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Paint Magic,
Amica Paint,
FLI-Painter —
alle kochen ihr
eigenes Slipp-
chen in puncto
Grafikformat.
Wir zeigen
Ihnen, wie man
die unter-
schiedlichen
Formate fiir
eigene Basic-
Programme
nutzt,

Von
Commodore
nichts Neues —
bis Redaktions-
schluB dieser
Ausgabe war
noch nicht
entschieden,
wer den arg
gebeutelten
amerikanischen
Computer-
hersteller
tibernimmt.

Dieses Symbol zeigt an, welche
Programme auf Diskette erhallich sind
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Software-Klassiker auf Diskette

mica

Das ist unser neuer
Service flr alle,
deren 64'er Software-
Sammlung noch
peinliche Licken hat:
Top-Anwendungen, die 64'er Geschichte
geschrieben haben; rasante Game-Evergreens
usw., alles auf einer 5,25-Zoll-Disk inkl.
Anleitungstext, den man ausdrucken kann.
Heute sind die Grafik-Freaks dran.

ergessen Sie Thre bislang
Vbenutzten Malprogramme,

"Amica Paint" von Oliver
Stiller verwohnt Sie in einer neuen
Dimension der Grafikverarbei-
tung, die man bisher nur vom
Amiga oder Atari ST kannte. Der
Multicolormodus wird bis aufs
letzte Farb-Byte ausgereizt.

Highlights

Per Malprogramm sind
Grafiken auf dem Compu-
ter schnell realisiert. Ge-
geniiber der konventionel-
len Methode hat das viele
Vorteile: Farben lassen

I bl e wp N
BESTELLCOUPON

[ Ja, ich bestelle die Software-Klassiker-Disk mit Anleitung:
64'er 8/94: Amica Paint

sich nachtriiglich @ndern und bei
kleinen Zeichenfehlern muli man
auch nicht gleich wieder von vor-
ne anfangen.

Hiufig verwendete Bildaus-
schnitte braucht man nur einmal
zu kreiern und kann sie an anderer
Stelle auf dem zum Zeichenblatt
umfunktionierten Bildschirm be-
liebig oft einzusetzen. Ebenso las-
sen sich Grafikteile untereinander
austauschen.

Amica Paint unterstiitzt beim
C 64 Pixel-Grafik mit 160 x 200
Punkten bei gleichzeitiger Ver-
wendung aller 16 Farben., Aus
hardwaretechnischen  Griinden
geht das aber nur, wenn man nicht
mehr als vier verschiedene Farben

___ Stiick 5,25-Zoll-Diskette (beidseitig bespielt)
zum Preis von 9,80 Mark

[ Ieh bezahle den Betrag zzgl. 6 Mark Versandkosten

[ nach Erhalt der Rechnung [1 per Scheck anbei

Name _ e

StraBe, Hausnummer ___

PLZ, Wohnort

Datum/Unterschrift

Schneiden Sie bitte den ausgefliliten Bestellcoupon aus, kieben Sie ihn auf
eine Postkarte und schicken Sie ihn an:

64'er-Magazin Leserservice, D-74170 Neckarsulm, Telefon: 0 71 32/9 69-185
oder bequem per Fax: 071 32/9 69-190
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Eine umfassende Anleitung zu die-
sem Software-Produkt finden Sie
auf der Diskette.

Dazu l&adt und startet man:

LOAD: "READER V1",8

und startet mit RUN.

Die Optionen des Hauptmenus {zu
den einzeinen Mentpunkten kommt
man mit den Cursor-Tasten auf-
wérts/abwarts):

Floppy: Nach dem Tipp auf <RE-
TURN> bringt der Screen das Di-
rectory. Interessant sind hier ledig-
lich die Dateien mit der Endung
" TXT". Bewegen Sie den Auswahl-
balken per <CRSR auffab> und la-
den Sie den gewinschten Anlei-
tungstext mit <RETURN>.

Text: Lesen: ... bringt die erste Bild-
schirmseite, geblattert wird ebenfalls
mit den Cursor-Tasten auffab. Mit
<RUN/STOP> bricht man ab und
kehrt ins Hauptmen zurick.

Bei Suchen: Geben Sie einen ge-
wiinschten Begriff ein (z.B. einige
Buchstaben, ein Wort oder einen
ganzen Satz). Nach kurzer Zeit mel-
det sich der Computer wieder mit
der ersten Bildschirmseite, der
Suchbegriff ist jetzt aber im folgen-
den Gesamttext weil3 markiert.
Printer: ... schickt den Text in 40-
Spaltenbreite zum Drucker, Vorher
stellt man im Druckerment ein, ob's
ein seriell angeschlossenes Com-
modore- bzw. Epson-kompatibles
Gerat ist, oder ob man statt dessen
mit einem Parallelkabel am User-
port (verbunden mit der Centronics-
Schnitistelle) arbeitet. Gegegeben-
falls legt man fest, ob ein Zeilen-
vorschub (Line Feed, LF) gemacht
werden soll.

