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Wer Freezer-, Hardcopy-,
Speeder-, Monitor- und
Kopiermodul  kaufen
wollte, hitte gleich zwei
Probleme: zum einen
das leidige Umstecken
und zum anderen eine
nicht unerhebliche fi-
nanzielle Belastung. Der
Kopfstand ist aber nicht
nétig, flir was gibt es
Multifunktionsmodule?

von Peter Klein

| |
! TE ST | terschiedlichsten
T " Bedirfnisse zuge-

schnitten sind, gibt es satt. Anstatt
allerdings nur trockene Fakten und

eatures in rau-
hen Mengen,
die auf die un-

Leistungsmerkmale aufzuzdhlen,

haben wir hier einmal vier populé-
re Vertreter (»Magic Formel«, »Fi-
nal Cartridge lll«, »Action Replay
MKVI« und »Super Snapshot«) zu
einem Praxistest auf unsere Test-
bank geschnallt. Getestet wurde
wirklich alles, was die einzelnen
Module bieten. Besonders aus-
fihrlich haben wir uns um die Ge-
biete Speeder, Kompatibilitat,
Freezer, Hardcopy und Monitor ge-
kimmert. Natirlich kommen auch
die Basic-Erweiterungen (falls vor-
handen), die Extras und die einen
oder anderen Besonderheiten
nicht zu kurz. Die Extradisketten,
die dem »Super Snapshot« und
»Action Replay MKVI« beiliegen,
haben wir allerdings nicht berlick-
sichtigt, ins Preis-Leistungs-Ver-
héltnis flieBen diese Zusatze aber
ein.

Geschwindigkeit pur?

Mit am wichtigsten fir die Kauf-
entscheidung sind die eingebau-
ten Floppyspeeder, die bei allen
vier Kandidaten fir verzégerungs-
freies Arbeiten sorgen sollen. Hier
gibt es allerdings erhebliche Dis-
krepanzen zwischen den Allroun-
dern. So landete beispielsweise
das Final Cartridge Il (im folgen-
den einfach »FC« genannt) abge-
schlagen auf Platz vier Ladezeiten
von 12:81 Sekunden fiir 202 Blok-
ke sind seigentlich eher antiquiert.
Auch das Speichern dauert mit
27:92 Sekunden zu lange. Hier al-
lerdings schldgt Super Snapshot
noch erbarmungsloser zu: mit
29:47 einsam auf dem letzten
Platz. Das Action Replay (»AR«)
liegtim guten Mittelfeld, einzig Ma-
gic Formel (»MF«) kann Uberzeu-
gen. Nur 8:22 zum Laden und
10:50 zum Speichern, das ist Mo-
dulweltrekord. Diese fantastischen
Zeiten lassen sich allerdings ein-
fach erklédren: Durch einen inter-
nen 8-KByte-RAM-Chip kann ein
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Die vier Kandidaten sind angetreten zum Kréaftemessen

kompletter Track in einem Durch-
gang eingelesen werden. Dieses
Feature haben die anderen Modu-
le nicht. Das AR schidgt einen um-
sténdlicheren, wenn auch im End-
effekt fast ebenso effektiven Weg
ein: Um die Files noch schneller zu
laden, missen diese zuerst ins
»Warp 25«-Format gebracht wer-
den. Dann erreicht auch dieses
Modul Zeiten im Bereich von Ma-
gic Formel. Diese speziell behan-
delten Files brauchen allerdings
spéter eine ebenso spezielle Be-
handlung, um wieder von der Dis-
kette entfernt zu werden. Besser,
man nutzt nur den normalen
Turbo-Mode.

Beim Scratchen liegt MF mit nur
8:82 an der Spitze, alle anderen
Kandidaten mit Zeiten um 24 Se-
kunden wesentlich schlechter.
Beim Validate auf einer vollen Dis-
kette sieht’s im Gegensatz zu ei-
nem echten Hardware-Speeder
(Dolphin Dos) diister aus. Hier liegt
MF mit 75:18 zwar an der Spitze,
die anderen bleiben diesem Modul
mit Zeiten um die 90 Sekunden
aber dicht auf den Fersen. Auch
beim Formatieren einer Diskette
tun sich fir die drei Kandidaten ne-
ben MF Abgriinde auf. Zeiten von
20 Sekunden sind zu langsam. Al-
lein Magic Formel beeindruckt mit
10 Sekunden (und hdngt damit so-

gar Dolphin Dos ab). Apropos Dol-
phin Dos: Zum Vergleich haben wir
in der Grafik (Bild 1) die Ubertra-
gungsraten des Originalbetriebs-
systems und des genannten Hard-
ware-Speeders abgebildet.

Nervig und unprofessionell wirkt
das Abschalten des Bildschirms
wihrend dem Laden oder Spei-
chern bei Action Replay, Super
Snapshot und Final Cartridge. Nur
Magic Formel tastet den Bild-
schirm nicht an.

Praktisch: Alle Testkandidaten
auBer Magic Formel erlauben die
Eingabe Uber die Tastatur, wah-
rend ein Disk-Befehl noch abgear-
beitet wird. Treten wéhrend dem
Laden Fehler auf (z.B. wenn die
Diskette einfach entfernt wird),
stiirzte in unserem Testlauf die AR
ohne zu meckern einfach ab. Die
restlichen Module fingen diesen
Fall mit einer entsprechenden Mel-
dung gekonnter ab. Eine gute Idee
gibt es in diesem Zusammenhang
bei der Action Replay zu bewun-
dern: Wollen Sie mit einem DOS-
Kommando ein File von der Disket-
te ldschen oder die gesamte Disk
formatieren, miissen Sie zunéchst
eine Sicherheitsabfrage entspre-
chend bestétigen. Auffallend war,
daB Super Snapshot und Final
Cartridge mit dem parallel betrie-
benen Hardware-Speeder »Speed

Dos Plus« groBe Probleme hatten.
So lieBen sich z.B. Files mit der la-
pidaren Meldung »FILE NOT
FOUND ERROR« plétzlich nicht
mehr laden. Mit MF und AR gab es
keine Probleme.

