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|l Super 64" er-Abo

Ab der Ausgabe 6/94 kénnen wir
Ihnen etwas ganz Besonderes an-
. bieten: Ein 64'er-Super-Abonne-

* ment mit Diskette! Immer wieder
wurden wir von Lesern gebeten,
die 64’er doch mit Diskette zu ver-

kaufen. Dies haben wir aus Umweltschutz-

und Kostengriinden bisher nicht gemacht,
denn man muf ja die Diskette in jedes Heft
am Kiosk stecken, auch in die Hefte, die
nachher nicht verkauft werden. Um die Rick-
laufer recyceln zu kdnnen, mussen die Dis-
ketten in teurer Handarbeit aus den Heften
wieder entfernt werden.

Hat man aber keine Rucklaufer, wie z.B. bei

einem Abo, dann kann man auch die Disket-

te preiswert beilegen. Aus all diesen Grin-

den gibt es die 64'er ab der Ausgabe 6/94

nur noch im Abonnement. Deshalb: Sichern

Sie sich die 64’er auch in Zukunft mit vielen

interessanten Themen und Informationen

zum C 64 und C 128 mit Diskette.

Beachten Sie dazu das Abo-Angebot auf

Seite 42. Sie werden staunen, wie preiswert

wir lhnen Heft mit Diskette anbieten kénnen:

Fir nur 45 Pfennig mehr (also 8,25 statt 7,80

Mark) pro Heft erhalten Sie Heft und Pro-

grammdiskette (99 Mark jahrlich). Zusatzlich

gibt es fiir den neuen Abonnenten die Super-

Diskette '93 mit allen Programmen des Mo-

nats aus 1993. AufBerdem verlosen wir unter

den neuen Abonnenten jede Woche einen

2-MHz-Umbausatz fiir den C 64.

Wenn das kein Angebot ist!

Ihr Arnd Wéngler
stv. Chefredakteur

Arnd Wangler
stv. Chefredakteur
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C 64 Tuning
Die Motorsportbegeister-
ten unter uns kennen
den Begriff “Tuning”
seit langem. Derzeit
dringt er aber auch in
ganz andere Territo-
rien vor: In die HiFi-
und Telekommuni-
kationstechnik
und in den Com-
puterbereich. Was
steckt dahinter? Ganz ein-
fach der Wunsch, aus den vor-
handenen Geraten maéglichst viel heraus-
zuholen, ohne daf3 hohe Kosten entstehen.
Tuning ist namlich nur dann sinnvoll, wenn
man mit dem getunten Gerat billiger weg-
kommt, als beim Kauf eines leistungsstarke-
ren Modells. Manchmal sind in Geraten auch
undokumentierte Funktionen eingebaut.
Uber zehn Jahre hat es gedauert, bis jemand
auf die Idee gekommen ist, den C 64 fast
doppelt so schnell zu machen. Wenn man
sieht, wie schnell ein C 64 mit 2 MHz sein
kann, dann wundert man sich, daf3 PCs mit
66 MHz so langsam sind.

Arnd Wéngler

Spruch des Monats

Wahrend der Redaktionskonferenz
(3. Stunde!).

Georg: Ist das Programm Shareware?
Matthias: Nein, nein — das ist

e 47
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AKTUELL

Computer-Fishrerschein

per Radio

“EDV-Fitness fir jedermann” —
unter diesem Motto blast der Nord-
deutsche Rundfunk in Zusammen-
arbeit mit Sparkassen und Volks-
hochschulen zu einer Bildungs-
offensive. Gerade in unserer hoch-
technisierten Zeit kommt's immer
mehr auf problemlosen Umgang
mit Computern an.

Noch bis zum 7. Marz 1994
treibt die Radiofamilie “Bitmanns”
jeweils montags ab 15.05 Uhr auf
NDR 4 beim Einstieg in die Com-
puterwelt ihr Unwesen: In sechs
abgeschlossenen Folgen bekommt
man EDV-Grundwissen geimpft.

Wer durch die Sendung Lust auf
mehr bekommen hat, kann dann
an Norddeutschlands Volkshoch-
schulen entsprechende Kurse be-
legen — der Einstieg ist jederzeit
maglich. (Also nicht nur bei Kurs-
beginn. Fragen Sie einfach nach
den EDV-Kursen zur NDR-Serie
“Die Bitmanns".) Zusatzlich erhalt
jeder angehende Computer-Freak
Info-Material beim NDR — gegen
Einsendung eines mit drei Mark
frankierten und adressierten Rick-
umschlags (Anschrift: NDR, Com-
puter-Fuhrerschein, 20617 Ham-
burg). (ih)

Palmtop: Winzling mit

1 Megabyte RAM

Mit dem “Personal Digital Assi-
stant XL-7000" stellt Casio eine
neue Generation von Mini-PCs vor,
die in Zusammenarbeit mit Palm
Computing, Geoworks und ande-
ren Partnemn entwickelt wurde. Das
Besondere an dieser Neuheit, die
in jede Brieftasche paBt: zur Da-
teneingabe benutzt man keine Ta-
statur, sondern einen Schreibstift.
Bedient wird der Computer (ber
ein 9,6 x 7,7 cm grofB3es druckemp-
findliches Display, auf das man In-
formationen schreibt. Solche hand-
schriftlichen Eintrdge und Notizen

Computer im Westentaschen-
format: der XL-7000 von Casio

Arenaha UMErr 1004

werden mit dem PalmPrint-Erken-
nungssystem in Buchstaben, Zah-
len und Symbole umgesetzt (damit
sie der XL-7000 versteht). Zeich-
nungen, Skizzen, Diagramme und
Notizen lassen sich auch als ori-
ginalgetreue Grafikkopie speichem.

Selbstverstandlich findet man
beim Palmtop auch die Ublichen Ei-
genschaften herkdmmlicher “elek-
tronischer Notizbicher”: z.B. Ter-
minkalender mit akustischer Erin-
nerungsfunktion, AdreBbuch, No-
tizblock, einen Taschenrechner fir
simple Aufgaben oder einen For-
melrechner, wenn's komplizierter
wird. Die integrierte Weltzeituhr
rundet die Funktionenvielfalt ab.

Zur Rechtschreibprifung von
Texten gibt's ein umfangreiches
elektronisches Lexikon (inkl. Be-
griffserlauterungen und sinnver-
wandte Alternativen).

Der eingebaute Fremdspra-
chenibersetzer soll in der Lage
sein, jeweils 1000 wichtige Begriffe
in 26 Sprachen anzuzeigen. Bei
den Spielen “Solitaire”, “Pyramide”
und “Uki” kann man sich nach an-
strengenden Computersitzungen
ein wenig entspannen. Ein Batte-
riensatz garantiert bis zu 100 vom
Netz unabhangige Betriebsstun-
den. Der XL-7000 arbeitet mit Ge-
os 2.0 und ist mit 4 MByte ROM
und 1 MByte RAM ausgestattet.
Das Gerat hat einen PCMCIA-Kar-
tensteckplatz (Type 2, Version 2.0)
und eine RS232C-Schnittstelle. Fur
kabellose Datenkommunikation
zwischen zwei XL-7000 sorgt die
integrierte Infrarotschnittstelle. Die-
se Schnittstelle und eine 1,8-
MByte-Erweiterungskarte wird man
voraussichtlich schon im diesen
Frihjahr bekommen. Der “Person-
liche Digitale Assistent” XL-7000
soll knapp 1700 Mark kosten. Zum
Anschlu3 an den PC/AT dient ein
separates Kabel (inkl. Software).

(tk)

CASIO, 22525 Hamburg

Professional GrafXPack:

mehr als
200 Geos-Grafiken!

Grafik in Hille und Flle — far
GeoPaint, GeosCanvas oder Fo-
to-Scraps: Auf beidseitig bespiel-
ten 5'/,-Zoll-Disketten (wahlweise:
3'/2 Zoll) erhalt man zwdlf rand-
volle Fotoalben mit Clip-Art zur
lllustration von Geos-Dokumenten:
Technik, Wettersymbole, Men-
schen, Tiere, Geographie usw. Er-
ganzt wird das Grafikpaket durch
nitzliche Hilfsprogramme, z.B. fur
die Druckausgabe von Foto-
Scraps oder den “Album Reverter”,
der die Fotoalben an die “Foto-
manager’-Versionen alterer Geos-
Systeme anpaft (z.B. Geos 1.3
oder 1.5).

Zum Lieferumfang gehort ein
22seitiger Prospekt mit den Abbil-
dungen der meisten Grafik-Clips.

Die GrafXPack-Disk kostet 20
Mark (nur gegen Vorkasse liefer-
bar, Nachnahme ist nicht maglich!).
Tom Steinert, KaBbergstr. 27, 09112 Chemnitz

Neu: 64’er-Magazin —

jetzt mit Diskette im Heft

Lang hat's gedauert, bis man
sich dazu entschlossen hat — end-
lich ist es soweit: ab Ausgabe 6/94
(erscheint am 18.5.94) findet man
in der 64'er keine Listings mehr
zum Abtippen, sondem alle im Heft
verdffentliche Programme auf ei-
ner 5'/.-Zoll-Diskette, die dem Ma-
gazin beiliegt. Gleichzeitig soll man
die “Nummer 1 fir den C 64/C

Wird whentlich unter

Neuabonnenten verlost:
der 2-MHz-Aufristsatz

128" schon bald nicht mehr am
Kiosk oder im Zeitschriftenhandel
bekommen, sondem ausschlieBlich
als Abonnent — frei Haus und meist
schon eine Woche friher als b-
lich!

Das Jahres-Abo wird 99 Mark
kosten (das sind 8,25 Mark pro
Heft mit randvoll bespielter Pro-
grammservice-Disk, man spart also
fast zehn Mark pro Ausgabe).
Rechnen Sie's nach: Bisher koste-
te das Heft 7,80 Mark — die Pro-
grammservice-Disk 9,80 Mark:
also insgesamt 17,60 Mark!

Wer sich kurzfristig entschlief3t,
Mitglied in diesem exklusiven Kreis
von 64'er-Usemn zu werden, hat zu-
dem eine gro3e Chance: Die 64'er-
Redaktion verlost unter den Neu-
abonnenten bis Mai jede Woche
einen 2-MHz-Aufristsatz fir den
C 64 (wurde in der 64’er 2/94 vor-
gestellt). (bl)

a

CMD Direkt — jetzt mit
eigener Zeitschrift

Ab April soll in den USA die
neue C-64/C-128-User-Zeitschrift
“Commodore World/CMD's News
Magazin” an den Start gehen und
voraussichtlich achtmal pro Jahr
erscheinen. 64’er-Leser kénnen
das englischsprachige Computer-
Magazin bei CMD-Direkt abonnie-
ren. Der Preis war noch nicht be-
kannt.

In Kirze will CMD zwei neue
Mause anbieten: einen Clone der
1351 und “die ultimative Geos-
Maus”™ mit fantastischen neuen
Funktionen, auBerdem wird man
die CMD-Angebotspalette far
Geos-User um die alternative
Benutzeroberfliche “GeoShell”
erweitern.

Die beiden Mause werden in ei-
ner der nachsten 64’er-Ausgaben
in einem Testbericht vorgestelit.

(bl)
CMD Direict, Postiach 58, A-6410 Te¥s, Ostorreich,
Tel. 0043-5262-656080

Revival: Floppy 1581

Bei eingefleischten C-64-Freaks
bleibt es nach wie vor ein Objekt
der Begierde: Ab sofort ist das
3'/,-Zoll-Superlaufwerk 1581 fir
den C 64/C 128 wieder zu haben.
Die Floppystation erzeugt beim
Formatieren einer Mikro-Disk 3160
Blocke — das sind 790 KByte fir
Programme und Daten.

Fir professionelle Manipulatio-
nen lanBt sich — wie beim speziel-
len C-128-Laufwerk 1571 — eben-
falls der Burst-Modus einsetzen
(entspricht der Datenspeiche-
rungsmethode von PC/AT-Lauf-
werken).

Die Diskettenstation kostet 389
Mark und wird mit einer Toolkit-
Disk ausgeliefert (allerdings gibt's
nur ein englisches Bedienungs-
handbuch). Das Netzteil entspricht
dem deutschen Stromversor-
gungsstandard. Die Lieferung kann
Zzwischen zwei bis drei Wochen
dauern — und zwar nur, solange
der Vorrat reicht. (bl)

Hering Direid, Torsten Hering, Michelangelostr, 11,
01217 Dresden, Tel.: 0351/4728823,
Fax: 03514720023-01

790 KByte pro Diskette: Floppy 1581

S LT I



Demo-Szene

mas

JIEq:

Wie jedes Jahr zur Weihnachtszeit traf sich
die Szene auch 1993 in dem déanischen Ort
Herning, um dort die Weihnachtsparty abzu-
halten, die wieder von der dédnischen Gruppe

Camelot organisiert wurde ...

von Matthias Hartung
N achdem sich im Verlauf die-

ses Jahres der Trend ab-

zeichnete, daf der C 64 wie-
der mehr in den Mittelpunkt des In-
teresses gelangte, vor allem be-
statigt durch die zahlreichen “Ruck-
kehrer” vom Amiga oder PC, wur-
den zahlreiche Demos von den be-
sten Gruppen Europas erwartet.
AuBerdem sprach man im Vorfeld
von der besten Party, die es jemals
gegeben hat. In der Zeit vom 27.
bis 29. Dezember trafen sich dann
ca. 2500 Freaks aus Europa, wo-
bei der Amiga den gréf3ten Anteil
hatte, gefolgt von PC's und dem
Dauerbrenner C 64, der etwa 300
Anhanger nach Herning zog. All-
gemein muf3 aber gesagt werden,
daB sich im C-64-Bereich die
Spreu  vom
Weizen ge-
trennt hat,
wahrend man
auf dem Ami-
ga/PC-Sektor
viele Leute
sah, die sich
die Zeit mit
Spielen vertrie-
ben. Nichts-
destotrotz, die
Raumlichkei-
ten ubertrafen
einfach alles.
Es zeugt von

einer perfekten Organisation, daB
Skandinaviens groBtes Messe-
zentrum fir eine Computerparty
“miBbraucht” wurde. Zwar war das
Eintrittsgeld von ca. 35 Mark recht
hoch, doch es war alles vorhan-
den, was fir eine gute Party notig
ist. Wahrend sich die Computer-

6 JNzp

1

! nen Karaoke-
4 Wettkampf,

| bei dem sich
W ca. 15 mutige
aus  Frank-
reich, Schwe-
Y den, Dane-
¥ mark und
Deutschland
amisante Ge-

freaks in zwei riesigen Hallen aus-
toben konnten, fanden Schlafsu-
chende die notige Ruhe in einer
nicht minder kleinen Halle, die
angenehm ruhig war. Eine Etage
hoher befand sich eine Art Restau-

sangsduelle lieferten. Wahrend-
dessen waren natidrlich Program-
mierer, Grafiker und Musiker da-
mit beschéftigt, inre neuesten Wer-
ke fertigzustellen, um sie rechtzei-
tig vor der sogenannten “Deadline”
zur Competition abzugeben. Ein
Grof3teil der Freaks waren auch

[1] Oxyron stelite
“Coma Light”
die elfte vor

rant, das trotz etwas dberhdhter
Preise gut besucht war. Nachdem
sich am ersten Tag, wie Ublich, die
Raumlichkeiten nach und nach fill-
ten, gab es gegen Abend die er-
sten Wettbewerbe, wie zum Bei-
spiel Diskettenweitwurf, Cola-
schnelltrinken und als Kronung ei-

zur Party gekommen, um Brief-
freunde, sog. “Contacts” zu treffen
oder neue zu finden. Es bedarf
auch einer Erwahnung, daB3 die
Party ohne jegliche negative Vor-
falle verlief. Ein gutes Beispiel, dai3
Menschen verschiedener Lander
sehr gut miteinander zurechtkom-
men konnen. Auch wurden in letz-
ter Zeit mehrere Aktionen zur

[2] Die Sieger
auf der C-64-
Schiene:
Camelot

mit “Tower
Power”

e AT

LT iTy

Poweir=
Bekampfung bzw. Ausgrenzung
von rechtsradikalen Leuten gestar-
tet, nachdem im TV Berichte zu
sehen waren, daf3 sich diese der
Computertechnik bedienen. Aber
um im Bericht fortzufahren, nach
dem ersten Tag waren zahlreiche
Gruppen erschienen wie z.B. Ac-
cept, Alphaflight, Antic, Bass, Ca-
melot, Censor Design, Creatures,
Crest, Comic Pirates, Cosmic Sty-
le, Dual Crew, Eastgang, Equino-
xe, Extend, Fairlight, Hysteric,
Jam, Light,
LOA, Noice,
No Name,
Oxyron, Pa-
dua, Paralyze,
Reflex, Regi-
na, RSI, Sili-
con Ltd.,
Smash De-
sign,  Spirit,
Taboo, TIA,
Topaz, Triad,
TRC, WOW,
Wrath Design
und noch ein
paar mehr.

Ausgabe 3/Marz 1934



Bemerkenswert war auch die “C64
Cult Show”, die am friihen Morgen
des zweiten Tages stattfand. Hier
wurden den Wachgebliebenen die
besten Demos aus den Jahren der
C-64-Geschichte, also von ca.
1985 bis 1993 gezeigt, und brach-
ten so manchen Amigianer ins
Staunen. Am Nachmittag gab es
dann die Grafikcompetition, wo ca.
25 Kinstler um das beste Bild
wetteiferten. Den hohen Erwartun-
gen wurden die meisten Bilder ge-
recht, wobei auffallend war, daB3
sich das Interlace-FLI-Format lang-
sam durchsetzt. Ein Schwachpunkt
bei der Organisation der Competiti-
ons wurde bei der Musik-Compo
sichtbar: Die Organisatoren hatten
offensichtlich die C-64-Scene un-
terschatzt und sich mit der
Zeiteinteilung gewaltig ver-
plant, so daB aufgrund
zahlreicher Teilnehmer die
Musiken nur angespielt
werden konnten. Um bei
. der Democompetition ahn-
liches zu verhindern (offizi-
ell war nur eine Stunde vor-
gesehen) versammelten

-

L

sich etliche Vertreter der Demo-
gruppen zu einem Protest am Or-
ganisationsstand. Nach einigen
Diskussionen wurde versprochen
eine Losung zu finden, die schlie3-
lich darin bestand, daB3 eine Jury,
die aus jeweils einem Vertreter der
teilnehmenden Gruppen bestand,
10 von 21 Demos auswahite, die
bei der Competition gezeigt wur-
den. Diese MaBnahme verargerte
naturlich die meisten Leute, vor al-
lem die, deren Demo nicht gezeigt
wurde. Man kann nur hoffen, dai
die Organisatoren, die ja aus dem
PC/Amiga-Sektor stammen (Ca-
melot hatte nur eine Randfunk-

Ausgabe 3IMarz 1994

Die riesige
Messehalle in

[3] Ein Fantasy-Bild wird in “Tower Power” uber

den Bildschirm gescrolit

tion), endlich mer-
ken, dai3 der C 64
noch reichlich be-
nutzt wird, und
daB ihm auf der
nachsten Party
wieder mehr Zeit
eingeraumt wird.
Trotzdem kam mit
den Ubriggeblie-
benen Demos ei-
ne gute Competi-
tion zustande, bei
der vor allem das
Demo von Came-
lot, das ein aus-
gefeiltes Trackde-

Herning (Dénemark) ist ein
idealerParty-Ground

AKTUELL

[4] Die
Werke
der
Grafik-
Gurus
kénnen
sich
sehen
lassen

mo mit vielen neuen Effekten ist,
far viel Beifall sorgte. AuBBerdem
hatten auch OXYRON, ANTIC und
CENSOR DESIGN wieder sehr
gute Demos produziert. Zur Ermitt-
lung der Sieger wurde ein Wer-
tungssystem verwendet, bei dem
jeder seine TOP 3 auf der zu Be-
ginn erhaltenen Amiga-Diskette

speicherte.

Wie auch im-
mer, am En-
de standen
die Sieger
fest: Das be-
ste Demo
kam unum-
stritten  von
- CAMELOT,

# die beste Mu-
sik von RED
DEVIUFAIRLIGHT, und den Preis
fur die beste Grafik bekam OXI-
DY/FAIRLIGHT. Insgesamt kann
man sagen, daB3 die Party ein Er-
folg war, lediglich die Planung der
Competitions war verbesserungs-
wurdig. Aber da es noch viele Par-
tys geben wird, hoffen wir, dafi3 die
nachste perfekt ist. (Ib)

P 7




AKTUELL

von Matthias Matting
und Hans-Jurgen Humbert

eine Gruppe von Wanderern

durch das Dickicht, auf der Su-
che nach Pilzen, schonen Blumen
und Artifakten. Zufallig stieBen sie
dabei auf einen jungen, gutausse-
henden Computer, den sie einfach
in lhren Ranzen packten, ohne zu
wissen, wen sie da vor sich hatten.
Wie gro3 war das Erstaunen des
Volkes, als die Wanderer ihren
Rucksack auspackten und den
Findling herumzeigten. Ein Raunen
ging durch die Menge, das so laut
war, daf man es sogar in Deutsch-
land horen konnte: Der C 65 ist
wieder da!

Verspitetes
Weihnachtsgeschenk

Kurz nach Weihnachten war es
soweit: Das langersehnte Paket
aus den USA landete auf unserem
groBen Konferenztisch. Eine
Schachtel voller Schaumstoffkon-
fetti, und mittendrin (Trommelwir-
bel!) ein Computer, wie wir ihn
nach unseren Uralt-Fotos von 1990
erwartet hatten.

Eines schonen Tages streifte

Der C 65 im Detail

Commodores

Es war einmal, vor vielen Tagen und in einem fernen Land, ein
neugeborener Computer, dessen Herz mit 4 MHz schlug, der
mit bunter VGA-Grafik in die Gegend schauen und mit
Stereosound die Lautsprecher erbeben lassen wollte. Er hatte
jedoch einen Geburtsfehler: seine Kehle war zu eng, so dal3 er
nur 8 Bit auf einmal schlucken konnte. Seine Mutter schamte
sich seiner gar sehr und schickte ihn deshalb in einen finsteren
Wald, wo er lange Jahre leben mul3te.

zialanfertigung fur Linkshander,
denn Joystick-Ports, Anschluf3 far
die Stromversorgung und Netz-
schalter sind nach links gerutscht.
Falls das Maus- bzw. Joystickkabel

Er hatte der Traum jedes C-64-Freaks werden kénnen ...

Das Gehause im C-64-typischen
Beige, separater Cursorblock, und
dort, wo sich beim C 128 die Zeh-
nertastatur befindet, ein 3,5-Zoll-
Laufwerk. Uber diesem ist eine
rechteckige Vertiefung auszuma-
chen, in der wohl in groBen Buch-
staben “Commodore 65" stehen
sollte. Bei unseren Exemplaren
gab’s jedoch nur einen handbe-
schrifteten Klebestreifen ... Das
Zubehor ist auBerst reichhaltig: Ein
Netzteil (5 und 12 Volt Gleichspan-
nung, auf dessen Boden ein Auf-
kleber “For C 65 only” prangt, der
jedoch nur das gepragte “For C 64
only” verdeckt), viele viele
Schaumstoffflocken und ein paar
kopierte Seiten Werbung von der
Grapevine Group, den Vertreibern
der Restexemplare.

Fiir Linksh@nder?

Natdrlich wurden die Liebhaber-
sticke zunéachst von allen Seiten
ausgiebig begutachtet. Offensicht-
lich handelt es sich um eine Spe-

g ¥yp

zu kurz ist, wird das Arbeiten kom-
pliziert. Sicher wollte man die Lei-
terbahnen nicht zu lang werden
lassen, denn rechts hatten sie ja
erst die Floppy unterqueren mis-
sen. Hinzugekommen ist ebenfalls
links ein Reset-Taster wie beim C
128, allerdings nicht so tief “ver-
senkt”. An der Rickseite hat sich

noch etwas mehr getan: Von
rechts beginnend finden wir erst
den Expansions-Port (stark verklei-
nert gegenlber dem C 64, 50 Pins
statt 44), dann den seriellen An-
schiuB (C-64-kompatibel), Userport
(kompatibel zum C 64), Stereo-
Buchsen, RGB-Video-Ausgang,
Antennenausgang, ein Schraub-
chen (zur Kanaleinstellung des TV-
Modulators), Video-Ausgang (C-
128-kompatibel) und schlieflich ein
schones rundes Loch, das mit
“Disk Drive” beschriftet ist. Auf der
Platine direkt hinter diesem Myste-
rium erkennt man noch ein paar
Lotpunkte, die fiir eine DIN-Buchse
wie geschaffen erscheinen. Beim
C 65 lohnt es sich auch, einen
Blick auf die Rickseite zu werfen:
eine Klappe verbirgt dort ganz
Amiga-like einen RAM-Expan-
sions-Port, der auch von DMA und
Videochips ansprechbar sein soll.
Ein Hersteller-Label war nicht zu
finden, auf in den USA ausgelie-
ferten Exemplaren soll jedoch die
Aufschrift “Commodore Model C
65 ... Serial No. 0000xx ... Funk-
entstort n. DBP-Vtg 1046/84" zu
lesen sein. Also wurde der C 65
erst einmal an einen 1084-Monitor

Control-
ports,
Netzan-
schiuB und
-schalter
befinden
sich an der
linken
Seite des
Gerats

angeschlossen. Bei beiden Exem-
plaren tat sich — nichts, so daf3 wir
den Schraubenzieher zicken muf3-
ten. Nachdem jedoch alle Chips in
ihre Fassungen und ein paar Lét-

OUTRUT 81 22412 054,

"B

“For C 65 only” — das Geh&use
des Netzteils wurde offensicht-
lich “recycelt”, denn unter dem
Aufkleber steht noch “C 64"

stellen nachgeldtet waren, gesch-
ah das Wunder: Ein blauer Bild-
schirm mit orangem Rand und der
Einschaltmeldung “The Commo-
dore C65 Development System”.
Offensichtlich hat es also nie bis
zur Serienreife des ROMs ge-
reicht.

Andere
Einschaltmeldung?

DEVELOPMENT SYSTEM
COPYRIGHT 1991 COMMODORE
ELECTRONICS, LTD.
COPYRIGHT 1977 MICROSOFT
BASIC 10.0 V 0.0B.910429

ALL RIGHTS RESERVED
GERMAN/AUSTRIAN KEYBOARD
NO EXPANSION ROM

NO EXTERNAL FO11 DRIVE
ROM CHECKSUM SES6A
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Beim Einschalten versucht der
C 65 zunachst, vom internen Lauf-
werk zu booten. Wenn das nicht
gelingt, andert sich (wie bei jedem
Diskerror) als Fehlermeldung die
Rahmenfarbe. Ein (serielles) Lauf-
werk 146t sich nicht als Device 9
anschlieBen, jedoch werden alle
anderen Gerateadressen von 10
bis 30 korrekt erkannt. Gibt man
nur LOAD “$",9 ein, folgt dem “Se-
arching” nach wenigen Minuten oh-
ne Fehlermeldung ein “Ready”, je-
doch ist der Speicher nach wie vor
leer. Mit dem Basic-V7.0-Befehl
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Mit dem Momtor kann man auf di
neuen Basic-Befehlen gehen

o

“HEADER" kann eine 1581-Dis-
kette formatiert werden. Wird die
Formatierung uber den Befehls-
kanal durchgefiihrt, ist unbedingt
die Drivenummer 0 anzugeben
(“NO:test,64”).

Das RGB-80-Zeichen-Farbbild
ist nicht allzu scharf, fur Program-
mierarbeiten ist deshalb eher der
AnschluB Gber den “normalen”
Videoausgang zu empfehlen, wo
dann 80 Zeichen zwar schwarz-
weil3, doch sehr gut lesbar darge-
stellt werden.

Mit der Tastatur mu3 man sich
erst anfreunden: RUN/STOP ist
ganz nach oben in die Funkti-
onstastenleiste gerutscht, TAB sitzt
nun an der Stelle von CTRL und
CTRL wurde auf RUN/STOP ge-
legt. Die sieben (bzw. mit Shift 14)
Funktionstasten kénnen Gber KEY
frei belegt werden.

Funktionstasten-
SInndnrdhelegung

F9, F11, F13 nicht belegt
F2 - |oscht Zeichen unter Cursor
F4 - DIR **=PRG"
F6 - KEY 6
F8 - MONITOR
F10, F12, F14 - KEY 10
(bzw. 12 oder 14)

Das neue BASIC

Da die Einschaltmeldung mit Ba-
sic V10 wirbt, mu3 das ROM ein
paar Erweiterungen spendiert be-
kommen haben. Es wird jedoch

Ausgabe 3/Marz 1994

Suche nach

Das interessanteste “Nichts” der C-64-Welt: Das Loch ganz links
ware zum AnschluB weiterer Amiga-Hardware bestimmt gewesen.

normalerweise
+ keinerlei Doku-
| mentation mit-
i geliefert, so daB
! nur ein Sprung
in den Monitor
} (wie beim C
128) bleibt. Auf
i gar wunder-
samen Wegen
. gelangte glick-
licherweise
doch noch die
komplette Sy-
stembeschrei-
bung in unsere

Hande.

ALALESEARARADEARESNESAR
RUSECASERLARAKARBL LA

Basic V10 - The Best of

- MOUSE ON/OFF aktiviert den
integrierten Maustreiber
Bf\GKUP mag:ht komplette

Diskettenkopie

DMA verschiebt u.a. Speicher-
bereiche

GENLOCK schaltet Video-Syn-
chronisationsmodus ein (externes
Videosignal wird eingeblendet!)
SCREEN steuert alle Grafikmodi
von 320 x 200 bis 1280 x 400
Auch der Basic-Editor wurde mit
RENUMBER, TYPE,
TRON/TROFF, AUTO, FIND,
CHANGE usw. kraftig aufgepeppt.
Viele andere Befehle (z.B. WIN-
DOW) arbeiten wie in Basic V7.0.
Alle Sprite-Befehle sind jedoch
auch im 80-Zeichen-Modus wirk-
sam!

Das neue Basic selbst und der
Monitor sitzen in Bank 3 ab
$2000h, wahrend die Reste der
“alten Basics” V2 und V7 in Bank 2
zu finden waren. Manche Befehle
ergeben leider nur einen “UN-
IMPLEMENTED COMMAND ER-
ROR?", doch mit dem, was schon
vorhanden ist, lassen sich hervor-
ragende Grafikanwendungen pro-
grammieren. Allerdings wurde ge-
geniber dem Basic V7.0 des C
128 recht viel gedndert, so daB es
insgesamt nicht verwunderlich ist,
daf fast kein C-128-Programm auf
dem C 65 lauft. Selbst einfache
Basic-Programme muften wir an-
passen, Ursache ist hier vor allem
die geanderte Syntax des GRA-
PHIC-Befehls.

Das Kind im Manne

Ein C-65-Besitzer mul3 auf die
geliebte Einschaltmeldung mit den
zweimal vier Sternchen nicht ver-
zichten. Der Befehl GO84 ruft, wie
beim C 128, nach einer Sicher-
heitsabfrage den C-64-Modus auf,
ebenso funktioniert das Dricken
der Commodore-Taste beim Ein-
schalten. Das Bild ist hervorragend
scharf, es sieht jedoch ein wenig
anders aus als gewohnt. Der Rah-
men ist reinweil3, auBerdem ist der
Screen optisch breiter, links und
rechts ist nur noch ein schmaler
Rand abrig.

Mit der Kompati-
bilitat ist es nicht all-
Zu gut bestellt. Uber
eine Adapterplatine
sollen nach Er-
fahrungen anderer
User sogar altere
Spielcartridges funk-
tionieren, wahrend
die Utility-Module
wie Final Cartridge,
Super  Snapshot
usw. den Computer
zum Absturz brin-
gen. Einteilige, alte-
re Diskettenspiele
lassen sich starten,
bis auf die Musik (zu schnell) und
bestimmte zeitkritische Funktionen
laufen sie auch. Es gibt jedoch
stets Probleme, wenn etwas nach-
geladen werden soll. Auch einige

NEEAE
64K RAM SYSTENR
READY .

Das kennen wir — und doch sieht’s anders aus als gewohnt!

COMODORE 64 BASIC )
38911 BASIC BYTES FREE §

Anwendungen konnten wir zum
Laufen bringen, so z.B. GoDot und
VizaWrite. Auch Novaterm lauft zu-
mindest mit einem Userport-Mo-
dem einwandfrei. Geos jedoch lie3
sich auch von externen Laufwer-
ken, 1541 wie 1581, nicht booten,
es kam nicht einmal zum Einschal-
ten des Grafikbildschirms. Eine der
Ursachen dafr ist sicher der neue,
auch innerlich optimierte Prozes-
sor. Inm wurden solche Mnemo-
nics wie RMB (Reset Memory Bit),
SMB (Set Memory Bit), BBR
(Branch On Bit Reset) und BBS
(Branch On Bit Set) implementiert,
die der C-65-Monitor auch korrekt
disassembliert.

Die Soundchip-Basisadressen
liegen bei $D440h und SD460h.
Mit dem Stereo-Sidplayer und ei-
nem kleinen Patch ist es tat-
sachlich moglich, sechsstimmige
Sounds auch ohne das Stereo-
SID-Modul von CMD im C-64-Mo-
dus abzuspielen.

Das Experimentiergerdt

Beim Ausprobieren des C 65
fahit man sich standig in die An-
fangszeiten des C 64 zuriickver-
setzt. Kaum ein “C 64 Intern”™-Buch
war erschienen, so daf3 man alle

Die Einschaltmeldung sagt es schon —
es handelt sich um Vorserien-Gerate

wichtigen Adressen selbst suchen
muBte, jeder heute selbstverstand-
lich erscheinende POKE war eine
Entdeckung. Der C 65 ist sicher
als Arbeitsgerat nicht zu empfeh-

UZ e
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AKTUELL

len. Wenn ein Chip defekt ist (man
denke nur an die hochintegrierten
Custom-Chips, die nie in gréBerer
Serie produziert wurden), ist kein
Ersatz vorhanden, manche Befehle
existieren noch gar nicht, andere
bringen unerwartete Resultate.
Wer jedoch ein echter Hardware-
und Commodore-Fan ist, Detektiv
spielen mochte und auch das noti-
ge “Kleingeld” (ibrig hat, sollte sich
die Anschaffung durchaus (aber
schnell) Gberlegen, bevor auch die

Das Innenleben des
C 65 unterscheidet
sich gewaltig von
dem des C 64. Wir
haben den Compu-
ter fiir Sie mal ge-
nau untersucht.

Die Hardware des Pow

DleTedlm'kdesC(JS

letzten Exemplare ausverkauft in groBes Ziel bei der Ent-

sind. E wicklung dieses Supercom- CPU — Commodore CSG 4510 mit 1 02 Uﬂ’d
puters bestand “weiland” in 3,5 MHz

der weitestgehenden Kompatibi- — neue Befehle

litat zur Software des C 64. Des-
halb muBten die wichtigsten
Chips des C 64 auch im C 65

- Speicheradressierung bis 1 Msy:e
— UART fir seneNe Schnlnsteﬂe int

eingesetzt werden. Offnet man — 2 ClAs mit jeweils zwei uo-Poris
: ) das nur durch gre: Schnappver- Speicher — 128 KByte DHAM iterbar bis
schlisse und eine Schraube ge- 4 MByte mit s erwe rKa rle
‘chen Gerale aus einer’ Lagermmb- ' haltene Oberteil des C 65 und : mer_Speiche
‘sung von Commodore gekauft hat, entfernt das Abschirmblech, fallt — 128 KByte ROM R
bekam sie angeblich aus Europa. - der Blick auf eine erstaunlich auf- — C 64 Kernel und Basac 2N
Daflr spricht, daf3 es sich um PAL- geraumte Platine: nur wenige
Modelle (europaische Femsehnorm) Chips tummeln sich dort. Jedoch ~ G 65 Kemel, Editor, Basic 100
miv 220N S Sopessonng sty nach alten, bekannten iCs vom Maschinensprad'ie-Momtor {C <)
delt, die in den USA nur an Monito- - % A
ren ein ordentliches ‘Bild lisfern. C 64 sucht man dort vergeblich. . Zeic'he“satz l“o und 80 zem] \
Commodore Deutschiand wiederum Nur ein Chip aus dem guten al- Video | — Commodore. csc-; 4567
hat den C 65 letzimalig 1991 gese- ten C 64, namlich der SID, vertritt ) RGB
hen. Damals hatten bereits alle an- die alte Garde dafir aber gleich = AR
deren Commodore-Filialen die Neu- doppelt. Die Entwickler haben — Composite NTSC oder PAL \ndeo. :
mung_ agge'fd'm-e? daﬁideé: dem C 65 namlich Stereofahig- ~ Chroma und Luma getrennt
in rran tsche - =
solite (d:sher stammten auch die in keit mit auf den We_g geg_eben. a compos"e NTSC oder PAL, Mo'noc_hmm
Ausgabe 1/94 enthaltenen Fotos). Alle;anderen Chips sind neu ~ HF-Ausgang NTSC oder PAL '
Wegen zahlreicher Inkompatibilita- konzipiert. Die drei grof3en qua- \ B
ten wurde das Projekt schlieBlich dratischen ICs in den PLCC- R _-Genlock- unktionen S
auch von Commodore Deutschland Fassungen vereinigen mehrere . — Alle originalen Video-Modi des C 64
abgeblasen und alle Testgerate ins Funktionsgruppen des C 64 in ei- RN i
Hauptquartier West Chester/USA nem Gehause. Der linke ist ein N\ ooer 80 zelctiei\
;“B“‘;’Fg:sk"a“‘fn"‘é;”%"‘robe‘”“’h:em- Mikrocontroller, der folgende ICs — Farbpalette.
st :;ei el '&Bnﬂg;?::'r:';gf?; aus dem alten C 64 beherbergt: — 16 Farben des C 64
die Programmierung des “Blitters” e C_PU 65CE02, 2 CIAg 6526, . —256 Farben mit 16 verschledenan
ginarbeiten warde. Es soll jedoch und einen UART 6511. Die CPU . Intensitaten; entspricht 4096 Farben
zumindest eine Demodiskette exi- ist aber nicht zu 100 Prozent .
stieren, auf der ein paar der inter- kompatibel. Es ist klar, dai3 sie Audio —Conunodore CSG 6581
essanten Grafikfahigkeiten gezeigt illegale Opcodes nicht verstehen — Stereo mit 6 Stimmen
werden. Leider ist es uns trotz an- kann, aber auch normaler Ma- o Kanal :
gestre_ng:er ’Iiahnciung nicht gelun- schinencode: vom. 6502 berei- — drei pro Kanal : N
gen, diese Diskette aufzutreiben. tet der CPU unter Umstanden = programmgm bﬁll‘l‘l C 64 AR
Schwierigkeiten. Floppy ~ internes 720-KByte-Laufwerk
1 Die Bildschirmausgabe uber- '
C 65 in Devtschland! A bH4SeTdcH Srhaiote. ~ File-System kompatibel zur 1581
" Bestellungen in den USA sind inzwi- dratische Chip in der Mitte der — Standard-CBM-Bus mit 4800 Baud
schen sinnlos, da der C 65 dort aus- Platine. Als Besonderheit bewal- '~ schneller C-65-Bus mit 20 KBaud SRR
verkauft sein soll. Bel dieser deut- tigt dieser IC auch noch die Auf-
schen Firma konnen Sie den C 65 gaben, die im C 64 die PLA erle- TR R
f‘;“;m kaufen (sofange decVor: digte. externe Ports = So-Pan-Expansuons-Pon
wse S ' R
G : : - L 8 i
ettt Funktionen der Floppy. Unter Composita \ﬁdeo!Audlo-Ausgang
Tel. 089/4305886 dem User-Port in der Platinen- : -Ana.log RGB-Ausgang
Fax 089/4395328 mitte sitzen die beiden SIDs, die — HF-Video-Ausgang \ N
Das Importgerat (C 65 + 220-V- fir Stereoton sorgen. W
Netzteil) kostet 598 Mark + Porto. Die Beschrankung des Spei- netetler Rort (adty 1571, 1581 Drucker]
Interessenten sollten sich erkundi- chers auf 64 KByte fallt mit dem — externe Floppy (Mlm-DIN-SteckBr)
gen, ob noch Gerate lieferbar sind. Einsatz der neuen ICs auch weg. —2 Joysnck-Ports \
Insgesamt steht der CPU nun ein
Adref3raum von einem MByte zur 2 Audio-Ausgange {Stereo)
Verfigung. Auf der Platine sind \ ~ inteme Speichererweiterung
bereits 128 KByte RAM und 128 Tastatur ~ 77 Tasten, einschlieBlich der 64
KByte ROM. An dem kleinen W : C-64-Tasten
_ ganz : Spezialstecker 1&Bt sich ahnlich i \
dare Aktionen = lassen Sie sich die- wie beim Amiga eine Speicher- AR e Funktuonataslen 3 !
se Ausgabe nicht entgehen, denn erweiterung einsetzen. Damit Stromversorgung - externes Netzteil mit 5 V 2.2 A uncl

u.a. wird auch ein C 65, ein absolu-
tes Liebhaberstiick also, zu gewin-
nen sein.

10 F¥ap

durfte dem unerséttlichen Spei-
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Ausgabe 3/Marz 1994




AKTUELL

T T A T e e T R R e

“ & .S
T

Der Mikrocontroller 4510 ersetzt die CPU
6510 und beide ClAs (6526) aus dem

C 64. Zusatzlich Gibernimmt er nochden
seriellen Transport der Daten zu den

Peripheriegeraten.

Ausgabe 3/Marz 1994

Der
Video-

* controller
4567
ersetzt

. den VIC
und iiber-
-~ nimmt
Aufgaben
der PLA
im alten
co64

Den SID |
6581 gibt's

. cherverwal-
. tung tber-
nimmt der
DMA-Chip

L
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|
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Der Speicher des C 65 umfaBt 128 KByte
RAM und 128 KByte ROM

cherhunger des Computers ge-
nuge getan sein.

Hardware-Kompatibilitdt

Da im neuen Computer fast
vollkommen andere Chips einge-
setzt wurden, ist die Kompatibi-
litat zum C 64 natirlich begrenzt.
Der serielle Port und die Control-
Ports sind komplett Gbernommen
worden. Floppy und Drucker las-
sen sich deshalb ohne Schwie-
rigkeiten direkt mit dem C 65 ver-
binden und arbeiten
auch ohne Probleme.
Ebenso ist es mit den
Joysticks sowie der
Maus. Damit horen die
Gemeinsamkeiten aber
schon auf: :

Der Expansion-Port
_ wurde mit kleineren An-
schlissen versehen und
um 6 Pins auf 50 erwei-
tert, aber ansonsten
sind alle urspringlichen
Signale vorhanden. Mit
einem Adapter, der den
Pinabstand andert und
die zuséatzlichen Leitun-
gen ausblendet, kénnen
auch einige Module des
C 64 am C 65 betrieben
werden. Timing-Differenzen zwi-
schen den beiden Systemen ver-
hindern aber den Einsatz einer
externen Speichererweilerung,
z.B. der 1764.

Der User-Port ist bis auf die 9-
V-Wechselspannungsanschlis-
se auch identisch mit der des al-
ten C 64. Der Wechselspan-
nungsausgang ist einfach nicht
beschalitet.

