w MAGNA

M E D1 A

N
DAS MAGAZIN FUR COMPpyTlars:

am er
Ftoppvp‘ BAS embis
GoDot-Update in Bass

Brandneue Version komplett
auf Diskette im Heft!

m Traumhafte Bildeffekte
m Konverter fiir Amiga- und PC-Grafik

HARDWARE-
TESTS

: |
Sensationell ! e 3,5-Zoll-Floppy

_ Scanntroniks Genbox - Logie-3-Fad

M Videotitel-Generator fiir ein Taschengeld

| Winziger Speicherriese

- Commodores -
- 3,9-Zoll-Laufwerk
ist wieder da!

M So erzeugt man Subdirectories
M Tips & Tricks

£ Jsseag




SORRY, WERBLUNG GESPERRT!

64€ER ONnuin

WWw . 64€ER-0ONUINE . DE




Friiher kosteten
die einzelnen Pro-
gramme noch das

Achtfache, heute
bekommt man die
ganze Packung fiir
knapp 100 Mark:
das “Anwenderpa-
ket '94" von Good-
soft bietet ein um-
fassendes Spek-
trum an interes-
santer C-64-Soft-
ware — von Text-
verarbeitung und
Tabellenkalku-
lation bis zur
Dateiverwaltung.

Eil&a’chmc__ Bf:‘gijg.mmg

-

Mit wenigen Tasten erstellen

sprochende &mmbi -
i

INHALT6/94

Neue Version: Gobot,ie2. Kl 4
Archivator V2.1:

. besser als jeder Diskjockey! “ 8

Hardware

Genbox: Die Zauberkiste 9
Joypad-Test:
LogiPad: M!cro-Swrtches inside 1
Serielle Dateniibertragung mit 9600 hps
Der Highspeed-C-64 i - kb

Grundlagen: Floppyprogrammierung —

von (A)ssembler bis (B)asic I 16
Disky—54—Disketlenmonltor:

. wie ein offenes Buch i [ PE
Floppy 1581: Spelchemesa 2
Tips und Tricks zu CMD—-Floppias
Mehr Speicher! fuichy T .
Dir.HD - fiir CMD-Harddisks:
irectories mitkomo Il 30
Utility: Disk Master
Kopierschutz-Generator 5 “ 30

Public Domain: Lang lebe Rockford 31
_'I'est:_ _l_\tovatherm 95 a3

Anwenderpaket '94: 3
Software im Hundert-Pack

@

Rebooten mit System 37

Utilities: Beta-Test: The Landmark Senes 38
Tips und Tricks: GeoBasic ohne Fallen 39

Story: Fachhéandler
Super-Service im Norden 54

News & Facts: u.a. Neues C- 64 Netzwerk 55

Programmierung, Folge 2:

Der Gamers-Programming-Guide e D
Aktuell 60
Strategie, Fantasy und Handel

Ormus Saga und Magic of Endoria 61

Tips zu Spherical, Lettrix,
Nippon und Lemmings 62

Diskettenseiten 138 18
Kleinanzeigen-Auftrag 20
Impressum o 20
Leserforum HCH s b G
Inserentenverzelchms : 66
Vorschau 64er 7/94 66

anntroniks

ﬁ‘; ldee:'mff GeoCom-Kurs, Folge 5: K S
“Genbox”, der  Das eigene Programm mit GeoCom Wl 42 Brandneue Version komplett
idealen Kombi- . :
nation aus auf Diskette im Heft!
lock” und Tips & T“‘ks Sansatiooell | et
“Videoprofi”, FORIIES Wennax
erhalt man »ozumC64 £ 0 ORI B
95"?" der;es T C128 48 Camrn[marer:'r

it s " el e AT KB Sy e 3 5201 aufwe
g;mme;_ Computer-Lexikon, Folge 1: ist wr%.d a;aq
Generatoren Schlagworter zum Nachschlagen 50 A
der Weit! =

weiche
“ ’Mrmma nurthnluunnwumwm

Ausgabe 6/Juni 1994 =4



Wer noch keine Erfahrungen mit
GoDot hat und eine ausfihrliche Be-
dienungsanieitung vermiBt, kann be-
ruhigt sein. Erste Experimente kann
man dank der intuitiven Oberflache
selbst ausfiihren. In Ausgabe 7/93
sind weitgehend alle Module, Saver

. und Loader erklart. AuBerdem ver-

offentlichen wir ab der nédchsten

Ausgabe eine komplette Anleitung
in Form einer Kurzreferenz.




Auberdem kinnen die Loader, Sa-
- ver und das aktuelle Modul, welches

installiert werden soll, in diesem Fi-
Ie festgelegt werden.

Nur Bilder konvertieren?

Wer Jjetzt denkt, dali GoDot nur
ein besserer Bildkonverter ist, der
tiuscht sich gewaltig. denn mit dem
Programm kann man viel mehr an-

- fangen, als man sich vorstellt! Far-

pen kinnen aus Bildern herausgefil-
tert, Multicolor-Bilder zum Druck
in Hires-Programmen mit Dither-
Mustern aufbereitet und Grafiken

_miteinander komponiert werden.

Das ist natiirlich nur ein kleiner Ab-
rifh der vielen Moglichkeiten der Ar-
beit mit GoDot, Unser Kurs zum

Programm (b Ausgabe 12/93) zeig-
te wu:kungsvo[l welche miichtigen
Funktionen in GoDot stecken und

iLna&t

I Save: Sia P .I._-u['-";a T

I Color
fDith:

Screen Controls

" Die Glaser machen auch auf dem C-64-Bi

~ —_— o
J0itGoDoY

was man mit dem
Programm alles an-
stellen kann,

Neben den Bildbe-
arbeitungsmiglich-
keiten hat GoDot
noch einige Kleine
Extras auf der Pfanne.
Man kann beispiels-
weise den erweiterten
Speichier des VDC ei-
nes C 128 oder des
Pagetox-Moduls nut-
zen. Besitzer eines
zweitenn  Disketten-
Laufwerks konnen die Dicnste ei-
nes komfortablen File- Kopier-Pro-
gramms in Anspruch nehmen, wel-

nen fabelhaften Eindruck

[Radi=p 'I Gaobot!

tUntitied

I'mage Dpsafrators

Inst

Der Sonnenurwergang macht im Multlcolur—Format auf dem Cc 64 ei-

idschirm im Vergleich zum Original einen guten Eindruck

Kuck mal, wer da schaut!

ches mit Konkurrenz-Produkten auf
groBeren Computern bei Bedienung
und Komfort voll mithilt.

Das Digitalisieren von Bildern
per Scanner oder Video-Digitizer ist

dank der integrierten Treiber kein

Problem und bietet die Mdgl:t.hkcm
Motive der eizenen Wahl in den C
64 auf einfache Art und Weasc Zu
importieren.

Die abgebildeten Grafiken befinden
sich leider nicht auf der Programm-
Service-Diskette. Sie finden die Bil-
der in der Mailbox der PC ga! im
PCX-Format Tel.:089/4613266

ehier in IFF-Trans-Module

Bei der Programmierung des |FF-
Trans-Module (s.letzte Ausgabe),
welches zum Exportieren im IFF-
Format aus dem C-64-Speicher via
Parallel-Kabel zum Amiga dient, hat
sich beim Programmieren ein kiel-
ner Fehler eingeschlichen. Deshalb
gibt es Probleme beim Starten von
einer RAM-Erweiterung. Der Fehler
ist fast behoben und eine korrekt
funktionierende Version gibt's in der
nachsten Ausgabe. Wird das Modul
von Diskette geladen und dann ge-
startet, arbeitet es fehlerfrai!

GoDot-Grafik-Formate

Mit GoDeot ist es moglich nicht nur
Grafiken im C-84-Format zu lesen,
sondern auch Fremdformate (PC
u.a.). Hier ein Auszug aus der reich-

haltigen Palette:
Name

Koala

ArtStudio
Amica Paint
Blazzing Padles
Multicolorbitmap
Hires-Bitplane
Doodle »
Printfox
StarPainter
Dia-Show

. MSC.

. EMC
FLIP
(FLIMC)
4Bit+Mask
PCX
IFF

Format

C B4 (MC}
C 64 (MC)
C 64 (MC)
C 64 (MC)
C 64 (MC)
C 64 (Hires)
C 64 (Hires)
C 64 (Hires)
C &4 (Hires)
REX-Modul
C 64 (FLI)
C 64 (FLI)
c 64

GoDot intem
PCG(MC/Hires)
Amiga (MC/
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“ANWENDUNGEN

Archivator V2.1

. besser ls jeder Dil

Musik-Fans trennen sich ungern von ihren
Scheiben oder Kassetten. Die Folge: Der Plat-
tenstapel wird immer héher und unibersicht-
licher. “Archivator” bringt Ordnung ins Chaos.

von Joachim Bose

a sich im Laufe etlicher Jahre
Djede Menge CDs, LPs und

Audio-Kassetten angesammelt
hatten, entwickelte der Programm-
autor den Archivator V2.1,

Doch die erste Version war nicht
flexibel genug. Als Abonnent einer
Musikzeitschrift wollte er auch in-
teressante Schallplattentests kompri-

_ ARCHIUATOR 2.1
S5: DRUCKER-INSTALL
C MENG

1=

[ESC-SEQUENZEN:

“Datei einrichten” auf. Die Floppy

erzeugt zwei zusitzliche Dateien auf

Threr Arbeitsdisk:
— AR.DATEN (Filetyp REL) und
— AR.INDEX (SEQ-Datei).

Bevor Sie die Arbeit beginnen; ist
eine Eingabemaske zu definieren.
Dazu gibt’s den “Maskengenerator”.
Per <F5> bekommt man den Info-
Bildschirm eingeblendet, der be-
schreibt, wie Datenmasken zusam-

T
HAUPT

KLARTEXT :
21 LENHB"‘T AND

SYSTEH- /FEHLERMELDUNGEN:

Hauptmeniifunktion des “Archivator”. Benutzen Sie zur Auswahl

die Cursor-Tasten!

miert ablegen und verwalten, ohne
jedesmal nach dem betreffenden
Magazin suchen zu miissen. Da der
Inhalt solcher Tests als Kaufhilfe
dienen soll, miissen sich beliebige
Datensitze natiirlich ausdrucken las-
sen (quasi als Einkaufszettel).

Wenn Sie’s dem Autoren nach-
machen wollen, miissen Sie eine Ar-
beitsdisk formatieren und alle Files
zum Archivprogramm von unserer
beiliegenden Diskette kopieren.
Dann lidt man das Programm mit:
LOAD “ARCHIV: sl G

Die l)'mn erw almnu startet auto-
matisch und meldet sich mit dem
Hauptmenii. Die Optionen wiihit
man per <CRSR abwiirts/aufwiirts>,
mit <RETURN> wird die ge-
wiinschte Funktion aktiviert.

Um ein neues Datenarchiv anzu-
legen, wechselt man ins “Install
Menii” und ruft den Meniipunkt

gr e

menzustellen sind. Maximal 20 Da-
tenfelder pro Maske sind moglich,
die Gesamtmenge der eingegebenen
Zeichen darf 233 nicht {iberschrei-
ten. Am besten fiillen Sie bei
der Datenfelddefinition die Zwi-
schenrdume mit Ziffern auf und 16-

Archivator V2.1 (Maskengenerator)

Pro Datensatz werden maximal 20 Datenfelder mit
insgesamt 233 Zeichen akzeptiert. Die Felder missen
durch die beiden Spitzklammem < und > begrenzt sein

<F1>

<F5> Infotafel

<F7> Maske testen und Ubernehmen
<CTRL L> Zeile nach links rotieren
<CTRL R> ... nach rechts

<CTRL 8> revers an

<CTRL 0> ... aus

<CTRL DEL>

<CTRL CLR> Bildschirm I6schen

<CTRL CRSR abwarts> Zeilentausch oben
Zeilentausch unten

<CTRL CRSR rechts>

Zeichentarbe anhern

Zeile ab Cursor-Position loschen

ockey!

schen sie anschliefend wieder. Ist
man mit Umfang und Linge der
Maske einverstanden, speichert man
sie nach Tipp auf <F7> auf Disk.

Wechseln Sie jetzt wieder ins
Floppy-Menii. Bevor man mit der
Datenerfassung beginnt, ist die Op-
tion “Sammlung laden” zu wihlen
(damit wird die relative Datei
AR.DATEN auf Disk geoffnet,
auch wenn sie noch leer ist!).

Erst jetzt kann man ins rechte
Hauptmeniifeld wechseln und den
Meniipunkt “Daten erfassen”™ akti-
vieren. Nach <RETURN> erscheint
die vorher definierte Datenmaske
und der Eingabe-Cursor. Nun kon-
nen Sie die vorgesehenen Daten ver-
ewigen — aber nur bis zur definierten
Anzahl und Liinge der Datenfelder.
Wenn Sie mehr eingeben mochten,
verweigert das Programm die Mit-
arbeit.

Anschliefend lassen sich noch
Bemerkungen zum Datensatz ein-
tragen (“Titel”, maximal zehn Zei-
len), per <Pfeil links> bricht man

%%

alle Fille den separaten Meniipunkt
“Sammlung sichern” aufrufen —
nur dann ist gewihrleistet, daf} die
relative Datei AR.DATEN und das
index-sequentielle File ARINDEX
korrekt geschlossen wurden (und
kein einziges Daten-Byte verloren
geht!).

Wenn Sie den Archivator mit
dem entsprechenden Meniipunkt
verlassen, bewirkt SYS 11139 je-
derzeit einen Neustart.

Programmhinweise

Das Directory-Modul akzeptiert
die bei der Floppy 1541 maximal
moglichen 144 Eintrige. <Pfeil
links> fungiert als ESC-Taste: da-
mit steigt man aus der laufenden
Programmaktion aus — ohne Daten-
verlust. Die integrierte Screensaye-
Routine verhindert, dal Datensiitze
durch den aktuellen Bildschirm-
inhalt iiberschrieben werden.

Das Programm reserviert insge-
samt 40 527 Byte als Datenspeicher.
Bevor die Datenmengen zu grofl
werden, muB man die Indexdatei
(AR.INDEX) auf eine separate Disk
auslagern. Die Titelanzeige 1aft sich
bei der Suchfunktion iiberspringen.

Am unteren Bildschirmrand in-
formiert eine Statuszeile stiindig
iiber die Speicherauslastung.

Auferst flexibel arbeitet die Such-

‘funktion: die Position des gesuchten

ARCHIUATOR :

MULTIMEDIA- UER’

Seilal i

HAHL UBER CL

>AUS

SYSTEM-

BUSE (WD 1

/FEHLERMELDUNG :

Druckerparameter-Einstellung mit Komfort. Verwenden Sie
die Steuerzeichen, die Ihr Handbuch fiir die jeweilige Funktion

vorsieht!

die Datenein-
gabe ab und
kehrt wieder ins
Hauptmenii
zuriick. Der so-
eben bearbeitete
Datensatz wird
automatisch in
der REL-Datei
auf Disk gesi-
chert.

Will man die
Arbeit mit der
Datei beenden,
sollte man auf

Wortes im Datensatz ist egal. Seriell
angeschlossene Epson-kompatible
Drucker sind mit dieser Dateiver-
waltung einzusetzen. Im Drucker-
Menii (Option “Druckerparameter”)
kann man die Steuerzeichenwerte
fiirs eigene Gerit eintragen und auf
Disk speichern.

Archivator V2.1 ist eine univer-
sell einsetzbare Dateiverwaltung:
Wer absolut unmusikalisch sein soll-
te, kann damit beispielsweise auch
Adressen,Videos oder Briefmarken-
sammlungen und dhnliches verwal-
ten. (bl)
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HARDWARE

von Peter Klein

Ob Sie Videofilme
aus der Videothek
gemeinerweise mit

| T |
T E ST Threm eigenen Logo
versehen, aufge-

zeichnete Filme untertiteln oder die
letzte Geburtstagsparty ein wenig
aufpeppen, mit einem C 64 und der
neuen Genbox von Scanntronik
tanzt der Biir (s. Kasten “Was ist ein
Genlock?").

Die Genbox (GB) besteht aus
dem eigentlichen Genlock (das sich
im Gegensatz zum “Digitalen
Genlock™ (DG) stark verkleinert
priisentiert), einem AnschluBkabel
und dem Modul mit der integrierten
Titel-Software.

Nachdem man das Geriit an den
Expansionport des C 64 angeschlos-
sen und den Videorekorder oder die
Kamera per Cinch-Kabel ebenfalls
verkabelt hat. kann’s losgehen. Ist
der C 64 eingeschaltet, liuft sofort
eine im EPROM integrierte Demon-
stration ab, die bereits andeutet,
welche Leistungspalette im neuen
Scanntronik-Produkt steckt.

Die Software

Zwar hat sich im Hinblick auf die
Software nichts Umwiilzendes ge-
tan, dennoch unterscheidet sich das
Genbox-Programm in ein paar
Punkten vom Videoprofi (s. Ausga-
be 5/94). So gibt es jetzt beispiels-
weise einen Einsteiger-Editor. Die-
ser kann mit zehn Tasten auch ohne
Maus oder Joystick bedient werden.

Wer wiirde seine Filme nicht gerne einmal vertitein?

Damit Sie sich die Tasten einfacher
einpriigen konnen, liegt der Genbox
zusitzlich eine Tastaturschablone
bei. die einfach zwischen Tastatur
und F-Tastenblock geklemmt wird.
Mit den erwiihnten Tasten lassen
sich Bildschirmseiten umschalten,
Schriftart sowie -farbe findern, Hin-
tergrundfarben bestimmen, Texte
zentrieren, der Bildschirm loschen

Ausgabe &/Juni 1994

*

Genbox
*

Schon in der letzten Ausgabe gab es einen
Vorgeschmack davon, was C-64-User mit dem
“Digitalen Genlock” und einem Videorekorder
bzw. einer Kamera alles anfangen kénnen.
Wem das “Digitale Genlock” bisher jedoch zu
teuer war, kann jetzt hoffen: fir knapp 500
Mark bietet Scanntronik ein neues Genlock
mitsamt Titel-Software an.

Groﬁ',!;am

¢
"’n ‘f b reit . Kursiv

Ld-‘-b&i

Mt Ramdl oade.r Schatten

sinbinadung von (aratilkken

Zahireiche Effekte und einfache Bedienung zeichnen die Genbox
aus. Die Software ist auf EPROM untergebracht.

Einsteiger-Modus

Wer sich mit dem Programm
dann eingearbeitet hat, kann in den
Profi-Editor wechseln. Hier lassen
sich beispielsweise Schriften mani-
pulieren, Bilder laden, Farben block-
weise dndern oder Texte im eigenen
Texteditor eingeben. Natiirlich gibt

‘J

Mis

wenigen

oder Abldufe starten. Insgesamt
neun Effekte stehen zur Verfiigung.
So konnen Sie beispielsweise Bal-
ken iiber den Bildschirm befordern,
die Buchstaben schreiben oder Ti-
telblenden einschalten, die das sicht-
bare Bild mit einer Farbe wegblen-
den. Sogar die bekannten Cinemas-
cope-Streifen lassen sich so kiinst-

lich driibermogeln. ergattern

es auch noch den Makro-Editor, mit
dem Sie Thre Effekte beliebig kom-
binieren konnen. Da der Genbox-
Profi-Editor mit dem Videoprofi
weitgehend identisch ist, verzichten
wir an dieser Stelle auf eine genaue
Aufzihlung simtlicher Features.
Wer es genauer wissen will, sollte
sich unseren Test in Ausgabe 5/94
noch mal genauer anschauen.

Auf einen Blick

Alles in allem ist die Scanntro-
nik-Genbox mehr als nur empfeh-
lenswert. Fiir knapp 500 Mark er-
hélt man maximale Leistung zu mi-
nimalem Preis. Die Titelsoftware ist

Was ist ein Genlock?

G-m&wha mischen varschmdme Vi-

FBAS) zur Verrngu
dem Papier einfach rstellt st in
Wahrheit eina Hardmschlam

schiedliche Zahl der Zeilen. Das
Fernsehbild besteht aus insgesamt
625 Zeilen. Je 3125 Zeilen pro
Halbbild. Das vom C 64 am Video-
ausgang ausgegebene Signal hat
dagegen nur 624 Zeilen. Zudem
werden die Zailen beim Fanmhbﬂd
nicht in der normalen Heihenfotge
1,2,3... aufgebaut, sendern im Zei-
hnaprungwnahm ‘zunachst das
erste H&bhﬂd (Zeile 1,3.5.7. !
e (Zsile 2,4,

Einfachste Bvd:cmmp

= s i
[ asten erstellen
i (]

; N
Sie apsprechende Videotitel:

Fiir diesen Preis 1aBt sich zur Zeit kein flexiblerer Titelgenerator

B ET



.. kein

Wunder,

Die Gebox schlieBlich

ist intern wurden alle

wie extern . Bausteine

wesentlich diesmal auf

kompakter nur einer

i ; alsdas ~ Platine

s : G - Digitale : unter-.
L Genlock. .. gebracht.

durchdacht, ohne Fehl und Tadel
und vor allem auch von blutigen

schaffungskosten fiir das Gerit zum
Neupreis fiir einen C 64, kommt

Anfingem sofort bedienbar: wer mit
zehn verschiedenen Tasten Schwie-
rigkeiten hat, sollte sich schleunigst
beim nichsten Arzt durchchecken
lassen. Ahnlich ist es mit der eigent-
lichen Genlock-Hardware. Anders
als beim “Digitalen Genlock™ gibt
es keine fiir den Einsteiger verwir-
renden Taster mehr und auch nur

man auf knapp 650 Mark. Dafiir ist
kein flexibleres semiprofessionelles
Titelgerdt von Herstellern wie
SONY oder Panasonic zu ergattern.
Deshalb: Selbst, wer keinen C 64
besitzt, aber einen guten, preiswer-
ten Titelgenerator sucht, sollte zu-
greifen, solange der Vorrat reicht . ..

(Ib)

noch zwei (FBAS) oder vier An-
schliisse (FBAS und SVHS). Es ist
also fast unméglich, etwas falsch zu
machen.

Dank des Preises ist das Gerit
iibrigens nicht nur fiir C64-Freaks
hochinteressant: addiert man die An-

64'er-Wertung:
Genbo

Die Genbox ist ein Genlock mit inte-
grierter Titel-Software. Sie schlieBen:
die Hardware einfach am Expan-
sionport an und kénnen direkt Ihre .
Videos untertiteln oder mit anspre-
chenden Vorspannen versehen. Da-
7u ist der Einsatz einer Floppy nicht
notig. Die Software ist in einem
EPROM untergebracht, steht also
nach dem Elnschaiten zur Verfli-
-gung; Dumh einen spezre? 3n An-

Die Unterschiede zum Ohne Probleme lassen sich Fenstereffekte realisieren
”Dlgltulen Genlock"

@ einfache Installatio

@ einfache Badienung
@ SVHS-Option
~ @ Overscan-Modus

@ ausgezsichnetes Prei

Kinabalker

iHollvwaad-Praduktionen

: Wachiige Daten ?
Preis: 408 Mark

Auch das jeweilige Sender-Logo kann dank Overscan-Modus Testkonfiguration:
jederzeit iibertiincht werden Videorekorder;:  SONY. SLv 3_35
VG, Computer:  C64 (alf)
' Floppy; - 15411571
“Speeder. DolphinDos
Bezugsquelle: e
Scanntronik
ParkstralBe 38
16 Faroen 4 Farben 85604 Zorneding
_ maximale Anzahl Farben 16 Farben ‘| 184 Farben Tel. 0B106/2 25 70
Anschliisse FBAS ; Fax: 08106/2 90 80
: e ' FBAS/SVHS/RGB ; ) Beurteilung
: _ (SVHS als Sonderzubehor) ; :ur&glonan: S
VM | ei i ledienung: : +4++
Voliton/Halbton/Mix  nein ; 5 T g : Dokumen?aﬂ . e
Effekie L nur langsame Effekte moglich  schnelle Effekte Preis/Leistung: A

i s
Overscan e nein e
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HARDWARE

Test: Joypad

Mikro-Swifches inside

Mikroschalter sind bei
Joysticks mittlerweile
gang und gabe. Folge-
richtig wurde von Logic
3 ein Pad mit Mikro-
schaltern auf den Markt
gebracht ...

von Jorm-Erik Burkert

Gleich auf den ersten Blick ist das
LogiPad eine Augenweide und man
% Eingabegeriits von
ik gabeg
m Logic 3 ein Desi-
TE ST hat. Bei Form und
Abmessung wurde
Funktionalitit geachtet. Es liegt gut
in der Hand und bereitet viel Spab
Die eingesetzten Mikroschalter beim
Steuerkreuz und den Feuerbuttons

: mrk_t.daB bei der Entwicklung des

gner mitgemischt

sowohl aufs AuBere als auch auf
beim Spielen.

sind ein wenig gewohnungsbediirf-

tig, versehen aber ihren Dienst per-
fekt. Die Mikroschalter sorgen fiir
ein ungewohntes Spielgefiihl, wel-
ches aber nach einigen Runden ver-
schwindet. Der zweite Feuerknopf
reagiert beim Wenden des Raum-

schiffs im Testspiel "lon" von
Kingsoft nicht, was keine volle
Kompatibilitit zum original Sega-
Joypad bescheinigt. Die integrierte
Slow-Motion-Optionen jedoch funk-
tionieren perfekt, obwohl sich die

LogiPad: Liegt gut in der Hand und hat prima Steuereigenschafien

Spielgeister noch immer iiber den
Sinn und Unsinn dieser Funktion
streiten. Ebenso ordentlich arbeitet
die Dauerfeuer-Funktion. Sie zeigt
sich mit einem kriiftigen "Durch-
schufl". Die einzelnen Kndpfe kin-
nen nach Belieben belegt werden,
was wahlweise Normal- und Auto-
feuer zuldBt. Rundherum ein gelun-
genes Eingabegeriit, das hoffentlich
bald einen deutschen Distributor fin-
det und somit auch hierzulande zu
kaufen ist.

64'er-Wertung:
_Logir e
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HARDWARE

Auch der Userport
des C 64 kann eine
RS-232-Schnittstelle
mit 9600 bps bereit-
stellen — auBBer den
obligaten Treiberbau-
steinen zur Pegel-
wandlung wird keine

weitere Hardware
benotigt.
von Martin Conrad

as wir Thnen diesmal vorstel-
WIen, ist weniger eine fertige

Losung als vielmehr ein
Konzept, wie man die serielle
Schnittstelle des C 64 zu hoherer
Geschwindigkeit treibt. So konnen
z.B. zwei C 64 ohne Hardwareauf-
wand mit 9600 bps Daten austau-
schen. Um ein Modem oder einen
PC bzw. Amiga anzuschlieBen, sind
nur die Treiberbausteine zur Pegel-
wandlung notig.

Voraussetzung fiir den Leistungs-
zuwachs sind geédnderte V24-Routi-
nen. Die neuen Prozeduren belegen
den Userport allerdings ein wenig
anders, so daB
@ cin anderes Modem-Anschluf-
kabel nétig ist und
@ noch keines der verbreiteten
Terminalprogramme die Routinen
unterstiitzt

Wir hoffen jedoch, daB sich zu-
mindest einige Programmierer an-
gestachelt fiihlen, die Routinen in
ihren DFU-Programmen zu verwen-
den. Das heiBit konkret: Weiterver-
breitung und Wiederverwendung in
eigenen Programmen ist diesmal
ausdriicklich erwiinscht. AuBerdem
hiitte z.B. ein Btx-Programm mit
diesen Routinen gute Chancen, Pro-
gramm des Monats zu werden...

Bis dahin jedoch gibt’s nur ein
Mini-Terminalprogramm, das ein-
gegebene Zeichen sendet und emp-
fangene darstellt. Es miifite zumin-
dest als recht simples Chat-Utility
zu gebrauchen sein.

Die neven Routinen

Das Programm “V24” belegt den
Adrefibereich von $C000 bis $C548.
Ab $C448 befindet sich der Einga-
bepuffer. V24 stellt Routinen zur
schnellen asynchronen seriellen Da-
teniibertragung zur Verfiigung. Da
es beide CIA-Chips des C64, insbe-
sondere Zihler A und B von CIA 1,
verwendet, ist auch die normale In-
terruptroutine neu geschrieben wor-
den (weitgehend vom Original ab-
geschrieben). Dies war erforderlich,
da das Statusregister in Adresse
$DCOD nicht gelesen werden darf.
Die neue Interruptroutine wird iiber
den Rasterzeileninterrupt gesteuert.
Damit die Systemzeit trotzdem
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Serielle Dateniibertragung mit 9600 bps

stimmt, wird diese bei jedem fiinften
Aufruf einmal zusitzlich erhoht.

Eine neue NMI-Routine (NMI =
Nicht Maskierbarer Interrupt) be-
handelt den Empfang von Zeichen
iiber die neue V24-Schnittstelle so-
wie die Restore-Taste so, daB die
Vektoren des Betriebssystems nach
ihrer Betitigung nicht mehr zuriick-
gesetzt werden.

AuBerdem existieren Einspriinge
zur Initialisierung der neuen V24-
Routinen, zum Initialisieren der
CIA’s, zum Lesen und Senden von
Zeichen sowie zur Abfrage, ob Zei-
chen im Empfangspuffer vorhanden
sind.

Bei der Einstellung der Schnitt-
stellenparameter ist zu beachten, daB
beim Senden von Zeichen immer 16
Bit pro Zeichen iibertragen werden.
Die Anzahl gesendeter Stopbits liegt
also zwischen 7 (8 Bit / 7 Bit mit
Paritit) und 8 (7 Bit ohne Paritit).
Beim Empfang von Zeichen ist zu
beachten, da} mindestens 10 Bit pro
Zeichen gesendet werden. Der Emp-
fang von 7-Bit-Zeichen ohne Paritit
ist also nur moglich, wenn minde-
stens zwei Stopbits gesendet wer-
den. Die Kombination 8 Bit mit Pa-
ritiit wird nicht unterstiitzt. Im Rah-
men der Initialisierung werden die
Leitungen DTR und RTS aktiviert.

Die Programmschittstelle

$Co12. =7

Die Funktionen im einzelnen

o Funktion START

Installiert die neuen Interruptrou-
tinen (IRQ und NMI) und program-
miert VIC und CIA’s so um, daB}
das System weiterliuft wie gewohnt.
Die CIA’s losen in diesem Zustand
keine Interrupts mehr aus. Der Sy-
steminterrupt lduft iiber den Raster-
zeileninterrupt des VIC.

@ Funktion OPEN

Aktiviert die Schnittstelle. In Re-
gister Y wird die gewiinschte
Baudrate iibergeben, in Register X
wird bestimmt, welche Parameter zu
verwenden sind. Folgende Werte
sind fiir Y vorgesehen:

_ Geschwindigkeiten

Der Wert von X wird bitweise be-
trachtet. Die Werte der gewiinsch-
ten Parameter sind zu addieren und
in X zu iibergeben. Die Bedeutung
der einzelnen Bits s. Tabelle.

@ Funktion CLOSE
Deaktiviert die Schnittstelle. Die
Leitungen DTR und RTS werden
deaktiviert und der Empfang von
weiteren Zeichen verhindert.

@ Funktion TEST

Wird aufgerufen, um festzustel-
len, ob der Empfangspuffer leer ist.
Dieser hat eine Kapazitit von 255
Zeichen. Ist er leer, wird das Carry-
Bit gesetzt, ansonsten geloscht.

@ Funktion GET

Liest ein Zeichen aus dem Emp-
fangspuffer und iibergibt es in Regi-
ster Y. Wenn der Empfangspuffer
leer ist, wird gewartet, bis ein Zei-
chen empfangen wird.

@ Funktion PUT

Startet die Ausgabe eines Zei-
chens. Das zu sendende Zeichen ist
in Register A zu iibergeben. Wenn

die Ubertragung des vorherigen Zei-
chens noch nicht beendet wurde,
wird darauf gewartet.

@ runkiion PUTB

Ist identisch mit der Funktion
PUT, jedoch wird vor der Ausgabe
des Zeichens zusitzlich solange ge-
wartet, bis das Signal CTS aktiv ist.

Betrieb der Schnittstelle

Die V24-Schnittstelle wird voll-
duplex betrieben. Sowohl 3-Draht-
Betrieb als auch Hardwarehandsha-
ke ist moglich. Softwarehandshake
(XON [/ XOFF) wird (zumindest
vorerst) nicht unterstiitzt. Bei Hard-
warehandshake wird RTS deakti-

viert, sobald mindestens 240 Zei-
chen im Eingabepuffer sind. Sinkt
die Anzahl der Zeichen an-
schlieBend unter 16, wird RTS wie-
der aktiviert.

Mit CTS kann die V24-Schnitt-
stelle dazu veranlaBt werden, keine
Zeichen mehr zu senden. Diese Lei-
tung wird jedoch nur abgefragt,
wenn die Funktion PUTB zum Sen-
den der Zeichen verwendet wird.

Die Belegung des Userports fin-
den Sie im niichsten Kasten kurz zu-
sammengefabt.

AuBerdem miissen Pin 6 und Pin
K miteinander verbunden werden.

Selbstverstindlich muf auch hier
eine Pegelwandlung erfolgen, wenn
der Userport nicht direkt mit einer
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anderen Schnittstelle mit TTL-Pe-
geln verbunden wird. Hier eignen
sich besonders solche IC’s, die oh-
ne zusiitzliche Teile auskommen,
wie etwa MAX 233 und MAX 235
von Maxim.

Das Miniterminal “TERM”

Das Programm TERM liegt von
$C600 - SC8B5 im Speicher. Es de-
monstriert als rudimentiires Termi-
nalprogramm die Funktionsweise
der V24-Routinen. Nach der Initiali-
sierung der Schnittstelle werden
empfangene Zeichen auf dem Bild-
schirm angezeigt und auf der Tasta-
tur eingegebene Zeichen gesendet.
Vor dem Senden bzw. nach dem
Empfang werden die Zeichen jedoch
zuniichst anhand einer Konvertie-
rungstabelle von CBM in IBM- Zei-
chencodes oder umgekehrt umge-
wandelt.

Die bei der Funktion OPEN der
V24-Routinen notigen Parameter
sind ab $C603 abgelegt. Voreinstel-
lung ist hier

$C603: 5 (9600 Bit pro Sekunde)

$C604: 8 (8 Bit pro Zeichen, RTS
handshake aktiviert)

Um mit anderen Ubertragungspa-
rametern zu arbeiten, reicht es aus,
vor dem Start des Programms die
entsprechenden Werte in diesen
Adressen zu speichern.

Beim Senden wird jedoch immer
mit CTS-Handshake gearbeitet. Hier
kann im Notfall eine Verbindung
von Pin E des Userports nach Pin J
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(DTR - CTS) verwendet werden,
um CTS dauerhaft zu aktivieren.

Das Programm kann durch
<RUN/STOP RESTORE> abgebro-
chen werden. Es lidBt sich jedoch
auch mit der Eingabesequenz Con-
trol-B C (302 $43) verlassen.

So funktioniert's

Bisher wurde es meist fiir unmog-
lich gehalten, am C 64 eine V24-
Schnittstelle mit mehr als 4800 Bit
pro Sekunde zu betreiben. Der
Grund dafiir ist, daB jedes einzelne
zu sendende oder zu empfangende
Zeichen Bit fiir Bit gesendet bzw.
empfangen wird. Damit die Zeichen
auch verarbeitet werden konnen,
wartet man nicht in einer Schleife
auf die einzelnen Bits, sondern man
verwendet einen Zihler des CIA-
Chips, der einen nichtmaskierbaren
Interrupt (NMI) auslést, wenn das
niichste Zeichen gesendet oder ab-
geholt werden kann.

Speziell fiir den Empfang eines
Zeichens wird noch der FLAG-Ein-
gang des CIA verwendet, um einen
NMI auszultsen, wenn das erste Bit
eines Zeichens zu empfangen ist.

Da die durch den NMI gestartete
Funktion jedoch einige Zeit braucht,
um ein Bit abzuholen, und da auBler-
dem der Videocontroller (VIC) dem
Prozessor in unregelmiiigen Ab-
stiinden etwas Rechenzeit “stiehlt”,
ist mit diesem Verfahren nur eine
relativ geringe Geschwindigkeit zu
erzielen.

Es geht doch !

Wie ist jetzt aber doch eine hohe-
re Geschwindigkeit moglich? In je-
dem C64 stecken zwei CIA’s, von
denen jede neben den allgemein be-
kannten Portbits auch iiber einen se-
riellen Port verfiigt. Mit Hilfe die-

HARDWARE

ser Schnittstelle ist es moglich, acht
Bits auf einmal zu empfangen bzw.
16 Bits auf einmal zu senden. Man
hat also viel mehr Zeit zur Verfii-
gung und kann daher auch eine
groBere Geschwindigkeit erzielen.

Allerdings sind zuvor noch einige
Klippen zu umschiffen, da die seri-
ellen Ports nicht gerade fiir asyn-
chrone serielle Dateniibertragung
ausgelegt sind. Dazu mul man wis-
sen, wie einzelne Zeichen iibertra-
gen werden:

CIA's arbeiten “falschrum”

Bei der asynchronen Dateniiber-
tragung werden die Bits eines Zei-
chens mit einem Startbit, einem op-
tionalen Paritiitsbit und einem oder
mehreren Stopbits gesendet. Die
einzelnen Bits werden dabei in auf-
steigender Reihenfolge iibertragen.
Eine inaktive Leitung enthilt immer
“Einsen”. Der Anfang eines Zei-
chens wird am Auftreten eines *0’-
Bits erkannt.

Bei den seriellen Ports der CIA’s
sieht die Sache etwas anders aus:
Die Bits eines Zeichens werden in
absteigender Reihe iibertragen.
Gleichzeitig wird ein Taktsignal er-
zeugt, das am Ende eines Zeichens
solange angehalten wird, bis das
nichste Zeichen gesendet wird. Im
Empfangsmodus wird jeweils dann,
wenn die Flanke des vom Sender
generierten Taktsignals steigt, ein
Bit abgeholt. Nach dem achten Bit
ist das Zeichen dann vollstindig
empfangen.

Wie deutlich zu sehen ist, werden
die Bits des gleichen Wertes hier al-
so in umgekehrter Reihenfolge iiber-
tragen. AuBerdem muf fiir den
Empfangs-CIA Takt generiert wer-
den und zwar so, dabl die erste stei-
gende Flanke erst dann aufiritt,
wenn bereits das erste Datenbit auf
der Leitung ist. Die Realisierung
wurde wie folgt vorgenommen:

Der Sendeteil

Der Sendeteil ist relativ einfach.
Hier wird CIA 1 (Adresse $DCO0 -
$DCOF) verwendet, Zihler A wird
so eingestellt, daB der serielle Port
seine Bits genau mit der gewiinsch-
ten Geschwindigkeit sendet. Fiir je-
den zu sendenden Wert wird aus ei-
ner Tabelle ein Wert mit vertausch-
ter Bitreihenfolge geholt und um ei-
ne Bitposition verschoben, so daB
das Startbit in die hdchstwertige
Stelle des ersten zu sendenden Wer-
tes kommt.

Der zweite Wert wird mit $FF
vorbelegt und anschlieBend (durch
Verschieben mit Ubertrag) um das
hiichstwertige Bit des zu iibertra-
genden Zeichens erweitert (im 8-
Bit-Modus). Im 7-Bit-Betrieb wird
statt des hochstwertigen Bits gege-
benenfalls das Parititsbit im zwei-
ten Wert erzeugt (wird auch aus ei-

ner Tabelle geholt). Zum SchiuB
wird erst der erste, dann der zweite
Wert ausgegeben. Dies funktioniert,
da der CIA einen Puffer von einem
Zeichen besitzt, so daB 16 Bits auf
einmal ausgegeben werden konnen.
Zihler B ist indes so programmiert,
daB er Unterliufe von Zihler A
zihlt. Nach 32 Unterlidufen sind bei-
de Werte vollstindig ausgegeben,
und der CIA behilt den Pegel des
letzten iibertragenen Bits (eine 1)
bei. Das Statusregister $DCOD kann
nun abgefragt werden, um zu sehen,
ob erneut ein Zeichen gesendet wer-
den darf.

Ein paar Bits zu viel

Zwar werden bei diesem Verfah-
ren immer 16 Bits ausgegeben, wo-
von mindestens sieben als Stopbits
fungieren, aber anders geht es lei-
der nicht. Beim Versuch, die Uber-
tragung vorzeitig abzubrechen, miif-
te der serielle Port kurzzeitig als
Eingang umprogrammiert werden.
Damit wiirde zwar der Puffer
geldscht werden und das niichste
Zeichen konnte sofort gesendet wer-
den — zumindest beim C 128 im
64’er-Modus wird dabei aber leider
kurzzeitig ein Pegel auf dem seriel-
len Port erzeugt, der wie ein Startbit
aussieht, so daB die Empfangsseite
hier ein verstiimmeltes Zeichen er-
hiilt.

Da das Senden von Zeichen im-
mer unter der Kontrolle eines Pro-
gramms erfolgt, wurde hier auf Da-
tenpufferung verzichtet.

Der Empfangsteil

Das Empfangen von Zeichen ist
nicht so einfach: weil hier extrem
schnell reagiert werden mub, wird
der zweite CIA (Adresse $DDO00 -
$DDOF) hierfiir verwendet. Wenn
das Startbit empfangen wird, 16st der
CIA ein FLAG-Interrupt aus. Die
NMI-Routine wurde extra darauf
optimiert, den FLAG-Interrupt in
groBimoglicher Geschwindigkeit ab-
zuarbeiten, da hier die einzige Stelle
ist, wo innerhalb der Zeit, welche
ein Bit zur Ubertragung bendtigt,
reagiert werden mub.

Im Rahmen der FLAG-Interrupt-
behandlung wird Ziihler A gestartet.
Dieser ist so programmiert, dalj er
an PB6 ein Taktsignal generiert,
welches durch die Verbindung von
PB6 (Pin K) mit dem Takteingang
(Pin 6) vom seriellen Port benutzt
wird, um die nichsten 8 Bits einzu-
lesen. Damit nicht bereits das Start-
bit eingelesen wird (was der Fall
wiire, wenn der auf PB6 erzeugte
Takt mit einer steigenden Flanke be-
ginnt), wurde zuvor PB6 auf | ge-
setzt. Damit ist sichergestellt, daf
die erste steigende Flanke erst nach
dem Startbit auftritt. AnschlieBend
wird der serielle Interrupt aktiviert
und der FLAG-Interrupt deaktiviert.
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HARDWARE

Im Rahmen der seriellen Inter-
ruptroutine wird das Zeichen einge-
lesen, der serielle Port deaktiviert
und Zihler A gestoppt. Aullerdem
wird hier (s. FLAG-Interrupt) Port-
Bit PB6 auf 1 gesetzt. AnschlieBend
wird einfach der serielle Interrupt
deaktiviert und dann der FLAG-In-
terrupt erneut aktiviert.

