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PUBLIC DOMAIN

aktuelle PD-Software:

Spiele, Adventures, Strategie, Unterhaltung,
Simulationen, Rollenspiele, Action, ...

Anwenderprogramme, Datenbanken, Text-
verarbeitung, Kalkulationen, Utilities, Sound,

Grafiken,

Lernprogramme, GEOS-PD, Demos,

128er Software, ...

auf beidseitig bespielten Disketten ab

DM

5 " | 525"-Diskette!

cea ORIGINALE c-128

AKTUELLE SPIELESOFTWARE

Diskette

FD2000

3,5"-Software filr FD 2000 - Laufwerke!
Fordern Sie bitte die FD-Liste an - GRATIS.

&l

FARBBANDER

Komp. Qualitats-Druckerfarbbander,
Farbe: schwarz, lagerfahig verpackt.

Art.. Druckertyp: Gruppe: Preis:
FO2 - Cttizen 120D, Swift24 9,50
F30 -Citizen Swift 24 4-farb. 23,50
FOR -Comm MPS 801 628 8,50
FO4 -Comm.MPS 802 629 10,50
F31 -Comm.MPS 803 624 990
FO2 -Comm.MPS 1200 621 950
F32 -Comm.MPS 1224 663 12,90
FO1 -MPS 1224, 4-farbig 18,90
FO5 -Comm.MPS 1230 673 12,50
F33 -Comm.MPS 1500 674 17,90
F37 -MPS 1550 C, 4-farbig 27,50
T83 -Comm.1270, Tintenpatr. 29,90
FO8 -Epson FX, RX80 635 890
F10 -Epson LX 80,90 639 /780
F35 -Epson LQ 100 659 11,50
F21 -Seik. SP180,1600 678 1090
F22 -Star LC10, LC20 692 790
F24 -Star LC 24-10 691 950
F40 - Star LC 24-10, 4-farbig 18,20
F41 -Star LC 200 8,90
F42 -Star LC 200, 4-farbig 24,50

F25 -Star NL10, NB 2410 1150
MODULE

The Final Chess Card DA 39,-
Mordic Power-Cartridge DA 39 -
Action-Cartridge MK6 DA 99,-
Utilitydiskette zum MKSE DA 29 -
Erweiterungsdisk. MK6 DA 19-
SONSTIGES

Computer C-64/2 auf Anfrage!
Floppy 1541/2 auf Anfrage!
Diskettenlocher 5.25" 7.50
Leerdisketten 5,25" 2DD 5.00

Reinigungsdisk. 5,25"-Laufw. 920
100er-Diskettenbox 5,25" 14,90
500 Endlos-Etiketten, 89x35 8,50
Druckerkabel (Userp.-Centr.) 27,90
Joystick Scorpion Junior 1495
Joystick Scorpion + TP137 1885
Joypad (Tecno Plus) TP311 18,00
Original-Scanntronik-Maus 59 00
( woll 1351- / GEOS-kompatibel )

ORIG.-GEOS-SOFTWARE:

Geos-Spiele Vol. 1,234 je 39-
ACHTUNG: Alle ubrigen GEOS-
Produkte in Kirze wieder lieferbar!
Vorbestellungen maoglich.

Katalog 1995

bitte kostenlos und
unverbindlich anfordern!

SOFTWAREPAKETE
Sparpaket (S0 Top-Progr.)
Riesenpack (100 Programme)
Powerpack (400 Programme)
Actionpack (33 Actionspiele)
Adventurepack (33 Adv.)
Strategiepack (33 x Strategie)
Unterhaltungspack (33 x Unt.)

LERNPROGRAMME

C-64: Der Einstieg EISZ28
Amateurfunkpack AFS65
Astronomiepack APS515
Elektronikpack/Elektrotechnik
Mathepack DMEE6
Schreibmaschinenkurs SCS557
Engl.-Wérterbuch (10000 Vok.)
Englischpack (26 Lektionen)
Lerntrainer 2 LTS40
Vokabeltrainer Franzdsisch
Vokabeltrainer Italienisch
Vokabeltrainer Latein
VVokabeltrainer Russisch

ANWENDUNGEN

Haushaltsbuchfiihrung HB560
Finanzpack (19 Prog.) FP513
Lotto 64 LOS27
Tabellenkalkulation TK568 19-
Multi-Lager DV 29-
(Lager-/Kundenverw.+Fakturierung)

Multi-Datei-System DV 29-
(universelles Datenverwaltungssys.)
99 Anwenderprogramme fur 22, -
Kombitext (Textverarb. ) KBS16 19.-
Ghostwriter System 3 DV 49 -
(Textverarbeitungssystem)

10.-
19,-
59 -
19,-
19,-
19, -
19, -

10.-
10,-
10,-
10,-
10,-
10,-
10,-
19,-
19,-
10,-
10,-
10,-
10,-

10,-
10.-
10.-

5,25"-Disk. fiir Floppy 1541/71:
Adventure Collection DV 49,-
(Soul Crystal, Spiritof Adv., Crime Time)

Afterburner (Flugsimulatery EV 29, -
Alternative World Games DA 10,-
BERANIA - Der Kampf DV 49,-
(Rollenspiel, 64er 1/95: 8von 10- NEUI)

Big Box 2 (30 Top-Spiele) DA 29 -
Bundesliga Manager DV 39,-
California Games EV 29 -
Cartoon Collection DA 29 -

5,25"-Disk. fur Floppy 1541/71:

Rings of Medusa (Rellensp.) DV 39 -
Robin Hood (Adventure) DV 10-
Rolling Ronny (Jump'n'Run) DV 29 -

Scenario Theatre of War DV 49 -
(Strategie-Simulation / 1.Weltkrieg)

Schwert & Magie 1-8 (Adv.) DV 49, -
Sleepwalker (JumpnRun) DA 29-
Spy vs Spy (die zwei Spione) DA 10,-
Streetfighter 2 DA 39-
Super Soccer (Starbyte) DV 19 -
Sword of Honour NEU! DA 29.-
The Manager Collection DV 48,-

(Invest, Transworld, Black Geld, Super Soccer)

Tom & Jerry 2 (Jump'n'Run) DA 29 -

(Dizzy,Spike in Transylvania,CJ's Elephant, ...} Trolls (Jump'n’Run) DA 39.-
Clik Clak (Geschick) DA 29 -
Colossus Chess 4 DA 10- | TyRRICAN-SUPERPACK: NEUI
oeutscnes Alrika I"‘:DFPE DV 49,- Turrican 1+2 + Jﬂyﬂﬁck DA 25‘_
D.A.K. Szenario Disk. DV 19-
Die Prifung (Rollenspiel) DV 29- \winzar (Weinhandel) DV 739.-
Energie-Manager (nwrc64) DV 5 - \Wrath of the Demon DA 30.-
Erben des Throns (strategie) DV 39,- \\nn/F Wrestling 2 DA 30-
Eskimo Games (Sport) DA 29- 72k Mc Kracken (Grafikadv) DV 29 -
First Samurai (Ninja-Action) DA 29,-
Flightsimulator 2 (Flugsim.) DV 79 - Spielen wie im Fernsehen:
Football Manager 3 DA 28- piskant DV 1995
Gremlins (Geschicklichkeity EV 19- Wetten daR .7 DV 1985
Gunship (Hubschraubersim) DA 39,- Dingsda DV 19.95
Heavenbound umpn'Run) DA 19,- Bingo DV 1995
HooK (Peter Pan/ Plattform) DA 29- Hopp oder Top DV 1995
ngh Five (Thalamus) DA 49 - Glicksrad DV 1995
(Creatures 1, Snare, Retrograde, ...) F'Llﬂkt, F"Llﬁlii, Punkt DV 1&55
Ice Hockey (Simulation) DA 10-
Indiana Jones 4 (Acton) EV 29- acHTUNGI 5,- DM-Angebot:
Invest (Handelssimulation) DV 19- 5, Gear (Autorennen) DA 500
Krieg um die Krone 1 (st) DV 18- a4 ra (Fantasy / Action) DA 500
Krieg um die Krone 2 (st) DV 29:-  gjye Thunder (Helikopter) DA 500
Bulldog (weitraum-Actiony DA 5,00
GAME-KOFFER: NEU! | challenge Golf (Golt-sim) DA 5,00
Zak Mc Kracken, Oil Imperium Chopper Commander DA 5,00
und European Soccer DV 29,- Cosmic Causeway DA 500
H.A.T.E. (Weltraum-Actiony DA 5,00
Lethal Weapon (Film-Action) DA 29 - Highway Encounter DA 500
Lemmings NEU! DA 39-  The Muncher (Riesen-Dino) DA 5,00
Locomotion (Zige steuem) DV 39-
Lords (ahnlich Populous) DA 25-
Lords of Doom (Horrorsim) DV 29- 1 58 1 -Format
Mayhem in Mcnsterland DA 35,-
Mixed Collection DV 49,-

{Crime Time,Lords of Doom,Rolling Ronny,...)

Motley Tetris NEU! DA 10,-
Nick Faldo Golf (Gelfsim.) DA 39,-
No.2 Collection DV 49 -

(Winzer, Black Gold und Super Soccer)

Ormus Saga 2 (Rollenspiel) DA 25 -
Ormus Saga 3 (Rollenspiel) DA 39 -
Qutrun (Autorennen) EV 28-
Riddles and Stones NEUIDV 20,-

VERSANDKOSTEN:
bei Vorkasse (bar, V-Scheck)

per Nachnahme (incl. aller Gebuhren)
Ausland (nur Vorkasse: bar / EC-Scheck)

Wir liefern auch Software+Zubehor fur: AMIGA, PC und Atari.

5 -
10,-
15,-

Fordern Sie die entsprechenden Infos GRATIS an.
Bitte unbedingt das jeweilige System angeben!
Alle Angebote solange der Vorrat reicht.

DATA HOUSE

Telefax: 0561 - 68405

Samtliche Produkte erhalten Sie auch in folgenden Ladengeschaften:

Commodore-Service Genzel: Am Anger an der B 84, 99947 Kirchheilingen

Computertechnik Miiller & Co.: Géttinger Str. 18, 37308 Heiligenstadt
Zur 48: Hauptstr. 54, 04416 Markkleeberg o

NEU !!! Ladengeschaft + Versand
Inh. Kai-Uwe Dittrich
Harleshauser Str. 67 - 34130 Kassel

Telefon: 0561 - 68012

L
s
ACHTUNG! Wir
sindumgezogen!

3,5"-Disketten fur Floppy 1581:

Black Gold (Kohleférderung)DV 28, -
Krieg um die Krone 1 DV 19-
Rebel Racer (Geschick) DA 19,-
Rings of Medusa (Pollens.) DV~ 39 -
Robin Hood (Adventure) DV 10.-
Rolling Ronny (Jumpn'Rum)DYV 29 -
Scenario Theatre of War DV 49 -
Eparpaket (S0 Programme) DA 1':.],-
Transworld (Giterverkenry DV 19.-
Cassetten
(DATASETTE erforderlichl)
Air Sea Supremacy DA 2990

(Silent Service, Gunship,F-15,Carrier Comm.)

Baby of Kangaroo DA 490
Chart Attack (Lotus,Supercars, ..} 1490

G-LOC (Flugsimulation) DA 9590
Grand Monster Slam DA 490
Kick Off 2 (Fugball) DA 490
Rock'n Roll (Geschick) DA 490
Teenage Mutant Hero Turtles 420
X-Out DA 490
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LT R lerzeit offen.
WELEL RV BT eressanten Beitrdgen mochte ich Euch an dieser Stelle auf
TR e L ET -1 hinweisen, das wir diesmal zusammen mit Renne Softworks

gD LM T T T B L T 40 Originalspiele zur Verfigung, die wir
unter die Leute bringen wollen...

Viel Spaf3 mit dieser Ausgabe.

1 'j_f-;a

Walter Konrad
Leitender Redakteur

PS: Unsere Demo-Competition, die einige von Euch aus friiheren Tagen noch
kennen werden, ist ab dieser Ausgabe als fester Bestandteil in Magic Disk 64
Classic integriert. Dann zeigt doch mal, was Ihr so zustandekriegt!

Inhalt Magic Disk 64 Classic 9/95

Demo-Competition . .. . ... .. o) RebelRacer: .............. 5
Einsendungen . ........... 10 Riddles and Stones. . ... .. ... 5
Gewinnspiel. . ... ......... AP BIBBeE 2 e B e 6
lmprdssim o s 7 CartoonCollechon . ..o .. .. 4
Rl o o e 3 Cod Emilater. . 0 i 30
B e 3

Ladeanweisung .. .......... 3
Laserlariele. i 21 Blaek Quiz. . ... i i, 8
CIniline Treiner: - - 7ot 29 CﬂldiﬂrUS ................. 9
Reklamationen. . ... ... ... .. 6 MDR-Mag-Editor .. ........ 11
G R 28 Nmgph. . 15
el PSR R e 7. Cepimales. . ... RN |
WL EREaS

Sprite-Kurs Teil 3 . ... ... ... 31

P 1. Schalten Sie Ilhren C-64 und das Diskettenlaufwerk ein.
®mm 2 |egen Sie die Diskette mit der Vorderseite in lhr Laufwerk.

0 3. Geben Sie dann einfiTsJ'IREBE. 1 - Nun wird automatisch das
Startmeni -1 EL D

@ £ 4. Geben sie jetzt ;H RUN. Das Startmeni s K '] gestartet.

% ravm
= Mit den Cursor-Tasten hoch/runter bewegen Sie -]l Auswahlbalken
und mit der RETURN-Taste starten Sie das ausgewdhlte Program i BV CL1i
“&® Sie EXIT wéhlen, wird nach einer Sicherheitsabfrage das HETUER RIS

S lassen und ein Reset ausgelost.

—




B\REVIEW

Cartoon Collection

Fir den geplagten Geldbeutel bietet sich die-
se Spielesammliung an. Die fiinf Spiele sind
zwar allesamt dlteren Ursprungs, dennoch
bekommt man fir nur noch DM 29,- sehr viel
Spafl geboten. Offensichtlich wendet sich die
Sammliung zwar an die jingeren Spieler unter
Euch, doch auch dltere Semester sollten dabei
auf ihre Kosten kommen. Hier nun die Spiele

«Treasure Island Dizzy” ist
zweifellos das Highlight der
Sammlung. Es wird Euch ganz
schén schwindelig werden,
wenn lhr dieses mit Action voll-
gepackte Cartoon-Abenteuer
spielt und Purzelbdume durch
" phantastische, mysteriése Wel-
ten schlagt. Sammelt Zutaten fir
einen Zaubertrank gegen die
bésen Zaks. Der Schwierigkeits-
grad ist heftig und die drei Le-
ben schnell aufgebraucht. Aller-
dings kann man Eier mit Extrale-
ben sammeln. Federnde Pilze
kénnen benutzt werden, um
noch héher zu springen - aber
Vorsicht vor bésen Fallen!
Wenn |hr alle Zutaten zusam-
menhabt, was wahrlich nicht
leicht ist, kann man den bésen
Zauberer besiegen. Steuerung,
Grafik und Sound sind nahezu

makellos.

»CJ's Elephant Antics”. Irgend-
wo iber Frankreich transportiert
ein Flugzeug CJ Elephant, in ei-
nem Katig gefangen, zu einem
Zoo in England, bis das Flug-
zeug plotzlich in ein Luftloch
gerat und der Kafig aufbricht.
CJ greift sich einen Regenschirm

(immerhin befinden wir uns in
einem Comic!) und beginnt ei-
nen |ﬂﬁgEﬂ Tl"ECk durl:h &Emde
Lénder, um seine Familie im fin-
stersten Afrika wiederzufinden.
Er kann mit seinem Rissel Erd-
nisse auf alles werfen, was ihm
feindlich gesinnt ist - und das ist
eine ganze Menge! Gelegentlich
findet man auch Kuchen und
Bananen, die CJ in Hochform
bringen. Sehr hilfreich, aber lei-
der nur kurz wirksam sind ,Un-
besiegbarkeitspillen”. Am Ende
jedes Levels gibt es noch einen
fiesen Obermotz zu besiegen.
Als besondere Highlights erwar-
ten Dich noch ein Besuch des
Eiffelturms, der Gléckner von
Notre Dame, der Yeti héchstper-
sonlich, einige Kannibalen und
noch vieles mehr, das Spieler-
herzen héher schlagen laf3t.
Witzige Animationen gibt es
dutzendweise kostenlos dazu.

In ,Seymour goes to Hol-
lywood” steuerst Du den Haupt-
darsteller (rate mal, welchen
Namen er hat), der seinen er-
sten Arbeitstag als Schauspieler
in Hollywood antritt. Allerdings
findet er das blanke Chaos vor.

j:mcll ENTEANCE e
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Der diimmliche Regisseur Findel-
meyer ist nach Miami abgehau-
en und hat alle Drehbiicher im
Safe eingeschlossen. Als Dir
noch Tarzan mit einem Sprach-
fehler und eine unbekannte Lei-
che begegnen, beginnst Du zu
ahnen, daf3 etwas nicht stimmen
kann. Witzige Story, tolle Grati-
ken und ein wirklich hérbarer
Soundtrack werden Dich stun-
denlang beschaftigen.

~Slightly Magic” gibt sich zau-
berhaft. Bigwiz, der grofle Zau-
berer, hat das Schlof3 in aller Ei-
le verlassen, um Newton, den
Sohn des Kénigs in einen Frosch
zu verwandeln. Allerdings war
er so in Eile, daf3 er vergaf3, sei-
nen Zauberstab einzupacken -
und ohne den geht nichts.
LSlightly” soll alles ausbaden
und den Zauberstab holen. So
ganz nebenbei soll man auch
noch die Prinzessin aus den
Klauen des sonnenverbrannten
Drachen retten. Hierzu muf3t Du
verschiedene Dinge und Zau-
berspriiche benutzen, die iiber
das ganze Spiel verstreut sind.

