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PC 64: Was hat
der C-64-Mini-
Tower zu bieten?
Wir haben die
Neuentwickiung
von Performance
Peripherals auf
Herz und Nieren
getestet.

Programme und
Datenfiles leicht
archiviert! Unse-
re Tools sind
‘wertvolle Hilfen
fiir DFU-Freaks,
Internet-Fans
oder um wertvol-
len Speicherplatz
Zu sparen.
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AKTUELL

Fin Oldie

as Geriicht lieB auf der
DHobbytronik“)S in Dort-

mund elektrisiert aufhor-
chern und verbreitete sich wie
ein Lauffeuer: Escoms Plan, den
C 64 wieder herzustellen, sei
nur eine Finte gewesen, um bei
der Versteigerung am 20.4.1995
leichter an die Commodore-
Pfriinde zu kommen.

Wer sich auch immer diesen
Humbug ausgedacht hatte, er-
zeugte in der C-64-Szene zu-
mindest eine gewisse Verunsi-
cherung — wiirde es iiberhaupt
noch Sinn haben, neue Hard-
und Software fiir den beriihmte-
sten 8-Bit-Computer der Welt
zu entwickeln?

Das Geriicht zerplatzte An-
fang Juni 1995 wie eine Seifen-
blase: Bei Escoms erster Pres-
sekonferenz in Frankfurt wur-
den alle Unklarheiten beseitigt:
Der C 64 wird definitiv und un-
widerruflich wiederhergestellt,
und zwar vorrangig fiir den asia-
tischen und osteuropiischen
Markt.

Unabhiingig von dieser Ent-
scheidung zeichneten sich schon
vorher bislang nie geahnte Akti-
vitiiten rund um die C 64/C 128
ab — Soft- und Hardware-Freaks
schlossen sich im gemeinsam
empfundenen “Jetzt-erst-recht’-
Feeling zusammen.

Eines der Highlights als Er-
gebnis dieser Silberstreifreaktion
ist zweifellos der C 64, den wir
in diesem Heft vorstellen: ein C
64 im waschechten PC-Mini-
Tower-Gehiuse, mit vielen neu-
en Funktionen, verbessertem
Betriebssystem, mit zwei inte-
grierten Laufwerken wahlweise
und externer Tastatur. Bei aller
Freude iiber den Brotkasten im
professionellen Outfit darf man
natiirlich nicht vergessen, dall
man dafiir auch einiges hinblit-
tern muB: Zwischen 500 und
900 Mark (je nach Konfigurati-
on) miissen Sie schon ausgeben,

mit Zukunfs

um sich so ein Prachtexemplar
auf den heimischen Schreibtisch
zu stellen (die Kosten fiir Mo-
nitor bzw. Fernsehgeriit noch
gar nicht mitgerechnet). Dafiir
kriegt man heute schon einen
386er-AT inkl. Monitor.

Sicher, Apfel darf man nicht
mit Birnen vergleichen — aber es
gibt dennoch einen iiberzeugen-
den Grund, der fiir den C 64 all-
gemein und den PC64 im be-
sonderen spricht: Kompatibilitit
und Kontinuitiit. Versuchen Sie
doch mal, brandneue Windows
oder MS-DOS-Softwarepakete
mit so einem abgetakelten 386er
laufen zu lassen - Sie werden
von System- und Fehlermeldun-
gen nur so iiberhiuft (falls der
PC nicht gleich seine Mitarbeit
ganz verweigert).

Der C 64 dagegen akzeptiert
Software, die vor zehn Jahren
entwickelt wurde, genauso wie
ein raffiniertes Anwendungspro-
gramm, das vor zwei Wochen
noch in den Windeln lag. Viel-
leicht ist das der Grund, der die
Faszination am C 64 ungebro-
chen am Leben erhiilt.

Wetten, daB wir in Kiirze eine
kleine C-64-Renaissance erle-
ben werden, wenn die in Asien
hergestellten Geriite als Re-Im-
port den deutschen Markt zu
Billigpreisen iiberschwemmen?

kg,

Harald Beiler
Chefredakteur

64NET - SchluB mit Speicherplatz-Problemen!

Durch das Commodore-Netzwerksystem 1Bt sich jeder PC/XT/AT
fiir Geos-Zwecke verwenden. Eine spezielle Management-Software
gestattet es, 1541-, 1571- und 1581-Partitionen einzurichten, die dann
wie jedes normale Diskettenlaufwerk mit allen Funktions- und Spei-
chermerkmalen einzusetzen sind: der ideale Weg fiir jeden C-64/C-
128-User, auf preiswerte Art PC-Festplatten jeglicher Kapazitit zu
nutzen. Bedingt durch den Parallelanschluf erreicht die Schreib-/Le-
segeschwindigkeit enorme Werte (vergleichbar mit der Festplatte
HD-20 von CMD).

64NET kostet 109 Mark, inkl. Software (C-64/C-128-Weichen,
Geos-Utilities, PC-Server TSR) und deutschem Handbuch. Das Netz-
werk arbeitet mit Geos 64 und Geos 128 im 80- und 40-Zeichenmo-
dus. Das Standardverbindungskabel ist 1,80 m lang und kostet 29
Mark.

Performance Peripherals

(Europe, Michael Renz, Holzweg 12,
53332 Bornheim,

Tel. u Fax: 02227/3221

Geos 64/128: Neve Vertriebsschiene

Ende August 1995 iibernimmt PP Europe den Vertrieb der Geos-
Software exklusiv fiir den deutschsprachigen Raum (der bisherige
Vertreiber, M&T-Buch- und Software-Verlag, Haar bei Miinchen,
zieht sich aus dem Geschiift zuriick).

Der bekannte Hard- und Software-Versender will die |
und den Support der beliebten Geos-Produkte g

Ab sofort wird neben den C-64-Versionen ( ﬁ 2.5/2.
auchGeolewa&erlmSommﬁn.Weim rodukte.

dates sind beriicksichtigt): Deskpack, GeoFile, ‘
GeoChart, GeoFile 128, GeoCalc 128. An mmmww..
kaufspreisen soll sich nichts indern.

Fiir den Support will PP Europe ein neuartiges Service
aufbauen, hohere Flexibiliiit soll der geplante Muﬂhﬂxﬂﬂxm
gewiihrleisten.

Michael Renz, Stlcherstr. 16,
53332 Bormheim,

DF{j-Spiel kurz vor der Vollendung

Das lang erwartete Mailbox-
Strategiespiel “Universum”
(nur Arbeitstitel, soll spiter als
“Trade & War” laufen) steht
kurz vor dem Stapellauf: Ge-
os-Frontend und Host-Soft-
ware sind fertig, an der Stan-
dardmodus-Version wird noch
gearbeitet.

Folgende Programmiteile
stehen bei 2:2437/40 zum Re-
quest bereit:

a FE4GEOS1.SDA:
selbstentpackendes C-64-Ar-
chiv, Teil 1 ...,

O FE4AGEOS2.SDA: ..
Teil 2. Entpackt und rekonver-
tiert mit “Convert 2.x” reprii-

sentieren die Dateien die Spiel
oberfliche fiir Geos 64/128.

O TWHOSTI0.ZIP: ge-
packtes Archiv mit der Host-
Software fiir den PC.

Die Spieler brauchen nur die
beiden ersten Archive (Fron-
tend), lediglich der Spielleiter
mul} aufs PC-Archiv zur Be-
rechung der Spielrunden
zuriickgreifen. Per Mailbox
werden die Daten ausge-
tauscht.

Alle Programme sind Share
ware (Geos 64/128) bzw. Free
ware (PC). Btx-User kinnen
ebenfalls mitmachen: wiihlen

Sie *matting#.

4 F¥gp
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Biicher-Tip: Dunkelelf-Saga

Der Dunkelelf Drizzt und seine Freunde kommen nicht zur Ruhe.
Aus den Tiefen der Erde holen sie die Ereignisse der Vergangenheit
ein. Drizzt muB ins Reich der Dunkelelfen zuriickkehren und sich
‘den Gefahren in Menzoberranzan stellen.

Leseratten und Rollenspiel-Freaks werden die Abenteuer des
Dunkellefen Drizzt Do’ Urden aus der Feder von R.A. Salvatore si-
cher kennen. Die Saga findet mit “Das Vermiichtnis” und “Nacht
‘ohne Sterne” nun ihre Fortsetzung. Beide Biicher spielen in der
Fantasy-Welt “Forgotten Realms”, wo u.a. auch die C-64-Rollen-
spiele “Pool of Radiance” und “Secret of the Sliver Blades” ange-
siedelt sind. Die Romane sind als Taschenbiicher im Goldmann
Verlag Miinchen erschienen.

Info: Goldmann Verlag,
Neumarkiter Str.18,
81664 Miinchen

GOLBMANN

C-64/C-128-Mailbox in Osterreich

Seit kurzem gibt es in der  Download-Verzeichnis, um et-
“No Name BBS"-Box auch ein  wa Nachrichten und vor allem
separates Down-/Upload-Seg-  Files anderer Mailbox-User fiir
ment mit dazugehtrigem Brett  den Eigenbedarf zu laden. In
fiir C-64-/C-128-User. solche Verzeichnisse kommt nur
Uhr erreichbar (0 bis 24 Uhr), Die Registierung kostet fiir
es gelten die iiblichen Modem- ein halbes Jahr OS 50, pro Jahr
Einstellungen (8N1, 300 bis  OS90.
14400 Baud). Mailbox-rufnummern:

Obwohl C-64-/C-128-An-  0316/285157 (Inland),
wender auf alle relevanten Be-  0043/316/285157 (Ausland).
reiche der Box gratis zugreifen ‘No Name BBS,
konnen (C 64-, C-128- und Ge- Michael Jabbour,
o0s-Mails einbinden), sollte man Neubangasse 55,
sich doch als “VIP-User” regi- A-8020 Graz, 03167285157
strieren lassen: man bekommt “Mikyy", E-Mail:
dann némlich ein spezielles michael jabbour@kfunigraz.ac.at

Giinter Frh. v. Grovenréulh
zu Gast bei MagnaMedia
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Neves Papier und Folien fiir Tintenstrahler

Sie werden beim Anwen-
der immer beliebter: InkJet-
Drucker (egal, ob in Farbe
oder Schwarzweill). Bei “Pa-

pier Direkt”, Spezialversand
fiir Laser-, DeskJet- und Ko-
pierpapier, gibt es ab sofort
brandneu doppelseitig, farbig
und seidenmatt beschichtetes
InkJet-Papier und selbstkle-

Der beliebte Image-Prozes-
sor “GoDot” von Arndt Dett-
ke und Wolfgang Kling ist
jetzt in brandaktueller Fas-
sung zu haben.

Inbegriffen sind alle bis-
lang erschienenen Zusatz-
Module, Handbuch mit den
neuesten Infos und Neuent-

bende Etiketten in vielen Va-

riationen. Der Katalog enthilt

mehr als 200 Produkte. An-
fordern - kostenlos bei:

Papier Direkt GmbH,

Postfach 1263,

63479 Bruchkiibel, Tel.

06181/71039,

Fax: 06181/75045,

GoDot komplett

wicklungen fiir 64NET, BBG
Ram und Flash8.

Das Software-Paket kostet
50 Mark zzgl. Versandko-
sten.

Performance Peripherals

(Europe, Michael Renz, Holzweg 12,
53332 Bornheim,

Tel. u Fax: 02227/3221

Horfunksendung iber Roboter

HR 2 bringt am 5.8.1995
zwischen 15 und 16 Uhr in
der Sendereihe “Chippie - das
Computermagazin” einen in-
formativen Beitrag zum The-

ma “Roboter als Universal-
helfer”. Die Sendung zeigt,
wo man Roboter bereits ein-
setzt und wie sie selbstindig

arbeiten. AnschlieBend wird

dariiber diskutiert, inwieweit

Raoboter den Menschen erset-
zen konnen.

Infos: Hessischer Rundkfunk HR2,

Bertramstr. 8,

60320 Frankfurt/Main,

Tel. 0697155 24 82




AKTUELL

Interview

Aot ein Wort

Mit seinen Spielen
“Katakis” und “Tur-
rican” hat sich der
Saarbriickner Man-
fred Trenz (29) in der
Hitliste der C-64-
Spiel-Programmierer
ganz nach oben ge-
arbeitet. Am Rande
einer Pressekonfe-
renz haben wir mit
ihm lber seine der-
zeitigen Projekte ge-
plaudert.

64 ‘er: Seit der Verdffentli-
chung Deines letzten C-64-Spiels
*Turrican 2 - The final Fight”
sind einige Jahre ins Land gezo-
gen. Was hast du so getrieben?
Bist du dem Spiele-BusineB treu
geblieben?

MT: Nach dem zweiten Turri-
can-Teil war “SUPER TURRI-
CAN" auf dem 8-Bit-NES von
Nintendo mein erstes Projekt auf
einer Spielekonsole. Es war da-
mals eine interessante Herausfor-
derung, auf diesem System eine

Katakis 148t griiBen - mit der Baller-Orgie "Targa" will Manfred an

M, Trenz!

Umsetzung zu programmieren.
Zumal das NES den gleichen
Prozessor wie der C 64 hat — ist
halt fast doppelt so schnell ge-
taktet (1.76 MHz). Im Verlauf
der Entwicklung muBte ich mich
mit Problemen auseinanderset-
zen, mit denen man als C-64-
User nie konfrontiert wurde.

Ein Beispiel: Auf dem C 64
kann man jederzeit den Bild-
schirm updaten oder Sprites be-
wegen. Auf dem NES (und auch
auf 16-Bit-Konsolen) kann man
nur {iber eine Schnittstelle mit
dem sogenannten “Video-RAM™
komunizieren. Das heiBit, man
muB eine Zieladresse angeben
und dann die Daten iibertragen.
Erschwerend kommt hinzu das
dieses nur im Vertikal Blank
(Rasterstrahl verlifit den Bild-
schirm) funktioniert

Natiirlich hat das NES auch ei-
nige Vorteile — z.B. 64 freibe-
wegliche Sprites oder Scrolling
des gesamten Bildschirms mit
Hilfe eines Registers. Alles in al-
lem war “SUPER TURRICAN"
eine gelungene Umsetzung.

64 'er: Warum bist du eigent-
lich auf Spielekonsolen umge-
stiegen und hast Dich nicht Ami-
ga und PC verschricben?

0192700

seine Erfolge auf dem C 64 ankniipfen

F¥up

Mein Ur-C-64 von 1983
(Oh Yes!) erfreut sich im-
mer noch bester Gesund-
heit. Er wird ab und zu
gerne angeworfen.

MT: Der erste Punkt war die
Leistungsfihigkeit der Konsolen-
Hardware. Sie ist nun mal auf
Spiele-Programmierung abge-
stimmt und erdffnet viele neue
Maéglichkeiten bei der Entwick-
lung. An zweiter Stelle kam ganz
einfach der Reiz des Neuen.

64 'er: Denkst du nicht auch,
dal Computer fiir junge Leute
besser sind als die Zockerkisten
von Nintendo und Co.? SchlieB-
lich fordert das Medium Compu-
ter die Kreativitiit der Leute!

MT: Was heiBt hier “Zocker-
kisten"? Ich kann genauso gut ei-
nen PC nur zum Spielen
miBlbrauchen. Auflerdem bieten
die Konsolen das kinderleichte
“Plug & Play”-Prinzip: ein-
stecken, einschalten und losle-
gen!

Wer jemals die Prozedur beim
Installieren eines Spieles auf dem
PC hinter sich gebracht hat, wird
den Vorteil einer Konsole zu
schiitzen wissen. Aullerdem sind
viele der Kids noch viel zu jung,
um auf einem Computer kreativ
zu arbeiten. Vielleicht besteht ja
gar kein Interesse!

cZ2S0800

wal

Bestimmt keine Light-Version von Turrican — der Action-Teil von
Targa hat viele Parallelen zum bekannten C-64-Spiel

Auflerdem hatte ich zu diesem
Zeitpunkt noch nicht viel Erfah-
rung mit der Programmierung
auf dem PC und Amiga. Letzte-
rer ging zu dieser Zeit scheinbar
schon langsam den Bach runter.
Vor allem was das erfolgreiche
Entwickeln und Verkaufen von
guten Games angeht.

Konsolen haben einige nicht
zu verachtende Vorteile: man
muB sich keinen aufwendigen
Kopierschutz fiir Disketten aus-
denken oder die Parameter der
x-ten PC-Grafikkarte beriicksich-
tigen.

Die Nachteile: kleiner Spei-
cher in der Konsole und auch auf
dem Modul. In dieser Beziehung
bin ich aber durch meine C-64-
Erfahrungen recht gut gewapp-
net. Trotzdem werde ich in Zu-
kunft bei der Spiele-Entwicklung
die Konsole vorerst (noch!) ei-
nem PC vorziehen.

64'er: Wenn sich hochent-
wickelte Konsolen durchsetzen,
wird also in Zukunft nur noch ei-
ne kleine Elite als Spiele-Pro-
grammierer arbeiten? Wo soll
man denn dann das Programmie-
ren lernen?

MT: Was spricht dagegen, Ga-
mes auf modernen Konsolen zu
spielen, aber immer noch einen
Computer zu besitzen? Der C 64
ist da halt ideal - einfach an-
schalten und loslegen.

64 ‘er: Computerbesitzer kin-
nen ihre Systeme aufriisten, Kon-
solen-Freaks wechseln das Geriit.
Haben die Pad-Jiinger deswegen
vielleicht keine so eine feste Bin-
dung zu ihrem System, wie man
das beispielsweise von C-64-
oder Amiga-Fans kennt?

MT: Dazu kann ich nicht viel
sagen! Nur soviel: Egal welches
neue System auf den Markt
kommt (oder auch nicht), ich be-
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halte alle meine alten Systeme.
Mein Ur-C-64 von 1983 (Oh
Yes!) erfreut sich immer noch
bester Gesundheit. Er wird ab
und zu gerne angeworfen. Es be-
eindruckt mich immer wieder,
wieviele Leute ihrem C 64 noch
die Stange halten. Da kdnnen
sich andere eine dicke Scheibe
abschneiden.

64 'er: Noch einmal zuriick zu
deinem neuen Projekt. Es heift
STARGA! - was erwartet den
Spieler?

MT: “TARGA” ist eine Mix-
tur aus “Katakis” und “Turrican”
und wird um die Weihnachtszeit
fiir das Super-Nintendo erschei-
nen. Den Spieler erwartet emne
Actionorgie erster Sahne. Sie ist
mit keinem theiner fritheren Ac-
tion-Spiele vergleichbar. Jeder
Level hat ein grundsitzlich an-
deres Design und besticht durch
abgefahrene Spezialeffekte.

Ein Beispiel: Die Spielfigur
liuft iiber eine Briicke und aus
dem Hintergrund zoomt ein ab-
stiirzendes Raumschiff heran. Es
kracht mit einer groBer Explosi-
on in die Briicke und reift alles
weg. Den Spieler erwarten bild-
schirmfiillende (teilweise noch
viel gréBere!) Endmonster, eben-
so grofie Explosionen, Parallax
mit bis zu 20 Ebenen, edle Gra-
fik und vieles mehr, Grofien
Wert habe ich auf absolute Spiel-
barkeit gelegt.

64 'er: Die Grafik wurde kom-
plett von Dir gezeichnet oder
hattest Du Schiitzenhilfe?

MT: Alles von eigener Hand,
mit Ausnahme der gerenderten
Grafik. Die wurden per Raytra-
cing-Programm erstellt. Ubri-
gens, die Grafiken fiir Targa sind
so umfangreich, daB ich sie mit
einem speziellen Packer zusam-
menquetschen muBte. Es ist die
Routine, die schon bei Turrican
auf dem C 64 zum Einsatz kam.

64 er: Und wer salh am Misch-
pult und hat die Musik kompo-
niert?

MT: Ein Musiker und auch
Programmierer von “BRAIN
BUG”. Die Truppe hat mit “Lol-
lypop” einen echten Jump’n-
Run-Hit auf dem PC abgeliefert.
Momentan werkeln si¢ intensiv
an einer Turrican-Version fiir
MS-DOS.

64 'er; Du hast gesagt, daB ein
Teil der Grafik per Raytracing
erstellt wurde. Immer mehr Spie-
le-Entwickler greifen auf diese
Méglichkeit der Grafik zuriick
und erzeugen immer perfek-pp»
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41986: Der Name Trenz taucht das erste ‘

Mal im 64’er-Magazin auf. Manfred belegt
den dritten Platz bei einem Wettbewerb fiir

Grafik mit einer Uber mehrere Bild-
schirme scrollenden Weltraum-Landschaft.
Er kassiert fiir diesen Beitrag 100 Mark.

41987: Manfred be-
ginnt seine professionel-
le Computerspiel-Karrie-
re als Grafiker bei der
Disseldorfer Software-
Schiede Rainbow Arts.
Sein erster Auftrag ist
die Grafik (Hintergrund
und Sprites) far ein
Jump'n'Run. Das Game
um zwel Schwestern
wird ein Hit.

Der Erfolg schigt einem
japanischen Kiempner
sehr auf den Magen -
das Spiel verschwindet
per Gerichtsbeschiul
| vom Markt.

Mit seinem Riesenscroller landete Manfred Trenz

‘ 4988: Manfred Trenz und Grafiker And- | 1986 auf Platz 3 beim 64’er-Grafik-Wettbewerb
reas Escher entwicklen die Holle "Katakis".
Das Ballerspiel ist ein Volltreffer und macht
Manfred bekannt. Das
Game wurde spater un-
ter dem Namen “Dena-
ris" in einigen Spiel-
sammlungen ermeut ver-
dffentlicht.

HI-EH - Ub

1989: Scroliing in alle
acht Bildschirm-Richtun-
gen, extragrofie Level,
tolle Grafik und Riesen-
monster sorgen fir den = TN
Erfolg des Action-Kra- |
chers “Turrican”. Das
Game wurde speziell fir
den C 64 entworfen und
spater fir andere Com-
puter- und Konsolen-Sy-
steme adaptiert.

Das Ballerspiel "Katakis" iiberraschte die
Spielerwelt mit Riesen-Endmonstern

4990: Der zweite Turrican-Teil unter dem
Namen “The Final Fight" erscheint und kann
an die Erfolge des Vorgangers anknilpfen.
Ein dritter Tell erscheint
nur fir den Amiga — der
C 64 geht aus Kosten-
grinden leer aus. Die
beiden Turrican-Teile
sind monatelang in der
B4'er-Charts ganz oben.

1992;: Manfred pro-
grammiert eine Turrican-
Version flir das NES von
Nintendo.

1995: Das aktuelle
Spiel von Action-Fan
Trenz heifit “Targa” und
wird fiir das Super-Nin-
tendo entwickelt. Eine
Umsetzung fur Sonys
Playstation PSX hat Mr. Trenz schon im Hin-
terkopf und ist fiir 1996 geplant.

Der Held im Metallanzug — beide Turrican-Teile
kamen riesig an in der C-64-Spielergemeinde
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P tere Realeffekte. Ist damit das
Ende der herkdmmlichen Com-
puterspiel-Grafik (Sprites usw.)
gekommen?

MT: Speziell die neue Gene-
ration der Spiele-Konsolen und
PC’s ist in der Lage, Bilder mit
16 Millionen Farben darzustel-
len. Ab diesem Zeitpunkt macht
es keinen Sinn mehr, Grafik auf
die herkémmliche Art zu produ-
zieren. Auch auf den 16-Bit-Sy-
stemen ist dieser Trend offen-
sichtlich, obwohl dort immer

noch auf traditionelle Weise Gra-
fik gemacht wird. Im Moment
kreiere ich meine Grafik aus ei-
ner Mixtur von Rendering, Scan-
nen und Handmade,

64 'er: Kinntest Du Dir vor-
stellen noch einmal ein Spiel fiir
den C 64 zu machen?

MT: Rein vom Fun-Faktor her
wilrde es mich schon reizen. Nur
habe ich absolut keine Zeit mehr!

Ein Super-Nintendo-Spiel im
Alleingang zu schreiben ist kein
Pappenstiel.

Verkaufen 1dBt sich so ein C-
64-Spiel sowieso nicht mehr,
weil bestimmt wieder kurz nach
dem Release zahllose “First
Crack’s” von irgendwelchen gel-
tungsbediirftigen Obermuftis zir-
kulieren. Nach dem Prinzip: “Oh
Yeah, we are the best! We
cracked it first!™

SchlieBlich haben diese Typen
die Computerspiele-Produktion
an den Rand des Abgrunds ge-
bracht. Durch die unzihligen
Cracks konnten zahlreiche Fir-

men nicht mal die Kosten fiir die
Entwicklung der Spiele wieder
reinholen. Diese Situation fordert
natiirlich eine Konzentration auf
die Entwicklung von Games fiir
Spielekonsolen.

