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AKTUELL

inis am Netz

§ or einigen Jahren schossen
' sie wie Pilze aus dem Bo-

den: handliche Taschen-

| rechner zu erschwinglichen

Preisen, die jeder Schiiler sofort

| haben muBte (kurz darauf wur-

| den diese Mini-Computer in den
| Lehranstalten ganz offiziell

wihrend des Unterrichts zuge-
lassen).

Inzwischen haben sich diese
Dinger gemausert: manche bie-
ten inzwischen mehr Speicher-
RAM als mehrere C 64 zusam-
men, auBerdem lassen sich ne-
ben Rechenaufgaben auch jede
Menge Texte eingeben. Der
Vorteil dieser Mini-Computer

| ist uniibersehbar: sie passen in

jede Westentasche oder in den
Reisekoffer und sind dadurch je-
derzeit griffbereit, um plotzliche
Gedankenblitze unverriickbar
festzuhalten.

In dieser Ausgabe der 647er

| haben wir uns etliche solcher

Minis vorgenommen und ihre

| Fahigkeiten bzw. Funktionen ei-
| nem kritischen Test unterzogen.
| Und jetzt kommt das Beste: wir
| zeigen einen Weg, wie man
| Textdaten solcher Taschen-
| Computer zum C 64 schickt!

Damit eréffnen sich neue Di-
mensionen in puncto Daten-
tibertragung von und zu anders-

| artigen Computern. Allerdings:
| ganz ohne Bastelarbeit und ent-
| sprechende Software geht es

natiirlich nicht ...

Das ist nicht die einzige No-
vitiit, die Sie in diesem Heft fin-
den: Ihr C 64 kann sogar per

| Funk Daten von einem Geriit

zum anderen iibertragen — Vor-
aussetzung ist lediglich ein re-
lativ preiswertes Spezialmodem
und die dazugehorige Software.
Wie man’s macht und welche
Utensilien Sie dazu brauchen,
lesen Sie in unserem Beitrag
..Daten durch den Ather schauf-
len* auf Seite 17.

Ums MaB systemiibergreifen-
der Kompatibilitit zu den

X

»groBen Rechnern® voll zu ma-

chen, stellen wir Thnen eine |

brandneue Software fiir den |

C 128 im 80-Zeichenmodus vor:
der CD-ROM-Commander liest
Daten von jedem CD-ROM-
Laufwerk, das iiber den entspre-
chenden AnschluB mit einer
Festplatte von CMD verbunden
ist. Unser Test ist durchaus po-
sitiv ausgefallen, nur mit der
mitgelieferten Dokumentation
waren wir nicht zufrieden ...
Von Escom hort man in pun-

cto C 64 nicht allzu viel Neues — |
nach jiingster Auskunft wurde |
die Produktion in Ostasien in- |

zwischen aufgenommen und
lduft auf vollen Touren. Wenn
alles gut geht, soll etwa ab De-
zember 1995 mit der Ausliefe-

rung begonnen werden (der end- |

giiltige Verkaufspreis steht noch
nicht fest). AuBerdem ist zu
beriicksichtigen, daB offiziell
ausschlieBlich fiir die ehemali-
gen Ostblockldnder und Asien
produziert werden soll — den-
noch sind wir sicher, daB der ei-
ne oder andere neue C 64 auch
bei uns auftauchen wird.

Letzte Meldung von Scann- |

tronik: Hans Haberl hat ein
komfortables Video-Schnittpro-
gramm fiir den C 64 entworfen,
das in Verbindung mit ,,Gen-
Box* und ,Digital GenLock™
professionelle Video-Bearbei-
tung mit dem C 64 erlaubt:
CutFox* heiBt das neue Pro-
dukt — in der ndchsten 64 er fin-
den Sie einen ausfiihrlichen Be-
richt dariiber. Bis dann!

Thr

aw:ﬁd&

Harald Beiler
Chefredakteur
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Neue Version: Floppy 64 :

Eine iiberarbeitete Version von ,.Floppy 64* hat der Geos User |
Club neu im Programm. Die Steuerung erfolgt nun komplett per
Maus und Pull-Down-Meniis. AuBerdem unterstiitzt das Kopierpro- i
gramm fiir C-64-Disketten auf dem PC alle Commodore-Laufwerke
und zusiitzlich das Kabel fiir die PD-Software ,,X1541*. I

Info: Geos User Club, Moerser Str. 11, 46286 Dorsten, i
Tel. und Fax: 02866/376 |

——————--————---“————-J

r——

Neuve Spielefirma

In Gateborg (Schweden) hat das neue Softwarehaus Cherry eroff-
net. Die Entwickler programmieren Spiele fiir den C 64 und haben da-
zu einen Vertrag mit ESCOM abgeschlossen.,.Bouncing Balls* - das
erste C-64-Spiel der Firma - steht kurz vor der Vollendung. Der Held
des Spiels ist eine Murmel mit Sonnenbrille und hort auf den Namen
,Nigel“. In der Rolle von Nigel, kickt der Spieler mit dem Joystick
Bille gen Himmel. Dabei wird er von Gegnern attakiert, die ihm in
Form von Regen, Blitzen und Bomben in die Quere kommen. Die
zwolf Level kann der Spieler allein oder mit bis zu zwei Freuden in
Angriff nehmen. Der Erscheinungstermin wird voraussichtlich den
Spiitherbst 1995 sein. Ubrigens die Schweden suchen noch Program-
mierer (u.a. 6510, 65C16 und 68000), Musiker und Grafiker!

Info: Cherry Software, Mario Papito, Kreuzweg 7,
53773 Hennef, Tel.: 02242/84690, Fax: 02242/5231

ﬁ-——————_————----——_—ﬂ

Endlich da: GeoFax

|

I

i

Schon in der 64’er 5/95 haben wir die GeoFax-Beta-Version von |

Maurice Randall vorgestellt. Unter bestimmten Voraussetzungen ver- |

wandelt sich der C 64 in ein Faxgeriit: Geos, Faxmodem und Swiftlink |

(bzw. ein kompatibles High-Speed-Schnittstellen-Modul) sind dazu ¢

nétig.Der Handel bietet das Komplettpaket ,Fax Pack 1 fiir 359 I
Mark an. Es besteht aus:

e 14,4 bps Faxmodem (ebenfalls fiir DFU und BTX geeignet), I

e DatwaBlast Highspeed Modem Link, |

e alle Kabel und Netzteile, I

e Software ,.GeoFax" (Vollversion), |

e DFU-Programme ,,Novaterm 9,5* und ,,Desterm 2.0". |

Wer lediglich die Software-Diskette will, kann bis Anfang Novem- |

ber den Einfiihrungspreis von 59 Mark inkl. deutscher Anleitung nut- |

zen (dann: 69 Mark). Weitere Infos zu GeoFax finden Sie in der ,,Om- |

ni World Germany*, Mailbox der Geos-Interessengemeinschaft (GIG) I

Siid e.V., Tel. 08121/79 964. 1

|

|

]

Tel. & Fax: 02227/3221
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Elektronik-Messe in Stuttgart

Am 1 .(bis 5.) 11.95 &ffnet die ,,Hobby+Elektronik 95* auf dem
Stuttgarter Killesberg ihre Pforten. Zahlreiche Computer-Clubs wer-
den dabei sein und ihre Aktivititen auf der Sonderschau ,,Faszina-
tion Computer* unter Beweis stellen (Halle 11.0).

Ebenfalls auf ihre Kosten sollen CB-Funk-Fans und Hobby-Fil-
mer kommen. Fiir Video-Freaks bietet der Workshop ,,Video live*
jede Menge Tips & Tricks.

Auf einer Fliche von iiber 200 gm warten die neuesten Fahrsi-
mulatoren aus den USA auf Messebesucher mit Lust am Thrill, die
sich mit entsprechenden Multimedia-Computern auf die imaginire
Rennpiste begeben mochten. Mit dem Typ ,,Daytona™ kénnen sogar
acht Fahrer gleichzeitig ihre Fihigkeiten unter Beweis stellen. Dazu
werden an allen fiinf Messetagen Rennen ausgetragen. Unter den
Tagessiegern wird eine Flugreise zum ,,Original Daytona Nascar

Rennen* in Florida verlost.

Infos bei: Messe Stutigart, Am Kochenhof 16, 70192 Stuttgart, Tel. 0711/25 89

Im Verleih der Columbia Tri-
Star laufen im Herbst zwei
brandneue Computer-Thriller in
den Kinos an:

Das Netz (The Net): Ein psy-
chopathischer Hacker (Jeremy
Northam) verschafft sich Zugriff
auf die personlichen Daten einer
jungen Computerspezialistin
(Sandra Bullock) und beginnt
systematisch, sie ihrer Identitdt
zu berauben. Der gefihrliche
Gegner scheint ihr nicht nur an
Computer-Wissen, sondern auch
an Gerissenheit iiberlegen. Erst
angesichts der lebensbedrohen-
den Gefahr entwickelt die junge
Frau iibermenschliche pyscho-
pathische Kriifte.

(Filmstarr: 28.9.95)

Vernetzt - Johnny Mnemo-
nic: Diese Sciene-fiction-Story
spielt im 21. Jahrhundert. Daten-
netze umspannen die Kontinen-
te, einige wenige Mega-Konzer-
ne haben sich nach den groBen
Datenkriegen Macht und Privi-
legien geteilt und herrschen iiber
eine verwahrloste Gesellschaft.
Thre erbittertsten Feinde sind die

Zwischen den Fronten arbeitet
ein Kurier (Keanu Reeves), der
in einem Gehirnimplantat Daten
schmuggelt. Allerdings muB er
diese Datenmenge innerhalb von
48 Stunden ,.,downloaden™, sonst
explodieren seine grauen Zellen.
Auch die michtige Verbrecher-
Organisation Yakuza ist hinter
den Daten in seinem Kopf her.
Die Zeit dringt, und wiihrend
Johnny verzweifelt versucht, je-
manden zu finden, der ihm die
~HeiBe Ware™ aus dem Kopf
holt, muB er vor den Yakuza-
Killerbrigaden sein Leben in Si-
cherheit bringen ...

(Filmstart: 12.10.95).

Ubrigens: Sony Psygnosis will
ab September 1995 ,Johnny Mne-
monic* als interaktiven Film auf
zwei CD-ROMs herausbringen.
Dazu wurden iiber 2500 Spiel-
film-Szenen verarbeitet und ein-
gebaut. Es soll eine einzigartige
Mischung aus Film und Spiel
werden, mit intuitiver Steuerung.

Infos bei: AB Pressebiiro PR und
Werbeagentur GmbH, Landwehrstr. 53,
80336 Miinchen, Tel. 089/5 32 84 635,
Fax: 089/53 53 39

| fiillen. Man schont die

| kostet im Fachhandel ca.
| 20 Mark (eine neue Kar-

Umweltfreundliches Nachfilllsystem

Die Zeiten vorschneller Entsorgung sind vorbei: Druckkdpfe von
Tintenstrahl-Printern, deren Farbpatronen den letzten Tropfen ver-
schossen haben, sind nach wie vor funktionstiichtig und miissen nicht
zwangsldufig auf den Miill.

Mit dem neuartigen
wInkJet-Refill-System*
kann der DeskJet-Besitzer
leere Druckerpatronen je-
derzeit umwelt- und be-
dienungsfreundlich nach-

Umwelt und spart Geld
dabei: das Nachfiill-Set

tusche dagegen dreimal
soviel!).

Das Inkjet-Refill-Sy-
stem eignet sich vor allem
fiir Tintenstrahler von He-
wlett Packard (z.B. HP-
DeskJet 500) und kompa-
tible.

rotring GmbH,
Schnackenburgalle 45,
22525 Hamburg

Farbband-Recycling

Farbbinder fiir Nadeldrucker sind rar geworden und heutzutage |
nur noch schwer zu bekommen. AuBerdem nutzen sie sich relativ |
schnell ab. Was bleibt, ist Sondermiill.Der GUSS (Geos User Soft- |
ware Sachsen) bietet einen Auffrischdienst fiir abgenutzte Farbbiin- |
der an. Diese ,,Kur* lidBt sich mehrmals wiederholen, bevor man |

das Band wegwerfen muB.

Folgende Kriterien sind aber zu beachten:

e Es miissen Farbbinder sein, die sich wiederverwenden lassen
(keine Folienbinder),

o zur Auffrischung wird ausschlieBlich schwarze Farbe benutzt,

o die GUSS behiilt sich vor, total abgenuizte Binder unbearbeitet
wieder zuriickzuschicken,

@ jedes Farbbandgehiuse muB die genaue Anschrift des Einsen-

| ders tragen.
. Der Einfiihrungspreis fiirs Recycling betriigt fiinf Mark pro Band |
. zzgl. drei Mark Riicksende-Porto. Akzeptiert werden Briefmarken,
. Schecks, Uberweisungen oder Bargeld. Alle Zahlungsmittel solltc |
. man dem zu bearbeitenden Farbband beilegen (sonst wird es per

. Nachnahme zuriickgeschickt).

Geos User Software Sachsen, Denis Dohler, |

Gorkistr, 18, 04347 Leipzig, |

Tel. 034123 30 180

Underground-Hacker Lo-Teks.
SilcherstraBe 16 D-53332 Bornheim|

" /\/\ PERFORMANCE
' PERIPHERALS Fon & Fax: 02227 3221 BIX: "MATTING#
N EUROPE

lhr Partner Nr. 1 fur den 64’er_.und mehr...

Faxsendungen emfoangen& 1111 Programme fir den C64/128

. versenden unter GEOS 64/128 incl. Emulatoren, GEOS-Software u. VA

Ausgabe 10/Oktober 1995
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Kurz vor Redaktionschlu3 trudelte per Inter-
net noch ein ganz heil3er Szene-Stuff von der
“Assembly 95” ein. Hier sind die Sieger des
diesjghrigen Demo-, Grafik und Musik-Wett-
bewerbs.

Grafik-
Competion
Platz 1:
“Dragon” -
Dr.Dick,
Byterapers
Inc.

Grafik-Competion
Platz 3:
“Animaali”

Votka, Pullo

Grafik-Competion
Platz 2:
“Compopicture” -
Debris,
Panic/Extacy

D

Is Hohepunkt der Computer-

Saison wird unter vielen Fre-

aks die Assembly gehandelt.
Das Meeting in Finnlands Haupt-
stadt Helsinki war auch dieses
Jahr wieder Treffpunkt fiir C-64-,
Amiga und PC-Freaks. Competiti-
ons, Rockkonzerte und eine Com-
putermesse standen diesmal auf
der Tagesordnung.

Natiirlich waren viele neue C-
64-Demos zu sehen, wobei “Ex-
tremes” von den Byterapers den
Sieg bei der Demo-Competition
mit nach Hause nehmen konnte.
Die Mannen um Mr. Sex zeigten
mit ihren Routinen, was man al-
les aus dem C 64 rausholen kann.
Gekonnte Lupeneffekte, Plasma-
Routinen und tolle Grafiken ver-
zaubern in “Extremes” den Zu-
schauer.

Die Competition-Sieger der Assembly 95

"C-64-Den:Competition

1. “Extremes Byterapers Inc. 3874 Punkte
2. “Break Through 2" Panic 2227 Punkte
3.“7 Years” Beyond Force 2212 Punkte
4. "It's Coming” Crest 1132 Punkte
5. “Bizarre” Symptom C 64 section 1012 Punkte
6. “Tribute To A. Hofmann" Chaos C 64 division 647 Punkte

C-64-Grafik-Competition

1. “Dragon” Dr.Dick, Byterapers Inc. 2631 Punkte
2. “Compopicture” Debris, Panic/Extacy 2628 Punkte
3. “Animaali” Votka, Pullo 1636 Punkte
C-64-Musik-Competition

1. “Martinism” Zardax, Origo Dreamline 2224 Punkte
2. “Kirta™ Thor, Extend 2016 Punkte
3. “Compomusic™  Dr.Voice/Panic 1983 Punkte
4. “SYS4096" AMJ, Side B 1479 Punkte
5. *Compotune” Warlock/Panic 996 Punkte
6. “Brainscanaloop” Barracuda/Extend 790 Punkte

Avenaha 1NNAnhar 1645
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Schwabelnde T a

gezoomte Bil- \ U8 8
der aus \ T
»~Extremes" R 4

Manche Effekte
aus ,,Extremes"
sind kaum auf
Zelulliod zu
bannen...

| Pixel-
Manipulationen
beherrschen die
Jungs um Mr.
Sex perfekt

Hoch-
auflésende | NS
und farben- "
prachtige

Plasma-

routinen von

den

Byterapers

Wer an Demos oder Diskmags in-
teressiert ist, kann sich an folgende
Adresse wenden: \ _ ;
Gonzo NN S
cl/o Jorg Nehis 1 ) N
Marienenbergstr.12

31171 Nordstemmen

Bitte Leerdisketten und einen aus-
reichend frankierten ROckumschlag
der Sendung beilegen. Ein kleines
Geschenk (CDs o0.a.) wéren als
Dankesch&n auch nicht schlecht.
AuBerdem haben viele PD/Shar-
eware-Handler (z.B. Stonysoft oder
Data House) Demos und Disketten-
Magazine in ihrem Programm.

Ausgabe 10/Oktober 1985



DATENTRANSFER

faces lieB man den Gedanken

an Kauf und Anpassung eines
speziellen PC-Kabels fiir die bei-
den Pocket-Computer recht
schnell fallen. Vor allem, weil die-
se Losung zu teuer und eine An-
passung der RS-232-Schnittstelle
notwendig wiire.

Einzige Voraussetzung fiir die
Ubertragung: der Taschencompu-
ter muB einen TTL-Pegel (0 bzw.
5 Volt) als Signal an der Schnitt-
stelle ausgeben. Dieser Pegel wird
bei Geriiten der Firma Sharp auch
CMOS-Level genannt. AuBerdem
miissen die Daten in einem fiir
den C 64 verstindlichen Format
vorliegen (z.B. ASCII) oder es ist
ein entsprechender Konverter ein-
zusetzen.

Das HP-AnschluBkabel

Eine Aufstellung der benétigten
Bauteile fiir die beiden vorgestell-
ten Ubertragungs-Lésungen, fin-
den sie in unserem Infokasten
..Die Material-Liste™.

Unsere beiden Beispiele verbin-
den den C 64 mit den Pocket-
Computern der Firmen Hewlett
Packard ( HP 48/S/SX/G/GX) und
Sharp (1360 bzw. PC E500). Eine

B ei der Entwicklung des Inter-

C64 und Taschen-Computer

Anpassung an Nachfolge-Modelle
der genannten Geriite ist moglich.

Das Kabel fiir den HP-Compu-
ter muB man komplett nachbauen.
Dazu benétigen wir die Epoxyd-
Platte und den IC-Sockel. Zuerst
wird die Epoxyd-Platte in zwei
Teile von 11 mm Breite und 20
mm Linge zerlegt. Die Linge
konnen Sie individuell anpassen.
Eine der beiden Platinen wird
komplett von der Kupferauflage
befreit, um spiteren Kurzschliis-
sen vorzubeugen. Die zweite Pla-
tine wird nach dem Schema in
Abb. 1 bearbeitet. Der Einsatz ei-
ner Dreikantfeile erspart dabei das
Atzen der Platine. Nun kommt der
IC-Sockel ins Spiel:

Mit Hilfe eines Lotkolbens wird
er erwidrmt und die Beinchen wer-
den entfernt, um sie auf die vorbe-

Schnittstelle: HP 48

TXD
RXD
RTS
CTS
DSR |
GND
DCD
' DTR

PONO OIS WN

[

— GND

—— TXD

———RBXD
————— Abschirmung

Schnittstelle: Sharp

Pin1 befindet sich
oben, beim Kontrast-
regler des Displays.
Der Anschluf3 ist mit
1,27 mm Raster aus-
gelegt.

1 Die Schnittstellen der beiden Taschencomputer (oben) und die
Beschaltung der Verbindungskabel (rechts)

Q KA

Fiir Pocket-Computer und Organizer gab’s bis-
her noch kein spezielles C-64-Anschlul3-Inter-
face. Jetzt schon - mit unserer Lésung kon-
nen Sie schnell eine Verbindung zwischen
Brotkasten und |lhrem Minicomputer herstel-
len.Dem Datentransfer zwischen mobilen
Rechner und C 64 steht also nicht im Wege.

C 64 HP
M | TXD | 2 o _L1 Schirm
B,C| RXD | 3 — > | RxD
D | RTS | 4 j ‘ 3 | TxD
K&l CTSEES — 4 | anD
A | GND| 7
= (0]

o = £

] o
g 2 &
T e R
7)o = S )]
= wn =

C 64 Sharp
M. | TXDi{2 e D EPXD
BGiERXDiE3 | 1= 3 | RXD
E | DTR | 20 20| DTR
L DSR | 6 > 6 | DSR
D | RTS | 4 4 | RTS
G |=CTS: %5 5.1 CTS
H | DCD| 8 8 | DCD
A | GND| 7 7 | GND
- (0]

o = £

] (338
#hs b
w g N
O Heh
=) w o
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reitete Platine zu 16ten. Ein Praxi-
stest am HP zeigt, ob der Stecker
paBt. Dann l6ten Sie die Enden
des Ubertragungskabels am
Stecker fest (Abb. 2).

Das zweite Platinenteil wird
nun auf den Stecker aufgesetzt
und das Einstecken in den Pocket-
computer emeut getestet. Stimmen
die MaBe (eventuelle Nacharbeit
mit einer Feile), vergieBen wir
beide Platinenhilften mit HeiBkle-
ber oder Epoxydharz.

Das Sharp-Kabel

Das Kabel fiir das Sharp-Gerit
1dBt sich nur schwer nachbauen,
es muB also besser beim Fach-
hiindler gekauft werden!

Damit die Ubertragung zwi-
schen Minirechner und C 64 ta-
dellos funktioniert, darf das Kabel
in keinem Falle Pegelwandlung
vornehmen. Der “PC 1600” von
Sharp ist einer der wenigen Rech-
ner, der diese Vorraussetzung er-
fiillt. Ein Kabel fiir dieses Geriit
ist im Handel erhiltlich und ko-
stet ca. 100 Mark

bt

2

M —{]&

BU

Qo

USERPORT
1/2 74 00
RS 232

(2] 50 werden die NAND-Gatter
der ICs beschaltet

: 1 IC 7400 (ggf. LS00 oder HCO0O, s.Text)

Die Material-Liste

Die Interface-Schaltung

Als IC fiir die Schaltung wurde
ein “IC 74 00" gewiihlt, wobei
auch die Typen “74 LS 00" oder
“74 HCTLS 00" in Frage kom-
men. Die letzten beiden Modelle
sind nur bei hoheren Ubertra-
gungsraten (mehr als 9600 Baud)
zu empfehlen. Da die Stromauf-
nahme des Chips sehr gering ist,
muB eine externe Versorgung
nicht unbedingt sein.

Der 00-Type des Chips weist
auf ein NAND-Gatter hin, wel-
ches das eingehende Signal inver-
tiert. Der Einsatz eines ICs mit
NOR-Gatter wiire auch denkbar.

Als erstes kleben wir den IC mit
den Beinchen nach oben auf den
Boden des USERPORT-Gehiu-
ses. Achtung: Platz fiir die Zug-
entlastung und den Stecker lassen!
Nun wird der IC mit Strom ver-

sorgt:
IC USERPORT
Pin 14 (5V) Pin 2
Pin7(GND) Pinl

Alle nicht bendtigten IC-Ein-
ginge werden auf GND gelegt,
um ein Schwingen des ICs zu ver-
hindern. Die USERPORT-Pins B
und C sind nun Verbiegen und
durch Verzinnen zu verbinden.
Bei den verbleibenden vier (zu-
sammengehdrigen) Pins wird nach
gleichem Schema vorgegangen.
Nun folgt die Verbindung von B
und C mit dem Ausgang des ICs
(s. Abb. 1) und die Kopplung von
Pin M mit dem zweiten NAND-
Gatter. Zum AbschluB folgt der
Pocket-spezifische AnschluB (s.
Abb. 2 - HP bzw. Sharp), die Si-
cherung der Zugentlastung fiir das
Ubertragungskabel und die Ver-
schraubung des Gehiuses. Zuvor
sollte man noch einmal auf kor-

Userportstecker
1 Userport-Gehiuse (z.B. Conrad-Elektronik
1 Prizissions-1C-Sockel, achtpolig

Epoxyd-Platte (50 x 100) mit Kupferauflage

1 drei

liges Kabel mit Abschirmung (2 m

1 * RS-232-Stecker von Sharp
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rekte Kontakte
priifen, um die
CIA des C 64 vor
Zerstorung zu
schiitzen. Das Ka-
bel immer im aus-
geschalteten Zu-
stand in die Geriite
stecken!

Der Aufbau ei-
nes kombinierten
Kabels fiir beide
Pocket-Computer-
typen ist auch

20

denkbar, wobei
gleichzeitiger Be-

trieb beider Mini- 2

rechner am C 64

leider nicht mog-
lich ist. Bei der

Verbindung der L

Geriite, immer die

Stecker im deakti- |

DO ©

vierten Zustand in
die Computer
stecken! Sonst

A

|

kann es zu Schii-
den an den Schnitt-
stellen kommen.

[3] Der AnschluBstecker fiir den HP-Pocket-
Computer wird mit einigen Tricks einfach

Zur Ubertragung  nachgebaut (MaBangaben in mm)

nutzen wir ein her-

kémmliches Terminalprogramm
(z.B. Proterm auf der Diskette
zum Heft). Wenn Sie mit einem
HP-Pocket-Computer kommuni-
zieren wollen, miissen Sie ein Pro-
gramm mit Kermit-Protokoll zur
Ubertragung einsetzen. Kermit ist
Public Domain und bei PD/Shar-
eware-Hiindlern erhiltlich (z.B.
Stonysoft).

Die Software
und die Ubertragung

Nun das Terminalprogramm
mit dem C 64 laden und die Ein-
stellungen (Baudrate, Stop-Bits
usw.) an die Werte des Pocket-
Computers  angleichen. Mit
“SEND” kann man nun die Daten
vom HP-Rechner in Richtung C
64 schicken. Bei den Sharp-Mo-
dellen lduft der Transfer iiber ein
kleines Basic-Programm mit
OPEN-Befehlen (s. Bedienungs-
anleitung des Computers). Der C
64 wird zuvor auf Empfang (Re-
ceive) gestellt und schon kénnen
die Daten “wandern”.

Die empfangenen Bytes sind im
Standard-ASCII-Format (s. Hand-
buch des C 64 bzw. Pocket-Com-
puter) und lassen sich in vielen
Textvprogrammen weiterverarbei-
ten. Oft ist aber der Einsatz eines
Konverters notwendig.

Damit diirfte die “Tipperei” auf
den Minitastaturen Vergangenheit
sein oder dem Im- bzw. Export
von Adress-Dateien auf einem der
beiden Computer keine Hiirde
mehr im Weg stehen.

Christian Sirke/lb

Losungen gesucht!

Sie nutzen die Daten lhres Ta-
schoncomputors oder haben sogar
ein kleines Netzwerk? Dann
schicken Sie uns lhre Ldsung (in-
klusive Schaltplan) zur Verdffentli-
chung an folgende Adresse:
Redaktion 64'er

Magna Media Verlag AG
Stichwort: Pocket
Hans-Pinsel-Str. 2

85540 Haar bei Miinchen

Natirich gibt's fdr jeden Beitrag im
Heft ein Honorar!

FX¥IPr 9
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Wer auch unterwegs
Zugriff auf seine Da-
ten haben will, mul3
sich als C-64-User sei-
ne Computeranlage
auf den Ricken
schnallen oder viel
einfacher, einen Ta-
schencomputer ein-
greifen. Wir wollen
Ilhnen fiinf nutzliche
und interesaante Hel-
fer im Pocket-Bereich
vorstellen.

biet mobile Computern hat in
den letzten Jahren eine rasan-
te Entwicklung genommen. Die-
ser Trend hat auch keinen Bogen
um die Modelle fiir die Westen-
tasche gemacht. Egal ob Organi-
zer, Fax oder programmierbarer
Rechner - Pocket-Computer sind
die ideale Erginzung fiir den
Computerfreak. Unsere Testkan-
didaten: Casio CSF-7950, Psion
3a, Sharp ZQ-8600M, Texas In-
struments TI 85 und Triumph Ad-
ler Handifax.
Beim Test kam es uns auf die
Funktionalitit und den Einsatz in
Verbindung mit dem C 64 an.

Der Casio CFS-7950

Das Leichtgewicht (160 g mit
Batterien) aus dem Hause Casio
ist ein Organizer und erst seit we-
nigen Wochen auf dem Markt. Er
bietet ein Novum im Bereich der
Taschencomputer: ein dreifarbiges
Display. Dieses soll die Verwal-
tung von Daten noch einfacher

D ie Entwicklung auf dem Ge-

machen und mehr Ubersicht in
Termine, Adressen und Notizen
bringen. Die Darstellung aus ro-
ten, blauen und griinen Bildpunk-
ten ist scheinbar nicht jedermans
Sache - Testumfragen in anderen
Redaktionen des Verlags haben es
bewiesen. Zwar kann man Kon-
trast und Farbintensitiit einstellen,
aber nicht jeder Tester konnte sich
mit dem Farbdisplay anfreunden.

Die integrierte Software des
Geriits trumpft stark auf: Uhr,
Wecker, Telefonregister, Adress-
Verzeichnis, Memo-Funktion, Er-
innerungsmodus und Terminpla-
ner konnen iiberzeugen. Die Be-
dienung ist kinderleicht und wird
durch benutzerfreundliche Meniis

unterstiitzt.

Der Organizer von Casio hat ein
Farbdisplay und leistungsfahi-
gen Funktionen

Etwas schwach auf der Brust ist
der Taschenrechner des Casio. Er
beherrscht nur die grundlegenden
Operationen - beim Organizer-
Konzept durchaus iiblich. Den
Kontakt mit der AuBenwelt wird
per RS-232-Schnittstelle realisiert.
Das Kabel plus Software fiir PC
gibt’s als Zukauf dazu. Insgesamt
macht der Casio-Computer ein so-
liden Eindruck. Das Farbdisplay
ist allerdings Geschmacksfrage.

Taschencomputer

Der Psion 3a

Im Inneren des britischen Com-
puters arbeitet ein 16-Bit-Prozes-
sor von NEC, der mit der Intel-
Serie 80x86 kompatibel ist. Das
Geriit verfiigt neben Uhr, Rech-
ner, Datenbank und Terminplaner
iiber eine komplette Textverarbei-
tung und Tabellenkalkulation. Die
einzelnen Anwendungen sind un-
tereinander kompatibel und ge-
wihrleisten Datenaustausch.