Alles in allem zeigt der C 65
gute Ansatze in Richtung “Su-
percomputer” fir den Heim-
bereich. Leider ist seine Entwick-
lung nie ganz abgeschlossen
Hans~Jdrgen Humbert

Die Verwaltung der Diskettenstation
erledigt der 71 FD

11



WulSten Sie, dal3 sich
im Geos-Kernel bril-
lante Routinen ver-
stecken, bei denen
sogar ausgefuchste
Assembler-Program-
mierer in Verzlickung
geraten? Einige da-
von wollen wir in un-
serem kurzen Demo-
Programm vorstellen.
Der Clou: Es geht
auch ohne Geos-spe-
zifisches Program-
mier-Tool!

von Harald Beiler

C-64-Assembler, z.B. VisAss

oder GigaAss, der Source-
Codes wahlweise im Speicher ver-
ankert oder als Objekt-Files auf
Diskette schreibt. Zum Entwurf un-
seres Programmbeispiels (s. Li-
sting) haben wir uns fir GigaAss
entschieden — der Quellcode lant
sich aber jederzeit an andere As-
sembler-Entwicklungssysteme an-
passen.

Mit zu den interessantesten
Geos-Features gehoren Pull-down-
Ments und Dialogboxen, die den
Anwender komfortabel durch kom-
plexe Funktionen von Geos-Appli-
kationen fuhren.

Unser dokumentiertes Assem-
bler-Listing erzeugt den Objekt-
Code einer Applikation, die Dateien
eines bestimmten File-Typs im
Auswahlfenster zeigt. Der gewahite
Dateiname 1aBt sich in einer wei-
teren Dialogbox Ubernehmen; die
gewohnte Mendleiste enthalt alle
Programmfunktionen oder 1aBt Sie
zum Desktop zuruckkehren.

Hier die Beschreibung unseres
Assembler-Programms:

Zeile 110 definiert die Start-
adresse ($0402) des Objekt-Codes.
In den Zeilen 120 bis 181 stehen
die Sprungadressen der verwen-

Alles, was Sie brauchen, ist ein

deten Geos-Routinen als globale
Assembler-Variablennamen, die
Beschreibung inkl. Bedeutung der
Parameter finden Sie jeweils im
entsprechenden Textkasten.

Auch die nachste Variablendefi-
nition sollte unbedingt zu Beginn
jedes Geos-Assembler-Listings
stehen: Geos verwendet namlich
32 Adressen der C-64-Zeropage
(ab $02) als Systemregister 0 bis
15 (vor allem zur Parameteriiber-
gabe fir systemeigene Routinen)
— aber jeweils als 16-Bit-Wert, also
benachbarte Speicherzellenpaare.
Geos-Register 0 umfat z.B. die
Adressen 2 und 3, Nr. 15 schlie3-
lich die Speicherstellen 30 und 31.

Listingzeile 300 aktiviert den
Mauszeiger; die Zeilen 310 bis 320
legen eines der 64 Geos-Fillmu-
ster fest, das sich dann auf dem

SetPattern (SC139)

man Flachen fillen kann. Die
Mustemmummer muB vor Routi-
nenaufruf im Akku stehen.

gesamten Screen ausbreitet (Zeile
330 und Parameter in Nr. 340 bis
370). Zuletzt ubertragt man in den
Zeilen 380 bis 410 Low- und High-
Byte des Menitabellen-Anfangs
ins Geos-Register 0 (die Adressen
2 und 3!) und aktiviert die entspre-
chende Routine fir die Menu-

dergrund” ist der sichtbare Geos-Screen (SA000 bis SBFFF), “Hinter-

Behandlung (Zeile 420). Das RTS
in Zeile 430 signalisiert's: Die
Hauptroutine unserer Applikation
ist hier zu Ende!

Parameterblacke und

Subroutinen

Die Zeilen 440 bis 543 kimmem
sich um die Bildschirmpositionen
der drei MenUpunkte (Auswahl,
File-Check und Desktop) sowie de-
ren Reaktionen auf den jeweiligen
Mausklick. Die Unterprogramme
der Dialogboxen 1 und 2 sowie alle
Daten zu den jeweiligen Tabellen-
und Funktionsblocken finden Sie in
den Listingzeilen 550 bis 1220.

Nach dem Abtippen lassen Sie
den Source-Code auf Diskette as-
semblieren (Achtung: nicht gleich-
zeitig im Computerspeicher — dort
liegt im normalen C-64-Betrieb
namlich das Bidschirm-RAM!) —

grund” der verdeckte, zweite Bildschirm ($6000 bis $7FFF).
Systemregister:
R3: x-Koordinate links oben (16-Bit-Wert = WORD!)

R2 Low: y-Koordinate links oben
R4: x-Koordinate rechts unten

R2 High: y-Koordinate rechts unten

Quelltext zur Geos-Applikation “Dialogbox™ im Giga-Ass-Format

14 FXzp

i_Rectangle (SCI9F) |

.. ist die andere Variante: der
geforderte Parameterblock wird
unmittelbar an den Routinen-
aufruf gehangt - sonst gibt's kei-
nen Unterschied.

Parameterblock:
.BYTE y-Koordinate oben
.BYTE y-Koordinate unten
.WORD x-Koordinate links

.WORD x-Koordinate rechts

die Maschinensprache-Datei “Dia-
logbox™ wird von lhrem Assem-
bler-Programm automatisch er-
Zeugt.

Start frei fir Geos!

Die aktuelle Rohversion auf Dis-
kette hat allerdings niemals Chan-
cen, im Geos-Desktop zu starten:
Dazu mul3 man sie erst mit einem
Geos-Infoblock ausstatten. Solche
Dateien belegen einen Sektor auf
Diskette und enthalten auBer dem
Bitmuster fiirs Piktogramm vor al-
lem ldentifikations-Bytes (Geos-
Filetyp, Lade- und Startadresse),
auf die Geos nicht verzichten kann.

Formatieren Sie also unter Geos
eine Leerdisk und kopieren Sie
darauf das Objekt-File von der As-
sembler-Arbeitsdisk.

Laden Sie dann per Disk-Moni-
tor den Inhalt eines File-Info-Blocks
irgendeiner x-beliebigen Applika-
tion von einer lhrer zahlreichen
Geos-Disketten. Spur- und Sektor-
nummer solcher Datenblocke ste-
hen immer in den Bytes 21 und 22
(relativ zum Beginn des jeweiligen
Eintrags in Spur 18). Ubertragen
Sie nun den Datenblock an-
schlieBend auf einen freien Sektor
der Geos-Disk mit unserer Roh-
Applikation “Dialogbox”. Ungenutz-
te Diskettenblocke erkennt man
stets am Startbyte $4B und 255
“$01"-Werten.

Lassen Sie die Disk im Laufwerk
und vermerken Sie jetzt Spur- und
Sektornummer des soeben einge-
richteten Info-Blocks in Byte 21
und 22 des Directory-Eintrags zu
“Dialogbox”. AnschlieBend legt
man in Byte Nr. 24 den Geos-File-
Typ fest: $06 (= Applikation).

Nun kommt die Bearbeitung des
256 Byte groBen Info-Blocks an die
Reihe: Byte Nr. 69 mu3 den Geos-
File-Typ ($06) enthalten und iden-
tisch mit Byte 24 im Directory-Ein-
trag sein. In Speicherzelle 70 des
Info-Blocks wird $00 eingetragen
(= sequentieller File-Aufbau), Nr.
71 und 72 enthalten als Low- und
High-Byte die Geos-Ladeadresse:
Bei Applikationen ist das normaler-
weise $0400. Die Belegung der
nachsten beiden Bytes ist optional:
Die Endadresse der Applikation
muBB man nicht unbedingt ange-
ben, auf jeden Fall aber die Start-
adresse: $0402 (Byte 75 und 76).

Das war's — nachdem der gean-
derte Info-Block per Disk-Monitor
wieder auf Diskette zurlckge-
schrieben wurde, 1aBt sich unsere
Applikation “Dialogbox” per Dop-
pelklick im Desktop starten. Sinn
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| tinen im Programm-Modus zu de-
i monstrieren, so werden Sie etwa
| schnell feststellen, daB automa-
| tisch ein Wahl-lcon mit den Pfeilen
i “rauf/runter” erscheint, wenn das
| Auswahlfeld mehr als finf Eintra-
| ge verwalten muB3 — das wird vom
Geos-Betriebssystem selbstandig
5 erkannt und berlcksichtigt.
! Unser Beispielprogramm fordert
) geradezu zum Experimentieren
heraus: Wenn Sie in Zeile 640 den
Geos-File-Typ andern, lassen sich
z.B. alle Desk-Accessories (305)
oder Fonts ($08) als Liste im Dia-

logbox-Feld zeigen. Oder man er-

. verbannt den Mauszaigar'
vom Bildschirm, bis man ihn
durch die Routine “MouseUp”
wieder aktiviert. Hier sind eben-
falls keine Parameter notwen-

prog
re-Maus 1351 (oder kompa-

tible) — das machen andere dig.

EnterDeskTop (5€220)

Funktionen und Routinen. Nach
Aufruf von “MouseUp” laBt sich
der Mauspfeil genauso gut mit
dem Joystick bewegen! Jede
Geos-Applikation solite mit dem
Sprung zu dieser Routine be-
ginnen; Parameter entfallen.

lities usw., den man per Dop-
pelklick im Geos-Desktop ak-
tiviert: man kehrt wieder zur

des Demoprogramms ist lediglich, obersten Geos-Ebene zuriick.

die Funktionen der Dvalogbcx—ﬁou-

| D_a_"t-ent.yp (seqguentiell oder VLIR)
DOS-Filetyp = PRG

—————————

Track/Sektor Infoblock

MK
GEOS~-Filetyp $86 = Applikation

Byute~-Nunnern des Directory-Blocks

Directory-Eintrag einer Geos-Applikation: Spur- und Sektornummer
angeben!

Lo u—Byt & GEOS~ ZLadeadnesse

pat enaufbauw = seguent.

GEOS-Filetup (Appl.)

DOS~Filetvp PRG

Bute GEOS~-Ladeadresse 584880
Endadresse Coptionald

GEOS-Startadresse

Bute-Bereich in Infobhlock (hex )

Die wichtigsten Bytes eines Geos-Infoblocks — nur dann startet das
Programm korrekt!
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| WORD x-Pos. rechts (0bis 319, nomal: 25

. Funktionsblock:
BYTE 1 = OK-lcon
.BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem HanddarBox
BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
.BYTE 2 = Abbruch-Icon
_BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem Rand der Box
BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
.BYTE 3 = JA-lcon
BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem Rand der Box
.BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
_BYTE 4 = NEIN-Icon '
.BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem Rand der Box
.BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
.BYTE 5 = OFFNEN-Icon
.BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem Rand der Box
BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
.BYTE 6 = Disk-lcon
.BYTE x-Pos. in Cards (0 bis 39) ab linkem Rand der Box
.BYTE y-Pos. in Hires-Pixeln (0 bis 199) ab oberem Rand der Box
BYTE 11 = Textstring in Box ausgeben
BYTE x-Pos. ab linkem Rand (0 bis 255)
.BYTE y-Pos. ab oberem Rand (0 bis 199)
.WORD Adresse der Textzeichenkette
.BYTE 12 = Text ausgeben
.BYTE x-Pos. ab linkem Rand (0 bis 255)
.BYTE y-Pos. ab oberem Rand (0 bis 199)
_.BYTE Register, in dem die 16-Bit-Adresse des Textstrings steht.
.BYTE 13 = Texteingabe
BYTE x-Pos. ab linkem Rand (0 bis 255)
.BYTE y-Pos. ab oberem Rand (0 bis 199)
.BYTE Register, in dem der Zeiger auf den Textpuffer steht
.BYTE maximale Anzahl der einzulesenden Bytes
.BYTE 14 = Mausklick
Parameter: keine (schlief3t die Dialogbox)
.BYTE 15 = Grafik-String
\WORD Adresse der Grafik-Bytes
.BYTE 16 = Dateiauswahlbox
BYTE x-Koord. ab linkem Rand (0 bis 255)
.BYTE y-Koord. ab oberem Rand (0 bis 199)
Reg. 5 (Zeropage-Adresse $0C) Zeiger auf Datenpuffer fur File-Name

Das Low-Byte von Reg. 7 ($10) speichert den Geos-Filetyp der Dateien,
Reg. 10 (Adresse $16) ist die Adresse des “Class"™-Namens It. Info-Block.

BYTE 17 = Mausklick mit Reaktion
.WORD Zeiger auf Routine flr Mausbutton auBerhalb von Icons
.BYTE 18 = User-lcon
WORD Adresse der individuellen lcon-Tabelle
.BYTE x-Koord. ab linkem Rand (in Cards)
.BYTE y-Koord. ab oberem Rand (in Pixeln)
lcon-Tabelle: WORD Adresse der Icon-Daten
.BYTE x-Pos. (Dummy, da schon vorher definiert)
.BYTE y-Pos. (ebenfalls als Dummy)
.BYTE Icon-Breite in Cards
.BYTE Icon-Hohe in Pixeln
'WORD Routine, die nach dem Aktivieren des Icons zu aktivieren ist.
.BYTE 19 = User-Routine
\WORD Unterprogramms (nach dem Aufbau der Box)
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ganzt das Listing mit der Lade-
Routine, die angezeigte Applikatio-
nen nach der Auswahl starten laft
(s. unser Utility “Load Applikation”
im 64'er-Magazin 11/93).

Einen Schwachpunkt bei der
Geos-Programmierung mit Assem-
blern des normalen C-64-Betriebs-
systems wollen wir nicht ver-

00.object . "dialogbox,p,w"
10.base 50402

20.global setpattern=Sclig
30.global irectangle=SclSf
40.global mouseup=$clBa
50.global domenu=$c151
60.global redomenu=5cla3
70.global dodlghox=5c256
180.global  enddlgbox=5c2bf
181.global desktop=5c22¢c

200.equate regl=4

210.equate regi=6

220.equate reg3=8

230.equate reg4=10
40.equate reg5=12
250.equate regb=14
260, equate req7=16
270.equate reg8=18
280.equate reg9=20
290.equate regl(=22

s
310 ida #502

330

380 ida #<(menue)
390 sta regl

400 1da &> (menue)
410 sta reg0+1
420 jsr domenu
430 rts

440menue

450.bvte 14 ;y-Koord,

430.word namel
500.byte O
510.word
520.word name2
530.byte 0
540.word task2

taskl

unlen

460 .word 80 ;x-Koord. links
470.word 240 ;x-Koord. rechts
480.byte 0+3+0 ; drei menuepunkte

schweigen: Geos benutzt eine Ta-
staturdekodierung, die dem ASCII-
Standard der PCs oder anderer
Grof3computer entspricht. Commo-
dore benutzt dagegen eine eigene
— so stimmen z.B. GroB3- und Klein-
schrift nicht Oberein, auBerdem
gibt's keine Umlaute, Text kommt
stets in Gro3buchstaben. (bl)

Geos-Programmierung — ohne speziellen GeosAssembler!

190.equate reql=2 ;geos-systemregister belegen

jSr mouseup ;mauszeiger aktivieren
1 ;follmuster' fir geos-screen
320 jsr setpattern :einstellen
jsr irectangle ;und ausfullen
340.byte 0 ;y-koordinate ocben
350.byte 199 ;y-koordinate unten
360.word 0 ;x-koordinate oben
370.word 319 ;x-koordinate unten
:obere menuezeile

.byte 0 ;y-Koord. oben

541.word name3

542.byte O

543 .word task3

S545rem erste dialogbox

550taskl jsr. redomenu ;mauszeiger freigeben
560taskll l1da #<(boxl)

570 sta reqgQ

580 1da #>(boxl)

590 sta reg0+l

60D lda #<{filename)

610 sta regs

620 lda #>{filename)

630 sta reg5+l

640 lda #506 ;nur applikationen zeigen!
650 sta reg?

660 1da #<(classname)

670 sta reglQ

680 lda #>(classname)

6590 sta regll+l

Dialogb
variablen in den Ursprungszusia
dem Dialog-Window. Parameter entfallen. Die Fioutlne ist stets mit ei-
nem direkten Sprungbefehl aufzurufen (JMP). In friheren Versionen
des Geos-Kemels (z.B. Geos V1.3) hie3 diese System-Routine RST-
DIAL (Restore Dialogbox).

~,/
700 jsr dodlgbox ;dialogbox auf screen
710 rts
715rem —— zweite dialogbox
720cask2 jsr redomenu
730 i1da #<(box2)
74 sta regl
50 1da &> (box2)
760 sta reg0+l
770 lda #<(filename)
780 sta reg5s
790 1da #>(filename) |
800 sta regS5+1 |
810 jsr dodlgbox '
820 1da reg0
830 amp #S04
840 beqg taskll ;bei fehler zur anderen box
850 rts
855rem beanden {
851task3 imp desktop ;zurueck zum desktop |
1

B55rem ———dialogbox 1-tabelle - -
860box1 .byte 128+2 := standard-dialogbox
B65rem - funktionsblock

870.byte 2 ;abbruch-icon

880.byte 17 ;x-position

890.byte 72 ;y-position

800.byte 11 ;string ausgeben

910.byte 135 ;x- u. y-koordinaten

920.byte 16

930.word namel ; = "auswahl”

940.bvte 16 ;dateiauswahlbox 6ffnen

950.byte 1 ;x- u. y-position

960.byte 4

970.byte 0 :endekennzeichen

980filename .byte 0,0,0,0,0,0,0,0,0 :platzhalter
985.byte 0,0,0,0,0,0,0,0 ;fuer dateiname =17 byte!
9890classname .byte 0

1000namel .Lext causwahl”

1010name2 .text “file-check”

1011name3 .text "desktop*

1020unternamel .text “dateiname:”

1025rem dialogbox 2-tabelle

1030box2 .byte 0+2 ;= individuelle dialogbox

1040.byte 50 ;oben
1050.byte 100 ;unten

1060.word 80 ;links
1070.woxrd 230 ;rechts
1075rem - funktionsblock -

1080.byte 11 :string ausgeben
1090.byte 50 ;rechts

1100.byte 14 ;unten

1110.word unternamel

1120.byte 12 ;file-namen ausgeben
1130.byte 50 ;rechts

1140.byte 28 ;unten

1150.byte 12 ;register :
1160.byte 3 ;JA~Icon

1170.byte 1 ;rechts

1180.byte 32 .;unten

1190.byte 4 ;NEIN-Icon

1200.byte 12 ;rechts

1210.byte 32 :unten

1220.byte 0 ;endekennzeichen fuer geos-routine
1230.end ;ecndckennzeichen fir giga-ass
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
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DoMenu (5C151)

normalerweise nicht bewegen —
termenipunkt aktiviert hatte. Nach Aufruf dieser Routine 1Bt slch der
Pfeil wieder frei bewegen. Parameter entfallen.

Die wichtigsten Geos-File-Typen

Zustandig fir die Identifizierung sind Byte Nr. 24 im Directory-Eintrag
(ab Spur 18, Sektor 1) einer Geos-Datei und Byte Nr. 69 im File-Header
(= Info-Block), dessen Position sich auf der Disk frei wahlen laBt. Das
Geos-System richtet die Interpretation des Programms. ode( Datan—
F‘Ies nach dem Inhalt diesar be!den Spek:hefstelien aus:

- $40 - Mauszeuger bewagt mch nur mnerhalb def
Pull-down-Mentileiste

.WORD Adresse des Textes zum Hauptmenupunki {Uberschnﬂ)
_BYTE Interpretations-Flag der anschlieBenden 16-Bit-Adresse:
$00: ... zeigt auf eine beliebige Programmroutine,

$40: wenn das definierte Unterprogramm seine Arbeit
erledigt hat, muB es in RO die Adresse eines Unter-
mends ablegen,

$80: die Adresse ruft ein weiteres Untermend auf, das
wieder ein Unter-Untermenu aktivieren kann usw.
(Verschachtelungsprinzip).  °

.WORD Adresse zur Meni-Reaktion per Mausklick

- i s e " R - / ..
RAMLink Software Produkte {—=— The Compresswn Kit
RAMLink 1 MB mit Echtzeitubr .....DM 535, Egﬂlwﬁoadw (C- 2u MSDOS)... DM v E -
RAMLink 4 MB mit Echtzeituhr .....DM 785,- CMD Untilities .. 3
RAMLmk Pl.rl'l'er Baller® ... DM 70;- Dialogue 128 ..

It DM 35- g B i :
HD-Serie Foslplallo gateWay/64 oder gateWay/128 [ Filemaster Erledigt das Kopiaren, Bewagen.
HD-40, mit 85 MB SCS|-Festplarte DM 999,- geoProgrammer (ML fdr GEOS) .... 2 Leschen und Ersetzen von Dateien CMD Direkt Sales
HD-100, 120 MB SCS|-Festplatte ..DM 1199, GEOBasic .. b 1 .. | ProCopy Koplert 1541/71/81 und CMD Native Postfach 58
HD-200, 245 MB SCS|-Festplatte ..DM 1449,- GEOS Corr'pamon r i ; (Einzel oder D\alaulwarim} A-6410 Tells, Austria
FD-Serie 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerke GEOS Power Pak . ] - F Tel.: 0043-5262-66080
FD-2000 mit Echtzeitubr .... - GEOS Power Pak i .. - E : g FAX: 0043- 5262-64040
FD-4000 mit Echtzeituhr .. - * Es st wichig, lhre Cornputer 3 Diskettenkomprimierungsprog
10er-Packung, HD-Disk. (1, - L i : { Preise enthatten Fm:m. Zoil una
10;; :mngagibgllacgz lt.!B;l DM - v b C&E:‘J s”;“" i = F sinen draistufigen Prifer i Steuer. Lieferung ca. 3 bis 4
S nl mpho IW iffyDOS- bmhi‘let Mend gesteuvect ompiz Woch LR
SwiftLinkmodul ., i “Y 1s ., 18 0c e Computer i eln Dbk gt fveric so-seiigo.v«am.d:q mxm :- Vnrlniﬁn::;i:;g gei:d.?r.t
SwifiLinkkabel (QBQ & Schreiben Sie uns fir eine komplette { werden. Bei Vorkasse keine
SID Symphony modul ..... - Liste neuer Produkte !

JiftyDOS* (Bitte Pinzahl ang ) Bl ZADEE :

ggfsiy é;esrt:r{nz‘ pursn Kama’i])?du gg ?ﬂbﬁ m% cfu Ms-0os | H i rogramm f0r den C128 (80 Zevchenrmdus)

C-128-System DOl Korveriommosprogramm. Schroby | [ Untersidizt X'Y MODEM; PUNTER. Starke Script- OMDProdulte erhalich auch durch: i
128-D-System (Metalg iest in CBM- b. MSDOS.Formaten auf | || Sprache. RTS/CTS =~ Unterstdtzung for Plus Electronic GmbH :
128-D-Tragbar (Kunststoffgehause)OM 105.- 1571, 1581 u, CMD-ED Lautwerks. g e Kompatioel mit £ Postfach 100 263, D-30918 Seeize §
Zusatziich ufwarle-aous DM 45 | D-GerUaten und SwifiLink. DM 50,00 Tel: 05137-50477

GEos USER

GEOS-

- - User Club-
Neues & bekanntes aus der Reihe GEOS Professional:
Etiletts s s ey e 22-DM komfortabel Etiketten ausdrucken. *neu*
FileBrowser .. . 22-DM RAM erforderlich: bessere Dateiauswahl. *neu* ‘[;“f“'-'“gof" \}’ gj‘”‘f S%‘"' \l;b“lf
Bildschirmschoner Spezml . 20.- DM RAM erforderlich: Bildschirm Schoner ! *neu* 158000 4 oS
GeoMakeBoot . 22-DM Geos Start Disk kopieren ! Von CMD, USA. Bei Software Bcslcllunﬁ plus 5 DM
TopDesk 128 . 21,- DM Ersatz Deskiop im 80 Zeichen Modus Ponopauschale, Ausland 10DM.
(GUFGaaisie s .23-DM Super Ersatz Deskop fur Geos 64 + 128 Bei Hardware Bﬂff“"“& g'“s 10 DM
TextPrint V3 34-DM Alternatives Druckprogramm (NLQ) Partopeisschale; Ausland 20 DM

Bei Nachnah 1. 10 DM. H
ferner lieferbar: alle GEOS Produkte von MSPI (Geos 64 V2.5, Geos 128, GeoFile, Acittua;l:g n;c:;]tz“gpmdmm besan:

GeoCalc, auch 128’er Versionen), u. v. a. m.! Infos auf Anfrage mit Ruckumschfag ! | dere Mitgliederpreise. Siche GUP. .

Alle Angebote unverbindlich,. Pms

REU 1764/512........ 250-DM  aufgeristet auf 512 KB! Original von Commodore. | dnderungen vorbehalien.

Die Commodore RAM Frweiterungen konnen an C64 und C128 unter beiden Geos Version 2.x direkt und | Kompleite Produkiibersicht  mit

absolut problemlos verwendet werden. In der Speichererweiterung wird ein Disk-Laufwerk simuliert. Das| [rankiertem (1,- DM) und adressier-

Arbeiten in der RAM Disk erfolgt bis zum Faktor ;(;0 mal schneller als auf einer echten Flopp-i Sehr hilfreich | ten Rﬁckumsch!ag anfordemn !

und nitzlich far jeden Geos Anwender. Installation: einfach! Dank Spezial-DMA IC sehr schnell. Das Geos User Club Tifo Paket incl.
At ale Comm Flo 1/ Ausgabe der Clubzeitung gibts far

quppy 13 129' 2L dl? origis : e : odore PPy 2 5 DM bei nebenstehender Adresse!

Weiters Saft. und Hardware lieforhar ! Infos siehe Clubzeitung: Ubersicht auf Anfrage plus Rickumschlag !

Geos User Club, GbR
BLZ 360.100.43

Xantener Str. 40 in D-46286 Dorsten
Tel. + Fax: 02866-376 & BTX: *geos#

Jurgen Heinisch & Thomas Haberland
Konto 349.923.432 beim PGA Essen




GEOS I

Grafikkonvertierung unter Geos

Biiumchen wechsle dich

Eine fast babyloni-
sche Sprachverwir-
rung herrscht unter
den Malprogrammen,
keines versteht das
Format des anderen.
Wie schon waéare es
doch, wenn man all
diesen Bitmaps, kom-
primierten Formaten,
Printfox-, Printmaster-
und Printshop-Bildern
unter GeoPaint eine
neue Heimat geben
kénnte ...

von Matthias Matting

jedes Problem hat seine Lo-

sung! Man muB nur wissen, wo
man die entsprechende Software
findet, und deshalb haben wir uns
fur Sie umgeschaut.

E s ist eigentlich ganz einfach —

Unter uns

Es mag abwegig aussehen,
doch selbst ein “Nur-Geos-User”
wird ab und an ein Konvertierpro-
gramm bendtigen. Es gibt zwar un-
ter Geos nur ein “richtiges” Grafik-
format, namlich das von GeoPaint
bzw. die daraus abgeleiteten Foto-
scraps, doch die schrittweise Wei-
terentwicklung des Systems hat
auch daran ein wenig gedreht. Der
neue Fotomanager ist durchaus
praktisch — sogar Namen kann
man fir die Bilder vergeben. Er hat
jedoch den Nachteil, daB3 er nur
Alben mit maximal 63 Scraps ver-
arbeiten kann. Es gibt zwei Mog-
lichkeiten, das Problem zu I&sen:

“ScrapGrab”: Dieses Utility von
der “Performance Peripherals Disk”
ist nicht auf 63 Scraps beschrankt,
es arbeitet mit alten und neuen
Alben gleichermafen.

“Album Reverter": Konvertiert
“neue” Alben in solche zurlick, die
der Fotomanager V1.1 bearbeiten
kann. So kénnen Sie mit Ihrem al-
ten Fotomanager weiterarbeiten,
mussen aber auf Bildbezeichnun-
gen verzichten. (Freeware)

Wenn Sie ein Bild erst einmal in
GeoWrite, GeoFile oder Geo-
Fublish eingeklebt haben, kommen
Sie leicht auf die Idee, das Original
zu ldschen. Ist das erst einmal pas-
siert, kann lhnen nur noch “Retrie-
ver” helfen, das die Scraps wieder
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ordentlich aussortiert. Retriever ist
Public Domain.

Unter die Gruppe der “Geos-
Geos-Konverter” sind sicher auch
die Utilities einzuordnen, die
UbergroBe Fotoscraps herstellen
kénnen, wie z.B. “BigClipper”,
“Scraplt” (beide Shareware) und
“ScrapCan” (in GeoCanvas enthal-
ten). Mit diesen Tools ist die Geo-
Paint-eigene Beschrankung auf die
GroBe eines Zeichenfensters
passé.

Am Anfang war die Bitmap

Eines der ersten Grafikformate
war, ganz naturlich, ein Abbild des
C-64-Videospeichers auf Diskette,
eine Bitmap. Die Aufldsung unse-
res 8-Bit-Computers ist nicht so
groB3, daB es erforderlich ware,
sich Kompressionsmechanismen
daflir auszudenken, und so sind
die 33-Block-Formate noch immer
recht verbreitet. Logische Folge
waren gleich mehrere Konvertier-
programme, die unterschiedlich
komfortabel zu bedienen sind.

Besonders nitzlich fir deutsche
User dirfte “Handyimport” (Share-
ware) sein, das die Welt der Print-
fox-Grafiken fur Geos zugéanglich
macht. “Import Runner” (RUN
Power-Pack 1) ist ein Universalge-
nie, es verarbeitet Bitmap, Doodle
(auch komprimiert), Koala (eben-
falls komprimiert), RLE und

MacPaint. Die Umwandiung erfolgt
nach Wahl direkt ins GeoPaint-
Format oder in ein Fotoscrap.

ganglich machen, Bildern von Ami-
ga, Atari, Macintosh und PC. Auf
Grund der Fille auf anderen Sy-
stemen beheimateter Konvertier-
Tools hatte bereits eines der fol-
genden Shareware-Programme flr
diese Lebensaufgabe gengt, doch
wer die Wahl hat ...

Das éalteste Programm dieser
Sparte ist “MacAttack”, das
MacPaint-Bilder in GeoPaint-Gra-
fiken wandelt. Das GIF-Format
wird von “GeoGif" bedient,
wahrend sich GeoPCX um PCX-
Bilder kimment, jedoch nur in Rich-
tung von GeoPaint zu PCX, um die
Bilder z.B. unter PC-Geos weiter-
zuverarbeiten.

Angenommen, es liegt eine
groBe Bildersammlung im PC-For-
mat vor — wie sollte man verfah-
ren? Wenn lhnen ein PC zur Ver-
flgung steht, ist es

unwichtig, welches
Format die Bilder ha-
ben. Z.B. mit dem
| “Graphics Works-

hop” kénnen alle
Grafiken in ein auf
dem C 64 zu ver-
arbeitendes Format
gebracht werden.
| Um Zeit zu sparen,
| soliten Sie farbige
Bilder gleich auf dem

In ein existierendes GeoPaint-Bild kénnen Sie
mit MegaScrap mehrere, auch farbige Bitmaps

einfliigen

“MegaScrap” (Ge-
os-Sonderheft 96)
schlieBlich wahlt ei-
nen anderen interes-
santen Weg: Hires-
Farbbilder kénnen in
GeoPaint eingeklebt
(auch ausgeschnit-
ten) werden. Es hat
den groBen Vorteil,
daf3 Sie auch mehre-

Import Runner ist offensichtlich eine
Weiterentwicklung von GraphicStorm

Der “Bitmap Con-
verter” (Megapack 1)
durfte eines der er-
sten Programme in
dieser Richtung dar-
stellen. Er kann aus
C-64-Bitmaps Fo-
toscraps erzeugen.
“Graphic Storm”™
(Shareware) verar-
beitet schon ein paar
Formate mehr: Bit-

re Bitmaps in ein exi-
stierendes Dokument
einfigen  kbnnen,

- Graphic Storm -
Copyright (C) 1983, Storm Systems

maps und Doodle- Mit dem Freeware-Programm GraphicStorm

Formate
nach GeoPaint ge-

wandelt, aus Newsroom-, Print-
shop- und Printmaster-Grafiken
werden Fotoscraps. “PicShow”
(Freeware) kann aus Bitmap- und
Multicolor-Bildern farbige Slide-
shows (oder auch nur Fotoscraps)
erzeugen. “GetGraphic” (Freeware)
wiederum ist auf Printshop-Datei-
en spezialisiert, die in Fotoalben
umgewandelt werden.

werden haben Sie Zugriff auf viele BitMap-Formate

wobei die Plazierung lhnen Gber-
lassen bleibt.

Alle fiir einen

Die letzte und vielleicht wichtig-
ste Sparte der Grafik-Utilities setzt
sich aus solchen Programmen zu-
sammen, die dem C64 ganze
Gigabyte an gepixelten Bildern zu-

PC dithern (d.h. in
schwarze und weil3e
Punkte umwandeln).
Zwar kann das auch
GeoGif erledigen,
doch bei 1 MHz dauert es ein we-
nig langer als z.B. bei 12 MHz auf
einem 286er.

Dann soliten Sie praktischer-
weise die Bilder gleich im
Macpaint-Format  abspeichern
(MacAttack arbeitet schneller als
GeoGif) und zum C 64 Gbertragen
(z.B. mit dem BigBlueReader).

Haben Sie keinen PC zur Hand,
mussen Sie unbedingt darauf ach-
ten, GIF- oder MAC-Bilder zu er-
halten, es sei denn, sie nehmen ei-
nen Umweg Uber “GoDot” in Kauf,
das auch PCX und IFF verarbei-
tet. Letzteres ist allerdings die ein-
zige Maglichkeit, wenn Sie den
GeoPaint-Bildern die Farben erhal-
ten wollen, diese werden namlich
von GeoGif und MacAttack nicht
konvertiert.

Hier werden Sie fiindig

MegaScrap: Sonderheft 96, 64er-
Magazin Leserservice, 74170 Neck-
arsulm

GeoGif, GeoPCX, MacAttack, Re-
triever und alle anderen Free- und
Shareware-Programme: bei lhrem
Shareware-Handler s. Anzeigenteil
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GEOS

Anwender-Vereinigungen ist

unbestritten der “Geos User
Club” (GUC), der seit 1988 exi-
stiert. Der GUC arbeitet in Form ei-
ner Gesellschaft bargerlichen
Rechts (GbR), Gesellschafter sind
die beiden Clubgrinder J. Heinisch
und T. Haberland.

D er “Klassiker” unter den Geos-

Mit z.Zt. 2500 Mitgliedern hat der
GUC inzwischen schon beachtli-
che AusmaBe angenommen, die
sich auf reiner Hobby-Ebene nicht
mehr bewéltigen lassen. Schwer-
punkte wird der Club in Zukunft im
DFU-Bereich setzen. In Btx

Hier treffen sich Geos-User

(Geos im Verein

Ein typischer Geos-User werkelt nicht im stil-
len Kadmmerlein: Er trifft sich wil3begierig mit
anderen Geos-Fans, und im Nu wird ein Ver-

ein daraus...

("GEOS#) bietet man bereits
ca. 1000 Seiten (inkl. TSW).
Das Medium insgesamt sieht
man als Voraussetzung dafdr,
jedem Clubmitglied auch Gber

GEOS

NEWS
OSTERREICH

+ TRENDS

CwmD

groBe Entfernungen hinweg

GIG - WIEM / RUSCABE: 83 - 1993

aktive Teilnahme am Cluble-
ben zu ermaglichen.

Was bietet der GUC? Fur
50 Mark Jahresbeitrag be- |
kommt man sechs Ausgaben
der Geos-User-Post, geringe
Rabatte beim Soft- und Hard-
warekauf, langere Onlinezei-
ten in der GeoBox, Bestell-
maoglichkeit von Shareware
aus der GeoThek (der clubei-
genen PD-Bibliothek), Support
(gegen Aufwandsentschadi-
gung) und vor allem eine Ba-
sis fir den Erfahrungsaus-
tausch unter Gleichgesinnten.
Um letzteres zu vereinfachen,

Gm Club-Zeitung der V.G.A. K6-|
A= 3 el
‘” ( \‘z- |

T _GRAPHICS _ |
| ENUIRONMENT

OPERATING
SYSTEM

EIN WELTWEIT BEKANNTES
BETRIEBSSYSTEM

GEOS
Leistungsstark

und
vielfaitig

ties, Program-
me Uusw.
AuBerdem wird
im zweimonati-
gen Rhythmus
die Clubzeitung
“‘Das GEOS-
Magazin aus-
sem Ruhrpott”
herausgege-
ben.

Eine eigene
Geos-Zeitschrift
kommt (eben-
falls zweimo-
natlich) von der
“V.G.A. KoIn™.
Die Bezugsa-
dresse ist in
unserem Info-
Kasten ange-
geben. Ein Pro-
jekt der VGA
Koln wurde be-
reits realisiert:
ein “GeoPu-
blish™Sonder-

resbeitrag gibt's ein regelmaBiges
Rundschreiben in wirklich guter
Qualitat, regelmaBige Treffen,
Hardware- und Public-Domain-
Service. Man hofft, der erste “e.V."
unter den Geos-Vereinigungen zu
werden, die Eintragung wurde be-
reits in die Wege geleitet.

Auch in Osterreich sind Geos-
User aktiv: Die “Geos Interessen-
gemeinschaft Wien" (GIG) gibt re-
gelmaBig ein Infoblatt mit ca. 20
Seiten heraus. Da dies bei Giber 50
Mitgliedern nicht kostenlos ge-
schehen kann, wird fir 1994 ein
Beitrag von 250 6S erhoben. Uber
die GIG sind auch Sammelbestel-
lungen von Software mdglich,
auBerdem gibt es einen Drucker-
und Scannerservice.

Adressen & Informationen

Geos-User-Club, Jirgen Heinisch &
Thomas Haberland GbR, Xantener &
Str, 40, 46286 Dorsten.
Informationen und die aktuelle Aus-
gabe der Geos-User-Post gibt's fiir
5 Mark.

V.G.A. Dortmund, c/o Michael Red-
wanz, Wambeler Hellweg 161,
44143 Dortmund.

Informationen gibt's auf den monat-
lichen Treffen: letzter Samstag im
Monat, 15 Uhr, Gaststatte “Dorf-
schanke” in Dortmund-Wambel, Ra-
schebrinkstr. 16.

V.G.A. Kdln, Frank Fleischer, Thie-
lenstr. 28, 50825 Koin.
Informationen sind im “Geos-Kurier”
zu finden (3 Mark).

GIG Sid, Manfred Frick, PF 1133,
88264 Vogt. GeoPublish-Sonder-
heft: 19,80 Mark, nur Vorkasse.
GIG Wien, Rudolf Sanda, Otto-Pr-
obststr. 3/68/11, A-1100 Wien.

NTERNATIONR g E
fef v = ; '“s’:mufn ' TemEwews) [ Mot in Zusam
T3 Im] = | = funden - Org ung innarhald der GIG-WIEN * menarbeit mit
\\'\ b* ; : "+ Tigs - Tricks zu GE0S * Hardware * Daten Fern bertragung * der GIG Sud
{{ﬂ -3'5 e o - * Bie PD und Sharewarebibliothek * und vieles mehr ..
& Frank Flaschar : — /—:.\ T ,1/-_‘\
| b Framh Fisiss | f{f"\ \\ (7 ) ﬁrf’@;:g?ﬁ' \
| [P | \___\
das nachste Das Heft be- | |\ |/ b &w‘mﬁgﬂ\‘)
geht am 29. schreibt u.a. die | ““pw .5 A
und 30. Okto-  Gestaltung eines | Sonderheft
i ber 1994 in  Riesenposters, | r 1
! Berlin Uber die  von Werbeplaka- | EaGeoeimchafiprojeia der VGA Kila und der GIG S5 "
Buhne. ten und Jahres- | :
Seit 1993 kalendern, geht | Manfred Frick [

existieren meh-
rere neue Ge-
os-Vereinigun-
gen, die sich
nach einer An-
derung des
Clubsystems

des GUC aus
ehemaligen Re-
gionalgruppen

gebildet haben.

Die “V.G.A's
(Vereinigte Ge-
os-Anwender)

sind demzufol-
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wird die Bildung von Orts- und Re-
gionalgruppen unterstitzt. Jahrlich
wird ein groBes Clubtreffen an
wechselnden Orten veranstaltet,

Ausoabe IMarz 1994

ge regional or-
ganisiert.

Die “V.G.A.
Dortmund” trifft sich allmonatlich
in gemiitlicher Runde zum Infor-
mationsaustausch, zu Workshops
und zur Demonstration neuer Utili-

jedoch auch auf
Themen wie Gra-
fikkonvertierung
und Thumbnai-
lausdrucke ein.
Eine Diskette
liegt bei, inkl.
Porto kosten die
56 A5-Seiten al-
lerdings immer-
hin 19,80 Mark.
Die eben
schon genannte
GIG Sid (Geos-
Interessen-Ge-
meinschaft), die
im  November
1993 gegrindet
wurde, hat ca. 60
Mitglieder vor al-
lem aus Bayern.
Fir 24 Mark Jah-

| Anwendungs-

,_,_._Ll_

TiteRlattgestaltang : M. Frick

maglichkeiten mit
# GeoPublish




GEOS-MARKTUBERSICHT

Geos-Schlarattenlond

Ein Computersystem ist immer so gut wie seine Soft- und Hardware-Produkte — bei Geos
gab’s da nie Probleme! Wir haben die aktuellen Angebote gecheckt und zeigen lhnen, wo’s
jede Menge elektronisches Futter flir Geos-Freaks gibt! (aktueller Stand: Januar 1994).

GEOS-SOFTWARE

Inhalt : - Héndler (Kirzel s. Liste!) Preis

Geos 2.5 fur C 64/C 128

(im C-64-Modus) Mikra/M&T/CLS/GUC/DHMR 89 Mark
(Geos-2.0-Vollversion + Update mit TopDesk)

Geos 2.5 Update MikraM&T/GUC 49 Mark
(TopDesk + Utilities) (FOr Geos-User-Club Kopie der ersten Seite

des Geos-2.0-Handbuchs mitschicken!)