64 'er: Durch deine 16-Bit-Er-
fahrung vielleicht auch eine Spiel
auf einem C 657

MT: Sicher wiirde es mich rei-
zen diese Kiste zu untersuchen!

64 'er: Vielen Dank fiir das
Gespriiche und viel Erfolg mit

)

“Targa”!

Spieletest: “Walkerz”

Schutzengel i Trauminzer

Walkerz, das sind
kleine Miinnchen,
die arglos den lie-

TEST ben langen Tag in
der Weltgeschichte

herumspazieren. Auf ihren Wan-
derungen achten sie weder auf
Weg noch Steg oder auf die Ge-
fahr abzustiirtzen. Der Spieler
schliipft in die Rolle des
Schutzengels und muf} die tSlpel-
haften Wanderer vor Fehltritten
bewahren.Dazu aktiviert er mit
Hilfe des Joysticks kleine Briicken
und bewahrt seine Schiitzlinge vor
dem tddlichen Sturz. Erst wenn
(fast) alle Walkerz heil im Ziel
sind, geht's zur niichsten Spielstu-

L l}.ﬂ}j}_‘d}ﬂ}.‘

¥ N

fe. Unterwegs diirfen maximal
fiinf Figuren straucheln und stiir-
zen, sonst erscheint unausweich-
lich der Game-Over-Screen ...

Bei der Spielidee haben die
Walkerz-Macher nicht berau-
schend tief in ihre Trickkiste ge-
griffen, denn das Game sieht auf
den ersten Blick wie ein Lem-
mings-Clone aus!

Aber nach einige Versuchen
verfliegen schnell alle Gedanken
an die Psygnosis-Nager. Das Spiel
verbreitet sein eigenes Flair. Es
entwickelt sich nach und nach
zum Nervenkitzel und ldBt den
Adrenalin-Spiegel des Spielers in
die Héhe schnellen.

A Walkerz sind kleine putzige
Tolpatsche — sie fordern
dem Spieler volle Konzen-

< tration bei der Aktivierung
der Briicken ab

Die gelungenen Animations-Se-
quenzen der kleinen Walkerz sind
eine Augenweide. Lob verdient
die stimmungsvolle Hintergrund-
grafik, die durch unziihlige Details
iiberzeugt. Akustisch fiihrt das Ga-
me cher auf Schmalspur und gibt
sich betont schlicht. Die etwas
diinne Sounduntermalung ist aber
schnell iiberhort, da die tapsigen
Wanderer duBerste Konzentration
erfordern. Man sollte sich einfach
nicht vom etwas hohen Schwie-
rigkeitsgrad zur Verzweifelung

treiben lassen! Ubrigens: die Wal-
kerz wandern wahlweise auf
5,25,-Zoll- und 3,5-Zoll-Disket-
ten! Jérn-Erik Burkert
Info: Performance Periphals Europe,
Michael Renz, Hofzweg 12,

53332 Bornheim, Tel./Fax: 02227/322]

Sediar 7
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Schwierigkeit hoch
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Expansionport-Erweiterung

uu‘ einen Streich

Die eine Cartridge raus, die andere rein: Damit
ist jetzt SchluB! Der neue EX3-Cartridge-Port-
Expander von CMD bietet Platz fiir drei C-64-
Steckmodule, die sich abwechselnd aktivieren

lassen.

.
i

W Die meisten C-64-

Anwender arbeiten
TEST it mebreren Steck-
—————_ modulen inkl.
RAM-Erweiterung, z.B. Final
Cartridge, Magic Formel, Action
Replay IV oder den REUs. Der
Expansionport des C 64 ist aller-
dings eine heikle Sache: stindi-
ger Wechsel der Steckmodule
verschleifit die Kontakte.

Abhilfe schaffen Port-Erweite-
rungen wie die EX3-Modulport-
weiche von CMD.

Hiufig verwendete Cartridges
oder RAM-Erweiterungen pla-
ziert man in den vertikal nach
oben stehenden Zusatz-Ports. Die
Prioritit der einzelnen Module
1Bt sich pro Port per DIP-Schal-
ter einstellen. Auflerdem ist es
wichtig, die 1/O-Jumper (etwa in
Platinenmitte) korrekt zu konfi-
gurieren. Die Erweiterungsplati-
ne ist zusitzlich mit einem Reset-
knopf ausgestattet, der sich vor al-
lem dann als niitzlich erweist,
wenn man Cartridge-Module mit
integrierter Firmware verwendet
(z.B. “Supersnap Shot™ oder *Ac-
tion Replay”).

Avf einen Blick

Wer den Expansionport hiufig
benutzt, wird diese Modulport-

Ausgabe B/August 1995

Der EX3-Cartridge-Expander wird im Expansionport untergebracht
und nimmt maximal drei Steckmodule auf

Weiche sehr schiitzen: Mehr als
drei unterschiedliche Cartridges
benutzen nur wenige C-64-Freaks.

Die Konfiguration der Steck-
pliitze per DIP-Schalter und Jum-
per ist allerdings ein wenig ge-
wihnungsbediirftig. Ebenso kann
es passieren, daB manche Cartrid-
ges nicht miteinander harmonie-
ren - dann muf} man den “Storen-
fried” stets deaktiveren. Schwach:
die Bedienungsanleitung. bl

64'er-Wertung:

EX3-Modulport-Weiche
platine fiir den Expan-

Erweiterungs
sionport mit drei Modulsteckplatzen
Positiv

® handliche Platine

Negativ
® sehr knappe Bedienungsaniei -
tung in Englisch

Bezugsquelle: CMD Direkt Sales,

Postfach 58, A-6410 Telfs/Oster-

reich, Tel, 0043/5262/66080
Preis: 69 Mark
Testkonfiguration: C 128D (C-84-
Modus), Module: Magic Formel, Ac-
tion Replay IV, Final Cartridge

Beurteilung:

GUT

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER
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TEST

Beide Testkandida-

ten sind Joypads, die
TES bei Jump'n’Run und

Ballerspielen den

Joystick  ersetzen
sollen. Bei unserem Test kam es
uns auf gute Steuer- und optimale
Feuer-Eigenschaften an. Wir te-
sten die beiden Pads mit "Turri-
can 2 - The final Fight" von Rain-
bow Arts und dem Ballerspiel
"Eon" von Kingsoft.

Das Performance-Pad

Der Controller von CMD ist ein
modifiziertes, d.h. bestens an den
C 64 angepaBites Pad. das sonst an
einem Sega-Genesis (US-amer.
Mega Drive) zum Einsatz kommt.
Dank des ergonomischen Designs,
liegt das Pad gut in der Hand. But-
ton A und C sind (stindig) deakti-
viert. Beide B-Knépfe (Einzel-
bzw. Automatik-Feuer) arbeiten
im Test reibungslos, wobei beson-
ders die Dauerfeuer-Funktion voll
iiberzeugte.

Das Steuerkreuz des Perfor-
mance-Pads von CMD reagiert
genau und sorgt fiir eine sichere
Kontrolle im Spiel.

Wichtig: Das Geriit ist durch
den Umbau nur fiir C 64 und C
128 geeignet. Vom Einsatz an an-
deren Computern oder Konsolen
wird in der Bedienungsanleitung
ausdriicklich abgeraten. Am

CMD-Geriit existiert zwar ein
Schiebeschalter fiir Slow-Motion,
doch leider reagierte dieser in un-
serem Test iiberhaupt nicht.

Joypad-Test

Controk_“

Zwei neue Joypads wollen die Herzen der
C-64-Spiele-Cracks erobern. Wir haben die bei-
den Kandidaten auf den Priifstand geschickt,
um zu testen, was sie in der Praxis leisten.

Das Techno-Pad-Plus

Das zweite Joypad ist wie sein
Konkurrent handfreundlich. Das
Steuerkreuz des Testkandidaten
kann durch exakte Reaktion iiber-
zeugen und sorgt so fiir eine sehr
gute Steuerung.

Einzel- und Dauerfeuer werden
wahlweise mit einem kleinen
Schalter an der Unterseite des
Geriits aktiviert,. Dabei kann sich
die erzeugte Dauerfeuer-Rate se-
hen lassen und setzt die Gegner
empfindlich unter Druck.

Im Gegensatz zu seinem Mitbe-
werber, sind beim Techno-Pad-
Plus die Buttons A und C aktiv
und Knopf B ist stindig lahmge-
legt. Vorteil: je nach HandgriBe
kann der Spieler den Button seiner
Wahl benutzen. Beide reagieren
wie der Feuerknopf eines her-

Perfromance-Pad: schneller Wechsel zwischen Einzel- und Dauer-
feuer durch zwei Joypad-Knépfe (Button B)

10 F¥ap

Auf einen Blick

Im direkten Vergleich der
Steuerung, liegen die beiden Kon-
kurrenten gleich auf. Die Raum-
schiff-Wende per zweiten Feuer-
knopf im Ballerspiel "EON" be-
herrschen beide Pads nicht, da nur
ein Button bei jedem Kandiaten
verfiigbar ist.

Beim Feuerbutton-Konzept hat
das CMD-Geriit deutlich die Nase
vorn, denn das Umschalten zwi-
schen Einzel- und Dauerfeuer
(durch den Wechsel der Buttons)
ist einfach komfortabler gelost.
Dafiir kann das Techno-Pad mit
seinem Preis von knapp 20 Mark

Techno-Pad-Plus: an der Unterseite des Joypads ist der Hebel fiir

Einzel- und Dauerfeuer zu finden

kommlichen Joysticks. Das Tech-
no-Pad-Plus eignet sich sowohl
fiir den C 64 bzw. C 128, als auch
fiir den Amiga oder Spielekonso-
len mit entsprechenden Joystick-
Connections.

64'er-Wertung: Performance-Pad

Positiv

® gute Steuereigenschaften
# Dauerfeuer durch zweiten Button

® relativ teuer

® nur fir c 84 und C 128

® Slow Motion funktioniert nicht
Wichtige Daten

Vertrieb: CMD direkt, Postfach 58,

A-6410 Telfs,

Tel.: 0043-5262-66080

Preis: 60 Mark

GUT

(das CMD-Gerét kostet ca. 60
Mark) Kosmetik in der Gesamt-
wertung treiben. Insgesamt sind
beide Pads gut — je nach Anspruch
und Geldbeutel.

Jirn-Erik Burkert

64'er-Wertung: Techno-Pad-Plus

Positiv

® ginstiger Preis

® gute Steuersigenschaften
Negativ

® Daverfeuer umstindlich 2u akti-
vieran

Vertrieb: Data House,
Harleshéuser Str. 67,
34130 Kassel,
Tel..0561-68012
Preis: 20 Mark

Beurteilung:

GUT
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SPIELE

Dennis Weichbrot
wird heute 18 Jahre
alt. Da seine Eltern ir-
gendwo im Urlaub
Energie tanken, steht
einer Mega-Party
nichts im Wege. Kur-
ze Zeit spater klebt
die Einladung am
schwarzen Brett der
ortlichen Schule...

leich zu Beginn der Party
tauchen die unterschiedlich-

sten Typen auf und verteilen
sich im trauten Heim der Weich-
brots. Jeder feiert die Party nach
seinem Geschmack und langsam
droht alles etwas auBer Kontrolle
zu geraten!

Der Spieler schliipft in die Rol-
le des Dennis Weichbrot. Er mull
dafiir sorgen, daB alle Anwesen-
den auf ihre Kosten kommen und
das Haus dabei trotzdem heil
bleibt. Sind alle Situationen ge-
meistert oder 90 Punkte einge-
heimst, ist das Spiel gewonnnen.

Um Dennis bei der Lésung sei-
ner Probleme zu helfen, geben Sie
im Direktmodus
LOAD*PQ", B, 1

ein. Das Game startet automa-
tisch. Dabei werden Fastloader ei-
niger Module (u.a. Final Cartridge
II) abgeschaltet. Wer dennoch

Adventure

P60B00000 00 O ©

08 6

(A)

Die Spiel-lcons

o

den Beschleuniger seiner Cartrid-
ge nuizen will, muB das File
“A01" laden und mit dem RUN-
Befehl starten.

Durch Haus und Garten der
Weichbrots wandert man mit Hil-
fe eines Joysticks in Port 2. Mit
ihm bewegt man den Cursor durch
das Icon-Feld und aktiviert die
Spielfunktionen per Joystick-
Knopf. Die Bedeutung der Icons
finden Sie in unserem Info-Ka-
sten. Jirn-Erik Burkert/lb
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i SPIELE

Starbyte
Super Soccer

Um die Geldnot des FuBball-
Managers zu lindern und erfolg-
reich das eigene Team an die Spit-
ze der Liga zu fiihren, empfiehlt
sich das folgende Schema:

Liuft der Vertrag eines Spielers
aus, stellt man ihn auf eine andere
Position, z.B. einen Stiirmer in die
Verteidigung. Wenn man nun
Verhandlungen iibers Gehalt fiihrt,
sind die Forderungen des Spielers
licherlich. Wenn der Vertrag wie-
der unter Dach und Fach ist, kann
man den Spieler wieder auf seiner
Stammposition einsetzen. So kann
es passieren, daB z.B. ein Rudi
Valler statt fiir 5200 Mark fiir nur
545 Mark spielt.

Hello Fomg,

Bunt wie ein Sommerstraul3 prasentiert sich
die Spieltips-Rubrik. Ob Action, Rollenspiel
oder Simulation — fiir jeden Geschmack ist
ganz sicher etwas dabei!

Atomino

Die Codewdrter fiir den Com-
puter-Chemiebaukasten heifien:
Mail Cool
More Free
Left Wave
Time Door
Kiss

Another World

Wer unendlich viele Leben bei
diesem Game braucht, gibt mit ei-
nem geeigneten Modul POKE
9376,173 (hex. $24A0,AD) ein.

Beim Handelsspal in mittelal-
terlichen Gefilden mufl man einen
Spieler mehr wihlen. Beim
Kampf 1d8t man sich von ihm be-
stechen. Diese Praktik wiederholt
man so oft, bis geniigend Geld zu-
sammengerafft ist. Am Ende des
Monats landet der niichste Spieler
im Schuldturm...

Die Schatzinsel

Hier der Losungsweg zum
Textadventure “Die Schatzinsel™;
6ffne Fenster, nimm Balken,
springe aus Fenster, schlafe, W,
SW, SW, 0, SW, NO, O, verliere

Spells: Kings Bounty




Balken, N, W; nimm Boot, 0, 0,

nimm Paddel, W, S, schiebe Boot, Creatures 2

springe ins Boot, verliere Paddel,

S, J. N, nimm Paddel, schiebe Mit POKE 15694,234 er-
Boot, springe ins Boot, S, N, W, schummelt man sich unend-

§0, wirf Seil, S, W, nimm Schliis- lich Leben fiir den Retter der
sel, 0, S, offne Tiir, geh Tir, 6ffne Creatures “Clyde Radcliff”.
Falltiir, sieh, verliere Paddel. Voraussetzung ist ein Multi-
nimm Korb, tote, verliere Korb, funktions-Modul (z.B. Action
nimm Dose, verliere Dose, gehe Replay MK VI), mit dem

Geheimraum, nimm Schatz, ver- man das Spiel unterbrechen
lasse geheimraum, geh raus, N, N, und POKEs cingeben kann. X
NW. O, 8, O und Schlug! 1L - vsuamLEn

_ Think Cross
-~ i ; & Beim Denkspiel von Bones Park als PaBwort “Frosch” im Ausgangs-
. e e S e menii eingeben. Nun ist es kinderleicht, mit der Plus-Taste die aktuelle
“5A ™ Spielstufe zu verlassen und ins folgende Level zu springen.

Il

I}~

O . |
ICE ‘ _ = . Ty |H Geldprobleme bei Spielstart? Einfach in der ersten Runde ein Kon-
b tor (am besten in Novgorod) erdffnen und auf “Kaufe Speicher” ge-
hen. Bei der Zahlenangabe einen negativen Wert (z.B.-30) eintippen.
Nun bekommt man eine finanzielle Spritze fiir die Speicher. Das
Geld sollte man aber nicht ausgeben oder investieren, weil sonst alle
, Anschaffungen in der niichsten Runde verloren gehen. In Runde
Die Spell-Listen und Refrence-Charts zum Rollenspiel "Kings zwei (der Computer zeigt nicht mehr -30, sondern 0 Speicher an)
Bounty" (s. links) helfen beim Lésen der Ritsel kann man das Geld getrost verprassen,

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONMnuin
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SPIELE

Auch in den Sommer-
Monaten liegen die
C-64-Spiele-Entwickler
nicht auf der faulen
Haut. Es wird ent-
wickelt, was das Zeug
hélt. Bei einigen neu-
en interessanten Pro-
duktionen durften wir
vorab schon einmal
ein wenig probespie-
len. Wir zeigen lhnen
exclusiv die ersten
Bilder von potentiel-
len Spielhits der kom-
menden Saison.

“Dirty” und “S.O.T.E."” diirfte

klar sein, da an Donau und
TheiB C-64-Spitzenprogrammie-
rer zu Hause sind. Ein weiteres
ungarisches Entwickler-Team,
will jetzt mit einem neuen Rollen-
spiel C-64-Geschichte schreiben.

Sp'aiiestens seit den Spielen

Newcomer

Nach dem Mord an seiner Frau
und ihrem Liebhaber, wird der
Spielheld im Game “Newcomer”
auf eine Gefiingnis-Insel verbannt.
Hier ist ein gewisser Colonel un-
gekrnter Konig und bestimmt die
unsauberen Regeln. Neulinge ha-
ben es schwer und werden unter-
driickt...

“Newcomer” ist ein Rollen-
spiel, das in der Tradition von

Die Beamstrahlen der Transportmaschine werden immer gréBer
und verteilen sich auf dem ganzen Geféngnishof

fangnis-insel liegt auf dem Hof

dem Eiland abgeliefert

16 F¥4pP

Der Transportvorgang ist beendet - ein neuer Bewohner der Ge-

Vollkommen unbekleidet und ohne Habe werden die Héftlinge auf

“Bard’s Tale” oder “Dragon
Wars” steht. Der Spieler kann bis
zu fiinf Mitstreiter in seine Party
aufnehmen, die sich durch das
Endzeit-Szenario schlagen. Unter-
wegs lauern die Schergen des Co-

Im Visier:

g 1

lonel, Punks und anderes Gesin-
del. Auberdem sind unzihlige Mi-
nen, Fallen und andere Hindemnis-
se im Spiel versteckt.

Schon das Intro 1Bt dem Spie-
ler das Wasser im Mund zusam-

Der Beam-Vorgang auf der Geféngnis-Insel wird in Gang gesetzt -
ein neuer Héftling wird erwartet...

Der Newco-
mer ist ein
Doppel-
Méorder
(links) - der
alte Mann
(unten)
kiért ihn
iber die
Regeln auf
der Ge-
féngnis-In-
sel auf

Ausgabe 8/August 1995



menlaufen. Geniale Grafiken und
Animationen sorgen fiir Erstau-
nen. Im Spiel gibt es 3-D-Grafi-
ken vom Feinsten, wobei sich
Dungeons, Riume und Zwischen-
Sequenzen abwechseln. Die Key-
board-Steuerung hat zahlreiche

Tasten-Kombinationen integriert,
mit denen die Party-Mitglieder
kommandiert werden. Das kom-
plette Abenteuer auf der Gefiing-
nis-Insel soll sechs Disketten-Sei-
ten einnehmen und noch in die-
sem Sommer erscheinen.

#The Colonel matlt por-
severe tm? in this ]
owvanpart. give you hisi

: E— —
o ¥ R

Der Spieler wandert iiber die Insel und trifft dabei auf Wa-
chen und Bésewichte - aber auch Freunde

Ausgabe B/August 1995

Trade & War

Das Game von Olaf Dzwiza ist
ein Multiplayer-Spiel, an dem bis
zu 25 Personen teilnehmen kon-
nen. Es liuft iiber ein DFU-Medi-
um (z.B. Mailbox, 64net oder
BTX), wobei der Datenaustausch
{iber Biniirfiles abgewickelt wird.
Start- und Sieg-Bedingungen han-
deln die Partner vor Spielbeginn
aus. Sie sind fiir alle verbindlich.
Geplant sind zwei Versionen:
Standard-C-64 und GEOS. “Trade
& War” spielt in einem fernen
Jahrtausend in den Weiten des
Universums. Durch Experimente
mit Materie, kam es zu einem fol-
genschweren Unfall. Er sorgte fiir
die Zerstorung zahlreicher Wel-
ten. Nun beginnt ein Kampf um
die verblicbenen Sternensysteme...

EALACT

Colonial Trader

Das Starblast-Projekt von Ma-
xim Szenessy (u.a. Ass-Blaster)
hat einen Ableger. Das Spiel “Co-
lonial Trader” ist eine Mischung
aus Pirats und Elite. Als handelt-
reibender Sternreisender fliegt der
Spieler einen von 21 Planeten an
und muB Waren giinstig an - bzw.
verkaufen. Unterwegs gibt's
natiirlich noch zahlreiche Neider,
die dem erfolgreichen Space-
Kaufmann in die Suppe spucken
wollen, Sie hetzen dem armen
Kerl Weltraum-Piraten auf den
Hals oder entern personlich den
Raumgleiter.

Natiirlich darf der Spieler die
Gegner auch angreifen und sich
als Freibeuter betitigen.

Das Spiel ist komplett Joystick
gesteuert und teilt sich in Handels-
und Flugteil. Das spielbare Demo
auf unserer Diskette zum Heft ver-
mittelt einen ersten Eindruck von
*“Colonial Trader”.

Als zusiitzliches Bonbon haben
wir eine spielbare Schnupperver-
sion von “Walkerz” (s. Spieltest)
auf der Diskette zum Heft. In zwei
Spielstufen konnen Sie ihre Reak-
tion testen. Viel Spab!

Jiirn-Erik Burkert

Im Cockpit des Gieiters - "Colonial Trader" ist ein Handels-
spiel im Weltraum (oben), per Sternenkarte wird das nachste
Ziel des galaktischen Kaufmanns festgelegt (unten)




DFUl-Kabel mit Tiicken

Mein Freund hat ein DFU-Ka-
bel fiir die stationiire Verbindung
mit einem anderen C 64 gebastelt
— leider funktioniert es nicht ein-
wandfrei. Bei der Generalprobe
sind sofort die CIAs meines Rech-
ners durchgebrannt. Unser Pro-
blem: wir wissen nicht, ob wir
vergessen haben, diverse Pins zu
verbinden (es wurden lediglich die
mit den Zahlen verlitet). Miissen
noch weitere, wichtige Anschliisse
zu beriicksichtigt werden?

Daniel Gutsche, Nienburg

Wer kann den beiden helfen?

Floppy-Problem

Zu meiner Computer-Konfigu-
ration gehoren zwei 1541/11-Lauf-
werke, die sich hardwaremiiBiig
ein wenig unterscheiden: eine der
Floppystationen hat eine Aus-
wurfmechanik. Und exakt dieses
Geriit funktioniert nicht mehr rich-
tig: nach dem Einschalten fiihrt es
einen Reset aus Will ich per Ba-
sic-Anweisung Kontakt zum Lauf-
werk aufnehmen, erzeugt es bei
leerem Schacht ebenfalls einen
Reset — bei eingelegter Disk lduft
die Floppy nur an, aber sonst pas-
siert nichts. Woran kann’s liegen?

Andre Marksteiner, Gersdorf

Wer weill Rat?

Ritselhafte 1581

Mit Geos 2.5 benutze ich zwei
Laufwerke (1541-11 und 1581).
Mein Problem ist, daf sich bei-
de Floppystationen gegenseitig
nicht erkennen. Die Folge: ich
mul} auf alle Disketten beider
Formate die Dateien "Top-
Desk” und '"Konfigurieren'
speichern, um bei Bedarf das
Laufwerk zu wechseln. Mit zwei
angeschlossenen Diskettensta-
tionen vom Typ 1541-I1 hatte
ich jedoch niemals derartige
Schwierigkeiten.

Noch etwas ist mir in diesem
Zusammenhang aufgefallen:
beim Scannen nahezu jeder 3,5-
Zoll-Scheibe (DD) fiir die 1581
entdeckt man in vielen Spuren
den Disk-Fehler "27"! Ist die

18 FNXup

Floppystation defekt?
noch ein paar Fragen:

1. Darf man auch HD-Disket-
ten (High Density) verwenden?

2. Schadet es dem C 64 oder
seiner Peripherie, wenn man
per Schalter an einer Steckerlei-
ste alle Geriite gleichzeitig akti-
viert?

3. LiiBt sich eine C-128- oder
PC/AT-Tastatur an den C 64
anschlieBen?

4. In einer iilteren 64 er-Aus-
gabe wurden zwei Schaltungen
veriffentlicht, mit denen man
Userport und Tastatur verliin-
gern kann. Muf} die Schaltung
direkt an die Ports oder darf
man sie auch unmittelbar ans
Ende der Leitungen setzen?

