punkt 4.

3. Einzelnes File schiitzen

Dieser Meniipunkt wird sicher in der Praxis der am
meisten verwendete sein, denn damit konnen Sie ganz
bestimmte Files nach Ihrer Wahl schiitzen .

Der Arbeitsbildschirm zu dieser Option weist Sie dar-
auf hin, daf} Sie mit der F1-Taste wieder ins Haupt-
menii zuriickkommen und sich per Taste F7 das Direc-
tory anzeigen lassen konnen.

Geben Sie jetzt den Namen des zu versiegelnden Files
ein, die Floppy beginnt zu arbeiten und der Computer
meldet, daf} die Arbeit getan ist: File ist geschiitzt.
Durch Tastendruck kénnen Sie nun den Namen des
nichsten Files eintippen, das geschiitzt werden soll
oder Sie kénnen die bereits erwihnten Funktionsta-
sten F1 und F7 fiir deren Aufgaben benutzen.

Wenn Sie das Disketteninhaltsverzeichnis auflisten las-
sen, so werden Sie feststellen, dafd hinter dem bewuf-
ten File ein Pfeil nach links erschienen ist, als Hinweis
fiir Sie, dafd dieser Disketteneintrag versiegelt ist.
(Schliefdlich konnen Sie mit blofem Auge schwerlich
erkennen, ob das 6. Bit, das Schutzbit, eingeschaltet
ist oder nicht . . .).

4. Einzelnes File freigeben

Hier handelt es sich um den umgekehrten Vorgang
von Meniipunkt 3. Die Vorgehensweise ist exakt die-
selll))e, als Meldung erscheint jedoch: File ist freige-
geben.

5. Gesamte Disk schiitzen

Oft kann es wiinschenswert sein, eine ganze Diskette
unzuginglich zu machen, so da® nichts auf ihr ge-
16scht, aber auch nichts mehr darauf geschrieben wer-
den kann. Die Methode dazu basiert auf dem Prinzip
zum Versiegeln einzelner Files.
In Spur 18, Sektor 0, befindet sich auf jeder Disk die
BAM (Block Allocation Map = Belegungsplan der ein-
zelnen Blocks auf Disk). Die beiden ersten Byte dieses
Sektors 0 verkiinden dem DOS der Floppy 1541, wo
es den ersten Block der Directory findet, der wieder-
um die ersten acht Filenamen enthilt. Das dritte Byte
gibt an, auf welchem Laufwerktyp (1541, 1570, 1571)
die aktuelle Diskette formatiert wurde. Bei der ,,1541°
steht hier immer der Hexadezimalwert $41 (65 dez.).
Steht dort ein anderer Wert, so kann die Floppy 1541
Daten von so einer Disk zwar lesen, aber nichts dar-
auf schreiben. (Eigentlich der einfachste Schreibschutz,
den’s gibt.)
Passiert ist es schnell: Diskette einlegen, RETURN
dr}iicken und warten, bis eine Vollzugsmeldung er-
scheint.

6. Gesamte Disk freigeben

Durch diese Funktion wird das bereits erwihnte Origi-
nalbyte in der BAM wieder berichtigt, also wieder der
Wert $41 eingetragen. Ansonsten liuft alles so ab wie

bei Meniipunkt 5.

7. File auf Disk l6schen

Damit koénnen Sie eine Diskette nochmals ,,entriim-
peln*‘ und von nutzlosen Files befreien, bevor Sie Files
darauf oder die ganze Disk versiegeln mochten. Geben
Sie nur den entsprechenden Namen des Files ein, des-
sen Sie sich entledigen mochten, die Floppy macht die
Arbeit fur Sie. (Es handelt sich tibrigens um den ganz
normalen SCRATCH-Befehl des DOS 2.6, nur eben
im Programm-Modus angewandt.)
Ist Thnen aufgefallen, dafd die SCRATCH-Qnweisung
— aufder dem BASIC-Befehl LOAD — die einzige
Anweisung des DOS ist, bei der Sie auch die Joker
,¥und ,,?7* verwenden konnen? Alle anderen Befehle
RENAME, NEW, COPY usw.) bendtigen einen voll
ausgeschriebenen Filenamen.

NICHTS IST VOLLKOMMEN

Es gibt drei Moglichkeiten, Files auf einer Disk zu
l6schen:
1. Anwendung des SCRATCH-Befehls OPEN15,8,15,
“S: (Filename)
2. Soft-Formatieren mit NEW (ohne ID):
OPEN15,8,15,“N:
3. Hard-Formatieren mit NEW (mit ID):
OPEN15,8,15,“N:(Filename),ID*
Einzeln versiegelte Files ignorieren jederzeit Moglich-
keit 1, bei den beiden genannten Formatier-Arten
aber sind sie futsch. Haben Sie die gesamte Disk ge-
schiitzt , so macht ihr die erste und zweite Méglich-
keit nichts aus, bei der dritten (hart formatieren) ist
aber auch sie machtlos.
Thomas Chramp [

Hotline
Jeden
Mittwoch

15-19°°
Telefon
089/1298013
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Disk-Format 1541

Schnell gespurt

Programme oder andere Daten auf eine
5.25-Zoll-Diskette zu speichern, ist schon eine feine
Sache — wenn nur das Formatieren vorher
nicht ware . . .

In IThrem Handbuch zur Floppy 1541 (und auch jeder
anderen von Commodore) werden Sie auf den ersten
Seiten mit dem wichtigsten Befehl des DOS (Dis-
ketten-Betriebssystem) vertraut gemacht: Dem
Formatieren dieser hauchdiinnen, schwarzen Schei-
ben, ohne das Sie kein einziges Byte auf so einer Disk
abspeichern konnten.

Eine leere, unbeschriebene Diskette wird in fiir das
DOS les- und beschreibbare Spuren und Sektoren ein-
geteilt, dazu wird ein internes Verzeichnis angelegt,
der Blockbelegungsplan. Der DOS-Befehl in BASIC
dazu lautet:

OPEN 1,8,15,“N:(Diskname oder Header),
(ID-Kennung*:CLOSE1

Der Name, den Sie der Diskette geben, wird auch oft
im Computersprachgebrauch als ,,Header‘ bezeichnet,
die beiden weiteren Byte ID koénnen beliebige Buch-
staben oder Zahlen, auch kombiniert, enthalten. Wer
sein Floppy-Handbuch aufmerksam gelesen hat,

wird mit so einem Formatiervorgang kein Problem
haben. Allerdings: Im Normalfall dauert sowas

gute anderthalb Minuten, aul’erdem wird bei der
Floppy 1541 der Schreib-/Lesekopf bei jedem Forma-
tieren einer Diskette mit brachialischer Gewalt gleich
zu Anfang an den Steppermotor ,,geknallt, dafs sich
so mancher besorgte Computerfreak schon oft die
Ohren zugehalten hat — er konnte es nicht mehr mit-
anhoren, wie das teure Gerit strapaziert wurde. Leider,
diese Prozedur muf} sein, sie dient lediglich der exak-
ten Justierung des Schreibkopfes vor dem Anlegen
der Spuren und Sektoren. Eins ist aber nicht von der
Hand zu weisen: Durch sehr haufiges Anschlagen des
Schreib-/Lesekopfes an das Stahlgehiuse des Motors
kann es tiber kurz oder lang doch zu einer Dejustie-
rung kommen.

OHNE RATTERN UND KNATTERN

Diesem Umstand hat sich dieses Programm bevorzugt
angenommen, auch wenn Sie zwanzig Disketten und
mehr nacheinander formatieren, das hafdliche Rat-
tern wird kein einziges Mal ertonen. Aufder dieser
laufwerksschonenden Funktion reduziert dieses
kleine Utility-Programm die iibliche Formatierzeit
auf ca. 20 Sekunden. Wir finden, Grund genug, sich
kiinftig seine Disketten nur noch mit Hilfe dieses
Programms zu formatieren. C128-Besitzer konnen es
jederzeit im C64-Modus ihres Computers benutzen,
da es aber auf eine ,, 1541 zugeschnitten ist, kann es
selbstredend keine Diskette beidseitig formatieren
(wie etwa die ,,1571). Zudem liuft das Programm
auch nur mit einer Floppy 1541 einwandfrei.

Nach dem Start werden die Daten eingelesen. Dann

meldet sich ein dunkler Bildschirm mit gelber Schrift-
farbe. Machen Sie nun bitte Ihre Eingaben:

DISKHEADER
(der Disketten-Name, bitte nicht linger als 16 Zei-
chen)

I-D (die Kennung der Diskette)

VERIFY AUSFUHREN (Kopier- und Diskettenfehler
werden angezeigt)

NULL-BYTES AUF DISK (damit konnen Sie alle
Blocks mit ,,00°“ auffiillen lassen)

INKLUSIVE TRACK 40 (soll die Disk bis zur
40. Spur formatiert werden?)

KONFIGURATION OK (bestitigen Sie bitte mit
»ja‘, wenn Sie mit Thren Eingaben einverstanden sind.
Ansonsten beginnt das Programm erneut bei der er-
sten Eingabe.)

Die Ideal-Eingabenfolge ist bereits vorgegeben, es ge-
niigt also, wenn Sie jedesmal die RETURN-Taste
driicken.

Nun werden Sie aufgefordert, eine leere, blanke Dis-
kette ins Laufwerk O zu schieben (das ist das mit der
Geriteadresse ,,8) und wieder RETURN zu driicken.
Natiirlich kann es auch eine bereits benutzte, beschrie-
bene Diskette sein, die Sie nur wieder vollkommen
neu formatieren mochten. Die Daten, die sich aber
bislang darauf befunden haben, sind damit selbstver-
standlich unwiederbringlich geldscht.

Der Formatiervorgang beginnt unmittelbar nach dem
Driicken der RETURN-Taste, hat die Floppy ihre
Arbeit beendet, so konnen Sie sich entscheiden, ob
Sie weitere Disketten formatieren oder lieber das Pro-
gramm beenden mochten.

Auch nach einem RESET mit SYS 64738 befindet
sich das Programm unversehrt im Speicher und kann
jederzeit mit der Direkteingabe von “SYS 49152
erneut gestartet werden.

HINWEISE ZUM PROGRAMM

Diskformat 1541 auf Threr COMMODORE DISC ist
als BASIC-Ladeprogramm abgespeichert, nach dem
Start mit RUN miissen Sie ca. 10 Sekunden verge-
hen lassen, bis es sich mit dem Anfangsbild meldet.
Die Daten aus den DATA-Zeilen im Listing werden
nimlich eingelesen und an den Speicherbereich von
49152 bis 50315 gePOKEt. Dann wird das Programm
mit SYS 49152 gestartet (siche Listingzeile 10).

Da wir wissen, dafs wir auch viele eilige Freaks unter
unseren Lesern haben, konnen die sich selbstverstind-
lich dieses Utility auch ,,absolut“ abspeichern und
ebenso ,,absolut‘‘ wieder laden und starten.

Geben Sie zum Speichern bitte folgende Befehle im
Direktmodus ein:

POKE 43,0

POKE 44,192

POKE 45,140

POKE 46,196
SAVE“DISKFORMAT MC*,8

Damit wird der gesamte Speicherbereich von SC000
bis SC48B als Maschinensprache-File auf Diskette ge-
speichert.
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Verwenden Sie zum Laden und Starten dann folgende
Anweisungen:

LOAD“DISKFORMAT.MC*,8,1
NEW: SYS 49152

Doch wie auch immer — das Programm erfullt in bei-
den Versionen seinen Zweck. buld

Disk-Copy 1541

Zwillings-
Bruder

Vieles im Leben mochte einer doppelt haben:
Doppeltes Gehalt, doppelten Urlaub, am besten zwei
Autos statt einem. Die Liste lieRe sich beliebig fort-
setzen. Eines aber sollte ein Computerfreak unbedingt
haben: Ein Duplikat der Disketten, auf denen
wertvolle Software abgespeichert ist.

Schnell ist’s passiert, dafs so eine Original-Diskette den
Geist aufgibt, sei es durch widrige Umwelteinfliisse
(Hitze, Schmutz, Feuchtigkeit) oder durch falsche Be-
handlung (zum Beispiel versehentliches Formatieren
und Loéschen von Daten). Wer in so einem Fall keine
Sicherheitskopie besitzt, mochte sich am liebsten alle
Haare einzeln ausreifie

i

Da wir verhindern mochten, dafd sich in absehbarer
Zeit einige ,,Glatzkopfe* mehr unter unserer Leser-
schar befinden (abgesehen davon, daf} diese Prozedur
sowieso recht schmerzhaft ist), bieten wir Ihnen das
schnelle Kopierprogramm Diskcopy 1541 auf der
DISC an, mit dem Sie in relativ kurzer Zeit (etwa vier
Minuten, Diskettenwechsel eingeschlossen) sich eine
exakte Kopie Threr gewiinschten Diskette ziehen
konnen, die dem Original wie ein Ei dem anderen
gleicht.

UNTERSCHIED ZU EINEM FILE-
KOPIERPROGRAMM

Vielleicht werden jetzt einige sagen, so ein Kopierpro-
gramm war doch schon auf der COMMODORE DISC
20. Mitnichten, lieber Leser, da handelte es sich um
ein Kopierprogramm fiir einzelne Files auf einer Dis-
kette, nur die wurden kopiert. Der Diskheader und
die 1D blieben davon unberiihrt, ebenso andere
,,versteckte Byte auf einer Disk, etwa der BOOT-
SDellétCor in Spur 1, Sektor 0 auf jeder COMMODORE
Ebenso liefSen sich keine Daten von Relativen (REL)

und User-Files (USR) damit auf eine andere Diskette
ibertragen. So etwas kann ein File-Kopierprogramm
nicht, sondern nur so eines wie eben Diskcopy.