Geos2.0firC 128 ! Mukra/CLS/GUC/DH 119 Mark
(40-/80-Zeichenmodus)

Applikationen, Tools, Utilities | |
Inhalt Handler (Kirzel s. Liste!) Preis
cul GUC 23 Mark
(ersetzt DeskTop fir C 684 und C 128)

CLI Utility-Disk GUC 20 Mark
(nur mit CLI lauffahig!)
CLI-Paket GUC 35 Mark
(CLI + CLI-Utilities) sl 1E 2T
DeskPack/Geo Dex : Mikra/GUC/DH 49 Mark
(diverse Utilities und Desk-Accessories)
DiskArt 64 GUC 55 Mark
(1,3-MByte-Grafiken)
DiskArt 64, Teil 2 GUC 15 Mark
Dual Top V3.0 (Desktop-Alternative, MR/NHS 59 Mark/27.95 US-Dollar
inkl. drei Games und GeoPaint-Grafiken)
Dweezil Pack 1 GUC 75 Mark
(Grafik-Tools u.a.)
FileBrowser GUC 22 Mark
(Disk-Utility, REU wird bendtigtf)
Geos-Disk G1 (u.a. GeoElektrik, Btx-Converter) MM 3 Mark
Geos-Disk G2 (u.a. Notencalc, GeoCopy) . MM 3 Mark
Geos-Disk G3 (u.a. Worm-Desk [neuer Desktop]) MM 3 Mark

* Geos-Disk G5 (u.a. Autoview, Geo-Hacker, GeosIDPlayer) MM 3 Mark

- Geos-Disk G10 (u.a. HexCalc, Fileretter, QuickTop) MM 3 Mark
Geos-Disk G13 (u.a. DeskOrganizer, GeoList. DirRepair) MM 3 Mark
Geos-Disk G22 (u.a. FastFileCopier, SectorEditor) MM 3 Mark
Geos-Disk G46 (Writers Toolbox) My e 3 Mark
Geos-Disk G56 (DualTop 128, NewTools 80) MM 3 Mark
Geos-Disk G58 (GeoFiles: Musterdateien zum Eigengebrauch) MM 3 Mark
Geos-Disk G59 (Programmer Info: Insider-Infos zu Geos u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk G64 (Bundesliga, Oktogramm, GeoSleeve u.a.) MM 3 Mark

 Geos-Disk G82 (Pointer128, Quicklop 64/128 u..) MM 3 Mark
Geos-Disk G85 (Loadermaker, Help Pad, Convert 128 u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk G86 (GeoGraph 2.1 — besser als GeoChart u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk GB87 (Shopping List, Font ID Printer u.a.) : MM 3 Mark
Geos-Disk G119
(deutsche Wérterblicher zu GeoSpell + Spelichecker) MM 3 Mark
Geos-Disk G141 (GraphicView128, GeoWords, Dirmanager u.a.) MM 955 3 Mark
Geos-Disk G142 (SIDPrinter, Fontswap 128, WormRamDesk u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk G147 (GeoKonto, GeoVideo, GeoMidi u.a.) MM 3 Mark
geoMakeBoot PLUS/CMD/GUC 22 Mark
(Sicherheitskopien von Systemdisketten)
GeoCanvas 3.0 MR 59 Mark
(Malprogramm, neue Version fir C 64/C 128)
geoCanvas 2 PLUS 61 Mark
GuUC 60 Mark
gateWay 6 PLUS 61 Mark
(Alternative zum DeskTop) CMD 60 Mark
GUC 50 Mark
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GEOS-MARKTUBERSICHT

Inhalt Handler (Kirzel s. Liste!) Preis

gateWay 128 PLUS 61 Mark
CMD 60 Mark
GUC 50 Mark

GeoChart Mikra/GUC/DH 49 Mark

{Balken, Torten-, Sdulen-Diagramme)

GeoFile 64 Mikra/GUC/DH 59 Mark

(elektronischer Dat.oihasten}

GeoFile 128 Mikra/GUC/DH 79 Mark

GeoCalc 64 Mukra/GUC/DH 59 Mark

(Tabellenkalkulation)

GeoCalc 128 Mikra/GUC/DH 79 Mark

GeosCompanion PLUS 44 Mark

(Utility-Sample) CMD 45 Mark

Geos Power Pak CMD 45 Mark

(Utilities aus USA)

Geos Power Pak Il CMD 45 Mark

GeoPublish {Geos 64/128) GUC/DH/Makra 59 Mark

(DTP-Programm)

geoShell (Command Line Interface) MR/MauRa 59 Mark/29,95 Dollar

Geos-Disk G51 (GeoSpellChecker, Ersatz fir GeoSpell) MM 3 Mark

GeoTerm V2.1 GUC 30 Mark

(DFU-Programm fiir C 64/C 128)

Gig-Archiv 1 bis 5 (Tools, Fonts, Grafik, Sound) LM 0S 50,- pro Disk (+ OS 15— Versandkosten)

Pegasus - GucC 27 Mark

(Utility-Sample fir RamProzess)

PP Collection — Geos Disk #1 MR 29 Mark

(neue Utilities)

TextPrint V3 Mikra/PLUS/TH/DMMR/GUC 34 Mark

(héchste Dmd(gesdw:dugken fiar GeoWrite mit NLQ/LQ/Draft))

Spezial #1 GUC 20 Mark

(Utilities: Updaler, FormPrint u.a.)

Spezial “RAM” GUC 25 Mark

(RamPrint, RamTop fir Gon'mwdor&HEUs}

Spezial “TOOLS" Guc 40 Mark

(Tools, Dat_Protect, Silbentrenner)

Storm Disk 1 — Konverter THDM/MR/GUC 29 Mark

TopDesk 64 GUC 21 Mark

TopDesk 128 GUC 21 Mark

Updater V2.0 (fir RAM-Besitzer) = MR 15 Mark

Druckertools/Fonts

Preis DM

Inhalt Héndler (Klrzel s. Liste!)

Etikett GUC 22 Mark
(Druckerprogramm . Etiketten u. Aufkleber)

Geos-Disk G4 (Schriftsatze) MM 3 Mark
Geos-Disk G16 (Fonts) MM 3 Mark
Geos-Disk G33 (Ober 100 Druckertreiber) e MM 3 Mark
Gmmem(wpmﬁwmowmm) MM 3 Mark
Geos-Disk G74 (62 amerikanische Fonls) Bk MM 3 Mark RSt A
Geos-Disk G75 (Fonts: Schachfiguren, Compufont u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk G148 (Fonts fir Liedertexte, Sitterlin u.a.) MM 3 Mark
Geos LQ, Standardpaket (7 LQ-Fonts) : PLUS/THDMMR/GUC 49 Mark
(zwei 5,25-Zolldisketten, Handbuch)

Geos LQ, Komplettpaket (48 LQ-Fonts) : PLUS/THDM/MR/Mikra/GUC 79 Mark
{sechs Disketten, 4 Disks mit weiteren 40 Foms]

Geos-Druckertreiber Kleinpeter 10 Mark
(160 Treiberprogramme + Farbtreiber)

Fonts il (fir Geos LQ) : PLUS/DM/DH/GUC 29 Mark
Fonts IV (fir Geos LQ) PLUS/DM/DH/GUC 39 Mark
Font-Diskette Kleinpeter 10 Mark
(Geos-Zeichensatze fir GeoWrite und GeoPublish)

International Fontpack (fir Geos 64/128) Mikra/GUC/DH 49 Mark
(eigene Zeichensatze entwerten, 19 neue Fonts auf Drsk)

UNI-Treiber GUC 15 Mark

(fUrQ-NadlerMPS 1230, 1270 Epson FX-SO.C1ZOD ser!pa:)

Inhalt

Handler (Kirzel s. Liste!) Preis DM
An Collection 1 Mkra/PLUS/TH/DM/MR/GUC 34 Mark
{400 Ziergrafiken fir Geos)
Geos-Disk G9 (GeoView fir GeoPaint-Grafiken) MM 3 Mark
Geos-Disk G14 (Grafikkonverter fir Printshop, Macpaint, Doodles) MM 3 Mark
Geos-Disk G18 (Gber 30 Fotoalben) : MM 3 Mark
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GEOS-MARKTUBERSICHT

Inhalt " Handler (Karzel s. Liste!) Preis
Geos-Disk G24 (Fotoalben: Fahrzeuge, Ninja, Orden) MM 3 Mark
Geos-Disk G29 (Grafiken: Lobster, HappyCanwua.) : MM 3 Mark
Geos-Disk G31 (Runner: Comic Strip) i : MM 3 Mark
Geos-Disk G34 (Minigrafix 1 und® 2, Fotobalben) : MM 3 Mark
Geos-Disk G37 (New Tools: Erweiterung zu GeoPaint) MM 3 Mark
Geos-Disk G38 (GeoTronix, Fotoa.l:enz:.mEnt\wrlund
Druck von Platinen) = MM 3 Mark
Geos-Disk G47 (Artists Toolbox) - MM 3 Mark
Geos-Disk G52 (Karateka-GP-Bilder, ImportRunner) MM 3 Mark
Geos-Disk G53 (Grafiken: Faultier, Gesicht, Dracheusw.) MM 3 Mark
Geos-Disk G57 (Handylmport, verwandelt Printiox in GeoPaint) MM 3 Mark
Geos-Disk G61 (GeoCanvas-Demo) MM 3 Mark
Geos-Disk G73 (Kalenderbilder, Fresno Skylineu.a) MM 3 Mark
Geos-Disk G83 (Clipart: Faces 1 bis 100ua) . MM 3 Mark
Geos-Disk G95 (Woman 8 bis 15) SERTTICEETED MM 3 Mark
Geos-Disk G96 (Woman 16 bis 23) : S 3 MM 3 Mark
Geos-Disk G114 (Fotoalben: dinos, frogs, lddsu.a) : = MM 3 Mark
Geos-Disk G115 (Fotoalben: trees, vehiclesu.a.) ? MM 3 Mark
Geos-Disk G126 (zehn Dampfioks) - : $38 MM 3 Mark
Geos-Disk G127 (weitere zehn Dampfioks) : : MM 3 Mark
Geos-Disk G128 (Seehunde, Polarwdlfe) : I MM 3 Mark
Geos-Disk G129 (Monty Python, sechs Dampfioks) - AR MM 3 Mark
Geos-Disk G130 (Oldtimer und Lkw) - B MM 3 Mark
Geos-Disk G140 (Tiere, Pflanzen und Digiclips) . MM 3 Mark
Geos-Disk G155 (GeoBiblical: Karten, Bilder, Texte zur Bibel) MM 3 Mark
Geos-Disk G163 (GecMacs: Macdragon, Macbutterfly u.a.) - MM 3 Mark
Geos-Disk G164 (Karten der Kontinente) s MM 3 Mark
Geos-Disk G180 (Fotoalben: BM 1 bis 5, Easter u.a.) 715 5 MM 3 Mark
Geos-Disk G182 (Fotoalben: School 1 bis 3, Education 1 u.2 u.a.) MM 3 Mark
Geos-Disk G183 (Fotoalben: Beatles. Clip At 1 und 2 u.a.) : MM 3 Mark
Mac.Rouge (GeoPaint-Grafiken) At B M 0S 65~
MegaArt64 e GUC 35 Mark
(Grafiken von MegaPack 2) : :
“Toons (19 Disketten mit Mini-Grafiken) : -GS 2 Dollar pro Disk
- Programmiersprachen, -hilfen S R S s
inhalt .~ Handler (Kiirzel s. Liste!)
GeoBasic (US-Version) = 3TEY : S PLUS
(Basic-Interpreter fir Geos 2.0) : : : CMD
GeoCom (neue Basic-orientisrte Programmiersprache) - Guss 59 Mark
GeoCope (Assembler-Entwicklungssystem, inkl. Lehrbuch) MM 3 Mark
Geos-Disk G7 (Assemblerkurs Geos-Programmierung) MM 3 Mark
Geos-Disk G136 (GeoCom-Demos, omecompﬂer) : : MM 3 Mark
GeoProgrammer CEREE == CPLUS 93,50 Mark
(Assembler-Entwicklungspaket) : 3 s - CMD 99 Mark
Geos-Monitor 2.2 AT 55 Kleinpeter 10 Mark
(Diskettenmonitor) :
‘GeoTec (Geos-Programmoberflache) e JMG/DL 59 Mark
Inhalt i g ~ Handler (Kiirzel s. Liste!) Preis DM
Gaos-DvskGG(GeoSlidem CfusterWaru a.) : MM 3 Mark
Geos-Spielesammlung Vol. 1 : Bl - Mokra 49 Mark
(Shangrila, Patience, Logitron, Alles Kase) : i
Geos-Spielesammiung Vol. 2 R SRS Mikra 49 Mark
(GeoTris, Orpheus, Flip Star, Puzzler) e <
Geos-Spiele Vol.1 bis 4, pro Diskette . 5 GUC 49 Mark
Biicher/Book-Ware
Inhalt = : Hindler (Kirzel s. Liste!) Prels DM
C64/C 128 - A!esﬁbeﬂ?-eos : 3 F M&T/GUC 59 Mark
(unianweﬁmesmndmhmm!mkﬂd 525-Zoﬁ-Disk) 2
Geos — C-64-Workshop : B 3 - M&T 39 Mark
(Anwendungsbeispiel: Worbe‘lmdthmﬁt}
Geos LQ Font Katalog : &8s GuC 15 Mark
(30 Seiten, Vorstellung und Beschreibung zu 160 LQ-Fonts)
MegaPack 1 (div. Utilities, 250 Photoscraps, Mikra/M&T/GUC 59 Mark

190 Fonts, inkl. drei 5,25-Zoll-Disketten)
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GEOS-HARDWARE

Zubehbr, Peripherie | | Zubehdr, Peripherie TR . |
Inhalt Handler Prels DM Inhalt Héndler Preis DM i
(Kirzel s. Liste!) (Kiirzel s. Liste!)
Commodore Maus 1351 PLUS 69,90 Mark RamLife GUC 170 Mark |
(mitTreiber-Software auf Disk), (Modul fir C 64/C 128, Datenerhalt fir Commodore REUs und GeoRAM!)
(ohne Software) GUC 55 Mark Akkusatz fir RamLife GUC 40 Mark
| BBU MR/CaSys 149 Mark (optional)
(Batteriepuffereinheit fir GeoRAM und Commodore REU 17xx) REU 1764 (mit Netzteil) Guc
| BBG MR/CaSys 256 KByte 170 Mark
| (batteriegepufferte Geos-RAM-Erweiterung) 512 KByte 250 Mark
| Standard, 512 KByte 199 Mark 1 MByte 500 Mark
Advanced, 1 MByte 259 Mark 2 MByte 850 Mark
Power-BBG, 2 MByte 349 Mark (Anmerkung: ohne Netzteil verringem sich die angegebenen Preise
CP-Uhr fir C 64/128 (Akku-gepuffer)  GUC/S 69 Mark um jeweils 10 Mark!)
Druckerkabel, parallel GUC 29 Mark SCSi-Festplatte HD-40 (85 MByte) CMD 999 Mark
Floppy 1541-11 GUC 120 Mark HD-100 (100 MByte) CMD 1199 Mark
geoROM Guc 90 Mark HD-200 (200 MByte) CMD 1449 Mark
Online 2400 Mode GuC 240 Mark RTC-Uhr fir C64/128 (Echtzeit) GUCAUMG 69 Mark
(mit BZF-Zulassung, 300, 1200, 2400 u. 1200/75 Baud) SP 1900+ Schénschriftdrucker GUC 320 Mark
RamDrive MR/CaSys 499 Mark (9-Nadler, 1 KByte Puffer, Epson FX80 u. IBM-PP-kompatibel)
(batteriegepufferte RAM-Floppy) auf Wunsch: serielles Commodore-Interface von W&T 65 Mark
Bezugsquellen fir Geos-Produkte
Wer sich scheut, bei auslandischen Anbietem (z.B. in Ubersee) zu bestellen, den kdnnen wir beruhigen:
| Legen Sie den geforderien Betrag fir die Software Ihrem Brief mit der B lung bei — dann kiappt die Lieferung prompt und ar ! |
1
Namenskirzel Adresse Namenskirzel Adresse |
CaSys Catho Systems, Ahomstr. 10, 82166 Lochham, Tel. 089/8 54 93 60 Kieinpeter Kleinpeter Verlagsservice, Postfach 450316, 80903 Minchen
| cLs (CLS)-Computeriaden Schaefer, Klingelholl 111, 42281 Wuppertal 2, LM Leo Minarik, Dopplergasse 2/5/3, A-1110 Wien
I Tel. 0202/508121 MauRa Maurice Randall, P.O.Box 606, Charlotte Ml 48813 (USA)
| €MD CMD Direkt Sales, Postfach 58, A-6410 Telfs/Osterreich, MM MasterMMSoft, Singerstr. 11, 01257 Dresden, weitere Anfragen Gber
| Tel. 0043/5262/66080, Fax: 0043/5262/64040 Btx (MATTING#) oder Mailbox (08106/302531), zzgl. 5 Mark Versand-
cs Cartoon Sampler, 7048 Michigan Street, Eiwell, Ml 48832 (USA) kosten pro Bestellung
DH Data House Software, Husumer Str. 13, 34246 Vellmar, MR Michael Renz (Performance Peripherals Europe), Holzweg 12,
Tel. 0561/82 51 10 oder 82 48 46, Fax: 0561/82 70 55 53332 Bomnheim, Tel. 02227/3221
DL Dirk Lausecker, Worlitzer Str. 26/0202, 12689 Berlin Mikra Mdkra Daten-Technik, W. Mdller & J. Kramke GbR, Schoneberger Str. 5
DM Dieter Marten, Barbarossastr. 48, 73520 Schwabisch-Gmind, 12103 Berlin, Tel. 030/752 91 50/60, Fax: 030/752 70 67
Tel. 089/8 20 35 65 (T. Herrmann) M&T Markt & Technik Buch- und Software Verlag GmbH & Co.,
Guc Jirgen Heinisch & Thomas Haberland, Geos User Club, GbR, Hans-Pinsel-Str. 9b, 85540 Haar, Tel. 089/460 03-0
Xantener Str. 40, 46286 Dorsten, Tel. + Fax: 02866/376 NHS New Horizon Software, 2253 N Kansas Ave, Springfieid, MO 85803
GuUss Geos User Software Sachsen, Denis Dohler, Gorkistr. 18, 04347 Leipzig (USA)
JMG Jens Michael Grof3, Hard- und Softwareentwicklung, Neheimer Str. 47, PLUS plus-Electronic GmbH., Postfach 100263, Marienstr. 2, 30918 Seelze,
13507 Berlin Tel. 05137/50477, Fax und Btx 05137/91376
Js TH Thilo Herrmann, C.-Rust-Str. 7, 81243 Minchen, Tel. 089/8 20 35 65

Jorg Sprof3, Am Bdllert 39, 47269 Duisburg, Tel. 0203/767462, i
Bix 02037651121 |

(ab 18 Uhn)

Inserentenverzeichnis

CMD.. e e e 17
Patal HoUsSe e e s 39
Datatiash: ;7 s rahrsssiaiins g s 84
Geos-User-Club% i il n il 17
Hezel Alois . . s s 65
Independent Softworks.................... 65
M&T Buch- und Softwareverlag....... 83
MattingZAntje - aia e m ot 65

Mukra Datentechnik.......................cc 37
plas:zElecironics s = s e 65
S CADNIIONIC S oo o e vouts 557 s i 2
Stonysofte e T RN 65
H e R S A e o enses 27

Einem Teil dieser Ausgabe
liegen Prospekte der Firmen

1 & 1, Montabaur und Stonysoft,
Babenhausen, bei.
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LESERBRIEFE

Ihre Meinung bitte! .

Diese Seite gehort Ihnen (das ganze
Heft natirich auch)! Nutzen Sie die
Gelegenheit, mit uns und anderen
Lesem Themen der 64 ‘er kontrovers
zu diskutieren. Leserbriefe werden
nicht redigiert (nur Rechtschreibung
und Grammatik im Sinne des Verfas-
sers geradegeriickt). Sie kdnnen zu
jedem Artikel in unserem Heft oder
aus der Szene Stellung nehmen, so-
lange Sie dabei im Rahmen der Ge-
setze und des “guten Geschmacks®
bleiben. Aus Platzgrinden werden
Uberlange Briefe sinnvoll gekarzt. Je
kirzer ein Brief ist, desto grofer

ist die Chance, verdffentlicht zu wer-
den. Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

Seitenzahl

Herzlichen Dank flr Euer Weih-
nachtsgeschenk an alle Leser der
Ausgabe 12/93. Mit einer Seiten-
zahl von unter 100 numerierten
Seiten habt |hr den absoluten Mi-
nusrekord seit Bestehen aufge-
stellt. Dal3 davon 20 Seiten fir
Werbung draufgingen sei nur am
Rand erwahnt. Was haltet Ihr da-
von, wenn Eure Jubilaumsaus-
gabe nur aus Werbung besteht
und dafir kostenlos verteilt wird?

Roland Prajsberger, Essen

Es stimmt, daf3 wir in letzter Zeit
den Umfang der 64'er etwas redu-
zieren muBten. Ab der Ausgabe
6/94 kénnen wir Ihnen aber etwas
ganz Besonderes anbieten: Ein
64'er-Super-Abonnement mit Dis-
kette! Allerdings wird es die
64’er bald nur noch im Abo und

nicht mehr am Kiosk geben. Des-
halb: Sichern Sie sich die 64'er
auch in Zukunft mit vielen interes-
santen Themen und Informationen
zum C 64 und C 128 mit Diskette.

Beachten Sie dazu das Abo- |
Angebot auf Seite 42. Sie werden |

staunen, wie preiswert wir lhnen
Heft mit Diskette anbieten kénnen:
Far nur 45 Pfennig mehr (also 8,25
statt 7,80 Mark) pro Heft erhalten
Sie Heft und Programm-Diskette
(99 Mark jahriich).

Zusatzlich gibt es fiir den neuen |

Abonnenten die Super-Diskette '93
mit allen Programmen des Monats
aus 1993. AuBerdem verlosen wir
unter den neuen Abonnenten jede
Woche einen 2-MHz-Umbausatz
fur den C 64.
Wenn das kein Angebot ist!
(Die Red.)

Wiederholungen

Ich bin ein sehr zufriedener Be-
sitzer eines C 64 und schon seit
nun zwei Jahren treuer Leser |h-
res informativen Magazins. Beson-
ders interessant finde ich unter an-
derem lhre Kurse, Bauanleitungen,
Spieletips und allgemeine Tips &
Tricks.

Zu letzteren habe ich allerdings
noch etwas Kritik: Wenn man die
Ausgabe 2/94 aufschlagt, (S. 34),
kann man denken: “Denen falit
nichts Neues mehr ein!”, denn
schon wieder wird von “Struktur in
Programmen”, “Vorsicht Falle!”,
“Null und nichtig” und “Inputs Gren-
zen” berichtet. Fast gleich konnte
man das schon in den Ausgaben
5/92 und 12/93 lesen. Ich befir-
worte zwar eine Wiederholung von
Tips aus alteren Heften, aber dies-
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mal war der Abstand meiner Mei-
nung nach doch etwas gering.

So, nach all der Kritik méchte ich
Euch trotzdem ein groBes Lob aus-
sprechen und hoffe, daB die 64'er
weiterhin ein wertvoller und infor-
mativer Begleiter fir mich bleiben
kann. Torsten Trumme, Steinfeld

Stimmt, der Abstand in dem wir
&hnliche Themen erneut aufgegrif-
fen haben, war etwas kurz. Wir
bemdihen uns aber immer wieder
neue Themen aufzugreifen. Das
sieht man auch an folgender Tat-
sache: Der C 64 ist mittlerweile der
bestdokumentierte Computer der
Welt — 120 Ausgaben mit durch-
schnittlich 120 Seiten sind doch
recht beachtlich! (Die Red.)

Plus und Minus

Seit mehreren Jahren bin ich
mehr oder weniger aktiver Leser
der 64’er. Heute mdchte ich mich
zwecks einiger kritischer Hinweise
einmal melden. Ich finde das
Grundkonzept der Zeitschrift 64'er
wirklich gut, schlieBlich behandelt
Ihr so ziemlich alle Themen, die fir
einen C-64-User von Interesse
sind. Da bleibt nur noch eines zu
sagen: Bravo! Moglicherweise wa-
re es ja von Vorteil, jedem dieser
Themen prinzipiell in allen Ausga-
ben ein paar Seiten zu widmen, je
nach Angebot und Aktualitat in un-
terschiedlichem Umfang. Mit einer
derartigen Gliederung ware es
méglich, in jedem Heft allen ver-
schiedenen Leserkreisen etwas

| zu bieten: Da viele den C 64,

hauptséachlich zum Spielen benut-
zen, sollte vielleicht auch die Ru-
brik “Hallo Fans!” vergroBBert wer-
den. Ansonsten jedoch: immer wei-
ter so!

Allerdings finde ich auch fast in
jeder Ausgabe wieder Dinge, die
mir und sicher auch anderen Le-
sern miBfallen:

Da ware als erstes das Preis-
Leistungs-Verhaltnis. Um MiBver-
standnissen von vornherein vorzu-
beugen: Ich bin mir darlber im kla-
ren, daB bei der gegenwartigen
schleichenden Inflation wohl kaum
etwas billiger wird. Aber vergleicht
man einmal Preis- und Seitenzahl
der 64'er mit gangigen PC-
Zeitschriften, so falit auf, daf3 der
Preis pro Seite bei einer Ausgabe
der 64'er bedeutend hoher ist. Si-
cher bei fast jeder PC-Zeitschrift
muB3 man ca. 20-30% Werbung
abziehen, der Gehalt an informati-
ven Seiten liegt jedoch gegeniber
der 64’er dennoch fast doppelt so

| hoch. Das ist sicherlich ein Grund

dafiir, warum ein Grof3teil der Le-
ser so allergisch auf den Archime-
des-Teil reagiert hat. Hatte dieser
der 64'er als Extra beigelegen, so
daf3 dies den Anteil fir den C 64

| nicht verringert hatte, so hatten
sich sicher weniger Leser daran
| gestoBen. Das gleiche qilt fiir den

Vorschlag von Klaus Oehm (Aus-
gabe 1/94, Seite 6). PC- und Ami-
ga-Magazine gibt es wahrlich ge-
nug, da missen Beitrage dazu
nicht auch noch den Teil zum C 64,
in der einzigen zu diesem Compu-
ter existierenden Zeitschrift, verrin-
gern. Wenn jedoch die Seitenzahl
des Heftes mit dem aktuellen Teil
wachsen wirde, hatten sicher we-
niger Leser etwas gegen einen
Blick Gber den Tellerrand. Interes-
sant ist auch, daB (vor allem im
letzten Jahr) die Werbung, die mit
dem C 64 rein gar nichts zu tun hat
(z.B. Technisat, PC-Zeitschriften
etc.) immer zahireicher wird. Wei-

| terhin méchte ich Euch noch einen

Tip zu Eurem Timing geben. Abon-
nenten erhalten, wie auch in Eurer
Abo-Empfehlung zu lesen, die

64'er als erste. Das finde ich ja
auch o.k. Aber ich erhielt z.B. die
Ausgabe 1/94 am 23.12.1993, am
24.12. war das Heft noch an kei-
nem Zeitungskiosk zu finden, nicht
mal im stets brandaktuellen Pres-
seshop am Bahnhof. Wie soll ein
Leser, der sich das Heft am Kiosk
kauft (nédchste Gelegenheit nach
den Feiertagen am 27.12.) einen
EinsendeschluB3 fir das Suchspiel
(angegeben mit 27.12.) einhalten,
wenn er sich zuerst in aller Ruhe
die interessantesten Artikel durch-
lesen mochte? Das ist doch unfair!
In einem Januarheft kann man
doch nicht solche Fristen bereits
im Dezember ablaufen lassen. Si-
cher muBB die eingehende Post
noch ausgewertet werden, aber
diesem Zeitdruck kann man z.B.
entgehen, indem man Gewinner
erst zwei Ausgaben spater bekannt
gibt.

Jetzt habe ich wahrscheinlich
genug gemeckert, was nicht
heiBen soll, daB Ihr meine Kritik
unter Ulk verbuchen solit. Ich bin
der Meinung, daf3 die Zeitschrift
64'er einen groBen Anteil daran
hat, daf3 sich der kleine 8-Bit'er in
einer vom PC bestimmten Compu-
terszenerie noch immer behaupten
kann und noch lange nicht zum al-
ten Silizium gehért. Daflr gebGhrt
Euch ein dickes Lob. Aber damit
das so bleibt, sollte man die Leser
nicht unnétig verargern und sich
auch neuen Trends und Ideen
(s. Vorschlag zur Neugestaltung
der Titelseite von K. Oehm in Aus-
gabe. 1/94) nicht verschlieBen. Ich
hoffe, ich habe mit meinem Brief
einige Anregungen gegeben, wie
die Fangemeinde des C 64 auch
weiterhin fur die 64’er zu begei-
stern ist. Andreas Neef, Dresden

Andreas Neef hat recht, die Aus-
gabe 1/94 ist aus verschiedenen
Griinden leider zu spét in den Ver-
kauf gekommen. Natdrlich nehmen
auch alle bis zum 15.1.'94 einge-
gangenen Karten am Suchspiel
teil.

Was die Anzeigen in der 64'er
angeht, ein ehrliches Wort: Wir
brauchen jede Anzeige, die wir be-
kommen kénnen, denn nur da-
durch kann die 64’er ihren gegen-
wartigen Preis aberhaupt halten.
Wir kénnen dabei auch keine An-
zeigen ablehnen (dirfen wir gar
nicht), die nicht direkt etwas mit
dem C 64 zu tun haben. Von ei-
nem “Verbannen” von Anzeigen
aus dem Heft kann und darf also
keine Rede sein. (Die Red.)

| Die Redaktion behalt es sich vor, Le- |
serbriefe verkirzt wiederzugeben.
| Die in den Leserbriefen geauBerten
Meinungen miissen nicht mit der Mei-
nung der Redaktion Gbereinstimmen.
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HARDWARE

Bauanleitung

Blackout = gewult warum

Wo wirden Sie su-
chen, wenn lhr C64

beim Einschalten
plotzlich keinen Mucks
mehr macht? Be-

stimmt nicht am ex-
ternen Netzteil, denn
das geht fast nie ka-
putt. Oder vielleicht
doch? Sicherheitshal-
ber konnen Sie mit
dem Netzteilmonitor
ab sofort lhre C-64-
Versorgung kontrol-
lieren.

von Klaus Zapf

enthalt neben dem Trafo, der

die Primarspannung von 230
V auf ungefahrliche 2 x 9 V her-
untertransformiert, auch eine 5-
V-Spannungsstabilisierung. Die
muf3 bei einem angeschlossenen
C 64 immerhin bis etwa 1,7 A lie-
fern kénnen. Da der Spannungs-
regler auch ein ganzes Stick Ver-
lustleistung verbrat, wird dem
kleinen Netzteilblock ganz schon
warm (fassen Sie es nach einer
halben Stunde ununterbroche-
nem Betrieb doch mal an).

Netzteilmonitor

Nachbaudauer: 30 Minuten

D as externe Netzteil des C 64

versorgung ist meist numeriert.
Falls nicht, konnen Sie mit
einem Ohmmeter und dem
AnschluBplan bei Schalterstel-
lung auf Aus (am C 64) die
Belegung in Erfahrung bringen.

o8 F¥yp

Und wenn es einer Elektronik-
schaltung ziemlich warm wird,
kann es durchaus passieren, dai
Sie friher oder spater den Geist
aufgibt. Wenn Sie dann den C 64
einschalten, tut sich rein gar nichts.
AuBerdem sitzen im C 64 auch
Spannungsregler, die defekt sein
kénnten. Man hat lediglich die Ein-
schalt-LED, die einem anzeigt, ob
der C 64 eingeschaltet ist. Eine
sensiblere Kontrolle gibt es nicht.
Mit unserer Schaltung sehen Sie
viel eher, was Ihr Netzteil macht.
AuBerdem ist die Schaltung so ein-
fach, daf3 sie auch ein Nicht-Profi
nachbauen kann.

Fir die ganz Genaven

Die Schaltung

Wir werden direkt hinter dem
AnschluB3 des Versorgungsspan-
nungskabels eine Anzeige anbrin-
gen, die kontrolliert, ob die 5-V-
Spannung und die 9-V-Wechsel-
spannung anliegt. Die 5-V-Span-
nung lant sich recht einfach dber-
prufen:

Eine normale LED mit einem
Vorwiderstand reicht vollig aus. An-
ders sieht es bei der 9-V-Wechsel-
spannung aus. Hier muf3 man mit
einem kleinen Kunstgriff, d.h. mit
einer zweiten Diode, aus der
Wechselspannung eine Gleich-

Will man zusatzlich noch die Spannung im 12-V-Teil des C 64 Gberprifen
(nur wenn ein 7812 im Rechner ist), kann man noch eine zusatzliche
LED einbauen. Die leuchtet dann aber erst, wenn der Computer mit dem

Schalter aktiviert wird, funktioniert
also wie die Betriebsspannungsan-
zeige. Beim Einbau massen Sie ge-
nauso vorgehen wie bei den ande-
ren LEDs. Die AnschluBdrahte kom-
men diesmal aber ans Spannungs-
regler-IC.

+12V
o

+12V voa LED
Fastepannungeregler

GND
Die Schaltung fiir zusatz- An diesen IC wird die LED
liche LED-Anzeige ist fir die 12-V-Versorgung
einfach einzubauen angeschlossen
1N4148
D1
R1
560 D2 !
/ LED
2 8V Acl,
e SV ACl.
e Ll o b
= 5V |
. GND |, 53

:Rz r.'isr{/J1I

158
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Mit einigen wenigen Bauteilen 4Bt sich die Anzeige aufbauen

spannung machen. Die Vorwider-
stande muissen dabei so bemes-
sen sein, dafi ein Strom von 20 mA
méglichst nicht Gberschritten wird.

" eventuell durch die Bauanleitung
entstandene Schaden.

Der Einbau
in den “Brotkasten”

Bauen Sie zuerst den C 64 kom-
plett auseinander. Sie missen
namlich von unten an die Platine
heran und dort insgesamt vier Ka-

Stromversorgung C 64

Die Stromversorgung des C 64

bel direkt an die Versorgungs-
spannungsbuchse I6ten. Die An-
schluBbelegung der Buchse sehen
Sie in Abbildung 1.

3 R
nicht verwendet
+5 Volt
9-Volt-Wechselspannung
9-Volt-Wechselspannung

O U s -

Wenn Sie ins Gehause zwei
Locher fur die beiden LEDs ge-
bohrt haben, konnen Sie die LEDs,
die Diode und die beiden Wider-
stdnde mit den Kabeln verbinden
(s. Schaltbild). Bauen Sie den C 64
wieder zusammen. Wenn Sie jetzt
das Netzteil anschlieBen, missen
die LEDs aufleuchten. Tun sie das
nicht, haben Sie die LEDs falsch
herum angeschlossen. Dann mis-
sen Sie sie umpolen.

Der C 64 muB ganz normal wei-
terlaufen, als ob nichts geschehen
ware. Damit ist der ganze Einbau
auch schon beendet.

Stromsparen ist angesagt

Die Schaltung hat noch einen
angenehmen Nebeneffekt: Da die
LEDs bereits leuchten, wenn nur
das Netzteil angeschlossen, der
C 64 aber noch aus ist, wissen Sie,
dafi Sie den Netzstecker noch aus-
stopseln missen. Und das spart
doch noch etwas Strom.

Stuckliste
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Netzwerke

(-4-Connection

Auch im elften Jahr seiner Produktion wird
der C 64 von zahlreichen Freaks bei der Ent-
wicklung neuer Produkte nicht vergessen.
Zwei Cracks aus Minchen haben ein Netzwerk

flir den Computer-Oldtimer entwickelt.

von Jomn-Erik Burkert

— | Computer-Profis in

W der Industrie werden
| TE s bei der Meldung Gber
L

| ein Netzwerk fir meh-

rere C 64 nur mude

lacheln. Aber das wird ihnen bald

vergehen: fur die ersten Schritte

auf dem Netzwerk-Terrain ist der
C 64 namlich nun auch geeignet.

Hardware-Voraussetzungen

Um ein Netzwerk zu betreiben,
bendtigt man natdrlich mehrere
C 64 und einen Server (Kontroll-
Rechner), der alle Aktionen im
Netz kontrolliert. Bei letzterem ha-
ben die Entwickler einen Amiga

- | AtTe]:

Die Steuersprache PAS ermdglicht die Entwicklung einfacher

der Steckkarte versorgt Software
in einem Eprom den C 64 mit ei-
nem erweiterten Basic und den An-
sprechbefehlen. AuBerdem enthalt
das Netzwerk-Paket die Software
fir den Amiga, die alle Operatio-
nen far den System-Administrator
(Person, die alle Vorgange im Netz
Gberwacht) erleichtert.

Live und in Aktion

Sind alle Komponenten in aus-
geschaltetem Zustand verbunden,
kénnen die Rechner eingeschaltet
werden. Nachdem der Amiga ge-
bootet hat, Iadt man dort die Soft-
ware und schon kann's losgehen.

Jeder Netzwerk-Benutzer muf3
sich, wie bei groBen Systemen, im

Kommandos und umfangreicher Programme

Alle Bildschirme der Netzrechner kdnnen auch auf dem Amiga

betrachtet und manipuliert werden: hier der Login-Schirm

gewahlt, was nicht zuletzt dessen
hervorragenden Multitasking-Ei-
genschaften zuzuschreiben ist.
Natarlich ist der Betrieb mit nur
einem C64 am Amiga-Server auch
maglich.

Neben den Rechnern bendtigt
man Netzwerk-Module, die in den
Expansions-Port des C 64 einge-
steckt wird und via Kabel mit dem
Amiga-Server und den anderen
Computern verbunden wird. Auf

Anenaha AMMArr 1094

Netz anmelden. Das geschieht mit
ginem User-Namen und einem
PaBwort. Hat man sich richtig an-
gemeldet, hat man je nach Konfi-
guration Zugriff auf alle freigege-
benen Komponenten des System.
Auf diese Art ist es mdglich, Daten
von einem C 64 zum anderen zu
Ubertragen bzw. mit dem Server
(Amiga) zu kommunizieren. Dabei
kann auf die Laufwerke und Fest-
platte der groBen “Freundin” zuge-

Die Macher:
Mathias Kettner und
Kai Kajitan

griffen werden. Einschrankungen
sind nur durch die Eingriffe des
System-Administrators gegeben.
Ein Laufwerk fir die Netzrechner
(C 64) ist dabei nicht unbedingt
notwendig, da man, wie schon ge-
sagt, Uber die Speichermedien des
Amiga verfugen kann.

Die Hardware zum Verbinden
des C 64 mit dem Server und
dem Server und den anderen
Rechnern im Netz

den Umfang der Basic-Erweiterung
sehr gut und sorgt fir Spielspal3
im Netz mit mehreren Personen.
AuBerdem existiert ein Cross-As-
sembler auf dem Amiga zur Ent-
wicklung von Programmen auf
dem C 64.

Programme im Test

Im Netzwerk gibt's naturich eini-
ge Schranken, denn die Erweite-
rung am Expansionsport, sorgt flr
Zoff im Computer. Einfache und ein-
teilige Programme lassen sich fast
immer laden und starten. Probleme
gibt’s in jedem Falle mit Spielen, die
einen Kopierschutz haben. Extrem
empfindlich reagiert die grafische
Benutzeroberflache Geos, was ei-
gentlich schade ist, denn der Ein-
satz unter Geos ware besonders in-
teressant. Eine Anpassung (“Geos
for Workgroups”) ware nicht
schlecht. Einige Demo-Programme
werden zwar mit dem System mit-

| erriinE ]
PEichern 1
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Die Oberfliche des Servers ist sehr komplex und bietet umfang-

reiche Operationsméglichkeiten

Auf dem Amiga-Bildschirm kon-
nen alle Ein- und Ausgaben der
angeschlossenen C 64 Uberwacht
und auch beeinfluBt werden. Es ist
auch moglich, alle Signale auf an-
dere Rechner umzuleiten und so
Meldungen an alle Teilnehmer wei-
terzugeben.

Neben dem Datenaustausch,
haben die Entwickler eine Steue-
rungssprache (PAS) entwickelt, mit
der sehr einfach Automatismen
(z.B. Funktionstasten-Belegung
oder Lademenis) oder auch Pro-
gramme erstellt werden konnen.
AuBerdem existiert eine Basic-Er-
weiterung, die den Datenaustausch
zwischen den Netzwerk-Kompo-
nenten erleichtert. Ein mitgeliefer-
tes Wirtschaftsspiel demonstriert

geliefert, konnen aber den Bedarf
sicher noch nicht decken.

Was bleibt?

Das Netzwerk ist eine gute Mog-
lichkeit, in die Welt der Computer-
Connections einzusteigen. Vor al-
lem Computer-Clubs bietet das Sy-
stem neuen Spielraum fiir Arbeit in
der Gemeinschaft. Leider lauft die
meiste vorhandene Software nicht
mehr im Netz, da so etwas nie vor-
gesehen war. Neue Programme
missen also her. Die mitgelieferte
Software bietet aber genugend
Stoff fir Studien und Experimente.

Bezugsquelle und Informationen:

Mathias Kettner, Sachlinstr. 7,
81735 Mdnchen, Fax: 089/409839
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HARDWARETEST

Vier neue gunstige Bubble-Jet-Drucker
im Preisbereich um 600 Mark wollen

an den Mann gebracht werden.

Wir haben sie untereinander verglichen.

[ 3 Der anhaltende
| @GP | veriall der Preise
[ TE ST auf dem Hard-

waremarkt zieht
RS auch die der Tin-
tenstrahldrucker mit sich. Zuneh-
mend gunstiger geworden, dringen
diese Gerate in einen Bereich ein,
der bisher von den Nadeldruckern
beherrscht wurde. Wurden vor
zwei bis drei Jahren noch 600 bis
1000 Mark fir einen guten Nadel-
drucker bezahlt (was fUr einen pri-
vaten Anwender so eben noch
erschwinglich ist), bekommt man
heute zum gleichen Preis einen
qualitativ wesentlich besseren Tin-
tenspritzer, denn der ist leiser,
schneller und hat meist ein saube-
reres Druckbild. Alle Gerate verfu-
gen uber eine Centronics-Schnitt-
stelle und kénnen am C 64 mit Hil-
fe eines User-Port-Kabels bzw. ei-
nes Hardware-Interfaces ange-
schlossen werden. In der Ansteue-
rung ist der Stylus 300 am pro-
blemlosesten, weil die meisten Pro-
gramme einen Epson-Modus an-
bieten. Alle anderen Drucker sind
im wesentlichen fir den Betrieb un-
ter GEOS gedacht. Dort werden
sie als HP Deskjet angesprochen.
Im C-64-Modus und bei vielen
Textprogrammen ist mit Problemen
zu rechnen, sofern die Programme
nicht Gber einen HP-Deskjet-
Modus verfligen.

In diesem Test werden wir uns
vier Drucker genauer ansehen und
miteinander vergleichen. Alle vier
drucken mit Bubble-Jet-Technolo-
gie.

Auch der “Stylus 300", einer der
Testkandidaten, von Epson bedient
sich dieser Technologie. Bisher
hatte Epson immer die Piezo-Tech-
nik favorisiert. Als einziger Drucker
dieses Testes schafft der Stylus

300 eine Auflosung von 360 Punk-
ten pro Zoll. Ebenfalls neu ist der
“HP Desk Jet 310", der Nachfolger
des “HP Desk Jet Portable”. Er
kann auch mit den farbigen Patro-
nen der HP-Desk-Jet-Serie druk-
ken.

Die beiden letzten Testgerate
sind der “Seikosha Speed Jet 200"
und der “Citizen Pro Jet II". Sie
verwenden das bereits bekannte
Druckwerk von Olivetti, das auch
im “Fujitsu Breeze 100" und im
“NEC Jetmate 400 zu finden ist.
Beim Speed Jet 200 wurde auf ein
eigenes Gehausedesign verzichtet.
Mehr Einfallsreichtum bewies hier
Citizen, deren Drucker man das In-
nenleben erst auf den zweiten
Blick ansieht. Das Gehause wirkt
leicht aerodynamisch und hat den
automatischen Einzelblatteinzug,
der beim Seikosha abnehmbar ist,
gleich fest integriert.