Jiirgen Kretzschmar, Berlin

Dazu

Die Frage zur Floppy-Konfigu-
ration mit Geos 2.5 méchten wir
an unsere Leser weitergeben, die
{ibrigen werden wir beantworten:

1. HD-Scheiben (im 3.5- oder
5.25-Zoll-Format) konnen Sie
zwar jederzeit verwenden, aber
wir raten davon ab: Commodore-
Laufwerke sind technisch derart
simpel ausgeriistet, daB 1D- bzw.
2D-Disketten zur Datenspeiche-
rung vollkommen geniigen. Im
Gegenteil: hochempfindliche HD-
Disketten reagieren bei C-64/C-
128-Laufwerken ausgesprochen
fehleranfillig.

2. Nein. Es macht den Geriiten
nicht das Geringste aus, wenn
man sie gleichzeitig einschaltet.

3. Nach umfangreichen Ande-
rungen an der Hardware (Be-
triebssystem etc.) l@Bt sich auch
eine C-128- bzw. PC/XT-Tastatur
an den C 64 anschlieBen. AT-
Keyboards haben allerdings keine
Chance. Eine entsprechende Bau-
anleitung wurde in der 64’er 1/93
verbffentlicht.

4. Die Schaltungen sollte man
direkt bei den Ports unterbringen.

Red. 64

Mein Drucker spinnt!

Seit Jahren arbeite ich mit
"GeoWrite" und "GeoCalc". Mein
Epson LX-800 erledigte alle
Druckaufgaben bislang zur voll-
sten Zufriedenheit (ich verwende
den Geos-Druckertreiber "MPS
1000"). Aber plotzlich ist’s vorbei
mit der Herrlichkeit: der Printer
bringt zehn bis zwdlf Zeilen —
dann riihrt er sich nicht mehr: es
werden keine weiteren Daten
nachgeschoben. Am C 64 kann es
nicht liegen, ich hatte den Com-
puter sogar ausgewechselt.

Alfred Schubert, Eltville

Wer weill, woran’s liegt, dafBl
der Drucker nicht mehr mitmacht
und ein paar Zeilen ausgibt?

Wer bearbeitet Platinen?

Wo kann ich Platinen fiir den
Umbau meines C 64 in ein PC-
Slim-Line-Gehiiuse iitzen und
loten lassen?

Willi Miiller, Rommerskirchen

Wer kennt die Adresse eines
Fachhiindlers??

Hast Du da noch Tone ...?

Kann man den C 64 als Mu-
sik-Recorder zweckentfremden,
wenn man ein Sound-Tape in
die Datasette 1531 ein Sound-
Tape einlegt und abspielt?

Markus Schmitz, Hamburg

Das wird niemals klappen — die
Technik bzw. Hardware einer
Commodore-Datasette ist nur fiir
die sequentielle Ubertragung von
bindren Daten konzipiert. Um Thre
Idee zu verwirklichen, miiite man
das Geriit von Grund auf umbauen
— und das wire teurer als ein nor-
maler Musikkassetten-Recorder.

Red. 64 er

C 128 zweckentfremdet

Nach hardwaremiifliger Um-
stellung der Geriiteadresse ver-
wende ich meinen zweiten C 128
als zusiitzliche Floppy fiir den
anderen C 128D, Wenn ich aber
beide Computer einschalte, Liuft
das Laufwerk mit Geriiteadres-
se 8 nicht mehr im Burst-Mo-
dus. Im C-64-Modus muf ich
das modifizierte Laufwerk so-
gar zweimal traktieren, bevor es
endlich mitmacht:

LOAD "*",8,1
SEARCHING FOR ***
DEVICE NOT PRESENT
READY

LOAD "*v,8,1
SEARCHING FOR ***
LOADING

Ab diesem Zeitpunkt funktio-
niert alles wie gewiinscht — bis
ich den Computer ausschalte.
Beide C 128 sind mit den nor-
malen seriellen DIN-Kabel ver-
bunden. Wie Lifit sich die Kom-
munikation beider Computer
verbessern?

Noch etwas bereitet mir
Kopfzerbrechen: wenn ich den
zweckentfremdeten C 128 ein-
schalte, rennt der Cursor stetig
nach unten. Der Computer
nimmt weder Eingaben von der
Tastatur noch vom Joystick
Port 2 an (nur der Feuerknopf
an Joystick Port 1 funktioniert
noch). Was kinnte defekt sein?

Kurt Kustrung, Schneverdingen

Weshalb das Laufwerk im
zweckentfremdeten Zweitcompu-

ter nicht mitspielt, kann Thnen si-
cher einer der C-128-Freaks unter
unseren Lesern beantworten.

Die Kalamitidten mit Tastatur
und Joystick sind aber hichst-
wahrscheinlich Ursache eines
(oder beider) defekten CIA-Bau-
steine. Wechseln Sie am besten
beide aus. Red. 64 ‘er

Problem mit 24-Nadler

Ich verwende das C-64-DTP-
Programm "GigaPublish” und
mochte damit meinen Drucker
Star LC24-100 ansteuern. Obwohl
die Software keine Meldung
"Drucker ein" bringt (es sollte also
alles in Ordnung sein), riihrt sich
der Printer {iberhaupt nicht. Er ist
per Parallelkabel an der Centro-
nics-Schnittstelle mit dem User-
port des C 64 verbunden. Wie
schaffe ich es, meine DTP-Seiten
auszudrucken?

S. Schildr, Kie

Wer weill Rat?

Cursor als Strich

Wie programmiert man in
Basic den Cursor als starren,
geraden Strich (wie beim PC)?

Leopold Esterbauer A-Braunau

Das geht nur, wenn Sie den re
levanten Character iindern, der fiir
die Cursor-Anzeige auf dem
Screen zustiindig ist: das Leerzei-
chen CHR$(32) — normal und re-
vers, Dazu muBl man aber den ge-
samten Zeichensatz aus dem
ROM ins RAM kopieren (z.B.
nach $3000 = 12288).

Dann ist die unterste Bitreihe
des Leerzeichens (Space) einzu-
schalten (Wert: 255), damit der
Unterstrich entsteht. AnschlieBend
mufl man die dafiir zustindigen
Systemzeiger (Adresse 53272) auf
den neuen Zeichensatz richten —
ab sofort steht der Strich-Cursor
zur Verfiigung.

Selbstverstiindlich geht’s nicht
ganz ohne Maschinensprache
(wenn auch als PEEKs und PO-
KEs in Basic deklariert): der In-
terrupt mufl ndmlich vor dieser
Aktion gesperrt werden (sonst
stiirzt der Computer ab).

Ein kurzes Demo-Listing finden
Sie auf der Pro, ice-Dis-
kette zu diesem Heft.  Red. 64
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Diskette Seite A

Diskette Seite B
Workshop Dateiverwaltung: Reldat V3.0 Grafik-Adventure: Party Quest
Tips & Tricks zum C 64: Balken-Demo - Brettspiel: Sha-Jongg
Tips & Tricks zum C 128: u.a. Converter 80 Spiele-Previews: Walkerz
Archivatoren: u.a. ARC 1.5, Filepacker Trader
Von Basic zu Assembler: Koala-View
Neues von GoDot: cmdgodot.sfx
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GEOS

iese insgesamt 59 Unterpro-
D gramme zur Disketten- und
Laufwerksverwaltung werden
in vier funktionelle Klassen unter-
teilt:
@ High-Level-Routinen:
beziehen sich auf die gesamte
Diskette oder vollstindige Files
beliebigen Typs,
@ Mid-Level-Unterprogram-
me;
weisen bestimmten Dateien ent-
sprechende Aufgaben zu,
@ Low-Level-Routinen:
manipulieren einzelne Blocke
auf Disk, allerdings keine zusam-
menhiingenden Files.

NxtBlkAlloc (SC24D)

Blocks und kennzeichnet sie in der
BAM als belegt. Dabei ist festzule-

Geos-Systemroutinen

Geos interi &/

Die Systemdatei “Geos Kernel”, Dreh- und
Angelpunkt der beliebten C-64/C-128-Benut-
zeroberfldche, haben wir schon in ihre Be-
standteile zerlegt — jede Menge phantasti-
scher Assembler-Routinen entdeckten wir da-
bei. Heute sind weitere effektvolle Disketten-
Routinen aus der Mid-Level-Klasse an der Rei-
he, mit denen sich komfortabel Bytes und
Blécke auf Disk manipulieren lassen.

@ VLIR:

ein Routinentyp, der sich aus-
schlieBlich mit der eigens vom
Geos-Hersteller Berkeley Soft-
works entwickelten speziellen Art
der Dateiverwaltung befalit. Sie
dhnelt entfernt der Manipulation
von REL-Dateien im normalen
DOS des C-64/C-128-Betriebssy-
stems,

In der vergangenen Folge unse-
rer iibersichtlichen Routinen-
sammlung haben wir uns mit den
High-Level-Routinen und einem
Teil der Mid-Level-Unterpro-
gramme beschiiftigt, heute folgt
der Rest dieser Routinen. bl

GetFreeDirBlk (SC1F6)

Demo-Listing zu NxtBlkAlloc ($C24D)

Speicher_schreiben: LoadW r2,Byteanzahl

hegimmﬁl. LoadB :JfJ.‘ 0 an, wird dasguanm Inhaltsver-
rameter: 3 zeichnis nach einem freien Eintrag

: Anzahl der einzutragenden ’ durchforstet. Wenn die Routine kei-
Bylea. nen findet, legt sie automatisch el
R3: Track, Sektor, ab dem die Su- nen neuen Block an.

che nach freien Blocken beginnen
soll,
R6: Zeiger auf die RAM-Adresse, ab
der die Track-/Sektortabelle ange-
legt wird.
Dabei ist zu beachten, daf sich die
BAM zunachst nur im Speicher &n-
dert. Erst die Routine PutDirHead
sie auf Diskette.
Will man z.B. die Kernel-Routine
WriteFile verwenden, lassen sich mit
NxtBlkAlloc die fur den gewéhiten
Speicherbersich bendtigten Blocks
belegen (s. Demo-Listing).

AllocateBlock ($9048)

bezeichnet gewlinschte Disketten-
bibcke in der BAM als belegt. Ist der.
Sektor bereits vergeben, wird der
Wert "6 (BAD_BAM) als Fehler-Co-
de im x-Register eingetragen.

Beachten Sie, daf sich diese Routi-
ne nicht in Verbindung mit der Flop-
py 1541 einsetzen IaBt — sie ist im
1541-Treiber nicht integriert. Ver-

sling, dann funktioniert’s mit jedem
Geos-Laufwerkstreiber.

Als Parameter (bergibt man in RE
Spur- und Sektornummer des
Blocks, der belegt werden soll.

Ist er schon besetzt, erhalt man im

FreeFile (SC226)

léscht alle Sektoren einer Datei, de-
ren Adresse im Directory-Eintrag ins
Register R9 aufzunehmen ist (2.B.
dirEntryBuf = $8400).

Die Routine ldscht sowohl sequenti-
elle als auch VLIR-Files. Die aktu-
elie BAM wird per GetDirHead ins
RAM geholt, verandert und per Sy-
stemroutine PutDirHead gesichert.

20 F¥4p

Error:
Startadresse:

Demo-Listing zu AllocaleBlock ($9048)

1dy curDrive ;
lda 'lr”e'[",".ae By
and
g

AllDrives:

beq NotFree ;Block ni

:Disk-Fo

(Bytes ﬁer Track/Sektortabelle)

ellen Laufwerks

n 1541-Format

Zustand testen

Erei?
MoveW r6,r3 ;Parameter fir SetNextFree
jmp: SetNextFree
NotFree: 1dx #6 ;Flag fur *"Block in BAM belegt™

rte

SetNextFree (5C292)

sucht den nachsten freien Daten-
block ab der Sektornummer, die in
A3 eingetragen wurde und kenn-
zeichnet ihn in der BAM als belegt.
Die Menge der Schreib-/Lesezugrif-
fe 4Bt sich im Register interleave
($848c) festiegen. Die Routine
nimmt den ersten Block, den sle als
frei erkennt.

Beachten Sie, daB SetNextFree nur
Disk-Blocke untersucht, die hinter
der in R3 (bergebenen Sektorzahl
stehen. Denken Sie auch immer
daran, daf3 mit dieser Routine ledig-
lich die BAM-Kopie im Speicher ma-
nipuliert wird — fiirs Zurtickschreiben
auf Disk exisitiert das Kernel-Unter-
programm PutDirHead ($C24A).
Nach Routinendurchlauf erhalt man
im x-Register die Fehlemummer und
in R3 Spur- bzw. Sektor des gefun-
denen Blocks.

FreeBlock (SC2B9)

ist das Gegenstick zu Allocate
Block. En definierter Sektor wird in
der BAM freigegeben. Da es die
Routine erst ab Geos 1.3 gibt, soll-
ten Sie als Benutzer von Geos 1.2
den Quelltext It. Demo-Listing in ei-
gene Programme einbauen.

Als Parameter sind in R6 Spur- und
Sektornummer des gewinschten

Blocks einzutragen.
Achtung: die BAM wird nur im tem-
poréren Speicher gedndert!

Demo-Listing zu FreeBlock ($C2B9) .Nur fiir Geos 1.2

Falls alle Directory-Blocke voll aus-
gereizt sind, erscheint im x-Register
das Fehler-Flag $04 (FULL_DIREC-
TORY). Ist die in R10L angegebene
Directory-Seite noch nicht vorhan-
den, werden soviele Seiten an-

Beachten Sie, dai diese BAM-Ma-
nipulationen nur im Speicher stati-
finden — zum Sichem auf Disk brau-
chen Sie wie gewohnt PutDirHead.

Nach Routinendurchiauf findet man
im x-Register die Fehlernummer
($00 = kein Fehler, $04 = FULL_DI-
RECTORY), in R10L die Nummer
der Directory-Seite mit dem ent-

Per Anweisung /da diskBikBuf,y be-
kommt man das erste Byte des frei-
en Directory-Eintrags zu fassen — im
y-Register steht der Indexwert, der
in Verbindung mit diskBIkBuf =
$8000 auf den mit dieser Routine

BIdGDirEntry (SC1F3)

generiert einen Geos-Directory-Ein-
trag zu Info-Block und File-Namen.
In R2 tragt man die vorgesehene
Blockanzahl der Datei ein, in R6
wird die Adresse der Track-/Sektor-
tabelle vermerkt, die man anlegen
will (per BlkAlloc in fileTrScTab).
In RS mup der Zeiger auf die Daten
des Info-Blocks im RAM weisen.
Der fertige Directory-Eintrag steht
. der sich so ins

-User!

NeuerBlock: 1da $c00f ;enthilt Geos-Versions-Nummer
crp #512 ;812 fdr Geos 1.2
beq Labell ;wverzweige bei §12
jmp FreeBlock ; Sprungtabelle
Labell: imp KernalFreeBlock (= $9844)
Ausgabe B/Augustif9s



SetGDirEntry (SCIFO) FollowChain (5C205)

erzeugt einen Eintrag im Directory.
Intern ruft die Routine BIdGDir-Entry
auf und stattet die Daten des File-
Eintrags mit dem aktuellen Datum
bzw. der Unrzeit aus und schreibt
sie auf Disk zuriick.

Parameter:
R10L: Nummer der Directory-Seite.
ab der ein nachster File-Eintrag ge-
sucht wird,
R2: Anzahl der Blticke des Files,
RS: Zelger auf eine Track-/Sektor-
tabelle, die fir diese Datei die in der
BAM belegten Blocke enthait,
RO: Adresse des dazugehorigen In-
fo-Blocks.
Die ersten beiden Bytes des Info-
Blocks enthalten die Adresse des je-
weilgen File-Namens ($00 = Ende).

Get1stDirEntry (59030)

liest den ersten Directory-Block und
richtet in R5 einen Zeiger auf den
Eintrag. Die Routine wurde aller-
dings erst ab Version 1.3 ins Geos-
kernal (bemommen; Besitzer &lte-
rer Geos-Systeme (z.B. 1.2) mis-
sen daher den Quelltext t. Demo-
Listing in den eigenen Programm-
Code einbauen.

Die Routine braucht keine Parame-
terangaben in Systemregistern.

Im x-Register steht anschiieBend die
Fehlemummer, in RS der Zeiger auf
den ersten Eintrag im Directory.

Demo-Listing

FirstDirEntryKernel =

NewGetDirEntry:

cmp #s

beq Label2 ;Verzwelgung, we
Jmp GetlstDirEn Spr
imp FirstDirE

Labeld:

StartAppl (SC22F) LdApplic (SC21D)

fiihrt einen Warmstart aus, setzt alle

Register neu und startet die aktelle

Geos-Applikation im Speicher.
Parameter:

R7: Startadresse der Applikation,

ROL: ist Bit 7 gesetzt (= 1), sind die

Parameter in R2 und R3 gitig (Ap-

plikation soll ein Daten-File nachia-

den). Bei aktivierten Bit 6 muB die

Applikation das File drucken.

R2: Zeiger auf den Namen der Dis-

kette mit dem Daten-File,

R3: Weist auf den Namen des Da-

ten-Files.

Beide Bezeichnungen massen mit

sinem Null-Byte abgeschlossen sein

holt eine Datef an die angegebene
Adresse im Speicher (bei VLIR-Fi-
les allerdings nur den ersten Daten-
satzl).

Als Parameter muB in B9 ein Zei-
ger auf den Directory-Eintrag des
Daten-Files stehen {2.B. der Inhalt
von dirEntryBuf). In R7 erhalt man
dann den Pointer aufs zuletzt gele-
sene Byte im Speicher.

Da LdFile autmatisch von GetFile
aufgerufen wird, solite man stets die
letztgenannte Routine verwenden.

Ausgabe 8/August 1995
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Soof7

legt eine Spur-/Sektortabelle an.
Gibt man Start-Track und -Sektor
bekannt, werden diese Werte sofort
in die Tabelle aufgenommen und
geladen. Die ersten beiden Byles re-
présentieren Spur- und Sektornum-
mer des Folgeblocks — der nun als
néchster geladen wird usw. Wurde
der letzte Block der jeweiligen Datel
gelesen, héngt die Routine den Wert
0 ans Tabellenende.

Parameter:
R1: Start-Spur/Start-Sektor
R3: Zeiger auf einen RAM-Puffer mit
256 Byte, in der nach Durchlauf der
Routine die Track-/Sektortabelle ste-
hen soll.
Im x-Register erndlt man die Feh-
lernummer, R3 bleibt unverandert.

GetNxtDirEntry (59033) FastDelFile (5C244)

macht den nachsten Directory-Ein-
trag ausfindig. Ausgangspunkt ist
der File-Name, dessen Zeiger in RS
stehen muB (der entsprechende Di-
rectory-Block muB in diskBIkBuf =
abgelegt sein). ab hier wird
der nachste Eintrag gesucht.
Diese Routine gibt es erst ab Geos-
Version 1.3 — Geos-1.2-User finden
dieses Kerel-Unterprogramm ab
Adresse $CA10 (KemalGetNxtDir-
Entry).
A5 enthalt anschlieBend den Zeiger
auf den Eintrag.

mir bei Geos 1.2

1da version : ScO0f bei Geos 1.2
2 ; 812 = Geos 1.2

; Sprul

|adt Geos-Appikationen (sogar,
wenn sle als VL IR-Datei auf Disk
abgelegt sind; dann IaBt sich aber
nur der erste Datensatz ins RAM
holen).
Parameter;

R9: Zeiger auf den Directory-Eintrag
der zu.ladenden Applikation (z.B.
$8400 = dirEntryBuf).
ROL: Enthait ein Flag: ist Bit 0
geldscht (= 0), wird die Applikation
an die normale Startadresse gela-
den. Bel aktiviertem Zustand (= 1)
wird sie an die in R7 eingetragene
RAAM-Adresse geholt. In Bit 7 ist ver-
merkt, ob von der Applikation er-
zeugte Daten-Files nachgeladen
werden (= 1) oder nicht (= 0). Bit 6
fungiert als Drucker-Flag.
R7: Enthélt die Adresse, an die man
die Applikation laden will (nur, wenn
Bit 0 von ROL gesetzt istl),
R2: Zeiger auf den Diskettennamen
mit dem Daten-File (nur, wenn Bit 7
von ROL aktiv ist),
R3: Zeigt aut den Namen. des Da-
ten-Files (nur, wenn Bit 7 von ROL

atzt ist).
Die Register RO, A2 und R3 darfen
selbstversténdlich auch von der Ap-
plikation selbst benutzt werden, Tre-
ten Diskettenfehler auf, kehrt die
Routine zur Applikation zurlick.

GetFHdrinfo (5C229) ReadFile (SC1FF)

LdDeskAcc (SC217)

WriteFile (SC1F9)

holt zum jeweiligen Directory-Eintrag
den entsprechenden Info-Block in
den Bereich ab $8100 (fileHeader).
Dazu muB in R9 der Zeiger auf den
Directory-Eintrag stehen (Oblicher-
weise derselbe Wert wie in dir-Ent-
ryBuf, da dieser Bereich von nahazu
allen Geos-Routinen fur diesen
Zweck verwendet wird).

Wenn die Routine fertig ist, stehen
im x-Register die Fehlemummer, in
R7 die Ladeadresse der Datei und
in B1 Spur und Sektor des ersten
Datenblocks (bei VLIR-Files ist das
2.B. der Index-Block).

Die Routine verandert die Bereiche
fileHeader und fileTrScTab; Akku, y-
Register und R4 werden ebenfalls
beeinfluBt und geandert.

ist die schneliste Methode, eine Ge-
os-Datei zu I8schen. Nachteil: das
File muB unbedingt eine Track-/
Sektoriabelle besitzen, auBerdem
darf es keine VLIR-Datei sein!
Parameter:
RO: Zeiger auf den File-Namen
(Geos-Textformat),
R3: Zeiger auf die Track-/Sektorta-
belle des zu léschenden Files (liegt
gewdhnlich bei $8300 flleTrScTab).

holt ein Geos-DeskAccessory (DA)
in den Speicher {die aktuellen Spei-
cherbereiche, die solche Dienstpro-
gramm normalerweise zerstbren,
werden vorher gerettet). Die not-
wendigen Infos fiir die Reftungsakti-
on besorgt sich die Routine aus
dem Info-Block: dann wird beim C
64 ein SWAP-File auf der aktuel-
len Disk im Laufwerk erzeugt. Der
C 128 kann darauf verzichten, denn
im BackRAM stehen 24 KByte Da-
tenpuffer zur Verfligung — das reicht
normalerweise. Ist das DeskAcces-
sory grofBer, meldet die Routine die
Fehlernummer $0B (BFR_OVER-
FLOW). GetFile eignet sich ideal
zum Aufruf der Routine.
F

arameter:
R9: Zeiger auf den Directory-Eintrag
des DA (2.B. dirEntryBuf),
R10L: MuB} den Wert $00 erhalten.
Urspriinglich war geplant, in diesem
Register Informationen abzulegen
(ob z.B. der aktuelle Screen gerettet
werden muB usw.). Diese Funktion
wurde aber niemals realisiert — der
Programmierer muf sich also selbst
um die Zwischenspeicherung des
Bildschirms oder anderer wichtiger
Bereiche kiimmem.
Das DeskAccessory solite man
(iber AstrAppl verlassen.

tibertragt Speicherbereiche anhand
von Track-/Sektortabellen auf Dis-
kette. Die Sektoren in der Liste mis-
sen in der BAM allerdings schon als
belegt gekennzeichnet sein (die
‘Routine kiimmert sich nicht um
BAM-Manipulationen).

Parameter:
'R6: Zeiger auf Track-/Sekiortabelle
R7: RAM-Adresse der Daten im
Speicher, die in die Blocke It. Track-
Sektontabelle zu schreiben sind.

Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme
aut Diskette erhditlich sind

liest eine Anzahl durch Track-/ Sek-
torverkettung aneinandergereihter
Blécke (z.B. Daten-Files von Appli-
kationen).
Parameter:

R7: Adresse des RAM-Puffers, der
die gelesenen Daten enthalten soll,
R2: Kapazitit des Daten-Files (darf
32 258 Byte nicht (iberschreiten),
R1: Spur und Starisektor, ab dem
ReadFile beginnen soll, Daten 2u le-
sen und in den Computer zu holen.
ReadFile holt sclange verkettete Da-
tenblécke in den Speicher, bis es
auf die Link-Bytes $00 $FF eines
Blocks stoBt (Kennzeichen, daB kein
Sekior mehr folgt) oder bis die in A2
definierte PuffergroBe (iberschritten
wird (Fehlerkennziffer S0B =
BFR_OVERFLOW im x-Register).
Dann findet man in R1 Track- und
Sektornummer des zuletzt gelese-
nen Blocks. Zusatzlich dbergibt die
Routine in R7 einen Zeiger auf das
Byte, das dem zuletzt geschriebe-
nen folgt. Veréndert wird der Inhalt
der Systemvariablen fileTrScTab.