NUR MIT DER 1541 LAUFFAHIG

Der Name sagt es IThnen schon: Es wurde fiir das DOS
2.6 der Floppy 1541 geschrieben und ist somit auf
der 1571 nicht einzusetzen. Sollten Sie einen C128
mit der 1541 besitzen, so funktioniert’s jedoch ein-
wandfrei, Sie missen lediglich in den C64-Modus
schalten, das Programm laden und starten.

SO ARBEITEN SIE MIT DEM PROGRAMM

Die Bedienung des Kopierprogramms ist kinderleicht
und schnell erkliart. Nach dem Laden und dem Start
veridndern sich die Bildschirmfarben, die Einschalt-
meldung erscheint mit der Aufforderung, die Quell-
diskette einzulegen (also die, von der kopiert werden
soll). Aufderdem merken Sie schon, dafd sich etwas tut,
denn die Floppy 1541 lauft an.

Ist die Quelldiskette im Laufwerk, so driicken Sie bitte
jede beliebige Taste, der Kopiervorgang beginnt.

Wenn die rote LED-Anzeige Ihrer Diskettenstation
wihrend des ganzen Ablaufes blinkt, so sollte Sie das
nicht beunruhigen, das ist von der Software so vorge-
sehen.

Nach kurzer Zeit fordert Sie die Bildschirmanzeige
auf, die Zieldiskette einzulegen (das ist jetzt die, auf
die Sie kopieren mochten). Tun Sie das bitte und
driicken Sie wieder eine Taste.

Insgesamt mussen Sie die Disketten dreimal wechseln,
bis sich das Programm wieder meldet: Kopie fertig.

Es lassen sich nun beliebig viele weitere Disketten
nach demselben Schema duplizieren, dazu miissen Sie
nur wieder irgendeine Taste driicken.

Eine Funktion, um das Programm zu beenden, hat der
Autor nicht eigens vorgesehen, dazu geniigt die Tasten-
kombination “STOP/RESTORE®. Da aber das Be-
triebssystem lhrer Floppystation ganz schon durchein-
ander gewirbelt wurde, empfiehlt es sich, sie einmal
aus- und dann wieder einzuschalten.

HINWEISE

Diskcopy 1541 ist in Maschinensprache geschrieben
und belegt den Speicherbereich des C64 von $0801
(2049) bis $1111 (4369). Gestartet wird es mit
“RUN‘“ oder “SYS 2061 (auch wenn Sie es mit
STOP/RESTORE unterbrochen haben, das Programm
sich aber noch unversehrt im Speicher befindet.)
Wihrend des Kopierens wird die Floppy 1541 etwa
um das Zehn- bis Zwolffache beschleunigt.
Und noch eins zum Schlufs: Wir haben ganz bewufdt
das Programm nicht getestet, ob es auch sogenannte

kopiergeschiitzte Disketten — von wem auch im-
mer — exakt kopieren kann. Wen es interessiert, der
kann’s ja selber ausprobieren. Wir iibernehmen jeden-
falls keinerlei Haftung dafir, dafs durch so eine Mani-
pulation bei deni einen oder anderen Originaldisketten
zerstort werden und dann nicht mehr lauffihig sind,
das ist die freie Entscheidung jedes miindigen Compu-
terfans, die wir weder negativ noch positiv beeinflus-
sen mochten.
Bei ,,normalen®‘, selbsterstellten Software-Disketten
und bei der COMMODORE DISC funktioniert das
Programm allemal, einer Erstellung von Sicherheits-
kopien steht also nichts im Wege.

Ralph Seyfarth/tc [J
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Sprites und Shapes im C128

So lernen
Sprites laufen

Neben seinen iiberaus komfortablen
Grafikbefehlen besitzt der 128PC eine Menge
Anweisungen, um kleine Figuren mit Eigenleben iiber
den Bildschirm zu bewegen: Sprites und Shapes.
Als Ergdnzung zum Programm ,,Spritemaster’’ auf
dieser COMMODORE DISC wollen wir uns diese
Kobolde einmal nidher ansehen.

SPRITE NUMBER?
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H+++++++++++ 4+ H
H+4++++ 4+ AR AR
st t e E L E L E LSRR S L L E L
sk R SR L R LSRR R RS LSS L E LS
Wi R R R L L R R LS kL
L S L E LS LSRR EE ST
ettt LS LSS S L LS R L LS
H++t+t+++ bbb E RS
ettt LI LS LSS L LR L LR LS
i ol o e e e o e i ok ok e o ke o e oo e o

(egal, ob Buchstabe, Zif-
fer oder Grafikzeichen
auf der Tastatur) ist in
acht Byte zu je acht Pixel
(Bit) aufgeteilt und unter-
einander aufgereiht:

Byte 0
Byte 1

Je nachdem, ob die einzel-
nen Bildpunkte eines Byte
ein- (=1) oder ausgeschal-
tet sind (=0), erhiilt das
Zeichen auf dem Bild-
schirm sein Aussehen.

IRES—SPRITE-ENTHUORFSBLATI
T65432167654321876543210

bislang bekannten Pixel-
anzahl addieren (504+8),
so dafd letztendlich ein
Sprite aus 512 Byte be-
steht.

Der C128 hat dem C64
zZwar einiges voraus, mehr
als acht Sprites gleichzei-
tig kann er allerdings
auch nicht aut dem Bild-
schirm darstellen. Dafiir
besitzt er aber einen von
den Systementwicklern
des 128PC vorgesehenen
zusammenhingenden
Speicherbereich fiir die
Daten dieser ,, Kobolde**:
von 3584 ($0E00) bis

b

WERTE :
7 = 128
6 = 64
S = 32
4= 16
3= '8
2= 4
6= 1
= 1

Ein echter Computer-
Freak nennt Sprites beim
Fachausdruck: MOB, die
Abkiirzung von ,,Movable
Object Block*, zu deutsch
,,beweglicher Teil des
Bildschirms*.

Damit sind wir schon
beim Thema: Ein Sprite
besteht aus ingesamt

504 hochauflosenden
Grafikpixel, die einzeln
ein- oder ausgeschaltet
werden konnen, genauso,
wie beim ,,grof’en Gra-
fikbildschirm*.

Sprites lassen sich zusitz-
lich zur HiRes-Grafik ein-
schalten, sie konnen dar-
iiber bewegt werden oder
hinter Ihrer Grafik ver-
schwinden, ohne daf’ das
Grafikbild in irgendeiner
Form gestort wird. Und
das Beste: Um Sprites
oder Shapes darzustel-
len, miissen Sie nicht ein-
mal unbedingt den hoch-
auflosenden Grafikbild-
schirm einschalten
(GRAPHIC 1-4), es

funktioniert genauso im
normalen Textmodus,

wie er nach dem FEinschal-
ten Thres Computers akut
ist.

Wenn Sie so wollen, be-
sitzen Sprites ihren eige-
nen Grafik-Bildschirm, der
selbstverstindlich nicht

so grofs ist wie der be-
kannte (320x200 Bild-
punkte). Ein Sprite hat

im Normalzustand nur
eine Ausdehnung von
24x21 Pixel (=504 Bild-
punkte). Allerdings lafdt
sich das auch dndern,
doch davon spiter mehr.

DER ENTTARNTE
SPRITE-SPEICHER

Wie errechnen sich iiber-
haupt diese 504 Bild-
punkte und wo werden
die Daten dafiir abgelegt?
Sicher kennen Sie inzwi-
schen schon die Speicher-
art der einzelnen Zeichen
des Commodore-Zeichen-
satzes. So ein Zeichen

Ein Sprite braucht zu sei-
ner Darstellung ein dhnli-
ches Prinzip, nur belegt
es dafiir 64 Byte, die auch
ein bifichen anders ange-
ordnet sind: Drei Byte
nebeneinander, aufgeteilt
in 21 Dreier-Byte-Zeilen:

Byte 0, Byte 1, Byte 2
Byte 3, Byte 4, Byte 5

Byte 60, Byte 61, Byte 62.

Da wir bei ,,0°° zu zdhlen
angefangen haben und bei
,,02 aufhoren, ergibt das
genau 63 Byte. Da der
C128 nach jeder Tabelle
jedoch maschinenintern
eine Ende-Kennzeichnung
braucht — er muf} wissen,
wo eine , Byte-Samm-
lung** aufhort —, wird als
Byte 64 automatisch eine
,,Null‘“ eingetragen. Da es
aufderdem eine binire Zahl
ist, rechnet es sich damit
doch auch viel besser.
Natiirlich miissen wir die-
ses Null-Byte noch zur
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4095 ($0FFF). Auch die
sogenannten Spritezeiger
sind bereits vom Betriebs-
system auf diese Adres-
sen ausgerichtet, so dafd
Sie sich im Gegensatz zu
den C64-Fans nicht mehr
darum kiimmern brau-
chen. Diese bedauerns-
werten Geschopfe missen
sich nimlich zuerst einen
giinstigen Speicherplatz
fiir ihre Sprite-Daten su-
chen, die Sprite-Zeiger
(2040 — 2047) darauf
richten,und .. .und . ..

VERWEISEN AUF DIE
SPEICHERADRESSE:
SPRITEZEIGER

Wo liegen diese Sprite-
Zeiger und welche Werte
miissen die Speicherstellen
enthalten?

Wie schon beim C64 sind
die Sprite-Pointer (=Zei-
ger) immer die letzten acht
Speicherstellen der vierten
Page des Bildschirm-RAM.
Alles klar?
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Nun ganz langsam, zum
Mitschreiben: Sie wissen,
dafd das Bildschirm-RAM
bei Adresse 1024 ($0400)
beginnt und exakt bei
2023 ($07E7) endet, das
sind genau 1000 Byte.
Ganz exakt ist das nicht,
denn diese 1000 Speicher-
stellen sind nur die, die
wir auf dem Bildschirm
sehen konnen. Eigentlich
besteht jedoch so ein
Bildschirm-RAM aus vier
Seiten (=Pages) zu je 256
Byte, also 1024 Speicher-
adressen. Somit reicht es
bis 2047 ($07FF), die
letzten acht Speicherstel-
len sind die Sprite-Zeiger:
fiir Sprite 1 ist es zum
Beispiel 2040, fur Sprite
5 dann eben 2044.

Der Inhalt der erwidhnten
Adressen (PEEK), multi-
pliziert mit ,,64°, weist
den C128 dann auf die
Speicheradresse, ab der
die Daten des jeweiligen
Sprite liegen.

Rufen wir uns nochmals
den Beginn des C128-
Spritespeicher ins Ge-
diachtnis: 3584. Diese
Zahl durch ,,64 geteilt,
ergibt ,,56. Und genau
diese Zahl steht in Spei-
cherstelle 2040. Priifen
Sie’s nach, mit PRINT
PEEK(2040).

SPRITES ENTWERFEN
UND DATA-WERTE
BERECHNEN

Genug des technischen
Krams, befassen wir uns
endlich damit, Sprites auf
dem C128 zu entwickeln.
Die erste Methode ist
,,handgemacht‘: Sie er-
stellen sich ein Sprite-
Entwurfsblatt und zeich-
nen darauf den Sprite
ein. Danach errechnen
Sie die Werte der einzel-
nen Byte. Die Berech-
nung dieser Sprite-Daten
stiitzt sich wie alles an-
dere in Threm Computer
auf das duale Zahlen-
system.

Der gewitzte C128-User
hat es da noch einfacher.
In seinem Computer ist
bereits ein Programm
zum einfachen Erstellen
von Sprites schon einge-
baut, aufgerufen wird es

mit der Anweisung
SPRDEF.

Nun schaltet der C128
automatisch in den
hochauflésenden Grafik-
modus (HiRes) um, links
erscheint ein Bildaus-
schnitt, darunter die Fra-
ge nach der Sprite-Num-
mer. Sie konnen jede Zahl
zwischen eins und acht
eingeben. Sogleich er-
scheint im Zeichenaus-
schnitt der vergrofderte
Sprite-Inhalt der angege-
benen Nummer, also
Byte-Wert aus dem Spei-
cherbereich 3584 bis
4095. Falls noch keine
Sprites definiert oder ge-
laden wurden, kann natiir-
lich allerlei Ungereimtes
darin stehen, am besten
16schen Sie die Editierfli-
che mit der Taste CLR.

DIE FUNKTIONEN
DES EDITORS

Einige Tastaturfunktio-
nen des Sprite-Editors
sollten Thnen geldufig
sein:

Mit den Cursortasten

laldt sich der Editiercur-
sor (er hat Kreuzform)
iiber die gesamte Zeichen-
fliche steuern. Wollen Sie
zum Anfang der nichsten
Sprite-Zeile kommen, so
driicken Sie bitte RE-
TURN.

Die wichtigsten Tasten
sind die Zahlen 1 bis 4.
Damit wird ein entspre-
chendes Pixel in der ak-
tuellen Vordergrundfarbe
gesetzt. Und schon geht’s
los mit den Unterschie-
den, je nachdem, ob Sie
ein HiRes- oder Multi-
color-Sprite entwerfen
mochten. Betrachten wir
uns zunichst die Funk-
tionsweise beim HiRes-
Sprite.