Alle vier Gerate verwenden eine
parallele Schnittstelle zur Kommu-
nikation mit dem Computer. Die
Bedienung erfolgt Uber Tipptasten,
die bei allen Geraten gut erreichbar
sind. Zur Anzeige der Funktionen
dienen LEDs, die bei den Druckern
von Seikosha und Citizen mit je
zwei LEDs etwas mager ausfallen.
Alle schaffen eine Auflosung von
300 Punkten pro Zoll (oder 118
Punkten je cm fur alle Anhanger
metrischer MaBeinheiten). Ledig-
lich der Epson Stylus 300 schafit
sogar 360 dpi, was ihm leichte
Qualitatsvorteile in der Grafik ein-
bringt. In der Geschwindigkeit der
Druckausgabe liegen die Testkan-
didaten mit 22 bis 23 Sek. samt-
lich sehr gut; wiederum mit Aus-
nahme des Stylus 300, der fir den
Testbrief 32 Sek. benétigte.

. Die Druckausgabe erfolgt grund-
satzlich in schwarzer Farbe. Die

Preiswerte Tintenstrahler
Geschwindigkeitsvergleich

Deskat 610
Daskjat 310
Stylus 30

ProJat Il

SpaadUet 200

Tintenstrahldrucker

Citizen Pro Jet Il Seikosha Speed Jet 200

Citizen Pro Jet
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Boredrgastrtohon
hoch normal ijef

abcdefghijklmno
parstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNO
PORSTUVWXYZ
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HP Desk Jet 310 Epson Stylus 300

HP Desk Jet 310

Courier

CG Times
Letter Gothic
Univers

Fettschrift
Kursiv

BPurehgestrichen
hoch normal ief

abcdefghijkimno
parstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ
AQU a6i B
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Epson Stylus 300

Courier
Sans Serif
Roman
Prestige

Fettschrift
Kursiv

hoch normal tief

abcdefghijikimno
parstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ

AOU aou B

Maglichkeit zum Farbdruck besteht
nur beim HP Desk Jet 310. Hier
muB, dhnlich wie beim HP 500 C,
einfach nur die Farbpatrone aus-
getauscht werden. Die Qualitat der
Ausdrucke ist recht unterschiedlich.
Hier teilen sich die Testgerate in
zwei Gruppen. Die erste, beste-
hend aus Stylus 300 und HP Desk
Jet 310, hat jeweils vier eingebaute
Schriften. Die zweite Gruppe, der
Pro Jet Il und der Speed Jet 200
sind etwas weiter abgeschlagen:
Bei diesen ist die Druckqualitat
durch das gleiche Innenleben iden-
tisch, beide kénnen mit eingebau-
ten Schriften arbeiten. Bei den
Druckmedien konnte nur der Stylus
300 berzeugen. Er schluckt Pa-
pier, Umschlage, Etiketten und Fo-
lien. Beim HP Desk Jet 310 muB
nur auf das Bedrucken von Um-

300 verfugt Uber einen Speicher
von 24 KByte, der Desk Jet 310
hat 48 KByte. Beide kénnen leider
nicht erweitert werden. Der Pro Jet
Il und der Speed Jet 200 haben
bereits den relativ groBen Speicher
von 128 KByte eingebaut und sind
beide auf 384 KByte erweiterbar.
Sie bieten auch die Mdglichkeit,
nicht den ganzen Druckkopf aus-
zutauschen, sondern nur die leere
Tintenpatrone bis zu sechsmal zu
wechseln, was sich natirlich in den
Druckkosten niederschlagt. Als Zu-
behor werden bei allen Druckern
Handbuch, Tintenpatrone, Treiber-
disketten und Netzkabel bzw. Netz-
teil mitgeliefert. Beim Speed Jet
200 und Desk Jet 310 ist jeweils
der abnehmbare Einzelblatteinzug
im Preis enthalten. Schon ist auch,
danB der Desk Jet 310 ohne diesen

. Preiswerte Tintenstrahler

Preisvergleich

-88888028 8
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schlagen verzichtet werden. Der
Pro Jet Il und der Speed Jet 200
verweigern beide Etiketten und Fo-
lien. Die Zufihrung der Druckme-
dien erfolgt bei allen Geraten so-
wohl automatisch als auch manu-
ell. Erweiterungskarten sind fur alle
Gerate auBer den Stylus 300 zu
haben. Die anderen Drucker ver-
fligen dafir Gber jeweils einen Kar-
tenschacht, in den Font- und RAM-
Karten eingesteckt werden konnen.
Beim Pro Jet Il und dem Speed Jet
200 konnen hier auch Karten fir
weitere Emulationen aufgenom-
men werden.

Bei der Ausgabe von Grafiken
machen sich wieder einige Unter-
schiede bemerkbar. Hier vollzieht
sich die gleiche Gruppenteilung wie
schon beim Text: Der Desk Jet 310
und der Stylus 300 dominieren das
Feld mit glatten Kanten und guten
Graustufen, wahrend der Speed
Jet 200 und der Pro Jet Il etwas
grobere Graustufen und eine leich-
te Zeilenrasterung zeigen. Dies ist
bei beiden wieder identisch.

Der Stylus 300 ist zu seinem
Bruder, dem Modell 800 und wei-
teren Epson LQ Modellen kompa-
tibel, alle anderen konnen als
Drucker der HP-Desk-Jet-Familie
angesprochen werden. Der Stylus

Einzelblatteinzug wieder gut als
portabler Drucker eingesetzt wer-
den kann. Dabei werden, wie
schon beim Vorganger, die stan-
dardmaBigen Akkus aus einer Vi-
deokamera eingesetzt. Noch ein-
mal hervorzuheben ist bei diesem
Gerat die einfache Umristmaglich-
keit auf Farbdruck.

Zweimal Spitze

Der HP Deskjet 310 ist auch
portabel einsetzbar. Er erreicht
sehr gute Qualitat und schwingt
sich damit an die Spitze dieses
Tests auf. Dort trifft er den Stylus
300 von Epson. Dieser ist als
Schreibtischdrucker gut geeignet
und aufgrund hoher Kompatibilitat
zur Druckerfamilie von Epson si-
cher auch universell einsetzbar.
Schrift- und Grafikfahigkeiten sind
ebenfalls ausgezeichnet.

Seikoshas Speed Jet 200 kann
zwar nicht unabhangig vom Strom-
netz betrieben werden, ist aber ohne
den abnehmbaren Einzelblatteinzug
gut zu transportieren, was beim Pro
Jet nicht mehr so leicht ist. Dafur
sieht der Pro Jet besser aus und ist
leichter zu bedienen. Leider ist bei
beiden das Druckbild nicht ganz so
qut wie bei HP und Epson.
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An der Spitze ist
Platz fur zwei, namlich
den Stylus 300 und
den HP DJ 310. Fir
uns missen sich die-
se beiden den Platz
teilen.

Dieser Test hat wie-
der gezeigt, dafi sich
die  Marktfhrer das
Zepter nicht so einfach
aus der Hand nehmen
lassen: HP, Canon
und Epson sind Tech-
nologietrager bei der
Tintenstrahltechnik.
Zwar hat Epson dies-
mal die Technik der
Konkurrenz gebraucht,
aber diese Epson-
typisch perfektioniert.
Beobachtet man aber
den Markt, dann sieht
man, daR HP z.B. sei-
nen DJ 310 zu einem
derart glnstigen Preis
auf den Markt wirft,
daf3 die Konkurrenz
ohne eigene Tinten-
strahler mit den Ohren
schlackert bzw. wohl
bald das Handtuch

wirf.
Zukunft

Wie die Zukunft der
Drucker am C64 aus-
sehen wird, zeichnet
sich heute schon ab.
Einerseits wird es
praktisch keine Gera-
te mehr geben, die
sich ohne Interface
anschlieBen lassen.
Andererseits  kann
man mit Interface
praktisch jeden Druk-
ker mit Centronics-
Schnittstelle verwen-
den. Dabei solite man
natirlich auf den Be-
fehlsvorrat achten.

Schon in diesem
Test ist nur einer von
vier Druckern ganz
universell einsetzbar.
Bei den Druckern mit
HP-Emulation muBR
man sich immer mit
Einschrankungen ab-
finden. Fir C-64-Be-
nutzer sicher keine
positive Entwicklung.

Wermer Schwellinger/aw

Technische Daten Bubble-Jet-Drucker

Schon div ntaw
A ek

Hawe *
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Die Idee unseres Pro-
gramms des Monats
hat schon einige Jah-
re auf dem Buckel.
Aber in neuem Outfit
und vielen Gegnern
geht’s allein oder zu
zweit in zahlreiche La-
byrinthe voller Gefah-
ren. Reaktion und
schneller Daumen am
Feuerbutton sind ge-
fragt!

von Hannes Sommer

abbelnde kleine Monster
Wmachen die Irrgarten bei

“Crossfire” unsicher. Der
Spieler muB in einem kleinen Sa-
telliten in dieser Landschaft versu-
chen zu tberleben. Die kieinen flin-
ken Gegner verstecken sich hinter

den Mauerblocken, kommen in
verwirrenden Intervallen hinter die-
sen hervor und nehmen die Spiel-
figur unter Beschuf3. Nur dann hat
auch der Spieler die Chance, die
kleinen Bosewichte mit der eige-
nen Waffe unter BeschuBB zu neh-
men.

creatures score-tadle:

*......10 poYnts

$....20 coint
$ .. ....30povnts
P .. .50 poynt:

® ... ..500vnts
.. ...60 poYnts
3. .....70 vornts
i2%)....80 pornts

Die Monster werden in hohreren Spielstufen “wiedergeboren” und

machen dem Spieler das Leben schwer

34
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Die Extras erleichtern das Uberleben in der Actionzone.
V.o.n.u.: Score-Bonus, Munition, Bombe,

Schutzschild und Extra-Live

Dazu wird der Feuerknopf
des Sticks gedriickt
und der Joystick in
SchuBrichtung be-
wegt. Achtet er, bei
seinem Rundgang
durch die Gange,
nicht auf die Gegner,
gerat er schnell ins
Kreuzfeuer und eines der
wertvollen Leben ist dahin.

Die auBBeren Gange sind fiir den
Spieler tabu und im Spielverlauf
werden die Gegner immer frecher
und verlassen die Seitengange.
Sie nehmen Witterung auf und den
Satelliten des Spielers unter Be-
schuB.

In unterschiedlichen Abstanden
tauchen im Wirrwarr der Gange
Extras auf, die beim Aufsammeln

--.--.-.--..exm Sl:’

neue Munition, Extra-
Leben, SchuBschilde oder
Bomben bescheren. Letztere
werden durch den Druck auf den
Feuerbutton und einen “Rundum-
schlag” mit dem Steuerhebel akti-
viert und sind ebenso wie die Le-
ben limitiert.

Oft passiert es aber, da3 man
auf die Boni schielt und die Gegner
vergiBt ...

Weiter so, nur noch 7 ‘$321izr), aber Sie sind auf dermi richtfgen-WeQ. "
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aktivieren, muB3 der Feuerbutton
des Joysticks in Port 1 aktiviert
werden.

Die beiden Partner konnen sich
zwar nicht gegenseitig abschief3en,
aber eine Kollision zwischen bei-
den Satelliten sollte unbedingt ver-
mieden werden, sonst sind gleich
beide Leben auf einmal futsch.

Geht einer der beiden Spieler
hops, geht's fir den anderen, bis
er seinen Satelliten verliert, weiter
mit dem Abenteuer im Labyrinth
der 66t Wabbelmonster.

In jedem Falle ist viel Hektik am
Bildschirm vorprogrammiert, denn
auch Spielespezialisten werden
spatestens nach der vierten Runde
ins Schwitzen kommen ...

W: ONSNRO

°
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tion vom Spieler fordert.
Wer den Gegnern nicht al-
leine ans Gewabbel will, kann .

die Aktion auch mit einem Partner
starten, der seine Figur mit einem
Joystick in Port 1 steuert.

Level geldst, verandert sich der
Spielhintergrund und die Monster-
chen werden prompt noch gemei-
ner. Hat man einen abgeschossen,
taucht dafir ein andersfarbiger auf.
Mit steigender Level-Zahl wieder-
holt sich der Vorgang immer wie-
der, was in hoheren Spielstufen
doppelte Konzentration und Reak-

Ausgabe 3/Marz 1994

Um den Zwei-Spieler-Mode zu

kommen, wird das S'*- el mit:
LOAD” + CROSSFIRE! + *,8,1
geladen. Nach dem Entpacken er-
sche er Titelscreen, der mit dem
Feuerbutton verlassen wird. Den
Satelliten steuert man mit dem Joy-
stick in Port 2 bzw. 1. Um die Geg-
ner unter BeschuB zu nehmen,
driickt man den Feuerknopf und
dreht den Steuerhebel des Sticks
einmal um die eigene Achse. Hat
man den Schutzschild (s. Bild), ki
man problemios die Gegner ram-
men und so vemichten.

Da ‘Crosshre ca.170 Blocks auf Dlskettn umfaft, ist es zu lang, um es im Heft
Deshalb en Sie das Spiel nur auf der Programmservice-Diskette
-Dienst von kt & Technik.

AR
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Der C 64 und die PCs
— zwel unterschied-
liche Welten. Daten
auszutauschen war
bisher schwierig. Der
“Big Blue Reader”
kann PC-Disketten auf
dem C64 |lesen,
schreiben und aus-
werten - verspricht
der Hersteller. Unser

Testbericht verrat,
was tatsachlich da-

hintersteckt.

von Nikolaus M. Heusler

— Es sind nun mal Ap-
| fel und Birnen, die
TEST bei der Arbeit mit
I | dem C 64 und ei-
—___ nem PC entstehen:
Es ist nicht moglich, mit dem PC
Disketten zu verarbeiten, die ein
C-64-System geschrieben hat. Und
umgekehrt funktionierte es bisher
auch nicht. Mit dem “Big Blue Rea-
der”, einem besonderen Kopier-
programm, soll das anders werden.
Damit keine MiBverstandnisse auf-
kommen: Der Reader ist ein reines
C-64-Programm, keine Software
fur den PC. Bedingung ist aller-
dings ein Laufwerk vom Typ 1571
oder 1581, oder ein CMD-Lauf-
werk.
Der Big Blue Reader ist fir den
C 64 und den C 128 erhaltlich. Bei-
de bieten in etwa dieselben Funk-
tionen, daher beschranken wir uns
im weiteren auf die Beschreibung
der Version fur den C 64. Das Pro-
gramm wird von der Ruckseite der
nicht kopiergeschiitzten Diskette
geladen. Der eingebaute Schnell-
Lader ist offenbar ziemlich anfallig
gegen Hardware-Erweiterungen,
aufgeristete Betriebssysteme mis-
sen abgeschaltet werden. Nach
kurzer Zeit befindet man sich im
Hauptmendu (Bild). Hier lassen sich
Disketten lesen, gelesene Dateien
kopieren und drucken oder Disket-
tenbefehle senden. Die grundséatz-
liche Vorgehensweise, um ein File
von einem Computer zum anderen
zu Ubertragen, ist eigentlich ganz
einfach: Soll beispielsweise ein
PC-Text ins C-64-Format uber-
nommen werden, liest man
zunachst das Inhaltsverzeichnis
der Diskette. Bei der entsprechen-
den Abfrage teilt man dem Pro-
gramm mit, daB3 es sich um eine
PC-Floppy handelt. Aus der Anzei-
ge aller vorhandenen Dateien wer-
den dann die herausgepickt, die
Ubernommen werden sollen. Der
C 64 liest diese Files in seinen
Speicher und schreibt sie auf eine
andere Magnetscheibe zurtick. Zu
allen diesen Aktionen ist kein PC
notwendig — der C 64 mit dem Pro-
gramm und einer 1571 genugt.

36 FNgp

Big Blue Reader
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Das libersichtliche Hauptmenii des Big Blue Readers

Programm
mit kleinen Fehlern

So einfach klingt das in der
Theorie. Die Praxis allerdings sieht
ein wenig anders aus. In unserem
Test akzeptierte der Reader leider
bei weitem nicht alle PC-Disketten.
Scheinbar véllig unabhangig vom
Format und Hersteller der Diskette,
wies das Programm einige Disket-
ten, die auf dem PC einwandfrei
lesbar sind, zurick. Die meisten
Floppies lieBen sich immerhin le-
sen. Die Ubertragung vom PC zum
C 64 klappte dann im allgemeinen
auch einwandfrei. Die erzeugten
SEQ-Dateien koénnen auf dem C
64 weiterverarbeitet werden. Auf
Wunsch |aBt sich der Filetyp auch
in PRG oder USR andern. Als wir
allerdings versehentlich Daten im

Big Blue Reader deutsch

Seit kurzem ist das Programm auch
mit deutschsprachigem Handbuch
erhaltlich, eine Initiative einer Regio-
nalgruppe des Geos-User-Clubs.
Diese (vom Hersteller Sogwap Soft-
ware lizenzierte) Version kostet 50
Mark. Informationen von: GUC Re-
gio Gruppe 34, Elgershauser Str.
58, 34225 Baunatal GroBenritte.

C-64-Format auf eine MS-DOS-
Diskette schreiben wollten, fand
das Programm nichts Schlimmes
dabei und fiihrte den Auftrag brav
aus. Die Floppy muBte hinterher
neu formatiert werden, sie war auf
keinem der beiden Rechner mehr
vernunftig lesbar.

Umgekehrt sieht es leider nicht
rosig aus: Es gelang in unserem
Test mit der 1571 kein einziges
Mal, ein C-64-File auf eine PC-Dis-
kette zu kopieren. Mal gelang der

Vorgang ohne Probleme, der PC
konnte auf “seiner” Diskette aller-
dings keine Datei dieses Namens
finden. Statt dessen wurde ein File
mit vollig unsinnigem Namen ein-
gerichtet. Ein anderes Mal wurde
nicht nur keine neue MS-DOS-Da-
tei angelegt, sondern es wurden

pieren geht schneller, der Modus
Commodore nach PC ist auch mit
1571 fehlerfrei. Sie kdnnen auch auf
CP/M-Formate kopieren, zusatzlich
findet sich ein “Diskcopy” fir GCR-
und DOS-Disketten. Fir 128er-User
ist die Anschaffung uneingeschrankt
zu empfehlen.

sogar andere Files beeintrachtigt.
Solcherlei Probleme (an deren Be-
seitigung laut Hersteller gearbeitet
wird) treten jedoch nur bei 1571-
Laufwerken auf.

Der Big Blue Reader unterstutzt
Laufwerke vom Typ 1571, 1581
sowie die CMD-Drives FD 2000
und FD 4000 und RAM-Erweite-
rungen bis 2 MByte (1764-kompa-
tibel). Welche Gerate angeschlos-
sen sind, erkennt das Programm
automatisch und zuverlassig. Der
Anwender muB8 nur darauf ach-
ten, den Geraten unterschiedliche
Nummermn zu geben.

Und wie sieht es mit HD-Disket-
ten aus? 3'/.-Zoll-Disketten lassen
sich im MS-DOS-Format bis auf
1,4 MByte formatieren. Dieses For-
mat wird nur von der FD 4000 ge-
lesen. Die 1571 verkraftet maximal
360 KByte. Der Versuch, hier eine
1,2-MByte-Diskette (High Density,
5'/, Zoll) zu lesen, wird mit der
Standard-Fehlermeldung bestraft.

Von den kleinen Macken abge-
sehen, erkennt der Reader Fehl-
bedienungen recht zuverlassig. Al-
lerdings verschwindet die Meldung,
daB eine C-64-Diskette nicht gele-
sen werden konnte, sofort nach
ihrem Erscheinen wieder. Falls
man versucht, ein ausgeschaltetes
Laufwerk anzusprechen, stirzt das
Kopierprogramm gar mit einem
lapidaren I/O ERROR #5 ab.

Das englische Benutzerhand-
buch zum Programm hat fast 30
Seiten und beschreibt alle Funktio-
nen klar verstandlich. Die Bedie-
nung erfolgt allerdings auch weit-
gehend selbsterklarend. Der An-
wender wird bequem durch Menus
gefuhrt. Daf3 der Kopiervorgang
der ausgewahlten Dateien mit der
Taste <Pfeil nach oben> eingeleitet
wird, ist vielleicht etwas gewoh-
nungsbediirftig, stort aber nicht.

Unterm Strich

Hinter dem Big Blue Reader
steckt zweifelsohne eine sehr in-
teressante Idee, die offenbar nur
in einigen Details noch nicht aus-
gereift ist. Flr den doch recht stol-
zen Preis von 75 Mark darf man
eigentlich erwarten, daB3 das Pro-
gramm ohne Fehler arbeitet. Das
Kopieren von PC-Dateien in das
C-64-Format klappt recht zuverlas-
sig. Der umgekehrte Weg ist aller-
dings nur mit der 1581 ohne weite-
res moglich. Das Programm ist da-
her im Augenblick eigentlich eher
far den eine Uberlegung wert, der
oft PC-Files mit dem C 64 weiter-
verarbeitet oder ein 1581-Laufwerk
besitzt. (ma)

64'er-Wertung
Big Blue Reader V4.1

Kopierprogramm), das auf dem
C 64/C 128 Commodore- und PC-
Disketten (MS-DOS) verarbeitet.

— selbsterklarende Men(fthrung

— Unterstiitzung von 1571, 1581 und
CMD-Laufwerken

- HD-Disketten 3,5 Zoll mit FD 4000

— Programm nicht kopiergeschitzt

— Druckfunktion

— Kopierung von C 64 zum PC
2.T. gestort

— Programmfehler

— relativ hoher Preis

- nicht ausreichend sicher gegen
Bedienungsfehler

Bezugsquelle: CMD Direkt, Post-
fach 58, A-6410 Telfs, Osterreich,
Tel. (0043) 5262-66080

Preis: 75 Mark
Testkonfiguration: C 128, 1571,
1581, FD-4000, RAM-Erweiterung
1764 (1 MByte)

Funktionen:
Bedienung:
Dokumentation:
Preis/Leistung:

+++
+
+
+
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SHAREWARE

Nicht alles, was
umsonst ist, mufl3
deswegen schlecht
sein: Die Neuheiten
auf dem C-64-Share-
waremarkt sind nicht
von schlechten ElI-
tern.

von Matthias Matting

A uf den “gréBeren” Computern

hat sie sich schon als geach-

tete Softwaregattung etabliert,
auf dem C 64 wurde ihr lange (und
z.T. begriindet) mangelnde Qua-
litat nachgesagt — die “FD-Soft-
ware”. “FD" steht hierbei flr “freely
distributable”, also frei kopierbar.
Vielen wird der Begriff “Public Do-
main” bekannter vorkommen, doch
dieser ist nur den Programmen zu-
zuordnen, an denen die Program-
mierer samtliche Rechte aufgege-
ben haben. Die Bezeichnung
stammt aus den USA: Software,
die mit Hilfe staatlicher Gelder ge-
schaffen wurde (z.B. an Univer-
sitaten), gehort dort auch der All-
gemeinheit. Bei Free- und Share-
ware verhalt es sich anders: Der
Programmierer erlaubt lediglich die
Weitergabe, behalt sich aber alle
Rechte vor und verlangt (bei
Shareware) bei regelmafiger Nut-
2ung ecine Geblihr.

SCORE: 000000 “Fr—
FUEL :

Digitale Unterhaltung

Ein gewissermafien internatio-
nales Projekt lauft bereits seit
einem halben Jahr unter der Be-
zeichnung “Digital Talk™. Der Digital
Talk (kurz DT) ist zunéachst einmal
ein Diskettenmagazin, eine C-64-
Zeitschrift auf Diskette. Die “Ma-
cher” des Ganzen sitzen in Oster-
reich (Textredaktion), der Schweiz
(Programmcode fir das Magazin)
und Deutschland. Der DT hat mit
den Ublichen Szene-Mags nicht
viel zu tun, einerseits wird er kom-
plett in Deutsch verfaBt, anderer-

38 F:¥yp

Neue C-64-Shareware

DI9QITULl-TUIK AuUsSoahe IV

Hallo und willkonanen !
News ous aller HelT

Der Diamantensammler
kehrt zuriick

“Rockford-FD" dirfte aufmerksa-
men “64’er’-Lesern ein Begriff sein,
denn wir berichteten bereits tber
diese FD-Reihe des Boulder-Dash-
Forever-Fan-Clubs. Inzwischen
sind neun Ausgaben erschienen,
|  wobei die Ausgaben 4, 6 und 7 so-
|  gar je zwei Disketten groB3 sind.
| Eines der Highlights von Rock-

olesTs To ford-FD 7 ist “BoDaCK", das Boul-
Progrann Ierer-Ecke der-Dash-Construction-Kit. Wer
PG LN T = MR den Klassiker “Boulder Dash 2” be-
KleInanze 1och sitzt (gibt's fur 9,80 Mark zu kau-
CossputerweltT - Inside fen, s. die DOppelseliE Werbung im

Aussernalk der Comsputerwelt

seits wendet er sich an alle C-64-
User vom Anfanger bis zum Profi.

Alle Beteiligten arbeiten nur
“zum Spaf3” an der Diskettenzeit-
schrift, ein “Verdienst” ist nicht be-
absichtigt. Wer sich mit irgendwel-
chen Beitragen beteiligt, bekommt

die folgende Ausgabe in der Re-
gel kostenlos, wer sich nicht betei-
ligt, bezahlt zehn Mark fir drei Aus-
gaben, damit sind Porto und Dis-
ketten abgegolten. Da die Diskette
Freeware ist, ist sie auch einfach
uber Freunde oder den néchsten
PD-Héndler zu bekommen. Er-
ganzt wird das Magazin von meh-
reren Freeware-Programmen, so-
wohl Spielen als auch Anwendun-
gen. Auf der Digital-Talk-Diskette
4 finden sich z.B. das Shoot-em-
up “Zoggon” und ein Italienisch-
Lernprogramm, beides Freeware.

Wer jetzt 4 ‘Sajizn vorgrelf '

Bewegen m1T F 1l und F3,

64'er-Magazin), der kann sich mit
BoDaCK beliebig viele komfortable
neue Level kreieren. Dabei kdnnen
alle Hohlenelemente, also auch
Schleimwande, Glihwirmchen
usw. verwendet werden. BoDaCK
ist Shareware. Die neu geschaffe-

BETURN =zum Hanlen .

X9I HRE LIAHLEEE

Ein paar Italienisch-Vokabeln fiir den Urlaub, Grammatik fehit auch
nicht: Freeware von M. Leutz
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Das Rockford-Magazin wird noch mit dem Editor von Digital
Marketing produziert
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nen Héhlen sind zu denen des Ori-
ginal-Construction-Kits vom Boul-
der-Dash-Erfinder Peter Liepa nicht
kompatibel, aber auch das ist kein
Problem, den letzteres ist ebenfalls

Rockford. Alles in allem ist die
Rockford-Serie wohl vor allem far
Spielefreaks eine Fundgrube, z.B.
sind auf Nr. 2 eine hervorragende
Sokoban-Variante, auf Nr. 3 eine

“Boah ey” heiBt es bei Manta IV,
einer nicht ganz ernstgemeinten
Mantafahrer-Simulation. Bei “Pelo-

SHAREWARE

MByte groBen Partitionen noch
Uberblick und sucht bestimmte Fi-
les, “CMD-Native” 1aBt Sie einen
naheren Blick auf die BAM
der “native partitions” von

CMD-Geraten werfen.

Ganze “Heerscharen’
neuer Geos-Software wie
“Menuchase” (Spiel), “Geo-
Morph”, “GeoPlotter” usw.
erwarten ihren eigenen Arti-
kel.

Fir den C 128 erreichten
uns Programme wie “Basic
IRQ 128" (lanst Programme
im Interrupt ablaufen), “Unix
3.0" (eine Unix-Oberflache),
Ace128 (eine Unix-ahnliche
Shell), Canvas 128 (ein Mal-
programm) und noch viele
andere. Auch diese werden wir in
folgenden Heften des 64'er-Maga-
zins naher vorstellen.

e et vorgestalte 7 -/

Flipper-Simulation und auf Nr. 5 ein
Pokerspiel enthalten.

wieder (fiir 19,80 Mark) erhaltlich.
Natarlich gibt's auf den Rock-
ford-Ausgaben immer viel “Stoff”
fur Boulder-Dash-Fans. Besonders
gefiel uns z.B. von Ausgabe 4 der
“Sensemann Dash”, eine skurrile
Variante mit Sensen statt Diaman-
ten und einem Kraken (?) als

Fiir jeden etwas

Weitere News aus der “frei
kopierbaren” Softwarewelt kénnen
wir nur in Stichworten aufzahlen.

Ein MuB fiir Boulder- Dash Fans:
Mit "BoDaCK" entstehen neue Levels

ton” von Peter Diehm kdnnen Sie
Ihr Gliick als Manager und Trainer
der Telekom-Mannschaft bei der
Tour de France versuchen. Das
Spiel wurde sogar von der Tele-
kom autorisiert ...

“The Gamekillers Disk” ist eine
Sammlung von Cheats, Tips und
Tricks fur kommerzielle Spiele. Er-
schienen sind inzwischen drei Aus-
gaben. Herausgeber — wer kdnnte
es anders sein — sind die legen-
daren “Gamekillers”.

Aus den USA kommen ein paar
kleinere Utilities flr Besitzer von
CMD-Geraten: “Scormfind” ver-
schafft lnnen auch bei mehrere

bem (suaha Anzaagemeﬂ! Kataloga'
meist kostenlos) zu bekommen.
Digital Talk: Johannes Rinderer,
Eckweg 20, A-6410 Telfs
Rockford-FD: Alexander Langer,
Amselweg 1, 85293 Reichertshau-
sen

"Sensemann Dash" — warum nicht mal Sensen statt Felsen ...
Ansonsten ist das Spielprinzip jedoch erhalten geblieben.
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PROGRAMME

—

Sprite-Grabber

Drei Multicolor-Formate und Standard-Hires-
Screens werden von unserem Utility untersttitzt.
Die Grafik kann man wie einen Kuchen zerséa-
beln und Bildausschnitte als Sprites speichern!

von Michael Strelecki

die jeder kennt: Koala Painter, Paint Magic und Amica Paint.

“Sprite-Grabber” erkennt solche Formate und verwandelt be-
liebige Bildbereiche in Sprites.

Nach dem Start mit RUN erscheint das Hauptmend, in dem
man das gewunschte Grafik-Modell einstellt (Zifferntasten 1 bis 4).
Dann taucht ein Untermeni auf, das pro gewahltem Format drei
Optionen enthalt:

— <1>: Sprite-Konverter,
— <2>: Directory,

Fﬁr den C 64 gibt's drei professionelle Multicolor-Malprogramme,

Der “Sprite-Grabber” verarbeitet drei beliebte Multicolorgrafik-Programme

— <3>: Befehl senden.

Driickt man <1>, fragt das Utility nach
dem Dateinamen der zu ladenden Gra-
fik. Mit Paint-Magic gibt's keine Proble-
me: Das Malprogramm verwendet keine
File-Namen-Anhangsel. Anders dage-
gen Koala-Painter: Man darf nur den
markanten Buchstaben oder die Zahl
hinter dem Préafix “?pic” bzw. “Apic” an-
geben, z.B. “1" oder “a” — am besten
schlieBt man mit dem Joker <*> ab. Ami-
ca-Paint-Grafiken beginnen stets mit der
Markierung “[B]” — dieses Prafix ist wegzulassen.

Nach dem Laden wird das Bild in drei Farben konvertiert
(= Graustufen), das Ursprungsformat aber beibehalten. Obwonhl
man auf dem Screen nur Grauténe sieht, werden die echten Wer-
te intern gespeichert.

Auf dem Editor-Bildschirm tauchen zwei Cursor-Sprites auf: zur
Auswahl des Grafikausschnitts links oben (a8t sich nur mit den
Cursor-Tasten bewegen) und zur Ubernahme des gewiinschten
Grafiksegments als Sprite-Muster im unteren Bildschirmrahmen.
Mit der Plus-Taste <+> macht man das untere Sprite-Feld wieder
frei, um dort das nachste Sprite-Muster abzulegen (per Minus-Ta-
ste <-> blattert man zurlick, maximal sechs Sprite-Muster auf ein-
mal werden gezeigt). 192 Sprites lassen sich definieren, pro Hi-
res-Screen kann man maximal 117 verschiedene Sprite-Muster
“grabben”, da sich der Auswahl-Cursor stets um den eigenen Um-
fang (24 x 21 Pixel), insgesamt also 13mal horizontal und neun-
mal vertikal bewegen IaBt. Beriicksichtigen Sie, daB sich die zu
bearbeitende Bitmap damit auf 312 x 189 Pixel beschrankt.

Per Taste <I> kann man das aktuelle Sprite-Muster im unteren
Screen-Rahmen invertieren. Hat man gentgend Grafikbriefmar-
ken aus der Bitmap gefiltert, geht's mit <SPACE> ins Speicher-
Menu: Nach Angabe eines beliebigen File-Namens werden alle
bislang extrahierten Muster in einer Gesamtdatei auf Disk ge-
sichert. Die Ladeadresse solcher Sprite-Muster-Files liegt bei
$4000 (16384). Wer aufs Speichern verzichten will, driickt bei der
Frage nach dem Dateinamen einfach <RETURN>. Der Sprite-
Speicher wird geldscht. (bl)

Michael Strelecki,
Dortmund
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Jede Menge Effizienz, dazu minimaler Aufwand
beim Abtippen: an diese 2-KByter-Tradition haben
wir uns gehalten — auch in dieser Ausgabe: Vor al-
lem Assembler-Programmierer, die mit “Giga-Ass”
arbeiten, kommen heute voll auf ihre Kosten!

bler kann eigentlich jeder Maschinensprache-Programme ent-

werfen und die Quell-Texte in funktionstlichtige Objekt-Files
verwandeln. Aber: wo Licht ist, gibt's auch Schatten. Umso er-
freulicher, daf3 sich so mancher Freak nicht mit Unzulénglichkei-
ten abfindet (kein C-64-Assembler ist perfekt), sondern hinsetzt
und optimale Losungen entwirft. Christian Thrum hat beispiels-
weise den spartanischen Quelltext-Editor des beliebten Giga-Ass
auf Vordermann gebracht! Programmieren in Maschinensprache
wird damit zum Vergnugen.

Fast so einfach wie Basic — mit einem leistungsfahigen Assem-

1. Platz: Giga-Scroll-Editor BE

Unbestritten — Giga-Ass ist einer der besten und komfortabel-
sten Makro-Assembler fir den C 64. Dennoch gibt's eine
Schwachstelle, iber die sich schon so mancher schwarz geargert
hat: Das Programm verwendet zur Quelltext-Eingabe den norma-
len Editor des Basic 2.0 — mit allen negativen Aspekten. So lassen
sich z.B. Listingszeilen, die Gber den oberen oder unteren Bild-
schirmrand gescrollt sind, nur nach erneuter LIST-Anweisung wie-
der auf den Screen zurlickholen (man kann also lediglich die ak-
tuellen Zeilen auf dem Bildschirm editieren) — vorhergehende oder
nachfolgende Quellcode-Abschnitte werden nur nach umstandli-
cher und exakter Angabe der Zeilennummern wieder zuganglich.
Davon ganz zu schweigen: jede direkte Befehlseingabe birgt die
Gefahr in sich, daB man sich vertippt — und die gesamte Anwei-
sung wiederholen muf3.

Unser Listing “Giga-Scrolledit2” pappelt den Assembler und er-
weitert ihn um komfortable Editierfunktionen: beliebiges Scrollen
des gesamten Source-Codes und zusatzlich belegte Funk-
tionstasten. AuBerdem beseitigt das Patch-Programm ganz
nebenbei noch ein paar kleine Fehler in Giga-Ass — zwar keine
gravierenden, die wichtige Programmfunktionen stéren wirden,
aber Ordnung sollte schon sein...

Nach Eingabe des MSE-V2.1-Listings speichern Sie es auf Disk
und laden es anschlieBend mit:

TN ATTTRTTO
OAD *GIGA-SCROLLEDITZ ,\J,__

Dann holt man den Assembler in den Speicher (Achtung: er ist
absolut zu laden):
LOAD *GIGA-ASS”,8,1

Achtung: noch nicht starten! Zuerst gibt man NEW ein (das ist
wichtig, sonst kommt die Meldung “Out of Memory”!). Dann ist das
Patch-Programm an der Reihe: Es wird mit SYS 31488 initialisiert
und beginnt seine unsichtbare Arbeit im C-64-RAM. In Sekun-
denschnelle erscheint in der obersten Bildschirmzeile die bereits
fertige Eingabefolge:
SAVE “GIGA-ASS +SEDIT”,8

Nach Tipp auf <RETUHN> wird die geanderte Version des As-
sembler-Programms auf Diskette verewigt. AnschlieBend kdnnen
Sie's gleich ausprobieren: Nach der Anweisung SYS 64738
(oder per Reset-Knopf) wird die neue Fassung aktiviert und bringt
eine neue Einschaltmeldung (mit zusatzlichem Copyright-Ver-
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Giga-Scrolledit2: endlich professionelle Editor-Funktionen fiir
Giga-Ass-Source-Codes!

merk). AuBerdem hat sich der freie RAM-Speicher flr Quelltexte
um 1120 Speicherzellen auf 29599 Byte (= 28 KByte) reduziert
(damit kann man leben). Das gepatchte “Giga-Ass” belegt nun
allerdings 37 Blocks auf Diskette (vorher waren's nur 33!).

Wenn Sie jetzt Assembler-Quelitext eingeben (oder einen ferti-
gen von Disk laden), kénnen Sie die neuen Tastaturfunktionen
des Editors ausprobieren:

— <F1>: rlickwarts scrollen. Bedingung: in der obersten Bild-
schirmzeile links muB3 eine Zeilennummer stehen.

— <F3>: Cursor springt zum Label-Tabulator (sechste Bildschirm-
spalte),

— <F5>: ... zum Mnemonik-Tabulator (Spalte 16),

— <F7>: vorwarts scrollen (in der untersten Screen-Zeile links muB3
der Computer ebenfalls eine Zeilennummer finden!).

Auf die Original-Funktionstastenbelegung von Giga-Ass muf3
man dennoch nicht verzichten (z.B. leitet <F3> die Assemblierung
ein, oder man aktiviert per <F5> das Laden eines Quelltextes); al-
lerdings geht das ab sofort nur dann, wenn man gleichzeitig die
CTRL-Taste drickt!

— <CTRL CRSR aufwarts/abwarts>: Cursor am unteren linken
Bildschirmrand positionieren,

— <CTRL CRSR links/rechts>: ...
ecke,

— <CTRL G> (Get): links oben erscheint die groBte, rechts unten
die kleinste Zeilennummer des Source-Codes. Jetzt kann man per
<F1> bzw. <F7> ungeniert mit der Scroll-Aktion beginnen.

— <CTRL R> (Rebuild): Original-Screen wiederherstellen. Das ist
eine komfortable UNDO-Funktion: Hat man beim Editieren ir-
gendwelche Zeilen verhunzt, IaBt sich deren anfangliches Ausse-
hen wieder auf den Bildschirm zurlickholen. Qder: Sie mochten
den Quell-Code ab Zeile 1000 betrachten — dann I6scht man den
Bildschirm, tragt links oben “1000” ein und driickt <CTRL R>.
Wenn'’s die verlangte Zeilennummer nicht gibt, springt das Pro-
gramm zur nachsthéheren.

— <CTRL S> (Save): ... speichert den aktuellen Editor-Bildschirm
im Computer-RAM,

— <CTRL L> (Load): ... holt ihn wieder zurtick,

—<CTRL C=> (Change): ... ladt ebenfalls den per <CTRL S> gesi-
cherten Screen-Inhalt, notiert sich aber intern die erste Zeilen-
nummer des Bildschirms, bei dem man gerade ist: damit I1ai3t es
sich bequem zwischen zwei Editor-Bildschirmen hin- und her-
schalten.

Drickt man bei einer notwendigen Re-Initialisierung von Giga-
Ass per Reset-Knopf oder RESTORE-Taste gleichzeitig <CTRL>,
erscheint sofort der zuletzt gespeicherte Bildschirminhalt
(s. <CTRL L>).

Das hat sich auBerdem geandert:

— Das Patch-Programm belegt den Bereich $7B00 bis $7FFF, das
neue Giga-Ass fangt nach der Anderung schon bei $7BA0 an (vor-
her: $8000).

in der oberen linken Bildschirm-
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Auszug aus dem Quelltext zu Giga-Scrolledit 2
(auf Programm-Service-Diskette)

— Ab sofort benutzt das gepatchte Programm auch die Zeropage-

Adresse $96 (die war vorher frei).

— Nach Tipp auf <RESTORE> provoziert man einen Kaltstart (Ein-

gabespeicher fur Quelltext wird geléscht).

— Achten Sie bei der Source-Code-Eingabe darauf, dal3 keine

tiberlangen Zeilen entstehen (also solche, die sich auf zwei Bild-

schirmzeilen ausdehnen), sonst kann's beim Scrollen Probleme
eben.

g Die Page 0 wird nun nach jedem RENUMBER mit dieser Page-

Nummer (Befehl: NO) auf den Bereich 0 bis 65535 gesetzt.

Hinweis fiir Anwender der Cartridge “Action-Replay 6":
Giga-Ass laden, dann <CTRL> und Reset-Knopf gleichzeitig,
anschlieBend <RESTORE> dricken. Ein Fehler im Erweite-
rungsmodul ist dafiir verantwortlich, da3 ab und zu der Speicher-
bereich ab $8000 mit eigenen Daten Uberschrieben wird: dann
stirzt die neue Giga-Ass-Version beim Einsatz der genannten
Initialisierungstasten sang- und klanglos ab! Entweder laden Sie
Giga-Ass neu und versuchen'’s nochmal (kein Source-Code-Ver-
lust) — besser ist aber, auf Steckmodule zu verzichten und die
neue Giga-Ass-Fassung im normalen C-64-Modus zu benutzen ...

Fur alle, denen Giga-Ass noch in der Diskettensammlung fehit,
gibt's zwei Mdglichkeiten:

Man bestellt das “Assembler-Paket” (20 Mark) bei Klein-
peter Verlagsservice, Postfach 450316, 80903 Minchen, mit
diversen Maschinensprache-Monitoren und Assembler-Pro-
grammen (darunter auch die Originalfassung von Giga-Ass)
oder das 64’er-Sonderheft 53 mit Diskette (Preis: 16 Mark) bei
64’er-Magazin-Leserservice, 74170 Neckarsulm, Tel. 0 71
32/9 69-1 85, Fax 0 71 32/9 69-1 90. Beide Software-Pakete
sind mit einer umfassenden Funktionsbeschreibung zu Giga-
Ass ausgerustet (s. Kurzreferenz der wichtigsten Giga-Ass-Be-
fehle).

Dan sich der Makro-Assembler durch seine spezielle Lage im
Speicher ebenso ideal zur Geos-Programmierung eignet — zu-
mindest zum Entwurf des Quelltextes mit anschlieBend korrekter
Assemblierung — zeigt unser Workshop im Geos-Teil die-
ses 64'er-Magazins (Rubrik Geos-Programmierung “Die Schatz-
truhe”).