ReadByte (SC2B6)

holt den Inhalt eines Blocks auf Dis-
kette in den Speicher und tibergibt
nach jedem Aufruf das nachste Da-
ten-Byte. Sind alle 254 Bytes eines
Sektors durch, kommt der nachste
Datenblock an die Reihe.
Parameter:

R1: Track und Sektornummer des
ersten Blocks,

R4: Zeiger auf einen 256 Byte

grofen Puffer im RAM (z.B. diskBlk-
Buf), in dem AeadByte den gesam-
ten Inhalt des Blocks unterbringt.
RS: ist zu ldschen ($0000).
Achtung: diese Registerbelegung
darf man nach dem ersten Aufruf
nicht mehr andern, denn sie enthalt
speziell fir den aktuellen Block
wichtige Informationen. Wer also

 ReadByte in Zusammenhang mit

anderen Geos-Kemel-Routinen ein-
setzen will, muB die Inhalte von R1,
R4 und R5 zwischenspeichemn und
sie vor Aufruf von ReadByte wieder
in den Registem plazieren. Taucht
die Fehlernummer $0B im x-Regi-
ster auf, dann Ist der Byte-Bereich
auf Disk ausgeschopft.

ChangeDiskDevice ($C2BC)

Anderungen der Geréteadresse
(2.B. der Laufwerke A und C) sollte
man ausschlieBlich im Geos-Desk-
Top erledigen — dann wird namlich
auch automatisch die entsprechen-
de Treiber-Software ausgetauschl.
Per SetDevice aktiviert man das ge-
wiinschte Laufwerk, trégt im Akku
die neue Gerétenummer ein.

GetBlock (SC1E4)

holt den Inhalt des gewlnschten
Diskettenblocks in den Speicher.
Parameter:

‘R1: Track-/Sektornummer,

R4: Zeiger auf RAM-Adresse, ab
der man die Daten ablegen will.

Verwenden Sie diese Routine nur

dann, wenn Sie lediglich einen oder
zwei Blocke lesen mochten — sonst
solite man ReadBlock aktivieren.

Nach dem Aufruf steht im x-Regi-

 ster wie gewohnt die Fehlemummer.
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GEOS

Erste Schritte mit GeoProgrammer ;&/08

g,

(Geos zum Anfassen

Das einst beste Entwicklungspaket fiir Geos-
Applikationen (MegaAssembler) ist vom Markt
- doch GeoProgrammer schlie3t die Liicke.
Heute beschéftigen wir uns mit der Eingabe-
Routine fir die Karteikarte auf dem Bild-
schirm, deren Inhalt mit den entsprechenden
VLIR-Routinen sofort auf Disk gesichert wird.

dieser Kursfolge iippig wach-

sen: die Eingabe-Routine fiir
die Karteikarte auf dem Bild-
schirm ist realtiv umfangreich.

Bauen Sie die Programmzeilen
It. Listing Label "AcHinzu" an
entsprechender Stelle in den bis-
herigen Quell-Code ein. Dazu die
Erliduterung:

(A Zunichst sollte man die In-
halte der vorhergehenden Einga-
bezeilen lschen, um Platz fiir die
neuen zu schaffen — sowohl im
RAM als auch auf dem Screen.
Das erledigen die vier Routinen
DelCdName (der entsprechende
Quelltext wurde bereits im letzten
64 ‘er-Heft veroffentlicht), Del-
Stichwort,  DelCdField und
DelCdScreen (s. Listing). Fiir den
Speicherbereich verwenden wir
die Kernel-Routine ClearRam
($C178). Bei der Lischaktion des
Bildschirms gibt es den bewihr-
ten Trick mit SetParrern und Rec-
tangle: aktuelles Muster (Nr. 0 =
weiB) einstellen und den bisheri-
gen Screen-Inhalt iibertiinchen
(damit loschen Geos-Programmie-
rer z.B. bei Bedarf den gesamten
Bildschirm). Wichtig ist aber, die
Einstellung der korrekten Parame-
ter (horizontal und vertikal).

2 Die Datensatzzahl muB je-
desmal um "1" erhéht werden,
wenn Sie eine neue Karte mit dem
dafiir zustindigen Meniipunkt
"Hinzufiigen" anlegen.

(1 Anschlieiend wird eine Dia-
logbox zur Eingabe des Stichworts
aktiviert (es ist dieselbe Routine,
die bereits zur Definition des Da-
teinamens eingesetzt wurde). Per
Kernel-Routine Put-String er-
scheint dann das Stichwort im re-
levanten Feld (oberste Zeile der
Karteikarte).

Jetzt kommt das wichtigste: um
Speicherplatz zu sparen, sollen die
Eingaben unmittelbar auf Disk ab-
gelegt werden' (vergleichbar mit

24 FXgp

U nsere Quelltext-Datei wird in

relativer Dateiverwaltung im Nor-
mal-DOS des C 64). Diese Auf-
gabe iibernimmt das Unterpro-
gramm im Label "CardInput”, das
auf zwei VLIR-Routinen des Ge-
os-Kemels zuriickgreift: OpenRe-
cordFile ($C274) offnet die Datei
auf Disk (inkl. Info-Block plus da-
zugehorigem lcon), AppendRe-
cord ($C289) kiimmert sich um
korrekte numerische Ablage in-
nerhalb der Datei.

variablen keyVector die RAM-
Adresse, bei der das Programm
nach der Eingabe weitermachen
soll (ab Karteizeile 1 bis 8 also je-
weils bei der nichsten). Der Pro-
grammtext pro Label ist nahezu
identisch, lediglich die vertikale
Position des Eingabe-Cursors be-
wegt sich verstiindlicherweise von
Zeile zu Zeile weiter nach unten
(den aktuellen Wert muB man je-
weils ans High-Byte von System-
register R1 iibergeben). Die hori-
zontale Position des Eingabe-Cur-
sors wird in R11 abgelegt — und
dndert sich natiirlich nicht, da alle
Zeileneingaben an derselben Stel-
le beginnen sollen (20 Pixel ab
Kartenfeldrand). Systemregister
R2 kiimmert sich um die Anzahl
der erlaubten Eingabe-Bytes (ma-
ximal 42),

Eingabe definieren

Ein Tip fiir alle, die den Quell-
text lt. Listing ins bisherige Pro-
grammprojekt "von Hand" einfii-
gen und nicht aufs fertige File
"Cardbox.KURS" auf unserer
Programmservice-Disk zuriick-
greifen méchten: markieren Sie
per GeoWrite-Funktion den Ge-

Kartenanzeige

= =

z  Karte

Geos User Software Sachsen (GUSS) |

[Performance Peripherals (Europe) ]

Eine der méglichen Anwendungen: Adressen-Verwaltung

In diesen gedffneten Datenka-
nal flieBen jetzt Thre Eingaben auf
der Karteikarte — entgegen un-
seremPlan in der vergangenen
Kursfolge haben wir uns aus
Griinden der Ubersichtlichkeit ent-
schlossen, lediglich neun Einga-
bezeilen zuzulassen (statt der ge-
planten zehn): den im letzten Heft
definierten Label "TenthRow"
diirfen Sie also getrost wieder 16-
schen!

Auf den ersten Blick umstéind-
lich, aber nicht zu findern ist die
Realisierung der Eintriige: fiir jede
Zeile ist ein separater Label im
Quell-Code festzulegen — denn die
eingesetzte Geos-Kemnel-Routine
GetString erwartet in der System-

samttext eines Zeilen-Labels (z.B.
"zeile1") und speichern Sie ihn als
Text-Scrap — dann kann man die-
sen Textausschnitt bequem noch
zusitzlich achtmal im Quelltext
unterbringen und muB lediglich
die entsprechenden Zahlen und
Parameterwerte éindern (das macht
bedeutend weniger Arbeit, als stu-
pide den Text Label fiir Label zu
wiederholen).

Datensatz speichern

In Label "zeile9" heibt es auf-
passen: als Parameter fiir keyVec-
tor (Fortsetzung des Programm-
ablaufs) ist die niichsterreichbare
Label-Bezeichnung einzutragen,
die unmittelbar dem letzten Get-
String-Befehl folgt.

In unserem Fall ist das PutRou-
tine. Dieses Unterprogramm er-
fiillt eine wichtige Aufgabe: per
Geos-Kernel-Routine WriteRecord
($C28F) verewigt man die Einga-
ben der aktuell auf dem Screen
sichtbaren Karteikarte in der Datei
auf Disk; CloseRecordFile
($C277) sorgt fiir technisch ein-
wandfreien Abschlufl der Eingabe
inkl. Sicherung auf Diskette.

Nachdem Sie mit unseren zu-
sétzlichen Routinen die ersten
Karteikarten vollgeschrieben ha-
ben, wird Thnen schnell klar, daB
unser bisheriges Programmprojekt
nichts weiter als ein Fragment ist:
Es fehlt z.B. noch die Routine, um
Datensitze wieder zu laden und
auf dem Screen zu zeigen; auBer-
dem wird der Speichervorgang
erst nach Ausfiillen der letzen (=
neunten) Eingabezeile realisiert.

Ums Laden und Anzeigen der
Records werden wir uns in der
niichsten Kursfolge kiimmenm; fiirs
vorzeitige Speichern eines Daten-
satzes existiert wohlweislich be-
reits ein Meniipunkt in der Haupt-
menii-Leiste (Option "Datei").

Dazu ist lediglich der Label
"AcSpeichern" zu manipulieren:

Datei : Bearbeiten : Ansicht | Kate : Suchen : Info
Kartenanzeige [&=] [=] 2 Karte
True Lies
Regie: James Comeron
Spate: Action
Darsteller: Arnold
Jamie Lee Curtis
Ldnge: 145 min.
System: UHS
humosistischern Touch

Fiir Videodateien ebenfalls geeignet: CardBox
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entfernen Sie den Dummy-Ein-
trag "jst ReDoMenu” und sprin-
gen Sie unmittelbar zum Label
"PutRoutine"; jsr PutRoutine,

als neun Zeilen auf der Karteikar-
te zu erzeugen (weil es einfach zu
wenig Daten gibt), dann beenden
Sie die Eingabe per Maus-klick

Option "Speichern: die bisher
eingetragenen  Bytes (auch,
wenn’s nur zwei oder drei sind)
werden als Gesamtdatensatz auf

selben Format wieder geladen).
Der Rest des Records besteht
dann eben nur aus Null-Bytes, die
standardmiiBig im Datensatz ent-

Wenn man also vorhat, weniger auf "Datei” und wihlen Sie die

AcHinzu:

jsr DoPrevicusiernu
jsr DelCdName : Stichwort im RAM loschen
jsr Delcdrield +Farteneintrage im RAM léschen
inc Record ; Datensatznummer erhohen
jer Counter ; und ausgeben
LoadW a0,HinzuPuffer ; RAM-Bereich fir Stichwort
Loadd r0,HinzuBox ; Dialogbox for Stichwort aktivieren
jsr DoDlgBox
jar DelStichwort ; auf dem Bildschirm léschen
jsr DelCdScreen
LoadW r0,HinzuPuffer
LoadB riH,90 ; Position St ichurot-Eingabe vertikal
Load T11,20 ; ... horizontal
jsr PutString
CardInput:
LoadW r0,FileName
jsr OpenRecordFile :Geos-Kernel -Routine VLIR (5C274)
jsr AppendRecord ; Ceos-Kermel-Routine VLIR (5C289)
zeilel: LoadB riL,0 ; vertikale Position
Loads riH,100
LoadB ril,20 ; horizontal
LoadW keyVectar,zeile2 ; nachste Eingabezeile definieren
jmp GetString
. loadd ril,0 ; vertikale Position
LoadB rlH,110
1oadB ril,20 ; horizontal
LoadW keyVector,zeiled ; nichste Eingabezeile definieren
imp GetString
zeiled: Loadh riL,0 ; vertikale Position
loadB riH, 120
LoadB rl11;20 ; horizontal
LoadW keyVector,zeiled ; nachete Eingabezeile definieren
jmp GetString
geiled: LoadB riL,0 ; vertikale Pogition
LoadB rlH,130

Disk ausgelagert (und spiter im halten sind. bl

Label "AcHinzu" (Fortsetzung)

LoadW keyVector,zeilel ; niachste Eingabezeile definieren
Jmp GetString

zeile7: LoadB ril,0 ; vertikale position
LoadB r1H, 160
LoadB rll,20 ; herizontal
LoadwW keyVecm:.zeileB . nachste Eingabezeile definieren
jmp GetString

zeileB: LoadB riL,0 ; vertikale Pogition

LoadB riH,170

LoadB rll,20 ; horizental

LoadW keyVector,zeiled ; nachste Eingabezeile definieren

mp GetString

LoadB rlL,0 ; vertikale Position

Load® rlH,180

toadB r1l,20 ; horizontal

LoadW kaector,PutRmtine ; nachster Programopunkt

jmp GetString

PutRoutine:
LoadW r7,FirstRow ; Startadresse fur Speichern
LoadW 12,387 ; CGesamtzahl der Bytes

jsr WriteRecord :Geos-Kernel-Routine (5C28F)

jer CloseRecordFile ;Geos-Kemei~Routine ($C277)

rts

zeiled:

RAM-Bereiche und Screen lgschen

;Btichwort-Eintrag auf dem Bildschirm léschen
pelStichwort: lda #0
jsr SetPattern
jsr i_Rectangle
.byte 82,92 ; vertikale Ausdehnung
word 18,229 ; horizontal
rts
:alten Inhalt der Kartei-Karte im RAM loschen

LoadB 11,20 ; horizontal DelCdField: LoadW rl,FirstRow :1schen ab ...
LoadW keyVector,zeileb ; nachste Eingabezeile definieren Ifoadw x0,387 ;Menge der zu }cschenden B(EER
5mp Getstring jsr ClearRam ; Mull-Bytes eintragen
zeile5: Loadd rlL,0 ; vertikale Position s i 1
LoadB r1H,140 ; .., und auf dem Bildschirm
loade r11,20 ; horizontal DelCascreent l.da 2
LoadW keyVector,zeile6 ; nachste Fingabezeile definieren JSr SerPRELErD
imp GetString jsr i_Rectangle
Loads riL,0 ; vertikale Position .byte 98,130
Loads T1H,150 .word 18,229
LoadB r1l,20 ; horizontal L N
SORRY, WERBUNG GESPERRT!
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GEOS

Neue System-Piktogramme

Aut der Suche
nach den Geos-cons

Jede Geos-Datei besitzt ein individuelles Icon,
das man mit der Maus komfortabel wahit und
per Klick aktiviert. Die Sprite-Muster dieser Pik-
togramme lassen sich aber jederzeit andern —
man muf3 nur wissen, wie!

eos verwendet Icons fiir den
G Mauszeiger, fiir Applikatio-
nen oder beispielsweise fiir
den Papierkorb. Doch die Muster
dieser Piktogramme (gespeichert
im Geos-System) sind nicht end-
giiltig — man kann sie jederzeit ei-
genen Vorstellungen anpassen.
Im ersten Teil unseres Work-
shops geht es speziell um Icons,
die von Geos-Applikationen er-
zeugt werden (z.B. TextScrap,
Dokument- oder Daten-File).
GeoWrite beispielsweise er-

qeas - Editieren | Optionen

bedingt ein spezieller
Geos-Monitor sein). Wichtig ist,
daB man Aufbau und Postion der
Sprite-Muster innerhalb der Ap-
plikations-Datei auf Anhieb findet
und identifiziert. Unsere Tabelle
soll Thnen dabei helfen.

Unser Vorschlag: bauen Sie in
die Daten zum TextScrap-Icon
von GeoWrite einen Teil des Spri-
te-Musters vom Applikations-Ic-
on ein — dann erkennt man auf
Anhieb, daB dies der Ausschnitt
eines GeoWrite-Textes ist (und
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Der Bereich in dem die 63 Bytes des Dokument-lcons
enthalten sind Sie fangen nach $bf an

Paint

| ragqe U1 1

Per Disk-Monitor rasch entdeckt: das Sprite-Muster des
System-lcons zur Geos-Applikation GeoPaint

Systemeigene Geos-lcons

zeugt fiir jedes neue Textdoku-
ment ein Standard-Icon — ein wei-
teres, wenn Sie einen Textab-

aus keiner anderen Textdatei
stammt). Das gilt ebenso fiir Geo-
Paint-Grafikdokumente (der grofe
Bruder von Geos 64, PC-Geos,
pafit entsprechende Applikations-
Icons automatisch an).

Doch eins nach dem anderen:
am Beispiel des Zeichenpro-
gramms GeoPaint erldutern wir,
wie man markante System-Pikto-
gramme Zndert und eigenen Wiin-
schen anpaft.

Jede umfangreiche Geos-Appli-
kation besteht aus einer Vielzahl
Module (Programmteile, die als
sequentiellle Datensammlung auf
Disk abgelegt sind). Je nach Be-
darf werden bendtigte Programm-
Module nachgeladen. Damit
Geos die einzelnen Module auch
findet, exisitiert die Geos-VLIR-
Struktur: dazu gibt es einen Start-
Sektor auf Disk, in der Spur- und
Sektornummer der jeweiligen Mo-
dule vermerkt sind. Im Geos-Di-
rectory steht, wo man diesen spe-
ziellen Datenblock auf Disk fin-
det: das zweite und dritte Byte
nach dem File-Typ (Reihenfolge:
Spur/Sektor).

GeoPaint-lcons

Jetzt kopiert man GeoPaint ins
RAM-Laufwerk bzw. eine Ar-
beitsdisk. AnschlieBend startet
man den Disketten-Monitor und
ffnet die Directory-Spur (Track
%12, Sektor $01). Suchen Sie den
Eintrag von GeoPaint und sehen
Sie nach, wo der VLIR-Sektor ab-
gelegt ist (in unserem Beispiel ist
es Spur $OE, Sektor $07). Dort
entdeckt man in der Reihenfolge
Track/Sektor die Eintriige fiir die
sequentiellen Einzelteile: die er-
sten beiden Bytes lauten stets $00,
$FF. Fiir Geos bedeutet dies, dal
keine weiteren Blocks folgen und
die Datei beendet ist.

GeoPaint setzt sich aus insge-
samt neun Einzel-Modulen zu-
sammen. Wiihlen Sie Modul 7
(Track $0D, Sektor $0E). Wenn
man die Blockverkettung der Ein-
zel-Sektoren verfolgt (die ersten
beiden Bytes jedes Sektors), ist
man schlieBlich im dritten Daten-
block am Ziel seiner Wiinsche:

dort liegen die Daten des Info-
Blocks zum GeoPaint-Dokument-
Icon. Das bestiitigt uns auch der
darin enthaltene Text ("Paint Ima-
ge V1.1"). FotoScrap-lcon-Daten
spiirt man im fiinften Modul von
GeoPaint auf.

Beachten Sie: jeder Eintrag zu
Icon-Daten beginnt mit der Byte--
Folge $03, $15, $BF. Fiir Geos
sind das Markierungen, die Aus-
kunft {iber Form und Ausdehnung
der Icons geben:

1 %03: Breite des Icons in Bild-
punkten (3 x 8 = 24),

(J $15: Hhe = 21 Pixel,

(3 $BF: errechnet sich aus 191 -
128 (Bit 7 muB also gesetzt sein),
das ergibt 63 Pixel Gesamtumfang
bzw. 3 Cards (= 8 Bit) x 21 Pixel
(ergibt ebenfalls 63 Bildpunkte).

Die Anordnung dieser Mini-
Bitmap ist identisch mit dem Auf-
bau der Sprite-Muster des norma-
len C-64-DOS (s. Handbuch zum
C 64, S. 69). Zuniichst erscheinen
die Icons als starre Bitmap auf
dem Screen — erst, wenn man sie
anklickt und mit der Maus be-
wegt, transferiert Geos die Muster
blitzschnell in den Sprite-Spei-
cher, in dem der VIC-Chip die
Steuerung tibernimmt.

Noch einfacher geht’s mit ei-
nem Icon-Editor: erzeugen Sie das
gewiinschte Muster und sichern
Sie es als FotoScrap. Per DiskMo-
nitor sucht man jetzt nach diesem
Grafik-Scrap und iibernimmt die
relevanten 63 Bit-Muster-Bytes in
den Zwischenspeicher, bevor man
sie an vorgesehener Stelle (also im
entsprechenden Modul der Geos-
Applikation) ablegt und die alten
Daten iiberschreibt.

Denken Sie immer daran: ma-
nipulieren Sie nie die Original-
Dateien der Applikationen, son-
dern stets Kopien in der RAM-Er-
weiterung oder auf Diskette —
wenn etwas schiefgeht, ist ledig-
lich die Kopie kaputt.

In der niichsten Folge unserer
Icon-Safari machen wir uns auf
die Suche nach dem Mauszeiger,
der dritte und letzte Teil zeigt
dann, wie man DeskTop und Top-
Desk-Icons veréndert.

Denis Déhler/bl

: . GeoPaint 64 Dokument Modul 7, 3. Sektor, nach $03, $15, $bf $88

schnitt ausschneiden (TextScrap).  ~GeoPaint 64 FotoScrap Modul 5, 10. Sektor, nach $03, $15, $of _s88
Die DATA-Werte der Icon-Mu-  ~GeoWrite 64 Dokument Modul 6, 7. Sektor, nach 803, $15 ,8bf $30
ster sind im Objekt-Code der je- GeoWrite 64 TextScrap Modul 4, 7. Sektor, nach $03, $15, $bf $6d
weiligen Applikationen bereits GeoWrite 128 Dokument Modul 6, 7. Sekor, nach §08, $1 , $bi $15
enthalten — man muB sie lediglich GeoWrite 128 TextScrap Modul 4, 7. Sektor, nach $03, $15, Sbf 86d
dndern, um individuelle Icons zu GeoPaint 128 Dokument Modul 7, 3., Sektor, nach $03, $15, $bl $b7
R GeoPaint 128 FotoScrap Modul 11, 9. Sekior, nach $03, $15, $bf $bb

Dazu ist allerdings die Appliak- Voroinstelungen 89q. Flle 5. Sekdor, nach $03, $15, $bt . L ’
tions-Disk per Disketten-Monitor ot Colot Mgy seq. B 3. Solcor, nach 803, $15, 3bt .

: g . Notizblock seq. File 7. Sektor, nach $03, $15, $bf $13

zu durchforsten (es muf nicht un-
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Manager 64/128

Pludfinder

Das umstandliche Datei-Management von
DeskTop und TopDesk ist der Grund, warum
diese Geos-Software entstand: "Manager" ist
ein ausgekliigeltes Verwaltungssystem flir Ge-
os-Dateien aller Art, das auf Directories von
maximal vier Laufwerken gleichzeitig zugreift
und Geos-Files im Handumdrehen ladt.

W Das neuartige Da-
teimanagment-Sy-
TEST stem wird auf einer
doppelseitig bespiel-
ten Diskette gelie-
fert — zwar ohne gedrucktes Hand-
buch, aber mit einer ausfiihrlichen
Programmbeschreibung in Form
von zwei GeoWrite-Files (mit vie-
len eingebundenen Grafik-Images)
auf der Riickseite der Disk. Die
unvermeidbare Druckorgie ver-
braucht 28 Seiten Endlospapier.

Als unverzichibarer Teil der
System-Konfiguration (C 64/C
128 im C-64-Modus) ist eine
RAM-Erweiterung vorgeschrieben
— sonst macht "Manager" nicht
mit: beim Installieren werden
wichtige Dateien in die REU tiber-
tragen. Zusiitzlich lassen sich aber
alle bekannten Commodore- und
CMD-Laufwerke (HD, FD
2000/4000) einsetzen.

Das Datei-System arbeitet im
Prinzip wie bei Windows 3.1 (be-
liebte Benutzeroberfliche fiir
PC/AT-Anwender) und setzt sich
aus vier markanten Hauptpro-
grammen zusammen:

1 Programm-Manager

J Gruppen-Manager

[ Datei-Manager

J Zeige-Manager.

Mit diesen unterschiedlichen
Optionen legt man quasi einen
neuen Benutzeroberflichen-Bild-
schirm iiber DeskTop oder Top-
Desk: die jeweiligen File-Typen
(Applikationen, Text- und Image-
Dateien, Foto- und Textalben) er-
scheinen im tibersichtlichen Aus-
gabefenster und lassen sich per

Rollbalken auswiihlen oder in den
Computer holen. Bei Applikati-
ons-Dateien (z.B. Write- oder
Paint-Images) klappt das natiirlich
nur, wenn sich die entsprechende
Applikation ebenfalls in der REU
bzw. in irgendeinem der ange-
schlossenene Laufwerke auf der
Diskette befindet — auch ein "Ma-
nager" kann nicht hexen und Ge-

Auswahlfunktionen von DeskTop
und TopDesk ertriiglicher zu ma-
chen. Das Auswahl- und Verwal-
tungsprinzip ihnelt sehr den
gleichartigen Funktionen der
PC/AT-Benutzeroberfliiche
"Microsoft Windows".
Lobenswert ist die Kompatibi-
litéit zu allen bekannten Commo-
dore-Floppystationen und Mas-

Einschaltbild von"Manager" nach der Installation in der

RAM-Erweiterung und dem ersten Start

Zeige-Funktion: Die Infos holt das Programm
aus den Eintrigen im jeweiligen Info-Block

Datei-Manager mit iibersichtlichem Ausgabefenster:
die Funktion ist Windows 3.1 nachempfunden

Ausgabe B/August 1995

os-Applikationen simulieren!

AuBerst niitzlich priisentiert sich
die Funktion "Gruppen-Manager":
beliehige Files, Dokumente oder
Applikationen (die Dateinamen
sind frei wihlbar), die man z.B.
stiindig braucht( z.B. GeoPaint,
Fotoamanager und dazugehdrige
Alben), faBt man in einem ge-
meinsamen Verzeichnis zusam-
men und spart sich so lange Such-
aktionen in unzihligen Geos-Di-
rectory-Seiten.

Auf einen Blick

Das iibersichtliche Datei-Mana-
gement-System "Manager” fiir
Geos 64 ist der gelungene Ver-
such, die unkomfortablen Datei-

senspeichern von CMD, allerdings
ist fiir korrekte Installation und
Funktionsweise der Software un-
bedingt eine RAM-Erweiterung
erforderlich (z.B. Commodore-
REU 1750, 1764 oder GeoRam).
Die zweiteilige Anleitung auf
Disk ist sehr ausfiihrlich, mufl
aber erst unter GeoWrite ausge-
druckt werden.
Harald Beiler

64 er Wertung:
Manager

Datel-Management fir Diskettenin-
haltsverzeichnisse beliebiger Geos-
Laufwerke nach dem Prinzip von
Windows 3.1.

® |eicht zu installieren

@ sehr benutzerfreundlich

® akzeptiert bis zu vier Laufwerke

o ausfiihrliche Anleitung als Text-
Datei auf Diskette i

& unterstitzt CMD-Drives

® nur mit RAM-Erweiterung
|aufféhig A )
® nicht Geos-128-kompatibel

Autoren: Burkhard Weihrauch/
Dieter Jansen '
Bezugsquelle: Geos User Club
GbR, Moerser Str.11, 46286 Dor-
sten, Tel, + Fax: 028686/376

Prels: 22 Mark (Disk mit Anieitung)
Testkonfiguration: C 128DCR (C-
64-Madus), RAM 1750, 1571, 1581

SEHR GUT
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TIPS & TRIC

Das problemlose Laden von Diskette in Basic
und die Programmierung einer Statusanzeige
sind die beiden Schwerpunkte dieser Rubrik.

I(urrokte-r Dulfnirunsfsr das Programm nach der Aus-
in Basic fithrung des LOAD-Befehls wie-

der an die korrekte Programmstel-

len Sie die Anzahl der Operation
durch 90 (sechs Sequenzen bei 15
Zeichen) und runden das Ergeb-
nis. Bei 1000 Operationen, ist also
nach jedem elften Durchlauf der
Aufruf der Balkenroutine erfor-
derlich. Listing 4 berechnet in Zei-
le 130, wie oft das Unterpro-
gramm zu aktivieren ist. Das Er-
gebnis speichert die Routine in der
Variable C. In Zeile 140 erfolgt
die Berechnung bzw. Operation
und in 160 ein Check des Inter-
valls. Ist D gleich C wird die Bal-
kenroutine aufgerufen und dann
zur Berechnung zuriickgekehrt.

In der Subroutine positioniert das
Programm zuerst den Cursor und
gibt dann den aktuelle String
B$(Z) aus.

Als niichstes folgt der Test, ob
die Ausgabe aller Balkensequen-
zen vollstindig ist. In diesem Fall
wird die Varaiable P (Offset fiir
die Cursor-Position) erhht und
zuriickgesprungen. Natiirlich diir-
fen Sie zu Programmstart nicht die
Initialisierung der sechs Strings
fiir die Balkenabschnitte verges-
sen.Hier kinnen Sie ein wenig ex-
perimentieren.

Jéirn-Erik Burkert

as Nachladen von Programmen

und Daten in Basic-Listings ge-
schieht wie im Direktmodus mit
dem LOAD-Befehl. Das C-64-Be-
triebssystem fiihrt dann aber au-
tomatisch ein RUN aus. Steht ein
LOAD-Befehl in der ersten Pro-
grammzeile, startet der C 64 das
Programm unmittelbar mach dem
Laden und will erneut LOAD aus-
zufiihren. Abhilfe schafft eine IF-
THEN-Anweisung (s. Listing 1).
Hier wird der Status der Variable
A getestet. Beim ersten Durchlauf
ist A noch Null und wird sofort
auf Eins gesetzt. Dann wird das

le zuriick. Der Zeiger B wird vor
dem LOAD gesetzt und sorgt fiir
den richtigen Riicksprung.

Grafische Statusanzeige

echenintensive  Operationen

(z.B. Sortiervorgiinge) sugge-
rieren nach einer gewissen Zeit
der Computer sei abgestiirtzt. Eine
Statusanzeige ist an dieser Stelle
sehr niitzlich. Ein numerischer
Counter ist mit wenig Aufwand
programmiert. Wir wollen aber ei-
ne grafische Lisung in Form eines
Balken vorstellen. Sie 1aBt sich

BALKEN

TIPS UND
64 ER

DEMOD

ZU
TRICKS
AUSGABE

ZUM C64

1995

Das Balken-Demo auf der Diskette zum Heft, zeigt wie man den Zu-
stand einer rechenintensiven Operation darstelit

gewiinschte Programm nachgela-
den. Beim erneuten Anlauf ist der
“Zugang” zum LOAD-Befehl
durch IF-THEN “versperrt”. Li-
sting 2 ist eine Varianate fiir drei
Ladevorgiinge. Mochten Sie aber
erst mitten im Programm Daten
einlesen, miissen Sie dafiir sorgen,
daB das Programm genau nach der
LOAD-Anweisung fortgesetzt
wird. In Listing 3 finden Sie die
Losung. Die IF-THEN-Anwei-
sung lenkt das Programm beim er-
sten Durchlauf in Richtung Haupt-
programm. Hier werden die Va-
riablen definiert, die nach den La-
de-Vorgiingen nicht mehr veriin-
dert werden sollen. Mit Hilfe der
ON-GOTO-Anweisungen kehrt

og NP

mit dem Standard-Zeichensatz des
C 64 erzeugen. Dazu definieren
wir in sechs Strings die Balken-
abschnitte (ab Zeile 1000 in Li-
sting auf Disk). Die Routine
PRINTet abschnittweise die Zei-
chen an die gleiche Bildschirm-
position und baut so pixelweise
den Balken auf. Ist ein Abschnitt
komplett, rutscht der Cursor eine
Stelle nach rechts und der Vor-
gang beginnt aufs neue. Im De-
mo-Programm schreiben wir 15
reverse SPACE-Zeichen in Weill
nebeneinander. Um den Balken
parallel zur ausgefiihrten Operati-
on aufzubauen, miissen Sie zuvor
das Intervall fiir den Aufruf der
Balkenroutine ermitteln. Dazu tei-

Listing 1: Richtig Nachladen in Basic

10 IP A=0 THEN A=1:
20 REM HAUPTPROGRAMM

LOAD* {prgname}”, 8,1

Listing 2: Nachladen von mehreren Programmteilen in Basic

10 IF A=0 THEN A=1:
20 IF A=1 THEN A=2:
30 IF A=2 THEN A=3:
40 REM HAUPTPROGRAMM

LOAD *{prgl}”.8,1
LOAD *{prg2}",8,1
LOAD "{prg3}",8.,1

Listing 3: Laden von Programmteilen und Riicksprung

10 IF A=0 THEN A=1: GOTO 30
20 ON B GOTO 1020, 2020, 3020
30 REM HAUPTPROGRAMM MIT VARIABLEN-INITIALISIERUNG
40 REM BEGINNT HIER. SUBPROGRAMME IN 1000, 2000 UND
50 REM 3000 WERDEN HIER AUFGERUFEN.
999 END
1000 REM PROGRAMM 1 NACHLADEN
1010 B=1: LOAD *{prgl}",8,1
1020 REM HIER FORTSETZENI
1030 END
2000 REM PROGRAMM 2 NACHLADEN
2010 B=2: LOAD *{prg2}",8,1
2020 REM HIER FORTSETZEN
2900 END
3000 REM PROGRAMM 3 NACHLADEN
3010 B=3: LOAD *{prg2}",8,1
3020 REM HIER FORTSETZEN
3900 END

Listing 4: Routine zur Verlaufsanzeige

100 REM A VARIABLE FUER ANZAHL DER BERECHNUNGEN
110 REM B ZEICHENBREITE DES BALKEN

120 REM C ANZAHL DER AUFRUFE AUS BERECHNUNG

130 C=INT(A/(B*6))

140 REM BERECHNUNG - D BERECHNUNGSCOUNTER

150 REM NAECHSTE ZEILE TESTET DAS INTERVALL

170 D=D+1:IFD=CTHEND=0:GOSUB 10000: REM BALKEN BAUEN
180 GOTO 140: REM WIEDER ZU BERECHNUNG

200 END

REM BALKENROQUTINE

10010 X={x-koord. £. balken}

10020 Y={y-koord. f. balken}+P
10030 POKE 211,X

10040 POKE 214,Y:

10050 SYS 58640: REM CUSOR SETZEN

10060 PRINT BS(Z);"{CSRLEFT}"

10070 REM TEST OB ALLE BALEKNTEILE GEZEIGT WURDEN
10080 Z=Z+1:IF Z<6 THEN RETURN

10090 Z=0

10100 P=P+1

10110 RETURN
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... zum C 16 und Plus/4

(16-Knowhow

Basic 3.5 ist nicht der Weisheit letzter Schluls:
wir bieten Ihnen vier neue Befehle als Erwei-
terung dieser Programmiersprache und zei-
gen lhnen auBerdem, wie man mit einem
simplen Trick kurzerhand beliebig groBBe Gra-

fik-Fenster erzeugt.

ein DATA-Lader, der vier

Mini-Maschinenprogramme
erzeugt. Damit implementiert man
neue Basic-Funktionen im C 16
und Plus/4:

O OLD: Macht Basic-Pro-
gramme wieder lauffihig, die un-
beabsichtigt per Basic-Anweisung
NEW oder durch einen Reset
geloscht wurden. Wer noch mit
der Datasette arbeitet, kann diesen
neuen Befehl auch einsetzen,
wenn ein Programm unkorrekt ge-
Jaden wurde (LOAD ERROR auf
Kasseite).

) SWAP: Vertauscht den In-
halt zweier Strings miteinander
(das geht ganz einfach: es werden
niimlich nur die String-Deskripto-
ren gewechselt). So entsteht kein
String-Miill. Zeitaufwendige "Gar-
bage Collection" wird verhindert
(es kann oft Minuten dauern, den
String-Speicher aufzurdumen und
fiir weitere Variablen zu nutzen).

Die Befehlsanweisung:

SYS 1569 (AS, BS)

Dabei diirfen A$ und B$ belie-
bige Zeichenketten-Variablen
sein, allerdings funktioniert’s nicht
mit numerischen Variablen.

1 BLOAD/BSAVE: Damit si-
muliert die Basic-Erweiterung die
entsprechenden Befehle des Basic
7.0 im C 128. Man lidt und spei-
chert so im Basic-Programm be-
liebige Speicherbereiche, also bei-
spielsweise eine Grafik oder eine
Maschinensprache-Routine.

Das gilt auch fiir Programmda-
teien, die per S-Anweisung des
eingebauten Maschinensprache-
Monitors gespeichert wurden. Die
Befehls-Syntax zum Laden oder
Sichern:

SYS 1536 "name*,8,1: rem bload
gys 1548 "name®,8,1,aa,ea+l

Erlduterung der Parameter: aa =
Anfangsadresse des Datenbe-
reichs, ea = Endadresse (plus ein
Byte). Beispiel fiir eine Hires-Gra-
fik: aa = 8192, ea+1= 16385.

Michael Schmand/bl

u nser Listing "Basic-Tool" ist
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Durch raffinierte Manipulation
einer ROM-Routine stevert man
den Rasterzeilen-Interrupt des C
16/Plus/4 so, dah man mit den Ba-
sic-3.5-Befehlen GRAPHIC 2
bzw. GRAPHIC 4 nahezu belie-
big groBe Grafik-Fenster generiert.
Dazu ist die Systemroutine vom
ROM ins RAM zu kopieren und
zu dndern:

1. Geben Sie zuniichst diese Ba-
sic-Zeile ein:

10 SYS 4293

Der SYS-Befehl soll unser spi-
terer Einsprung in die Initialsie-
rungs-Routine sein. Achten Sie
darauf, daB zwischen "SYS" und
der AdreBangabe hochstens ein
Leerzeichen steht (sonst reicht der
Speicherplatz nicht).

2. Aktivieren Sie jetzt den im C
16/Plus/4 integrierten Maschinen-
sprache-Monitor und geben Sie
folgende Anweisung an:

T CEOE CEC4 100E

Damit kopiert man die Inter-
rupt-Systemroutine ins RAM (per
integriertem TRANSFER-Befehl).
Das Low-Byte der Interrupt-Star-
tadresse bleibt gleich (S$OE); man
muB also spiiter nur die High-
Bytes der Interrupt-Vektoren &n-
dern, um sie auf die eigene Routi-
ne zu lenken. Das erledigt der fol-
gende Assembler-Befehl im ak-
tiverten Maschinsprache-Monitor:
A 1015 JSR $1060

3. Zur Initialisierung unseres
Programmprojekts braucht man
noch ein kurzes Maschinenpro-
gramm:

A 1005 SEI ;Interrupt Sperren

A 1006 LD #810 ;Interrupt auf
;eigene Routine

A 10c8 STA $0313

A 10CB STA $0315

A 10CE CLI ;Interrupt losen

A 10CF LDA #511 ;Basic-Start
;nach §1100

A 10D1 STA $2C

A 1003 LDA #500

A 10D5 STA 51100

A 10D8 PLA

A 10D9 PLA

A 10DA JMP SBATB ; NEW/CLR

4, Jetzt verliBt man den Ma-
schinensprache-Monitor per "X"
und macht im Direktmodus fol-
gende Eingaben:

POKE 4185,129:POKE 4203,131:
POKE 4238,131

Damit haben Sie das kleinst-
mogliche Grafik-Fenster einge-
stellt (jetzt sind’s vier Textzeilen
mehr).

5. Aktivieren Sie erneut den
Maschinensprache-Monitor und
speichern Sie das fertige Pro-
gramm auf Diskette:

S "GRAFIKFENSTER",8,1001,10DD

Die vorher erzeugte Basic-Zeile
10 wird jetzt zusammen mit der
modifizierten Assembler-Routine
als gemeinsames Programm ge-
speichert. Man kann es kiinftig
wie ein normales Basic-Program
laden:

LOAD "GRAFTKFENSTER", 8

und mit RUN starten — der Ba-
sic-Start wird automatisch um 256
Byte im Speicher nach oben ver-
lagert. AnschlieBend lassen sich
weitere Basic-Programme einge-
ben oder laden, als sei nichts ge-
schehen.

Gibt man aber die Anweisun-
gen "GRAPHIC 2" oder "GRA-
PHIC 4" ein, haben Sie ab sofort
neun Textzeilen im Split-Screen
zur Verfiigung (statt fiinf). Er-
moglicht haben das die POKE-

Anweisungen: sie sorgen dafiir,
daB der Computer schon bei einer
niedrigeren Rasterzeile als ge-
wohnt in den Textmodus um-
schaltet. Weitere Manipulations-
moglichkeiten zeigt die Tabelle.

Spezialeffekte erzielt man,
wenn man den Wert in 4238 auf
"X + 1" setzt. Dann wartet das In-
terrupt-Programm némlich, bis der
Rasterstrahl den "echten" Um-
schaltpunkt erreicht hat (ermog-
licht flimmerfreien Split-Screen).

Erhoht man nun diesen Parame-
ter-Wert, wartet der Interrupt noch
eine Rasterzeile ab, obwohl der
Grafikbildschirm bereits ausge-
schaltet ist. Resultat: eine
schwarze Trennlinie zwischen
Text und Grafik (obwohl sich der
Video-Chip im "Niemandsland"
zwischen Grafik- und Text-Screen
befindet.

Wichtiger Hinweis: Sowohl
bei der Eingabe als auch beim La-
den von "Grafikfenster" muB der
Basic-Start beim Normalwert lie-
gen! Andernfalls erreicht die Ba-
sic-Zeile mit dem SYS-Befehl
niemals die korrekte Position im
Basic-RAM. Am besten driicken
Sie vor dem Eintippen des Pro-
gramms den Reset-Knopf.

Das gilt vor allem fiir Besitzer
eines C 16 oder Plus/4 mit RAM-
Erweiterung: da wird der Basic-
Start beim erstmaligen Einschal-
ten der Grafik automatisch um 12
KByte heraufgesetzt!

Michael Schmand/bl

Tabelle. Parometer fiir Grafik-Fenster
per

Zur Manipulation des Umfangs des Grafik-Fensters sind die W
POKE In den Adresse 4203 und 4238 einzutragen; in Speicherstelle

9
139 8
147 o4
155 B
163 5 normal, Default-Einstellung Sy
171 4 ;i
179 3
187 2

10 for i=1536 to 1639

Listing. Basic-Tool fiir C 16 und Plus/4

20 read d$: poke i,dec(d$): c=c+dec (dS)

30 next: if c<>12205 then print "profsurmenfehler!”: end
40 print "cbjekt-code speichern (j/m)z"

50 get key ch: if cS<>"j" then end

60 u=R

70 sys 1548"minitool.obj®,u,1, 1536, 1640

80 end

120 data 20,6b,a8,a5,30,a6,3b,a4,2c,4c,d5.ff.ZD,6b,aB,2U
130 data de.9d.34,dﬂ.BS.dB.30.de.‘Bd,aﬁ.lé,aﬁ,ag,ds,dc.da
140 data Ef,20,8e,94)20,2c,93,20,13,93,a5,64.85.du,a5.65
150 data 85,&,20.91,94.20.2(:.93,20,1a,93,a0,00,b1,d0,85
160 data dz,bl.64.91,60.a5,d2,91,64,cb,c0,0B,GG,ef,QD,Bb
170 data 94,60,a%,01,28,91,2b, 20,18,88,20,4b,88,68,68,4c

180 data %9a,8a,00,00,00,00,00,00
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TIPS & TRICKS

Auf Diskette

Unerschépflich ist der Inhalt unserer Trick-
kiste fiir den C 128: heute haben wir eine auf-
gemotzte Routine zum Basic-7.0-Befehl
RENUMBER fir Sie auf Lager; auBerdem zei-
gen wir lhnen, wie man C-64-Grafik-Images
des Print-Technik-Videodigtizers als 80-Zei-
chen-Grafik ins VDC-Format transferiert.

Digitalisierte Graifk

konvertieren

Das legendiire Video-Digitizer-
Modul von Print-Technik ist zwar
nicht mehr auf dem Markt, wird
aber noch von vielen C-64/C-128-
Usern eingesetzt: es digitalisiert
Videosignale (FBAS/BAS = Vi-
deo out) und erzeugt daraus
256x256-Pixel groBe Bilder, die
sich weiterverarbeiten lassen
(farblich verfremden, ausschnitt-
weise vergroBern/verkleinern oder
drucken).

Woher die Signale kommen, ist
egal — es kinnen also auch "echie”
TV-Bilder sein. Sogar die Um-
wandlung ins kleinere Multicolor-
format (160 x 200 Bildpunkte) ist
problemlos méglich (z.B. Koala-
Painter-, Supergrafik- oder Paint-
Magic-Bilder). Per Funktionsta-
sten kann man die Farben eigenen
Wiinschen anpassen.

Unser Utility "Converter 80"
verarbeitet solche Video-Digitizer-
Grafiken und transferiert sie ins
VDC-Hires-Format (80-Zeichen-
Grafikmodus des C 128 = 640 x
200 Pixel) — wenn auch nur in
Schwarzweill, da sich die Bele-
gung des VDC-Attribut-RAM zur
Farbgebung programmtechnisch
nur aufwendig realisieren liBt.

Obwohl das Programm den 80-
Zeichen-Screen manipuliert, mub
man es im aktivierten 40-Zeichen-
bildschirm starten:

RUN "CONVERTER 80"

Nach dem Laden der beiden
Assembler-Teile "MS PT.CONV"
(Startadresse: $130C) und "MS
SWAP" (Startadresse: $1300)
werden Sie aufgefordert, die Leer-
taste zu driicken. Vorher sollte die
Grafik-Disk mit den Video-Digiti-
zer-Bildern im Laufwerk stecken.
Geben Sie jetzt den gewiinschten
Dateinamen an — nach <RE-
TURN:> holt der Computer das
Hires-Bild ins VDC-RAM (Multi-
colorfarben erschienen in unter-

30 FNzp

schiedlichen Graustufen), Damit
Sie die Grafik auch sehen, miis-
sen Sie per Monitorregler selbst-
verstiindlich "von Hand" in den
80-Zeichen-Bildschirm umschal-
ten. Meniitexte sind nach wie vor
nur im 40-Zeichen-Screen zu se-
hen und zu aktivieren.

Als Demo-Bild haben wir das
Grafik-File "SADE" auf die Pro-
grammservice-Disk gespeichert.

Die Grafik auf dem VDC-Scre-
en liBt sich vertikal per Joystick in
Port |1 oder mit den Funktionsta-
sten <F1> (nach oben) und <F3>
(abwiirts) verschieben; auf hori-
zontaler Ebene lift sie sich aller-
dings nicht bewegen. Mit den Ta-
sten <F> oder <S> schaltet man
den FAST- bzw. SLOW-Modus
des C 128 ein.

Kleiner Wermutstropfen: das
Utility enthilt keine Routine zum
Speichern der konvertierten Digi-
tizer-Grafik, sondern wandelt die
Hires-Daten nur im RAM um.
Deshalb unser Aufruf an alle C-
128-Programmierer: erweitern Sie
das Dienstprogramm mit der SA-
VE-Routine und senden Sie uns
die geinderte Version zur Verof-
fentlichung zu.

Joachim Pawlowski/bl

im Heft

Verbesserter
RENUMBER-Befehl

Wer umfangreiche Basic-Pro-
gramme entwirft, steht friiher oder
spiter vor dem Problem, den Li-
sting-Text meu zu strukturieren
(wegen der Ubersichtlichkeit oder,
weil man Routinen an bestimmter
Stelle im Source-Code einbauen
will). Dafiir gibt es in Basic 7.0
die RENUMBER-Anweisung —
die Zeilennummer werden dann
zwar neu vergeben, aber umstruk-
turieren ldBt sich der Quelltext
keineswegs (man kann keine Zei-
lenbereiche verschieben).

Abhilfe schafft unser Utility,
das man wie jede andere Maschi-
nensprache-Datei lidt:

BLOAD "RENUMBER 4888"

Das Programm wird mit der
Anweisung SYS 4888 initialisiert.

Die Syntax des modifizierten
Befehls ist im Prinzip identisch
mit der Original-Anweisung — al-
lerdings kann man als zusiitzlichen
Parameter jetzt auch das Ende des
umzunumerierenden Bereichs an-
geben.

Wie bei der "echten” RENUM-
BER-Anweisung sind die Befehls-
Parameter optional (man kann also
alle weglassen, die man nicht
braucht). Dazu einige Beispiele:

RENUMBER: Der Basic-Text
wird von vorne bis hinten neu
durchnumeriert (erste Zeile: 100,
Schrittweite: 10).

RENUMBER 500: Neunume-
rierung von der ersten bis zur letz-
ten Zeile (Schrittweite 10 bleibt,
die Startzeilennummer ist jetzt
aber "500").

RENUMBER 111,5: Ab sofort
beginnt das Programm bei Zeilen-
nummer 111, die Schrittweite be-
triigt jetzt "5",

RENUMBER 1000,10,300:
Die Neunumerierung beginnt bei
Zeile 300 (bis Ende), bekommt

L. . PI-DIGITIZER FURMAI-CONVERIER 80...]

Auswahimenii von "Converter 80" per Directory im 40-Zeichen-
Modus (die Grafik erscheint dann auf dem VDC-Screen)

Jjetzt aber die Startnummer "1000"
verpaBt. Die Schrittweite bleibt
beim Wert "10".

RENUMBER 40,3,100,140:
Mit dieser Anweisung beweist der
gedinderte RENUMBER-Befehl
seine Stirke: Der Zeilenbereich
von 100 bis 140 wird mit der
Schrittweite 3 neu numeriert, in-
nerhalb des Programms verscho-
ben und ab Zeile 40 integriert. Be-
achten Sie: diese neue Zeile (in
unserem Beispiel "40") darf noch
nicht existieren, ebenso sollten Sie
unbedingt verhindern, daf der
neue Bereich bereits vorhandene
Zeilennummern tangiert. Andern-
falls erhiilt man die Fehlermel-
dung "CROSSING LINE NUM-
BER ERROR" (die Neunumerie-
rung bricht ab, nichts hat sich
geiindert.).

Wer die neue RENUMBER-
Routine per SYS 4888 initialisiert
hat, aber dennoch wieder die Ori-
ginal-Anweisung verwenden will,
mub vor den Befehl einen Dop-
pelpunkt setzen.

Der modifizierte RENUMBER-
Befehl besitzt noch einen weite-
ren Vorteil: er arbeitet ca. 20mal
schneller als das Original im C-
128-Betriebssystem. Zeilennum-
mern hinter TRAP und RESTO-
RE werden ebenso beriicksichtigt
und angepaBt wie die zahlreichen
Referenzen bei ON...GOTO/GO-
SUB-Anweisungen.

Helmur Biiche/bl

Korrigierte SSHAPE-
Anweisung

Der Teufel steckt im Detail (be-
ser: in der SSHAPE-Routine im
Basic-Interpreter des C 128). Ak-
tiviert man diesen Befehl, werden
die Speicherstellen $1135 bis
$1138 in die Adressen $1131 bis
$1134 kopiert. Aber nicht in Bank
15 (wie es korrekt wiire), sondern
in Bank 1!

Sind nun an diesen Adressen-
Variablenwerte abgelegt, werden
diese durch diese Grafik-Routine
gnadenlos iiberschricben.

Umsichtige Programmierer ver-
meiden das: gleich zu Beginn ei-
nes Basic-Programms, das eine
oder mehrere SSHAPE-Anwei-
sungen enthiilt, sollte man den
Start des Variablenspeichers auf
Adresse $1135 setzen:

POKE 47,53: POKE 48,17: CLR

Damit verzichtet man zwar frei-
willig auf die Ablage von Varia-
blen im Bereich von $0400 bis
$1130 (Bank 1), man kann aber in
diesen 3376 Byte diverse Daten
zwischenspeichern und bei Bedarf
transferieren.

Jan-Hendrik Schulz/bl
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Funktionstastenbelegung
zuriickholen

Die C-128-Funktionstasten sind
zwar standardmiiBig mit Text be-
legt, lassen sich aber innerhalb
von Basic-Programmen wie im
C-64-Modus belegen:

FOR I=1 TO 8: KEY I,
CHRS (132+1) : NEXT

Allerdings bleibt Thnen dann
der Zugriff auf die komfortablen
Textkombinationen der Funkti-
onstasten verwehrt (z.B. <F3> fiirs
Directory oder simtlicheLade-
und Editier-Anweisungen).

Abhilfe schafft da ein simpler

POKE-Befehl im Direktmodus:
POKE 2564,0

Die urspriingliche Belegung der
Funktionstasten kann man jetzt
per <RUN /STOP RESTORE>
oder die Anweisung:

BANK 15: SY5 49152

ohne Programmverlust wieder-
herstellen. Der SYS-Befehl klappt
sogar im Programm-Modus.

Zur Funktion des POKE-Be-
fehls: Adresse $0A04 (2564) dient
dem C-128-Betriebssystem als
Flag: es gibt Auskunft, ob die Ta-
statur-Code-Tabellen und die F-
Tastenbelegung schon Kkopiert
wurde oder nicht. Beim Reset be-
kommt das Flag den Wert $80

(128) zugewiesen. Deshalb ver-
hindert man beim Bildschirm-Re-
set (Routine CINT, Einsprung bei
$C000) bzw. <RUN/STOP RE-
STORE> erneutes Kopieren,
Loscht man das Flag (= 0), rea-
giert der Editor-Reset wie beim
Einschalten des Computers.

H. Stéicklein/bl

PEEKs und POKEs

System-Routinen des C 128 la-
sen sich durch raffinierte POKE-
Anweisungen auch in eigenen Ba-
sic-Programmen nutzen:

POKE 774,38; POKE 775,160
... bringt nach LIST nur die Zei-

lennummern des Listings;
POKE 774,61: POKE 775,255

... fithrt nach LIST einen Reset
durch (Kaltstart),
POKE 808, FEEK(808)-3

.. sperrtt <RUN/STOP> und
<RUN/STOP RESTORE>,
POKE B818,61: POKE 819,255

... nach SAVE-Routine Reset
ausfiihren,
SYS 65366 oder SYS 65363,0,8

... BOOT-Routine aufrufen (er-
ster Parameter ist die Laufwerks-
nummer, die zweite repriisentiert
die Geriteadresse,
ays 49194

Umschaltung zwischen 40- und
80-Zeichenmodus.

Wiis

b el

Wisi's
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DATEIVERWALTUNG

Auf Diskette

atenbanken sind wie Kiihl-
D schriinke: wenn man den In-

halt nicht stiindig aktualisiert,
kann man alles nach kurzer Zeit
auf den Miill werfen.

Nicht minder wichtig als die
Eingabe-Routine ist fiir unser Pro-
jekt ein Unterprogramm, mit dem
sich Datensitze auf dem Bild-
schirm dndern und wieder an kor-
rekter Position auf Disk speichern
lassen.

Im Prinzip dhnelt es den Pro-
grammzeilen 7000 bis 7280 ("Da-
ten eingeben"), dennoch sind ei-
nige wichtige Anderungen zu be-
achten:

[ Hinter den Datenfeldnamen
erscheint jetzt auch der jeweilige
Eintrag,

[ die Record-Nummer des aus-
zugebenen Satzes wird jetzt nicht
mehr durch die Variable AD be-
stimmt, sondern per RN (aktuell
giiltige Nummer). AuBerdem ist
zu vermeiden, RN den aktuellen
Wert von AD zuzuweisen — das
hitte fatale Folgen und wiirde
villig verkehrte Datensatznum-
mern erzeugen. Am besten ver-
gessen Sie die Variable AD inner-
halb der gesamten Routine zur
Anderung von Datensiitzen!

([ Schliisselwort (Datenfeld 1)
und Datensatz-Kennzahl sind er-
neut an eventuell gednderte Ein-
trige anzupassen.

Erst ab Zeile 7250 LBt sich die
bereits integrierte Routine zur
Aufteilung und zum Speichern
der Datenfelder ungeniert an-
springen.

Das Unterprogramm zum Edi-
tieren der Datensiitze belegt die
Zeilen 8400 bis 8570 unseres Pro-
grammprojekts (s. dokumentiertes
Basic-Listing).

Brandneve Funktionen
fiirs Ausgabe-Menii

Bislang gab es bei der Daten-
satzanzeige auf dem Screen nur
einen Meniipunkt, mit dem sich
der Datensatz bearbeiten lieB:
drucken. Das ist zu wenig — wir
miissen die Auswahlmiglichkei-
ten um zwei zusiitzliche Punkte
erweitern:

1 editieren (zu aktivieren per
Taste E),

o zuriick zum Hauptmenii (das
war vorher nur moglich, wenn
man die Frage nach dem Aus-
druck des Datensatzes negativ be-
antwortet hatte).

Dazu sind die Zeilen 8300 bis
8340 zu éndern (s. Listing).

Damit sind die wichtigsten Be-
arbeitungspunkte einer Dateiver-
waltung in unserem Programm-
projekt integriert: Daten ein- und

32 FNyp

im Heft

Workshop:
Dateiverwaltung

Die meist verbrei-
tete Anwendung
fur den C 64 ist die
Verwaltung von
Datensammlun-
gen jeglicher Art:
Videos, CDs, Brief-
marken, Blicher
usw. Wir zeigen
Ilhnen in unserem
mehrteiligen Pro-
grammierkurs, wie
man man Daten
effektiv erfal3t,
pflegt und die
Techniken des
C-64-Betriebssy-
stems sinnvoll ein-
setzt.

Detenbank GrbH

ausgeben, laden, speichern, dn-
dern und drucken. Dennoch bliecbe
unsere Mini-Datenbank auf der
Basis relativer Dateiverwaltung le-
diglich ein niichternes Programm-
Demo zum Kurs, wenn wir nicht
noch ein wenig an den Program-
Funktionen feilen wiirden:

3 Die Datenfeldlinge be-
schriinkt sich aufs Minimum -
lingere Begriffe (z.B. Namen oder
Videotitel) werden kurzerhand ab-
geschnitten,

0 es fehlt eine Ubersicht jener
Suchbegriffe (gespeichert in der
Datei "Index"), deren Datensiitze
man durch Eingabe des jeweiligen
Stichwortes aktiviert und jederzeit
im Hauptmenii aufrufen kann.

Byte-Anzahl pro Datenfeld
iindern: Das geht im Handumdre-
hen — wenn man sich spontan
entschlieBt, alle Datenfelder mit
derselben Linge zu definieren,
z.B. 25 Zeichen.

Bei sechs Feldern ergibt das ei-
nen Gesamtwert von 151 (6 x 25
= 150 plus ein Zeichen als En-
de-Kennung). Tragen Sie diesen
Wert in Zeile 1100 bei der Varia-
blen RL ein (statt "72").

Den Leerstring LE$ in Zeile
5000 sollte man von 15 auf 25
Leerstellen strecken, damit die
korrekte Liinge bei kiirzeren Da-
tenfeldern erreicht wird. AuBer-
dem sind die Parameterangaben
von LEFTS$ fiir den jeweiligen
Umfang der Datenfeldeingaben
DS$(1) bis DS$(6) an die neuge-
wiihlte Linge anzupassen (Zei-
len 5010 bis 5060): tragen Sie
iiberall "25" ein (statt "5", "10",
"15" usw.).

Zum SchluB sind noch die Pa-
rameterwerte in der Routine "Ge-
samtstring aufteilen" (Zeilen
8130 bis 8138) fiir die neue Da-
tenfeldlinge zu éindern:

DS% (1)=MIDS(RCS, 1,25)

DSS (2)=MIDS (RCS, 26,25)
DS$ (3)=MIDS (RCS, 51,25)
DSS (4)=MIDS (RC$,76,25)
DS§ (5)=MIDS(RCS, 101,25)
DSS (6)=MIDS(RCS,126,25)

Der jeweilige Datensatz belegt
jetzt zwar mehr als doppelt so-
viele Bytes auf Diskette, bietet
dafiir aber pro Feld ausreichend
Platz. Die Anderungen sind in
der Demo-Version "Reldat 3.0"
auf unserer Programmservice-
Diskette bereits enthalten — eben-
so wie das an die neuen Verhilt-
nisse angepalite relative Daten-
File "Adressen"”.

Ubersicht der Suchbegriffe:
Dazu miissen wir das Hauptmenti
um eine Option erweitern:

10005 DATA® SUCHBEGRIFF-LISTE®

Das Ausgabe-Fenster (Zeilen
9900 bis 9920) ist um eine Posi-
tion zu vergroBern:

9908 FOR C=1 TO B
Die Leseschleife fiir die DA-
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DATEIVERWALTUNG

TA-Texte der Meniipunkte mufl
man um einen Zihler erhthen:
§12 FOR I=1 TO 6
629 FOR C=1 TO 6

In der Abfrage-Routine fiir den
reversen Balken sind die Werte
5" mit "6" auszutauschen und —
last but not least — ist Zeile 780
Zu ergidnzen:
780 ON MP GOSUB 1100,9000,
7000, 8000,2500,2400

Die Routine zur Ausgabe der
Schliisselwirter bzw. Suchbe-
griffe der einzelnen Datensitze
bringen wir also ab Zeile 9000
unter (s. Listing).

Anzeige der Suchbegriffe

Nach Wahl der entsprechen-
den Option im Hauptmeni
("Suchbegriffliste") erscheinen
unmittelbar nach Tipp auf <RE-
TURN> alle in der Datei veran-
kerten Schliisselworter der je-
weiligen Datensiitze (als Ge-
diichtnisstiitze, um Thnen die Su-
che zu erleichtern). Mit einer be-
liebigen Taste geht’s wieder

eingestellt: per Zuweisung des
Wertes "4" an die Variable MP
in Zeile 9060 unseres Listings.
LBt man bei MP niimlich den
aktuellen Parameterwert "2" ste-
hen (Meniipunkt "Suchbegriffli-
ste"), erzeugt man unfreiwillig
ein Perpetuum mobile — das Pro-
gramm verfingt sich in einer
Endlosschleife und bringt unauf-
horlich das Verzeichnis der
Schliisselworter.

Damit ist unser Ausflug in die
Welt der relativen Dateiverwal-
tung beendet. Unser Programm-
projekt steht — zumindest lassen
sich damit kleine Datenbanken
erzeugen, speichern, abfragen
und drucken.

Selbstverstindlich kénnte man
am Programmkomfort noch jede
Menge feilen (z.B. die Eingabe-
Routine verbessern; die Ausgabe
der Schliisselwirter komfortabler
gestalten — also direkte Wahl aus
der Liste per Tastendruck mit au-
tomatischem Laden usw.).

Ihren Programm-Ideen sind
keine Grenzen gesetzt — schicken

zuriick ins Hauptmenii — jetztist ~ Sie uns Ihre Listings zu!
die Option "Datenausgabe” vor- bl
Listing. Suchbegriffe ausgeben

§999 rem daten aus file "index"

rem gesamtzehl der datensaetze
print id$(i): rem jeweiliges schluesselwort

rem auf tastendruck warten

3000 printchr$(147)

9010 for i=1 to ad :

9020

9030 next i

9040 print: princchr$(18)" TASTE "
9050 poke 198,0: wait 198,1:

9060 mp=4: gosub 9900: rem men
len

9070 return

uepurikt datenausgabe einstel-

Patenausqga
gm B;F:Il:t Sales
T e

584555262/66080

Nach Ausgabe der Index-Liste (Bildschirm links) geht’s sofort
per <RETURN> zur Datenausgabe. Jetzt gibt man den Suchbegriff
ein — unmittelbar darauf erscheint der Datensatz auf dem Screen.

Listing. Funktionen nach Datensatzausgabe

8300
8305

print;: print® Datensatz "chr$ (18) "d"chrs (146) "rucken *;
printchrsilﬂl"E"chrS[idél'ditieren "ehrs(18) "Hchr$ (146)
"auptmenue "

get £$

if t4="d" then gosub 8200: return: rem drucken

8310
8320

8330 if t$="e" then gosub 8400: return: rem editieren
§335 if t$="h* then return: rem zurueck zum menue
8430 goto 8310

8400 printchr$ (147)1efts (1as,79

8570 return

8410 printchr$(19)chr§(18)tabi{2)" Daten editieren "tab(23)

)+ rem screen loeschen

"Record-Nr.: ";rm
B420 print
8430 printtab(2) "Nachname: ";ds$(1): rem alten datensatz-
8440 printtab(2) "Vorname : ":ds$(2) :rem inhalt ausgeben
8450 printtab(2)'Strasse : ";ds$(3)
B460 printab(2) "PLZ ¢ ";ds$(d)
8470 printtab(2) "Wohnort : *:dss(5)
8480 printtab(2) "Telefon : ";ds$(6)
8490 print
8500 sp=12: rem position eingabespalte
8510 for z1=2 to 7
8520 gosub 7900: rem eingabe-cursor positionieren
8540 poke 19,64:input ds$(zl-1): poke 19,0: print
8550 next zl

8552 id${rn)=ds$(1): rem stichwort fuer datensatz
8553 in{rn)=m: rem recordnummer bleibt gleich
8560 gosub 5000: rem feldlaenge anpassen

8562 gosub 6000: rem record zusammenfassen

8565 rp=1: gosub 2000; rem record positionieren
8567 gosub 7250: rem Sprung Zur speicherroutine
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PROGRAMMIEREN

In dieser Ausgabe
wollen wir uns noch
tiefer in die Assem-
bler-Programmierung
vorwagen. Neue Be-
fehle und Adressie-
rungen stehen neben
Arithmetik im Vorder-
grund.

Ereignissen {ibernimmt in

Basic die IF-THEN-Anwei-
sung. Assembler-Coder haben da-
zu Branch-Befehle. Bevor wir uns
weiteren Praxis-Beispielen zu-
wenden, miissen wir zunéichst die
Anweisungen fiir Verzweigungen
kennenlernen und uns mit positi-
ven bzw. negativen Zahlen auf
Assembler-Ebene beschiftigen.

Positiv oder Negativ?

Im letzten Heft kam schon ein
Befehl zur Verzweigung zum Ein-
satz: BPL -Verzweige wenn Er-
gebnis positiv.Solange die Indizes
(X- bzw. Y- Register) nach dem
Dekrementieren groBer oder
gleich Null waren, wurde die
Schleife in den Beispielen fortge-
setzt. Nun taucht die Frage auf:
woran erkennt der C 64, daBl der
Wert einer Speicherstelle oder ei-
nes Registers negativ ist?

Dazu miissen wir uns mit einem
weiteren Bestandteil des Prozes-
sors beschiftigen - den Flags oder
Flaggen. Der C 64 hat davon
gleich sieben. In unserem Info-Ka-
sten “Die Flags des 6510” finden
Sie iibersichtlich deren Bedeu-
tung. Fiir den Branch-Befehl BPL
ist das N-Flag relevant. Ist es
gleich Null, ist die Bedingung (das
Ergebnis der letzten Operation ist
positiv) fiir eine Verzweigung er-
fiillt. Das Flag zeigt also nur das
Resultat einer Operation und nicht
das Vorzeichen einer Speicherzel-
le oder eines Registers. Wo aber
befindet sich das Vorzeichen?

Um diese Frage zu beantwor-
ten, wollen wir ein kleines As-
sembler-Programm schreiben. Sie
laden und starten am besten den
Maschinensprache-Monitor
SMON und geben folgendes Li-
sting ein:

1000 LDX #FF

1002 DEX

1003 BPL 1002

1005 BRK

Das Programm muf} die Schlei-
fe durchlaufen bis das X-Register
-1 enthiilt. Nach dem Start und der
Riickkehr zum SMON (per BRK-
Befehl) kann man in der Anzeige
fiir Register und Flags (s. Bild) er-
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D ie Kontrolle von Programm-

kennen, daB das X- Register den
Wert $FE hat und die N-Flagge
auf 1 steht. Das Ergebnis von
DEX ist offensichtlich positiv,
aber das N-Flag zeigt einen nega-
tiven Wert! Was ist passiert? Der
C 64 speichert das Vorzeichen fiir
Bytes bzw. Register in den Zah-
len selbst. Dazu dient das siebente
Bit (oberste Zelle) in jedem Byte.
Ist es gesetzt, batrachtet der Pro-
zessor die 8-Bit-Zahl negativ. Alle
Zahlen ab 128 (hex. $80, bin
% 10000000) sind fiir den Prozes-
sor immer negativ. Die Abfrage
mit Hilfe des BPL-Befehls muB
also fehlschlagen. Dies scheint auf
den ersten Blick hinderlich, libt
sich aber mit Hilfe eines anderen
Branch-Befehls ausgleichen.

Zuniichst aber zum Pendant von
BPL - der Anweisung BMI. Hier
wird verzweigt, wenn das N-Flag
auf 1 steht, d.h. die letzte Operati-
on negativ war. Sie erselzen nun
den BPL-Befehl durch BMI und
starten das Programm erneut.
Nach der Riickkehr hat das X-Re-
gister den Wert 127 (hex. $7F)
und die N-Flagge zeigt “1”. Den
Einfluf dieses Vorzeichen-Hand-
ling, werden wir noch bei den
arithmetischen Befehlen des C-64-
Prozessors erkennen,

Die restlichen Branches

Sicher hat die “Halbierung” der
Register bzw. Bytes (durch die In-
tegration des Vorzeichens) fiir ei-
nige Verwirrung gesorgt. Aber
nicht jeder Check per Branch- Be-
fehl reagiert auf das N-Flag. Diese
Anweisungen kilmmern sich kein
biBchen um das Vorzeichen einer
Zahl. Sie betrachten nur den rei-
nen Zahlen-Wert.

Das Gespann BNE und BEQ te-
stet das Z-Flag. BEQ verzweigl
bei Z=1 und BNE bei Z=0. Wenn
Sie in unserem SMON-Programm
BMI durch BNE ersetzen, lduft das
Programm bis X=0 und bricht
dann ab. Beim Einsatz von BEQ
stoppt die Routine nach dem er-
sten Durchlauf, da das Ergebnis
von DEX die Bedingung (gleich
Null) nicht erfiillt! Mit BNE lassen
sich also Schleifen mit 255 Durch-
liufen realisieren. Den Einsatz
von BEQ werden wir in Verbin-
dung mit den Compare-Befehlen
besprechen. Vorab ein kleines
Beispiel (Tastaturabfrage):

1000 JSR FFE4

1003 BEQ 1000

Die beiden Befehle sorgen fiir
die Abfrage der Tastatur. Mit dem
JSR-Befehl springen wir in eine
Routine des Betriebssystems, die
ein Zeichen aus dem Tastatur-Puf-
fer holt. Im Akku bekommen wir
den Tastenwert als ASCII-Code

zuriick. Ist das Ergebnis gleich
Null, wurde keine Taste gedriickt
und das Programm verwzeigt wie-
der zur Keyboard-Abfrage (JSR
$FFE4). Diesen kleinen “Zweizei-
ler” setzen wir in unseren Demo-
Programmen cin. Die vier restli-
chen Branch-Anweisungen rea-
gieren auf den Uberlauf bzw. auf
den Ubertrag:

BCC Verzweigung bei gelisch-
tem Ubertrag (C-Flag gleich Null)

BCS Verzweigung bei gesetz-
tem Ubertrag (C-Flag gleich Eins)

BVC Verzweigung falls kein
Uberlauf (V-Flag gleich Null)

BVS Verzweigung bei Uberlauf
(V-Flag gleich Eins)

Um Praxis-Anwendungen der
vier Verzweigungs-Befehle wer-
den wir uns im spiiteren Kursver-
lauf kiimmern.

Bevor wir aber die Vorstellung
der Branches abschlieBen, wollen
wir noch auf eine Besonderheit
dieser Befehle eingehen. Die Zie-
ladresse darf sich bei Verzwei-
gungen per Branch, nicht weiter
als 128 auf- bzw. abwiirts im Spei-
cher befinden. Dazu sollten Sie
sich einmal mit dem Monitor ei-

Selbstmodifikation: Ju oder Nein?

Die Benutzung ven selbstmodifizie-
rendem Code ist flr viele Lehr-
biicher eine Todsunde. In C-64-Pro-
grammen ist es aber sehr oft die
einzige Méaglichkeit, Software zu op-

programmieren (z.B. Spiele oder
Demos). Wenn Sie selbstmodifizie-

Yon Basic zv

nen Branch genauer unter die Lu-
pe nehmen. Das erste Byte ist der
Befehls-Code und darauf folgt ein
Byte, das die Sprungweite anzeigt.
Hier kommt die Funktion des
Vorzeichens in Bytes wieder zum
Tragen. Diese Befehlsfolge funk-
tioniert deshalb nicht:

1000 LDX #FF

1002 DEX

1003 BEQ C000

1005 JIMP 1000

Wenn Sie diese Befehle im
SMON eingeben, wird die Einga-
be verweigert. Als Losung dient
eine Sprungtabelle:

1000 LDX #FF

1002 DEX

1003 BEQ 1008

1005 JMP 1000

1008 JMP CO00

Der Branch verzweigt in einen
erreichbaren  Speicherbereich
($1008), wo ein JMP-Befehl die
Verzweigung einfach *“durch-
reicht”. Assembler meutern spéte-
stens beim Ubertragen in Maschi-
nencode, wenn ein Branch “zu
weit  springen” will (z.B.
“BRANCH TO FAR" 0.i.).

Vergleichen
und Verzweigen

Bisher haben wir die Register
und Ereignisse auf ihr Vorzeichen
und auf den Wert “O" getestet.
Wie aber einen exakten Wert ab-
fragen, der ungleich Null ist?
Natiirlich gibt es auch hier Befeh-
le: die *Compare-Anweisungen”.
Sie vergleichen einen festen Wert
oder den Inhalt einer Adresse mit
den Registern:

CMP Vergleich mit Akku

CPX Vergleich mit X-Register

CPY Vergleich mit Y-Register

Die Vergleichs-Befehle, die
sich auf das X- bzw. Y-Register
beziehen, kiinnen mit einem di-
rekten Wert verglichen werden
(z.B. CPX #FF) oder dem Inhalt
einer Speicherstelle (z.B, CPY
C000). Bei der Arbeit mit dem
CMP-Befehl stehen einige Adres-
sierungsarten mehr zur Verfii-
gung. Bevor wir aber zu diesen
Optionen kommen, wollen wir
noch an Hand eines Beispiels den
Einsatz der Compares kliren,

Grundsiitzlich gilt: beim Ver-
gleich wird der Compare-Wert
vom Inhalt des Akkus, X- bzw. Y-
Registers abgezogen. Die Regi-
ster-Inhalte werden dabei nicht
veriindert, das Ergebnis beeinfluit

Ausgabe B/August1995



Beim Testlauf, werden Sie schnell
bemerken, daB die Tasten mit AS-
CII-Wert groBer 127 bis 179 wie
die Tasten kleiner “5™ reagieren.
Hier kommt das integrierte Vor-
zeichen in einem Byte wieder zum
Tragen.

Richtig adressieren

Der C 64 beherrscht unter-
schiedliche Adressierungsarten.
Im ersten Kursteil haben wir
schon drei davon kennenglernt:

_ unmittelbar:  LDA #$00
LDX #%00
LDX #300
LDA $1000
LDX $1000
LDY $1000
LDA $1000,X
LDA $1000,Y

Die indizierte Adressierung
kennt zwei weitere Varinaten:

- indirekt adressiert

- indiziert indirekt

Bei der “indirekt indizierten”
Adressierung kommt das Y-Regi-
ster zum Einsatz und bei der “in-
diziert indirekten” das X-Register.
Werden die Register vertauscht,
streikt der C 64.

Um die beiden neven Formen
der Adressierung zu verstehen,
miissen wir uns zuvor aber mit
dem Speicherbereich der Zeropa-
ge auseinandersetzen. Die Zero-
page ist die Speicherseite 0 und
erstreckt sich von Speicherstelle 0
bis 255. Die Mehrzahl der Bytes
in diesem Bereich wird vom Be-

- absolut:

- indiziert:

Ausgabe BlAugust 1995

Zero-Page-Adressen. Der Index
(X-Register) wird bei dieser
Adressierung zu High- und Low-
Byte der Zeropageadresse hinzu-
geziihlt. Dazu wieder ein kleines
Praxis-Beispiel:

LDA #5300

STA $FB

LDA #320

STA $FC

LDA #366

STA $2000

LDX #501

LDA ($FAX)

BRK

Nach der Riickkehr in den Ma-
schinensprache-Monitor steht im
Akku der Wert $66, da $FA und
der Wert im X-Register auf die
Zeropage-Adressen  SFB/SFC
zeigt, in welche wir zu Beginn die
Adresse $2000 abgelegt hatten. In
diese Zelle wurde beim Initialisie-
ren $66 geschrieben.

Die indiziert indirekte Adressie-
rung benutzt man sehr oft fiir die
Abarbeitung von Tabellen oder
Feldern, aber dennoch viel selte-
ner als die indirekt indizierte
Adressierung.

. G1068

PC SR

L YR
;10066 BO

(i15)

Grofle Schleifen
und richig rechnen

Sicherlich ist Thnen schon auf-
gefallen, daB bei Schieifen mit In-
dizierung nur maximal 255 Bytes
kopiert werden konnen. Der Trick
mit mehreren Kopier-Anweisun-
gen innerhalb einer Schleife sorgt
bei groBen Datenmengen fiir viel
Arbeit bei der Eingabe und ver-
schwendet Speicherplatz. Es gibt
natiirlich noch andere Wege.

Um die Losung des Problems
praxisnah zu verdeutlichen, wol-
len wir in Basic und Assembler
ein Koala-Bild anzeigen. Als De-
mo dient das File “KOALA.BILD
$2000" auf der Disk zum Heft. Es
1Bt sich direkt in den Speicher la-
den. Zum Betrachten des Bildes
verwenden Sie das Basic-Pro-

“KOALA-VIEW.BASIC”
oder “KOALA-VIEW.ASS”
(Start mit SYS 4096). “KOALA-
VIEW .SOURCE” ist der Assem-
bler-Quelltext zur Routine “KO-
ALA-VIEW.ASS” im Turbo-Ass-
Format.

Die Flugs des 6510

‘Carry-Flag - mmmwmendamemmzﬁ
aberschritten wirdZ ;
Zero-Flag - ist gesetzt, wenn Ergebnis einer Operation gleich Null ist/
Interrupt-Flag - ist gesetzt (Befehl SEI) wenn kein Interrupt zugelassen istD
Dezimal-Flag - tngnsemwannwnezmmmmasmmm
Break-Flag - wird gesetzt, wenn der BRK-Befehl ausgefahrt wurde V
- zeigt an.mbe&elnarvmzelehmbehaﬂatens-mm
der zuléssige Beraich (-128 bis 127) iberschritten wurdeN
Negativ-Flag -  ist gesetzt, wenn das Ergebnis einer Operation negativ ist

SP

F&

NU-BDIZC
10116000

HFF
1662

NU-BDIZC [
19110¢

In Listing 3 finden Sie die kom-
plette Anzeige-Routine in Assem-
bler. Rasch werden Sie erkennen,
dab einige neue Befehle zum Ein-
satz kommen. Der erste Pro-
gramm-Abschnitt beschreibt dic
VIC-Register fiir Grafik- und
Multicolor-Mode. AuBerdem teilt
das Programm dem VIC mit, daB
die Bitmap bei $2000 beginnt. Ein
normales Koala-Bild liegt aber bei
$6000. Wir haben das Bild schon
mit einem Monitor “vorbehandelt”
und in den Bereich ab $2000 ver-
legt. Es wird direkt in den Spei-
cher geladen und erspart das Um-
kopieren der Bitmap. AuBerdem
haben wir den Koala-typischen
Header entfernt, damit Sie die
Grafik einfacher laden konnen.
Dann springt die Routine zum
Unterprogramm “inspicl”, die
das Color-RAM in die Adressen
ab $0400 (Bildschirm) und das
Multicolor-RAM in den Bereich
ab $4800 (Farb-RAM) schreibt.
Die Routine fiir die Installation
des Color-RAMs arbeitet mit
mehreren Kopierbefehlen inner-
halb einer Schleife. Beim Ver-
schieben der Multicolor-Werte
(Label “inspic2”) wird eine ande-
re Methode eingesetzt: die indi-
rekt indizierte Adressierung. Fiir
die Quelladresse werden die Zero-
page-Adressen $FB/$FC und fiir
den Zielspeicher $FD/SFE initia-
lisiert. Da 1000 Byte zu kopieren
sind, werden in vier Durchgiingen
je 250 Bytes gelesen und ge-
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schrieben. Danach erhéht man mit
dem Additions-Befehl ADC die
Zeropage-Adressen fiir Quelle und
Zen einfach um den Wert “250™
und springt erneut zum Kopieren.

Bevor aber der ADC zum Ein-
satz kommt, léscht CLC das
Carry-Flag, um die Addition mit
korrekten Vorzeichen zu gewiihr-
leisten. Das ist wichtig, wenn bei
der Addition des Low-Bytes (§FB
bzw. $FD) ein Ubertrag (Ergeb-
nis {iberschreitet $FF/255-Grenze)
auftritt. Er wird bei der Berech-
nung des High-Bytes ($FC/$FE)
einbezogen. Beispiel:

LDA#850

ADC #SFF

BRK

Das Ergebnis $50 (80) steht
nach dem Programmdurchlauf im

Akku. Nach Adam Riese ergeben
(auch in HEX-Schreibweise)
$50+8FF=814F

Im Akku miifite eigentlich das
Low-Byte ($4F) als Ergebnis ste-
hen - was ist falsch? Da das
Carry-Flag vor der Operation
nicht explizit geléscht wurde,
rechnet der C 64 intern ohne Vor-
zeichen. Er addiert nur die beiden
Werte und vernachlissigt den
Ubertrag. Wird vor der Addition
mit dem CLC-Befehl, die C-Flag-
ge gelbscht, steht nach der Additi-
on das richtige Ergebnis $4F im
Akkumulator.

Natiirlich werden Sie jetzt auch
nach der Subtraktion per Assem-
bler gieren. Der entsprechende Be-
fehl heiBt SBC. Auch hier mufi
das Carry-Flag bearbeitet werden.

Listing 1: Compare-Beispiel

Es sollte logischerweise vor der
Operation gesetzt werden. Der Be-
fehl: SEC. Als Hausaufgabe kon-
nen Sie den Koala-Viewer so in-
dern, daB er mit Subtraktions-Be-
fehlen Liuft.

In Listing 4 finden Sie eine an-
dere Variante von “inspic2”. Hier
wird durch Selbstmodifikation
der -Code direkt geéindert.

als Assembler-Source-Code

Ubrings: Addition und Subtrak-
tion in Assembler funktioniert
auch mit anderen Adressierungs-
arten. Es bleibt also noch genii-
gend Spielraum zur Programmge-
staltung und fiir Experimente.
Diesen werden wir nutzen, wenn
wir uns beim niichsten Mal mit
Tabellen, Multiplikation und Di-
vision beschiiftigen.

Jarn-Erik Burkert

Kursiibersich

beq key

key jer Sffed4 ;taste holen
;keine taste

cmp #*5" ;5 gedrueckt?
beg t1  ija
bee t2 p>75"

becs t3 j<*5"
jmp key 3
t1 1da #S00 end
jmp end
£2 1da #3501

jmp end
lda #$02
sta $d020
jmp key

1da #500 ;Zeropage-
sta $fb sadressen
1da #3504 ;init mit
sta $fc ;1024/50400

ldy #511 ;mit 17 laden

loop lda text,y text laden rts
sta ($fb),y bildschirm text
dey ;schreiben

Listing 2: Eine Schieife mit indirekt indizierter Adressierung

bpl loop

text “indiziert indirekt"

stext fertig?
s zurueck

Listing 3: Die Koala-Anzeige in Assembler

* = 51000 ;startadresse sta wram+249,x
vram = 50400 1da blk1+499,x
cram = £dB00 sta vram+499,x
blkl = $3f40 1da blk14749,x
blk2 = 54328 sta vram+499,x
1da #514d ;bitmap-bereich dex
sta $d018 ;auf $2000 setzen bne locpl
1da #83b  ;bitmap aktivieren }
sta’ 54011 inspic2 1lda #<(blk2-1) 1init
lda #518 smulticolor sta Sfb ;der
sta $d016 ;einschalten da #>(blk2-1) i Zero-
jsr inspicl sta Sfc ;page-
key jer Sffed ;taste pruefen lda #<{cram-1) ;adressen
beq keq ;keine taste sta $fd
rts ;ende lda #>(cram-1)
H = sta Sfe
inspiclt ldx #$fa ;dez. 250 1dx #503
loopl lda blkl-1,x 1o0p2 ldy #8fa ;dez.250
sta vram-1,% loop3 1da (5fb).y
1da blk1+249,x sta ($fd),y

dey

bne loopd

cle ; zero-page
1da SE ;adressen
adec #5fa ;erhoehen
sta $fb

lda #fc

ade 500

sta Sfc

cle

lda $fd

ade #sfa

sta §$fd

lda $fe

ade #8500

sta $fe

dex

bpl loop2

rts

Listing 4: Die Routine “inspic 2"

mit selbstmodifizierendem Code

nspic2 ldx #8503 ade #$fa sta loopd+l
loop2 ldy #5fa ;dez.250 sta loop3+l 1da loopd+2
loop3 lda blk2-1,y 1da locp3+2 adc #500
loopd sta cram-1,vy ade $00 sta loopd+2
dey sta loop3+2 dex
bne loop3 clé ; bpl loop2
ele 1da loopd+l ts
1da loop3+l adc #5fa
i -1 Diases Symbol zeigt an, welche Programme
36 F¥=p e JESr—.
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ANWENDUNGEN

toren haben wir uns nicht nur

auf 64’er-Programme be-
schriinkt, sondern mtchten thnen
auch einige Software-Losungen
aus der PD- und Shareware-Welt
prisentieren.

Man unterscheidet bei den Ar-
chivatoren im wesentlichen zwi-
schen File- und Disk-Packern.

Die erste Gruppe faBt Files in
einem Archiv zusammen und
speichert die Daten als Gesamtda-
tei auf Disk. Beim Entpacken wer-
den die Einzel-Files wieder auf
Diskette geschrieben.

Die zweite Gruppe bildet den
Inhalt von kompletten Disketten
als Images ab. Diese werden in
mehrere Teil-Dateien gesplittet
und auf Disk gesichert.

Bei der Restaurierung schreibt
der Disk-Unpacker die Informa-
tionen Block fiir Block wieder auf
den Datentriiger zuriick. Diese

B ei der Auswahl der Archiva-

Packer-Software

Schirm. Nun werden Sie aufgefor-
dert die Disk mit den zu packen-
den Files einzulegen. Im folgen-
den Menii lassen sich zu archivie-
rende Files per RETURN-Taste
kennzeichnen bzw. aus der Datei-
Liste entfernen. Der Punkt
“EXIT" startet den Archivier-Vor-
gang. Withrend “SIR-Install” die
Files zu einem Paket verschniirt,
werden sie gleichzeitig gepackt.
Aus diesem Grund ist die Archi-
vierung mit diesem Programm
sehr zeitraubend. In der Praxis

| sir-install <c)

by the sir in 1992 |

P
t0015.1nX,P
oal:-:i::. basic,p

by .
3 nita83868.p
a iew,sourc,p
selection

exit

Files werden bei "SIR-INSTALL" per Menii gewahit und dann wei-
terverarbeitet - leider bremst der integrierte Packer ein wenig

Tools sind besonders wichtig,
wenn Programme mit speziellen
Disketten-Routinen arbeiten und
komplett per Modem die Reise zu
anderen Computern unternehmen
sollen. Im Internet sind die mei-
sten C-64-Programme auf diese
Art und Weise "verpackt".

Programme aufgerdumt:
File-Archivatoren

In dieser Abteilung gibt s v.a.
Tools, die gleich beim Archivie-
ren packen. Das spart natiirlich
Speicherplatz auf Diskette, ist aber
auch sehr zeitraubend.

Auf jeden Fall sollten Sie sich
immer eine leere formatierte Dis-
kette bereitlegen, auf die Sie Thr
erstelltes File-Archiv speichern
kdnnen.

SIR-Install

Dieses Utillity finden Sie unter
dem Namen “Filepacker™ auf der
Disk zum Heft. Nach dem Laden
und dem Start entpackt sich das
Programm selbststéindig. Mit der
SPACE-Taste geht’s zum Arbeits-
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quetscht “SIR-Install” aber Files
um 30 bis 50 Prozent ihrer sonsti-
gen GriBe. SIR-Install-Archive
entpacken sich selbstiindig.

ARC 15

Das Programm “ARC 1.5" ar-
beitet nach dem gleichen Prinzip,
wie “SIR-Install”. Es fabt aber nur
Files zu einem Archiv zusammen
und kann nicht packen. Nach dem
Start erscheint sofort der Haupt-
schirm, “ARC 1.5" archiviert bis
zu 45 Files. Es besteht die Mog-
lichkeit, die einzelnen Dateien per
Hand einzugeben oder mit “:” das
Directory zu lesen und jedes File
zu wiihlen. Mit “ARC 1.5” diirfen
Sie Files von unterschiedlichen
Disketten lesen.

Nach der File-Auswahl wird
man aufgefordert, die Quelldisket-
te einzulegen. Das Programm liest
jetzt die Daten, falit sie zusammen
und schreibt das Archiv nach einer
erneuten Sicherheitsabfrage auf
Disk. Es kann nun kopiert und
weitergeben werden. Das Ent-
packen funktioniert ohne zusitz-
liches Tool - ARC-Pakete sind
selbstextrahierend.

= T

Unsere Tools auf Diskette helfen Ihnen Soft-
ware-Pakete zu schniiren. Sie sind wertvolle
Werkzeuge fiir DFU-Fans, Internet-Freaks oder
auch nur, um wertvollen Speicherplatz auf der

Diskette zu sparen.

Ultimate Lynx 11

Dieses Packer-Tool aus Kali-
fornien liest ebenfalls Files von
Disk ein, sammelt sie und sichert
das Archiv auf Diskette, Zusitz-
lich legt es eine Datei an, die die
Namen der Einzelfiles enthilt.

Die Auswahl erfolgt wie bei
“SIR-Install” per Filer. Im Haupt-
menti stehen zahlreiche Funktio-
nen zur Verfiigung, die Sie in Ta-
belle 1 finden.

Alle Operationen sind voll
meniigesteuert und  selbster-
klirend. Fiir niihere Informationen

NAME DES

zum Programm, findet man die
Adresse des Autors im Archiva-
tor. Die zusiitzlich integrierten
Funktionen (u.a. Filecopy und
DIR-Sorter) machen “Ultimate
Lynx II” zu einem universellen
Disk-Werkzeug.

Leider entpacken sich LYNX-
Archive nicht selbststindig. Eine
erweiterte Version von Lynx hat
der Autor schon in Vorbereitung.
Zusiitzliche Unterstiitzung von zu-
sitzlichen Disketten-Laufwerken
und komfortablere Funktionen
sollen "Lynx ITI" auszeichnen.

Schnell und effektiv archiviert "ARC V1.5" Files - das Zusammen-
fassen der Daten erfolgt ohne Packvorgang

Tabelle 1: Houptmenii von “Ultimate Lynx 11

CREATE Anlegen eines Archivs
DISSOLVE E Auspacken eines Archivs
~ HEADER Lesen eines LYNX-Headers
DOS COMANNDS Disk-Befehl senden
COPIER LYNX-Filecopy starten
EDITOR Directory-Designer
~ VERIFY Verify ON/OFF
READER Lesen eines Files von Diskatte =]
"~ SECTOR Lesen von Sektoren von Floppy X
DRIVE TYPE Einstelien des Laufwerkiyps
CEXIT Verlassen von LYNX
-] Wahl der Nummer fiir das Quell-Laufwerk
T Wahil der Nummer fir das Ziel-Laufwerk
7] ~ Verify ONJOFF .
D Drive-Type wéhlen
Tabelle 2: Die Befehle von ZIP und UNZIP
Fi Quell-Laufwerk

F3 Ziel-Laufwerk

F2 ZipDOS Write an/aus

F4  Formatierungs-Modus (normal, schnell, extra)

F7 Floppy-Befehl eingeben
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"ARC 250" erinnert ein wenig an MS-DOS - die Bedienung ist nicht
so komfortabel wie bei anderen Tools dieser Kategorie

ULTIMATE
BMTLLEEE .. - - -

TOGGLE!

Der Eile-Archivator "Ultimate Lynx II* hat noch einige zusatzliche
Programm-Funktionen in der Hinterhand

Disketten-Archivatoren

Wie schon am Anfang des Arti-
kels besprochen, machen Disket-
ten-Archivatoren ein komplettes
Disk-Backup und schreiben die
Daten gepackt in Einzelfiles.

Sie verweigern die Zusammen-
arbeit mit 40-Track-Formaten oder
kopiergeschiitzen Disketten.
AuBerdem erlauben sie nur
Backups von 5,25-Disketten auf
einer Floppy 1541 bzw. 1571.

Ausgabe B/August 1995

ZIP/UNZIP

Diese beiden Programme darf
man nicht mit den Tools “PKZIP"
und “PKUNZIP” auf MS-DOS-
PCs verwechseln. Sie sind nicht
miteinander kompatibel und kon-
nen keine MS-DOS-Archive anle-
gen bzw. entpacken!

Nach dem Laden kann man per
Tastendruck (1 oder 2) zwischen
dem Archivieren einer Diskette
(ZIP) und dem Entpacken (UN-
ZIP) wiihlen.

A\ W ENDUNGEN ___

Im Hauptmenii werden alle re-
levanten Einstellungen (s. Tabelle
2) getroffen und mit der SPACE-
Taste gestartet. Nun folgt man nur
noch den Bildschirm-Anweisun-
gen. Hat das Tool seine Arbeit be-
endet, springt es automatisch in
sein Hauptmenii.

ZIP-Collection und ARC 250

Die ZIP-Collection (auf Disk
*TOOLS.LNX") finden Sie eine
Sammlung aus Disk- und File-

Packern. Die Funktionsweise ent-
spricht weitgehend  der des
“ZIPJUNZIP"-Pakets.

“ARC 250" ist ein Programm
aus Kanada und arbeitet mit Kom-
mandos, Sie sind im Tool be-
schrieben. Eine ausfithrliche An-
leitung kann man beim Program-
mierer erhalten (Adresse in "ARC
250") oder iiber BTX (Datex-I)
Brotkasten-Comer -*matting#.

Jorn-Erik Burkert

00e6

080

“ZIP" und "UNZIP" eignen sich hervorragend zum Bearbeiten von
ganzen Disketten, die per DFU verschickt werden sollen

Zip—-Collectaion

Pilease pr

Diskpachkenr
Diskunpacker
Filepacker
Fileunpacker
Sixpack

Sixunpack
v2.0

Zip—-Collection

Die Zip-Collection bietet dem Anwender gleich sechs Tools zum
Archivieren von Disketten oder Files

Software-Paket: GoDot und CMD

Das in der letzten Ausgabe vorgesiteliie Update zu GoDot befindet sich unter dem
Namen "CMDGODOT.SFX" auf der Diskette zum Heft. Es wird geladen, dann
miissen Sie eine leere formatierte Disk ins Laufwerk 8 schieben und das Pro-
gramm starten, Jetzt werden die Einzel-Files auf Diskette geschrieben. Sie er-
setzen die alten GoDot-Files und bieten die Moglickeit, CMD-Speichermedien un-
ter GoDot zu benutzen.

hd64

uas ues 2962
godot
god.main

LA o dev

mod.

god.s

god.

god A

pTF.Jtdﬁddrd

1dr .Doodle

1dr.Koala

1de . IFLIprep4PCX

1dr .

1dr . H

ldr.

l1dr.

ldr.

canon.pcx
ik

Copy
2 Move
Name
filecopy
Del
Dos

Quat

pB, 0OK,00,00

Wenn Sie mit CMD-Speichermedien und GoDot Gas geben
wollen, miissen Sie sich die neuen Systemfiles installieren
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HARDWARE

PC 64 - Mini-Tower

Die Legende schligt zorick!

AuBerlich  unter-

scheidet sich der PC

64 kaum vom Outfit

moderner PC/ATs.

Die externe Tastatur
stammt vom C 128D und wird am
separaten Port (“Keyboard”) an
der Gehiiuseriickseite angeschlos-
sen. Der Clou: Die eingebaute
Turbo-Taste an der Front erlaubt
die Umschaltung des Betriebssy-
stems. Ab sofort stehen nicht nur
die vom C 64 gewohnten Tasten-
funktionen zur Verfiigung, son-
dern auch alle anderen, die nor-
malerweise nur der C 128 kennt
(also Zehnerblock, separate Cur-
sor-Tasten usw.).

Kleiner Wermutstropfen: nach
dem Start von Geos wird der neue
Tastaturtreiber wieder deaktiviert
(die Hersteller arbeiten aber be-
reits daran, Kompatibilitit herzu-
stellen).

Natiirlich muf man in puncto
Bildschirmausgabe den Kriterien
des C 64 Rechnung tragen: Stan-
desgemiife VGA/SVGA-PC-Mo-
nitore sind auch fiir den PC 64 ta-
bu - es klappt nach wie vor nur
mit den gewohnten Sichtgeriten
fiir den C 64 (z.B. Fernsehgeriite
oder kompatible Monitore, etwa
der 1084S). Als AnschluBkabel
dienen handelsiibliche 2fach- oder
3fach-Cinch-Kabel fiir Audio/Vi-
deo bzw. ein TV-Scart-Kabel.

Selbstverstiindlich wurde neben
dem Original-Betriebssystem des
C 64 auch ein neues DOS imple-
mentiert (dhnlich der bekannten
Systemerweiterung Exos): neben
dem genannten Tastaturtreiber
enthilt es einen Floppyspeeder
und eine Standard-Funktionsta-
stenbelegung. Per Tastendruck
oder Resetschalter kann man zwi-
schen beiden Systemen "pendeln”
(*65” = LED-Anzeige fiirs neue
DOS, “64" = fiirs Original).

Optional wird der PC64 gegen
Aufpreis ab Werk wahlweise mit
zwei Floppystationen ausgeriistet:
1541-11 (120 Mark) und 1581
(170 Mark) - die letztgenannte ist
aber nicht das Commodore-Origi-
nal, sondern ein 1,44-MByte-HD-
Laufwerk von TEAC. Die Elek-
tronik ist dagegen identisch mit
der 1581. AuBerdem hat man die
Moglichkeit, am TEC-Bus noch
weitere Laufwerke anzuschlieBen
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Auf der Hobbytronic’95 in Dortmund war er
eine der Hauptattraktionen: der C 64 im PC-
Mini-Tower-Gehéduse mit externer Tastatur
und integriertem Laufwerk. Wir wollten wis-

sen, ob sich die Anschaffung lohnt.

Professionelles Outfit: der C 64 mit modifiziertem Betriebssystem,
eingebauter Floppy 1581 und externer C-128D-Tastatur

(z.B. Floppy 1570 oder 1571).

Der Userport ist mit einer Stan-
dard-Sub-D-Buchse ausgestattet,
um den AnschluB von Geriten
oder Erweiterungen zu vereinfa-
chen. Will man den Original-
Userport nutzen, ist der entspre-
chenden Adapter zu verwenden
(im Lieferumfang enthalten).

Serielle Drucker wahren beim
PC64 durchaus ihre Chance: auch
dafiir eignet sich der IEC-Bus ide-
al. Centronics-Drucker schlieBt
man parallel an der Sub-D-Buchse
an oder seriell iibers optional ein-
gebaute Interface W&T 92000
von Wiesemann,

Den Expansionport wird man
allerdings an der Gehiiuserticksei-
te vergeblich suchen - um ein Mo-
dul oder eine RAM-Erweiterung
einzustecken, ist erst der PC64

aufzuschrauben. Der Expan-
sionport liegt im Gehiiuseinneren.
Die meistverwendeten C-64-Car-
tridges werden problemlos akzep-
tiert: Action Replay, Final Car-
tridge, BBG-RAM, 1750-Clone,
GeoRAM usw. Auch Flash-8-Be-
sitzer miissen nicht auf ihre Su-
per-Turbo-Karte verzichten. Die
Commodore-RAM-Erweiterungen
(1764, 1750) haben allerdings kei-
ne Chance - das Mini-Tower-
Gehiiuse bietet zuwenig Platz.
Die Stromversorgung des PC64
ist gesichert: Ein 200-Watt-Netz-
teil kilmmert sich nicht nur um al-
le eingebauten Geriite, sondern hat
auch geniigend Power fiir weitere
Stromschlucker. Sehr hilfreich:
der integrierte NetzanschluB an
der Gehiiuseriickseite (z.B. fiirs
Netzkabel des Monitors).

Avuf einen Blick

Im neuen Outfit prisentiert sich
der Brotkasten nahezu profi-like
— die zusiitzlichen Hard- und Soft-
ware-Erweiterungen lassen den
knappen Speicherplatz und die im
Originalzustand arg gebremste
Performance des legendéren 8-Bi-
ters fast vergessen. Ein neues Be-
triebssystem ist inbegriffen.

Durch die kompakte Anord-
nung der Hardware-Komponenten
14Bt es sich jetzt mit dem C 64
durchaus wie mit den "groBen"
PC/ATs arbeiten. Die Preise fiir
die unterschiedlichen Typen sind
allerdings nicht von Pappe, aber
unter Beriicksichtigung aller
Neuerungen und Zusatzfunktionen
inkl. Hardware-Erweiterungen
durchaus vertretbar. bl

64'er-Wertung:
PC64-Mini-Tower

Negativ
® Expansionport im Gehéuseinne-
reien

Wichtige Daten
pherals, M

Renz, Silcherstr. 10.
53332 Bomheim. Tel. und Fax:
02227/3221
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HARDWARE

Rar sind sie gewor-

den, die speziellen

Verbindungskabel

vom Userport des C

64 zum Centronics-
Anschluf des Druckers — kaum
ein Hersteller hat solche Fossilien
noch im Programm. Und wenn
doch, sind solche Kabel aufgrund
der geringen Stiickzahl bei der
Herstellung auBerdordentlich teuer
(50 Mark und mehr).

Dagegen gibt es Standard-
Druckerkabel fiir den PC relativ
preisgiinstig an jeder Ecke —
schon fiir knapp 20 Mark.

Leider konnen die C 64/C 128
mit solchen Strippen nichts an-
fangen. Fiir deren besondere Pin-
Belegung haben die Commodo-
re-Computer nimlich keine An-
schluBbuchse (z.B. Sub-D).

Hier springt “GeoCable II” in
die Bresche: die durchgeschleifte
Userport-Weiche bietet den An-
schluf fiir ein Standard-PC-
Druckerkabel und zusitzlich
Platz fiir weitere Steckverbin-
dungen, die fiir den Userport ty-
pisch sind (z.B. Commodore-
kompatible Modems). Beides
gleichzeitig geht allerdings nicht:
per simplem Pass-Thru-Switch
ist die jeweils gewiinschte Funk-
tion einzustellen.

GeoCable 11 eignet sich selbst-
verstindlich ideal in Verbindung
mit Druckausgaben unter Geos
64/128: andere Applikationen
wie “Superbase”, “Superseript”
oder “Paperclip” kooperieren
ebenfalls problemlos mit der
Hardware. Auch Druckfunktio-
nen des Cartridge-Moduls “Ac-
tion-Replay-VI” lassen sich mit
GeoCable II realisieren.

Utilities-Disk mit
neuen Druckertreibern

Gratis mitgeliefert werden das
PC-Standardkabel und eine dop-
pelseitig bespielte Geos-Disk:
auf der Vorderseite sind kaum
andere Programme als sie das
Systempaket Geos selbst enthiilt
(also Treiber, die wirklich nicht
mehr up to date sind, so z.B.
welche fiir die legendiren MPS-
Drucker von Commodore). Die
findet man z.B. auch auf der Sy-
stem-Disk "Weitere Treiber".

Auf der Riickseite der Gratis-
Scheibe dagegen tummeln sich
brandneue Druckertreiber filr
Printer der neuesten Technologi-
en, etwa fast alle 24-Nadler. So-
gar Tintenstrahler (Desklets)
sind beriicksichtigt (z.B. Geriite
von Hewlett Packard).

Wichtig: benutzen Sie aus-
schlieBlich Treiberprogramme

Ausgabe 8/August 1895

GeoCable Il

Universell
rucker
onnection

Parallele Druckausgabe — da geht die Post ab.
Sie ist speziell unter Geos bedeutend schneller
und effektiver als iiber den Serial-Port; Geo-
Cable Il sorgt fiirs perfekte Zusammenspiel
swischen Computer und Drucker. Neue
Druckertreiber auf der mitgelieferten Service-
Disk akzeptieren brandneue Printer.

D

a8

Raffinierte Userport-Weiche mit hohem Nutzeffekt: handelsiibliche
PC-Standarddruckerkabel lassen sich jetzt problemlos mit der Cen-
tronics-Schnittstelle beliebiger Printer verbinden
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Unter den Programmen der mitgelieferten Utility--Disk findet man
brandneue Treiber fiir die neuesten Druck-Technologien (z.B. Qua-
litidts-24-Nadler oder Tintenstrahler

mit der Endung “GC” - nur die
eignen sich nimlich zur paralle-
len Druckausgabe iiber den User-
port. Selbstverstindlich bleibt ei-
nem auch hier bei brandneu auf
den Markt gekommenen Centro-
nics-Druckern die Suche nach
dem exakt passenden Treiber
nicht erspart.

Auf einen Blick

GeoCable 11 ist die perfekie
Alternative zur stindig wachsen-
den Knappheit spezifischer Hard-
ware-Kabel fiir Commodore-
Computer: Die Steckverbindung
harmoniert mit jedem handelsiib-
lichen PC-Standarddruckerkabel
und nutzt die Moglichkeit der
Druckausgabe am Userport. Das
funktioniert allerdings ausschlief-
lich nur bei Printern mit Centro-
nics-Schnittstelle; Drucker mit se-
riellem DIN-Kabel haben keine
Chance.

AubBerordentlich niitzlich er-
weist sich die Tatsache, daB der
Userport troiz stindig angeschlos-
senem Drucker quasi frei bleibt:
das durchgeschleifte Bauteil bie-
tet noch die Moglichkeit, andere
tpyische Userport-Verbindungen
7u realisieren (z.B. Anschlufl von
Modems).

Sehr hoch zu bewerten ist die
bedingungslose Kompatibilitdt zu
Geos 64/128 — entsprechende
Druckertreiber werden auf der im
Lieferumfang enthaltenen, dop-
pelseitig bespielten Gratis-Disk
bereitgestellt. Zusitzlich findet
man Geos-Fonts und "Additional
Utilities" auf derselben Diskette.

Die Installation der Userport-
Weiche ist vollig problemlos und
in Sekundenschnelle erledigt. Die
Anleitung ist relativ knapp. bl

64'er-Wertung: GeoCable Il

Durchgeschieifte Userport-Weiche
mit AnschluRbuchse fur PC-Stan-
darddruckerkabel.

e kinderleichte Installation

@ zusétzlicher Anschiu fiir Mo -
dems oder andere Gerdte am
Userport

© Diskette mit brandneuen Geos-
Druckertreibern

® Badienungsanleitung in Englisch

25

le: CMD Direkt Sales,
Postfach 58, A-6410 Telfs/Oster-
reich, Tel. 0043/5262/66080
Preis: 59 Mark
Testkonfiguration: C 128D (C-64-
M1odus). Epson-FX 85, HP-DeskJet
510

[~ Beurteiung___}
SEHR GUT
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OkiJet 300 C

Forbenproch

Seit es Farb-DeskJet-Druckertreiber fir die
C 64/C 128 gibt, steht Anwendern dieser Com-
modore-Computer eine ganze Vielfalt von Tin-
tenstrahlern der neuesten Technologien zur
Verfiigung. Der Neue von Oki reiht sich naht-

Jos in die Palette kompatibler Geréte ein.

Aufbau und In-

- Ar -
TEST| Desicier e mit i

ner parallelen Cen-
tronics-Schnittstelle ausgestattet —
Hardware-Interfaces am seriellen
Bus haben also keine Chance. Ein
Gliick fiir jeden, der noch ein spe-
zielles Userport-Centronics-Paral-
lelkabel fiir den C 64 besitzt — an-
dernfalls hilft Ihnen GeoCable 11
(s. Testbericht im selben Heft) aus
der Patsche.

Das federleichte, handliche
Geriit (5 kg) wird ab Werk mit
zwei InkJet-Cartridges geliefert:
Farbe (Cyan, Magenta, Gelb) und
Mono (fiir SchwarzweiB-Betrieb),
die beliebig austauschbar sind. Die
Farbkasetten lassen sich kinder-
leicht einsetzen — dennoch sollte
man die Anweisungen im ausfiihr-
lichen Handbuch exakt beachten.

Sehr wichtig: die Einstellung
der korrekten Emulation (C-64-
User werden "HP-DeskJet 500"
bevorzugen) ist unmittelbar beim
Einschalten des Druckers zu kon-
figurieren ("Install"-Taste lingere
Zeit gedriickt halten). Die einge-
stellte Emulation bleibt solange
gespeichert, bis Sie diese Aktion
wiederholen. Im Lieferumfang des
Druckers sind zwei 3,5-Zoll-Trei-
ber-Disketten enthalten, die aber
lediglich PC/AT-Benutzern unter
Windows etwas niitzen.

Beim Einlegen der Blitter (be-
vorzugt xerografisches Papier, das
2.B. fiir Fotokopierer verwendet
wird) sollte man den Stapel mog-
lichst tief in den Einzugsschacht
schieben — sonst kann es leicht
passieren, daB die Papierfihrung
das Blatt nicht erwischt und der
DeskJet "ins Leere” druckt. Wir
empfehlen, den Papierstapel so
vorzubereiten, daB die Blatiriinder
eine gewisse Schriige bilden (qua-
si nach vorne gefiichert). Andern-
falls kommt es vor, daB der
Drucker nach getaner Arbeit den
gesamten Stapel unverdrossen an

Ausgabe B/August 1885

der Frontseite des Gehiiuses wie-
der auswirft (statt nur des Einzel-
blatts, das z.B. mit einer Farbgra-
fik bedruckt wurde).

Die Bedienfelder des Druckers
sind funktionell knapp (und da-
durch iibersichtlich) gehalten. Lo-
benswert, wenn man an die ver-
wirrende Tastenvielfalt mancher
anderer Printer an Gehiiusevorder-
und -riickseite denkt.

Papiersorten: Der OkiJet 300
C verarbeitet nicht nur DIN-A4-
und DIN-AS5-Blitter, sondern be-
druckt auch Folien, Kuverts und
Etiketten (letztere allerdings nur
als Etikettenbogen). Endlospapier
1iBt sich ebenso wenig einsetzen
wie z.B, Thermo- oder geprigtes
Papier. Allerdings erweist sich der
Druck auf unbeschichtetem Papier
(z.B. Briefumschlige) als nicht
wasserfest. Deshalb sollte man an-
schliefend diese Fliichen noch mit
durchsichtiger Folie iiberkleben.
Auch fiir den Druck normgerech-
ter Transparentfolien eignen sich
nicht alle (z.B. keine, die fiir La-
serdrucker, Kopierer oder Stift-
plotter entwickelt wurden). Ideal
verwenden lassen sich dagegen
Spezial-Transparentfolien fiir Tin-
tenstrahler.

Farbkassetten: Druck-Cartrid-
ges, deren Farbkraft zuende geht,
lassen sich mit der integrierten
Selbsttest-Funktion (Tastenkom-
bination am Bedienfeld) schnell
iiberpriifen. Bevor man aber vor-
schnell eine neue kauft, hilft oft
auch Reinigen der Diisen.

Anleitung: Das mitgelieferte,
umfangreiche Handbuch iiber-
rascht angenchm: Alle fiir den An-
wender interessanten Funktionen
oder Installationvorschriften wer-
den in Wort und Bild leicht ver-
stindlich erklirt. Hilfreich: das
zwolfseitige Kapitel "Probleme
und Losungen". Fiir Programmier
sind vor allem die Grundlagenbe-
schreibungen zur Druckersprache
PCL3 (HP-Standard), die dabei

OkiJet 300 C: preiswerter Farbtintenstrahler mit HP-Emulation

ist, dem speziell Nadeldruckern
vorbehaltenen Epson-Modus den
Rang abzulaufen.
HP-Kompatibilitiit: Die Test-
drucke (C-64-Multicolor-Farbgra-
fik) mit "HP-Printstudio” und den

GoDot-Treibern konnten uns voll
iiberzeugen und entsprachen dem
Ausdruck von HP-Printern: ein
Beweis fiir die 100prozentige
Kompatiblitit zu HP-Druckern
mit der Druckersprache PCL3. bl

Drucktechnologie: thermischer Tintenstrahidrucker, 55 Diisen
Vertrieb: OKI Systems (Deutschland) GmbH, Hansaallee 187,

40549 Dasseldorf
Prels: ca, 450 Mark

Farbsystem: Mono- und Farb-InkJet-Cartridge

Druckgeschwindigkeit: Entwurfsqualitéit (.

'schwarz): ca. 3 Seiten/min (300 cps)

Textqualitit (schwarz): ca. 2 Seiten/min. 167 cps
Textqualitat (farbig): ca. 2,5 Seiten/min.
Aufidsung: 300 x 300 dpi (118 Punkte/cm)

Schnittstelle: Centronics parallel

Bedienfeld: 4 doppelt belegte Funktionstasten
4 doppelt belegle Anzeigelampen

Druckmaterial:

ier, Transparentiolien, Etiketten, Briefumschlage

Papierformate: DIN A4, DIN AS, Letter, Legal 14, Executive, BS (JIS)
Freiformat (76 x 127 mmm bis 229 x 364 mm)

Paplerzufuhr:
automatischer Einzug: ca. 150 Blatt

ca. 50 Folien oder Etikettbdgen
ca. 15 Briefumschiage
Abmessungen: 26,9 cm hoch, 36,3 cm breit, 28,2 cm tief

Gewicht: 5 kg

Stromverbrauch: 25 Watt (Standby-Modus: 7,5 Watt)
Emulationen: HP DeskJet 500 C (PCL3), IBM Proprinter X24E (PPDS)

Pufferspeicher: 21 KByte
Mikroprozessor: Motorola 68000

Auf einen Blick

Farbfintenstrahler der neuen Druck-Technologie-Genel

ration mit Druckkopf fir 55
Dissen. Zwel Druckkassetten (schwarzweiB und Farbe) lassen sich wechselwei-
se verwenden. HP-DeskJet-Emulation gewahrleistet Kompatibilitat zu ir die

C 64/C 128 existierenden Treibern und Druckprogrammen.

o braucht wenig Platz
o Tintendisen leicht auszuwechsein
o zwei Farb-Cart

ftir Schwarzwei3- und Farbbetrieb

o kompatibel zu G 64/C 128-Farb-DeskJet-Druckprogrammen

o gutes Preis-/Leistungsverhltnis

o relativ hohe Betriebskosten (Nachfiilipatronen hochpreisig

GUT
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RATSEL

/

Waagerecht:

1. Pillenfresser

7. engl. zehn

9. anderer Titel fiir Ballerspiel
“K.ﬂmkis‘,

.. 10. Programmier-Befehl (C 64)

13. amerikanischer Soldat

\. 14. Spiel: ... Hammer

15. engl. See

K 16. lat. ich

- I£ 19, “Mistress of the Dark”

. 21. Klostervorsteher

Das ist eine tolle Chance fiir alle Denksport-

sratsel

Akrobaten! Wenn Sie unser

Kreuzwortrastel I6sen, erwarten Sie Super-Preise.
Also Bleistift gespitzt, die grauen Zellen aktiviert

und los geht’s!

45, romischer Kaiser
+46. “Erdferkel” - Spielfigur
“48. Actionspiel
#50. Wirtschaftssimulation
53, engl. Abk. Wechselstrom
54. engl. mich, mir
55. Rollenspiel
58. Denkspiel
59. engl. Kunst

Senkrecht:
¢ 1. Geschicklichkeits-Oldie

2. Abk. Compact Disc

3. 54 waagerecht

4. engl. Engel

5. engl. Nagel

6. Roman von S. King

7. Spiel: Tobe on ...

8. amerik. Weltraum-Behorde
11. Turm-Kletterer - Spielfigur

«12. Basic-Anweisung und Mit-

14. zwei Zusammengehérige
17. Abk. General Electric
« 18. Spiel: Into ...
20. engl. Abk. “Wichtige Person”
24. ... Lauda
25. Abk. Tennisclub
« 27. japanische Spielekonsole
- 28. Geschicklichkeits-Oldie

\._ 22. Spiel: ... Racer
23. engl. Ameise

26. Abk. unter anderem
.27, Denkspiel

31. amerik. Spielefirma
(Ultima)
I 34. Vorsilbe fiir

“ehemals™
35, Tonart

— |%36. Blutgefii
37. Spiel: ... Dangerous
1. 39, DOS fiir den C 128

40. Geschicklichkeitsspiel
41. alter Hit

Bitte senden Sie das
Lasungswort bis zum

5.8.1995

per Post oder Fax un-
ter dem Kennwort “XWORD"
an die 64’er-Redaktion. Unter
allen richtigen Einsendern
verlosen wir:

w 3 Joysticks
15 50 C-64-Games
= und 10 Sonderheft-Pakete 4 fiinf Ausgaben

Kennwort: XWORD
Hans-Pinsel-Str. 2
85540 Haar b. Miinchen

oder per Fax: 089/4613433

glied der Enterprise-Crew

% 29. Geschicklichkeitspiel

¥ 30. C-64-Assembler-
Befehl

32, Erbtriiger

33. engl. Tinte

38. Abk. diplomatisches
Chor

42. miinnlicher Vorname

43, Spiel: Rolling ...

44. Rollenspiel

47. Science-Fiction-
Adventure

48, amerik. Rollenspiel-
Firma (AD&D)

49. Vorname des
Programmierers Glau

51. Spiel: Over the ...

52. amerik. Spielefirma
(Pool of Radience)

55. Abk. “Into Oblivion™

56. Denkspiel

57. Abk. Doktor

Hier die Adresse:

Magna Media Verlag AG
64’er-Redaktion

=

4

48 F¥=p
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C-64-Szene-News

Wir haben fiir sie die mteres
santesten Meldungen beim Lesen
cinteer aktueller Szene-Disk-Mags
herausgepicke:

Schon nach der dritten Ausgabe
der Metal Force vom Airworll
Peam ist “linish™! Nach dem
Vusstice von Mr.Lee (jetzt “Cas
cade™) kam es in der Gruppe zum
wtalen Bruch. Schade eigentlich
denn die Intro-Trickfilme in der
Metal Foree konnten uns duwich ih
re witzigen Ideen tiberzeugen

Auch das Diskmagazin Magn
esy (Groove |)\'-I_:III wird dem
niichst zum letzten Mal erscheinen
und dann Bestandteil der Tribune
( Entropy) werden. Ebentalls einen
Zusammenschlull feiemn die Disk
Mags Jumaica (Jam) und Gamers
Guricle (Triad).

Szene-Mags im Uberblick

Vielen Leseranfragen folgend, ver-
mitteln wir Ihnen diesmal eine Liste
mit Disketten-Mags und ihren Her-
ausgebem, Natirich kann die Auf-
stellung nie topaktuell sein, da stan-
dig Mags eingestelit oder ins Leben
gerufen werden.

Mag
Anarchy
Controversial
Digital Talk
Domination
Explorer
Gamers Guide Triad

Insider Reflex

Jamaica Jam

Magness Groove Design
Mendip Across

Metal Force AWT
Metamorphosis  Agony

Narcotic Slash
Newspress Rebels
Reformation Fairlight
Revealed Oxyron
Skyhigh Camelot

Shout Equinoxe/Fairlight
Splash Accuracy
Tribune Entropy
Update Padua
Vandalism News Onslaught

Demo-Gruppe
Crescent
Accept
Paradox
unabhangig
Antic

Die Sonne lacht und - klar, die C-64-Szene
macht Urlaub. Deswegen diesmal keine 64’er-
Charts! Wir nutzen den Platz in dieser Rubrik
flir einige interessante Rand-Infos. Aul3erdem
wieder einige sehenswerte Kunstwerke in der
64'er-Galerie.

Liin neues Szene-Mag kommmi
von Panie. Der Titel
on. Das neue Medium von Gen-

Premoniti

Adresse wenden:
Gonzo

c/o Jorg Nehls
Marienenbergstr.12
31171 Nordstemmen

log heilit Contrast

Kunstwerke

Die 647 er-Galerie hat diesen

Monat wieder geofinet. In unse nicht schlecht.
Zusammenstellung
diesmal cinige echt gelungene Mi

ni-Grafiken aus verschiedenen De-

rer klemnen

mos (The Masque - Oxyron, My
Zyrex Antic) und Disk-Mags
(Domination, Methamorphosis,
Vandalsim News)

Im Hauptscreen der
News" gibt's Cartoons

AKTUELL

Stuff on Disk

Wer am Tausch von Demos und Diskmags interessiert ist, kann <i~h an folgende

Bitte Leerdisketten und einen ausreichend frankierten Riickumschiag der Sen-
dung beilegen. Ein kleines Geschenk (CDs o.a.) ware als Dankeschon auch

Das Titelbild einer
etwas alteren
Ausgabe des
Szene-Disk-Mags
'‘Domination’

Nette BegriiBung im Disk-Mag
"Methamorphosis" (Agony)

Die Logo aus "My Zyrex" (Antic)
erinnert an den Grafiker Giger

"Vandalism News"
die zweite:

wieder ein Cartoon
im Disk-Mag von

Onslaught

Pixelkunst aus dem Mini-Demo
“The Masque" von Qxyron

Noch ein Charkter aus der
"Vandalsim News"
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Service:
GroBe Assembler-
Befehlsubersicht

Eoﬂ, ob Assembler-Profi

Einsteiger! Mit unse-

rer grofien Befehls-Uber-

sicht bekommen Sie vollen

Durchblick im Assembler-
!

alle Befehle des

651 mit Adres-

sarten, bendtigten

T und dem Spei-
cherbedarf.

3.0 by Mr.Lee
Prefs . Ass

9f CASCADE
dit xtr

Schwerpunkt: Geos

Die grafische Benutzeroberfliiche Geos steht in
der niichsten Ausgabe im Mittelpunkt:

Ej:bgeosﬁslorie: s
Sie die Geos- Story mit!

von der Geburt der mmmmm
bis in die Gegenwart.

Geos-Software:

Egal ob Public-Domain, Shareware oder profe-
sionelle Programme — wir zeigen die nevesten
Software-Produkte rund um Geos.

DFU-Spiel unter Geos:

Mit “Trade & War" kommt das erste Spiel fiir
den C 64 fiir bis zv 25 Teilnehmer. Wir werfen
einen ersten Blick auf die Geos-Version.

Bate PIE a0, ot e A e L 2 Milkra Datentechiiii ...ccvo.cvu cevournversssorsrsernassnnni 9
PR eanT 20005 . . o I S Y, 31

T R s e 0 TSRO O S L4 15
ELEKTRONIK-TECHNIK .. i cncciiicnnasasinss a3
VOO i i et s ihiass s s lsn dluabs uesnbuns it brreas 31 SIOPNBOI & e e e e e 31
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