Programmende: Damit kehren Sie
wieder in den Direktmodus des
Computers zurlick. Die auftauchen-
de Fehlermeldung "Syntax Error” ist
bedeutungslos.

in einem 4 x 8-Pixel-
Bereich benutzt.

Zweidimensionalen
Bildbereichen verleiht
man im Handum-
drehen Schatten oder
gar dreidimensionales
Outfit oder stufenlose
Farbiibergénge zwi-
schen zwei Flichen.

Komfortable Menii-
steuerung unterstiitzt
jede Menge Zeichenfunktionen:
Quadrate, Rechtecke, Kreise,
Ellipsen, Linien, Streckenziige,
Strahlen und Kreisbogen. Dane-
ben gibt’s eine schnelle Fiillrou-
tine sowie eine Spray-Funktion.

Amica Paint lduft mit dem C 64
oder C 128 (im C-64-Modus) und
braucht eine Floppy 1541, 1570
oder 1571. Damit die Software
mit allen Floppyspeedern kompa-
tibel bleibt, werden Diskettenzu-
griffe lediglich iiber die Stan-
dardroutinen aktiviert.

Die Software-Disk ist mit allen
bislang erschienenen Zusatzpro-
grammen und Updates bespielt.

Fiir die Bestellung verwenden
Sie bitte den Coupon (ausschnei-
den und auf eine Postkarte kle-
ben). Es geniigt selbstverstindlich
auch eine formlose Benachrich-
tigung (Postkarte oder Brief). bl |

Ausgabe 8/August 1994



B RAF K

| gibt Unmengen von Mal- und

 Zeichenprogrammen fiir den
C 64 und somit auch eine Fiille
von Bildformaten. Doch was muf}
man wissen, um seine gemalten
Kunstwerke in eigene Programme
einzubinden, oder sie in ein ande-
res Format zu konvertieren, wenn
z.B. kein passender Konverter zur
Hand ist? Welche Daten sind
wichtig, wie wende ich sie an, und
wo finde ich sie? Dieser Artikel
wird Thnen dabei helfen, sich im
Dschungel der Grafikformate zu-
rechtzufinden, dazu gehen wir hier
nur auf die bewihrten Standards
ein, da die Erklirung jedes Exo-
tenformats den Rahmen sprengen
wiirde. In den letzten Jahren
haben sich die Formate Paint-
Magic, Koala-Paint, FLI, Amica-
Paint und FLIP durchgesetzt.

Paint-Magic-Format

Das Paint-Magic-Format ist das
ilteste und auch uneffektivste der
hier aufgefiihrten. So ldBt sich z.B.
schon an der RAM-Belegung (Ta-
belle) erkennen, dafl viele unbe-
nutzte Bytes zusitzlich gespei-
chert werden. Weiterhin verfiigen
Paint-Magic-Bilder iiber kein va-
riables Color-RAM. Da ist ein
Fillbyte, mit dem das ganze Co-
lor-RAM beschrieben wird. Ein
Vorteil dabei ist jedoch, daB die
Bilder, sofern sie mit LOAD
“BILDNAME",8 geladen werden,
mit RUN starten lassen. Zur Dar-
stellung eines Paint-Magic-Bildes
wird also keine externe Darstel-
lungsroutine bendtigt. Eine weite-
re Besonderheit sind die getrennt
gespeicherten Farben fiir den Rah-
men und den Hintergrund. So

jeder kennt das Problem: Es

Multicolor-Grafik

Multicolor- und FLI-Bilder in eigene Program-
me einzubauen, ist fiir manchen User
noch ein Buch mit sieben Siegeln. Wie die
Formate aufgebaut sind und wie man

die Bilder in diesem Grafikstandard auf den
Bildschirm bringt, zeigen wir lhnen jetzt.

: VIEW-ROUTINE FUER KOALA-BILDER Loopl:- IDA $1111,X JDUMMY  (NORMAL
: (C) 1994 BY MAGNA-MEDIA ;84444)
; (W) 1994 MS/LB STA $2000,%
; FORMAT TURBO ASS
i INX
*=51000 ; PRG-START ; ENE LOOP1
1SYS 4096 ;
INC S$101E ;HI/LOW-BYTE
ES=$400 ; BILDSCHIRM- 7VON
" ;SPEICHER INC $1021 -1O0P+1
KB=54400  ;KOALA-BILD-START: ILDA $1021 sMANT PULTEREN
CMP #5640
1DA #800 ' ;LOESCHEN DES VIC- BNE LOOP1
gTA $D011 ;KONTROLL-REG.1 i
STA $D020 ;SCHWARZ NACH RAHMEN IO0P2: LDA  KB+5340 X
STA $D021 ;UND SCREEN STA BS,X
&Ta S$101D ;LOW-BYTE DER ZAEHLER LDA EB+5440,X ; KOPIEREN DES
STA  $1020 ;LOESCHEN (LOCP1) STA - BS+5100,X ; COLOUR~: UND
TAX LDA KB+5540,% ; VIC-RAM
LDA #%44 ;HI-BYTE DER ZAFHLER STA  B5+5200, X +IN 'DEN ‘BILD-
STA S101E ;SETZEN LDA KB+5640,X% ; SCHIRMSPEICHER
: (LOOP1+1) STA BS+5300,X
LDA #3520 LDA KB+8728,X
sTa 41021 oTA $DBO0,X