Auch mit Handshake

Die serielle Interruptroutine kon-
vertiert anschliefend den gelesenen
Wert (wegen der Bitreihenfolge) per
Tabelle, die auch beim Senden ver-
wendet wird, und stellt ihn sodann
in den Empfangspuffer. Wenn dieser
jedoch voll ist, geht das Zeichen
verloren.

Um dies zu verhindern, kann mit
Hardwarehandshake gearbeitet wer-
den. In diesem Fall wird das Signal
RTS deaktiviert, wenn das 240. Zei-
chen in den Empfangspuffer kommt.
Eine Parititspriifung findet jedoch

" nicht statt.

Fiir den Empfang eines Zeichens
werden somit zwei Interrupts aus-
gelost. Bei den im originalen C-64-
Betriebssystem enthaltenen Routi-
nen sind es mindestens neun. Am
zeitkritischsten ist dabei allerdings
der FLAG-Interrupt, da hier die In-
itialisierung der Schnittstelle unbe-
dingt vor dem Ende des Startbits er-
folgen mubB.

Aber auch der serielle Interrupt
muB zunichst die Hardware fiir den
Empfang des niichsten Zeichens re-
initialisieren, damit das nichste
Startbit nicht iibersehen wird. Im 7-
Bit-Betrieb wird dadurch Abhilfe
geschaffen, daB der Sender mit zwei
Stopbits oder mit Paritdt arbeitet.
Dies ist erforderlich, da der serielle
Port immer acht Bits einliest und im
7-Bit-Betrieb ohne Paritiit die ver-
bleibende Zeit bis zum niichsten
Startbit (der serielle Interrupt wird
withrend des Empfangs der Stopbits
ausgelost) bei hoheren Geschwin-
digkeiten iiber 4800 Bit pro Sekunde
leider zu kurz ist.

Und 19200?

Beim Empfang mit 19200 Bit pro
Sekunde stehen nur 51 Systemtakte
nach Auslosung des FLAG-Inter-
rupts zur Verfiigung, bis das erste
Datenbit iibertragen wird. Da die In-
terruptroutine die serielle Schnitt-
stelle jedoch erst nach mindestens
39 Takten startet, wird hier anders
verfahren:

Vor der Aktivierung des seriellen
Ports wird zuniichst Portbit PB6 de-
aktiviert. Dies hat zur Folge:

@ Dic Interruptroutine verlingert
sich auf mindestens 52 Takte

@ die positive Flanke auf PB6 wird
sofort generiert.

Damit ist sichergestellt, daB auch
bei 19200 Bit pro Sekunde das erste
Datenbit nicht verlorengeht, da die
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Initialisierung des seriellen Ports ja
erst erfolgt, wenn das erste Bit be-
reits gesendet wird.

Da das Timing der. seriellen In-
terruptroutine nicht geéndert wurde,
muf der Sender allerdings mit min-
destens zwei Stopbits arbeiten, da-
mit die FLAG-Interruptroutine
rechtzeitig auf weitere Zeichen rea-
gieren kann.

Beim Betrieb mit 19200 Bit pro
Sekunde treten leider in der Praxis

beim Empfang von Zeichen erhebli-
che Probleme auf. Daher kann bei
dieser Geschwindigkeit eigentlich
nur gesendet werden — eine kleine
Einschridnkung. :

Das Empfangen von Zeichen ist
nur méglich, wenn der Videocon-
troller (VIC) ausgeschaltet ist. Lei-
der kann man dann logischerweise
nichts mehr auf dem Bildschirm an-
zeigen lassen — und wihrend einer
Mailbox-Session kann man schlecht

die Leitungsgeschwindigkeit éndern,
um Daten zu empfangen.

Wichtige Speicherstellen

Zum SchluB eine tabellarische
Aufstellung der wichtigsten Adres-
sen und Werte, die fiir die CIA-Zu-
griffe erforderlich sind. Nicht er-
wiihnte Adressen und Bitwerte sind
fiir den normalen Betrieb der V24
ohne Belang. (ma)

Adresse Bit-Nr. Bedeutung
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FLUPRY

Grundlagen

-\

Die intelligenten Lauf-
werke von Commo-
dore befolgen jede
Anweisung des C 64
— man muB3 sich nur
verstandlich genug
ausdrtcken!

von Jorg Brokamp und
Harald Beiler

fiir viele eine NuB, die schwer zu

knacken ist. Wir zeigen Ihnen,
wie man simple Lade- und Spei-
cherroutinen, aber auch spezielle
Floppybefehle handhabt. Assem-
bler-Kenntnisse sollten Sie haben.
Aber keine Angst: Statt Fach-Chi-
nesisch zu verbreiten, geht’s uns in
erster Linie darum, bereits im Be-
triebssystem vorhandene Routinen
sinnvoll einzusetzen. Zur Eingabe
unserer Assembler-Beispiele ldBt
sich jeder C-64-Assembler verwen-
den (z.B. VisAss, GigaAss, ProfiAss
usw.). Sie konnen auch einen sim-
plen Maschinensprache-Monitor be-
nutzen — dann miissen Sie aller-
dings Labels und AdreBvariablen in
echten Zahlen angeben.

Sehen wir uns zunichst die wich-
tigsten Sprungbefehle im Kernel-
ROM (ab $FF00) an, die man zur
komfortablen Floppyprogrammie-
rung braucht:

SETLFS und SETNAM: Diese
beiden Routinen sind fiir die kom-
menden Befehle enorm wichtig. Bei
der Verwendung von Basic-Befeh-
len ist man gewohnt, wichtige Para-
meter direkt mit dem Befehl anzu-
geben, z.B. den File-Namen beim
Laden oder die Angaben beim Off-
nen einer Datei.

Bei der Verwendung von Basic-
Befehlen sind wir gewohnt, wichtige
Parameter direkt mit dem Befehl an-
zugeben (z.B. den Filenamen beim
Laden oder die Werte zum Offnen
einer Datei):

LOAD “Programm”, 8

F loppysteuerung in Assembler —

OPEN 2,8,2,"Datei,S,R"

In Assembler sind diese beiden
Unterroutinen fiir die Parameterzu-
weisung verantwortlich:

Dateinummer, Geriite- und Se-
kundiiradresse definieren. Achtung:
Beachten Sie die vorgeschriebenen
Aufgaben des Akkumulators A so-
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wie des x- und y-Registers. Sie sind
nicht austauschbar!

etHs (SFFBA)

Adresse des Dateinamens im Spei-
cher tibergeben.

Geben Sie die Anzahl der
zu iibertragenden Zeichen
(=Linge des Dateinamens)

LDA #if ; If = logische Filenummer im Akku an und die Start-
LDX #ga ; ga = Geréteadresse adresse (wo die Bytes abge-
LDY #sa+$60 ;sa - Sekundéradresse 1fcg} sigd Sy irgﬁnd;/vloa]im

s : : reien Computer-RAM, also

JSH SE_R'FS e i auch im Variablenspeicher)
_Bei Befehlen SeiNum (sfFBD)

wie OPEN oder S re =

LOAD muB man LDA#n; e-Nar

dem  Laufwerk mxm

mitteilen, welches XLﬁYhmm&

File wo bearbeitet 2

werden soll. Dazu JSR SFFBD g

dient die Routine NAMEm“hdapiel“

SETLFS (Datei-

Spezifikationen setzen). Die logi-
sche Dateinummer (muf} in den
Akku!) darf Werte von 1 bis 127 er-
halten. Damit kann man z.B. Daten
speziell fiir eine Anweisung nach-
schieben. Beachten Sie, daB maxi-
mal zehn gedffnete Dateien vom
Betriebssystem ver-
waltet werden!

Die Geriteadresse
wird im x-Register ab-
gelegt.

Die Werte bedeu-
ten:

— (: Tastatur,

— 1: Datasette,

— 2: RS232-
Schnittstelle (z.B. bei
DFU),

— 3: Bildschirm,

—4und 5:
Drucker,

— 6 und 7: nicht
belegt. Mit Nr. 6 wur-
de friither der Commo-
dore-Plotter deklariert;
den gibt’s aber heute
nicht mehr.

— 8 bis 11: Floppy.

Fiir die Sekundr-
adresse (muf} im y-
Register stehen!) kann
man Werte von 0 bis 15 wihlen.
Drei sind jedoch fiir feste Funktio-
nen reserviert:

— 0: Laden,

— 1: Speichem,

— 15: Befehlkanal der Floppy
offnen.

Vor der Ubergabe der Sekundir-
adresse sollte man den Wert $60
(96) addieren.

SETNAM ($FFBD): Linge und

in den Registern X (Low-Byte) und
Y (High-Byte).
LOAD und VERIFY ($FFD5)
Beginnen wir mit einem einfa-
chen Beispiel: eine Laderoutine, die
eine Datei “TEST” in den Speicher
ab $C000 (49152) holt:

Beim Laden ist die logische Da-
teinummer bedeutungslos und kann
entfallen. Die Sekundiradresse gibt
an, ob die Daten relativ oder absolut
zu laden sind. Ubergibt man den
Wert 0 ans y-Register, darf man eine
beliebige Ladeadresse angeben. “17
iibernimmt die beim Sichern festge-
setzte Speicheradresse — die Anga-
be einer Ladeadresse ist also iiber-
fliissig. Wenn man aber einen be-

stimmten Speicherbereich definiert,
in den man laden will (sa = 0), mufl
die Adresse vor dem Aufruf der
LOAD-Routine als Low-High-Byte
im x- und y-Register abgelegt wer-
den!

Da $FFDS5 auch die Verify-Routi-
ne anspricht, mufl zur Unterschei-
dung 0 (Laden) oder 1 (Vergleichen)
im Akku stehen.

Statusregister $90 (144): ..
taucht wihrend der Arbeit mit der
Routine ein Fehler auf, 146t er sich
per Statusregister $90 (144) identifi-
zieren. Immer, wenn der Inhalt die-
ser Speicherzelle nicht $40 (64) ist,
hat sich mit tédlicher Sicherheit ein
Diskfehler eingeschlichen! Hier die
Assemblerzeilen zur Abfrage des
Statusregisters, die man als Unter-
programm ablegen und per JSR an-
springen sollte:

Bit #6 (= $40) ist stets gesetzt,
wenn die Dateniibertragung von
oder zur Floppy abgeschlossen ist.
Die einzelnen Bits des Registers $90
und ihre Bedeutung:

— Bit 0 (1): Fehler beim Schrei-
ben,

Bit 1 (2): Fehler beim Lesen,
— Bit 6 (64): Datenende erreicht,
— Bit 7 (128): Geriit meldet sich

nicht (Einschalten oder Ansch-

lieBen vergessen?)

SAVE ($FFD8): Speichern von
Datenbereichen ist nur unwesentlich
komplizierter als Laden. Unser Bei-
spielprogramm sichert den aktuellen
Bildschirm im Textmodus ($0400
(1024) bis $07E7 (2023). Auch hier
nehmen Thnen die eingebauten Sy-
stemroutinen eine Menge Arbeit ab.

Beim Speichern ist die Sekundiir-
adresse bedeutungslos. Die Uberga-
be von Geriteadresse und Dateina-
men (welche Linge, wo abgelegt)
bereiten auch keine Probleme mehr.

Uniibersichtlicher wird’s aller-
dings bei der Parameter-Definition
von Start- und Endadresse. Da le-
diglich drei Register zur Verfiigung
stehen (A, X u. Y), aber vier Werte
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sembler bis (B)asic

SETLFS = $FFBA

SETNAM = $FFBD

SAVE = $FFD8

LDX#$08;  Gerateadresse an-
geben

JSR SETLFS ;

LDA #306 ; Ubergabe des
File-Namens

LDX #<name

LDY #=name

JSR SETNAM

LDA#SFB;  Zeiger auf Ablage
der Startadresse

LDX #<$0400 ; smrmdmsse
Byte :

LDY #$0400 ; Startadresse High-

; Byte

STX $FB ; Ablage der Start
adresse jim Low-
Highbyte-Format
ab $FB

STY $FC

LDX #<$07E7 + 1; Endadresse

: +1 Low-Byte

LDY #>$07E7 + 1 ; Endadresse
+1 High-Byte

JSR SAVE

RTS

name .text “screen”

anzugeben sind, verwenden die Ent-
wickler des C-64-Betriebssystems
einen Trick: Die Startadresse wird
als Low-High-Byte in zwei freien
Zeropage-Adressen (zwischen $00
und $FF) abgelegt und im Akku ein
entsprechender Zeiger gesetzt
(Adresse des Low-Bytes). Hier bie-
ten sich die Adressen $FB (251) bis
$FE (254) an, da sie vom Betriebs-
system nie fiir eigene Zwecke ge-
braucht werden. Die Endadresse des
zu speichernden Bereichs mufl um
“1" erhoht und in den Registern X
und Y eingetragen werden.

Das Speichern beeinflufit das
Carry-Bit: Ist ein Fehler aufgetreten,
wird es gesetzt. So konnte die Un-
terrouting zur Fehlerabfrage ausse-
hen:

JSR SAVE
BCS fehler
RIS
fehler ...(Meldung etc.)
Wir kinnen uns jetzt vorsichtig
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Scanntroniks Genbox

W Videotitel-Generator fiir ein Taschengeld

Winziger Speicherriese
Commodores
3,9-Zoll-Laufwerk 1
ist wieder da!

M 5o erzeug! man Subdirectories
B Tips & T{iks

in etwas schwierigere Assembler-
Gefilde wagen.

Spezielle Floppy-Befehle

Da die Floppies 1541, 1571 und
1581 mit eigenem Mikroprozessor
arbeiten, eréffnet sich Programmie-
remn ein Tummelplatz. Ohne Proble-
me kann man auf den Befehlssatz
(ROM) des Diskettenlaufwerkes zu-
greifen, um Daten noch effektiver
zu manipulieren.

Wie in Basic mull man zuniichst
den Befehlskanal 6ffnen und die ge-
wiinschte Anweisung an die Floppy
senden. Nicht vergessen: Kanal wie-
der schliefen!

OPEN ($FFC0) — CLOSE
($FFC3) — CLALL ($FFE7): Der
simple Floppy-Befehl zum Forma-
tieren einer Diskette:

OPEN 15,;8,15,"N:TEST-
DISK,01": CLOSELS
sicht als Assembler-Listing so aus:

Open — Close — Clall

Denken Sie dran: Floppy-Anwei-
sungen immer mit Sekundiiradresse
15 iibermitteln! Nur so kapiert das
Laufwerk, daf jetzt ein Befehl
kommt! Der Befehlstext fiir die
Floppy wird genauso iibergeben,
wie der Dateiname in den Beispie-
len davor. Zum Aktivieren der
OPEN-Anweisung braucht man kei-
ne Parameter mehr (die haben Sie
schon mit SETLFS und SETNAM
definiert!). Beim SchlieBen muB
man aber nochmals die File-Num-
mer nennen. Wer alle Dateiparame-
ter auf einmal 16schen will, sollte
statt dessen die CLALL-Routine
(Close All) eintragen (dann wird die
Routine sogar um einige Bytes kiir-
zerl):

JSR CLALL
RTS

Mit dem Floppy-Befehl “S:”
(Scratch) wollen wir das Programm
zum zweitenmal testen. Mochien
Sie die Datei “Screen”, die
wir per SAVE-Routine gesi-
chert haben, wieder von der

SETLFS = SFFBA Diskette verbannen. Dann
m‘;ﬁgﬂn sind folgende Zeilen zu in-
CLOSE = $FFC3 i
CLALL = $FFE7 LDA #508
LDA #$0F ; Filenummer name .text “siscreen”
LDX #$08 ; Geréteadresse Mit dieser Methode kann
LDY #6F;  sa=i5:Befehiskanal +$60  4n Disketten auch initiali-
JLSDi:_SEmIU.S Léinge tind Ot N e sieren (i0:), validieren (vO:),
LDX'M; ik Dateien kopieren (c:name)
LDY #>name oder umbenennen (r:neu =
JSR SETNAM alt).
JSROPEN;  Gffnen und Uberiragen Bei vielen Anwendungen
LDA #S0F ; 15 wieder schlieBen kommt es vor, daBl die zu
Dateinummer 7 D icht i
JSR CLOSE speichernden Daten nicht in
RTS einem Block zusammenge-
St faBit sind, sondern an ver-
name text “n:testdisk.01” schiedenen Stellen im RAM

liegen. Typisches Beispiel:

Hires-Grafikdateien. Die Bitmap
liegt getrennt vom Video-RAM, den
Farbspeicher mufl man wieder in
ganz anderen Regionen suchen. Da
es grobe Verschwendung wertvol-
len Speicherplatzes wiire, diese Da-
ten in einem Block zu speichemn (da
wiirde sich eine Superdatei mit mehr
als 50 000 Byte zusammenbrauen!),
zeigen wir Thnen eine bedeutend ele-
gantere Losung.

Professionelles
LOAD und SAVE

Unser Assembler-Beispiel spei-
chert jeweils die ersten 256 Byte aus
dem Video-RAM ab $0400 (1024)
und dem Farb-RAM ab $D800
(55296) mit dem vorgeschlagenen
Dateinamen “Test™:

Video-/Farb-RAM
speichern

CLOSE = §FFC3

LDA #501 ; Filenummer

LDX #$08 ; Gerateadresse

LDY #$62 ; Sekundéradresse

JSR SETFLS :

LDA #$08 ; Ubergabe des
File-Namens

LDX #<name

LDY #name

JSR SETNAM

JSR OPEN

LDA #508 ; Gerdteadresse

JSR LISTEN ; Floppy auf Emp-

fang

LDA #$62 ; Sekundiradresse

JSR SECOND ; File ansprechen

LDA #800 ; Startadresse Low-
Byte

JSR CIOUT ;  an Floppy senden

LDA #504 ; Startadresse
High-Byte

JSR CIOUT ;  an Floppy senden

LDX #3500 ; 256 Byte aus dem
Video-RAM an die
Floppy senden

label1: LDA $0400,X

JSR ciouT

INX ;

BNE label1

LDX #3500 ; 256 Byte aus dem
Farb-RAM an die
Floppy

label2: LDA $D800,X

INX

BNE label2

LDA #808 ; Ingsanwei-

: men

JSR UNLSN

LDA #501 ; File schliefen
JSR CLOSE
RTS

name: .text “test.p.w”

Per Anhingsel “,p,w" legt man
beim OPEN-Befehl fest, daB man
eine Programmdatei (Typ PRG) off-
nen und erzeugen will, Sie haben die

FXAp 17



DISKETTE

(=}

"ar.config"
"ar.zsatz"
“ar.menue”
'ar.stmsk"
*ar.pimek"
ar.msgen”
tarivaL 1"

couRrRRBELOWHODO

*initsys®

0 "64'er 06/94
"godot"
"god.set"”
"god.main"
"god .upmem"

"archivator v2.1"

%82 2a

prg
prg
prg
prg

Seite 8

Seite 30
Seite 30

Seite 4

rdisky v2.0"
"disky-inputinst®
disky.input"

"

*dir print (D)_ccM"
"dir print(D)"
*dir print_OBJ*

*mod. .FirstDrive"
'mod. . FileType"
"mod: .Histogram.£"
"mod. . HowMany "
"mod. .NewPointer"

Seite 25

Seite 12

Seite 39

CoCOBCWNWHENWEWHOODO

{=}

-¢l128-programme-"

"-Haushalt"
"Haushalt.p"
"-Telefon"
"Telefon.p"
"-Programme"
"Programme.p”
*-Briefmarken"
"Briefmarken.p"

"mini-keyboard

*mod . Sharpenl"
*mod . Sharpen3"
"mod. Smear"
"mod . Speckle”

“mod , Squeeze?Clip”

usr
usy
usr
Prg
prg
prg
prg
prg
brg
prg
pr

Seite 48

Seite 49

"mod. . PatternEd"
“mod. .Version"
"mod . 4Bit2PFox"
rmod .4Bit2VDC1 "
"mod.4Bit2VDC2"
'"mod.ApplyColors”
*mod.ApplyDither"
"mod . ApplyMap"
"mod . ApplyMapCol "
*mod . AverageColor"
"mod . AverageGray"
“mod .AverageGray+" &
*mod.Blur High"
*mod.Blur Low"
"mod.Cartoon”

"mod .CleanUp”
*mod.ClearClip"
“mod .Convolve"
"mod.CrossHatch"
"mod . DeepPress”
"mod. DynaRange”
*mod . Emboss”
"mod.FrameClip"
"mod . Gaussian"
"mod.Gradient.£"
"mod.LaPlacian”
"mod.MedianFilter"
"mod.Mirror"

*mod . MosaikMaxi"
"mod . Mot ionBlur"
*mod . Mot ionBlurCo®
"mod. MCMask"
"mod.MCScreenFix"
"mod.Negative"
"mod . OutlineColor™”
*mod.OutlineMono"
"mod.Cuickd . E"
"mod.Rand.Cblique"
*mod.RandMoveLeft "
"mod . RemIsoPixels”
*mod . Rendered2Raw"
"mod.ScrollRB.£"

"mod. StretchClip"
"mod.Tile"
"mod.Tint"

*mod . UpsideDown"
*mod . VDCEd, £"
"mod . VSmooth"

"mod . VSmoothColor"
"mod .WaterColor"
*mod.WaterColor.0"
"mod . IFF-Trans"

"

*god.ini" prg
del
rldr.4BitGoDot™ prg
"avr.4BitGoDot" prg
"mod.ClipWorks" prg
prg
del
*1dr. .Version" prg
"1dr.4Bit&Arith" prg
*1dr .4Bit&Map" pra
"1dr.4Bit&Mask" prg
*1dr.4BitRGB.£" prg
»]dr,4BitRGBA.E"  prg
»1dr.Amica Paint" prg
"ldr.BasicText .E" prg
*1dr.BlPaddles” Prg
*1dr.Degas.PI3" prg
*1dr.Diashow" prg
“1dr.Doodle" pPrg
"1dr.FlipRaw" pry
“]1dr.Handyscanner® prg
"1dr.HiBitMap" prg
*1dr .HiManRaw" prg
Vigr . IEE" prg
*1dr,IFFdither"” prg
*ldr.Koala" prg
“ler.M.C.B." Prg
»1dr.MagicDiskEMC" prg
"1dr .MCBitmap" prg
"1dr.OCPArtStudio” prg
"1dr . PCX-EGA" prg
“1dr.PCX-VGA320" pra
"1dr .PCX-VGA320d* prg
"1dr.PFoxResample" prg
»1dr, PFoxSelect" prg
"1dr.PSetSelect™ prg
*1dr.PIDigiI" prg
"1dr.PTDigiII" prg
*1dr.ScTDigitizer" seq
"1dr.StarPntr.128" prg
" del
"mod. . FileCopy pry

= = O

s

"gvr.BitMap"
*gvr.Doodle”
*gvr.FlipRaw"
*svr . HiManRaw"
ey SHERS
"gyr.Koala"
"svr.MCSEli"
"syr.Pagefex.90"
"svr.Pagesetter"
*gvr.PlugdMC"
"gvr.,PCX"
"gvr . PCXmono™
"gyr . PCXmona. 90"
"svr . PFoxGB"
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"ini.copy"
*ini.pfox"
"ini.scan"
"ini.testram"
ini.all®”
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*ptr.Crosg”
*ptr.Standard”
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FLOPPY

Wahl zwischen vier Dateitypen:

— P: Programm,

— R: Relativ,

— S: Sequentiell,

— U: User.

PRG-Dateien werden bei der Ab-
lage auf Diskette immer mit der
Startadresse (Low-High-Byte) als
erste Bytes nach dem Blockverbin-
der abgelegt — unverzichtbar fiirs
spitere Laden. Also: Beim Spei-
chern nicht vergessen, diese Bytes
anzugeben! Der zweite Parameter
signalisiert, ob geladen (,r = read)
oder gespeichert (,w = write) wer-
den soll.

LISTEN — SECOND: Jetzt
muB man der Floppy mitteilen, daB
sie Daten empfangen muB, auBer-
dem, iiber welche Datei. Dazu gibt’s
die Routinen LISTEN und SE-
COND. Bevor Sie also mit der Da-
teniibertragung beginnen, sollten Sie
das Laufwerk stets dariiber infor-
mieren, ob es Empfinger oder Sen-
der sein soll. Zusitzlich ist anzuge-
ben, welche Datei angesprochen
wird. Zur Erinnerung — es kinnen
ndmlich mehrere Datenkaniile
gleichzeitig gedffnet sein (maximal
zehn!).

Nach diesen Vorbereitungen be-
ginnt der Datentransfer. Die zu iiber-
tragenden Bytes werden nacheinan-
der in den Akkumulator geladen und
tiber Adresse $FFA8 (CIOUT) ab-
geschickt. Nach Transfer-Ende wird
die Empfangsanforderung zuriick-
genommen und das File wieder ge-
schlossen.

TALK — UNTALK: ... ist das
pure Gegenteil: Wir holen die Daten
wieder an die Quellposition im C-
64-RAM zuriick. Diesmal 6ffnet
man eine Datei mit dem Zusatz “;r":
name .text “test,p,r”
und steigt nach dem OPEN-Befehl
in den Programmablauf ein.
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Durch die diversen Anhingsel
(Suffixe) fiir File-Typ und Modus
lassen sich sehr leicht flexible Spei-
cher- und Laderoutinen program-
mieren bzw. als eigene Assembler-
Datei zusammenstellen. Wichtig ist,
dall man die Floppy auf Empfang
oder Senden stellt!

Zugriff auf Sektoren:
Blockbefehle

Interne Floppy-Abliufe organi-
siert das integrierte Betriebssystem
(DOS = Disk Operation System). Es

Ubersicht der Spuren- und Sekto-
renzahlen einer 5,25-Zoll-Disk im
GCR-Format (Group Code Recor-
ding).Um die Blockbefehle zu nut-
zen, muf ein Puffer im Floppy-
RAM (also nicht im Computer!) re-
serviert werden. Diese Speicherbe-
reiche sind stets 256 Byte grof3: Der
Inhalt eines Sektors pafit da exakt
hinein!

Es gibt fiinf Floppy-Puffer, Nr. 3
und 4 braucht die Floppy aber
selbst: Directory bzw. die BAM
(Block-Belegungs-Tabelle) sind dort
abgelegt. Sie haben nun die Mog-

lichkeit, einen anderen Bereich an-

iﬂiihd“iihtdhiih&{n[i"fl"fiuil4iiibfikiﬂli"Piﬂii
et e e s s e e s e e
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Je hoher die Spurzahl, desto geringer die Anzahl der Sektoren: so
prasentiert sich z.B. die Programmservice-Disk zu diesem Heft, die
durch einen Disk-Scanner gejagt wurde (+ = Block belegt, - = frei).

steuert alle Operationen, die beim
Verwalten von Dateien und Pro-
grammen in Frage kommen. AuBer-
dem bewirkt es, daB wir direkt auf
DOS-Funktionen zugreifen und das
Laufwerk noch effizienter nutzen
konnen. Voraussetzung: grundle-
gende Kenntnisse iiber Aufbau und
Einteilung von 5,25-
Zoll-Disketten.

. Die runde Magnet-
- scheibe wird in 35
Spuren (Tracks) ein-
. geteilt. Auf jeder be-
findet sich eine un-
terschiedliche An-
zahl von Sektoren
bzw. Blocken, die
exakt 256 Byte spei-
chern. Da der Um-
- fang der #HuBeren
Spuren (1 bis 17)
groBer ist, bestehen
- sie aus mehr Blocks
(21). Je héher die
Spurnummer, desto
geringer die Sekto-
renanzahl! Die Spei-
cherkapazitit pro
Spur nimmt automa-
tisch ab, je weiter
man sich zu den in-
neren Spuren rund
ums Scheibenloch
bewegt. Unsere Ta-
belle bringt eine

zugeben oder der Floppy die Aus-
wahl zu iiberlassen. Wir empfehlen
die zweite Variante: So vermeidet
man, daB der gewiihlte Pufferbereich
belegt ist und der Direktzugriffsver-
such mit einer Fehlermeldung abge-
brochen wird.

Bevor wir dazu iibergehen, Daten
auf Diskette mit Blockbefehlen zu
manipulieren, sollten Sie eine
Ubungsdiskette ins Laufwerk legen
(kopieren Sie irgendeine vollbe-
schriebene Diskette aus Threr Samm-
lung!). Die Gefahrist nimlich gro8,
durch Fehler oder falsche Eingaben
die Disk abzuschiefien und wichtige
Daten zu verlieren! Wenn Sie dann
spdter mit Originaldaten jonglieren,
sollten Sie sich vorher vergewissern,
daB Ihr entsprechendes Assembler-
programm fehlerfrei lduft.

Block-Read (B-R) und User 1
(U1): Offnen Sie zuniichst einen Di-
rektzugriffskanal und richten Sie ei-
nen Floppy-Puffer ein. Dazu ein
Beispiellisting in Assembler, das
Schritt fiir Schritt erweitert wird;
SETLFS = SFFBA
SETNAM = SFFBD
OPEN = $FFCO
LDA #$02 ; Filenummer
ILDX #3808 ; Gerdteadresse
LDY #$62 ; Sekundéradresse
JSR SETLFS
LDA #8501 ; Puffersymbol
{(=Raute,CHRS (35) senden

LDX #<name
LDY #>name
JSR SETNAM
JSR OPEN

name . text “#

Das Rautenzeichen veranlafit die
Floppy, einen Puffer freizuhalten.
Bei nachfolgenden Befehlen reicht
es, nur die Sekundiradresse anzuge-
ben. Welcher Bereich ausgewihlt
wurde, kann uns egal sein. Méchten
Sie dennoch selbst dariiber entschei-
den, miissen Sie hinter der Raute die
gewiinschte Pufferzahl eintragen.

Die Speicherverteilung der Flop-
py-Datenpuffer:

-0 $0300-$03FF,

-1 $0400-$04FF,

-2 $0500-$05FF,

-3 $0600-$06FF

(reserviert fiir Direktory)

-4 $0700-$07FF (BAM)

Jetzt wollen wir einen Disketten-
sektor ins Floppy-RAM holen. Dazu
brauchen wir den Befehlskanal:

LDA #S0F ;Filenummer
1DX #508 ;Gerdteadresse
LDY #S6F ;Sekunddradresse
JSR SETLFS
JSR OPEN

Wir haben uns fiir den ersten Di-
rectory-Block (Track 18, Sektor 0)
entschieden. Geladen wird der Da-
tenblock mit dem “Block-Read”-Be-
fehl (B-R). Da der aber einen sy-
stembedingten Fehler hat, weichen
wir auf die Abkiirzung “User 17
(U1) aus, die mit B-R identisch ist:

CKOUT = S§FFC9

STROUT = $SABI1E

CLRCHN = SFFCC

LDX #SOF ;Floppy als aktuel-
les

JSR CKOUT ;Ausgabegerdt set-
zen

LDA #<read ;ein String wird
an

LDY #>read ;das aktuelle

JSR ‘STROUT ;Ausgabegerdt ge-
sandt

JSR CLRCHN ;Ein-Ausgabe-
(I/0)-5tandard setzen

read .text Mul 2 0 1867

-byte 0

Haben Sie’s gemerkt? Jetzt unter-
halten wir uns mit der Floppy in ei-
ner anderen Sprache: iiber die Be-
fehle LISTEN oder TALK. Man
setzt das Laufwerk als aktuelles
Ausgabegerit und sendet die Daten
liber die Systembefehle. Dazu muB
man nicht auf die langsame Ausga-
beroutine $FFD2 (Byte fiir Byte)
zurtickgreifen, sondern kann die fiir
ganze Zeichenketten (maximal 256
Byte) ab SABI1E benutzen (beliebi-
gen String ans aktuelle Ausgabe-
geriit senden). Als Kennzeichnung
fiirs Textende muf dort allerdings
eine “0” stehen. Durch Ubergabe
der Dateinummer an die Routine
CKOUT teilt man der Floppystation
mit, daf} sie Daten empfangen soll.
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Die Sequenz des Block-Read-
Befehls: Zuniichst wird die Sekundéir-

adresse des Files angegeben, iiber das
ein Puffer reserviert wurde (also 2).
Die Floppy sucht sich selbstindig
das zugeordnete RAM. Das néchste
Datum ist die Laufwerksnummer:
bei den Commodore-Floppies 1541,
1570, 1571 und 1581 ist sie stets “0”
(nicht zu verwechseln mit der Geri-
teadresse!). Abschliefend folgt der
gewiinschte Track und Sektor.

Block-Pointer (B-P): Jetzt haben
wir den Directory-Vorspann (BAM)
im Floppy-Speicher und wollen wis-
sen, wie der Diskettenname lautet.
Der beginnt im Sektor beim 144,
Byte. Bevor man den Namen lesen
kann, muf man einen internen Flop-
pyzeiger auf die Position richten.
Erst dann lassen sich die Werte (iber
den Direktzugriffskanal holen:
LDX #80F :der Block-Pointer-
JSR CKOUT ;Befehl (B-P) wird
an
LDA #<pecint ;die Floppy
LDY #>peint ;ilbertragen
JSR STROUT
JSR CLRCHN ;Standard-I/O
setzen
IDX #502 ;Floppy als
JSR CHKIN ;Eingabegerdt set-
zen
LDA #S0D ;Cursor in die
JSR BSOUT ;ndchste Zeile
LDX #SOF
labell: JSR BASIN ;16 Zei-
chen auslesen
JSR BSOUT ;und auf den
DEX ;Bildschirm
BPL labell ;ausgeben
JSR CLRCHN ;Standard-I/0
setzen
point text “brp 2:144%

.byte 0

Der Block-Pointer (B-P) braucht

neben der Pufferinformation (2)

schlieBend die geidnderten Bytes
iiber den Direktzugriffskanal senden
und den gesamten Blockinhalt mit
“Block-Write” (U2) wieder auf die
Disk zurtickspeichern!
LDX #3502
JSR CKOUT
LDX #$00
label2: LDA neu,X ;neuen
Disknamen
JSR BSOUT ;an Floppy
INX ;senden
CPX #516
BNE label2
JSR CLRCHN
LDX #S0F ;Block-Write-Befehl
JSR CKOUT ;an Floppy
LDA #<write ;senden
LDY #>write
JSR STROUT
JSR CLRCHN
rieu .text “TESTDISK"”
write .text “u2 2 0 18 0~
.byte 0
Der “Block-Write-Befehl (B-W)
wird ebenfalls durch die User-An-
weisung U2 ersetzt: Man verwendet
die gleiche Syntax wie beim Lesen
(U1). Doch wenn Sie jetzt wieder
den Disknamen in den Speicher ho-
len, hat sich offensichtlich nichts
geiindert. Woran liegt’s? Ganz ein-
fach: Das Floppy-DOS erkennt Dis-
kettenwechsel an der ID-Kennung,
nicht am Namen der Disk! Das ist
der Grund, warum man beim For-
matieren nie die gleiche ID benut-
zen sollte — sonst macht man’s Flop-
pyfehlern allzu leicht!
Block-Allocate (B-A): ... kenn-
zeichnet gewiinschte Sektoren als
belegt. Auf jeder Diskette existiert
ein Verzeichnis, das exakt Auskunft
iiber bereits beschriebene Blocke
gibt — den Blockbelegungsplan
(BAM, Spur 18, Sektor 0). Méch-
ten Sie bestimmte Sektoren vor dem

Aufbau einer formatierten Diskette

noch die Zeigerposition (144). Dann
wird das Laufwerk als Eingabegeriit
definiert, die Daten holt man in ei-
ner Schleife aus dem Puffer und gibt
sie auf dem Bildschirm aus.
Block-Write (B-W) — User 2
(U2): Mochten Sie den Disketten-
namen #ndern? Kein Problem:
Block-Pointer erneut setzen, an-

o2 FiRdp

Uberschreiben schiitzen, miissen Sie
den Befehlskanal 6ffnen und den
entsprechenden Befehl senden:

allocate .text “B-A 0 TR SE”
TR bedeutet die gewiinschte
Spur, SE ist der Sektor. Selbstver-
stiindlich muf man in die Befehlsse-
quenz echte Zahlen statt Buchstaben

eintragen (gilt auch fiir die folgen-
den Beispiele!). AuBerdem ldft sich
feststellen, ob ein Block bereits be-
legt oder noch frei ist. Man erfihrt
das, wenn man nach der Belegungs-
anforderung den Fehlerkanal liest.
War der Sektor bereits reserviert, er-
halten Sie die Meldung “No Block™.
Zusitzlicher Service des Floppy-Be-
triebssystems: Hinter der Textmel-
dung erscheint die nichste freie Sek-
tornummer.

Block-Free (B-F): Natiirlich
kann man belegte Blocke wieder
freistellen: per “Block-Free”-An-
weisung (B-F). Die Syntax ist nahe-
zu identisch:

free .text “B-F 0 TR SE”

Block-Execute (B-E): Der letzte
Block-Befehl unserer Liste wird sel-
ten benutzt: Block-Execute (B-E).
Er dient zum Ubertragen eines 256
Byte groBen Bereichs (z.B. ein As-
sembler-Programm) in einen vorher
gedffneten Puffer mit anschlieBen-
dem Start. Damit liBt sich ein Mini-
Programm in Maschinensprache auf
Diskette zur Floppystation schaufeln
und starten:

Zuerst offnet man wie gewohnt
Kommando- und Direktzugriffska-
nal und iibertriigt dann die Befehls-
sequenz fiir Block-Execute:

execute .text ™B-E 2'0 TR
SEH

Programm in Spur TR, Sektor SE,
wird in den Puffer gelesen und dort
gestartet.

Memory-Befehle
und Floppy-RAM

Direkte Manipulationen innerhalb
des Floppy-Speichers mit 2 KByte
RAM lassen sich per Memory-An-
weisungen realisieren. Man kann
Daten ins Floppy-RAM schreiben,
sie lesen oder mit dem Betriebssy-
stem arbeiten. Jede Kommunikation
wird iiber den Befehlskanal abge-
wickelt.

Memory-Read (M-R): Kommen
wir gleich zur meist verwendeten
Anweisung: Floppy-Speicher lesen.
In unserem Listingbeispiel wird ab
Adresse $0790 der Diskettenname
gelesen und zum C 64 gesandt, der
die Bytes an den Bildschirm weiter-
leitet und dort ausgibt.

Beim Offnen des Befehlskanals
wird die “Memory-Read”-Anwei-
sung initialisiert. Nachdem man die
Eingabedatei zur Floppy umgeleitet
hat, nimmt das Programm die ange-
forderten Daten entgegen. Nach der
Kennung “M-R” muBl man Low-
und High-Byte der Startadresse an-
geben, das dritte Byte fixiert die ge-
wiinschte Anzahl der zu lesenden
Bytes. Ist Bit #6 im Statusregister
$90 gesetzt, sind die Daten korrekt
rilbergekommen.

Das maximal 256 Byte groBe .

Memory-Read-Anweisung

Memory-Write (M-W) — Me-
mory-Execute (M-E): Mit diesen
beiden Anweisungen (in Personal-
union) kann man Daten ins Floppy-
RAM schreiben und eigene Assem-
blerprogramme bzw. Betriebssy-
stemroutinen aufrufen.

Unser Beispiel iibertréigt den As-
semblerbefehl “JMP $C12C” in den
Floppy-Pufferspeicher ab $0600 und
aktiviert ihn.

Zur Information: Ab $C12C steht
die Floppy-ROM-Routine, die das
Blinken der Leuchtanzeige nach ei-
nem Fehler einschaltet.

Hier hilft uns eine weitere Direkt-
anweisung.

Der Memory-Write-Befehl ist im
Aufbau identisch mit Memory-
Read. Dann folgen die Daten-Bytes
(abzulegen ab Adresse $0600):

— $00 $06: Low-High-Byte von
Adresse $0600,

— $03: 3 Byte folgen...,

— $4C $2C $C1: Assembler-
Code JMP $C12C.

Die Anweisung “Memory-Execu-
te” braucht nur noch die Startadresse
$0600. Das Byte $00 schlieft die
Befehlsfolge ab.

Zum AbschluB unseres Floppy-
Programmierkurses steigen wir in
die Praxis ein und entwickeln ge-
meinsam eine kurze Routine, die
den Floppy-Fehlerkanal liest und
den Text der Systemmeldung auf
dem Bildschirm ausgibt.

Versuchen Sie nun selbst, die An-
weisungen zum Offnen des Befehls-
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Blinken der Floppy-LED

Commodores Laufwerkspalette machte in Laufe der Jahre etliche

Sie sehen, es ist gar nicht so
schwer, eigene Floppyprogramme in
Maschinensprache zu realisieren —
vor allem, wenn man bedenkt, wie-
viel Arbeit uns die im C-64-Be-
triebssystem integrierten Routinen
abnehmen!

Es geht auch
ohne Assembler!

Wenn man sich die vorgestellten
Maschinensprache-Routinen  zur
Floppy-Programmierung allerdings
genauer ansieht, stellt man rasch
fest, daB auBer Offnen und
SchlieBen der Kanile alle anderen
Floppy-Befehle (z.B. Dateiname, B-
R, M-W usw.) im Klartext iibermit-
telt werden — also exakt wie Basic-
Anweisungen!

Wir sind iiberzeugt, daB wir uns
die Beschreibung zum Erzeugen se-
quentieller Dateien (SEQ, PRG,
USR) mit der Floppy sparen kon-
nen. Diese Art der Dateiverwaltung
ist jedem gelidufig (das zeigen die
vielen AdreB- und Videoverwaltun-

Design-Wandlungen und System-Updates durch

kanals (ohne Dateinamen) per As-
sembler- oder Monitor-Programm
einzugeben! Dann geht’s weiter mit:

LDA #3500 ;Statusregister
STA $90 ;lo6schen

LDX #S0F ;Floppy als Einga-
be_

JSR CHKIN ;gerdt setzen
labell: JSR BASIN ;Daten
empfangen

JSR BSOUT ;und ausgeben

BIT $90 ;Bit 6 gesetzt?

BVS labell

JSR CLRCHN ;Standard-I/0 ak-
tivieren

LDA #S0F ;File

JSR CLOSE ;schliefien

RTS
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gen, die uns als Programmlistings
erreichen) und ist ein reines Einstei-
gerthema. Auflerdem gibt’s im Flop-
pyhandbuch ausfiihrlich erlduterte
Beispiele.

Komplizierter wird’s bei den Di-
rektzugriffsbefehlen (.z.B. B-R, Ul,
M-W usw.), aber keine Panik: die
lassen sich in Basic ebenso pro-
blemlos aktivieren.

Um Bytes zu lesen, zu #ndern
und zuriickzuspeichern, ist es auch
hier nétig, den Floppybefehlskanal
(Sekundiradresse 15) zu 6ffnen und
einen Floppypuffer zur Datenauf-
nahme bereitzustellen.