Mit stolzgeschwellter Brust hat man endlich das letzte Byte in
der letzten Zeile des selbstprogrammierten Basic-Listings einge-
tragen und das Programm auf Disk gespeichert — die langen, fru-
stierenden Nachte, ausgeflllt mit der Suche nach Fehlern und
dem Tifteln an raffinierten Basic-Routinen zu individuellen Pro-
grammiésungen sind auf einen Schlag vergessen! Schlimm wird’s
aber, wenn jeder Hinz und Kunz den Programm-Code per sim-
plem LIST-Befehl auf den Screen holen kann und daran rum-
makelt — oder die unter Blut, Schwei3 und Tranen entworfenen
Basic-Unterroutinen einfach abkupfert und in eigenen Program-
men einsetzt. Oliver Mangold weil3, wie man solchen Ideen-Die-
ben einen Riegel vorschiebt!
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Protect: von einem z.B. 107 Blécke langen Basic-Programm bleibt
nur eine LIST-Zeile iibrig - die mit dem SYS-Befehl.

2. Platz: Protect

Wer nicht die gesamte Disk, sondern nur den Programm-Code
einzelner Basic-Listings vor fremden Blicken oder unerlaubten Ma-
nipulationen schiitzen moéchte, sollte
unseren nachsten 2-KByter verwen-
den. Er verandert waschechte Basic-
2.0-Programme: Die LIST-Anwei-
sung bringt anschlieBend nur noch
eine Zeile — sie enthalt dieselbe An-
weisung wie das Utility selbst: SYS
2061.

Zunachst ladt man Protect, startet
mit RUN (es erscheint der Hinweis,
daB Protect installiert wurde) und gibt
anschlieBend NEW ein. Dann holt
man das Basic-Listing, das man
schitzen méchte, in den Speicher
und sichert es anschlieBend wieder
auf Diskette:

SAVE “P:PROGRAMMNAME”, 8

Der Buchstabe “P" vor jedem beliebigen File-Namen (PRO-
GRAMMNAME ist nur ein Beispiel!) weist das Utility darauf
hin, daB der LIST-Schutz aktiviert werden soll (ohne diesen
Zusatz lauft der Speichervorgang namlich wie gewohnt ab).
Nun erscheint die Meldung “PROTECTING PROGRAMMNA-
ME” (statt “SAVING"). 3

Wenn Sie allerdings spater noch Anderungen in den Original-
Code lhres Basic-Programms einbauen mdchten, sollten Sie
auf jeden Fall mindestens eine Kopie der Original-Version auf-
bewahren — bei Programmen, die mit Protect manipuliert wur-
den, ist der LIST-Schutz unwiderruflich: Er 1&Bt sich nicht mehr
rickgangig machen! Also: auf jeden Fall beim Speichern einen
geanderten Dateinamen fir die geschitzte Programmfassung
verwenden!

Wer allerdings am Original-Listing (mit Zeilennummern) kein In-
teresse mehr hat, kann es mit einem weiteren Zusatzbefehl von
Protect tGberschreiben:

SAVE *S:PROGRAMMNAME", 8

Damit 16scht man ein gleichnamiges File auf Disk, bevor die ge-
schiitzte Version gespeichert wird. Ubrigens: Bei unseren Tests
klappte es auch mit dem Prafix “P”, wenn derselbe Dateiname ver-
wendet wurde. Das neue Programm ist aber stets einen Block lan-
ger auf Diskette als das Original. Zusétzlicher Schutz: Es laf3t sich
auch nicht mehr per <RUN/STOP RESTORE> unterbrechen!

Der Objekt-Code von Protect wird nach dem Start in den Spei-
cher ab $C000 (49152) transferiert und belegt dort die Bytes bis
SC1FF (49633). Per Tastenkombination <RUN/STOP RESTO-
RE> wird das Utility deaktiviert, mit SYS 49152 |aBt es sich wieder
einschalten. (bl)

FKap 45

Oliver Mangold,
Schwabisch-Gmiind
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Die wichtigsten Giga-Ass-Befehle

Editor-Anweisungen

A (Auto) automatische Zeilennummemvorgabe

B (Speicheranzeige) zeigt freies RAM zur Quelltexteingabe

C (Cold) lost einen Kaltstart des Assemblers aus

D (Delete) l6scht Zeilen im Quelltext

E (List) LIST-Befehl fir Assembler-Source-Code

F (Find) findet Zeichenfolgen im Text

G (RAM-Limit) setzt die obere Speichergrenze fir Quelitext

| (Inhalt) bringt das Directory auf den Screen

L (Load) ladt Source-Codes von Diskette

M (Merge) verbindet zwei Source-Files

N (Number) Quelltext neu numerieren

0O (Old) holt nach Reset oder “Cold” den Quelitext zurlick
P (Page) Arbeitsbereich definieren

Q gibt alle 16 eingesteliten Pages aus

R (Replace) Suchen/Ersetzen von Zeichenfolgen im Source-Code
S (Save) speichert Quelitext auf Diskette

T (Tabulator) vergibt neue Werte fir TAB-Einstellung

V (Verifiy) raumt die aktuelle Disk im Laufwerk auf

X startet die Assemblierung des Quelltextes

Y gibt anschlieBend die Symboltabelle aus

@ zeigt den Diskstatus und leitet Floppybefehle ein
Pseudo-Befehle
CALL Makro aufrufen
MACRO Makro definieren
ENDMACRO Makro-Definition beenden
GLOBAL globales Symbol einrichten
EQUATE lokales Symbol definieren
BYTE Byte-Werte (von $00 bis SFF) in den Quelltext einfligen
WORD 16-Bit-Adressen im Quelltext (z.B. SAB1E)
OBJECT lenkt die Ausgabe des Objekt-Codes auf Disk
BASE Basic-Adresse des Objekt-Codes )
START springt nach der Assemblierung zur angegebenen

Adresse

END Endekennzeichen fir Quelltext

Der Giga-Scroll-Editor steigert die Professionalitdt von Giga-Ass

Dieses Symbel zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhditich sind
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Nestrduber

Mit dem “Sound-Ripper” brauchen Sie sich
um die SID-Programmierung nicht zu kim-
mern. Musik einfach ausbauen!

von Mathias Reichel

ie brauchen zunachst einmal den MSE V2.1 und dann etwa 15 Minu-
ten Zeit zum Abtippen. Nach dem obligatorischen Speichem, Laden
und Starten erscheint ein kleines Mend:
HUNT: Durchsuchen des Speichers nach Standard-Musikformaten
(Music-Assembler, Future Composer, Romuzak)
EXTRA-HUNT: Durchsuchen des Speichers nach allgemeinen Merk-
malen von Sounds
DIRECTORY: Auflisten des Inhaltsverzeichnisses
SAVE: Speichern der gerippten Sounds
Wird SAVE gewahlt, erscheint nach Eingabe eines Dateinamens ein
Mini-Scanner, mit dem Sie per <+> und <-> das Ende der Komposition fin-
den kénnen. Mit <C> werden alle Daten hinter der gefundenen End-

adresse abgeschnitten, bzw. geldscht. Mit <U> wie Undo laBt sich dieser
Vorgang rickgangig machen. Die Tasten

im Uberblick:

<S>: Save
| <W>: Weitersuchen
| <A>: Abspielen
| <SPACE>: Vorspulen
| <C>: gut (abschneiden)

<> Endadresse
erhohen

<->: Endadresse
verringern

<RUN/STOP>: Hauptmenu

SUURAD-KLFFLE BY fRinins Kciuvdcl

[HIUNT

[E] HUNT

Mit dem Sound-Ripper
konnen Sie die besten
Sounds aus anderen
Demos in eigene Pro-
gramme einbauen

Mit SYS 2101 138t sich der Sound-Ripper nach <RUN/STOP RESTO-

RE> Ubrigens wiederbeleben.

(pk)

Der Sound-Ripper ist kurz und erspart beim Einsatz viel Arbeit b‘
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Programm-Linker

Unter eingn Hut
gebract

Unser Utility verbindet Basic-Programme mit
beliebig vielen Assembler-Routinen, Dateien
oder geanderten Zeichenséatzen. Und das fihrt
zu einem Gesamtprogramm, das sich mit RUN
starten a3t — endlich ist Schlu3 mit nerv-
totender Nachladerei!

benutzen beispielsweise gednderte Zeichensatze, die man
nach dem Start ebenso wie Assembler-Programme und PRG-
Dateien (Grafiken, Sprites) erst von Diskette nachladen IaBt. Da-
durch aber werden solche Programme nicht nur langsamer, son-
dern auch storanfalliger (Floppy-Fehler!). AuBerdem [aBt sich Soft-
ware, die auf viele Einzeldateien zurlckgreift, nicht problemlos ko-
pieren — schon gar nicht mit simplem LOAD und SAVE.
Grundsatzlich sind “Linker” (to link = verbinden, zusammenfi-
gen) nichts Neues fir den C 64 — allerdings verarbeiteten die bis-
lang bekannten Tools nur Assembler-Files, aber keine Basic-Pro-
gramme. Auch der Aufruf eines integrierten Zeichensatzes vor
dem Start eines Basic-Programms konnte Probleme machen:
Nicht jeder Basic-Freak weif3 z.B., wie's korrekt funktioniert.

Spiele, Anwendungsprogramme oder Grafik-Tools in Basic

LIST-Schutz integriert

Hier springt unser “NHL" (N-H-Linker) in die Bresche. Das neun
Blocks groBe Utility fugt Basic-Programme und beliebig viele Ma-
schinen- oder Daten-Files zusammen, auf Wunsch mit einem neu-
en Zeichensatz ausgestattet. Dabei entsteht ein einziges Pro-
gramm, das man normal Iadt und mit RUN startet. Die neue Datei
besteht auf den ersten Blick nur noch aus einer Basic-Zeile mit
dem SYS-Befehl — quasi als Gratis-LIST-Schutz.

Nach dem Abtippen mit dem MSE V2.1, Speichern und erneu-
tem Laden:
startet man das Hilfsprogramm mit RUN.

Auf dem Bildschirm erscheint die Frage nach dem Namen des
Basic-Programms, das man LINKen méchte. Man darf getrost die
Ublichen Abkirzungen des Floppy-DOS (“*” und “?”) verwenden,
nach <RETURN:> wird es geladen — immer vom zuletzt aktivierten
Laufwerk (Default-Einstellung: Nr. 8). Floppy-Fehler werden sofort
erkannt und gemeldet. Wenn Sie die Frage nach dem Dateinamen
nur mit <RETURN> beantworten, bricht das Programm ab.

Der Screen zeigt die urspringliche Ladeadresse des Basic-Pro-
gramms (normalerweise $0801); in der kunftigen NHL-Link-Datei
ist es dann Adresse $S094B (s. Tabelle).

AnschlieBend gibt man den Namen des Zeichensatzes ein, der
vor dem Start des Basic-Programms aktiviert werden soll. Die
Startadresse des Fonts auf Diskette (z.B. 8192) spielt dabei keine
Rolle. Will man auf gedanderte Zeichensatze verzichten, tragt man
nur den Asterix “*" ein oder Ubernimmt die Vorgabe mit <RE-
TURN->.

Ein neuer Zeichensatz macht das Link-File um etwa acht

48 Z¥ap
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Blocks langer. Im geLINKten Basic-Programm liegt der Font spa-
ter immer in VIC-Bank 3 ab SE000 (RAM unterm ROM). Beachten
Sie, daB sich dadurch das Video-RAM von 1024 nach 52224 ver-
schiebt!

Dateien codieren

Maschinensprache-Routinen oder Daten-Files, die im Haupt-
programm nachgeladen werden, lassen sich ebenfalls gleich ins
Link-File packen — auf Wunsch sogar codiert. Der Vorteil: Nicht mal
mit einem Disketten-Monitor bekommt man Einblick in verschlls-
selte Daten (z.B. in die Wortschatzdatei eines Adventures). Even-
tuelle Codierungen beeinflussen weder Bedienung noch Funktio-
nalitat des NHL oder der Link-Datei. Die Daten werden selbstver-
standlich automatisch wieder decodiert, wenn's soweit ist.

Jetzt tragt man nacheinander die Dateinamen ein, die man zu-
sétzlich ins Link-File Gbernehmen will. Unser Utility zeigt jeweils
die Ladeadresse und die Lénge in Bytes. Solche Dateien werden
im Link-File direkt hinter Basic-Programm und Zeichensatz pla-
ziert; erst nach dem Start kopiert sie der integrierte NHL-Entpacker
an die vorgesehenen Adressen.

Dabei muB man aber einiges beachten:

Aus speichertechnischen Grunden akzeptiert NHL nur Dateien
mit Ladeadressen zwischen $A000 und SDFFF. AuBerdem soliten
Sie nicht vergessen, daB sich bei Aktivierung eines neuen Zei-
chensatzes der Bildschirmspeicher nach 52224 (SCCO00 bis
SCFFF) verschiebt. Maschinenprogramme oder andere Daten
sind also in diesem Bereich tabu!

Ebenso sollte man darauf achten, keine Uberschneidungen zu
provozieren. Wenn also das Link-File, das sich z.B. aus Basic-Pro-
gramm, Zeichensatz, Entpacker und Nachlade-Dateien zusam-
mensetzt, etwa bis Speicherzelle $3000 reicht, darf man selbst-
verstandlich keine Dateien mit Ladeadressen im Bereich $0801
bis $3000 einfligen — sonst werden sie beim Kopieren uber-
schrieben.

Last but not least: Das zu LINKende Basic-Programm muf vor
dem NHL-Durchlauf von allen Nachladebefehlen gesaubert wer-
den!

Loéschen Sie z.B. solche Programmzeilen:

F X=0 THEN X=1: LOAD "NAME" ]

Ab sofort sind die gewilinschten Files bereits in der Link-Datei
enthalten und missen nicht mehr im Programmverlauf von Disk
geholt werden.

Hat man alle gewiinschten Dateien spezifiziert, gibt man als Da-
teinamen nur den Stern <*> ein oder Gbernimmt die Vorgabe.
Selbstverstandlich kann man auch aufs Nachladen von Files ver-
zichten (um beispielsweise nur den LIST-Schutz firs Basic-Pro-
gramm zu aktivieren): Dann missen Sie gleich die erste Abfrage
mit dem Asterix beantworten.

Das Link-File wird jetzt im Speicher erzeugt; anschlieBend soll-
te man es mit beliebigem Dateinamen speichern. Achten Sie dar-
auf, daB gentgend Speicherplatz auf der Diskette ist; andererseits
darf sich keine gleichnamige Datei darauf befinden.

Verlassen Sie NHL und laden Sie die Gesamtdatei wie jedes
andere Basic-Programm (Start mit RUN). Neue Zeichensatze wer-
den nach SEO000 kopiert und automatisch initialisiert. An-

Speicherbelegung einer Link-Datei

4 MNalE",0,4

von bis Funktion

$0801 $0856 Entpacker-Uplink

$0857 $086C Entpacker: System Init

$086D $08B2 Entpacker: Zeichensatz aktivieren

$08B3 $08FC Entpacker: Nachlade-Files in Speicher
kopieren

$08FD $0949 Entpacker: Basic-Programm aktivieren

ab S094A Basic-Programm-Code

dahinter evil. Zeichensatz

dahinter evil. Nachlade-Files (Assembler, Grafik usw.)

Ausgabe 3/Marz 1994
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den Zeiger auf den Bildschirmspeicher wieder mit dem Defaultwert
belegen, damit sich der Cursor wieder meldet.
Geben Sie dazu blind Gber die Tastatur ein:

SuUnk 2Oy

=
X

D= ™

>2MC0 m
e A= o]
Judaal=17;]

Mo 0

Wenn der Cursor mit READY wieder erscheint, kann man das
Listing des Basic-Hauptprogramms jederzeit auf den Bildschirm
holen und sogar editieren: Falls man aber das geanderte Pro-
i 3 ramm neu speichert, funktioniert es kinftig wie das ungeLINKTe
BASICHROGRAHI-NALE s5 CRUSH I U= Eéasits-original?[arogramm — die zusétzlichgn Files {Zeﬁ:hensatz.
STARTADRESSE ORIGINAL: $0801 Maschinen-Routinen usw.) sind also nicht mehr enthalten. Hier
LADE BASICPROGRAM! muB also wieder unser Utility ran und die gewiinschten Dateien er-
FALLS KEIN MEUER ZEICHENSATZ ERMUENSCHT, neut zusammenfigen.
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ZEICHENSATZ-NAME" nach dem Laden per SAVE speichern — haben Sie’s mit RUN
gestartet und unterbrochen, sollten Sie aufs Speichern verzich-
ten. Erneuter Start 16st einen Reset aus: Die Variablen, die das

NH-Link akzeptiert beliebig viele Teildateien, die nacheinander Basic-Programm inzwischen angelegt hat, Uberschreiben Be-

anzugeben sind. : reiche der Entpacker-Datei — Fehlfunktionen sind dann also nicht
auszuschlieBen!

schlieBend kopiert der Entpacker alle “Nachlade-Files” in die ent- Unser Linker macht C-64-Basic-Programme bedeutend sicherer

sprechenden Speicherbereiche und startet das Hauptprogramm.  und anwenderfreundlicher. In Ihrer Diskettenbox gibt's sicher jede
Steigt man per <RUN STOP/RESTORE> aus, verhalt sich der  Menge Programme mit vielen Einzelfiles, die nur darauf warten,
Computer, als ware er abgestiirzt. Keine Bange — man muB nur  mit NHL geLINKt zu werden! (b1)

“NHL”: Der Linker integriert externe Programm-Dateien

H Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme B-J-SJ - I ﬁ 49
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: TIPS & TRICKS

LOAD und SAVE - neben PRINT sicher die meist-
verwendeten Basic-Befehle des C 64. Wul3ten Sie
eigentlich, welche raffinierten Variationen mit die-
sen beiden Anweisungen maoglich sind?

Programm lddt Programm

Jedes Basic-Programm IaBt sich nicht nur im Direktmodus, son-
dern auch per Basic-Befehlszeile laden, z.B.:

10 LOAD “NAME”,8

Es nistet sich automatisch am Basic-Anfang ein (normalerwei-
se 30801 = 2049) und ldscht das Mini-Ladeprogramm. AuBerdem
aktiviert man damit einen Autostart: Nach dem Laden springt das
Betriebssystem selbsténdig zur Routine “GOTO erste Zeilen-
nummer” des jetzt aktuellen Basic-Programms.

Lassen Sie sich nicht tauschen: Das funktioniert nur dann so un-
problematisch, wenn das aufrufende Programm kirzer ist als das
zu ladende.

Ist die Aufrufdatei aber langer, missen die Zeiger auf den An-
fang des Variablenspeichers zurechtgeriickt werden (der beginnt
namlich direkt hinter dem letzten Null-Byte des Basic-Programms).
Dann muf3 der nachzuladende Basic-Code unbedingt mit dieser
Zeile beginnen:

0 POKE 45,PEEK(174): POKE 46,PEEK(175): CLR

Bei Assembler-Files lauft's wieder anders: Ladt man per Basic-

Programm z.B. eine lees Grafik mit:

10 LOAD “PICTURE”,S8,1

in den Hires-Speicherbereich ab $2000 (8192), beginnt die
GOTO-Systemroutine wieder bei der ersten Programmzeile — und
das ist unser LOAD-Befehl: aus dem C 64 und der Floppy wird ein
elektronisches Perpetuum mobile!

Viele Programmierer behelfen sich mit einer IF-THEN-Abfrage
und einer numerischen Variablen:
IF A=0 THEN A=1: LOAD “PICTURE”",S8,

Bei einem Bild mag's ja noch angehen wenn aber noch ande-
re Maschinensprache-Programme, Sprite- und Zeichensatz-Files
dazukommen, missen Sie einen Rattenschwanz von IF-THEN-

Fragen vors Ladeprogramm hangen — unnétige Byte-Verschwen-

dung!
Viel einfacher geht's mit folgender F’rogrammzeile
10 SYS 57812 “PICTURE”,8,1: POKE 780,0: SYS 65493

Jetzt |adt der C 64 ebenfalls das Graf:k-Fne macht aber an-
schlieBend brav in der nachsten Basic-Zeile (z.B. Nr. 20) weiter.
Die Anweisung im Einzelschritt:
— 8YS 57812 (SE1D4): ... setzt File-Namen, Gerate- und Sekun-
daradresse,
— POKE 780,0: ... ibergibt im Akkumulator die gewiinschte Funk-
tion (0 = LOAD, 1 = VERIFY),
— SYS 65493 (SFFDS5): ... aktiviert Uber die Betriebssystem-
Sprungtabelle die LOAD/VERIFY-Routine ab SF49E (62622).
So lassen sich an x-beliebige Stelle im Hauptprogramm As-
sembler-, Zeichensatz- oder Grafik-Files laden, ohne das Basic-
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Programm neu zu starten oder irgendeine Variable zu andern!
Beim absoluten Laden einer Datei (also mit der Endung “,8,17)
wird sie automatisch an der RAM-Adresse im Computer abgelegt,
die im Low-/High-Byte-Format als drittes und viertes Byte des er-
sten Diskettenblocks auf Disk verankert ist.

Méchte man eine Datei aber an eine andere Adresse laden, z.B.
eine Hires-Grafik nach $4000 (statt $2000), dann gilt die nachste
Basic-Routine:

10 A=16384: LB=A AND 255: HB=INT(A/256)
20 SYS 57812 “p 2”,B8: POKE 780,0
30 POKE 781,LB: POKE 782,HB: SYS 57717

In Zeile 10 zerlegt man die 16-Bit-Adresse $4000 (16384) ins
Low- und High-Byte und Zeile 30 Ubertragt die Werte in die x-
(= 781) und y-Register (782).

Die Anweisung SYS 57717 (SE175) macht das gleiche wie SYS
65493, bricht aber bei einem Fehler mit der entsprechenden Mel-
dung ab. Beide SYS-Befehle lassen sich beliebig austauschen.

Speichern nach Wunsch

Ebenso, wie man bestimmte Datenbereiche an beliebige RAM-
Positionen laden kann, sollten sich auch gewinschte Speicher-
bereiche auf Diskette sichern lassen: also Assembler-Files, Gra-
fik oder Sprites und Zeichensatze.

Auch dazu gibt's eine Basic-Routine, die Sie in eigene Pro-
gramme einbauen kénnen. Angenommen, Sie mochten einen
geanderten Zeichensatz ab $3000 (12288) auf Disk speichern und
wussen genau, daB die Fontmuster bei SSFFF (16383} aufhéren:

1:.8SYS 57812 *Fontname”
\ND. 255: POKE 252,A/256: POKE
E-32768 AND 255: POKE 782 /256

Zeile 10 definiert Anfangs- und Endadresse (+ 1!); in Zeile 20
wird die Startadresse ins Low-/High-Byte gesplittet und in beliebig
freie Adressen der Zeropage (RAM-Bereich von Adresse 0 bis
255) Ubertragen. Ubrigens: Bei der POKE-Anweisung kdnnen Sie
getrost auf die INT-Funktion verzichten — Nachkommastellen
schneidet der Computer automatisch ab und legt nur die Integer-
Werte in den vorgesehenen Speicherstellen ab (hier: SFB (251)
und SFC (252)). Den Zeiger auf diesen 16-Bit-Wert der Anfangs-
adresse muf3 man noch im Akku eintragen (POKE 780,251). Zei-
le 30 kimmert sich um die Endadresse, teilt sie ebenfalls in Low-
und High-Byte und speichert die Werte im x- bzw. y-Register. SYS
65496 (SFFDB8) ruft die systeminterne SAVE-Routine auf — sie rea-
giert ebenfalls nicht auf Floppyfehler.

PEEKs und POKEs fiirs Laden und Speichern

Adresse SBA (186): ... enthdlt die Nummer der zuletztbenutz-
ten Floppystation. Ersetzt man z.B. den absoluten Wert 8 bei La-
de- und Speichervorgangen durch PEEK(186), 14Bt sich bei-
spielsweise der High score eines Spiels ohne weiteres auch von
Laufwerk 9 laden:

57812 “HISCORE”, PEEK(186)

10 SYS 57812 (186) ,1:

AdresseUSQD (144): ... besser bekannt a!é Statusvarlable ST
meldet, ob das gewunschte Peripherie-Gerat (z.B. Floppy,
Drucker usw.) angeschiossen bzw aktiv ast

U FUAL __‘:‘-,..; 1o baU&O:

" Die erste POKE Anwelsung stellt den Idealwen der Statusva-
riablen ein (0 = alles o0.K.). Im Akku Gbergibt man die vorgesehe-
ne Geratenummer (z.B. 4 und 5 flir Drucker oder 8 bis 11 bei Flop-
pystationen, selbstverstandlich darf man auch hier PEEK(186) be-
nutzen!). SYS 63048 ($F648) ruft die Systemroutine LISTEN auf,
die bei fehlendem bzw. ausgeschaltetem Gerat den Wert -128 in
Adresse 144 eintragt. Unterstitzt von entsprechenden IF-THEN-
Abfragen kann man nun in eigenen Programmen auf den aktuel-
len Inhalt der Statusvariablen reagieren ...

Laden mit Komfort: Will man Programme direkt aus der Bild-
schirmliste des Directory laden, mu3 man hinter dem Dateinamen
stets den Parameter “,8" bzw. “,8,1” angeben, einen Doppelpunkt
setzen oder den Rest der Bildschirmzeile 16schen, bevor man die
Ladeaktion mit <RETURN> einleitet. (W. J. Oelinger/bl)
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TIPS & TRICKS

Das VDC-RAM macht’s moglich — klammheimlich
hat sich im Bereich ab Adresse $1000 ein zweiter
Textbildschirm versteckt! Unser Utility hievt ihn
an die Oberflache ...

von Heinz Alberti

37 Systemregister und ist damit enorm flexibel — zahlreiche

Tips und Tricks zum VDC beweisen’s immer wieder. Dazu
gehort auch die Verwaltung zweier Text-Bildschirme zu je 2000
Byte, die véllig verschiedene Daten enthalten diirfen (z.B. laBt sich
der zweite als Hilis-Screen fir Programm- und Befehlserlaute-
rungen oder als Menubildschirm verwenden).

Zunachst sollten Sie die beiden Listings mit dem MSE V2.1
(im C-64-Modus!) abtippen und die Programme speichern. An-
schlieBend aktivieren Sie die Maschinensprache-Routine mit:
BOOT “BS SICHERN.OBJ”

Die Initialisierungsanweisung SYS 2816 wird per BOOT-Befehl
automatisch ausgefihrt (Achtung: gilt nur fir die Floppy 1571!).
Ab sofort lassen sich die beiden Textbildschirmbereiche mit die-
sen Tastenkombinationen sichern und wieder zuriickholen:

Der erste Text-Screen belegt die Bytes $00 bis S07CF (1999),
der alternative die Speicherstellen $1000 bis 17CF (6095) des
VDC-RAM. Analog dazu findet man die entsprechenden Attribut-
RAMs ab $0800 (2048) und $1800 (6144).

D er VDC-Chip, der den 80-Zeichen-Bildschirm steuert, besitzt

Listing 1: Das Demoprogramm zur Sicherung zweier Textbildschirme

Tastenbelegung

<CTRL F3>
<CTRL F5>
<CTRL F7>

Bild 2 sichern (Video-RAM von $1000 bis $17CF)
Bild 2 zurtckholen

Das Programm “bs sichern.bas” enthalt hinter dem eigentlichen
Basic-Listing ebenfalls die Copy-Routine als Assembler-Code (ab
$1D42). Nach dem Start wird sie in den Kassettenpuffer ab $0B00
verschoben und der Interrupt-Vektor (IRQ) auf die eigene Tasta-
tur-Dekodierung gerichtet.

Wenn Sie mit dem 1541- oder 1570-Laufwerk arbeiten, missen

SYS DEC  (*0B00")

Die Routine bleibt aktiv, bis man den Reset-Knopf oder
<RUN/STOP RESTORE> driickt. Da das Programm die Funkti-
onstastenbelegung neu definiert, kann es bei Betriebssystem-Er-
weiterungen zu Stérungen kommen, die ebenfalls mit diesen “Hot
Keys” arbeiten (z.B. Jiffy-DOS). Dann muf3 man solche Tasten ab-

schalten. (bl)

en
Interessiert? Dann schicken Sie alles an
Markt & Technik Verlag AG
64'er Redaktion
Stichwort: C-128-Tips
Postfach 1304
85531 Haar bei Miinchen

Jedes abgedruckte Listing wird selbstverstandlich honoriert.
Viel Spaf3 beim Programmieren!

Ausgabe IMarz 1994
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TIPS & TRICKS

Noch ist icht
ler Tage Abend...

Mit kleinen, aber wirksamen Tricks bekommen
Sie den Kalender in den Griff. Wir zeigen Ihnen,
wie man Routinen programmiert, die genau sa-
gen, wann z.B. Ostern auf einen Sonntag féllt ...

von Nikolaus M. Heusler

Datumsangaben jonglieren kénnen — das Programm berech-

net z.B. den Wochentag des Datums und gibt ihn im Klartext
aus. Aber — solche Funktionen findet man nur selten. Ist die Be-
rechnung etwa zu kompliziert? Wie teilt man Computern mit, daB
der Dezember 31 Tage, der Februar meist 28, bei Schaltjahren
aber 29 hat?

Oft muB man die Differenz zweier Daten in Tagen berechnen:
Denken Sie nur an Biorhythmus-Programme. Aber auch andere
Bereiche (z.B. Dateiverwaltung) brauchen solche Algorithmen.

Beispiel: Unser Programm (Listing 2) soll die jeweilige Nummer
des Tages eines Kalenderjahrs auswerfen. Sie benutzen zum Ab-
tippen den Checksummer V3.0 und geben dann in Zeile 10 das
gesuchte Datum ein.

Positionsnummer innerhalb des Jahres

Die Eingabe hat das Format “TTMMJJJJ" — ohne Punkte oder
Trennzeichen: “18031994" bedeutet also 18. Marz 1994. In an-
wenderfreundlichen Programmen erscheinen solche Datumshin-
weise Ubrigens sténdig auf dem Bildschirm! Dann zerlegen wir die
Eingabe in drei Teile und bilden Variablen fir Tag, Monat und
Jahr: T=18, M =2 und J = 1991 (Zeilen 20 bis 40). Zur Sicherheit
sollte man die Plausibilitat prifen — das geschieht in den Listing-
zeilen 50 und 60.

Wie berechnet man nun die jeweilige Tagesnummer? Im Prin-
zip kénnte man sie durchzahlen, aber es geht noch einfacher. Un-
sere Tabelle zeigt die Anzahl der Tage von Marz bis Dezember:

SpaB beiseite — professionelle Anwendungssoftware sollte mit

Bis auf 7 (Juli) und 8 (August) wechseln sich die Werte 30 und
31 in stetigem Rhythmus ab. Probieren Sie mal im Direktmodus
folgende Schleife:

PAR M= TO 1 P o
FOR M=3 TO 12: PRINT (M+1)):

Dleser Algorithmus gibt exakt unsere Tabelle auf dem Bild-
schirm aus: Eine Methode, die professioneller ist, als z.B. die Mo-
natslangen in einem Variablenfeld (Array) bei Programmbeginn zu
definieren, auBerdem kostet’s weniger Speicherplatz.

Was ist mit Januar und Februar? Wo deren Werte stehen, spielt
keine Rolle. Wir beginnen einfach bei Méarz und hangen die Mo-
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nate Januar und Februar hinter Dezember. Der Februar ist also
der letzte Monat unserer Tabelle zum “EDV-Jahr”. Damit ist auch
belanglos, ob 28 oder 29 Tage zu berlicksichtigen sind: Unser Bei-
spielprogramm zahlt auf jeden Fall richtig.

Schauen wir uns die nachsten Programmzeilen an (70 bis 110):
Der Knackpunkt liegt in Zeile 80 — ist die Nummer des eingege-
benen Monats hoher als “2" (Februar), verwendet das Programm
die angegebene Formel. Vom Ergebnis muf3 man noch “63" ab-
ziehen (laufende Nummer des 1. Méarz). AuBerdem wird das Er-
gebnis in Zeile 90 bei Bearbeitung der Monate Januar und Februar
kosmetisch nachbehandelt.

Unsere Routine funktioniert aber nur fir ein Jahr und gibt bei
Schaltjahren prompt falsche Werte aus — fir die Praxis also nur
bedingt einsetzbar.

Lebensalter — in Tagen

Viel haufiger taucht die Frage auf, wie viele Tage zwischen zwei
bestimmten Daten liegen. Kennen Sie z.B. Ihr genaues Alter in Ta-
gen? Fir diesen Zweck muBB3 man jedes Datum in eine absolute
Zahl verwandeln. Man braucht die Anzahl der Tage, die seit einem
fix definierten Ereignis vergangen sind (z.B. Christi Geburt).

Aus programmtechnischen und astronomischen Grinden muf3
man unbedingt das Datum 01.01.4713 vor unserer Zeitrechnung
als Basis verwenden: das “Julianische Datum”. Jetzt sind die in
den Variablen T, M und J ibergebenen Werte umzuwandeln (ein-
fache Zahl). Erganzen Sie unser erstes Programmbeispiel mit den
Zeilen 1000 bis 1060 von Listing 1.

Warum diese komplizierten Berechnungsformeln so und nicht
anders funktionieren — vor allem, was es mit der Bedeutung der
Konstanten 146097, 1461 und 153 auf sich hat — kénnen wir hier
aus Platzgriinden nicht erlautern, da umfangreiche astronomische
Uberlegungen dahinterstecken, die aber mit unserem Artikel
nichts zu tun haben. Uns soll zunachst die fertige Lésung geni-
gen: Sie beriicksichtigt natlrlich auch Schaltjahre und Jahres-
zahlen. Zeile 1010 prift, ob’s der Marz oder ein nachfolgender
Monat war. Trifft das zu, durchlauft der Wert unsere “EDV-Jahr-
Monat™-Berechnung. Zeile 1020 kimmert sich um Januar oder
Februar: “9” wird zur Monatszahl addiert, der Jahreswert um “1”
reduziert. Last but not least: Zeile 1030 berechnet das Jahrhundert
(JH), bzw. das Kalenderjahr ohne Jahrhundert (JA). Es ahnelt dem
Splitting einer Zahl in High- und Low-Byte, z.B. bei der Assembler-
Programmierung. Nur so kann das Programm eventuelle Schalt-
jahre (Zeile 1040) berlcksichtigen. In der nachsten Zeile (1050)
addiert man die nach unserer Methode ermittelte Tagesnummer
innerhalb des Jahres zur numerischen Variablen JD. Sie enthalt
nun das Julianische Datum fir T, M und J.

Zum Test Ioscht man jetzt die Zeilen 70 bis 110 unseres Demo-
Programms und ersetzt sie durch:

70 GOSUB 1000
80 PRINT “JULIANISCH: “JD
90 END

Zeitraum zwischen zwei Tagen

Umgekehrt geht’s genauso: Wir verwandeln das in JD (iberge-
bene Julianische Datum ins aktuelle und tibergeben es den Basic-
Variablen T, M und J. Die entsprechende Routine beginnt bei Zei-
le 2000 von Listing 3.

Allerdings erkennt man sofort, daB3 dieser umgekehrte Weg be-
deutend umstandlicher und komplizierter zu realisieren ist. Den-
noch ist diese Methode sehr nitzlich, wenn's z.B. um Fristen geht.
Die Programmzeilen 10 bis 40 sind vorgesehen, um die Routine
zu testen.

Um die Differenz zwischen zwei Daten in Tagen zu erfassen,
sollte man Listing 4 anwenden:

Die Zeilen 10 bis 40 fragen nach dem ersten Datum und werten
es aus, Zeile 50 aktiviert die Berechnung des julianischen Pen-
dants. Das Unterprogramm ab Zeile 1000 gibt den Wert in JD
zurlck, diese Variable wird zur weiteren Berechnung in J1 zwi-
schengespeichert (Zeile 60). Die Basic-Zeilen 70 bis 110 filtern
das zweite Datum aus, Nr. 120 berechnet die Differenz. Geben
Sie spaBeshalber mal Ihr Geburtsdatum, anschlieend den heu-
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tigen Tag ein: Jetzt wissen Sie exakt, wie viele Tage seit Ihrer Ge-
burt vergangen sind! Diese Zahl konnte man z.B. mit SIN-Funk-
tionen fiir einen Biorhythmus aufbereiten.

Fristenldsung — einmal anders

Nachste Aufgabe: Entwurf einer Routine, die mit Tagesfristen
operieren soll: Wann muf3 man den Antrag beim Finanzamt ein-
reichen, oder aber den Einspruch gegen einen Steuerbescheid,
wofir Ihnen nur maximal 30 Tage Zeit bleiben? An welchem Tag
muf eine Rechnung mit Zahlungsziel (z.B. “20 Tage nach Rech-
nungsdatum”) spitestens bezahlt werden? Solche Aufgaben er-
ledigt unser Listing 5.

Erneut verwendet man die Routine zur Eingabe und Aufteilung
des Tagesdatums in einzelne Werte, Zeile 50 ermittelt das Julia-
nische Datum. Jetzt gibt man die Frist in Tagen an — auch Nega-
tivwerte oder die Null sind zuléssig! Die Eingabe addiert man zum
Julianischen Datum. Zeile 80 pruft, welcher aktuelle Kalendertag
dieser Zahl entspricht und gibt das gesuchte Datum in Zeile 90
aus. Die Subroutinen ab den Zeilen 1000 und 2000 sind identisch
mit denen der Listings 3 und 4.

Wochentage im Klartext

Ein wichtiger Punkt fehlt aber noch in unseren Kalenderbe-
trachtungen: Wie 1aBt sich herausfinden, auf welchen Wochentag
ein bestimmtes Datum fallt? Wissen Sie beispielsweise, welchen
Tag wir hatten, als Sie geboren wurden? Sicher haben Sie schon
von “Sonntagskindern” gehdrt — oder fragen Sie doch mal einen
Astrologen ...

SpaB beiseite: Viele Planungs- und Verwaltungsprogramme
wéaren bedeutend effektiver, wenn sie selbstandig feststellen
wiirden, ob ein Datum aufs Wochenende bzw. einen Feiertag fallt
(z.B. eine Urlaubsverwaltung — natrlich mul3 dann eine Tabelle
aller Feiertage eingebaut sein!).

Die Sieben-Tage-Folge wiederholt sich regelmaBig — man muf3
also nur die Anzahl der Tage bestimmen, die seit einem festge-
setzten Datum (z.B. 1.1.1980) vergangen sind. Das Ergebnis teilt
man durch “7”, als Rest erhalt man die Nummer des Wochentags.
Geben Sie also Listing 6 ein (speichern nicht vergessen!). Bis zur

Listing 1: Julianische Tagesnummer

Listing 2: Tagesnummer berechnen

Mehr als 700 000 Tage sind seit Christi Geburt vergangen

Zeile 60 bietet das Programm nichts Neues: Dort berechnet man,
wie viele Tage seit dem 1.1.80 (Julianisches Datum: 723121) ver-
gangen sind. “2” wird addiert, um die Skala zu normieren. Zeile 70
verwendet einen kleinen Kniff: Da es in Commodore-Basic (Ver-
sion 2.0 bzw. 7.0) keine Modula-Funktion zur Berechnung des
Divisionsrestes gibt, missen wir's anders anpacken:
AMOD B = A - INT (A/B) * B

A wird durch B geteilt und der Rest ermittelt. B ist eine Kon-
stante (= 7, Menge der Wochentage); A entspricht UNT (Differenz
der Tage). Unter Berlicksichtigung der Werte des String-Arrays
(definiert in den Zeilen 80 bis 140) wird in Programmzeile 150 der
Wochentag ausgegeben. Per FOR-NEXT-Schleife und READ-DA-
TA-Struktur 128t sich die Programmaufgabe sicher eleganter 16-
sen, aber hier geht's nur darum, das Prinzip zu veranschaulichen.