etwas ist in keinem der folgenden
Formate wiederzufinden, da hier
Rahmen- und Hintergrundfarbe
immer gleich sind oder erst gar
nicht mitgespeichert werden. Der
Start eines Paint-Magic-Bildes
liegt bei $3f8¢ und das Ende bei
$5fff. wobei sich eine konstante
Filelinge von $2071 Bytes und
somit 37 Blocks ergeben. Im
Paint-Magic-Format wird keine
Nameskennung benutzt, so daBl
das Bild nur an seiner Linge und
der Startadresse erkannt werden
kann.

Konvertierung: Ein Paint-Ma-
gic-Bild 1dBt sich ohne weiteres
“per Hand” in ein Koala-Bild um-
wandeln, durch Ubertragung des
VIC-RAM:s, der Bitmap und Fiil-
len des Color-RAMs mit dem Fill-
byte. Mit Hilfe von Amica-Paint
kann es nun in ein Amica-Paint-
Bild oder mit Hilfe von FLIP in
ein FLI- oder FLIP-Bild konver-
tiert werden, wobei keine Verlu-
ste bei den Farbinformationen auf-
treten.

Das Koala-Paint-Format

Das Koala-Paint-Format geht
hier schon einen Schritt weiter
und ist wesentlich effektiver, da
hier nur die wirklich benétigten
Bytes abgespeichert werden (Ta-
belle). Weiterhin verfiigt Koala-
Paint, wie auch alle folgenden
Formate, iiber ein variables Color-
RAM, d.h. jedes Byte im Color-
RAM kann manipuliert werden.
Dieses Format hat keine eigene
Darstellungsroutine mehr, so daB
eine externe Routine program-
miert werden muf (Listing), um
das Bild auf den Screen zu be-
kommen. Durch das variable Co-

LDA KB+$828,X
STA  SDS00, X
DA KB+5928,X
STA $DAOC, X
DA KB+SA2S,X
STA $DB00,X
INK
ENE  LOOP2
; [
ILDA  EKB+SB10 ; UEBERTRAGEN
+DER RAH-
STA SD020 +MEN / SCREEN
STA  $D021 ; FARBE ;
:BILD
LDA #4806 ;MULTICOLOR |
STA D016 ;AN
IDA #$3B ;BITMAP-MODE ‘
STA $D011 ;AKTIVIEREN |
[OOP3: | LDA #51C  ;ADRE 2. VIDEO- ’
STA  SDD18 ;RAl |
RTS 120

4 F¥ap

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind
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Listing 2: So wird ein FLI-Bild gezeigt