Der Freezer

Wer viel Originale besitzt, kennt
die Angst, daB auf der Diskette
plétzlich ein Read-Error auftreten
kénnte und das Spiel nicht mehr
funktioniert. Zu diesem Zweck legt
man sich in der Regel eine private
Sicherheitskopie an, die bei Be-
darf dann benutzt werden kann.
Ausgekliigelte Sicherungsmecha-
nismen machen dieses Vorhaben
allerdings oft zunichte. Mit den ein-
gebauten Freezern soll es aller-
dings keine Probleme mehr ge-
ben. Wir haben alle Module gegen
die Spiele »Deflektor«, »Dark Fu-
sion«, »Gem’'X« und »Logical« an-
treten lassen. Das Ergebnis ver-
blifft: Magic Formel liegt auch in
dieser Kategorie an der Spitze. Als
einziger Kandidat freezte es alle
Spiele auf einem neuen und alten
C64. Der zweite und dritte Platz
geht an das Super Snapshot und
das Action Replay mit drei ge-
knackten Kandidaten. Letzter
Platz fir das Final Cartridge mit
nur zwei Spielen. AuBerdem gibt
es bei diesem Freezer noch einen
kleinen Nachteil: Es |48t sich kein
Name festlegen. Die beiden Files
heiBen immer »FC« bzw. »-FC«. Der
Freeze-Vorgang selbst dauert in-
sgesamt Uber zwei Minuten und
damit viel zu lang. Die beste Zeit
legt einmal mehr Magic Formel
hin: Nach weniger als 15 Sekun-
den ist der ganze Spuk vorbei. Da
kénnen auch Super Snapshot und
Action Replay nicht mithalten. Des
weiteren |48t sich der Filename
festlegen oder der Snapshot auf
Laufwerk neun speichern. Noch
komfortabler geht’s bei der Super
Snapshot zu. Zunachst wird der
gesamte Speicher in 10 bis 20 Se-
kunden gepackt, anschlieBend die
File-LAdnge ausgegeben und auf
Tastendruck ein einteiliges File
kreiert. Die Krone gebihrt aller-
dings der Action Replay: In einem
riesigen Menl kann man alles
Magliche und Unmagliche einstel-
len. So 136t sich z.B. der Save-
Mode bestimmen. Normal (dabei
werden dann eventuell vorhande-
ne Hardware-Speeder eingesetzt),
Turbo oder Warp 25. Auch die un-
terschiedlichen File-Ldngen wer-
den allesamt angegeben. Wie Su-
per Snapshot erzeugt auch Action
Replay nur einteilige Files, die vor-
her noch kurz komprimiert wer-
den. Eine Schwache haben aller-
dings alle Kandidaten: lauft der
Freeze-Vorgang, kann nicht mehr
unterbrochen werden, erst nach
dem Freezen kdnnen Sie wieder
ins Spiel zurlickkehren.

Wiahrend in der Anleitung von
Magic Formel extra darauf hinge-
wiesen wird, daB beim spateren
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Geos-Herz, was willst du mehr? Der Desktop von Final Cartridge

Laden des gefreezten Programms
ohne Magic Formel gar nichts
lauft, behauptet die Anleitung von
FC, daB das ganze auch ohne das
Modul klappen wiirde. In unseren
Tests stellte sich allerdings heraus,
daB alles nur richtig funktionierte,
wenn die Cartridge im Expansion-
port steckte.
Kompatibilitdt

Ein altes Problem vieler Module
ist die Inkompatibilitdt gegeniiber
Originalsoftware. Entweder [&Bt
sich das Tool gar nicht erst laden,
oder es sturzt friher oder spater
einfach ab. DaB es auch anders
geht, beweisen unsere vier Test-
module. Jedes Programm, ob
Spiel oder Anwendung, lief in un-
serem Testlauf, wenn das Modul
entsprechend  zurlickgeschaltet

war. Im Fastload-Modus allerdings
kam es sehr oft zu Problemen.
Testsieger in dieser Kategorie ein-
deutig Final Cartridge, dicht ge-
folgt von Action Replay und Super
Snapshot. Nur Magic Formel konn-
te nicht tberzeugen: Von den
sechs getesteten Programmen ar-
beiteten nur zwei mit dem einge-
bauten Speeder zusammen. Das
hat allerdings auch einen Grund:
Wiahrend ndmlich die restlichen
Aliroundtalente bzw. die Software
den Speeder automatisch ab-
schalten, bleibt er bei Magic For-
mel voll erhalten. Daraus resultiert
iibrigens auch die extreme Ge-
schwindigkeitssteigerung  beim
Laden von Vizawrite und SWIV.
Waéhrend bei den anderen Modu-
len der SWIV-Schnellader im Ori-
ginaltempo abléuft, beschleunigt

Final Cartridge |
Super Snapshot |

Action Replay |
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Die Modulspeeder im Vergleich
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Magic Formel diesen Soft-
ware-Speeder nochmals um ein
Vielfaches! Programme, die die
Originalroutinen des Betriebssy-
stems verwenden oder sehr sau-
ber programmiert wurden, ladt Ma-
gic Formel mit voller Geschwindig-
keit, da der Speederim Gegensatz
zum Rest standig aktiviert bleibt.
Einzig Action Replay bietet etwas
Ahnliches an:. den Turbolinker.
Schaltet die Software wie gewdhn-
lich automatisch den Speeder ab,
genigt ein Knopfdruck, um den
Turboload wieder einzuklinken.
Natirlich kommt es dabei immer
wieder zu Schwierigkeiten. Sogar
Abstiirze muB man dabei in Kauf
nehmen. Nur Magic Formel bietet
die Méglichkeit, das Modul schritt-
weise abzuschalten, Bei den Kon-
kurrenten sieht das ein wenig an-
ders aus: Hier gilt die Devise »Alles
oder nichtsl«, d.h. entweder sind
alle Erweiterungen aktiviert oder
keine einzige. Zuerst muB bei MF
also die Benutzeroberfldche dran
glauben und danach das erweiter-
te Basic. Aber selbst wenn das
Modul komplett abgeschaltet wur-
de, kann man mit dem Unterbre-
chungsschalter auch weiterhin
Programme freezen, Hardcopies
erstellen usw. Das ist bei
allen anderen lbrigens genauso.