-
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Wenn Du Dich in einen Vogel
verwandelst, kannst Du fliegen -
als Fisch bist Du sicher unter
Wasser. Magie kann sehr niitz-
lich sein! Aber leider brauchst
Du mehr als Magie, um die
Prinzessin zu befreien - Du soll-

test auch nahezu magisch mit
dem Joystick umgehen kénnen.

~Spike in Transilvania” fihrt
Dich in das Land des beriihmte-
sten Blutsaugers. Nein - ich mei-
ne nicht die Jungs vom Finanz-
amt, sondern die mit den langen
Fangzdhnen! Erforsche das Dorf
und das geheimnisvolle Schlof3,
die von Ratten _wimmelnde
Kiche, gespenstische Géange
oder den geheimen Rebellenun-
tergrund. Versuche aber auf je-
den Fall, Deine Kameraden aus
dem verfluchten Schlof3 zu ret-
ten, solange sie noch ein paar
Tropfen Blut besitzen. Spike, der
Wikinger, ist zwar aul3erordent-
lich wehrhaft, aber seine Geg-
ner sind schier ibermenschlich.
Solltest Du zuviel Energie verlie-
ren, wirst Du mide, schlafst ein
und... ich wage gar nicht daran
zu denken. Allerdings erzeugt
das Spiel mehr ein Schmunzeln
als eine Génsehaut.

INEOBIISE

System: (64
Hersteller: Codemasters
Preis: co. DM 29 -
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Riddles and Stones

ieses Spiel wendet sich
nur an die Tiftler und
Denker unter Euch, die
allerdings damit auch
voll und ganz auf ihre Kosten
kommen werden. Dabei hért
sich alles ganz unproblema-
tisch an. Ein bis vier Spieler
missen einfach versuchen, den
Eingang eines Spielfeldes mit
dem Ausgang zu verbinden -
mehr nicht. Ganz leicht? Ab-
warten! Es gibt sechs verschie-
dene Spielsteine, die sich
durch ihre Symbole unterschei-
den und auch nur in begrenz-
ter Anzahl vorhanden sind. Mit
dem Joystick kann ein Rahmen
gesteuvert we}den, der den ge-
wiinschten Stein so lange in ei-
ne Richtung bewegt, bis er auf
ein Hindernis stof3t. Das kann
ein anderer Stein sein, der
Rand des Spielfeldes oder ein
bestimmtes Feld. Es gibt da

EinbahnstraBen, Briicken,
Transporter, Locher, Jokerfel-
der und andere Nettigkeiten,
die den Spieler in tiefe Verwir-
rung stirzen kénnen. Natirlich

kann man einen Stein nur auf

il
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einem Feld mit dem selben
Symbol ablegen. So soll - Stein
fir Stein - ein Weg zum Aus-
gang gelegt werden.

Natirlich ist die Anzahl der
Steine knapp bemessen - es
sollte immer der kiirzeste Weg
gewahlt werden. Damit es nicht
zu einfach wird, dréngt auch
noch ein Zeitlimit. Fir den er-
sten Level hat man zwar reich-
liche sechs Minuten zur Verfi-
gung - mehr als ausreichend -
spdter wird es aber deutlich
harter. Zum Gliick kann man
sich auch ein ,Zeitguthaben”
schaffen, da die verbleibende
Zeit nach der Lésung eines Le-
vels gutgeschrieben wird. ,Le-
ben” oder dhnliches gibt es bei
~Riddles and Stones” nicht,
man kann beliebig oft von neu-
em beginnen. Zwar ist die
Gratik bis auf die Zwischenbil-
der etwas mager, dennoch

REVIEW N

kann das Spiel fir viele Stun-
den fesseln und besitzt einen
recht hohen Suchtfaktor.

(rr)

{INEOBIISS

Renne Softworks
DM 20, --

Hersteller:
Preis:

;

Black Gold ist eine packende Wirtschafts-
simulation, die im Bergbau spielt. Das
Motto lautet: Kohle machen - aber ohne

schwarz zu werden...

Geeignet fiir 1 bis 2 Spieler.

Variable Spielziele, einstellbare Schwierigkeitsstufen,
einstellbare Computergegner, animierte Sequenzen der
einzelnen Arbeitsstufen unter Tage, verschiedene
Kohlearten und Sabotageaktionen sind nur ein
paar wenige Features, auf die.Sle in Black Gold treffen

werden.

Eine Simulation, die Sie ganz in Anspruch nimmt!

- GOLDEN DISK 64 bietet Ihnen alle
zwei Monate hochwertige, grafisch
und soundtechnisch sehr gute
Spiele. JETZT im Zeitschriften-
handel erhaltlich! -

e e B i s e R i i e e -
-4 - Lo Ea



NREVIEW

ut geklaut ist halb ge-
wonnen. Die Idee fir
dieses Computerspiel
wurde vom legen-
daren ,Tron” abgekupfert,
was ja nicht zwangslautig et-
was Schlechtes sein muf3. Fir
diejenigen, welche das Vorbild
nicht kennen, hier kurz eine
Ubersicht zu ,Rebel Racer”.
Es handelt sich dabei um ein
Hochgeschwindigkeitsrennen,
das Deine ganze Reaktion er-
fordern wird. Es nehmen je-
weils zwei Fahrer an einem
Rennen teil. Die Fahrzeuge be-
wegen sich auf einem Magnet-
feld urid ziehen einen Licht-
strahl in der Farbe ihres Fahr-
zeugs hinter sich her. Das
Uberfahren der Lichtstrahlen,
die sich nach einer Minute

enn in Deinem
Geldbeutel wieder
einmal Ebbe
herrscht, aber Du
dringend neuve Spiele brauchst
- wenn Dir PD nicht gut genug
ist und Raubkopien auch nicht
in Frage kommen, solltest Du
Dir die Anschaltung der zwei-
ten ,Big Box” iberlegen. Fir
dezente DM 29,- bekommst
Du immerhin die stolze Anzahl
von 30 (!) Spielen. Zwar muf3
ich gestehen, daf} das Alter
dieser Games zwischen ur-
und steinalt schwankt, was je-

doch iGberhaupt nichts iiber

den Spielspal3 aussagt. Auch
die Qualitat der Spiele
schwankt von ,nahezu bril-
lant” bis ,digitaler Sonder-
mill”. Kimmern wir uns in
dieser Aufzdhlung also nur um
die Highlights dieser Packung.
,Cauldron II” ist ein ausge-
zeichnet gemachtes Jump &
Run, in welchem man einen
Kirbis durch schaverliche Ku-
lissen stevert. Deine Autgabe

Big Box 2

An der ndchsten Ampel
rechts...

wieder auflésen, ist nur mit ei-
ner speziellen Vorrichtung, die
jeder Wagen besitzt, méglich.
Man kann auch wéhrend des
Spiels einen zusdtzlichen An-
trieb aktivieren, der das Fahr-
zeug ein kleines Stick Uber
dem Boden schweben laf3t. Um
die Hilfen rechtzeitig einzuset-
zen, bedarf es schon eines

Sanxion - Das klassische
Ballergame.
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Auch ,Priigelknaben”
haben ihren Spaf.

ist es, einer Hexe die verlore-
nen Zauberspriiche wieder zu
beschaffen - eines der besten
Spiele dieser Sammlung.
,Zoids” wendet sich an die
vielen Fans der ,Battletec Sa-

ausgesprochen guten Reakti-
onsvermdgens. Das Ziel des
Spiels besteht darin, méglichst
viele Punkte zu sammeln. Die
erste Mdglichkeit wére das
Zerstéren des Kontrahenten,
indem er iber ein Lichtband
oder gegen die Auflenwand
fahrt, was einem auch selbst
leider viel zu schnell gesche-
hen kann. Aber es besteht
noch die Mdglichkeit, durch
hohe Geschwindigkeit und vie-
le Kurven Punkte zu sammeln.
Das Spiel ist beendet, wenn ei-
nes der Fahrzeuge mehrere
Male (die Anzahl kann vor
dem Spiel eingestellt werden)
zerstort wurde.

Grafik und Sound sind guter
Durchschnitt. Die Steuverung
geht gut von der Hand, und
das Game bietet wirklich eine
atemberaubende Geschwin-
digkeit. Ubung ist zwar unbe-
dingt ndtig, wenn man am Le-

ga“. Du steuverst Deinen riesi-
gen Kampfroboter durch un-
wirtliche Dschungellandschaf-
ten. Immer ein Auge auf dem
Radar, denn der Gegner ist
ebenso gut ausgeristet und
schlaft nicht. In ,Barbarian II”
bekommst Du Gelegenheit,
Deine Kiinste im Schwertkampf
zu iben. Bei ,Alley Kat” han-
delt es sich um ein nett ge-
machtes Geschicklichkeitsspiel,
das nicht nur den Jingeren
gefallen dirfte, wahrend es
bei dem Ballerspiel ,Thunder-
force” knallhart zur Sache
geht.

Und wenn wir schon bei Bal-
lerspielen sind - mit ,Sanxion”
wird eines der besten mitgelie-
fert. Obwohl diese Sammlung
doch stark actionlastig ist, bin
ich mir dennoch (oder gerade
deshalb?) ziemlich sicher, daf
sie viele zahlungswillige Kun-
den finden wird. Fiir verhdlt-
nismallig wenig Geld wird
hier wochenlanger Spaf3 mit
dem 64er geboten. Und da
die gelieferte Qualitat meistens
gut ist, sollte es eigentlich nicht
stéren, daf3 schon etwas Moos
an den Spielen wéchst. Immer-

ben bleiben will, aber auch
lange anhaltende Motivation
wird, nicht zuletzt durch den
Zwei-Spieler-Modus, garan-
tiert. (rr)

[INEOBIESS

Starbyte
DM 19,--

Hersteller:
Preis:

hin kommen nur noch geklaute
Spiele billiger! Die Wertung
bitte ich als Durchschnitt zu
verstehen. (rr)

A

Hersteller:
Preis:

Beau Jolly
DM 29, -

Alle Muster von:

Data House
Harleshauser Str. 67
34130 Kassel

Telefon: 0561 / 68012
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Der gliickliche Gewinner in diesem Monat ist
VOLKER LISIEWICZ aus Eppelheim, dem wir

ein Spiel aus unserer Sammlung zukommen lassen.

[ ESER CHARTS

r——-————_——————_—
Damit lhr, die Leser, Eure eige- 8 I

ne Top 10 der beliebtesten llemmlngs I

Spiele mitgestalten kénnt, muf3t B N N B S BN B N S SN N B S B S -

lhr Eure Stimme dazu abgeben.
Dazu nehme man eine Postkar- 3
te, schreibe seinen Namen und

ie |hr vielleicht be-
merkt habt, steht
hinter jedem Na-
men eine Zahl
oder ein ,-“. Damit wird die
Plazierung im Vormonat ange-
geben (,-*, falls das Spiel neu
in die Top 10 gewdhlt wurde).

Anschrift darauf und richte die-
se an.

CP Verlag GmbH
€64 -Top 10
Bahnstrafie 59
64625 Bensheim

Zak McKracken

Auf der Riickseite der Postkarte
muf3 deutlich lesbar der Name
des Spieles stehen, fir das |hr
Eure Stimme abgebt. Teilneh-
men kann jeder mit einer Stim-
me pro Monat. r B

7 35
Die zehn Spiele, die die meisten L J

Stimmen erhalten, gelangen in
die Top 10.

ollol e\ an a&a | N

Rolling Ronny

Unter allen Teilnehmern der Top
10 Lesercharts verlosen wir je-
den Monat ein Spiel aus unse-
rer Sammlung. Spezielle Wiin- @

sche kénnen wir wegen der Mavhem in MﬂnSterland
schlechten Verfiigbarkeit man-
cher Spiele leider nicht mehr er-
fillen. Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen. Der Ge-
winner wird schriftlich benach-
richtigt.




2 ANLEITUNGEN

Black Quiz

er kennt sie nicht,
die panische
Angst, die jeden
von uns befallt,
wenn der Nachbar, die Kolle-
gin oder ein Freund (oder noch
viel schlimmer: das heimlich an-
gehimmelte Traumgirl) plétzlich
und unverhofft anruft und zu ei-
ner Runde Trivial P. einladt? In
solchen Momenten récht es sich
auf einmal, da3 man sein All-
gemeinwissen iber die vielen
Jahre hinweg so arg vernach-
lassigt hat, und es folgt das
grof3e Zittern, sich in der Runde
bése zu blamieren (hallo,
Paull).

Mit Black Quiz ist damit Schluf3,
denn dieses Spiel ist der ultima-
tive Wissenstrainer. Mit steti-
gem Druck auf die Feuertaste
des Joysticks (Port 2) gelangt
man in ein Intro, in dem man
einen Namen und zwischen
Ein- und Zwei-Spieler-Modus
ﬂUEWﬁhIEﬂ kﬂnn. AU'I: erneuten
Knopfdruck startet das Spiel,
und die erste (natiirlich hunds-
gemeine) Frage wird in den
Ring geworfen. Na, wer weif3,
womit Marilyn Monroe ihre
Brétchen verdient hat, bevor sie

entdeckt wurde?

Der Kontostand betréigt anfangs
stolze 1.000 Punkte. Fir jede

s kann zur Sucht wer-
den, Totenschddel aus-
zugraben. Nein, ich
meine damit nicht Ma-
niac Fred und sein absonderli-
ches Hobby, des Nachts mit
einer Schautel bewaftnet aut
den Friedhof zu ziehen, son-

Cold

es 100 Punkte zusatzlich, fir je-
de falsch beantwortete 100
Punkte Abzug. Bei einem Kon-
tostand von O Punkten ist das
Spiel verloren, und man findet
sich im Intro des Spieles wieder.

Im Zwei-Spieler-Modus treten
die beiden Kontrahenten ab-
wechselnd gegeneinander an.
Wer zuerst bei O Punkten ange-
langt ist, hat verloren. Black
Quiz ist ein IRQ-Fastload-Disk-
system unterlegt. Die einzelnen
Fragen werden direkt von Dis-
kette geladen, so daf3 es wenig
ratsam ist, wdhrend des Spiels
die Diskette herauszunehmen

dern ein Computerspiel na-
mens ,Coldiarus”.

Bei diesem sieht sich der Spie-
ler némlich einem Spielbrett
voller verdeckter Felder gegen-
iber und weif3 nicht, unter
welchem ihm ein grausig-roter
Totenkopf entgegengrinsen

richtig beantwortete Frage gibt

Magazins, aber das wif3t |hr ja)
bin ich tragischerweise daran
gescheitert, daf} ich als Antwort
statt ,Luther” den ganzen Na-
men ,Martin Luther” eingege-
ben habe. Also Vorsicht! (Von
wegen tragisch - klaglich bist
Du gescheitert! Du wuf3test doch
nicht mal, wer Marilyn Monroe

war ... - pp)

(sg)

-
*
¥

RAINER

twor t48

Punpkte:-

as bedeutet
¥erﬂastriall auf deutsch ?

'E.T.*” (=ExXtra -+

-

:;.l'“’:ll '!l“a'

Wer kennt die richtige Antwort?

oder das Floppy auszuschalten.
Ein Tip noch: Beim alles ent-
scheidenden Match gegen den
verehrten Paul Plodder (seines
Zeichens Leserbriefonkel dieses

wird. Der erste Zug ist also ein
kleines Wagnis, doch wenn
das gewdhlte Feld schadelfrei
ist, rdumt der Computer auto-
matisch alle anderen umlie-
genden leeren Kastchen frei
und markiert diejenigen, die
an ein Totenfteld angrenzen,

P.S.: Die Magic Disk-Redaktion
empfiehlt zu diesem Spiel den
Film ,21“ von Robert Redford.

mit einer Zahl. ,1” bedeutet
zum Beispiel, daf3 eines der
acht angrenzenden Felder ver-
seucht ist, ,2”, daf3 zwei Fel-
der verseucht sind usw. Ziel
des Spieles ist es nun, das
komplette Spielbrett freizuréu-
men und dabei die verborge-



nen Totenkdpfe zu entdecken
und zu entschérfen. In manch
verzwickter Spielsituation er-

fordert das schon ein wenig -

Grips und Koépfchen. Wer
glaubt, einen Totenschédel
ausgemacht zu haben, kann
mit Druck auf die Leertaste ei-
ne Flagge auf besagtem Feld
positionieren, was dem Her-
beirufen eines Exorzisten
gleichkommt (der Totenschédel
wird dingfest und vor allem
unschédlich gemacht).

Gespielt wird mit Joystick in
Port 2. Um ein Feld aufzu-
decken, lenkt der Spieler das
Cursorquadrat darauf und gibt
mit Druck auf den Feuerknopt
den Befehl zum Réumen. Wem

das auf Daver alles zu einfach
erscheint, der darf die Zahl
der Schadel von 10 auf bis zu

Strategisches Minensuchen.

ANLEITUNGEN

50 erhshen. Die schwierigste
Spielstufe mit 50 versteckten
Totenkdpfen hat nach eigenem
Bekunden bislang noch nicht
einmal der Autor des Spiels
selbst geschafft!