Die Taste ,,1° hat immer
Losch-Funktion, das
heifst, dafd der gesetzte
Punkt mit der Hinter-
grundfarbe (COLOR 0)
eingefarbt wird und so-
mit nicht mehr sichtbar
ist. Jede weitere Zahl von
,,2° bis ,,4° schaltet bei
Ihrem Sprite die aktuelle
Vordergrundfarbe ein
(COLOR 1). .
Falschlicherweise wird
oft vom Ein- und Aus-

schalten eines Bildpunktes
im Sprite gesprochen. Das
konnte den Eindruck er-
wecken, so ein ,,Kobold*
konnte demnach auch
kleiner als 512 Pixel sein.
Dem ist aber nicht so.
Ein Sprite ist immer
gleich grof, besteht also
immer aus 512 Bildpunk-
ten, auch wenn Sie ihn
vollig mit der Hintergrund-
farbe ausgefiillt hitten
und ihn somit nicht se-
hen konnten. Er ist trotz-
dem in seiner vollen Aus-
dehnung vorhanden und
kann wie ein sichtbarer
Sprite reagieren.

Wenn Sie beispielsweise
so einen ,,Unsichtbaren‘
aufrufen wirden und ihn
aufgrund der Kollisions-
anweisungen mit einem
anderen, sichtbaren, zu-
sammenstofien liefien,
konnten Sie damit genau-
so eine Kollisionsabfrage
durchfihren, als ob er
sichtbar wire.

Also, immer daran den-
ken: Mit einem Sprite-
Editor wie SPRDEF
(oder einem der unzihli-
gen fir den C64) wird
immer nur die aktuelle
Farbe der Sprite-Pixel
eingeschaltet. Ein Sprite
ist immer in seiner vol-
len Ausdehnung von
24x21 Pixel prisent —

er mufd nur vorher durch
die entsprechenden Be-
fehle tberhaupt einge-
schaltet werden.

Wollen Sie nur HiRes-
Sprites entwickeln, so ge-
niigen Thnen zum Zeich-
nen die Tasten ,,1‘“ und
,,2% Welche Gestalt der
Sprite wihrend IThres
Entwurfes annimmt,

wird Thnen in Original-
grofde rechts neben der
Editierfliche angezeigt.
Ein wenig komplizierter
wird’s bei Multicolor-
Sprites, denn so ein Ge-
bilde kann neben der
Hintergrund- und Vorder-
grundfarbe noch zwei
zusitzliche Farben an-
nehmen: Multicolorfarbe
1 (COLOR 2) und 2
(COLOR 3). Auflerdem
miissen Sie dem Sprite-
Editor mitteilen, daf} Sie
einen mehrfarbigen Sprite
entwickeln wollen (Taste
M driicken). Sofort er-
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scheinen auf der Zeichen-
fliche statt des einen
zwei nebeneinander lie-
gende Cursorkreuze, die
zwar wie beim HiRes-
Sprite zu steuern sind,
jedoch beim Setzen eines
Farbpunktes gleich zwei
Bildpunkte belegen. Na-
tiirlich wird dadurch die
horizontale Ausdehnung
so eines Sprites halbiert,
denn mehr als die maxi-
male Gesamtfliche von
512 moglichen Pixels
darf auch ein Multicolor-
Sprite nicht Gibersteigen.
Das ist das Zugestindnis,
das Sie an die Farbenviel-
falt machen miussen:
Zwar vier Farben, der
Sprite sieht jedoch ein
wenig grober, ungeschlach-
ter aus.

Auch die Funktionen der
Farbgebungstasten dndern
sich im Multicolor-Sprite-
modus. Die ,,1° bietet
auch hier die Hintergrund-
farbe zum Loschen, die
Vordergrundfarbe liegt
auf Taste ,, 3. Hier irrt
das Handbuch zum C128,
denn nach dessen Worten
soll’s die Taste ,,2°¢ sein.
Mit dieser wird vielmehr
Multicolorfarbe 1
(COLOR 2) und mit Taste
,,4° Multicolorfarbe 2
(COLOR 3) eingeschal-
tet.

Eins ist noch wichtig:
Weder die DEL- noch die
SPACE-Taste funktionie-
ren im Editier-Modus.
Der Kreuzcursor 1ifdt sich
nur mit den Cursortasten
hin- und herbewegen.
Was gibt es noch fiir
wichtige Tasten im 128er-
Sprite-Editor SPRDEF?
Sicher kennen Sie die
Moglichkeit, Sprites in
horizontaler (X) und ver-
tikaler (Y) Richtung zu
vergrofdern, bei SPRDEF
erledigt dies exakt ein
Druck auf eben diese
Tasten. Falls Sie beide
benutzt haben, ist der
Sprite viermal grofier als
normal. Das gilt jedoch
momentan nur beim
Sprite-Editor. Spiter, in
einem Programm, muf} so
eine Sprite-Vergrofierung
dem Computer anders
mitgeteilt werden.

Die Farben fiir die zu
entwerfenden Sprites kon-
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nen Sie ganz wie gewohnt
mit den Zahlentasten
und Zuhilfenahme der
CTRL- bzw. CBM-Taste
auswihlen und sofort
einschalten.

Eine Finschrinkung gibt’s
auch hier fiir den Multi-
color-Modus: Es kann im-
mer nur die giltige Farbe
fir COLOR 1(Vorder-
grund) mit den Farbta-
sten gewihlt werden. Die
Farbbelegung von CO-
LOR 2 und COLOR 3
miissen Sie vor Aufruf
des Sprite-Editors mit
SPRDEF durch COLOR-
Befehle im Direktmodus
eingeben.

Verwirrend? Gut, ein
Beispiel dazu:

Sie haben vor, einen Mul-
ticolor-Sprite blau
(=COLOR 1), rot (=CO-
LOR 2) und weifs (=CO-
LOR 3) zu entwerfen.
Geben Sie dann zum Auf-
ruf des Sprite-Editors
folgende Befehlszeile im
Direktmodus ein:
COLOR2,3:COLOR3,2:
SPRDEF (und die
RETURN-Taste driicken).
Bei der Entwicklung des
Sprites haben Sie dann
alle gewiinschten Farben
zur Verfiigung.

Die Tastenkombination
zur Speicherung eines fer-
tig entwickelten Sprite
durfen wir nicht verges-
sen: SHIFT-RETURN.
Es erscheint die Frage
nach einer anderen Sprite-
Nummer auf dem Bild-
schirm, die Sie in gewohn-
ter Manier beantworten
und den nichsten Sprite
entwerfen.

Dasselbe erreichen Sie
durch Druck auf die
STOP-Taste, aber der bis-
her entworfene Sprite
wird damit nicht abge-
speichert, das entworfene
Muster geht verloren.
Mochten Sie ein Sprite
noch nicht abspeichern,
das Muster aber aufbewah-
ren, dann miissen Sie die
Tastenkombination
CTRL/C verwenden.

Die C-Taste bietet noch
eine weitere niitzliche
Funktion. Wenn Sie den
néchsten Sprite entwik-
keln mochten und nach
der Spritenummer gefragt
werden, so sollten Sie sie

driicken. Am unteren Bild-
schirmrand, unter dem
Text SPRITE NUMMER?
erscheint dann die Frage:
COPY FROM? Damit
koénnen Sie die Nummer
eines schon erstellten
Sprite eingeben und er-
halten dann diese Sprite-
Muster in den gerade ak-
tuellen Sprite kopiert. Da-
mit konnen Sie sich eine
Menge Arbeit sparen, falls
Sie etwa verschiedene Ani-
mationsbilder ein und der-
selben Figur entwerfen
mochten. Es sieht in der
Praxis doch so aus, dafy
die Grundrisse so einer Fi-
gur im Prinzip gleich blei-
ben, lediglich kleine Nuan-
cen dndern sich (zum
Beispiel Fuf’ nach vorne,
Hand nach oben usw.).

Sie miissen also nicht jedes
Animationsbild von
Grund auf neu zeichnen,
sondern nur die Verinde-
rungen in das bereits ent-
worfene Sprite-Muster ein-
tragen und diesen neuen
Sprite mit SHIFT/
RETURN abspeichern.
Eine Anmerkung: Nach
der Funktionsweise dieser
soeben genannten Tasten-
kombinationen brauchen
Sie im Handbuch zum
C128 gar nicht zu suchen,
sie stehen namlich nicht
drin.
Die Anweisung SPRDEF
1af5t sich auch aus einem
BASIC-Programm heraus
aufrufen, Sie kénnen
dann wie im Direktmodus
Sprites entwickeln, mit
SHIFT/RETURN abspei-
chern und mit erneutem

Druck auf die RETURN-
Taste den Sprite-Editor
verlassen, das heif3t, in
Ihrem BASIC-Pro-
gramm wieder weiterma-
chen mit dem Befehl
oder der Anweisung, die
unmittelbar nach der
BASIC-Zeile mit dem
SPRDEF-Aufruf folgt.

SPRITES SPEICHERN

Der oder die Sprites be-
finden sich nun im Spei-
cher Thres C128. Da ihre
Entwicklung einige Ar-
beit gemacht hat, sollten
wir sie auch auf Diskette
retten.

Dazu gibt es in BASIC
7.0 den hilfreichen Be-
fehl zum Abspeichern von
Inhalten ganzer Speicher-

bereiche: BSAVE.

Sie wissen inzwischen,
dafd sich Spritedaten im-
mer im Bereich von 3584
bis 4095 im Speicher be-
finden (das sind genau
acht Sprites), der Spei-
cherbefehl lautet daher:

BSAVE*‘(Name der
Sprites)‘‘,ONBO,P3584
TO P4095

Geladen werden kann die-

ses binire File wieder mit:

BLOAD‘(Name der
Sprites)‘‘,ONBO

Haben Sie weniger als
acht Sprites entworfen,
so brauchen Sie selbstver-
stindlich nicht den ge-
samten moglichen Spei-
cherbereich abSAVEn,
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das wire nur unniitze
Platzverschwendung auf
Ihrer Diskette.

Nehmen wir einmal an,
Sie hitten nur zwei
Sprite-Muster erstellt, die
Sie retten mochten.
IThre Anweisung kénnte
dann so aussehen:

BSAVE“(SSErites “,ONBO,
P3584 TO P3583+2*64

DER SPRITE GEWINNT
AN FORM

Um nun endlich den ent-
worfenen Sprite zu sehen,
wollen wir uns die nichste
Anweisung zum Einschal-
ten eines ,, Kobolds* ni-
her betrachten: SPRITE.
Mit diesem Befehlswort al-
leine wird sich allerdings
noch nichts tun, dazu ge-
hort noch eine ganze
Latte von Parameter-
angaben, die alle ihre
ganz bestimmte Funktion
erfiillen. Unter Umstiin-
den miissen Sie aber gar
nicht alle angeben.
Es handelt sich hier um
die sogenannten Sprite-
Attribute , sieben Zah-
len, durch Komma ge-
trennt, die der Anweisung
SPRITE folgen miissen.

Parameter 1

Die Nummer des auszu-
gebenden Sprite (zwi-
schen ,,1 und ,.8).

Parameter 2

Er bestimmt, ob der
Sprite ein-(=1) oder aus-
geschaltet (=0) werden
soll.

Parameter 3

Bestimmt die Vordergrund-
farbe des Sprite, es sind

die bekannten Farbzahlen
zwischen ,,1°“ und ,,16
moglich.

Parameter 4

Die Zahl kann nur ,,1¢
oder ,,0° enthalten. Sie
legt die Sprite-Prioritiit
fest. ,,0° bedeutet:

Sprite vor Hintergrund-
grafik, ,,1° logischerweise
dahinter.

Parameter 5

Bezeichnet die Sprite-Deh-
nung in horizontaler (X-)
Richtung.
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Steht hier eine ,,1‘, so
wird der Sprite horizontal
auf das Doppelte vergro-
Rert angezeigt.

Parameter 6

Hier gilt das unter Punkt
S Gesagte, nur daf es hier
um die vertikale (Y-)Rich-
tung geht.

Parameter 7

Auch hier kann nur ein
Wert von ,,0* oder ,,1¢
stehen. ,,0% bedeutet, daf®
Sie den Sprite im HiRes-
Modus darstellen mdch-
ten, ,,1* im Multicolor-
modus.

Dazu ein Beispiel: HiRes-
Sprite Nr. 7, griine Farbe,
normale Grofde, vor dem
Bildhintergrund:

SPRITE 7,1,6,0,0,0,0

Dazu gleich ein Tip: Im-
mer, wenn Sie einen

Wert ,,0 als Parameter
gewihlt haben, kénnen
Sie diese Zahl auch weg-
lassen. Kommas als Platz-
halter miissen Sie nim-
lich nur dann setzen,
wenn nach der (oder den)
Nullen wieder eine Zahl
grofder , Null* folgt. In
unserem Beispiel ist das
nicht der Fall, also wiir-
de auch folgende Befehls-
eingabe zum Einschalten
eines Sprites geniigen:

SPRITE 7,1,6

Wie Sie ganz richtig ver-
mutet haben, ist auch
hier der Multicolor-
Sprite die Ausnahme .
Da bei den Parametern
zu SPRITE zwar die Ken-
nung fir COLOR 1,
nicht aber fiir die beiden
zusitzlichen Multicolor-
farben vorgesehen ist,
miussen Sie diese mit ei-
nem eigens dafiir passen-
den Befehl festlegen:
SPRCOLOR, und das vor
der inzwischen bekann-
ten SPRITE-Anweisung.
Ein Beispiel: Sie méch-
ten den Multicolor-Sprite
3 einschalten, der griin,
blau und gelb aussehen
soll. Aufierdem soll er hin-
ter der Bildschirmgrafik
vorbeilaufen und in alle
Richtungen gedehnt

sein (also viermal so
grofd).