J¥d4e 15



Hardcopies:
schnell und prizise

Die Hardcopy-Funktion ist ein
duBerst nitzliches Feature, um
den aktuellen Bildschirminhalt -
sei es HiRes, Multicolor oder ASCII
- auszugeben. Da kein Speicher-
platz verbraucht wird, ist es eigent-
lich egal, wo und wie das Bild im
Speicher steht. Ein Knopfdruck ge-
nigt, und schon kann der Druck
beginnen. Jedes unserer vier Mo-
dule beherrscht das mehr oder we-
niger gut. Das schlechteste Ergeb-
nis lieferte Super Snapshot. Kaum
Variationsméglichkeiten und die
schlechte Druckqualitat lassen auf
besseres hoffen. Super Snapshot
kann als einziges Modul Sprites
und einen reinen Textdump vom
Bildschirm (dauert nur wenige Se-
kunden) drucken und bietet beim
Bilderladen bzw. -sichern Fantasti-
sches. So lassen sich Bilder inden
Formaten HiRes, Multicolor, Dood-
le und Art Studio speichern bzw.
Koala Painter, Artist 64, HiRes und
andere Formate laden. Ganz so
qut sieht es bei MF nicht aus. We-
der Bilderspeichern noch -laden
war hier wohl die Devise. AuBer
kleinen und groBen, schwarzen,
grauen und invertierten Hardco-
pies gibt es neben den normalen
Treibern (Epson, Commodore 801/
803) als Bonbon einen Druckertrei-
ber fir den Oki 20, der farbig
drucken kann. Die Graustufenum-
rechnung klappte allerdings nicht
mit unserem seriell betriebenen
Star NL-10. Dem Nadler lieBen sich
nur SchwarzweiBbilder entlocken.

Noch schlechter sieht es bei Ac-
tion Replay aus. Hier gibt es keine
Modifikationsmaglichkeiten, keine
Unterbrechung und auch keine be-
sonders interessanten Features.
Man kann also nur hoffen, daB der
verwendete Drucker irgendwie mit
dem Modul zusammenarbeitet. Im
Gegensatz zu Magic Formel bietet
auch AR die Méglichkeit, die Bilder
unter anderem im Koala-Painter-,
Blazing-Paddles- oder Art-Studio-
Format zu speichern. Professio-
neller als alle anderen geht FC die-
se Sache an: Ineinem riesigen Me-
nii lassen sich neben Spiegel- und
Inversdruck auch 1- bis 3fache
Dichte erreichen. Sogar 24-Nadler
kénnen mit den eingebauten Trei-
bern angesprochen werden. Ein-
fach das entsprechende Icon per
Mausklick aktivieren und fertig.
Commodore-Drucker, Epson-kom-
patible und die NEC P-Reihe kon-
nen angesteuert werden. Damit
sind fast alle Ublichen Drucker-
typen abgedeckt.

Die Zeiten fiir die Hardcopies
bewegten sich alle um die 90 Se-
kunden. Eine annehmbare Zeit.
Leider kann man nur bei der Super
Snapshot und der Final Cartridge
wéihrend dem Ausdruck unterbre-
chen. Bei AR bzw. MF ist man wohl
oder Gibel gezwungen zu warten,
bis der Drucker endlich Ruhe gibt.

1A (L¥=P
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Mit Magic Formel lieBen sich auf dem Star NL-10 keine Graustufen
ausdrucken

I .
e L e

Final Cartridge druckte eindeutig am besten

Super Snapshot erzielte die schlechtesten Ergebnisse

Maschinensprachemonitor

Das wichtigste fiir den Program-
mierer ist natirlich der integrierte
Maschinensprachemonitor.  Hier
hat Magic Formel die Nase vorn.
Schneller und professioneller geht
es wirklich nicht mehr. Herausra-
gend sind gleich mehrere Fea-
tures: bidirektionales Scrolling,
zwei unabhangige Bildschirme,
voll editierbare Register, Vektoren,
Flags, Programm-Counter usw., al-
le Speicherbereiche zugéanglich,
samt MF-ROM, Sprite- und Cha-
racter-Editor, Floppy-Monitor, di-
rekte Disassemblierung bei Hex-
eingabe, Binér-, Hex- und Dez-
Formatbeim Programmieren, viele
Erleichterungen beim Eintippen
von Mnemonics (so muB man bei-
spielsweise kein »$« mehr einge-
ben), <CTRL>-Kommandos und
vieles weitere mehr. Der Monitor
braucht zwar fir Such-, Vergleich-
oder Transfervorgénge etwas lan-
ger als die Mitstreiter, macht aber
durch die unglaubliche Scrollge-
schwindigkeit und prima Bedie-
nung den sichersten Eindruck von
allen. Selbst <RUN/STOP RE-
STORE > bringt den MF-Mon nicht
aus der Ruhe, im Gegenteil: Diese
Tastenkombination wird genutzt,
alle Register, Flags usw. nochmal
im Klartext anzuzeigen. Mit <G>
kann dann jederzeit an den Aus-
gangspunkt zuriickgekehrt wer-
den. Leider kann mit diesem Moni-
tor - und das ist ein echter Mi-
nuspunkt - nicht gedruckt werden.