Die verwendeten Formeln erscheinen auf den ersten Blick ziem-
lich kompliziert — am besten bauen Sie die Unterprogramme ab
Zeile 1000 bzw. 2000 je nach Bedarf in eigene Listings ein: dann
sind Sie immer up to date! (bl)

o
Listing 3: “Julianisch” in akiuelles Datum ~

Listing 5: ... die Frist 1auft ab

|

| 10 INPUT-DATUM FORMAT TTMMJJJJ ~:D$ <151> | 5 REM NICHT GEEIGNET FUER SCHALTJAHRE <@@1> 1@ INPUT ~JULIANISCHES DATUM *:JD <@25>

| 2@ T=VAL(MIDS(D$.1.2)) <204> 1@ INPUT DATUM FORMAT TTHMMJJJJ “:iDs <151> 2@ GOSUB 2840 <240>

i 3@ M=VAL(MID$(D$.3.2)) <282> i 20 T=VAL(MID#(D$.1.2)) <204> | 3@ PRINT "KALENDERDATUM::iT:i". iM:i".":J <@55>

| 43 J=VAL(MIDS(D$.5)) <169> | 3@ M=VAL(MID#(D%$.3.21) <202> | 4@ END <@42>

| 53 IF M<1 OR M>12 THEN RUN £188> | | 4@ J=VAL(MIDS(D$.5)) <189> | 2092 REM JULIANISCH -> KALENDER <194>

| 6@ IF T<l O2 T>31 THEN RUN 31> | S@ IF M<1 OR M>12 THEN RUN <189> | 2095 J=INT((4%JD-1)/146097) <207

| 7@ GOSUB 1000 <@26> | ! 6@ IF T<1 O T>31 THEN RUN <131> | 2019 JD=4+JD-1-14E@97+J] <217> |

| 8@ PRINT "JULIANISCH: “JD 022> | 7@ REM VELCHE TAGESNUMMER 7 <183> | 2828 TsINT(JD/4) <165> |

| 8@ END <@92> | | 8@ IF M>2 THEN N=INT(3@0.8=(M+1))-83+T:G0TO | 2038 JD=INT((4sT+3)/1461) <128>»

| 1802 REM KALENDER -> JULIANISCH <191> | | 1¢a <151> | 2048 T=4sT+3-14618JD <@58>

i 1618 IF M>2 THEN M=M-3:G0TO 1038 <222> I | 9@ N=INT(30.8#(M+13))-428+T <2@87> | 2058 T=INT(IT+4}/4) <@23>

| 1920 M=H+9:J=J-1 <168> | | 1@@ FRINT NUMMER™N <@68> | 2868 H=INT((52T-3)/153) <@55»

| 1838 JH=INT(J/100):JA=J-1@@sJH <@@2> | | 11@ END <112> | 2078 T=5sT-3-153sH <24@>

| 1040 JD=INT(14E6@97«JH/4)+INT(14612JA/4) <187> | 20888 T=INTII(T+51/5) 144>

| 1058 JD=JD+INT((1538M+2)/5)+T <186> | 2090 J=1@@sJ+JD <@g3> |

. 1286@ RETURN <192> 2199 LF H<1@ THEN M=INT(M#3):G0TO 2120 <@33> |
[ 2110 M=INT(H-8):3=001 827>
| 2128 RETURN <146>

[© 64er I

18 INPUT"DATUM FORMAT TTMMJJJJ ~:iDs$ <151>
2@ T=VAL(MID®(D$.1.2)) <2@4>
3@ HM=VAL(MID$(D%.3.2)) <282> .
4@ J=VAL(MIDS(D£.5)) <168>
| 5@ GOSUB 1998 <006> — [ ]
| 62 INPUT"FRIST IN TAGEN ":E @38 Listing 6: Wochentagsberechnung
o e 7@ JD=JD+R 189>
Listing 4: Wieviel Tage Abstand? 82 GOSUB 20¢d 44> |
99 PRINT "LAEUFT AM™:iT:~."iMi"."iJ:i". AB!" <@96> 1@ INPUT"DATUM FORMAT TTHMJJJJ “:D$ <151>»
18 INPUT"DATUM T TTMMITII i | 188 END <102> 28 T=VAL(MID$(D$.1.2)) <204>
:g ;:Enirg?f)ﬂpif??‘;: T e :ggi: | 1902@ REM KALENDER -> JULIANISCH <191> 3@ H=VAL(MIDS$(D$.3.2)} <2@2>
30 M=VAL(MID$(D$.3.2)) <2823 181@ IF M>2 THEN M=M-3:G0TO 1@3@ <222> | 4@ J=VAL(HIDS$(D$.5)) <168>
4@ J=VAL(MIDS(D$.5)) <169> | B | 1928 H=M+91J=23-1 <168> | 5@ GOSUB 10849 <PdB>
S8 GOSUB 1000 <ogss | 193¢ JH=INT(J/199):JA=]-19@+J8 <002> €8 UNT=JD-723121+2 <248>
- 115> 1040 JD=INT(1460575JH/4) +INTI14E18TA/L) <1875 7@ TAG=UNT-INTIUNT/7)%7 <166>
ATUM 2 FORMAT TTMMIJJJ =:De caasy =il 1858 JD=JD+INT((15394+2)/5)+T <186> 88 TAGS(@)="SONNTAG" <a70>
88 T-VAL(MIDS(DS,1,2)) P 1268 RETURN <182> 90 TAGE(1)="HONTAG" <zi4r
38 M-VAL(MIDS$(DS.3.21) <BEE> 2009 REM JULIANISCH -> KALENDER <194> 1@ TAG#(2)="DIENSTAG" <142>
108 J=VAL(HIDS$(D$,5) <2295 | 2005 J=INTC(4%=JD-1)/188@97) <207> 11@ TAG#(3)="MITTWOCH" <2d1>
11@ GOSUB 1@@@ <@EE> | 2010 JD=42JD-1-146@57] <217> 12@ TAGS(4)="DONNERSTAG" <@36>»
12@ E=JD-J1 T8> | 2028 T=INTC(JD/4) <165> 130 Tmus::'gni‘rl‘;nc‘ <u:;>
3 THT - + TEW T N B"TAGE - 1 | 22838 JD=INT((4%T+3)/1461) <129> 143 TAGS(6)="5AMSTAG" <188> |
i B e st (i utiant A | 2848 T=41Te3-146103D <@sa> 150 PRINT WOCHENTAG: “TAGS(TAG) <1z2> |
19 T ENDER - s s 28 = 2058 T=INT((T+&)/4) <@23> 168 END <162>
B L e L L a8 | | zese memnTcsst-3)/159) <0555 1889 REM KALENDER -> JULIANISCH 191>
| - ;B' "J-}. <'5§> | 2078 T=52T-3-153sM <240> 1810 IF M>2 THEN H=M-3:G0OTO 1030 <222
[ INTCI/18@) : JA=J-1a#JK <a92> 2888 T=INT((T+5)/5) <14¢> | 1920 MzM+9:J=J-1 <168> |
| INT(1460975JH/8)+ INTC 1461 JA/4) 167> | | 209@ J=10@+J+JD <@p3> | 19038 JR=INT(J/100) :JA=]-19@2JH <@a2>
| DoJDSINT((1538Ke2) /50T 108> 210@ IF Mc1@ THEN M=INT(M+3):GOTO 2128 <@53> | 104@ JD=INT(145097¢JH/4)+INT(14618JA/4) <167>
| 1863 RET s u 182> | 2118 M=INT(M-9):J=J+1 @27 | 185@ JD=JD+INT{(153%M+2)/5)4T 108>
I 57 : | 2128 RETURN <146> 186@ RETURN
|

|
<1@2> |
|
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TIPS & TRICKS

Assembler-
Bibliothek

Klein, aber fein — das sind unsere Assembler-
Bibliothek-Routinen. Nattrlich haben wir auch
heute wieder fir jeden etwas: vom Anfénger
bis zum Profi gibt’s etwas zu lernen oder ab-
zutippen.

von Peter Klein

die Assembler-Einsteiger. An sechs Listings erlautern wir aus-

fihrlich, wie ein Zeichensatz gesetzt und wieder zurtickge-
nommen wird und wie Sie Text, Strings und Integerzahlen ganz
einfach auf den Bildschirm zaubern kénnen. Die Source-Codes
sind diesmal im Input-Ass-Format, kénnen aber mit kleinen An-
derungen an jeden anderen Assembler angepaB3t werden (durch
Weglassen der Doppelpunkte vor den Labels wird der Code bei-
spielsweise TurboAss-kompatibel.

Assembler-Programmierer aufgepafit!

Im Laufe der (Programmier-)Zeit legen sich die meisten Assembler-
Freaks eine reichhaltige Auswahl an kleinen aber feinen Routinen an,
mit denen dann sténdig gearbeitet wird, Ob das Routinen zur Joy-
stick-Abfrage, IRQ-Handling sind, oder ob es sich dabei um wesentlich
profaneres dreht, ist egal: Hauptsache nitzlich. Es gibt allerdings klare
Bedingungen:

D iesmal profitieren von unseren kleinen Routinen besonders

1. Die Routine muf3 so klein wie méglich sein.

2. Sie muB3 mit JSR aufgerufen und per RTS verlassen werden.

3. Folgende Formate sind erlaubt: TurboAss, Input-Ass, Hypra-Ass,
Giga-Ass und VIS-Ass.

Schicken Sie Ihre Routinen an:
Markt & Technik Verlag AG
Stichwort: Assembler-Bibliothek
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

i
Listing 1 (Input-Ass) J

ZSIN LDA #s1C $1C ST 00
STA D018 ;UND IN HAND
;DIESER ADRESSE. R

;VIC, WO ER DEN —HARSET

:MUSS
LDA #s0OF :FARBWERTE FUER FARBE ZWEI UND
STA $D022  ;DREI IN DIE BEIDEN ENTSPRECH-
LDA #30C ;ENDEN VIC-REGISTER SCHREIBEN
STA $D023 ;FARBE 3 MUSS IM —-ARB-RAM

; GESETZT WERDEN
LDA #3518 ;:MULTICOLOR EINSCHALTEN
STA sD016 :
RTS ;UND ZURUECK
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Listing 2 (Input-Ass)

:=2E1CHENSATZ WIEDER -
:=ZURUECKSETZEN (W) BY PIT =

:RESET  LDA #sC8 :MULTICOLOR-REGISTER AUF

STA $D016 ;NORMALWERT ZURUECKSTELLEN
LDA #8515 ;NORMALEN ZEICHENSATZ
STA $D018 ;WIEDER EINSCHALTEN
JSR $ES44 ;BILDSCHIRM KOMPLETT
: LOESCHEN
RTS ; ZURUECK

o™
Listing 3 (Input-Ass)

;-INTEGBR~ZAHL RUSGEBEN =
:=(W). BY PIT -
INTE LDA #s00 ;ZAHL WIRD
STA sDé ;AN AUSGEGE-
LDA #s500 ;BEN AN CURSOR
STA sD3 :POSITION
LDX #$00 :LB
LDA #300 :HB
JSR S$BDCD
RTS
~
Listing 4 (Input-Ass)
;=EINFACHE TEXTAUSGABE -
;=(W) BY PIT -
:TXTO LDX #s300 .
:TX02 LDA $0000.X ;TEXTADRESSE (DASS KANN
;ZUM BEISPIEL AUCH EIN
: LABEL SEIN UND
JSR $FFD2 :TEXT PER BETRIEBSSYSTEM
: AUSGEBEN
INX :ZAEHLER ERHOEHEN
CPX #3500 :WENN ANZAHL DER BYTES
: ERREICHT
BNE TXO02 :
RTS ;GEHT ES WIEDER ZURUECK

-~
Listing 5 (Input-Ass)

:=STRINGAUSGABE (AM ENDE MUSS =

;:=EIN NULLBYTE STEHEN (W) PIT

:STRI LDA #s00 ;: CURSOR SETZEN

STA $D6 ; (DIE BETRIEBSSYSTEM-
LDA #3500 ; ROUTINE BRAUCHT IN
STA $D3 ;DIESEM FALL NICHT

: AUFGERUFEN ZU WERDEN

LDA #s00 ;LB
LDY #s00 :HB
JSR $AB1E ;$ MUSS $00-BYTE AM ENDE HABEN

RTS
| © 6der|

Daeses Symbol 2eigt an, welche Programme

au! Diskette echafich sind ,'\-_,-g,gabc AMarz 1994



TIPS & TRICKS |

Bits der Reife nach

In dieser Ausgabe erwartet Sie endlich der
letzte Teil unseres Mini-Floppykurses — natur-
lich mit allen ausstehenden Listings.

von Nikolaus Heusler

Uiber den seriellen Bus geht mit einer kleinen Pause flr den

Den noch fehlenden Listingteil unserer Ubertragungsroutine
Empfanger weiter:

Solite die Ubertragung Probleme bereiten, kann es hilfreich sein,
einige zusatzliche NOP zu spendieren, damit der Empféanger mehr
Zeit fir seine Reaktion hat. “Vorbild” fir diese Routine war die
Sende-Routine der Diskettenstation ab $E909. Das Gegenstiick
dazu im C 64 konnte so aussehen:
Ce4_REC : ein Byte wvon der 1541 empfangen -> Akku

Qel

COoa Rl e ByCe

Dateniibertragung iiber den seriellen Bus |

1 0 0 1

A i |

Data !

| ) W T o T RO N et B0 5
. Clock H H ﬂ 1 ‘ |
Zeit S|

Dateniibertragung via serieller Bus — das Protokoll. Das sendende
Gerit setzt die Impulse ab.

Ihnen ist sicherlich etwas aufgefallen? Genau: Beim Empfangen
arbeitet der C 64 mit positiver Logik. Dies ist die einzige Ausnah-
me bei den vier Fallen. Diese Routine arbeitet im Prinzip genau so
wie die Routine zum Empfang in der Floppy. Im Kernal ist der Be-
reich ab SEE13 daflr zustandig.

Offen fiir eigene Ideen

Damit waren wir eigentlich am Ende unserer Streifziige durch
die Programmierung des seriellen Busses angelangt. Sicherlich
werden Sie noch ein wenig damit experimentieren miissen, bis die
Ubertragung einwandfrei klappt. Es liegt bei Ihnen, entweder un-
sere Beispiel-Minimal-Routinen oder die vorhandenen Routinen
von DOS bzw. Betriebssystem zu benutzen. Wahrscheinlich ist es
auch erforderlich, die Routinen noch zu erweitern, beispielsweise
um einen Programmteil, der die Bytes nacheinander aus einem
Puffer liest und dann Stick fir Stlck sendet. Aber das wird lhnen
als Profi keine groBeren Probleme bereiten.

In der néchsten Folge werden wir wieder einen Blick auf die Pro-
grammierung der Floppy werfen und dabei besondere Gemein-
heiten kennenlernen, die es dabei gibt: Fehler auf der Diskette er-
zeugen und bereinigen, Kopierschutz, Schnell-Lader, schnelles
Formatieren, Direktzugriff auf den Schreib-/Lesekopf und so wei-
ter. Diese Tricks sind dann wirklich nur etwas flr ausgekochte Pro-
fis. In diesem Sinn — bis dann! (pk)

COMPUTER SINDWIE MENSCHEN!SIE M\
KONNEN DENKEN, SPRECHEN ..

A G\éﬁRfSTE HEN SOGAR, WAS
7
™ - -~

WIE MENSCHEN
SAGST DU 7

DANN SAG'DEM KASTEN:
WENN ERSCHON HIER BE!
UNS WOHNT, DANNISTER
AUVCH MAL DRAN M|T M({LL-
RAUSTRAGEN !




LESERFORUM

Do you speak English?

Ich bendtige dringend ein eng-
lisch-deutsches Ubersetzungspro-
gramm fir den C 64. Wo gibt es
solche Programme, und was ko-
sten sie? Ich besitze viele Spiele,
die mir nicht viel nutzen, weil ich in
Englisch “schwach auf der Brust”
bin. Maik Grunewald, 04159 Leipzig

Daneben gepatcht

Der mit dem Patchprogramm
von J. Brand aus dem Sonderheft
78 (Seite 49) modifizierte Original-
treiber zum Printfox funktioniert bei
mir nicht. Jedesmal nach dem
Nachladen und Betatigen der Leer-
taste zum Start des Grafikdrucks
erscheint die Meldung “STOP”
(normalerweise steht dort “STOP
= Abbruch”), und der Printfox ver-
abschiedet sich. Dies passiert bei
beiden Printfox-Versionen (V1.1
bzw. V1.2). Auch der Tip mit den
Pokes im Direktmodus und Laden
mit dem Monitor bringt keinen Er-
folg. Wer kann mir weiterhelfen?

Herbert Bock, A-1050 Wien

Fehlermeldung

Ich betreibe einen Epson LQ-
100 mit Centronics-Schnittstelle
(Userport). Doch es gibt ein Pro-
blem. Beim Booten unter Geos
mit angeschlossenem Parallel-
Interface meldet sich der C 64
nach der Eingabe des Befehls

2 ATy #
Si00A0 TGS , 0,1

mlt der Fehlermeldung

Warum?
Sven Mdller, 04808 Wurzen

Wir haben es ausprobiert: Bei
uns tritt der Fehler nicht auf, Viel-

leicht hat ein Leser eine Erklarung.

Die Red.

Datasette als Streamer

In 64’er 10/93 suchte ein Le-
ser ein Programm, mit dessen
Hilfe die Datasette als Streamer
verwendet werden kann.

Ein gutes Programm, das ich
benutze, wurde in der Zeitschrift
RUN in Ausgabe April 1986 auf
Seite 46 bis 49 veroffentlicht. “Tape
Backup” erméglicht das Anfertigen
von Sicherheitskopien von Disket-
ten auf Band.

Lothar Brickner, 12207 Beriin

Geheime Zeichen

Mir ist eine seltsame Sache
passiert. Mit dem Monitor der Fi-
nal Cartridge Ill suchte ich im
Speicher der Diskettenstation
1541 1l nach bestimmten Daten.
Dazu benutzte ich die Textaus-
gabefunktion des Moduls (mit

58 F¥p

1S.... S....). Dabei entdeckte ich,
daB dle Berelche

m:t Zetchen in alphabetischer
Reihenfolge gefillt sind. Das
geht durch den gesamten Flop-
pyspeicher weiter. Ich wiiBte
nun gern, welchen Zweck diese
Struktur hat.

Daniel Richter, 08155 Rugiswalde

Das Laufwerk 1541 ist ein ei-
genstandiger vollwertiger Compu-
ter, der unter anderem einen eige-
nen Prozessor, ein eigenes Be-
triebssystem (das DOS) und einen
RAM-Speicher besitzt. Beim Ein-
schalten des Laufwerks testet sich
dieses selbst, unter anderem wird
die Verfugbarkeit des RAMs unter-
sucht. Dazu schreibt eine Routine
im DOS Test-Daten in den kom-
pletten Speicher und Uberprift

“anschlieBend fir jede Speicherzel-

le, ob diese ihre Funktion richtig er-
fullt. Da es nicht besonders sinn-
voll ware, fir alle Zellen den glei-
chen Prifwert zu verwenden, ent-
schieden sich die Entwickler des
Drives fur Daten, die in aufsteigen-
der Reihenfolge eingeschrieben
werden. DaB3 es sich dabei genau
um die Buchstaben ab “A” handelt,
mag eher Zufall sein. Einen tiefe-
ren Sinn hinter diesen Strukturen
gibt es nicht. Die Red.

Lahmer Grabber

Ich habe vor kurzem den Text-
Grabber aus Geos 2.0 zum ersten
Mal eingesetzt. Beim Einfigen von
Satzen mit Geowrite dauert es, je
langer ich damit arbeite, immer lan-
ger, bis das Programm auf die Ein-
gabe reagiert. Das Nachladen dau-
ert auch langer. Nach dem Ver-
lassen des Text-Grabbers ist der

Haben Sie Fragen?

Selbst bei sorgfaitiger Lek-
tire von Handbichern und
Programm-Beschreibungen
bleiben beim Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele
Unklarheitenergeben sich
auch bei Computerinteressier-
ten, die noch keine festen
Kontakte zu Handlern, Her-
stellern oder Computerclubs
haben. Sie konnen der Redak-
tion schreiben oder z.B. an-
hand der Mitmachkarte Ihre
Probleme schildern (in jeder
Ausgabe im Durchhefter). Wir
kénnen nicht versprechen,
daB wir immer in der Lage
sind, auf alle Fragen zu ant-
worten oder |hre Probleme zu
l6sen. Aber allgemein inleres-
sierende Fragen wer-den hier
verdffentlicht und von uns
oder Lesern beantwortet.

C 64 wieder so schnell wie vorher.
Woran liegt das? Ist nur mein Text-
Grabber so lahm, oder tritt das
Problem allgemein auf?

Jorg Schiffler, 52146 Warselen

Boot-Diskette

In Ausgabe 10/93 fragte
Ronny Bachmann, wie man eine
Boot-Diskette beim C 128 berei-
nigen kann.

Ich habe in mein Programm eine
Routine eingebaut, die das Pro-
blem lést. Zunachst muB der Boot-
Sektor so veréandert werden, dafi
das Betriebssystem keine unzulas-
sigen Verkettungen erkennt. Dann
wird der normale COLLECT-Befehl
abgearbeitet, und schlieBlich der
urspringliche Zustand wiederher-
gestellt. Wichtig dabei ist, daB3 vor
dem Zurlckschreiben des Boot-
Sektors dieser nochmals gelesen
wird, da sonst zuféllige Zeichen ge-
schrieben werden.

Hier ist das Listing des Unter-
programms (AS enthalt ein Flag fir
den Diskettenfehler, FE ist die Feh-
lernummer):

Dieses Unterprogramm wird mit
GOSUB 1653 aufgerufen.
Bermnd Tillenburg, 53127 Bonn

Amiga-Laufwerk geht fremd

Ich besitze einen C 64 und das
Laufwerk 1541 Il und méchte mir
als Zweitlaufwerk ein 3,5-Zoll-
Drive zulegen. Die meisten Flop-
pies dieses Typs lassen sich
aber nur an den Amiga oder ei-
nen PC anschlieBen. Da ich aber
sehr giinstig ein “kleines” Ami-
ga-Laufwerk erwerben kénnte,
wiiBte ich gern, ob und wie es
an den C 64 angeschlossen wer-
den kann. Die Floppy-Steckver-
bindung unterscheidet sich er-
heblich von der am C 64. Wel-
che Steckerbelegung hat das
Amiga-Drive? Kann ich mit dem
Laufwerk alle Disketten benut-
zen oder nur einen bestimmten
Typ? Lassen sich auf dem PC,
Amiga oder Atari bespielte Dis-
ketten mit dem C 64 weiterver-
wenden oder umgekehrt?

Michael Unbereit, 58095 Hagen

Zunéchst mussen alle lhre Fra-
gen leider mit “Nein” beantwortet
werden. Es ist zwar theoretisch
moglich, ein Interface zu bauen,
das die Verbindung zwischen dem
kleinen Laufwerk und dem seriellen
Port am C 64 herstelit. Allerdings
dirfte diese Schaltung, zu der Sie
auch noch geeignete Software
bendtigen, sehr aufwendig wer-
den. Wir schlagen Ihnen daher vor,
sich beispielsweise auf dem Ge-
brauchtmarkt nach einem 3,5-Zoll-
Laufwerk vom Typ 1581 umzuse-
hen. Auch von CMD gibt es ein
Drive fur kleine Floppies mit der
Bezeichnung FD-4000. Beide las-
sen sich direkt an den C 64 an-
schlieBen. Beim Zerlegen einer
FD-4000 stellt man Gbrigens fest,

Ausgabe I/Marz 1994



daB dieses aus einem normalen
Mini-Laufwerk besteht, wie man es
in jedem PC finden kann, das Uber
ein geeignetes Interface mit dem
C 64 verbunden ist. Das Aufzeich-
nungsformat ist nicht ohne weiteres
kompatibel zu dem eines PCs.

Die Red.

Eingaberoutine gesucht

Ich suche eine Eingaberoutine
in Assembler, die ich in eigenen
Basicprogrammen  verwenden
kann. Die Zahl oder der String soll
nach der Eingabe in eine Basic-
variable geschrieben werden und
auch erkennen, ob ein String oder
eine Zahl eingegeben wurde. Bei-
spiel:
SYS 4915

2

,A oder SYS

1915 -
4Y1354, A%

Wie programmiert man so et-
was? Ganter Mailer, 94428 Eichendorf

Wer kennt den 8032?

Seit kurzem besitze ich einen
Commodore-Computer  Modell
8032 mit den Peripherie-Geraten
Dual Drive CBM 8050 und dem
Drucker 4022P. Ich mdchte diese
Gerate gern als Ersatz fir meine
Schreibmaschine in Betrieb neh-
men, besitze aber leider keinerlei
Verbindungskabel. Commodore
stellt diese parallelen Anschluf3-
leitungen nicht mehr her. Da ich
selbst weder Uber eine Bedie-
nungsanleitung noch dber Schalt-
plane verfige, kann ich mir das
Kabel leider nicht selbst basteln.
Vielleicht kann mir ein Leser eine
Bezugsadresse fir die Kabel
und/oder Handbiicher zukommen
lassen, oder die Pin-Belegung mit-

teilen. Bjém Brusgatis,
24229 Schwedeneck/Surendorf
MPS 1270 goes Geos

In 64’er 6/93 suchte Markus
Hinsel einen Druckertreiber fiir
GEOS 2.0 mit dem MPS 1270.

Hier ist er: Laden Sie Geos,
schlieBen Sie die Boot-Diskette
und 6ffnen die Treiber-Diskette.
Man starte den Printer-Driver-
Creator, wahle einen seriellen
Mega-treiber (z. B. “!! NL 10/17),
klicke “Druckercodes andern” an,
Klicke jetzt jede Option einzeln an
und stelle folgende Parameter

Acemmaka FALA~ 1004

Info Text
MPS 1270

AnschlieBend speichern Sie die-
sen Treiber unter “MPS 1270". Die
DIP-Schalter am Drucker werden al-
le auf “OFF” gestellt, lediglich DIP 3,
6 und 7 stehen auf “ON". Im Wiese-
mann-Interface 92000 werden alle
DIP-Schalter auf “OFF" gestellt,
auBer DIP 1, 3und 7 ("ON").

Beim Test des Druckertreibers
werden die Zeilen doppelt ge-
druckt. Das liegt nur am DIP-Schal-
ter 7. Dieser ist zustandig fur den
automatischen Zeilenvorschub
(ALF). Tritt also das Problem auf,
dafB Zeilen doppelt gedruckt wer-
den, oder sollte der Computer die
ganze Grafik in einer einzigen Zei-
le drucken, soliten Sie einmal die
Stellung des DIP Nr. 7 verandem.
Der auf 2 eingestelite Wert der
“Anzahl der Anschlage” eignet sich
fir Texte. Sollen Gfters Grafiken
gedruckt werden, kann dieser Wert
auf 3 erhoht werden.

Reini Gallas, 74229 Oedheim

Wie druckt der LX-800?

Ich habe einen Epson-Drucker
vom Typ LX-800 leider ohne Hand-
buch geschenkt bekommen. Da ich
ihn gern an meinen C 64 an-
schlieBen mdchte, habe ich einige
Fragen:

1. Woher kann ich ein Drucker-
handbuch bekommen?

2. Wie erfolgt der AnschluB3 an
den C 647 Ist vielleicht schon ein
Interface im LX-800 integriert? Im
Drucker ist eine Platine mit der Auf-
schrift “mes 1034 micro control sy-
stems serial 1/ mit einem 8fach
DIP-Schalter und einem “ovalen”
25poligen Anschluf3 enthalten.
Falls ein externes Interface erfor-
derlich ist, welches empfehlen Sie
mir?

3. Kann ich beide Anschlisse
(oval 25polig und Centronics
36polig) zugleich benutzen?

4. Kann ich das Verbindungs-
kabel selbst herstellen? Wie ist es
beschaltet?

Das sind die wichtigsten Fra-
gen, die mich momentan im Zu-
sammenhang mit dem Drucker
bewegen. Es ware toll, wenn mir
ein Leser weiterhelfen kénnte.

Uwe List, 14478 Potsdam

Transport-Software gesucht

Wir haben uns vor kurzem im
Transportgewerbe mit einem Lkw
selbstandig gemacht und suchen
nun ein Datenverwaltungspro-
gramm. Das Programm sollte die
Unterwegskosten, Festkosten,
monatliche Leasingrate, Fahrer-
lohn, Reparaturen, Umsatz,
StraBengebihren usw. auswerten
konnen. AuBerdem soll eine Wo-
chen-, Monats- und Jahresbilanz
aufgestellt werden. Wo bekomme
ich ein solches Programm fur
meinen C 647

Marald Mauch, 72189 Wittershausen

Amica-Paint
mit dem Star LC-20

Vielleicht hatten auch schon an-
dere Anwender Probleme mit der
Anpassung des Malprogramms
“Amica Paint” an den Drucker Star
LC-20 via Wiesemann-Interface
92000. Ich habe eine Losung pa-
rat. Bei der Konfigurierung des
Druckertreibers solite ein Zeilenab-
stand von 8/72 Zoll statt der im
Sonderheft 55 angegebenen 7/72
eingestellt werden, da es sonst
zu Uberlappungen im Ausdruck
kommt. Hier nun die komplette In-
stallation:

Drucker

=

Im Wiesemann-Interface sollen
alle DIP-Schalter auBBer DIP 1 und
3 auf “OFF” gestellt werden. Am
Drucker schalten Sie alle DIPs
“ON", mit Ausnahme der Schalter
1-6, 1-8, und 2-3, welche auf “OFF"
stehen sollten. Vor dem Start von
Amica Paint muB3 im Direktmodus
von Basic aus der Linearkanal fi-
xiert werden. Dazu geben Sie ein:
OPEN 1,4, 1:PRINT#1:CLOSE

i 3 NT#1:CLOSE 1
Bei waagerechtem Ausdruck auf
einer DIN-A4 Seite erzielt man mit
der Pixelbreite 1860 zur Pixelhohe
400 ein recht gutes Ergebnis.
Uwe Kolmans, 41801 Goch

LSy

Hilfe fir Prag

Ich habe meinem zwolfjahrigen
Enkelkind in Prag einen SX 64 ge-
schenkt. Trotz intensiver Suche ha-
ben wir dort kein Software-Ge-
schaft gefunden. Wir wirden uns
freuen, von einem Leser zu erfah-
ren, wo es in der Tschechischen
Republik einen C-64-Dealer oder
einen Computerclub gibt. Vielleicht
ware es auch maglich, Kontakte zu

Lesern aus der CR zu vermitteln.
Dr. Milan Dubsky, CH-8802 Kirchberg

lhre Antwort bitte!

Wir verdffentlichen auch Fra-
gen, die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Archi-
ves oder aufgrund der Sach-
kunde eines Herstellers bzw.
Programmierers beantworten
lassen. Das ist vor allem dann
der Fall, wenn es um bestimm-
te Erfahrungen geht oder um
die Suche nach speziellen Pro-
grammen. Wenn Sie die Ant-
wort auf eine hier verdffentlich-
te Frage wissen — oder eine
bessere Antwort als die hier
abgedruckte haben, dann
schreiben Sie uns! Vermerken
Sie bitte noch in Ihrer Antwort,
auf welche Frage in welcher
Ausgabe Sie sich beziehen.

Aus C 128
mach’ PC

Gibt es einen AT/XT-Emulator
fiir den C 128 im 128’er-Modus?
Wenn ja, wo ist er erhdltlich?
Was passiert, wenn man statt
des Kernal-EPROMs einen Bau-
stein mit MS-DOS einsetzt?

Sven Coester, 67744 Seelen

Ein wirklich guter PC-Emulator,
wie Sie ihn suchen, ist mir weder
fur den C 64 noch fir den C 128
bekannt. Allerdings gibt es Pro-
gramme, die wenigstens den Bild-
schirmeditor unter MS-DOS oder
die Maglichkeit, Programme ein-
fach durch Eingabe des Dateina-
mens zu starten, emulieren. Auch
Programme zur Simulation einfa-
cher DOS-Befehle wie DIR (Direc-
tory anzeigen) oder zur Batch-Ver-
arbeitung (Stapelprogramm, eine
Art “Direktmodus” beim PC) sind
erhaltlich.

Bestechend dagegen lhre Idee,
durch einfachen ROM-Tausch aus
dem C 128 einen vollwertigen PC
zu machen. Leider ist dieses Pro-
jekt vollkommen aussichtslos. Es
gibt viele kleine Detail-Probleme:
Die nicht kompatible Bildschirm-
ausgabe, der vollkommen andere
interne Aufbau, nicht kompatible
Laufwerke, andere Schnittstellen.
Es wird Ihnen auch aufgrund der
Lange dieses Programms nicht
gelingen, MS-DOS auf einem ein-
zigen EPROM unterzubringen.
Das Hauptproblem ist jedoch, daf3
PCs andere Prozessoren (8086
bis 80586) benutzen als der C
128. Daher wurde kein fir den PC
geschriebenes Programm auf
dem ‘“hochgezichteten” C128
arbeiten. Die Red.

Centronics-Drucker

Ich mochte gerne einen Druk-
ker mit Centronics-Schnittstelle
am User-Port anschlieBen. Wie
muB das dazugehdrige Kabel
beschaltet sein?

Walter Lindner, Grafing

Sie brauchen einen User-Port-
Stecker (Conrad Electronic) und ei-
nen Centronics-Stecker. Beide
werden nach folgendem Schema
verbunden:

ce4 Centronics
2

10
(11 fir Geos)
1

ZZT DMrX<ITMMOO
©W~OWL

19

Natirlich brauchen Sie auch
noch eine Treibersoftware. Die ist
aber in vielen Software-Paketen

bereits eingebunden. Die Red.
F¥ap 59



KURS

Drucker-Kurs

Busic wie gearuakt (4)

Die meisten unserer Leser haben einen Ma-
trix-Drucker zu Hause herumstehen, der flir Li-
stings und Korrespondenz herhalten muf3. Die
wenigsten aber wissen, wie man den Drucker
in Basic dazu bringt, Grafik o0.4. in perfekter
Qualitat zu drucken. Wir zeigen's lhnen.

von Horst Kastelan

w ir haben ein Novum in der 64 ‘er. Unser Drucker-Kurs befindet sich

komplett auf der Programmservice-Diskette (s. Kasten »Wo ist der

Kurs?«). Mehrere Umstéande haben uns zu dieser MaBnahme ge-
zwungen. Vorteil: der Kurs laBt sich einfach auf dem heimischen Drucker
ausgeben.

Unsere Grafik zeigt, wie eine ausgedruckte Seite dann aussieht. Die
Beispiellistings sind ebenfalls auf der Diskette gespeichert. Da alle Files
geARCet sind, missen Sie beim Installieren ein paar Kleinigkeiten be-
achten (s. Kasten »Achtung ARCerl«). (pk)

Folge 5: Unterschrift (1)
Folge 6: Fortgeschrittene Druckverfahren

Achtung ARCer!

Um Ihnen viel Ladezeit zu ersparen, haben wir die ersten Druckerseiten
und Listings des Kurses in zwei getrennten Files zusammengefaBt:
DRUCKER-KURS (4) und

DRUCKER-PRGS

Das Entpacken ist von jedem kinderleicht durchfiihrbar, wenn er sich an
die folgende kleine Checkliste hélt:

1. Legen Sie sich eine leere, formatierte Diskette zurecht.

2. Laden Sie von der Programmservice-Diskette das File
»DRUCKER-KURS (4)«.

3. Legen Sie die formatierte Diskette ins Laufwerk.
4. Starten Sie das geladene Programm per RUN.

5. Der ARCer wird jetzt die Files wieder getrennt auf Diskette
schreiben.

6. Laden Sie von der Programmservice-Diskette das File
»DRUCKER-LISTINGS«.

7. Starten Sie das geladene Programm wieder per RUN
8. wie Punkt 5

Wo ist der Kurs?

Ungewodhnliche Kurse verlangen ungewdhnliche Methoden. Da uns
der Drucker-Kurs in Form mehrerer Basic-Dateien vorlag, die per RUN
ausgedruckt werden kénnen, haben wir uns entschlossen, den kom-
pletten dreiteiligen Kurs auf Diskette anzubieten.

Auch die Beispiellistings liegen auf dem elektronischen Speicher parat.
Sie benodtigen zum Ausdruck einen Drucker, der Gber Kanal 1 ange-
sprochen wird (z.B. Star NL-10 mit Commodore-Interface). Notfalls
laBt sich in Handarbeit die Adresse auch auf andere Kanéle umstellen.
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Dieses Symbol 2eigt an, weiche Pro-
E gramme auf Diskette erhiRiich sind
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“GeoCom step by
step”, koénnte das
Motto lauten, unter
dem wir unseren Pro-
grammierkurs fort-
fiihren. Noch immer
lernt man am besten,
indem man sich eine
Aufgabe stellt.

von Falk Rehwagen

u m leichteren Einstieg in die

Programmierung unter Geo-

Com zu ermdéglichen, ein kon-
kretes Beispiel: Es soll ein Pro-
gramm entstehen, welches den In-
halt von Disketten in der vom
DeskTop her bekannten Pikto-
gramm-Form ausgibt. Dabei soll
die Moglichkeit bestehen, das Pa-
pierformat (ob Einzelblattpapier
oder Endlospapier) zu wahlen, den
zu druckenden Bereich des In-
haltsverzeichnisses (von Arbeits-
blatt-Seite bis Arbeitsblatt-Seite)
festzulegen und zwischen einer
einfachen oder erweiterten Dar-
stellung der Piktogramme auszu-
wabhlen. Die erweiterte Form soll,
im Gegensatz zur Normalform,
auch Informationen wie Autor und
Dateityp enthalten.

Um den auf der Programm-Ser-
vice-Diskette enthaltenen Quell-
text ausgiebig testen zu kénnen,
kopieren Sie GEOCOM-Demo,
DIR PRINT(a)_com und DIR
PRINT_obj in Ihr RAM-Laufwerk
oder auf lhre Arbeitsdiskette. Dann
starten Sie GeoCom, wahlen DIR
PRINT(a)_com aus und 6ffnen es.
Jetzt kénnen Sie das Gbersetzte
Programm starten und ausprobie-
ren.

Nun soll der Quelltext ndher er-
lautert werden. Arbeiten Sie dazu
parallel mit geoWrite und sehen sie
sich die erlauterten Befehle dort
an.

Gliederung des Programms

Das Programm soll folgender-
mafen gegliedert sein:

1.) Léschen und Aufbau des
Grundbildschirms

2.) Einlesen und Initialisieren
des Druckers

3.) Verwaltung der zentralen
Dialogbox und Aufruf aller magli-
chen Unterroutinen von dort aus.

In diesem Kursteil sollen 1.), 2.)
und der grafische Aufbau von 3.)
verwirklicht werden. Wie zu Beginn
jedes GeoCom-Programms, steht
auch hier der Definitionsteil. Hier
werden alle fir den Compiler not-
wendigen Festlegungen getroffen,
die er bendtigt, um das Programm
wunschgeman zu Gbersetzen und
auch abzuspeichemn. Hier wird nur
Name, Klasse und Autor festge-
legt.

Diesem Teil folgt der GeoCom-
Deklarationsteil. Dieser Teil wird
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dem BASIC-Programmierer an-
fangs am schwersten fallen, jedoch
ist er fir GeoCom notwendig und
tragt seinen Teil zur Gbersichtliche-
ren Gestaltung des Programms
bei. Am Anfang werden alle Byte-
variablen (Wertebereich 0-255) und
anschlieBend die Integervariable
Xpos deklariert.

xpos gehért zu den externen
Systemvariablen. Diese werden
normalerweise Uber die Deklarati-
onsdatei “definitions_ext” eingele-
sen. Hier wurde sie jedoch direkt
eingebunden und gibt die aktuelle
Cursorposition zurlick.

Es folgt eine Deklaration einer
Datenreihe von 1920 zusammen-
gehdrenden Bytevariablen mit dem
Bezeichner druckpuffer. Diese
mussen dem Druckertreiber zur
Verfugung gestelit werden, damit
er seine Daten verwalten kann. Die
Reihe diskpuffer dient zum Able-
gen der eingelesenen Inhaltsver-
zeichnisblécke von Diskette. Es
wird via AT $8000 gleich der vom
System reservierte Speicher be-
nutzt. Der LABEL-Befehl leitet die
Deklaration der Bezeichner fir Un-
terroutinen ein. Darauf folgt die
Festlegung der verwendeten Ob-
jekt-Datei. Sie enthalt notwendige
Bitmap-Grafiken fir die Dialogbox.
Diese werden nun auch mit dem
folgenden Befehl eingebunden.

Das eigene Progrom
e

Der Anweisungsteil

Damit ist der Deklarationsteil ab-
geschlossen und es folgt der ei-
gentliche Anweisungsteil. Wir be-
ginnen mit dem Ldschen und Auf-
bau des Grundbildschirms. Der er-
ste Befehl lautet CLS und I6scht
hier den gesamten Bildschirm mit
Muster 2 (grau). Es soll jedoch
noch eine Box erscheinen, die
Auskunft Uber Programmversion
und Programmautor enthalt. Dazu
setzen wir Muster 0 (wei3) mit dem
Befehl PATTERN 0 und zaubern
mit den Befehlen RECT (Rechteck
darstellen), FRAME (Rahmen zie-
hen), SETPOS (Cursor setzen)
und PRINT (Text ausgeben) eine
entsprechende Box auf den Bild-
schirm.

Im folgenden Teil soll der
Druckertreiber eingelesen werden.
Dabei soll die Moglichkeit beste-
hen, daB3 alle angeschlossenen
Laufwerke berlcksichtigt werden.
Dazu merken wir uns das Start-
Laufwerk in startifw, um es nach
Laden des Treibers wieder setzen
zu konnen. curdrive ist eine inter-
ne Systemvariable und gibt die
Nummer des aktuellen Laufwerks

wieder. Bei der Suche sollen zu-
erst die RAM-Laufwerke und da-
nach alle anderen durchsucht wer-
den. Dazu setzen wir ram_maske
auf 128, was dem gesetzten Bit 7
entspricht. Es folgt eine RE-
PEAT...UNTIL-Schleife bis alle
Laufwerke untersucht sind oder der
Treiber gefunden ist. Das ist auch
in der AbschluBbedingung nach
UNTIL festgehalten. Innerhalb der
Schleife werden alle Laufwerke
zweimal durchgeschaltet. Beim er-
stenmal wird auf den RAM-Lauf-
werken, beim zweitenmal auf den
anderen gesucht. Das einmalige
Durchschalten aller Laufwerke ist
wieder mit einer REPEAT...UNTIL-
Schieife realisiert. zdhler dient als
Schleifenvariable und wird zuvor
auf 0 gesetzt. Sie zahit die ange-
sprochenen Laufwerke. In der in-
neren Schleife wird nun mit IF ge-
pruft, ob ein entsprechendes Lauf-
werk vorliegt. Ist das der Fall, wer-
den die Befehle zwischen THEN
und ELSE ausgefihrt, sprich der
Druckertreiber versucht anzumel-
den, ansonsten wird der Teil zwi-
schen ELSE und ENDIF ausge-
fuhrt, sprich iostat (Systemvaria-
ble fir den Status von Disketten-
operationen) auf 5 (Datei nicht ge-
funden) gesetzt. PRINTINIT liefert
ebenfalls in iostat eine Fehlermel-
dung, wenn der Treiber nicht vor-
handen ist. Ansonsten ist iostat
gleich 0. Die Bedingung bei IF ent-
scheidet, ob die gewilnschten
Laufwerkstypen (RAM oder nicht)
vorliegen. Dazu liest es mit PEEK
die Speicherstelle $88c6 aus, wel-
che den aktuellen Laufwerkstyp
enthalt. Ist Bit 7 gesetzt, handelt
es sich um ein RAM-Laufwerk,
sonst nicht. Dazu werden mit
...AND 128 alle anderen Bits
geloscht. Als Ergebnis kann nun
128 fir RAM-Laufwerk und 0 fir
anderes Laufwerk erscheinen. Die-
ser Wert wird mit den vorgegebe-
nen Werten (ram_maske) vergli-
chen. Beim ersten Durchlauf der
Schleife ist ram_maske wie schon
erwahnt 128, beim 2. Durchlauf
dann 0. In der inneren Schleife wird
dann nach jedem Lese-Versuch
des Druckertreibers das néchste
Laufwerk (Reihenfolge A-B-C-D)
gewahit und zahler mit INC um 1
erhoht (zéhler=zéhler+1). Abge-
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schlossen wird die innere Schlei-
fe, wenn alle Laufwerke geprift
oder der Druckertreiber initialisiert
wurde (iostat==0). In der auBeren
Schleife wird nun noch ram_mas-
ke in rmaske_alt zwischengespei-
chert, um am Schleifenende zu te-
sten, ob der letzte Durchlauf mit 0
oder 128 erfolgte. AnschlieBend
wird ram_maske fir den 2. Durch-
lauf auf 0 gesetzt. Die auBere
Schleife wird abgeschlossen, wenn
der Druckertreiber initialisiert wurde
(iostat==0) oder der letzte Durch-
lauf schon mit ram_maske 0
erfolgte (rmaske_alt==0). Ab-
schlieBend wird mit SETVECTOR
der Vektor in $84b1 auf die Geo-
Com-Routine recover “verbogen”.
Normalerweise zeigt der Vektor auf
eine Systemroutine, die beim Ab-
bau von Dialogboxen und Meniis
den Bildschirm wieder herstellt, in
dem er aus dem Hintergrund ge-
holt wird. Wenn der Drucker jedoch
initialisiert ist, ist ein Teil des Hin-
tergrundspeichers anderweitig be-
legt, so daf3 kein korrektes Wieder-
herstellen méglich ist. PRINTINIT
verbiegt den Vektor also selbstan-
dig und fillt alle wiederherzustel-
lenden Bereiche mit einem weiBen
Rechteck. Da das jedoch in unse-
rem Beispiel nicht glicklich aus-
sieht, verandern wir den Vektor er-
neut fiir unsere Zwecke. Mehr zur
Routine recover spater. Nun erfolgt
per IF eine Fehlerabfrage. Ist ein
Fehler aufgetreten (iostat0), wird
mit ERROR eine Fehlerbox ange-
zeigt und mit END das Programm
zum DeskTop hin verlassen. An-
sonsten wird das Programm fortge-
setzt und mit DEVICE wieder das
Startlaufwerk gesetzt.