SPRCOLOR7,8:SPRITE
3,1,6,1,1,1,1

Die erste Zahl nach
SPRCOLOR bezeichnet
die Farbzahl fir COLOR
2 (=blau), die zweite

fir COLOR 3 (=gelb).
Der Farbwert fiir COLOR
1 steht dann in der
SPRITE-Anweisung als
dritter Parameter (=griin).
So einfach ist das.

SPRITES
POSITIONIEREN

Trotzdem: auch nach der
SPRITE-Anweisung wer-
den Sie Ihr , Kunstwerk*
noch immer nicht auf
dem Bildschirm sehen,
denn jetzt kommt der
nichste, wichtige Befehl
zum Zuge: MOVSPR.

Es handelt sich hier um
die Abkiirzung des engli-
schen ,,Move Sprite*‘, also
Bewegung. Vor allem
geht es dabei darum,
Sprites auf dem Bild-
schirm zu positionieren.
Eine Sprite-Bewegung ent-
steht ja im Prinzip nur
durch einen mehr oder
weniger raschen Wechsel
einer ganz bestimmten
Position auf dem Bild-
schirm.

Die Befehls-Syntax lautet:

MOVSPR Nummer,
Position, X-Koordinate,
Y-Koordinate

Als Koordinaten-Raster
dient Thnen die Ausdeh-
nung des hochauflosenden
Bildschirms (320%200),
wobei sich das fiir die
Sprites noch erweitert pri-
sentiert: von ,,0° bis, 511
in X-, von ,,0* bis ,,255
in Y-Richtung. Das ist
wichtig zu wissen, denn
normalerweise wirde eine
Anweisung, Sprite Nr. 1

in der linken oberen Bild-
schirmecke erscheinen zu
lassen, lauten:

MOVSPR1,0,0

Doch leider sehen Sie den
Sprite dann immer noch
nicht, durch die unter-
schiedliche Aufteilung der
Koordinaten-Systeme
(hochauflésende Grafik —
Sprites) fehlen Thnen bis

zum Erscheinen des

Sprite in X-Richtung noch
24 und in Y-Richtung
ganze 50 Bildpunkte.
Also, das ganze nochmal:

MOVSPR1,25,51

— und siehe da, da ist er,
endlich sichtbar auf dem
Bildschirm. Dabei ist es
vollig egal, ob Sie den
Textbildschirm GRAPHIC
CLR, GRAPHIC 0 oder
hochauflosende Grafik
(GRAPHIC 1 und 3) ein-
geschaltet haben. HiRes-
und Multicolorsprites zei-
gen sich in jedem Modus.
Das Bewegen eines Sprites
ist jetzt nicht mehr schwie-
rig und gerade in BASIC
sehr leicht zu program-
mieren.

Hier ist uns die bekannte
Befehlssequenz FOR-TO-

Wenn Sie’s ausprobieren,
werden Sie sehen, daf}
BASIC gar nicht so lang-
sam ist.

PLUS—-MINUS

Das BASIC 7.0 bietet
noch eine andere Varian-
te der Sprite-Bewegung:
X und Y sind feststehen-
de Konstanten, beziehungs-
weise Variablen, etwa
X=50 und Y=100.
Mochten Sie den Sprite
horizontal iiber den Bild-
schirm bewegen, so ist die
FOR-NEXT-Schleife gar
nicht mal unbedingt er-
forderlich. Die Positions-
dnderung 1af3t sich auch
in positiven beziehungs-
weise negativen Zahlen
ausdriicken:

10X=50:Y=100

S

.
..... AWt i

NEXT zur Schleifenbil-
dung von allergrofitem
Nutzen.

Um beispielsweise einen
Sprite in gerader, also ho-
rizontaler Richtung zu be-
wegen, konnen wir den
Wert fiir die Y-Koordina-
ten immer gleich lassen,
lediglich der X-Wert muf}
stetig verindert werden.
Soll Sprite ,,1¢ in gerader
Richtung, etwa in Bild-
schirmmitte, Bildpunkt
fur Bildpunkt iiber den
Bildschirm wandern, so
geniigt folgendes kleine
Programm:

10Y =100

20 FOR X = 0 TO 350
30 MOVSPR 1,X,Y
40 NEXT X
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20 MOVSPR 1,X,Y
30 MOVSPR 2, + 350, Y

Damit teilen Sie dem C128
mit, dafd er den Sprite ab
der festgesetzten Position
(50) um 350 Pixel schritt-
weise nach rechts verschie-
ben soll. Das Pluszeichen
vor der Zahl ,,350° be-
deutet ,,rechts*, steht
dort ein Minus, so wan-
dert der Sprite nach links.
In der vertikalen Rich-
tung (Y) funktioniert das
eben Gesagte genauso.
Uberdies ist es dem C128
vollig egal, wenn Sie hier
groflere Werte als die ei-
gentlich logischerweise
moglichen (0—-511,
0—-255) angeben, es heifdt
sogar, dafd Werte bis
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zu ,,64435 eingegeben
werden konnen. Wenn Sie

" viel Zeit haben, priifen
Sie’s doch nach.

WIE EINE
LAUFSCHRIFT

Was wir bisher iiber Sprites
und deren Bewegungs-
moglichkeiten erfahren ha-
ben, liefde sich, wenn auch
bedeutend umstandhcher
auf dem C64 ebenso reali-
sieren. Allerdings hat der
keine ,,eingebaute‘‘ Lauf-
schrift, Sie als C128-Be-
sitzer kennen diese tolle
Moglichkeit der Spritebe-
wegung in Threm Compu-

ter vielleicht noch gar nicht.

Falls Sie also Sprites fiir
eine Laufschrift oder ein
Programm-Intro entwik-
kelt haben, brauchen Sie
kein eigenes ,,Fortbewe-

gungsprogramm‘‘ dazu zu
schreiben (wie’s die C64-
User tun miissen), das ist
bereits im Betriebssystem
Ihres 128PC enthalten. Es
funktioniert mit dem be-
kannten Befehl MOVSPR
und einem kleinen Zusatz:

MOVSPR 1, Winkel #
Geschwindigkeit

Auch hier muf} natiirlich
zuerst die Sprite-Ausgangs-
position definiert werden:

MOVSPR 1,X,Y

Dann konnen Sie mit der
vorstehenden, erneuten
MOVSPR-Anweisung
festlegen, wie ein oder
mehrere Sprites unermid-

lich iiber den Bildschirm
wandern sollen. Durch
das Rautenzeichen (#)
teilen Sie dem C128 mit,
daf} er seine Maschinen-
routine aufrufen soll.

Der ,,Winkel* errechnet
sich nach den Gradanga-
ben eines gedachten Krei-
ses im Uhrzeigersinn.
Demnach liegt also der
Winkelwert ,,0° und ,,360
bei ,,12 Uhr Mittag*,
,,180° bei ,,6 beziehungs-
weise 18 Uhr*‘. Dazwi-
schen liegende Werte kon-
nen Sie jetzt leicht selbst
ausrechnen.

Als Zahl fur ,,Geschwin-
digkeit** konnen Sie einen
Wert zwischen ,,0° (=kei-
ne Bewegung, Stagnation)
und ,,15 (=maximale
Geschwindigkeit) wihlen.
Beispiel: Ein Sprite soll
sich gemichlich, aber ste-

i ree®

tig, von oben nach unten
iber den Bildschirm be-
wegen:

MOVSPR 1,0 # 5

Oder diagonal von links
oben nach rechts unten,
diesmal aber mit Voll-
dampf:

MOVSPR 1, 135 # 15

Sie haben damit 360
Winkel und 15 verschiede-
ne Geschwindigkeiten zur
Verfiigung, die sich fiir
alle acht Sprites unter-
schiedlich definieren
lassen.

Falls Sie von dieser Sprite-
Animationsmethode Ge-
brauch machen, denken

Sie daran, daf auch nach
dem Abschalten aller
Sprites (SPRITE 1 — &, 0)
dieses computereigene
Maschinenprogramm nach
wie vor aktiv ist. Das
konnte in einem anderen
Programm, das Sie an-
schliefSend laden und das
ebenfalls Sprites benutzt,
sehr unliebsame Effekte
haben. Darum: nie die
Befehlsanweisung zum
Abschalten der Routine
vergessen (im Direktmo-
dus nach Programmende
oder innerhalb einer
BASIC-Zeile im Pro-
gramm):

MOVSPR (Spr.Nr.), 0 # 0

Waren es mehrere Sprites,
die Sie so bewegt haben,
dann sollten Sie dies am
besten innerhalb einer
FOR-NEXT-Schleife er-
ledigen:

FORI1=1TO
Anzahl) MOVS
0 # 0 : NEXT

Sprite-

Sprites fiir eine Lauf-
schrift zu erzeugen, wird
den Animations- und
Spiele-Freak nicht zufrie-
denstellen. Wenn es schon
so einfach ist, mit dem
C128 gute Bildschirmgra-
fik und Sprites ohne Pro-
bleme zu programmieren,
so mochte er vielleicht
selbst ein kleines Spiel
schreiben, bei dem sich
zum Beispiel ein Auto
durch ein Labyrinth be-
wegen mufd, ohne mit
einem anderen oder mit
der auf dem Bildschirm-
hintergrund gezeichneten

Mauer zusammenzustofien.

Kommt’s aber doch zu so
einem ,,Unfall*, so sollte
der Computer entspre-
chend darauf reagieren,
etwa Geriusche ausgeben
oder einen High-Score
aktualisieren.

Das erledigen fur uns die
Anweisungen COLLISION
und BUMP. Bleiben wir
beim Zusammenstof,

der Kollision. Drei Arten
unterscheidet der C128,
wobei Sie die hier ange-
gebene, entsprechende
Zahl unmittelbar hinter
COLLISION schreiben
miissen. Nur dann weif3
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der Computef, worauf es
Ihnen bei der Abfrage
ankommt;

Sprite — Sprite =1
Sprite —Hintergrund =2
Lichtgriffelabfrage =3

Die dritte Variante kon-
nen wir hier vergessen,

sie hat mit Sprites absolut
nichts zu tun.

Als letzte Zahlenangabe
benotigt die COLLISION-
Abfrage nur noch die Zei-
lennummer, zu der Thr
Programm springen soll,
um die Reaktion, die Sie
ab dieser Zeilennummer
programmiert haben, zu
aktivieren (zum Beispiel
eine Explosion, hor- und
sichtbar).

[st Thr Sprite-Auto mit
einem anderen zusammen-
gestofden, soll ein Unter-
programm ab Zeile

10000 aufgerufen wer-
den:

COLLISION 1,10000

So einfach ist das, ohne
IF-THEN-Abfragen und
GOTO/GOSUB-Anwei-
sungen.

,,COLLISION"" —
MIT SCHWACHEN

Leider hat die Kollisions-
Abfrage auch eine
Schwachstelle: Wenn zwei
Sprites, die sich in entge-
gengesetzter Richtung be-
wegen, aneinandergeraten,
so wird so lange eine Kol-
lisions-Meldung ausgege-
ben, so oft sich die beiden
Sprite-Bereiche (24*21
Pixel) berithren: Jedes
Pixel, auch wenn es gar
nicht auf dem Bildschirm
sichtbar ist, ist so ein Be-
rithrungspunkt und somit
ein Kollisions-Ausloser.
Schalten Sie also nach der
ersten Berlihrung zweier
Sprites die COLLISION-
Abfrage unverziiglich ab:

COLLISION 1

Nach dem Reaktions-Un-
terprogramm sollten Sie
sie allerdings wieder akti-
vieren, fiirs nichstemal!
Ubrlgens Die Kollisions-
abfrage reagiert auch,
wenn sich Sprites beriih-
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ren, die sich aufierhalb des
sichtbaren Bildschirmbe-
reichs befinden (denken
Sie an die unterschiedli-
chen Koordinaten-Syste-
me).

WELCHE SPRITES
WAREN BETEILIGT?

Bei mehreren Sprites ist
COLLISION zu ungenau.
Es wird dem Computer
nur gemeldet, dafd sich
Sprites beriihrt haben,
aber nicht, welche es wa-
ren. Es kann aber unter
Umstédnden fir den weite-
ren Verlauf Ihres Pro-
gramms von grof3er Wich-
tigkeit sein, ob es etwa
Sprite 1 oder nur Sprite 5
war.

Dafiir gibt’s im BASIC 7.0
den Befehl BUMP, im iiber-
tragenen Sinne bedeutet
das soviel wie ,,beriihren,
stofden‘‘. Hier gelten eben-
so wie bei der COLLISION-
Anweisung die genannten
Werte, die Sie in Klam-
mern hinter BUMP ange-
ben miissen. Eine Sprite-
Sprite-Berithrung wiirde
beispielsweise “BUMP(1)*
lauten.