Auch der Final Cartridge Mon ist
nichtvon schlechten Eltern. Dieser
bietet neben den Standardfunktio-
nen (T, H, C usw.) zusétzlich eine
Druckmdglichkeit, einen Sprite/
Character-Editor, Zahlen wandeln,
String-Eingabe per speziellem Be-
fehl, winziger Disk-Monitor und ei-
ne Suchfunktion fir Strings. Alles
in allem macht dieser Monitor al-
lerdings einen wesentlich schlech-
teren Eindruck als der MF-Mon.
Fast dieselben Features wie der
FC-Mon bietet auch der Maschi-
nensprachemonitor der Action Re-
play. Besonders gelungen ist hier
ein Befehl, mit dem man Basic-
Befehle eingeben kann. Leider
sieht auch dieser Monitor nicht all-
zu professionell aus, vor allem
dann nicht, wenn bei verschiede-
nen Aktionen ofter mal der peinli-
che Fehler »ILLEGAL QUANTITY
IN O« auftritt. Leistungsfahiger ist
der »Code Inspector« der Super
Snapshot. Neben den Standard-
Commands wurde ein Diskmoni-
tor, Druckméglichkeiten, Basic-
Befehlseingabe, Ausgabe der I/O-
Bereiche, Kollisions-Abfragerou-
tinen und ein Video-RAM-Monitor
integriert. Leider missen auch bei
diesem Monitor vor der Eingabe ei-
nes neuen Befehls zuerst einmal
dem Rechner per Komma die neu-
en Befehle mitgeteilt werden. An-
ders als der MF-Monitor, erkennt
dies der Code Inspector, der FC-

Ausgabe 1/Januar 1993
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Mon und der Action Replay-Moni-
tor nicht automatisch.

Der Desktop

Nur Magic Formel und Final Car-
tridge bieten eine eigene Be-
nutzeroberflache an. MF nutzt die
allgemein beliebten Pull-down-
Meniis, um Files zu laden,
Backups zu erstellen, Files zu ko-
pieren, Bildschirmfarben zu &n-
dern, die verschiedensten Tools zu
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ebenfalls aus. Die angeblich nutz-
bare Maus entpuppt sich aller-
dings als Finte, denn keine unserer
Redaktionsmause arbeitete mit
dem Desktop zusammen. Ledig-
lich Joysticks oder Joystick-Mause
brachten zufriedenstellende Er-
gebnisse. Trotz allem fasziniert der
Desktop mit tollen Features. So
kénnen Sie z.B. die Fenster umher-
schieben oder per Mausklick Files
in einem Window nach oben oder

(C> DATEL 1989

IST EINME

FUER ALLE,

DIE BEQUEM BILDSCHIRHMHASKEN

AENDERN HOLLEN

{-POSITIONSANGABE

aktivieren und vieles mehr. Der
Vorteil ist, daB sich der User dabei
im Basic befindet und per Knopf-
druck diese Meniis am oberen
Bildschirmrand einblenden kann.
Einen anderen Weg schidgt hier
Final Cartridge ein: Die Geos-
ahnliche Oberfldche hat mit dem
Rest der Erweiterung herzlich we-
nig zu tun. Lediglich die DOS-
Kommandos, diverse Voreinstel-
lungen und eine interne Uhr er-
leichtern die Arbeit. Will man ins
erweiterte Basic, verschwindet der
Desktop auf Nimmerwiedersehen.
An seine Stelle tritt allerdings eine
MF-dhnliche Mendleiste, die je-
doch erschreckende 24 KByte
Speicherplatz beansprucht (ab
$A000/40960istdann alles belegt).
Beim Laden eines Programms
blendet sich der Desktop natirlich

Ausgabe 1/Januar 1993

Der geniale Bildschirmeditor mit Positionsangaben (AR)

unten scrollen lassen. Zwar geht
bei mehr als vier gedffneten Fen-
stern die Ubersicht verloren, aber
wen stort's, Hauptsache es sieht
gut aus.

Basic- und
DOS-Erweiterung

Wer auf die Oberflache verzich-
ten kann, will sich im normalen Be-
triebssystem auch nicht unbedingt
mit den umstadndlichen OPEN/
CLOSE-Prozeduren herumargern,
sondern erwartet ganz einfach ein
stark erweitertes und vor allen Din-
gen vereinfachtes DOS. Bei Action
Replay ist das natdrlich auch der
Fall. LOAD und SAVE mit einem
einzigen Zeichen, F-Tastenbele-
gung und der Klammeraffe statt
OPEN/CLOSE machen die Arbeit

zum Vergniigen. Auch an Basic-
Programmierer wurde gedacht:
Mit OLD, AUTO, MERGE, APPEND,
PLIST (gibt Listing auf Drucker
aus) und anderen sehr speziellen
Befehlen, die z.B. Turbo Tape akti-
vieren bzw. deaktivieren, sind die
Maglichkeiten jedoch sehr ein-
geengt. Eine Basic-Befehlserwei-
terung gibt es nicht. Ahnlich Gbel
sieht’s bei Super Snapshot aus.
Fast identische Befehle und keine

DFO gleich eingebaut: Snapterm im Super Snapshot

DOS-Erweiterung mit allen Stan-
dardbefehlen und einigen zusétz-
lichen Kommandos sowie eine
erstklassige Befehlserweiterung
fir Grafikprogrammierer lassen
PEEK und POKE vergessen. Kom-
mandos wie BOX, CIRCLE, PLOT,
LINE, MIX, FILL oder BLOCK ma-
chen das Programmieren fast
schon zu einfach. Mit Multigraf
(MF-Malprogramm) gespeicherte
Bilder konnen mit speziellen Be-
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Das Unterbrechungsmenii von Action Replay

Basic-Erweiterung, dafir aller-
dings eine F-Tastenbelegung. Fi-
nal Cartridge schopft in dieser
Sparte aus dem vollen. Neben den
bereits genannten Befehlen gibtes
auBerdem so auBergewdhnliche
Kommandos wie PACK, ARRAY
oder MREAD/WRITE. Diese Be-
fehle dienen zum Komprimieren
von Dateien, zum Zusammenfas-
sen aller Variablen und komforta-
bler Nutzung des RAMs unter dem
Basic-Interpreter. Ein besonders
gelungenes Feature ist der Basic-
Editor mit bidirektionalem Scrol-
ling. Sie konnen also im Basic-
Programm beliebig nach oben und
unten scrollen. Leider sucht man
auch bei diesem Modul vergeblich
nach einer echten Basic-Erweite-
rung. Der Sieger heiBt aber auchin
dieser Rubrik Magic Formel. Eine

fehlen geladen, angezeigt und
wieder gesichert werden. Leider
vergaBen die Programmierer die
Soundbefehle.