Es folgt nun der Aufbau der zen-
tralen Dialogbox. Da einzelnes Ab-
schalten von Dialogbox-Icons, die
mit ObjectEdit erstellt wurden, nicht
mdglich ist, wurde hier der Weg
der selbstprogrammierten Dialog-
box gewahlt. AuBer den bekann-
ten Befehlen SETPOS, PRINT,
RECT und FRAME wird mit dem
Befehl PUT noch der Laufwerks-
buchstabe und ein folgender Dop-
pelpunkt ausgegeben. PUT muB
ein Bytewert Gbergeben werden,
der dem ASCII-Code des auszu-
gebenden Zeichens entspricht.
GOSUB springt zur Unterroutine
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disk_lesen, welche die Anzahl der
Arbeitsblatter der Diskette be-
stimmt. diskflag enthalt danach ei-
nen Wert von 0 verschieden, wenn
keine Diskette eingelegt ist. An-
schlieBend werden die Icons fur
die Dialogbox mit dem Befehl BIT-
MAP auf dem Bildschirm gezeigt.
Diese wurden im Deklarationsteil
eingebunden. Ob die entsprechen-
den Bitmaps angezeigt werden,
hangt davon ab, ob eine Diskette
eingelegt ist, ob mehrere Laufwer-
ke angeschlossen sind oder ob es
ein RAM-Laufwerk ist oder nicht.
Der Disketten-Name wird ausge-
geben, wenn eine Diskette einge-
legt ist, sonst erscheint die Mel-
dung “keine Diskette vorhanden”.
Mit der Angabe der Unterroutinen-
Bezeichner werden die Unterrouti-
nen aufgerufen. Sie dienen zum
Anzeigen der variablen Informatio-
nen wie Bereichsgrenzen des Aus-
drucks, gewahlte Papierart sowie

~#%% DirPrint(a) Vession 2.8

Wahl des Formats. Diese Informa-
tionen werden in die Box eingetra-
gen. ON 1 GOTO Kiick besagt, daf,
wenn ein Mausklick wahrend der
Hauptschleife durchgeflhrt wird,
das Programm zur Unterroutine
Klick verzweigen soll. Nun wird nur
noch die Maus eingeschaltet und
die GEOS-Hauptschleife MAIN-
LOOP aufgerufen. Bei der Unterr-
outine Klick sollen spater alle Funk-
tionen der Dialogbox verwirklicht
werden. Das folgt jedoch erst in ei-
nem spateren Teil des Workshops,
so daf hier nur die Box vom Bild-
schirm entfernt wird eine Hinweis
ausgegeben wird. AnschlieBend
wird das Programm verlassen.

Die Routine recover dient zum
Léschen von Standarddialogboxen
vom Bildschirm mit dem Muster 2.
Andere Dialogboxen mussen
selbstandig entfernt werden.

disk_lesen offnet die aktuelle
Diskette (OPENDISK) und be-

‘ga® Written (W) 1993 Falk Rehwagen | smain $disk_lesen
. | PATTERN RECT 48,20,287,156 | OPENDISK

PATTERN B:RECT 48,12,279,148FRAME 48,2.279.148 | giskflageiostat
~##% Definitionsteil fiir Compiler SETPOS 56,27-PRINT"/BDrucke das s_anfang=8:s__ende=0
NAME'DIR PRINTCA)™ Inhaltsuerzeichnis von Disk” [EGostat==0)THEN
CLASS DirPrint(a) U28" SETPOS 56,48:PRINT™in Lfw ™; seitenzahi=®

Quelitext von Dirprint

| “$%% Auswahlbox des Programms

stimmt die Anzahl der Arbeitssei-
ten, wenn kein Fehler aufgetreten
ist. Fr spatere Zwecke wird iostat
in diskflag gesichert, die Anzahl
der Arbeitsseiten in einer Schieife
ermittelt. Track und Sektor des Fol-
ge-Blocks sind die ersten beiden
Bytes von diskpuffer. Track und
Sektor des ersten Blocks liegen bei
$8200 und $8201, wo OPENDISK
die BAM ablegt. Am Schleifenende
werden noch Anfangs- und End-
seite gesetzt. FUr keine eingelegte
Diskette sind die Werte immer 0.

Anzeige des Druckbereichs er-
folgt mit SETPOS und PRINT (Un-
terroutine set_seiten). Die folgen-
den RECT-Befehle I6schen den
Rest des Eingabefeldes ab der
Cursorposition Xpos.

set_papier und set_format tra-
gen vorgegebene Optionen in die
Dialogbox ein. Dabei werden die
Muster jeweils je nach Wert von
papier und format gesetzt und die

Rechtecke gefullt (Muster 2) oder
die Rechtecke frei gemacht (Mu-
ster 0). (ma)

Damit Sie den Kurs nicht ganz
“trocken” absolvieren missen, ha-
ben wir eine frei kopierbare Testver-
sion auf unsere Programmservice-
Diskette gepackt (fur die vergangene
Ausgabe kam die Version leider zu
spat bei uns an). Ihnen stehen damit
alle Méglichkeiten von GeoCom of-
fen, die im Kurs vorgesteliten und er-
lauterten Quelltexte konnen Sie kom-
pilieren und testweise ablaufen las-
sen. Einzig und allein die Save-
Funktion wurde entfernt, so daB Sie
keine allein lauffahigen Programme
erzeugen kénnen. Damit Ihnen kein
Schaden entsteht, werden wir die im
Kursverlauf entwickelten Listings
natlrlich auch als “richtige® Pro-
gramme auf der Diskette unterbrin-
gen, wie mit DIRPRINT in dieser
Ausgabe geschehen.

PUT(S7+curdrive)PUT 58 _
SETPOS 69.56:PRINT"Uon Desklop-Arbeitsseite:”
FRAME 218,47.,248,61

SEIPOS 75, 7LPRINTBis Desklop-Arbeitsseite:”

REPEAT
GETBLOCK track,sektor,diskpuffer
track=(PEEK $8080):sektor=(PEEK 38801

~g88% Deklaration fiir Programmuariablen
| BYTEVAR zdhler track,sektor,seitenzahl

| BYIEVAR papier.format.s_anfang,s_ende.diskflag FRAME 218,64,240,78 ; INC seitenzahl
| BYTEUAR ram_maske, rmaske_akt,startlfu SETPOS 69,98:PRINT Einzelblattpapier™ UNTIL(Ctrack==8)OR(iostat o 8))
| INTUAR AT 38408; xpos FRAME 56,91,64.99 IF(diskflag==8)THEN
ROW 1928 BYTEVAR druckpuffer SETPOS 69,114-PRINT Endlospapier™ , s_anfangsks_ende=seitenzahl
ROW 256 BYTEUAR AT $8988; diskpuffer FRAME 56,187,64,115 | ENDF oy
| SETPOS 173.98:PRINT"Einfaches Format™ | ENDIF
| LABEL recover,disk_lesen,set_papier,set_seiten, FRAME 160,91168,99 |  RETURN
5% kick;.:;(_l’orrmlm . SEPOS g.:owmv Format/P” [ ~ses s;nu". d. Seiten d. Druckbereichs
DBJECT ien_drucken,jen_lfusicn_diskien_verdassen | GOSUB disk_lesen : m‘mnma
i IF(diskflag==8)THEN | sEpos PRINT % .
“#8% Anweisungsteil des Prograr - BITMAP 6,125.icn_drucken ! Gl xﬂéﬂ?” !
s Grundaufbau des Bildschirms E:JF b | SEPOS T TRHICSIR ¢ E}ugﬁ??;
| numdrivas> | 65,239,
:fnu 5 tsg,sﬁ 194 | ENDIF Past | %
'5,169,3'14,194 FC 28y==0)THEN | *3%% Setzen des Papiertyps
SETPOS 58,179 BITMAP 28,125.icn__disk IF(papier==8)THEN |
PRINT"/BDiPrint Uersion 28./P - (W) 1993 ENDIF 5 PATTERN 2 I
Falk Rehwagen™ | BITMAP 27.125,icn__verlassen i ELSE |
SETPOS 27,198 . SETPOS 124,40 i PATTERN 8
| PRINT'D-413 Leipzig, WintergartenstiaBe 2//197, [F(diskflag==8)THEN | eNOIF
. Tel: (8341 284343" . PRINTCDISKNAME) | RECT 57.92,63,98
| “s¥% Einlesen des Druckertreibers | ms IF(papier©8)THEN
| stortifu=curdrive PRINT"(keine Diskette vorhanden)” PATTERN 2 '
ram__maske=R8 ENDIF ELSE
REPEAT set i seitencset_format PATIERN 8
zidhler=8 : ON 1 GOTO Kiick ENDIF
REPEAT MOUSE ON RECT 57,198,63,114
IF(PEEK $88c6)AND 128)==ram_maske)THEN MAINLOOP RETURN
. PRINTINIT druckpuffer : “$%% Setzen des Formats
! ELSE | “#%% Recktion auf Klick in Dialogbox Sset_format
B&:mﬁ : ssc;;k : w({gmﬂgm
wm RECT 49,12.287.156
. z STRNBOX"/BZukiinftige Erweiterung™,™,™ TTERN
UNTIL(Giostat==8)0R(zdhler==numdrives)) END Bl? g
' rmaske__ak=ram_maske | “s%% Abbou von Standartdialogboxen RECT 161,92,167,98 '
ram__maske=8 | Srecover F(ro:mos)rﬁai !
UNTIL(Gmaske_ak==8)OR(iostat=8)) PATTERN 2 PATTERN 2 ?
SETUECTOR §84birecover RECT 64,32,263,135 ELSE
IF(iostato@)THEN | RETURN - PATTERN @
; T 161,188,167,114 .
ENDIF ; RETURN !
DEVICE startifw '

fral  Dieses Symbol zeigtan. weicne Programme
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von Ingo Kusch

ge fast alle Grundlagen zur

Spritesteuerung erlautert hat-
ten, geht's jetzt nochmal ans Ein-
gemachte: die MORE-Routine
lechzt férmlich nach Erlauterung.

Das Statusbyte von MINIT wird
von rechts nach links analysiert,
das bedeutet: die Daten werden in
der gleichen Reihenfolge wie die
Bits erwartet. Also zuerst die Daten
von Bit $1 (wenn es gleich 1 ist),
dann die Daten von Bit $2 usw.
bis man zuletzt die Daten von Bit
%80 folgen laBt, die der Nummer
des gewunschten Sinus entspre-
chen wirden (sofern es gleich 1
ist) ... Hat man dieses recht sim-
ple System einmal begriffen, ist es
leicht mit Hilfe der unzahligen Kon-
trollmechanismen (DELAY, ANITB
usw.) die kompliziertesten MVEs
anzulegen. Bleibt noch, die Syntax
der erwahnten Tabellen zu erlau-
tern. An den Punkten, wo die voll-
stéandige Parameteribergabe
durch die Tracktabelle zu umfang-
reich ist, weicht MINIT auf Extrata-
bellen aus, die die notwendigen
Daten enthalten, im Track aber nur
als Byte-Pointer erwahnt werden
mussen. Hierzu zahlen die ACC-
TAB, ANITAB, SINTAB2 und SIN-
TAB. Die Pointer des Tracks wei-
sen hierbei stets auf einen gesam-
ten Eintrag, der in jedem Fall vier
Bytes enthalt.

ACCTAB enthalt alle Daten fir
eine aus X- und Y-Komponenten
bestehende beschleunigte Bewe-
gung:

1. Byte: oberes Nibble Ziel, un-
teres Nibble Start der Beschleuni-
gung in X-Richtung (s. MOVE)

2. Byte: Pause zwischen den
einzelnen Schritten

3. Byte: Ziel/Start fur Y-Be-
schleunigung

4. Byte: Pause fur Y-Schritte.

ANITAB enthalt die Animations-
daten:

1. und 2.Byte: Adresse der Ani-
mationstabelle

3. Byte: Pause zwischen den
Animationsschritten

4. Byte: unbenutzt

SINTAB2 enthalt die Daten fir
den Start einer Sinusbewegung:

1. Byte: Nummer des Sinus in
X-Richtung (dient als Zeiger auf
SINTAB)

2. Byte: Beginn des X-Sinus

3. Byte: Nummer des Y-Sinus
(ebenso Zeiger auf SINTAB)

N achdem wir in der letzten Fol-

;EINSORTIEREN !

Mit unserem Sprite-Kurs werden Sie zum
“Konig unter den Multiplexern”. Sie program-
mieren in den drei Folgen eine universell ein-
setzbare Spriteroutine, bei der groBer Wert
auf Flexibilitat und Schnelligkeit gelegt wur-
de. Selbst komplizierteste Sprite-Movements

sind ein Kinderspiel.

4. Byte: Beginn des Y-Sinus

SINTAB enthalt zuletzt die Da-
ten, die eine Sinustabelle charak-
terisieren:

1. und 2. Byte: Adresse der Si-
nustabelle

3. Byte: Ende der Tabelle

4. Byte: Beginn der Tabelle
(haufig einfach Null)

Wahrend der ersten Versuche
noch nicht notwendig, spater
hauptsachlich zur Speichererspar-
nis gedacht, wurden die JUMP-
und EINSCHUB-Routinen in MINIT
implementiert. Aufgerufen werden
beide dadurch, daB MINIT ein Sta-
tusbyte SFF findet. Ist das darauf-
folgende Byte auch $FF, wird ein
JUMP ausgefiihrt. Die JUMP-Rou-
tine holt sich aus der Tracktabelle
die nachsten zwei Bytes und ver-
wendet diese als Vektor in eine an-
dere Tracktabelle, wobei ganz
wichtig ist, daf3 dieser Vektor auch
auf ein Statusbyte zielt (sinnvoll ist
es in jedem Fall, die Statusbytes
nur in binarer Form darzustellen).
EINSCHUB wird durch ein dem
$FF folgenden SFE aktiviert, holt
sich die nachsten beiden Bytes als
Zeiger auf einen anderen Track,
fuhrt die dort gefundene Sequenz
(Statusbyte und danach die ent-
sprechenden Daten) aus und kehrt
in den alten Track zurlck.

Special-Init-Routinen
Als erster Punkt ist zu bemer-
ken, daB bei erstmaligem INIT
(Sprite beim Beginn von MINIT
aus!) das A-Register beim Ein-
sprung in das Special-Init-Pro-

BPL SX3 ;XWERT NEG? SX4 IMP AN4
BCC SX3+2 ;ADD.UEBERLAUF?
BCS SX5 i JA/NEIN?
sx3 BCC SX5

LDA CONTROL,X ;MIT MSB | |
EOR #$40 |
STA CONTROL,X [

i SX5 LDA YWERT |

| BEQ SX4 SORT LDY #0

[ cLe LDX #60
ADC YPOS,X ;Y-POS ANT7 LDA YTAB,X
STA YPOS,X ; UND FERTIG! | BEQ ANG

gramm die Nummer des Tracks,
der gerade initialisiert werden soll,
enthalt. Hierdurch lassen sich z.B.
Sprites, die unterschiedlich positio-
niert werden massen, einfach
mehrfach in der TRKTAB unterein-
ander auffihren und mit einem
Special-Init-Programm anschlie-
Bend je nach Nummer des aufge-
rufenen Tracks einfach die ent-
sprechende Position aus einer Ta-
belle holen, anstatt den gleichen
Track mit unterschiedlichen Start-
positionen zigmal untereinander
zu kopieren (Speicherplatzver-
schwendung)! Um die vielfaltigen
Moglichkeiten anzudeuten, sind
drei verschiedene MORE-Initiali-
sierungsprogramme angefiihrt, die
jedes fir sich voéllig andere Aufga-
ben zu erfullen haben.

Bei der Erstellung von MORE
stand die Darstellung von grofRen
Gegnern im Vordergrund. Dabei
stellt sich das Problem, die Sprites
relativ zu einem beliebigen ersten
Sprite zu positionieren, so daB al-
les zu einer Einheit verschmilzt.
Weiterhin muBten alle diese Spri-
tes nachvollziehbar miteinander in
Kontakt stehen, damit sie spater
gemeinsam zerstort werden kon-
nen. Die MORE-Routine liefert bei-
des. In der Tracktabelle Gbergibt
man zusammen mit der Ein-
sprungsadresse den Zeiger auf die
MORETB, in der wiederum die
Adressen der MOREtracks stehen.
Aus diesem MOREtrack holt sich
MORE nun die Nummer der
Tracks, die die neuen Sprites ha-
ben sollen, sowie die Positionen
relativ zum Anfangssprite. Ebenso

;TAB SEARCH |
;SPR GEFUNDEN?

wird im
ZWISCH-Register
die Nummer des Ausgangs-
sprites vermerkt und im ZWISCH-
Register die Nummer des Vorgan-
gersprites, das zuvor initialisiert
wurde. Hiermit kann man im Falle
einer gemeinsamen Vernichtung
von hinten nach vorne alles zer-
storen. Die MORE2-Routine war
hauptsachlich fir Einzelinitialisie-
rungen wie Schisse, Bomben u.a.
gedacht. Sie holt sich aus der
Tracktabelle nur die Nummer des
zu startenden Tracks und gibt ihn
an die MINIT-Routine weiter. Nach-
dem sich die Geschwaderinitiali-
sierung durch MORE2 und MORE
als zu umstandlich und zu spei-
cherintensiv erwies, wurde die MO-
RE3-Routine geboren: die wird als
Special-Init-Programm aufgerufen
und Ubermimmt dann als Special-
programm von MOVE die Neu-
initialisierungen. Man dbergibt da-
bei in der Tracktabelle zusatzlich
zur Einsprungadresse noch drei
Bytes: Pausendauer, Anzahl der
Inits, Nummer des Tracks. Den
Rest nimmt Ihnen die Routine ab.

Alle diese Beispiele sollen nur
ein Anreiz sein, selbstandig Gber
mogliche neue Anwendungen
nachzudenken und diese auszuar-
beiten. Die Routinen geben Ihnen
das Gerust fir eigenstandige, krea-
tive Arbeit im Umgang mit Sprites.
(pk)

Mover-Sourcecode
und Demo uuf Disk

‘Spri I i e
gibt’s die komplette Routine auf Dis-
kette. Zum Sourcecode haben wir
gleich noch eine Demo gepackt, die
die Leistungsfahigksit der Routine
anschaulich macht. Auf der Pro-
grammservice-Diskette dieser Aus-
gabe finden Sie beide Programme.

Folge 1~ Mover-Routine
Grundlagen
Sprite-Steuerung
Mover-Routine
weitere Grundlagen
Sprite-Steuerung

Folge 2

I
I

STA SRTAB,Y ;JA:EINSORTIEREN! ;

LDA #0

STA YTAB,X iWERT CLR! |

INY ;NEXT [

DEX ;GANZEN BEREICH

CFX #10 i DURCHSUCHEN!

BCS AN7

LDA #SFF ;ENDE DER TAB

STA SRTAB,Y JMARKIEREN

STY SPR2 ;SPR-ANZAHL |

STY SPR3 iRETTEN |
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Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme
auf Diskette erhaitich sind
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| F57 DEY ;UEBERPRUEFT
| BEQ TRY ; NOCHMALS DIE
| LDX SRTAB,Y JREIHENFOLGE
| LDA YPOS,X ;DER SPRITES
| LDX SRTAB-1,Y JMITTELS DER
CMP YPOS,X i JEWEILIGEN
BCC FS7 ; (ECHTEN) YPOS
LDA SRTAB,Y i& SORTIERT UM
STA SRTAB-1,Y ;(FALLS NOETIG)
TXA
STA SRTAB,Y
BNE FS7
TRY LDY #0 JFERTIGT EINE
LDX #30 ;TABELLE DER
FS2 LDA CONTROL, X ;FREIEN SPR
BMI PS1 AN ..
LDAR INITTB,.X
BEQ PS3 ;WIRD VON
BPL FS1 ;i GETSPR GENUTIT
CMP #5FF
BNE FS1
LDA #3500
| STA INITTB,X
| BEQ FS1
FS3 TXA
STA SPFREE,Y
INY
| FS1 DEX
| BNE FS2
DEY
i STY FSPR +ENDE DES MOVE
| RTS ; PROGRAMMS
|
o SRR S
;* INITIALISIERT ALLE SPRITES MITTELS
; TRACK-TABELLE !
H
MINIT LDX #30
MIl7 LDA INITTB X
BEQ MI1 FINIT 2
CMP #5FF FVIELLEICHT ?
BEQ MI1
BMI MI16 $JR:EXPLOSION
LDY CONTROL,X 7 JA:NORMAL
STY CNTR
BMI MI2 ;SPR ON?
ASL A JNEIN
TAY
LDA TRKTAB,Y ;TRACK ADR
I STA TRKLO,X ; HOLENW
| STA MADR
| LDA TRKTAB+1,Y
| STA TRKHI,X
| STA MADR+1
| JSR CLR 7ALTE WERT CLR
| LDY #0
| LDA (MADR),Y ;POSITION
| BEQ MI1S ; GEGEBEN ?
| ASL A iJA I
STA XPOS,X ; X-POS &
1 ROR
LSR A
l AND #540
STA CNTR ; MSB HOLENM!
| INY
| LDA (MADR),Y
| STA YPOS,X ; T-POS HOLEN!
MI1S LDY #2
! RNE MI32 : WEITER
| MIl6 JSR EXPL2 JEXPL.-INIT
| MI1l3 LDA CNTR
| STA CONTROL,X ;SPR EIN/AUS
| MIl4 LDA #0
| STA INITTB,X ;INIT FERTIG!

MIl DEX

ENE
RTS

MI2

MIl2

MI32

MIIMP

BEQ

HIJ1 INY
LDA
STA

INY

STA

MI17

TRKPO, X
MI13

(MADR), ¥
#5FF
MIJ1
#5FE
M1JS

MI13

(MADR), Y
TRKLO, X

(MADR) , ¥
TRKHI, X

LDA #0

STA
BEQ

MIJS5

INY

STA

STA
MI1J52

MI3 LSR

STA
INY
LDa
STA
INY
STA

5TX

TRKPO, X
MI12

(MADR), ¥
MIJS2+1

(MADR),Y
MADR+1
#3500
MADR

IREG
MI4

(MADR), Y
MI4-6

(MADR), ¥
MI4-5
MI4-1
MI4-3

;NEXT SPR?
JMINIT ENDE 111

iSPR WAR EIN !
; CONTROL-REG!

JEXPL ?
;NO: ALTE
;i ADR HOLEN

;POINTER

; TRACK ENDE ?
iNO:

; JUMP/EINSCHUB?
;NO: NORM-INIT!

; NEUEN
sPOINTER RETTEN
;NEXT SPR !

;TESTEN !
FIUMP 2
;EINSCHUB ?
jWEDER NOCH !
FJUMP!

; HOLT NEUE

; TRACK ADR

i & UEBERGIBT!
! ACHTUHG E

iMUSS AUF
;STATUS BYTE
;WEISEN 11!

EINSCHUB !

7
i

; EINSPRUNG

; DER INIT-SEQ

:lCHTUNC:

: STATUS BYTE
FWEISEN !

; FUEERT SIE
; AUS & KEHRT
;7 IURUECK

7HOLT ALLE

;7 DATEN AUS DEM
; TRACK 1!
;SPECIAL INIT?
;WENN JA:

i BOLT BINSRUNG

JRETTET X,Y

MI4

MI4l

MIS

MIé

M17

MIT71
MIB8

MI9

MIlO0

MIll

JSR
LDY
LSR
INY

BEQ
STA
LDA
AND
INY
ORA

STA

LSR
BCC
INY
LDA
STA
INY
LDA
STA

LSR
BCC

STA

LSR
BCC
INY

STA
LDA
STA
STA

BCC
INY
LDA
STA
INY
LDA
STA

LSR

INY
LDA
JMP
RTS

SFFFF
10
#0

IREG
MI5

(MADR), Y
MI41
BLOCK, X

CNTR
#540

(MADR), ¥
#580
CNTR

IREG
MI6

(MADR), Y
DELTAX, X

(MADR), Y
DELTAY, X

IREG
MI17

(MADR), ¥
DELAY,X

IREG
MIis

MI71+1
(MRDR),Y

A

A

ACCTB+1,Y
ACCTX, X
ACCTB, Y
DELTAX, X
ACCTB+3,Y
ACCTY, X
ACCTB+2,Y
DELTAY, X
#500
ACCT1,X
ACCT2,X
£500

IREG
MI9

(MADR), Y
A
ANITB,X
0

ANITCO, X
ANICO,X

IREG
MI1O0

(MADR), Y
SPECLO,X

(MADR), Y
SPECHI, X

IREG
MI1l

(MADR),Y
SININIT

1SPRINGT EIN!
; X,Y RETTEN

;BASIC

; REFRESH ?
;JA:
jJA: HOLT:

; BLOCK &

FARBE !
& SPR ON !

H
i

;BEWECUNG X/¥?
;JA: HOLT:

i DELTAX

; DELTAY

s COUNT DOWN?

iJA:
; BOLT DELAY

; BESCHLEUNIGUNG
i X/x 2

:JA!

;¥ RETIEN

sHOLT ZEIGER

; AUF ACCTB
JrE

FHOLT AUS

3 ACCTB :

; TIME X
;ZIEL/START -X-

; TIME Y
;ZIEL/START -Y-

; ALTE COUNTER
; CLR

;¥ ZURUECK
;ANIMATION ?
;IR
;ANIMATIONS-NR.
i*2

;UEBERGEBEN

; CLR

; SPECIAL-FRG
;IA 8
;HOLT ADR !

;&UEBERGIBT !

;SINUS ?
; JA!

sHOLT NR FUER
;SINTAB2Z & INIT

Deugn by GOBO ‘43

So

M

Kate ! Jst dar pichA Am:ﬁd die
SJC-‘! aq bqnl PC den .
nenum‘e?anq
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Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme

aut Diskette erhaltich sind
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Bilder wirken nur mit
dem entsprechenden
Hintergrund. Wie man
diesen in ein Bild
“herumoperiert” und
mit einigen anderen
Elementen verfeinert,
ist neben der Bearbei-
tung von Bildmate-
rial per Alpha-Kanal,
Hauptthema dieses
letzten Kursteils.

von Arndt Dettke
und Wolfgang Kling

positions-Arbeit  beginnen,

bendtigen wir erst einmal ge-
eignetes Material. Ein paar Zuta-
ten tragen wir vorher zusammen:
unser Bild “monument1.4bit” ist ei-
ne Landschaft aus dem Wilden We-
sten. Dazu “Apic Lucky1”, ein Bild
im Koala-Format aus einem lange
zurlckliegenden 64'er-Wettbewerb
und natirlich Zylinder und Zauber-
stab in Form der Lader “Koala" und
“4Bit&Mask”, sowie des Moduls
“.PatternEd”. Simsalabim! Schon
steht Lucky Luke zu Hause in sei-
ner Heimat (Bild 3). Nun, wir sind

Bevor wir aber mit unser Kom-

N\

xeln und fllit den Rest auf mit dem
gewunschten  Hintergrundbild.
Dann entfernt man die Schutz-
schicht und prasentiert alles zu-
sammen dem staunenden Publi-
kum. Passen Sie auf!

4. Inst: .PatternEd

5. Execute

6. Fill

7. ->All

8. Invert

9. Copy (to) hellblau

Sie wissen, daf fur das Rendemn
in Hires-Colors:2 jeder einzelnen
C-64-Farbe ein eigenes Pixelmu-
ster zugeordnet wird, ein soge-
nanntes Raster. Diese individuel-
len Raster haben Sie eben verwor-
fen und alle Farben gleichgestelit.
Beim Rendern wird (berall da, wo

[2] Die produzierte “Wachsmaske" von Lucky Luke

zwar wahre, aber nicht echte Zau-
berkinstler, darum hier des Rat-
sels Losung:

1. Load: Koala

2. Load “Apic Lucky1"”

3. Display

Beim Rendem des Bildes (Bild 1)
stellen wir fest, daf3 der gesamte
Hintergrund des einsamen Reiters-
mannes in einer Farbe, namlich
Hellblau, ausgelegt ist. Hellblau
kommt im eigentlichen Motiv nicht
mehr vor, das sind ideale Bedin-
gungen fir unseren ersten Trick,
nennen wir ihn “Batik-Effekt”. Der
geht so: Man Uberdeckt alle Far-
ben auBer Hellblau mit einer
“Wachsschicht” aus gesetzten Pi-

68 ¥p

in den Originalbilddaten eine Farbe
eingetragen ist, eine Pixelflache
ausgegeben — nur nicht bei der
Farbe Hellblau, sie bleibt véllig
ausgespart. Im Ergebnis erhalten
Sie zwei Bildteile, die gefllte Sil-
houette (Bild 2) von Lucky Luke
und ein leeres Drumherum: Sie ha-
ben lhre Wachsschicht! Also:

10. Accept

11. (Screenmode:) Hires

12. Colors: 2

13. Dith: Pattern

14. Display

Die Pixel werden alle blau dar-
gestellt, was uns aber nicht weiter
stort. Hauptsache ist die Pixel-
schicht, die wie eine Maske die

gl

[1] Lucky mit dem heliblauen ackground

wichtigen Teile des Bildes abdeckt.
Das Rendern der Maske hat
tatsachlich nichts an den eigentli-
chen Bilddaten verandert, Lucky
Luke steht in Wirklichkeit immer
noch in alter Farbenpracht im
Blauen. Uberzeugen Sie sich, in-
dem Sie das Previewgadget betéti-
gen! Sehen Sie? Erkennen Sie
auch, welchen Vorteil GoDot lhnen
durch die Trennung von Bilddaten
("4Bit”) und Bild (*Rendered”) eroff-
net? Nutzen wir ihn:

15. Load: 4Bit&Mask

16. Load

Halt, diesen Requester (Bild 4)
mussen wir in seiner Funktionsful-
le erst einmal erlautern, damit Sie
GoDot 100prozentig nutzen kén-
nen! Schauen Sie sich die Maske
noch einmal an: “View Mask” (sie

erscheint hier weif3 auf schwarz).
Invertieren Sie sie: “Invert” (nicht
vergessen, am SchiuB muf3 der
Luke-Umri3 wieder weil3 sein!). Mit
“Get Mask” kénnen Sie beliebige
Hiresbilder im Hi-Eddi-Format als
Maske nachladen, z.B. wenn Sie
unseren Lucky mit svr.Bitmap auf
Disk gebannt hatten. “Merge ano-
ther Mask” dient zum Zusammen-
fugen zweier solcher Masken zu
einer einzigen, interessant im Zu-
sammenhang mit Beschriftungen!
Zur Maskenerzeugung kann aber
auch die Clipeinstellung herge-
nommen werden: Ein Klick auf
“Disk” stellt die “Get Mask™-Opera-
tion um auf “Clip”. Nach “Get
Mask” erhalten Sie dann eine
Maske in Form des vorher in Clip-
Works definierten Clips. Und

[3] Master Luke reitet vor heimischer Kulisse
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schlieBlich, wenn |lhnen alles ge-
fallt, betatigen Sie das “Get 4Bit™
Gadget.

17. Get 4Bit “monument1.4bit”

18. Leave

19. (Screenmode:) Multi

20. Colors: 16

21. Dith: Off

22. Display

Et voila! Lucky Luke im Wilden
Westen! (Bild 3)

Sensationell, nicht wahr? Na gut,
die Vorlage war bei diesem Bei-
spiel ideal geeignet fir eine Blitz-
Maskenerstellung mit PatternEd.
Kompliziertere Vorlagen missen
Sie sicher intensiver vorbereiten.
Mit einem guten Hires-Malpro-
gramm (z.B. Hi-Eddi, Eddison oder
Giga Paint) arbeiten Sie unvoll-
kommene Masken dann nach, vor
allem solche, bei denen die vorge-
stellte PatternEd-Dampfhammer-
methode nichts bringt, weil sie zu
grob ware. Wohlgemerkt — jede Hi-
res-Bitmap kann als Maske ver-
wendet werden! Und: gute Ergeb-
nisse verlangen gute Vorarbeit!

Unser Zauberkasten GoDot
kann nicht nur zwei Bilder nahtlos
ineinanderfigen wie bei einer
Collage oder einem Mosaik, nein,
damit fangt's erst an. Verschmel-
zen Sie zwei Bilder unter GoDot so

zum Heft) das File nicht als Bild
betrachtet, sondern als riesigen,
geordneten Zahlenhaufen (64000
Zahlen). Jeder Bildpunkt wird in ei-
nem 4-Bit-File durch eine Zahl zwi-
schen 0 und 15 reprasentiert, diese
Zahl codiert die Graustufe des
Punktes und wird beim Rendern
durch eine C-64-Farbe dargestelit.
Alle Farben in GoDot sind Entspre-
chungen von Graustufen! Sie wis-
sen sicher schon, wie die “Sub-
tract™-Operation arbeitet: Die ein-
gelesenen Pixelwerte werden
tatsachlich von denen, die sich im
Speicher befinden (die Daten des
Lucky-Luke-Bildes) subtrahiert und
die Ergebnisse als endgiiltige Wer-
te gespeichert. Abrakadabra, Hell-
blau (Wert 8) minus Hellgrau (Wert
7) ergibt Blau (Wert 1), das ganze
Bild ist verdunkelt (Bild 5)!

Jetzt das Ganze andersrum, wir
addieren. Ersetzen Sie oben
bei Schritt 3 “4Bit&Arith” durch
“4Bit&Map” und in Schritt 5 und 6
das Wort “Subtract” durch “Additi-
on” und fihren Sie die Aktion noch
einmal aus. Diesmal sehen Sie un-
seren Lucky wie durch einen Ne-
bel, sehr stark aufgehelit (Bild 6).
Farben, die Ihnen nicht passen,
konnen Sie jederzeit Gber “Palet-
te” ersetzen, denken Sie auch dar-

firom

[4] Der Requester des 4-Bit & Maske-Loaders

miteinander, daf daraus etwas vol-
lig Eigenes entsteht, ein ganz neu-
es Bild! Wir zeigen lhnen jetzt
Lucky Luke im Dunkeln, folgen Sie
uns.

1. Load: Koala

2. Load “Apic Lucky1”

3. Load: 4Bit&Arith

4. Load Modify Data

5. (Subtract:) 100%

6. Subtract “LLTXT3.data”

7. Cancel Load

8. Display

“LLTXT3.data” ist ein Bild im Go-
Dot-4Bitformat. Es zeigt auf einer
mittelgrauen Flache den Schriftzug
“Lucky Luke”. Wir kommen nach-
her noch einmal auf dieses File
zurlick und erklaren in einem an-
deren Zusammenhang, wie es er-
zeugt worden ist. Hier ist nur wich-
tig, daB der Lader “4Bit&Arith” (auf
unser Programm-Service-Diskette

Airmnba AAL4e 1004

an! Eine weitere nette arithmeti-
sche Operation ist die Mittelwert-
bildung. Ab Schritt 3 (s.0.) gehen
Sie so vor:

3. Load: 4BitGoDot

4. Load Compose

5. (Mixed:) 50%

6. Mixed “LLTXT3.data” usw.

Uber den Zweck der Gbrigen
Operatoren lesen Sie im Kasten
“Arithmetische Operationen” Ge-
naueres. Nebenbei, wenn Sie im
Besitz einer REU, eines Pagefox-
moduls oder eines C 128D (Blech)
mit seinem 64 KByte VDC sind,
kdnnen Sie sich einige Ladevor-
génge sparen, indem Sie.svr.Temp
und (bei einer REU) “Undo 4Bit”
einsetzen. Alle 4-Bit-Lader GoDots
unterstitzen namlich das Zwi-
schenspeichern in den genannten
RAM-Erweiterungen! So kénnen
Sie mit einer REU am Blechdiesel

vier komplette 4-Bit-Bilder im
Speicher halten. Sie haben sich
wahrscheinlich schon gefragt,
was die “Source™Gadgets in den
Ladern bewirken, wo Sie “Disk”
als Vorgabeeintrag lesen. Solan-
ge Sie “Undo”, “Temp” oder
“¥YDC2" nicht verwendet haben,
1aBt sich hier nichts umschalten.
Aber dann! Sie werden sich be-
freit fGhlen!

Und weiter im magischen Zirkel,
ein letztes Mal mit dem wackeren
Lucky. Wir setzen eine Sonderform
der arithmetischen Verknipfung
ein, die in der einschlagigen Litera-
tur “Bump Mapping” genannt wird
(s. Kasten). Eine Bumpmap dient
der gezielten, auf gewolite Berei-
che beschrankten Aufhellung/Ab-
dunklung in einem Arbeitsgang.
Sie enthalt dazu Daten, die folgen-

etwas. Wir haben diese Bumpmap
mit mod.Convolve erzeugt. Die
Schwarzwei3-Vorlage mit den
Buchstaben lieferte der Pagefox,
danach ging es so weiter:

1. Load: HiBitMap

2. Load “LLTXT3.bm”

3. Inst: Convolve, Execute

4. (Matrix:)

-1-10
-101
011

5. Shift: 7

6. Threshold: 0

7. Apply

8. Save: 4BitGoDot

9. Save “LLTXT3.data”

Diese Konvolutionsmatrix ruft ei-
nen Emboss-Effekt hervor (Sie hat-
ten auch das fertige Modul “Em-
boss” verwenden kénnen). Neh-
men wir diesmal, weil's so schon

[6] Nebelschwaden verhiillen Luke

de Auswirkung haben: alle Werte
der GroBe 7 verandern das zu be-
arbeitende Bild nicht. GréBere
Werte hellen das Bild auf, kleinere
dunkeln es ab, je weiter entfernt
von 7 desto mehr. Der Wert 7 wird
in GoDot durch die Farbe Mittel-
grau vertreten. Unser File “LL-
TXT3.data” ist eigentlich eine
Bumpmap, die also den gréBeren
Teil des Bildes unbeeinfluBt lant.
Wird ein Bild hiermit “gebumpt”, an-
dert sich nur bei den Schriftzigen

war, das Ergebnis aus unserem er-
sten Zaubertrick, Lucky im Wilden
Westen. Laden Sie das Bild oder
stellen Sie es noch einmal her. Fir
die nun folgenden Anweisungen
steht es also im Speicher:

10. Load: 4Bit&Map

11. Load Modify Data

12. Bump Map “LLTXT3.data"

13. Cancel Load

14. Display

Fertig ist Lucky in seiner Heimat
mit gepragtem Schriftzug (Bild 7)!

FKap 69



KURS

Auf unserer Servicediskette finden
Sie ein paar ganz anders geartete
Bumpmapfiles. Spielen Sie ein
biBchen, damit Sie die Vielfalt der
Maglichkeiten kennenlemen. Uber-
haupt soliten Sie bei GoDot Ihrer
Phantasie freien Lauf lassen. Nur
durch Probieren, Probieren, Pro-
bieren konnen Sie ermessen, was
alles drinsteckt!

Als Hohepunkt der Show haben
wir uns die Anwendung von Alpha-
kanalen (s. Kasten) aufgehoben.
Mit ihrer Hilfe werden wir zwei Bil-
der sanft ineinander (berblenden,
schauen Sie sich unsere Beispiel-
bilder an. Wie macht man das?
Man schwingt den Zauberstab! Zu-
erst stellen wir einen Alphakanal
her. Das dabei verwendete Gradi-
ent-Modul finden Sie dabei wieder

[8] Bilder per Alpha-Kanal miteinander verschmolzen

auf der Programm-Service-Disket-
te.
1. Inst: Gradient.3
2. Dith: Pattern
(Screenmode:) Hires
Colors: 16
Palette Default
3. Execute
4. Inst: ClipWorks
5. Execute Clip: 0,0,40,10
6. Shrink
7. Save: 4BitGoDot
8. Save “Verlauf0”
9. Inst: UpsideDown

10. Execute

11. Load: 4Bit&Map

12. Load Modify Data

13. (Addition:) 100%

14. Addition “Verlaufo”

15. Cancel Load

16. Inst: Negative

17. Execute

18. Save “Verlauf”

Das File “Verlauf0™ ist nicht mehr
erforderlich. Sie haben jetzt einen
16stufigen Verlauf erzeugt, auf we-
niger als die Halfte zusammenge-
quetscht, die Streifen von oben
spiegelverkehrt nach unten kopiert
und schlieBlich invertiert. Dies ist
der Alphakanal. Er verlauft von
dunkel nach hell und wieder nach
dunkel. Wenden wir ihn an:

19. Load: Diashow

20. Load "Baum”

21. Load: 4Bit&Map

70 F:K¥zp

22. Load Modify Data

23. (Alpha:) pos

24. Alpha “Verlauf”

25, Cancel Load

26. Save “Teill”

Leider hat GoDot nicht geni-
gend Speicher, um in einem

Was es noch nicht gibt

steuern konnte, denken Sie nur an
das Filecopy-Modul. Schreiben Sie
uns, wir sind begierig auf Ihre Vor-
schlage!

Durchgang die beiden Ausgangs-
bilder mit dem Alphakanal zu ver-
knipfen, wir brauchen drei Durch-
gange. Nun, das eine Bild ist vor-
bereitet, jetzt das andere.

27. Load Replace “GoDot”

28. Modify Data

29. (Alpha:) neg

30. Alpha “Verlauf”

Hier kdnnten wir auch den zwei-
ten Teil speichern, wir schenken es
uns aber, schwingen wir lieber
Zauberstabe!

31. Modify Data

32. (Addition:) 100%

33. Addition “Teil1”

34. Cancel Load

35. (Screenmode:) Multi

36. Display

Die Teile sind zusammengefugt!
Uns gefallt's. Auch unregelmaBige
Alphakanale sind kein Problem fur
GoDot, wenn Sie eins der Scann-
tronik-Malprogramme, z.B. Eddi-
son, besitzen. Ihre Zeichenflache
muB vier Bildschirme umfassen,
und Sie arbeiten mit der Sprihdo-
se. Der Lader “PfoxResample” wird
spater mit der Option “Multi" auf
das Sprihbild angewendet und er-
zeugt an Stellen mit unterschiedli-
cher Spruhdichte bis zu neun
Graustufen, wenn Sie mit dem Mo-
dul “mod.AverageGray” driiberge-
hen sogar noch mehr.

Natirlich kommt es darauf an,
durch das Spriihen dunkle Berei-
che (ganz schwarz) in helle Gber-
gehen zu lassen (ganz weif3). Es
sind diese einfarbigen Flachen, die
nach der Verwandlung in einen
Alphakanal die Bilddaten unbeein-
fluBt lassen. Flr unser letztes Bei-
spiel haben wir einen solchen
Alphakanal schon vorbereitet. Hier
sind die Anweisungen:

1. Load: 4Bit&Map

2. Load Replace “Batlogo.4bit”
3. Modify Data

4. (Alpha:) pos

5. Alpha “alpha.4bit”

6. Cancel Load

7. Save: 4BitGoDot

8. Save “Teil1”

9. Load: Diashow

10. Load “Baum”

11. Load: 4Bit&Map

12. Load Modify Data

13. (Alpha:) neg

14. Alpha “alpha.4bit”

15. Modify Data

16. (Addition:) 100%

17. Addition “Teil1”

18. Cancel Load
19. Display
Sie sehen, GoDot bietet

schrecklich viele Moglichkeiten, mit
Bildern etwas anzustellen, was
man sich friher gar nicht traumen
lieR3. Sicher finden Sie noch mehr
heraus, als wir — die Programm-

autoren — uns eigentlich gedacht
hatten. Vielleicht aber auch haben
Sie ja noch jede Menge interes-
santer Vorschlage zu Fahigkeiten,
die lhnen bei GoDot noch fehlen
und an die bislang noch keiner ge-
dacht hat? Lesen Sie bitte den Ka-
sten “Was es noch nicht gibt™. Wie
ware es beispielsweise mit einer
GoDot-Galerie im 64'er-Magazin?
Schicken Sie Bilder ein, die Sie mit
unserem Programm kreiert haben
(inkl. Anleitungstext). Von Aus-
gabe zu Ausgabe des 64 er-Ma-
gazins konnten Klassegrafiker un-
ter lhnen hier ein Forum finden!