Das erledigt die Basic-Anweisung
OPEN - inkl. Parameter- oder Be-
fehlsiibergabe:

COPEN 15,8,15
CPEN 1,8,2,"#”: REM PUFFER
RESERVIERERN
Mochte man einen bestimmten
Puffer reservieren, muff man die
Nummer angeben, z.B. #1 usw.
Nicht vergessen: Puffer 3 und 4
braucht die Floppy fiir Directory
und BAM. Wenn Sie der Disketten-
station die Pufferwahl iiberlassen,
gibt IThnen unser Listing iiber die
Nummer Bescheid.

Blockpuffe einrichten

| =

Die Block-Befehle (Zugriff auf
Spuren und Sektoren) sind in Basic
kinderleicht zu realisieren. Die
komplette Sequenz wird als String
per PRINT# an die Floppy iibermit-
telt.

Hier ein Beispiel fiir Block-Read
(B-R):

PRINT# fn, “B-R kn dn t s”

Die Kiirzel sind innerhalb der
Zeichenkette durch echte Zahlen zu
ersetzen — oder Sie miissen eine Rei-
he CHR$-Codes aneinanderfiigen:

- fn: Dateinummer (es gilt die
des OPEN-Befehls fiir den Befehls-
kanal, also z.B. 15!),

— kn: Kanal (=Sekundiiradresse
beim OPEN-Befehl fiir den Puffer),

—dn: Laufwerksnummer (immer
0), nicht mit der Geréitenummer ver-
wechseln!

—t: Spur (Track),

—s: Sektor.

Will man z.B. den ersten Direc-
tory-Block (Spur 18, Sektor 1) von
Diskette lesen und im Puffer able-
gen, lautet die Basic-Anweisung:
PRINT#15,”B-R 2 0 18 1~

Die Angelegenheit hat einen
Schénheitsfehler im System: B-R
iiberliest das erste Byte eines Dis-
kettensektors. Gerade das ist aber
die Spurnummer des Folgeblocks ei-
ner Datei. Beim Zuriickspeichern
des Sektors kénnen dann diverse
Probleme auftreten, wenn die Zahl
nicht bekannt ist. Profis weichen
deshalb auf die User-1-Anweisung
aus:

PRINTE 15, 801 290 18 1"

Die 256 Byte eines Sektors las-
sen sich mit einer GET#-Schleife in
den Computer holen.

Block-Write (B-W) schreibt Da-
ten eines Pufferblocks wieder auf
Diskette zuriick — normalerweise in
denselben, aber das hiingt von Threr
Befehlseingabe ab (es lassen sich
beliebige andere Spur- und Sektor-
nummern wihlen):

PRINT#15, “B-W 2 0 18 1~

Obwohl die B-W-Anweisung
korrekt arbeitet, gibt’s dafiir eben-
falls einen User-Befehl: U2 (ersetzt
B-W = Block-Write).

Jeder Datenpuffer hat einen Zei-
ger (Buffer-Pointer, B-P), der aufs
aktuelle Byte weist und sich bei je-
dem Datenzugriff um "1 erhoht
(damit lassen sich alle 256 Byte ei-
nes Datenblocks der Reihe nach le-
sen). Will man gezielt auf einzelne
Werte oder Zeichenketten zuriick-
greifen, richtet man den Zeiger auf
die entsprechende Position. Beispiel:
das 122. Byte in Spur 1, Sektor 16
interessiert Sie brennend — dann hilft
Ihnen unser Demoprogramm.

Buffer*PoinH (B-P) _

Madchten Sie die ID-Kennung der
aktuellen Disk im Laufwerk éndern?
Dann geben Sie unser néchstes Pro-
grammbeispiel ein:

ID-Changer

Nach dem Start erscheint die ak-
tuelle ID auf dem Bildschirm (z.B.
52 2A), darunter die Frage: Neu?
Jetzt darf man bis zu fiinf Zeichen
eingeben, z.B. 64’ER (mit <RE-
TURN> bestitigen). Laden Sie nun
erneut das Directory: Das Mini-Pro-
gramm hat seine Schuldigkeit getan
und die neue ID-Kennung eingetra-
gen.

Ab Zeile 100 6ffnet man Fehler-
kanal und Datenpuffer. Zeile 120
weist die Floppy per Basic-Befehl
PRINT# an, Sektor O der Spur 18
einzulesen (U1). In Zeile 130 wird
der Blockzeiger aufs 162ste Byte
positioniert (B-P): Dort stehen die
fiinf [D-Zeichen.

Die Zeilen 140 und 150 lesen die
Daten mit GET# und bringen sie auf
den Bildschirm, ab Zeile 190
schreibt man den Pufferinhalt auf
Disk zuriick und schlieft die offe-
nen Datenkaniile.

Wer zur ID auch den Disknamen
(den gesamten Disk-Header!) #in-
dern will, mu das nichste Demo-
programm abtippen: (Listing "Neuer
Header") auf der nichsten Seite!

Wenn Sie das Programm starten,
erscheint der aktuelle Diskname auf
dem Bildschirm. Geben Sie jetzt den
neuen und die ID ein (ebenfalls bis
maximal fiinf Zeichen!): Der neue

Z2:¥4p 23



FLOPEY

1:

iﬁ pﬂnt"am ‘ld-ikonniﬁﬁ

1380 Wew 64:input”’neue id-
kennung: “;id$:poke19,0 prlnl

1490 print#15, *uz.
1500 close 3
il mm 4

Header wird auf Diskette verewigt.
Wenn Sie sich die Listings beider
Programme ansehen, werden Sie
feststellen, daB diese ausgiebig mit
den Befehlen U1, U2 und B-P jon-
glieren und sie oft benutzen.
Schreibt man Daten mit Direkt-
zugriffsbefehlen in bestimmte Disk-
sektoren, muBl man ihre Position in
der BAM registieren lassen.

Gehoren die Blocks niimlich zu kei-
ner im Directory vermerkten Datei,
kénnten sie beim nichsten Spei-
chern gnadenlos iiberschrieben wer-
den. Dies verhindert die Anweisung
Block-Allocate (B-A). Unser Bei-
spiel kennzeichnet Block 16 in Spur
1 als belegt:

PRINT#15,“B-A 0 1 16"

Sie haben’s sicher bemerkt: Die
Kanalnummer 2 entfillt! War der
Sektor schon reserviert, erhiilt man
die Fehlermeldung:

65, NO BLOCK, XX, YY

XX und YY sind zweistellige
Zahlen, die den niichsten freien
Block bekanntgeben.

Die Block-Free-Anweisung (B-
F) ist im Befehlssequenz-Aufbau
identisch mit B-A und stellt der
Floppy als belegt markierte Sektoren
wieder zur Verfiigung.

Der Block-Execute-Befehl (B-E)
ihnelt der B-R-Anweisung. Zusitz-
liche Vorschrift: Die in den Daten-
puffer gelesene Datei muB ein aus-
fiihrbares Maschinenprogramm sein,
das sofort loslegt.

Wir haben noch weitere Beispiel-
programme zum Thema Block-Be-
fehle, die man nahezu unveréindert
in eigene Basic-Listings einbauen
kann. Noch ein Hinweis:

Wenn Sie die Demoprogramme
ausprobieren méchten, sollten Sie
das nur mit Sicherheitskopien ma-
chen — nie mit Originalen!

Direktzugriffs-Befehle der Flop-
py sind stets eine duBerst heikle An-
gelegenheit...

Dieses Unterprogramm liest einen
Dateieintrag aus dem Directory. Da

Read Directory

10005 rem mm=nummer des ein-
trages i '
Oiliopes .
15,8,15,"1":0pen8,8,8,"#"
1020 nn$="":fori=1 1030
nn$=nn$+chr$(0): nexti
1030 xx=int((mm-1)/8)
1040 print#15,"u1 8018 0”
1050 forzz=1toxx+1
1060 print#15,"b-p 80"
1070 get#8,1$:tt=asc(ti§+chr$(0))
1080get#8,ss$:ss=asc
(ss$+chr$(0))
1090 if tt=0 then dd&:nn%:gg—
101170
1100 print#15, "u1 s 0" tt;ss
1110 nexizz (e
1120 pp=mm-(xx"8):pp=(pp-
1)*3242
1130 print#15,”b-p 8”;pp.
1140 forzz=1 to 30:get#8,22$
1150 ifzz$=""thenzzS=chr$(0)
1160 dd$=dd$+zz$:nextzz
1170 close 8:close 15
1180 mmrn

es in Zeile 1180 mit RETURN ab-
schlieBt, darf man es nicht mit RUN
starten! So kann man das Programm
nach dem Laden ausprobieren (Di-
rekteingabe in einer Bildschirmzei-
le):
CLR: GOSUB 1000: PRINT DDS
Das zweite Unterprogramm
macht das Gegenteil: Es schreibt
geidnderte Eintriige ins Directory
zuriick  (Aufruf mit GOSUB
2010,deshalb  RETURN-Befehl
nicht vergessen! Statt einzelner Files
wird die komplette Diskettenseite
gegen Lischen oder Uberschreiben
geschiitzt: Nur Formatieren mit [D-
Kennung umgeht diesen Schutz!

2004 rem mm=nummer m

2010 - open-—1 sa,zs,

opens,8,8,"#"

2020 xx=int{(mm-1)/8)

2030 print#15,’u1 8 0 18 0*

2040 forzz=1toxx+1

2050 print#15,"b-p 80"

2060 get#8,1$: ttuaso(ﬁwhrs(on
2070 get#8,s$: ss_asc(ss-tchrscm)

2080 if tt=0 then 2150

2090 print#15,”u1 8 07;tt;ss

2100 nextzz

2110 - ppzmm—(xx‘sj ppa(pp

1)*32+2 -

2120 print#15,”b-p 8";pp

2130 print#8,dd$;

2140 print#15,’u2 8 0 ’.tt,ﬁ

2150 close 8:close 15

2160 return

* Beide Unterprogramme unterstiitzen
auch die Funktionen unseres Bei-
spiels "Disk-Poket".

trages
2006 rem dds-dlmﬁnwelnm

Die Memory-Anweisungen

Die letzte Gruppe der Floppy-Di-
rektzugriffsbefehle ist vor allem in-
timen Floppykennern und Assem-
bler-Programmierern vorbehalten.
Das wird ein Thema in einer unse-
rer niichsten Ausgaben sein.

200 open 15,8, 151"
205 open8,8,8,”#"
210 prlnt#15, u180180"

220 print#15,"b-p 82"
230 print#8,"x";
240 print#15,"u2 8 0 18 0"

Abb. links: die Speicheraufteilung der 1541/70/71

o4 AP

Abb. rechts: So ist das 2-KByter-RAM der 1541/70/71 aufgeteilt
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Disky-64-Diskettenmonitor

.+, Wie ein offenes Buch

War’s bislang zeitauf-
wendig und schwie-
rig, Sektoreneintrage
einer Disk per DOS-
Direktbefehlen zu an-
dern, so ist “Disky
64" eine willkomme-
ne Alternative solcher
Manipulationen.

von Matthias Holzer

dafiir, Daten direkt von der
schwarzen Scheibe zu lesen
und gegebenenfalls zu dndern. Aber
Achtung: der Teufel steckt im Detail!

Disky 64 belegt 33 Blocks auf
Disk und wurde in Assembler pro-
grammiert. Mit dem Hilfsmittel
“Disky-Inputinst” kann man das ge-
wiinschte Eingabegerit bestimmen:
Joystick in Port 2 per Taste <1>; die
Commodore-Maus 1351 (oder kom-
patible) wird mit < 2 > aktiviert. Sie
muf in Port 1 stecken. Der entspre-
chende Eingabetreiber ist nur beim
erstenmal zu generieren. Auf der
Disk ist der Joystick-Modus vorein-
gestellt. Nun ladt man das Haupt-
programm:

LOAD"DISKY 64 V2.0”,8
und startet mit RUN.

Sechs Auswahlpunkte bietet das
Hauptmenii, die man mit den Cur-
sor-Tasten wihlt und nach Tipp auf
<RETURN> aktiviert:

Block lesen: Geben Sie Track-
und Sektornummer ein. Beachten
Sie, daB nur zweistellige Hexadezi-
malzahlen erlaubt sind, z.B. Track:
$12, Sektor: $0A = Spur 18, Sektor
10. Nach dem Einlesen des angege-
benen Diskettenblocks erscheint der
Fehlerstatus. Per Mausklick oder
Leertaste geht’s ins Hauptmenii.

Block schreiben: ... auch hier
sind nur Hexzahlen gestattet. Sehr
wichtig: Wenn Sie den Block gein-
dert haben, miissen Sie stets diesel-
ben Track- und Sektornummern ver-
wenden, die beim Laden angegeben
wurden. Selbstverstindlich 14Bt sich
der aktuelle Blockinhalt aber auch
in jedem gewiinschten anderen Dis-
kettensektor verewigen. Der Fehler-
kanal wird ebenfalls gelesen, dann
geht’s mit <SPACE> oder Tipp auf
die Maustaste zuriick ins Haupt-
menil.

D isk-Monitore sind pridestiniert
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Editor Hex Dump: Der Editor-
Screen teilt sich in zwei Felder: Sek-
torinhalt als Hex-Bytes und ASCII-
Anzeige. Auf dem Bildschirm ha-
ben allerdings nur 128 Bytes Platz,
der gesamte Diskettenblock enthiilt
jedoch 256 Bytes. Deshalb muB
man mit dem Mauszeiger “2. Hilf-
te” wihlen. Editiert wird mit den
Cursor-Tasten.

Per <RETURN> iibernimmt man
geidnderte Bytes des Diskettenblocks
in den Speicher. Ins Hauptment
geht’s wieder per Mausklick.

Editor ASCII Dump: ... dndert
Klartext im Diskettenblock. Vorteil:
Man muf die Buchstaben, Zahlen
oder andere Zeichen nicht als Hex-
zahlen eintragen, sondern als echte
Zeichen per simplem Druck auf die
entsprechende Taste. Vorsicht:
Driickt man die Maustaste aulerhalb
des Felds “‘Hauptmenii”, interpretiert
das der Computer als <SHIFT SPA-
CE> und schreibt $A0 (160) in die
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Disky 64 V2.0: komfortables Auswahimenii,
per Maus oder Joystick zu steuern

Speicherstellen des betreffenden
Diskettensektors.
DOS-Funktionen:
separates Untermenii:
— Inhaltsverzeichnis: ... bringt das
Disketteninhaltsverzeichnis auf den
Screen.
— File loschen: Dazu mufl man den
korrekten Dateinamen angeben.
— Disk loschen: ... formatiert eine
Diskette “soft” — also ohne Angabe
einer ID-Kennung.
— formatieren: ... macht’s auf die
harte Art: die Disk im Laufwerk
wird wie eine neue Scheibe behan-
delt. Dazu mufl man die ID-Bytes
eingeben.
~ File umbenennen: ... aktiviert die
RENAME-Funktion des Floppy-
DOS, Geben Sie dazu den alten und
neuen Dateinamen an.
— File duplizieren: ... kopiert diesel-

... bietet ein

Rl 2

TiahAm

be Datei unter anderem Namen auf
dieselbe Diskette,

— Disk validieren: ... rdumt die aktu-
elle Disk im Laufwerk auf. Ach-
tung: nicht bei Geos-Disketten!

— Hauptmenii:... verldft das Unter-
menii und kehrt zu den Hauptpro-
grammfunktionen zuriick.
Druckerfunktionen: ... bietet zwei
verschiedene Moglichkeiten:

— Hexdump ausdrucken: Das Pro-
gramm schickt den Inhalt des aktu-
ellen Diskettenblocks als Hexzahlen
zum Epson-kompatiblen Drucker,
der per seriellem Interface mit dem
C 64 verbunden ist. Zuvor wird man
aufgefordert, den Drucker einzu-

Beispiel eines Directory-Eintrags

18, Sektor O (hex $12, S00). Dort
sind unter anderem Diskettenname
und ID-Kennung abgelegt. Den er-
sten Block mit den Programmnamen
findet man auf Track 18 in Sektor
01 (hex. $12, $01). In jeden dieser
Blocke passen acht Directory-Ein-
triage zu je 32 Bytes. Die Directory-
Blicke folgen im Abstand von drei
Sektoren (z.B. hex. S01, 04, 07, 0A,
0D usw.). Den Aufbau des ersten
Directory-Eintrags zeigt die Tabelle.
Die beiden ersten Bytes definie-
ren den Folgesektor im Directory
(Spur 18, Block 4 = hex. $12, $04).
Das dritte Byte zeigt das Dateifor-
mat:
— 00: geloschte Datei,
— 80: DEL,
— CO0: DEL, gegen Loschen
geschiitzt, Kenn-Byte wurde um
den Wert $40 (= 64) erhoht,
— 81 und C1::SEQ (sequentiell)
— 82 und C2: PRG (Programm),
— 83 und C3: USR (USER-File,
z.B. Geos-VLIR-Dateien),
— 84 und C4: REL (File einer
relativen Dateiverwaltung).
Geschiitzte Files las-
sen sich nicht mit der
SCRATCH-Anweisung

relative Adresse Inhait léschen. Die Bytes 4 und
00 1204c208032021 22 5 geben Startspur und
08 2324 252627 28 29.a0 -sektor des Programm—
10 2¢ 38 3a a0 a0 00 00 00 : d

18 0000000000000p 00 Clirassan.

Ab Byte 6 findet der

Editierbildschirm mit der ersten Hélfte eines

Diskettenblocks. Das dritte Byte ist der File-Type.

richten. Per Tipp auf <SPACE> be-
ginnt der Ausdruck.

— ASCII-Dump ausdrucken:
bringt die Bytes im Klartext. Aller-
dings werden nur Buchstaben und
Zahlen beriicksichtigt.

— Hauptmenii: ... damit landet man
wieder im User-Menii.

Programm verlassen: Ausstieg
aus dem Disketten-Monitor per Re-
set. Wurde das Programm nicht
tiberschrieben, 1d6t es sich mit SYS
2064 neu starten. Der Inhalt des zu-
letzt bearbeiteten Blocks ist noch
vorhanden.

Tips zum Programm

Hauptverwendungszweck ist vor
allem das Andern von Diskettenin-
haltsverzeichnissen. Der Blockbele-
gungsplan (BAM) liegt z.B. in Spur

Computer Platz fiir 16 beliebige
Zeichen (= File-Name).

Der Umfang des Files (Blockan-
zahl) steht im 31. Byte. Mit dieser
Zahl wird jeder auf dem Screen
sichtbare Directory-Eintrag einge-
leitet.

‘Wer will, kann per Disk-Monitor
bereits im Directory die Lade-Para-
meter eintragen:

— Nach dem letzten Zeichen des
Programmnamens gibt man fiir die
Zeichenfolge “,8:” ein:

af 2¢'38 . 3a

Fiir absolut zu ladende Files (z.B.
Maschinenprogramm)= “,8,1::
al 2c 38'2¢c 31 3a

Man mufl allerdings beachten,
dal der Programmname um die
Byte-Anzahl der verwendeten zu-
sétzlichen Lade-Parameter kiirzer
sein muB. (André Herman/bl)
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von Harald Beiler

as IBM-kompatiblen ATs,

dem Amiga, Atari ST oder

Archimedes recht ist, ist auch
dem C 64 billig: Datenspeicherung
auf 3,5-Zoll-Disketten! Diese Mi-
krodisketten haben gegeniiber den
5,25-Floppy-Disks der Laufwerke
1541 oder 1571 immense Vorteile:
@ Die empfindliche Magnetscheibe
sitzt in einem stabilen Kunststoff-
Gehiuse (Knicken und Verbiegen
ausgeschlossen!),
® mechanischer Schreibschutz per
Mini-Plastikschieber in der rechten
oberen Ecke, den man nach Bedarf
einsetzt (Schreibschutzaufkleber
ade!),
@ die empfindliche Oberfliche der
Magnetscheibe ist von aufien durch
einen Metallschieber geschiitzt und
1Bt sich quasi nur noch mit Gewalt
beschidigen (zerkratzen oder verun-
reinigen).

Die 1581 wurde bereits 1987 ei-
nige Monate von Commodore ange-
boten und verschwand dann sang-
und klanglos vom Markt. Die Griin-
de: Inkompatibilitéit mit vielen kom-
merziellen  Software-Produkten
(Kopierschutz!), die fiir die iiblichen
Commodore-Laufwerke (1541,
1570, 1571) ungewdhnliche Disket-
tengrobe — und, weil die Software-
Hersteller nicht mitspielten (3,5-
Zoll-Disketten kosteten damals
schon im Einkauf viermal so viel
wie 5,25-Zoll-Scheiben). Vielleicht
war Commodore auch schlecht be-
raten, die kleine Super-Floppystation
speziell C-128-Besitzern als Ersatz
fiir die 1571 oder als Zweitlaufwerk
anzubieten. So verstidndlich diese
Werbestrategie gegeniiber den seit
jeher striflich vernachlissigten C-
128-Anwendern auch ist — wo blei-
ben die C-64-Besitzer? Das Argu-
ment C 128 zieht ndmlich nur dann,
wenn man die Floppy in der Be-
triebsart des BCIS (Burst Command
Instruction Set) verwendet: Der
Burst-Modus schaltet das Laufwerk
auf schnelle serielle Daten-
iibertragung um und besitzt einen er-
weiterten Floppy-Befehlssatz. Das
BCIS ist auch in den 1570- und
1571-Diskstationen enthalten.

Vorteile der
3,5-Zoll-Mikrodisketten

Quasi als 1541 am C 64 ange-
schlossen, erledigt die 1581 alle
Aufgaben zur vollsten Zufriedenheit
des Anwenders — aber mit fast drei-
facher Speicherkapazitit pro Disk
und um 50 Prozent schneller! Haufi-
ger Diskettenwechsel ist Vergan-
genheit.

Speziell zur Datenspeicherung
(z.B. Textverarbeitungs-Dateien
oder Dateiverwaltungs-Files) 1Bt
sich die 1581 komfortabel einsetzen.

og TP

Floppy 1581

Speicher

Eine 3,5-Zoll-Disk bietet immerhin
790 KByte Speicherkapazitdt: 808
960 Byte (fiinfmal so viel wie eine
einseitige 3,25-Zoll-Disk der 15411).
Nach dem Formatieren zeigt das
Directory “3160 Blocks free”.

3,5-Zoll-Disketten lassen sich
stets nur doppelseitig verwenden.
Schreibkerbe knipsen, Diskette um-
drehen um auf der Riickseite zu
speichern (Speicherplatz horten wie
bei der 1541), ist bei der Mikrodisk
unméglich und unndtig: Beim For-
matieren werden 80 Spuren mit 40
logischen Sektoren zu je 256 Byte
eingerichtet. Physikalisch sind’s nur
20 Blocks pro Spur, denn die 1581
erzeugt grundsiitzlich 512-Byte-Sek-
toren: intern werden sie aber vom
Floppy-DOS in zwei logische Da-
tenblécke mit jeweils 256 Byte ein-
geteilt (sonst wir die Kompatibilitiit
zum C 64 und 99 Prozent aller Soft-
ware nicht mehr gewihrleistet). Der
auffillig gravierende Unterschied
zur 1541: Die Systemspur fiir BAM
und Directory liegt nicht mehr in
Track 18, sondern in Spur 40.
Deshalb haben selbstverstiandlich
Backup-Programme oder Disk-
Tools, die auf die Besonderheiten
der 1541 zugeschnitten sind, mit der
1581 keine Chance.

Die Floppy-Verwaltung (DOS
Version 10.0) unterscheidet sich
ebenfalls erheblich vom DOS 2.6
der 1541, Dieses Betriebssystem
kann wesentlich mehr: Mit den ent-
sprechenden Anweisungen lassen
sich “Partitions” (Unterverzeichnis-
se) im Directory einrichten. Die
Disk teilt sich in verschiedene Be-
reiche auf — es miissen nicht alle Da-
teien wie bei der 1541 im Hauptver-
zeichnis (Root-Directory) abgelegt
werden. Alle Partitionen erhalten als
Kennzeichen einen bislang unbe-
kannten File-Typ: CBM. Diese
komfortable Funktion erinnert sehr
an die Fahigkeiten z.B. der MS-
DOS-, Amiga- und Archimedes-
Rechner, Subdirectories zu erzeu-
gen.

Hardware identisch

Die von einem amerikanischen
Vertreiber stammende 1581 unter-
scheidet sich duBerlich tiberhaupt
nicht von der alten Version: sie
wiegt anderthalb Kilo und ist nur 14
¢m breit bzw. 23 cm lang. Das
Netzteil muf man nach wie vor ex-
tern anbringen. Neben den beiden
seriellen Anschliissen (Serial und In-
terface, zwei 6polige DIN-Buchsen,

Stolze 790 KByte (oder 3160 Blocks) bringt
man auf einer Disk unter, die nur halb so grof3
ist wie die 5,25-Zoll-Scheibe: Die Floppy 1581
ist die ideale Ergédnzung lhres Computer-

systems!

identisch mit denen der 1541/1571)
auf der Gehiiuseriickseite findet man
die DIP-Schalter zur Einstellung der
Geriiteadressen (8 bis 11), den Netz-
teilanschluf (Power) und den Netz-
schalter. Der interne Aufbau der
1581 hat allerdings mit der 1541

wenig gemeinsam, mit Ausnahme
des Mikroprozessors 6302. Daneben
wird die 1581 vom IBM-PC-kom-
patiblen Disk-Controller WD 1772
gesteuert, auBerdem stellt sie 32
KByte ROM, einen RAM-Speicher
von 8 KByte (RAM 4364) zur Ver-
fiigung (zum Vergleich: die 1541
z.B. hat nur 2 KByte!) und benutzt
den CIA-Chip 8520A. Die 1581 ar-
beitet nach dem Prinzip eines Ca-
che-Speichers: Es wird immer der
Dateninhalt
einer kom-
pletten Spur
in den inter-
nen  Puffer
ibernommen,
nicht nur ein-
zelne Sekto-
ren. Fiir die
Arbeitsge-
schwindigkeit }
ist das ein
Riesen-Plus!
Neben der
Hardware
mufite man
natiirlich auch
ein komplett
neues Be-
triebssystem

Mikrofloppy 1581 mit externem Netzteil: jetzt wieder im Handel!

entwickeln, um die immense Spei-
cherkapazitiit und neue Funktionen
der 1581 zu verwalten: das Floppy-
DOS mit der Versionsnummer 10.0
(Vergleich: 1541 = DOS 2.6, 1571 =
DOS 3.0 bzw. 3.1 im C 128D-
Blech). Grob betrachtet, ist das

1581-DOS fast vollstindig auf-
wiirtskompatibel mit den Versionen
30731,

Als Dateitypen kennt die 1581
ebenfalls DEL, SEQ, PRG, USR
und REL. An Struktur und Bedie-
nung solcher Files hat sich gegen-
iiber der 1541 nichts geéindert. Die
Disk-Anweisungen NEW (formatie-
ren), VERIFY, SCRATCH, RENA-
ME, COPY und VALIDATE arbei-
ten wie gewohnt, ebenso LOAD

Listing. Dieses Basic-Programm liiftet
streng gehiitete Geheimnisse der 1581 ..
Jeim OPEN-Befehi in Zsile 10 massen Sie
jon die individuellei tolte Gerste:
= m i e
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und SAVE des Basic 2.0. Interes-
santer wird’s bei den floppyinternen
Befehlen (wie B-R, B-W, M-R, M-
W usw.): Neu ist das PARTITION-
Kommando, das sich nur bei geoff-
netem Befehlskanal eingeben laft.
Es generiert separate Unterverzeich-
nisse auf der Disk. Dieser Speicher-
platz mufi mindestens 120 Sektoren
grofi sein (also drei Spuren & 40
Blocks) und sollte die Systemspur
40 nicht enthalten!

Die 1581 darf mit beliebiger
Geriiteadresse (Nummer des Lauf-
werks, von 8 bis 11) angeschlossen
sein. Bevor Sie aber eine neue Parti-
tion einrichten, sollten Sie einen
Floppyreset im Direktmodus auslé-
sen:

OPEN 15, (gewdhlte Gera-
tenx.)i; 155 00 CLOSEL 15

Jetzt 1dBt sich die Partition ein-
richten (am besten per Basic-Pro-
gramm, das man nach dem Spei-
chern beliebig oft verwenden kann
(es sind lediglich die jeweiligen Pa-
rameter zu dndern!):

10 OPEN 15,8,15

20 PRINT#15,"/0:SUBDIR,”
+CHRS (10) +CHRS(0)+

CHRS (160) +CHRS (Q) +7,C"

Damit legt man z.B. ab Spur 10,
Sektor 0 einen 160 Blocks umfas-
senden Datenbereich an, der sich
nicht mit Track 40 iiberschneidet.
Am File-Typ CBM erkennt man die
Partition im Hauptdirectory. Die ge-

wiinschte Blockanzahl wird in Low-

und Highbyte zerlegt (Low = 160,
High = 0). Um den Datenbereich zu
nutzen, muf3 man ihn aber vorher
mit ID-Kennung formatieren:
30 PRINT#15,”/0:SUBDIR*: REM
BEREICH WAEHLEN
40 PRINT#15,”N:SUBDIR, SD":
REM FORMATIEREN
50 CLOSE 15: REM FILE
SCHLIESSEN
Wenn Sie jetzt das Directory akti-
vieren, bringt der Bildschirm den In-
halt des Unterverzeichnisses SUB-
DIR. Um wieder ins Hauptdirectory
zuriickzukehren, benutzt man als
Anweisung:
GPEN 15,8,15,°/%: CLOSE 15
Fiir jeden Diskettenzugriff (La-
den, Speichern) ist vorher das Un-

terverzeichnis zu wihlen (s. Zeile
30 unseres Demolistings).

Selbstverstiindlich lassen sich Un-
terverzeichnisse schachteln — unter
Beriicksichtigung der genannten
Speicherplatzgrenzen und -konven-
tionen. Niheres dazu finden Sie im
Handbuch zur 1581, S. 86.

Der nichste Unterschied zum
DOS 2.6 der Floppy 1541 ist der
Burst-Modus (schnelle serielle Da-
teniibertragung, wie bei der 1571).
Machen Sie sich keine falschen
Hoffnungen: Der Modus ist nur mit
dem C 128 zu erreichen, da dieser
die Hard- und Software-Vorausset-
zungen des Betriebssystems mit-
bringt. Im Burst-Modus arbeitet die
Floppy mit einer Ubertragungsrate
von immerhin 1 Million Bit/s (die
1541 schafft dagegen nur 2400
Bit/s). Die Burst-Routinen funktio-
nieren bei der 1581 aber um einiges
schneller als bei der 1571: durch den
bereits erwihnten Cache-Speicher!

puter und der logisch niichste Sektor
wird geholt. Die 1581 macht’s an-
ders: Sie packt eine gesamte Spur
mit 40 Sektoren ins Cache-RAM —
und arbeitet damit doppelt bis drei-
mal so schnell wie z.B. die ohnehin
nicht langsame 1571! Gegeniiber
der 1541 bedeutet das sogar 30fa-
che Geschwindigkeit (nur im Burst-
Modus!). In der 1541-Betriebsart ist
die 1581 immerhin noch 30 Prozent
schneller als die Original-Floppy
1541 fiir 5,25-Zoll-Disketten. Da die
1581 nur ein einziges Diskettenfor-
mat verwendet (MFM, Modified
Frequenzy Modulation), entfillt z.B.
auch die nervtotende Rodelei der
Single-Floppy 1571 (DOS 3.0),
wenn Sie eine einseitig formatierte
Disk ins Laufwerk schieben und
z.B. das Directory laden wollen: Die
1581 verwaltet die Daten der Direc-
tory-Spur ebenfalls im Cache-Spei-
cher! Die gesamten Daten einer
Spur kommen dort hinein.

G

Kompakt aber um so eﬂektwer das 3,5-Zoll-Laufwerk

Wie beim PC: Cache-RAM

So lduft’s mit den bislang be-
kannten Commodore-Laufwerken
1541 und 1571: beim Laden eines
Programms oder einer Datei (also
mehrere Sektoren), wird der erste
zuniichst in einem internen Floppy-
puffer zwischengespeichert, dann
kommt die Ubertragung zum Com-

Floppy 1581 (technische Daten)

logi p
physwkaii@hé Bytes

ytes pro
{Auszug Anhang E des Bsdiemﬁgsbsmbu
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ur 1581, Art-Nr. 581581, 1986)

Logisches und

physikalisches Format

Die Laufwerke (1541, 1551, 1570
und 1571) arbeiten mit Sektoren zu
je 256 Byte und einer logischen
Diskettenseite. Das gilt auch fiir die
1571, die zwar doppelseitig schrei-
ben und lesen kann, diese beiden
Diskseiten aber wie eine einzige be-
handelt: Statt zwischen Seite 1 und
2 zu unterscheiden, werden einfach
die Sektoren der zweiten Seite von
36 bis 70 durchnumeriert. Ahnlich,
aber komplizierter lduft’s bei der
1581 ab. Der pysikalische Aufbau
einer formatierten 3,5-Zoll-Disk:

@ sie besteht aus zwei Seiten,

@ jede Seite hat 80 Spuren,

® jede Spur besteht aus zehn Sek-
toren,

® jeder Sektor umfaBt 512 Byte.

Jetzt kommt der Begriff “Zylin-
der” ins Spiel, den manche Compu-
ter-Freaks aus der MS-DOS-Welt
kennen. Ein Zylinder besteht aus
den Spuren beider Seiten:

@ Die 3,5-Zoll-Disk hat 80 Zylinder
(eigentlich 160 Spuren),

® cin Zylinder umfaBt 20 Sektoren
(zehn auf jeder Seite),
@ der Sektor hat 512 Byte.

Um die ROM-Routinen des C 64
und der 1581 im C-64-Betrieb nicht
durcheinanderzubringen, muf3 man
den Sektorinhalt teilen, um Daten-
blocks mit nicht mehr als 256 Byte
zu erhalten:

@ Eine Diskette hat 80 Zylinder (der
Einfachheit halber werden sie ab so-
fort als einzelne Spuren bezeichnet,
obwohl es zwei sind!),

@ cin Zylinder (also jetzt: Spur) be-
steht aus 40 Sektoren mit jeweils
256 Byte pro Block.

Bei jedem Datenzugriff (z.B. La-
den) bringt der Disk-Controller die
physikalischen Datenblocks ins
Floppy-RAM der 1581; DOS 10.0
konvertiert sie aber automatisch ins
logische Format und schickt sie erst
dann zum C 64:

Diskette (physikalisches Format)
—-> Controller -> DOS (logisch) —>
Computer. Beim Speichern lduft’s
natiirlich umgekehrt

Die logischen Spuren einer 1581-
formatierten 3,5-Zoll-Diskette wer-
den von 1 bis 80, die Sektoren von 0
bis 39 numeriert. Der Burst-Modus
ist im Kapitel 9, 8. 101 im 1581-
Handbuch mit allen signifikaten Bit-
belegungen der Burst-Anweisungen
ebenso gut (besser: schlecht) be-
schrieben wie in den 1571-Hand-
biichern. Eine Zusatzanweisung ist
dazugekommen: “U0 + CHR$(29)”
= Dump Track Cache Buffer.

Mangel an Software

Sieht man sich auf dem Software-
Markt um, muBB man schon mit der
Lupe suchen, um kommerzielle
Software auf einer 3,5-Zoll-Diskette
zu entdecken. Lobenswerte Ausnah-
me: das “1581 Toolkit” mit zehn
wichtigen Utilities fiir jeden 1581-
User Kopierprogramme, Disk-Edi-
tor, Fast Formatter usw.). Niheres
dazu finden Sie in unserem ausfiihr-
lichen Testbericht in der 64’er 1/94.

Daher mochten wir Thnen abra-
ten, die 1581 als einziges Laufwerk
fiir den C 64 anzuschaffen. Damit
konnen Sie lediglich eigene Pro-
grammentwicklungen oder Daten
speichern und laden. Gute Profi-
Software oder Spiele sind chancen-
los: Die Hersteller benutzen zu 99,9
Prozent 5,25-Zoll-Scheiben. Gera-
dezu perfekt aber présentiert sich die
1581 in ihrer Funktion als unterstiit-
zendes Zweitlaufwerk (z.B. fiir
Geos). Der technische Standard ist
auf einem hoheren Level als die
1541 oder 1571, was sich z.B. in der
schnelleren Verarbeitungsgeschwin-
digkeit durch den Cache-Speicher
und den integrierten Burst-Modus
ausdriickt.

Bezugsquelle: Hering Direkt (Torsten Hering),
MichelangelostraBe 11, 01217 Dresden,

Tel.: 0351/4728623, Floppy 1581

inkl. “The 1581 Toolkit", 399 Mark

(chne Software: 369 Mark)
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von Malte Mundt

Drive) ist ein leistungsfihiges

Laufwerk, und wer die Be-
triebssystemerweiterung “JiffyDOS”
besitzt, kann sich besonders freuen:
Damit lauft das FD 2000 zur
Hochstform auf, denn dieser Spee-
der ist dort schon installiert.
Wiihrend die 1581 hauptsiichlich bei
GEOS-Anwendern beliebt war, ist
das FD ein Allround-Talent wie un-
ser C64: Zunichst mochte man
natiirlich gerne wissen, welche Soft-
ware mit dem 3,5-Zoll-Laufwerk zu-
sammen liuft. Da wiiren natiirlich
alle einteiligen Programme, doch in-
teressanter sind natiirlich Nachlade-
programme. Diese profitieren opti-
mal von der Geschwindigkeitsstei-
gerung. Wer kennt nicht die stindi-
gen “Kaffeepausen”, die man z.B.
beim Nachladen des néchsten
Game-Levels iiber sich ergehen las-
sen mubBte.

Grundsitzlich laufen alle Pro-
gramme auf dem FD, die zum
Nachladen die Original-Betriebs-
systemroutinen benutzen. Aber auch
Spiele, die wihrend des Nachladens
Daten entpacken, funktionieren oft.
Da Originalsoftware heute eher sel-
ten kopiergeschiitzt ist, braucht man
sich auch nicht vor Kopierschutzab-
fragen zu fiirchten, die zu Kompati-
bilititsproblemen fithren konnten.
Wenn allerdings programminterne
Fastloader eingesetzt werden, streikt
das FD, da diese Routinen tief ins
Betriebssystem des Laufwerks ein-
greifen. Vollig aussichtslos ist es bei
“IRQ-Loadern”, da diese das exakte
Timingverhalten einer 1541 voraus-
setzen. IRQ-Loader erkennt man
daran, daf wihrend des Nachladens
Musik spielt, sich Sprites bewegen
oder farbige Rasterbalken zu sehen
sind. Mit groBerem programmitech-
nischen Aufwand bekiime man auch
diese zum Laufen, dem Normal-
User bleibt aber nur, diese Program-
me (meist Spiele oder Demos) wei-
ter auf der 1541 laufenzulassen. Hier
sind also die Programmierer gefragt.

Doch wie bekommt man nun ein
Programm mit all seinen “Nach-
ladern” auf eine 3,5-Zoll-Disk? Mit
dem Programm “FCopy” kopieren
Sie einfach alle bendtigten Dateien
auf eine FD-Disk und starten ge-
spannt das Hauptprogramm. Doch
beim ersten Nachladeversuch ist
SchiuB. Das Programm sucht seine
Daten namlich auf der Disk in Lauf-
werk 8. Nun muB man weder das
Programm angleichen noch irgend-
welche DIP-Schalter umlegen. Ein
Druck auf die Taste mit der Auf-
schrift “Swap’’ an der Frontseite des
Gehiuses — und schon hat unser
schwarzer Neuankommling die
Nummer 8. Die 1541, intelligent wie
sie ist, bekommt vom FD dessen
Nummer zugeordnet, braucht
also nicht ausgeschaltet zu werden.

og NP

Das FD (wohl kurz fiir Floppy

Tips und Tricks zu CMD-Floppies

Mehr Speicher!

Zwar wird das 3,5-Zoll-Laufwerk 1581 schon
lange nicht mehr hergestellt, doch mittlerwei-
le gibt es von der amerikanischen Firma CMD
die “FD-Reihe” mit den Laufwerken FD-2000
und FD-4000. Wir zeigen lhnen, wie man sie

optimal einsetzt.

i8
CHD FD
NTIRE DEVICE

=3 LA -
N
0 h

+pOMMTINI
“ {
wm

Uber den Umweg “BCOPY” und 1541-Diskette konnen Sie auch
komplette FD-Disketten kopieren

FILENAME :
62,

MUSIC

FILENAME :
a8,

MUSICx?

0K,080,80

PRESS ANY KEY

0 =G A =T~
DO w |
IMEVOVOD |

FILE NOT FOUND,908,80

399229727

Den “*”-Fehler tricksen Sie mit ein paar Joker-Zeichen aus

Flink geswappt

Nun kann Ihr Programm alle Da-
ten vom FD laden. Durch die
“Syap -Taste 14t sich das FD auch
ohne groBen Aufwand als Daten-
laufwerk nutzen. Aber was, wenn
die “Swap”-Taste mal “einfach s0”
nicht reagiert? Dann muf} der seriel-
le Bus freigegeben werden. Dazu
driickt man einfach *“Klammeraffe”
+ Return, oder, falls weder Jiffy-
DOS noch ein Multifunktionsmodul

vorhanden sind, lidt man einmal
kurz das Directory. Und was ist zu
tun, wenn man mitten in einem Pro-
gramm “‘swappen” will (z.B. um
nun Daten von FD zu laden oder
darauf zu speichern), und nichts
funktioniert? Hat Thr Programm eine
Directory-Funktion oder Fehlerka-
nalabfrage, rufen Sie diese auf und
versuchen es dann noch einmal.
Mitten in einem Spiel wird das aber
kaum moglich sein. Sollte sich also
der “Swap”-Key weigern, konnen

Sie einfach mit einem Multifunkti-
onsmodul (z.B. Action Replay) das
Programm stoppen und vom Free-
zer aus den Fehlerkanal abfragen —
danach springt “Swap” wieder an.
Thema Multifunktionsmodule:
Viele Action Replay-Besitzer wer-
den enttiuscht festgestellt haben,
daf das FD-Laufwerk zwar mit
Action Replay lddt, beim SAVEn
jedoch ein unerklirlicher “Partition
Full”-Error erscheint. Durch Einga-
be des “OFF’-Kommandos werden
nun Action Replay’s Fastload aus-
geschaltet und die Kernal- (Jiffy-
DOS) Routinen benutzt. Alle ande-
ren Funktionen des Moduls bleiben
erhalten! AuBer vom Freezer aus
klappt nun auch das Speichern.

Die Ubersicht behalten

Es vergeht einige Zeit, bis so eine
1,6-MByte-Disk voll ist. So kopiert
man immer mehr Programme dar-
auf, das Directory wird immer unii-
bersichtlicher. Spiitestens wenn zwei
Spiele gleiche Nachlader-Namen
verwenden (z.B. “07,717,72” usw.),
wird es Zeit, Unterdirectories einzu-
richten. Tm Gegensatz zur 1581 muf}
man jetzt nicht dem Laufwerk mit-
teilen, wie lang das Directory wer-
den soll, wo es beginnt usw., son-
dern man legt das “Dir” mit dem
FD-DOS-Befehl “MD” an.

Bei sehr vielen Nachlade-Files
sollten Sie jedoch eine eigene Disk
oder Native-Partition verwenden,
denn bei groBen Unterverzeichnis-
sen kann es zu langen Zugriffszeiten
kommen. Wihrend 140 Files im
Hauptdirectory bereits in 11 sec.
eingelesen werden, dauert es schon
16 sec., um ein Unterverzeichnis mit
140 Eintriigen aufzulisten, da hier
weit mehr Schreibkopf-Bewegungen
erforderlich sind. Dies fiihrt zu we-
sentlich lingeren Wartezeiten, vor
allem, wenn viele kleinere Files
nachgeladen werden — dann sucht
das Laufwerk oft linger, als es ladt.
Bei “normal’” langen Directories er-
geben sich jedoch keine Nachteile.

Generalstreik?

Was aber, wenn ein Programm
partout nicht mit dem FD zusam-
menarbeiten will? Noch ist nicht al-
ler Tage Abend. Zunéichst wird man
sein Programm auf eine Native-Par-
tition kopieren, denn dort erreicht
das FD eine Geschwindigkeit von
202 Blocks in 7 sec. Tauchen aber
nun seltsame Fehler auf, kopieren
Sie es mit “MCopy” in eine 1541-
Partition. Damit werden erstens Da-
ten mitkopiert, die eventuell nicht
im Directory eingetragen sind, Zwei-
tens erwarten einige Programme das
original Track/Sektor-Layout einer
1541(-Partition). So manches Pro-
gramm liuft dann doch mit dem FD,
allerdings bei etwas geringerer Ge-
schwindigkeit.

Ausgabe 6/Juni 1994
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Nachladeprobleme

Nun méchte man natiirlich gerne
ein Spiel, das zwei Seiten hat, auf
eine FD-Disk bringen, um sich so
die Diskwechsel zu ersparen. Dies
klappt oft problemlos, doch manch-
mal verlangt das Programm weiter-
hin nach “Seite B”, auch wenn sich
die gesuchten Files auf dem FD be-
finden. Der Grund hierfiir liegt mei-
stens in einer speziellen Diskseiten-
Abfrage, bei der ein “Side”-File
oder die ID der Diskette iiberpriift
werden. Kopiert man die Seiten je-
weils in Unterdirectories oder gege-
benenfalls in 154 1-Partitionen, funk-
tioniert es.

Verlangt das Programm eine an-
dere Seite, kénnen Sie mit einem
Multifunktionsmodul schnell ein-
freezen, iiber den Monitor ein
“CD”-(ChangeDir-) oder “CP”-
(ChangePartition-)Command zum
FD schicken und dann weiterarbei-
ten. Bei hiufig nétigen Diskwech-
seln ist das stindige Einfrieren des
Programms allerdings eine Plage.
Hier kopieren Sie am besten die
hiufiger benotigte Seite einer Disk
auf das FD und lassen die andere
Seite in Threr 1541. Jedesmal, wenn
das Programm die andere Seite ha-
ben méchte, driicken Sie einfach die
“Swap”-Taste am FD, und das Pro-

gramm holt sich seine Daten vom
anderen Laufwerk. Wir testeten dies
unter anderem mit dem Elitever-
schnitt “Space Rogue”: Seite A auf
1541, Seite B auf dem FD. Die
spielspaftriibenden Ladezeiten so-
wie die stiindigen Diskwechsel beim
Saven des Spielstands bleiben dem
Spieler erspart.

Der “*”-Fehler

Oft funktioniert ein Programm
auf dem FD wegen eines Schnell-
Laders oder eines Kopierschutzes
nicht. Beim Nachladen werden dann
aber doch oft Routinen benutzt, die
sich mit dem FD vertragen. In sol-
chen Fiillen lddt man erst von der
1541, und wenn das Hauptpro-
gramm im Speicher steht, schaltet
man per “Swap” auf das FD um.

Kompatibilititsprobleme beim
Nachladen kénnen auch durch den
“#"_Fehler auftreten. Eigentlich
stellt dieser ein besonderes Feature
des FD dar: Mit LOAD “PR*M”
kann ein Programm geladen werden,
dessen Name mit “PR” beginnt und
mit “M” endet. Jedoch ergibt z.B.
LOAD “MUSIC* * zum Laden
eines Files “MUSIC” nur ein “File
not Found”, wihrend auf der 1541
einwandfrei geladen wird. Letztere
ignoriert nidmlich alles hinter dem

k" wihrend das FD nach einer Da-
tei sucht, deren Name mit “MUSIC”
anfingt und mit *  * (also einigen
Leerzeichen) endet.

Dieser leidige Fehler tritt vor al-
lem bei unsauber programmierten
Filenamen-Abfragen auf, die immer
einen 16 Zeichen langen Filenamen
voraussetzen, Einfach ein “*” an Th-
re Eingabe hiingen und den Rest mit
“Space”- oder “*"-Zeichen auffiil-
len. Sie tricksen einfach das Pro-
gramm aus, geben als Dateinamen
“MUSIC*” ein und fiillen den Rest
des Filenamens mit dem Joker “?7”,
bis es 16 Zeichen sind. Nun lddt das
Programm die gewiinschte Datei
von Threr 3,5-Zoll-Diskette,

Obwohl das FD mehr als PC-Ka-
pazitit bietet, mull man nicht auf C-

64-Features verzichten: Das Sortie- .

ren des Directories nach Belieben,
die Unterteilung mit Strichen usw.
kann auch auf dem FD erfolgen. In
1541-Partitionen nimmt man z.B.
den bekannten “Disc Wizard”. Fiir
1581-Partitionen gibt es eine 1581-
Version des “Dir Master”, und auch
fiir den Native Mode sind im PD-
Bereich entsprechende Programme
erhiltlich. Unter GEOS wird das FD
wie eine 1581 behandelt (es sei
denn, Sie besitzen den “GateWay”).
Mit dem Programm “CMD_MO-
VE” kénnen Sie zwischen 1581-Par-

titionen auf einer FD-Disk hin- und
herwechseln, es sollte sich dafiir
aber in jeder Partition befinden,
sonst kommt man unter Umstéinden
nicht ohne weiteres in andere 1581-
Partitionen zuriick.

FD-Diskette kopieren

‘Wenn Sie z.B. fiir einen Bekann-
ten oder zur Datensicherung eine
FD-Disk kopieren wollen, haben Sie
ein Problem, denn hierfiir befindet
sich kein Programm auf der FD-Uti-
lity-Disk. Wer als “Knecht” einen
Amiga besitzt, kann mit “X-Copy”
im Nibblemode Double-Density-
Disketten vom FD kopieren, dies
geht recht schnell und ohne viele
Diskwechsel, die Kopien sind dann
tatsichlich lauffihig! Doch wer oh-
ne Amiga kopieren will, kann den
Umweg iiber das Backup-Programm
“BCopy” von der FD-Utility-Disk
gehen. Hiermit iibertragen Sie
zunichst die FD-Diskette auf meh-
rere 1541-Disketten. Danach kopie-
ren Sie diese wieder zuriick auf eine
(leere) FD-Disk — Ihre Kopie ist fer-
tig. Dies dauvert zwar etwas linger,
ist aber eine durchaus zweckmiiBige
Ubergangslésung, bis findige Pro-
grammierer Kopierprogramme spe-
ziell fiir die FD entwickelt haben.

(ma)
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Dir.HD - fir CMD-Harddiscs

Directories mit Komfort

Wer jemals in den Untiefen einer CMD-Fest-
platte Dateien gesucht hat, wird unser Utility
freudig an die Brust driicken: “Dir.HD” zeigt
komfortabel, was in den Partitions-Directories
gespeichert ist!

von Christoph Thelen

MByte. Der Native-Modus der HD 20 z.B. kann sogar insgesamt
65 280 Diskettenblocks (= 16 MByte) in einem einzigen Inhalts-
verzeichnis speichern — wie soll man da jemals eine Datei aufspiiren!

Dir. HD bietet dagegen ein Auswahlfenster mit Scrollbalken.

Sie konnen das Utility ins Hauptverzeichnis der ersten HD-Partition
legen oder direkt von der beiliegenden Disk laden: LOAD “DIR.HD",8

Nach dem Start mit RUN identifiziert das Programm automatisch die
Geriteadresse des Hard-Drives und bringt den Inhalt des zuletzt benutz-
ten Directorys auf den Screen.

Zunichst tiberpriift unser Utility die Startadresse des gewihlten Files.
Per <F1> (Originaladresse) und <F3> (Basic-Start) liBt sich bestimmen,
in welchen RAM-Bereich die Datei zu laden ist. Dabei setzt das Pro-
gramm den integrierten Software-Speeder ein (der l4dt nidmlich fiinfmal
schneller). Das gilt aber nur fiir Files, deren Startadresse auf Disk nicht
unter Adresse $0407 beginnt.

D ie Hard-Drives von CMD bieten Speicherplatz satt: von 40 bis 340

Speicherplatz satt: die Festplatte HD 20 von CMD

Der interruptgesteuerte Floppyspeeder it sich natiirlich auch in
eigenen Programmen einsetzen: dazu gibt’s die beiden Files “CSSYS”
und “INITSYS”, die nacheinander mit der Endung “.8,1” zu laden
sind.

Die Geriteadresse des Hard-Drive legt man mit POKE 186.Nummer
fest; per SYS 49152 iibertriigt man dann den Schnellader in den Speicher
der Festplatte. Mit den Anweisungen: POKE 816,0: POKE 817,207 kop-
pelt man die Laderroutine ans Basic 2.0.

Will man ein beliebiges Programm von der HD laden, sollte man sich
bereits im entsprechenden Verzeichnis befinden (CP nr.). Die Lade-
parameter darf man nun weglassen: LOAD “Name”

Wer den Schnellader wieder deaktivieren will, gibt ein:

AD=56576: POKE AD,PEEK(AD) OR 48: POKE AD,PEEK(AD) AND 7

Den Zeiger fiir die Original-LOAD-Routine des C-64-Betriebssystems
($F4A5) biegt man mit POKE 816,165: POKE 817,244 wieder zurecht.

Achtung: Bei aktiviertem Speeder lassen sich keine OPEN-Befehle
zum seriellen Bus schicken und keine Directories anzeigen. (bl)

Disk Master

opirschutz-Generator

HeiBbegehrt oder zur Hélle damit — bei ko-
piergeschiitzten Programmen scheiden sich
die Emotionen. Wer eigene Software-Produkte
gegen unerlaubtes Kopieren schitzen will,
sollte unser Utility verwenden.

von Hani Hawel und Marc Teufel

geschiitzter Software. Dennoch schwiren eine Menge C-64-Fans dar-

auf — vor allem, wenn's darum geht, die eigene Programmentwicklung
gegen unerlaubte Weitergabe abzusichern. "Disk
Master" verwendet ein Verfahren, das von her-
kémmlichen File-Copies oder Backup-Program-
men nicht so ohne weiteres zu knacken ist. Der Ko-
pierschutz muB allerdings mit einem Programm-
File verkniipft werden. Noch eine Vorschrift gibt's,
die man unbedingt beachten sollte: die Aktion
klappt nur mit 5'/;-Zoll-Disketten gehobener Qua-
litit inkl. hoher Schreibdichte (Marke "Double
Density", also DD bzw. 2D).

Nach dem Laden mit:

LOAD "DISK MASTER",8
und dem Start mit RUN hat man die Wahl zwi-
schen zwei Mentipunkten:

30 FX¥p

Um‘s gleich vorwegzunehmen: wir selbst sind keine Freunde kopier-

Per Tipp auf <RETURN> geht's los — der
Kopierschutz verewigt sich auf Diskette

Install Protection: ... aktiviert die Verschliisselungsaktion. Zuniichst
gibt man den Namen der zu schiitzenden Datei ein (bei Tipp auf
<RETURN> landet man wieder im Menii). Disk Master holt sich
jetzt Spur- und Sektorennummer des ausgewihlten Files.
AnschlieBend informiert man das Utility dariiber, wie man das File im
Originalzustand startet: per RUN oder mit SYS (dann ist die Einsprung-
adresse anzugeben, z.B. "49152").

Jetzt kommt das PaBwort an die Reihe: maximal acht Zeichen! Zuletzt
triigt man noch den vorgesehenen Namen des Ladeprogramms ein (z.B.
"Boot") — fertig: es wird auf Disk gespeichert, anschlieBend erscheint
wieder das Hauptmenii. -

Directory: ... zeigt das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Disk im Lauf-
werk.

Wichtig: Disketten mit vollstindig belegten Directories (maximal 144
Eintriige im Disk-Inhaltsverzeichnis) machen bei diesem Spielchen nicht
mit — startet man das Utility dennoch, wird ein bestimmter Directory-
Block mit Daten belegt, die Disk Master zur Identifikation des PaBworts
braucht — der Original-Sektoreintrag wird also iiberschrieben.

Nach diesem Kopierschutzverfahren behandelte Files sind stets mit der
Endung ",8,1" zu laden. Unmittelbar nach Anlaufen der Floppy verharrt
der Computer bei geléschtem Bildschirm in einer Endlosschleife — erst
nach Eingabe des korrekten PaBworts (blind iiber
die Tastatur einzugeben!) macht die Floppy weiter
und startet das gewiinschte Hauptprogramm,

Testen Sie: beim Kopieren mit einem normalen
Copy-Tool (z.B. Turbo Nibbler, FCopy, Hexer
1.4 fiir C-128-User usw.) geschieht nichts anders
als sonst — die Datei oder die gesamte Disk wird
problemlos dupliziert. Wenn Sie allerdings das
Programm starten méchten, bleibt der Bildschirm
dunkel — auch wenn man das richtige Pafiwort
eingegeben hat!

Sie mdchten gerne wissen, wie das funktio-
niert? Das verraten wir nicht, sonst hiitte der Ko-
pierschutz seinen Zweck verfehlt ... (bl)
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Er ist eine Legende,
genau wie der C 64,
und er ist genauso
lebendig wie unser
8-Bit-Rechner: Rock-
ford, der Diamanten-
sammler aus dem
Spiel “Boulder Dash”.

von Matthias Matting

sich der “Boulder-Dash-Fore-

ver-Fanclub”, die Gemeinde der
Rockford-Jiinger um sich zu scha-
ren. Gleichzeitig gibt er die FD-Se-
rie “Rockford-FD" heraus, iiber die
wir bereits berichtet haben.

FD heiBt dabei so viel wie “freely
distributable”, also frei verteilbar.
Dieser Oberbegriff fat PD (Public
Domain, Rechte gehoren der Allge-
meinheit), Freeware (Rechte
gehdren dem Programmierer, Nut-
zung ist kostenlos) und Shareware
(Nutzung nicht kostenlos, Pro-
gramm aber frei kopierbar) zusam-
men.

Seit unserem letzten “Rockford™-
Artikel in Ausgabe 3/94 sind drei
Monate vergangen und einige neue
Disketten erschienen, die wir Ihnen
nicht vorenthalten wollen.

Nach wie vor ist das *“Rockford-
Mag” in unregelmifBigem Abstand
auf der Diskette zu finden. Sein Er-
scheinungsbild hat sich allerdings
gewandelt: Keine Grafik, kein
Sound erfreuen Auge und Ohr —

SChon seit einiger Zeit bemiiht

Der Diamanten-

sammler ist wieder da,

Notenverwaltung v2.3 von (Olaf

Datum: 16.1i2.19393

Uerhaeltnis
Berechnen

Gesamtuebersicht

Der Bildschi
von einem

Gesamtuebersicht
wird, laesst

aendern

und

Dzwiza
1992

Die Notenverwaltung hélt Sie auf dem laufenden, damit keine b6-

sen Uberraschungen passieren

Das Spielprrinzip ist bekannt: Zix ist ein BreakOut-Verwandter

pure ASCII-Texte wie in einer Mail-
box. Die Meinungen der Leser sind
geteilt: Verzicht auf unnétigen
Schnickschnack findet keineswegs
jeder okay.

Die Highlights
Beginnen wir bei Ausgabe 10

—hier sind unter mehreren Demo-
Parts und Grafikshows vor allem die

Ausgabe 6/Juni 1994

beiden Spiele “Zix” und “Trains”
hervorzuheben. Wihrend Zix eine
recht abwechslungsreiche Ballerei
bietet, kann das Denkspiel “Trains”
richtig Hektik erzeugen — sind Sie
doch dafiir verantwortlich, daf} es
keine Zugungliicke gibt. Das Spiel-
prinzip ist zwar bekannt und die
Umsetzung nicht mit 50-Mark-Spie-
len vergleichbar, aber SpaBl macht's
allemal.

Ausgabe 11 widmet sich vor al-
lem den mehr oder weniger serid-
sen Anwendungen. Die “Notenver-
waltung”, eine Shareware von Olaf
Dzwiza, wendet sich einem trauri-
gen Kapitel zu: den Schulnoten.
“GeoConvert”, ebenfalls Share
ware, wandelt GeoWrite-Texte ins
ASCII-Format, um sie z.B. zum PC
zu transferieren. “Mareks DeLuxe
Construction Kit 2.2” ist die An-

MRS ROCKFORD

 SOFTWARE

e wendung fiir alle Boulder-Dash-

Fans. Das Programm ist so vielfil-
g, (dall wir ihm einen eigenen Ab-
nitt gegonnt haben. Auf Rock-

5 ’ Nr. 11 finden Sie auch eine

bersicht iiber die Nummern 1 bis
10.

Ausgabe 12 enthilt vor allem das
Rockford-Mag 7, zum erstenmal im
neuen Gewand — sprich nackt (s.0.).
Wer aufmerksam liest, findet auch
ein paar Spekulationen iiber die
“64er”, die allerdings nicht ganz so
aktuell sind. AuBlerdem konnen Sie
diesmal mit Mrs. Rockford in die
Biische - Diamanten sammeln ge-
hen.

Ausgabe 13 enthilt (zumindest
laut Cover) ebenfalls das Rockford-
Mag 7 (allerdings sind’s andere
Texte). Am Inhalt merkt man, daf
es sich schlicht um die Fortsetzung
handelt.

Hoffen wir, da wir auch in fol-
genden 64er-Ausgaben neue Disket-
ten aus der Rockford-Serie bespre-
chen konnen. Letztlich hingt das
alles von den Lesern, den C-64-Be-
sitzern, ab, denn die Serie lebt vor
allem von neuer PD und Shareware.

Rockford DeLluxe

Dieser geniale Boulder-Dash-Edi-
tor ist tatsdchlich kostenlos — nim-
lich Freeware. Er kann in der aktu-
ellen Version sogar die Hohlen des
“Original”-Boulder-Dash-Construc-
tion-Kits verarbeiten. Leider haben
Einsteiger ohne Englischkenntnisse
ein kleines Problem: alle Meniis
sind in Englisch. Gliicklicherweise
gibt’s aber eine Anleitung auf Dis-
kette, so daB wir hier nur die einzel-
nen Meniipunkte erldutern wollen.

Wenn Sie den Editor geladen ha-
ben, finden Sie zunichst nur eine
gemusterte Fldche nebst Rand vor.
Fahren Sie mit dem Joystick an den
oberen Bildschirmrand, um die
Meniis erscheinen zu lassen.

Grundsitzlich arbeiten Sie mit
dem Editor wie mit einem Malpro-
gramm, nur daB die “Punkte” etwas

DasSH
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Warum nicht mal mit Mrs. Rockford auf Diamantensuche gehen?
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grdBer sind. Im Meniipunkt “ele-
ment” wihlen Sie aus, was Sie mo-
mentan plazieren wollen — Felsen,
Gliihwiirmchen, Monster, Diaman-
ten usw.

Dabei konnen Sie zwischen
“single setting” (je ein Element wird
gesetzt), “rectangle” (ein komplet-
tes Rechteck aus dem jeweiligen
Element wird gezeichnet), “filled
rectangle” (gefiilltes Rechteck),
“random’” (Element wird per Zufall
verteilt), “cut” (Ausschneiden) und
“paste” (Einkleben) wihlen. Mit
“filled rectangle” lassen sich z.B.
sehr schnell ganze Flichen “bele-
gen”.Im “disc”-Menii fithren Sie die
iiblichen '  Diskettenoperationen

(Load, Save, Directory, auch auf an-
deren Laufwerken) aus — dazu gibt's
nicht viel zu sagen.

Boulder-Héhlen zu finden

Eines der interessantesten Meniis:
fekt einer bestimmten Aktion folgt

Unter “others” verbergen sich die
Optionen, um eine Aktion riickgén-
gig zu machen (“undo”), eine Hohle
villig zu leeren (“empty cave”,
ideal, um eine neue Hohle zu begin-
nen), eine Hohle im Spiel zu testen
{“play cave”). die Farben einzustel-
len (“colours”) und das Programm

a0 F¥yp

Unter “others” sind u. a. Optionen zum Léschen und Testen von

N O IS orr L oo i DEh o

Alle Diskettenoperationen rufen Sie libers “disc”-Meni auf

“affekts” legt fest, welcher Ef-

zu verlassen, Die Farben konnen fiir
drei Vordergrundfarben, Hinter-
grund und Rand getrennt gesetzt
werden.

Der Meniipunkt “effekts” be-
schreibt, was bei bestimmten Gele-
genheiten passiert. Wenn z.B. ein
Gliihwiirmchen explodiert, offnet

sich standardmiifig ein freies Feld.
Das konnen Sie jedoch mit einem
Mausklick éndern und so den Spie-
ler vor immer neue Uberraschungen
stellen. Es ist fast jede Kombination
méglich — so konnte aus einem her-
abfallenden Stein z.B. ein Diamant
werden oder aber ein Monster.

Im letzten Punkt “parameter”
werden schlieBlich verschiedene Sy-

Im “element”’-Menii legen Sie “Pinselform” und Modus fest

Alle Zeitkonstanten kénnen Sie im “parameter”-Menii verandern

SOFTWARE

stemparameter festgelegt: Wieviel
Zeit Rockford fiir diese Hohle hat,
wieviel Diamanten eingesammelt
werden miissen, wie schnell eine
magische Mauer wiichst usw.

Von diesen Einstellungen hingt
letzten Endes ab, ob die von Thnen
entworfene Hohle iiberhaupt spiel-
bar ist ... Das sollten Sie natiirlich
vor dem Speichern auch iiber "play
cave" testen.

Wenn Sie Ihre eigene Hohle ge-
staltet haben, vergessen Sie nicht,
sie zu speichern und an Rockford-
FD zu schicken. Aufer dem Editor
selbst enthiilt die Diskette iibrigens
auch Utilities, um aus den einzelnen
Levels Stand-alone-Boulders zu
fabrizieren. In der neuen Version
kénnen Sie sogar die Levels des
Originalspiels importieren und ver-
dndern.

Die komplette Serie bekommen
Sie bei allen guten PD-Hiindlern.

Hier ist die Rockford-FD im Vertrib:
Stonysoft, Beethovenstr. 1, 87727 Babenhausen

Independent Softworks, Markenhofstr. 22, 79199 Burg
am Wald, Btx; *22446603#

MasterMMSoft, Singerstr. 11, 01257 Dresden, Btx:
*MATTING#

0800660

H 1 ]
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befinden sich anschlieBend im Hauptmenii.

Die eigentlichen Verbesserungen offenbaren sich erst, wenn Sie den Menii-
punkt “Terminal Params™ anwihlen. In der Spalte “Protocol” kdnnen Sie nun
auch “zmodem recv” einstellen. Damit wird der C 64 wesentlich “kompa-
tibler” zur iibrigen Mailboxwelt — auch wenn der Datendurchsatz nicht deut-
lich steigt. Wie die Bezeichnung schon sagt, konnen Sie nur empfangen.
Auch die “Recovery”-Funktion, mit der ein abgebrochener Download an
der “Bruchstelle” wieder aufgenommen werden kann, ist in dieser Version
noch nicht implementiert. Im ersten Novaterm-9.5-Release war noch ein
weniger flexibles Z-Modem-Protokoll enthalten, das mit manchen Mailboxen
Probleme hatte.

Eine Zeile ist im Parameter-Menii hinzugekommen, der “Startup-Script”.
Hier konnen Sie einen Script (eine Folge von Aktionen) definieren, der beim
Starten von Novaterm automatisch abgearbeitet wird.

Im zweiten Teil der Terminal-Einstellungen (Cursor rechts) begegnet Ihnen
die FluBkontroll-Option, die um RTS/CTS ergiinzt wurde. Auch das “*Auto-
Download” fiirs Z-Modem wird hier aktiviert, das dafiir sorgt, daB die Ge-
genseite (sprich die Mailbox) bestimmen kann, wann’s losgeht.

SchlieBlich fehlt noch die Probe aufs Exempel: Login in eine Mailbox.
Hier verhiilt sich Novaterm brav wie gewohnt — auch das Z-Modem-Down-
load funktionierte in den von uns getesteten Boxen (PD-Box, CompuServe,
GEnie) sehr gut, wenn

Novaterm 9.5

Was viele nicht fir méglich hielten, gelang
nun doch: die Implementation des Z-Modem-
Protokolls auf dem C 64. Doch Novaterm 9.5
hat noch mehr zu bieten.

von Matthias Matting

lw a-" Was lange wiihrt, wird endlich gut: Die neue Version von
TE ST Novaterm, dem klassischen Terminalprogramm fiir den
C 64, ist fertig.

Programmierer Nick Rossi (er programmiert iibrigens
nicht direkt auf dem C 64!) hat einige Features eingebaut, die selbst 128er
Terminalprogramme erblassen lassen, ndmlich den Empfangsteil des Z-Mo-
dem-Protokolls und

RTS/CTS-FluBkon- auch nicht berau-
trolle. Auf den ersten schend schnell.

Blick hat sich nichts

Aufregendes getan: Nick Rossi,

Sie werden nach wie Logcﬁ Qs:rts};aa:;f'w A

vor vom Shareware- 98133, U.S.A.

Screen (mit neuer
Adresse!) begriiit und

Unterstiitzen Sie die
Shareware-Autoren

Novaterm 9.5 mit
Z-Modem-Protokoll

SORRY, WERBLUNG GESPERRT!
e

G4ER ONLINE®

wuww . 64€ER—-0ONUINE . DE

ey -
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Anwenderpaket ‘94

SOFTWARE EXTIERLT

Seit kurzem gibt es
eine gigantische C-64-
Programmsammlung
(mehr als 200 auf
32 Disketten), die
zum Sonderpreis von
98 Mark angeboten
wird. Wir waren ge-
spannt, was bei unse-
rem Test herauskom-
men wilrde: heilSe
Luft oder lauter
Schnappchen?

von Andree Herman

Das “Anwenderpa-
ket "94” vom Good-
soft-Verlag besteht
aus zehn beidseitig
bespielten Disketten
und enthilt tiber 200 Arbeitspro-
gramme und Utilities. Die einzelnen
Programme wiirden It. Preisetikett
zusammen knapp 800 Mark kosten!
Aus den Sparten Textverarbei-
tung, Tabellenkalkulation, Daten-
banken, Haushaltsplanung, Kartei-
kasten, Heimbiiro, Kontofiihrung,
Zins- und Darlehensanalyse haben
wir die Highlights zusammengetra-
gen. Natiirlich tauchen einige An-
wendungsgebiete mehrfach auf, z.B.
gibt’s fiinf Text- und zwolf Kalkula-
tionsprogramme. Das hat aber den
Vorteil, daB man sich ein maBge-
schneidertes Tool aussuchen kann.

Textverarbeitungssysteme

Zu den leistungsfihigsten Soft-
wareprodukten im Goodsoft-Ange-
bot darf man die beiden folgenden
ziihlen:

Textsystem 64: ... arbeitet mit ei-
nem 64-Zeichen Bildschirm — man
erhiilt also einen Hauch von WYSI-
WYG (What you see is what you
get). Zur individuellen Druckeran-
passung gibt's ein spezielles Instal-
lationsprogramm, das leicht zu be-
dienen ist.

Kombitext 801: ... ist nicht
schlicht Textverarbeitung, sondern
enthilt zusatzlich eine Dateiverwal-
tung. So lassen sich z.B. Serienbrie-
fe recht einfach generieren. Mit sei-
ner komfortablen Meniistenerung,
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den Briefkopf- und Blockfunktionen
(Suchen, Ersetzen, Loschen usw.),
deutschen Umlauten und der Mog-
lichkeit, Serienbriefe einzusetzen,
kann man mit Kombitext professio-
nell arbeiten.

Die Dateiverwaltung von Kombi-
text ist ein in sich geschlossenes Pro-
gramm und dient zur AdreBeingabe.
So lassen sich z.B. auch Adrefauf-
kleber ausdrucken. Die Daten wer-
den als REL-Datei auf Disk gespei-
chert:. bis zu 800 Datensitze auf ei-
ner Diskettenseite.

Zusitzlich findet man auf der
Programmdiskette 30 Standard-Do-
kumente — von der Bestellung bis

zur Faktura.

Dateiverwaltungen

Video-Datei “ViVe”: Macht Thre
Videosammlung iibersichtlich. Das
komplexe Programm belegt knapp
60 KByte auf der Disk.

Die Aufteilung der Datenfelder
ist dagegen spartanisch: So lassen
sich nur Filmname, Spielfilmlinge,
eine 22 Zeichen lange Bemerkung,
Datum und Zihlwerkstand einge-
ben. Weitere Daten zur Typisierung
der Kassette oder des Films sind
nicht vorgesehen.

Die Suchroutine tiberrascht posi-
tiy. Man findet im gesamten Daten-
satz (also in allen Datenfeldern)
nach bestimmten Buchstabenfolgen
alles blitzschnell - jede Karteikar-
te, die den Suchbegriff enthilt, 16t
sich dann per Blitter-Funktion auf
den Screen bringen oder aus-
drucken.

Die Typenvielfalt der Druckfor-
mate deckt die wichtigsten Kriterien
ab: Karteikarte, kleines bzw. groBes
Etikett oder komplette Liste.

eSChriEken

ahezu jeden Drucker anpassen.

Orucken Sie eine Taste,

Jon Chras Uopieralska tusgr Boodioft 139

TEEWT (5=

2 diesem Frograme schreiben Sie auf dem BilsthirM @enauso,wie
s dann auf ded Drucker sracheint. (3bei koennen Sie €5 an

Weitere Auswahlmoglichkeiten:
Drucken ab bestimmtem Datum
oder als Verkniipfung (Datum/Be-
merkungstext).

ViVe legt sequentielle Daten-Files
auf Disk an (SEQ), eine Datei kann
maximal 999 Datensiitze enthalten.

Rasante Arbeitsgeschwindigkeit
und eine ausfithrliche Anleitung
runden das positive Bild der Video-
verwaltung ab.

Multikartei: ... schlieft Liicken,
die ViVe als Spezialdatei offen laft:

“Textsystem 64” verwendet einen Editor-Screen,
der 64 Zeichen breit ist

Adressen, Schallplatten, Miinzsamm-
lungen oder beliebige Sachgebiete
lassen sich damit katalogisieren.

Mit Multikartei erhilt man eine
sehr leistungsfihige Datenbank. Der
Umfang der Karteikarten hat nattir-
lich auch hier Grenzen: pro Karte
sind maximal 20 Datenfelder mit ei-
ner Linge von jeweils 60 Zeichen
moglich.

Im gesamten Karteikasten (= Da-
tei) kann man bis zu 140 Karten (=
Datensiitze) ablegen — denn dann ist

Mg Tigof !

HMultikartei

“Multikartei”: universelle Dateiverwaltung,

die alle Sparten katalogisiert

Ausgabe 6/Juni 1984
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auch die Datendisk bis zum Rand
und aufs letzte Byte gefiillt.

Durch ausgekliigelte Meniifiihrung
1iBt sich Multikartei benutzerfreund-
lich bedienen ~ auch Einsteiger wer-
den sich schnell einarbeiten.

Die Ausgaberoutine bietet kom-
fortable Suchfunktionen: z.B. kann
man nach einer Zeichenfolge im
Schliisselwortfeld forschen. Dieses
Feld wird beim Offnen einer Kartei
bestimmt und kennzeichnet das je-
weilige Sortierkriterium eines Daten-

Privatbudget immer im Griff - “HABU 64”
(mit integrierter Kfz-Kosten-Verwaltung)

Ausgabe 8/Juni 1994

satzes. Bei so vorsortierten Sitzen
beschrinkt sich die maximale Such-
dauer auf héchstens zehn Sekunden.

Der zweite Weg ist zwar aufwen-
diger, lost aber den effektiveren
Sucheffekt aus: das Programm er-
wartet die Eingabe des Feldnamens,
des Suchkriteriums und der Ver-
kniipfung (UND bzw, ODER) fiir
gezielte Nachforschungen.

HABU 64: Wenn sich die monat-
lichen Ausgaben nicht mehr mit den
Einnahmen decken, wird’s Zeit fiirs
nichste Programm: “Haushaltungs-
buch 64" schafft Tranparenz.

Das Programm verwaltet monat-
lich alle Ein- und Ausgaben, ge-
trennt nach elf unterschiedlichen
Kriterien. Bilanzen lassen sich je-
derzeit berechnen und ausdrucken.

Die Korrektur fehlerhafter Da-
tensiitze macht keine Probleme, dafiir
sorgt das iibersichtliche Menii mit
eindeutigen Funktionszuweisungen.

Die Arbeitsgeschwindigkeit ist
passabel, da das Originalprogramm
(Basic 2.0) zusitzlich kompiliert
wurde.

Neben Buchfiihrungs-Funktionen
enthélt das Programm noch eine
Universal-Datenbank, deren Maske
allerdings nur fiinf vordefinierte Da-
tensatzfelder bietet. Die Feldnamen
darf man aber frei bestimmen, ibli-
che Datenbankfunktionen' werden
durch eine duBerst leistungsfihige
Suchroutine unterstiitzt,

Data-Pack: ... ist der Sammelbe-
griff fiir Programme unterschied-
licher Sparten. Darin findet man
niitzliche Tools bzw. Utilities eben-
so wie z.B. einen Terminkalender
oder Dateiverwaltungen.

Ein Utility ragt bei den Tools her-
aus: “Filekopierer”.

Das Inhaltsverzeichnis der aktu-
ellen Disk im. Laufwerk wird auf
den Bildschirm geholt, anschliefend
sind die zu kopierenden Files zu
markieren ~ den Rest erledigt der
Computer,

Ebenfalls sehr niitzlich: der “Eti-
ketteneditor”. Damit lassen sich
Etikettenbeschriftungen im Format
88,5 x 35,7 mm (also die handelsiib-
liche Standardgrife) editieren, spei-
chern und drucken. Das Programm
“Werkstatt’ erzeugt Auftragsschei-

V7
£
£
£
v/, v/
. ' 11 lﬂ"'ﬂ'ﬂ

3-D-Diagramm im Data-Pack:
grafische Auswertung beliebiger Zahlen

ne und Rechnungen fiir einen Kfz-
Betrieb. Die Daten kann man nach
den unterschiedlichsten Kriterien
sortieren oder eine Technikerbilanz
generieren, um die Anzahl der
durchgefithrten Reparaturen und den
damit verbundenen Gewinn pro Mit-
arbeiter zu bestimmen.

Tabellenkalkulationen

Sie sind recht diinn gesit (sicht
man von der relativ kostspieligen
Geos-Applikation “GeoCalc™ ab):
leistungsfihige und unkompliziert
zu bedienende Kalkulationspro-
gramme fiir den C 64.

“Birdcalc” ist ein kompaktes An-
wendungsprogramm (belegt nur 22
Blocks auf Diskette) und bietet
Spreadsheets mit maximal 480 Fel-
dern zu je fiinf Zeichen. Im Zehn-
Zeichen-Modus lassen sich immer-
hin noch 420 Felder belegen. Die
Programmbedienung ist anwender-
freundlich, auch Anfinger kommen
rasch zum gewiinschten Erfolg.

Die Datenfelder lassen sich als drei
unterschiedliche Typen definieren:
Notiz-, Ein- oder Ausgabefeld. Darin
enthaltene Werte kann man nach ma-
thematischen Formeln verkniipfen —
das Ergebnis erscheint stets im Aus-
gabefeld. Ebenso ldBt sich bestim-
men, ob die Datenausgabe links- oder
rechtsbiindig erscheinen soll.

Per eingebauter Kopierfunktion
kann man hiiufig benutzte Buchsta-
ben- oder Zahlenkombinationen im
gesamten Arbeitsbereich duplizieren
— so oft man will.

Neben den Funktionen *‘Spei-
chern und Laden” gibt’s selbstver-
stiandlich eine Druckroutine, die auf
die gebriuchlichsten Nadeldrucker
anspricht.

Die Systemdiskette bietet etliche
Beispieldateien, die die Leistungs-
fiihigkeit von Birdcale vor Ort de-
monstrieren.

Floppy-Tools

Diskettenoperationen in Hiille
und Fiille lassen sich mit “Diskma-
gic” durchfiihren.

Die integrierte Directory-Verwal-
tung bringt z.B. Ordnung ins grofite
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Disketten-Chaos. Die Programme
werden nach Kategorien unterteilt:
Basic-Erweiterungen, Datenverar-
beitung, Arcade-Games, Basic-Ga-
mes, Adventures, Anwendungen,
Sprachen und Demos.

Die Ausgabe erscheint entweder
nach den genannten Kategorien ge-
ordnet oder als komplette Programm-
liste, natiirlich auch auf dem Drucker.

Hinter dem Meniipunkt “Diskette
durchsuchien” verbirgt sich der
“Diskhunter”. Damit kann man ein-
zelne Files oder den gesamten Dis-
ketteninhalt nach Zeichenketten oder
bestimmten Bytes durchforsten.

“Directory Sort” schafft Ordnung
im jeweiligen Disk-Inhaltsverzeich-
nis — entweder automatisch oder ma-
nuell (auch Trennstriche lassen sich
einfiigen).

Den Inhalt sequentieller Files
deckt der “SEQ Knacker” scho-
nunglos auf.

Per “Startadressenlister” finden
Sie die hexadezimalen Start- und
Endadressen jedes Files auf der Dis-
kette heraus.

Mit dem “Autostarter” generiert
man selbststartende Programme (sie
sind mit “,8,1” zu laden). Zur gra-
fischen Untermalung des Start-
Screens sorgt ein Editor: simtliche
Blockgrafik- und reverse Schrift-
zeichen lassen sich dazu einsetzen.

Geschwindigkeit ist keine Hexe-
rei: mit dem *15-Sekunden-Forma-
tierer”, wird die Floppy zum High-
Speed-Triebwerk.

Diskmagic iiberpriift auferdem
Tracks und Sektoren, kopiert sie
oder sucht nach Fehlern, schiitzt
Disketten und zerstort gezielt Direc-
tories. Auch Read-Errors (Nr. 20,
21, 22 und 23) lassen sich kinder-
leicht erzeugen, z.B. als Kopier-
schutz. Mit dem integrierten Disket-
tenmonitor kann man die schwarzen
Scheiben ausgiebig manipulieren.

Zwei Kopierprogramme sind
ebenfalls mit von der Partie: “File-
kopierer” (dasselbe wie bei Data-
Pack) und ein relativ langsames
Backup-Programm, das eine gesam-
te Diskettenseite in quélenden fiinf
Minuten dupliziert.

Sound of Music

Musikstudio: ... enthilt eine
Basic-Erweiterung fiir Schlagzeug-
sounds. Es enthilt auBerdem einen
Synthesizer und bietet einen Kurs,
der das Know-how fiir die Sound-
programmierung vermitteln soll.

Mit der Basic-Erweiterung simu-
liert man ein Schlagzeug (Bassdrum,
Snaredrum oder Becken). Die ein-
zelnen Sounds lassen sich aber in
puncto Tonlage oder Dauer nicht
veridndern. Der Befehlssatz umfaf3t
16 Befehle.

Das Synthesizer-Programm pro-
duziert die unterschiedlichsten Kldn-
ge. Alle Parameter zur Sounderzeu-
gung kann man beliebig verindern:
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“Graphic Development System”: eignet sich zum
Entwurf von Sprites und neuen Zeichenséatzen

es lassen sich Filter aktivieren (z.B.
HochpaB, TiefpaB oder BandpaB)
oder die gewiinschte Grenzfrequenz
bestimmen.

Um Musikstiicke zu komponieren,
existiert der Meniipunkt “Record”.
Dazu gibt man die vorgesehene Me-
lodie per Tastatur ein und sichert sie
anschlieBend auf Diskette.

Der Musikkurs auf Diskette ver-
mittelt die notwendigsten Grund-
lagen iiber Aufbau und Funktions-
weise von Synthesizer-Programmen.

Sprites, Fonts, Grafik

Auch das Spektrum “Grafik”
kommt bei der Mega-Programm-
sammlung nicht zu kurz.

Das “Grafik Development Sy-
stem” (GDS) beispielsweise besteht
aus Char-, Sprite- und Screen-Editor.

Mit dem Zeichensatz-Editor sind
neue Fonts im Nu zusammengestellt
— sogar im Multicolor-Modus!

Eine Fihigkeit des Char-Editors
muB man lobend erwihnen: Blocke
von 5 x 2 Zeichen lassen sich ver-
groBert auf dem Bildschirm zeigen
und editieren. So kann man z.B. Mi-
ni-Grafiken (Shapes) mit geéinder-
ten Zeichen entwerfen.

Der Sprite-Editor verwaltet zwar
maximal 92 Sprite-Muster, leider
lassen sich aber nur 64 auf Disk
speichern. Das Tool entwirft Hires-
oder Multicolor-Sprites. Die Muster
konnen im Editierfeld beliebig ver-
schoben werden.

Per Screen-Editor kann man
Bildschirmmasken zusammenbauen
und Sprites oder Zeichensitze ein-
zubinden.

Den kronenden Abschlufl dieses
komfortablen Grafik-Tools bildet
die Option “Create Screen File™: da-
mit erzeugt man separat ladbare und
startende Files von GDS-Grafikbil-
dern (man braucht das Grafik-Tool
nicht dazu).

Sprite-Kurs: Auf der entspre-
chenden Disk gibt’s diverse Sprite-
Demos und einen Editor, der aber
in puncto Profifunktionen eine Men-
ge zu wiinschen iibrig 1aBt. AuBer-
dem muf man die Quintessenz des
Kurses erst aus dem beigefiigten
Anleitungsheft herauslesen.
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Dafiir ist der Diskettenkurs mit
vielen Beispielen gewiirzt. In Ver-
bindung mit der schriftlichen An-
leitung lernt man Sprite-Aufbau und
-Programmierung kennen. Selbst
Bindrzahlen-Arithmetik ist nach
dem Kurs kein Problem mehr.

Basic-Erweiterungen

Grafik 256000: ... motzt das Ba-
sic 2.0 mit 30 neuen Befehlen auf,
die ausschlieBlich Hires-Grafik un-
terstiitzen. Das Programm arbeitet
mit einer Gesamtaufldsung von 640
x 400 Pixeln — selbstverstiindlich
zeigt der C 64 stets nur einen Teil-
bereich (320 x 200 Bildpunkte) der
insgesamt vier Hires-Bildschirme.
Das Koordinatensystem akzeptiert
Werte' zwischen -32768 und
+32768.

64'er Wertung:
Anwenderpaket ‘94
__ enthalt 200 Utiities, Hiffs-und
Anwendungsprogramme fiir nah

zu jeden Zweck auf 20
el iy

iy

— drastisch reduzierter Preis,

- ausflihrliche Anleitungen, meist
in Form eines Mini-Handbuchs.

— Quick-Start-Manuals,

-~ hohe Arbeitsgeschwindigkeit von
Basic-Programmen durch
Kompilierung, " .

— viele Demos und Beispieldateien -
auf den Disketten.
—einige Programme haben
. miserable Bildschirmmasken,
— viele Rechtschreibfehler,

- Wichtige Daten
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“IRQ-Maler”; Zeichenprogramm, das mit IRQ-
Basic-Befehlen entwickelt wurde

Mit der Preview-Funktion (ver-
kleinerte Anzeige der gesamten Gra-
fikflsiche) erhilt man aber zumindest
einen Eindruck, wie die Gesamtgra-
fik nach dem Druck aussehen konn-
te (= halbe DIN-A4-Seite).

Apropos Drucker: das Programm
wurde speziell fiir Epson-kompa-
tible Nadeldrucker entwickelt (seri-
elles Interface oder Userport-Kabel
an der Centronics-Schnittstelle).

Fiir unterschiedliche Grautdne
stehen bestimmte Muster zur Ver-
fiigung, um die betreffenden
Fliichen zu fiillen.

Auf der Programmdisk gibt’s jede
Menge Basic-Listings, die zeigen,
was in Grafik 256000 steckt.

IRQ-Basic: Hinter dieser Be-
zeichnung verbirgt sich eine méichti-
ge Befehlserweiterung mit tiber 50
neuen Befehlen. Dazu gibt’s als De-
monstrationsobjekte ein Zeichen-
und ein Soundprogramm sowie ei-
nen Zeichensatzeditor mit sieben
neuen Fonts: diese Zusatzprogram-
me verwenden {iberwiegend IRQ-
Basic-Anweisungen und sollen be-
weisen, wie leicht professionelle
Anwendungen zu erzeugen sind.

Der Befehlssatz von IRQ-Basic
besteht aus sieben Untergruppen:

— Arbeitsbefehle erleichtern die Pro-
grammierarbeit. Meist sind das alte
Bekannte wie HELP, DIR, OLD,
DEL, AUTO, PAUSE, TIME und
BEEP.

— Soundanweisungen sorgen fiir
jegliche Art von Geriiuschen und
Musikunterstiitzung. VOL bestimmt
z.B. die Lautstirke, WAVE beein-
fluBt die Wellenform der zu spielen-
den Tone oder ENVELOPE éndert
die Hiillkurveneinstellung, mit
Attack, Decay, Sustain und Relea-
se. Die PLAY-Anweisung aktiviert
die in REM-Zeilen untergebrachten
Noten und spielt das Lied interrupt-
gesteuert im Hintergrund. Bis zu
1200 Notenwerte lassen sich pro
Stimme definieren.

— 20 Befehle nutzen die Grafikfdhig-
keiten des C 64: COLOR ersetzt z.B.
die bekannten Farb-POKEs. Je nach
Typ der Parameteriibergabe bleiben
geiinderte Hintergrund- und Schrift-
farben sogar nach <RUN STOP/RE-
STORE> erhalten. Mit PLACE und

TEXT lassen sich Cursor bzw. ganze
Texte auf dem Screen positionieren.
Die SCROLL-Anweisung arbeitet
interrupt-gesteuert und bietet saube-
res Soft-Scrolling in acht Richtun-
gen (zwei Geschwindigkeitsstufen)
— sehr hilfreich bei der Programmie-
rung von Spielen mit fliefendem
Hintergrund.

Hochauflosende Grafik oder Mul-
ticolorbildschirme erzeugt man per
HIRES-Befehl. PLOT, LINE, REC,
FILL, CIRCLE zeichnen Grafikum-
risse auf den Screen. DRAW defi-
niert beliebige Figuren, die sich ver-
groBern, verkleinern, drehen und
animieren lassen. SPLIT teilt den
Screen in Text- und Grafikbereiche.

Die HARDCOPY-Routine er-
kennt automatisch, ob der Text-, Hi-
res- oder Multicolorbildschirm ak-
tiv ist und druckt ihn aus. Die Para-
meter des HARDCOPY-Befehls
enthalten gleichzeitig die Drucker-
Codes fiir Grafikbetrieb.

— Sprites definiert man per DE-
SIGN. Mit CREATE kopiert man
die Sprite-Muster in einen Daten-
block und aktiviert sie mit SPRITE.
SIZE (GroBe) und TURN (drehen)
veriindern das Aussehen eines Spri-
tes, SCOPY kopiert es z.B. in den
Grafik-Screen.

— Bei der Definition neuer Zei-
chensiitze geht’s dhnlich zu — DE-
SIGN hilft beim Musterentwurf, aus
SCOPY wird ZCOPY, statt SPRI-
TE heift’s nun CHAR.

Der interessanteste Befehl ist BA-
SIRQ. Nach dem Aufruf springt der
Computer jeweils in bestimmten
Zeitabstinden vom aktuellen Punkt
des Hauptprogramms zu einer Ba-
sic-Subroutine und aktiviert sie —
also Interrupt-Programmierung per
Basic-Befehl! Fiir den Zeitabstand
sind Werte zwischen “1” und
“65535" erlaubt (“50” entspricht
z.B. 2,5 Sekunden).

IRQ-Basic ist zweifellos das
Schmuckstiick des Anwenderpakets
und wird durch ein ausfiihrliches
Handbuch und Demonstrationspro-
gramme ergénzt. Das Beste zum
SchluB: das Tool besitzt einen Run-
Time-Interpreter, mit dem man IRQ-
Basic-Programme in selbstindig
funktionierende Applikationen um-
wandeln kann. Ab sofort sind die
Programme auch ohne IRQ-Basic
lauffdhig! Prinzipiell hilt das An-
wender-Paket 94 was es verspricht.
Allerdings stért manchmal, wie lai-
enhaft Meniis und Masken diverser
Programme auf den Bildschirm ge-
klatscht wurden — das wirkt nun
wirklich nicht profilike! Erfreulich
dagegen, dal uns beim Test keine
Programmierfehler aufgefallen sind.
Auf jeden Fall unschlagbar: der
Preis — bei 98 Mark geht man kaum
ein Risiko ein. Unter soviel Soft-
ware sind garantiert Anwendungen,
Tools und Basic-Erweiterungen, die
ausgerechnet in der eigenen Disket-
tenbox noch gefehlt haben! (bl)

Ausgabe 6/Juni 1994



GEOS

Nach dem Geos-Crash:

Rebooten miI Syslem!

Wenn Sie mehrere
systemnahe Utilities
unter Geos installiert

haben, bleibt ein
Crash kaum aus. Mit
dem “Reboot-Sy-
stem?” bringen Sie lhr
Geos anschlieBend
wieder perfekt auf die
Beine.

von Matthias Matting

B4 STy
sion 2.0 sehr wahr-

scheinlich kaum Pro-

bleme. Sobald aber das erste Utility
ins Spiel kommt, das Geos-Original-
Routinen verindert oder ersetzt, be-
ginnt der Arger: Es gibt keinen Stan-
dard, welches Programm wo einha-
ken darf, und so kommen sich sol-
che Tools leider hiiufig in die Quere.
Normalerweise ist das unproblema-
tisch: Mit RBOOT bzw. RBOOT-
128 kénnen Sie das System ja in der
Regel zuriickholen.

Aber: Alle selbstausfiihrenden
bzw. in REU-Speicherbinke ausge-
lagerten Programme (z.B. RamPro-
cess oder GeoHexer) sind an-
schlieBend nicht mehr ansprechbar
(obwohl die Daten natiirlich noch
im Speicher stehen). Auch die von
Selbststartern durchgefiihrten Ker-
nel-Anderungen (zum Beispiel an-
dere Fileauswahlbox) sind dahin.

Die Ursache dafiir ist ein biichen
schwerer zu erkldren: Geos sichert
die zum Rebooten notigen Kernel-
Teile in Bank 0 der RAM-Erweite-
rung (wenn vorhanden und falls ent-
sprechende Option in “Konfigurie-
ren” aktiviert wurde). Selbststarten-
de Programme konnen in der Regel
erst nach "Konfigurieren" (das ja
erst die Laufwerke initialisiert) aus-
gefiihrt werden.

Dann werden die von Ihnen
durchgefiihrten Verdnderungen aber
nicht mehr in Bank 0 gespeichert!
Es fehlen nach einem RBOOT also
schlichtweg die aufrufenden Routi-
nen, obwohl die Programme selbst
immer noch in diversen RAM-Biin-
ken auf das Wecksignal warten —
ohne Chance darauf, tatsdchlich
irgendwann von IThnen geweckt zu
werden.

Wer “nur” das
Geos-Originalsystem
benutzt, hat bei Ver-
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Alle Dateien des Reboot-Systems im Uberblick

Bule geben Sie quen und Loufwerke der nuto—Exec-Dntelen
an, die wihrend des Rebocrlens ausqgefithit werden sollen.
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Im Reboot-Editor tragen Sie ein, welche Dateien, Applikationen
oder Files gestartet werden sollen

[geos | Datei | Edit ] Opt | Seite | Schiift | St
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Der Schrecken jedes Geos-Users: Mit dem Reboot-System kommen
Sie wieder aus der Klemme

Reboot-System hilft

An dieser Stelle greift das “Re-
boot-System” von Falk Rehwagen
ein: “Kernel Move” muf als letztes
der Autoexec-Files auf die Bootdis-
kette kopiert werden. Es sichert die
vorher erfolgten Kemel-Anderungen
in Bank 0. “Rboot Patch” (das als
erstes File nach Konfigurieren auf
die Bootdiskette kopiert werden
muB) erweitert die Bootroutine im
Kernel so, daB das Programm
“Rboot Kernal” beim Rebooten
nachgeladen wird. In Rboot Kernal
wiederum ist eine Liste aller auszu-
fithrenden selbststartenden Pro-
gramme enthalten. Diese Liste wird
mit dem “Rboot Editor” editiert. Sie
kénnen dabei Programme von allen
vier Laufwerken ausfiihren lassen.

Das neve Gefihl

Sehr positiv wirkt das neue “Re-
boot-Gefiihl” insbesondere, wenn
Sie eine batteriegepufferte RAM-Er-
weiterung besitzen. Sie schalten den
Computer aus, doch alle Daten blei-
ben erhalten und das komplette Sy-
stem fihrt mit RBOOT wieder hoch.

Kein Licht ohne Schatten: Sie
diirfen die Laufwerks-Reihenfolge
nicht tauschen, wenn Sie rebooten
wollen.

Noch ein niitzliches Programm
findet sich auf der Diskette:

DeskDrive 4 verindert Geos so,
daB Thr DeskTop bzw. TopDesk
statt wie bisher auf zwei auf bis zu
vier Laufwerken gesucht wird, wenn
Sie eine Applikation verlassen. Die
Chance, daf} die beliebte Meldung
“Bitte Diskette mit DeskTop einle-
gen” erscheint, wenn man ausge-
rechnet diese Diskette gerade ver-
legt hat, sinkt also gewaltig.

Neue Quelltexte zum Patch-
system (dessen Grundprogramme
ebenfalls enthalten sind) ergiinzen
die kleine Sammlung, die mit zehn
Mark wirklich giinstig ist.

64'er-Wertung:
eboot-S

tem

Positiv

- Wichtige Daten
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von Klaus Langner

Die “Landmark-Se-
rie” ist eine ziem-
lich bunte Zusam-
menstellung — auf
der beidseitig be-
spielten Disk findet sich fiir jeden
User etwas, Anwenderprogramme,
Grafikprogramme und Spiele.

DualTop 3.0

Der DualTop ist ein Desktop-Er-
satz, der in zwei Versionen auf der
Diskette vertreten ist — einmal in der
64er Version, zum anderen in der
128er Version.

Beta-Test

The Landmark Series

Schon seit einiger Zeit ist in den USA eine
Sammlung interessanter Geos-Programme
von New Horizon Software auf dem Markt.
Die Anpassung ans deutsche Geos hat ein we-
nig lénger gedauert — doch inzwischen ist sie
weitgehend abgeschlossen.

Nach dem Starten von
DualTop zeigt sich ein an-
sprechender, zweigeteilter
Bildschirm. Auf der linken
Seite wird zunichst der Sour-
ce-(Quell-), auf der rechten
Seite der Destination-(Ziel-)
Bildschirm angezeigt. Um-
schalten bzw. Wechsel von
Source in Destination erfolgt
durch einfaches Klicken in-
nerhalb des jeweiligen Bildschirms.

Die Handhabung des DualTops
ist recht einfach. Funktionen wie
z.B. Print, Copy etc. bieten sich in
einer permanent angezeigten Box
an, die sich zwischen den beiden
Bildschirmen befindet. Um etwa ein
File von Laufwerk A nach Lauf-
werk B zu kopieren, wird einfach
das File im Source-Bildschirm an-
geklickt (invertiert), anschlieBend
klickt man die Box “Copy” an und
der Vorgang lauft ab.

Laut New Horizon sollen

154 KBy b QL

Die Programme der “Landmark Series” auf einen Blick

geos
128_ DU

select printer cs Re o
salect input o

select preferences B
128 DeskTop Ex

sk
91k

I BBC

128 cu

128 CONFIE 2.1r

AlbumCopy 2.2
BBRTCroCEDS

CENTE
COMM1I351U1 128
Envelope
FancyStart128
Foto-Manage:
EEDCALT L
CEOFILE 128
zgoli-nmp
OHEXE!
CEDHEXMOUER

Der DualTop erinnert an den aus der PC-Welt bekannten“Norton

Commander”

diese Funktionen extrem
schnell sein — was wir aller-
dings nicht bestitigen kon-
nen. Die einzelnen Funktio-
nen wurden weder schneller
noch langsamer ausgefiihrt
als unter anderen Program-
men (TopDesk. CLI etc.).
Wenn wirklich ein Unter-
schied bestehen sollte, ist

dieser minimal und héch-
stens im Zehntelsekundenbereich zu
finden.

Positiv fiel die Fehlerbox unter
DualTop auf. Hier hat sich der Pro-
grammierer etwas einfallen lassen.
So wird z.B. bei einer defekten Dis-
kette wihrend eines Validates nicht
nur die defekte Spur/Sektor ange-
zeigt, sondern auch das entspre-
chende fehlerhafte Programm. Wei-
terhin besteht die Moglichkeit, die
zuvor gewihlte Option nochmals zu
starten.

Unter DualTop werden wie beim
TopDesk bis zu vier Laufwerke un-
terstiitzt. Hier gibt es allerdings eine
kleine Einschrinkung — DualTop
kann nur Laufwerkspaare erkennen.
In der Zusammensetzung heifit das
Laufwerkspaar dann logischerweise
A/C und C/D.
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Eines der zu Lace Il mitgelieferten Demobilder

Es ist natiirlich moglich, Pro-
gramme von jedem der Laufwerke
zu starten. Die dafiir benstigte Ap-
plikation sucht sich DualTop selbst
auf dem jeweiligen Laufwerk. An-
sonsten wird der Benutzer mit einer
entsprechenden Meldung zum Ein-
legen einer Diskette mit dem Dual-
Top aufgefordert.

Alle anderen Funktionen, wie
z.B. das Hinzufiigen neuer Module
(eine sehr positive Moglichkeit der
individuellen Gestaltung des Dual-
Top) dhnlich wie in GeoCanvas,
arbeiteten ohne Probleme.

In Sachen Kompatibilitdt kann
nichts Nachteiliges gesagt werden.
Alle anderen Programme und Ap-
plikationen liefen einwandfrei unter
dem DualTop.

Lace Il

Mit Geos-128-Programm “‘Lace
IT” knnen Sie Bilder in den Forma-
ten Basic 8, TPaint und GeoPaint in
drei verschiedenen Auflosungen im
Interlace-Modus anzeigen. Alleine
dieses Programm ist bereits den An-
schaffungspreis der Diskette wert.
Die Auflésung der Bilder ist hervor-
ragend, fast PC-Qualitit. Vorausset-
zung fiir die Nutzung von Lace II
ist allerdings ein mit 64 KByte be-
stiickter VDC. Neben Lace II finden
Sie noch zu den einzelnen Grafik-
Formaten Demos in exzellenter
Qualitit auf der Diskette. Ohne zu
schwirmen, muB man sagen. dafl
die Bilder ein absolutes MuB fiir
jeden Grafikfreund sind.

84,8794 144

Spielereien

“GeoTet” ist eine gelungene
Umsetzung des bekannten Tetris.
Besitzer eines C 128 benutzen natiir-
lich “VDC Tet” mit der wesentlich
besseren Bildauflosung und mit
mehr Funktionen. Das Spiel ist in
beiden Versionen gelungen und soll-
te in keiner Spielesammlung fehlen.

Auch “GeoSolitaire” bzw.
“VDC Solitaire” (fiir den C 128)
sind uneingeschriankt empfehlens-
wert. Das Spiel Solitaire ist eine
Umsetzung diverser Patiencen, wo-
bei die Computerversion dem nor-
malen Kartenspiel aufgrund der
bildlichen Darstellung fast vorzuzie-
hen ist.

“Checkerboard”, eine Dame-
Version, wendet sich hingegen an
die Brettspieler. Sie haben allerdings
nicht die Mbglichkeit, gegen den
Computer zu spielen.

Alle Spiele wurden tibrigens unter
erschwerten Bedingungen getestet,
da als Testpersonen zwei neun- und
zehnjihrige Kinder verpflichtet wur-
den. Deren Testurteil: Spitze! Le-
diglich bei GeoTet wurde bemiin-
gelt, daB keine Joystickbe-
dienung moglich ist, was das
Spielen unnotig erschwert.

Auf einen Blick

Die Landmark-Series-Dis-
kette ist insbesonders fiir
Grafik- und Spiele-Fans un-
bedingt empfehlenswert. Der
DualTop stellt eine sinnvolle
Alternative zu anderen Ge-

os-Desktops dar, hier muf jedoch
der Geschmack des Geos-Users ent-
scheiden, wie Dateien am iibersicht-
lichsten verwaltet werden konnen.

1

64'er-Wertung:
he Landmark Series

sehr gut :
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von Olaf Dzwiza

Programmiersprache fiir Ein-

steiger: BASIC-Kenntnisse und
Grundwissen iiber den Aufbau von
GEOS sind nétig, zumal das Hand-
buch sehr mager ist. Dennoch gibt
es viele GEOS-User, die mit Geo-
Basic arbeiten. Wir wollen allen In-
teressierten Hinweise und Tips ge-
ben, wie viele Fehler umgangen
werden kénnen, aber auch Anregun-
gen zum Programmieren, die vorher
noch nirgendwo zu lesen waren.

G eoBasic ist mit Sicherheit keine

Mausabfrage in diversen
Bildschirmbereichen

Hiufig stellt sich das Problem,
daf mit der Maus auf Symbole
geklickt werden muf}, die fiir den
Icon-Editor von GeoBasic zu grofl
sind, oder sonst nur Teile des Bild-
schirms darstellen. Das Programm
muB nun wissen, wo geklickt wurde,
diesen Klick von einem Klick auf
ein normales Icon oder auf eine
Meniileiste unterscheiden konnen
und darauf auch reagieren. Was sich
hier recht kompliziert anhért, stellt
sich in der Praxis nach etwas Uber-
legung als einfach heraus.

Um die folgenden Schritte besser
darstellen zu konnen, wurde ein ein-
faches Beispiel gewiihlt. Eine Fliiche
in der Bildschirmmitte ist in 4 x 4
Felder eingeteilt. Diese konnen ein-
zeln angeklickt werden. Das Pro-
gramm muB nun feststellen konnen,
welches der Felder gewihlt oder ob
z.B. die Meniileiste oder ein unbe-
nutzter Bereich des Bildschirms an-
geklickt wurde.

Zuniichst wird die Grafik aufge-
baut:

100 § start
110 GOTO draw
120
200 §Hauptschleife
240 MAINLCOP
250
800 §draw
840 PATTERN 0
850 RECT 80,40,240,160
860 FRECT 80,40,240,160
870 SETCOL 1
880 FOR x=120 TO 200
STEP 40
890 LINE x,40 TO x,160
500 NEXT
910 FOR y=70 TO 130 STEP
30
920 LINE 80,y TO 240,y
930 NEXT
940 GOTO SHauptschleife

Achtung: Bitte Zeilennumerie-
rung beibehalten, sie wurde ganz be-
wuBt so gewihlt. GeoBasic ist nun
mitzuteilen, wohin zu verzweigen
ist, wenn der Mousebutton be-
titigt wurde. Dazu dient der Befehl
BUTTON label, der vor dem Auf-
ruf der Mainloop stehen muf:
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Tips und Tricks zu GeoBasic

“GeoBasic” ist ganz bestimmt keine Meister-
leistung der Programmierer von Berkeley Soft-
works (GeoWorks). Zwei Jahre vor Erschei-
nen angekiindigt und freudig erwartet, stellten
sich kurz danach die ersten Probleme heraus.
Bezeichnenderweise wurde der Vertrieb von
GeoBasic mittlerweile eingestellt. Interessierte
User kénnen mit etwas Gliick noch die eine
oder andere importierte US-Version bei den
entsprechenden Héandlern bekommen.

210 BUTTON §klick

Driickt der Anwender nun die
Maustaste, geht es in die Routine
§klick. Hier wird mit dem Befehl
MOUSEIN getestet, ob der Maus-
klick im gewiinschten Bereich war.
Dazu ist der Bereich an MOUSEIN
zu iibergeben, zuriick erhilt man -1
(wahr), wenn der Mausklick im und
0 (falsch), wenn der Mausklick nicht
im erlaubten Bereich erfolgte. Im
zweiten Fall wird in die Mainloop
per RETURN zuriickgesprungen:

500 gklick
510 pos=MOU
SEIN(80,40,240,160)
520 IF NOT(pos) THEN RE
TURN
530
MOUSEX und MOUSEY dienen

zum Auslesen der aktuellen Position
des Mauszeigers, also der Stelle, wo
geklickt wurde. In Assembler oder
unter GeoCom miiite nun erst der
Interrupt gesperrt werden, dann
konnten diese Register ausgelesen
werden, ohne daB sie sich dndern.

Der GeoBasic-Patch fligt den Befehl “PULL” hinzu

AnschlieBend wiire die Rechner-
unterbrechung wieder freizugeben.
GeoBasic ist jedoch ohnehin so
langsam, daB der User in der Zeit
der Befehlsabarbeitung keine Ande-
rung mehr vornehmen kann, wir
konnen diese Werte ohne Kniffe
auslesen und miissen nur noch die
Bereiche abfragen. Dabei werden
die Linien als falscher Bereich an-
gesehen, da hier keine eindeutige
Zuordnung stattfinden kann.

Nach der Zuordnung von Zeile
und Spalte wird die Beschreibung
des Feldes in einer Dialogbox ange-
zeigt (Zeile 690). Hier konnte auch
der Aufruf einer beliebigen anderen
Reaktionsroutine stehen.

540 §KlickAnalyse

550 X=MOUSEX (0)

560 y=MOUSEY (0)

570 o

580 ZES0"

590 IF x< 80 AND x120
THEN s5="1"

600 IF %<120 AND x160
THEN s5="2"

ohne Fallen

610 IF x<160 AND %200
THEN s$="3"

620 IF x<200 AND x240
THEN s$="4"

630 IF s$="" THEN RETURN

640 IF y< 40 AND y 70
THEN Z5="1"

650 IF y< 70 AND y100
THEN z$="2"

660 IF y<100 AND y130
THEN z$="3"

670 IF y<130 AND y160
THEN 'z$="4"

680 IF zS$="" THEN RETURN

690 DIALOG “Feld”

700 RETURN

710

Das Programm kann noch nicht
verlassen werden. Dazu soll nun ein
Menii angelegt werden, mit folgen-
den Eckdaten: Menii GEOS: Pro-
gramm-Info, Sprung zu §info; Menii
Programm: verlassen, Sprung zu
§ende.

Dieses Menii liegt auBerhalb un-
seres Testbereichs, kann also nor-
mal benutzt werden. GeoBasic ruft,
wenn vorhanden, immer erst eine
mit BUTTON deklarierte Routine
auf und kiimmert sich anschliefend
um die Icons und Meniis. Liegen
diese im Abfragebereich, kann es
also problematisch werden. Bei
Verwendung von BUTTON setzt
die Reaktion auf einen Klick bei ei-
nem Menii oder Icon also immer et-
was zeitverzogert ein.

Folgende Zeilen sind noch zu

erginzen:

230 MENU “menue”
300 §info

310 DIALOG *info”
320 RETURN

330

340 §ende

350 END

360

Desk Accessoires auch in
GeoBasic-Programmen

Viele Programmierer vergessen
anscheinend, daB ein mit dem Run-
Time-Modul versehenes Programm
den Zugriff auf acht Hilfsmittel er-
laubt und dies vom Programmierer
mit herkémmlichen Mitteln nicht
ausgeschaltet werden kann. Der Pro-
grammierer muf sich jedoch um die
Wiederherstellung des Bildschirms
kiimmern. Diese Aufgabe muf unter
GEOS immer das Programm iiber-
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nehmen, das das Hilfsmittel aufge-
rufen hat,

Das Programm aus dem vorange-
gangenen Abschnitt beriicksichtigt
dies auch noch nicht und soll dazu
entsprechend ergénzt werden:

Es wird erweitert um Zeile 220,
die den Befehl REDRAW enthiilt.
Dieses Kommando weist auf ein La-
bel, das nach Abarbeitung eines
Hilfsmittels angesprungen wird.
Dieser Programmteil dient dann
zum Wiederaufbau des Bildschirms.
Es muf nach Beendigung der RE-
DRAW-Routine manuell in die
Hauptschleife (Mainloop) gesprun-
gen werden.

220 REDRAW §draw

Die Routine §Draw wird so er-

weitert:

810 PATTERN 2
820 RECT  0,0731%,199
830 SETCOL 255

Dieser Abschnitt 16scht den Bild-
schirm, anschliefend erstellen die
schon bekannten Zeilen das Kiist-
chenmuster.

300 §Bild

310 PATTERN 2

320 RECT 0,16,319,19¢
330 GOTO §start
340

900 §info

910 DIALOG “info”
920 RETURN

930

1000 §procl

1010 DIALOG “pl”
1020 RETURN

1030

1100 Eproc2

1110 DIALOG “p2*
1120 RETURN

1130

1200 Sende

1210 END

Um das Problem zu l6sen, wiire
es eigentlich erforderlich, den GE-
0OS-Vektor §keyVector ($84a3-
$84a4) auf eine eigene Routine zu
verbiegen, die bei einem Tasten-
druck angesprungen wird. Das kann
jedoch nicht funktionieren, weil wir
keinen Einfluf darauf haben, wel-

Die veranderte Version erkennen Sie'schon am Infoblock

Meniis per Tastendruck

Jedes professionelle GEOS-Pro-
gramm hat die Moglichkeit einge-
baut, statt durch Klicks auf Icons
oder Meniis die Befehle auch mit
Tastenkombinationen zu erteilen.
Mit GeoBasic ist so etwas nicht
moglich oder besser: es wird eine
solche Moglichkeit nicht in der An-
leitung erwithnt. Dabei stellt GEOS
alle dazu notwendigen Routinen im
Kernal zur Verfiigung, der Program-
mierer muf darauf zugreifen. Als
Beispiel wurde ein einfaches Stan-
dardprogramm gewihlt, das aus ei-
nem Menii mit drei Funktionen so-
wie einem Eintrag im GEOS-Menii,
Punkt Info, besteht. Das Menii soll
so erginzt werden, dafl nun auch die
“Short Cuts” aktiv sind.

100 §start

120 MENU “menue”
130 REDRAW §Bild
150 MATINLOOP

160
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chen Teil unseres Programms Geo-
Basic wo und wann im Speicher ab-
legt. Es ist also eine andere Arbeits-
weise erforderlich.

Es erscheint sinnvoll, einen Pro-
zeB zu definieren. Der zweite Para-
meter, der dem Befehl PROCESS
iibergeben werden muB, gibt die
Zeit x an, die zwischen dem Aufruf
von zwei Prozessen vergehen soll.
(x/60 Sekunden). Um eine angemes-
sene Arbeitsgeschwindigkeit zu be-
halten, sollte x nicht kleiner als 10
gewiihlt werden, die Prozesse sollten
weiterhin méglichst kurz sein und
unmittelbar nach dem Befehl Main-
loop stehen. Stiinde die Prozefirouti-
ne z.B. am Programmende, konnte
es sein, daB GeoBasic bei sehr hidu-
fig aufgerufenen Prozessen den ent-
sprechenden Programmiteil nachla-
den muB, was das Programm noch
zusitzlich bremst.

Das niichstliegende wiire es nun,
eine Variable via GET abzufragen
und in dem Fall, da sie leer ist (kei-
ne Taste gedriickt), den Prozell ab-

zubrechen. Das Problem hierbei ist,
daB wir mit dieser Methode nur Er-
folg haben, wenn genau dann eine
Taste gedriickt wird, wenn auch die
Abfragezeile des Prozesses abgear-
beitet wird. Wie hoch die Wahr-
scheinlichkeit ist, dal beides zusam-
mentrifft, 146t sich ahnen ...

Wenn wir nun eine Speicherstelle
im Kernal abfragen konnten, die den
ASCII-Wert der zuletzt gedriickten
Taste solange speichert, bis eine an-
dere Taste gedriickt wird, wiire un-
ser Problem gelost. Bei Betrachtung
des Systemaufbaus von GEOS 2.x
finden wir bei Adresse $8504 die
Variable KeyData, die genau die ge-
wiinschte Funktion hat. Diese
Adresse (dezimal 34052) erscheint
fiir den Basic-Programmierer
zuniichst ungewohnt, liegt sie doch
mitten im Basic-RAM. Das stort uns
wenig, da jene Speicheraufteilung
nur auBerhalb von GEOS gilt.

Also fiigen wir folgende Zeilen
in unser Programm ein;

110 PCKE 34052,0

140 PROCESS §KeyCheck, 10

500 §KeyCheck

520 IF PEEK(34052)=0
THEN RETURN

530 taste=PEEK (34052)

540 POKE 34052,0

580 RETURN

590

Da ein ProzeB so kurz wie mog-
lich sein soll, wird die Auswer-
tungsroutine auf den Tastendruck
ausgelagert. Ferner ist es erforder-
lich, vor dem Reagieren auf den Ta-
stendruck den ProzeB zu loschen
und nach Ausfiihrung der ge-
wiinschten Aktion diesen wieder
einzurichten. Warum?

Wenn der ProzeB aktiv bliebe,
konnte ein weiterer Tastendruck
wiihrend der Abarbeitung der ersten
Aktion eine zweite Aktion starten.
Dann miifiten zwei Teilprogramme
neben dem Hauptprogramm gleich-
zeitig ablaufen, was schlieBlich auf
dem C64 nicht so ohne weiteres
mdglich ist. Der Prozefl wird in un-
serem Beispiel alle 1/6 Sekunden
aufgerufen, so oft kénnte auf einen
Tastendruck reagiert werden!

Diese Methode kann aus ver-
stindlichen Griinden (Kontrollge-
schwindigkeit!) in textver- und -be-
arbeitenden Programmen keine Ver-
wendung finden. Die Routine wird
schlieflich bei jedem Tastendruck
angesprungen. Stellen Sie sich mal
vor, Sie benutzen ein GeoBasic-Pro-
gramm, in dem viel Text zu schrei-
ben ist und gleichzeitig dieser Pro-
ze aktiviert wurde. Bei jedem Ta-
stendruck wird unsere Routine an-
gesprungen ...

Zuriick zur Kontrollroutine: Stan-
dard in GEOS-Programmen ist es,
die Tastenkombinationen mit der
Commodore-Taste zu verbinden.
Diese Taste hat den Code 128. Es
soll also z.B. zum Programmende
verzweigt werden, wenn CBM + q

gedriickt wird. Der zu testende Wert
wiire der Wert der Taste “g” plus
128 fiir die Commodore-Taste, also
241:

550 DELPROC §KeyCheck

560 GOSUB §KeyAction

570 PROCESS §KeyCheck, 10

600 §KeyAction

610 IF taste=177 THEN
GOSUB §procl

620 IF taste=178 THEN
GOSUB §proc2

630 IF taste=241 THEN
GOTO §ende

640 RETURN

650

Wer das 64’er-Sonderheft 96
(GEOS, Nov. 93) kennt, wird ver-
mutlich auch etwas iiber den Patch
zu GeoBasic gelesen haben. Ein
kleines PD-Tool verindert GeoBasic
50, daB ein neuer Befehl zur Verfii-
gung steht: POP. Dieser entfernt
zwei gespeicherte Riicksprungadres-
sen vom Stack.

Ferner verindert der Patch den
LIST-Befehl, so daB es nicht mehr
LIST x,y sondern LIST x-y heiBen
mubB. Die gepatchte Version ist am
Eintrag im Infoblock an der Ver-
sionsnummer zu erkennen: GeoBa-
sic V1.1.

Mit dieser Version (nicht mit dem
Standard-Geobasic, das wiirde ab-
stiirzen), diirfte Zeile 630 lauten:
630 IF taste=241 THEN POP :
GOTO §ende

Dies wiire der sicherste Weg fiir
unser Programm, schlieBlich legt so-
wohl der ProzeB- als auch der Aus-
wertungsaufruf eine Riicksprung-
adresse fiir RETURN auf den Stack,
die hier zuviel verbleiben.

Noch ein Wort zu den Prozessen
allgemein. Ein ProzeB ist immer
eine Erweiterung der Mainloop
von GEOS, also vom GEOS-
Systeminterrupt.

Je linger dieser ist, desto mehr
ist der Computer mit der Aus-
fithrung des Interrupts beschiftigt,
statt mit der Abarbeitung des ei-
gentlichen Programms, was da-
durch stark gebremst wird. Profes-
sionelle Tools wie “GeoWizard”
oder “RamProzess™ nutzen eben-
falls die Erweiterbarkeit der Main-
loop, um Multitasking zu simulie-
ren, sind jedoch aufgrund der Pro-
grammierung in Maschinensprache
erheblich schneller. Daher wird er-
sichtlich, daB nur die Prozesse in-
stalliert werden sollten, die unbe-
dingt nétig sind, diese sollten dann
auch ganz knapp und kommentar-
los (REM) sein, um den Rechner
nicht zu sehr zu bremsen.

Im iibrigen ist es ratsam, Ram-
Prozess bei der Programmierung un-
ter GeoBasic zu deaktivieren, da der
Editor im Textmodus lduft und der
Bildschirm bei installierten Ram-
Tools merklich flackert. Ferner ist
die Arbeitsgeschwindigkeit = des
ohnehin langsamen Editors bei akti-
viertem RamProzess unertriglich.
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GeoBasic und HQ-Treiber

Die besten Druckertreiber fiir GE-
OS sind ohne Frage die aus dem
GEOS-LQ-Druckpaket von Thilo
Herrmann. In der aktuellen Treiber-
version V3 gibt es jedoch Probleme
mit GeoBasic. Wihrend das
Drucken von Listings durch FILE/
PRINT noch funktioniert, ist das La-
den eines HQ-V3-Druckertreibers
durch ein GeoBasic-Programm —
egal ob mit oder ohne RunTime-
Bibliothek — mit einem sicheren Ab-
sturz verbunden. Der Grund: Die
Treiber belegen den ganzen Spei-
cher, den Sie auch belegen diirfen
und das ist fiir GeoBasic zu viel. Die
Programmiersprache selbst belegt
niamlich auch schon einen Teil des
Speichers, der fiir die Druckertrei-
ber reserviert ist. Wer mit Geo-Basic
also in bester Qualitiit drucken will,
muf auf alte HQ-Treiber bis Ver-
sion 2.7 (GEOS LQ 2.0 und friiher)
ausweichen.

Zusiitzlicher
Variablenspeicher

Der unter GeoBasic verfiigbare
Speicher umfafit 10 KByte (=10240
Bytes) und muf in Variablen- und
Programmspeicher eingeteilt wer-
den. Dazu dient die Funktion RESI-
ZE, auf die man sich leider in kein-
ster Weise verlassen kann:

Zum einen wird die Einstellung
von RESIZE nicht gespeichert und
muB nach erstmaliger Anderung bei
jedem neuen Offnen des Programm-
dokuments neu durchgefiihrt wer-
den, zum anderen stimmen die ein-
gegebenen Werte nicht mit dem
Handbuch iiberein.

Wird eine Linge von 8 KByte fiir
den Programmcode eingestellt, miif-
te der Variablenspeicher 10 - 8 = 2
KByte (= 2048 Byte) umfassen.
PRINT FRE(0) zeigt jedoch nur
1098 Byte! Ebenso miifite der Va-
riablenspeicher bei 2 KByte Pro-
grammspeicher 10 - 2 = 8 KByte (=
8192 Byte) betragen, ist aber nur
7098 Byte lang. Fiir einige Anwen-
dungen ist das entschieden zu we-
nig. Daher soll nun eine Moglich-
keit beschrieben werden, den Varia-
blenspeicher zu vergrofern.

In den seltensten Fillen werden
in einem GEOS-Programm auBler
dem Mauszeiger und dem Cursor
andere Sprites gebraucht. Der dafiir
zur Verfiigung stehende Speicher-
platz liegt also brach. Was liegt da
niher, als ihn fiir andere Zwecke zu
miBbrauchen? Achtung: Wird dies
getan, diirfen keine Sprites einge-
schaltet werden, da diese dann ein
sehr sonderbares Aussehen anneh-
men. Sprite 0 und 1 sind fiir Maus-
zeiger und Cursor reserviert, also
kénnen wir nur iiber den Bereich
von 35456 bis 35839 ($8a80-38bfT)
— den Speicherbereich der Sprites 2
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bis 7 — verfiigen. Das sind immerhin
384 Byte! Hier kiinnen problemlos
Variablen abgelegt werden, wenn
man die Befehle POKE x,y zum
Schreiben des Wertes y in Speicher-
stelle x und y=PEEK(x) zum Ausle-
sen benutzt. Wichtig ist jedoch, daB
nur Integer-Zahlen verwendet wer-
den konnen, andere Zahlen sind un-
bedingt umzurechnen, Strings ent-
sprechend zu codieren. Fiir stéindig
wechselnde Variablen ist es sicher
zu aufwendig, stindig mit PEEK
und POKE (fiir Werte vom Typ
“Byte”, also von 0-255) bzw.
DPEEK und DPOKE (fiir Werte
vom Typ “Weord”, also von 0-
65535) zu arbeiten, aber fiir Tabel-
len, die sonst in Feldern gespeichert
wiirden, bietet sich hier eine hervor-
ragende Moglichkeit.

Eine andere sinnvolle Sache bei
Strings ist es, so oft wie moglich die
Variable TMP$ zu benutzen, da die-
se nicht den herkémmlichen Varia-
blenspeicher belegt.

Systemnahe Programme?

Freunde systemnaher Program-
mierung in Hochsprachen werden
mit GeoBasic Schwierigkeiten ha-

ben. Mit dem Befehl CALL konnen
Maschinenroutinen aufgerufen wer-
den. Eigene Assembler-Unterrouti-
nen zu verwenden, ist also theore-
tisch denkbar, wird aber meist daran
scheitern, daff kaum freier Speicher
unter GeoBasic zur Verfligung steht
(méglich wiire z.B. oben erwiihnter
Sprite-Bereich, aber wer mit 384-
Byte-Maschinenroutinen auskommt,
sollte GeoBasic nun wirklich nicht
benutzen).

Interessanter ist es schon, GEOS-
Kernal-Routinen aufzurufen, die
nicht von GeoBasic unterstiitzt wer-
den. Hierzu ist jedoch unbedingt ei-
ne entsprechende Ubersicht erfor-
derlich. Helfen kann da z.B. die in
diesem Punkt recht gute Anleitung
zu GeoCom oder das Blittern in al-
ten Ausgaben der 64’er-GEOS-Son-
derhefte. Die entsprechende Doku-
mentation im GeoBasic-Handbuch
ist einfach viel zu knapp. Vielleicht
liegt das auch daran, dal GeoBasic
viele Routinen fiir seine eigenen
Zwecke bearbeitet und vor allem die
fiir die GEOS-Routinen sehr wichti-
ge Zeropage fast vollstindig ausfiillt
(siche Tabelle). Wer sich also ent-
schlieBt, hier zu experimentieren,
sollte duBerst vorsichtig sein, Si-
cherheitskopien seiner Dokumente

besitzen und — aber das ist beim Pro-
grammieren schon fast selbstver-
stiindlich — iiber einen Reset-Taster
verfiigen. ;

In diesem Zusammenhang noch
ein Hinweis zum Reboot aus der
RAM: Wenn GEOS abgestiirzt ist,
hat das einen triftigen Grund, der
meist auf Verdinderungen am Ker-
nal zuriickzufiihren ist. Ein Reboot
aus der REU ist hier wenig sinnvoll,
GEOS sollte komplett neu gestartet
werden (evtl. Reboot zum Sichern
von REU-Dokumenten auf Disket-
ten, dann Neustart) nachdem der
Rechner kurz aus- und wieder ein-
geschaltet wurde. Die Reboot-Funk-
tion ist eigentlich dafiir vorgesehen,
GEOS zu starten, wenn es kurz nach
BASIC verlassen werden mufte.

Diskettenbefehle

Bevor es nun um die Diskettenbe-
fehle von GeoBasic geht, etwas
grundsiitzlich zur Bedienung des In-
terpreters, das eigentlich schon in-
direkt mit unserem Thema zu tun
hat. Es ist verlockend, sein Pro-
gramm von Zeit zu Zeit einfach mit
dem Meniipunkt FILE / UPDATE
zu aktualisieren. Davon ist jedoch
dringend abzuraten:

_ _Z.efopugebelegung_ von GeoBasic (Auswahl der wichﬁgsten Register)
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GEOS

GeoBasic setzt die Eintriige in der
BAM (Blockbelegungsplan) nicht
korrekt, so dal beim weiteren Pro-
grammieren vollig unvermittelt ein
“Bad BAM error” auftreten kann
oder das Programm unter Datenver-
lust abstiirzt. Daher ist es sinnvol-
ler, von Zeit zu Zeit das Dokument
zu schliefen und gleich wieder zu
offnen, wodurch ein korrektes Ak-
tualisieren gewihrleistet wird. Ge-
nauso sorgt der Start des Programms
durch Eingabe von RUN oder DE-
BUG fiir eine Aktualisierung.