Besonderheiten

Natdrlich hat jedes Modul spe-
zielle Features, die kein anderes in
dieser Form zu bieten hat. Auch
hier steht Magic Formel an der
Spitze. Neben blitzschnellen File-
copy- und Backup-Programmen
wurden gleich noch ein sehr lei-
stungsfahiges Malprogramm
(Koala-Standard) und eine nicht
minder schlechte Textverarbeitung
eingebaut, die auch Klassikern wie
Vizawrite durchaus das Wasser
reichen kann. Hier gilt also tat-
sdchlich: einschalten und anfan-
gen. Auch an eine 80-Zeichen-
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Karte und einen Taschenrechner
wurde gedacht. Bei Hypra-Ass-
Fans verbreitet der integrierte As-
sembler helle Freude. Er ver-
braucht keinen Speicherplatz und
kann samtliche Befehle des erwei-
terten Basics (z.B. RENUM, AUTO
usw.) nutzen.

Super Snapshot bietet ebenfalls
Filecopy- und Backup-Programme.
Zusétzlich gibt es noch ein paar
kleinere Programme wie Sprite-
Monitor, Sample-Monitor oder Gra-
fikmonitor. AuBerdem kénnen Sie
mit dem Gamemaster Sprite-Kolli-
sionen ausschalten oder die Joy-
stickports vertauschen. Die Kro-
nung ist allerdings das integrierte
Terminalprogramm  »Snapterme.
Das hélt sich zwar Gberhaupt nicht
an den europdischen Standard,
trotzdem kann man mit einem ge-
eigneten Akustikkoppler oder Mo-
dem sofort in die DFU-Welt ein-
dringen.

Final Cartridge besitztdie auBer-
gewdhnlichste Oberflache. In ei-
nen kleinen Notizblock lassen sich
Ideen zu Papier bringen, natiirlich
nicht ganz so professionell wie in
der MF-Textverarbeitung, fir klei-
nere Angelegenheiten reicht es al-
lerdings allemal. Auch an eine klei-
ne Hilfe fiir Spieler wurde gedacht.
Ahnlich wie bei Super Snapshot
konnen auch bei FC Sprite-
Kollisionen ausgeschaltet oder
Dauerfeuer integriert werden.

Action Replay bietet einen Text-
editor an, mit dem Sie Bildschirm-
masken beliebig verdndern kon-
nen, eine Diashow-Funktion fir
Diskette und Datasette, Filecopy
und Diskbackup, Sprite-Monitor,
direkte POKE-Eingabe (filir Spieler
ganz wichtig) und eine Infinite-
Live-Funktion, die den Spieler un-
sterblich macht.

Alle Module auBer Super Snap-
shot emulieren am Userport eine
Standard-Centronics-Schnitt-

stelle.

Die Anleitungen

Viele Features verlangen nach
einer ausfihrlichen Anleitung.
Was jedoch Super Snapshot und
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Magic Fomel | Super Snapsho | Final Carridge Acton Replay
Speeder | Faktor 11 | Faktor 5.5 | Faktor5.5 | Faktor 6.5
Frezer | Ja ja ja ja
Hudeopy | jA Jailiga | ja
Monitor j a j a j a j a
Extras -Malprogramm | -Kopier-Tool -Geos-dhnliche | -Screen-Editor]
-Textverarbeitung | -viele Moon?t:re Oberfliche -Diashow
-Kopier-Tools | -Spiel-Features -gull_scrcep- -Kopier-Tools
-80-Zeichen |-Terminak-Programm| DoSiCEAIOr | _sprite-Mon
Befehlserweiterung | -Centronics -Dos-Erweiterung | _centronics
-Dos-Erweiterung -Befehlserweiterung
-Centronics -Texteditor
-Spiel-Features
-Centronics

Kurziiberblick: Wer bietet was?

")/

i
Blockanfang

Blocken

ussthneiden

infugen

Lo

schen

Kopieren

Uerschieben

Action Replay dem geplagten User
antun, ist schlicht eine Frechheit.
Teilweise miB- oder unverstandlich
Ubersetzt, keine klare Gliederung
und miese Druckqualitdt bzw. zu
kleine Schrift heben diese Module
nicht unbedingt hervor. Ein kleiner
Ausschnitt aus der Super Snap-
shot-Anleitung: »Geben Sie zuerst
in den Monitor der Break vector
Befehl.« Wesentlich besser sieht’s
da bei Magic Formel aus: klar ge-
gliedert und vor allem versténdlich
formuliert. Sieger in dieser Katego-
rie ist allerdings eindeutig die Final
Cartridge Illl. Im Obersichtlichen
DIN-A4-Format mit Ausschnitts-
grafiken und sauber gegliederten
Unterpunkten macht das Lesen
gleich doppelt so viel SpaB.

Fazit

Jedes Modul wurde unter einem
bestimmten Gesichtspunkt ent-
wickelt: flr Spieler, Programmierer
oder beides zusammen. Action
Replay und Super Snapshot geho-
ren eindeutig zur Kategorie Spiele.
Mit den eingebauten Features zum
Andern der Kollisionen, Joystick-
Swapper, POKE-Eingaben und
dhnlichem sind sie fir den Spiele-
freak durchaus interessant, wenn
auch mit 120 Mark relativ teuer. Fur
Naturen, die gerne mal spielen,
aber auch viel Basic programmie-
ren, ist sicher Final Cartridge am
besten geeignet. Die Geschwin-
digkeit des Speeders ist zwar rela-
tiv schlecht, und auch der Freezer
gehdrt nicht unbedingt zum Be-
sten, der Preis von ca. 80 Mark 148t
aber alle Gegenargumente ver-
stummen. Betrachtet man den
Preis von Magic Formel, erschrickt
man zunéchst: 160 Mark sind eben
doch ziemlich happig. Wer jedoch
die fantastischen Geschwindigkei-
ten in Betracht zieht, gerne in As-
sembler programmiert, einen lei-
stungsfahigen, sicheren Monitor
braucht, den hervorragenden
Freezer des ofteren benutzt und
auch mal gerne malt bzw. schreibt,
muB sich fir dieses Modul ent-
scheiden.