BUMP macht nichts ande-
res, als die Kollisionsregi-
ster im VIC-Chip auszu-
lesen: $DO1E = 53278 fiir
Kollisionen zwischen
Sprites und $DO1F
(53279) fur Berithrungen
von Sprite und Hinter-
grundgrafik.

Der darin enthaltene
PEEK-Wert (von 0 — 255)
wird allerdings sofort
nach der Abfrage wieder
geloscht, also auf , Null*
gesetzt. Speichern Sie ihn
am besten in einer nume-
rischen Variablen, etwa
BP=BUMP(1).

Steht nur dort beispiels-
weise die Zahl ,,160,
dann weifd der Computer
oder ein entsprechendes
Programm genau, daf}
Sprite 8 und Nr. 5 in den
Zusammenstofd verwickelt
waren (COLLISION kann
das nicht). Auch hier gel-
ten die bindren Sprite-
werte. Sprite 8 hat immer
den Wert ,,128%, Sprite
Nr. 5 demnach ,,32°,
addiert ergibt das den In-
halt des Kollisionsregisters
von ,,160°.

Wenn sich eine Programm-
reaktion also nur auf den
Zusammenstof’ ganz ge-
zielt bestimmter Sprites
ergeben soll, so miifdte
IThre Abfrage wie folgt
lauten:

IF BP=160 THEN...
(Sprite 8 und Sprite 5
waren beteiligt.

Ansonsten finden Sie

bei BUMP die gleichen ne-
gativen Eigenschaften wie
bei COLLISION.
Berithrungen konnen 6f-
ter angezeigt werden,
ebenso werden Kollisio-
nen auch auflerhalb des
sichtbaren Bildschirms
registriert.

ZUSTAND EINES
SPRITES

Einige wichtige Anwei-
sungen fehlen uns noch,
die Ihr Programm eben-
falls veranlassen konnen,
eine programmierte Reak-
tion ablaufen zu lassen.
Zunichst konnen Sie mit
“RSPRITE Nummer,
Zustand‘‘ wertvolle Infor-
mationen innerhalb eines
laufenden Programms er-
fragen.

Diese Anweisung ist ei-
gentlich nichts anderes als
das Gegenstiick zu
“SPRITE. Der Begriff
,,Zustand‘ kann eine
Zahl zwischen 1 und 5
sein.

Die Befehlssyntax dieser
Abfrage mifdte bei den
verschiedenen Moglich-
keiten also so lauten:

Eine andere Abfrage-An-
weisung, RSPOS, gibt Th-
nen Auskunft iiber die
aktuelle Sprite-Position
auf dem Bildschirm. Die
genaue Befehlseingabe
lautet:

RSPOS Nr., Wert

Fir ,,Wert* haben Sie drei
Abfragemoglichkeiten:

0 = aktuelle X-Koordinate,
= aktueller Y-Wert,
2 = konnen Sie nur abfra-
en, wenn Sie den
OVSPR-Befehl mit
der Raute eingeschaltet
hatten. Dann erhalten
Sie namlich die Ge-
schwindigkeit (0—15).

Falls Sie Multicolor-Sprites
in Threm Programm ver-
wendet haben, erfahren Sie
iiber RSPCOLOR, welche
Zusatzfarben (COLOR 2
und 3) Sie dafur verwen-
det haben.

ZUSAMMENGEFUGTE
SPRITES

Oft konnten Sie in Ver-
legenheit kommen, grofde-
re Gebilde entwerfen zu
miissen, als es die erlaubte
Sprite-Matrix (24+*21) zu-
1adt. Auch das ist kein
Problem. SchlieBlich ist es
dem C128 egal, an welcher
Stelle Sie die acht mogli-
chen Sprites positioniert
haben, beispielsweise
nahtlos aneinandergefigt.
Sie miissen dazu lediglich
die maximale horizontale
und vertikale Ausdehnung

RSPRITE Nr., 4 =

RSPRITE Nr.,5 =

Zustandwerts:
RSPRITE Nr.,0 = wenn 1, dann ist der Sprite
eingeschaltet (0 = aus).
RSPRITE Nr., 1 = Zahl zwischen 1 und 16.
Zeigt COLOR 1 an.
RSPRITE Nr., 2 = Sprite-Prioritat
0 = davor
1 = dahinter
RSPRITE Nr., 3 = Spritedehnung horizontal,

wenn ja, dann 1

Spritedehnung vertikal,
wenn ja, dann 1

Multicolor-Sprite?
Wenn ja, dann 1.

24

jedes einzelnen Sprites

im Auge behalten: 24 und
21.

Haben Sie zum Beispiel
als Ausgangsposition fiir
Sprite 1 X =160 und

Y = 100 gewihlt, dann

.muf fir einen exakt an-

schliefienden, zweiten
Sprite X = 160+24 oder,
falls er unten angehingt
wird, Y = 100+21 gewahlt
werden.

DIE ETWAS ANDEREN
SPRITES: SHAPES

BASIC 7.0 kann noch
mehr: Ganze Ausschnitte
eines hochauflosenden
Bildschirms lassen sich in
einen String speichern und
jederzeit nach Belieben
an gewinschter Position
anzeigen: die Rede ist
von SHAPES, zu deutsch
,.Schatten, Umri3*‘. Da
wir aber wissen, dafd
Strings (Zeichenketten)
nie linger als insgesamt
256 Byte sein dirfen, ist
eine gewisse Vorsicht gebo-
ten, wenn Sie den Befehl
zum Ubertragen eines
beliebigen HiRes-Bild-
schirmausschnittes in ei-
nen ,,Umrif’*‘ verwenden:
SSHAPE.
Hier muf’ einfach eine
String-Variable angegeben
werden (zum Beispiel SH$,
auch die Indizierung ist er-
laubt, wie etwa SH$(I),
und die obere und untere
X-, beziechungsweise Y-
Position:
SSHAPE SH$, XO, YO,
XU, YU

Jedes Byte, das in diesem
Bereich liegt, zidhlt, auch
wenn’s ein Leerbyte ist.
Sollten Sie sich nicht ganz
sicher sein, ob Thr SHAPE
die erlaubte Hochstgrenze
(von ,,0“ bis ,,255°) iiber-
steigt, so bauen Sie am
besten eine Sicherheits-
abfrage nach den im Hand-
buch zum C128 beschrie-
benen beiden Formeln ein.
Es sind deshalb zwei For-
meln, weil es auch zwei
Arten von Sprites gibt:
HiRes- und Multicolor-
Sprites beziehungsweise
-Shapes.

Haben Sie so ein Gebilde
in der richtigen Stringlin-
ge abgespeichert, konnen
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Sie es mit einem passen-
den Befehl wieder auf den
Bildschirm bringen.

Im Prinzip haben Sie nichts
anderes als einen Sprite
geschaffen, allerdings mit
der Einschrinkung, daf}
Sie einen SHAPE wirk-
lich nur im hochauflosen-
den Grafikmodus zeigen
konnen — den Sprites war
das egal. Oder Sie wandeln
ein Shape in einen Sprite
um, darauf kommen wir
gleich.

Dafiir konnen Sie aber so
viele Shapes definieren,
wie Sie Platz im Varia-
blenspeicher (BANK 1)
haben und vor allen Din-
gen selbstverstindlich
mehr als acht gleichzeitig
auf dem Bildschirm dar-
stellen.

Mit der GSHAPE-Anwei-
sung erscheint der Shape
auf dem Bildschirm. Auch
hier ist es einfacher als bei
den Sprites, die Sie zu-
erst mit einer Menge Pa-
rameter einschalten und
dann noch auf dem Bild-
schirm positionieren

miissen:

GSHAPE SH$, X-Pos,
Y-Pos.,
Darstellungsart

Sie sehen daran, daf} Sie
keine verschiedenen Far-
ben festlegen konnen.
Die beim Speichern ak-
tuelle behilt ihre Giiltig-
keit.

AUS SPRITE
MACH SHAPE —
UND UMGEKEHRT

Der Bildschirm kennt nur
zwei Informationsarten:
Pixel ein oder Pixel aus,
einmal abgesehen von den
Farbwerten der einzelnen
Bildpunkte. Da ein Sprite
nach demselben Prinzip
aufgebaut ist, sollt es
moglich sein, diesen
Kobold wie einen Shape
als String abzuspeichern
und diesen String mit der
GSHAPE-Anweisung wie-
der auf den Bildschirm
zu bringen. Das iiber-
nimmt SPRSAV.

Die Anweisung ist recht
einfach zu handhaben.
Sie miissen nur eine
Stringvariable und die

Sprite-Nummer angeben,
Koordinaten oder sonsti-
ge Parameter sind nicht
erforderlich.

Beispiel:
SPRSAV 6,SH$

speichert den gesamten
Inhalt inklusive Farbwer-
te von Sprite 6 in einem
String namens SH$.
Zuriickholen konnen Sie
dieses Sprite-Muster in
Stringform wieder mit
der verinderten Syntax:

SPRSAV SH$,6

oder jeder anderen mog-
lichen Sprite-Nummer.
Damit stehen Ihnen viele
Moglichkeiten offen. Da
Sie wissen, daf’ der C128
nur hoéchstens acht Sprites
gleichzeitig anzeigen kann,
miifiten Sie jedesmal an-
dere Sprites nachladen
und die gerade aktuellen
ausschalten.

Einfacher geht’s, wenn
Sie zunichst alle im Pro-
gramm benotigten Sprite-
Muster laden und mit
SPRSAYV in einzelne
Strings zwischenspeichern.
Diese Strings iibertragen
Sie bei Bedarf in die
Sprites, die Sie gerade an-
zeigen mochten. So kon-
nen Sie durch geschick-
tes Hin- und Herschalten
mittels SPSAV das unver-
riickbare Gesetz ,,Nicht
mehr als acht Sprites*
scheinbar umgehen. Dem
C128 ist es bis zur Gren-
ze seines Speicherplatzes
egal, wie viele Spritemu-
ster Sie in ihm abgelegt
und wieviele Shapes Sie
auf dem Bildschirm an-
zeigen — nur Sprites diir-
fen es halt wirklich nicht
mehr als acht sein. Doch
wer kann das unterschei-
den, wenn ein Shape wie
ein Sprite aussieht?

Es stimmt, daf’ ein Sprite-
muster, das mit SPRSAV
in einen String tibertra-
gen wurde, sich gerade-
zu ideal als darstellbare
Zeichenkette fir den
GSHAPE-Befehl eignet.
Hier miissen Sie nicht ein-
mal anhand der erwidhn-
ten Formel aufpassen, ob
der String linger als 256
Zeichen ist. Und: Ein

Shape 1ifdt sich so oft dar-
stellen — und auch bewe-
gen — wie Sie Platz im
Speicher, eher noch auf
dem Bildschirm haben.
Und das war das Stich-
wort: Shapes iiber den
Bildschirm bewegen.
Gleich eines vorweg: Sie
werden enttiduscht sein.
Nicht, daf’ es nicht ginge,
aber die Bewegung eines
Shapes iiber das Bild hat
mit einer Sprite-Anima-
tion etwa soviel gemein-
sam wie ein Fiat Uno mit
einem Mercedes 500

(wir hitten genauso gut
andere, vergleichbare
Automobil-Marken nen-
nen konnen).

DIE SHAPE-
DARSTELLUNGSARTEN

Doch gehen wir ein bif-
chen ins Detail.

Die Befehlseingabe zu
GSHAPE haben wir be-
reits kennengelernt.
Wichtigster Parameter
dabei ist der letzte Wert,
der eine Zahl zwischen
,, 0 und ,,4°° sein kann
und die Darstellungsart
des Shape bestimmt.

Wert =0

Hierbei wird nichts an
IThrem Shape verindert.
Egal, wie der String ent-
standen ist — ob als Aus-
schnitt einer HiRes-Gra-
fik oder als Sprite-
Muster —, der Umrifs
wird unverindert darge-
stellt.

Wert = 1

Der Shape wird invers an-
gezeigt, wie das Negativ
einer Fotografie.

Wert = 2

Der Shape wird tiber den
Bildschirmhintergrund ge-
legt, darunterliegende
Bildpunkte werden iiber-
deckt (OR-Funktion).

Wert = 3
Die Bitverkniipfungsart

mit AND ist jetzt akut,
das heifSt, es werden nur
dann Bildpunkte des
Shapes angezeigt, wenn
diese auch auf dem Hin-
tergrund darunter einge-
schaltet sind.

Wert =4
Trifft der Bildpunkt eines
Shapes auf einen darun-
terliegenden, so wird die-
ser nur invertiert, aber
nicht geloscht. Ist das
Shape-Pixel an ihm vor-
beigezogen, wird er wie-
der normal dargestellt.
Dadurch lassen sich
Shapes iiber einen Grafik-
bildschirm bewegen, ohne
eine Loschspur zu hinter-
lassen.
Bei der Animation aller-
dings wird ein sich in den
Positionen verinderndes
Shape sehr langsam, ei-
gentlich Pixel fur Pixel
aufgebaut. Diese Moglich-
keit zum Bewegen eines
Objektes konnen Sie prak-
tisch vergessen, dazu ist
nichts besser geeignet
als Sprites.
Wenn Sie aber beispiels-
weise eine Landschaft mit
Biumen oder Gebéduden
bestiicken mochten, die
stabil sind und sowieso
nicht bewegt werden sol-
len, dann wire es Ver-
schwendung, dafiir den
wertvollen Spritespeicher
zu belegen. Sie konnten
also ohne weiteres einen
Baum oder ein Haus mit
dem Editor SPRDEF ent-
werfen und den Inhalt
mit SPRSAV zunichst in
eine Stringvariable abspei-
chern.
Diese Zeichenkette 1a{5t
sich anschliffend mit
GSHAPE, so oft und an
welcher Bildschirmposi-
tion Sie wollen, auf dem
Bildschirm ausgeben.
Der Spritespeicher ist
dann wieder frei fur die
Muster der beweglichen
Sprites.

Butcher []

Nutzen Sie unseren

Abo-Service!
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SMALL-C128 UNTER CP/M

Was dem Einen
rechtist...

Sicher haben Sie die in den letzten Ausgaben
der COMMODORE DISC veroffentlichten Berichte

und Artikel iiber die Programmiersprache der Zukunft

’

,,C", verfolgt. Nur: Sie waren alle auf den C64
zugeschnitten. Ab sofort gibt’s jetzt auch ein C-Ent-
wicklungssystem fiir den ,,groBen Bruder’
den 128PC.

,C* kommt zwar langsam,

aber gewaltig. Das Insi-
dern bestens bekannte
Softwarehaus Micro-

soft stellte auf der

CeBit ’88 beispielsweise
das neue Betriebssystem
MS-0S/2 fiir die ,,286-
und ,,386““-Prozessoren
der 32-Bit-Klasse vor.

Es wurde {iberwiegend in
,,C“ geschrieben und soll
mit den PS/2-Rechnern
von IBM einen neuen PC-
Standard setzen.

Mit Small C von J. E.
Hendrix steht nun auch
dem 128PC-Anwender
ein C-System zur Verfi-
gung, das unter CP/M
lauft. Das Programm-Pa-
ket ist aber in keiner Wei-
se ,,small*‘, vielmehr han-
delt es sich um drei Dis-
ketten im 1571-Format
sowie ein 200 Seiten star-
kes Ring-Handbuch,
Grofle DIN AS.

Die Software selbst be-
steht aus Editor, C-Com-
piler, Makroassembler,
Linker und Utilities.
Selbstredend sind alle
Programme in ,,C* ge-
schrieben, alle Quelltexte
(Source-Codes) sind vor-
handen, so daf} einer Er-
stellung eines eigenen, ab-
gewandelten Entwick-
lungssystems oder einer
Erweiterung nichts im
Wege steht.

DER C-COMPILER

Das Kernstiick des Sy-
stems ist der Compiler
,,CC.COM*, er {ibersetzt
eine Untermenge der
Sprache ,,C*“ in eine Aus-
gabedatei vom Typ

. MAC*,

Dabei wird ein 8080-
Assemblercode erzeugt,
der vom Makro-Assem-
bler weiter bearbeitet
werden kann.

Fehler, die beim ,,Com-
pilieren‘‘ auftreten, wer-
den nicht, wie gewohnt,
mit Zeilennummer und
Fehlermeldung ausgege-
ben, sondern die fehler-
hafte Zeile gelistet, wo-
bei der Cursor bereits auf
den Fehler zeigt. Das ist
durch verschiedene ,,Schal-
ter* verdnderbar, hierzu
ein paar Beispiele:

cc (filename) (—m) (—a)
(p) (1#) (—o)

Der Schalter (—m) be-
wirkt, dafs der Compiler
die Kopfzeile der Funk-
tion auf den Bildschirm
bringt. So kénnen Sie den
aktuellen Stand des Com-
pilier-Vorgangs gut ver-
folgen.

Durch den Schalter (—a)
ertont im Falle eines Feh-
lers ein Piepser und (—p)
lafst den Compiler nach
einem aufgetretenen Feh-
ler in seiner Arbeit inne-
halten. Erst durch Drik-
ken der RETURN-Taste
setzt er das Compilieren
fort.

Mit (—#) konnen Sie den
mit ,,#‘ bezeichneten
Quellcode listen. Dieses
Rautenzeichen (#) steht
fir den Dateidescriptor
(1 bis 9). Ist er mit 1
(STDOUT) angegeben,
wird das Listing mit der
normalen Ausgabe ge-
mischt.

(—o0) zu guter Letzt be-
wirkt, dafs der Optlmle-
rer des ,Small-C**-Com-
pilers die Grofe des Pro-
grammes auf Kosten der

Geschwindigkeit redu-
ziert,

Der dem Compiler vor-
geschaltete Priprozessor
unterstiitzt die Anwei-
sungen: #include, #ifdef,
#define, #ifndef, #else
#endif, #asm und
#endasm. Die Anweisun-
gen #ifdef, #ifndef, #else
und #endif werden auch
geschachtelt unterstiitzt.

DAS SMALL-MAC-
ASSEMBLERPAKET

Ist der Quellcode compi-
liert, wandelt der Makro-
assembler ,,MAC.COM**
dieses ,,Compilat‘‘ in eine
linkfihige Datei um. Der
MAC ist ein tabellenge-
steuerter Zwei-Pass-Makro-
Assembler, der verschieb-
baren (relokatierfihigen)
Assemblercode erzeugt,
wahlweise fiir 8080- oder
Z80-Systeme. Er kann
auch, unabhingig vom
C-System, als ,,normaler*
8080- oder Z80-Assem-
bler eingesetzt werden.
Aufler dem |, MAC* ge-
hoéren noch ,,LIB“, der
Bibliotheks-Verwalter,
und ,,LNK*, der Linker
zum System sowie die
Tools ,,LGO*, |, CMIT*
und DRE “

VERWALTET
BIBLIOTHEKEN: LIB

2 9

LIB erstellt, ,,pflegt* und
listet den Inhalt von
LNK-kompatiblen Biblio-
theken. Dadurch kénnen
Module assembliert wer-
den, die unterschiedlichen
Programmen gemeinsam
sind. Sie werden in einer
einzigen Bibliothek zu-
sammengefafit, die mit
LNK nach diesen Modu-
len durchsucht werden
kann, falls solche fiir ein
Programm gebraucht wer-
den, das ,,gelinkt* werden
soll.

—d (16scht die genannten
Module),

—p(a) (druckt die genann-
ten Module),

—t(a) (druckt ein Verzeich-
nis der Module),

—u (Hinzufigen oder Er-
setzen von Modulen),
—x(a) (genannte Module
herauslosen).
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LINK, das schwichste
Glied in der Entwicklungs-
kette, bindet den Quell-
code mit den Bibliotheks-
funktionen zu einem lauf-
fahigen Programm (COM-
Datei).

DER SMALL-MAC
LINKER

Auch hier lassen sich
iiber Schalter besondere
Optionen bewirken:

—b: Ein grofdes Pro-
gramm soll gelinkt wer-
den. Der gesamte verfiig-
bare Speicherplatz wird
fur die Symboltabelle re-
serviert und das Pro-
gramm komplett auf dem
Diskettenlaufwerk ,,ge-
puffert®.

—g#: Eine LGO-Datei
wird mit Startadresse aus-
gegeben.

—m: Ablauf auf Monitor
ausgeben.

Wieso schwichstes Glied?
Das liegt am langsamen
CP/M des C128, denn
selbst bei kurzen Pro-
grammen kann die Link-
zeit einige Minuten dau-
ern, aber die sich daraus
ergebenden fantastischen
Laufzeiten der so ent-
standenen C-Programme
machen diesen Verdrufy
wieder mehr als wett.

DER SMALL-MAC-
LADER

LGO- (load and go) ist ein
Lader, der vom Linker er-
zeugte LGO-Dateien la-
den und ausfithren kann.
Mit den Schaltern —g
(=Laden und Ausfiihren)
und —m (=Ladeadresse,
Grofse und Anfangsadres-
se auf Monitor ausgeben)
lassen sich die eben ge-
nannten Funktionen auf-
rufen.

CMIT-CPU-ANPAS-
SUNGSPROGRAMM

Die Maschineninstruk-
tionstabelle (MIT) der Ziel-
maschine wird damit
compiliert | so daf} der
,,MAC* an verschiedene
CPUs angepafdt werden
kann.
DREL erzeugt eine for-
matierte Hex-Dump-Aus-
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gabe von REL-und LIB-
Dateien.

Auflerdem finden Sie auf
der Systemdiskette noch
das Archiv-Verwaltungs-
programm ,,AR.COM*‘.
Es fafst mehrere Dateien
zu einer grofden zusam-
men. So lassen sich Da-
teien beliebig vergrofiern,
verkleinern und in ihre
Bestandteile zerlegen.
Der Vorteil von ,,AR.
COM* liegt in der Erstel-
lung anwendungsspezifi-
scher Daten, die fiir den
User tibersichtlicher sind.

C-TEXT-TOOLS

Zu ihnen gehort auch der
C-Editor. Eigentlich ist er
nichts anderes als ein
,,Zeilen-Editor* einfach-
ster Bauweise, ohne gro-
Ben Komfort. Allerdings
143t sich der Editor mit
den mitgelieferten Text-
Tools sinnvoll erweitern.
Wer’s gerne noch an-
spruchsvoller mag, sollte
auf den CP/M-Texteditor
,,ED‘ zuriickgreifen.

Die weiteren Tools fin-
den Sie in Tabelle 1 auf-
gelistet.

Diese Programme sind
leider nur als Quell-Da-
teien vorhanden und miis
sen erst noch compiliert
werden, was die Nutzung
fur einen Anfinger doch
recht erschwert. Es fallt
iiberhaupt auf, daf} das
System recht offen ge-
halten ist und wohl in er-
ster Linie fur fortge-
schrittene ,,C*“-Konner
gedacht ist, die sich aber
(vorerst noch) keinen Per-
sonal-Computer leisten
konnen. Da mufs eben der
C128 und CP/M genii-
gen . ..

SPRACHUMFANG UND
KOMPATIBILITAT

Kommen wir nun zu dem
Kriterium, der dem Sy-
stem den Namen gibt:
Dem Sprachumfang und
den Bibliotheken.

Wie bereits erwiahnt, han-
delt es sich um eine Un-
termenge der Sprache
,,C*, also ein , kleines
(=small) C*. Grob tiber-
blickt, sind folgende Ei-
genschaften des C-Stan-

dards nach Kernighan/
Ritchie nicht vorhanden:
FlieBkomma,Datentypen
wie ,,float*, , double*’,
mehrdimensionale Arrays,
Bit-Felder, Zeigerarrays,
,,sizeof*“ und ,,casts*,
Strukturen wie ,,struct*
und ,,union‘, sowie
,,void‘“ und ,,enum®. Der
verbleibende Rest ist im
C-Standard voll aufwirts
komaptibel. Die Biblio-
thek von Small C ist un-
ter CP/M 2.2 implemen-
tiert und unterstiitzt den
Small-C-Compiler. Die
C-Bibliothek enthalt

alle UNIX-Funktionen,
die in ,,fremder Umge-
bung‘‘ anwendbar sind.
Insgesamt sind hier iiber
80 Funktionen vorhan-
den. Es werden sowohl
ASCII- als auch binére
Ein- und Ausgaben un-
terstiitzt. Die Bibliothek
wird in zwei Versionen
geliefert, eine fiir den
Makro-Assembler von
Microsoft (CLIB.REL)
und eine fur den Small-
MAC-Assembler (C.LIB).
Bis auf die arithmetische
und logische Bibliothek
gibt es im Quellcode nur
etwa zwanzig Assembler-
zeilen, die grofste der
Funktionen umfafdt zirka
5,5 KByte. Auf der CP/M-
Ebene sind Direkzugriffs-
dateien moglich.
Assemblercode kann in
C-Programme mit den
Priprozessor-Anweisun-
gen ,, #asm** und

. #endasm*‘ eingebunden
werden. Alles, was zwi-
schen den beiden Anwei-
sungen steht, wird direkt
in die erzeugte Assembler-
Datei iibernommen.

ARBEITEN
MIT SMALL-C

Bevor Sie mit Small C
zu arbeiten beginnen, miis-
sen Sie sich erst drei Ar-
beitsdisketten mit dem
Kopierprogramm ,,PIP.
COM* erstellen. Auf der
ersten Disk ,,C-Compiler*
miissen die ﬁrogramme
,,PIP.COM*“, | CC.COM*
und ,,STDIO.H* kopiert
werden. Disk 2 (Small-
MAC-Assembler) sollte
ebenfalls ,,PIP.COM* ent-
halten, dazu noch das

File , MAC.COM*.

Die letzte Disk, der
,,Linker‘‘, sollte die Bi-
bliotheken, den Linker

,, LNK.COM* sowie wie-
der ,,PIP.COM* abge-
speichert haben. Das Ko-
pierprogramm ist deswe-
gen so wichtig, weil die
zu bearbeitenden Files
von einer Disk auf die an-
dere kopiert werden miis-
sen. Dieser zeitraubende
Vorgang ist leider unum-
ginglich.

FAZIT

Auf einen Benchmark-
Test wurde aufgrund des
langsamen CP/M verzich-
tet.

Small C ist ein im Grun-
de ausgereiftes C-Ent-
wicklungssystem, das in
erster Linie zum Selbst-

studium fiur C-Umsteiger
gedacht ist.
Bei dem derzeitigen Preis
von 99 Mark wird dem
Kéufer ein umfangrei-
ches Paket fiir die Ent-
wicklung eigener C-Rou-
tinen geboten, allerdings
fiir den Acht-Bit-Com-
puter C128 und nur un-
ter CP/M lauffihig.
Einsteiger sollten sich
auf alle Fille mit zusitz-
licher C-Literatur ver-
sorgen, denn das Hand-
buch enthilt keine Ein-
fithrung in ,,C*.

Gerhard Szymanski/bu [J

Small C Entwicklungs-
system. C128 und 1571-
Diskettenlaufwerk

Haar: Markt & Technik
Verlag, 1988.

3 Disketten + Handbuch.
99 Mark
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SERVICE

So laden Sie lhre
Commodore Disc

Bitte lesen Sie als Computeranfinger diese
Ladeanweisungen genau durch, dann gibt's beim
Laden der COMMODORE DISC keine
Probleme!

Als zweites Programm
auf Threr DISC finden
Sie das Programm
Disclader64/128, das so-
wohl im C64 (oder im
entsprechenden Modus
im C128) als auch mit
dem 40- und 80-Zeichen-
Bildschirm des 128PC
lauft.

Es ist ein Programm in
BASIC 2.0, da nur so ei-
ne derartige Kompatibili-
tit fiir alle drei genann-
ten Systeme zu erreichen
war.

Folgende Punkte sollten
aber noch immer beach-
tet werden:

1) Schalten Sie Compu-
ter und Floppy ein.

2) Legen Sie die COM-
MODORE DISC in den
Laufwerksschacht und
verriegeln Sie diesen.
Jetzt richtet sich Thr wei-
teres Vorgehen danach,
ob Sie C64- oder 128-
PC-Programme laden
mochten.

Als C64-Benutzer geben
Sie bitte ein:

LOAD*:** 8,1

Damit ladt der C64 zu-
erst das Maschinenfile
Boot.64, das sich an er-
ster Stelle auf Ihrer Dis-
kette befindet, das seiner-
seits wieder den Disclader
64/128 nachlidt und
auch sofort startet.
Besitzen Sie einen C128
und befinden sich auch in
diesem Modus, geniigt es
normalerweise, wenn Sie
kurz den RESET-Taster
(seitlich rechts an Threm
Gerit) betitigen oder den
Befehl BOOT eingeben
und dann die RETURN-
Taste driicken.

Beides erzeugt densel-
ben Effekt, auf Threm
Bildschirm erscheint die
Meldung:

BOOTING...DISCLADER
64/128

Auch hier wird dieses
Ladeprogramm nach dem
,,Booten‘ sofort gestartet.
3) Nachdem das Anfangs-
bild auf dem Bildschirm
erschienen ist, rufen Sie
jetzt bitte nach Druck
auf die Leertaste das In-
haltsverzeichnis, das
DIRECTORY, der gerade
aktuellen COMMODORE
DISC auf.

4) Die Liste der Program-
me, die sich auf der DISC
befinden, werden nun auf-
gelistet, vor den Pro-
grammnamen erscheint
ein kleiner Pfeil, den Sie
mit den Cursortasten auf
und ab bewegen konnen.
Als C64-Benutzer sollten
Sie nur die mit diesem
Kennzeichen beginnenden
Programmnamen auswih-
len, wenn Sie sich im
128er-Modus befinden,
dann nur solche. Das La-
den von Programmen je-
weils in den nicht dafir
vorgesehenen Computer-
typ ergibt in den meisten
Fiallen nur Unsinn.

Bei den C128-Program-
men ist zusitzlich noch

in Klammern angegeben,
ob Sie fiir den 40- oder
80-Zeichen-Modus ge-
dacht sind, also (40) oder
(80).

5) Haben Sie sich fiir ein
entsprechendes Programm
fur den zutreffenden Com-
putermodus entschieden,
positionieren Sie den Pfeil
vor dessen Namen und
driicken einfach die
RETURN:-Taste.

6) Das gewiinschte Pro-
gramm wird jetzt automa-
tisch geladen und sofort
gestartet.

Wie bereits erwihnt, ist
dieser Disclader ein
BASIC-Programm, das
aber von Ihrem ausge-

wihlten Programm ge-
16scht wird. Wollen Sie
ein anderes Programm auf
die gleiche Art, also un-
ter Benutzung des Disc-
laders, in Thren Compu-
ter holen, so miissen Sie
halt den Disclader wieder
auf die vorher beschrie-
bene Art laden.

LADEN ,,VON HAND"

A. Im C64-Modus

Fiir alle, denen dies im-
mer noch zu umstindlich
ist, gibt es natiirlich noch
die ,,normale‘‘ Art des
Ladens: aus dem
DIRECTORY.

a) C64-Benutzer:

Punkt 1) und 2) (ein-
schalten und Disk einle-
gen) sollten klar sein, so
dafd es weitergeht mit:

3) Geben Sie bitte fol-
genden Befehl ein:

LOAD“$*,8

und driicken Sie die
RETURN-Taste. Durch
die Bezeichnung “$

wird das Disketteninhalts-
verzeichnis der COMMO-
DORE DISC (oder jeder
anderen Diskette) gela-
den.

4) Nachdem sich der Com-
puter wieder mit READY
meldet, tippen Sie bitte
LIST ein und driucken
wieder die RETURN-
Taste. Auf dem Bildschirm
wird jetzt das genaue In-
haltsverzeichnis lhrer
COMMODORE DISC auf-
gelistet.

5) Entscheiden Sie sich
fuir das Programm, das

Sie laden mochten.

6) Gehen Sie mit dem
Cursor nach oben, bis die-
ser in der Zeile vor dem
gewihlten Programmna-
men steht (an die Stelle,
an der die Zahl der beleg-
ten Blocks eingetragen
ist).

7) Geben Sie an dieser
Stelle den Befehl LOAD
ein. Bitte achten Sie dar-
auf, daf’ das erste ,,Génse-
fudchen‘ vor dem Pro-
grammnamen nicht tiber-
schrieben wird! (Die Zahl,
die die vom Programm be-
legten Blocke angibt, diir-
fen Sie ruhig iiberschrei-
ben.)
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8) Driicken Sie jetzt bitte
nur die RETURN-Taste,
das Laufwerk beginnt nun,
Ihr gewiinschtes Pro-
gramm zu laden.
Achtung: Der Disclader
64/128 besitzt keinen Zu-
satz wie ,8: oder nur den
Doppelpunkt alleine, da
er von allen drei Pro-
gramm-Modi (C64, C128
im 40- und im 80-Zeichen-
Bildschirm) benutzt wird,
hier miissen Sie als einzi-
ge Ausnahme den Lade-
zusatz selbst eintippen.
Im C64-Modus:
LOAD“DISCLADER64/
128%“8:
Im 128er-Modus:
RUN“DISCLADER*:
9) Wenn sich nach dem

Ladevorgang, bei dem
SEARCHING FOR...

und LOADING vom Com-
puter als Arbeitsmeldung
auf dem Bildschirm ausge-
geben werden, der blin-
kende Cursor mit READY
wieder meldet, so tippen
Sie dort ein:

RUN: (den Doppelpunkt
nicht vergessen und die
RETURN-Taste driicken).
Das geladene Programm
wird so gestartet und steht
zu lhrer Verfiigung.
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Ein kleines Beispiel: Sie
mochten das Programm
,,Eisenbahn‘‘ von Diskette
laden. Die exakte Ladean-
weisung auf dem Bild-
schirm miifite dann so
aussehen:

LOAD“EISENBAHN®,8:
B. Im C128-Modus

1) Hier miissen ebenso der
Computer und das Lauf-
werk eingeschaltet, die
COMMODORE DISC ein-
gelegt und der Laufwerk-
schacht verriegelt werden.
2) Driicken Sie jetzt bitte
die Funktionstaste ‘F3°,
(oben rechts, iiber der
numerischen Tastatur).

Diese Taste ist schon beim
Einschalten des 128PC
mit dem Befehl zum Auf-
- ruf des Disketteninhalts-
verzeichnisses belegt
(DIRECTORY) und wird
auch sofort ausgefiihrt.
3) Stoppen kénnen Sie
die Ausgabe auf dem Bild-
schirm jederzeit mit der
NO-SCROLL-Taste
(oben Mitte), den Lade-
vorgang des DIRECTORY
brechen Sie mit der
STOP-Taste ab.

4) Wihlen Sie auch hier
ein Programm aus, und
fahren Sie mit Hilfe der
entsprechenden Tasten
den Cursor vor den ge-
wihlten Programm-
namen.

5) Tippen Sie hier ein:
RUN (auch hier kann die
Blockzahl ruhig tiber-
schrieben werden).

6) Nach Driicken von
RETURN l4duft die
Floppy an, das Programm
wird geladen und im Ge-
gensatz zum C64 sofort
gestartet, es eriibrigt sich
also, hier nochmals ‘RUN*
einzugeben.

Auch hier ein Beispiel,
wie eine korrekte Lade-
anweisung aus dem DIREC-
TORY beim C128 aus-
sieht:

RUN“CHECK-LISTE*:

NOCH EIN PAAR TIPS

® Als C64-Benutzer kon-
nen Sie (allerdings immer
nur das erste File, das sich
auf Ihrer Diskette befin-
det, und dazu muf} es
auch unbedingt ein Pro-
gramm = PRG-File sein)
mit Druck auf zwei Ta-
sten in den C64 laden:
SHIFT/RUNSTOP. Es
startet dann sofort.

® Wenn’s nicht das erste
File auf der Disk ist, wird
die Ladeanweisung et-
was umfangreicher:

Siehe soeben behandelte
Ladeanweisungen!

® Files, die hinter dem
Namen nicht die Bezeich-
nung ‘PRG cingetragen
haben, etwa SEQ, REL,
DEL und USR lassen sich
mit diesen besprochenen
Ladeanweisungen weder
laden noch starten. Es
handelt sich hier um rei-
ne Datenansammlungen
von Byte, die nur vom
dafiir gedachten Hauptpro-
gramm (egal, ob in BASIC
oder Maschinensprache)
wieder in den Computer-
speicher geladen und dort
verarbeitet werden kon-
nen.

Lesen Sie dazu bitte die
entsprechenden Seiten in
[hrem Handbuch zur
Floppy nach.

@® Nicht alle PRG-Files
sind BASIC-Programme,

die mit RUN gestartet
werden konnen. Sehr oft
handelt es sich um Ma-
schinensprache-Routinen,
die an einen ganz ande-
ren Speicherplatz gela-
den werden, als ihn ein
BASIC-Programm beno-
tigt, zum Start wiirden
sie die Eingabe eines
‘SYS‘-Befehls brauchen.
Oder es handelt sich auch
hier um eine reine Byte-
Sammlung wie etwa der
Inhalt eines Sprite-Spei-
chers oder eines hochauf-
losenden Grafikbildes.
Diese Files werden eben-
falls in der Regel von ei-
nem Haupt-Steuerpro-
gramm zur Verarbeitung
benotigt und bei Bedarf
wihrend des Programm-
ablaufs nachgeladen.

Ein Blick gentigt: Alle
PRG-Files auf der COM-
MODORE DISC, die ent-
weder mit dem Zusatz
¢,8: beziehungsweise
8,1:“(bei den C128-
Programmen nur mit Dop-
pelpunkt) gekennzeichnet
wurden, sind lad- und
ausfithrbare PRG-Files, al-
le anderen nur Daten, die
von einem Hauptpro-
gramm nachgeladen wer-
den miissen.

® Dic Zahl vor den File-
namen im DIRECTORY
ist die Anzahl der beleg-
ten Blocks. Mochten Sie
(in etwa) wissen, wieviele
Byte so ein Programm

im Speicher Thres Com-
puters belegen wiirde, so
multiplizieren Sie diese
Zahl mit ,256°.

® Die Meldung am Ende
des DIRECTORY

‘XX BLOCKS FREE®
gibt Ihnen dariiber Aus-
kunft, wieviel Platz (in
Blocken gerechnet) sich
noch auf der aktuellen
Diskette befindet. Wollen
Sie die genaue Byteanzahl
wissen, so miissen Sie die-
se Zahl ebenfalls mit ,256°
malnehmen.

® Die COMMODORE
DISC ist (normalerweise)
dadurch schreibgeschiitzt,
daf’ sich auf der rechten
oberen Seite neben dem
Etikett keine Schreibker-
be befindet. Das hat den
Vorteil, daf} Sie diese Dis-
kette nie versehentlich 16-
schen oder neu formatie-
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ren konnen, aber auch
den Nachteil, daf} keine
Daten mehr darauf ge-
speichert werden konnen.
(Von DISC Lesen oder
Laden geht immer.)

Viele Programme der ver-
schiedensten Ausgaben
der COMMODORE DISC
verlangen aber, dafs Da-
ten abgelegt werden kon-
nen, denken Sie nur an
Anwender-, Dateiverwal-
tungs- und Textprogram-
me. Ja, auch verschiedene
Spiele brauchen einen
Schreibzugriff auf die Dis-
kette, und sei es nur, das
neue, aktuelle High-
Score nach Beendigung
des Spiels auf Diskette
zuriickzuschreiben.

Da gibt’s nur eins: das
entsprechende Programm
auf eine andere Diskette
mit Schreibkerbe zu spéi-
chern beziehungsweise
diese Files einzeln mit ei-
nem entsprechenden Ko-
pierprogramm riiberzu-
kopieren oder sich gleich
mit einem Kopier-Tool
fur ganze Disketten ein
,,Backup‘‘ Threr COMMO-
DORE DISC auf eine
schreibfihige Disk zu zie-
hen. Oder Sie benutzen ei-
nen Diskettenlocher und
bringen damit die entspre-
chende Schreibkerbe an.
Wir empfehlen auf alle Fil-
le die Kopiermethode.