T

=, [ o o - ’

: By [

. B Sog e .
% B

Der Psion 3a ist ein PC fiir die

Westentasche und ist dank sei-
ner umfangreichen Funktionen
ein Multitallent

Rechner- und Programmierteil
des Psion strotzen vor Funktionen
und machen den ambitionierten
Mathe-Fan und Programmierer si-
cher ganz happy. Umrechnung

und Nutzung von Hex-Zahlen sind
kein Problem. Biniire Werte wer-
den leider nicht unterstiitzt. Die
Bedienung des Multitalents wird
durch das Anwender- und Pro-
grammierer-Handbuch leicht ge-
macht. Datenaustausch mit ande-
ren Computern ist mit Hilfe eines
Link-Kabels schnell beweerkstel-
ligt. Per X- bzw. YModem wer-
den die Daten in Richtung RS-
232-Schnittstelle geschickt. Die
Text-Dateien lassen sich im AS-
CII- oder RTF-Format iibertragen.
Der Psion ist trotz seines ziem-
lich gepfefferten Preises eine idea-
le Maschine fiir den ambitionier-
ten Computer-Freak, da er mit sei-
nem Funktionsumfang iiberzeugt
und mit einen michtigen Pro-
grammierteil Punkte macht.

Der Sharp ZQ-8600M

Der Rechner von Sharp ist ein
Organizer mit Textverabeitung,
Terminplaner, Telefonbuch, Da-
tenbank und Wecker. Alle bear-
beiteten Datensitze lassen sich in
Akten ablegen und kombinieren.
Der Taschenrechner beherrscht
nur die grundlegenden Funktio-
nen. Als Zusatz sind dem Rech-
ner Protokollmodus und Berech-
nung von Zeiteinheiten (Differenz
zwischen zwei Daten) integriert.

Die Taschen-Computer auf einen Blick

Der Datenaustausch mit dem C 64 und den vorgesteliten Geréten ist dank der integrieten RS-232-Schnittstellen kein grdBeres Problem. Da die Westentaschen-Compu-
ter fast alle mit mehr als 2400 Baut Ubertragungs-Geschwindigkeit arbeiten, bendtigt der C-64-Besitzer ein CMD-SwiftLink (0.4.) zum korrekten Datenaustausch. Als Ter-
minal-Programm empfiehlt sich ,Novaterm®, Die Daten missen natiriich fir den C 64 bzw. Pocket-Computer mit Hilfe von Konvertern aufbereitet werden.

RAM-Speicher 128 KByte

256 KByte

512 KByte

32 KByte

256 KByte

Display 128x64 Pixel 480x160 Pixel  240x128 Pixel 126x64 Pixel 40x408 Pixel
Abmessungen
Léange 152,4 mm 165 mm 150 mm 79 mm 200 mm
Breite 85,8 mm 85 mm 89 mm 174 mm 90 mm
__Hohe 15,5 mm 22mm 18,4 mm 20 mm 25 mm
Gewicht 160 g 2759 2459 260 RaERNE 3709
~ Besonderheit Farbdisplay ____PC kompatibel Faxfahig Grafikdisplay Fax-Betrieb integriert
Positiv leichte Bedienung viele Funktionen Akten-Funktion viele Funktionen viele Funktionen
programmierbar gutes Handbuch umfangreiches Handbuch Fax integriert
5 viel'Zusatzeoftware soshliess. T o0l o T Sedresis i e
Negativ schwacher Rechnerteil relativ teuer relativ teuer - relativ hoher Preis
vkl BRNAGTI N kein Fax-Empfang
Preis 3 299 Mark 729 Mark 649 Mark 299 Mark ; 625 Mark
" Hersteller Casio Computer GmbH Psion GmbH Sharp Electronics GmbH  Texas Instruments GmbH TA Triumph Adler
Bombach 10 Saalburger Str. 187 Sonninstr. 3 Haggertystr.1 Farther Str. 212
22848 Norderstedt 61350 Bad Homburg 20097 85356 Freising D-90429 Namberg

10 F¥ap
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Die einzelnen Funktionen lassen
kaum Fragen offen und sind sehr
umfangreich. Der Terminal-Mode
sorgt fiir den Kontakt mit anderen
Computern und ldBt Faxbetrieb in
Verbindung mit Spezial-Hardware
zu. Die notwendige Software und
das Verbindungskabel sind nur se-
parat zu erwerben. Die Ubertra-
gung erfolgt beim Sharp iiber die

Aus der Organizer-Reihe von
Sharp hat der ZQ-8600M den
groBten Speicher (512 KByte) -
es gibt aber auch noch Modelle
mit weniger Memory (32, 64 und
128 KByte) und mit glinstige-
rem Preis auf dem Markt

RS-232-Schnittstelle. Das Hand-
buch gibt ausfiihrlich Auskunft
iiber den Kontak zur AuBenwelt.

Mit dem Sharp ZQ-8600M be-
kommt man ein Gerit, das sich
zur Verwaltung von Daten hervor-
ragend eignet. Der extrem groBe
Speicher (512 KByte) bietet dabei
reichlich Platz.

Der Texas Intruments Tl 85

Programmierer und Mathema-
tik-Fans sind mit dem TI 85 be-
stens beraten, denn die Funktions-
vielfalt des programmierbaren Ta-
schenrechners liBt kaum Wiinsche
offen. Der Rechner hantiert mit
Differenzialgleichungen, Polarko-
ordinaten, komplexen Zahlen, Ma-
trizen und Vektoren. Die Darstel-
lung von Funktionskurven ist ein
weiteres Feature des Gerits. Der
TI 85 unterstiitzt die Arbeit mit
hexadezimalen, biniiren und octa-
len Zahlensystemen. Boolsche
Operatoren und Bit-Befehle sind
cbenfalls enthalten. Assistiert von

Ausgabe 10/Oktober 1995
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Der Taschenrechner Tl 85 von
Texas Instruments glénzt mit
umfangreichem Programmier-
teil und einem komfortablen
Funktionsdisplay

LINK-85 komuniziert der Rech-
ner mit anderen Computern. Das
Kabel muBl man extra kaufen.

Der Taschenrechner von Texas
Instruments ist das ideale Geriit
fiir Schiiler und Studenten, die mit
komplexen mathematischen Auf-
gaben konfrontiert sind. AuBer-
dem ist das Gerit eine wertvolle
Hilfe fiir Programmierer.

Das Triumph Adler Handifax

Frisch aus den Niimberger Ent-
wicklungslabors kommt das Han-
difax von Triumph Adler. Per in-
tegrietem Akkustik-Koppler oder
Verbindungskabel lassen sich Bot-
schaften iiber die Telefonleitung
verschicken. Empfang ist leider
nicht méglich.

Die Fax-Funktion arbeitet weit-
gehend reibunsglos, wobei Tele-
fon-Anlagen und schnurlose Geri-

Mit dem Handifax von Triumph
Adler ist die Kommunikation
unterwegs ein Kinderspiel

te durchaus fiir Probleme sorgen
konnen. Fax-Ubertragung mit
Funktelefonen (z.B. D-Netz) ist
nicht méglich.

Das Notepad des Handifax
dient gleichzeitig als Notizblock
und Editor fiir die Faxe. Das Tele-
fonverzeichnis 1i#Bt sich ebenfalls
mit der Fax-Option koppeln. Der
Terminplaner und ein Wecker er-
innern an wichtige Termine und
Auftrige. Ein Ubertragungs-Kit
ermdéglicht den Datenaustausch
mit einem PC.

An sich ist die Idee eines mobi-
len Faxes recht interessant. Bei
dem zugegeben hohe Preis, sollte
die fehlende Empfangsmoglich-
keit fiir Faxe nicht fehlen.

Auf einen Blick

Die getesteten Geriite weisen
durchweg viele Funktionen auf,
wobei der Taschenrechner von
Texas Instruments nur Program-
mierern und Mathematik-Freaks
zu empfehlen ist.

Wer nur Telefon-Nummern
speichern und Termine verwalten
will, ist mit den Geriiten von Ca-
sio und Sharp bestens bedient. Das
Sharp-Modell gelidnzt mit groBem

Speicher, wobei es hier auch Or-
ganizer mit weniger Memory gibt.
Casio wiederum ldutet mit seinem
Color-Display eine neue Pocket-
Computer-Ara ein und ist auch
nicht zu verachten.

Das Handifax von Triumph Ad-
ler ist eher etwas fiir Geschiiftsrei-
sende, die jederzeit Messages ab-
setzen wollen. Der Privatmann
kann das Gerit zwar iiber Link-
verbindung als ,,Faxmodem™ fiir
den C 64 , miBbrauchen®, muB
aber dabei auf den Empfang von
Nachrichten verzichten. AuBer-
dem ist die Anpassung der Ver-
bindung zwischen Handifax und
C 64 doch mit einigem Aufwand
verbunden.

Die Funktionsvielfalt des Psion
beeindruckt, dafiir muB man aber
einige Scheine auf den Ladentisch
blittern. Als Gegenleistung gibt es
einen PC fiir die Westentasche,
der alles bietet, was man von ei-
nem Computer verlangt. Das vor-
handene Softwareangebot fiir den
Briten sollte man dabei nicht
auBer Acht lassen. Der Psion ist
mit einer Speicherkapazitiit von
256 KByte bis 2MByte (Preis ca.
1300 Mark) erhiiltlich.

Jarn-Erik Burkert

*k%k 3 1 % %%
Der Computer-Spezialist
C16 -C116 - PLUS/4 - 1541 — 1551 - 1571 — 1581 - C64 -
Drucker — 1530 — 1531 - VC20 - C128 — C128D - PC

Hardware

Drucker-Spooler, Bicher, 256-KB-
RAM-ErweiterungP4,C16-C116-
P4 - C64 - 1541 - 1551 - 1581 -
Tauschgerate und Platinen, Maus
mit Adapter + Treibern, RS232-,
DFU- + Centronics-Interface mit
Software, verstarkte Netzteile
1200 und 1400 mA fur C16/116,
EPROMSs, Handbiicher + Anlei-
tungen, Module, Joysticks, Dis-
ketten, IEC488 Int., PLUS4 in
Deutsch und mit 256 KB, 64-KB-
Erweiterung fir C16/116, ROM-
Listing 3,5, Mailbox-Betrieb, Das
groBe PLUS4-Buch fur 19,50 DM.
Datasetten-Justage Il. — Paddle

: Netzteile, Drucker,
C16, C116, Monitore, Computer, Kabel... Foppy-
Kdpfe, Piatinen 1541 II, Commodore ICs, Transistoren

Software

Free-, PD-, Shareware, Anwen-
derprogramme, DFU, RS232,
Centronics, Superbase, Figforth,
LOGO, ULTRA-FORTH, Spiel-
USA + Ungarn Softw., Turbotape
SUPER fir 64 KB Comp., alle
Disketten randvoll mit 170 KByte
Programmen fir je 19,50 DM.
GEQOS, PAQOS far P4, Sound-,
Sprach- und Modulsoftware,
Original GEOS, Vers. 3,5 fir P4 +
1551, Kopier-und Knackprogram-
me, Maschinensprache, CALC +
Script in Deutsch, Nibbler

(ca. 5 Pf./Kilobyte).

n:
5 10 15 20 30 50 75 Stiick
15 20 25 30 40 50 60 %
jetzt nur noch 9,50 DM/Disk

Reparatur + Service Beratungs-Service 19.00-20.00 Uhr + a. Absprache

Reparaturenabnur29,50 DM + Materialin 24 Std. Alle Originalersatzteile,
Modul, Kabel, Adapter, RAMs, Stecker, Erweiterungen, Einzelteile,
Floppy-Reparatur ab 39,50 DM + Ersatzteile. Keyboard, Modulatoren,
Quarze, alle Netzteile, Tauschgerate und Platinen, LEDs, Schaltbilder,
ICs, Paddle + Kabel, EPROM-Banke mit 12 x Drehschalter und 2 x 6
Steckplatzen + Ext. Po. St. Abschirmungen von 1551 etc. gegen
Storstrahlung, Tastatur-Reinigung, Utility. Module mit Ihrer Software.

Tannnenweg 9, D-24610 Trappenkamp,

Eine immer neue Gratisdisk pro Bestellung sowie Informationen
mit Tips und Tricks sowie unseren Kunden-Beratungs-Service

*** ELEKTRONIK-TECHNIK Ing. Uwe Peters VDI/DGQ ***

Tel.: 04323/3991 FAX/MODEM/DF( 4415
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Is Commodore (CBM) vor

mehr als zehn Jahren den C

64 auf den Markt brachte,
war Datenaustausch zwischen C
64 und anderen Computern gar
kein Thema. Nicht zuletzt, weil
einige Rechner bis dahin iiber-
haupt noch nicht in der EDV-
Landschaft aufgetaucht waren
(z.B. Atari ST oder Amiga).
AuBerdem war der Einsatz eines
Computers im Home-Bereich
noch nicht so etabliert. Mittler-
weile ist der Austausch von Com-
puter-Daten wichtige Grundlage
tiglicher Kommunikation. Egal ob
Bilder, Texte oder Programme -
die Vielfalt nimmt stiindig zu. Lei-
der kann der C-64-Besitzer nicht
einfach eine Fremddiskette in sei-
ne Floppy stecken und die Daten
weiterverarbeiten. Die Familie der
CBM-Diskettenstationen kann
nimlich keine PC- oder Amiga-
Disketten lesen! Oder geht’s doch?

Die Kabellosungen...

Durch die Datenferniibertra-
gung kann auch der C-64-User
(zwar) ohne Probleme auf Daten
aus Mailboxen und Computernet-
zen zugreifen. Den Umweg iiber
die Telefonleitung kann man sich
aber sparen, denn mit einem
Nullmodemkabel und Terminal-
programmen liBt sich ein dirckter
Kontakt zwischen zwei Compu-
tern herstellen. Als weiterer Weg
bietet sich ein spezielles Transfer-
Programm an, das die parallele
Schnittstelle des C 64 anspricht
und die Daten iiber ein Kabel zum
anderen Computer schickt bzw.
dort “abholt”. Auf der Gegenseite
ist ein kleines Programm fiir den
Empfang bzw. den Sendebetrieb
verantwortlich.

Mit “Transfile” (64’er-Sonder-
heft 94, S.44) lassen sich Daten
zwischen C 64 und Amiga austau-
schen. Das C-64-Programm kann
Daten vom Parallelport lesen und
auch dorthin senden. Der Amiga

Computer-Kontakte

Mit Netz U
doppeltem Bode

Mit ausgetiiftelten Soft- und Hardware-Lésun-

gen ist der Datentransfer zwischen C 64 und
anderen Computern spielend und schnell ab-
gewickelt. Wie Sie den Im- bzw. Export von
Files und Dateien bewerkstelligen, wollen wir

Ilhnen diesmal zeigen.

benotigt fiir den Empfang ein klei-
nes Tool (ParRead, 64 er-CD),
das auf die Daten am Parallelport
wartet und sie in eine Datei
schreibt.

Zum Verschicken in Richtung
C 64 wird in der Amiga-Shell ein-

64Net Fi

fach nur das betreffende File mit
dem COPY-Befehl zum Parallel-
Device geschickt:

Dazu muB das Programm
“Transfile” aber auf Empfang ste-

hen. Diese Methode funktioniert

(c)>1994

64Net erlaubt den direkten Zugriff auf die Peripherie eines PCs -
hier die Version fiir den Image-Prozessor ,,GoDot"

Floppy 64 - mit diesem Programm ist die Ansteuerung einer C-64-
Disketten-Station direkt vom PC méglich

12 ¥z

Frunmu - lTEsn JEFCTTe CRET

ebenfalls mit Acorn-Computern
(A 3000 bzw. A 5000), bei denen
man den entsprechenden COPY-
Befehl im Direktmodus (FI2)
oder im Task-Window
(STRG+FI2) eingibt. Der Daten-
empfang allerdings funktioniert
auf dem Acorn bisher noch nicht.
Leider lassen sich mit “Transfile”
aus Speicherplatzmangel Dateien
die gréBer 50 KByte sind, nicht
iibertragen! Fiir den Transfer von
IFF-Bildern, wurde Transfile vom
Autor an den Image-Prozessor
,GoDot" angepaBt.

Den Weg iiber ein Spezialkabel
nutzt auch das Programm “‘64net”
des Australiers Paul Gardner-Ste-
phen. Der C 64 wird mit einem
PC verbunden und kann von nun
an durch einen Treiber auf die an-
geschlossenen PC-Laufwerke zu-
greifen (Festplatte, CD-ROM).
Die Software gibt’s in Versionen
fiir den C-64-Direktmodus, Geos
und den Image-Prozessor “Go-
Dot".

Ahnlich wie “64net” arbeiten
Programme “Server 64 und
“64LLAN". Die Losungen sind
Freeware und kommunizieren
ebenfalls iiber ein Kabel. Jeweils
ein Programm auf dem C 64 und
PC sorgen fiir den ordungs-
gemiiBen Transfer zwischen den
Computer-Systemen.

cEmET ¥ IMEATHES IESNAMNE I@OHET

Die Tools LAN64 und Server64 kopieren die Daten zwischen C 64

und PC per Spezialkabel
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... oder Files kopieren

In der Grundversion kann der C 64,
wie schon erwiihnt, keine fremden
Disketten lesen oder schreiben.
Findige Freaks haben aber in den
letzten Jahren Losungen ent-
wickelt, die dieses Manko umgehen.

“DOS-COPY” (64 er 3/95) er-
moglicht es C-128-Besitzern im
internen Laufwerk 1571 MS-
DOS-Disks mit Daten zu fiittern.
Integrierte Filter unterstiitzen den
Transfer von CBM- und DOS-Files.

Wer einen C 64 und eine Flop-
py 1541 nutzt, braucht nicht zu
verzweifeln, denn auch fiir diese
Konfiguration gibt es eine Uber-
tragungsmethode: “1541-DOS".
Dazu sind aber einige Modifika-
tionen am Diskettenlaufwerk er-
forderlich! Das Freeware-Tool ist
ein Gemeinschaftswerk von Dani-
el Flemming, Richard Hable und
Marko Makela. Das Paket finden
Sie (inklusive kompletter Anlei-
tung) auf der Diskette zum 64’er-
Magazins, Ausgabe 9/94.

Die weitaus komfortabelste Lo-
sung fiir das Kopieren von Datei-
en von CBM-Disketten ins MS-
DOS-Format bietet der “‘Big Blue
Reader”. Das Programm arbeitet
mit zwei Floppies und unterstiitzt
alle Commodore-Geriite (1514/
1571/ 1581) und solche der FD-
Serie (CMD). Es existiert eine
Version fiir den C 64 und eine fiir
den C 128. Wer nicht sofort das
CMD-Programm kaufen mdchte,

kann auf den “Little Red Rea-
der” zuriickgreifen. Er ist Free-
ware und beim PD/Shareware-
Hindler erhiltlich.

“COPY 1518” nutzt das inter-
ne Laufwerk des Amigas. Das
Programm kann CBM-1581-Dis-
ketten lesen und beschreiben. Lei-
der funktioniert die Kopiersoft-
ware nur ab Betriebssystem-Ver-
sion 2.0 und macht bei einigen
Amiga-Modellen Zicken.

Die Floppy geht fremd

PC und Co haben zwar 5,25-
und 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerke
integriert, akzeptieren aber nicht
das Format von C-64-Disketten.
Nichts liegt ferner, als eine Com-
modore-Floppy mit einem Fremd-
rechner zu koppeln. Diese Idee
wurde im Zuge der Entwicklung
von C-64-Emulatoren aber reali-
siert. Fiir den “A64” (Amiga) und
den “C 64S” (PC) existieren Lo-
sungen zur direkten Verbindung
zwischen Fremdrechner und
CBM-Diskettenstation. Die Flop-
py 1541 wird per Kabel mit dem
Amiga bzw. PC verbunden und
durch spezielle Software ange-
sprochen. Etwas anders liduft es
beim C-64-Emulator “PC64™: das
Kabel verbindet den PC mit dem
C 64, der die Floppy-Daten zum
PC schaufelt.

Ganz ohne C-64-Emulator ar-
beitet “Floppy 64”. Mit einem
Adapterkabel wird die Disketten-

Select a drive for the 1381 disk
_ore: | _ori:| _przz| _pra:j
Seic |

Das Programm Floppy 1581 erlaubt das Lesen und Schreiben von
Daten auf eine 15181-Diskette in einem Amiga-Laufwerk

COPYRIGHT
FILE MNAME

SOURCE
DRIVE =

SRC: 8
[OAD DIR

DEST :
CcCnoePy

) b
MICHAEI

. B
MILLER

TYP BLOCKS

PRINT

Der Big Blue Reader von CMD liest und schreibt C-64- und MS-

DOS-Disketten
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Transfile 64'er-Magazin SH 94, Magna Media Verlag
B4net Performance Periphals T
_Server64  Public Domain (Stonysoft, , Data House, Brotkasten CD)
~B4LAN  Public Domain (Stonysoft, Data House, Brotkasten CD)
DOS-COPY 64'er-Magazin 3/95, Magna Media Verlag
1541-DOS 64'er-Magazin 3/95, Magna Media Veriag
BigBlueReader CMD
_ Little Red Reader _Public Domain (Stonysoft, Data House, Brotkasten CD)
COPY 1581  Public Domain (Brotkasten CD)
Floppy84  Geos User Club
Ag4 64'er-CD, Magna Media Verlag TRy
_PCé4  64%r-CD, Magna Media Verlag
CB4S 64'er-CD, Magna Media Verlag

Die C-64-Emulatoren PC64 und C64S tauschen die Daten mit einer
angeschlossenen Floppy direkt aus

station 1541 mit dem Druckerport
des PC verbunden und durch ein
Software-Tool angestcuert. Pro-
gramme (Basic und Assembler),
Texte und Geos-Files (u.a Write,
Paint) lassen sich so auf die PC-
Festplatte schaufeln oder von dort
in den C-64-Speicher ziehen. Die
integrierten Konverter iibertragen
die C-64-Files in fiir PCs lesbare
Dateien (z.B. GeoPaint-Bilder
werden ins PCX-Format gewan-
delt). Als Zugaben hiilt Programm
einen Disassembler und Hex-Mo-
nitor parat. Eine umfangreiche
Hilfe-Datei erleichtert die Bedie-
nung von “Floppy 64". 87727 Babenhausen,
Jérn-Erik Burkert Tel.: 08333 1275, Fax: 08333 7044

Hier gibt's die Software:

64’er, Magna Media Verlag,
Hans-Pinsel-Str. 2,

85540 Haar bei Miinchen,

Tel.: 089/4613 202, Fax: 089/4613 433
CMD Direkt Sales, Postfach 58,
AG410 Telfs, Tel.: ++43/5262/66080
Data House, Harleshiduser Str. 67,
34130 Kassel, Tel.: 0561/68012,

Fax: 0561/827055

Geos User Club, Moerser Str. 11,
46286 Dorsten, Tel. und Fax: 02866/376
Performance Periphals Europe,
Michael Renz, Holzweg 12,

53332 Bornheim, Tel/Fax: 02227/3221

Stonysoft, Beethovensir. |,

File senden

File empfangen
Disk Menue
Zeichen Filter editieren
Sende Filter aus
Filter

Emp fangs EYTES

Master-Text modifizieren

Mit Transfile lassen sich Daten zwischen C 64 und Amiga per Kabel

blitzschnell austauschen
F:¥4p 13



DATENTRANSFER

term wurde vorrangig fiir die

Datenferniibertragung ent-
wickelt. Es eignet sich aber auch
hervorragend zum Transferieren
von Daten zwischen C 64 und an-
deren Rechnern (z.B. mit Pocket-
Computer - s. Artikel im Heft).
Sie finden die Software auf der
Heftdiskette und kénnen sie im
Direktmodus mit

LOAD"PROTERM V6.0".8,1

laden. Nach dem Start mit dem
RUN-Befehl, lddt Proterm V6.0
die Datenfiles “PRO.KEYS2" und
“PRO.TEL" nach.

Die einzelnen Meniis werden
mit den Funktionstasten FI bis F7
aktiviert. In unserem Infokasten
“Die Proterm-Meniis” finden Sie
alle Details zu den Optionen.

Das Terminalprogramm Pro-

Der Autohacker und
Avtodialer

Im Autohacker-Modus (F7) las-
sen sich vier verschiedene
Prompt/Response-Sequenzen de-
finieren. Bei exakter Ubereinstim-
mung der eingehenden Zeichen
mit dem Prompt-String (Erken-
nungsmeldung), schickt das Pro-
gramm einen Response-String au-
tomatisch zur Gegenstelle.

Leider arbeitet der Autohacker
nicht mit dem integrierten Auto-

Termmafproqramme

Der Draht 0

zurWelt

Zur Datenreise per Telefonleitung oder zur
Ubertragungen von Dateien zwischen Compu-
tern bendtigt man bekanntlich ein Terminal-
programm. Mit “Proterm” bekommen Sie ein
leistunsgfahiges Werkzeug fiir solche Aufga-
ben an die Hand - komfortable Mentis und ein
elektronisches Telefonverzeichnis inklusive.

Das Zusatzprogramm ermog-
licht die Speicherung von Tele-
fonnummern .

Der Inhalt des Autodialers 146t
sich als ASCII-File auf Diskette
sichern, wobei der Dateiname
“PRO.TEL” fiir das automatische
Nachladen der Nummern beim
Programmstart sorgt.

Die Eintragungen im Autodialer
sollten nicht linger als 40 Zeichen
sein, da es sonst zu Problemen bei
der Darstellung der Informationen
in der Kopfzeile kommt.

Mit der Funktionstaste F1 gelagen Sie in das Konfigurations-Meni -
hier lassen sich die u.a. Ubertragungsgeschwindigkeit, die
Drucker-Einstellung und die Zeichennorm wihlen

In Proterm kénnen Sie Control-Keys mit Informations- und Befehls-
Texten belegen - diese lassen sich im Betrieb blitzschnell per

Shortcut aufrufen und ausfiihren

dialer (Telefonbuch) zusammen,
da beide Proterm-Hilfsprogramme
den Textspeicher 1 (Aufruf durch
Funktionstaste F3) fiir die Spei-
cherung ihrer Datensitze nutzen.

Wenn Sie den Autodialer aber
einsetzen wollen, kénnen Sie ihn
mit der Tastenkombination CBM
und D aktivieren.

14 L¥yp

Die Befehle des Texteditors

2 Leerzeile einfigen
F3 Editor verlassen
F4 ganze Zeile I6schen

SHIFT+ Rest der Zeile Idschen
RETURN

HOME  Sprung zum Zeilenanfang
CLR Cursor ans Textende

Gibt's keine Eintragung im Te-
lefonbuch, erscheint beim Aufruf
des Autodialers die Bildschirm-
meldung “Page Empty*.

Die Cursor-Tasten (auf bzw.
ab) scrollen durch die Nummemn-
liste des Autodialers und die
Funktionstaste F/ wihlt die ein-
gestellte Rufnummer.

Der Druck auf die Funktionsta-
ste F3 startet den Wahlvorgang
und wiederholt ihn so lange, bis
die Gegenstelle antwortet. Die Ta-
ste F5 aktiviert die automatische
Anwahl aller Nummern im Tele-
fonbuch, bis eine korrekte Verbin-
dung steht. Mit der Kombination
CRTL-X bricht man die Wiihlver-
suche ab und die Kombination
RUN/STOP beendet den Auto-
dial-Modus.

K.P.Steenken/lb

Die Proterm-Meniis

Alle Einstellungen und Hilfsprogramme werden Gber die Funktionstasten realisiert:
F1 - Parameter einstellen

0 ASCIl Wechsel zwischen ASCII-Zeichen (on) und CBM-Codes (off).

1 Baudrate  Ziffemtaste 1 schaltet zwischen 300, 600 und 1200 Baud
Ubertragunsgrate um.

2 Databits Wahl zwischen sieben bzw. acht Ubenragunsgbns

3 Stopbits Taste 3 schaltet zwischen einem oder zwei Stopbits um.

4 Parity Einstellung der Paritat (Prifbits) mit der Taste 4.

5 Duplex Wahl der Ubertragungsart. Im Modus *HOST" sehen Sie alle
Zeichen (ohne Umweg Uber die Gegenstelle!).

6 Tempo Wechsel zwischen schneller (fast) und langsamer
Ubertragung (slow).

7 Linefeet Bei “on” wird jedem Cartiage-Return ein Linefeet angehéngt.

8 Printer Die Ausgabe per Drucker wird auf ASCIl oder CBM gestelit.

9 Sec.adr Sekundéradresse eines angeschlossenen Druckers festlegen.

F2 - Tastenbelegung

Die Tastenkombinationen CTRL+ 1 bis CTRL+5 lassen sich mit Texten belegen,
was nach dem Tipp auf F2 méglich ist. Der Punkt “Save Control-Keys" sorgt far
die Sicherung der Tastenbelegung unter “PRO.KEYS" auf Diskette.

F3/F4 - Die Textspeicher

Proterm V6.0 hat neben dem Bildschirmspeicher zwei getrennte Textspeicher:

E Edit page Berarbeitung einer Seite (s. Kasten “Die Befehle des
Texteditors”)

L Load page Editor-Inhalt von Disk laden.

S Save page Editor-Inhalt auf Diskette sichem.

T Transmit  Ubertragung des Textes im Editor, Unterbrechung in diesem
Modus mit der RUN/STOP-Taste.
K Killpage  Dieses Kommando Ioscht den Text im Editor.

F5 - Der Textpuffer

Zur Zwischenspeicherung ankommender Daten oder Zeichen existiert ein Puffer,

wobei hinter der Bildschirmausgabe “Free” die verbleibende Kapazitat des Puffers

gezeigt wird.
T Offnen und SchlieBen des Textbuffers.

L List Buffer  Zeigen des Pufferinhalts, Unterbrechung mit RUN/STOP

C Cancel Abbruch der Puffer-Operationen.

P Print Buffer Inhal des Puffers auf einem angeschlossenen Drucker ausgeben.

S Save Buffer Sichemn des Puffer-Inhalts auf Diskette.

K Kill Puffer  Puffer I6schen.
F6 - Diskfiles
L List File Datei (sequentiell, SEQ) von Diskette laden und anzeigen,

wobei die RUN/STOP-Taste den Vorgang unterbricht bzw.

C das Listen beendet.
C Command Floppy-Befehl senden (z.B. Format oder Delete).
T Transmit  ein File wird von Diskette geladen und in ASCII-Norm gesendet.
D Dirsctory  Anzeige des Disk-Inhaltsverzeichnisses.

F8 - XModem-Ubertragung

T Transmit  Laden einer Datei und Ubertragung per XModem-Protokoll.
Die Namensangabe bei PRG-Dateien reicht - bei SEQ-Files ist
gin *,S” anzuhangen, die Funktion wird nach zehn Ubertragungs-
Fehlern abgebrochen.

R Receive  Datei wird empfangen (XModem) und auf Diskette geschrieben.

Sondertasten

C=und U Uhr auf Null setzen.

T RAM-Puffer an/aus.

SHIFT+ * Autohacker aktivieren.

> Store.

Ausgabe 10/Oktober 1995
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— __ ] Grundlage und Vor-
“a aussetzung zum

T E s Einsatz der Software

ist eine Festplatte

von CMD. Sie hat
an der Riickseite einen SCSI-Port,
iiber den sich Kommandos an be-
liebige SCSI-Geriite schicken las-
sen. So kann man z.B. Bandlauf-
werke, Scanner oder eben CD-
ROM-Laufwerke iiber die CMD-
Festplatte an den C64/128 an-
schlieBen. Dieser Ausgang blieb
lange Zeit ungenutzt: Der CD-
ROM-Commander ist die welt-
weit erste Anwendung, die darauf
zugreift.

Installations-Hirden

Zuniichst ist aber etwas Bastel-
arbeit angesagt. Es geniigt nicht,
¢in CD-ROM mit SCSI-AnschluB
zu kaufen. Meistens werden diese
Gerite nimlich als Einbaulauf-
werke fiir PCs geliefert, d.h. ohne
Stromversorgung. Je nachdem,
was das spezielle Gerit benétigt,
miissen Sie die Spannung dem
C 64 abknapsen oder ein separates
Netzteil installieren. Externe SC-
SI-Geriite gibt's zwar auch, aber
die sind gleich einen ganzen Bat-
zen teurer.

AnschlieBend miissen Sie noch
das richtige Kabel finden. Wenn
Sie in Elektronik nicht bewandert
sind, empfehlen wir, auf die Hil-
fe des CD-ROM-Commander-
Vertriebs zuriickzugreifen. Per-
formance Peripherals liefert nim-
lich auf Wunsch (exakte Be-
schreibung ist wichtig!) auch die
notigen Kabel. Fiir interne und
externe Geriite sind sie natiirlich
unterschiedlich.

Ist alles beisammen, kann man
mit der Verkabelung beginnen.
Dabei ist zu beachten, daB CD-
ROM und CMD-Festplatte nicht
die gleiche SCSI-Geriite-Num-
mer bekommen diirfen. An den
CD-ROM-Laufwerken konnen
Sie diese meist mit kleinen Jum-
pern verstellen. AuBerdem muB
das letzte Glied in der SCSI-Ket-
te (in diesem Fall das CD-ROM)
“terminiert” werden, d.h. es
braucht einen AbschluB-Wider-
stand (der mitgeliefert wird).

Leider hat man vergessen, die-
s¢ extrem wichtige AKtion im
mitgelieferten Handbuch zu be-
schreiben. Da Sie beim Fach-
hindler oder im Computershop
bei der Erwiihnung Ihres CI128
wahrscheinlich nur mitleidiges
Liicheln ernten (Motto: “Quatsch,
daran kann man doch keine CD-
ROMs an-schlieBen"), wiire dies
umso wichtiger gewesen. So
bleibt der Anwender mit seinen
gravierenden Problemen allein.

~iK-12

4~

Massenhaft Software

Comnande 12

Nachdem die erste “64’er”-CD-ROM erschie-
nen war, dauerte es nicht lange, bis sich ein
findiger Programmierer etwas Neues einfal-
len lie3: Die CD 1aBt sich mit dem CD-ROM-
Commander 128 jetzt auch direkt vom Com-
modore-Rechner ansprechen!

CD-ROM Connandei 128 Vi1.83

Der Einschaltbildschirm des CD-ROM-Commanders (80-Zeichen-
modus). Die untere Statuszelle zeigt den aktuellen Sektor.

Angerichtet: das Menii

Endlich kann man CD-ROM,
CMD-Festplatte und C128 ein-
schalten. Das Hauptprogramm des
CD-ROM-Commanders lidt nach
dem Start verschiedene Unterpro-
gramme und Tabellen nach.
AnschlieBend stellt sich die Soft-
ware im 80-Zeichen-Modus vor —
in voller Pracht. Das Programm ist
meniigesteuert. Mit den Cursor-
Tasten wechseln Sie zwischen den
Meniis, per Leertaste verlassen Sie
ein Untermenii — <ESC> wiire si-
cher logischer gewesen.

Der Meniipunkt “Inst” ist
zuniichst am wichtigsten: Hier ge-
ben Sie die Adressen von Fest-
platte sowie CD-ROM ein und le-
gen wichtige Voreinstellungen
fest. U.a. ist zu bestimmen, wie
groB zu kopierende Dateien sein
diirfen. Nachteil: Wird das CD-

ROM nicht korrekt erkannt, kom-
men Sie aus diesem Menii nur per
absolutem Neustart des Rechners
wieder heraus — <SPACE> funk-
tioniert hier leider nicht.

Im Source-Menii kiimmert
man sich um die Compact-Disk
im CD-ROM-Laufwerk.

3 “Init CD-ROM Volume™ lidt
das Hauptverzeichnis.

Q “Disp. Directory” zeigt ein Ver-
zeichnis an. Dabei kinnen Sie mit
den Cursor-Tasten scrollen und
neue Unterverzeichnisse mit <RE-
TURN3> wiihlen.

O “Disp. Pri. Vol. Descriptor”
gibt die Datentréger-Bezeichnung
der CD im entsprechenden Feld
auf dem Bildschirm aus.

U “Disp. TXT Files” schlieBlich
zeigt Dateien mit der Endung
TXT auf dem Bildschirm Das sind
in der Regel ASCII-Texte, die sich
problemlos identifizieren lassen.

Das Target-Menii befaBt sich
mit dem eingestellten Ziellauf-
werk. So lassen sich z.B. Ver-
zeichnisse ausgeben.

Daten iibertragen

Das interessanteste Menil ist si-
cher Copy. Zunichst kennzeich-
net man die gewiinschten Dateien
mit “Mark Files”. Alternativ kon-
nen Sie mit “All Files™ auch alle
Dateien auswihlen oder sich auf
bestimmte Datei-Endungen wie
TXT, ZIP und GIF beschrinken.
Die Auswahl “C64 Disk Images”
ist vor allem fiir Besitzer der
647er- oder Brotkasten-CD-ROM
praktisch. Dadurch werden D64-
Files ausgewiihit und auf 1541-
oder 1571-Laufwerke kopiert. Sie
miissen sie also nicht separat ent-
packen.

Mit “Quit” schlieBlich verldBt
man das Programm — wahlweise
zu Geos 128 oder man kommt in
den C-128- bzw. C-64-Modus.

Magere Dokumentation

Ist der Einstieg erst einmal gc-
schafft, funktioniert das Pro-
gramm tadellos. Systembedingte
Einschriinkungen (max. 240 Ver-
zeichnis-Eintriige sichtbar) sind
verzeihlich. Die Anleitung be-
schriinkt sich aber leider darauf,
die Software-Funktionen zu erliu-
tern. Der CD-ROM-Commander
ist jedoch ein Schritt in die richti-
ge Richtung: Hoffen wir, daB im-
mer mehr leistungsfahige Hard-
ware auch am CI128 eingesetzt
werden kann. Den C64-Besitzern
ist zu wiinschen, daB eine C64-
Version folgt. Lutz Hillmann

64er-Wertung:
CD-ROM-Commander 128

C-128-Programm, das Dateien von
SCSI-CD-ROM-Laufwerken fir die
Commodore-Computer lesbar

macht.
© erstes Programm seiner Art
® liest DB4-Dateien

@ magere Anleitung

Bezugsquelle: Achim Tage, AT.
EDV Service, Zur Hotzepar 9,
42489 Wilfrath, und Performance
Peripherals, M. Renz

Preis: 39 Mark
Testkonfiguration: C128D, 1581,
CMD-HD40, Sony-CD-ROM (extemn)
Ausstattung: ++
Bedienung: +
Dokumentation: (0]
Preis/Leistung: ++
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Erste Schritte mit GeoProgrammer /{b{?

°¢

(Geos zum Anfassen

Das einst beste Entwicklungspaket fiir Geos-
Applikationen (MegaAssembler) ist vom Markt
- doch GeoProgrammer schlief3t die Liicke. In
dieser Folge unseres Programmierkurses zei-
gen wir lhnen, wie man unsere Projekt-Appli-
kation grafisch noch ein biSschen aufpéppelt.

ie man Datensétze eingibt,
Wspeichert und wieder 14dt,

wissen wir inzwischen.
Deshalb sollten wir in diesem
Kursteil in puncto ernsthafter An-
wendung zunichst eine schopfe-
rische Pause einlegen und uns
diesmal um die Verbesserung der
grafischen Gestaltung unserer
Karteikarten-Verwaltung auf dem
Screen kiimmern.

Zuerst wollen wir uns dem
groflen Vorbild, der Windows-Ap-
plikation "Kartei, noch enger an-
passen: Werden bei diesem Win-
dows-Programm mehrere Da-
tensitze eingeben, erscheinen —
hintereinander gestaffelt — auch
mehrere Karteikarten auf dem
Screen, alphabetisch sortiert. Zu
sehen ist jeweils nur das Stichwort
(= Suchbegriff) in der obersten
Kartenzeile. Wie die Namen un-
serer Karteikarten dorthinkom-
men, ist nicht Thema der heutigen
Kursfolge. Wir wollen lediglich
weitere Karten auf dem Bild-
schirm erscheinen lassen.

Drei Karten hintereinander

Der 40-Zeichen-Bildschirm von
Geos 64 ist nicht griBer als jeder
Hires-Screen im normalen C-64-
Modus — mehr als insgesamt drei
Karteikarten mit den von uns ge-
wihlten Ausmaflen haben beim
besten Willen nicht Platz darauf.

Fiir die beiden Karten, die hin-
ter der ersten liegen, ist es nicht
notig, deren Gesamtfliiche zu defi-
nieren: es reicht, die Flichen und
Rénder grafisch anzuzeigen, die
iiber die erste Karte hinausragen.

Das iibernehmen die System-
routinen VerticalLine ($C118)
und HorizontalLine ($C121) -
nach Angabe der jeweiligen Para-
meter fiir x- und y-Richtung zie-
hen sie einfache Striche, deren
Stérke durch den unmittelbar hin-
ter den Koordinatenangaben ste-
henden Byte-Wert bestimmt wird

22 F¥ap

(zB. "255" = durchgehender
Strich). Deshalb sollten Sie den
auf unserer Programmservice-
Disk gespeicherten Quelltext
(CardBox.KURS) im Abschnitt
"CardField" mit dem nebenste-
henden Listing ergidnzen. Ab so-
fort werden Sie beim Start der as-
semblierten Objekt-Datei "Card-
Box" drei Karteikarten hinterein-
ander auf dem Eingabebildschirm
entdecken. Die Felder fiir den
Kartennamen bzw. fiir die Stich-

- CARDBOZX -

Datei | Beorbeiten | Ansicht

i Karte

sionelleren Weg gefunden, dies zu
vermeiden.

Besser ist natiirlich, immer ei-
nen Notausgang fiir versehentlich
aktivierte Dialogboxen parat zu
haben: per entsprechendem Icon.
Entwerfen Sie mit GeoPaint das
gewlinschte Piktogramm (es konn-
te so aussehen wie auf unserem
Bild) und bauen Sie es wie ge-
wohnt (als Photo-Scrap) in den
GeoWrite-Source-Code ein. Die
entsprechenden Anweisungen fin-
den Sie im Listing "Icon einbau-
en". Verankern Sie den Text un-
mittelbar hinter der Definition zu
Icon 3 (Pfeil nach rechts).

Da dieses spezielle Piktogramm
kein Icon ist, das Geos automa-
tisch fiir den Anwender bereit-
stellt, 148t sich die Geos-Kernal-
Routine DoDlgBox ($C256) nicht
wie gewohnt verwenden: im La-
bel ,,FNmBox“ ist die Kennziffer
fiir ein vom Anwender selbst ent-
worfenes Piktogramm einzutra-
gen: Nr. 18 — oder als GeoPro-
grammer-Variable DBUSRICON.

Hinter dieser signifikanten
Kennzahl sind die jeweiligen Ko-
ordinaten anzugeben, an denen
das Icon plaziert werden soll. Der
folgende 16-Bit-Wert (WORD)

unbenannt}

i Suchen i Info

Kartenonzeige

(CY

& Korte

lUideothek

Notausgang bei versehentlichem Aufruf der Dialogbox

worter sind natiirlich noch leer, da
die entsprechende Programm-
Routine im Quelltext noch fehlt.
Eine weitere Schwachstelle un-
seres Programmprojekts wollen
wir ebenfalls ausmerzen: Da die
Neueingabe einer Datei bzw. die
Ladefunktion per Pulldown-Menii
erzeugt werden (Aufruf einer Dia-
logbox), hat man rasch diesen
Meniipunkt aktiviert — obwohl
man’s vielleicht gar nicht wollte.
Bislang gab es kein Entrinnen:
entweder mufite man einen Da-
teinamen angeben oder die Appli-
kation ganz verlassen (dann war
umstindlicher Neustart unver-
meidlich). Wir haben einen be-
deutend bequemeren und profes-

zeigt auf die Speicherstelle im
Quelltext, an der die Programm-
reaktion auf den Icon-Klick im
Source-Code verankert sein muf3
(s. Listing ,,Jcon einbauen®). Die
Labelbezeichnung ,,Leavelcon* ist
dafiir zustdndig. Wie man rasch
feststellt, sind die Parameter vollig
anders angeordnet als z.B. bei den
System-Piktogrammen (z.B.
»OK¥, ,,Abbruch®, ,,Disk* usw.).
Zunichst zeigt ein 16-Bit-Wert
auf die Speicheradresse, an der
das Icon-Muster zu finden ist. Die
néchsten Zahlen besitzen nur sta-
tistische Funktion: die x- und y-
Koordinaten wurden bereits im
Label ,,FNmBox“ bestimmt und
konnen durch Nullwerte definiert
werden. AnschlieBend sind die
AusmaBle des Icon-Musters anzu-
geben (wie bei jedem Pikto-
gramm, das man in den GeoWrite-
Quelltext einbaut, erledigen das
die GeoProgrammer-Variablen
,picW* und ,,picH*. SchlieBlich
folgt die Reaktion des Programms,
wenn das ,,Verlassen“-Icon an-
geklickt wird: die Dialogbox wird
vom Bildschirm entfernt (Geos-
Kernal-Routine ,,RstrFrmDialo-
gue*) und die obere Meniileiste
wieder aktiviert (,,DoPreviousMe-
nu*). Falls Sie die Funktion die-
ser Systemroutinen nicht mehr
kennen, empfehlen wir einen kur-
zen Blick in die Kursfolgen ,,Geos
Intern* (647er 2/95 bis 9/95).
Offnen Sie GeoWrite im Geos-
Desktop und laden Sie die
GeoWrite-Datei CardBox. KURS
von der Disktette zu diesem Heft.
Fiigen Sie die Listings auf der ne-
benstehenden Seite an korrekter
Stelle in den Quelltext ein, assem-
blieren Sie den Source-Code
(Geo-Assembler), machen Sie dar-
aus eine startfihige Applikation
(per GeoLinker) und stasrten Sie
das Programm. Auf dem Screen
zeigen sich jetzt drei Karteikarten,
auBerdem kann man die Eingabe-
Dialogbox jederzeit verlassen.

Uidenthek

Datei | Beorbeiten { Ansicht

i Karte

! Sucher |} Info

Kortenanzeige

& Kote
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Trug Lies

Reqie: Jarnes Cameron
Sparte: Action

Jamie Lee Curtis
Linge: 45 min.
Systern: UHS

hurnoristischem Touch

Darsteller: Amold Schwarzeneqger

Action-Krimi aus dem Agenten-Miliey mit

Neu: jetzt drei Karteikarten auf dem Bildschirm
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GEOS

Ergdnzung zu Label "CardField" Ergénzung zu Label "ProgStart”

Cardrield: . . . . .
.byte 94,96
word 15,230
byte %11111111
LoadW r4,30
LoadB riL, 66
Load B r3H,80
1da #255
jsr VerticalLine
LoadW r3,30
LoadW r4,245
LoadB rlllL, 66
1da #255
jsr HorizontalLine
LoadW r4,245
LoadB r3L, 66
LoadB r3H,174
1da #255
jsr VerticallLine
LoadW 3,230
LoadW r4,245
LoadB rilL,174
1da #255
jsr HorizontalLine
jsr i_FrameRectangle
.byte 80,82
.word 230,245
.byte 255
LoadW r4,45
LoadB r3L,52
LoadB r3H, 66
1da #255
jsr VerticalLine
LoadwW r3,45
LoadW r4,260
LoadB rilL, 52
1da #255
jsr HorizontalLine

Loadw r4,260

LoadB r3L, 52
LoadB r3H, 160

1da #255

jsr VerticalLine
LoadW r3,245
LoadW r4,260
IoadB rllL, 160

lda #255

jer HorizontalLine

jer i_FrameRectangle
Jbyte 66,68

.word 245,260

.byte 255

whichRec:

yte 1, 17
word 3,316

1da #0

jsr SetPattern
jsr i_Rectangle
Jbyte 1,17
.word 282,316
jsr i_FrameRectangle
Jbyte 1,18
word 282,316
.byte %11111111
jsr Datemame
jsr whichRec
jmp CardField

1da usedRecords

sta Record
rts

Leavelcon:

LvIc:

LvRout:

Icon "Verlassen" einbauen

.word Lvic

byte 0,0 ; x- u. y-Position = Dummy-Werte

.byte ICON_4_WIDTH
Joyte ICON_4_HEIGHT
.word LvRout

ICON_4_WIDTH = picW
ICON_4_HEIGHT = picH

jsr RstrFrmDialogue
jmp DoPreviousMenu

(hier "Verlassen"-Icon als Phto-Scrap einbauen!)

FNmBOX :

yte 1
.byte
.word
.byte
.word AddBorder
.byte
oyte
byte
.byte
.byte
.word

.byte

100,150
60,260
DBGRPHSTR

DBGETSTRING, 6, 16
alL
16

DBUSRICON, 14,30
LeaveIcon
NULL

Erganzung zu Label "FNmBox"

OK,3,30 ;OK-Icon (stellt Geos zur Verflgung)

Geos Usep Elub

|| GEOS- i ;
User Club.

Lieferung per Vorkasse (Bar,
V-Scheck o. Uberweisung o.
Nachnahme oder Lastschrift.

gibts far 5 DM bei neben-
stehender Adresse!

I
=
g =88
IRy
.. 22,- | Disk-Aufkleber PC/Geos & GUC Infos _8 g -)< ‘3 Ausland nur Vorkasse. Bei
25,- | GeoFile 128 -U.S.I- .80- GW Ensemble v2.01 deutsch S A< Software Bestellung plus 5
59,- GeoPublish -U.S.!-, . 60,- ! (inkl. 1 Jahr GUC Beitrag) ....eesrere 390,- e~ 0 O = ] 4
5 g > w & DM Portopauschale, Ausland
22,- GEOS LQ Standard .......c.ce.. 49,= GEOS CD #1 voovvvorssserersivnos s0.| O KAA@ ;
22,- | TextPrint V3 ........ + 34,- 15200 MB nur Geoworks: Progmmme uva! | & O o g < |10 DM. Be Hardware Be-
REU 1764 70, | GeoBasic US..-..... .45, schulungen o5 T X5 & [stellung plus 10 DM Porto-
34 256 KB. » | GeoProgrammer -US.!" ..... 99, ‘Fiir Geos 64/128 und PC/G S5 A0 _g = lpauschale, Ausland 20 DM.
~Schnellste Speicherriesen fiir Geos! eges iir Geos 64/ un /Geos | = O &~ N & |Bei Nachnah 1. 10 DM
Sefkosha SP1900+ 300.- PP ULLLtIes voveerrernesnsnsresnersrnes 20,- (GW Ensemble v2.x) sind im &5 ERIRY 8 e Nachnahme zzgl. .
"""""" | GeoKeys Paket ............. 110,-/Chubraum des GUC Schulungen | % & & < e fFar GUCMiglieder  10%
Uni:?g/zgkab;g"?‘glsg-uy;o)so;' (Interface incl. PC Tastawur!) =~ {mébglich; z. B. zur Installation | g = — 8 g N |Preisnachla auf alle Ange-
an y TV, i i b i
The toi2a an Meriier TV Video) s..| GEOS Spiele Vol. 1+2+3+4., 20,- |von Prg. oder dem optimalen Ein- | % 8 4| eq 0y g [bote. Siehe Geos User Post
Dracker-Parallelkabel 0. - - richten von GWE2. Infos auf | .& O o )} Alle Angebote unverbindlich,
------ 4 * Disketten - Reparatur! ¥ konkrete Anfrage! SO o ¥ I Preisinderungen vorbehalten.
1581 ... (begrenzte Stiickzabt!). 300,- | Originale Geos Disketten werden vom == @ s M Das GUC Info Paket ind. 1
C64 Netztelle ........coeernens 10,-| GUC repariert, Preis suf Anfrage, | Komplene P roduktibersiciit anforderny ¢ L e as nio Faket incl.
frank, Rick g (1,-) g gl + 8 Ausgabe der Clubzeitung
S 25
- =~

Illlll‘llx Achtung: Bitte neue Postadresse beachten ! siehe rechts. ﬁl‘"'q
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GEOS

Neue System-Piktogramme

A der Suche
nach den Geos-cons

Jede Geos-Datei hat ihr individuelles Icon,das
man mit der Maus komfortabel wéhlit und per
Klick aktiviert. Die Sprite-Muster dieser Pikto-
gramme lassen sich aber jederzeit &ndern -
man mul3 nur wissen, wie!

der Geos-Benutzeroberflidche

ist der Mauszeiger (die Pfeil-
form ist Standard). Sein Ausse-
hen, sowie andere niitzliche In-
formationen (Hintergrundfarbe,
Mausgeschwindigkeit) werden
durch das Programm "Voreinstel-
lungen" im Daten-Fle "Preferen-
ces" abgelegt. Diese sequentielle
Datei umfaf3t nur einen Sektor auf
Diskette und besteht aus 71 Byte.
Wenn "DeskTop" das erste Mal
auf eine Diskette im Laufwerk
zugreift, holt sich Geos automa-
tisch die Infos aus "Preferences”.

Der Mauszeiger-Editor im Pro-
gramm "Voreinstellungen" ist ab-
solut unkomfortabel zu bedienen,
deshalb haben wir etliche Maus-
zeiger auf unsere Programmservi-
ce-Diskette kopiert. Ubertragen
Sie einfach das gewiinschte Mu-
ster auf Thre Arbeitsdisk oder in
die RAM-Erweiterung. Wichtig:
Sie miissen die Datei unbedingt
in "Preferences” umbenennen.
Verwenden _Sie dazu das Utility
"Rename" (ebenfalls auf der Pro-
grammservice-Disk). Es wurde
mit "GeoCom" entwickelt und 4n-
dert jeden gewihlten Dateinamen
(Typ: Systemdatei) in "Preferen-
ces". Wechseln Sie anschlieBend
das Laufwerk, schalten Sie wie-
der zurtick — und die Daten des
neuen Mauszeigers werden ins
RAM geholt. Nach Belieben las-
sen sich mit "Voreinstellungen"
noch zusitzlich die Bildschirm-
farben dndern.

Kopieren Sie jetzt das modifi-
zierte "Preferences"-File auf Thre
Geos-Boot-Disk — ab sofort ist bei
jedem Geos-Start der neue Maus-
zeiger sichtbar. Beachten Sie, daB
nur das linke oberste Pixel jedes
Mauszeiger-Musters fiir Dop-

24 ke

E ines der wichtigsten Elemente

pelklicks relevant ist — auch,
wenn es bei manchen Pixelmu-
stern nicht zu sehen ist (z.B. "Ro-
se" oder "Commodore").

Geos 128 im 40-Zeichenmodus

normale Programm. Da es "Auto-
exec"-Dateien (= selbstaus-
fiihrend) sind, lassen sie sich per
Doppelklick oder beim Booten
automatisch aktivieren und aus-
fiihren.

Diese neuen Mauszeiger sind
nur im 80-Zeichenmodus von
Geos 128 sichtbar. Wenn man
zum 40-Zeichenbildschirm
zurtickschaltet, erkennt man dort
wieder das normale Bitmuster des
Zeigers. Jetzt sollten Sie den 80-
Zeichen-Mauspfeil auf Ihre Geos-
Boot-Disk iibertragen — wenn
moglich, als letztes der Autoexec-
Files. So kann man dann im 40-
und 80-Zeichenmodus mit unter-
schiedlichen Mauszeigern arbei-
ten: mit dem Standard-Muster
und dem neuen Piktogramm.

DeskTop-lcons

Im letzten Kursteil haben wir
uns ausfiihrlich mit den Pikto-
grammen der beiden Geos-Haupt-
dateien DeskTop und TopDesk
beschiftigt. Hier noch einige An-
merkungen zu den Besonderhei-

R
GEOS
GEOS

Cz

i

Rose

%

Zeigefinger  Maus
Katze

Schere Commodore Schwert

%

Eine Auswahl unserer neuen Geos-Mauszeiger auf der
Programmservice-Diskette zu diesem Heft

verwendet die gleichen Mauszei-
ger wie Geos 64; im 80-Zeichen-
Screen erscheint dagegen ein
Standard-Pfeil (die Bitmuster aus
dem 40-Zeichenmodus lassen sich
nicht iibernehmen). Die Daten des
Zeigers befinden sich aber im
128DeskTop, Da sich diese Datei
nicht ohne Probleme éndern 148t,
wurden zahireiche Patch-Pro-
gramme entwickelt, die das neue
Bitmuster einfach an der entspre-
chenden Stelle in der DeskTop-
Datei implementieren. Unsere
Programmservice-Disk bietet ei-
ne stattliche Auswahl solcher
Mauszeiger-Patches (u.a. von Ja-
mes W. Pyle III, James D. Rob-
bins und Werner Weicht).

Alle Dateien sind PD- bzw.
Shareware. Kopieren Sie einfach
den Mauszeiger Threr Wahl auf
Thre Arbeitdisketten oder ins
RAM-Laufwerk. Den neuen
Mauszeiger startet man wie jedes

ten im Geos-128-Modus: Bei
DeskTop 128 ist ein Teil des
Bildschirmhintergrunds im Icon
selbst enthalten (z.B. "Miilleimer"
oder "Drucker"). Fiir die Anzeige
der Piktogramme benutzt Geos
128 den internen Befehl
DOUBLE, der alle Icons auf dop-
pelte Breite dehnt. Allerdings geht
das nicht bei ungleichférmig
strukturierten Mustern (wie z.B.
"Miilleimer"), da sich der pixel-
lose Hintergrund nicht verdoppeln
14B8t. Solche Icons besitzen in Ge-
os 128 ein eigenes Sprite-Muster,
das unmittelbar hinter dem fiirs
40-Zeichen-Icon folgt. Statt drei
Bytes pro Pixelzeile findet man
hier sechs. Die Piktogramme set-
zen sich aus einem Einleitungs-
Byte zusammen (Gré8e), einer
Datenreihe, einem erneuten Ein-
leitungs-Byte, wieder einer Da-
tenreihe usw.

Um hier Icons korrekt zu dn-
dern, empfehlen wir, ein Sprite-
Entwurfsblatt zur Hand zu neh-
men, das neue Piktorgramm zu
entwerfen und die umgerechneten
Sprite-Daten per Disketten-Moni-
tor an der richtigen Stelle im
DeskTop-File zu plazieren.

Die Icons in TopDesk 64 sind
dagegen wieder sehr iibersichtlich
verteilt — sieht man einmal davon
ab, daf} die Bit-Muster iiber meh-
rere Module verteilt sind. Insge-
samt besitzt TopDesk acht Icons
(s. Tabelle 64 er 9/95).

Zwischen TopDesk 64 und 128
gibt es keine Unterschiede in der
Gestaltung der Piktogramme — sie
wurden ohne Riicksicht auf den
Bildschirmhintergrund einfach in
der Breite verdoppelt (per Syste-
manweisung DOUBLE).

Denis Dohler/bl

Icons von Geos-Applikationen

Datentyp
seq. File

tenty]
seq. File

seq. File
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Geos-Files auf Disk

Mavszeiger und Clp-Ar

Diesmal sind die Grafik-Fans unter den Geos-
Freaks an der Reihe: acht neue Mauszeiger-
Muster im 40-Zeichenbildschirm, elf fir den
80-Zeichenmodus des C 128 sowie sechs uber-
dimensionale Geos-Paint-Clip-Art-Dateien wer-
den lhre Geos-Software-Sammlung von jetzt

an bereichern.

Neuve Mauszeiger

Als Ergénzung zum dritten und
letzten Teil unseres Ausflugs in
die Welt der Geos-Piktogramme
(S. 24 in diesem Heft) haben wir
19 neue Icons auf unsere Pro-
grammservice-Disk gespeichert.
Sprite-Muster fiir Geos 64/Ge-
os 128 im 40-Zeichenmodus:

® Rose,

® Geos,

® Zeigefinger,

® Maus,

® Schere,

® Commodore-Logo,

® Schwert,

o Katze.
Piktogramme fiir Geos 128 im
80-Zeichen-Screen:

Porsche 953

Auswahl aus unseren GeoPaint-Clip-Art-Files auf der Programm-

Service-Disk: Porsche 959 ...

zu jedem Fest des Jahres

Ausnabe 10/Oktober 1995

. Feiertage: bietet grafische Elemente fiir Gliickwunschkarten

@ 128Bent.pntr.,

® 128Pencil.pntr.,

® 128Excalibur.pntr.,

e 128DB1.pntr,,

e 128Hand.pntr,,

¢ 128Hand2.pntr.,

& 128Mouse.pntr.,

® 128Pinch.pntr.,

e 128Startrek.pntr.,

@ 128Tank.pntr.,

@ 128Pfeil.pntr.

Wie man die getnderten Spri-
te-Muster in die "Preferences"-Da-
tei bzw. ins Geos-128-Desktop
einbaut, ist in dem Beitrag "Auf
der Suche nach den Geos-Icons"
auf Seite 24 genau beschrieben.

PCX-Bilder im
GeoPaint-Format

Erinnern Sie sich an unsere
Farbgrafiksammlung auf der Pro-
grammservice-Disk in der 64’er
3/95? Dort wurde ein Weg be-
schrieben, wie man Multicolorbil-
der der "Diashow" mit dem Su-
per-Image-Prozessor GoDot ins
GeoPaint-Format wandelt.

Diesmal geht’s darum, Geo-
Paint-Grafik in der Gesamtgrofe
DIN-A4 (acht Bildschirme) ins
PC-kompatible PCX-Format zu
wandeln. Der Ausdehnungsfaktor
ist etwa 1:5. Dazu aktiviert man
GoDot und greift auf den Lader
"1dr.PCXEGA" zu. Jeder Versuch,
einen anderen zu benutzen, wird
mit einer Fehlermeldung abge-
schmettert.

Bedauerlicherweise mufiten wir
feststellen, daB lediglich die hal-
be DIN-A4-Seite angezeigt wird
— der Rest bleibt in den Tiefen des
Computers verschwunden.
Schwachstelle dieses speziellen
GoDot-Moduls? Das Farbverhal-
ten konnten wir nicht testen, da
uns keine DIN-A4-grole Geo-
Paint-Farbgrafik zur Verfiigung
stand.

Auf unserer Programmservice-
Disk finden Sie sechs tiberdimen-
sionale Grafiken im GeoPaint-
Format, die aus diversen Elemen-
ten zu besonderen Themen oder
Anléssen bestehen:

® Page 1,

® Wesen aus dem All,

® Porsche 959,

& Wetter,

® Feiertage,

@ Baby-Sachen.

Wir empfehlen, einen Schnella-
der zu benutzen (z.B. Ultraload
Plus), der Grafiken rasch liest und
auf die Diskette iibertrigt. Zum
Datenaustausch mit dem PC/AT
gibt es inzwischen einschlégig be-
kannte Hard- und Software-Pro-
dukte beim Fachhéndler.

Aufruf an Hardware-Fraks
und Programmierer

1. Wer traut sich zu, die Com-
modore-REUs auf 16 MegaByte
aufzustocken? Anleitung und Pld-
ne sind vorhanden — es geht dar-
um, die entsprechenden Leiter-
platten herzustellen.

2. Wer nimmt die Herausfor-
derung an, fiir den legendéren
VC20 (Vorgénger des C 64) in
Verbindung mit CMD-Mas-
senspeichern an die Benutzer-
oberfliche Geos anzupassen? Sy-
stemunterlagen stellt gerne zur
Verfi gung: Frank Kreuzmann

Buschenauer Str. 3 d - 04519 Rackwitz
Tel. 034294/6021

... Page 1: eignet sich hervorragend zur Gestaltung von Speisenkar-

ten oder Party-Einladungen

IX¥dp 25



W Taufrisch ist das
Software-Pack (eine
T E s T Diskettenseite) aller-
dings nicht mehr (es
wurde 1988 von
Bill-Sharp-Computing, USA, ent-
worfen - damals war gerade die
Geos-Version 1.3 letzter Schrei) -
bis heute hat es aber nichts von
seiner Effektivitit verloren und
funktioniert auch mit Geos 64
V2.0 bzw. V2.5 und Geos 128
(40-Zeichenmodus).

Programmbeschreibung
avf Disk

Handbuch gibt’s zwar keines,
dafiir aber GeoWrite-Files als
Dokumentationen auf Disk (nur
in Englisch): “CopeManual”
(16seitige Programmbeschrei-
bung), “KeyBoard” (Erlduterung
der Editor-Short-Cuts) und “Ab-
out GeoCope” (Hinweise zum
Programmierer und zu den
Hauptdateien). Da die Texte mit
dlteren GeoWrite-Versionen ent-
standen sind, miissen sie erst fiir
die neueste Fassung des Geos-
Textverarbeitungsprogramms
(V2.1) konvertiert werden.

Eigentlich reicht’s, wenn man
eine GeoCope-Arbeitsdisk ein-
richtet, auf der sich die beiden
wichtigsten Applikationen der
Original-Disk befinden: “Editor”
und “Assembler”. Sehr niitzlich
sind diverse Quelltexte mit Stan-
dard-Definitionen wichtiger La-
bels und Symbole (z.B. “Zeropa-
ge” fiir die Systemregister RO bis
R15 oder die Einsprungadressen
sdmtlicher Geos-System-Routi-
nen wie “System” und “Routi-
nes”) - die gehoren natiirlich
ebenfalls auf die Arbeitsdisk fiir
eigene Assembler-Entwicklungen.

Editor: maBgeschneidert,
aber unkompatibel

Der GeoCope-Editor kocht
sein eigenes Siippchen: GeoWri-
te-Dokumente lassen sich weder
laden, editieren noch speichern.
Alle Quelltext-Files des GeoCo-
pe-Editors besitzen ein spezielles
Textformat — das Piktogramm
dhnelt einem vollgekritzelten No-
tizzettel. Deshalb kann auch Geo-
Write mit GeoCope-Texten
nichts anfangen:

Die Eingabegeschwindigkeit
des Editors erinnert fatal an Geo-
Write — eher noch langsamer und
schwerfilliger. AuBBerdem fielen
die Meniifunktionen des GeoCo-
pe-Editors knapper aus als die
von GeoWrite — zum Entwurf
tibersichtlicher Quelltexte kann

26 ¥up

Public-Domain-Assembler

“GeoProgrammer”, das bekannteste Pro-

grammentwicklungspaket fiir Geos-Insider ist

zwar seinen Preis wert, aber nicht eben billig.

Wir haben in der Public-Domain/Shareware—

Szene einen Geos-Assembler aufgetan, der’s
zwar nicht ganz mit dem genannten Super-
Programm aufnehmen kann, dafiir aber (fast)
nichts kostet: “GeoCope”.

37 Diteien 8 gewiihit

159 K beleqgt

1685

21.69.95

& K frei

¢ Y [E

CopsManud

Editay REfembler

s

TransText

Chitk On Me

KeyBourd

8

GeoCope-Desktop: die komplette Bedienungsanleitung finden
Sie als GeoWrite-File auf der Systemdiskette

man aber damit leben: Laden,
Speichern, Drucken, Text suchen
und ersetzen, Abschnitte kopie-
ren oder verschieben, gewiinschte
Textseite aufrufen usw. Wie bei
GeoWrite erleichtern markante
Tastenkombinationen  (Short-
Cuts) die Bearbeitung von Quell-
texten.

AuBerst hilfreich ist die Un-
terstiitzung der Programmierar-
beit per Desk Accessory “Hex-
Calc” - einen Taschenrechner fiir
Dezimal- und Hexadezimalzah-
len, den man jederzeit im Menii-
punkt “Geos” des GeoCope-Edi-
tors aufrufen kann. Das Hilfsmit-
tel berechnet auch das Ergebnis
einer Boole’schen Verkniipfung
(AND, ORA, EXOR).

Source-Codes assemblieren

Fertige Quelitexte sollte man
nach vorherigem Sichern auf Disk
durch den Assembler von GeoCo-

pe jagen - erst dann entsteht eine
lauffahige Geos-Applikation. Vor-
aussetzung ist natiirlich, daB sich
alle Standard- oder Grafikdateien,
die man per INCLUDE in den
Quelltext tibernehmen méchte,
ebenfalls auf derselben Diskette
(oder in der REU) befinden.

Wie bei allen C-64-Assembler-
Entwicklungspaketen  miissen
auch hier Editor und Assembler
Hand in Hand arbeiten: nur syn-
taktisch einwandfreie Quelltexte
verwandeln sich nach zwei Durch-
ldufen (Passes) in selbststartende
Applikationen.

Symbol- und Makro-
Dateien auf Disk

Erfreulich: Wie bei GeoPro-
grammer haben sich die Software-
Entwickler von GeoCope einige
Miihe gemacht und wichtige Sy-
stemadressen sowie Symboldefi-

nitionen als Quelltext erfaBt und
auf Disk gespeichert - solche Files
lassen sich problemlos mit der
INCLUDE-Anweisung im Sour-
ce-Code zu jeder beliebigen Ap-
plikation einbauen.

Bei den Label-Namen innerhalb
der Quelltexte hielt man sich
streng an die Orginal-Bezeichnun-
gen von Berkeley Softworks.

Avuf einen Blick ...

GeoCope ist ein Assembler-Pa-
ket, das keinen Schnérkel zuviel
macht. Es stellt auf der Original-
diskette alle Werkzeuge zur Ver-
fiigung, die der Assembler-Pro-
grammierer braucht: Editor, As-
sembler, Standard-Symbol-Datei-
en und (sehr lobenswert!) ein
Konvertierprogramm zum Import
fremder Assembler-Source-Co-
des. Last but not least: Das Hilfs-
mitte] “HexCalc” 14Bt sich
wihrend des Quelltext-Entwurfs
als Desk Accessory aufrufen und
erlaubt komfortable Zahlenbe-
rechnungen (HEX, DEC, BIN,
AND, EOR, ORA), die der
“Rechner” (Riickseite der Geos-
System-Disk, “Applications”)
niemals zuwege bringt.

64'er-Wertung: GeoCope

... Ist ein absolut preiswerter Public-
Domain-Geos-Assembler, der sich
in puncto Syntax und Source-Code-

Aufbau an bekannte Maschinen-
sprache-Entwicklungstools des nor-
malen C-64-Modus antehnt.
Vertrieb: Stonysoft,
Beehovenstr.1,

87727 Babenhausen,

Tel. 08333/1275

Preis: 1,65 Mark (bei Abnahme von
mindestens zehn Disketten zzgl. 5
Mark Versandkosten

- Konliguration

Computer: C 64/C 128
Betriebssystem: ab Geos 64 V1.3
oder Geos 128 ab V1.4 (nur im 40-

Zeichenmodus!)

® kompatibel mit Geos 64 2.0/2.5

@ Standard-Symbol- und Makro-
Dateien auf Disk (lassen sich in
jeden Quelitext sinbinden)

@ jeicht zu bedienen -

@ ausflhrliches Manual auf Disket-
te :

@ import fremder Assembler-Qusll-
texte als ASCil-Dateien
® geringer Arbeitsspeicher (acht

KByte)
® Editor unkompatibel zu GeoWrite
@ kein Handbuch
® ausschlieBlich englische Aniei-
tungstexte auf Disk

_ Beurtellung:

Ausstattung: +
Dokumentation: ++
Preis/Leistung: ++

GUT
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<CBM L> Datei faden

GeoCope-Editor (Shor

<CBM +>

<CBM S> . speichern <CBM Pfeil links>

<CBM Q> Editor veriassen <CBM G>

<CBM X>  markerten Text als TextSorap ausschnelden ‘ <RUN/STOP>

<CBM C> se!ekﬂarten Textin TaxtScrap kopieren ' <F1>

<CBM T> TextScrap an Cursor-Position einfigen & <F2>

<CBM F> Zeichenfolge im Dokument suchen = <F3>

<CBMR>  Texttelle ersetzen o <Fd>

<CBM RETURN> Zeile an Cursdr-Pusttion splitleny 0 <F5>

<DEL> Text smks vcm Cursor léschen o . <F6> ' zum Anfa' de: Bokumenfs
<Pfeil links> .. rechts vom Cursor Do <F7> . vomergehenda Bildschimseite
<INST> amD kumentenende

: Leerzelchen ari der Cursor-Posﬂ»on einfclgens s <F8>

AMERICAN '

‘ HOUSAND PD D
SHAREWARE PLUS BUY THE LOT
When one ol America’s biggest PD companies decided lo reduce
ther stocks we bought the ot We have sorted the disks into 10

different groups. Buy 22 Murray Soltware Disks from Group Two &
youl get 22 dilferent disks from Murray Software, for just 20 DM

S RE A TWOLY A

10 GAME PLAYER 22 PSLINC DISKS
18 COMMODORE 128 DISKS

26 MIXED PUBLISHERS DISKS
8 HAM RADIO DISKS | 22 MURRAY SOFTWARE DISKS
4 COMMODORE 128 CFYM DISKS | 18 QLINK DOWNLOAD GEOS DISKS
(A= X 3 =P -N 7 - N o eV =)
Smply send us your name & address and wel send you ouw 20
page calalogue packed Iub of shareware & PD for your Commodore
64 & 128. Pius wel include a complete DTP package FREE!

SAVE UP TO S50%6 OFF GEOS
GeoProgrammer.. 80 DM DeskPack 1. 30DM  GeoCalc 128. 60DM

-

GeoFie 64. 650M GeoCalc 64.. 50DM DeskPack Plus. 60 DM
GEOS 64 v2. 95DM GEOS 128v2. 95DM KoalaPack 1. 30DM
Utiity Pack 4 Disks.. 10DOM  Documents Pack 15 Disks.. 10 DM
GeolRONIX PCB 9 Disks.. 20DM  Drivers Pack 6 Disks.. 10 DM
FRD Fonls Pack 16 Disks.. 20DM  NewTools vi. 100M
Paint/Publish Pack 12 Disks.. 5 DM Picture Pack 8 Disks.. 100M

SHAREWARE 5250 0 Souom.08 s bw

LT O LT L. <% o poslage. Al products from Americal
BOX 567, DK-4200 SLAGELSE, DENMARK

Stonysoft Programmpakete

Wer braucht eine Riesenmenge beson-
ders hochwertiger PD-Software zu
besonders giinstigen Preisen?

{ Jeder? Das dachten wir uns auch ...
Deshaib bieten wir umfangreiche

pakete (jw. 6
aus den Bereichen: - Anwendersoft
= - Spiele
je 1 o,' - Lernsoftware
Vorkasse: KEINE Versandkosten!

Bei Nachnahmeversand: + 7,50
(incl. Zahik.!) auf d. Gesamtwert

Anwenderpack: Textverarbeitung. 16 Paten/Archiv-
programme. Kopierprogramme, ca. 20 Druckerutilities,
Diskutilities, C-64/1541 - Check/Justage-Software, Virenkil-
ler, 11 Packer/Linker, Turbo-Assembler, Musik-Composer,
Demo-Designer, Logo/Fonteditor, Zeichenprogr.,
80-Zeichen-Karte... far nur 10 -
Spielepack: 43 herausragende Spiele aus allen
Bereichen: (Arcade- (Jump’n’Run), Action- (Shoot'emp up),

Abenteuer-, Strategiespiele...) (engl. und 1
deutsch)... fur nur 0

Lernpack: Die 101 besten Lernprogr.: Mathe,
Engl., Deutsch, Chemie, Physik, 1
far nur 0,'

Biologie... +|Q-Test u. Quiz...
Beethovenstr. 1

S ton ys O 87727 Babenhausen

[T Artworks
o

Trada&War

Weltneuheit fur C64/128 und GEOS
DFU-Stragetiespiel fiir bis zu 25 Teiinehmer

...Standard-Ausgabe (Handbuch auf Disk): DM 20,-

.."Deluxe" mit HB (gedruckt) und PC-Host: DM 40.-

Weitere Angebote:
Escape, GEOS-Adventure DM 20,-
The Best Of GeoCom, GEOS-Sampler DM 25.-
Master 64, Lernprogramm DM 20,-
AutoView, GEOS-Prasentationssystem DM 20.-
GEOS LQ-Fontkatalog DM 21 -
GeoCom, die Programmiersprache DM 59 -
NovaTerm 9.5 deutsch DM 69,-

f i i und Prei; gratis!

Versand per Vorkasse zzgl. DM 5,-
Nachnahmelieferungen zzgl. DM 10,-
Ausland nur gg. Vorkasse, zzgl. DM 12.-

Olaf Dzwiza, Stelzestr. 18, 381H Hannsver

C-64/128 -Bibliothek
enzigartiqe Auswaht “) Uber 1 100 [hekng !

PUBLIC-DOMAIN / FREEWARE / SHAREWARE

Uber 10500 Programme: Applications: Datenbanken/Textverar-
beitung /Verwaltungs-Software / DF{ / Sound-Compiler / Program-
miersprachen / Grafik-Software. .. Utilities aller Art: Kopierprogram-
me fir jeden Zweck / Monitore/Debugger / Intro-+ Demomaker /
Writer / Virenkiller / Progr.-Hilfen etc. Spiele: viele Action -/ Arcade-
Games / Abenteuerspiele / Simulationen / Strategiespiele... Lern-
programme filr Uni und Schule / Progr.- Kurse... Zeichensatze /
Sprites / Sounds/Digis / Koala-, Printtox-Bilder ... Spiele-Hilfen ...
Geos-Software ... 128er-Software ...

PD-TOP
PAKETE

-Schreibtisch-Pack
1-Pa

“Mugik-Pack
: 1o 6.95 DM

Berliner Sirusse 55 Bicarbei-Pack
24340 Eckernforde |-

jeweils die neueste Ausgabe der X
starken deutschsprachigen e "le 1495 DM
C64/1 28er Dnskeﬁenmagaz»ne

4| -Crest-Demo-Pack
Harnmg-Pacx
j67.95 DM

\ﬂnfos Q\Lewscomer Apu&gen fl(qg\tak!euvm G“’“P“k 5 DM
oder (}ewslls monatl, Neusrschelnung)

LTI ER DisKk T
Programeme, Apseigen, &ips. Pricks, A\ w.vm.

é dazu Gratis

Bes!ellung per
+4.-DM

Nschnen +10.-DM

Versandkosten |

Gesamtkataiog
mit vielen
kommerziellen
Schnéppchen.
Original Spiele
|und Anwendung
J__Jschon ab 1.-DM !
aut ProfidisKetten soiange Vorrat
Kein Ladenverkauf sondern Bllfzverscnd 1

Musikprod uktlon

Bei uns zahien Sie pro voller Disknr. in unserem PD-Katalog

1 30 1 65 (mit 1100 Disknr.!) finden
-
3 3

Sie sicher die Software,
. die Sie noch suchen!
je nach Abnahmemenge gestaffelt. )
Das Diskettenmaterial ist inklusive! - Uberzeugen Sie sich -

Fordern Sie unseren kostenlosen
an! (Bitte Computertyp angeben!) PD Katalog
Stonysoft . Gunter Stennle

Beethovenstr. 1

Tel.: (08333) 1275
Fax: (08333) 7044
7.30-20.00 Uhr

Wir sind ein zuver-
iassiger Partner in
Sachen Software.
Testen Sie uns!!

Wir stellen her:
CD - Maxi-CD - Doppel-CD - MC
VHS-Video - CD-ROM
nach lhren Vorlagen, auch Einzelanfertigung
nd Dat -Leerkassetten
MC-, VHS—gunst\ge“ Preisen
Neu in Deutschland: Sicherheitssysteme

2.B. personlicher Angrifisschutz, Fahrradalarmaniage

Postfach 11 47 « 63629 Birstein
Tel. 06054/8125
Tag + Nacht-Bestellannahme: 06054/8126
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| TIPS & TRICKS

Auf Diskette

Anwendungen miissen einfach und sicher zu
bedienen sein. In diesem Sinne wollen wir uns
diesmal mit einer Disketten-Routine beschéfti-
gen, bei der die Eingabe des Filenamens génz-
lich entféllt. Zusétzlich einige niitzliche Mini-
Tips rund um den C 64.

ein File soll nachgeladen wer-
den und kurz vor Eingabe des
Namens, ist der plotzlich wie aus
dem Gedichtnis gestrichen...
Gute Programmierer ersparen
dem Anwender solche Situationen
und integrieren einen Filer fiir
Disketten-Operationen. Das funk-
tioniert selbstverstindlich auch in
Basic. Ein Beispiel dazu finden
Sie auf der Diskette zu diesem
Heft im Programm “DIR-FILER".

Sicher kennen Sie den Effekt:

Den Disketten-Inhalt
holen

Zum Lesen des Disk-Inhalts-
verzeichnisses benutzen wir die in
der letzten Ausgabe vorgestellte
Routine. Sie muB fiir unsere
Zwecke nur ein wenig modifiziert
werden:

Ab Zeile 1010 bereiten wir das
Lesen des Directorys vor. Dazu
definieren wir zwei Felder:

DI$(255) speichert die gelesenen
Directory-Elemente zwischen und
im Array DE$(255) werden die
isolierten Filenamen abgelegt. Der
String LES$ wird spiter zum Auf-
fiillen der Strings fiir die Darstel-
lung von DE$(x) genutzt.

Die folgenden Befehle 6ffnen
das File “$” (Directory), setzen
Floppy-Parameter und lesen drei
Strings, die fiir die Auswertung
des Disk-Inhalts unwichtig sind.

Ab Programmzeile 1110 liest
das Programm das Directory Zei-
chen fiir Zeichen:

Jeder Directory-Eintrag ist ma-
ximal 28 Zeichen breit und be-
ginnt mit den Block-Angaben
bzw. Leerzeichen. Da uns diese
Informationen nicht interessieren,
wird jedes Zeichen nach dem Le-
sen zunichst iiberpriift. Erst wenn
das eingelesene Byte als “Ginse-
filchen” erkannt wird, werden die
folgenden Zeichen zum Feld-Ele-
ment DI$(I) addiert.

Nachdem alle 28 Zeichen einer

File 1

Feld mit DIR-Eintragen

Ausgabefenster

File 2

4

File 3

File 4

File 3

File 7

Auswahlbalken

File 8

File 8

File 18

\/

File 11

File 12

Bei der Ausgabe der Files wird immer nur eine bestimmter Teil des
String-Feldes fiir die Directory-Eintréige im Fenster gezeigt (graue
Fldchen) - der Auswahlbalken (schwarz) scrollt im Window und
»Schiebt” an der oberen bzw. unteren Kante das Stringfeld um eine

Position nach oben oder unten

28 ZKap

im Heft

Directory-Zeile eingelesen sind,
werden wieder vier Zeichen “Da-
tenmiill” gelesen. Diesen Vorgang
wiederholt das Programm so lan-
ge, bis die Floppy-Variable ST ge-
setzt ist. Das geoffnete File wird
geschlossen und die Einlese-Rou-
tine verlassen.

Die Auswertung der
Directory-Daten

Das Unterprogramm checkt die
einzelnen Strings in DI$(I) und
sortiert alle Eintréige aus, die keine
PRG-Kennung am Ende des Fi-
lenamens haben. So werden fiir
die Anzeige alle iiberfliissigen Di-
rectory-Eintragungen  (Balken
oder Logos) entfernt. Sie kénnen
nattirlich auch das Listing so mo-
difizieren, daB nur SEQ-Files in
DEJ3(I) oder in ein gesondertes an-
deres Feld abgelegt werden.

Im zweiten Teil der Subroutine
wird zuerst die Linge des File-Na-
mens ermittelt (Zeilen 1250 bis
1265). Mit Hilfe der Anweisun-
gen in Zeile 1260 wird der File-
Name aus dem Feldelement
DI3(I) “herausgeschilt” und in
den String DE$(I) iibertragen.

Die Bildschirmausgabe
der File-Liste

Fiir die File-Ausgabe 6ffnet das
Beispiel ab Programmzeile 1310
ein Fenster auf den Bildschirm.
Damit sind alle Vorbereitungen
abgeschlossen und wir konnen uns
mit der eigentlichen Ausgabe und
Auswahl der Files beschiftigen.
Die Plot-Routine ab Zeile 2020
schreibt zehn Elemente des Arrays
DE$(I) in das zuvor auf den Bild-
schirm gebrachte Fenster

Durch die Veridnderung des Zei-
gers S/ wird schrittweise immer
ein anderer Bereich aus dem Feld
dargestellt und so Scrolling im
Fenster simuliert.

In der Auswahlroutine testet das
Programm das Keyboard. Die RE-
TURN-Taste beendet das Demo-
Programm und gibt den Namen

des gewihlten Files unterhalb des
Filer-Windows aus. Die Cursor-
Tasten fiir die vertikale Bewegung
blittern in der File-Liste. Dabei
wandert der Cursor (reverser Bal-
ken) im Window bis zur Ober-
oder Unterkante. Wihrend dieses
Vorgangs verandert sich der Zei-
ger S2.

Erst an Ober- bzw. Unterkante
erfolgt die Verinderung des Zei-
gers S1 fiir die Feldelemente, der
in der Unterroutine ab Zeile 2020
zum Einsatz kommt. Zuvor erfolgt
ein Check, ob die Grenzen des
String-Feldes erreicht sind.

Die Plot-Routine und
die File-Auswahl

In diesem Programmteil wird
der Cursor ins Ausgabefenster ge-
setzt und in der folgenden Schleife
als erstes die Linge des aktuellen
Elements ermittelt. Die Differenz
zur Fensterbreite zieht das Pro-
gramm vom Leerzeichen-String
LE$ ab und addiert das Ergebnis
zum aktuellen Element von
DES$(1). In Zeile 2040 folgt ein
Test, ob das auszugebene Feldele-
ment unter dem Cursor liegt. Ist
das der Fall, verzweigt das Pro-
gramm nach 2060 und gibt den
String invers aus. Alle anderen Fi-
le-Namen erscheinen durch die
Anweisung in Zeile 2050 normal
auf den Bildschirm.

Das Sonderzeichen fiir Ausgabe
des Textes in grau muB immer am
Ende der PRINT-Anweisung ste-
hen, da eventuelle Sonderzeichen
im Filenamen die Ausgabe beein-
fluBen konnten. Eine zusitzliche
Suchoperation konnte solche Zei-
chen zwar beim Einlesen des Di-
rectorys herausfiltern, das aber
wiirde den ProgrammfluB} zusitz-
lich bremsen. Deshalb haben wir
eine Suche nach solchen Zeichen
nicht in unser Demo integriert.

Extrem lange Directories (z.B.
Diskette zum Heft) beanspruchen
natiirlich eine gewisse Bearbei-
tungszeit. Bessere Ergebnisse er-
zielt man nur noch in Maschinen-
sprache.

Avienaha 1N/NKAkar 1008



TIPS & TRICKS .

Welches Geriit?

Bei Floppy-Operationen ist es
oft interessant, das zuletzt benutz-
te Gerdt zu kennen. Die Geri-
tenummer finden Sie in Speicher-
stelle 786. Sie wird einfach mit
dem PEEK-Befehl ausgelesen und
dann weiterverabreitet:

10 IN=PEEX {186)
20 LOAD ,name*,IN,1

Der Daverschreibschutz

Die Arbeit mit einem Schreib-
schutz kann mit der Zeit etwas
nervend sein:

Schreibschutz entfernen, Dis-
kette bearbeiten und neuen
Schreibschutz aufkleben. Nach
kurzer Zeit ist die Diskette im Be-
reich der Lesekerbe klebrig wie
ein Fafl Honig.

Abhilfe schafft ein Mechani-
scher Schutz:

1. Zeichnen Sie auf einem Blatt
festemn Papier oder Karton ein 3,5
x 9 cm groBes Viereck und
schneiden Sie es aus.

2. Dann falzen Sie es in der
Mitte (Abb. 2), legen es um die
Diskette und schieben die Disk ins
Laufwerk.

Niitzliche ROM-Routinen

Die internen Betriebssystem-
Routinen des C 64 erweisen sich
immer wieder als unentbehrliche
Helfer beim Programmieren:

Ganze Zeilen loschen

POKE 781,z1: SYS 59903

Die Variable z/ steht fiir die zu 16-
schende Zeile.

Bereiche loschen

Die Routine SYS 59903 148t sich
noch erweitern:

POKE 781,7l: POKE 782,sp: SYS
59905

Hier wird die Zeile z/ bis einschlief3-
lich Spalte sp geloscht.

Filename ermitteln

Wenn Sie den Namen des gerade
geladenen bzw. gespeicherten Pro-
gramms vergessen haben, kénnen
Sie ihn mit SYS 62913 auf den
Bildschirm holen.
Floppy-Meldungen ausgeben

In den Adressen $f06e bis $f126
stehen die Floppymmeldungen im
ROM. Mit einem kleinen Pro-
gramm konnen Sie sich alle Mel-
dungen anzeigen lassen:

10 POKE 782,0

20 FOR I=1 TO 10

30 PRINT

40 SYS 62901

50 NEXT

Die Schleife gibt die aktuelle
Meldung aus und erhoht den
Zihler fiir die Liste automatisch.
Durch die PRINT-Anweisung
wandert der Cursor in die nichste
Zeile. Dieser Vorgang wiederholt
sich so lange, bis die Schleife ab-
gearbeitet ist. Bei aktivierten Flop-
py-Speedern oder Befehls-Erwei-
terungen kann es vorkommen, daf3
nur die Befehls-Abkiirzungen oder
andere Funktionen auf dem Bild-

schirm erscheinen. Wollen Sie ei-
ne Meldung einzeln auf dem Bild-
schirm zeigen, miissen Sie nur die
Position in der Datenliste (ab
$f06e) in das Y-Register (Spei-
cherstelle 782) schreiben und SYS
62901 aufrufen. Mit SYS 62910
holen Sie ohne Vorbereitung die

OK-Meldung auf den Schirm.

Position Meldung

0 /O ERROR#

12 SEARCHING

23 FOR

27 PRESS PLAY
ONTAPE

46 PRESS RE
CORD ...

73 LOADING

81 SAVING

89 VERIFYING

99 FOUND

106 OK

C 64 avanti!

Um rechenintensiven Program-
men ein wenig Dampf zu machen,
ist es ratsam, den Bildschirm des
C 64 abzuschalten. Der Compu-
ter kann sich nun seiner eigentli-
chen Aufgabe widmen und muf
sich nicht um den Aufbau des
Screens kiimmern. Diese Methode
nutzen auch viele Floppy-Speeder
beim Daten-Transfer. Der Bild-
schirm 14Bt sich mit einem PO-
KE-Befehl schnell , kaltstellen®:
POKE 53265, PEEK (53265) AND

>

Karton

Diskette

9cm

3.5 cm

Einfach ein Stiick festes Papier oder Karton ausschneiden und in der Mitte falzen — fertig ist der me-

chanische Dauerschreibschutz

Avinmnha AN0/ALtAkar 1008

238: REM SCHRIM AUS
POKE 53265, PEEK (53265) OR 16:
REM SCHRIM AN

Der Englisch-Interpreter

Klar, im Basic-Editor kann man
tippen was man will - so lange bis
die Eingabe mit einem RETURN
abgeschlossen wird. Der Interpre-
ter versucht dann den Text in An-
weisungen zu iibersetzen und
spuckt bei Fehlern einen SYNTAX-
ERROR aus.

Machen Sie doch mit folgen-
dem Text die Probe aufs Exem-
pel:

FOR YOUR BIRTHDAY FORM ME =NAME
THE BEST WISHES TO YOU

Kein Fehler erscheint, sondern
die READY-Meldung! Schon er-
staunlich - der C 64 hat zusitzlich
einen waschechten Englisch-Inter-
preter integriert...

Vielleicht kam lhnen das Englisch
(mit dem wir den C 64 geflttert ha-
ben) ein wenig Spanisch vor...

Fest steht - der C 64 meldet keinen
Fehler! Das Gleichzeichen in der
Mitte der Anweisung ist natlrlich
auffallig. Programmierer dirften
schnell den Befehl FOR entdecken.
Wenn Sie nun noch ein wenig wei-
ter im Ausdruck forschen, finden Sie
sicher auch noch die TO-Anwei-
sung. Der erste Teil einer FOR-
NEXT-Schleife ist also komplett. Die
restlichen Worter entpuppen sich als
Variablen, wobei die Leerzeichen
(dank der Flexibilitat des Interpre-
ters) keine Probleme bereiten.

War wohl doch nicht's mit dem
C 64 als Sprachgenie!

Einfacher Kopierschutz

Programme lassen sich durch
einen kleinen Trick vor unberech-
tigtem Kopieren schiitzen. Die
Zeile:

SAVE CHRS (34} +“name”, 8,1
bewirkt einen kleinen, aber sehr
wirksamen Kopierschutz.

Durch CHR$(34) wird ein An-
filhrungszeichen am Anfang des
Namens im Inhaltsverzeichnis der
Diskette hinzugefiigt. Dafiir ent-
fillt das GinsefiiBchen am Ende.
Nur durch korrekte Eingabe (mit
CHR$(34)) 148t sich das betret-
fende File laden.

Einen #hnlichen Effekt erzielt
man mit der Kombination:

SAVE ,{shift space}name”,8,1

Hier setzt sich der Name wie-
der aus zwei aufeinanderfolgen-
den Anfiihrungsstrichen und dem
String ,,name “ zusammen.

Die kleine Spielerei ist sicher
auch fiir Profis nicht sofort zu
durchschauen und diirfte Nicht-
eingeweihte langsam, aber sicher
in den Wahnsinn treiben.