7 JSR  SFFB1 LDA #4538 ;VIC-RAM VERBIEGEN
' VIEW-ROUTINE FUER FLI-BILDER LDA  #500 ; INTERNER UHR STA 18D011 ; BULASSEN
: (C) 1994 BY MAGNA-MEDIA STA $00A2 ' ;SETZEN INC SDBFF : ;WARTEN
: (W) 1994 MS/LB CLI +IRQ ZULASSEN BIT SOOEA |/ ;WAIT
; FORMAT TURBO ASS RTS ZURUCK NOP ; VERZOEGERUNG
i i LDA  #518 ;ALLER ACHT ZEILEN
*=5c100 : PRG-START SUB: LDX #3500 ; COLOUR-RAM STA $D018 = ;NEUE BANK IM FLI-
;SYS 49408 [LOOP06 TDA $3C00,X ' ;KOPTEREN INC SD011  ;BILD ZUORDNEN
STA  SDB00,X INC SDBFF
JSR  SFDA3  ;KHERNAL-INIT LDA  53D00,X NOP
SET + IRQ-BREAK STA  $D900,X LDA  #528
LDA - #3500 LDA  $3E00,X STA 6D018
STA! $D015  ;SPRITES AUS STA  $DAQD, X INC ©5DO11
STA  SDCOE  ;TIMER A STOP LDA  S3F00.X INC SDBFF
STA  SD020  ; RAHMEN+SCREEN STA  $DB0O0,X NOP
STA $DG21  ;BLACK INX LDA - #538
LDA  #$7F ;RASTER-TRQ AN BENE  LOOP06 STA SDO18
STA  $DCOD RTS NG $D011
ILDY #300 ; INC $DBEF
LDX #3501 LOOP07: LDA $DC04  ;TIMING BIS RASTER- NOP
; CMP  #51F ;STRAHL ERSTE DA #548
LOOPOL: ! BIT $DO11  ;SIEBENTES BIT BCS TLOOP08 ;DEN ANFANG DER STA D018
BPL LOOP01 ;GESETZT - RASTER- ; INC  $D011
;STRAHL IN BILD? LOOR08: MP. #S1E ;RASTER-ZEILE INC SDBFF
; - BCS LOOP09 ;ERREICHT HAT NOP
LOOPO2: BIT &$D011  ;RASTERSTRAHL IN : LDA  #558
BMI LOOPOZ  ;RAHMEN LOOP09: CMP  #51D STA  SDO18
; BCS  LOOPLO INC SDOL]
LDA  #S3E ;BREAK FUER ; INC SDBEF
STA  SDCO4  ;NMI-INTERRURT LOOP10: CMP  #81C NOP
STY .. SDCO5 BCS LOOP11 LDA #3568
. = ; STA $D018
LOOPG3: LDX  #50A {WARTESCHLEIFE LOOP11: CMP ' #$1B INC P01l
DEX + TINING FUER BCS ' LOOP12 INC 'SDBFF
BNE LOGQPO3  ;RASTERSTRAHL : NOP
7 LOOP12: CMP  #81A LDA #8578
[OOPO4: LDX #5801 ;AUF RASTERSTRAHL BCS . LOOPL3 STA D018
CPY 4$D012  ;WARTEN ; INC : $D011
INY LOOP13: aMP  #$19 DEX ;TEST: ALLE 25
BCC LOOPRO3 BCS LOOP14 BPL LOOP15 ;SCREENBLOECKE?
; ; LDX #3500
STX = SDCOE  ;NMI AN LOOP14: CLD ILDA #848
STX SDO1A - ;RASTER-IRQ AN NOP DY #501
LDA - #S2E ; IRQ-BREAK-POINT NOP STA $D011  ;RAHMEN AUS (TI
STA sD012' . ;SCHREIBEN NOP ;MING)
LDA  #358 {MULTICOLOR NOP STX ($p018 ;BILDSCIRM AUS
STA  $D016 ;AN NOP STY 4DDO0  ;GRAFIK-BANK 1
LDA  #300 ; IRO-REGISTER NOP ZEIGEN
STA | $0314  ;AUF LOOPO7 NOP LDA  #SF9
LDA  #SC2 ; VERBIBGEN NOP i
STA 50315 NOP 100P16: CMP SD012  ;AUF LETZTE SICHT-
JSR  SUB NOP ; BARE
LDA  #802 ; GRAFTE-BANK NOP BNE LOOP16 ;RASTERZEILE WARTEN
STA SDDOO  ;AUF 2 STELLEN NOp ;
CLT ;IRQ ZULASSEN NOP NOP s TIMING
I NOP NOP
LOOP0S: JSR ' SFFE4  ;AUF TASTE WARTEN NOP LDA #843
BEQ  LOOROS NOP STA  $D011
LDA #$TF ; CIA-REGISTER NOP 1DY  #540
STA  $DCOD  jAUF NORMAL-WERTE NOP .
STA  SDDOD . ;SETZEN BIT $00EA LOOP17: DEY ; PAUSE
BIT  $DCOD LDX  #518 ; ZETLENZEIGER ENE LOOPL7
BIT $DDOD ; i
SEI ; BREAK-RASTER-TR) LOOP15: LDA  #502 ;GRAFIK-BANK 2 LDA #84B ; RAHMEN
JSR SFDA3  ;FLOPPY UND STA  SDDO0  ;WAEHLEN STA 'SDO11 : RESTAURTEREN
JSR SFF8A  ;ANDERE VEKTOREN LDA #508 ;VIC-RAM INC $D01S ;RASTER-TRQ ON
JSR  $FF84  ;ZURUECKBIEGEN STA $D01B  ;VERBIEGEN JMP |SEA31 - ;ZU IRQ-ENDE J

lor-RAM ist die Linge eines
Koala-Bildes im Vergleich zu ei-
nem Paint-Magic Bild natiirlich
grofier, bietet jedoch auch mehr
Flexibilitit beim Entwerfen und
Malen eigener Grafiken. Der Start
eines Koala-Paint Bildes liegt bei
$4400 und endet bei $6b10, so
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daB sich eine Linge von $2710
Bytes bzw. 40 Blocks ergeben.
Zusitzlich verfiigt eine Koala-
Paint-Bild iiber eine Namensken-
nung, ein reverses Pik-Zei-
chen+"PIC “. Weiterhin werden
die Restzeichen immer mit einem
Space aufgefiillt, so daB sich im-

mer eine Namenlinge von 16
Buchstaben ergibt. Ein Riick-
schritt zum Paint-Magic-Format
ist. daB Rahmen- und Hinter-
grundfarbe nicht mehr getrennt
ansteuerbar sind.