Suche Blockanfang
Suche Blockende

Mach ASCII wandeln

Eine echte Textverarbeitung steckt in
Magic Formel. Uiel Zusatze wie deutsche
Tastatur, laschenrechner, 80-Zeichen-
Pisplay, Makrofunktionen und vieles
andere mehr, reizen zZum Schreiben.
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Den besten Eindruck hinterlieB der MF-Monitor
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Textverarbeitung pur mit Magic Text (MF)
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von Mario Qualmann
und Christian Dombacher

agic-Formel« erfreut sich im
Maﬂgemeinen auBerster Be-

liebtheit. Leider gibt es
auch in diesem Programm diverse
Fehler, die es zu kennen lohnt.
Fehlerherd Nr. 1 ist die eingebaute
Textverarbeitung und der anson-
sten hervorragende Monitor.

Textverarbeitung Magic-Text:
In der Anleitung wird behauptet,
man konne im Text beliebige
Escape-Sequenzen zum Drucker
senden. Magic-Text akzeptiert
aber zwischen den beiden Drei-
ecken, die man mit < Shift — > er-
zeugt, nur maximal zwei Zeichen.
Will man also den Drucker auf ei-
nen anderen Zeichensatz schalten
und den Befehl »!15« benutzen, so
fuhrt Magic-Text nur »!1«aus, die
»5« wird nicht beachtet bzw. direkt
gedruckt. Ebenso funktionieren
auch andere Befehle nicht, die
mehrere Parameter erfordern. So
beispielsweise die Zwei-Zeichen-
Befehle »SO« und »Sl« (Sperr-
schrift, komprimierte Schrift) las-
sen sich nicht senden. Magic-Text
erwartet also maximal einen Buch-
staben und eine Zahl als Parame-
ter. Bei Sperrschrift kann man sich
noch mit dem Befehl »W1i« behel-
fen, er bewirkt das gleiche
wie»SO«. Auf komprimierte Schrift
muB man als Magic-Text-Anwen-
der aber leider verzichten.

Ein weiterer Fehler von Magic-
Text wird auch im Handbuch er-
wahnt, namlich das Auftreten wir-
rer Zeichen beim Start der Textver-
arbeitung. Hier hilft dann nur ein
erneuter Aufruf. Ein weiteres Ar-
gernis ist es, wenn man zum Ab-
speichern eines Textes versehent-
lich eine schreibgeschiitzte Dis-
kette verwendet. Ein Absturz des
Programms ist die Folge, samt Da-
tenverlust.

Der 2-Pass-Assembler: Er ver-
steht mehrere definierte Opcodes
nicht:

LDY $ Adresse absolut,x
1LDY $ Zeropageadresse,Xx
STY $ Zeropageadresse,X

Diese Opcodes sind im Befehls-
satz des 6510 aufgefihrt und
selbstverstandlich ausfiihrbar. Der
Monitor nimmt sie an, der Assem-
bler weigert sich hartnéckig.

Einweiterer Bugist der seltsame
Tastaturmodus nach einem As-
semblier-Vorgang. Versucht man,
eine Zeile mit <RETURN > abzu-
andern, wird sie zwar in den Spei-
cher i{bernommen, der Cursor
bleibt aber in der gleichen Zeile
hangen. Nur durch das Provozie-
ren eines »Syntax Error« kommt
man aus diesem Mode heraus.

Der Schnellader: Hier tritt in
seltenen Fallen ein Fehler auf, den
man nur durch Zufall bemerkt:
Wenn der letzte Block eines Pro-
gramms tatsachlich bis zum letz-
ten Byte ausgelastet ist, wird er
ignoriert bzw. nicht geladen. Damit

- - . Rh—ra

Tips & Trcks
10 Magic Formel und
Super Snapshof

Die zwei mit am weitest verbreiteten Module sind
Super Snapshot und Magic Formel. Beide vereinen
Freezer, Kopierstation, Hardcopy-Modul und vieles
mehr in einem kleinen Gehéuse. Bei beiden gilt al-
lerdings, da kleine Kniffe das Handling hier und da
entscheidend verbessern.

Der 10-Befehl des Monitors

Bezeichnung
A1, Offset $0C SDC(

CIA1, Offset S08 ($DCO08)
ClA20 CIA2, Offsat $00 (SDD00)
ClA28 ClA2, Offset $08 (SDD08)
LCIA1 CIA1, Startwerte der Timer (ab SDC04)
LCIA2 ClA2, Startwerte der Timer (ab SDD04)
VIC00 Register des VIC, Offset $00 ($D000)
SID00 Register des SID, Offset $00 ($D400)
IRAST aktuelle Werte von $D011,SD012

Sie feststellen kdnnen, welche
Endadressen Sie in Zukunft mei-
den soliten, an dieser Stelle ein
kleines Basic-Programm (nur un-
ter Magic-Basic lauffahig):

10 BA=2049:BE=53248
20 A=BA : A=A-2: B=0

30 PRINT “<CLR/HOME> ANFANGS-
ADRESSE: $7;:HEX BA:PRINT

40 A=A+254:B=B+l

50 PRINT "DISKBLOCKS: “;B;:
PRINT “ENDADRESSE:$";:HEX A

60 IF A < BE THEN 40

Ein Beispiel: Wir wollen den

Fehler anhand eines ca. 2 KByte
groBen Bereichs simulieren. Dazu
gehen wirin den Monitor und fllen
den Bereich von $0801 bis SOFEF
mit $00; jetzt nur noch per

s "TEST” 0801 OFEF

speichern. Filllen wir jetzt den Be-
reich von $0801 bis $1000 mit SFF
und laden das alte File »Test« wie-
der per

L "TEST”

zeigt zwar der Monitor ganz richtig
die Programmanfangs- bzw. -end-
adressen $0801 SOFEF an, gela-

den hat er jedoch nur sieben
Blécke. Mit dem <M >-Command
kdnnen wir uns davon leicht dber-
zeugen. Die eingeladenen Null-
Bytes reichen nur bis $SOEF1. Die-
ser fatale Fehler des Schnelladers
bewirkt dann natirlich auch eine
fehlerhafte Funktion des FileCo-
pys von Magic-Formel. Kopiert
man z.B. unser Test-File auf eine
andere Diskette, wird der letzte
Block mit zuféllig im Speicher ste-
henden Werten auf der Slave-Disk
abgelegt.
Super Snapshot

Im Freezer der Snapshot ist ein
Terminalprogramm integriert.