Jorn-Erik Burkert

3:¥4p 29



TIPS & TRICKS

Shapes mit C 16 - Plus/4

Bonsai -

Grofik

Zwei Grafikbefehle des Basic 3.5 geben vie-
len Programmierern noch so manches Ritsel
auf: SSHAPE und GSHAPE. Heute wollen wir
diese Anweisungen einmal zerpfliicken und
lhnen zeigen, wie man damit umgeht.

as sind Shapes? Nichts
W anderes als exakt definier-

te Bildschirmausschnitte
eines Hires-Screens (= Mini-Gra-
fiken), die man speichern und bei
Bedarf wieder laden kann.

SSHAPE: Mit dieser Anweisung
iibertrdgt man einen Bildschirmbe-
reich in eine Zeichenkette (=
String). Die exakte Befehlssyntax:
SSHAPE A$,X1,Y1,X2,Y2

AS reprisentiert hier eine belie-
bige Stringvariable (auch ein
String-Array ist moglich). X1 und
Y1 bilden die Koordinate der lin-
ken oberen Ecke, X2 und Y2 set-
zen die rechte untere. Die beiden
letztgenannten Werte darf man
auch weglassen ~ dann iiber-
nimmt die SSHAPE-Anweisung
einfach die aktuellen Koordinaten
des Grafik-Cursors.

Um es ein fiir allemal klarzu-
stellen: im Gegensatz zu den Spri-
tes des C 64/C 128, die auch im
Hires-, Multicolor- oder Textmo-
dus auftauchen konnen, sind Sha-
pes fest an den hochauflésenden
Grafikmodus gekoppelt. Shapes
sind ndmlich Auschnitte daraus
(selbstverstindlich 14Bt sich auch
ein Multicolor-Shape erzeugen).

Fiir Shapes gilt das bekannte
Koordinaten-System des Grafik-
Screens: von 0 bis 319 Bildpunk-
ten in x-Richtung (Multicolor: 0
bis 159) und von O bis 199 in ver-
tikaler Ausdehnung.

AS ist eine Zeichenkette, d.h.
man mub bei 8-Bit-Computern die
maximale Lidnge von 255 Byte-
beriicksichtigen. Also darf ein Hi-
res-Bereich, der mit SSHAPE in
einen String libertragen wird, die-
se bestimmte Grofle nicht iiber-
steigen. Die komplizierte Berech-
nung kann der Computer per For-
mel iibernehmen: Angenommen,
DX sei X2 - X1 und DY = Y -
Y1, dann gilt fiir die Byte-Menge
des Strings im Hires-Modus:
LH=INT ( (ABS(DX}+1)/8+.99}*

(ABS (DY) +1) +4

Im Multicolormodus ist die Glei-

chung geringfiigig zu modifizieren:

30 F¥de

IM=INT ( (ABS(DX)+1)/4+.99)*
(ABS (DY) +1)+4

Die Zahl "4" am Ende der For-
mel muB man addieren: das sind
vier Kenn-Bytes, die Infos iiber
die GroBe des Shapes enthalten.
Falls die Bonsai-Grafik nach die-
ser Formel grofer als 255 Byte ist,
bringt der Computer die Meldung
"STRING TOO LONG".

Wurde die Auflosung des Gra-
fikbildschirms durch die SCALE-
Anweisung geédndert, miissen die
Koordinatenangaben fiir SSHAPE
nicht eigens angepal3t werden, das
macht der Befehl automatisch.

GSHAPE: Das Gegenstiick zu
SSHAPE bringt eine als String ge-
speicherte Mini-Grafik wieder auf
den Bildschirm:

GSHAPE A$,X,Y,M

A$ ist die Stringvariable, die

bereits bei SSHAPE verwendet

wurde. Selbstverstindlich darf
man jede andere oder ein Array-
Element benutzen.

X und Y sind die Koordinaten
im aktuell giiltigen Grafik-Modus,
die die linke obere Ecke des Be-
reichs definieren, in dem die Mini-
Grafik erscheinen soll.

Der Parameter M représentiert
den Anzeige-Modus. Es gibt vier
Variationen:

M = 0: zeigt das Shape in unver-
#nderter Form — genauso, wie es de-
finiert wurde. Wenn sich im rele-
vanten Bildschirmbereich bereits
Objekte befinden, werden sie iiber-
deckt. Man kann diesen Parameter-
wert auch ganz einfach weglassen.

M = 1: bringt das Shape invers.
Darunterliegende Objekte werden

ebenfalls verdeckt.

M = 2: Modus nach dem Prin-
zip der OR-Verkniipfung. Der
Screen-Inhalt und das Shape iiber-
lagern sich; alle Bildpunkte bei-
der Objekte werden gezeigt —
egal, ob aktiviert oder geldscht.

M = 3: AND-Modus. Jetzt wer-
den lediglich solche Bildpunkte
gezeigt, die in beiden Objekten
gesetzt sind.

M= 4: EOR (= XOR)-Ver-
kniipfung: Hier sicht man die Pi-
xel des Shapes und des darunter-
liegenden Objekts nur, wenn sie
nicht deckungsgleich sind.

Als Demonstration der Modi 2,
3 und 4 dient unser Listing, das
man nach dem Abtippen mit RUN
startet: zunéchst wird ein Shape de-

Shape im normalen Koordinaten-System des C 16-Plus/4

(die Mini-Grafik wird invers gezeigt)

GSHAPE-Anweisung (Demo)

10. rem gshape-médi
20 rem shape erzeugen

30 color0,1: colorl,6: colord,l:graphic 1,1
40 circle 1,10,10,10,10:-box 1,0,0,20,20:
paint 1,1,1: paint .1,19;1¢ paint 1,1,19
50 paint 1,19,19: cirele 1,10,10,7,7:
draw -1,10,0 to-10,20: draw 1,0,10 to 20,10

60 sshape &$,0,0,20,20

70 -sencir -
80 rem bildschirmhintergrund
90 dx=5: dy=5: x=0% y=0

100 do while x<511

110 3 x=x+dx: y=y+dy

120 : draw 1,0,y to x,0

130 locp

140 rem shape abbilden

150 for i=0 to 4

160 : gshape a$,10+55%1,100,1
170 next i

180 rem kommentar

190 color 1,3

200 for i=0 to ¢

210 : bS=right${str$(i),1)
220 : char 1,2+7*1,18,b$

230 next i

240 char 1,1,4,"die gshape-modi -und ihre wirkungen"

250 char 1,1,23,"bitte eine taste"

260 get key a$
270 graphic 0,1
280 end

finiert, dann der gesamte Bild-
schirm quergestreift und das Sha-
pe in allen fiinf Modi gezeigt. In-
teressant ist dabei zu beobachten,
wie Modus 4 wirkt: wird das Sha-
pe an derselben Stelle nochmals
gezeichnet, verschwindet es und
der Bildhintergrund hat wieder
Vorrang. Diese Methode eignet
sich hervorragend zur Bewegung
von Shapes, ohne den Hinter-
grund zu zerstoren. Allerdings ist
es eine langweilige Sache, Sha-
pes zu bewegen. Bei folgendem
Demo-Listing kann man gemiit-
lich zusehen, wie ein Shape iiber
den Screen wandert:

FOR I=0 TO 200

GSHAPE A$,I,1,4

GSHAPE 2S,1,1,4

NEXT I

Mit dem gewohnten Speed der
Sprites hat das herzlich wenig zu
tun. Im Gegensatz zu diesen darf
man aber beliebig viele Shapes
entwerfen und zeigen. Das ist ein-
zig und allein von der Kapazitit
des Stringspeichers abhingig.
Dem Entwurf von Shape-Biblio-
theken steht nichts im Weg.

Heimo Ponnath/bl
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In der 64’er 8/95 haben wir das Programm
“Converter 80” verdffentlicht — mit der Anre-
gung, es mit einer Speicher-Routine zu erwei-
tern. Hier das Resultat unseres Aufrufs: “VDC-

Save” und die modifizierte Version

des

Hauptprogramms “Converter 80/Save”.

ie Routine 1dBt sich zum
D Speichern, Laden und Be-
trachten beliebiger VDC-
Grafik- und Textmodi verwenden.
Aber “VDC-Save” kann noch
mehr: Es enthilt einen integrier-
ten Packer, der den immensen
Umfang von VDC-Grafiken auf
die Halfte reduziert. Unabhingig
vom Hauptprogramm “Converter
80” benutzt man die Routine zum
Speichern beliebiger VDC-Grafik-
und Textmodi (einschlieflich der
zusitzlichen 64 KByte des VDC
im C 128D-Blech). Die aktuellen
VDC-Registerwerte werden mit-
gesichert. Zusitzlich 146t sich je-
der VDC-RAM-Bereich (z.B. Zei-
chensitze und Attribut-RAM) auf
Disk iibertragen. Die gespeicher-
ten Dateien kann man selbstver-
standlich wieder laden bzw. auf
den Bildschirm bringen (alle not-
wendigen VDC-Einstellungen
werden automatisch installiert).
Als Erginzung hat man noch eine
Anpassung an die beiden VDC-
Typen (16- und 64-KByte-RAM)
ins Programm “Converter 80" ein-
gebaut - damit hat sich das stéren-
de “Kriuseln” am rechten Bild-
schirmrand von selbst erledigt.
Programmbedienung: Die
Funktionsweise von “Converter
80/Save” ist identisch mit der in
der 64’er 8/95 verdffentlichten
Version. Zusétzlich wird aber nach
dem Start die “VDC-Save”-Routi-
ne geladen: Ab sofort kann man
auf das neue Kommando “W” (=
Write) zum Speichern einer aktu-
ellen Grafik zuriickgreifen. Driickt
man diese Taste (der C 128 wird
in den SLOW-Modus versetzt, da-
mit man Eingaben auch auf dem
Screen sehen kann) fragt der Com-
puter im 40-Zeichen-Bildschirm
nach dem Dateinamen, unter dem
das Bild dann auf Diskette gesi-
chert wird (automatisches Packen
inbegriffen). Das Demo-Bild “SA-
DE.VDC” belegt jetzt nur noch 32
(statt ungepackter 64) Blocks.
Neben dem “W”-Kommando
existiert aber noch eine weitere,
neue Option: “V”. Diese Taste 16st
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die Anpassung an die verschiede-
nen VDC-Typen aus (Bit 7 im
VDC-Register 25 einschalten). So
eliminiert man das “Bildschirm-
Kriuseln” am rechten Rand des
Grafikbereichs. Auf die spitere
Verwendung der gespeicherten
Bilder wirkt sich das allerdings
nicht aus, da die LOAD-Routine
die entsprechende Anpassung au-
tomatisch {ibernimmt (sonst knnte
es beim Laden von Bildem, die auf
dem einen Rechner korrekt gespei-
chert wurden, bei einem anderen
trotzdem wieder zu diesem uner-
wiinschten Nebeneffekt kommen).

Separat einsetzbar: “VDC-Sa-

20"
@

R: Flag fiirs Speichern der ak-
tuellen VDC-Register-Werte.

Fiir “X” 148t sich jede freie Da-
teinummer verwenden. Die Werte
fiir “S” und “L” repriisentieren je-
weils die Speicherseiten (= Pages),
d.h. es sind stets die High-Bytes
anzugeben: Teilen Sie die Zahlen
durch “256”; bei Restwerten ist
aufzurunden. “R” gibt an, ob die
aktuellen Bildschirmeinstellungen
(Grafik- oder Textmodus, inver-
ser Bildschirm, Farben, Cursortyp
usw.) ebenfalls gespeichert wer-
den sollen (R = 1), beim Laden
iibernimmt sie der Computer dann
automatisch. Ist der Parameter R =
0, dann muB es das einlesende
Programm selbst erledigen.

Beispiele fiir haufig verwendete
Parameterwerte:

OPEN 1,8,1, “TEXT" :BANK 15:SYS
3072,1,0,16,1

Damit wird der 80-Zeichen-
Textbildschirm mitsamt Attribut-
RAM gesichert, das die Farben, In-
formationen iiber Blinken, GroB3-
/Kleinschrift usw. enthilt. Auler-
dem speichert die Routine die ak-
tuellen VDC-Einstellungen (File-
Name “TEXT”, Startadresse: 0,
Linge: 16 x 256 = 4096Bytes).
OPEN 2,8,1, "ZEICHENSATZ" :
BANK15:SYS 3072,2,32,32,0

(ovener 80/Save-Dateien

1. VDC-SAVE.DEMO

2, VOC-SAVE

3. VDC-SHOW

4. VDC-SAVE.S28

5. CONVERTER 80/SAVE

6..MS PT.CONV
7. MS SWAP $1300 dto.
8.SADE

9. SADE.VDC

ve” 146t sich auch unabhiingig von
”Converter 80/Save” zum Spei-
chern beliebiger VDC-Grafiken, -
Texte und -Speicherinhalte ver-
wenden. Man ladt die Routine:
BLOAD"VDC-SAVE”

in den RS232-Puffer ins RAM
des C 128 von $0C00-$0D62.

Grafik speichert man mit :
OPEN X, 8,1, "NAME” :BANK 15:
SYS 3072,%,S,L,R

wobei die Daten automatisch
bis zu 50 Prozent eingeschrumpft
werden. Das SchlieBen der Datei
ist nicht notig (CLOSE-Befehl):
eine Assembler-Routine iiber-
nimmt das. Diskettenfehler lassen
sich wie iiblich unter BASIC 7.0
{iber die Systemvariablen DS und
DS$ abfragen.

Die Bedeutung der Parameter:

X: logische Dateinummer

S: Startadresse des zu spei-
chernden VDC-RAM-Bereichs

L: Linge des zu speichernden
Bereichs

Demo-Programm fir VDC-SAVE

VDC-Save- und Load-Routine
VDC-SAVE-Dateien auf dem Bildschirm: zeigen
Quelitext zu VDC-SAVE (Hypra-Ass-Format)
modifizierte Version (64’er 8/95) mit SAVE-
Routine

Assemblerroutine flir CONVERTER 80/SAVE

Demo-Bild im PT-Digitizer-Format
konvertiertes Demo-Bild im VDC-SAVE-Format

... libertréigt die aktuellen Zei-
chensatzdaten im VDC-RAM
(Start:32 x 256 = 8192, Linge:
8192 Bytes) auf Diskette.

OPEN 3,8,1, "GRAFIK” :BANK 15:
SYs 3072,3,0,63,1

ist die Befehlsfolge zum Spei-
chern einer 640x200-Punkte-Gra-
fik inkl. VDC-Register-Werten.
Sie beginnt bei Startadresse 0 und
ist 63 x 256 = 16128 Bytes grof3.

Weitere Beispiele findet man in
den Programmen “Converter
80/Save” und “VDC-Save.Demo”.

“VDC-SAVE”-Dateien laden:
Wihrend beim Speichern noch et-
liche Parameter anzugeben sind,
muB man sich beim Laden nicht
mehr darum kiimmern: Alle rele-
vanten Infos sind in den VDC-Da-
teien bereits enthalten. Daher ist
die Leseanweisung immer gleich:
OPEN X, 8,0, "NAME” :BANK 15:

SYS 3229,%

Achtung: “VDC-SAVE” muf

natiirlich vorher aktiviert sein!

X steht wieder fiir die Datei-
nummer. Die Daten werden dabei
automatisch entpackt und — falls
beim Speichern R = 1 war (z.B.
bei”Converter 80/Save”) - die
VDC-Einstellungen entsprechend
regeneriert (z.B. Grafik ein usw.).

Die Anpassung an den VDC-
Typ des Computers geschieht au-
tomatisch, um das bertichtigte
“Kriuseln” zu verhindern. Auch
hier ist es (wie beim Speichern)
nicht nétig, die Datei zu schlieflen.

In den normalen 80-Zeichen-
Textmodus kommt man mit:
BANK15: SYS 65378: SYS 65412:
GRAPHIC 5

Der erste SYS-Befehl stellt den
Zeichensatz im VDC-RAM (ab
8192) im Originalzustand wieder
her und ist nur relevant, wenn die-
ser Bereich iiberschrieben wurde
(z.B. durch VDC-Hires-Grafik).
Diskettenfehler fragt man eben-
falls iiber DS bzw. DS$ ab.

Anstatt die Befehle von Hand
einzugeben, kann man auch das
Programm “VDC-SHOW” (40-
Zeichenmdous) verwenden, um
mit “Converter 80/Save” umge-
wandelte oder mit dem Parameter
R =1 gespeicherte Bilder auf dem
80-Zeichen-Screen zu zeigen. Le-
diglich der Dateiname ist noch
einzugeben. Ein Tipp auf <RE-
TURN> beendet das Programm
ohne vorherige Namenseingabe.

Programm-Infos, “VDC-SA-
VE”-Speicherformat: Das erste
Byte der “VDC-SAVE”-Dateien
dient als Flag. Es gibt Auskunft
dariiber, ob die VDC-Register-
werte gesichert wurden (= 1) oder
nicht (= 0). Falls ja, folgen die ent-
sprechenden Bytes unmittelbar.

Der niichste Wert ist das High-
Byte der Startadresse, dann kom-
men die eigentlichen Bilddaten.
Mehr als zwei identische Bytes
hintereinander sichert das Pro-
gramm in der Form:
$C2 Wert Anzahl

Bytes mit dem “echten” Wert
$C2 werden auch registriert, wenn
sie nur einmal vorkommen, um
Verwechselungen mit gepackten
Datenfolgen zu vermeiden. Spei-
cher- und Ladevorgéinge greifen di-
rekt aufs VDC-RAM zu — man mufl
also kein Prozessor-RAM als Zwi-
schenspeicher zweckentfremden.
Da das Packen bzw. Entpacken
wihrend der SAVE-/LOAD-Akti-
on geschieht, bleibt der Bildschirm-
inhalt beim Speichern davon un-
beriihrt — es entstehen also keine zu-
sitzlichen Wartezeiten. Hinterein-
anderfolgende, gleichartige Daten
werden iiber die Block-Write-Funk-
tion desVDC geschrieben (néheres
s. kommentierter Quelltext “VDC-
SAVE.S28” im Hypra-Ass-For-
mat). Thomas Klein/bl
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enn Sie mit dem letzten
W Teil unseres Kurses durch-

weg klarkommen, wird Ih-
nen auch diese Folge keine
Schwierigkeiten bereiten. Begin-
nen wollen wir ‘diesmal mit be-
sagtem Shoot’em-Up-Scrolling,
das sich vor allem bei diversen
Spiele-Programmierern  groBer
Beliebtheit erfreut.

Horizontal-Action

Der Traum fast jedes Assem-
bler-Programmierers ist es, ir-
gendwann ein horizontal scrollen-
des Ballerspiel zu programmieren.
Zumindest was den Scroller an-
geht, kénnen wir Thnen dabei hilf-
reich sein. Grundsitzlich sind sol-
che Action-Spiele immer nach
dem gleichen Schema aufgebaut:
ein paar Zeilen des Bildschirms
werden als Statusanzeige fiir ver-
bliebene Leben, aktivierte Sonder-
waffen usw. benutzt. Der Rest
scroilt fleilig nach links und Sie
haben die Aufgabe, mit einem
Joystick bewaffnet soviele Aliens
oder feindliche Raumschiffe wie
moglich vom Himmel zu holen.

Bereits in Ausgabe 7/95 (S.27,
,.Die Sache mit dem IRQ*) haben

" wir geklért, wie Sie einen Raster-
split programmieren. Bei diesem
Effekt steht ein Teil des Bild-
schirms still und der andere wird
mit Hilfe des Scrollregisters
8D016 bewegt. Sollten Sie iiber
dieses Grundwissen nicht mehr
verfiigen, empfehlen wir Ihnen,
sich noch einmal eingehend mit
diesem Thema zu beschiftigen. In
unserem Beispiel benétigen wir

Grafik-Programmierung

Wer die letzte Kursfolge ohne gré3ere Schiden an
Computer und Monitor iiberstanden hat, kann sich
diesmal auf Shoot’em-Up-Scrolling in zwei Richtungen
und ,TicTac” freuen. Mit diesem Trick lassen sich kom-
plette Logos wie Fahnen im Wind (iber den
Bildschirm schwenken.

einen solchen Split, der - wie im
erwihnten Artikel ausfiihrlich be-
sprochen - nur bei Nibble-Adres-
sen $x0 oder $x8 beginnen sollte
(z.B. $D8, $EO...). Das Grund-
geriist - der Rasterstrahlabfrage
konnen Sie also getrost iiberneh-
men (Listing 1).

Auch die weiche, bitweise Ver-
schiebung mit $D0I6 indert sich
nicht (Listing 2). Von nun dreht
sich also alles nur noch um die
Hardscroll-Routine, die auf ganz
verschiedene Art und Weise zum

Listing 1: Bildschirmsplitting

LDA #$81
CLI
RTS

SPLIT LDA #500

JSR ROUTINE 1
LDA #$E8
BNE AGAIN2

JSR ROUTINE 2

SEI
LDA #< SPLIT ;Low- und
STA $0314 ;Highbyte laden
LDA #> SPLIT ;und in die

STA $0315 ; IRQ-Vektoren schreiben

;nur Raster-IRQ zulassen
STA $DO1A ;Interrupt Mask Register

;Position $00 laden
AGAIN CMP $DO012 ;und mit der aktuellen Rasterstrahl-
BNE AGAIN ;Position vergleichen

;Position $EQ laden
AGATNZ CMP $D012 ;und vergleichen

JMP $EA31 ;Original-Routine des Kernel aufrufen

Einsatz kommen kann. Erstaun-
lich ist, da§ die meisten Baller-
spiele keine Bitmaps verwenden,
sondern ganz normale (geéinderte)
Mutlticolor-Zeichensitze.  Die
komplexen Landschaften, die Sie
in manchen Spielen sehen (z.B.
IO oder Katakis) sind also nichts
weiter als der umdefinierte Origi-
nal-Zeichensatz. Mit speziellen

2. Scroll-Praxis
- Shoot‘'em-Up-Scrolling
- AGSP

DEX
STX SCROLLHLP

CPX #SBF
BEQ HARDSCROLL
ENDSCROLL  RTS ; ENDE

HARDSCROLL LDX #5C7
STX SCROLLHLP
STX SCROLLREG

Listing 2: Bitweises Verschiehen
SROLL LDX SCROLLHLP  ;SCROLLHLPREGISTER LADEN
; DEKREMENTTEREN (=NACH

;LINKS SCHIEBEN) UND STX
7 SCROLLREG SPEICHERN

;NEIN DANN ENDE

;JA, HELP-REGISTER WIEDFR
;AUF NORMALWERT UND

Tools lassen sich mit Amica-Paint
gezeichnete Bilder in Zeichensatz-
Daten umrechnen und dann mit
Editoren (z.B. ,Levelmaker De-
Luxe* in dieser Ausgabe) zu
Landschaften zusammensetzen.
Deshalb 148t sich auch unsere in
der letzten Folge kennengelerte
Scrollroutine (bestehend aus Soft-
und Hardscroll) hervorragend nut-
zen (Listing 3).

Diese Verfahrensweise hat mit
Komfort und Flexibilitit nur sehr
wenig zu tun. Will man 24 Zeilen
schieben, miissen auch 24
LDA/STA-Kommandos  getippt
werden. Sind im Spiel dann auf-
grund geénderter Rahmenbedin-
gungen gar nur 18 Zeilen zu scrol-
len, miissen Sie ein weiteres Un-
terprogramm schreiben, mit den
entsprechenden 18 LDA/STAs-
Kombinationen. Einen Vorteil hat
das ganze allerdings: diese Routi-
ne ist sehr schnell. Wollen Sie das

7 SCHON 8 POSITIONEN?
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Hardscrolling noch schneller erle-
digen, miissen Sie auch auf die
Schleifenprogrammierung kom-
plett verzichten - d.h. bei einem
Hardscroll des kompletten Bild-
schirms sind immerhin tiber 1000
Befehle in die Tastatur zu quilen:

LDA $0401
STA $0400
LDA $0402
STA $0401

Besser und tibersichtlicher geht’s
mit dem Kniff in Listing 4, der aber
durch eine Betriebssystem-Routine
und indirekte Y-Adressierung we-
sentlich  langsamer arbeitet.

Listing 3: Die schnelie Hardscroll-Routine

HARDSCROLL
HARD1

DX #$00

LDA $0401,X
STA $0400,X
LDA $0429,X
STA $0428,X
LDA $0451,X
STA $0450,X
LDA $0479,X
STA $0478,X
LDA $04A1,X
STA $04A0,%
LDA $04C9,X
STA $04C8,X
LDA $04F1,X
STA $04F0,X
LDA $0519,X
STA $0518,X
LDA $0541,X

INX
CPX #3527
BNE HARDL
LDY TEXTREG
INC TEXTREG
HOHEN
LDA SCROLLBEREICH,Y
STA $0427
STA $044F
STA $0477
STA $049F
STA $04C7
STA $04EF

STA $0517

STA $0540,X.

;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+40,Y
;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+80,Y
;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+120,Y
;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+160,Y
;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+200,Y
; RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+240,Y
;RECHTE POSITION SCHREIBEN
LDA SCROLLBEREICH+280,Y

STA $053F ;RECHTE POSITION SCHREIBEN
CPY #SFF ; SCHON 255 BYTES?
BNE HSCREND ;NEIN DANN ENDE
INY ;JA, ZAHLER AUF $00
STY TEXTREG ;UND SPEICHERN
HSCREND  RTS ; ZURUCK

Die indirekt adressierten
LDA/STAs ab Label SCR3 erset-
zen das bekannte

HARD1L LDA $0401,X ;UM EINE

STA $0400,X ;POS.

Deshalb wird in $FB und $DI
auch die gleiche Adresse (in $FB
plus eins) gespeichert.

Indem Sie in den Adressen
START und ENDE (303 bzw. $02)
den zu scrollenden Bereich ange-
ben, 148t sich die vorliegende Rou-
tine sehr flexibel nutzen und auch
wihrend des eigentlichen Pro-
grammablaufs beliebig verdndern.

s BILDSCHIRMSPALTEN
;UM EINE
s POSITION

;NACH LINKS
;ROTIEREN
;NOCH NICHT DANN WEITER

;WELCHES TEXTBYTE?
; TEXTBYTE-ZAHLER ER-

;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN
;BYTE HOLEN UND AN

;BYTE HOLEN UND AN

Der TicTac-Effekt wirkt immer und ist mit der entsprechenden Ta-
belle sehr einfach zu realiseren

Listing 4.

ENDE = $02 ;
START = $03 ;
LDA #4508 ;BEGINN
STA START
; BILDSCHIRMZEILE
LDA #$10 ;ENDE
STA ENDE ; BILDSCHIRMZEILE
RTS ;SCROLLBEREICH
SCROLL  LDY %800 ;ZAHLER AUF $00
LDX START ;STARTLINTE IN
JSR SEYFO ;$D1/D2 UBERGEBEN
LDX $D1 ;POSITION INS LOWBYTE
INX ;POS PLUS 1 IN
STX $FB ;$FB ABLEGEN
LDX $D2 ;HIGHBYTE IN
STX $FC ; $FC ABLEGEN
SCR3 LDA ($FB),Y ; HARDSCROLL
STA ($D1),Y ; AUSFUHREN
INY ; ZAHLER ERHOHEN
CPY #$27 ;SCHON 40 ZEICHEN GESCHOBEN?
ENE SCR3 ;NEIN, DANN VON VORNE
LABL LDA $C0000 ;NEUES BYTE DER SCROLLANDSCHAFT
STA ($D1),Y ;HOLEN UND IN DER LETZTEN
;SPALTE DER ENTSPRECHENDEN
;ZEILE IN $D1/D2 ANSETZEN
INC LAB1+1 ;DIREKT ERHOHEN
LDA LABl+1 ;UND UBERPRUFEN OB LOWBYTE
CMP #$00 ;BEREITS $00 (D.H. UBERLAUF)
BNE SCRCONO ;WENN NICHT DANN WEITER
INC LABR1+2 ;WENN JA DANN HIBYTE ERHOHEN
RTS ; ZURUCK
SCRCONQ  INC START ; STARTZEILE ERHOHEN
LDA START ;UND VERGLEICHEN OB BEREITS
CMP ENDE ;DIE ENTSPRECHENDE ANZAHL,
BEQ SCREND ;ZEILEN GESCROLLT WURDE
INC sD1 ;NEIN, DANN ZEILE ERHOHEN
BNE SCROLL ;UND NACHSTE ZEILE SCROLLEN
SCREND  RTS ; ZURUCK
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Denken Sie daran, die Raster-
strahl-Abfrage auf den jeweiligen
Bereich abzustimmen. Hier ist ein
wenig Probieren angesagt, bis die
Werte exakt stimmen. Die Be-
triebssystem-Routine $E9F0 legt
tibrigens die Hexwerte der im X-
Register angegebenen Bildschirm-
zeile in $D1/$D2 ab. Steht X auf
$00 legt die Routine ab $EIFO
folglich in $D1/8D2 die Low/Hig-
hbyte-Kombination  $00/804 fiir
80400 ab.

Wichtig: Die zu scrollenden
Bytes miissen fiir diese Art des
Hardscrolls in.einem speziellen
Format im Speicher liegen (hier
ab $C000): die in die letzte Spalte
einzukopierenden Zeichen sind
hintereinander im Speicher abzu-
legen. D.h. zuerst das Byte fiir
Adresse $0427 (letzte Spalte, erste
Zeile), dann das Byte fiir Adresse
$044F (letzte Spalte, zweite Zeile)
usw. Programmieren Sie sich am
besten einen kleinen Helfer, der
die Umsetzung der Daten fiir Sie
erledigt. Die meisten Scroll-Edi-

toren legen die Zeileninhalte nim-
lich nacheinander ab und sind so-
mit fiir diese Scrollvariante erst
nach der erwihnten Modifikation
sinnvoll einsetzbar.

Beachten sollten Sie zudem,
daB in die Scrollroutine keine Ab-
bruchbedingung eingebaut wurde.
Das konnen Sie nachholen, indem
Sie das Highbyte des zu schrei-
benden Zeichensatzbytes (steht in
der Adresse LABI+2) auf einen
bestimmten Wert priifen:

z.B. $D0 - dann wiirde der
Scrollbereich von $C000 bis
SCFFF reichen, Welche Variante
Sie anwenden (miissen), hingt
letzlich ganz von Thnen ab: Wol-
len Sie gleich 24 Sprites auf dem
Bildschirm und dazu eine drei-
stimmige Hymne? Dann bleibt fiir
den eigentlichen Hardscroll - und
das ist die zeitintensivste Aufgabe
eines Scrollers - kaum mehr Zeit.
Direkte Programmierung ohne
Schleifen ist also gefragt. Im Nor-
malfall sollte allerdings unsere fle-
xible Routine ausreichen.

Der TicTac

Beim TicTac (durch Szene-Fre-
aks seit Jahren immer wieder ver-
wendet) schwingen einzelne Text-
zeilen oder ganze Logos sehr
weich von rechts nach links und
umgekehrt. Die Grafiken sind
wieder nur Charsets, die aus ei-
nem umdefinierten Zeichensatz
bestehen.