Beim Koala-Format gibt es eine
Ausnahme. Einige Multifunkti-

Dieses Symbol zeigh an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind

ons-Module und Picture-Grabber
sichern die Bilder mit der Start-
adresse $6000. Das Format éndert
sich nicht. Es muB nur die View-
Routine auf die neue Startadresse
angepaBt oder das Bild nach
$4400 geladen werden. Eine fer-
tige Routine finden Sie auf der

¥4 5
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GRAFIK

orph!64 ist ein Graustu-

fen-Linar-Morpher fiir den

C 64/128. Berechnung in
Farbe (im Prinzip auch 24 Bit
Farbtiefe und mehr) ist zwar pro-
grammtechnisch moglich, prak-
tisch jedoch sinnlos, da der C 64
mit seinen 16 festen Farben
kaum in der Lage ist, diese Far-
benvielfalt darzustellen AuBer-
dem sehen in Grau gemorphte
Animationen, die in 16 Farben
“zuriickgerechnet” wurden, auch
sehr gut aus.

“Linear” bedeutet, dab die Bil-
der direkt ohne “Umwege” und in
gleichmiBigen Schritten aufeinan-
der zu berechnet werden. Das Pro-
gramm arbeitet nur mit bis zu 80 x
96 Pixeln groBen Bildern, das ist
ca. ein Viertel des Bildschirms.
Dieser Ausschnitt wurde gewihlt,
weil die berechneten Animationen
zum- Abspielen ja auch irgendwie
im Speicher gehalten werden miis-
sen, vor allem, wenn sie in andere
Programme eingebunden werden
sollen. 64 KByte sind fiir “Multi-
media-Anwendungen’ beim be-
sten Willen nicht gerade iippig.
AuBerdem benétigt das kleinere
Format auch nicht so viel Rechen-
zeit.

Start und Nutzung

Das Tool “Morph!64” ist menii-
gesteuert und die meisten Menii-
punkte erkliren sich selbst. Um
das Programm zu nutzen, legen
Sie die Diskettenseite 1 ein und
tippen im Direktmodus:
LOAD"MORPH! 64", 8,1

Der Morpher wird mit dem
RUN-Befehl gestartet und steht
nach dem Entpacken zum Arbei-
ten im Speicher.

Die Meniis
Die Meniis werden mit den
Cursor-Tasten ausgewdhlt und mit
<RETURN?3> aktiviert. In Tabelle

| finden Sie alle wichtigen Infor-
mationen zur Steuerung.

Die Dateiformate

Um die Nutzung des Tools fiir
Programmierer zu erleichtern, sol-
len in diesem Abschnitt die For-
mate der verwendeten Dateien be-
schrieben werden.

KoalaPainter-Format: Der Da-
teiname enthilt das Priifix .by
$81,7pic “ ($81 ist ein inverses
“A” bzw. das inverse PIK-Zei-
chen). Dateildnge: immer 10001
Bytes (40 Blocke auf Disk) Auf-
bau:
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Animations-Automat

Morph!d

Blitzschnelle, nahtlose Verwandlungen auf
dem Bildschirm — kein Problem.
Sie brauchen nur zwei Bilder,
einen C 64 und unsere Tool “Morph!64”.

4bpp-Formar: Datei hat den Suf-
fix *16.” und die Dateilinge be-
trigt immer 3840 Bytes (16
Blocke auf Disk). Aufbau: zwei
Pixel (2 x 4 Bit) pro Byte und
Pixelzeilenweise von links oben
nach rechts unten

Tips und Tricks

Mit dem Modul “ActionReplay
MK VI” stiirzt das Programm
beim Auftreten des Disketten-
fehlers “disk full” ab! Deswegen
sollte beim Arbeiten eine solche
Cartridge nicht in den C 64 einge-
steckt sein.Der Zeitaufwand bei
den einzelnen Funktionen des
Tools pro ganzes Bild:
® Blenden: ca. 2 Sekunden
® Zerren : ca. 1:15 Minuten
® Morphen: ca. 2:30 Minuten

Konkave Vierecke (eine Ecke
“nach innen’’) werden leider nicht
richtig berechnet, sind also zu
meiden (Grund: Art der Berech-

Um mit dem Tool ordentlich arbeiten
zu kénnen, bendtigen Sie in jedem

Fall eine leere Diskette, da das Pro-

gramm die einzelnen Berechnungs-
stufen als Koala-Bild auf Disk ab-

legt. Ein Demo zum Programm fin-

den Sie auf unserer Diskette. Drei

weitere Animationen sind als fauf-

fahige Files bei MM-Master-Soft,

Dresden oder in der PD-Mailbox

(08106/ 302531, wochentags ab

23.00 Uhr Online) zu haben.

Tabelle 2:
Farb- nd He_lli keit

nung!). Bei Diskettenoperationen
wird der Bildschirm abgeschaltet,
um die Operationen zu beschleu-
nigen.

Fir  4-Farben-Animationen
empfiehlt es sich, den Kontrast der
Ausgangsbilder (16farbige Ami-

ca- oder Koala-Bilder) zu verstir-
ken, d.h. die im Bild dunkelste
Farbe wird schwarz und die hell-
ste weill (mit entsprechenden Zwi-
schenabstinden). Das kann zwar
farblich erst einmal recht wunder-
lich aussehen, bringt aber bessere
Ergebnisse beim Morphen. AuBer-
dem sollten die zu morphenden
Grafiken nicht zu filigran gezeich-
net sein, da dies zu unférmigen Pi-
xelhaufen fiihren kann, was wenig
Professionalitiit beim Betrachter
ahnen ldBt. Das Programm ordnet
den bestimmten Farben Hellig-
keitswerte zu. Diese Werte sind in
Tabelle 2 (Farb- und Helligkeits-
werte) aufgefiihrt.

Nun koénnen wird Thnen nur viel
SpaB beim Morphen wiinschen
und hoffen, in der nédchsten Zeit
einige tolle Morph-Ergebnisse auf
dem C-64-Bildschirmen zu sehen!

Frank Becker/lb

Tabelle 1: Die Meniis

Voreinstellungen
Namen eingeben: Unter dem eingegebenen Namen werden alle Dateien der zu
berechnenden Animation gespeichert (Achtung: KoalaPainter-Bilder nutzen nur
die ersten zehn der moglichen zwolf Zeichen!).
Speicherformat: legt fest, in welchem Format die berechneten Animationsphasen
abgespeichert werden, Es gibt 3 Moglichkeiten:
® Koala16: Die Graustufen werden in die der Helligkeit nach sortierten 16 Farben
des C64 umgerechnet (soweit die Hardware das zul&Bt).
® Koala 4: Die 16 Graustufen werden in vier Helligkeitsstufen (vier Farben) um-
gerechnet; Zwischenfarben werden durch Dithering erzeugt. Dieses Format ist die
Voraussetzung fiir eine spétere Wandlung des Bildes in einen Zeichensatz.
® 4bpp: Die 16 Graustufen werden so gespeichert, wie das Programm sie intern
bearbeitet (fur eigene Konvertierprogramme besser!).
Was tun?: Hier wird festgelegt, was das Prog. mit den Bildern anfangen soll. Es
gibt drei Méglichkeiten:
® Blenden: Uberblenden der beiden Bilder ineinander.
® Zerren: Verformen des Startbildes nach den Hilfsgittern.
® Morphen: Uberblenden der beiden Bilder ineinander mit gleichzeitiger geome-
trischer Korrektur (oder auch nicht! — im Prinzip Blenden und Zerren gleichzeitig).
® Dithern (nur fiir Koala 4): Es wird der Dithertyp und die Ditherfarbe eingestellt.
Der Editor zeigt Bilder immer mit Dithertyp #2 und der vom Benutzer eingestellten
Farbe dar. “MaxKontrast” ist nur fur SW-Monitore sinnvoll. Dithertyp #1 stellt
sieben Graustufen und Typ #2 zwolf Graustufen dar. Typ #1 ist jedoch nur far lan-
ge Animationen empfehlenswert, da hier gleichaussehende Zeichen — beim
Wandeln in einen Zeichensatz — wahrscheinlicher sind.
® Bilder: Legt fest, aus wievielen Bildern die gesamte Animation bestehen soll
(einschlieBlich Start- und Endbild; Bereich: 2 bis 50).
® Hauptmenu: Zuriick zum Hauptmen
Startbild laden: Nach Auswahl des Dateinamens (das Programm akzeptiert/ver-
steht nur KoalaPainter-, AmicaPaint- und 4bpp-Bilder) ladt das Programm ein Bild
und wandelt es ins interne Format.
Ausschnitt: Nach dem Laden kann mit Cursor-Tasten ein beliebiger 80 x 96 Pixel
groBer Bereich der Gesamtbildes ausgewahit werden.
Verkleinern: Das Bild wird automatisch verkleinert; aus vier Pixeln wird einer. So-
mit ist das ganze Bild auBer den letzten acht Pixelzeilen (!) eingelesen.
Endbild laden: Dieser Punkt ist beim ZERREN nicht notwendig!. Sonst gilt alles,
was schon beim Men(ipunkt “Startbild laden” beschrieben wurde.
Gitter:
GroBe dndem: Hier wird festgelegt, wieviele Hilfspunkte verwendet werden sollen.
(Bereich: 3 x 3 bis 15 x15)
Darstellung: Andert die Darstellung des Gitters (PIX nur Hilfspunkte; LIN Hilfs-
gitter) — dieser Menupunkt beeinfluBt die Berechnung nicht!
Edit Startgitter: Das Startgitter wird angezeigt, der aktuelle Hilfspunkt markiert und
ein zweiter Pointer zeigt die Lage des gleichen Punkts im Endbild. Mittels Cursor-
Tasten (oder Joystick #2) wird editiert, wobei die Return-Taste zwischen
“Punktauswéhlen” und “Punkt editieren” umschaltet. Zum Verlassen des Gitter-
editors dient die PFEIL-LINKS-Taste.
Edit Endgitter: Gilt dasselbe wie bei “Edit Startgitter”.
Beide zeigen: Beide Gitter werden gleichzeitig gezeigt.
Daten (s/1): Laden bzw. Speichern der Gitterdaten sowie der Voreinstellungen
(Namenseingabe vorher nicht vergessent).
Berechnen Anim.: Startet die Berechnung der Animation, wobei der Bildschirm
abgeschaltet wird. Die Zwischenbilder werden automatisch gespeichert, Disket-
tenfehler halten die Berechnung an (Abbrechen = nachstes Bild berechnen; ein
kompletter Abbruch ist jedoch nicht méglich). Durch Drlcken der SPACE-Taste
wird der Bildschirm wieder sichtbar, damit ist die Statusanzeige zu sehen (nicht

bel “Blenden™).
F¥ape 7
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2 x 2-Char-Editor