Mit Hilfe eines PCs, einer sim-
plen RS232-Nullmodemverbin-
dung und Snapterm lassen sich Fi-
les zwischen zwei gegensétzli-
chen Welten {bertragen. Auf der
PC-Seite stellte das Programm
»Procomme« die Verbindung zur
AuBenwelt her. Zum Ubertragen
von Files stand das XMODEM-Pro-
tokoll zur Verfiigung. Der Unter-
schied zur normalen (am C64 dbli-
chen) Ubertragung besteht darin,
daB zusitzlich zu den Datenpake-
ten (Lange ca. 128 Byte) Check-
summen ubertragen werden, die
eine hohe Sicherheit garantieren.
Ist eine dieser Checksummen
falsch, wird das gesendete Paket
noch einmal Gbertragen. Bei
Snapterm kdnnen Ubertragungs-
geschwindigkeiten bis 9600 Baud
eingestellt werden. Die Ubertra-
gung eines Files mit der Ldnge von
41 Blocks bei 2400 Baud dauerte
65 Sekunden. Dabei traten keine
Ubertragungsfehler auf. Auch der
»Weg zuriicke verlief problemlos.
Anders bei 4800 Baud: Hier kann
es durchaus dazu kommen, daB
Pakete wiederholt Ubertragen wer-
den missen. Die Dauer ohne Wie-
derholungen betragt dann aber
nur noch 42 Sekunden (= 1 Block
pro Sekunde). Die Ubertragungs-
rate von 9600 Baud kann nur mit ei-
nem C 128 genutzt werden, da die-
ser mit einer Taktfrequenz von 2
MHz doppelt so schnell wie sein
Vorgénger ist.

Auch als Terminal in einer Art
»Konversationsmodus« bewahrte
sich Snapterm vorziglich. Beide
Teilnehmer konnten gleichzeitig
senden und empfangen.

Mehr Speicher

Im Buffer-Menu der einzelnen
Kopierprogramme taucht u.a. im-
mer wieder die Option »32K Cart-
ridge RAM« auf. Um diese Option
nutzen zu kénnen, muB zuerst das
Modul gedffnet werden und damit
verliet man den Garantiean-
spruch. AuBerdem sollte der Ein-
griff nur von einem Fachmann
durchgefiihrt werden. Nun tauscht
man das 8-KByte-RAM (6264, stati-
sches RAM) durch ein 32-KByte-
RAM (62256, statisches RAM) aus.
Danach sucht man den Jumper J1
auf der Platine. Dort befindet sich
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eine Ldtbriicke, die durchgeritzt
werden muB. Bei einem 8-KByte-
RAM wird der Pluspol mit dem
CS2-Eingang des Chips verbun-
den. Andernfalls liegt eine zusatz-
liche AdreBleitung am Chip an. An-
schlieBend muB das Modul nur
noch zusammengesteckt werden.

Bleibt die Frage offen: Wie kon-
nen wir den zusétzlichen Speicher,
seien es 8 KByte oder 32 KByte,
nutzen ? Dazu missen wir uns zu-
erst mit der Speicherverwaltung
des Moduls beschaftigen. Im Be-
reich von $DEQO bis $DEFF befin-
den sich neben zwei Steuerregi-
stern auch noch eine Reihe von
Routinen, die verschiedene »Sy-
stemdienste« wie z.B. das Einblen-
den des ROMs verrichten. Die bei-
den Steuerregister liegen an den
Adressen $DEOO und $DEO1. Uns
interessiert das erste der beiden.
Mit Hilfe des folgenden Pro-
gramms kdnnen wir das RAM bzw.
ROM der Snapshot auslesen:

A 033C SEI

A 033D LDY #3500

A 033F STY $FA

Das Steverregister SDE0O

Inhalt des Speicherbereichs ab $8000

SO0 - Fenster S0000-S1FFF des 32 KByte RAMs
$01 Originalzustand

802 3 _ Fenster S0000-$3FFF des 64 KByte-Eproms
S04 Fenster S2000-$3FFF des 32 KByte-RAMs
$10 Fenster S4000-S§FFF des 32 KByte-RAMs
S Fenster S8000-SBFFF des 64 B
$14 Fenster $6000-S7FFF des 32 KByte-Eproms
$16 ; Fenster SCO00-SFFFF des 64 KByte-Eproms

blendet werden. Wollen wir hinge-
genden Inhalt einer RAM-Bank ko-
pieren, missen wir den Wert $20
einsetzen, da die RAM-Banke nur
zu je 8 KByte (38000 bis $9FFF)
eingeblendet werden. Welcher
Wert statt »bank= verwendet wer-
den muB, ist aus dem Schaukasten
am Ende des Textes zu ersehen.
Nun kénnen wir das RAM ausle-
sen, aber wie konnen wir etwas
darin abspeichern?

A 033C SEI
033D LDY #$00
033F STY $FA
0341 STY $FC
0343 LDA #3520
;Kopiere von $2000
0345 STA $FB
A 0347 LDA #8380

;nach $8000
A 0349 STA $FD
A 034B LDX #8320

;1en=$20, da RAM
A 034D LDA ($FA),Y

;Byte~aus Computer-RAM
A 034F PHA
A 0350 LDA #bank

;RAM selectieren

e e
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A 0341 STY $FC
A 0343 LDA #$80
;Kopiere von $8000
A 0345 STA $FB
0347 LDA #3$20
;nach $2000
0349 STA $FD
034B LDX #1len
;(len ¥ $100) Bytes;
034D LDA #bank
;Eprom-Bank, RAM-Bank
A 034F STA $DEOO
A 0352 LDA ($FA),Y
;Byte aus Modul lesen
A 0354 PHA
A 0355 LDA #8301
;Originalzustand
A 0357 STA $DEOO
A 035A PLA
A 035B STA (SFC),Y
;in Computer-RAM speichern
035D INY
035E BNE $034D
0360 INC $FB
;nichster Block
0362 INC $FD
0364 DEX
0365 BNE $034D
0367 CLI
A 0368 RIS
Wie wir bereits aus dem Pro-
gramm erkennen konnen, befindet
sich das eingeblendete ROM/RAM
immer an der Adresse $8000. Wol-
len wir den Inhalt einer ROM-Bank
kopieren, missen wir statt »len«
den Wert $40 einsetzen, da 16
KByte ($8000 bis $BFFF) einge-
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A 0352 STA $DEQO
A 0355 PLA
A 0356 STA ($FC),Y
;Byte in Modul-RAM speichern
0358 LDA #$01
;Originalzustand
035A STA $DE0O
035D INY
035E BNE $034D
0360 INC $FB