Ein ganz #hnliches Problem er-
zeugt der DELETE-Befehl. Laut
Handbuch soll er Programmzeilen
loschen. Werden als Parameter meh-
rere Zeilennummern -iibergeben,
wird das Programm auf dem Daten-
triiger unrettbar zerstort. Ein sehr
griindliches Loschen...

Besser ist es, jede zu 18schende
Zeilennummer ohne Befehl einzu-
geben, und direkt danach RETURN
zu driicken. Dabei kommt es dann
nicht mehr zur Programmzerstorung.
Ubrigens: Wird nach der Eingabe
der Zeilennummer nicht gleich RE-
TURN gedriickt, sondern erst ein-
mal die Leertaste betitigt, so wird
die Zeile nicht geldscht, sondern als
Leerzeile hinzugefiigt, eine Mog-
lichkeit, ohne REM fiir iibersichtli-
che Listings zu sorgen.

Auch wenn es nicht im Handbuch
steht: Vor der Verwendung von OP-
TIONS / MAKE APPL ist das Pro-
gramm auch noch einmal zu aktuali-
sieren! Uber Probleme mit der dann
angehingten RunTime-Bibliothek —
gibt’s spiter mehr.

Dateien lesen ...

Grundsitzlich ist es moglich,
fremde Dateien mit GeoBasic zu le-
sen und auszugeben. Schwierig wird
es jedoch, eine Routine zu schrei-
ben, die die gewiinschten Dateien
z.B. in einer Dialogbox anzeigt und
dann auswihlen l48t. Vermutlich
aufgrund eines internen Fehlers von
GeoBasic kann es vorkommen, daf3
nicht immer alle (d.h. die ersten 15)
durch den Befehl HEADER ausge-
wihlten Dateien auch angezeigt
werden. Zusitzlich sind bei der Pro-
grammierung noch ein paar Feinhei-
ten zu beachten:

Mitunter kann es sinnvoll sein,
das laufende Programmdokument
im Programm(!) zu schlieBen, Da-
ten zu laden und das Programm wie-
der zu offnen. So ist gewihrleistet,
daB GeoBasic intern die richtige
Fileverkniipfung fiir das Dokument
speichert. Die genaue Vorgehens-
weise hierzu findet man ausfiihrlich
in GEOS-Sonderheft 59 beschrie-

ben. Dieses Heft sollte eigentlich
jeder GeoBasic-Programmierer ha-
ben, daher erscheinen die Aus-
filhrungen an dieser Stelle etwas
verkiirzt. Wird ein Text durch ein
GeoBasic-Programm gelesen und
zuvor durch eine Dialogbox vom
Benutzer ausgewihlt, ist die Datei
erst zu schlieBen und gleich wieder
zu offnen, damit die internen Zeiger
richtig gesetzt sind:
10 HEADER Typ, "Klasse”,Auf-
zeichungsformat
20 DBFILE tmp$
30 CLOSE
40 IF tmp$="* THEN END : REM
Abbruch angeklickt
50 OPEN tmp$

Diese Losung gilt jedoch nur fiir
Datenfiles, die mittels DREAD und
RDBYTE ausgelesen werden. Bei
Programmdateien (z.B. Hilfsrouti-
nen in Assembler, die per CALL im
Programm aufgerufen werden), ist
der zuerst genannte Weg nétig. Im
tibrigen liest RDBYTE die Daten
dermafen langsam, daB ein sinnvol-
ler Einsatz fast unmoglich ist.

... und schreiben

Jede einigermaBen sinnvolle Ap-
plikation erstellt in irgendeiner Form
Datendateien. Das ganz primitive
Vokabelprogramm aus dem Geo-

Basic-Handbuch z.B. verlangt vom
Benutzer, die Vokabeln vorher per
DATA-Zeilen einzugeben, sicher
keine gute Losung! Wer jedoch ver-
sucht, mit GeoBasic-Programmen
Daten auf Disketten oder in eine
RAM-Floppy zu schreiben, mul im-
mer damit rechnen, daB die Daten
entweder nicht richtig gespeichert
werden oder aber die Diskette zer-
stért wird. GeoBasic schreibt ohne
erkennbaren Grund sogar auf die
Spur 18, wo sich das Directory be-
findet, das dadurch natiirlich nicht
mehr richtig zu lesen ist! Der Be-
fehl HEADER in Verbindung mit
CREATE zum Erzeugen von Daten-
files ist nicht in der Lage, seine
Funktion ordnungsgemif zu erfiil-
len: Wer ein GeoBasic-Datenfile
(Icon “Bas Data”) erstellt und sich
den Infoblock-Eintrag angeschaut
hat, wird zunidchst nichts Unge-
wohnliches feststellen. Nehmen wir
uns nun aber einen guten Disketten-
monitor, wie z.B. den DiscWizard
und untersuchen das angelegte File
genauer, so werden wir feststellen,
daB die Informationen nur schein-
bar richtig sind. Was nun aber Geo-
Basic irrtiimlich eintrdgt, erfahren
Sie erst im niichsten Heft, wo wir
auch auf Schwierigkeiten mit der
Runtime-Bibliothek eingehen.

(ma)

GeoCom-Kurs

|
.
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Nachdem wir im
letzten Heft dem
GeoCom-Programm
“Druck gemacht” ha-
ben, geht es diesmal
schnurstracks dem
Ende entgegen.

von Falk Rehwagen

Workshops zur Programment-

wicklung unter GeoCom soll nun
das Projekt “die Entwicklung von
DirPrint” in den Hauptfunktionen
abgeschlossen werden. Im letzten
Teil wurde die Verwirklichung der
Ausgabe der Seiten auf dem
Drucker begonnen. Bis jetzt steht
die grundlegende Struktur der
Druckerausgabe, jedoch fehlt noch
die Routine zum Erzeugen einer

42 F¥ap

I n diesem abschlieBenden Teil des

Iconreihe im Hintergrundbildschirm,
so daB der Ausdruck ziemlich
“Leer”-reich aussieht, da nur Kopf-
und FuBzeile gedruckt werden. Be-
vor Sie beginnen, miissen Sie noch
wissen, daB in die Datei “DIR
PRINT _obj” zwei neue Objekte
aufgenommen wurden. Zum einen

university6, der gleichnamige Zei-.

chensatz, und zum anderen c64_icon
fiir die Ausgabe des Symbols bei
Nicht-GEOS-Dateien.

Da jeder 64er-Leser die Diskette
zum Heft besitzt, haben wir auf den
Abdruck der Anderungen des Quell-
textes verzichtet, Es empfiehlt sich,
selbst einen Ausdruck anzufertigen
und die Erklérungen zu verfolgen.

Reihenweise

Um am Programm weiter zu ar-
beiten, miissen Sie nun mit dem Er-
stellen der Unterroutine reihe_zei-

gen fortfahren, welche bereits im
letzten Teil des Workshops begon-
nen wurde. Sie beginnen damit, dem
System mitzuteilen, daB alle folgen-
den Ausgaben nur noch in den Hin-
tergrundbildschirm erfolgen sollen,
von wo aus sie dann zum Drucker
gesendet werden. Das bewerkstelli-
gen Sie mit dem Befehl scrbuf=$40.
AnschlieBend legen Sie fest, dafl al-
le Textausgaben fiir den Ausdruck
im Hintergrund in keinem besonde-
ren Schriftstil erfolgen sollen. Dazu
setzen Sie style auf O (kein Bit ge-
setzt bedeutet kein gesonderter
Schriftstil).

style ist analog zu scrbuf eine in-
terne Systemvariable. Diese Varia-
blen brauchen also nicht noch im
Deklarationsteil erwiihnt werden.

mif GeoCom

Die acht Icons eines Directoryblocks
sollen mit Hilfe einer Schleife aus-
gegeben werden, diese soll zusitz-
lich einen Zihler mitfiihren, der im-
mer die genaue Adresse der einzel-
nen Dateieintriige enthilt. Sie soll
mit offset bezeichnet werden und
muB noch vor dem Schleifenbeginn
auf “2” fiir den ersten Dateieintrag
gesetzt werden. Vergessen Sie
auBerdem nicht, offset noch als Inte-
gervariable im Deklarationsteil an-
zumelden.

AnschlieBend wird mit den Be-
fehlen PATTERN und RECT der
Bereich des Hintergrundspeichers
geloscht, der fiir die Darstellung der
Iconreihe benotigt wird. Nun dekla-
rieren Sie den Schleifenzihler icon
als Bytevariable und setzen ihn vor
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Schleifenbeginn auf 0 (icon=0). Es
wird die Schleife mit dem Befehl
REPEAT eroffnet. Am Beginn der
Schleife soll die Position des Be-
reichs, in dem das aktuelle Icon an-
gezeigt werden soll, ermittelt wer-
den. Im Hintergrund erfolgt die An-
zeige in zwei Reihen, die dann beim
Ausdruck nebeneinander ausgege-
ben werden. Die Icons von “0” bis
“3” werden in der ersten und die an-
deren in der zweiten Reihe des Hin-
tergrundspeichers ausgegeben. Zeile
eins beginnt bei der y-Position “0”,
die zweite Reihe bei der Position 48.
Diese Werte werden der Bytevaria-
blen icony via IF-Befehls zugewie-
sen.

Die Variable muB zuvor noch de-
klariert werden. Die x-Position des
Anfangs fiir den Bereich ergibt sich
aus der Iconposition in der jeweili-
gen Zeile und wird in iconx abge-
legt. Deklarieren Sie diese Variable
vom Typ Integer. Die Position wird
wie im Quelltext ersichtlich berech-
net. Dabei wird davon ausgegangen,
daBl jeder Iconbereich 72 Punkte
breit ist. Die Icons in der ersten Rei-
he werden um 32 Punkte eingeriickt,
da die Ausgabe auf dem Drucker
zentriert erfolgen soll. Ist die Positi-
on der linken oberen Ecke des aktu-
ellen Bereichs ermittelt, wird die
Textausgabe auf diesen Bereich im
Hintergrundspeicher begrenzt. Da-
zu verwenden Sie den Befehl WIN-
DOW mit der Angabe der Koordi-
naten.

Zeigt her Eure Icons ...

AnschlieBend rufen Sie eine Un-
terroutine mit der Bezeichnung
icon_zeigen auf, die fiir die Ausgabe
des Icons mit weiteren Informatio-
nen in den ermittelten Bereich sor-
gen soll. Sie unterscheidet zwischen
zwei verschiedenen Ausgabeforma-
ten. Diese Routine soll weiter unten
erlidutert werden, jedoch konnen Sie
sie jetzt schon im Deklarationsteil
anmelden (LABEL icon_zeigen).
Nachdem das Programm von dieser
Unterroutine zuriickgekehrt ist, kann
das Textfenster wieder geloscht wer-
den. Dazu verwenden Sie den Be-
fehl WINDOW ohne weitere Koor-
dinatenangaben. Dadurch wird die
Textfensterbegrenzung auf die ma-
ximale Gréfie eingestellt. Der
Schleifenzéhler icon wird nun um 1
(INC icon) und der Zeiger auf den
Dateieintrag im Directoryblock um
32 (offset=(offset+32)) erhoht.
Dann wird mit Hilfe der Bedingung
(icon==8) die Schleife abgeschlos-
sen, was besagt, daB sie achtmal
durchlaufen werden soll. Nachdem
nun alle acht Icons einer Reihe oder
einer Arbeitsblattseite unter Desk-
Top in den Hintergrund geschrieben
wurden, soll nun noch die Seiten-
oder Zeilennummer vor der Zeile
angezeigt werden, Dazu wird diese
errechnet und in der Variablen icon
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abgelegt, die dafiir, weil sie ja nicht
mehr anderweitig benutzt wird,
mifbraucht werden kann. An-
schlieBend setzen Sie den Cursor so,
daf} eine rechtsbiindige Ausgabe der
Seitennummer erfolgen kann. Der
Operator gibt dabei die Punktbreite
der Zeichenkette im aktuellen Stil
wieder. Geben Sie nun per PRINT
die Seitennummer in den Hinter-
grundbildschirm. Da der Hinter-
grundspeicher jetzt alle Informatio-
nen enthélt, die an den Drucker ge-
sendet werden sollen, kann diese
Unterroutine abgeschlossen werden.
Dazu setzen Sie die Ausgabe wie-
der auf den Vordergrundbildschirm
und kehren zur aufrufenden Routine
mit einem RETURN zurtick.

Zeigen Sie’s

Nun fehlt DirPrint nur noch die
Unterroutine icon_zeigen. Diese ha-
ben Sie ja bereits im Deklarationsteil
eingebunden, so daf Sie gleich an
die Verwirklichung gehen kénnen.
Sie beginnen mit dem Einsprungla-
bel .icon_zeigen. Hier wird mit ei-
ner IF ... THEN ... ELSE ... EN-
DIF-Anweisung zwischen der ein-
fachen und der erweiterten Ausga-
beform unterschieden. Ist die Varia-
ble gleich 0, wird die einfache Form
verwendet. Diese muB also im Teil
zwischen THEN und ENDIF fol-
gen. Als erstes wird der Commodo-
re-Dateityp ermittelt. Dieser ist im
Byte 0 jedes Dateieintrags enthalten
und wird in der neuen Bytevariable
zeichen abgelegt. Vorher werden
noch mit AND die Bits 6 und 7
geltscht, da diese fiir den Typ keine
Bedeutung haben. Nun ist zu prii-
fen, ob an dieser Stelle auch eine
Datei im Inhaltsverzeichnis gespei-
chert ist. Ist das der Fall (wenn also
der ermittelte Wert ungleich 0 ist),
kann ein Datei-Icon ausgegeben
werden. Handelt es sich um eine
Nicht-GEOS-Datei, wird das vom
DeskTop her bekannte Icon verwen-
det. Die Grafik dazu muf} im Dekla-
rationsteil iiber OBJECT ¢64_icon
eingelesen werden. Handelt es sich
jedoch um eine GEOS-Datei, wird
das im Infoblock enthaltene Icon
verwendet. Dazu werden der Info-
block in der neu deklarierten Byte-
datenreihe diskpuffer2 eingelesen,
dann die Kopfbytes fiir ein Bit-
mapobjekt gesetzt und anschlieBend
die Grafik in den Hintergrundspei-
cher ausgegeben.

Kleinerer Zeichensatz

Nun schalten Sie mit FONT uni-
versity6 auf den neuen kleineren
Zeichensatz um, damit mehr Infor-
mationen angezeigt werden kdnnen.
Das Objekt university6 muB jedoch
im Deklarationsteil angemeldet wer-
den. AnschlieBend léschen Sie die
Zeichenkettenvariable seitentext.
Diese wurde bereits an einer ande-

ren Stelle verwendet und braucht
nicht neu deklariert zu werden. Sie
soll den Dateinamen aufnehmen, der
aus dem Dateieintrag entnommen
wird. Dieser ist jedoch noch umzu-
wandeln, da er nicht in der Geo-
Com-Zeichenkettenform vorliegt.
Dazu verwendet man eine Schleife
mit zzdhler als Schleifenziihler ver-
wendet. Diese Bytevariable muB
noch deklariert werden. zzihler er-
hilt den Wert “3” fiir das erste Zei-
chen des Dateinamens im Datei-
eintrag. Dann wird die REPEAT-
Schleife gedffnet und Zeichen fiir
Zeichen eingelesen — so lange, bis
alle 16 Zeichen eingelesen sind oder
das Zeichen $a0 den AbschluB bil-
det. Alle Zeichen fiir den Dateina-
men werden an seifentext angehingt.
Dann wird der Cursor so positio-
niert, daB sich der Dateiname zen-
triert unter dem ebenfalls zentriert
dargestellten Datei-Icon ausgeben
ldBt. Die Ausgabe erfolgt mit dem
PRINT-Befehl. AnschlieBend set-
zen Sie mit dem Befehl SYSFONT
wieder den Systemzeichensatz BSW
fiir alle folgenden Ausgaben. Sie
konnen nun die Unterroutine fiir die
Ausgabe in einfacher Form mit zwei
ENDIF abschliefien.

Wir baven un'

Nun folgt der Teil fiir die erwei-
terte Ausgabe. Diese beginnt analog
zur Ausgabe in einfacher Form mit
der Bestimmung des Commodore-
Dateityps und der Entscheidung, ob
eine Datei ausgegeben werden kann.
Wenn ja, wird hier vor der Ausgabe
des Datei-Icons und Dateinamens
noch ein Rahmen um den Bereich
fiir jedes Icon gezogen, damit die
vielen Informationen auch vonein-
ander abgetrennt werden konnen.
Zusitzlich muB noch das Textaus-
gabefenster angepafit (sprich ver-
kleinert) werden. Im Gegensatz zur
einfachen Ausgabe erfolgt die Aus-
gabe des Datei-Icons und des Da-
teinamens linksbiindig, damit mehr
Informationen dargestellt werden
konnen. Nachdem der Dateiname
eingelesen und ausgegeben wurde,
folgt nun die Ausgabe weiterer In-
formationen, wie Datum der Erstel-
lung, Dateityp, Schreibschutzstatus,
Klasse bei GEOS-Dateien und
GroBe der Datei. Dazu wird zwi-
schen GEOS- und Nicht-GEOS-Da-
teien unterschieden. Der Dateityp
wird dem Byte 22 des Dateieintrags
entnommen. Ist das Byte 0, liegt
keine GEOS-Datei vor. Wenn es
sich um eine GEOS-Datei handelt,
wird zuerst neben dem Datei-Icon
die GEOS-Dateistruktur ausgege-
ben, also ob SEQ (=0) oder VLIR
(=1). Dieser Wert wird vom 21.
Byte des Dateieintrags iibernom-
men. AnschlieBend wird die Klasse
der Datei unter dem Dateinamen
ausgegeben. Sie wird dem Infoblock
in diskpuffer2 ab Adresse $814d

entnommen. Danach soll der GEOS-
Dateityp neben dem Icon erschei-
nen. Dazu lesen Sie das entspre-
chende Byte aus dem Infoblock aus
und legen es in zeichen ab. Dann
werden die entsprechenden Texte
mit der Hilfe von IF-Bedingungen
ausgegeben. Nun sind alle nur fiir
GEOS-Dateien wichtigen Daten ab-
gehakt, und Sie konnen mit der
Ausgabe fiir Nicht-GEOS-Dateien
fortfahren.

Nach dem ELSE-Befehl braucht
nur der Commodore-Dateityp aus-
gegeben zu werden. Dazu wird die-
ser erneut ermittelt und in zeichen
abgelegt. Die Ausgabe der zu-
gehorigen Texte realisieren Sie wie-
der mit IF-Bedingungen. Nun ist die
Ausgabe der unterschiedlichen Da-
ten beendet und es folgen nur noch
Informationen, die fiir beide Typen
Giiltigkeit haben. In diesem Zuge
geben Sie das Datum der Erstellung
aus, Die drei Werte schreibt man je-
weils durch einen Punkt getrennt in
den Hintergrund. Die notigen Daten
sind in den Bytes 23 (Jahr, zweistel-
lig), 24 (Monat) und 25 (Tag) ent-
halten. Diese Werte konnen Sie mit
dem STR-Operator in Textform
bringen. Die Umrechnung der in den
Bytes 28 und 29 jedes Dateieintrags
abgelegten Anzahl der belegten
Blocke kann mit der schon bei der
Kapazitit verwendeten Routine er-
folgen.

Protected Mode

Bei schreibgeschiitzten Dateien
soll zusitzlich der Text “geschiitzt”
ausgegeben werden. Dazu muf das
Bit 6 des Bytes 0 des Dateieintrags
gepriift werden. Ist es gesetzt, ist der
Schreibschutz aktiv. Nach dieser ab-
schlieffenden Ausgabe kann wieder
der Systemzeichensatz eingeschal-
tet werden, alle Bedingungen wer-
den durch ENDIF beendet. Mit dem
Befehl RETURN kehren Sie zum
aufrufenden Programm zuriick.

Das war’s — der Workshop zur
Programmentwicklung unter Geo-
Com hat ein Ende gefunden. Es
wurden die wichtigsten Funktionen
in DirPrint eingebaut. Andere wur-
den mit Absicht weggelassen, um
Thnen nun die Moglichkeit zu ge-
ben, selbst zu testen, was Sie gelernt
haben.

Das wire z.B. noch moglich: In
der zentralen Dialogbox wird sehr
schin die Begrenzung der auszuge-
benden Directoryseiten abgefragt —
jedoch dann bei der Ausgabe nicht
beriicksichtigt. AuBerdem fehlt im
Programm eine Moglichkeit, den
Ausdruck vorzeitig abzubrechen.
Probieren Sie es aus!

In der néchsten Ausgabe ist dann
endlich die komplette Version von
DirPrint auf Diskette enthalten, so
daB Sie sich auch nicht zu #rgern
brauchen, wenn nicht alles auf An-
hieb gelingt. (ma)
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubeh6r? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT
von »B4'er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fiir nur 5,- DM eine private Kleinanzeige mit
bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in
den COMPUTER-MARKT der August-Ausgabe (erscheint am 22.7.94): Schicken Sie Ihren An-
zeigentext bis 15. Juni (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er«, Spatereingehende Auftrage werden
in der September-Ausgabe (erscheint am 26.8.94) vertffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte.
Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.

Schicken Sie uns DM 5,— als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behélt sich die Verdffentlichung
langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text aut eine
gewerbliche Téatigkeit schlieBen 1aBt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« z, Preis von
DM 12,- je Zeile Text verdfientlicht.

SORRY, WERBLUNG GESPERRAT!

64€ER ONMnuin

64€ER-0ONLINE .
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Computer-Programme sollen dem User we-
der Frust noch zusétzliche Arbeit bereiten. Un-
ser Autor (ein Profi) plaudert aus der Schule
und zeigt, wie man Basic-Programme anwen-
derfreundlicher (sprich: professioneller) ge-
staltet — vor allem bei der Screen-Ausgabe!

von Nikolaus M. Heusler

Programm fehlerlos und absturzfrei funktioniert und alle Funk-

tionen erledigt, die man erwartet. Das dachten sicher auch die er-

sten Basic-Programmierer mit ihren Home-Computern: Man klopfte

munter drauflos, vermeintlich nebensichliche Punkte wie z.B. Ein- und

Ausgabe kamen — wenn {iberhaupt — irgendwann am Schiuff. Und so ent-

standen (und entstehen noch immer) Software-Produkte, die nur noch der

‘Entwickler selbst bedienen kann — und nach einem halben Jahr hat auch
er's vergessen.

Funktionalitit allein geniigt nicht!

Nicht selten erreichen uns Programme, denen eine Super-Idee zu-
grundeliegt oder die einzigartige Funktionen bieten, sich aber so mise-
rabel prisentieren, daB es einfach keinen Spals macht, damit zu arbeiten.

Beginnen wir bei der "Visitenkarte” Ihrer Software: dem Bildschirm-
layout. Texte sollte man nicht einfach so auf den Bildschirm klatschen.
Profis entwerfen z.B. ein richtiges Layout, auf
Papier oder am Bildschirm. Uberlegen Sie, an
welcher Stelle welche Texte optimal zur Geltung
kommen. Der Bildschirm darf nicht mit Textsalat
vollgestopft werden. Stattdessen empfiehlt sich,
zwischen einzelnen Funktionsblécken (die auch
auf dem Monitor als solche erkennbar sein miis-
sen) Liicken zu lassen. Es gibt beim C 64 durch-
aus Wege, Bildschirmausgaben aufzumotzen.
Man kann z.B. Textstellen hervorheben: mit in-
versen Schriftzeichen oder diversen Farben. Aber
Vorsicht: Sie sollten’s nicht iibertreiben! Es gibt
nichts hiBlicheres als einen Bildschirm, der wie
ein Pfau schillert. Oft ist weniger mehr! Apropos
Farben: Es kommt nur auf den Kontrast an!
Griinmonitor-Benutzer sehen keinen Unterschied zwischen hellrot, hell-
griin und hellblau - also nicht mehr als drei oder vier Farben verwenden!
Natiirlich gilt das speziell fiir Anwendersoftware, bei Spielen oder Gra-
fikprojekten gelten andere Kriterien. PCs bieten z.B. eine Funktion, die
Textzeilen blinken ldBt. Das geht auch beim C 64 (um beispielsweise
wichtige Fehlermeldungen hervorzuheben usw.). Dazu muB man eine
Warteschleife in den Programmteil einbauen, der den Text — mit Verzo-
gerung — abwechselnd auf den Bildschirm schreibt und loscht. Fortge-
schrittene Programmierer erledigen das per Interrupt. Den echten Profi
erkennt man jedoch an der grafischen Gestaltung des Menii- bzw. Ar-
beitsbildschirms: der Screen wird quasi zur Benutzeroberfliche.
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Wieso anwenderfreundliche Software? Es reicht doch, wenn das
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Beispiel fiir einen guten, {ibersichtlichen

Beim C 64 gibt's ein Menge Grafikzeichen, die sich z.B. zur Einrah-
mung von Texten geradezu anbieten: <CBM A>, <CBM X> usw.
Waagrechte und senkrechte Linien liefern <SHIFT *> und <SHIFT ->.
Im Vergleich zu <SHIFT C> und <SHIFT B> haben die genannten Ta-
sten den Vorteil, daB sie sich auch im GroB-/Kleinschriftmodus nicht ver-
dndern. Neben eckigen existieren auch runde Rahmen (z.B. <SHIFT
Us), Zwischenstiicke und Verzweigungen (wie <CBM W>) und Striche
in verschiedenen Stirken.

Wie mit einem Rolladen ...

Professionelle Programme arbeiten heute mit der Fenstertechnik
(Windowing) und "Pulldown-Meniis" — kleine Fenster, die bei Tasten-
druck aufklappen und entweder Hilfstexte oder weitere Untermentis prd-
sentieren. Nicht jede Programmiersprache enthilt Befehle, um solche
Fenster zu erzeugen; in Basic 2.0 klappt das nur mit Tricks: direktes
Schreiben in den Bildschirmspeicher (POKEs) oder im Grafikmodus.

Anwenderfreundlichkeit hat ihren Preis: Programmliinge und Aufwand
steigen immens. Eine simple Ja/Nein-Abfrage liit sich oft kiirzer und be-
quemer per Tastatur beantworten. Es bringt hier gar nichts, wenn der
User mit Cursor-Tasten, Maus oder Joystick herumfuhrwerken mul3, bis
das passende Zeichen oder Icon gewihlt ist. Vollends zur Farce gerit die
Aktion, wenn man zusitzlich die RETURN-Taste driicken muB. Durch
die groRziigige Verwendung von Rahmen erhilt die Screen-Oberfliche
Struktur und wird tiberschaubar. Die inverse Schrift (Programm-Titel
oben) hebt sich deutlich ab. Die Bildschirmmaske braucht nur vier Far-
ben: WeiB, Gelb, Rot und Griin. Links wird ein Pull-down-Menii mit
zehn Auswahlfunktionen eingeblendet.

Man konnte sich eine Steuerung des reversen Auswahlbalkens per
Cursor-Tasten vorstellen (mit <RETURN> aktiviert man dann die
Funktion). Die Aufforderung zum Einschalten des Druckers sollte blin-
ken. Auf die Hilfe-Taste <F1> wird ebenfalls deutlich hingewiesen.

Auf dem Bildschirm erkennt man, daB die Funktion "Inventarliste
drucken" aktiv ist. Es wurde zunichst die Listenbezeichnung "Standard”
ausgewiihlt, darunter findet man den Zeitraum der Liste: Anfang 1991 bis
Ende 1993. Die Eingaben sind farblich hervorgehoben und stehen am
Bildschirm tabellarisch untereinander (achten Sie beispielsweise auf die
Position der drei Doppelpunkte!). Es lohnt sich also, auch bei Software
ein biBchen "Schminke" aufzutragen.

Nicht aufgeben beim Eingeben!

Es ist noch immer nicht selbstverstindlich, Eingaben sofort auf Fehler
und Plausibilitit zu testen.

Beispiel 1 (Fehlertest): Wurde die Zahl als Ziffer "0" und nicht etwa
mit dem Buchstaben "O" eingegeben? Den Fehler macht fast jeder Com-
puter-Laie, da z.B. auf seiner Schreibmaschine beide Zeichen identisch
sind. Wurde der korrekte Dezimalseparator eingetippt (Punkt oder Kom-
ma, je nach Konvention)?

Beispiel 2 (Plausibilitiit): Ergibt sich z.B.
aus dem eingegebenen Geburtsdatum ein ver-
niinftiges Alter? Dreijahrige Kinder konnten bei-
spielweise schlecht Mitarbeiter einer Firma wer-
den. Liegt die cingetragene Zahl im zuldssigen
Bereich? Eine Tube Zahnpasta kann in halbwegs
gesunden wirtschaftlichen Zeiten unmoglich eine
Million Mark kosten! Fiéngt der Name auch
Bl wirklich mit einem Buchstaben und nicht mit ei-
bt B o Fragezeichen an? Solche Bedingungen ab-
zufragen, steigert die Sicherheit von Anwender-
programmen. Schneller als man denkt, holt Sie
nimlich die unfreundliche Meldung ?DIVISTON
BY ZERO ERROR auf den Boden der Tatsachen
zuriick. Das ist ein untriiglicher Hinweise auf unkorrekt erfabte Zahlen.

Noch'n Beispiel aus der Praxis: Ist der Anwender stets dariiber im Bil-
de, wo sich der Eingabe-Cursor gerade befindet? Da man das kleine Qua-
drat leicht iibersieht, blinkt es meistens. Nicht so bei einer bekannten
kommerziellen C-64-Textverarbeitung — das fiihrt hiufig zu nervigem
Versteckspiel, falls der Cursor beispielsweise auf ein inverses Steuer-
zeichen rutscht. Hier sollte die aktuelle Position deutlich gekennzeichnet
sein (z.B. durch Farbinderung). Vergessen Sie niemals, daf es auch un-
geiibten Anwendermn moglich sein muf, mit Threm Programm zu arbeiten.
AuBerdem sollte man Eingaben beschriéinken, wo es nur geht. Wird nur
cin Zeichen verlangt — Ziffer, Buchstabe — empfiehlt sich, auf die zu-
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siitzliche Aktivierung von <RETURN:> zu verzichten — ein Tipp aufs ge-
wiinschte Zeichen mu geniigen! Deshalb verwenden die meisten Basic-
Programmierer statt des INPUT-Befehls die Alternative GET.

Gewinner ist immer der Anwender

Verzichten Sie auf lange Texteingaben. Lingst hat sich eingebiirgert,
Meniis mit verschiebbarem reversen Balken anzubieten. Steht er auf dem
gewiinschten Meniipunkt, schaltet man diesen per <RETURN> ein. Bei
Meniioptionen, die nur aus einem Zeichen bestehen, sollte man sowieso
auf die Balkenmethode verzichten. Anders aber z.B. bei der Auswahl von
Dateinamen: rasch hat man sich vertippt. Der Aufwand, eine Routine zu
programmieren, die das Directory lidt und alle in Frage kommenden Fi-
les maglichst alphabetisch zeigt und sie per Meniibalken auswéhlt, macht
sich garantiert bezahlt. Wenn man gar nicht darum herumkommt, Texte
einzugeben (z.B. Namen), sollte man die Eingabe auf ein Minimum re-
duzieren. Es muB reichen, nur zwei oder drei Buchstaben einzugeben —
also nur so viele, wie zur eindeutigen Identifizierung nétig sind (z.B.
"VET" statt "VETROMINOWITSCH").

Dazu muf man selbstverstiandlich die Suchroutine entsprechend an-
passen. Beispiel: In einer Liste mit 400 Eintriigen (Daten-Array LI$() soll
ein Name gesucht werden. Zuniichst die unriihmliche Standard-Norm:
1000 PRINT "NAMEN SUCHEN"

1010 PRINT "BITTE KOMPLETTEN NAMEN ETNGEBEN!"
1020 INPUT NAS
1030 FOR I=1 TO 400
1040 IF LIS$(I) = NAS THEN 1080
1050 NEXT
1060 PRINT NAS "NICHT GEFUNDEN!"
1070 GOTO 1010
1080 PRINT "GEFUNDEN ALS NR. "I
Profis 16sen das Problem anders:
1000 PRINT "NAMEN SUCHEN"
1010 PRINT "BITTE DIE ERSTEN BUCHSTABEN"
1020 INPUT "DES NAMENS EINGEBEN ";NAS
1030 IF NAS = "" THEN 1010
1040 R = LEN (NAS)
10501 FOR I=1 TO 400
1060 IF LEFT$ (LIS(I),R)
1070 NEXT
1080 PRINT NAS "NICHT GEFUNDEN!"
1090 GOTO 1010 :
1100 PRINT "GEFUNDEN ALS NR. "I

Zeile 1030 ist ein Beispiel fiir eine Plausibilitdtskontrolle: leere Ein-
gaben werden abgewiesen. Dann ermittelt der Computer die Linge der
Eingabe (Variable R, Zeile 1040). Jetzt werden in der Schleife nur die er-
sten "R"-Zeichen der Listeneintriige mit der Eingabe verglichen. Dazu
fllt uns ein Tip fiir Spiele-Programmierer ein: bei einem Adventure
kénnte so eine Routine in den Parser eingebaut werden, der Ihre Einga-
be analysiert. Statt: ZERLEGE AUTOMOBIL reicht dann auch ZER AU.

Gut in Form — mit INFORM

Es hat sich inzwischen herumgesprochen: der systemeigene INPUT-
Befehl des C 64 ist fiir professionelle Anwendungen unbrauchbar. Man
kann damit fiir die Eingabe keine Maximallénge vorschreiben, einzelne
Tasten lassen sich nicht sperren. Und das wichtigste: unbeabsichtige Cur-
sor-Bewegungen zerstoren die Bildschirmmaske und zerschiefen die
Eingabe. Daher méchten wir dringend empfehlen, mit einer eigenen Ein-
gaberoutine zu arbeiten: INFORM merzt alle genannten Nachteile aus (s.
Listing). Man kann das Unterprogramm in eigene Basic-Entwicklungen
einbinden. Bevor die Routine mit GOSUB 5040 aufgerufen wird, mufl
man in der Variablen ML die maximale Eingabelinge festlegen. Das
Ergebnis der Eingabe steht in ES. Beispiel (tippen Sie die Zeilen vors
Listing von INFORM):

1000 ML=10:REM MAXIMAL 10 ZEICHEN

1010 PRINT "BITTE GEBEN SIE IHREN VORNAMEN EIN UND"
1020 PRINT "BETAETIGEN SIE <RETURN>. MAX. "ML" ZEICHEN""
1030 PRINT "EINGEBEN: ";

1040 GOSUB 5040: REM LISTING INFORM

1050 IF E$ = "" THEN PRINT "SIE HABEN NICHTS EINGEGE -
BEN!":GOTO 1010
1060 PRINT "HALLO,
1070 END

= NAS THEN 1100

"y BS
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ﬁ auf Diskette erhaltiich sind

Der Befehl in Zeile 5040 léscht den Tastaturpuffer. Der C 64 speichert
alle gedriickten Tasten (maximal 10) :
FOR I=1 TO 10000: NEXT

Wiihrend dieser ca. acht Sekunden fiir den Schleifendurchlauf konnen
Sie belichige Tasten driicken. Wenn die Schleife beendet ist, gibt der
C 64 brav alle gespeicherten Tasten aus. Solche Effekte sind allerdings
fatal, wenn der Anwender z.B. ungeduldig diverse Tasten driickt,
wihrend der Computer noch sortiert, und sie dann anschlieBend in einer
Eingabezeile erscheinen. Profis loschen daher vor jeder Eingabe mit
POKE 198,0 den Tastaturpuffer. In Zeile 5100 schalten wir den blin-
kenden Cursor an, in Zeile 5120 wieder aus. :

Mit der INFORM-Routine 148t sich auch der Tastenvorrat begrenzen,
der fiir die Eingabe vorgesehen ist (s. Zeile 5180). Nur die Zeichen zwi-
schen <SPACE> (Code 32) und <Pfeil links> (Code 95) werden akzep-
tiert. Wollen Sie nur Zahlen, miissen Sie Zeile 5180 andern:

5180 IF A$ < "0" OR AS > "9" THEN 5100

Jetzt sind nur die Ziffern von 0 bis 9 zugelassen. Buchstaben oder
Satzzeichen werden nicht angenommen. Eine Kleinigkeit fehlt noch: Be-
stimmte Funktionen sollten sich im gesamten Programm immer mit der-
selben Taste ausgelosen lassen! Um z.B. einen Meniipunkt zu verlassen,
konnte z.B. die Taste <Pfeil links> verantwortlich sein, also nicht einmal
<E>, dann <Q> oder <RUN STOP>.

Auch der Programmablauf hat erheblichen Einflufl darauf, ob man Ihr
Programm in die Rubrik "anwenderfreundlich" einreiht. Bei allen Ak-
tionen, die linger dauern (Suchen, Sortieren, Laden, Speichern) muB das
Programm den Benutzer dariiber informieren, was es gerade macht.

Anwesenheitstest

Am héufigsten steigen Programme aus, wenn der Drucker nicht ein-
geschaltet ist (DEVICE NOT PRESENT ERROR). Anwenderfreund-
liche Software dagegen priift, ob das Gerit ONLINE ist:

500 POKE 768,185:0PEN 4,4:PRINT#4," ";:CLOSE 4:POKE
768,139

510, IF ST=0 THEN.550

520 PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN, TASTE DRUECKEN"

530 POKE 198, 0:WAIT 198,1:POKE 198,0

540 GOTO 500

550 PRINT "DRUCKER BETRIEBSBEREIT"

Die POKE-Befehle in Zeile 500 verhindern die Ausgabe der normalen
Basic-Fehlermeldung. Durchs Lesen des Inhalts der Statusvariablen
(Speicherstelle 144) in Zeile 510 stellt man fest, ob der Drucker on-line
ist, Die Befehle in Zeile 530 machen nichts anderes, als auf eine Taste zu
warten. Diese Routine 1Bt sich auch fiir Diskettenlaufwerke einsetzen.
Dazu miissen Sie lediglich Zeile 500 éndern (und natiirlich die Hin-
weistexte):

500 POKE 768,185:0PEN 1,8,15,"I":CLOSE 1:POKE 768,139

Bei allen Fehlern gilt: das Programm sollte auf keinen Fall "ausstei-
gen", also mit einer Fehlermeldung in den Direktmodus abtauchen. Last
but not least sollten Anwender in jeder Ebene mit einer bestimmten Ta-
ste aussteigen konnen. Das bedeutet auch: bisherige Eingaben riickgin-
gig machen — bis zu welcher Tiefe, hiingt vom Programm ab. (b

Listing. Komfortable INPUT-Routine.

5000 rem inform-routine

5010 rem n. heusler

5040 poke 198,0

5050 e$=""% p=0

5100 poke 204,0

5110 geta$:ifa$=""then5110

5120 poke 205,2: wait 207,1,1: poke 204,1

5130 ifa$=chr$(13)then return

5140 4ifa$=chrs(157)andp>0thenp=p-1:printas;:goto5100
5150 ifaS=chr$(29)andp<len(e$)thenp=p+l:printas; :go-
to5100

5160 ifa$=chr$(20)andp>0andp:len(e$)thene$:left$
(e$,len(es)-1) :££=1

5170 ifff=1thenff=0:printchrs(157)chrs(32)chrs(157)
:p=p-1:g90t05100

5180 ifas<" "oras$>""then5100

5190 ifp=>ml then 5100

5200 printa$;:es=left$(e$,p)+as+mids (es, p+2) :p=p+l

@to%ﬁoo
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Dateiverwaltungen missen nicht immer kom-
plexe Software-Pakete sein — "Data 128" ist
kompakt, aber nicht weniger effektiv. Und wer
seine musikalischen Ambitionen am 128er
ausleben will, dem kommt "Mini-Keyboard"
gerade recht: es verwandelt den C 128 in el-
nen waschechten Syntesizer!

Data 128

Der Autor verwendet das Pro-
gramm fiir die Hausverwaltung, als
Telefonregister, Briefmarkenkatalog
oder Arbeitsstundennachweis: "Da-
ta" ist eine Dateiverwaltung fiir je-
den Zweck.

Sie kénnen gleich loslegen: Star-
ten Sie das Mini-Dateiprogramm
mit:

RUN "DATA"

Der Assembler-Teil (DATA.O)
wird automatisch geladen. Das Pro-
gramm arbeitet mit dem 80-Zei-
chen-Bildschirm und verwendet den
DIN-Zeichensatz (wird nach dem
Start per Software aktiviert, Sie
miissen also nicht unbedingt die
ASCII/DIN-Taste einrasten!). Nach
dem Start fragt das Programm, ob
man eine neue Datei anlegen will.
Falls Sie mit "J" bestitigen, gibt
man zunichst den Dateinamen an.
Anschliefend ist die Datenmaske zu
definieren: Man hat die Linge einer
Bildschirmzeile (80 Zeichen) zur
Verfiigung, um gewiinschte Daten-
feldbezeichnungen einzutragen. Das
erste Datenfeld (Nr.) ist bereits un-
veriinderbar vorgegeben. Per Hoch-
pfeil trennt man die Datenfeldnamen
voneinander. Wenn man mit Zah-
lenwerten arbeitet, kann man zu-
siitzlich festlegen, welche der einge-
richteten Spalten addiert werden
sollen (Minuswerte sind dann stets
mit Vorzeichen einzugeben!). Bei
Adressendateien z.B. wird's wenig
Sinn machen, dafiir aber bei Inven-
turlisten.

Achtung: Maximal vier Dezimal-
stellen sind moglich!

Nach Abschluff der Maskendefi-
nition erscheint der Editorbildschirm
inkl. Meniileiste unten. Die Funktio-
nen sind mit den entsprechenden
Zifferntasten aufzurufen:

— 1 Eingabe: Der niichste Datensatz
steht fiir Eintriige bereit.
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— 2 Andern: ... bringt den mit
weiBer Schrift markierten Datensatz
auf den Screen, die Anderungen
sind Datenfeld fiir Datenfeld darun-
ter einzutragen.

Achtung: Wenn man nichts ein-
trigt und nur <RETURN> driickt,
loscht man den Inhalt des entspre-
chenden Datenfelds!

— 3 Einfiigen: Ausgangspunkt ist
der weiBh markierte Datensatz auf
dem Bildschirm: Dahinter erscheint
jetzt eine neue Eingabezeile. Die

restlichen Datensiitze werden nach -

hinten verschoben.

— 4 Loschen: ... tilgt den markierten
Datensatz aus der Datei, dahinterlie-
gende riicken nach.