Die Funktionen

Hinter dem Label ZEICHEN
steht der aktuelle Buchstabe, der
gerade bearbeitet wird. Unter ZEI-
CHEN (REAL) wird das vollstin-
dige 2 x 2 Charakters grofie Zei-
chen gezeigt. Ein “*” im Editor-
feld zeigt ein gesetztes Bit an und

Steuersoftware fiir die Modellbahn

Um Zeichensétze, die sich aus 2 x 2 Charakters

zusammensetzen, zu editieren, mufl3 man mit 10 REM KOPTEREN DES ROM-ZEICHENSATZES
einem normalen Zeichensatz-Editor wahre 38 E?ﬁﬁ?‘;;i%“w TR

. oo - PO rAtg T? UR AUS
Kopfstandeﬂvol{fuhren, Unser Tool hilft lhnen e e el X SRR
selbstverstandlich aus der Patsche. 50 FOR T=0 TO 2048: REM SCHLEIFE

60 :  POKE12288+T, PEEK (532484T)
! : 70 NEXT: REM SCHLEIFENENDE
E voae o FENENE *, . . ZEICHEN: @ 80 POKE 1,PEEK(1)OR4: REM CHAR-ROM AUS
. 90 POKE 56334,1: REM TASTATUR AN
100 POKE 53272,28: REM RAM-ZEICHENSATZ AKTIV

|

' IC 2%2 EDITOR
| - I

i R IO e e IN 19394 BY Zeichensitze verwenden
i ‘. ¥ ' THOMAS LIEBENAU e
E B | | N " CTE 9T OF

GERMAN-KGB-TEAM

[.‘ >DEMO*

ZEICHEN (REAL)

(i
¥ )
Nt

Mit dem Editor lassen sich Hires-Zeichen mit 16 x 16-Pixel-GroBe
einfach editieren und schnell manipulieren

eim “TC 2 x 2 Editor” han-
Bde.lt es sich um ein Programm,
mit dem es moglich ist, 16 x
16 Pixel groBe Zeichen zu editie-

ren. Solche Charsets sind bei In-
tros und Demos sehr beliebt.

Der Aufbau der Zeichen

Die Zeichen bestehen aus 2 x
2 Normal-Chars. Selbstverstind-
lich lassen sich aus 1 x 1, 2 x 1
und 1 x 2 grofle Charakters auf
dem 16 x 16-Pixel-Editorfeld
editieren.

Die Manipulationsméglichkei-
ten, die das Tool bietet, sind aber
nur bedingt fiir diese Formate ge-
eignet, da sie sich auf den gesam-
ten 16 x 16 Pixel groBen Bereich
beziehen.

Die Charakters setzen sich aus
vier Zeichen zusammen wobei
folgende Belegung gilt:

Die Installation

Um mit dem Programm zu ar-
beiten, legen Sie die Diskette mit
der ersten Seite ein und laden es
mit:

LOAD”TC 2X" EDIT/KGB”.8

abelle 1: Bedienung des 2 x 2-Charakter-Editor

Ausgabe B/August 1994

Der Zeichensatz-Editor wird
mit dem RUN-Befehl gestartet,
steht danach zum Arbeiten im
Speicher und kann nach einem
Reset mit SYS 2052 wieder akti-
viert werden.

“.” ein geloschtes. Die Tastatur-
belegung finden Sie in Tabelle 1
und die Bedienung im Editier-
Modus in Tabelle 2. Viel SpaB
beim Kreiern neuer Zeichensitze!

Thomas Liebenau/lb

Tabelle 2: Der Editor-Modus
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Armbanduhr mit intelligenter Infrarot-Fernbedienung

Als “Weltneuheit” prasentiert
Casio Deutschland das Uhren-
modell CMD-40, die erste Arm-
banduhr der Welt mit integrierter
TV- und Videofernbedienung.
39 vorprogrammierte Codes flr
Fernsehgerate und 41 fir Video-
Recorder garantieren die Bedie-
nung nahezu aller handelstibli-
chen TV-/Video-Geréte aus dem
Handgelenk. Zusatzlich gibt's 16
frei programmierbare Kandle
(z.B. fur Hi-Fi-Anlage, Raumbe-
leuchtung, Camcorder usw.),
Als Uhr |aBt sich das Wunder-
ding natlrlich auch benutzen
(Stoppuhr-Funktion, Alarm).
AuBerdem ist noch ein achtstel-
liger Rechner eingebaut.