Wer alle Schadel innerhalb ei-
ner achtbaren Zeit entschéarkt
hat, der darf sich selbst aut die
Schulter klopfen und hernach
in die Highscore-Liste eintra-
gen, die auf Disk abgespei-
chert wird. Es sei an dieser
Stelle auf3erdem noch auf die
im Spiel eingebaute Anleitung
(,note” = Taste 3 im Intro-
screen) verwiesen, die aller-
dings in englischer Sprache

verfaf3t ist. Und nun viel Spal3
beim Schadelbuddeln!

(sg)
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Hiermit bestelle ich fﬂlgende(n) Artikel:

Stck.

Spiel/Artikel | Preis

GESAMTSUMME

- . " (bei Vorkasse Unkosten-
Gewilinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): ., beitrag nicht vergesssen!)

3 per VORKASSE, Verrechnungsscheck bzw. Bargeld tber den
entsprechenden Betrag habe ich beigelegt ( Kosten fir die bestellten Artikel plus
DM 5,- Unkostenbeitrag Inland, bzw. DM 20,- Unkostenbeitrag Ausland)

3 per NACHNAHME, d.h. ich zahle das Geld bei Warenlbergabe plus

DM 10,50 Nachnahmegebdhr. (Gilt nur im Inland!)

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname

Straf3e, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort



Zu einem speziellen Wettbewerb rufen wir alle Leser

der Magic Disk 64 Classic auf. Eure programmiereri- I
schen Fahigkeiten sind gefragt und sollten in Form

von Demos unter Beweis gestellt werden.

Voraussetzung fir die Teilnahme am Wettbe- ~ Unsere Jury wertet die Einsendungen aus und
werb ist, daf3 die Demos nicht mit einem ,De- belohnt jeden Monat das beste Programm mit
mo-Maker” erstellt sind. AuBerdem missen die DM 100,-. Das Gewinnerprogramm wird in der
Demos den Hinweis ,Magic Disk Demo-Com-  entsprechenden Ausgabe der Magic Disk 64
petition” tragen. Classic veroffentlicht.

Richtet Eure Zuschriften an unsere folgende Adresse:

CP Verlag GmbH
| .Demo Competition”
| Bahnstrafle 59
L64625 Bensheim

Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

Der Gewinner der Competition in dieser Ausgabe ist RONNY HINZ aus PASEWALK mit seinem Beitrag
+PROJECT A”, den Ihr aus dem Boot-Menii oder direkt von Seite 2 der Programmdiskette laden kénnt.
Herzlichen Gliickwunsch nach Pasewalk!



Diskmags selbst gemacht

MADROM-
MAG-EDITOR

Der Madrom-Mag-Editor (im folgenden ,,MME"i ist ein Programm zum

Erstellen von eigenen Diskmag-Texten. Er verwaltet bis zu 45 Seiten

pro Dokument und hat als zusiitzliches Feature die Moglichkeit, bis zu

vier verschiedene Grafiken an beliebiger Stelle im Text einzufigen.

1. LADEHINWEISE

Ladet das Programm zundchst

mittels LOAD”"MDR-MAG-EDI-

TOR”,8 und startet es durch
+RUN”. Nach kurzer Entpack-
zeit erscheint gleich auch
schon der Editorbildschirm auf
dem Monitor. Auf ihm kann
nun ein Text eingegeben wer-
den, wobei alle iiblichen Edi-
tiertasten (<CRSR>-Tasten,
<DEL>, <INST>, <CLR>, <HO-

ME> und <RETURN3=) in ihrer
gewchnfan Form verwendet
werden kénnen. Auflerdem
bietet der MME noch einige
Sonderfunktionen, die Uber
spezielle Tastenkombinationen
aufgerufen werden.

2. DIE BEDIENUNG
Kommen wir nun zu den Ta-
stenfunktionen des Programms.

SR
A

Sie kénnen grob in drei Berei-
che uufgeteih werden:

2.1. BILDSCHIRM-
FUNKTIONEN

Mit diesen drei Funktionen
kann man sich durch den Text
bewegen. Mittels der Tasten
<F1> und <F2> wird eine Sei-
te vor- bzw. zuriickgebléttert.
Mit der Tastenkombination
<C=>+<G> kann eine be-
stimmte Seite angesprungen

werden. Nach dem Driicken

dieser Tasten erscheint hinter
der Anzeige ,PAGE”, in der
Infoleiste am oberen Bild-
schirmrand, ein weil3es Frage-
zeichen. Der MME wartet nun
auf zwei numerische Tasten,
mit denen die Seite, zu der
hingesprungen werden soll,
spezifiziert wird. Wird eine
Zahl gréBBer 45 bzw. grofer
der Anzahl Seiten, die iiber-
haupt schon editiert wurden,
eingegeben, so wird die Funk-
tion abgebrochen. Eine Seite
gilt fir den MME als ,editiert”,
wenn zuvor mit Hilfe von <F1>
auf sie geblattert wurde.

2.2. TEXTFUNKTIONEN

Eine weitere Gruppe von
Kommandos sind die Text-
funktionen, mit denen der Text

ANLEITUNG TOOLS 28

an sich beeinfluB3t wird. Hier
eine Auflistung:

<C=>+<|>

Leerzeile an aktueller Cursor-
position einfigen. Die letzte
Zeile der Seite geht dabei ver-
loren.

<C=>+<E>

Zeile an aktueller Cursorposi-
tion l&schen und alle Folgezei-
len um eine Zeile hochschie-
ben.

<C=>+<C>

Den gesamten Text |&schen.
Mit dieser Funktion sollte vor-
sichtig umgegangen werden,
da sie ohne Sicherheitsabfra-
ge den gesamten Text und
ggf. geladene Grafiken |8scht!

<C=>+<+>

Figt eine Seite an aktueller
Seitenposition ein und schiebt
alle Falgeseiten um eine Seite
nach hinten.

<C=>+4<->

Léscht die aktuelle Seite und
bewegt alle folgenden Seiten
um eine Seite nach vorne.

2.3. SONSTIGE FUNKTIONEN
Es existieren noch drei weitere
Funktionen, die stevernde

Aufgaben erfillen:

2.3.1. <F5> - BILD
EINKOPIEREN

Hiermit wird eine zuvor in ei-
nen der vier Bildputfer gela-
dene Grafik in den Text ein-

gefigt. Die Grafiken im MME m
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werden durch einen geénder-
ten Zeichensatz aufgebaut,
der nicht mehr als 128 Zei-
chen enthalten darf. Aus die-
sem Grund wird beim Laden
eines Bildes (s. Diskmenu -
Kap.3) auch immer eine Vi-
deo-Map nachgeladen. Selbi-
ge wird durch diese Funktion
in die aktuelle Seite kopiert.
Man sollte die Funktion des-
halb immer vor dem eigentli-
chen Eintragen von Text be-
nutzen, da schon bestehender
Text durch das Einkopieren
Uberschrieben wird. Wurde
die Funktion aufgerufen, so
blinken die Ziffern hinter der
Anzeige ,PIC NR”, womit da-
zu aufgefordert wird, eine der
Zifferntasten von <1> bis <4>
zu driicken, um die Grafik aus
dem entsprechenden Bildpuf-
fer zu holen. Selbige erscheint
hiernach dann auch auf dem
Bildschirm. Da es sich wie ge-
sagt nur um einen gednderten
Zeichensatz handelt, kann sie
nun noch beliebig mit Hilfe
von <INST>, <DEL>,
<C=>+<|> sowie <C=>+<E>
auf dem Bildschirm positio-
niert werden. Erst jetzt sollte
ein ggf. gewiinschter Text an
beliebiger Stelle eingetragen
werden.

2.3.2. <F7> - DAS DISK-
MENU

Hiermit wird das Diskmenu
aufgerufen, das alle wichtigen
Funktionen zum Laden von
Daten sowie zum Speichern
des Textes zur Verfigung
stellt. Es wird in Kapitel 3 ei-
gens besprochen.

2.3.3. <F8> - HELP

Hiermit wird eine Infoseite mit
den wichtigsten Tastenfunktio-
nen angezeigt. Durch Driicken
der <SPACE>-Taste gelangt
man wieder ins Hauptmenu
zuriick.

3. DAS DISKMENU

Von hier aus werden alle Dis-
kettenoperationen durchge-
fihrt. Das Menu gliedert sich
in mehrere Menupunkte, die
durch Driicken der jeweils vor
dem Menupunkt angezeigten
Taste aufgerufen werden:

3.1. <D> - DIRECTORY

Hiermit wird das Inhaltsver-
zeichnis der momentan einge-
legten Diskette auf dem Bild-

schirm angezeigt. Durch
Driicken von <SPACE> ge-
langt man wieder zum Disk-
menu zuriick.

3.2. <O> - SEND DISK
COMMAND

Mit diesem Menupunkt wird
ein Kommando an das Disket-
tenlaufwerk geschickt. Hierzu
erscheint eine Eingabezeile, in
der das gewiinschte Komman-
do (z. B. zum Formatieren ei-
ner Diskette oder dem Léschen
von Files) eingegeben werden
muf3. Gibt man nichts ein und
driickt nur <RETURN>, so
wird die Funktion abgebro-
chen. Korrekturen kénnen mit
<DEL> gemacht werden. Die-
se Hinweise zur Eingabe sind
Ubrigens auch fir die Filena-
menseingabe giiltig.

3.3. <C> - LOAD
(TEXT)CHARSET

Hiermit wird ein anderer Zei-

_ chensatz fir die Textdarstel-

lung geladen. Dieser darf ma-
ximal 128 Zeichen enthalten

(also $0CO0 Bytes bzw. 5

Blocks lang sein).

3.4. <P> - LOAD A PICTURE

Diese Funktion dient dem La-
den einer Grafik in einen der
vier Bildpuffer. Wie schon er-
wahnt, werden dabei aus-
schlieBBlich in Zeichensatz kon-
vertierte Bilder verwendet. Um
eine Hires-Grafik im MME ver-
wenden zu kénnen, benétigt
man ein Konvertierungspro-
gramm, von denen in der MD
jedoch schon einige erschie-
nen sind. Allerdings sind auch
schon eine Menge Beispielgra-
fiken auf dieser MD enthalten.
Diese bestehen immer aus
zwei Dateien: einer mit dem
Zeichensatz (Prafix ,ZS.”) und
einer mit den Daten des Vi-
deo-RAMs (Prdfix ,.BS”), das
die gedinderten Zeichen an der
richtigen Stelle plaziert. Méch-
te man nun eine Grafik laden,
so wird zundchst nach dem
Namen des zu ladenden Zei-
chensatzes gefragt (z. B.
+LS.MANN?). Dieser darf
Ubrigens ebenfalls nicht lénger
als 128 Zeichen sein. Hier-
nach muf3 die Nummer des

Bildpuffers angegeben wer-

den, in den die Grafik gela-
den werden soll. Dies ge-
schieht durch einfaches
Driicken einer der Zifferntasten

von <15 bis <4>, Hiernach
will der MME noch den Na-

men des Files wissen, in
dem die Video-Map zu der
Grafik abgelegt ist (z. B.
,BS.MANN*). Nachdem auch
diese geladen ist, wird auto-
matisch wieder zum Editor
zuriickgekehrt, von wo mit Hil-
fe von <F5> die Gratik dann
in den Text einkopiert werden
kann. Sie kann dadurch ibri-
gens beliebig oft im Text unter-
gebracht werden, wobei je-
doch pro Seite immer nur eine
Grafik verwendet werden

darf.

3.5. <5> - SAVE TEXT+
CHARSETS

Hiermit wird der gesamte
Text, inklusive aller Grafiken

Beispielgrafiken werden
mitgeliefert.

I LY e —— . e .




und Zeichensdtze, auf Diskette
gespeichert. In dem erzeugten
File befinden sich somit alle
Daten, die nétig sind, um ein
Dokument anzuzeigen. Nahe-
res hierzu im Kapitel 4. Man
sollte Uber die Lange des er-
zeugten Files nicht er-
EEI'IF'ECkE'n " dlE DC“EI"I Werden
allesamt ungepackt abgelegt
und sollten nachtréglich noch
einmal gepackt werden.

3.6. <L> - LOAD TEXT+
CHARSETS

Diese Funktion ladt einen
kompletten Text, inklusive
des Textzeichensatzes, sowie
der Zeichensdatze, die zur
Darstellung der Gratiken

notwendig sind, wieder in

den Speicher des Editors,
um ihn anschlieBend weiter
editieren zu kénnen.

3.7. <T> - SAVE TEXT

Hiermit wird der reine Text
gespeichert. Zeichensatzinfor-
mationen werden NICHT mit-
abgelegt. Dadurch sind solche
Files wesentlich kiirzer und
kénnen dann verwendet wer-
den, wenn keine Grafiken im
Text bendtigt werden.

3.8. <E> - LOAD TEXT

Diese Funktion ladt einen mit
3.7. gespeicherten Text wie-
der in den Editor ein.

3.9. <Pfeil links> - EDITOR
Mit dieser Taste wird das
Diskmenu unverrichteter Dinge
wieder zum Hauptmenu ver-
lassen.

4. DAS ANZEIGEN

VON MME-TEXTEN

MME-Texte miissen nicht in
den Editor geladen werden,
wenn man sie nur anzeigen
mochte. Hat man einen Text
fertiggestellt, so sollte dieser
zundchst mit dem Menupunkt
3.5. aut Diskette gespeichert
werden. Ein solches Datenfile
ist ungepackt und beginnt ab

Madron-Mag-Editor vi1.9
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Vorsicht - nicht jeder
Computer veriragt eine
derart riide Behandlung

Startadresse $4FD0. Um nun
den Text und die Grafiken in
diesem File ansehen zu kén-

- nen, kann das Anzeigepro-

gramm ,NOTESHOWER.OBJ"
benutzt werden. Es ist ein Ma-
schinenprogramm, das eben-
so wie das Datenfile mit der
Endung ,,8,1" geladen wer-
den muB3. Hat man beide Da-
teien geladen, so kann das
Anzeigen des Dokumentes mit
dem Befehl ,SYS19936"
(=$4DEOQ) gestartet werden.
Mit <SPACE> wird dabei
dann jeweils eine Seite vor-
gebldttert. Da das Datentfile
ungepackt und das Anzeige-
programm ein einfach zu star-
tendes Maschinenprogramm
Ist, Empfiehh es sich, einen
Linker/Packer zu verwenden,
um beide Files in einem kiir-
zeren File zusammenzutassen.
Hiertir ist zum Beispiel der
,LoRePacker” vom MD 7/94
gut geeignet.

(ub)
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Mathematische Formeln mit Hilfe des Computers

Unigraph 64 ist ein umfangreiches BASIC-Pro-

gramm, das es Schiilern der Oberstufe ermog-

licht, mathematische Formeln mit Hilfe des

Computers grafisch darzustellen und zv ana-

lysieren. Neben den Funktionswerten lassen

sich auch die Nullstellen, lokale Extremwerte

sowie bestimmte Integrale auf numerischem

Weg berechnen. Die fertig gezeichneten Bil-

der sind im Hires-Format auf Diskette abspei-

¢cherbar oder konnen mit einem EPSON-kom-

patiblen Drucker auf Papier gebracht werden.

GRUNDLAGEN

Zum besseren Verstdndnis der
Arbeitsweise von UNIGRAPH
64 bendtigen wir zundchst noch
etwas Grundlagenwissen:

Bevor iberhaupt irgendeine
mathematische Kurve gezeich-
net werden kann, mul} fir sie

y==T
YC(T)=SQRC(T)

eine Vorschrift existieren. Die
Darstellung der Kurve erfolgt
dabei NICHT nach der allge-
mein gelehrten Definition einer
Funktion f:y=t(x), wobei Y be-
rechnet wird und X als unab-
héngige Variable ein Intervall
von A bis B zu durchlaufen hat.

AXCTH)=T
YCT)=SQRC(T)

UNIGRAPH 64

Vielmehr benutzt das Programm
zwei voneinander unabhdngige
Teilfunktionen f1 und f2 einer
Relation zur Berechnung der
Werte X und Y: F1 : X=F1(T),
f2:Y=f2(T). Dabei ist T eine neue
unabhéngige Variable, die das
Intervall von A bis B zu durch-
laufen hat. Das hort sich zwar
auf den ersten Blick f-(t::mpﬁzier-
ter an als die ,herkémmliche”
Definitionsweise, erdffnet je-
doch ganz neue Méglichkeiten.
So lassen sich namlich auch
Kurven berechnen, die nach ih-
rer Definition gar keine eindeu-
tige Abbildung ergeben wiir-
den, was zum Beispiel bei allen
Kreisen, Schleifen oder anderen
zuriicklautenden Kurven der
Fall ist. Diese Form bietet
auf3erdem den Vorteil, dafd der
Graph einer Relation nach
Wounsch verzerrt oder gespie-
gelt auf den Bildschirm gezeich-
net werden kann. Natirlich
kann eine ,normale” Funktion f
dennoch berechnet werden,

namlich wenn die Teilfunktionen

f1 und f2 in der Weise f1:X=T
und f2:Y=HT) definiert werden.

Kommen wir nun jedoch zur Be-
schreibung des Programmes:
Nach dem Laden mittels
LOAD“UNIGRAPH 64“,8 und
dem Starten durch ,RUN” prd-
sentiert sich der Hauptbild-
schirm von UNIGRAPH 64 mit
einem Balkenmenii. Daraus
kénnen die wichtigsten Punkte
mit Hilfe der Tasten <CRSR
rechts> und <CRSR runter> an-
gewdhlt. werden. Mit <RE-
TURN> erfolgt dann der Sprung
in eines der zahlreichen Unter-
menis, die dhnlich bedient und
mit der allgemeinen Riickholta-
ste RESTORE wiederum verlas-
sen werden kdnnen.