;jnfchster Block
0362 INC $FD
0364 DEX
0365 BNE $034D
0367 CLI
0368 RIS

Statt »bank« kénnen hier natir-
lich nur die Werte $00, $04, $10
und $14 eingesetzt werden. So-
bald sich Daten im Modul-RAM
(bei 32 KByte nur der Ausschnitt
von $0000 bis $2000), solite man
den Taster auf dem Modul nicht
mehr betatigen, da sonst alle Da-
ten geldscht werden. Es gibt aller-
dings noch eine Einschrénkung:
Der gesamte Computerspeicher
ab $1000 (auBer $D000 bis SDFFF)
wird ausgeblendet! Deshalb mis-
sen alle Routinen, die eine direkte
Umspeicherung zwischen Com-
puter- und Cartridge-RAM vorneh-
men, im Bereich von $0000 bis
SOFFF untergebracht werden.
Basic-Programme, die ihre Daten
resident (resetfest) im RAM des
Moduls halten, RAM-Disks, und
vieles mehr sind maglich.
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Tips & Tricks
0 Acion Replay (2)

Fast jeder C-64-Fan besitzt eines dieser Allround-
talente . Wir reden von Multifunktionsmodulen, die
mit Speedern, Tools und dhnlichem das Arbeiten
wesentlich entkrampfen. Mit ein paar zusétzlichen
Kniffen geht’s dann noch einfacher.

von Sebastian TheiB

Berhalb der IRQ-Routine ab-
gespielt, aber wenn, dann
wird’s ein wenig kompliziert.

Hier nutzen wir eine Schwéche
des Soundprogramms selbst aus:
Zum Laschen des SID wird meist
eine Schleife verwendet, die sich
mit »H 0000 FFFF 00 D4« sehr
schnell aufspiiren 1a8t. Es wird ei-
ne Reihe von Werten ausgegeben,
die wir der Reihe nach durchpro-
bieren missen. Die erste Adresse
ist $3454, deshalb disassemblie-
ren wir ab $3400: »D 3400-«. Schon
haben wir die beiden JMP-Befehle
aufgespurt und damit hochstwahr-
scheinlich die Soundroutine ent-
deckt. Zur Sicherheit kdnnen wir
den Speicher nach Einspringen
durchsuchen, z.B. mit »H 0000
FFFF 20 03 34«, um einen JSR
$3403 zu finden. Prompt werden
auch zwei Adressen ausgegeben,
wobei die zweite eigentlich nur zu-
fallig existiert (*D AED8-« zeigt nur
Datengewirr). Sehen wir uns also
den Bereich um $0D00 an. Hier er-
kennen wir schnell eine Tastatur-
abfrageschleife (bis $0D05), den
Soundaufruf mit Riicksprung zum
Hauptprogramm ($0D07-$0D0A)
sowie eine Befehlssequenz zum
Zuricksetzen des Bildschirmedi-
tors ($0D0OD), der ClAs ($0D10) und
der Standardvektoren ($0D13), an
die sich wohl eine Entpackroutine
ab $F000 anschlieBt. Nun kdnnen
wir sicher sein, daB sich der Sound
ab $3400 befindet und wissen au-
Berdem, daB $3403 der Play-Ein-
sprung ist. Verlassen wir also den
Monitor mit <X>, lIosen mit der
Tastenkombination Commodore-
Linkspfeil einen Reset aus und ge-
ben das Basic-Steuerprogramm
ein:

10 SYS $3400
20 SYS $3403:FOR T=0 TO 9:NEXT:
GOTO 20

Danach untersuchen wir wieder
im Monitor den Init-Einsprung mit
»D 3400« und »D 3428-« und stellen
nach kurzer Zeit und einer kleinen

D er Sound wird zwar selten au-

Verdnderung im Basic-Programm
fest, daB auch hier der Sound nur
mit einer 0 im Akku lauft. Genau
wie im Beispiel vorher, bestimmen
wir mit der Verschieberoutine das
Ende des Sounds und speichern
ihn anschlieBend mit
S"ONEWAY ", 8,3400,3E60 <RETURN>
X <RETURN>
/ONEWAY,BAS < RETURN>
Schwieriger wird es, wenn die
Musikroutine unter dem ROM
liegt. Dann muB ein Kkleines
Assembler-Programm  geschrie-
ben werden:
A COO0 SEI
LDA #8$35
STA $01 (LDA #3$00)
JSR $(Init)
LDA #337
STA $01
CLI
RIS
SEI
LDA #335
STA $01
JSR $(Play)
LDA #3$37
STA $01
CLI
RTS
In Basic séhe das Ganze dann
SO aus:
10 FOR T=0 TO 28:READ X:POKE
491524T, X: NEXT
20 SYS 49152
30 SYS 49166:FOR
GOTO 30
40 DATA 120,169,53,133,1,32,
(L-Init), (H-Init),169,55,133,1,
88,96
50 DATA 120,169,53,133,1,32,
(L-Play), (H-Play), 169,55,133,1,
88,96
Fir L-Init, H-Init, L-Play und H-
Play missen dabei Low- bzw.
High-Byte des Init- bzw. Play-Ein-
sprungs eingesetzt werden. Soll
vor dem Init-Aufruf noch der Akku-
mulator geladen werden, dann
muB vor der 32 in Zeile 40 169,xx,
eingefigt werden. AuBerdem miis-
sen die Obergrenze der For-
Schleife und die zweite SYS-
Adresse um zwei erhdht werden.
(pk)

64 er Ik

T=0 TO 9:NEXT:



