Commodore 128 intern

Mit diesem runde 500 Seiten
umfassenden Werk zum C 128
stellt Data Becker dem C
128-Anwender wieder einmal
erfreulich schnell ein Standard-
werk zur Verfliigung, das eine
Unzahl an Informationen enthalt,
die woanders derzeit nicht zu
bekommen sind. Das Buch bie-
tet umfassende Information
iber
— den VIC-Chip (Grafik, Sprites,
Zeichensatz, Farbe)

— die Ein- und Ausgabesteue-
rung

— den 8563 VDC-(80-Zeichen-)

Chip (die Register, Zeichensatz,
Cursor-Modus, hochauflésende
Crafik)

— die Memory Management
Unit MMU (Speicherkonfigura-
tion, Betriebsarten, Zero Page in
andere Speicherbereiche le-
gen)

— die Assembler-Programmie-
rung (Nutzung von Kernel-Rou-
tinen, Umgang mit verschiede-
nen Speicherbéanken, Unterpro-
gramme in anderen Speicher-
banken aufrufen)

— das ROM des C 128 (Zero Pa-
ge, Kernel-Routinen, Basic-
Token, Tastaturmatrix, Zeichen-
satze, Z80-ROM, kommentiertes
ROM-Listing)

— die Hardware (CPU, AdreBlo-
gik, RAMs und ROMs, 40- und
80-Zeichen-Hardware)

Die Kapitel iiber Ein-/Ausgabe-
steuerung, VIC- und Sound-
Chip bieten gegeniiber den ent-
sprechenden Artikeln in ent
sprechenden C 64-Biichern
nichts Neues, sind aber fiir den
Neu-Einsteiger dennoch von
grofem Interesse und gehéren
auch einfach der Vollstandigkeit
halber in dieses Buch.

Ein Leckerbissen fiir den
Maschinensprache-Program-
mierer stellt das Kapitel iiber die
Assembler-Programmierung
auf dem C 128 dar. Endlich er-
fahrt der durch die neuen Mog-
lichkeiten des Bank-Switching
verunsicherte Assembler-Pro-
grammierer, wie er den C 128
auch auf der Maschinenspra-
che-Ebene voll ausnutzen kann.

Das erfreulich ausfihrlich
kommentierte ROM-Listing um-
faft den Monitor ($B000 bis
$BFFF), den Editor ($C000 bis
$CFFF) und den Kernel-Bereich
($E000 bis $FFFF). Damit sind
zwar 16 KByte wichtige System-
bereiche dokumentiert, es feh-
len aber die immerhin 32 KByte
des Basic-ROM, die zum Bei-
spiel fir die Programmierung

Ausgabe 2/Februar 1986

von Basic-Erweiterungen ein-
fach unerléBlich sind. Ohne die
Qualitadten des vorliegenden
Bandes in Zweifel ziehen zu wol-
len, bleibt zu hoffen, daf man
sich bei Data Becker des Basic-
Bereichs in einem zweiten »In-
tern«Band zum C 128 recht bald
annehmen wird. (ev)

Info: Gerits, Schieb, Thrun: Commodore 128
Intern, Data Becker 1985, 500 Seiten, ISBN
3-89011-098-3, Preis 69 Mark

Adventure-Spiele auf
dem Commodore 64

Das Buch von Mike Grace halt
tatsachlich, was es verspricht:
Der Leser wird in die Lage ver-
setzt, eigene Adventures zu pla-
nen und zu realisieren, Im ersten
Teil wird man mit den Grund-
prinzipien der Adventure-Pro-
grammierung vertraut gemacht.
Ein kleines Beispiel verdeutlicht
die Erstellung von Aktionsrau-
men, die Bewegung des Spie-
lers zwischen den einzelnen
Réumen, das Aufnehmen, Able-
genund Benutzen von Objekten.

Der zweite Teil des Buches be-
faBt sich ausfithrlich mit der
kompletten Erstellung des

Science-Fiction-Adventures
»Nightmare Planet«. Der Autor
beschreibt bis ins kleinste den
Werdegang des Spiels, von der
Idee bis zum fertigen, lauffahi-
gen Programm; alles laBt sich
nachvollziehen. Da die Méglich-
keit besteht, einzelne Module
auszutesten, sind sofortige, sicht-
bare Teilerfolge gewif3.

Mike Grace's spannende Dar-
stellung des Lesestoffs tragt ein
ibriges dazu bei, die Lektiire
des Buches interessant zu ma-
chen. Grace schafft es, den Le-
ser derart zu faszinieren, daB
dieser erst einmal das Werk
strocken« durchliest und sich
dann erst in der zweiten Phase
vor seinen Computer setzt.

Uber eines sollte sich der po-
tentielle Kaufer im klaren sein:
sAdventure-Spiele auf dem
Commodore 64« befaf3t sich mit
der Programmierung von Text-
Adventures. AuPer ein paar
Sprites wird keine Grafik gebo-
ten. Auch die Tonerzeugung halt
sich in Grenzen.

Dennoch — eine lohnende In-
vestition fir kiinftige Adventure-
Programmierer.

(Giinther Jehle/ev)
Info: Mike Grace, »Adventure-Spiele auf

dem Commodore 64s, Birkhduser, ISBN
3-7643-1604-7, Preis 34 Mark

Computerspiele &
Wissenswertes

»Computerspiele..« Verkaufs-
fordernde Hochstapelei im Ti-
tel? Oder hat die holde Weib-
lichkeit doch recht, wenn sie
meint, daf »er« am Computer
nur spielt? Jedenfalls ist im gan-
zen Buch von Computerspielen
im eigentlichen Sinne nichts zu
finden.

Dagegen sind der zweite Teil
des Titels und der Untertitel
durchaus berechtigt: »Wissens-
wertes liber den Commodore
64« und »Nitzliche Maschinen-
programme zum Eintippen«.

Vorausgesetzt, dap der Leser
schon gewisse Erfahrungen im
Programmieren und im Umgang
mit der Maschinensprache hat,
erhélt er zahlreiche brauchbare
Hinweise, die sich gut in eigene
Programme einbauen lassen.
Damit wird vermieden, dapf je-
der Anwender das Rad neu er-
finden muf. Nach der ausfiihrli-
chen Darstellung hexadezima-
ler und dezimaler Ein- und Aus-
gabe von Zahlen werden die
Grundrechenarten mit Hexade-
zimalzahlen ausfithrlich bespro-
chen und die vollstandigen Li-
stings angegeben. Damit sollte
es leicht moglich sein, auch fiir
eigene 16-Bit-Rechenprobleme
lauffdhige Programme ohne gré-
Rere Miihe zu schreiben.

Im Kapitel vTextausgabe« wird
ein Verfahren angegeben, eine
Zeichenkette mit unterschiedli-
cher Lange an beliebiger Posi-
tion auszugeben. Unter dem
Stichwort »Rekursion« wird er-
klart, wie mit dem Rekursions-
verfahren eine Zahlenfolge —
hier die Folge der Fakultaten —
berechnet werden kann. Das
Verfahren besteht aus der Defi-
nition eines Anfangsgliedes ei-
ner Folge und der Vorschrift, wie
aus einem beliebigen Glied der
Folge das darauffolgende her-
vorgeht, Erwahnt seien ferner
ein Datensystem, ein Hilfspro-
gramm zur Diskettenbedienung,
die RS232-Schnittstelle und das
Einfligen neuer Basic-Befehle.
Aus Platzmangel konnen hier
nicht alle 18 Kapitel einzeln her-
vorgehoben werden. Den
Schluf bildet ein Anhang mit ei-
nem Editor und einem Assem-
bler, die beide in Basic ge-
schrieben sind.

(D. Hein/ev)

Info: »Computerspiele und Wissenswertes
Commodore 64. Nitzliche Maschinenpro-
gramme zum Eintippen; Tips-Grafik-Basic-
Erweiterungens, Markt & Technik 1984,
ISBN 3-922120-62-8, Preis 29,80 Mark

Commodore 128
Tips & Tricks

Wie fiir jeden neuen Commo-
dore-Computer bietet Data
Becker auch fiir den C 128 ein
Tips & Tricks-Buch an.

Ein groBer Teil des Buches be-
schaftigt sich mit der Grafik auf
dem Commodore 128. Dieser
Abschnitt ist sehr ausfiihrlich
und bietet fiir alle Programmie-
rer niitzliche Anregungen. Sehr
vielversprechend klingt das Ka-
pitel Software-Schutz auf dem
Commodore 128. Stiirzt man sich
dann gespannt auf diesen Arti-
kel, stellt man allerdings ent-
tauscht fest, daf der Autor ledig-
lich die alten Listschutz-Metho-
denvom C 64 oder VC 20aufden
C 128 umgemiinzt hat.

Ebenso lassen sich bel vielen
Programmen Parallelen zu alten
C 64-Programmen erkennen. So
wurden zumeist nur ein paar
Adressen geandert, und schon
hatte man ein Tips & Tricks-
Listing fiir den C 128.

Sehr niitzlich und informativ
sind dagegen die Kapitel »Ban-
king« und »Der Speicher des C
128« Hier werden wichtige theo-
retische Grundlagen und prakti-
sche Beispiele zum Thema
Bankswitching gegeben. Der
Autor beschreibt niitzliche Zero-
page-Adressen und demon-
striert deren Funktionen mit in-
teressanten Beispielprogram-
men.

Es wird sehr ausfiihrlich auf
das Wechseln der Betriebssy-
steme zwischen dem C 64 und C
128 eingegangen. Das Buch gibt
Aufschluf iiber alle Variations-
moglichkeiten zwischen den
beiden Computerarten. Leider
wird aber im gesamten Buch
kein Wort dariiber verloren, daB
der C 128 auch CP/M-fahig ist.
Von niitzlichen Tips & Tricks fiir
CP/M-Anwender ganz  zu
schweigen.

Dieses Buch ist Computerneu-
lingen, die mit dem C 128 ihren
ersten Commodore in den Han-
den halten, durchaus zu empfeh-
len. Fiir Umsteiger vom C 64 zum
C 128 kann man es dagegen nur
bedingt empfehlen, da viele
Tips & Tricks vom C 64 her schon
bekannt sind, und die Umstel-
lung auf den C 128 keine beson-
ders groRen Probleme machen
diirfte. (CQ. Spitzner/ev)

Info: Homig, Weltner, Trapp, »Commodore
128 Tips & Trickse, Data Becker 1985, 328
Seiten, ISBN 3-89011-097-5, Preis 49 Mark
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