1. PROGRAMM-INFO

Bei der Wahl dieses Meniipunk-
tes erscheint auf dem Bildschirm
eine kurze Vorstellung des Pro-
grammes. Wird diese nicht
mehr gewinscht, wird mit <RE-
STORE> wieder ins Hauptmenij
zuriickgekehrt.

2. FKT. DEFINITION

Mit diesem Meniipunkt werden
die beiden Teilfunktionen f1 und
f2 tber die Tastatur nacheinan-
der eingegeben. Mdchte man
eine ,normale” Funktion be-
rechnen, so muf} hier nur die
Funktion 2 gedndert werden.
Dann entspricht der Wert X der
Variablen T, und der Wert Y
wird spater nach der Funktions-
Vorschrift berechnet. Damit er-
folgt die Darstellung der Kurve
in der iiblichen Form. Nach

Die Rechenhilfe bei der
Kurvendiskussion.



dem Verschwinden des Cursors
kénnen bei einer Fehleingabe
durch Betétigen von <RETURN>
beide Teilfunktionen noch ein-
mal korrigiert werden. Mit <RE-
STORE> iibernimmt das Pro-
gramm die Funktionen dann per
simuliertem Direktmodus in das
Listing (Zeilen 1140 v. 1150)
und springt wieder ins Haupt-
meni zuriick.

Durch das Veréndern der Funk-
tion f1 kénnen einige interes-
sante Effekte erzielt werden.
Zum Beispiel wird die Kurve
nach dem Vertauschen von f1
und f2 um 90 Grad gedreht
und gespiegelt auft den Gratik-
bildschirm gezeichnet. Gibt
man fir F1:X(t)=-T ein, so erfolgt
eine an der Y-Achse gespiegelte
Darstellung der Funktion f2.

3. FKT.-PARAMETER

Hier gibt der Benutzer die wich-
tigsten Parameter zur Darstel-
lung der Kurve auf dem Bild-
schirm ein. So lassen sich mit
den Werten X-MIN, X-MAX, Y-
MIN und Y-MAX die Begren-
zungen des Graphen im recht-
winkligen Koordinatensystem
festlegen. Die Werte T-MIN und
T-MAX dagegen bilden das In-
tervall {A;B} der Variable T.

Die letzten drei Parameter K-
MIN, K-MAX und K-STEP sind
nur bei Verwendung der Varia-
ble K von Bedeutung. Wird die-
se zusatzliche Variable in die
Relation eingefigt, kann eine

PARAMETER

DER
FUNKTIONEN
| %(T>,9¢T)

Parameter konnen individuell verandert werden.

4. BILD-PARAMETER

Im Prinzip ist nach dem Durch-
laufen der letzten beiden Punkte
die Vereinbarung der Relation
abgeschlossen. Wenn jedoch
der Avufbau des Bildes
grundsatzlich veréndert werden
soll, so kénnen folgende Vor-
einstellungen mit den Cursorta-
sten und <RETURN> veréndert
werden:

4.1. ABLEITUNG

ZEICHNEN LASSEN

Bei ,nein” erfolgt die
Darstellung der Kurve nach
der Vorschrift. Bei ,ja”

wird ndherungsweise die
Anstiegsfunktion der Kurve
berechnet und mit bedingt
langsamerer Geschwindigkeit
ausgegeben.
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4.2. ANZAHL DER
STUTZPUNKTE PZ

Diese Anzahl von Punkten hat
Einfluf3 auf die Quadlitat des Bil-
des und die Rechenzeit.

4.3. STUTZPUNKTE
VERBINDEN LASSEN

Mit ,ja” erhdlt man eine durch-
gehende Kurve, bei ,nein” wird

Kurve zur Kurvenschar erweitert

werden. K-MIN und K-MAX
sind dabei die Grenzen und K-
STEP die notwendige Schrittwei-
te der Schar. Es sollte nicht un-
erwdhnt bleiben, daf3 bei der
Zeichnung von Kurvenscharen
bis zum fertigen Endbild mitun-
ter mehrere Minuten vergehen
kénnen. Ist keine Schar ge-
wiinscht, so sollten alle drei
Werte auf Null gesetzt werden.
Wourde die Eingabe aller Werte
abgeschlossen, so gelangt man S
wie zuvor mit <RESTORE> ins
Haupmeni. Oder man betiitigt
<RETURN> und berichtigt einen
ggf. falschen Wert.

FKT.DEFINITION
FKT.-PARAMETER
BILD-PARAMETER
BILD ZEICHNEN

KURVENDISKUSSION

BILD BEARBEITEN
BILD — DISKETTE
- BILD DRUCKEN -
PROGRAMM — ENDE -
DEN CURSORTASTEN UND

Vom Hauptmenii geht’s in die zahlreichen Untermendus.



B ANLEITUNG TOOLS

1.ABLEITUNG ZEICHNEN LASSEN

ANZAHL DER STUTZPUNKTE PZ
STUTZPUNKTE VERBINDEN LASSEN

BILD LOSCHEN
SKalLA ZEICHNEN

LASSEN
LASSEN

BILD-VERGRUSS . 7/VERKL.FAKTOR
BILD-VERSCHIEBUNGSFAKTOR

Jetzt noch die Ausgabeparameter definieren...

ihr Verlaut nur durch die Stiitz-
punkte angedeutet. Das Verbin-
den der Stitzpunkte erhdht
ebenfalls die Rechenzeit.

4.4. BILD LOSCHEN LASSEN
Hier ist ,nein” einzustellen,
wenn ein altes Bild nicht auto-
matisch vor dem ndchsten
geldscht werden soll.

4.5. SKALA ZEICHNEN LASSEN
Nein” bedeutet keine Darstel-
lung der Koordinatenachsen.
Bei ,halb” wird aut die Ausga-
be der Zahlen an den Achsen
verzichtet, und mit ,voll” wer-
den die Achsen komplett ge-
zeichnet.

4.6. BILD-VERGR./
VERKL.FAKTOR

Hier steht der Faktor, mit dem
das Bild spéater vergroflert oder
verkleinert neu berechnet wer-
den séll.

4.7. BILD-VERSCHIEBUNGS-
FAKTOR

Dieser Faktor zeigt den Betrag
in Prozent an, um den das Bild
verschoben berechnet werden
soll.

5. BILD ZEICHNEN

Hat man es bewerkstelligt, alle
Parameter der Relation (hoffent-
lich) richtig einzugeben, so folgt
nach einem Zwischentext die
Ausgabe der Kurve auf den
Grafikbildschirm. Wahrend der
Berechnung farbt sich der Rah-
men blau und wird danach wie-
der schwarz. Sollte wihrend-
dessen ein Fehler auftreten, so
wird der Grafikbildschirm ab-
geschaltet und man kann durch
den Befehl POKE53280,0:GO-
TO4000 wieder ins Hauptmeni
zuriickkehren. Normalerweise
wird aber das fertige Bild zu se-
hen sein, das mit <RESTORE>
wieder verlassen wird. Zusdtz-
lich kann das Bild mit den Cur-
sorfasten und <RETURN> bzw.
<SHIFT>+<RETURN>
grofiert, verkleinert oder ver-
schoben werden. Hierbei wer-

den die Werte X-MIN, X-MAX,

ver-

Y-MIN und Y-MAX um die fest-.

gelegten Verschiebungs- und
Skalierungseinstellungen
verandert und das Bild neu

. gezeichnet.

6. KURVENDISKUSSION
Das ist mit Abstand der komple-
xeste Menipunkt im Haupt-

meni. -Im zugehdrigen Unter-
meni lassen sich die Teilfunktio-
nen f1 und f2 auf mehrere ma-
thematische Probleme untersu-
chen. Das wéren im einzelnen:

6.1. DIE BERECHNUNG

VON TABELLEN

Hier berechnet der Cé64 nach
Eingabe zweier Intervallgrenzen
A, B fur die Variable T, deren
Schrittweite C und eines mogli-
chen Wertes fiir den Scharpa-
rameter K die entsprechenden
Werte X, Y und den Wert der
1. Ableitung der (scheinbaren)
Funktion y(x). Sollten mehr als
vier Werte dabei berechnet
werden, so laB3t sich mit den Ta-
sten CURSOR-RIGHT und CUR-
SOR-DOWN die Liste der Wer-

te weiter ausgeben.

6.2. DAS AUFFINDEN
MOGLICHER NULLSTELLEN,
wenn die Teilfunktion X(T) bzw.
Y(T) innerhalb eines vorgegebe-
nen Intervalles {A;.B} minde-
stens einmal den Wert Null an-
nimmt. Dabei wird nach dem
Tangentenverfahren, auch als
NEWTON-Verfahren bekannt,
ein Naherungswert der Nullstel-
le mit hinreichender Genauig-
keit berechnet oder das Pro-

gramm bricht nach fiinf Fehlver-
suchen ab. Allerdings sucht es
nur nach einer einzigen Null-
stelle im Intervall {A; B}, welches
deshalb auch so gewdhlt wer-
den sollte, daf} es nur eine Null-
stelle enthdlt (anhand des Gra-
phen kann man eine solche
Nullstelle und ein Intervall, in
dem sie enthalten ist, auch ein-
fach ablesen und dann mit die-
ser Funktion genau prifen las-
sen). Da die Ungenavigkeit

beim Rechnen relativ hoch ist,

empfiehlt sich eine Kontrolle der
berechneten Werte.

6.3. DIE BERECHNUNG
VORHANDENER
EXTREMPUNKTE,

die im Prinzip genauso erfolgt.
Zuerst gibt man wieder den
Buchstaben der zu analysieren-
de Teilfunktion, z. B. Y, ein, da-
nach die Intervallgrenzen und
den Scharparameter K. Nach
der Ausgabe eines méglichen
Hoch-, Tief- oder Sattelpunktes
fihrt wie immer die Taste <RE-
STORE> ins Untermenii zuriick.

6.4. DIE NUMERISCHE
INTEGRATION UBER

DIE FUNKTIONEN

Y(X) UND X(Y)

Hier wird mit Hilfe des Compu-
ters wahlweise ein bestimmtes
Integral berechnet. Dazu muf3te
das Prinzip der Keplerschen
Faf3regel, ein in der numeri-
schen Mathematik gelaufiges
Verfahren, etwas verandert und
optimiert werden. Nach der
Eingabe der bekannten Para-
meter dauert hier die Berech-
nung oft schon ein bis zwei Mi-
nuten, daher laf3t sich dieser
Vorgang auch mit <RESTORE>
abbrechen. Neben dem Ergeb-
nis wird sinnvollerweise immer
die Genavigkeit des Integrals
mit ausgegeben:

7. BILD BEARBEITEN

Das Untermeniu BILD BEARBEI-
TEN enthdlt einige Funktionen
zur Gestaltung der gezeichne-



ten Bilder. So l&f3t sich der aktu-
elle Grafikbildschirm anzeigen
oder l6schen. Man kann ihn
auch in einen Zwischenspeicher
retten und von dort wieder
zuriickholen und somit bei
falschen Zeichnungen ein UN-
DO durchfihren. Auflerdem
gibt es noch zwei Méglichkeiten
zur Ausgabe von Text auf dem
Grafikbildschirm. Erstens kann
man im Bildeditor Textzeichen
an einer beliebigen Stelle einfi-
gen. Zweitens laBt sich auch die
Vorschrift der Relation in der
linken, oberen Ecke des Grafik-
bildschirms ausgeben, der wie-
derum mit der Taste RESTORE
verlassen werden kann.

8. BILD-DISKETTE

Hinter diesem Punkt verbirgt
sich ein Diskettenmeni. Es ent-
halt die Funktionen zum Laden,
Abspeichern, senden eines Dis-
ketten-Befehls etc. Wichtig zu
wissen ist hier, daf} bei Spei-
cherplatzmangel auf der Disket-
te nicht abgespeichert und kei-
ne Fehlermeldung ausgegeben
wird! Sollte nach Auftreten ei-
nes Fehlers das Blinken der LED
am Laufwerk stéren, so kann
selbiges durch eine Statusabfra-
ge abgestellt werden.

©. BILD DRUCKEN
Die fertig gezeichneten Bilder
kénnen auch auf Papier ge-

Der Profi fiir Hires-Animationen

CENIMATE

~Cenimate” ist ein Programm zum Erstellen von Multicolor-Grafiken.
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druckt werden. Dazu muf3 ein
EPSON-kompatibler Drucker
am Computer angeschlossen
und eingeschaltet sein. Bevor
jetzt mit der Taste <RETURN>
der Meniipunkt ,START AUS-
DRUCK” bestéatigt wird, sollten
alle vorhandenen Voreinstellun-
gen auf den eigenen Drucker
abgestimmt worden sein.

Der zusdtzliche Parameter
+AUSDR.BREITE” legt entweder
die volle oder die halbe Breite
des Ausdruckes fest. Nitzlich ist
auch der Parameter ,LINKER
RAND”, womit halbbreite Bilder

Sein besonderes Feature ist, dafl gleichzeitig vier ganze Grafikseiten

im Speicher gehalten und quasi gleichzeitig editiert werden kdonnen.

Dadurch ist es moglich, einfache 4-Frame-Animationen zu erstellen

oder auch Unterschiede zwischen zwei Bildern einfacher zv finden.

Desweiteren verfiigt das Programm iiber drei verschiedene Algorith-

men zur Farbwahl innerhalb eines 8x8-Pixel-Blocks, so dufi man je

nach Modus véllig unproblematisch im Bild herummalen kann, ohne

grofie Farbverfiilschungen fiirchten zu miissen.

1. LADEN UND
STARTEN

Das Programm wird mittels
LOAD“CENIMATE”,8 von die-
ser MD geladen und anschlie-
Bend mit Hilfe des ,RUN“-Be-
fehls gestartet. Hierauf er-
scheint ein kleiner Info-Text auf
dem Bildschirm, von dem aus
man durch Driicken der <SPA-
CE>-Taste ins Hauptmenu des
Programms gelangt.

2. DAS HAUPTMENU

Im Hauptmenu stehen nun finf
Menupunkte zur Verfiigung,
die mit Hilfe der Zifferntasten
von <1> bis <5> aufgerufen
werden. In der untersten Zeile
des Menufensters ist eine Infor-
mation zu sehen, die angibt,
mit wie vielen Animationsbil-
dern das Programm momentan
arbeitet. Nach Programmstart
steht diese Einstellung immer

auf 4, der maximal méglichen
Anzahl. Sie kann mit dem
Menupunkt <1> des Hauptme-
nus gedndert werden.

2.1. DEFINE NO. OF
ANIMATION (<1>)

In diesem Untermenu wird die
Anzahl der Animationsbilder
eingestellt, die das Programm
verwalten soll. Nach Aufrufen

nebeneinander gedruckt wer-
den kénnen. Die Differenz zwi-
schen altem und neven Rand
sollte aber grofler als 26 sein,
damit das folgende Bild nicht in

das vorige hineinragt.

10. PROGRAMMENDE
Dieser Meniipunkt muf3 wohl
nicht grof3 erléutert werden.
UNIGRAPH 64 wird hier nach
einer Sicherheitsabfrage been-
det.

(th /vl

des Menupunktes erscheint ein
Untermenu, in dem eine der
Tasten von <1> bis <4> ge-
driickt werden muf3, um die
gewiinschte Anzahl anzuge-

ben. Wird mit weniger als vier.

Bildern gearbeitet, so kénnen
diese im Editor und im Viewer
auch nicht mehr aufgerufen
werden. Im wesentlichen dient
diese Einstellung dazu, dem
Viewer mitteilen zu kénnen,
weniger als vier Bilder beim
Abspielen einer Animation zu
verwenden.

2.2. LOAD PICTURES (<1>)
Hiermit wird ein Bild im Koala-
Painter-Format in den Speicher
des Programms geladen. Dazu
ottnet sich nach Anwahl! des
Menupunktes zunéchst ein Un-
termenu, in dem zwischen den
folgenden drei Maglichkeiten
gewdhlt werden kann:
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2.2.1. TO CURRENT PIC (<1>)

Hiermit wird ein einzelnes Bild
in den aktuell aktivierten Bild-
puffer (je nachdem, welches
Bild zuletzt im Viewer oder
Editor gewdhlt war, ist dies ei-
nes der Bilder von 1 bis 4, was
die Ziffer hinter dem Menu-
punkt anzeigt) geladen. Wird
dieser Menupunkt gewdhlt, so
erscheint nun die Aufforde-
rung, den Filenamen des zu la-
denden Bildes anzugeben.
Nach der Eingabe wird der La-
devorgang mittels <RETURN>
gestartet. Wird nur <RETURN>
gedriickt, ohne eine Namens-
angabe, so wird der Ladevor-
gang abgebrochen und zum
Hauptmenu zuriickgekehrt. Mit
. $" als Filenamen wird das In-
haltsverzeichnis der eingeleg-
ten Diskette angezeigt. Hier-
nach muf3 <SPACE> gedriickt
werden, um nun den ge-
wiinschten Filenamen einzuge-

ben.
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n-Line-Hilfe ist auf Tastendruck abrufbar.

2.2.2. ALL PICTURE

AMOUNT (<25)

Dieser Menupunkt soll das La-
den von mehreren Bildern ver-
einfachen. Er ladt so viele Da-
teien wie Cenimate momentan
Bilder verwaltet (maximal vier).
Hierzu erscheint wieder dassel-
be Filenamen-Eingabefenster
wie auch schon bei 2.2.1., nur
dafd nun zusatzlich die Num-
mer des Bildpuffers angegeben
wird, in den das File geladen
wird. Nach Angabe eines Fi-
lenamens wird nun das Bild
geladen und anschliefBend auf
dem Bildschirm angezeigt.
Durch: Driicken der <SPACE>-
Taste gelangt man in eine Ab-
frage, in der Cenimate wissen
mochte, ob das richtige Bild
geladen wurde. Wenn ja,
dann sollte das durch Driicken
der <Y>-Taste bestatigt wer-
den. Mit <N> wird abgebro-
chen und wieder zur Abfrage
des Filenamens des Bildes fiir
diesen Puffer zuriickverzweigt.

. | :
JOVSTICKE

2.2.3. EXIT TO MAIN

MENU (<3>)

Hiermit wird wieder zum
Hauptmenu zuriickgekehrt.

2.3. ANIMATE (<3>)

Dieser Menupunkt ruft den Ani-
mations-Viewer auf, von dem
aus man auch in den eigentli-
chen Grafik-Editor gelangt.
Nach Programmstart sieht man
hier zundchst nur einen
schwarzen Bildschirm. Es sind
nun einige Funktionen mittels
Tastendruck aufrufbar:

2.3.1. BILD WAHLEN

Durch Driicken einer der Ta-
sten von <1> bis <4> kann
zwischen den vier Bildputtern
hin- und hergesprungen wer-
den. Achtung: Soll Centimate
weniger als vier Animationsbil-
der verwalten, so sind die letz-
teren Puffer ggf. nicht anwdhl-
bar!

CICY MM | et ()

Q>

X | X0

M DM MM
¥

-

prs

X "L -4
iped X3 00 3 XK

-

e 2
2> M OO0
X
ZXx U
xn Oor
H-C v [ope
—

2.3.2. ANIMATIONS-
STEUERUNG

Der Viewer dient auch zum
Anschauen einer Animation.
Dies wird mit Hilfe des Joy-
sticks gestevert. Driickt diesen
nach rechts, so werden die
Animationsbilder nacheinan-
der durchgeschaltet, weswegen
eine Animation entsteht. Driickt
ihn nach links, so werden die
Bilder riickwdarts durchgeschal-
tet, weswegen die Animation
rickwdarts ablauft. Je lénger
gedriickt wird, desto schneller
wird abgespielt. Dricken in
der Gegenrichtung bremst die
Animation wieder. Mit Hilfe
des Feuerknopfes wird die Ani-
mation ganz abgeschaltet und
beim aktuellen Bild angehalten.

2.3.3. WEITERE TASTEN

Es existieren noch zwei weitere
Steverfunktionen: Mit <SPA-
CE> wird ins Hauptmenu
zuriickgekehrt. Mit der <Pfeil



nach links>-Taste wird der Edi-
tor aufgerufen. Dies ist der ei-
gentliche Kern von Cenimate
und wird in Kapitel 3 genaver
erléutert.

2.4. VIEW

KEYFUNCTIONS (<4>)

Dieser Menupunkt zeigt eine
Hilfsseite an, in der nochmals
alle Tastenfunktionen des Edi-
tors und des Viewers kurz er-
|autert werden. Mit <SPACE>
wird wieder ins Hauptmenu
zuriickgekehrt.

2.5. SAVE PICTURE(S)

Hiermit kénnen ein oder meh-
rere Pufferbild(er) auf Diskette
gespeichert werden, wobei
wiederum das Koala-Painter-
Format verwendet wird. Nach
Aufrufen des Menupunktes er-
scheint wiederum ein Unterme-
nu, in dem folgende Menu-
punkte zur Verfiigung stehen: .

2.5.1. CURRENT

PICTURE (<15)

Hiermit wird das gerade aktu-
elle (zuletzt im Editor oder Vie-
wer angewdhlte) Bild gespei-
chert. Die Nummer des Bild-
puffers findet sich hinter dem
Menupunkt. Nach Anwahl des-
selben erscheint wie schon
beim Laden ein Eingabefenster,
in dem nach dem Filenamen
des zu speichernden Bildes ge-
fragt wird. Auch hier kann mit
.$" das Directory angezeigt
oder mit <RETURN> der Lade-
vorgang abgebrochen werden.

2.5.2. ALL PICTURE AMOUNT
(<25)

Dieser Menupunkt speichert al-
le aktiven Bildpuffer. Hierzu
wird nach dem Namen des je-
weils zu speichernden Puffers
(Nummer erscheint am oberen
Ende des Fensters) gefragt. An-
schlieBend wird der Puffer ge-
speichert. Hieran anschlieflend
muf3 der néchste Bildname an-
gegeben werden. Auch hier
kann mit <RETURN> abgebro-

chen werden. Durch die ge-
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PICTURE #n
SPEED #n

COL.MEM

SCR #1

SCR #2
XPOS #nnn
YPOS #nnn
MARK=1
PAPER
OVERFLOW

diese Farbe verwendet.

3.1. BILDSCHIRMAUFBAU UND GRUNDBEDIENUNG

Der Editor von Cenimate ist im wesentlichen in zwei Bereiche gegliedert. Am oberen Bildschirmrand
ist ein graver Infobalken zu sehen, in dem Angaben iber aktuell eingestellte Parameter abzulesen
sind. Die einzelnen Schlisselwérter haben folgende Bedeutungen:

Nummer des gerade edierten
Bildpuffers (1-4)

Aktuell eingestellte Cursorge-
schwindigkeit (1-8)

Farbe, die fir den aktuellen
8x8-Pixel-Block im Color-RAM
abgelegt wurde

MC-Farbel des akt. 8x8-Pixel-Blocks
MC-Farbe?2 des akt. 8x8-Pixel-Blocks
Aktuelle X-Position des Cursors
Aktuelle Y-Position des Cursors
Nummer der momentan markierten Seite
Hintergrundfarbe

Aktuell eingestellter Overflow-Mode

Die genaue Bedeutung dieser Begriffe wird weiter unten, bei den Tastenfunktionen, néher erléutert.

Des weiteren befindet sich im rechten Teil der Infoleiste ein kleiner Ausschnitt, in dem die aktuelle
Zeichenfarbe gewdhlt wird. Bewegt hierzu einfach mittels der Cursor-Tasten den pulsierenden Se-
lektions-Cursor iber die gewiinschte Farbe. Beim Zeichnen im Edit-Fenster wird dann automatisch

Im unteren Bereich des Bildschirms sieht man nun das eigentliche Editor-Fenster. Hier wird die aktu-
elle Grafikseite in vergréBerter Darstellung angezeigt. Die einzelnen 8x8-Pixel-Blocks sind hierbei
durch ein braunes Gitter angedeutet. Mit dem Joystick in Port#2 wird nun der pulsierende Zeichen-
cursor Uber den Bildschirm bewegt. Gelangt dieser dabei in einen neuen 8x8-Pixel-Block, so wird
gleich auch die Farbbelegung dieses neuen Blocks in der Infoleiste angezeigt. Erreicht der Zeichen-
cursor einen der Rénder des Edit-Fensters, so scrollt selbiges automatisch um einen 8x8-Pixel-Block
in der entsprechenden Richtung weiter. Dies kann auch mit Hilfe der F-Tasten erzwungen werden
(s.u.). Mit dem Feuerknopf wird ein Pixel in der aktuell eingestellten Zeichenfarbe gesetzt. Ist diese
Farbe noch nicht fir den betreffenden 8x8-Pixel-Block vorhanden, so entscheidet der gerade einge-
stellte Overflow-Modus, welche der drei verwendbaren Farbregister fir die Pixelfarbe herangezo-
gen wird (s.u.). Durch Driicken von <SPACE> wird der Pixel unter dem Grafikcursor geléscht, also
der Hintergrundfarbe gleichgesetzt.

trennte Filenamen-Abfrage
kann ggf. auch die Diskette
zwischenzeitig gewechselt wer-
den, falls nicht geniigend Platz
auf einer Diskette vorhanden
sein sollfe.

2.5.3. EXIT TO MAIN

MENU (<3>)

Hiermit wird wieder zum
Hauptmenu zuriickgekehrt.

3. DER EDITOR

Kommen wir nun zum Kern
von Cenimate, dem eigentli-
chen Grafikeditor. Dieser laf3t
sich iiber eine Reihe von Ta-
stenfunktionen steuern und

3.2.1. OPTIONS-FUNKTIONEN

Hiermit kénnen diverse Einstellungen im Editor vorgenommen
werden, die jedoch nicht das Bild selbst veréindern, sondern nur
die Arbeitsweise des Programms beeinflussen. Bei Funktionen
die eine Einstellung umschalten, wird beim Driicken der Taste
nacheinander zwischen mehreren Einstellungen gewechselt.

<1> - <4> Aktuell zu bearbeitenden Bildpuffer
wdihlen (s.”PICTURE")
<+>/<-> Cursor-Speed erhéhen bzw.
erniedrigen (s.“SPEED”)
<F1>/<F7> Edit-Fenster um einen 8x8-Pixel-Block
nach oben bzw. unten schieben
<F3>/<F5> Edit-Fenster um einen 8x8-Pixel-Block
nach links bzw. rechts schieben
<Pfeil_hoch> Gitterfarbe umschalten
<P> Hintergrundfarbe umschalten
<0O> Overflow-Modus umschalten
<Pfeil_links> Zum Viewer springen
<CLR>/<HOME> Zeichencursor an Pos. 0/0 setzen
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DEFINE NO. OF ARIMATION

=
3
=
=
i

UERENT

LOAD PICTURE(S)
ANIMATE
UIEH KEYFUNRKTIONS
SAUVE PICTURL(S)

AMODUNT IS (&8)

Zeichnen mif3t Ihr schon selbst, den Rest erledigt CENIMATE.

kann ausschlief3lich nur vom
Viewer aus aufgerufen werden,
indem dort die <Pfeil nach
links>-Taste gedriickt wird. Da
er auch nur in den Viewer ver-
lassen werden kann (ebenfalls
durch <Pfeil nach links>), ist er
quasi ein dem Viewer unterge-
ordneter Programmteil.

3.2. DIE TASTENFUNKTIONEN
Kommen wir nun zu den ein-
zelnen Tastenfunktionen zur
Steverung des Editors. Diese
gliedern sich in zwei Teile:

3.2.2. MANIPULATIVE
FUNKTIONEN
Dies sind Funktionen, die in ir-

gendeiner Weise Einflu3 auf
die Grafik selbst haben.

3.2.2.1. BILD-FUNKTIONEN
Dies sind Funktionen, die das
ganze Bild veréandern.

Mit <C=>+<C> kann das
ganze Bild geléscht werden.
Hierzu muf3 anschlief3end eine
Sicherheitsabfrage mit <Y> be-
antwortet werden. Mit <N>
wird abgebrochen.

Die Tastenkombination
<C=>+<R> markiert den aktu-
ellen Bildpuffer. Dieser kann
anschlieBend, nach dem

Wihlen eines anderen Puffers,
gefolgt von der Tastenkombi-
nation <C=>+<I> in selbigen

umkopiert werden. Dadurch
kénnen also einfache COPY-

und UNDO-Funktionen durch-
gefishrt werden.

3.3. DIE OVERFLOW-MODI
Der Cenimate-Editor unterstiitzt
drei sogenannte Overflow-Mo-
di, die mittels <O> durchge-
schaltet werden. Ein solcher
Modus gibt dem Programm
vor, nach welchen Entschei-
dungskriterien es eine neve
Zeichenfarbe innerhalb eines
8x8-Pixel-Blocks vergeben soll.
Die Hardware des Cé4 erlaubt
ja maximal vier Farben pro
8x8-Pixel-Block (eigentlich nur
drei, da die Hintergrundfarbe
fur alle Blocks gleich sein
muf3). Ist ein solcher Block nun
schon mit dei verschiedenen
Farben belegt, muf} eine dieser
Farben von der aktuellen Zei-
chentarbe Uberschrieben wer-
den. Je nach eingestelltem Mo-
dus geht Cenimate dann wie
folgt vor:

3.3.1. SMALLEST AREA
In diesem Modus wird diejeni-
ge der drei Farben iberschrie-

ben, die am seltensten im 8x8-
Pixel-Block vorkommt.

3.3.2. CLOSEST SHADE
COLOR

Dieser Modus versucht, eine
der zu setzenden Pixelfarbe
moglichst dhnliche Farbe zu
finden, die dann mit der neuen
Farbe iiberschrieben wird. Im'
Bild sollte diese Anderung
dann nicht allzu schwerwie-
gend sein, da die Pixel der
Uberschriebenen Farbe immer
noch in einer halbwegs @hnli-
chen Farbe erscheinen. Die
JAhnlichkeit” zweier Farben

bezieht Cenimate auf deren
Helligkeit. So wird z. B. Hell-

grau mit Cyan ersetzt, obwohl
ggf. auch Dunkelgrau im Block
vorhanden ist!

3.3.3. FIRST PIXEL COLOR

Hiermit wird die Farbe ,von
Hand” gedndert. Hierzu muf3
der Zeichencursor einfach auf
einen Pixel der zu é@ndernden
Farbe bewegt werden. An-
schlieBend muf3 mit Hilfe der
Cursor-Tasten eine neue Farbe
gewdhlt werden. Durch
Driicken des Feuerknopfes am
Joystick wird die Wahl be-
statigt, und somit die Farbe
gedndert. Wird der Hinter-
grund angeklickt, so wird auto-
matisch der ,SMALLEST
AREA”-Modus benutzt.
' (ub)

3.2.2. BLOCK-FUNKTIONEN

Diese Funktionen verdndern immer nur den einzelnen 8x8-Pixel-
Block, in dem sich der Zeichencursor gerade befindet:

<DEL> Block I6schen
<INST> Block mit akt. Zeichenfarbe fiillen
<R> Block in internen Puffer kopieren
<I> Blockpuffer in aktuellen Block schreiben
(zusammen mit <R> eine Funkfion
zum Kopieren von Blocks)
<,>/<.> Block nach links/rechts rollen
<SHIFT>+<,>/<.> Block nach oben/unten rollen
<:>/<;> Block an Y-/X-Achse spiegeln




Hallo und herzlich willkommen! Da ich aufgrund der
Umgestaltung unseres Magazins, wie in der letzten
Ausgabe berichtet, von meinem C 128 zv meinem PC
umgesiedelt und bei dieser Aktion nicht nur den
Schreibtisch, sondern auch gleichzeitig das Zimmer
gewechselt habe, habe ich den Umzug gleich dazu
genvtzt, meine alte Arbeitsfliiche mal ordentlich
auvfzuriumen und fiir die jetzt anstehenden Pizza-
Computer-Video-Sessions zu priiparieren. Glaubt
nicht, was ich dabei alles gefunden habe!

Von meiner seit vielen Jahren schmerzlich vermifi-
ten rosa Lieblingszahnbiirste (sie steckte verdeckt
und von vorne unsichtbar im Blumentopf meines
Kaktus) oder der ultrararen ,Soundhouse Tapes”-
Single von Iron Maiden, die jahrelang ein Dasein als
Bierdeckelersatz fristete, will ich hier gar nichts er-
zdhlen.

Gefreut habe ich mich auch, als mir ein Ordner in

die Hand fiel, in dem ich vor vielen Jahren beson-

ders liebe Briefe und Zusc QU R g LK LT L, ef-
tet hatte. Eine Urlavbspos {CHR X TIRA'CLCLITRTLT
Beispiel, oder jenen Brief, LIS TF A TILE ORI
der Maver aus der damalsE T LR IR U LT G
DDR zusammen mit JUCTIRICHT LN IET (YT
Christstollen anka

]

LESERBRIEFE

Erinnert sich jemand von Euch noch an den legen-
diiren Weihnachtswettbewerb von Oliver Menne und
mir, bei dem lhr verschiedenen Menschen aus der
CP-Redaktion entsprechend markante Zitate zvord-
nen mufitet?

Oder an jene mysteriose Miss Yen, von der wir nie
mehr erfuhren als ihre Postfachnummer in Bochum?
Schon war es jedoch zu entdecken, dafl ein paar der
damaligen Leser auch heute noch mit von der Partie
sind, daf} sie noch immer mit Fever und Flamme vor
ihren Brotkiisten sitzen und dabei gelegentlich so-
gar mal ein Brieflein an den guten alten Paul (hier
in der Redaktion nennt man mich ébrigens nur noch
ndas Fossil”!) abfallt.

Vielen Dank auch fiir die zahlreichen Zuschriften

zum Thema zum Thema ,,PD-Versinde” bzw. ,Wo
kriege ich noch Soft- und Hardware fiir meinen Brot-
kasten her”. Eine Auswahl davon werden wir auf
jeden Fall verdffentlichen.

Schreibt [ITARZI TR TdEuch travt [ SR T10 ke
ist leer und hat Hunger!

CP Verlag GmbH, Kennwort: Paul Plodd/ 1A
Bahnstrafle 59, 64625 Bensheim
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Den Auftakt macht Oli-
ver Puschel aus Holz-
minden. Er outet sich in
seinem Brief als Abtrin-
niger vor dem Herrn,
der ... aber lest selbst:

,Boah!l- Alter Mann, Dich
gibt's auch noch! Ehemals
Prof. Plodder, seines Zeichens
Leserbriefonkel ... volle M&h-

re, ey!

Es ist nunmehr tast finf Jahre
her, dafd ich mich bei Dir mit
damals siufden, aber keines-
falls unschuldigen 14 Jahren
in Ausgabe 12/90 meldete.
Besonders die Médels wird es
freuen zu héren, daf3 Oll
Cool wieder dabei ist. Ich be-
kam mal wieder das Verlan-
gen, meinen C 64 autzubau-
en. Und somit auch endlich
mal wieder in eine Magic Disk
AARRVERIENEN, als da plétzlich
ST cines gewissen
LUIMEEEEED auf meinem Bild-
bl geden. Wahnsinn!