Kein Problem sagen Sie? Nicht
so voreilig: Natiirlich kénnte man
das ganze wie bei einem normalen
Scroller angehen. Nur eben mit
sehr viel groBerem Programmier-
Aufwand, da mehrere Bildschirm-
zeilen gescrollt werden miissen
und dann auch noch nach rechts
und links.

Wollten wir unsere bisherigen
Kenntnisse zur Scrolling-Pro-
grammierung eines solchen Ef-
fekts nutzen, gibe es sicher nicht
wenige, die entnervt aufgeben. Sie
kénnen es dennoch gerne probie-
ren; schaffen Sie es, diirfen wir Th-
nen gratulieren,

Alle anderen sollten einen spe-
ziellen Trick kennenlernen, mit
dem das ganze wesentlich einfa-
cher, wenn auch nur sehr schwer
durchschaubar, funktioniert. In der
schematischen Ubersicht konnen
Sie sehr schnell erkennen, wie ein
TicTac-Effekt grundsiitzlich funk-
tionert: im Gegensatz zum norma-
len Hardscroll, der alle Zeichen ei-
ner Bildschirmzeile byteweise ver-
schiebt, wird hier lediglich ein ge-
nau 40 Zeichen langer Ausschnitt
aus dem Speicher gelesen und im-
mer an die gleiche Bildschirmpo-
sition geschrieben. Da sich der
Ausschnitt bei jedem Aufruf um
ein Byte verschiebt, ist das Ergeb-
nis das gleiche: auf dem Bild-
schirm wird die aktuelle Textzeile
um ein Byte verschoben. Die je-
weilige Ausschnitts-Position 148t
sich natiirlich am besten in einer
Tabelle ablegen (TICTABI im Li-
sting). Zusitzlich enthalten die Ta-
bellen-Bytes den jeweils giiltigen
Wert des Scrollregisters, die sich
mit logischen Operationen (LSR)

Listing 4: Ein Beispiel fiir den Tic-Tac-Effekt

STE = $ADRESSEL ;HILFSREGISTER
SWA = $ADRESSE2
TZAE = $ADRESSE3 TICTABL .BYTE $C7,$C6,$C6, $C6, $C5, $C4
.BYTE $C3,$C1, $C0, $BE, $BC, $BA
TICTAC ~ LDA STE ;1. TABELLEN-ELEMENT -BYTE $B7,$B5,$B2, $AF, $AC, $A9
STA SWA ; IN HILFSREGISTER SCHREIREN -BYTE $A5, $A2,$9E, $9B, $97,$93
F o s .BYTE $8F,$8B,$86,582,$7E, $79
i LSR SWA ; KORREKTE AUSSCHNITTSPOSITION .BYTE $75,$71,$6C, $68,$63, $5F
LSR SWA ; ERMITTELN .BYTE $5B,$56,5$52, $4E, $42, $46
LSR SWA .BYTE $42,$3E,$3A,$37,$33,$30
LDA STE ;WERT HOLEN .BYTE $2D,$29,$27,$24,$21, $1F
AND #300000111 ;DEN KORREKTEN SOFTSCROLL-WERT .BYTE $1D,$1B,$19,$18,$16,515
EOR #%00000111 ; ERMITTELN -BYTE $14,%13,$13,513,$13,$13
STA $D016 ;UND SCHREIBEN .BYTE $13,$14,$14,515,$17,418
LDA SWA ; AUSSCENITTSPOSITION .BYTE $1A,$1B,$1D, 520,522, $25
TAX ; LADEN .BYTE $27,%2A,%2D,$31,434,$38
LDY #$00 ;UND .BYTE $3B,$3F,$43, 447, 4B, $4F
B e e .BYTE $53,$58,%5C, $60, $65, $69
COLOOPL  LDA $2600,X ;DIE ENTSPRECHENDEN .BYTE $6D, 472,576,578, $7F, $83
STA $0540,Y ;40 BYTES (= EINE .BYTE $88,$8C,$90,$94,$98, $9C
LDA $2640,X ; KOMPLETTE .BYTE $9F, $A3, $A6, SAA, $AD, $BO
STA $0568,Y ; BILDSCHIRMZEILE) .BYTE $B3,$B5, $B8, $BA, $BC, $BE
LDA $2680,X ;INS .BYTE $CO, $C2, $C3, $C4, $C5, $C6
STA $0590,Y : SCREEN-RAM .BYTE $C6,5C6,$C6, $C6, $C6, $C5
LDA $26C0,X ; SCHRETBEN .BYTE $C4,$C3,5C2,5C1, $BF
STA $05B8,Y .BYTE $BB, $B9, $B7,$B4, $B1, $AE
LDA $2700,X .BYTE $AB, $A8, $A4, $AL, $9D, $99
STA $05E0,Y .BYTE $96,$92,$8E, $89,$85, 581
LDA $2740,X -BYTE $7D,$78,474, $6F, $6B, $66
STA $0608,Y .BYTE $62,$5E,$59,$55,$51, $4D
INX ; ZAHLER .BYTE $48,$44,$41,$3D,$39,$35
my ; ERHOHEN -BYTE $32,$2F,$2C, $29,526,%23
CPY #3527 ; SCHON JBYTE $21,$1E,$1C, $1A,$19, 417
BNE COLOOP1 ;40 BYTES? .BYTE $16,$15,$14,$13,$13,4$13
T T ——. .BYTE $13,$13,$13,$14,515,416
LDX TZAE ; TABELLEN-ZAEHLER HOLEN .BYTE $17,%18,$1A,$1C, $1E, $20
LDA TICTABL,X ;UND TAB-ELEMENT LADEN .BYTE $23,525,528, 2B, $2E, $32
STA STE ;BZW. SPEICHERN .BYTE $35,$39,$3C, $40,$44,$48
LDA TZAE ; ZAHLER ERHOHEN .BYTE $4C, $50,$54,$59,$5D, $62
e ; (JE HOHER DER ADC, UMSO .BYTE $66, $6A, $6F,$73,578,$7C
ADC #$02 i SCHNELLER DAS SCROLLING) .BYTE $80,$85,$89,$8D,$91,$95
STA TZAE ;UND SCHREIBEN .BYTE $99,59D, $A0, 5A4, $A7, $AR
RTS ; ZURUCK
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DATENTRANSFER

ist nicht nur von einer Tele-

fonleitung abhiingig, sondern
1Bt sich auch iiber den Funkver-
kehr realisieren. Das Zauberwort
heiBt “Packet Radio” und ist in
der C-64-Szene schon etliche Jah-
re bekannt. Seit dem Herbst ‘94
ist die Ubertragung von Daten via
Funk auch im CB-Bereich (Citi-
zen-Band) auf den Kanilen 24
und 25 zulissig. Eine Chance fiir
alle Computer-Freaks ohne Ama-
teurfunk-Lizenz dieses interessan-
te Hobby zu betreiben.

D atenferniibertragung (DFU)

Packet Radio- Praxis

Der Begriff Packet Radio (PR)
kommt aus den USA und bedeutet
soviel wie “Datenfunk piickchen-
weise”. Das Prinzip ist mit her-
kommlicher DFU durchaus ver-
gleichbar, nur daB die Telefonlei-
tungen der Telecom durch den
Ather ersetzt werden - und der
gehort allen! So spart man Tele-
fongebiihren und schon nach kur-
zer Zeit haben sich meist die An-
schaffungskosten fiir Funkgeriit
und Modem amortisiert.

Die Teilnehmer tauschen klei-
ne Datenpakete zwischen ihren
Computern aus. Dabei kann eine
Computeranlage mit angeschlos-
senem Funkgeriit als “Digipeater”
(Digital Repeater) arbeiten und
Pakete zu anderen Stationen wei-
terleiten. Mit dieser Methode las-
sen sich Nachrichten iiber groBe
Distanzen verschicken und er-
moglichen auch Besitzern lei-
stungschwiicherer Geriite, den
Kontakt mit mehreren hundert Ki-
lometer entfernten Funk-Freun-
den.

Das Spezialmodem (Lihrmann-
Elektronik) tibertrégt zwischen
C 64 und dem CB-Funkgerit
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DFU und CB-Funk

" durch den Ather schaufeln

Mit Hilfe von CB-Funkgerat plus Spezial-

modem lassen sich Daten per Funk von einem

Computer zum anderen ubertragen. Auch C-64-

Besitzer kbnnen im Ather nach Daten forschen.

(B-Funk und Packet Radio

Als C-64-User benétigt man ne-
ben einem speziellen Modem, ein
CB-Geriit und die entsprechende
Terminal-Software. Packet-Radio-
Programme arbeiten nach dem
AX.25-Standard mit einer Uber-
tragungsrate von 1200 Baud.

Ein Spezialkabel verbindet den
Mikrofoneingang des CB-Funk-
geriits mit dem Modem, das in den
Datasettenport gesteckt wird. Eine
entsprechende Antenne ist natiir-
lich auch notwendig.

Die notwendige Hard- und Soft-
ware gibt es natiirlich in verschie-
denen Ausstattungen und Preis-
Kategorien. Die Produktpalette

PIGICON>E4-1

danit o5 vy 73 de DL3RDE, Daniel, fur dys DIGICOM-Tean.

Die Steuerung auf dem C 64 iibernimmt das Programm ,,Digicom*

des Packet-Radio-Spezialisten
“Liihrmann Elektronik™ in Gum-
mersbach deckt dabei alles ab,
was das Funkerherz begehrt. Mit
dem Packet-Radio-Modem fiir
den C 64 bzw. C 128 (129 Mark)
und einem Spezialkabel (29 Mark)
ist die Verbindung zwischen
Computer und Funkgerit blitz-
schnell hergestellt. Die mitgelie-
ferte Terminal-Software “Digicom
5.0” hat sich mittlerweile zum C-
64-Standard entwickelt. Das Pro-
gramm hat einen umfangreichen
Texteditor und eine Druckoption
integriert. Files lassen sich von der
Diskette laden und empfangene
Daten (Texte oder Programme)
speichern. Wahlweises Umschal-

ten zwischen 80- und 40-Zeichen-
Modus und die grafische Darstel-
lung des Frequenzbetriebs sind
weitere Highlights. User ohne An-
sprechpartner haben die Chance,
im Monitormodus den Funkver-
kehr zu scannen und sich in Da-
teniibertragungen und Unterhal-
tungen einzuklinken. In GroBstid-
ten und Ballungszentren ist der
Kontakt (trotz Einsatz im Nahbe-
reich von 5 bis 20 Kilometern) oh-
ne Probleme schnell gemeistert.
User in abgelegenen Gebieten
kénnen Schwierigkeiten haben!
Das fast 80 Seiten starke Hand-
buch fiihrt den User ausfiihrlich in
die Materie ein und macht schnell
mit dem Funker-Fachchinesisch
bekannt. Zusitzlich findet der
Kiufer Schaltbilder fiir ein pas-
sendes Modem und eine SCC-
Karte im Manual. Diese wird in
den Expansionsport des C 64 ge-
steckt und erlaubt den Betrieb von
zwei BayCom-Modems mit hihe-
ren Ubertragungsgeschwindigkei-
ten. C-64-Besitzer konnen die Di-
gicom-Software auf ein Eprom
brennen. Ein vorbereitetes File
findet man dazu auf der Pro-
gramm-Diskette.

Der Amateurfunk-Bereich

Die DFU per Packet Radio
funktioniert auch im Bereich des
Amateurfunks. Hier hat sich in
den letzten Jahren ein dichtes Netz
entwickelt, das stindig weiter aus-
gebaut wird. Dabei beschrinken
sich die Hobbyfunker nicht nur
aufl Heimslationen, sondern rich-
ten groBe Mailbox-Systeme ein.
Tatsache: die Freaks greifen hier
bereits schon nach den Sternen
und nutzen sogar Amateurfunk-
Satelliten, die seit einiger Zeit die
Erde umkreisen.

Sven Rengers,
Jéirn-Erik Burkert

Info: Lithrmann Elektronik,
Hiickeswagener Str. 111,

51606 Gummersbach,

Tel.: 0226121001, Fax: 02261/61174
oder:Lamprecht MediaCom,
WeiBlenbergstr. 18, 42107 Wuppertal
Tel.: 0202/44642

Wichtiger HinWeZ

Beim Packet-Radio-Betrieb unterlie-
gen alle Texte dem Amateurfunkge-
setz. Deshalb sind beispielsweise
Kaufangebote nicht zulassig. Wer
Packet-Radio im Amateurfunkbe-
reich betreibt, bendtigt eine entspre-
chende Lizenz. Schwarzfunken ist
kein Kavaliersdelikt und wird bestraft
(Geld- und Haftstrafen). FOr die Nut-
zung von CB-Gerdten in Osterreich
gelten spezielle Bestimmungen.
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DATENTRANSFER

lles begann mit dem Kauf ei-
A ner ,.kaputten* 20-MB-Fest-

platte fiir 30 Mark, die ich
zusiitzlich zu meiner 85-MB-Plat-
te erwarb. Bei der Demontage der
angeblich kaputten Festplatte wur-
de schnell klar, daB die Platte (ab-
gesehen von der Stromversor-
gung) nur iiber ein 50-poliges Ka-
bel mit dem Controller verbunden
war. Der Ausgang zu weiteren
SCSI-Geriiten entpuppte sich als
25-poliger AnschluB. Nirgends
war ein Kabel fiir so eine Verbin-
dung aufzutreiben — im Gegenzug
wurde mir aber vom Hiindler eine
245-MB-SCSI-Festplatte offeriert.
Mit einem 50-poligen SCSI-Ka-
bel fiir drei Geriite im Gepiick
ging's nach Hause. Dort startete
ich meine Versuchsreihe...

Speich

ermedien

Memor

Medien 4 88 MByte. Schritt fiir
Schritt vollziche ich den gleichen
Vorgang wie beim 540 MByte-
Medium. Einige kleine Probleme
mit dem Geos-Programm ,,Quick
Move* (beim Wechseln zwischen
den Unterverzeichnissen) konnen
mich nicht aus der Ruhe bringen.
Die Lisung des Problems ist re-
lativ einfach: das Tool von der
.echten” Festplatte starten und
dann die Wechselplatten anspre-
chen. Um ein SyQuest-Medium
zu wechseln, melde ich das Geriit
einfach ab, schalte es aus und ent-
nehme das Medium. Nachdem die
neue Cartridge im Laufwerk ist,
wird wieder gestartet und das De-
vice angemeldet.

Der Einsatz eines 3,5-Zool-Sy-
Quest-Drives ist ebenfalls denk-
bar und fiir die Nutzung unter Ge-
os ideal: bei der Verwendung von

106 MByte free

Als erstes nahm die 20-MB-
Platte den Platz meines 85-MB-
Mediums ein. Sie meldet sich

Spaétestens seit SCSI-Festplatten von CMD auf
dem Markt sind, dirfte der Speicherhunger
der C-64-Gemeinde gestillt sein. Wie die Gi-
gaByte-Mauer durchbrochen wurde, zeigt un-

254 (moglichen) 1581er-Partitio-
nen (je 790 KByte), bleiben auf
der Wechselplatte noch 80 MByte
fiir 14 Nativ-Partitionen.

nach der Aktivierung meines
Computer-Systems  ordnungs-
gemiiB. Die vom Vorbesitzer an-
gelegten Partitionen lieBen sich
betrachten und die Platte war voll
funktionsfihig. Mutig startete ich
dem niichsten Versuch: die 85-
MB-Platte kam nun wieder an
ihren alten Platz und die 20-MB-
Disk an den dritten SCSI-Stecker.
Mit dem CMD-Programm ,,Add
Drive* verkniipfte ich beide Plat-
ten nach dem Systemstart. Kurze
Zeit spiter hatte ich ca. 106
MByte freie Speicherkapazitiit fiir
meinen C 64. Niichster Schritt war
die Formatierung der 20-MB-Plat-
te mit dem CMD-Utility ,,.LL-For-
mat™.

Noch mehr Speicherplatz

Kurz nach der erfolgreichen Er-
weiterung meines Systems, be-
stellte ich mir eine 540 MByte
groBe Festplatte. Kaum eingetrof-
fen, war der Speicherriese auch
schon mit dem Controller verbun-
den. ,LL Format" brauchte eini-
ge Minuten, bis die Meldung
.JFormat successful” die erfolgrei-
che Formatierung der Festplatte
anzeigte. Der Start des Programms
.Create Sys™ wurde zumThriller:
langes Warten — aber nach ciniger
Zeit erschien die unglaubliche
Meldung . Total Storage =
1.05700 (SCSI) Blocks®. Nach-
dem ich das Sharing der Platte mit
anderen Computern abgelehnt hat-
te, wurde auf dem Medium ein
biBchen Klarschiff gemacht (Clea-
ring), die Device-Table angelegt,
der System-Header geschrieben
und das OS (Operation System)
installiert. AbschlieBend resetet

1@ ik

ser kleiner Erlebnisreport von Hans Tuerk.

create ne

blocks avail

C+)
press {(retu

press or

w partition

able: 1918336

=)
rn

tTo adjust
to accept

Sagenhafte Speicherkapazitat am C 64

| r HD Drive Mechani
Manufacturer H
Model :
Capacity =

Serial number :

sYqUEST
sq5118 |
88.81 Megabytes
sYqQUEST sq51iie

Das Wechselplatten-Laufwerk von SyQuest wurde erkannt.

die Software das System und ich
konnte ,,HD-Tools™ starten.
Kurze Zeit spiter werden mir
sage und schreibe 2.115000
Blocks angezeigt, was mehr als
3000 C-64-Disketten entspricht.
GroBziigig lege ich drei Partitio-
nen mit je 65.288 Blocks an und
behalte immer noch iiber 1,9 Mil-
lionen Blocks iiber. Mit Hilfe des
Kopierprogramms  ,Maverick
5.04" schaufle ich als niichstes die

Bootpartition von ,Geos 128
V2.0" auf die Festplatte. In den
zehn folgenden Tagen teste ich
meine Geos- und Nativ-Paratitio-
nen auf Herz und Nieren. Dabei
stellt sich keinerlei Absturz oder
Systemfehler ein.

Meinen vorliufig letzter Schritt
leite ich mit dem Kauf eines ge-
brauchten SyQuest-Wechselplat-
ten-Laufwerks ein. Fiir 250 Mark
bekomme ich das Gerdt und drei

Die Einteilung in maximal 254
Partitionen ist auch der Haupt-
grund, warum ich bisher meine
Einzel-Platten nicht zu einem Sy-
stem verbinde. So habe ich fiir je-
des Medium 254 Partitionen zur
Verfiigung, muB aber dafiir alle
Platten iiber zwei Controller ver-
teilen und sie regelmiiBig vom Sy-
stem trennen. Bisher habe ich
noch keine Losung fiir dieses Pro-
blem gefunden und wiirde mich
iiber Tips aus Leserkreisen freu-
en. Sicher ist die Aufriistung mei-
nes C 64 mit Festplattenspeicher-
platz von ca. 1 Giga-Byte, schon
ziehmlich iibertrieben und es ist
zweifelhaft, ob die zur Verfiigung
stehende Kapazitiit je ausgenutzt
wird. Aber wer hat, der hat. Auch
ohne PC! b

Zur Person: Der Entwickler

Vor fast 30 Jahren hatte Hans Tuerk
seinen ersten Kontakt mit Compu-
tem. Damals durfte er als kaufméan-
nischer Lehring Lochkarten aussor-
tieren. Als er vor ca. zehn Jahren
den C 64 eines Freundes in Obhut
nahm, war das Fieber um Bits und
Bytes entbrannt. Trotz Anti-C64-
Stimmung aus dem PC-Lager und
Computer-Club-Meinungen: .Wir
sind doch keine Diskjockeys®, lie3
sich Tuerk nicht von seinem Hobby
abbringen. Die Computeranlage
wurde nach und nach erweitert
(REU, Floppy 1581). Mittlerweile hat
sich seine Begeisterung fir den
C 64 zur Sammierieidenschaft ent-
wickelt (u.a vier C 128 und viele Pe-
ripherie-Gerate). Um die sagenhafte
Speicherkapazitat seines Systems
richtig zu verstauen, plant er den
Einbau der Festplatten und des
Wechselplattenlaufwerks samt C 64
in ein Tower-Gehause. Uber Echos
und Anregungen wirde sich der
schwébische Computerfreak freuen!
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PROGRAMMIEREN

|

KRB cCbEF GH.
ABCDETF GH.
A B AL AEIC H ..
ABCDEFE GH.
AB CDEF GH

AB CDIEF GCH.
Al IBIDIEF G H ..
A BHCIDIE F GH .
A/BCDEF GH ..
AB CDEF GH

AB CDEF GH

ABICIDEF GH ..
Al clllElEeT ...
A B CDEIF GH.
ABCIDIEF GH.
AB8fElDEF GH.
ABlicDEF GH.
KB cpopeFr cH

Schematisch funktioniert ein
TicTac wie in diesem Bild dar-
gestelit: es wird pro Aufruf im-
mer ein Ausschnitt ausgelesen
und stets an der gleichen Stelle
des Bildschirms ausgegeben.
Diesmal wird also nicht der In-
halt einer Bildschirmzeile aktiv
verschoben, sondern nur der
ausgelesene Bereich geéndert.
Das Ergebnis ist optisch das
gleiche...

auseinanderfummeln lassen -
natiirlich kénnte man in diesem
Fall auch zwei getrennte Tabellen
anlegen, aber warum einfach,
wenn’s auch kompliziert (und
schnell) geht (Listing 4).

Die Label STE, SWA und TZAE
konnen Sie mit beliebigen Adres-
sen belegen. Wenn Sie freie Zero-
page-Speicherstellen nutzen, las-
sen sich ein paar Zyklen sparen,
die allerdings kaum ins Gewicht
fallen. Die Variable STE sollte in
einer INIT-Schleife auf jeden Fall
den Inhalt des ersten Tabellen-
Elements (in diesem Fall $C7)
enthalten. AuBerdem erwartet un-
sere Routine das zu schwenkende
Logo im Speicher ab Adresse
$2600 in einem speziellen Format.
Natiirlich kénnen Sie auch diese
Adresse beliebig manipulieren. Je-
de Logozeile muB in einem 64
Byte langen Bereich liegen (mog-
lichst mittig). Die erste Logo-Zei-
le also ab $2600 bis $263F, die
zweite ab $2640 bis $267F usw.
Sollten Sie Logos mit weniger als
64 Zeichen Breite zeichnen, fiil-
len Sie die iibriggebliebenen Bytes
einfach mit dem Leerbyte $20 auf.
Voraussetzung: in Ihrem geiinder-
ten Zeichensatz enthiilt dieser
Character keine Information, ent-
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spricht also dem SPACE im Origi-
nal-Zeichensatz. Achtung: die
TicTac-Tabelle ist fiir den Multi-
color-Modus des C 64 ausgelegt.
Sie sollten also darauf achten, mit
den entsprechenden Befehlen zu-
erst in den Multicolor-Mode zu
schalten (Bit 4 im Register $D016
aktivieren) und dem VIC zudem
die korrckte Speicherbank des
neuen Zeichensatzes mitzuteilen.
Sollten Sie kein entsprechendes
Logo bzw. keinen Charset haben,
reicht es durchaus, wenn Sie in
den Logobereich ab $2600 Test-
bytes ablegen und einfach den
MultiColor-Mode  aktivieren.
Auch so konnen Sie den Effekt
bestaunen. Im niichsten Heft er-
warten Sie iibrigens ausfiihrliche
Source-Codes und fertige Demos
mit denen Sie nach Belieben ex-
perimentieren kdnnen.

Vertikales Scrolling

...funktioniert prinzipiell wie
das bereits kennengelernte Hori-
zontal-Scrolling: in diesem Fall
manipulieren Sie allerdings Regi-
ster $D01 1. Der Hardscroller sieht
auch ein wenig anders aus:

Sind sieben Bit nach oben oder
unten verschoben, muB der kom-
plette Bildschirm-Inhalt zeilen-
weise nach oben oder unten ko-
piert werden, bevor die neue Zeile
am unteren Bildrand wieder ein-
gesetzt werden kann:

LDX #500
LOOP1 LDA $0428,X

STA $0400,X

LDA $0450,X

STA $0428,X

Listing 5: Die FLD-Routine

INITIALISIERUNG

STA $0314 ;NEUE

LDA $D011
STA SDO11
LDA §$01

STA $SDO1A

P LOOP

LDA #<START AUT

LDA #>START ;ADRESSE
TA $0315 ;SETZEN
LDA £S00 ; SELBSTMODIFIZIERENDES
STA SELFMOD+1 ;REGISTER LOSCHEN
LDA $DCOD ; TIMERWERT
AND #%01111111 ; ERMITTELN
ORA #300000001 ;IND
STA $DCOD ; SCHREIBEN
LDA #52E ;RASTER-IRQ AUF $2E
STA $D012 ; FESTLEGEN

1 Y-SCROLL-REGISTER

WAIT MP 5D012 ;WARTEN BIS
BEQ WAIT ;RASTERSTRAHL AUF

AND #50 ;DER ALTEN POSITION STEHT,
ADC #518 ;WERT VERKNUPFEN
STA $D011 ;UND INS Y-SCROLL
;-REG SCHREIBEN
DEX ; SCHLEIFENWERT
BNE AGAIN

; DEKREMENTIEREN

; SCHON
;255 DURCHLAUFE?
;NEIN DANN W

;JA DANN
; ZUROCK ZUM IRQ

CPX #528
BNE LOOP1

Auch hier lassen sich mit einem
Rastersplit beliebige Teile des
Bildschirms verschieben und mit
ausgekliigelter  Schleifen-Pro-
grammierung Befehlszeilen spa-
ren. Ausprobieren lohnt sich und
bringt Sie [hrem Ziel ,.Scroll-Pro-
fi** ein Stiick niher.

Der FLD-Trick

Dieser Effekt ist sehr kompli-
ziert - aber effektiv. Um die nach-
folgende Routine in allen Einzel-
heiten zu verstehen, sind Papier
und Bleistfift nétig, um alle per
AND- und ADC-Befehl ermittel-
ten $D0I[-Werte richtig zu ver-
stehen. Stiirzen Sie sich am besten
kopfiiber ins Beispiel-Programm
(Listing 5)!

Auch wenn Sie nicht alles ver-
stehen, ist das keine Katastrophe,
schlieBlich konnen Sie den Kniff
auch einfach so in eigenen Pro-
grammen benutzen.

Diese Routine ist direkt lauf-
fahig. Besonders trickreich ist die
in sich verschachtelte Schleife
zwischen AGAIN und WAIT, weil
damit eine Tabelle entfillt, die
normalerweise fiir einen solchen
Trick nétig ist.

Im Beispiel manipulieren wir
z.B. die Hauptschleife (X-Regi-
ster), um den Zeitabstand des Ra-
sterstrahls von der oberen bis zur
aktuellen unteren Zeile kontinu-
ierlich zu vermindern. Dadurch
wird das Bild (egal ob Text, Hi-
Res- oder MultiColor-Bilder) auf
Wunsch an fast jede Positionen
gesetzL.

Nachteil: Zeichen konnen
nachtriiglich nicht mehr gesetzt
werden, da sich der Screen
withrend des Scrollenvorgangs
komplett ,tot* stellt. Deshalb kén-
nen Sie z.B. keine Schiisse oder
Explosionen mit Hilfe des Grafik-
schirms abbilden.

Wem das Geflacker kurz vor
Start des Effekts auf die Nerven
geht, muB fiir kurze Zeit alle Scre-
en-DMASs unterbinden (Register
$DO011 also beispielsweise auf $00
setzen). Diese Scroll-Variante ver-
braucht durch direkte Hardware-
Programmierung iibrigens nur ein
Minimum an Rasterzyklen - Re-
chenzeit fiir Spiellogik, Musik,
digitale Sounds und Sprites ist al-
so noch geniigend vorhanden.

In der niichsten Folge bauen wir
den gerade kennengelemnten Effekt
noch weiter aus, in dem wir das
ganze auch noch nach rechts und
links schwenken lassen (der Tic-
Tac 14Bt griiBen). Perer Klein/lb
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GRAFIK

Grafik-Tools

2l

xe (64’er 9/95) und Level-

Maker DeLuxe ist ein lei-
stungsfihiges Grafikpaket, mit
dem sich komfortabel Level fiir
Spiele mit Bildschirm-Scrolling
kreiern lassen.

Wenn Sie Grafiken (Objekte
oder Zeichensiitze) mit Studio De-
luxe entworfen haben, konnen Sie
sie einfach in Level-Maker Deluxe
{ibernehmen und weiterverarbei-
ten.

Zur Arbeit mit dem Programm
geben Sie im Direktmodus

D ie Kombination Studio DelLu-

ein und starten Levelmaker De-
Luxe nach dem Ladevorhang mit
dem RUN-Befehl.

Im Hauptmenii (Abb. 2) diirfen
Sie per Funktionstasten zwischen
einem Infoscreen (Abb. 4), der Di-
rectory-Anzeige oder dem eigent-
lichen Level-Editor (Abb. 3)

wihlen.

Spielstufen bearbeiten -
der Level-Editor

Bei der Level-Bearbeitung ope-
riert man mit den Cursor-Tasten
(Scrollen des Bildschirms) oder
dem Joystick in Port #2 (Cursor
verschieben).

Die RETURN-Taste bzw. der
Joystick-Button setzen Level-Ob-
jekte im Editor-Bildschirm. Alle
Zahlenangaben fiir Positionen und
Objektnummem erfolgen in hexa-
dezimaler Schreibweise.

Mit dem “Level-Maker Deluxe” verwandeln
Sie Studio-Deluxe-Grafiken blitzschnell in rie-
sige Spielelandschaften. Zusétzlich zu Grafi-
ken und Objekten lassen sich auch Sprite-
Gegner ohne Probleme einbinden.

Die Taste “HO” aktiviert den
Hilfe-Schirm (Abb. 4), der alle
Shortcuts auflistet (s. Infokasten
“Die Tastatur-Belegung von Le-
vel-Maker DeLuxe").

Zusitzlich lassen sich im Hilfe-
Menii die Level-Einstellungen
festlegen. Dazu wird mit den Cur-
sor-Tasten im Menii gescrollt und
mit der RETURN-Taste bestitigt.
Die Meniipunkte werden in unsc-
rem Infokasten ,.Das Help-Menii*
erkldrt.

Die Verarbeitung der
erzeugten Daten

Das Design mit dem “Level-Ma-
ker DeLuxe” macht natiirlich noch
kein komplettes Spiel aus. Die
Landschafis-Daten verarbeitet im
Spiel spiiter eine spezielle Routine.
In unserem Kurs “Scrollende Land-
schaften” (64"er 9/95 bis 11/95) fin-
den Sie alle Informationen zur Pro-
grammierung von Scrolling.

OBJEKT-LISTE 1

o R |f

OBJEKTE i

BILDSCHIRM

|
|
|
L

Die Anordnung der Daten in
den Level-Files entnehmen Sie
unserem Infokasten “Aufbau der

ten Sie zusiitzlich die Anleitung
von Studio DeLuxe (64 er 9/95)
studieren. Hier finden Sie den
Aufbau der Objekt-Dateien und
deren Lage im Speicher.

Um den Start der Gegnerliste in
der Level-Datei zu ermitteln, miis-
sen Sie nur dic Hohe und Breite
des Levels multiplizieren. Diese
Werte stehen im Low/High-For-
mat in den ersten vier Daten-Bytes
der Datei (Endkennung des Files
“PFEIL NACH LINKS").

Zum Produkt werden noch die
vier Bytes fiir die Speicherung der
Koordinaten im Daten-File ad-
diert. Ab der ermittelten Adresse

@ An Hand der Objekt-Liste in der Leveldatei miiBen die Objekt-
Grafiken auf den Bildschirm geschrieben werden - diese Plot-Routi-
ne muB an die GréBe der Objekte (s. Anleitung zum Studio Deluxe
in 64'er 9/95) extra angepaBt werden

A ~i K-

Levelfiles”. Zum Vergleich soll-  finden Sie alle Gegner samt Koor-

Level—-Maker de luxe

Mega—Record Version
L s e s e e e e S e e b

—Use with files of Studio de luxe

—-choose:

1=
£5 5~
£l —

Enter the editor
Instructions

Directory

(C) 1995 Magna Media

@ Der Introschirm von Levelmaker DeLuxe: Mit den Funktions-Ta-
sten wird zwischen dem Editor (F1), einer Kurzanleitung (F5) oder
dem Inhaltsverzeichnis der Diskette in Floppy 8 (F7) gewahlt

Aufbau der Levelfiles

Die Level-Dateien (Filekennung auf Diskette - ,PFEIL NACH LINKS®) von "Level-
Maker DeLuxe” beginnen bei $4ffc (Start) im Speicher und haben als Endken-

nung ein $ff-Byte

Start Low-Byte der Levelbreite X
Start+1 High-Byte der Levelbreite X
Start+2 Low-Byte der Levelhbhe Y
Stant+3 High-Byte der Levelhdhe Y
Start+4 Objektliste (zeilenweise)
Start+4+(X"Y) Gegnerliste oder Endkennung $ff

Die Gegnerliste besteht aus:
Gegner-Nummer

Low-Byte der X-Koordinate
High-Byte der X-Koordinate
Low-Byte der Y-Koordinate
High-Byte der Y-Koordinate

Beispiel fir Demolevel auf Diskette:

| Adresse  Wert  Bedeutung
S4ffe 2800 Level-Breite ($28 - 40 Objekte)
Saffe 1500  Level-Hohe ($15 - 21 Objekte)
$5000 00 00 erstes Level-Element Zeile 1 (kein Objekt)
$5028 0600 erstes Level-Element Zeile 2 (Objekt-Nr. 6)
$5347 741 Ende der Objektiste - $ff-Byte zeigt Ende der Level-

Datei an, keien Daten fir Gegner vorhanden
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GRAFIK

Das Help-Menii

Eintrag Bedeutung
X-WIDHT: Breite des zu bearbeitenden Levels
Y-WIDHT: Hohe des zu bearbeitenden Levels
$D021: Hmtergrundfarbe einstellen

'$D022: Multicolorfarbe 1 festiegen

© $D023: Multicolorfarbe 2 festlegen
MULTI: Multicolor-Modus an bzw. aus
LOAD CHARSET: Zeichensatz laden S
LOAD OBJEKTS: Objekte laden
LOADLEVEL: Level laden LR
SAVE LEVEL: ~ Level sichem
CLEAR OBJECTS: alle Objekte I6schen
CLEAR LEVEL: & Level komplett Idschen

(Objekte und Gegner)

EXIT: o Hilfe-Schirm zum Editor verlassen

ENEMIES:500

H-HELPMENU ENEMY:S08

@ Der Hauptbildschirm von Levelmaker DeLuxe teilt sich in zwei
Bereiche auf: der obere Teil zeigt den aktuellen Levelausschnitt, un-
terhalb der Linie finden Sie die Daten-Anzeige. Das Objekt-Display
zeigt die Nummer der aktuellen Grafik, daneben findet man die Cur-
sor-Koordinaten und rechts davon die Anzahl und die aktuelle Num-
mer der Gegner (Enemy).

Informations:

Use this editor for creating anv level
fOr your games.
Set —-x and -y size of the level and
Place there objects as well as
enemies” coordinations.

Load characters and objects from
Studio de luxe,made by New Entry.

If you use objects of sizes 3x3,4x3,
3x4 & 4x4, you may load Two sets
of objects together.(Guess,why?)

Format of a level

-4 bytes size (X-Lo,X-Hi,¥Y-Lo,¥Y-Hi)
-bytes of objects ( rows times Y lines)
coordinations (enemy number,
—Hi,¥Y-Lo,¥Y—Hi)
-byte Sff (which marks end of level)

1S followaing:

@ Im Info-Schirm (F5 im Hauptmenti) findet man noch einmal eine
kurze Anleitung zum Programm

Tastaturbelegung von Level-Maker Deluxe

~ Taste

-Ob-»jékt auswahlen

(SHIFT)+/-

F7 Objekt in Puffer holen
RETURN Objekt setzen

SPACE Objekt ldschen
SHIFT+SPACE geldschtes Objekt auswéhlen
(SHIFT)@/ Gegner wahlen

E Gegner setzen

DEL Gegner léschen

F1 Gegner betrachten

F5 Gegner ein- bzw. ausblenden
1 Blockstart setzen

2 Blockende setzen

4 gewdhiter Block an Cursor kopieren

Ansnaha 10/0ktnhar 1095

dinaten (s. Infokasten). Steht ein
$ff-Byte (Dateiende) an dieser
Stelle, sind keine Gegner-Daten
gespeichert.

Ein paar gute Tips
fiir Programmierer

Programmierer sollten bei der
Verwendung der Daten immer die
ObjektgroBe in Betracht ziehen (s.
Studio DeLuxe 64’er 9/95), da in
den Level-Daten nur eine Objekt-
Liste (mit dem Typ der Grafik)
abgelegt ist.

Beim Beschreiben des Bild-
schirms, muB die Routine die Gra-
fikdaten eines Objekts aus dem
Speicher holen und an Hand der
Objekt-Liste in den Screen schrei-
ben. In Abb. 1 finden Sie ein
Schema fiir eine Routine, die mit
2x2-Objekten arbeitet. Hier wird
beim Scroll-Vorgang die Objekt-
Nummer aus der Liste geholt und
an Hand dieser Kennung das ent-
sprechende Objekt in den Bild-
schirm geschrieben.

Beim Scrolling des Schirms
nach links, muB der Programmie-
rer dafiir sorgen, daB die beiden
linken Ausschnitte der nichste
Objektspalte an der rechten Bild-
schirmseite ,angestiickelt" wer-
den. Nach weiteren acht Pixeln
nach links, folgen die beiden rech-
ten Objekt-Auschnitte.

Zur Kontrolle der Objekt-Aus-
schnitte konnen Flags (z.B. Spei-
cherzelle) dienen. Sie iiberwachen
die Scrollposition und den akktu-
ellen Bereich des Objekts. Diese
Methode spart Speicherplatz und
148t die Arbeit mit extrem groBen
Spielelandschaften zu.

Die Objekt-Nummer zeigt dem
Programm, ob sich auf dem Bild-
schirm ein Hindernis, ein Bonus-
objekt oder eine Falle befindet.
Die Spiellogik muB dann ins ent-
sprechende Unterprogramm ver-
zweigen.

Die Verarbeitung (Kollisons-
auswertung usw.) der Gegner-Da-
ten (meist Sprites) erfolgt in einer
gesonderten Routine. Die Positi-
ons-Daten der Gegner sind nur fiir

Software auf Diskette

Um eigene Level zu entwerfen, bendtigen Sie natlrlich Grafiken. Auf unserer Dis-
kette zum Heft finden Sie den Levelmaker Deluxe und passende Demo-Dateien.
AuBerdem ist der Charset- und Objekt-Editor Studio DeLuxe auf der Diskette. Die
komplette Anleitung zu diesem Tool haben wir in der 64'er-Ausgabe Nr. 9, S.42

verdffentlicht.

Beide Programme (Studio Deluxe und Levelmaker DelLuxe) sind untereinander
kompatibel. Der Import und die Weiterverarbeitung von Zeichensatzen und Ob-
jekt-Dateien aus Studio Deluxe ist deshalb kein Problem. Den genauen Objekt-
Aufbau und die Lage der Daten im Speicher finden Sie ebenfalls in der letzten

64'er-Ausgabe.

Natiirlich muB das Programm
in der Hardscroll-Routine (vgl.
Kurs Scrollende Landschaften,
64’er Ausgabe 9 bis 11/95) immer
nur den entsprechenden Objekte-
Ausschnitt ins Screen-RAM
schreiben.

Dic Daten fiir das Color-RAM
sind auch aus den Objekt-Daten ent-
nommen (vgl. ,Studio DeLuxe*
64’er 9/95). Im Praxis-Beispiel mit
dem 2x2-Objekt (s. Abb 1) heiBt das:

SETTING

den Start. Bewegungen und die
Logik der Gegner kontrolliert eine
gesonderte Unterroutine.

Mit Studio Deluxe und Level-
Maker DeLuxe stehen Ihnen nun
zwei phantastische Werkzeuge fiir
die Spiele-Entwicklung zur Ver-
fiigung. Wir wiinschen viel Spall
und sind auf kommende Game-
Highlights aus Threr Werkstatt ge-
spannt.

Jorn-Erik Burkert
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@ Im Help-Menii zeigt das Programm alle Tastenkombinationen -
der User kann hier Einstellung treffen bzw. auf die Floppy zugreifen
(z.B. Laden und Speichern von Daten).
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WinScript 2.1

Text-Editor vor Feinsten

Bereits in der 64’er 8/94 machte die Software

Furore (damals noch in der Version 1.0): mitt-

lerweile hat sich WinScript hat sich zu einem

der besten Textverarbeitungsprogramme fur
den C 64 gemausert.

ar die erste Fassung noch
w pridestiniert fiir kurze No-

tizen oder Briefe zwi-
schendurch, ist die neuste Version
ein fast perfekter Allrounder.
WinScript 2.1 ist kein Update,
sondern ein véllig iiberarbeitetes
Programm. Zunichst eine Kurzi-
bersicht der zusitzlichen Funktio-
nen:
@ wahlweise Text- oder Grafik-
druck (niitzlich beim Ausdruck ei-
gener Zeichensitze),

e jede Seite LBt sich maximal
255 mal hintereinander auf
Drucker ausgeben,

e integrierter Bildschirmscho-
ner (Blanker),

e Speicherplatzersparnis durch
sich selbst modifizierende Pro-
grammteile im Menii,

e eingebauter Zeichensatz-Edi-
tor zum Entwurf eigener Fonts,

e Einbindung von Grafik, die
man per Joystick bzw. Tastatur
nachbearbeiten kann,

e raschere Formatierung des
Dokuments per geinderter Inter-
rupt-Routine,

e der Meniipunkt “NEU” wurde
mit einer Sicherheitsabfrage aus-
gestattet,

e zusitzliche Menii-Optionen
(z.B. “SUCHEN"),

e Textanzeige im Editor auf
Waunsch im Originalzeichensatz.

Neben umfangreichen Ediiter-
méglichkeiten bietet WinScript
2.1 einen integrierten Zeichensatz-
Editor sowie eine benutzerfreund-
liche DOS-Oberfliche. Neu ist
auBerdem die Moglichkeit, Doku-
mente ganzseitig anzuzeigen, das
Einfiigen von Hires-Grafik (maxi-
mal zehn Bilder pro Dokument)
und die Ubernahme fremder Texte
nach Anpassung. Eigene Fonts
lassen sich nach Belieben verwen-
den und ins Dokument einbinden.

Laden Sie das Programm mit:
LOAD v2.1,8

und starten Sie mit RUN.

LOAD “WIN-SCRIPT

Der Editor

Auf dem Screen erscheint die
Editorfliiche. 38 Zeichen pro Zeile
sind sichtbar, bei lingeren Texten
scrollt der Bildschirm nach rechts.
Zur Eingabe stehen alle Tasten be-
reit (Sonderbelegung s. Tabelle).

An R Q

Wihrend des Editierens werden
keine neuen Zeichen eingefiigt, son-
dern die alten iiberschrieben. Um
Platz fiir neue Buchstaben zu ma-
chen, bzw. unnétige zu ldschen,
sollten Sie <INST> oder <DEL>
verwenden. Alle Tasten sind auto-
matisch mit der Wiederholfunktion
ausgestattet. Am Ende der dritten

Seite (Maximalumfang eines Doku-
ments) springt das Programm nach
einem beliebigen Tastendruck an
den Textanfang.

In der Kopfzeile stehen die Wer-
te fiir Zeile und Seite, am linken
und unteren Rand zeigen Rollbal-
ken die aktuelle Position des Ein-
gabe-Cursors. Form und Aussehen

WinScript V.21 (Tastensonderbelegung im Editor)

Taste Funktion

<INST> Leerzeichen einflgen

<DEL> Zeichen vor Cursor I6schen

<HOME> Cursor an Textanfang

<CLR> Text Ioschen (aktuelle Programm-Parameter bleiben erhalten)
<RETURN> Zelle abs neuer Absatz

<F1> Men aktivieren (oberste Bildschirmzeile)

<F5, F7> . Tabulatoren

<Pfeil links> = Grafik einfigen

<CRSR>

Disc-Manager (Tastaturbelegung)

Taste Funktion

<CRSR aufwérts/abwarts> Datei bzw. Text auswéhlen

<F1> Datei bzw. Textdokument laden
<F2> aktuelle Disk im Lautwerk formatieren
<F3> Textdokument sichem

<F5> Fils I6schen

<F7> ; Inhaltsverzeichnis

[ Zeile: 1

<IN - Script U 2.4
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Der Editorbildschirm von WinScript 2.1: Umlaute, die der Drucker
korrekt ausgeben soll, werden mit Sonderzeichen erzeugt

dieses Cursor-Blocks #ndern Sie
im Zeichensatz-Editor (<CBM P>).

Funktionen des Hauptmeniis

Die obere Meniileiste aktiviert
man per Tipp auf <F1>; mit
<SPACE> liBt sie sich wieder
vom Bildschirm verbannen - da-
mit sind Sie zuriick an aktueller
Cursor-Position im Editor-Screen.
Die jeweiligen Meniipunkte wer-
den mit <CRSR> ausgewihlt und
per <RETURN> aktiviert. Alle
Hauptmenii-Optionen enthalten
Pulldwon-Meniis:

Datei:

Neu: Text und eingestellte Pa-
rameter sind nach einer Sicher-
heitsabfrage geloscht.

Laden: holt das gewiinschte
Text-File nach Eingabe des Dat-
einamens (der Joker <*> ist als
Abkiirzung erlaubt) ins RAM.
Aus Griinden der Speicherplatz-
kapazitiit darf kein zusammenhn-
gendes Dokument mehr als 14
400 Zeichen umfassen (= drei
Textseiten). Sonst kann es passie-
ren, daB Teile des Programms
iiberschrieben werden.

Sichern: speichert das Doku-
ment (maximal drei Seiten) nach
Namensangabe auf Disk. Ach-
tung: eine alte Datei mit demsel-
ben Namen wird nicht automa-
tisch iiberschrieben (Fehlermel-
dung) - geben Sie also fiir gedn-
derte Dokumente neue Namen an!

Text: Formatieren und Bearbei-
ten des Textes: links-, rechtsbiin-
dig oder zentriert ausrichten; Text
ab Cursor-Position léschen; Zeile
vor dem Cursor eliminieren (rest-
licher Text rutscht nach); Zeile an
Cursor-Position einfiigen.

Schrift: aktuellen Zeichensatz
bearbeiten:; fett, Kursiv, revers,
Zeichen strecken (vergroBern),
zwischen verwendetem und Ori-
ginal-Zeichensatz wechseln.

Ende: Programm per Reset ver-
lassen (<F1>).

Install:

Programm: Funktionstasten
<F5> und <F7> mit “flicgenden”
Tabulatorabstéinden belegen (mog-
lich sind Werte zwischen 1 und
255). AuBerdem lassen sich linker
und rechter Rand einstellen sowie
der Bildschirmschoner aktivieren.
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per Mausklick aktivieren lassen

Floppy: Dienstprogramm “Di-
sc-Manager” laden (s. Beschrei-
bung).

Grafik: lidt Grafikdaten, die per
integriertem Grafikprogramm ge-
sichert wurden.

Zeichen: holt fremde Zei-
chensiitze in den Speicher (neue
Font-Dateien miissen unbedingt
bei Startadresse S0800 beginnen!).

Drucker:

Install: benitigte Drucker-Para-
meter definieren und einstellen.
Per <RETURN> wechselt man
7zum Druck-Menii.

Druck: gewiinschte Seitenzahl
einstellen; Anzahl der Ausdrucke
pro Seite bestimmen; Wahl zwi-
schen Grafik- oder Textdruck. Je-
der Ausdruck ldBt sich mit jeder
Taste abbrechen - allerdings sollte
man anschlieBend den Drucker
kurz ausschalten.

Zusatz:

Suchen: Finden und Ersetzen
von Wortern oder Wortgruppen.
Die Eingabe des gewiinschien
Suchbegriffs aktiviert man per
<CRSR rechts>, mit <KRETURN>
wird bestiitigt. Dieselbe Taste ist
auch zu driicken, wenn man wei-
tersuchen oder zum Editor zuriick-
kehren will. Ist der gewiinschie Be-
griff gefunden, erscheint er mit sei-
nem Folgetext auf dem Editor-Scre-
en. Entsprechende Statusanzeigen
stehen dann in der Kopfzeile.

Zeichen: Zeichensatz-Editor la-
den.

Grafik: Grafikprogramm in den
Speicher holen.

Seire: Wechsel zur Anzeige ei-
ner ganzen Seite.

ASCII/CHR: Umwandlung des
Zeichen-Codes zur Anpassung
von Fremdtexten.

Hilfsprogramme

Per Meniipunkt “Install/Floppy™
holt man das Zusatz-Programm

Ausgabe 10/Oktober 1995

Ubersichtliches Floppymenii mit komfortablen Funktionen, die sich

“Disc Manager” in den Computer
(Tastenbelegung s. Tabelle). Es bie-
tet dem Anwender eine komforta-
ble Benutzeroberfliche. Angee-
wiihlte Meniipunkte erscheinen re-
vers - beim Sichern eines Textes
wird das alte Dokument vorher
geldscht (der entsprechende Datein-
name taucht am Bildschirm links
oben auf). Loschabsichten bestiitigt
man mit <KRETURN>, jeder andere
Tastendruck bricht die Funktion ab.
Beim Untermeniipunkt **Formatie-
ren” gibt man den gewiinschten Na-
men der Diskette und die ID-Ken-
nung an.

Achtung: bei den entsprechenden
Befehlen zu allen Disk-Operationen
diirfen Sie keine Leerzeichen
(CHRS 32) verwenden!

Unter “Zusatz/Grafik” findet
man ein Grafik-Tool, mit dem
sich bis zu zehn Grafikausschnitte
zur Einbindung ins Textdokument
bestimmen lassen. Die entspre-
chende Tastenbelegung finden Sie
in unserer Tabelle.

Das drittc komfortable Hilfs-
programm ist der Zeichensatz-Edi-
tor. Damit lassen sich einzelne
Zeichen ebenso bearbeiten wie der
gesamte Zeichensatz (Tastenbele-
gung: s. Tabelle).

Tips und Hinweise

Meniipunkt “Suchen™::

e War noch kein Ersatzbegriff
definiert, muB man die Option
“Wechsel” erneut per <RE-
TURN> withlen. Der Worttausch
erscheint in der Kopfzeile.

o Ist der Suchbegriff linger als
das Ersatzwort, fiillt es das Pro-
gramm automatisch mit Leerzei-
chen auf (nachriickender Text
konnte nimlich die Formatierung
zerstoren).

e Falls der Suchbegriff kiirzer
ist, meldet das ein entsprechender
Hinweis in der Kopfzeile. Mit

<SPACE> verliBt man diesen
Meniipunkt, jede andere Taste pla-
ziert den Ersatzbegriff im Text
(eventuell wird ein anderes Wort
iiberschrieben).

Meniipunkt “Drucken:

e Besitzer von Commodore-
MPS-Druckern (z.B. MPS 801,
803) sollten bei “Textdruck™ ihr
Geriit ausschlieBlich im Commo-
dore-Modus verwenden - sonst
16st man ein Druckchaos aus.

@ Grafik-Druck liBt sich nur im
Epson-Modus realisieren.

e Fiigt man per <Pfeil links>
Grafik in den Text ein, sind zwi-
schen Text und Grafik ebensoviele
Leerzeichen zu integricren wie vor
dem Zeichen (sonst iiberschreibt der
Text die Grafik). Selbstverstindlich

muB man auch den Platz einplanen,
den das Bild beansprucht.

Meniipunkt “Laden’:

e Bei Lade-Aktionen im
Dienstprogramm ““Disc-Manager”
werden keine Leerzeichen inner-
halb von Dateinamen akzeptiert.

o Dateien in gelber Schrift sind
die aktuell gewihlten (Auswahl
per <CRSR aufwiirts/abwirts>).
Es lassen sich maximal 144 Files
lesen und iibernehmen.

Viel SpaB mit dieser benutzer-
freundlichen Textverarbeitung.
Der Autor freut sich iiber alle Hin-
weise und Anregungen und inter-
essiert sich natiirlich, wie das Pro-
gramm gefillt. Seine Adresse:

Jan Bauer, Lindenstrafe 20,

08280 Aue, Tel. 03771/551244

Grafik-Programm (Tastaturbelegung)

Grafik laden. Achtung: Farbbilder bestehen aus

mehr Daten als normale Hires-Grafik und kénnen

im Speicher (berschreiben

Grafik inkl. Parameter sichem. Vorteil: Einzelne

Bildausschnitte miissen so beim emeuten Ausdruck
des Dokuments nicht nochmals bestimmt werden
(per Mendpunkt “Install/Grafik” holt man sie wieder

Zeichenmodus definieren: per <F1> wechselt man

zwischen den Modi “Pixel setzen” oder “loschen.
Der Grafik-Cursor (Fadenkreuz) laBt sich per Joy
stick Port 2 (oder umstandiicher) mit den Cursor-
Tasten steuern. Der Tipp auf den Feuerknopf bzw.

setzt oder 16scht einen Punkt in der Hires-Grafik.
kehrt man ins Meni mrudc

Umschaltung zwischen Hires-/Multicolormodus
Bildpunkte links oben und rechts unten festiegen.

Der Bildzahler (0 bis 9) erhdht sich automatisch,
bei Erreichen des Wertes “10" schaltet er wieder

Tastenkombination Funktion
<CTRL L>

eventuell Ti
<CTRL S>

in den Speicher).
<CTRL D>
<RETURN>
Per <SPACE>
<1 bis 4> Farbwahl
<M>
Feuerknopf

auf 0",
<RETURN>

zuriick zum Editor-Screen. Achtung: Computer ladt

Datei “A6" automatisch nach!

Zeichensatz-Editor (Tastaturbelegung)

Untermenis kann man per Leertaste veriassen.

Option “Mend/Datei” aufrufen (Zeichensétze laden und spei

chem, Original-Charakter-ROM wieder einblenden, Rick

Zeichen der Code-Werte 0 bis 127 nach 128 bis 255 kopieren

Taste Funktion

<F1>
kehr zum Text-Editor).

<F3> Option “Men(/Schrift” aktivieren (fett, revers, kursiv,
strecken)

<F> Zeichen ausflllen

<L> ... lbschen

<R>

<+ [-> nachstes bzw. vorhergehendes Zeichen

<F5/F7> 40 Zeichen vorwarls bzw. zurick

<CRSR> im Editierfeld bewegen

<SPACE> Punkt setzeniéschen

<RETURN> zuriick zum Text-Editor

WinScript V.2.1(Drucker-Steverzeichen)

Im Textmodus lassen sich Steuer-Codes verwenden, die man mit folgenden Ta-

sten aktiviert:

Tastenkombination  Funktion

<CBM B> Breitschrift ein
<CBM N> Breitschrift aus
<CBM F> Fettschrift ein
<CBM G> Fettschrift aus
<CBM U> Unterstreichen ein
<CBM I> Unterstreichen aus
<CBM S> Kursivschrift ein
<CBM D> Kursivschrift aus

Achtung: Diese Steuerzeichen werden im Grafik-Modus nicht berGcksichtigt (beim
Druck erscheint der entsprechende Charakter-Code des Zeichens). Ausnahme: Co-
de fir Fettschrift (Einfigen von Leerzeichen).

FKap A



nter dem Titel "Ein paar Stie-
U fel fiir den Kleinen" verdf-

fentlichten wir 1990 im
128cr-Sonderheft Nr. 58 den
Bootsektor-Generator V1.1, mit
dem man auf Disketten Bootsek-
toren fiir waschechte C-64-Pro-
gramme erzeugt, die sich beim
Einschalten des Computers oder
nach einem Reset im C-128-Mo-
dus laden lassen. Nach automati-
scher Umschaltung ins C-64-Be-
tricbssystem startet diese Software
sogar von selbst.

Allerdings hatte die erste Pro-
gramm-Version ganz erhebliche
Nachteile:

1 Man konnte sie nur mit der
Floppystation 1571 einsetzen,

Q Es wurden lediglich Lauf-
werke mit der Geriitenummer 8
akzeptiert (obwohl Basic 7.0 auch
Adressen von 9 bis 11 erlaubt,
z.B. "BOOT U9" usw.).

Unterschiedliche
Gerdteadressen

Die neue Version des Utilities
macht’s anders: jetzt lassen sich
sowohl auf 5,25-Zoll- als auch auf
3,5-Zoll-Scheiben entsprechende
Bootsektoren generieren. AuBer-
dem kann man die C-64-Program-
me von Floppystationen mit un-
terschiedlicher  Geriitenummer
booten.

Zunichst muB man aber stets
Nr. 8 am Laufwerk einstellen. La-
den und starten Sie das Programm
von unserer Service-Disk im C-
128-Modus (40- oder 80-Zeichen-
bildschirm):

BSG V1.3

-Booter

Die Originalsoftware aus dem Jahre 1990

konnte nur mit 5,25-Zoll-Floppystationen et-
was anfangen: die neue Version unseres Boot-

sektor-Generators berticksichtigt dagegen die

3,5-Zoll-Scheiben der 1581-Floppy.

647ER: BOOTSEKTOR-GENERATOR

HRITTEN: 1998 BY
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Nach Eingabe des Dollarzeichens erscheint das Directory der

aktuellen Disk im Laufwerk

64“ER BOOTSEKTOR-GENERATOR Ui.3
15431 /31571 /71581 —-VERSION

CREATED FOR i57ir 4541

BY M. ULLMANN
ANND 19986
1i58i-MODIFIKATION
BY J. SCHULZE-OECHTERING
! ANNO 19885

Der ,,64 er-Bootsektor-Generator” von M. Ulimann in neuem
Gewand: jetzt akzeptiert ihn auch die Floppy 1581

Nach dem Startbildschirm
geht’s per Tastendruck weiter —
der Computer meldet, wenn er
keine 1581-Floppy findet. Nach
erneutem Tipp auf eine Taste wer-
den Sie aufgefordert, den File-Na-

40 Rz p

men des gewiinschten C-64-Pro-
gramms einzugeben, fiir das ein
Bootsekor auf Disk angelegt wer-
den soll. Immer daran denken: pro
Bootsektor 1Bt sich nur ein Pro-
grammname definieren! Die Ein-
gabe von "$" bringt das Directory

der aktuellen Disk im Laufwerk.

Jetzt richtet BSG V1.3 den ent-
sprechenden Boot-Block auf der
Diskette im Laufwerk ein (sofern
er noch frei ist).

Mit dem entsprechenden Ba-
sic-Befehl (BOOT U Laufwerks-
Nr. 8 bis 11) konnen Sie die er-
folgreiche Installation des Boot-
Sektors kontrollieren — mit der
1581 nutzt man deren immense
Ladegeschwindigkeit jetzt auch
fiir C-64-Software.

Dazu ein Hinweis: Beim Boo-
ten sind jetzt zwar die unter-
schiedlichen Gerdtenummern er-
laubt, allerdings sind diese Kenn-
zahlen nicht per Software einzu-
stellen (z.B. OPEN 1,9,15 ...).
BSG V1.3 erwartet, daB die ge-
wiinschte Geriteadresse hard-
waremiiBig (DIP-Schalter an der
Floppyriickseite) fixiert wurde.

Bei mehrteiligen Programmen
148t sich natiirlich nur der Start-
teil mit hoher Geschwindigkeit
laden. Es gibt allerdings Freezer-
Module, die aus mehrteiligen

Programmen eine Gesamtdatei
generieren (z.B. Final Cartridge).

Schwierigkeiten beim Start

Das Problem, C-64-Software
im C 128 zu laden und an-
schlieBend zu starten, lieB sich
mit dem Umweg iiber Bank 1 16-
sen (dort liegen normalerweise
die Variablen des C 128): das C-
64-Programm wird dorthin an die
normale Startadresse S0801 gela-
den (zum Vergleich: C-128-Ba-
sic-Programme landen stets bei
$1CO01).

AnschlieBend aktiviert man per
Assembler-Routine den C-64-
Modus (sie beginnt im Programm
ab Adresse SOBOF). Dort ruft
man bestimmte Systemroutinen
auf: SETBNK (Speicherbank set-
zen), SETLFS (File-Parameter),
SETNAM (Infos zum File-Na-
men) — jedoch nicht direkt, son-
dern iiber den Umweg SAB45
(relevante ROM-Bereiche aklti-
vieren). Die Bytes unseres As-
sembler-Programms werden von
Bank 0 nach Bank 1 kopiert und
dort per JIMPFAR-Systemunter-
programm aufgerufen.

J. Schulze-Oechtering/bl

Aufbau des Boot-Sektors

Obis2  Byte-Folge $43, $42,
$4D: "CBM"Kennung fir
den Boot-Sektor

3bis4  Adresse, an die ein auf
dem ersten Folgeblock

(Track 1,Sektor 1) begin-
nendes Programm in
den Speicher geladen
wird (Low-/High-Byte)

5 Wert, mit dem man das
Konfigurationsfenster
($FFO00)laden mbchte.
Damit 148t sich ein Pro-
gramm von denFolge
blécken (s. Bytes 3 bis 4)
auch in andere Speicher-
bereiche laden. z.B. in
Bank 1.

Anzahl der Folgeblocke
for den Bootsektor (falls
einer nicht ausreicht —
dies sind dann die Sek-
toren 1, 2, 3 usw.auf
Spur 1. Nur, wenn in die
sem Byteein anderer
Wert als "0" steht, wer
den Byte 3 und 4 beim
Booten berlick-sichtigt,
gefolgt von der Meldung,
die nach *“BOOTING"auf
dem Bild-schirm ausge-
geben wird. Der Text
muB miteinem Null byte
abschlieBen. Danach
kommt der File Name
des nachzuladen den
Programms (ebenfalls
per Nullbyte beendet).
Die letzten bei den Bytes
vor dem Namen interpre-
tiert der Computer beim
Booten als "0:".

o|
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SELELE

Hgar der Schreckliche

Mit Level-Codes bis zur Insel
Nr. 8 wird die Segelei des Comic-
Wikingers noch einfacher.

Level 1 1992
Level 2 0042
Level 3 7913
Level 4 1984
Level 5 4830
Level 6 3346
Level 7 1974
Level 8 2001
Hero Quest

Fiir alle, die schon am Verzwei-
feln sind: Tips fiir einige Spielstu-
fen von Gremlins "Hero Quest".

Level 2: Vorsicht die Truhe in
diesem Dungeon ist eine Falle.

Level 3: Finger weg! Auch hier
ist die Truhe eine Falle.

Level 5: Im Raum mit den
Monstern ist der Schliissel des
Melar. Im oberen rechten Raum
findet man den Talisman des Wis-
sens.

Level 6: Im rechten oberen
Raum liegt fiir den Spieler eine
Ausriistung (Achrung: nicht mit
dem letzten moglichen Schritt be-
treten!).

Level 8: Die von einem Mon-
ster bewachte Truhe beherbergt
erneut eine Falle, aber auch einen
Erinnerungsstab und 150 Gold-
stiicke.

Level 11: Um die Bastion des
Chaos zu nehmen, miissen alle
Orcs, Furmiere, Goblins und Cha-
os-Krieger getitet werden. Den
Gargoyle nur mit einem Zauber
angreifen!

Level 12: Um den Stern des
Westens zu finden, muB der Unto-
te im mittleren unteren Raum
getitet werden. Die Riume im
Zentrum kann man nicht im Auto-
Mapping betrachten.

Microprose Soccer

Wer Topstar beim FuBballspiel
von Micropose werden will, geht
nach folgendem Muster vor:

1. Eintragen in die Liste

2. Auf "Tournament” gehen und
alle vorhandenen Vereine 1oschen.

3. "Neues Tournament" wihlen
und so lange "Play Ball" driicken,
bis man selbst im Finale steht.

4. Nun "Exit" wihlen und mit
"altes Tournament" das Turnier
fortsetzen.

5. Jetzt heiBt es nur noch, das
Endspiel zu gewinnen.

Wenn man im Endspiel versagt,
muB man die Prozedur einfach
wiederholen.

4 a4 -*l-pnl_]

Hatto Fowng !

Jede Menge Tips zu Spielen erwarten Sie auf
diesen zwei Seiten. Mit unseren Codes, Kom-
plettiésungen und Tabellen sind die Rat-
selntisse schnell geknackt!

Armalyte

Unendlich viele Leben be-
kommt man, wenn mit dem Ma-
schinensprache-Monitor eines ge-
eigneten Moduls folgende Spei-
cheradressen veriindert werden:

SCF90 LDA #3509
SCF92 STA $B005
SCF95 STA $B005
SCF98 JMP SEAEA
SEA0I JMP SCF90

Dann diirfen beide Spieler mit
unendlich vielen Leben durch die
Level fliegen.

Cylogic

Alle Codes zum Geschicklich-
keitsspiel "Cylogic":

Level Passwort
1 PLAY THIS
2 CYBERSTYLE
3 KLETSET
4 WOBBLER
5 ELSDORF
6 FISH & EGGS
7 PORZ-KOELN
8 SUB-RALLY
9 AMIGA!
10 SAFARI
11 F10 KEY
12 SCREWDRIVER
13 3M & 2F
14 PLAYHOUSE
15 DUBLINER
16 23 MILLIONS
17 SNAP-TOOLS
18 OZON-HOLE
19 BRAINWORKS
20 SEFER
Rings of Medusa

Die Positionsbeschreibungen
der drei Inseln lauten wie folgt:

Insel 1: 152 Grad West/ 67
Grad Nord

Insel 2: 116 Grad Ost/ 0 Grad
Siid

Insel 3: 5 Grad West/ 63 Grad
Siid.

Bundesliga Manager V2.0

Am Anfang spielt man, bis man
ca 2,5 Millionen auf dem Konto
hat und kauft in dieser Zeit keine
Spieler. Dann baut man die Sta-
dionkapazitit auf 50.000 Zu-
schauer aus. Ist dies geschafft, be-
kommt man bei einem Eintritts-
preis von fiinf Mark, ca. 250.000
Mark pro Runde. So ist man alle
Geldsorgen los.

Ultima VI

Mit diesem tollen Trick kommt
man in Ultima VI ein gutes Stiick
weiter.

Man spricht sich selbst an und
sagt:

I RETURN

Want RETURN

Cheat RETURN

Dann erscheint ein Cheat-
Menii. Nach der Wahl von Punkt
1 fragt der Computer nach einem
Objekt. In unserer Tabelle unten
die wichtigsten Objekte.

Mérder auf dem Mississippi

An der Reeling vor Kabine 4
hiingt der zerbrochene Griff einer
Pistole. Den grabscht man sich,
indem man "Umdrehen" anklickt
und anschlieBend den Maschinen-
raum betritt. Dort befindet sich ei-
ne Gaffel (Segelstange). Die
nimmt man und geht wieder an
Deck zur Reeling. Wenn man wie-
der "Umdrehen” wiihlt, hat man
den Waffengriff.

Durch die verschlossenen Tiiren
kommt man sehr einfach, wenn
man mit dem Kipt'n zu den Tiiren
geht und diese von ihm &ffnen
1iBt. Interessant sind aber nur die
Kabinen 1 und 16. Vorsicht - eine
Uberraschung wartet! Zur Sicher-
heit immmer den Spielstand spei-
chern.

Titanic

Wer beim Tauchen nach der Ti-
tanic Probleme mit der Orientie-
rung hat, der findet hier Rat.

Ist ein Raum griin, dann ist es
ein Ankunfts- bzw. Startplatz des
Tauchgangs.

Findet man die Schliisselhalf-
ten, muB man sie einsammeln und
zum griinen Ausgangspunkt ge-
hen. Dann nimmt man beide Hilf-
ten mit dem Roboterarm und féhrt
diesen aus. Dann die Taste "L"
driicken und warten. Der Schliis-
sel kommt zusammengesetzt
zuriick. Mit dem kompletten
Schliissel kann dann der Bagga-
ge-Raum geoffnet werden.

Die beiden Tiiren im gelb ge-
firbten Zimmer lassen sich durch

Helms: 24 - Arrow (S) Gems:
1 - Chain Coif 25 - Bolt (S) 51 - Gems
2 - Iron Helm 89 - Flask of Oil Wands:
Shields: Boots: 52 - Lightning Wand
3 - Wood Shield 27 - Swamp Boots 53 - Fire Wand
4 - Curved Heater Potions: Cloak:
5 - Spicked Shield 32 - Blue Potion 54 - Storm Cloak
6 - Magic Shield 33 - Red Potion Cauldron:
Armors: 34 - Yellow Potion 55 - Cauldron
7 - Leather Armor 35 - Green Potion Food:
8 - Chain Mail 36 - Orange Potion 61 - Meat
9 - Plate Mail 37 - Purple Potion 62 - Loaf
10 - Magic Mail 38 - Black Potion 63 - Cheese
Weapons: 39 - White Potion Music Instrument:
11 - Sling Reagents: 73 - Lute
12 - Spear 40 - Black Pearl 87 - Panpipes
13 - Throwing Axe 41 - Blood Moss Lock Pick:
14 - Mace 42 - Garlic 82 - Lock Pick
16 - Bow 43 - Ginseng Gold:
17 - Crossbow 44 - Mandrake Root 96 - Gold-Crows
18 - Sword 45 - Nightshade 97 - Gold-Nuggets
19 - Two-Handed 46 - Spider Silk Torches:
Sword 47 - Sulfurous Ash 98 - Torch
20 - Halberd - Sextant:
21 - Glass Sword 48 - Invisible Ring 102 - Sextant
22 - Boomerang 49 - Regency Ring Fishing Pole:
23 - Magic Bow 50 - Protection Ring 107 - Fishing Pole
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SPIELE

den "Pick" 6ffnen. Dabei geht aber
der Roboterarm einmal kaputt.

Im orangefarbenen Raum liiBt
sich ebenfalls eine Tiir mit dem
Roboterarm, die andere mit dem
"Hacksaw" 6ffnen.

Der Verkauf der Perlen (Pear-
Is) ist das profitabelsteGeschiift,
denn sie bringen dem Spieler satte
40.000 Dollar aufs Konto.

Iron Lord

Um das Armdriicken in der
Schenke leicht zu gewinnen,
schlieBt man einfach eine Maus
(Joystick-Mode) an und "zittert"
ein wenig. Nun wird selbst die
kleinste Bewegung registriert und
alle vier Gegner werden schnell
besiegt. Ist dies geschafft, be-
kommt man von der Wirtin
Schmuck, mit dem man schnell
Verbiindete gewinnt.

P.P. Hammer

Der kleine Mann mit dem Pref-
lufthammer hat vielen Freaks so
manche Stunde Schlaf geraubt.
Seine Jagd nach verborgenen
Schitzen in dunklen Hhlensyste-

Level PaBwort
1 Sardinen
2 Gardinen
3 Cousinen
4 Schienen
5 Bienen
6 Mienen
7 Schmidt
8 Mueller
9 Meier

10 Hinz

11 Kunz

12 Schulz
13 Schneider
14 Alle

15 Meine

16 Entchen
17 Schwimmen
18 aufm

19 See

20 Goodbye
21 And

22 Thanks
23 For

24 The

25 Fish

26 Fourty
27 Two

28 Da

29 Answer
30 Mit

31 Fiinf

32 Mark

33 sind

34 Sie

35 dabei

36 Agypten
37 Bescheid
38 Samson

Avenaha 1ANHARar 1008

men macht siichtig. Wer in dem
einen oder anderen Labyrinth fest-
sitz, findet mit dem Cheat und den
PaBwaortern sicher Hilfe.

Nach der Eingabe des PaBworts
"PFUSCHER" passiert zunichst
nichts. Der Start mit Hilfe eines
Level-PaBworts bringt 99 Leben.
AuBerdem 148t sich mit Hilfe der
SPACE-Taste stindig der Vorrat
an Extras auftanken und mit der
Funktions-Taste F/ alle Schliissel
holen. P.P. diirfte jetzt keine Pro-
bleme bei der Losung haben.

Bard's Tale 3

Bei der Verdopplung der Items
beim dritten Teil der Rollenspiel-
Saga hilft folgender Trick:

Als erstes bendtigt man ein
Monster in der Party (egal wel-
ches). Dem Ungeheuer gibt man
die Gegenstiinde fiir die Verdopp-
lung. Dann geht's mit der Party
und dem Monster ins Camp. Dort
speichert der REMOVE-Befehl
das Monter ab.

Jetzt holt die Anweisung ADD
das Monster zuriick und verldBt
das Camp. Nun gibt das Monster
den einzelnen Charakteren die Ge-
genstiinde zuriick und der Unholt
verliiBt die Party mit dem DROP-
Befehl.

Die Party kehrt nun ins Camp
zuriick. Dort holt man das vollbe-
ladene Monster mit ADD wieder
zuriick. Nun geht das Spielchen
wieder von vom los...

Einige wichtige Gegenstiinde
ohne die es unmdglich ist das
Spiel zu losen:

- Nightspear

- Breath Ring

- Death Horn

- Strifspear

- Staff of Lor

- Crystal Gem

Elvira

Den Falken sollte man einfach
mit der Armbrust erlegen. Um den
Werwolf zu beseitigen, muB das-
Silber- Kruzifix im Schmelztiegel
fliissig gemacht werden. Das ge-
wonnene Silber ummantelt nun
die Armbrustbolzen und die Ge-
schosse wirken jetzt gegen den
Werwolf.

Den Vampir pfihlt man mit
Hammer und Pfahl (im Zimmer
ans Bett gehen und "use Hammer"
benutzen).

Die verriegelte Tiir im SchloB-
garten laBt sich mit dem Schliissel
aus dem Gartenhaus 6ffnen. Vor-
sicht im Mund des Giirtners befin-
den sich Maden! Wenn in der
Kiiche mal nicht Elvira angetrof-
fen wird, die Person mit Salz be-
werfen.

01 LOVHOLGOD
02 FANKAKTUF
03 GYTTENGAL
04 HOLGODVEN
05 KAKTUFRIT
06 TENGALHIN
07 GODVENWER

08 TUFRITJAK
09 GALHINXIF
10 VENWERCAD
11 RITJIAKFOG
12 PINXIFWUZ
13 WERCADJOL
14 JAKFOGTRU

Insel des Grauens

Wer sich auf der Insel des
Grauens nicht richtig zurechtfin-
det - hier die Kurzlosung zum
Textadventure:

Start

Osten

nimm Seil

Siiden

kaufe Alles

Norden

Norden

gebe Honig

Osten

nimm Schliissel

Norden

Norden

nimm Feile

Stidwest

ruder Boot

offne Tor

hoch

benutze Seil

feile Gitter

Ende

Loopz

Hier alle PaBworter zur Geome-
trie-Tiiftelei ,,Loopz™ von Audio-
genic:

Level PaBwort
01 Voodoo chile
06 wet belly
11 boomania
16 Laura Palmer
21 Tory Ballot
26 L000000000pZ
31 Screenthirty
36 Stolentham
41 6502 is Fun
46 as is 6510
North and South
Beim  Comic-Strategie-Spiel

“North and South” von Infogrames
Iohnt es sich, den Hafen des Geg-
ners anzugreifen und den gegneri-
schen Zug zu iiberfallen. Man be-
kommt massig Punkte auf dem Sco-
re-Konto gut geschrieben und
schneide die feindlichen Truppen
vom Hinterland ab.

Soll bei einem Gefecht die ei-
gene Artillerie zuerst losballern,
dann fiir die blaue Partei die
RUN/STOP>-Taste betitigen. Fiir
den Erstschlag der anderen Trup-
pen einfach die Funktionstaste F5
benutzen.

15 XIFWUZLOJ | 22 QUITUIVAS
16 CADJOLQUI | 23 XAFWILKIL
17 FOGTRUXAF | 24 SHOHONHAX
18 WUZLOJSHO | 25 TUIVASNIM
19 JOLQUITUI 26 WILKILMON
20 TRUXAFWIL | 27 HONHAXLEM
21 LOJSHOHON | 28 VASNIMJOP
Catalypse

Fiir das italenische Ballerspiel
im Armalyte-Stil gibt es einen
Schummel-POKE fiir unendlich
viele Leben:

POKE 22282, 165

oder fiir Maschinesprachefans
die Zahlen in hexadezimal:

($ 5714, $ad)

Dieser POXE kann nur mit einem
1

geeigneten Modul (z.B. A T
Cartridge) eingegeben werden!
Zack

Zum Knobelspiel um die Hiit-
chen die ersten neun PaBwérter:

Level PaBwort
02 DANI
03 BLAU
04 GLUG
05 PAUL
06 DEMO
07 LOGO
08 RUHE
09 LUST
10 OHNE

Slwl I ch

Fiir verzweifelte Baller-Freaks
gibt es einen Cheat, mit dem man
unendlich viele Leben fiir Helic-
opter und Jeep aktiviert:

1. Im Spiel mit der H-Taste in
den Pausenmodus gehen

2. Die Tasten Commodore,
RUN/STOP, SHIFT, Q. A und Z
gleichzeitig driicken. Das Baller-
quartett ist von nun an unbesieg-
bar.

Total Recal

Fiir das Ami-Game Modul-PO-
KE:s fiir unendlich viele Continue-
Life und unendlich viel Zeit:

oR-ge
& 6 o

Wer im ersten Level Probleme
mit den Zacken hat POKE! eben-
falls mit einem geeigneten Modul
im Speicher! Hier die POKEs:

POK 5
POK.
Nun kann man auf dem Mars
besser operieren.
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=voo—n | Eine  gelungene
| W| Mischung aus Phy-
. | sik, Sport und toller
! T E ST Graﬁ'f:o war schon
immer Garant fiir gute Spiele. Hits
wie ,.Deflector* oder ,Jinks" sind
Beweise dafiir. Ganz anders bei
.Lazer Duell* von Threshold Pro-
ductions. Hier lduft es dem Spieler
eiskalt iiber den Riicken, wenn er
nur die Spielfliche sieht! Die Hin-
tergrundgrafik ist so fad und eintd-
nig, daB sogar bei manchen An-
wendungen mehr Stimmung auf-
kommt. Die Panzer, mit denen sich
die Spieler beballern, entpuppen
sich als Ansammlung von Pixel-
Klotzen und vertreiben den Spieler
in kiirzester Zeit vom Joystick. Die
Sounds komplettieren den misera-
blen Eindruck, denn sie horen sich
an, wie Stiicke aus C-64-Pionier-
zeiten. Das Spielkonzept von ,La-
zer Duell” setzt allem dann die
Krone auf: Mit Laserkanonen be-
waffnet, gehen die Spieler aufein-
ander los. Damit die ganze Ange-
legenheit nicht zu primitiv er-
scheint, sind Spiegel und Reflekto-
ren im Raum plaziert. Sie schicken
den Laserstrahl erst einmal auf ei-
ne Irrfahrt iiber das verwinkelte
Spielfeld. Mit ein wenig Gliick er-
reicht das GeschoB dann vielleicht
doch den gegnerischen Panzer und
zerbroselt ihn. Natiirlich geht die
Sache auch ab und zu nach hinten

azer Duel

chufl in den Ofen

los. Dann wird der eigene Panzer
pulverisiert. Trifft der Laser auf ei-
nes der Bonus-Felder, gibt’s Punk-
te aufs High-Score-Konto oder mit
ein wenig Gliick ein Extra-Leben.

Das eintonige Pendeln zwi-
schen Platzieren und Feuern sorgt
fiir Gihnen ohne Ende. Dabei hit-
te man durchaus mehr aus dem
Spielkonzept machen konnen:

SCOoORe
00000

L4 TANKS
N 3 i

Die Grafik und das Gameplay von ,Lazer Duel* ist weit vom Ubli-
chen Standard der C-64-Spiele enfernt

Kreuzwortratsel-Auflésung

Magnetfelder, Streulinsen oder
Lichtleiter wiirden ein wenig mehr
Abwechslung ins Spiel bringen.
Vorteilhaft wiren Eingriffsmog-
lichkeiten bei der Laser-Steue-
rung. Eine Uberarbeitung der Gra-
fik wiire dem Spiel zutriglich und
wiirde es gewaltig aufwerten.
Fragwiirdig ist auch, warum die
Geriuschkulisse so mies ausgefal-
len ist. Insbesondere, weil es in
der C-64-Szene unzihlige Sound-
magiere gibt!

Aber was nicht ist, kann ja noch
werden - die reele Chance besteht,
im zweiten Teil mehr Qualitit zu
bieten. ,,.Lazer Duell” landet so,
wie es ist, in jedem Fall im Wer-
tungs-Keller! Jérn-Erik Burkert

Info: Treshold-Productions,

17730 15th Ave NE Suite #229, Seattle,
WA 981 55, USA, Telefon: ++1/206/361
1332, Internet: ipinfo@eskimo.com

. oler .
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ESchwierigkeil steigend

Fiitten Sic's gewupt!

Riesige Resonanz hatte unser Kreuzwortrétel in der Ausgabe 8/95. Unter den Einsendern mit
dem richtigen Lésungswort "Commodore” haben wir die Gewinner gezogen.

Klaus Riihle, Leipzig
Thomas Kiesow, Dresden
Frank Schneider, Berlin

= S‘(dg.—’v_/_]
Christel Wortmann, Cottbus
Daniel Himmel, Gaggenau
Sven Linck, Halle
Jens Girbert, Potsdam
Michael Schankin, Werder
Manfred Zenk, ScheBlitz
Claus Wemer, Bad Rappenau
Dennis Albrecht, Wittstock
Veit GroBe, Bretnig

AD K-

Ruth TheiB, Weilbach

Cornelia Johne, Naumburg
Marc Schiereck, Herford

Stefan Spagnolo, Lennestadt
Manfred Beck, Landau

Klaus Fischer, Leipzig
Schastian Hebler, Bad Lousick
Walter Boese, Witten

Thomas Angerer, Frankfurt
Andreas Schmidt, Biidigen
Helmut Paprosch, Peitz
Wolfgang Treppte, Berlin
Christoph Meitz, Elmshorn
Christian Studer, CH-Kanalfingen
Stephan Lesch, Saarlouis

Ronny Gille, Hermsdorf

Gerold Strauss, Freiburg
Roland Biir, CH-Maschwanden
Fabian Recktenwald, Marpingen

Emst Ranftl, A-St. Marienkirchen
Andreas Rathke, Kamenz

Kai Denker, Dietzenbach
Thomas Engelmann, Potsdam
Thilo Naumann, Chemnitz
Thomas Klein, Trier

Marco Sierth, Norddorf
Wolfgang Obst, Espenau

André Landes, KonigsWusterhausen
Steffen Fechner, Stuttgart
Matthias Transier, Leimen
Alexander Seiss, Ohringen
Riidiger Mauksch, Bischofswerda
Wolfgang Gaida, Ennepetal
Ronny Fuhrmann, Doberschiitz
Olaf Scherer, Hattingen

Uwe Walther, Erfurt

Peter Sander, Hildesheim
Michael Huwe, Berlin

Martin Burggraf, Marionpachdorf
Olaf Schramm, Steinach
Harald Pless, Offenbach
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Helmut Marth, Bad Waldsee
Dietmar Lange, Bohlen
Tassilo Schiitz, Mallersdorf
Dieter Dienst, Leipzig
Ronny Bosger, Bad Kloster-Lausnitz
Georg Girtzig, Berlin
Wolfgang Hihnlein, Kassel
Oliver Klee, Gummersbach
Wolfgang Meier, Harsefeld
Jens Niddermeyer, Braunschweig
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LESERFORUM

64 er-(D-ROM

In einem Kaufhaus entdeckte
ich eine CD-ROM mit Program-
men des 64’er-Magazins. Liuft
die CD ohne spezielle Hilfsmittel
oder zusitzliche Software auf
meinem PC? Kann ich also ein-
fach z.B. Spiele laden und losle-
gen — wie von "echten' CDs fiir
PCs?

Wolfgang Laufs, Raesfeld-Erle

Auf der CD-ROM befinden
sich auBer dem Inhalt der bisher
verdffentlichten 64 ‘er-Programm-
service-Disketten auch zwei Emu-
latoren ("Personal C 64" und "C
64S") — also Software, die den PC
mit dem C-64-Betriebssystem
ausstattet. In diesem Zustand ak-
zeptieren MS-DOS-Computer na-
hezu 95 Prozent aller C-64-Origi-
nal-Programme (z.B. Spiele, An-
wendungen usw.) — die Software
lduft also uneingeschriinkt, als wi-
re der PC ein waschechter C 64.
Weitere Hardware-Zusiitze sind
nicht erforderlich.

Red. 64 er

Anwenderfreundliche
Software gesucht

1. Ich war begeistert vom Pro-
gramm "Geometrie-Profi" in der
64°er 7/95. Konnte man den Pro-
grammierer (oder andere) dazu be-
wegen, gleichartige Software auch
fiir andere Bereiche (z.B. Elektro-
nik, Wirmetechnik, Mechanik,
Optik, Schwingungslehre usw.).
zu entwickeln? Ich kann mir vor-
stellen, daB viele Leser, besonders
Schiiler, Studenten und nicht zu-
letzt auch Hardware-Bastelfreaks
davon eine Menge profitieren
wiirden. Lernsoftware fiir den
C 64 gibt es viel zu wenig.

2. Gibt es ein Drucker-Tool fiir
den Star LC-20, das auf einem
DIN-A4-Umschlag Absender und
Empfinger korrekt ausgerichtet
plaziert, also um 90 Grad versetzt
zur Einzugsrichtung des
Druckers? Es ist sehr schwierig,
die Abstinde in eigenen Basic-
Programmen per Steuerzeichen zu
realisieren.

3. Wie verwandelt man Startex-
ter-Files 1 : 1 in GeoWrite-Tex-
te? Mit den iiblichen Konvertern
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Zur Geos-Standard-Software
"Textgrabber" fillt noch jede
Menge Nachbearbeitung an — das
ist mir auf Dauer zu listig. AuBer-
dem konnen sich dabei unvorher-
sehbare Fehler einschleichen.
Patrick Mdider, Chemnitz

Wer kennt die gesuchten Pro-
gramme und teilt uns deren Be-
zugsquellen mit?

Wo gibt's Geos 128?

Vor kurzem habe ich mir ei-
nen gebrauchten C 128D ge-
kauft und suche nach dem le-
gendiiren Geos-System fiir die-
sen Computer. Wo bekomme
ich die Disketten mit der ent-
sprechenden Software?

Hermann Olliges, Esterwegen

Mittlerweile ist Geos 128 wie-
der im Handel: Sie erhalten die
System -Disketten inkl. ausfiihrli-
chem Handbuch fiir 119 Mark bei
Performance Peripherals, Silcher-
str. 16, 53332 Bornheim, Tel. und
fax: 02227/3221.

Red. 64 er

Geos und Floppy 1581

Problem von Jiirgen Kretz-
schmar in der 64 er 8/95: Ich
benutze Geos 2.5 mit zwei Lauf-
werken (1541-11 bzw. 1581). Bei-
de Diskettenstationen erkennen
einander jedoch nicht.

Wer ohne RAM-Erweiterung
mit Geos arbeitet, muB
grundsitzlich auf jeder Diskette
die Dateien "DeskTop" und
"Konfigurieren" unterbringen
(sonst akzeptiert das System nur
den Laufwerkstyp 1541). Ledig-
lich "TopDesk" bietet da einen
Ausweg: Klickt man das Icon
von "GetDrivers" an, erzeugt das
System Treiber fiir die Laufwer-
ke 1541, 1571 und 1581 (das
funktioniert dhnlich wie bei
"PaintDrivers” von Geos 2.0).
Suchen Sie die entsprechenden
Treiber-Programme fiir Thre
Konfiguration heraus und spei-
chern Sie diese auf den jeweili-
gen Disketten. Das ist zwar kaum
weniger umstindlich, spart aber
jede Menge Speicherplatz (es ist
nicht mehr nétig, die Dateien
"TopDesk" und "Konfigurieren"
auf jede Disk zu kopieren). Wer
dagegen eine RAM-Disk konfi-
guriert hat, kann auf die Instal-
lation dieser generierten Treiber
verzichten: durch Verwendung
des "RamDeskTop" befinden sie
sich automatisch — fiirs System
jederzeit zugriffsbereit — in der
Speichererweiterung.

Andreas Neef, Dresden

Tiickisches DFU-kabel

Frage von Daniel Gutsche in
der 64’er 8/95: Mein Freund
und ich haben ein DFU-Kabel
gebastelt, das beim ersten Ein-
satz sofort die CIAs meines
Rechners iiber den Jordan ge-
schickt hat. Wer weil}, wie die
Pins korrekt miteinander zu
verliten sind?

Mich wundert nicht, daB die
CIAs Thres C 64 den Geist aufge-
geben haben: Sie hitten niemals
die obere Pin-Reihe verbinden
diirfen, sondern lediglich folgende
Anschliisse: Pin M mit Bund C
des anderen Computers. AuBer-
dem sind noch die Masse-Pins A
miteinander zu koppeln. Fiir X-
Drahtbetrieb braucht man eben-
falls noch eine Verbindung zwi-
schen den Pins E und L sowie D
und K. So konfigurierte Kabel
sind voll kompatibel zu GeoTerm
und anderen DFU-Programmen.

Marius Bosing, Rhede

AnschluBprobleme

Ich habe einen C 128D im
Plastikgehiiuse. Wie schlieBe ich
ein Farbfernsehgeriit iibers
Scart-Kabel an, damit ich im

Die momentan aktivierte DIP-
Schalterstellung: DIP-Leiste 1: 1
bis 8 = off, DIP-Leiste 2: 1 bis 4 =
off, 5 bis 10 = on.

Benjamin Wunder, Liibeck

Vor kurzem habe ich einen Ep-
son LX-400 (9-Nadler) gebraucht
gekauft. Mit dem Geos-Treiber
FX-80 bin ich nicht zufrieden — er
bringt schauderhafte Ergebnisse.
Welches Treiberprogramm eignet
sich am besten? Wie sind die DIP-
Schalter ideal einzustellen?

Jens Rethfeld, Goslar

Wer weill Rat?

Ein Netzteil fiir alle

Meine Computer-Konfigura-
tion: C 64 und zwei Floppies
1541-11. Jedes Geriit bendtigt
ein separates Netzteil. Gibt es ei-
ne Moglichkeit, alle drei Geriite
mit einem einzigen Netzteil zu
betreiben? Oder zumindest eine
Art "Verteilerdose', an die man
alle drei Geriite anschlieft?

Karlheinz Heinig, Dresden

Sicher eine reizvolle Idee — aber
nach unseren Infos hat noch nie-
mand derartige Hardware ent-
wickelt. Offensichtlich ist das Pro-

DFU-Kabel (Pin-Belegung)

Fir 3-Leitungsbetrieb: Fir X-Drahtbetrieb (zusétzlich):
I L A NS L
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= K D
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40- und 80-Zeichenmodus ein

optimales Bild erhalte? Auch

Sound sollte nach Maglichkeit
zu horen sein.

Klaus-Dieter Stanzus,

Quickborn

Besteht die Miglichkeit, den
C 64 mit dem Commodore-Mo-
nitor 1942 zu verbinden (even-
tuell per Adapter)?

Mario Kuchel, Berlin

Wer weiB Rat?

Rare Drucker

Neulich erst habe ich mir einen
gebrauchten Drucker gekauft: den
DMP 2000 von Schneider (ohne
Handbuch). Wer kann mir Infos
zu diesem Geriit geben (z.B. iiber
Grafikdruck, DIP-Schalterstellun-
gen usw.)? Derzeit benutze ich ein
Parallelkabel am Userport und ar-
beite zur vollen Zufriedenheit mit
dem Geos-Druckertreiber FX-80.

blem, alle Geriite mit gleichmiBi-
ger Nelzspannung zu versorgen,
schwieriger zu losen, als es
zuniichst aussieht. Wer allerdings
eine Hardware-Bastelidee zu die-
sem Thema oder gar schon ein
universelles Netzteil entwickelt
hat, soll sich bei uns melden.
Red. 64 er

(B-Funk und C 64

Wie baue ich in meine Dataset-
te einen NF-Aus- und -Eingang
(iiber 3,5-mm-Klinke) ein? Wo
schlieBt man die NF-Buchsen im
Inneren der Datasette an?

Oliver Treetz, Neubrandenburg

Hinwels: Sowie Leser uns Pro-
blemi&sungen zusenden, werden
diese individuell an den Fragestel-
ler weitergeleitet. Die Veroffentli-
chung zu Gunsten aller Leser folgt
im né&chst erreichbaren Heft.

Die Red.
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