KOPIERSCHUTZ —
NEIN, DANKE!

Wir haben es bisher nicht
getan und werden es
auch kinftig nicht tun:
einen Kopierschutz auf
der COMMODORE DISC
installieren. Nicht, weil
wir es nicht konnten,
sondern weil wir keinen
Sinn darin sehen.

Und schliefdlich ist die
Tatsache, dafd sich Raub-
kopierer strafbar machen,
nicht erst seit heute be-
kannt.

Jeder soll die Moglichkeit
haben, sich so viele Si-
cherheitskopien seiner
Disketten zu eigenen, pri-
vaten Zwecken zu ma-
chen, wie er es fiir rich-
tig hilt.

Und nun viel Spafs mit der
neuen COMMODORE
DISC! ]
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ERROR!

Zunichst einmal mochte
ich Sie zu Ihrem Konzept
— kombinierte Zeitschrift
mit Diskette — begliick-
winschen und meiner
Hoffnung Ausdruck verlei-
hen, dafd Sie dem C64y
128 noch lange treu sein
werden. Doch nun mein
eigentliches Anliegen:

In COMMODORE DISC
12, S. 17, steht ein Mini-
programm zur Verinde-
rung der Floppy-Gerite-
nummer, das so aber nicht
funktioniert, denn man
erhilt nur “Device not
present Error in 40,

Ich bitte um Korrektur.
P.S. Ich wiirde mir mehr
Grafik und Musik auf
IThren DISCs wiinschen,
um die Programme zu un-
termalen und so Thr Ma-
gazin noch attraktiver
werden zu lassen.

Reinald Eis

Heidelberg

Ihre Hoffnung, dem C64/
128 noch lange treu zu
bleiben, werden wir genz
bestimmt nicht enttiu-
schen — das geht aber nur,
wenn unsere Leser mitma-
chen. Sie haben sicher
lingst gemerkt, dafs wir
die auf der DISC verof-
fentlichten Programme
nicht selber fabrizieren
(oder nur ganz wenige),
sondern hier auf Soft-
ware-Einsendungen unse-
rer Leser zuriickgreifen.
Und solange wir Pro-
gramme Vvon unseren
Hobby-Programiierern
bekommen, wird die
COMMODORE DISC
erscheinen. Es wiirde uns
freuen, wenn bald schon
eins von IThnen dabei
sein sollte.
Was nun das kleine Pro-
gramm zur Anderung
aer Gerdteadresse anbe-
langt, so funktioniert es
bei uns einwandfrei. Be-
achten Sie bitte, dafs es
speziell fiir eine Floppy
541 gedacht ist, die ex-
tern am Computer ange-
schlossen ist. Bei der
1571 konnen Sie sowieso
aufgrund der DIP-Schal-
ter an der Gehduseriicksei-
te die Gerdteadresse um-

stellen, wie es [hnen be-
liebt. Oder haben Sie

das Miniprogramm mit
RUN gestartet, wihrend
die Floppy nicht einge-
schaltet war? Anders
konnen wir uns Ihre Feh-
lermeldung nicht er-
kliren.

MEHRSPALTIG
IST GEFRAGT

Seit einem guten Jahr be-
sitze ich einen C128 mit
zwei 1571er-Laufwerken.
Soeben habe ich mir ein
drittes gekauft, eine
1581. Da ich das Disket-
ten-Directory als Na-
mensregister benutze, war
das von der 1581 mit 288
moglichen Eintrigen
mehr als interessant.
Nachdem ich einige Pro-
gramme ausprobierte, mit
denen ich arbeite, und
alle funktionierten, fing
ich an, die 1581 voll zu
nutzen.

Ich wollte das Directory
mit dem auf der Demo-
Disk mitgelieferten Sor-
tierprogramm “‘Dir
Squeeze* sortieren, doch
es funktionierte nicht.
Ich habe einige Sortier-
programme ausprobiert,
keines ging. Kann man

so ein Programm kaufen,
oder kann man “DIR
Squeeze* umschreiben?
Vielleicht kann mir auch
einer Threr Leser weiter-
helfen. Denn sonst niitzt
mir die 1581 gar nichts.
Was mich weiterhin bei
vielen Directory-Program-
men stort: es wird nur ein-
spaltig ausgedruckt.

Das einzige Programm, das
ich kenne, ist “File
Printer*, aber das druckt
nur und sortiert nicht. Ich
arbeite viel mit Ihrem
Programm Disk Call, es ist
sehr gut, druckt aber
auch nur einspaltig. In
einer Zeit, in der das Pa-
pier teuer ist und der Um-
welt geklaut wird, finde
ich es Verschwendung,
teilweise mehr als die Hilf-
te des Papiers nicht zu nut-
zen. Zudem: Finde ich
mehr auf einer Seite, mufd
ich weniger suchen.

Manfred Schneider
Neu-Ulm

Es gibt einige Sortierpro-

gramme fiir Disketten-
Directories, zum Beispiel
,,Diskmaster* aus
COMMODORE DISC 19
(sortiert alphabetisch) oder
,,Directory Sorter‘ aus
COMMODORE DISC 20
(hier kénnen Sie zusitz-
lich die Sortierreihenfolge
selbst bestimmen). Das
sind nur einige von vielen
Directory-Sortierprogram-
men, die im Umlauf sind.
Ganz sicher gibt’s auch
Programme zum Ausdruk-
ken von zwei oder drei
Disketten-Inhaltsverzeich-
nissen nebeneinander,
allerdings haben wir noch
keines verdffentlicht.

Wir geben [hren Wunsch
an unsere Leser weiter,
vielleicht erhalten wir ein

gutes.

DER HERSTELLER
MUSS ES WISSEN

Gestatten Sie, daf’ ich
mich mit der Bitte um ei-
nen technischen Rat-
schlag an Sie wende. Ich
habe einen C128D ge-
schenkt bekommen. Da-
zu als Drucker einen
Seikosha SP-1200 VC.
Den Computer mochte
ich beruflich nutzen. Als
angepafdte Software ste-
hen Superscript, Super-
base, Wordstar und

dBase zur Verfiigung. Bei
der Anwendung von
Wordstar und dBase kann
ich den deutschen Zei-
chensatz (Umlaute) nicht
ausdrucken, trotz Setup
und DIP-Schalterstellung
(4). Genau genommen
kommt schon nach dem
Laden von CP/M der deut-
sche Zeichensatz nicht.
Mit Superscript/Superbase
hingegen funktioniert es.
Was kann man tun?
Klaus Werner
Leiptzig/DDR

Zum einen haben wir in
der Redaktion keinen
Seikosha 1200-VC, zum
anderen benutzen wir an-
dere Textverarbeitungs-
programme fiir den C128
als Wordstar.

Mit Ihren Problemen wen-
den Sie sich am besten

an den Druckerhersteller
selbst: Seikosha (Europe),
GmbH, Bramfelder
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Chaussee 105, 2000 Ham-
burg 71.

KLASSISCH

Ich habe einen C128D
sowie den Drucker Star
NL-10. Seit kurzem be-
nutze ich das Textverar-
beitungsprogramm
,,Vizawrite Classic** fiir
den 128er. Die Arbeit am
Bildschirm funktioniert
einwandfrei. Wenn ich
den Text aber ausdrucken
will, kommt meistens
nichts. Manchmal werden
komische Zeichen ausge-
druckt oder Grofsbuch-
staben erscheinen als klei-
ne. Auch wenn ich die
entsprechend gednderten
Parameter lade, passiert
gar nichts. Muf’ ich die
DIP-Schalter des Druk-
kers umstellen?

Lukas Arenson
Basel/Schweiz

Bei jedem Drucker im Be-
trieb mit einem Textver-
arbeitungsprogramm ist
es sehr wichtig, den ent-
sprechenden DIP-Schalter
fiir den deutschen Zei-
chensatz einzuschalten,
bei Benutzung eines Inter-
faces die Wahl der richti-
gen Sekunddradresse. Ihre
Handbiicher (fiir Drucker
und Interface) geben Ih-
nen erschopfend dariiber
Auskunft.

Wenn Sie dann im Instal-
lationsprogramm von

,, Vizawrite 128 diese
entsprechenden Drucker-
codes eingetragen haben,
diirfte es mit dem Aus-
druck sicher keine Schwie-
rigkeiten mehr geben.

VON NULL AUF EINS

Ihr Programm HiRes-
LoRes-Print (COMMO-
DORE DISC 13) arbeitet
nicht mit meinem Star
NL-10 zusammen, was
wohl mit der Kompatibi-
litdt des Gerites zu tun
hat. Da ich leider keine
Maschinensprache kann
(noch nicht), hilft mir
die Angabe in der Anlei-
tung zum Programm lei-
der auch nicht weiter,
sich das Programm mit
dem Maschinensprache-
Monitor des C128 anzu-
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sehen und dort die ent-
sprechenden Anderungen
vorzunehmen. Anderun-
gen an den DIP-Schaltern
nutzen auch nichts, ich
habe so ziemlich alle mog-
lichen und unméglichen
Versuche damit angestellt!
Andererseits mochte ich
mir gerne meine Parabeln
und sonstigen mathema-
tischen Grafiken damit
ausdrucken, denn dann
spare ich viel Zeit bei den
Hausaufgaben.

Heike Wiinsch

Erftstadt

So wie es aussieht, braucht
Ihr Drucker die Sekundir-
Adresse ,,0" beim Aus-
druck einer Grafik, das
Programm ,,Hi-Lo-Print
benutzt hingegen die
Druckersekunddr-Adres-
se, 1 Andern konnen
Sie das mit dem Maschi-

cc

nensprache-Monitor des
C128, nachdem das Pro-
grammm mit RUN gestar-
tet wurde und damit im
Speicher steht, indem Sie
die Speicherstelle $146B
in ,,00“ dndern (statt
,01%). Noch einfacher
geht’s in BASIC: POKE
5227,0.

VIEL ZU
UMSTANDLICH

Mit grofdem Interesse lese
ich seit kurzem Ihre Zeit-
schrift mit Diskette. Ich
mufd Sie einerseits zu den
grofdteils recht guten
Unterweisungen und Pro-
grammen begliickwiin-
schen — mit dem Schreib-
programm aus COMMO-
DORE DISC 7 (Text.80)
schreibe ich ohne viel
zeitlichen Lernaufwand
auch diesen Brief.

Wer Ihre Informationen
liest, kann sie in der Re-
gel gut verwenden; auf
der anderen Seite ist es
ein Problem mit ver-
schiedenen Anbietern fiir
Textprogramme zum
C128. Fur den Praktiker,
der mit diesen Program-
men tatsdchlich gut ge-
gliederte Briefe schreiben
mufd (auch wenn sie
,»-...P1us* heiffen), und
sei es auch nur halbpro-
fessionell, taugen sie

alle praktisch nicht allzu
viel. Man ist enttduscht.
Denn: Wenn ich als ge-
strefdter Mensch meinen
Schriftwechsel zu erledi-
gen habe, finde ich es un-
moglich, jedesmal eine
Latte von Kommandos,
Modi und Meniis durch-
zuprobieren und iiber
mich ergehen zu lassen.
Da bevorzuge ich eher

meine gute alte Schreib-
maschine gegeniiber so
einem ,, Textsystem*.
Oder neuerdings das prak-
tische “Text.80.

Also: weiter so!

Gerhard Geiger

Fellbach

Zur Ehrenrettung der so-
genannten professionel-
len Textverarbeitungs-
software fiir den C128
sollte erwdhnt werden,
daf3 Sie im Prinzip nur
einmal viel Arbeit da-
mit haben. beim Ein-
stellen der Installations-
parameter. Sind diese
zuriickgespeichert und
damit also ,,festgeschrie-
ben*, so geht das Briefe-
schreiben genauso schnell
wie mit “Text.80". Der
Unterschied liegt in der
Hauptsache im Anschaf-
fungspreis.

SPAREN SIE 40 MARK!

- <

COMMODORE-DISC JETZT IM ABO

ABO-SERVICE

COUPON

Ich nehme zur
Kenntnis, daB die
Belieferung erst
beginnt, wenn die
ABO-Gebihr dem
Verlag zugegangen ist

COMMODORE DISC
ABO-SERVICE 21
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 2. Unterschrift

(gultig nur innerhalb der Bundesrep. Deutschland und Westberlin)

Ja, ich mochte von Ihrem Angebot Gebraueh machen. Bitte senden Sie
mir bis auf Widerruf ab sofort jeweils die nachsten zwolf Ausgaben an
untenstehende Anschrift. Wenn ich nicht vier Wochen vor Ablauf kiin-
dige, lauft diese Abmachung automatisch weiter.

WICHTIG! Sie konnen diesen Auftrag binnen einer Woche nach Zugang
der Abo-Bestatigung widerrufen! Es geniigt die rechtzeitige Absendung

Name i o _

Vorname R _
StraBe / Hausnr.
PLZ/Ort

Ich bezahle DM 200, (inkl. Mehrwertsteuer) statt 237,60 fiir die nichsten
12 Ausgaben

(1 per beiliegendem Verrechnungs-/Euroscheck

[0 gegen Rechnung

(0 bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto bei
Bank und Ort:
Kontonummer:
Bankleitzahl:
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift
Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
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