[l liilite sofort das Da-
V1L PeI oY tscichlich: Ausga-
be 05/95! Meine Freude war
Uberragend, doch noch be-
kannte Namen in der MD vor-
zufinden, wie auch das Load-
System mit dem alten, aber
vertrauten Ivo Herzeg. Daf3
Du einige Pfunde zugelegt

hast, kann ich mir lebhaft vor-

stellen. Keinen Glauben kann
ich allerdings Deiner zweiten
Zeile in der bereits erwdhnten
Ausgabe schenken, sprich
,Spaghetti-Sé3chen kochen
bzw. zubereiten”. Oder war
da vielleicht die Rede von Dei-
ner Frau/Freundin? Nach
dem altbewédhrten Motto
Maus, machst du uns was zu
essen? Maus, kochst ‘n Kaf-
fee2”

Dann noch etwas: ich habe
schon lange keine Golden
Disk mehr in den Laden gese-
hen. Was’'n los damit? Hg,
wie was? Oder liegt es viel-
leicht daran, daf} ich monta-
gegeschédigt bin und sowieso

keine Peilung mehr habe?
Was dann auch dieses merk-
wirdige Grinsen in meinem
Gesicht erklaren wiirde!

So, Praktikant des Kénigs, ich
glaube, ich sollte fir heute mit
der Schreiberei Schluf3 ma-
chen. Ich hoffe, ich habe Dich
nicht allzusehr gelangweilt.
Zum Schluf3 méchte ich noch
alle Blondinen griif3en ... und

alle Ravers in the Nation!
Tschuf3il”

Servus und vielen Dank!
Du bist ein Macho, Oli-
ver Cool, doch ich muf
Dich enttduschen. Ich
glaube kaum, daf3 sich
UIET - ndwelche Ma-
RPN doll Gber Dei-
kehr freuen
LI, denn soweit
4 WMhi-Ianiert bin, ten-
diert der weibliche An-
teil unserer Leserschaft
ganz hart gen Null.
Traurig, aber wahr.

An den ,zugelegten
Pfunden” scheint hinge-
gen tatsdchlich etwas
dran zu sein. Heute erst
hat jemand zu mir ge-
sagt: ,Ich hatte Sie jetzt
gar nicht erkannt. Sie
sind aber auch ein we-
nig voller geworden,
gell?”. Mist aber auch!
Auch auf die Gefahr
hin, daf3 lhr mir das dlle
eh nicht glauben wer-
det, aber es stimmt
wirklich: Gelegentlich
bindet sich der Meister
gerne die Schirze um
und schwingt daheim
den Kochloffel. Und
dann wird aber nicht
einfach nur eine Fertig-
pizza in den Ofen ge-
schoben!

Dafl Du, lieber OIlli, in
Deinem Brief ,,alle Ra-
vers in the Nation”
grifit, geht hingegen
gut und gerne als Be-
weis fur die ebenfalls

angesprochene ,fehlen-
de Peilung” durch. Das
aber nur am Rande. Aus
Oberaudorf hat mir
Leonhard Schiller ge-
schrieben. Hier seine
Zeilen:

,Hallo, Paul Plodder! Mir ist
in letzter Zeit schon mehrmals
zu Augen gekommen, daf3 Du
Dir autgrund akuten Leser-
briefmangels ein bif3chen ver-
lassen vorkommst. Deswegen
habe ich mich jetzt mehr oder
weniger kurzentschlossen hin-
gesetzt und diesen Brief hier
angefangen, trotz beinahe
chronischen Zeitmangels, der
meistens bei mir herrscht (ich
sollte jetzt eigentlich den Ra-
sen mdhen). Und wenn ich
schon mal trotz meiner
Schreibfaulheit dabei bin,
doch etwas niederzukritzeln
(kannst Du das lesen?!), dann
méchte ich auch gleich ein
dickes und vor allem unschlei-
mig-ernstgemeintes Lob an
Dich und die anderen Mitar-
beiter aussprechen. Ich finde
es echt barig, daf3 es noch
Leute wie Euch gibt, die einen
veralteten IC-Friedhof” wie
den besten aller Brotkdsten
noch ernstnehmen, auch wenn
es nur der kleinen griinen
Scheinchen wegen ist, die
man sich so gegenseitig her-
umreicht. Aber ich hoffe, daf3
sich unsere Lage bald wieder
bessern wird, vor allem, da
der C 64 geriichteweise zu-
mindest fir Osteuropa wieder
hergestellt werden soll ...

Nun ja, und damit Du von mir
nicht nur sinnloses Daherge-
brabbel zu lesen bekommst,
habe ich auch gleich eine Fra-
ge an Dich: Seit langerem in-
teressiere ich mich sehr fiir
Rollenspiele, um nicht zu sa-
gen, ich bin geradezu faszi-
niert davon. Deswegen méch-
te ich mir moglichst bald ein
System zulegen (aber nicht
am Computer), weif3 aber
noch nicht, was sich fir einen
absoluten Neueinsteiger wie

mich eignen wiirde. Es sollte
einerseits nicht zu kompliziert
und andererseits unbedingt
aus dem Fantasybereich sein.
Ich weif3, Rollenspiele sind
normalerweise nicht Dein Be-
reich, aber vielleicht kannst
Du mir trotzdem weiterhelfen.
Ich wére fir jeden Ratschlag

wirklich sehr dankbar!

Nun gut, dann verabschiede
ich mich vorerst mal wieder
von Dir. Vielleicht hérst Du ja
wieder was von mir, wenn
das Gras lang ist. Mit freund-
lichen Griiflen ...”

Vielen Dank, Leo! Als
ich damals angefangen
habe, Fantasy-Roleplay
zu spielen, habe ich mir
~Das Schwarze Auge”
(DSA) Basis-Set gekauft.
Dieses System ist zwar
recht primitiv und - be-
sonders was die
Kampfregeln, die Cha-
raktere und die Zauber-
spriche angeht - auf
langere Sicht véllig un-
befriedigend, dafir je-
doch (meiner Meinung
nach) sehr einsteiger-
freundlich und laf3it sich
mit der nétigen Phanta-
sie und ein wenig Im-
provisation auch sehr
gut spielen. Auflerdem
wirst Du als Anfanger
nicht gleich von einem
600seitigen Regelwerk
uberrollt, sondern
kannst gleich loslegen.
Die DSA Ausbausets
kannst Du jedoch ge-
trost vergessen! Von
D&D und den anderen
grofien Spielsystemen
gibt es aber sicherlich
ein vergleichbares Ein-
steigerset. Am besten,
Du erkundigst Dich mal,
ob es bei Dir in der Ge-
gend ein Rollenspiel-
fachgeschaft gibt (meist
als eigene Abteilung in
gutsortierten Comicla-
den) oder begibst Dich
gleich in ein Spielzeug-



fachgeschaft. Hﬁppy '

gaming!

Das Wort hat Stefan Ad-
ler aus Herzogenau-
rach:

Servus, Paull Da ich finanzi-
ell zur Zeit auf einem Bein ste-
hen muf3, habe ich mir erst
heute die aktuelle Ausgabe
Eures Magazins gekautt. Da
eigentlich nur noch die monat-
' liche MD und gelegentlich mal
eine Golden Disk in meine Bo-
xen wandert, werde ich mir
zumindest das nicht entgehen
lassen.

Womit wir mit dem Stichwort
,Golden Disk” bereits beim
Thema wiéren. Obwohl jeder
weif3, daf3 Eigenlob (bzw. Ei-
genwerbung) stinkt, sollte
Euch diese Tatsache ange-
sichts der aktuellen (und
wahrscheinlich auch weiteren)
Marktlage nicht stéren. Wie

Rouven in der MD 05/95, so
bin auch ich der Meinung,

daf3 lhr dann wenigstens die
Spiele der Golden Disk in
Eueren Mags ankiindigen und
vielleicht sogar testen solltet.
Es wiirde sich so ganz neben-
bei auch bestimmt nicht nega-
tiv auf die Verkaufszahlen
auswirken (spétestens beim
Wort ,Geld” sollten sich die
Ohren des Chefredakteurs
spitzen!).

Von der Meldung iiber neue
Software in Eurem Haus war
ich total aus dem Héuschen!
Es wird sicher nicht nur mich
freuen, wenn dann Spiele wie
,Black Gold”, ,Pirates!” oder
R.O.M.” auf Euren Scheiben
zu haben sein werden. Was
die Frage von Uwe nach
Hardware-Quellen angeht, so
mufite ich mich doch sehr
wundern, daf3 Du die Antwort
darauf einfach ins Scherzhafte
genommen hast (bbses, béses
Paulchen!!). Der grofte Elek-
tronikversand Europas, Con-
rad Electronics, besitzt noch
immer eine (wenn auch ab-

nehmende) kleine Auswahl an
Zubehér fir den C 64. Darun-
ter befindet sich auch das Ac-
tion-Replay-Modul. Ich glau-
be, der genannte Elektronik-
versand hat als einer der we-
nigen erkannt, daf3 es noch
immer viele Leute gibt, die un-
sere Braut zum Steuern von
Eisenbahnen und anderen Ba-
steleien (aufgrund der einfa-
chen Selbstentwicklung) im-
mer noch sehr gerne verwen-
den. Und wo wir schon dar-
Uber sprechen, hier die Super-
meldung fir alle C é64-Bastler:
Bei oben angepriesenem La-
den gibt es den 6581 SID seit
neuestem fur 15 Mark!!

Seit unserem letzten Flohmarkt
bin auch ich Besitzer eines
Amiga 500, der mich von sei-
nem Verkaufstisch aus so nett
mit dem typischen Commodo-
re-Lacheln angestrahlt hat,
dafB ich ihn einfach mitneh-
men muf3te. Mit 150 Mark
war er zudem auch noch bil-
lig (man vergesse nicht die
groBBziigige Ausstattung!).
Langsam entwickelt sich mein

Zimmer zu einem einzigen
Kabelsalat. Zum Glick habe
ich nicht das Geld, mir auch

noch einen PC zuzulegen ...

LESERBRIEFE -

Zu all dem sei angemerkt,
dal3 mein Baby (64er) immer
noch auf seinem Schreibtisch
steht und der Amiga auf ei-
nem Provisorium unterge-
bracht ist. Ich werde Euch also
auf jeden Fall treu bleiben! Bis

bald ...

P.S.: Hallo, Gaby, hallo Nor-
bert! Lebt lhr Gberhaupt noch,
oder seid lhr génzlich auf A
500 umgestiegen? Wenn |a,
war diese Frage sowieso
Uberflissig, da lhr sie nicht
einmal lesen werdet ...”

Vielen Dank, Stefan!
Unser Chefredakteur
fahrt ein dickes Auto
und hat genug Geld (zu-
mindest meiner Mei-
nung nach; er sieht das,
glaube ich, ein wenig
anders). Conrad Electro-
nics empfiehlt hingegen
auch Markus Boécherer
aus Freiamt in seinem
Brief:

Hallo, Paul! Als ich in einer
der letzten Ausgaben gelesen
habe, daf3 Du nur noch ein
paar Briefe bekommst, habe
ich mich dazu durchgerun-
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gen, Dir auch mal zu schrei-
ben. Nicht da3 Du am Ende
arbeitslos wirst und auf der
Straf3e sitzt. AuBerdem glau-
be ich, daf3 die Leserbriefecke
das Zugpterd der Magic Disk
Ist.

Was mich betrifft: Ich bin 19
Lenze alt, habe einen C 128
D und bin ein Freund von Bal-
lerspielen (Grifle an Maniac
Fred). Ever Mag ist wohl das
Beste, was es fir den C 64
gibt, leider fehlt ihm in letzter
Zeit etwas die Unterstiitzung
von seiten der Leser. Ich for-
dere daher alle auf, denen
noch etwas an diesem Mag
liegt, zu schreiben, was der
Drucker bzw. die Feder her-
gibt.

Vor kurzem habe ich gelesen,
daf3 die Firma Escom, die
Commodore aufgekauft hat,
den C 64 wieder herstellen
will. Wenn das stimmt, dann
hat unser Kleiner gute Chan-
cen, das néchste Jahrtausend
zu sehen. Zur Frage von Uwe
Kohlmann: Das Action Replay
Modul erhélt man z. B. noch
bei Conrad Electronic, Klaus-
Conrad-Straf3e 1, 92240 Hir-
schau fir 99 Mark. AuBerdem
hat Conrad auch einige ande-
re Artikel fir unseren Compi
im Angebot. Ein weiterer Ver-
treiber von Hard- und Soft-
ware ist Pertormance Peri-
pherals, ¢c/o Michael Renz,
Holzweg 12, 53332 Born-
heim, Telefon (02 227) 32
21. Bei den Genannten habe
ich selbst schon bestellt und
denke, daf3 sie relativ zuver-
lassig sind. Im allgemeinen
gilt wohl, daf3 man bei allen
Anbietern kostenlos Kataloge
und Listen anfordern kann.
Fragen kostet ja nichts.

Zum Schluf3 habe ich noch
was zu meckern. Kénnt lhr
nicht etwas bessere Disketten
verwenden? Fast jede hort

sich an, als ob eine Sch|eif-;

scheibe im Laufwerk liegt. Ich
glaube nicht, daf3 das sonder-

lich férderlich fir die Lebens-
CIEUEF dES LESE'kGP'I:ES UnCI CIEI'
Diskette ist. Auf Senf, Ket-
chup, Mayo und andere
Brechmittel verzichte ich lie-
ber, denn das schimmelt doch
sicher schon, wenn es bei Dir
ankommt. Also bis die Tage,
und mach’ weiter so, Paul!”

Vielen Dank, Markus!
Neulich hat hier jemand
angefragt, warum ich in
der Abt. Leserbriefe
Werbung fir andere Fir-
men mache. Tue ich
doch gar nicht! Es mel-
deten sich in letzter Zeit
bei uns nur immer mehr
Leser, die verzweifelt
nach Héndlern oder
Versandhausern su-
chen, die noch Hard-
und Software fur den C
64 im Programm haben
oder sich auch mal lie-
bevoll eines defekten
Brotkastens annehmen.
Da ist es nur recht und
billig, daB3 wir hier ein
paar Adressen verof-
fentlichen, bei denen
man fir die C 64-Ge-
meinde noch ein offenes
Ohr hat.

Aus Zapfendorf hat mir
Martin Rinder geschrie-
ben:

,Lieber Paul Plodder! Vorge-
stern habe ich mir die neueste
Ausgabe gekauft, und siehe
da, mein Leserbrief war abge-
druckt. Nun, diese Tatsache
erfreute mich sehr, war es
doch der erste Leserbrief, den
ich je geschrieben habe, und
der wurde dann gleich verof-

fentlicht.

Jetzt wirst Du sicher fragen:
+Was will er denn nun schon
wieder? Hat er doch erst in
seinem letzten Briet von sei-
Nem C":IrﬂF}UTET'”—IUECUPTI E}E}FD'
selt.” Erst mochte ich einmal
etwas richtigstellen: Im letzten
Brief teilte ich meine Meinung

Uber eine englische Firma mit,

die den Part Commodores in
der Computerszene iberneh-
men mochte. Diese Firma
heif3t Acorn (gesprochen ,ej-
korn”) und nicht, wie bei Euch

falschlicherweise zu lesen .

war, Acom. Das nur der Kor-
rektheit wegen. (Das néchste
Mal sauberer schreiben, Bur-

schi! - pp)

Um eine Frage Deinerseits zu
beantworten: Zapfendorf liegt
tatséichlich bei Bamberg, ge-
naver 15 Kilometer zwischen
Bamberg und Lichtenfels. Und
richtig, in Zapfendortf gibt es
auch eine Hardrockdisco na-
mens ,Top Act”. Falls Du Lust
hast, sie einmal zu besuchen -
mittwochs und freitags ist am
meisten los, der sogenannte
Chaos-Schwof. Meine Ge-
schmacksrichtung ist das ,Top
Act” aber leider nicht mehr,
da ich mich mehr profaneren
Dingen wie richtigem Tanzen
(Latein, Standard) widme.

Noch einige Worte zum C é4.
Hatte ich mich in meinem letz-
ten Brief gedul3ert, daf3 Com-
modore wohl endgiltig vom
Tisch sei, so lief3 mich diese
Woche ein Bericht in einer
Fachzeitung vor Freude an die
Decke hiipfen (aual). Commo-
dore ist von der deutschen(!)
Firma Escom aufgekauft wor-
den und wird die Produktion
der Modelle C 64, Amiga
600, Amiga 1200 und Amiga
4000 fir den russischen, den
chinesischen und tber Umwe-
gen auch den deutschen
Markt wieder aufnehmen.
Echt stark!! Und dazu soll es
neuen Versionen des Ami _
etwa einen Amiga 1300 mit
CD-ROM-Laubwerk und einen
Power-PC-getunten Amiga
4000 geber ' i -||2
Ein weiterer Hammer betrifft
die geplante Reaktivierung

der PC-Schiene Commodores,
die diesmal sicherlich und
endlich 100 Prozent kompati-
bel sein werden. Wenn nun
noch einer kommt und mir er-

zahlt, dafl auch der C 65

der gebaut wird, bekom-
me ich vor lauter Gliick einen
Herzanfall.

Besser konnte es fiir unseren
elitdren C 64-Club wohl kaum
kommen, oder was denken
die Ubrigen Leser Uber diese
Wiederauferstehung unseres
geliebten Brotkastens? Ver-
schief3e ich meine Béller und
Raketen etwa zu frish, und das
alles ist nur eine gigantische
Seifenblase? Ich hoffe es doch
nicht! Mich wiirde jedoch in-
teressieren, was nun aus dem
CD-32, Commodores 32-Bit-
CD-Konsole wird. Und was
passiert mit Commodore UK
und deren vorlautem Chair-
man David Pleasence? Was
wird aus den Commodore-
Produktionsanlagen auf den
Philippinen? Okay, genug der
neuen Nachrichten, die bei
Erscheinen des Briefes eh
schon jeder kennt.

ljbrigens: Habe ich schon er-
wéhnt, daBB auch ich gerne
Pizzas esse - mit besonders
viel Knoblauch, auch wenn
das meinem Magengeschwiir
nur selten bekommt2 I3t Du,
Paul, auch gerne Knoblauch,
oder ist da Deine Freundin
auch gleich saver? Viel Spaf3
beim Abtippen und, wie
Spock sagen wiirde, ,Friede

N

und ein langes Leben”.

Vielen Dank, Martin.
Abwarten und Tee trin-
ken, wiirde ich mal sa-
gen. Nichts ist so heif3,
wie es gekocht wird.
Ob unser Brotkasten
tatsdchlich (verdienter-
maBen!) ein kleines,
aber feines Comeback
erlebt, wird sich zeigen.
Ich bin da mal lieber
skeptisch und lasse
mich positiv iberra-
schen ...

Knoblauch habe auch
ich friher gerne geges-
sen, bis eines Nachts ei-
ne seltsam schwarzge-




wandete, doch wunder-
schone Frau durchs Fen-
ster in mein Schlafzim-
mer gestiegen kam und
wortlos ihre langen Eck-
zdhne in meinen fetten
Hals versenkte. Tja, wie
gesagt, seitdem stehe
ich nicht mehr so auf
Knoblauch ... (Boah,
Plodder, war der Witz
scheifie! - der Rest der
Red.)

Jens Rothke aus Schén-
dorf hat sich zu Wort
gemeldet und mir nicht
nur eine ganze Seite
witzige Fragen fiir den
SchluBB der Abt. Leser-
briefe, sondern auch

folgende Zeilen ge-
schickt:

JHi, Paul! Jetzt wirst Du Dich
sicher fragen, ob dieser
Knilch nicht noch etwas ande-
res zu tun hat als Dir schon
den dritten Brief zu schreiben.
Da kann ich nur sagen: Nein,
ich hab’ nichts anderes zu
tun, weil ... (1) draufBen eine
Mega-Hitze ist (erst war’s zu
kalt & jetzt ist's zu heif3!), (2)
noch eine eingekiihlte Cola im

Kihlschrank steht und (3) Du

in der letzten Ausgabe den

allgemeinen Witze-Notstand
ausgerufen hast.

Ach ja, weil ich gerade bei
der letzten Ausgabe bin:
Schon von auf3en sah sie bes-
ser aus als sonst. Die neve
Verpackung fiir die Disketten
ist auch besser (weniger Pla-
stik, da freut sich die Umwelt).
Das Spiel ,The House” von
der Game On (R.1.P.) ist auch
ein Superteil. Grofles Lob!
Habt lhr noch mehr in der
Art?

Anderes Thema: Frage an den
Spezialisten Paul P. aus N.:
Ich habe vor kurzem im Kihl-
regal eine Spinat-Pizza ge-
sichtet. Jetzt meine Frage: Ist
sowas genief3bar, oder ist es
ein Fall fir den Miilleimer?
So, ich mache jetzt Schluf3 mit
diesem Brief, um Dir nicht
noch mehr Arbeit zu machen.
Eventuelle Rechtschreibfehler
schiebe ich auf meinen
Drucker, der kann sich nicht
wehren (hoffe ich!). Gruf3 von
JRI”

Vielen Dank, JR! Ich
glaube, ich habe in die-
sem Leben einmal eine
Spinatpizza gegessen,
aber die war frisch und
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nicht aus dem Kihlre-
gal. Naja, ich will mal
so sagen: neuve lukulli-
sche Welten haben sich
mir offenbar nicht auf-
getan, denn sonst kénn-
te ich mich wohl noch
gut an den Geschmack
erinnern. Aber probier’s
doch einfach mal aus
und schreib’ uns einen
Testbericht fir die nach-
ste Gourmetecke!

D;r Leserbrief des Mo-
nats stammt von Ma-
thias Gumz aus Barby:

Nen Tach, Plodda! Huuuh,
kribbelt's mir in den Fingern.
Liegt das an Euch oder dran,
daf} die Finger nach der Mas-
sage durch eine Autotiir nicht
mehr die alten Ausmafle ha-
ben2 Nun gut. Da Eure Pro-
fessoralitét sich in der Deu-
tung von Wértern versucht,
méchte auch ich meinen Senf
dazugeben, was ja eigentlich
Dein Job wére. Zum Bleistift
das Wort ,Paulingsrolle” -
woher stammt dieses Wort alt-
germanischer Zeit? Folgen Sie
mir auf eine abenteverliche
Reise durch die Gefilde des

Schwachsinns ...

Friher, als sich die Menschen
noch von Baum zu Baum han-
gelten, Plodders Briefkasten so
leer war wie im Winter und
sich die Leute noch nicht mit
so idiotischen Fragen beschaf-
tigten wie ,Atsch, ich hab’ ja
‘nen Amiga, und Du mit Dei-
ner lahmen Kiste kannst Dich
gleich begraben lassen!” -
,Selber Doppeldtsch, meiner
hat mehr Seele als Deiner ...”
- . Ach a3t mich das alles
kalt, lhr Speicherzwerge! Un-

ter 4 MB braucht |hr noch

nicht mal den Stecker rein-
stecken!” -  Dafir hat Deiner
‘nen Rundungstehler,
dhhtsch!l”. Zu dieser Zeit re-
gierte die Priesterin Pauline
mit starker und gestrenger
Hand, was man an diesen
Hohlenmalereien sehen kann,

denn was sonst macht dieses

Gerippe im offensichtlich gol-
denen Katig (sehen Sie nur
die Stabe hier) mit Hanteln an
den Armen und Beinen? Auf
jeden Fall gebar sie einen
Sohn, und der lief3 einen Sohn
gebdren, und da sprach Pau-
line, die ihren Sohn einfach
Ubersprang (und das in ihrem
Alter!) und ténte: ,Nennt die-
sen Jungen Brian &h ... Paul
und macht ihn zum Herrscher

Uber die Bléden und Doofen @
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da drauflen, auf daf} er sie
mit seinem Dasein foltere und
argere.” Darauthin gab es ein
grof3es Besdufnis (noch tage-
lang sang man ,Freude sché-
ner Gotterfunken, Tochter im
Delirium, wir betreten vollbe-
trunken ...”), wdhrend dem
die nicht mehr ganz niichterne
Pauline den Befehl gab bzw.
ihn lallte: ,Nennt hicks len
Zeitraum zwischen &h Winder
und hicks Som...Som...Som-
mer nach Paul halt Pauling.”

So geschah es. Die Alte
machte bald darauf ihren Lof-
fel zum Geschenk, und Paul
wurde Herrscher. Sein Leibge-
richt war zweierlei: Belegte
Teigwaren, ,Paulas” genannt,
und gefiillte Teigwaren, ,Pau-
lingsrollen” geheifden tun ha-
ben. Bald nahm der Stamm
der Paulinger (Fehler in der
Geschichtsschreibung: nicht
Karo - ham’ ja nix mit Kaffee
zvu tun - sondern Paulinger, da
eben Paul und der Chef war
und nicht Karo!) Kontakt mit
den ltalienern jenseits der Al-
pen und mit den Japanern

jenseits der restlichen Welt
auf. Leider kam so sehr
schnell auch wieder das Ende
der paulischen Bezeichnun-
gen, da seine Leibgerichte
dﬂ'rj nun mﬂ! ﬂnder5 hiEBEﬁ:
Pizza und Fru-di-ling-e-long-
dong, woraus dann eben
durch Verschluderung der
Sprache Frishlingsdolle &h .. -
rolle wurde. Diese Begriffe
dréngten dann wie japanische
Autos und italienische Spa-

- ghetti auf den paulanischen

EinfluBbereich. Pech gehabt,
lieber Paul - se la vi oder, wie
es richtig heif3en miifite, se la
paul, doch das ist wieder eine
andere Geschichte.

Ja, was ist denn das? Ein
Plodder auf Knien und immer
noch wimmernd ,aufhér’n,
bidde bidde!” ... Na, da las-
sen wir uns doch nicht lange
bitten und fragen nur noch
dies:

1. Was ist ein L'onkel?2 Viel-
leicht das Gegenstiick zur
L’antel?

2. Was ist aus den Kassetten-

spielen geworden?

So, Ente! Griifle von hier aus
an LJ und alle anderen.”

Vielmals Dankeschén,
Mathias! Du kannst
mich nicht leiden, hab’
ich recht? Naja, macht
ja nix - es gibt Schlim-
meres! L’onkel ist die
Kurzfassung fir Leser-
briefonkel, was ein
L’'antel ist, weifl ich
nicht. Bitte um Auf-
klarung! Die Kassetten-
spiele ...stimmt, die lie-
gen noch immer hier bei
mir herum. Hab’ noch
keine Zeit gefunden, sie
einzutiten und loszu-
schicken (passiert noch

in diesem Leben, ver-

sprochen! Wer seine Da-
tasette bis jetzt noch im-
mer nicht weggeworfen
hat, den kann nichts auf
diesem Erdball mehr er-
schuttern, und so ein
Mensch freut sich auch
in einem halben Jahr
noch Uber ein Kasset-

tenspiel, hab’
recht?). Ubrigens :

auch Paulingsr
meines Wissens nicht
aus Japan, sondern aus

China.

Schnell noch das ,Wort
des Monats” zum Ab-
schluf3: ,Speicherzwer-
ge”! Bis zum ndchsten
Mal - alles Gute und auf
Wiederlesen!

Euver Paul Plodder

Aus Jens Rothkes witzi-
gem Fragekdastchen

Was ist eine Erdbeere? Eine
Kirsche mit Géansehaut.

Wie kann man den Ge-
schmack von Salz verbessern?
Indem man Pommes dazu if3t.
Was ist ein Optimist? Ein
Mensch, der das Fernsehen
einschaltet, wenn ihn das Ra-
dio langweilt.

Wie nennt man die Hunde,
die auf teuren Segelbooten
herumstehen? Yachthunde.
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works verlosen
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RIDDLES
AND
STONES

Deutsche C64- e R L eass e
Vollversion, -~ 4 | o e . -
handsigniert vom : o B S II!
Coder! S B e < P e RZE:
| NI VTR ey e
Was lhr bereits " T :

’I'}LIZ T(v"*} E""q"q T

¥hb-
wif3t Uber dieses '
Game:

W 664 Blécke Spiel (,0

BLOCKS FREE"!)
B Eine Spielidee, die noch

aut keinem System existiert
B 11 bildschirmfillende Multi

Color-Bilder (siehe Abb.)
B 14 hochwertige Musikstiicke
B 150 Levels Spielspaf3 fir bis

zu 4 Spieler
B Einspielermodus + 2 unter

schiedliche Mehrspielermodi
B Komfortabler Leveleditor

Paf3wortsystem und abspei-

cherbare Highscore-Liste
B 32seitiges Handbuch mit

Infos zu Programmierung,

Gratfik und Sound
B Aufwendiges Intro

Service: Gegen frankierten

Rickumschlag erhélt jeder
Besteller die Komplettlésung
und alle Paf3worter

B Neben der deutschen auch

komplett engl. Version Schreibt die richtige Antwort mit Hilfe der Gewinnspiel”, Bahnstrafle 59
verfiigbar Koordinaten (z. B. ,B2 und A7) auf eine 64625 Bensheim
B Spiel lguft auch mit Postkarte und schickt diese an: Einsendeschluf3 ist der 13.09.1995.

US-Netzfrequenz CP Verlag GmbH,Stichwort ,,RAS Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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Tips & Tricks...

Die Help!-Rubrik in der Magic Disk Classic versteht sich nicht nur als
ein Forum, in dem lhr Tips und Tricks, Pokes und Cheats zu beliebten
Computerspielen findet, sondern auch Fragen und Hilferufe loswer-
den konnt, wenn lhr irgendwann irgendwo nicht mehr weiterwifit.
Auch Probleme zvu Utilities oder unwilliger Hardware konnen hier zur
Sprache kommen, und wer dringend ein spezielles Zubehorteil sucht,
das schon seit Jahren nirgends mehr erhiltlich ist, ist uns mit seinem
Brief ebenfalls willkommen. Wir drucken die Fragen und Anliegen der
Leser ab und stellen ihre Adressen dazu. Anders lifit sich in der C 64-

Szene, die mehr und mehr in den Underground wandert, in Zukunft
wohl nicht mehr arbeiten.

Schreibt uns! Unsere Anschrift lautet:

CP Verlag GmbH
Kennwort: Help!
Bahnstrafie 59 ¢
64625 Bensheim

Ein Hinweis von Jan Seeck

"aus Falkenthal: ,Es wurde in

der Magic Disk gefragt, wo
man noch Hard- und Software
fir den Brotkasten herbe-
kommt. Mein Tip: Holt Euch
mal den kostenlosen Vélkner-
Katalog, da sind wenigstens
noch zwei Seiten iiber den C

64/C 128 drin.”

,Falls jemand kein Kabel fir
den 80-Zeichenmodus auf
dem C 128 hat, kann ich ihm
eine Anleitung fir den Selbst-
bau eines solchen Kabels ge-
gen frankierten Rickumschlag
zuschicken”, schreibt Christi-
an Déring, Wolfsburger
Straf3e 30 in 38820 Halber-
stadt. Auf3erdem sucht Christi-
an Menschen, die C 128-Pro-
gramme mit ihm tauschen.

Ein adventuretechnischer Hil-
feruf von René Miiller aus CH-

Reiden: ,Vielleicht erinnert
sich noch jemand an das
Spiel ,Die dunkle Dimension”?
Nach vielen Spielstunden ge-
lang es uns endlich, den Dra-
chen zu téten und in die tief-
sten Gewdlbe der Schatzhshle
vorzudringen. Leider gelingt
es uns nicht, das Labyrinth mit
dem Splitter wieder zu verlas-
sen, weil die Leiter vom ach-
ten in das siebte Gewdlbe
spurlos verschwindet. Wir hof-
fen, jemand kann uns weiter-
helfen (Trick oder eventuellen
Programmierfehler verraten),
damit wir das Spiel noch zu
Ende spielen kénnen.” Wer
Rat und Hilfe weif3, mége bitte
an die Help!-Redaktion schrei-
ben.

Ein paar Hilfen zu ,FruitMa- .

nia” von der Magic Disk
08/95. Einfach eine der un-
ten autgelisteten Tasten ge-

driickt halten und auf die Re-
store-Taste hdmmern.

T - stoppt die Zeitvorgabe

L - unendlich viele Leben

C - die Held/Feind-Kollision
wird ausgeschaltet

S$ - Sprung in den ndchsten
Level

N - alle Cheats werden ausge-
schaltet, das Spiel lauft wieder
normal

Ein paar Tips zu ,Bomb Jack”
von Robert Hanel aus Wil-
kernsdorf. Wer den Poke
5112,0 eingibt und das Spiel
mit Sys 2128 startet, ist un-
sterblich. Astronauten laf3t
man mit Poke 9387,4 ver-
schwinden, die Farbe wird mit
Poke 8475,4 verandert. Wer
Poke 8585,85 eingibt und
von einer blinkenden Bombe
getroften wird, gelangt in den
ndchsten Level.



Eine kleine Nachhilfestunde in
Modulschummelei gibt uns Sil-
vio Lange aus Eibav anhand
des Spiels ,Scenario”. Er
schreibt: , Wenn man dran ist,
das Spiel einfrieren, am be-
sten mit dem Action Replay
VI. Mit ,M* in den Maschi-
nensprachemonitor wechseln
und dort G AOO5 eingeben.
Wenn das Spiel hierbei blockt
und sich nicht mehr fortsetzen
laf3t, sollte man es, wenn
méglich, nochmals einfrieren
und G A042 eingeben. Da-
nach sollte es wieder richtig
~ laufen. Der Gewinn dabei ist,
daf} der Computer seinen Zug
ausfihrt und nebenbei meist
noch ein paar Millisnchen ab-
wirft. Sollte der Ubergang
zum ndachsten Spieler durch
den Eingriff geschéadigt sein,
so sollte man das Spiel erneut
einfrieren und G 10ES einge-

ben.”

Thorsten Zielke aus Villingen-
dorf kennt alle Codewdrter
.Combination”

(MD

Yyon

Eine ganz spezielle Art
von Spieletips sind die
On Line Trainer, mit de-
nen ohne Program-
mierkenntnisse Spiele
dahingehend veriin-
dert werden kdnnen,
dafl ihnen Sonderfunk-
tionen fiir unendliche
Leben, Waffen usw. un-
tergejubelt werden.

Wenn man das gewiinschte
Spiel geladen und gestartet
hat, muf3 man einen Reset aus-
tihren und dann den Trainer

laden. Alle Trainer werden wie .

gewohnt geladen (LOAD trai-
ner”,8,1).

Wenn eine Zahl hinter dem Fi-

lenamen steht (mit einem #),

01/95) und hat auflerdem ei-
nen Trick zu ,Oil Imperium”
fir uns auf Lager. Dann mal
los (die Codewdrter sind in
der richtigen Reihenfolge von
Level 2 bis Level 40 abge-
druckt): Bacardi, Caxxon, Stu-
pid, Alcohol, Cigaret, Wo-
men, Autrui, Pasdide, Argen-
tum, Tauris, Remedy, Against,
Anger, Mentir, Drag, Arbitor,
Behirnt, No Pain, Suicide,
Sensible, Hommes, Volunt,
Others, Dans La, Morten, Gui-
de, Pompeius, Sartre, Camus,
Problem, Overload, Rico,
TBC, No Brain, Hell, Beware,
Hard, Extremus, Fischig.

Wenn es bei ,Oil Imperium”
Probleme beim Pipelineaufbau
gibt, sollte man wéhrend des
Ladens die drei bekannten Ta-
sten (also Pfeil nach links,
Control und Runstop bzw. die
Commodore-Taste) driicken.
Der Computergegner baut
daraufthin seine Strecke in
Zeitlupe auf.

(sg)

Code CHY"ny
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7 7 TIPS&TRICKS zum Sammeln
gibt es in allen Zeitschriften
mit diesem Zeichen:
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Bei den Programmen mit dem Zusatz PWDS (Pass-
words) werden nur bestimmte Levelcodes angezeigt.

muf3 der Trainer mit einem .

SYS-Befehl gestartet werden
(SYS zahl). Steht keine Zahl

hinter dem Filenamen, kann

das Programm mit RUN gestar-

tet werden.

AN AN

Bei den Trainern miissen die
jeweiligen Fragen mit Y
(yes/ja) oder N (no/nein) be-
antwortet werden. Das Spiel
startet sich selbst, nachdem die
letzte Frage beantwortet wur-

de.

Verlassen werden diese Trainer
mit der SPACE-Taste, nachdem
man sich die gewiinschten Co-
des gemerkt oder notiert hat.

BUB.-MANIA #5888
BUB.-MANIA/END-S.
IKETA-TR. #11/776
TECHNOPLYN-TRAIN
ADDGAR - PWDS
GEOMETRIC. - PWDS
ORB - PWDS

(tv/wk)
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n sehr vielen Haushalten

fohrt der C 64 noch ein

Maverblimchendasein ne-

ben einem PC. Wehmiitig
denken diese User noch an die
guten, alten Zeiten zuriick,
schwdrmen noch von léngst ver-
gessenen Spielen fir den Brotka-
sten. Da flatterte uns vor kurzem
aus Slovenien eine Diskette auf
den Tisch, mit einem Cé4-Emu-
lator fir den PC. Leider handelt
es sich dabei noch nicht um die
endgiltige Version, aber selbst
die Vorabversion gibt reichlich

Datentragernummer :
Uerzeichnis

<{DIR>
{DIR>
EXE
EXE
EXE
EXE
EXE

ZHRSWREK
JCLOUDeZ
RTSTDZ

645
645386
C64TECH
ONU64
.ONU64
1EADER

pOC
EXE
BIN
Te4
Te4

C64

APES C64

STDISK D64

Y7 T4
18 Dateil(en)

.
|

17,280

1,939
24,960
23,999
24,175
557 08-25-93
248
2,832
1,029 O9—31< -9
9,538
7,470
ME £, 344
36,864

bocC 6,

174,848
6,910 01

64 goes PC

¥ COMMODORE 64 EMULATOR 3
64K RAM SYSTEM
READY .
]

38911 BASIC BYTES FREEL

Ein ungewdhnlicher Anblick auf einem PC-Monitor.

2bZ2A-1103
von C:NCb4 EMU

Ur—19-394%
H—17=49
09-14-93
03-23-93
U9-19—-33
B27/-31-93
07-31-93

99-13-933
5 o8 bl BT

01-01-80
01-01-80
10-28-93
0Z2-07-93
93¢ 10-28-93
G At I I :
01-80 8
343,445 Byte

173,637,632 Buyte

Das eigentliche Programm verbraucht
erstaunlich wenig Festplattenspeicher.

Grund fir Hoffnungen. Die
Hardwarevoraussetzungen sind
denkbar gering. Zur Not geniigt
schon ein alter 286er mit VGA-
Gratikkarte. Wer den PC-Pieper
nicht mag, dem sei ein Sound-
blaster wérmstens ans Herz ge-
legt, der vom Emulator auch
prachtig untferstitzt wird. Im PC
wird-nach Start des Programmes
die 6510 CPU emuliert, die
VGA-Karte tut so, als wdre sie
der VIC. Momentan kann eine

Auflésung von 320*200 bei 16
Farben dargestellt werden - X-
Mode ist in néchster Zukunft ge-
plant. Der C64-Sound kommt
aus dem PC-Speaker, was aller-
dings eher eine Zumutung fir
die Ohren ist. Wie das Original
klingt es hingegen bei den gliick-
lichen Besitzern eines Soundbla-
sters. Auch das Cé4-Keyboard
wird nachgeahmt, allerdings mit
einigen Verdnderungen. Auf
dem PC ,Cursor auf” ist wie auf

64S 0.9A 286+ DEMO (C) Miha Peternel

AAHY DOS again.

C:\NC64_EMU>

sein, den PC-Stick zu verwen-
den. Alles in allem ist dieses Pro-
gramm noch alles andere als
perfekt, aber wir haben ja alle
einmal klein angefangen. Ein
Lichtblick fir alle Fans des Brot-
kastens ist es schon jetzt allemal.
Natiirlich wird unsere Leser be-
sonders die Kompatibilitat des
Emulators in Bezug auf Spiele in-
teressieren. Wir haben einige
angestaubte Games ausgegra-
ben und getestet. Mehr als er-

wartet liefen ohne Probleme auf
einem PC (486 DX33). Ohne

1993

Da freut sich der PC, wieder in
seinem gewohnten DOS zu sein.

dem é4er ,Shift + Cursor auf -
,Ctrl-Alt-Del” entspricht einem
Reset des virtuellen Brotkasten.
Die alte ,1541" wird natiirlich
auch emuliert, allerdings kénnen
nicht alle Programme eingeladen
werden. Es soll jedoch bald eine
Version erhdltlich sein, die es er-
moglicht, via serieller Schnittstel-
le die ,1541” direkt am PC zu
betreiben. Auch eine Cé4 Tape
Emulation (incl. Turbo-Tape) ist
geplant. Etwas daneben ist nur
noch die Sprite-Emulation, da
gibt es noch einiges zu tun. Bis-
her funktioniert sie zv ca. 90%,
doch soll dieser Fehler schon
bald behoben sein. Der Cé4er
Stick wird momentan noch mit-
tels der Cursortasten emuliert,
aber bald soll es schon mdglich

Probleme funktionierten Cyper-
noid I, Krakout | und Il, Out
Run, Boulder Dash, Spy vs. Spy,
Commando (allerdings ohne
Sound) und Dark Side. Einige
andere weigerten sich von An-
fang an oder héngten sich ohne
erkennbare Ursachen auf. Aber
da wir es hier noch nicht mit ei-
ner endgiltigen Version zu tun
haben, sollte man nachsichtig
sein, zumal es sich auch um
Shareware handelt. Wir werden
Euch natiirlich Gber die weiteren
Entwicklungen auf dem laufen-
den halten. Wer nicht so lange
warten mag, kann sich auch di-
rekt an den Autor wenden.

Miha Peternel,Pot v Bitnje,
6664000 Kranj, Slovenia, Europe



,GESTATTEN, MEIN NAME IST SPRITE!"

Ein Kurs zum
»Kennenlernen”.

Gut, nachdem wir unseren SMILIES das Tanzen (nach unserer Pfeife!),

Springen und Avuftreten in Scharen beigebracht haben, wollen wir ih-

nen heute eine Art von Tast-Sinn verpassen. Sie sollen sich nun end-

lich gegenseitig bei Beriihrungen spiiren diirfen...

5. KOLLISIONS-ABFRAGE und
~WILDES KOLLIDIEREN":
Jeder weil3; der Cé4 besitzt
ein Kollisions-Register fir
Sprites (v+30) und Hinter-
grund (v+31), doch was auch
jeder weil3, der sich zumindest
einmal schon ernst mit Kollisi-
ons-Checks befaf3t hat, ist,
dal3 man spdtestens bei drei
oder mehr Sprites dieses Regi-
ster ,wegschmeiflen” kann.
Die Tatsache, daf} es immer
unersichtlich bleibt, welches
Sprite mit welchem kollidierte,
und wir einzig und allein mit
dem Faktum leben miissen,
daf} es kollidierte, hilft uns
nicht weiter. Spiele lassen sich
so nicht verwalten.

Aber: Die Lésung bietet eine
sogenannte ,Feld-Abfrage”.
Wie der Name schon sagt,

ziehen wir um jedes Sprite ein
Feld mit vier Eck-Punkten in
der ungefdhren Gréf3e der
Gratik, die das Sprite trans-
portiert. Nun laf3t sich jedes
Feld auf Uberlappung mit ei-
nem anderen prifen; dazu
sind vier Vergleichs-Befehle
notwendig.

Natirlich stehen wir jetzt vor
der Aufgabe, jedes Sprite mit
iedem auf Uberschneidungen
zu prifen. Bei acht Sprites
sind das bereits 56 (!) Checks,
und wenn wir multiplexen,
kénnen das einige Hundert
werden. Doch in Ballerspielen
ist z. B. nur das Spieler-Ob-
jekt selbst mit allen anderen
zu verknipfen, ob die ande-
ren Raumschiffe sich gegen-
seitig berihren, ist meist von
keiner Aussage.

Stehen wir letztendlich wieder
vor dem Problem, daf3 dieses
X-Hi-Byte wieder zu beriick-
sichtigen wiéire, was wohl érg-
ste (1) Komplikationen bringen
wiirde und bei vielen Abfra-
gen auf die Rasterzeit ungut
ausschlagen wiirde...

Genial simple Lésung: Wir
bringen den 9 Bit-Wert auf 8

Bit, wobei wir nach rechts
shiften (also halbieren) und
das entsprechende Bit aus
$d010 als 7.Bit setzen. Wir
sind also nur mehr auf zwei
Pixel genau, doch wir haben
aus zwei Byte eins (!) ge-
macht, was enormen Vorteil
bringt.

Wie dies nun praktisch vollzo-
gen wird, sehen wir hier an
der Routine, die fir ,Sprite-
Demo #5” die Sprites auf den
Screen setzt und gleichzeitig
die Vorbereitung zur Kollisi-
ons-Abfrage erledigt. Die neu-
en X-Werte werden in der
,Xhalf”-Liste gespeichert:

ldx #7 ;8 Sprites
t41 Ida y,x ‘Listen-Y-Koordinate

ldy mal2,x ;Y-Reg. = X-Reg.*2

sta v+1,y ;VIC-Y-Register setzen

Ida col,x :Farbe aus Liste

sta v+39,x ;VIC-Farb-Register

|da #33 ;Block #33 ($0840)

sta 2040,x ;setzen

lda x,x :Listen-X-Koordinate

sta v,y ;VIC-X-Register setzen

Isr a -halbieren = re.shiften

Idy xhi,x ;X-Hi-Byte aus Liste

beq t42 :0, dann t42

pha ;Wert aut Stapel

Ida v+16 :$d010 lesen,

ora oder,x ;verkniipfen

sta v+16 ;:und schreiben

pla ;Wert vom Stapel lesen

ora #128 ;7 .Bit setzen
142 sta xhalf,x ‘nach Xhalf-Liste

dex :Zéhler vermindern

bpl t41 ;Ende 2
Diese Routine setzt sowohl die Bits in $d010 als auch den Wert
fir die Xhalf-Liste. Dazu wird der halbe X-Wert kurz im Stapel
zwischengespeichert. $d010 muf3 natiirlich zu Beginn geléscht
werden, damit die Bits nur noch ,verODERt” werden missen.
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Gut, die Sprites sind am Screen, die Xhalf-Liste steht. Fehlt nur
noch die Kollisions-Abfrage selbst...
ldx #6 -7 Checks!
t50 lda xhalf+1,x  :Xhalf-Wert lesen
sec ;minus #12
sbc #12 :=minus #24 Hires
cmp xhalf ;Hauptsprite-Vergleich
bes t55 ;grofder, dann 55
adc #23 ;plus #23 (#46)
cmp xhalf ;Hauptsprite-Vergleich
bee t55 ‘kleiner, dann t55
Ida y+1,x ;Y-Wert lesen
sec :oberes Limit:
sbc #21 ‘minus #21
cmp y ;Hauptsprite-Y-Check
bes t55 ;gréfBer, dann t55
adc #41 ;plus #41=Limit unten
cmp y ;Hauptsprite-Y-Check
bee t55 :kleiner, dann t55
Ida col+1,x  :Farbe aus Liste
sta 160+ 1 ‘nach 160+1
t55 dex ;ZGhler vermindern
bpl t50 ;Ende 2

Unser gelbes Haupt-SMILIE-
Sprite wird per Feld-Abfrage
mit allen anderen sieben vergli-
chen. Zuerst links, rechts, dann
oben und unten. Uberschneidet
sich schlieBlich der Bereich mit
einem anderen, wird die Farbe
des SMILIES, mit dem das unse-
re kollidierte, ausgelesen und in
t60+1 geschrieben (t60+1 wird
spéter in $d021 kopiert, doch
erst, wenn der Raster-Strahl
ganz unten (>300) ist, damit
man kein Flackern beobachten
kann). '

Im Source-File unseres ,Sprite-
Demo #5” findet man auch
Verwendung fir das VIC-Kolli-
sions-Register v+30 ($d01e).
Ich habe es zusdtzlich verwen-
det: Da unsere SMILIES unver-
kennbar rund sind, die Feld-
Abfragen aber auf einem recht
yunrunden”, sprich rechtecki-
gen Prinzip basieren, géb’s da
einige Ungenauigkeiten! Nun,
das Feld geht iiber die Rundun-
gen hinaus, doch falls das VIC-
Kollisions-Register fir unser
Haupt-SMILIE auf O ist, wissen
wir, daf3, obwohl die Felder
sich vielleicht iiberschneiden,
keine Kollision stattgefunden

hat. Also: ist das 0.Bit von
$d01e gleich 0, wird die Feld-
Abfrage einfach iibersprungen.

Im allgemeinen reicht diese L&-
sung fir alles, was im Sektor
Spiele-Programmierung gefragt
ist, und darauf kommt es an.
Persénlich bin ich (nach wohl
mind. einem Dutzend (!) Spie-
len) immer zu akzeptierbaren
Resultaten mit dhnlichen Feld-
Abfragen gekommen. Pro-
gramm-spezifische Anderungen
waren und werden immer not-
wendig sein. Ohnehin sollen
meine Routinen dem Program-
mierer als Anregung dienen,
um eine Basis fir sein eigenes
Projekt und dessen Problemls-
sung zu schaffen.

6. ANIMATION VON SPRITES:
Dieser letzte Abschnitt im Spri-
te-Kurs soll nun durch die Gra-
fik-Animation von unseren SMI-
LIES den Anwendungs-Bereich
LSpiele” vervollsténdigen.

Sprites haben wohl wie kein
anderes Grafik-Muster die
Méglichkeit, sich in nullkomma-
nichts zu verwandeln, nur der

inc bp,x ;Block-Pointer erhdhen

Idy bp,x ;ins Y-Register

Ida bdats,y :Animations-Daten

cmp #255 ;=#255¢2

bne t16 :nein, dann t16

|da bdats+1,y  ;never Wert f. Pointer

sta bp,x :schreiben

tay ;wieder ins Y-Register

Ida bdats,y ;Animations-Daten
t16 sta b,x :In Block-Liste!

Block-Pointer muf3 veréndert
werden, was wiederum in As-
sembler nur.einige Takizyklen
benétigt. ,Sprite-Demo #6“
gibt ,ein Beispiel mal 50”! La-
den wir zuerst die zugehérigen
Sprite-Gratiken ab $2000 in
den Speicher und starten dann
,Sprite-Demo #6“, sehen wir
50 bunte, kullernde SMILIES
(Familie_ mit gesamter Ver-
wandtschaft) in verschiedenen
Geschwindigkeiten iber den
Bildschirm zum Teil rasen und
zum Teil zuckeln.

Im Sourcecode sehen wir eine
Schleife, die in regelm&Bigen
Absténden (4 lines) Sprites dar-
stellt, wobei sie die Daten fir X-

Position, Farbe und Speed aus
verschiedenen Listen erhdlt.

Gleichzeitig wird das Sprite
nach links bewegt, die neue X-
Position (+ Hi-Byte) wieder in
der Liste gespeichert sowie das
AuBBere in ein ,Kullern” ver-
wandelt. Und wie dies passiert,
sehen wir uns jetzt néher an:

Unsere Pointer ,bp” zeigen je-
weils auf einen Wert aus der Li-

ste ,bdats”, wo die Animatio-
nen definiert sind. Findet die
Routine den Wert #255, dann
wird der néchste Wert in der
Liste (,bdats+1”) als never
Wert fir ,bp” verwendet sowie
mit diesem neuen Wert gleich
wieder aus der ,bdats”-Liste
ausgelesen. |

In ,Sprite-Source #6” findet
man alle vier verschiedenen
Animationen in der  bdats”-Li-
ste, wobei sich diese spezifi-
sche Aufgabe wieder hatte
leichter I6sen lassen. Doch mit
dieser Losung ist man sehr fle-
xibel, was das Erstellen von
komplexen Animationen be-
trifft, was wiederum fir Spiele
unbedingt (!) notwendig ist.

- Zum Schluf3 méchte ich jeden

Leser und speziell Programmie-
rer ermutigen, eigene Erfahrun-
gen auf diesen Gebieten zu
sammeln. Denn so lernt man
am schnellsten!

...und ich spreche aus
Erfahrung.

(hs)
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