(Ib)

Arithmetische Operationen
bei Bildern

Teil 1: EinfGhrung und Grundiagen
zur Bildverarbeitung ;

Teil 2: Import von Bildern, Grundla-
gen Resamplen und Rendem, Digi-
talisieren und Scannen von Bildern
Teil 3: Export von Bildern auf ande-
re Computer und Drucker

Teil 4: Imageprocessing, Einsatz-
méglichkeiten in der Praxis

T 1 3. Kom
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Turrican-Soundirack

Nach den Erfolgen der Turrican-
Abenteuer auf fast allen Computer-
und Konsolen-Systemen, gibt's jetzt
einen sechzigmindtigen Soundtrack
auf CD, der noch einmal die einzel-
nen Songs aus den Abenteuemn des
Blech-Soldaten prasentiert. Sound-
zauberer Chris Hllsbeck hat 15 Titel
neu im Studio eingespielt und den
Stiicken durch eine spezielle Abmi-
schung einen vollkommen neuen
Touch vermittelt. Die Titel stammen
vor allem aus den ersten beiden
Abenteuern, die durch einige Son-
gs aus dem dritten Teil ergdnzt wer-
den. Der dritte Teil existiert momen-
tan nur far den Amiga und als
Mega-Turrican fir das Mega-Drive
von Sega.

Als Zugabe hat Chris noch ein Med-
ley aus allen Titeln auf die CD ge-
packt. Das Werk dauert 15 Minuten
und ist ein spezieller Remix des
Medleys von seiner Shades-CD.
Wer in den Genul3 der sechzehn
Songs kommen will, kann die Sil-
berscheibe bei KAIKO ordem. Eine
CD kostet 26,90 Mark plus vier
Mark Versandkosten. Bei Vor-
kasse per Scheck entfallen die
Gebihren fiir Nachnahme. Wir
verlosen in diesem Monat un-
ter allen Einsendemn zu unserer .
Hitparade drei Turrican-CDs.
KAIKD Softwar GmbH, Wilheim-Leuschner-Platz 8
63225 Langen
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Platz Titel
1(1) Turrican 2
2(2)
3(9)
4(5) Creatures 2
5(4) Turrican
6(7) Nobby the Aardvark
7(6) Maniac Mansion
8(8) Pirats
9(10) Soul Crystal

10 (9) Last Ninja

stoBen. Wir sind

Wie lange dabei?
31. Monat
13. Monat
35. Monat
11. Monat

Ein wenig Gerangel im Mittelfeld, sonst gibt’s nicht viel neues in der Hit-
parade des 64'er-Magazins. Nur wahre Hits (Elvira 2 oder Creatures)
konnten zum Ende des letzten Jahres unter die ersten zehn Platze vor-

, wie es im nachsten Monat auf den Platzen
aussieht und wie die Games in der Gunst der Leserschaft stehen.

Spiele-Kenner gefunden!

In der finften Ausgabe von “Top-
Spiele” suchten wir den C-64-Spiele-
Kenner. Unter den zahlreichen Ein-
sendungen trennte sich nach der
Auswertung recht schnell die Spreu
vom Weizen. Als einziger konnte
Hans Schaller jun. aus Coswig
(Sachsen) alle Fragen richtig beant-
worten. Er bekommt den Joystick
“Aviator” zugeschickt. Auf den Plat-
zen landeten Alexander Lewicki
(1 Fehler) und Steve Behrendt
(2 Fehler). Herzlichen Glickwunsch!

Hier noch die richtigen Antworten:
Frage Antwort
1 B
2 Cc
3 (o)
4 A
5 B
6 A
7 B
8 B
9 A
10 B

Budget-Games von Cosmos

LSS EIA AT
.

Spielehits gesuvcht

gewinnen, die uns Chris Hilsbeck
bei einem Redaktionsbesuch Uber-
reichte. Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen!

Jeden Monat wahlen die Leser
des 64’er-Magazins die Spiele-
Top-Ten. Um mitzumachen,
braucht man nur seine drei per-
sonlichen Hits auf unserer Mit-
machkarte zu vermerken und ab
die Post. Unter allen Einsendern
verlosen wir wie jedesmal knackige
Preise. In diesem Monat gibt's drei
Turrican-Soundtracks auf CD zu
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Krieg der Sterne

Hier die Losung zum PD-Adven-
ture:

Nimm Gewehr, O, nimm Mun-
zen, H, kaufe R2D2, W, betrete
Gleiter, N, N, nimm Ben, N, nimm
Schwert, S, O, O, benutze Macht,
0, §, §, verkaufe Gleiter, N, betre-
te Bar, tote Gangster, S, kaufe Fal-

Dungeon 1

Nachdem im letzten Monat bei den Karten
zum Spiel “Magische Steine” einige Maps ver-
gessen wurden, gibt’s diesmal den Rest vom
Schutzenfest ...

Dungeon 2

ke, betrete Falke, aussteigen Fal-
ke, tote Soldat, nimm Laser, N, W,
N, Feuer Generator, S, O, O, feuer
Offizier, N, nimm Leia, S, W, S,
betrete Falke, aussteigen Falke,
W, N, lies Tafel, S, O, betrete Ja-
ger, feuer imperialer Jager, N, N,
feuer Turm, O, O, N, W, feuer
Ventilationsschacht, H, Sieg!

Mathias Sasse

Dungeon 3

Ausgabe 3/Marz 1594
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Her mit den Tips!

“Hallo Fans!” heif3t diese Rubrik
und wir wollen Euch hier zum Mit-
machen anregen. Wenn Ihr einen
Trick kennt, mit dem Ihr in Spielen
schummelt oder das Spiel erleich-
tert, dann schreibt ihn auf und
schickt ihn an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Spieletips
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

Egal ob POKE, Cheat, Karten
(bitte nur auf weiBem Papier sau-
ber gezeichnet oder mit Malpro-
gramm) oder PaBwon, Ihr helft an-
deren Spielern Gber schwierige
Klippen und habt auBerdem die
Chance, den Spieletip des Monats
zu landen und daftr 100 Mark zu
kassieren.

Also Stifte und Drucker scharf
gemacht und Eure heiBen Tips
und Tricks in den Postkasten.

Euer Jomn-Erik “Leo” Burkert
2 .‘J[‘i-JE
13E 2
gfr’.‘
Bh
T
A2k

TIA BF v L 2 T Yo b .-:; FLREA,

Bei Bug B mber geht's rund

Bei Bug Bomber gibt's
Action pur

!

2

c

Lemmings

Damit es beim Psygnosis-Hit
keine Startprobleme gibt, hier die
Losung zu Zwei besonders schwe-
ren Leveln: In Level 8 (Bild 1)
kann man die Mauer nur in Rich-
tung der Pfeile durchgraben. Dazu
einfach zwei Lemminge uber den
Klotz klettern lassen. Dabei mit

Ausgabe 3Marz1994

KKCJDD <IQ
KKDNDL
KOGJHD
KOHNHL

LEVEL 1
LeEvEL 2
LEVEL 3¢
LevEL ut:

KCCBBB (IQ
KCDFBJ
KGGBFB
KG6HFFJ

LeveEL 1=
LeveL 2
LeveL 31
LeEvEL M

Lever m= KICICD aaq
Lever 2 KIDMCL
Lever 31 KMGIGD
Lever s KMHMGL

KACARAB {aqQ
KADEARJ
KEGAEB
KEHEEJ

LeveL ar:
LeveEL 31
LEVEL ur:

LeveL
LeEvEL 2
LeveL 3¢
LeEvEL ur:

IKRJDC (iq
IKBHDK
IOEJHC
I0FRHK

ICABBA aaq
ICBFBI
IGEBFA
IGFFFI

LEVEL 21
LeveL 3t
LeveL ar

n: IIRICC aIa
Lever 2r IIBMCK
Lever 3r IMEIGC
LeveL ur IMFMGK

Lever

IAAARAA aq
- IABERI
: IEERER
IEFEEI

Passworter fur Bugbomber

o/1 PLAYER)

1/1 PLAYER)

2/t PLAYER)

3/1 PLAYER)

4/1 PLAYER)

5/1 PLAVER)

6/1 PLAYER)

771 PLAYER)

dem Regenschirm die Kerichen
vor dem Absturz retten. Einer der
beiden dient als Stopper und der
andere kann zum Graben einge-
setzt werden, nachdem er die
Richtung beim Stopper gewechselt
hat.

Im Level 11 (Bild 2) wird's dann
recht haarig, denn jeder der auf-

(Teil D

LeveL
LeEvEL 2
LEVEL 3t
LEvEL ur

LEvVEL
LEVEL 2t
LEveEL 31
LEvEL “1#:

LEvEL
LeEvEL 2t
LeEvEL 31
LEvEL ur:

LeEvEL
LEVEL 2t
LEVEL 31
LEVEL Mt

LEVEL 1=
LevEL ar
Lever 3+
LEVEL §1:

LeveL m:
LEVEL 2r
LevEL 3¢
LEvEL 91t

LeveL -
LEVEL 21
LeEvEL 3t
LEVEL st

LEVEL -
LEvEL 21
LeEvEL 31
LEvEL 4

OLCLDH
OLDPDP
OPGLHH
OPHPHP

ODCDBF
ODDHEN
OHGDFF
OHHHF N

0JCKCH
0Jpoce
ONGKGH
ONHOGP

OBCCAF
0BDGAN
OFGCEF
OFHGEN

MLALDG
MLBPDO
MPELHG
MPFPHO

MDADBE
MDBHBM
MHEDFE
MHFHF

MJIAKCG
MJBOCO
MNEKGG
MNFOGO

MBACAE
MBBGAM
MFECEE
MFFGEM

Tip des Monats: Bug Bomber

Nun ist's endlich soweit! Dank Martin Thei3, Weilbach, konnen wir alle
128 Level-Codes zu Bug Bomber prasentieren. Als Pramie kassiert er @
die 100 Mark far den Tip des Monats.

0154

._Qf_@_

o«

(IQ o/2 PLAavER)

(IQ 1/2 PLAYER)

(IQ 2/2 PLAVER)

(1@ 3/2 PLAYER)

(IQ 4/2 PLAYER)

(IQ s/2 PLAYER)

(Q /2 PLavER)

(IQ 7/2 PLAYER)

T i

[2] Hohenminderung in Level 11 in Lemmings

tauchenden Lemminge muf3 sich
durch die Plattform graben. Tut er
das nicht, ist der Sturz aus der

Hohe tédlich. Gutes Timing ist ge-
fragt, denn alle auftauchenden Na-
ger mussen gerettet werden.

J:¥4p 73
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von Dieter Kral

teuer der Kampfer der Centauri

Alliance wurde am Ende kurz
die Mattermission erwahnt. Sie er-
laubt den Materie-Transport Gber
riesige Entfernungen innerhalb ei-
nes Augenblicks. Bei der ersten
Holografie wird uns auBerdem ein
Mattermit-Pa3 mit einer Ladung
ausgehandigt. In der Etagenmitte
finden wir weitere Uberreste der
Fractyr-Technologie: Eine Matter-
mit-Plattform! Nachdem wir sie be-
treten haben, konnen wir einen von
drei verschiedenfarbigen Kndpfen
dricken. Die Farbe bestimmt da-
bei das Reiseziel:

I m ersten Bericht tber die Aben-

Yellow KASDRAN

Hierbei ist noch anzumerken,
da3 Keppa Var wegen eines dort
zur Zeit herrschenden Burgerkriegs
nicht mit den reguldren Fluglinien
der Alliance angeflogen werden
kann. Eine diesbezugliche Anwei-
sung wurde von einem Mitglied der
Regierung namens Renfrew ver-
fugt. Wenn wir jetzt die Plattformen
auf den Zielplaneten betreten, pas-
siert gar nichts. Dies liegt wahr-
scheinlich daran, daB unser Mat-
termit-PaB jetzt null Ladungen be-
sitzt. Wir fliegen jetzt wieder nach
Tau Eridani, da wir ja vom dortigen
HQ unsere letzten Instruktionen er-
hielten. Man meldet uns, daB Inva-
sionsalarm gegeben wurde. Wir
missen uns schleunigst im Allian-
ce HQ auf EPSILON INDI melden.
Wir fliegen los und werden auf
dem Flug von einem Piraten-Kreu-
zer uberfallen.

Wir starten hier auf dem unter-
sten Deck des Kreuzers, nachdem
wir gefangen genommen wurden.

BATTLE SCHEEM

ob wir in das erste, zweite,
dritte oder vierte Deck bzw.
in den Kontroliraum fahren
mochten. Letzteres soll uns
allerdings immer verwahrt
bleiben. Wir fahren zu-
nachst also auf's zweite
Deck. Hier finden wir im un-
teren Teil den Antriebsreak-
tor des Raumschiffs (Wo auch
sonst?), den wir zwar betreten kon-
nen, dies aber wegen der dort auf-
tretenden Teilchenstrahlung tun-
lichst vermeiden soliten. Darauf
werden wir ja auch von einigen
Warntafeln hingewiesen. Auf dem

i
[~
A
I

Roster: F
I Sonjga 1
> itbho !
3 R_l'u_) I
Y Flinx 1
5 Conan 1
E Ripley i
T Jessica_ !
€ Balrog 2711 1
[ n

Press a ey to co

Hexfelder laden zum Kampf ein

In einer Kammer finden wir ein
Schaltpult fir Sicherheitstaren. Wir
konnen drei verschiedene Schalter
betatigen und sollten dies auch
tun, da nur auf diese Weise der
Weg zum Fahrstuhl (SO-Ecke) frei
wird. Hier kdnnen wir entscheiden,
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dritten Deck finden wir in einem
der sonst vollkommen leeren La-
deraume (ist wohl kein besonders
erfolgreicher Pirat) etwas Pleno-
carbon. Wir entdecken auch noch
ein Computer-Terminal, wissen
aber wieder einmal noch nicht was

Nachdem
unser Team schon einige
iteuer im We lebt ha
u

wir damit anfangen sollen. Also
fahren wir erst einmal auf das
4. Deck. Im Record-Room stoBen
wir auf zwei Meldungen, an denen
uns besonders die Worte /nvasion
und Escape Pod ins Auge fallen.
In einem Lagerraum besteht wei-
terhin die Maglichkeit, einen Me-
chanoiden zum Nulltarif zu ergat-
tern. Es sollte allerdings far ihn
noch ein Platz in der Party frei sein.
Falls dem nicht mehr so ist,
braucht man sich nicht zu argern,
denn der bei Drake auf Omicron
Vil erhaltliche Balrog 2711-Mech

Sal's

[<{~-

[ESC] Exa t
Jagdmitglied Jessica ist Praktor

0
=
"3l
I

->1 [1=-81 [T.D.R.

ist besser als alle finf
hier angebotenen. Im
Sidwesten treffen wir auf
einen alten Mann, der be-
hauptet, leere Gegen-
stande wieder aufladen
zu konnen. Es stellt sich
heraus, daB3 er den Mat-
termit-Pal3 wieder laden
kann! Allerdings bendtigt er daftr
Plenadium, welches wir nicht ha-
ben. Da fallt uns allerdings unser
Plenocarbon ein und wir haben da
so eine ldee... Wir betreten kurz-
zeitig den Reaktor auf Deck 2 und
siehe da: Durch die Kemnstrahlung
wurde das Plenocarbon in Plena-
dium umgewandelt. Da dem alten
Mann dieses eine Stuck nicht
reicht, missen wir aber die ge-
samte Aktion noch einmal wieder-
holen bevor wir einen aufgela-
denen Mattermit-PaB erhalten.
Dieser hat dann aber auch gleich
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finf Ladungen! Jetzt begeben wir
uns zum Terminal auf dem dritten
Deck und probieren die Eingabe
von Invasion. Dabei erfahren wir,
daB die Star Base Uber Epsilon
Indi zur Zeit angegriffen wird und
der Agent in der Alliance-Regie-
rung sehr hilfreich ist. Wir haben,
nachdem wir diese Nachrichten
vernehmen muBten, das dringen-
de Bediirinis dieses Piratenschiff
endlich zu verlassen. Dabei kommt
uns die Eingabe von ESCAPE
POD (Rettungskapsel) sehr entge-
gen, da hiermit der Zugang zu ihr
freigegeben wird. Wir finden die
Kapsel in der Mitte der westlichen
Wand auf diesem Deck. Wir set-
zen uns hinein, starten und landen
nach kurzem Flug auf ...

Auf diesem Planet ist absolut
nichts los, so daB wir den nach-
sten Raumflughafen aufsuchen
und den Flug nach EPSILON INDI
antreten, in der Hoffnung diesmal
auch dort anzukommen. Der Flug
verlauft auch glucklicherweise
ohne weitere Zwischenfalle.

Bei unserer Meldung im Allian-
ce-HQ erwarten uns auch diesmal
keine erfreulichen Neuigkeiten:
Den DAYNAB-Streitkraften ist es
gelungen, Starbase VIl zu erobem.
Wir erhalten die Moglichkeit, mit ei-
nem Shuttle dorthin gebracht zu
und heimlich eingeschleust zu
werden. Wir nehmen, furchtlos wie
wir sind, sofort an und landen zu
Beginn in der Hauptetage, auf der
wir ein Compuler-Terminal (wieder
einmal) und eine fast 2000 Seiten
dicke technische Beschreibung der
Raumstation finden. Bei einer er-
sten Betaligung des Terminals er-
fahren wir freundlicherweise, wel-
che Seiten des Werkes besonders
lesenswert sind, so daB wir uns
nicht alle Seiten (sind einzeln an-
wahlbar) zu Gemdte fihren mis-
sen. Wichtig sind die Seiten 1, 217,
218, 219 und 1220. Man erfahrt,
wie man die Sicherheitsabfragen
des Computers beantworten muf3
(nacheinander eingeben und mit
Return-Taste beenden: JOHN
SARK, SYSON, SBON) sowie eini-
ge Codes zum Offnen bestimmter
Turen (PASS-W, LIFT7 und LIFT8)
und zum Aktivieren einer Raum-
kapsel (LIFT6). Mit PASS-W ver-
schaffen wir uns erst einmal Zutritt
zur Treppe, welche uns in die zwei-
te Etage hinabftihrt. Hier treffen wir
auf einige durchwiihite Raume, die
auch wir noch einmal durchsuchen
konnen. In einem davon finden wir
einen Orange Globe, den wir mit-
nehmen. In der SO-Ecke steigen
wir dann in die 3. Etage. An dem
sich hier befindlichen Terminal zu-
erst wieder wie in der erste Etage
die Sicherheitsabfragen und dar-
aufhin mit Lift 7 und Lift 8 die bei-
den Tiren, deren Umrisse wir
schon vorher erkannt haben, off-
nen. Am Ende eines langen
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Ganges treffen wir auf den DAYN-
AB-Commander. Dieser bettelt um
sein Leben und da uns nichls an
sinnlosem Téten liegt, sind wir gna-
dig. Aus Dank dafir erzahlt er uns,
daB sich ein Donsai-Verrater in der
Untergrundfestung auf Keppa Var
befindet. Das Code-Wort zum Be-
treten der Festung laute Castle-
Fist, sagt er. Daraufhin begeben
wir uns umgehend zum Computer-
Terminal, geben Lift 6 ein, worauf
die Rettungskapsel aktiviert wird
(das Computer-Terminal ist Be-
standteil derselben). Vorausset-
zung dafur ist allerdings, da3 man
den Orange Globe dabei hat, da
dieser zum Start bendtigt wird. Wir
landen nach kurzem Flug wieder
auf Epsilon Indi. Das HQ teilt uns
nun nur noch mit, daB der nachste
Abschnitt unserer Mission uns
nach Keppa Var fuhrt. Da, wie
schon einmal erwahnt wurde, z.Zt.
keine regularen Fluge dorthin
durchgefihrt werden, massen wir
die auf Kasdran oder hier auf Epsi-
Jon Indi befindliche Mattermit-Platt-
form benutzen, um nach Keppa
Var zu gelangen. Wir erinnern uns,
daR fiir unser jetziges Reiseziel der
Knopf BLUE gedruckt werden
muB ...

Nachdem wir von der Mattermit-
Plattform heruntergestiegen sind.
beginnen wir den Planeten zu er-
kunden. Dabei stoBen wir auf ei-
nen uralten Tempel und den Ein-
gang zur Untergrundfestung. Eine
mechanische Stimme mochte von
uns das PaBwort wissen, worauf
wir mit CASTLE-FIST antworten.
Daraufhin betreten wir die Under-
ground Fortress.

In der ersten Etage treffen wir
an verschiedenen Stellen auf
DAYNAB-Patrouillen, die uns aber
ungehindert passieren lassen,
wenn alle Party-Mitglieder aus dem

=JRNEW =m
o e

[ESC] Exat [<-

die dritte Etage erreichen. Hier tref-
fen wir auf den Chef-Maschinisten,
der die Teile 2, 17 und 46 benotigt,
um etwas Bestimmites fertigzustel-
len. Wir steigen nun zur vierten,
der tiefsten, Festungs-Etage hin-
ab. Hier befindet sich das DAYN-
AB-Befehlzentrum, das wir aber
dank unserer neuen Uniformen
problemlos passieren konnen. In
einer Seitenkammer befindet sich
ein Schalter, mit dessen Hilfe wir
die Tir zur Gefangniszelle in der
Mitte des sidlichen Ganges er-
scheinen lassen. Zunachst betre-
ten wir den Zellentrakt jedoch noch
nicht, sondern wenden uns der
Treppe im ostlichen Teil zu, die
uns in unbekannte Regionen der
dritten Etage fuhrt. Hier finden wir
einen Lagerraum, der 63 verschie-
dene Teile enthalt. Wir nehmen die
vom Maschinisten benétigten Teile
2, 17 und 46 mit und bringen diese
(Gber die vierte Etage) ohne wei-
tere Umwege zu dem darauf war-
tenden Maschinisten. Dieser gibt
uns daraufhin einen Sonic Key,
den wir bei Gelegenheit im Be-
fehlszentrum abgeben sollen (wor-

(EEC) Emat (€= =21 (1-5

Ripley ist eine Frau und Donsai

an wir natrlich nicht im Traum
denken!). Jetzt erscheint es uns
auch an der Zeit zu sein, den Ge-
fangniszellen einen Besuch abzu-
statten (vierte Ebene). Dort finden
wir den von uns lange gesuchten
Donsai-Verrater! Doch warum ist
er eingesperrt? Die Erklarung gibt
er uns selbst: Er heist Comman-
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Sonja kennt wohl Clleralil noch nicht

Lagerraum eine DAYNAB-Uniform
mitnehmen und anziehen. Es gibt
zwei Treppen in die zweite Eta-
ge, wir wahlen die im NW gelege-
ne. In dem uns nun zuganglichen
Abschnitt der zweiten Etage finden
wir nur eine Treppe, durch die wir

der Varion und solite die DAYNAB
ausspionieren. Dazu wurde er von
der Alliance-Regierung hierher ge-
schickt. DaB er so schnell enttarnt
wurde, kann nur daran liegen, dai3
sein Auftraggeber (Renfrew) selbst
der Verrater ist! Er teilt uns auch

_ [CONGPLAY

noch eine andere wichtige Nach-
richt mit: Um in die sich ebenfalls
auf Keppa Var befindliche uralte
Festung einer untergegangenen
Rasse zu gelangen, dient eine
PaBkarte, die in einem Safe einge-
schlossen ist. Dieser befindet sich
ebenfalls in der Underground Fort-
ress und kann nur von ihm (Varion)
geoffnet werden. Man muB3 also
noch zu diesem Zeitpunkt noch ei-
nen Platz in seiner Party freihaben
bzw. einen Angeheuerten oder Me-
chanoiden entlassen, um Varion in
die eigenen Reihen aufnehmen zu
kénnen (Varion ist ein sehr guter
Donsai-Krieger). Falls man keinen
Platz mehr frei hat, muf3 man sich
leider erst zu einem HQ begeben
und Platz schaffen! Hat man jetzt
Varion mit, ist es allerdings um die
Tamwirkung der DAYNAB-Unifor-
men geschehen, Varion wird sofort
erkannt und das Feuer auf uns
eroffnet. Deshalb dirfen wir den
Riickweg auch nicht Gber das Be-
fehlszentrum antreten, sondern
missen den Weg dber das schon
einmal besuchte Teile-Lager
wahlen. In dessen Nahe finden wir
auch eine Treppe in die zweiten
Etage. Dort begeben wir uns einige
Raume nach Suden und mit Hilfe
des Sonic Key wird der Zugang zu
einem Fahrstuhl geoffnet, mit des-
sen Hilfe wir wieder in das oberste
Stockwerk fahren konnen. Hat man
zum Zeitpunkt der Befreiung Vari-
ons den Sonic Key noch nicht in
seinem Besitz, so ist das Abenteu-
er an dieser Stelle zu Ende, da
man nicht mehr am Befehlszen-
trum vorbei zum Maschinisten ge-
langen kann. In der ersten Etage
steigen wir nun die zweite, bisher
von uns noch nicht benutzte Trep-
pe hinunter und finden dort auch
bald den von Varion erwahnten
Tresor. Dieser offnet ihn und wir
erhalten eine Technocard. Damit
waren alle Probleme in der Fest-
ung geldst und wir verlassen sie
wieder.

Unser nachster Weg fahrt uns
zu dem alten Tempel, wo durch die
Technocard ein alter Gang freige-
legt wird, der uns zu einem weite-
ren verlassenen AuBenposten der
Fractyrianer (Outpost) fihrt.

In der Ancient Fortress versagen
unsere PSi-Krafte fast uberall.
Deshalb sollte man vor Betreten
des AuBenpostens einen langan-
haltenden Lichtspruch benutzen. In
der 1. Etage treffen wir erstmalig
auf eine Stelle, an der sich eine al-
te fractyrianische Inschrift befindet.
Unsere Fractyr Fist beginnt zu
gliihen. Bei Aktivierung derselben
erhalten wir eine Ubersetzung der
Inschrift: ein altes Gedicht. Es ist
nicht weiter wichtig; die angegebe-
ne Vorgehensweise ist in den an-
deren Etagen auch anwendbar,
falls die Fractyr Fist zu glihen be-
ginnt. Am Ende des Zentralgangs
verlangt eine Stimme, dal3 wir hier
mit einem Shapemaster (Gestalts-
meister) erscheinen sollen. Unser
Praktor besitzt zwar bereils den
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LONGPLAY:

hoéchsten Metamorph-Skill, aber
dies scheint nichts zu bedeuten?!
In der zweiten Etage treffen wir auf
den ersten von drei Gegnemn, die
von einem Partymitglied alleine
bekampft werden mussen. Eine In-
schrift besagt weiterhin, daB die
vier Eckpunkte der oberen ersten
Etage nicht PSI-blockiert sind. In
der nachsten Etage mussen wir
den zweiten Zweikampf bestehen
und erfahren durch eine weitere In-
schrift auch das notwendige wei-
tere Vorgehen:

Fight the three, wear the Fist

a focal power must exist

to bring you to the point of

change

— activate it in that range

Wir finden auch eine Treppe in
die vierten Etage, die wir aber noch
nicht betreten, da wir erst einmal
die dritte vollstandig erforschen
wollen. Wir entdecken noch eine
geheimnisvolle Inschrift: “To pass,
breake during the take-off’. Im Zen-
trum der Etage treffen wir auf eine
Treppe nach oben. In der dortigen
Halle befindet sich ein' Raum mit
einer Zeichnung und der Unter-
schrift: “‘ENERGY NEXUS”. Nach-
dem wir die Treppe wieder hinab-
gestiegen sind. erkennen wir, daB
die Zeichnung dem Raumabschnitt
ganz rechts oben in dieser (zwei-
ten) Etage entspricht. Wir stellen

uns dort in die Mitte und aktivieren

die Fractyr Fist. Pl6tzlich fhlen wir,
wie uns unbekannte Energien
durchstromen: Der Trager der
Fractyr Fist erhalt den Shapema-
ster-Skill (Level 1). Vorteilhafter
Weise solite der Praktor die Fist zu
diesem Zeitpunkt in seinem
Gepack haben. Nun ergibt fir uns
die in der obersten Etage gehdrte
Stimme endlich einen Sinn und wir
machen uns sofort auf den Weg
dahin. Dort angekommen, werden
wir jetzt an den FuB3 einer Treppe
in der vierten und untersten Etage
des AuBenpostens teleportiert. Es
handelt ich dabei um die selbe
Treppe, Gber die wir diese Etage
auch auf dem FuBweg erreichen
konnten. Hier missen wir den drit-
ten und letzten Zweikampf beste-
hen und gelangen auch noch in ei-
nen Raum, wo uns ein holografi-
scher Film Uber die Fractyrianer
gezeigt wird. Er handelt vom Auf-
bruch dieser Rasse nach Kindra-
tus (200.000 Lichtjahre von unse-
rer Sonne entfernt) und dem Er-
richten von AuBBenposten, wie dem,

in dem wir uns gerade befinden..

Diese Auf3enposten sollten den Zi-
vilisationen bei ihrem Eintritt ins
kosmische Zeitalter helfen. Nach-
dem wir den Film unterbrechen
(siehe auch zweite Inschrift in der
dritte Etage), werden wir ein Feld
nach links, in ein bis jetzt unzu-
ganglichen Gangabschnitt telepor-
tiert. Am Ende des Ganges treffen
wir auf eine Mattermit-Plattform,
doch obwohl wir unseren Matter-
mit-Paf dabei haben, passiert erst
einmal garnichts. Wir missen erst
noch einige Vorbereitungen treffen:

@ sHer

Wir wenden den frisch erworbenen
Shapemaster-Skill an... Und siehe
da, er formt unseren Praktor in ei-
nen Fractyrianer um. Jetzt geben
wir diesem noch Fractyr Suit, Frac-
tyr Helm, Fractyr Fist und Matter-
mit-Paf3 und schon kann die Reise
losgehen. Wir reisen nach Kindra-
tus.

Kindratus sieht schon ziemlich
verlassen aus, wir treffen auf viele
leerstehende Wohnungen. An ei-
ner Stelle beginnt die Fractyr Fist
wieder zu glithen und es erscheint
das Bild eines kreuzformigen
Raums und einer Faust. Dies kann
wohl nur bedeuten, daB die Fractyr
Fist in einem so gestalteten Raum
aktiviert werden soll. Im Nordwe-
sten wird man von der fractyriani-
schen Maschinerie als Eindringling
identifiziert und kann nun die ESC-
Taste drucken, um hier weiterzu-
spielen oder warten, um nach Lun-
abase zuruckteleportiert zu wer-
den. Wir wenden uns nach Nor-
den, aber nach kurzer Zeit wird uns
das weitere Vordringen durch Te-
leporter, die uns immer wieder im
Gang zurlicksetzen, verhindert.
Doch durch das Aktivieren der
Fractyr Fist im Zentrum des Kreuz-
raum (etwas links von der Mitte ge-
legen), kdnnen diese Teleporter

werden wir von leibhaftigen Fracty-
rianern begriiBt und begliick-
wunscht es bis hierher geschafft zu
haben. Doch uns steht noch eine
groBe Bewahrungsprobe bevor:
Wir mussen vor die Alliance-Re-
gierung (High Council) treten und
von dem Verrater, der sich in der
Regierung befinden muB, berich-
ten. Falls wir noch einen Platz in
der Party haben, tritt uns The Frac-
tyrian bei und wir werden ohne
weitere Umstande zur Erde tele-
portiert, wo sich der Sitz der Re-
gierung der Alliance befindet.

Der Eingang zum Regierungs-
sitz befindet sich in der Mitte der
nordlichen Seite des Zentralbaus.
Allerdings werden wir bei einem
Betreten von einem Kraftfeld
zuriickgewiesen, da zur Zeit eine
Regierungssitzung tagt. Wir bege-
ben uns zu dem sich links neben
dem Eingang zum Regierungssitz
befindlichen Gefangniszellen-Bau.
Dort setzen wir uns freiwillig in die
hintere Zelle und drehen uns nach
rechts (Blickrichtung Osten). Bei
Anwendung des PSI-Spruchs
FPASS WALL k6nnen wir durch die
vor uns liegende Gefangniswand
gehen und befinden uns nun hinter
dem Kraftfeld, auf dem Gebiet des
Regierungssitzes. Nachdem wir in
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Der einzigartige Mensch in der Crew: Flinx

auBer Betrieb gesetzt werden. Am
Ende des nun passierbaren
Ganges finden wir eine Treppe, die
uns in die zweite und unterste Eta-
ge leitet. Wir wenden uns nach Si-
den, den rechten Raum suchen wir
nicht auf, da hier ein Partymitglied
in einen Mechanoiden umgewan-
delt wird, und werden von einer
fractyrianischen Holografie be-
graBt, die sich flir unsere Identifi-
zierung als Eindringlinge entschul-
digt und uns das PaBwort fir den
Zutritt zum Versammlungssaal
nennt: LACHESIS. Falls wir ver-
wundet sind, konnen wir uns in der
SW-Ecke heilen lassen. Dann be-
geben wir uns zu dem etwas links
von der Mitte dieser Etage gelege-
nen Raum, geben Lachesis ein
und der Zutritt zu den sidlich gele-
genen Raumlichkeiten ist frei. Dort

die laufende Sitzung hineingeplatzt
sind, behauptet der anwesende
Renfrew, daB wir die Verrater sei-
en (Varion ist ja schlieBlich bei
uns). The Fractyrian belegt Ren-
frew mit einem “Wahrheits-PSI-
Bann®, worauf dieser zugibt, selbst
der Verrater zu sein. Renfrew wird
daraufhin verhaftet, The Fractyrian
teleportiert sich zuriick nach Kin-
dratus, da es fiir ihn hier nichts
mehr zu tun gibt und wir erhalten
alle die Medal of Honor (Verdienst-
medaillie), womit das Spiel beendet
ist. Wir kdnnen nun noch mit ei-
nem Shuttle nach Lunabase flie-
gen, womit dann aber wirklich alles
getan ist, was zu tun war. Die Cen-
taurie Alliance hat eine Sieg errun-
gen und wir freuen uns auf ein wei-
teres Abenteuer von Michael Cra-
ford. (Ib)

64’er-Longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr gut
genug beherrscht, um Ober den
Spielveriauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! |hr miBt
aber fir alle auftkretenden Proble-
me Losungen anbieten. AuBerdem
freuen wir uns {ber Szenen-Fotos
(Dia) oder abgespeicherte Bilder
(mit geeignetem Modul oder Spiel-
stande). Und damit sich niemand die
Mohe umsonst macht, hier eine
Liste der bereits veréffentlichten
Longplays: .
4/89: Uridium 11
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/90: X-Out
11/80:Maniac Mansion
12/90:Turrican
1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: Bard's Tale (Teil 1)
6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican I (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91:Bard's Tale 2 (Teil 2) und
Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und
Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)
1/93: King's Bounty
2/93: Creatures 2
3/93: Crime Time
4/93: Soul Crystal
5/93: Catalypse (Teil 1)
6/93: Catalypse (Teil 2)
7/93: Elvira 2 (Teil 1)
8/93: Elvira 2 (Teil 2)
9/93: Times of Lore (Teil 1)
10/93: Times of Lore (Teil 2)
11/93: Firts Samurai (Teil1)
12/93: Firts Samurai (Teil2)
1/94: Elvira - Mistress of the Dark
2/94: Centaun Alliance (Teil 1)
3/94: Centaun Alliance (Teil 2)

Top Spiele 2: Bard's Tale 3 und Zak
McKraken

Top Spiele 3: Turrican und Death
Knights of Krynn

Top Spiele 4: Maniac Mansion und
Gateway to the Savage Frontier
Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
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SPIELE

Fever fre

von J(‘.‘:-rn-Erik Burkert e

neuen Zeppelin-Spiels zeigen

gleich wo's langgeht, denn
der Dolph-Lundgren-Verschnitt auf
der Packung und der Titel “Arnie”
lassen schnell durchblicken, daf3
es hier um eine Ballerei a la Ram-
bo geht. Mit Amold Schwarzeneg-

Das Cover und der Titel des

ger hat das ganze jedoch nichts zu
tun. Man schiipft in die Haut eines
Einzelkampfers und ab geht's ins
Gefecht. Die Spiel-Landschaft ist
in isometrischer Darstellung
(schrag von oben) zu sehen, wobei
detaillierte Grafiken das Auge er-
freuen.

Die Sprites scheinen ein wenig
zu klein geraten und wuseln als

Mini-Pixel-Berge Uber den Screen.
Mit der Zeit steigt die Gegnerzahl
gewaltig und sorgt fir viel Aufre-
gung. Die Steuerung bereitet kei-
ne Probleme, was aber auf das
Killen der Gegner nicht zutrifft.
Hier ist es schon ab und an
Gliickssache den Feind zu treffen
und ehe man sich’'s versieht, liegt
man im eigenen Blut. Im Vor-
spann gibt's Musik, die keinen Hit-
paraden-Platz erhoffen darf und
im Spiel hammern nur die Waffen
in Form von Sounds. Uber den
Spielinhalt kann man geteilter Mei-
nung sein, denn das Abschlach-
ten von Menschen auf dem Com-
puter-Bildschirm ist nicht jeder-
manns Sache. Wer auf harte und
komplizierte Action-Kost steht,
wird mit “Arnie 2" zufrieden sein.

Zumal das Game unwahrschein-
lich preisgunstig ist.

Thel Amia 2

Pross: 19 Mark

Bezugsquede: Data House, Ka-Uwe Diich, Husumer
Strafle 13, 34245 Velmar

Spieﬁdee VAR TLA AR L |
Grafik ]|
5 Sound R ]|

|Schwierigkeit_hoch

von Jorn-Erik Burkert

gin Raumgleiter schwebt
M uber die Oberflache des Pla-

neten Katakis und ich be-
komme den nachsten Obermotz
ins Visir. Nun heif3t es kiihlen Kopf
bewaren und die verwundbare
Stelle des Metall-Kolosses zu fin-
den und méglichst oft draufzuhal-
ten. Meine Mission lautet: Befrei-
ung des Planeten Katakis von den
maschinenartigen Monstern. Un-
terwegs sorgen Kristalle und Sa-
telliten fir die notwendige Aufri-
stung meines Ruamschiffs. Nach
und nach erhalt man einen Schutz-
Satelliten, neue Waffen und
Schutzschilde, damit die schwierig-
sten Stellen ohne Schaden Uber-
standen werden.

Das Spiel von “Katakis” von
Rainbow Arts war 1989 der Auftakt
zu einer Reihe von Spiele-Hits, die
aus der Feder von Manfred Trenz
stammen. Als Grafiker fungierte
Andreas Escher, der bei Turrican,
R-Type und X-Out (ebenfalls Bal-
lerspiele ebenfalls bei der Grafik
mitmischte. Die Sounds und Musi-
ken stammen von Chris Hiilsbeck,
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Der Blech-Hummer erwartet den katakis-Spieler am Ende des

2. Levels

der auch fir weitere Spiele von
Manfred Trenz die Musik kompo-
nierte.

Das Game glanzt mit detailrei-
chen Level-Grafiken und vielen
Sprites. Die Endmonster setzen
sich aus mehreren Sprites zusam-
men (durch Raster-IRQs getrennt).
Die vielen unterschiedlichen Hin-
tergrund-Grafiken wurden im Mal-
programm “Paint Magic” gezeich-
net und mit speziellen Tools zu den
Leveln zusammengesetzt. Ebenso
wurde mit den Sprites verfahren,
wobei ein Grabber zum Aus-
schneiden der Sprites aus den Hi-
res-Bilden genutzt wurde. Kleinere
Nachbearbeitungen wurden in ei-
nem Sprite-Editor vollzogen.

Die genannten Tools sind auch
als “Katakis-Entwicklungs-System”
bekannt und wurden von Manfred
Trenz zur Verdffentlichung im
64 er-Top-Spiele-Heft zu Verfu-
gung gestellt.

Einige Jahre nach der Veroffent-
lichung wurde das Spiel in ver-
schiedenen Compilations von
Rainbow Arts noch einmal ver6f-
fentlicht. dann aber unter dem Na-
men “Denaris”.

F¥ap 77
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Insgesamt haben Uber 450 Le-
ser an unserer Umfrage teilgenom-
men. Davon haben 80 Prozent
einen C 64 und 26 Prozent einen
C 128 (Mehrfachnennungen még-
lich). Plus 4, und alle anderen
Computer sind bis auf den Amiga
mit 6 Prozent sehr schwach vertre-
ten.

Fast die Halfte unserer Leser se-
hen sich als Fortgeschrittene, 15
Prozent sind ambitionierte Fortge-
schrittene und nur 1,6 Prozent nen-
nen sich Profis. Dagegen gibt es
aber 36 Prozent Anfanger.

Sehr interessant ist die Treue
zum C 64: Gber 50 Prozent besit-
zen den C 64 (ber drei Jahre und
weitere 32 Prozent haben ihn tber
ein bis drei Jahre. Offensichtlich
haben wir eine ganze Menge

55

Viele Leser haben uns sehr geholfen. Die
wichtigsten Ergebnisse unserer grof3en Le-
serbefragung wollen wir hier zusammenfas-
sen. Naturlich geben wir auch den Gewinner
des Amiga CDTV bekannt.

mieren 43 Prozent, Grafik 42 Pro-
zent und Bauanleitungen 29 Pro-
zent.

Die Hitliste der Spielegenre
sieht so aus: 55 Prozent Simula-

Der Gewinner

Doch jetzt haben wir Sie lange
genug auf die Folter gespannt. Aus
allen Einsendungen hat unsere
Glicksfee Helga einen glicklichen
Gewinner gezogen. Der Gewinner
des Amiga CDTV (also einem Ami-
ga mit eingebautem CD-ROM) und
mit Demo-CDs ist:

Harald Gaudlitz, 01662 MeilBen

Herzlichen Glickwunsch! Das
Gerat wird dem Gewinner in den
néchsten Tagen zugesandt.

Spiele

Langzeitleser, die uns treu zur Sei-  tionen, 54 Prozent Strategie, 50
te stehen. Prozent Geschicklichkeit, 46 Pro- | -
Drucker sind seit langem ein in-  zent Action, 44 Prozent Grafik Ad- | Action 351 46,6
teressantes Thema und eine sinn-  ventures, 30 Prozent Rollenspie- | Stralogie W 5483
| 1 ' 508
Heftthemen Gratk Ak e
oy
Rollenspicle .g:'s
| Sporiepide 2',
|25 Text Adv. -
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c128

volle Erweiterung. 78 Prozent be-
sitzen auch schon einen Matrix-
drucker. Kaufen wollen unsere Ls-
ser aber mit 11 Prozent verstarkt
Tintenstrahldrucker.

Hier noch ein paar Highlights der
besonders gefragten Themen:
Textverarbeitung 54 Prozent, Geos
51 Prozent, Spielen und Program-

78 F:Xup

le, 27 Prozent Sportspiele und 26
Prozent Lernspiele. SchiuBreiter
mit 20 Prozent sind die Text-
adventures.

Die Umfrage hat uns viele Hin-
weise gegeben, wie wir die 64 ’er in
Zukunft noch besser machen kon-
nen. Natirlich werden wir viele
Ideen in die Tat umsetzen. (aw)

1,05
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