— 5 Text sortieren: Man hat die
Maglichkeit, pro definiertem Daten-
feld zu sortieren (z.B. Spalte 1 = Na-
men oder Spalte 2 = Wohnorte). Da-
zugehorige Datenfelder passen sich
selbstverstiindlich automatisch an.
— 6 Suchen: ... akzeptiert jedes

Wort, jede Zahl innerhalb der aktu-
ellen Datei und bringt die entdeck-
ten Sitze nacheinander auf den
Screen (per Taste weiterblittern!).

Mit <RETURN> geht's zuriick ins
Hauptmenii.

— 7 Drucken: Das Programm wurde
fiir einen seriell angeschlossenen
MPS 1200 entworfen, arbeitet aber
auch mit anderen Epson-kompa-
tiblen Geriten zusammen. Eventu-
ell miissen Sie vor Beginn des Aus-
drucks die Parameter an Thren
Drucker anpassen. Wichtig ist vor
allem die Sekundiradresse (Nr. 1
sollten Sie vermeiden — wir empfeh-
len den Wert 7). Das ist natiirlich
vom benutzten Hardware-Interface
abhingig.

— 8 Laden: ... bringt ein Spezial-Di-
rectory, in dem lediglich mit DATA
erzeugte Files auftauchen. Per
<CRSR aufwirts/abwiirts> wihlt
man den gewiinschten Namen aus,
<RETURN> aktiviert die Lade-
Routine. Die entsprechende Daten-
maske wird automatisch beriicksich-
tigt.

— 9 Speichern: ... sichert die Datei
inkl. Maske auf der Disk im Lauf-
werk.

— 0 Maske iéindern: ... ruft dieselbe
Programmroutine auf, die man beim
Anlegen einer neuen Datei initiali-
siert: Dateiname eingeben, Maske
definieren usw.

— Basic: ... beendet das Programm
und aktiviert den Direktmodus des C
128 (Basic 7.0.

— L Listen: ... 16scht den Bildschirm
und LISTet die Datei Zeile fiir Zeile
(= Datensiitze) auf dem Screen. Die
Ausgabe 1dBt sich mit der NO
SCROLL-Taste stoppen.

Die Plus- und Minustaste blittern
in Zehnerschritten durch die Datei,
per Cursor-Tasten im Einser-Rhyth-
mus. Hiufig verwendete Floskeln
(z.B. stindig wiederkehrende Orts-
namen) lassen sich nach Tipp auf
<F> auf die Funktionstasten F2, F4,
F6 und F8 legen. Selbstverstindlich
kann man die gesamte Eingabezeile
als einziges Datenfeld definieren
und jeweils eine Textzeile als Da-
tensatz eingeben — mit dem Datei-
programm erzeugte Files werden in
Bank 1 abgelegt (Speicher fiir Ba-
sic-Variable). Da das Assembler-

Programm (der Quellcode wurde
mit "EdAss" von Frank Miiller ent-
worfen) selbst aber keine Variablen
benutzt, stehen nahezu die gesam-
ten 64 KByte von Bank 1 pro Datei
zur Verfiigung! Als Demo-Dateien
(um die Programmfunktionen zu
iiberpriifen) finden Sie auf der Dis-
kette zu diesem Heft die Files Haus-
halt, Telefon, Programme und Brief-
marken.

(Giinter Voltjes/bl)

C 128 als Keyboarder

Basic 7.0 bietet zwar komfortable
Anweisungen, um Sound zu erzeu-
gen — aber keine Moglichkeit, den
Klang der Téne beliebig lang zu hal-
ten (wie z.B. in Synthesizer-Program-
men oder bei Spielen). Unser Trick
umgeht diesen Schwachpunkt. So-
wohl bei der SOUND-Anweisung als
auch beim PLAY-Befehl ist schon
beim Aktivieren des gewiinschten
Tons anzugeben, wie lange er dauern
soll (TEMPO Wert). Die im C-128-
Handbuch vorgeschlagene Methode,
fiir unbegrenzte Dauer TEMPO 0 zu
definieren, provoziert die Fehlermel-
dung "Tlegal Quantity". Bei Synthe-
sizer-Software z.B. weill man aber im
voraus nie, wie lange ein Ton erklin-
gen soll — das hingt stets davon ab,
wie lange der Anwender die entspre-
chende Taste (oder bei Spielen den
Feuerknopf) driickt.

Wie im C-64-Modus kénnte man
nun die Register des Sound-Chip
SID direkt beschreiben — am besten

Burst-Befehle
570/1571/1581
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ergleich GCR-/MFM-Diskettenformat (5

Vi ,25-Zoll)

in Assembler, denn Basic ist viel zu
langsam. Nicht jeder aber ist Ma-
schinensprache-Freak! Es geht dber
auch anders. Geben Sie diese Basic-
Zeile im Direktmodus ein:
POKE 4861,1: PLAY"T7C": WAILT
208,1: POKE 4861,0
oder die zweite Variante:
POKE 4861,1:SOUND 1,2000,1:
WAIT 208,1: POKE 4861,0

Der Ton kommt so lange aus dem
Lautsprecher des Monitors, bis man
ein Taste driickt (WAIT 208,1). Es
funktioniert auch dreistimmig:
POKE 4861,1:
PLAY"VIT7CV2TEVITIG" : WAIT
208,1: POKE 4861,1

Der Trick bei der Sache ist die
Manipulation der Speicherstelle
$12FD (4861): das Flag einer be-
stimmten Interrupt-Routine des
C 128. Der PLAY-Befehl schaltet
ndmlich den Ton lediglich ein und
tibergibt die Dauer an ein Interrupt-
Unterprogramm, das den Klang
nach der vorgegebenen Zeit einfach
abschaltet. Nur deshalb kann ein Ba-
sic-Sound-Programm weiterarbeiten,
withrend die Tone gespielt werden.
POKE 4861,1 deaktiviert diese spe-
zielle Interrupt-Routine — solange,
bis man ihre Funktion mit POKE
4861,0 wieder zulidfBt. Allerdings
muf man zweierlei beachten:
~ Nach der Anweisung POKE
4861,0 endet der Klang nicht abrupt
— das kann z.B. etwas dauern, wenn
Sie eine ganze Note oder eine
langsame TEMPO-Einstellung defi-
niert hatten. Mit der Anweisung:
TEMPG 255: PLAY "V1SV28V3s"
sollte man also den hochsten TEM-
PO-Wert und !/16-Noten wiihlen.
~ Spielerei, verschiedene Noten
gleichzeitig und dreistimmig zu in-
tonieren: aber man darf nie mehr als
einen Notenwert an dieselbe Stimme
schicken! .

Der PLAY-Befehl mufl namlich
auch den letzten Ton einschalten
und wartet, bis alle vorhergehenden
beendet sind. Hat man jedoch den
Interrupt mit POKE 4861,1 auBler
Kraft gesetzt, wird das nie der Fall
sein — und der Computer verfingt
sich in einer Endlosschleife, die man
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hoéchstens per <RUN/STOP RE-
STORE-> verlafit.

Aktivieren Sie also die nichste
Note erst, wenn die vorhergehende
nach POKE 4861,0 verklungen ist —
eventuell sollte man die Anweisung
PLAY "M" vor POKE 48610 einfii-
gen (wartet ebenfalls, bis der Ton be-
endet ist.) Unser Demoprogramm
"Mini-Keyboard" ist ein Beispiel,
wie man mit wenigen Basic-Zeilen
die Tastatur des C 128 zu einem ra-
santen, dreistimmigen Keyboard um-
funktioniert. Es wird mit RUN gela-
den und gestartet:

RUN "MINI-KEYBOARD"

Jetzt lassen sich auf einem Teil-
bereich der C-128-Tastatur Tone er-
zeugen:

— obere Zifferntasten: 2, 3, 5,6, 7,9,
— Buchstaben: Q, W,E,R, T, Y, U, L

Der Klang bleibt solange aktiv,
bis man die jeweilige Taste wieder
losldft. Achtung: <RUN STOP>
oder <ESC> brechen das Programm
ab! Die Funktionstasten und der
Zehnerblock bleiben stumm.

Hinweise fiir Programmierer:
Zur Tastaturabfrage wurde nicht der
GET-Befehl verwendet, sondern die
Formulierung TC = PEEK(212).
Vorteil: Adresse $D4 (212) spei-
chert den Tastatur-Code (s. Anhang
I des -128-Handbuchs) solange, bis
man die Taste wieder freigibt. In
Listingzeile 120 iibergibt das Pro-
gramm die jeweiligen Tastenstrings
fiir den PLAY-Befehl ins Array PS.
In den Zeilen 150 bis 200 wird
dann auf Tastendruck lediglich
P$(PEEK(212)) gespielt. Andert
sich der Inhalt von Adresse 212,
wird der Ton mit POKE 4861,0 ab-
geschaltet und der néchste aktiviert.
Mit dem Mini-Programm kann man
wunderbar experimentieren: grofe-
rer Tonumfang, Einstellung der
Klangfarben, Filtereffekt usw.

(Thomas Klein/bl)

Monitor 1084 S am C 128

Es ist kein Geriicht: der C 128 ar-
beitet im 80-Zeichen-Modus nicht
mit dem Commodore-Monitor 1084
S zusammen — obwohl er fiir den

40-Zeichen-Screen des C 64 oder
die Auflosung des Amiga ideal ge-
eignet ist!

Das gilt aber nur fiir den Normal-
zustand des RGB-AnschluBBkabels,
denn: im Monitor ist eine neunpoli-
ge RGB-Analog-Buchse eingebaut,
der C 128 hat aber einen neunpoli-
gen RGB-Digital-Ausgang!

Dal es dennoch geht, kénnen sie
selbst ausprobieren (ein wenig Lot-
erfahrung vorausgesetzt!): Man
schlieBt einfach die Pins 1 bis 5 und
Nr. 7 an dieselben Pins beim Moni-
tor an — dann klappt's einwandfrei,
sogar in Farbe!

(Thomas Seidl/bl)

Ambitionierte Floppystationen

Herkémmliche 5,25-Zoll-PC-
Laufwerke *  formatieren  eine
Single/Double-Density-Floppy-Disk
doppelseitig mit jeweils 40 Spuren
(0 bis 39). Jede Spur besteht aus
neun Sektoren, die wiederum je-
weils 512 Bytes Daten enthalten.
Die Gesamtkapazitiit einer doppel-
seitigen IBM-PC-Diskette im MFM-
Format: 80 Spuren, je 9 Sektoren
mit 512 Bytes (oder 720 Sektoren =
368 640 Byte). Das MS-DOS der
IBM-kompatiblen Computer enthilt
eine externe Befehlsdatei (DISK-
COPY.EXE), mit der man Backups
jeder beliebigen Diskette erzeugt —
auf Single- und Doppellaufwerken.
Exakt den gleichen Effekt (aller-
dings mit nur einem Laufwerk) er-
zielen Sie mit den Floppies 1571
und 1581 - vorausgesetzt, Sie ver-
wenden deren Burst-Modus mit neu-
en Befehlen. Hier die wichtigsten:
— Read Sector
— Write Sector
— Inquire Disk

Nach einem kleinen Umbau klappt's auch im -Zeichen-Modu des
C 128: Commodore-Monitor 1084 S

Verdrohtungsschema C 128
— Monitor 1084 S-D2

— Format MFM/GCR
— Sector Interleave

— Query Disk Format
— Inquire Status

Mehr iiber diese Burst-Befehle er-
fahren Sie in unserem grofen Grund-
lagen-Artikel in diesem Heft. Wer al-
lerdings glaubt, die zusitzlichen
DOS-Routinen mit komfortablen Ba-
sic-7.0-Befehlen aktivieren zu kon-
nen (wie z.B. DOPEN, DCLOSE,
RECORD usw.), hat sich geirrt: Der
Burst-Modus verlangt eine Menge
vorbereitender Parameter und laft
sich aus Geschwindigkeitsgriinden
nur effektiv in Maschinensprache rea-
lisieren.

Unsere Tabellen zeigen die Unter-
schiede zwischen MFM- und GCR-
(= Commodore-DOS-)formatierten
Disketten. (bl)
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Computer-Lexikon

Mal- und Zeichenprogramme usw.
Im Gegensatz dazu gibt’s “System-
programme”, die den Computer erst
in den Zustand versetzen, um mit
Anwendungen arbeiten zu kénnen.
GeoPaint braucht z.B. Geos beim
C 64; Paintbrush startet bei MS-
DOS-Rechnern nur, wenn vorher
Windows aktiviert wurde.

API:

(Application Programming Inter-
face). Sammelbegriff fiir alle Funk-
tionen und Datenstrukturen, die Pro-
grammierern ein Betriebssystem of-
fiziell zur Verfiigung stellt.

Applikation:

Anwendungsprogramm, das nur
in Verbindung mit der vorher ge-
starteten System-Software funktio-

Unser Computer-Lexi-
kon feiert heute seinen
Einstand. Es soll Sfe —
in mehreren Fortset-
zungen — nicht nur al-
lein Uber die Welt der
Commodore-Computer
C 64/C 128, sondern
auch bewupt dber an-
dere Systeme informie-
ren (MS-DOS, Win-
dows, usw.). Denn:
Wer Bescheid weil,

Algorithmus:

Problemlésung fiir den Compu-
ter, um eine Berechnungsaufgabe
auf bestimmte Art anzupacken.

Alphafeld:

(auch: alphanumerisches Feld).
Eingabefeld fiir beliebige Zeichen
(z.B. in Meniis oder Dialogboxen).

analog:

Ausgabe numerischer Werte (z.B.
Temperatur, Frequenzen usw.) un-
ter Verwendung kontinuierlicher
physikalischer Eigenschaften (z.B.
Spannung).

Analog-/Digital-Wandler:

... verwendet man zur Umwand-
lung analoger Werte in digitale (=
binidre Werte).

-kann mitreden! (bf)  ANsE:
(American National Standard  Schon ein wenig aus der Mode: DFU mit Akustikkoppler
Institute). Industrie-Standard, taucht
hiiufig in Verbindung mit Program-  fliche (Desktop). Die Titelleiste ent-  niert (nicht lauffihig im normalen
miersprachen auf. Bei den MS-DOS-  hiilt den Namen der Anwendung, ~ DOS-Modus des Rechners!).
Rechnern PC/XT/AT findet man als  darunter findet man die Meniileiste ASCII:
Adrefibus: Systemdatei z.B. das Treiber-  (s. Geos beim C 64 oder Windows (American Standard Code for In-

Datenleitung, die die Zentralein-
heit (CPU) des Rechners mit dem
RAM- und ROM-Speicher verbin-
det. Um eine Speicherstelle anzu-
sprechen, mufl die CPU deren

programm ANSISYS. Es legt fest,
wie bestimmte Steuerzeichen von der
Konsole (= Kombination Monitor/
Tastatur) behandelt werden.
Anwendungsfenster:

3.1 beim PC).
Anwenderprogramm:
Software fiir spezielle Aufgaben,

z.B. Finanzbuchhaltung, Textverar-

beitung, Auftrags- und AdreBver-

formation Interchange). Ein Stan-
dardzeichencode, der 128 Compu-
terzeichen (Zahlen, Buchstaben,
Symbole) ein Muster zuweist, das
aus 8 Bit besteht. Erleichert die

Adresse zunichst auf dem Adrefbus
ausgeben, damit interne Weichen fiir

Window in einer Benutzerober-  waltung, Tabellenkalkulationen,  Kommunikation zwischen unter-

schiedlichen Computerystemen (z.B.

den Zugriff gestellt werden. ASClI-Tabelle Der Standard-ASCli-Zelchensatz vom C 64 zum PC oder Amiga).
Akustikkoppler: ouk o o B ST i EAT e Vor allem im PC-Bereich hat sich
setzt man bei der Datenferniiber- [ [ { [t [ [ asem [ [ [ [;-mn{ [z [ [z [ [#e=| der ASCII-Code zur Industrienorm
tragung (DFU) ein. Variante eines o 00 32 20 6440 @ 9660 128 80¢ 160 A0 4 192 CO o 2 xsa entwickelt.
o < 101 % A3aLl . 85 ALK -§7 €l 130 A1 @ ARIIAL LS a S
Modems. Das Geriit wandelt binire 10 3i2a% esdzm saeap 130824 162AM6 1cCI 226 E2 T Assembler:
C i % . 305 ¥ a8 33 6T AT E 89 edc 191 83 B BN AL 438 €3 227 E3 ¥ LS SRR AT
‘omputersignale und -informatio- ioiv 6348 es4eD 006ca 132844 164 M A 104 ckw i 0E (engl. Sammler). Wandelt sym
1 1 133 85 186! p & a b ¥ ! . .
nen in elektroakustische Impulse 2 Lk b i IR Tee b EE cst 330 E6 » bolischen Programmcode in ein vom
um. Die Verbindung zur Telefonlei- XN BT A e 1h ok DA e e e jeweiligen System ausfiihrbares Ma-
tung stellt man iiber den iiblichen siomoian a9y e 11 msies ; e il Box et Ay e schinensprache-File um (Objekt-
aa - 74 4 106 BA o . . . P
Telefonhérer her. Sprech- und Hor- MLOA B AL et T R R Y e safian £ FAm AR N Conten go dun i s Code). Es ist zwar die niedrigste
. . L - v F 5
muschel werden schallgedimmt in B A TRl doy She  IES bans b i desen i A0 S0 Ebene der Kommunikation mit dem
i A 1 AE « 2 CE 238 € 0 . - o
passende Gummimanschetten des JEW b o, 7e R RRE RL A B b bl I Hewra Rechner, aber die effektivste und
Kopplers gelegt. Darin befinden sich sEies Sim e (AR CLEANE A ey 2a1'rs | schnellste.
Mikrofon und Lautsprecher, tiber e e 3 i Sl Rl Niae g e b Asterisk:
] . . 1913 0 . 51 333 83 53 2 £ %
die akustische Signale empfangen B M e e Seae. He b - vt iy e Stem:ﬁ:g“"?uste <0
und gesendet werden. Akustikkopp- S 6. Blaes ‘essev 118 7e'v 1509410 a2 b4 § 21 n: i ::g :: * asyn_ S
: ot O 3 4 bRy AnEY0 damaoe 18383 A ks BT g A # Betriebsart, bei der das nachfol-
ler sind sehr storanfillig gegen Ne- # gt AR ey Wy mimy st e n ‘ .
bengriusche von aullen. - B 3h VoTssdgue e me y T iniony  183n G 08 B Yo M v A0 el gende Kommando durch bestimmte
it. Fewiliton: : ‘ e it i, e L Ry avEN vy I Signale beeinfluBt wird (starten oder
?3 IVIEh S EPC )Festplatte | 28 1~ 60 3C < 92 5C\ :;; ?:; l, i:: ::3 t:: :g 3 :1: ﬁf :ﬁ ;cn'.? stoppen). Bei der Datenferniibertra-
ereich €l - § . 29 1D~ 613D = 93 5D ) s e 4 2722 DB ] 254 FE - ‘hi? B. ein S d ei
i a i L e L L kT ::: :! 223 DF ™ 255 FF gung glbl s z.B. ein Start- und emn
der di;: BEIHCESSSSIBF(T enthalt. W“nd ‘ Siap+ Wy sEa eEEPD XITAT K ASKAES 1 Stop-Bit, das jeweils e
zum Booten der Hardware verwen- L ——— i

det Weltweite Norm: der ASCII-Standard-Zeichensatz des PC/AT Richtlinien eines Protokolls gesetzt
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wird. Bezeichnet man hiufig auch
als “serielle Dateniibertragung”.

AT:

(Advanced Technology). Neue
Generation der PCs, die mit Intel-
Prozessoren des Typ BOXxx (ab
80286) ausgeriistet ist.

Attribut:

Byte (8 Bit), das mit dem ange-
zeigten Zeichen (z.B.Text) auf dem
Bildschirm korrespondiert und fiir
dessen Farbe oder Aussehen verant-
wortlich ist. Attribut-Bytes belegen
cinen zusitzlichen Arbeitsspeicher,
der mindestens so grob wie der des
Bildschirms sein muf. In 80-Zei-
chen-Modus des C 128 existiert z.B.
so ein Atribut-RAM, das sich indi-
vuell programmieren ldit.

Auflosung:

(Resolution). Damit wird die ma-
ximale Anzahl optisch voneinander
unterscheidbarer Bildpunkte be-
zeichnet, die man auf einer Fliiche
anzeigen kann.

Grafikcomputer hichster Auflo-
sung stellen bis zu 4096 x 4096 Pi-
xel dar. Jeder Bildschirm besitzt ei-
ne begrenzte Auflisung, die von der
Bandbreite und dem Bildpunkt-
bzw. Tripel-Abstand abhingig ist.

AUTOEXEC.BAT:

Batch-Datei bei PCs (reines Text-
File). Nachdem DOS gestartet ist,
sucht es automatisch nach dieser Da-
tei im Hauptverzeichnis (Root-Di-
rectory) des aktuell eingestellten
Laufwerks (Festplatte, Diskette
usw.) und fiihrt die darin enthalte-
nen DOS-Befehle nacheinander aus
(z.B. Speicher einrichten, Verzeich-
nispfade setzen, Eingabetreiber la-
den, externe Utilities oder ein Haupt-
programm starten bzw. speicherresi-
dente Dateien aufrufen usw.). Die
Endung BAT sigalisiert, daB es sich
um eine Batch-Datei handelt.

AUX:

serielle Schnittstelle am PC. héiu-
figer mit “COM” bezeichnet.

B

Backslash:

<\>... dient beim PC zur Tren-
nung von Verzeichnissen oder Gerd-
tenamen in der Pfadangabe. Wird
bei den C 64/C 128 nicht verwendet.

Balken-Cursor:

Markierung ausgewihlter Menii-
punkte in einem Fenster oder Dia-
logfeld. Der Text kann revers her-
vorgehoben sein oder per Piinktchen
umrandetem Rechteck.

BAM:

(Block Availability Map, Block-
belegungsplan). Verzeichnis freier
und belegter Sektoren (Blicke) einer
Diskette. Fiir jeden Block ist ein Bit
reserviert. Der Sektor ist frei, wenn
dieses Bit eingeschaltet ist (1).
Schreibt der Computer eine Datei
auf Diskette, belegt diese eine ge-
wisse Blockanzahl. Da jetzt die
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Kennbits ausgeschaltet werden (0),
weiB das DOS, daf diese Blocke be-
legt sind. Bei der Floppy 1541 z.B.
findet man die BAM auf der Disket-
tenspur 18, Sektor 0; bei der Floppy
1571 auf den Spuren 18 und 53, je-
weils in Sektor 0. Bei der 1581 ist
Track 40 dafiir zustindig.

BASIC:

(Beginners All-purpose Symbolic
Instruction Code). Einfache, leicht
erlernbare Programmiersprache, die
das Programmieren im Dialogmo-
dus ermoglicht. Sie ist inzwischen
weltweit verbreitet, speziell im Ho-
me-Computer-Bereich.

Batch-Dateien:

reines Text-File, in dem Anwei-
sungen und Befehlssequenzen zu-
sammengefaft sind — so, als wiirde
man sie einzeln nacheinander iiber
die Tastatur eingeben. Beim PC ha-
ben solche Dateien stets die Endung
BAT, bei manchen anderen Com-
puter-Typen heiBen sie z.B. Stapel-
dateien oder Kommando-Scripts.

Baud:

MaBeinheit fiir die Ubetragungs-
geschwindigkeit von Daten. 1 Baud
= | Bit pro Sekunde.

BCD:

(Binary coded decimal). Eine
zweistellige Dezimalzahl wird in ei-
nem Byte untergebracht: die Zeh-
nerstelle in den oberen vier Bits, die
Einser in den vier unteren.

Begrenzer:

Spezielles Zeichen (z.B. Komma,
Leerzeichen), das man zur Abtren-
nung von Werten oder Dateneinga-
ben verwendet.

Benutzerdefinierte Zeichen:

Beim C 64 z.B. kann man den
Original-Zeichensatz veriindern. So
14t sich z.B. eine deutsche Tastatur-
belegung mit Umlauten und Sonder-
zeichen erzeugen. Hierbei ldBt sich
jeder einzelne der 8 x 8 Bildpunkte
eines Zeichens neu definieren (z.B.
als Teil einer Ziegelsteinmauer oder
cines Gebirges). Fiigt man diese Zei-
chen mit PRINT aneinander, entste-
hen Bilder, die von hochauflosenden
Grafiken nicht zu unterscheiden sind.
Die einzige Einschrinkung gegen-
iiber Hires-Bildern ist, daB so ein
Bild iiber nicht mehr als 255 ver-
schieden definierte Zeichen verfiigen
darf. Sie lassen sich ein- oder mehr-
farbig (Multicolor) programmieren.
Der groBte Vorteil dieser umdefi-
nierten Gebilde liegt darin, dal man
damit Hires-Grafiken mit lediglich
1000 Byte Speicherplatz generiert
(im Grafikmodus wirs das Achtfa-
che!). Benuizerdefinierte Zeichen
werden hiufig in Spielen eingesetzt.

Benutzeroberfliche:

Normalerweise startet man ein
Programm mit dem C 64 durch die
Kommandos LOAD und RUN. Bei
einer Benutzeroberfliche (z.B.
Geos) klickt man ein Symbol (Icon)
an, anschlieBend wird das Pro-

gramm geladen und gestartet. Auch -

Programme selbst besitzen manch-

mal eine eigene Benutzeroberfliche,
z.B. Mal- und Zeichenprogramme.
Funktionen dieser Meniis wiihlt man
mit Maus oder Joystick aus und ak-
tiviert sie durch Druck auf die Mau-
staste bzw. den Feuerknopf. Die be-
kannteste Benutzeroberfliche fiir
PCJ/ATS ist Windows, beim Amiga
nennt man sie “Workbench™.

Biniirsystem:

(Binary System). Das biniire Zah-
lensystem beruht auf der Basis 2
und kennt lediglich die Zahlen “0”
(Strom aus) und “1” (Strom flieBt).
Ergibt sich beim Dezimalsystem bei
jeder durch “10” teilbaren Zahl ein
Ubertrag, passiert das beim Binr-
system bereits bei jedem Wert, der
sich durch “2” teilen 1Bt (z.B. dezi-
mal “27 ist bindr “107, dezimal “4”
ist bindr <1007 usw.). Man bezeich-
net die binire Rechenart auch als
“Dualsystem™. Im 17. Jahrhundert
wurde es von Gottfried Wilhelm
Leibnitz entwickelt und bildet bis
dato die Grundlage elektronischer
Datenverarbeitung.

Kunststoffgehduse

BIOS:

(Basic Input-Output System). Ist
im ROM eines PC gespeichert; stellt
fundamentale Funktionen zur Ver-
fiigung, um zunéichst mit dem Com-
puter zu kommunizieren, bis das
DOS die Regie iibernimmt.

Bit/Byte:

(Binary Digit). Ein Bit ist die klein-
ste Speichereinheit des Computers.
Beim C 64 ergeben 8 Bit zusammen-
gefaBt | Byte. Ein Bit kann man ein-
oder ausschalten. Ordnet man jedem
dieser Zustinde eine bindre Ziffer zu
(1 oder 0), stellt diese Speicherzelle
eine Information fiir den Computer
dar. Acht Bits, zu einer Speicherstelle
zusammengefafit, ergeben ein Byte.
Der Gesamtwert aller 8 Bits in einem
Byte (Speicherinhalt einer beliebigen
Adresse) darf z.B. beim C 64 “255”
nicht iibersteigen (= 27 + 246 + 25
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+2M 423+ 200 4 M + 270). 16-
Bit-Computer konnten theoretisch
Zahlen bis zu “65 535" speichem, 32-
Bit-Rechner sogar maximal “4 294
967 2967, aber das hiingt von der in-
tern eingerichteten Busbreite ab. Der
32-Bit-Computer Archimedes schafft
deshalb z.B. nur Werte bis maximal
«67 108 863", weil sein interner
AdreBbus nur 26 Bit breit ist.

Bit Mapping:

Anzeige von hochauflésender
Grafik auf dem Screen. Die gesamte
Monitorfliiche wird in unterschied-
lich viele Binzelpunkte (Pixel) auf-
geteilt (beim C 64 320 x 199).

Blocktreiber:

. steuern den Zugriff auf Gerite,
die Daten jeweils in Blocken verar-
beiten, z.B. bei Massenspeichem wie
Diskette und Festplatte. Blocktrei-
bern werden Kennbuchstaben fiir die
jeweiligen Laufwerke zugeordnet,
um diese eindeutig zu unterscheiden.
Beim PC hat der Diskettentreiber die
Kennbuchstaben A und B, die Fest-
platte 14Bt sich mit C identifizieren.

e

clingfédhigem

BMP:

Namenserweiterung, die auf ein
Grafik-File der Windows-Applika-
tion “Paintbrush” hinweist.

Booten:

Computer-System starten (meist
beim Einschalten oder per Tasten-
druck). Das B1OS testet diverse
Bausteine des Systems und initiali-
siert es. AnschlieBend wird das Be-
triebssystem (DOS) aktiviert (laden
und starten).

BPB:

(Bios Parameter Block). Diesen
Begriff gibt’s nur beim DOS des PC
und bei CP/M. Er definiert das For-
mat und den Aufbau eines Mas-
senspeichers (Diskette, Festplatte)
und ist im Boot-Sektor unterge-
bracht. Mufl dem DOS von der In-
itialisierungsroutine eines Block-
Geriitetreibers iibergeben werden.
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Von Haus zv Haus

Mein Freund besitzt einen
286er PC, ich arbeite mit einem C
64. Wir wohnen nur zwei Hiauser
weit entfernt und mochten Nach-
richten und Daten iibermitteln -
in beide Richtungen! Wie geht das
am einfachsten?

Florian Laging, 24939 Flensburg

Zur Dateniibertragung vom C 64
zum PC eignet sich z.B. “Convert
647, zuletzt vorgestellt im Sonder-
heft 67 (Software auf Diskette im
Heft). Die Verbindung beider Rech-
ner realisiert man hier iiber ein drei-
adriges Kabel. Oder: Um PC-Daten
ins C-64-Format zu konvertieren,
konnten Sie auch den “Big Blue
Reader” verwenden (s. Testbericht
in der 64’'er 3/94).

Einstieg in DATEX-)

Seit einiger Zeit nutze ich das
DATEX-]J-Netz (Btx). Um ins Sy-
stem zu kommen, muf} ich eine
zwolfstellige Geheimzahl wéhlen,
dann ein Kennwort angeben (bis
zu acht Stellen!) und schlieBlich
eine mehrstellige Zahl eintippen,
wenn ich mit meinem Bankkonto
arbeiten will. Diese langwierige
Prozedur kionnte sicher auch mein
C64 iibernehmen, nur: Wie
macht man’s? Bekanntlich sind
alle Funktionstasten vom geén-
derten Betriebssystem belegt.
Vielleicht kinnte man ein kleines
Programm auf der Btx-Diskette
speichern, das die Login-Prozedur
per Tastendruck erledigt. Wer
weil}, wie’s geht?

Klaus Jiirgensen, 24939 Flensburg

Zweck der umstiindlichen Proze-
dur ist, unberechtigten Zugriff auf
Daten Thres Konto zu verhindern.
Vielleicht hat ein Leser die Lésung,
die eben den Nachteil hiitte, daB die
SchutzmaBnahmen praktisch wir-
kungslos wiiren.

GeoTronix
verzweifelt gesucht ...

Wo bekommt man das Pro-
gramm “GeoTronix” fir den
C128 zum Entwerfen von
Platinenlayouts? Den Hinweis ha-
be ich der 64 er 3/94 entdeckt!

Norbert Dittrich, 10437 Berlin
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GeoTronix ist keine Applikation,
sondern ein Grafik-Sample (Foto-
album) mit Platinenlayouts, die man
ausdrucken kann.

Das Fotoalbum lit sich sowohl
mit Geos 64 als auch mit der C-128-
Geos-Version (40-Zeichen-Bild-
schirm) 6ffnen und bearbeiten (z.B.
mit GeoCanvas oder GeoPaint).

Man erhilt die GeoTronix-Disk
bei MasterMMSoft, Singerstr. 11,
01257 Dresden, gegen Voreinsen-
dung von drei Mark plus fiinf Mark
Versandspesen.

128 intern

1. Wie bekomme ich den Com-
modore-Zeichensatz beim C 128
nach $2000 (dez. 8192)? Bei jedem
POKE 1,51 stiirzt der Computer
ab.

2. Bei Experimenten mit der
Speicherzelle 1 habe ich festge-
stellt, da der Computer nach
POKE 0,200: POKE 1,51 plitzlich
den DIN-Zeichensatz darstellt.
Woran liegt das?

3. Gibt es ein Textprogramm
fiir den C 128 im 40-Zeichen-Mo-
dus?

- 4, In welchem Speicherbereich
liegt eine Hires-Grafik beim C
128?

5. Wer kennt die richtige DIP-
Schalterstellung und den geeigne-
ten Druckertreiber fiir Geos 128
und den Priisident 6313C?

Immanuel Scholz 01217 Dresden und

Sven -O.Benkhardt, 31655 Stadthagen

Frage 1: Der C 128 stiirzt nach
POKE 1,51 nicht ab, wenn Sie vor-
her POKE 563340 eingeben. Da-
durch wird der Interrupt abgeschal-
tet, der sonst den Absturz ausgeldst
hiitte. Nebeneffekt: Die Tastatur und
das Cursor-Blinken werden auch ab-
gestellt. Nun konnen Sie das Zei-
chensatz-ROM in Bank 14 bei
$D000 mit PEEK auslesen:

10 BANK 15: POKE 56334,0

20 POKEL,PEEK{1)0OR51

30 BANK 14

40 FOR I=0 TO 4095

50 POKE 8192+I1,PEEK(53248+I)
60 NEXT

70 BANK 15

80 POKE 1,PEEK(1)OR55

90 POKE 56334,1

Das dauert fast eine halbe Minute.
Wenn Sie jedoch den Direktmodus
bevorzugen, geht’s mit Hilfe des
Tedmon (wird per <F8> aktiviert)
komfortabler und schneller:

T EDO0Q EDFFF 02000

Mit dieser Anweisung liegen die
Zeichenmuster nach ca. zwei Se-
kunden im RAM ab $2000 und las-
sen sich z.B. mit dem Befehl GRA-
PHIC 1 auf den Hires-Screen brin-
gen.

Frage 2: Es liegt daran, daB Sie
durch die zufilligen POKEs exakt
die richtigen Bits ausgeschaltet ha-
ben, um den DIN-Zeichensatz zu

aktivieren: Bit Nr. 5 (= 32) in 0 und
Nr. 6 (= 64) in Adresse 1.

Frage 3: Uns ist keine C-128-
Textverarbeitung bekannt, die den
40-Zeichenmodus unterstiitzt (wozu
auch, der 80-Zeichen-Screen bietet
professionellere Verarbeitungsmog-
lichkeiten!).

Frage 4: Der hochauflosende
Grafikbereich des C 128 beginnt bei
$2000 und endet bei $3F3F (im
Multicolor-Modus bei $3FFF).

Frage 5: ... geben wir an unsere
Leser zur Beantwortung weiter.

Copper

Ich miéchte in meinen C64
einen Co-Prozessor einbauen.
Kann ich dafiir eine 8-Bit-CPU
verwenden? Was muf} ich beim
Einbau beachten?

Philipp Kaiser, 79682 Todtmoos

Vokabelprogramm

Gibt es ein professionelles eng-
lisches Vokabellernprogramm fiir
den C 64?7 An gleichartiger Soft-
ware stort mich, daB entweder die
Druckmaoglichkeit fehlt, Vokabeln
ab einer bestimmten Linge nicht
mehr akzeptiert werden oder daf}
die Begriffe fest vorgegeben sind —
ich michte sie aber selbst definie-
ren. Auflerdem sollte neben der
Lernroutine auch eine Testroutine
integriert sein, die Noten vergibt
oder aufmuntert.

Heinz Hammacher, 46419 Isselburg

Wir empfehlen den “Vokabel-
Trainer Englisch” (49,90 Mark) von
Miikra-Datentechnik, Schéneberger
Str. 5, 12103 Berlin. Auf zwei Dis-
ketten gibt’s 2000 Vokabeln, 100
Redewendungen und 180 un-
regelmiiBige Verben. Die Anzahl der
Losungsversuche kann man selbst
bestimmen und auch eigene Voka-
beldateien anlegen.

Zoff mit Bildschirm

Leider habe ich Probleme mit
dem Editor des “VIS-ASS”. Es ist
mir nicht moglich, damit Texte
einzugeben oder die Meniis auf
den Bildschirm zu bringen. Bei
meinem C 64 handelt es sich um
ein 1983er Geriit.

Uwe Fatho, 55276 Oppenheim

Leider steckt im VIS-ASS-Editor
ein Programmierfehler, der iltere
Modelle des C 64 nicht beriicksich-
tigt. Das Programm kiimmert sich
nach dem Loschen des Bildschirms
nicht um die korrekte Wiederbele-
gung des Farb-RAM (bei dlteren
Modellen des C 64 erscheint dort
nimlich nicht erneut die aktuelle
Cursor-Farbe, sondern die des Hin-
tergrunds). Durch Eingabe von
PRINT PEEK(65408) stellt man
schnell fest, ob man eine friihere

Version des C-64-Betriebssystems
besitzt. Erscheint die Zahl “3”, ist
alles in Ordnung, taucht aber eine
Null auf, hat man noch die alte Be-
triebssystem-Version, Genaueres zu
dieser Problematik findet man bei-
spielsweise im 64 er-Sonderheft 33
(S. 116) oder Nr. 38 (S. 138). Man
bekommt es in den Griff, wenn man
ein neues Betriebssystem einbaut
(z.B. “NSS-Kernel” im Fachbuch
“222 Tips, Tricks und Tools”, IPV
Verlag, Bayerstraie 57, 80335 Miin-
chen, 49 Mark). Neben der Beseiti-
gung dieses Fehlers bietet das neue
Kemnel jede Menge Erweiterungen
(Funktionstastenbelegung usw.).

Nun druck’ schon!

Hier sind einige Anfragen zum
Thema “Problemlos drucken™ — wer
kann da helfen?

Wer kennt ein Color-Hardcopy-
Programm in Farbe fiir den Star LC
10-C mit dem C 128?

Prof. Dr. Rudolf Lappe, 01217 Dresden

Gibt’s fiir den C 64 auch Drucker-
treiber, die Tintenstrahler aktivie-
ren? Ich kenne nur solche fiir 24-
Nadler und Laserdrucker.

Thomas Engel, 09247 Réhrsdorf

Ich arbeite mit dem C 128D
und dem Epson Stylus 800 (paral-
lel angeschlossen). Das DTP-Pro-
gramm “Giga Publish” gebirdet
sich aber ausgesprochen storrisch.
Meist druckt das Programm die
Seiten nur dem Buchstaben “C”
voll oder verweigert total. Eine
Uberpriifung der an den Printer
geschickten Bytes ergab, dafl nach
dem Punktgrafikbefehl nur Null-
bytes folgen. Wer kennt die Lo-
sung?

Martin Bachlinger, A-8103 Rein

Digi-Menii V3.0

Ich habe das Sound-Sampler-
Programm abgetippt (64’er 6/93).
Mittlerweile habe ich auch schon
Sound-Dateien entdeckt, die man
wie Basic-Programme lidt und
einfach mit RUN startet. Kann
man die Samples von “Digi-
Menii” ebenfalls so simpel akti-
vieren? Geniigt es, die Start-
adresse zu Andern oder sind mehr

Manipulationen notwendig?
St. Fauger, 99099 Erfurt

Die Startadresse der Sound-Datei
mubB bleiben wie sie ist. Sie miissen
allerdings vor die Musikdaten ein
Lade- und Transferprogramm (am
besten in Assembler) hiingen, das ei-
ne Basic-Startzeile (mit einem SYS-
Befehl) enthilt und die unmittelbar
dahinter gespeicherten Sound-Daten
an die richtige Stelle verlegt. Dieses
Ladeprogramm in Maschinenspra-
che enthiilt dann die vorgesehene
Startadresse der Sound-Daten.
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64’er-Report

Super-Service im Norden

Wer heute in den
Computermarkt oder
zum Fachhandler spa-
ziert und nach C-64-
Produkten fragt, wird
oft verstandnislos
milde beldchelt. Dal3
es aber auch noch
immer fachgerechte
Bedienung gibt, zeigt
ein auf Commodore-
Produkte spezialisier-
ter Laden in Detmold.

bler und Druckeranpassungen ste-
hen Gewehr bei FuB und helfen so
gut sie konnen. Im Gespriich mit
Wemer Lange wird klar, warum der
Ansturm auf seine Werkstatt immer

C-64-Einzelstiick mit Besonderheiten: Made in Australia,

Seriennummer von Hand eingetragen, C-64-ll-dhnliches Gehause griBer wird und eine emeute Erwei-
von Jorn-Erik Burkert mit Power LED auf der rechten Seite und serienméBiger Reset- terung in diesem Jahr ins Auge ge-
Taster auf der Riickseite — ein unverkiufliches Ausstellungsstiick faBt wird.

verbirgt sich ein Geheimtip der
C-64-Fangemeinde. Die Rede ist
vom “Computershop Lange”, der
sich ausschlieBlich mit Commo-
dore-Systemen beschiiftigt und den
C 64 noch immer im Programm hat.

Der StartschuB

Im Mai 1991 war es soweit, ein
Gewerbe wurde angemeldet und
nach achtwochiger Vorbereitung
wurden beim “Home Computer Ser-
vice Lange” die ersten C 64 und da-
zugehorige Peripherie repariert. Be-
nachbarte PC-Hiindler munkelten in
dieser Zeit von Tiirstopper-Repara-
turen und dem schnellen Aus fiir die
Freak-Werkstatt. Aber wie es so
schon heift: Totgesagte leben lin-
ger! Und wie es so kommt, gibt’s
die Commodore-Werkstatt ioch im-
mer und zwei von den PC-Lister-
miulern sind in der Szene schon
nicht mehr priisent. Der Kiifer der
Computer-Industrie rollt und rollt ...

I n der ostwestfilischen Metropole

Die Vergrdfierung

Nach fast zwei Jahren drohte die
kleine Werkstatt aus ihren Néhten
zu platzen und ein Umzug in grofe-
re Riumlichkeiten wurde zwingend.
Der neuen Werkstatt wurde zusitz-
lich, zum besseren Kundenservice,
ein kleines Ladenlokal spendiert.
Hier gibt’s neben Zubehor und Er-
satzteilen auch Literatur. AuBerdem
steht das Team von Wemer Lange
mit Rat und Tat rund um die Com-
modore-Rechner zur Verfiigung.
Spezialisten in Sachen 6510-Assem-

a4 =R @

taglich auf dem Reparaturplan

In der Werkstatt: Fehlersuche an einer 64er-Platine steht fast

Die Service-Palette

Neben C-64-Reparaturen, be-
schiftigen sich die Mannen in Det-
mold auch mit den Commodore-
Floppies 1541 und 1571. Auerdem
werden auch Drucker und Monitore
von Commodore unter die Lupe ge-
nommen und nach Absprache auch
Peripherie-Exoten. AuBerdem sind

So schicke
ich mein Geriit ein

ein Gerit zur Reparatur
en will, solhe folgende

besohré;bung mnschzckem
® Im Zweifeisfalle auch Peripherie-
 gerdte, Software, Netzteileund
Kabel beifligen. =
e  Adresse und
»«Telﬁgmumm;;m for mwe#e
Riickiragen beilegen.

Ersatzteilsituation

Die Palette der Commodore-Com-
puter und deren Zubehér ist im Lau-
fe der Jahre ziemlich gewachsen.
Leider gibt's nicht mehr fir jeden
Rechner Ersatzteile.

Hier eine Liste von Gerdten, wo sich
eine vorherige Nachfrage bezahlt
macht, denn fiir das eine oder an-
dere Gerét findet sich manchmal
noch ein Ersatzteil:

Computer: SX 64, C 16, C 116,
Plus 4, VC 20, CBM 800/700
Floppys: 1551, 1581, SFD 1001
Drucker: MPS 8018021803 MPS
1000/2000, MPS 1515/1520
Monltnre 1?01!1702!1902:’19&3
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Guter Service gesucht!

=

in Detmold Amiga-Jiinger (ab
A 500) und ihr Zubehér willkom-
men. Bei den Preisen zeigt sich die
Werkstatt moderat, denn 60 Mark
fiir die Reparatur eines C 64 bzw.
einer Floppy 1541, 80 Mark bei ei-
nem Drucker und 70 bis 140 Mark
bei einem Monitor, sind giinstige
Angebote. Dabei gelten alle genann-
ten Tarife inklusive Material und

Mehrwertsteuer.

Wer seinen Com-
puter einschicken
will, mufl aber
mit einiger War-
tezeit rechnen,
denn die Nachfra-
ge ist grofl. Zwi-
schen acht und
vierzehn Werkta-
gen kann es schon
mal dauern, was
aber nicht ver-
wunderlich ist,

Handbiicher und Magazine sind im Ladenlokal
noch reichlich zu haben, das “PEEK & POOK
Buch” ist aber unverkauflich

[4] Reparaturannahme: Kurze Fehlerbeschreibung
und das kaputte Gerit ist Patient in der C-64-Klinik

denn die Kunden der Werkstatt Lan-
ge kommen mittlerweile aus ganz
Deutschland, was Ortsnamen auf
den Paketen wie Osnabriick, Liine-
burg, Hamburg, Leipzig, Halle oder
Osterode im Harz beweisen.

Sollte es einmal zu Lieferschwie-
rigkeiten kommen, werden Kunden
dariiber informiert. Bestellungen
sollten in jedem Falle schriftlich er-
folgen, denn nur so ist korrekte Be-
lieferung méglich und Fehlausliefe-
rungen konnen so in Grenzen gehal-
ten werden.

Die Geriichte der letzt
chen wurden (Ield_er)

ter HighTech-GroBikon-
Name lSt noch Ver-

(bl)

End-Rechner widmen.

namhafter

Compute! nur auf Disk

Andere Linder, andere Sitten: B:e ;
amenkmnsch “Comp

Teil vollkommen aus dem Heft
verbannt und bietet stattdessen ein
Diskettenmagazin an. Das ist fiir

amenkxmschc C-64- ser ¢ 7

Platz fiir Artikel als zuvor auf den

15 bis 20 Seiten im Heft. Schwa-
- cher Trost fiir C-64-Besitzer: Der
Amiga-Teil mufite schon ein Jahr
vor der C-64-Ecke die Segel strei-
chen. (ma)
Gazetie Disk, P.0.Box 3244, Harlan, |A 51593, USA

F:KRAp 55
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SPIELE

3 Der Gomers-

Programming-

Guide

Bevor wir so richtig ans Eingemachte gehen,
wollen wir in dieser Ausgabe noch einige
Grundbegriffe der Demo- und Spiel-Program-

mierung besprechen.

von Hannes Sommer

o stand’s geschrieben im ersten

Teil des GAMES-PROGRAM-

MERS-GUIDE in Ausgabe 4/94.
Und diese unscheinbare und harm-
lose Aussage hat’s in sich: Denn
(versierte Games-Entwickler werden
jetzt schmunzeln) wir sind ins
Schleudern gekommen. Es bestitig-
te sich die Befiirchtung, dafl wir mit
nur 5 (1) Kurs-Teilen fiir ein Spiel
wie unser “IMPEROID” zuwenig
Raum haben. Unsere Antwort ist die
Umgestaltung des Kurs-Rahmens
(s. Kurs-Ubersicht) sowie der Ent-
schluB, drei zusiitzliche Teile einzu-
fiigen, um theoretische Vorkenntnis-
se aufzufrischen.

Aber auch dazu, und das ist be-
sonders fiir die interessant, die ihrem
C 64 so richtig freundschaftlich ver-
wachsen sind, historische Events
und Highlights der Programmierung
zu erforschen. Diesmal kommen un-
sere Grafik-Freaks auf ihre Kosten.
Im C64 befindet sich ein Video-
Controller 6569, kurz VIC genannt,
der im 1984 erschienenen Kultbuch
“64 intern” als ein sehr ausgekliigel-
tes neues IC zur Bereicherung der
65xx-Familie beschricben wurde.
Jetzt schreiben wir 1994, und die
Vermutung der Autoren bestitigte
sich in einer Art und Weise, die nie-
mand fiir moglich gehalten hiitte.
Am allerwenigsten vielleicht sogar
das Erbauer-Team, welches in jedes
der 688128 Bits (64 K RAM und 20
K ROM) Leben puschte. Denn was
nicht zu erahnen war, das waren die
vielen kleinen Knicks im VIC, die
von jener Programmierer-Sorte
bloBgestellt wurden, welche die
Fahigkeit besitzt, schier unmogliche
Situationen und Register-Zustinde
7u einem Haufen gesteuerter Abfol-
gen zu verbinden. Und mehr als das:
In der Geschichte des C 64 sind die-
se BErscheinungen zum Normalfall
geworden, ohne die unserem Brot-
kasten Lingst nicht die Attraktivitit

- gegeben wiire, die er sich bis heute
erhalten hat. Was damals als HiRes-
Modus bezeichnet wurde, ohnehin

5 Rp

nur mit zwei Farben moglich, wird
heute als absolute Lacherlichkeit be-
trachtet, vermessen iiberhaupt in
Verbindung mit dem Wort Grafik
zu stehen. Von der Hardware her
waren dem C64 von keine bis iiber-
haupt keine Uberlebens-Chancen zu
geben. Maximal 16 Farben, und die-
se nur bei einer beschriinkten An-
ordnung und einer Klotz(!)-Aufld-
sung von 160 x 200 Punkten. Das
waren die Fakten — die Geschichte
schrieb anderes ...

Als EPYX den Startschufl gab,
war die Begeisterung groB. Ihre Ga-
mes umfaBten bereits detaillierte
Animationen und realistische Gra-
fik-Backgrounds. Die Sprites waren
schon im Overlay-Modus darge-
stellt, obwohl der Begriff “Over-
layed Sprites” erst Jahre spiiter folg-
te. Das Team “Action-Graphics”
sorgte damals fiir die mit Abstand
aufwendigste Spiele-Serie, welche
1985 mit WINTER-GAMES ge-
kront wurde. Und dies war erst der
Anfang der Grafik-Lawine, Master
Designer Software schuf mit “De-
fender of the CROWN?” einen wei-
teren Meilenstein in puncto Design

* = 51000

lda #0

sta t2+1

lda $d016

cra #510

sta §d016
t0 sel

lda $d011

bpl t0

Streching und FLI ge-
mischt, zwei Effekte,
an die die Designer
des VIC sicher nie
gedacht hétten

Ein FLI-Logo wird
per Tech-Tech-Effekt
zum Schwabbeln ge-

bracht, im unteren

Teil bewegen sich

Sprites sinusférmig
iiber den Screen

& Animation. Als Grafikaltmeister
Edward Chu mit seinem 4-Mann-
Team die Welt des Mittelalters ins
RAM verfrachtete, blieb kein Auge
trocken. Die Zeit darauf folgten vie-
le grafische Héhepunkte der Soft-
ware und der Anwender erfuhr opti-
sche Geniisse. Und genau ab der
Zeit, so ab dem 87’er Jahr, began-
nen die Demo-Freaks mit effektvol-
len Szenen mitzumischen. Die Welt
der Cracks, die sich zu ganzen Cr-
ews formierten, wurde immer mehr
zur Werkstiitte fiir neue Routinen,
die sich meist erst spiiter in Spielen
durchsetzen. Insbesondere mit zwei
Tricks der Visual-Programmierung
hiitten sich deren Erfinder eine “gol-
dene Nase” verdienen kénnen: FLI
und AGSP! Erstes Entsetzen ging
beim “Sophisticated 3”- Demo der
legendiren Gruppe “Blackmail”,
worin ein Part echtes FLI im multi-

Ein Trick zur Sprite-Bewegung oder Screen-Manipulation

bpl t4
nop
nop
ldx
1da
and
ora
sta
ldy
beq
dey
bne
dex
bpl
inc
nop
nop
t11+1
cop #32
bne t9
ing t2+1
lda t2+1

t9
£10

#50£
5d011
#63
tab,x
5d011
wait,x
t13

t11

tl2
t2
£13
£10

£11+1

lda
t14

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhattiich sind

flexiblen Farbmode dar-
stellte, durch die Szene.
Es war ein Durchbruch.
Das Limit der drei Far-
ben pro Cursor war auf-
gehoben.

Nun setzte ein neuer
Boom ein, der bis ein-
schlieBlich heute andau-
ert. Massen von Desi-
gnern stiirzten sich in die
neue Umgebung und
richtige Meisterwerke

entstanden. Es war wie ein neuer
Anfang. Viele Amiganer und PC-
User staunten nicht schlecht, als ih-
nen die Kreationen am C 64 auf
Leinwiinden bei skandinavischen
Demo-Wettbewerben die Show
stahlen. Einen bedeutenden Ab-
schnitt leitete damals ein talentier-
ter Grafiker und Comic-Zeichner
aus Kéln ein, der vielen unter dem
Namen GOTCHA bekannt sein
diirfte. Schon 1988 schuf er Bilder,
die der Zeit weit voraus sein sollten.
Zu bestaunen waren sie schlieBlich
1990 in “That’s Design” von CRA-
ZY. Und unziihlige von Tricks und
Routinen folgten. Ob Raster-, Spri-
te- oder Vektor-Programmierung; es
gibt auf jedem Gebiet Leute, die im-
mer wieder was rausholen und bes-
ser machen. Hier mochte ich eine
Sammlung von Effekten und Clues
zusammenfassen:

cmp #80
bne tl

rts

* = 51100
.byte 0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0
9,0,0,0,0
.byte 0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,
0,64,64,64,64
.byte 64,64,64,
64,64,64,64,64,
64,64, 64,64
.byte 64,64,04,
64,64,64,64,64,
64,64,64,64
.byte 64,64, 64,
64,64,64,64,64,
64, 64,64, 64
.byte 64,64,64,
64,64,64,64,64,
64,64, 64,04

tab
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SPIELE

VIC-Basisadresse: 53248/$D000

Regi ] X-Eoordinate Sprite 0 Register 24 VIC-Basisadressen
Die Bits 0 bis 7 reprisentieren die X-Koordi- Bit 0: Ohne Bedeutung
nate von Sprite 0. Das oberste, neunte Bit Bit | bis 3: AdreBbit 11 bis 13 des Zeichen-
wird dagegen im Register 18 gespeichert. satzes
Register | Y-Koordinate Sprite 0 mh 7. AdreBbit 10 bis 13 des Video-
Die Bits 0 bis 7 reprasentieren die X-Eoordi- : 1 "
nate von Sprite 0. Da diese Koordinate nicht E:;:mlingzﬁ%?m:ﬁn&?:: mﬂ'ﬁ:‘
el e b e 0/CIAZ (Adresse 86576/$DDI0)
ater 2 X-Koordinate Sprits 1 Register 25 Interrupt-Request-Register (IRR)
(Aufbau wie Register 0) Zugrill; READ
Gibt Ursache filr einen IRQ wieder:
Register 3 Y-Eoordinate Sprite 1 Bit 0=1: IRQ durch Rasterzeilendurchlauf
(Aufbau wie Register 1) Bit 1 =1: IRQ durch Sprite-Hintergrund-
und so weiter fir acht Sprites kollision
Register 16 High-Byte der X-Koordinate aller Sprites Bit2=1: IRQ durch Spriia-Spﬁte—B:olljsion
Bit 0: neuntes Bit von Sprite 0 B?' amly IRQ durch Lightpen-Impuls
Bit 1: neuntes Bit von Sprite 1 Bit 4 bis 6: Olinle Badauring ..
1nd 8o weiter . - Bit 7: MuB immer 1 sein, wen mindestens
Bit 7: neuntes Bit von Sprite 7 eins der Bits 0 bis 3 gesetzt ist.
Register 17 VIC-Stenerregister 1 Register 26 Interrupt-Mask-Register (IMR)
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschisbung (1) Tt VIRETE e, = }
Bit 3=0: 24 Bildschirmzeilen Gleiche Belegung wie Register 25. Hier
~1- 25 Bildschirmzeilen kann der Programmierer wihlen, wodurch
Bit 4=0: Bildschirm aus ein IRQ ausgelést werden soll.
= |: Bildschirm ein Register 27 Sprite-Priorititen
Bit 5=1: Standard-Bitmap-Mode Bit 0=0: Sprite 0 vor Hintergrund
Bit 6= |: Extended-Color-Mode = 1: Hintergrund vor Sprite 0
Zugriff: READ und so weiter
Bit7: Bit der aktuell aufg Bit 7=0: Sprite 7 vor Hintergrund
tzhmmi]n =1: Hintergrund vor Sprite 7
ugriff: WRITE r =
Bit 7: neuntes Bit der Rasterzeile, bei der Register 28 :ﬁ?:’;’?:;:lgrm No iban
ein IRQ ausgeldst werden soll. ~1: Sprite 0 in Multicolor
Register 18 Rasterzeile (Low-Byte) und so weiter
Zugriff: READ Bit 7=0: Sprite 7 in Normalfarben
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der =1: Sprite 7 in Multicolor
;]l::m_ﬂ.l_a“uqu [cq-gb“un Raserzsile Register 29 Sr_m‘leverqrqsamng Y-Richtung
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der e i i g";"""“l:‘:"hh
Rasterzeile, bei der ein IRQ ausgeldst =1 I S e s
viiaan sal und so weiter
Bit 7=0: Sprite 7 normal hoch
Register 19 Lightpen X-Koordinate = |: Sprite 7 doppelt hoch
Bit 0 bis 7 enthalten die X-KEoordinate des Z 5 s
Bildschirmpunktes, der gerade aufgebaut e iz:i::‘;mzn zw:liex Sprites werden die
; wurde, als der Impuls vom Lightpen kam. Hisudion Blik'g it Beispial
Register 20 Lightpen Y-EKoordinate !olhnon Sprite 2 und B Die Bits 2 und 6
Funktion wie Register 19, jedoch fiir die werden gesetzt. Zusdtzlich wird das Bit 2
Y-Eoordinate des Registers 25 gesetzt.
Register 21 Sprite ein/aus Register 31 Sprite-Hintergrund-Kollision
Bit 0=0: Sprite 0 aus Funktion wie Register 30, es wird jedoch
= |: Sprite 0 ein Bit 1 im Register 25 gesetzt.
und so weiter . o :
Bit 7=0: Sprite T aus Register 32 Bildschirmrahmenfarbe
=|: Sprite 7 ein Register 33 Bildschirmhintergrundfarbe
Register 22 VIC-Steuerregister 2 Register
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (X) 34 bis 36 Hintergrundfarben | bis 3
Bit 3=0: 38 Zeichen pro Zeile Re
p . gister
=1: 40 Zeichen pro Zeile 7 bi ite M JorPhibe
Bit 4= 1: Multicolor-Modus i i e i
Bit 5 bis 7: Ohne Bedeutung Register 39 Farbe Sprite 0
Register 23 Spritevergré8erung X-Richtung Register 40 Farbe Sprite |
Bit 0=0: Sprite 0 normal breit und so weiter
= 1: Sprite 0 doppelt breit Register 45 Farbe Sprite 6
und so weiter
Bit 7=0: Sprite 7 normal breit Register 46 Farbe Sprite 7
= |: Sprite 7 doppelt breit

=1

FLD — Verschiebt den Bild-
schirm-Bereich mit beliebigem In-
halt nach unten.

Tech-Tech — Besonders fiir Logos
beliebt, wobei jede Bildschirm-Zeile
einen eigenen Scroll-Wert verwaltet
um ein “Wabbeln” zu simulieren.

DYCP - “Different Y Character
Positions” waren besonders im "88er
Jahr in Mode. Text-Zeilen hiipften
in allen moglichen Formen, Farben
und Geschwindigkeiten iiber den
Bildschirm.

Sinus-Scroller — Eine Folge des
D.Y.C.P.s; die Texte flieBen nun pi-

xelgenau (smooth) iiber den Bild-
schirm. Sehr rasterzeitfressende

58 F¥p

Routine. Die Bewegungen jedes
Buchstabens werden zuvor errech-
net und im Speicher abgelegt, um
spiiter nur noch ins Grafik-RAM ko-
piert zu werden. Kombiniert mit ei-
ner Sinus-Tech-Tech-Bewegung in
X-Richtung erhilt man unglaubliche
Effekte.

FLI — “Flexible Line-Interpretati-
on” bricht das Limit der drei Farben
pro Cursor im Grafik- Mode. Er-
méglicht die Benutzung aller 16
Farben (fast) nach Belieben.

Hires-FLI — FLI praktiziert im
Hires-Modus. Dadurch beschriinkt
man sich auf halb so viele Farben
pro Cursor, kann aber durch geziel-

tes Pixeln wunderschone Farb-Ver-
lidufe erstellen.

Interlace-FLI — Zwei FLI-Bilder
werden im 50-Hz-Rhythmus umge-
blendet. Im Hires-Modus sind so bis
zu 4096 (!) mehr oder weniger zu
gebrauchende Farben miglich.

Rasters — Schon seit den Urzei-
ten des C 64 in Mode. Farbige Bal-
ken im Bildschirm-Hintergrund. Der
“FLI-Designer” von Blackmail er-
moghchl sogar zusitzlich zum FLI
eine zeilenweise Definition der Hin-
tergrundfarbe.

In dieser Routine werden aus Ra-
sterzeit-Mangel illegale Opcodes
verwendet. Daraus folgen Kompati-

Die Tabelle zeigt alle relevanten
Register des C-64-Grafik-Chip
VIC und die Standard-Belegung
der Bits

bilitiits-Probleme zu gewissen 64-
Modellen.

Stretcher — Grafik-Inhalte werden
in Y-Richtung beliebig gestreckt,
gestaucht, gespiegelt, gedreht...

AGSP — auch Linecrunching ge-
nannt. Bewegt den Bildschirm-Inhalt
in alle Richtungen. Was rechts und
unten hinausscrollt, kommt links
bzw. oben wieder ins Bild. Dieser
Trick ersetzt die beim Amiga und
PC vorhandenen Bitplane-Adressen,
mit welchen eine exakte Bildschirm-
Adresse angegeben werden kann.
Diese Routine funktioniert nicht auf
jedem C 64 (und wird es auch nie!),
da bei manchen neueren VIC-Ver-
sionen ein Zustand entsteht, der Be-
reiche in den CIAS ($dc00) 16scht
und der Rechner formlich “gekillt”
wird. Diese Abstiirze konnen sofort
— miissen aber nicht — oder manch-
mal erst nach Stunden zum Versa-
gen fiihren.

Multiplexer — Seit “Who dares
wins” gibt es mehr als acht Sprites.
Ganz normal.

Sprite-DYSP — Sprites bewegen
sich in den wildesten Formationen
{iber den Screen in aller Freiheit:
Die Bildschirmréinder sind offen!

Overlayed Sprites — Zwei Sprites
iibereinander, eines Multicolor, das
andere Hires, ergeben hohe Aufls-
sung und viele Farben.

Es ist nur zum Staunen: seit 1982
gibt es diesen Rechner, seine ICs sind
veraltet, die Hardware ist schwer in
der Lage, mit der eines Taschenrech-
ners mitzuhalten... und doch: Das Ni-
veau der Software steigt noch immer!
C 64. wo ist dein Geheimnis? Ich
glaube, keiner weill wirklich abzu-
schitzen, wieviel die ganze Fan-Ge-
meinde den Demo-Tiiftlern zu ver-
danken hat. Eine technische Mitur-
sache und Hilfe ist sicherlich die un-
genaue Trennung der Pixel beim
Bildschirm-Aufbau, die eine Farb-
Mischung ermoglicht. So, nun gibt’s
auch was fiir unsre Coder. Folgende
Routine kann so wie abgedruckt
iibernommen und im Multicolor-Mo-
dus gestartet werden. Was geschieht,
soll eine Uberraschung sein ...

Im néichsten Kurs wollen wir wie-
der mehr praktisch zur Hand gehen.
Keine Stories, nur Programmierung
alter Schule. (Ib)

Kursibersicht
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SPIELE

Jeden Monat wahlen die Leser
des 64'er-Magazins die Spiele-
Top-Ten. Um mitzumachen,
braucht man nur seine drei per-
sonlichen Hits auf einer Postkarte
zu vermerken und ab die Post. Un-
ter allen Einsendern verlosen wir
wie jedesmal knackige Preise. In
diesem Monat gibt's dreimal eine
Spiele-Compilations zu gewinnen,
die uns von Prism Leisure freundli-
cherweise zur Verfligung gestellt
wurden. Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen!

Kassetten-Hits

Platz Titel Hersteller Wie Ig_ngg dabei?

q 1.0 Turrican 2 Rainbow Arts ~ 33. Monat.
e 2.(2) Zak McKracken Lukasfilm Games 37. Monat
'8.(7)  Praes  Microprose 33 Monat
- 4.(3) Elvira 2 Flair 15. Monat

5.(8)  Lemmings  Psygnosis .~ 2 Monat
6. (4) Maniac Mansion Lukasfilm Games 37, Monat
7.(5) - Turrican Rainbow Arts 37. Monat
8.(9) Soul Crystal Starbyte 5. Monat
9.(6)  Creatures 2 ~ Thalamus . 18. Monat
10. () Congquestador GG, 1. Monat

Shooting Stars des Monats sind die Lemminge aus dem Hause Psyg-

" es den etablierten Hits schon nach dem zweiten Monat schwer. *Pira-
tes!”, der Dauerbrenner von Microprose, konnte sich auch wieder einige
Plitze nach oben bewegen. Mal sehen wie die Raubzlige der Freibeuter
im néchsten Monat ausgehen. 5

Einige Anleihen bei
Creatures sind
unverkennbar

Neuer Sprite-Weltrekord: Auf der Preview-Diskette zu

118 Sprites sollen es sein — zdhlen kann man sie bei
dieser Geschwindigkeit aber nicht!

nosis. Die kleine Kerle graben sich langsamn an die Spitze und machen |

“Heavenbound” ein neues “Sprite-Inferno” von MC Sprite.

Risers and Sliders

Das in der letzten Ausgabe
vorgestellte australische Spiel
“Risers and Sliders” hat einen
neuen Preis. Es kostet nun nur
noch 12,95 Dollar plus 3 Dollar
Versand!

MicroStrom Software, Box 1086, Sidney, MT 59270,
Australien

Heavenbound

Vor ca. zwei Jahren wagte ein
kleiner Elefant in einem Cos-
mos-Demo seine ersten Schrit-
te auf der C-64-Biihne. Jetzt ist
der kleine Kerl zurliickgekehrt —
als Star im neuesten Cosmos-
Game “Heavenbound”. Das
Spiel-Prinzip ist ahnlich dem
Ocean-Klassiker “Rainbow Is-
lands”. Man muB vertikal jedes
Level erklimmen und dabei den
Gegnern aus dem Wege ge-
hen. Extras sorgen filr zusatzli-
che Leben und Aufristung der
“Riisselwaffe”, denn mit seiner
Nase wirft der kleine Elefant
Blasen um sich, die seine Geg-
ner ausschalten. Bei der Grafik
sieht man sofort, daB die De-
signer um Hannes Sommer viel
“Creatures” von Thalamus ge-
spielt haben ...

Ein kleiner
Elefant ist Held
im neuen
Cosmos-Game
“Heavenbound”
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Im Vergleich

Strategie, Fantasy und Handel

Nach wie vor sind Strategie-Spiele, Adventure
und Rollenspiele die Renner am Markt. Zwei
Produkte, die von allen drei Genres etwas ha-
ben, landeten in diesem Monat im Testlabor.

von Jorm-Erik Burkert

it “Ormus Saga IIl — The Fi-
M nal Chapter” und “Magic of

Endoria” buhlen zwei mit
Strategie angehauchte Spiele um die
Gunst des Publikums. Ein Grund die
beiden Games eingehend zu ver-
gleichen.

Im Jahre 1231 nimmt Lord Fin-
ning, Oberhaupt der Ormus-Sekte,
die von Lord Marox versteckte
schwarze Urne an sich. Damit be-

gesetzt zu bekommen. Um genii-
gend Score-Punkte auf dem Konto
zu sammeln, mubB man die im Spiel
gestellten Aufgaben erfiillen, Schiit-
ze heben, Stddte und andere Ort-
schaften erobern, in der Titel-Rang-
ordnung steigen oder wertvolle Ge-
genstinde suchen. Aufierdem gibt’s
Pluszihler fiir erreichte Spiel-Level.
Das Abenteuer in Beryland wird,
wie aus den beiden anderen Teilen
bekannt, iiber ein Meniisystem ge-
steuert. lhm wurde eine Icon-Leiste
spendiert, was die Kommunikation
mit der Umgebung und alle anderen
Aktionen leichter macht. Wie ge-
wohnt kann man mit Personen spre-
chen, Gegenstinde sammeln und

Der StartschuB zum dritten Teil der Ormus Saga ist gefallen

schwort er schweres Unheil iiber
Beryland. Er denkt mit Hilfe der Ur-
ne noch michtiger zu werden und
wartet auf den nichsten Vollmond.
Als der Erden-Trabant in voller
GroBe am Himmel steht, ruft er den
Namen von Azerus, den Dimonen
der Glut. Ein Blitz erhellt die Lich-
tung, auf der sich der Lord befindet,
und das Unwesen taucht auf. Von
Angst geschiittelt flieht Finning. Zur
gleichen Zeit stirbt Konig Argon.
Berylands Thron ist leer und muf}
neu besetzt werden.

Hier tritt der Spieler auf den Plan
und muf mit seinem ganzen Ge-
schick drangehen und Punkte sam-
meln, um am Ende durch Sir Gilli-
gan im Palast die Konigskrone auf-
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verteilen oder kidmpfen. Im Laufe
des Spiels steigt die Erfahrung und
somit auch der Erfolg des Kimp-
fers.

Titel: Ormus Saga Il Preis: ca.40 Mark,

Bezugsquelle: Mike Doran Softwareproductions,
Bachfeld 12, 68623 Lampertheim

Das ferne Land Endoria mit sei-
ner Hauptstadt Amran wird voll-
kommen durch den Krieg der Gotter
zerstort. Im Erdreich befinden sich
Kristallsplitter, die durch den Kampf

entstanden. Magier in Endoria be-
nutzen die Splitter um ihre Kunst
auszuiiben. Einige glauben aber,
wenn sie sie alle vereinen, kdnnen
sie zum Gott aufsteigen.

Vor dem Spieler steht nun die
schwierige Aufgabe, das Erdreich
von Endoria umzuwiihlen und die
Splitter zu finden. Dazu stehen ihm
die unterschiedlichsten Charaktere
zur Verfiigung.

Er kann sich Wissenschaftler mie-
ten, die nach den Edelsplittern su-
chen und Zwerge, die in Bergwer-
ken schuften. Transporter schaffen
den Abraum weg und Handwerker

werden. Bis man aber soweit ist,
muf man einen langen Weg zuriick-
legen.

Wertung

Zunichst haben die beiden Spiele
rein optisch vieles gemeinsam. Die
Grafik erinnert an das gute alte Ulti-
ma. Beim Inhalt und dem Spielziel
trennen sich aber die Wege der bei-
den Games. Der dritte Teil der Or-
mus Saga setzt die Rollenspiel-Tra-
dition fort, wobei neue Elemente
wie Okonomie (Steuereintreibung)
und taktische Momente (Eroberung
von Ortschaften) dazu kommen. Bei
“Magic of Endoria” iiberwiegen die
strategischen Elemente. Man baut
seine Position im Bergbau aus und
sichert die Claims. Beide Spiele zei-
gen nicht von Anfang an die volle
Komplexitit, was Neulingen den
Einstieg leicht macht. Das ist posi-
tiv. Die Steuerung hiitte ich mir ein
wenig komfortabler gewiinscht.
Meniis und einfache Icons sind si-

soausseles

Segene
32etaty’
S
-

», o
R RNy

Die Arbeiter fiir die Kristallsuche stehen Gewehr bei Fu3

sorgen fiir das notwendige Equip-
ment. Um die Fundstitten zu si-
chern, kann man sich Energiewesen
erschaffen. Der Besitz der Kristall-
splitter reicht aber nicht aus: um
zum Gott zu werden, braucht’s halt
mehr.

Man bendétigt einen bestimmten
Grad der Wiirde, die sich aus der ei-
genen Entwicklungsstufe ableitet.
Hat man diese erreicht, kann man
in die zweite Ebene des Erdreichs
eindringen und den Schrein der Got-
ter betreten. Erst dort kann die Me-
tamorphose zum Gott vollzogen

cher nicht der letzte Schrei. Grafisch
ist man bei beiden Produktionen in
keinem Falle auf der Hohe der Zeit.
Die Sprites und Hintergriinde wir-
ken relativ farblos und einténig. Aus
diesem Grund verpassen beide Spie-
le den Sprung aufs hochste Trepp-
chen und miissen sich mit einem
“out” zufriedengeben. Aullerdem ist
es beim dritten Teil der Ormus Saga
fraglich, ob eine deutsche Produk-
tion mit englischen Texten im Spiel
angebracht ist.

Titel: Magic of Endoria, Preis: ca.50 Mark, Bezugs-
guelle: Data House, Husumer Str. 13, 34246 Vellmar

WERTUNG [ZiRLY
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Spielidee
Grafik
Sound

Schwierigkeit steigend

Spielidee
Grafik
Sound

Schwierigkeit steigend
PSS
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SPIELE

Helo Fomg !

In diesem Monat gibt’s reichlich fernéstliche

Hilferuf: Spherical

Ein Problem im 37. Raum des Spiels
. “Spherical” von Rainbow Arts haben
Uwe Pohl und dessen Tochter. Sie
wissen nicht wie sie den Kkleinen

Kost, denn wir zeigen wie man das Adventure
“Nippon” auf einfache Art und Weise I0st.
AuRerdem alle Level-Codes zum Tiiftel-Spal3
fiir die Psygnosis-Nager “Lemmings”.

Die Code-Zahlen zu “Leftrix” von
Software 2000 trudelten aus Gro-
nau-Epe ein. Dort setzt Christian
Herking die Buchstaben auf dem
Bildschirm zusammen.

Zauberer aus der Spherical-Hohle
fithren sollen.

Fs Aohimiet Jieii Ve Sus Ber boNS zu flhren. Die beiden sind schon

ganz verzweifelt.

Wer kann aus der verflixten Situa-
tion rausheifen? Vielleicht landet ei-
ne brauchbare Level-Beschreibung
oder Skizze zu dieser Spielsituation
in der Redaktion!

Als Hilfe dient die Fotografie, die das
auBergewdhnlich schwere Level
zeigt. Das Kennwort fir die Einsen-
dungen ist wie immer "Hallo Fans!".

die 100 Mark fiir den Tip des Monats.
© Wer kann beim 37. Level von Spherical helfen? Der kieine
Zauberer ist scheinbar hoffnungslos eingesperrt!

Level Code
2 4489
10 2350
15 6719
20 9521
25 2245
30 1379
35 4830
40 - 4522
45 2047

Tip des Monats: Nippon

‘Fir alle Adventure-Freaks hat Ortwin Vedder alle wichtigen Daten zum Spiel
“Nippon’ zusammengetragen und notierl. Fir sein \

=me |
& =Wkt e%ﬂﬂn

Wi

Artefakite:
T Gteln wa Tosh:
T =Amalett wn Hi
T = Buch von Ki

I = Silberne n:te
K33 T = Hond Kugel

Den Spnbeﬁ der Erde

VIT = Ring ven 'ng“u
(ouf Sasel)

C2 8%t rader et.)
- Pfed voi Amat erasu

hebe ich bisher noch mcht
32{ wnd.en ‘(W-"'tl'a fir 1)

e Arbeit gibt's in diesem Monat

' duls den Bereich $0520

" holen und die Berge ab-

 halben Stunde durch.

. lich viele Gegenstande

= Jnseln G viele pum L
zeihnon)l it mit dem

sprache-Mon

bsi $05cf mit dem Byte
$ff. Nun heiBt es nur noch
das Pferd bei Amaterasu

Kklappern, dann hat man
das Spiel in etwa einer

POKEs, die fir unend-

sorgen, missen immer.
wieder zu Spielbeginn
‘eingegeben werden, da
sie nicht in der Spiel--
stands-Datei = gesichert .
werden. /

Nippon auf einen Blick
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7 Tabelle 1: Die Sti dte-Duten

Kokoro-Hi

Minami-Kado
Mawari-Michi
Watashibune
Kokoro-Kazan
Nikkoyoku
Samusa-Toshi
{10 Ubamachi
11 Yamabito
12 Hayashi-Tori

wmqmu&wm'uz]

13 Kokuso-Do
14 Maho-Tori
15  Arfni-Do

16 Hi-Do
17 Mizu-Do

18 Hinode-Tori
19 Hayagake-Do

20 Ulti-Tori

21 Fujokawa
22 Takedo

23 Tayo-Hoka
24 Atatakami

25 Teynashi

26 Ukosa

27 Tokoro-Chian
28 Funatabi

29 Sawa-Byoki

31 Janguru

32 Kami-No-Mura
33 Shin-En

34 Fuko-Mura

35 Namazaki
136 ‘Chuibukai

37 Atsamui

38 Jugure

39  Tsasho-Jo
40 Mokuteki

30 Yogan-nmkyo' -

Gold BuddhaSensel Besonderl;alen (bekommen, lemen. ﬁnden}:__”

Startplatz

Verstecken lern

|'+.+l+|+i|:.-a.:_._.I.-;,

¥+g+++~+'-++f’4++*++J-+‘4

|||.i.|ll++s:1i+|+|+++'+‘_r-'+|_;_+‘|+|I+++;u-|.'+|+‘+l

'
¥
Al e S T R e B
.+Ill

TR e R fa

Grobter Goldschatz (48 Goldfelder)
Sosipcr i e k.
Nordlichste Stadt

~ Stein von Toshi (Dun:h Wiinde sehe,n k&uﬁen) |

Buch von Ki (Fﬁr Zauhersprﬁche)
Infravision lernen

Schwimmen lernen

Ausdauer lernen i
Uberbleibsel aus alten IJInm»Zean?""

Zaubern lernen
Alle Sorten von Nahrungsmittel .

‘Magische Waffen/ Ostlichste Stadt
Silberne Fliste '

Tabelle 2: POKEs v Nippon

‘Unendlich vie!e

Sécke POKE 8399,173
Schltssel POKE 20934,173
Uhren POKE 8434,173
" Torsymbole . POKE 14336,173
Weihrauch - POKE 17821,173
‘Hunde POKE 8376,173
‘Sklaven POKE 8512,173
Anzahl einstellen x=0-255 :
Sécke - POKE 1451,
Uhren POKE 1454 x
Gold POKE 1344,x
POKE 1345,x
Reis POKE 1432 x
Soja : POKE 1435,x
Schllissel POKE 1452,
Hunde POKE 1455 x
Fische POKE 1433 x
Friichte POKE 1436 x
Weihrauch POKE 1453x
Torsymbole POKE 1456,x
Sklaven POKE 1469 x
Bambus - POKE 1434 x
‘Honigwaben POKE 1437 ,x
Her mit den Tips Egal ob POKE, Cheat, Karten
“Hallo Fans!” heift diese Rubrik (bitte nur auf weiflem Papier sauber

und wir wollen Euch darin zum Mit-
machen anregen. Wenn lhr einen
Trick kennt, mit dem Ihr in Spielen
schummelt oder das Spiel erleich-
tert, dann schreibt ihn auf und
schickt ihn an:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Spieletips
Postfach 1304

85531 Haar b. Miinchen
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gezeichnet oder mit Malprogramm)
oder Pallwort.

Ihr helft anderen Spiclern iiber
schwierige Klippen und habt aulier-
dem die Chance, den Spieletip des
Monats zu landen und dafiir 100
Mark zu kassieren.

Also Stifte und Drucker scharf

gemacht und Eure heifien Tips und
Tricks in den Postkasten.

Euer Jorn-Erik “Leo” Burkert

Kaum hatten die kleinen nagenden
Tolpel von Psygnosis ausge-

schnarcht, gingen auch schon mas-
senhaft die Level-Codes zum Spiel
-ein. Vielen Dank an die vielen Spie-
ler, die uns die Codes per Post, Fax
und Btx zukommen lieBen.

2 GEDGILBFIE

3 BLIJKJAJDB

4 KJGHALBDDE

i JIDJGHGFCL

6 LEHIHBEBJC

7 GCAAFKJLAD

8 HJBHFKDIJJ

9 IBBHHBLDHK
10 FJBHHKHAKH
1 HHEBFEJAKI
12 AFCCIJLIH
13 JGFEEDDEHA
14 KKIHCKAGBEB
15 EAFALALDCC
16 AFIBLCHEHC
17 JIFAHKBDIA
18 FFIBDFEBJC
19 FJCAJGLBBL
20 GHHILIKBAB
21 JCCLCADGAH
22 FDIKBBKDGC
23 BIKDLHEDIL

KDCAJKAKFG
KJEDHGCDCK
DJKALCDK

2 FHIBDFLDGF

3 JFIBLACJCL

4 HEEBEDIGHI

5 FADGGFADKJ

6 ECHGGDEDID
T ' LEDBFKJABF
8 IBGHDGFEH! -
9 IHKBBDKJDJ
10 EADGGDIFAH
11 ALALALHGBB
12 FDJCKJHGDA
13 AHLGDEDLHI
14 . ECBIFCJKBB
15 LKJIFEBLAJ
16 . CKLAGFKAJH
17 BHFGGAJLAE
18 LAFGFKLADA
19  ELLISAAAAH
poie. 1 e ' EAHGAKBDCD
21 : LAGBABCIEA
e HALGFEDFLK
23 BHLDLEJGDE

DFIJFJIKLE
DHKHBKDIFK

1 IGDGKDIJF/

2 CCHALCJUGBB
3 CACAGJGAFA
4 JEIBIEJLAF

5 HDCGLGFELF
6 JILKFECIEK

& HLLILAIHEL

s GELEEAHGCC
9 JKFGGLBDGH
10 JKFIFCKKBB
1 LKJIGFCDIH
12 JAHEEDEBDE
13 CAJDJKILAC
14 JAICIFCHAD
15 GCCKHEDICG
16 IHCGCJLIGB
17 GIHGFAUG
18 CAJCIKFEBH
19 GDALLDJLKD
20 AHAFKJLCBL
21 CGDHAKBDCC
22 LKLGGBFKIH

23 KLIAAHAJJI
; HAFGKGLDHK

JIFKIEDLEJ

BCHIAFKCIG

1
2 JCADJFEDFC
3 GKFGJLDJLE
4 , IJCFFEDALI

5 EACJALHACG
6 KJKFEJCBDH
7 CABDJGHFDG
8 GJGGLCJAIC
9 LKAFLBFGJA
10 FDKBDHAGHC
11 FAFGGAHIIH
12 LEFGEJCJKI
13 . KHKBLEDIHI
14 DHKIKBCABJ
15 CGFEEDCEHC
16 AHEFFAHHEA
17 EFGHFKCGDH
18 GJEBAKBDAC
19 EAJACHGBJK
20 AJGBDJLIG
21 GFDILCDHEL
22 KDJAKGFCHG
23 BIDAJIKBIB

24 JIEEKAAJDG
25 FCELKBBLLK

Den Schummel-Code fir Lemmings
hat Matthias Deutscher aus Oschatz
aufgeschrieben. Einfach als Code
WANNABFREE eingeben. Es er-
scheint die Meldung “Cheatmode
Activated”. Nun kann man wahrend
des Spiels die Pause aktivieren und
das Level per Druck auf die <Pfeil
links-Taste> l6sen. Der Cheat bleibt
wiahrend des ganzen Spiels aktiv.
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FHesh8- TR
die Sensation? o

Lange heid ersehnt: jetzt soll sieend- [ @yel=
lich fertig und lieferbar sein, die 8- = - . -
MHz-Karte — damit der C 64 in puncto (ode’s _
Geschwindigkeit abhebt! Ob alle Vor- £
aussetzungen stimmen, wird sich bei Tips u.“d _
- unserem Test herausstellen. X e
- Die technischen Daten sind vielver- T"cks in
- sprechend: 8 MHz, 512 KByte oder 1 h ; M L T
MByte RAM und Geos-kompatibel! Und ;
das Beste: fiir den Aufriistsatz muB man dhi _ .en e“gen.' o
weniger ausgeben als beispielsweise  Den nachsten Level in Action-gela-
fiir eine Floppy 1581! denen Spielen zu erreichen, ist keine
i groBe Kunst. Schwieriger wird’s schon,
‘ wenn man das Endmonster oder die
Du SchluBsequenz des fetzigen Spiels se-
hen will! Mit unseren Tips, Tricks und

L PRSI A [ Cheats schlzigt man die geféhrlichsten
=t gibt's die Sl

Gegner, klettert in ungeahnte Level-
Hihen und verldBt das Schiachtfeld im-

: GquS! mer als .Sie.ger! _ :

Wer auf der Jagd
nach Spiele-Klassi-
B kern oder
neuen Titeln [
; ist, wird im
Kauthaus oder Supermarkt ent-
tduscht, aber: die C-64-Spiele-
Szene ist lebendig wie eh und
_je! Wir haben uns umgesehen —
und Software-Vertriebsfirmen
aufgetan, die zu erschwingli- J# c 9
~ chen Preisen fast jedes kom- [Eor o L \AYRENEr S -

-

STy - : WV Y -JG'-'»{T;U,.? i
merzielle C-64-Game anbieten, | i ey et Bl I . cccion coer tecnsenen Grien

&l konnen Themen ausgetauscht werden.
- Wir bitten daftir um Verstiindnis.

das jemals entwickelt wurde.
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Einer Teilauflage dieser Ausgabe liegt ein Prospekt der Firma Scanntronic, Zorneding, bei.
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