Das Multitalent gibt's im Fach-
handel und in Kaufhausern. Es
kostet ca. 200 Mark. bl

Casio Computer GmbH Deutschiand,
22548 Norderstedt

Auch Trackball von CMD

Nach der “SmartMouse” wird
es bald auch einen C-64-Trackball
mit gleicher Funktion geben (also
Echtzeituhr und drei Tasten), er-
klarte CMD. Das fiir C-64-Ver-
hiltnisse vollig neuartige Einga-
begerit wird ebenfalls 99 Mark
kosten. ma

Neve Software
im Anmarsch

Kurz nach Redaktionsschluf3
(Poststreik) erhielten wir Soft-
warepakete, die wir Ihnen doch
nicht vorenthalten wollen: Der
“GeoFDMon 128”7 (Vertrieb:
ISW) ist ein Diskmonitor, mit
dem Sie vornehmlich Geos-Dis-
ketten bearbeiten kdnnen. Er lduft
im 80-Zeichen-Modus, allerdings
nicht unter Geos.

Von Performance Peripherals
kommt in Kiirze die “Landmark
Series” nun auch nach Deutsch-
land. Wir hatten die US-Ausgabe
der Collection schon Ende 1993
vorgestellt. Last but not least:
Auch GeoShell soll man nun end-
lich in Deutschland bekommen,
ein Test fiirs niichste Heft wurde
uns fest zugesagt. ma

Independent Softworks, Matthias Klein,
Markenhofstr. 22, 79199 Burg am Wald
Performance Peripherals, M. Renz,
Holzweg 12, 53332 Bornheim

10 F¥4p

Eine Zusammenfassung aller
bisherigen Geos-Patches plant die
Leipziger GUSS-Programmierer-
Crew. Es wurden tiber Btx bereits
Ideen gesucht (und in groBer Men-
ge gefunden), was denn alles ent-
halten sein sollte. In welcher Form
eine neue Version erscheint, ist

Geos 3.0?

allerdings mit dem Besitzer der
deutschen Vertriebsrechte, der
Markt&Technik Buch- und Soft-
wareverlag GmbH, noch nicht ge-
klirt. Nach den positiven Erfah-
rungen beim Verkauf von Geos
2.5 kann sich die Crew allerdings
berechtigte Hoffnungen machen.

Die ultimative Armbanduhr von
Casio: TV/Video-Fernbedienung,
Stoppuhr und Rechnerfunktion

Vobis am Draht

Seit 1992 g;bt’s das Mailbox Support System von Vobis, das lrnmer
mehr Computer-Freaks nutzen (fast 1000 Anrufer taglich, inzwischen
existieren 20 000 eingetragene User). Die Mailbox bietet rund um die
Uhr Gber zwdlf Leitungen Infos, aktuelle Treiber, Updates und Utilities
aus der MS-DOS- und Windows-Szene an; mit dieser Software kénnen
allerdings nur PC-Besitzer etwas anfangen.

Wer sich als C-64-User Iedighch einmal informieren und in der Box um-
sehen will, braucht nur sein Modem zu aktivieren. Man kann im Hilfe-
Forum eine Nachricht hinterlassen — die technische Hothna von Vobis
beantwortet sie innerhalb von 48 Stunden.

Die Benutzung der Vobis-Box ist gebiihrenfrei — es fallen lediglich die
normalen Telefonkosten an. Hier die Nummem des Mailbox Support
Systems: 02405/180 67 und 02405/940 47 (bleiben Sie hartnéckig,
man kommt selten gleich beim ersten Mal durch!). Die Box arbeitet mit

Trotz uberménhttger Konkurrenz von Tintenstrahl- und Lasefdmﬁkem‘ 4
‘Speziell fiir den Low-End-Bereich hat Mannesmann Taily einen br
_neuen A4-Nadeldrucker auf den Markt geworfen, der im Draftmodus

_immerhin 160 Zeichen/s aufs Papier hammaﬂ das slnd%zwei E}ruck

Der eingabaute Traktor arbeitet wahiwé}se als Sch l;)-
‘oder Zugtraktor (Endlosformulare, Etikettendruck).
_‘:-:Der Druckerpuffer 1Bt sich von 2 auf 8 KByte aufriisten

Emulationen: Proprinter |1l und Epson-FX 850. : o
_Im Handel soll das Gerét fiir knapp 300 Mark zu ha sein das Farb-
~band druckt ca. zwei Millionen Zeichen unej kos*tect acht Mark (T est :
: falgt im 64’31-Magazm 1ﬂ/94) !

Ubertragungsgeschwindigkeiten von 300 bis 14 400 bps. bl

Ein renommierter Druckerhersteller wie Mannesmann Tally
: .hat die Nadet-Matrixdrucker noch lange nicht abgesnhﬂeben

. :u’nd prelsﬂlm"'g 9-Nudel-l)ru¢ker T 2016

zeclen bei 80~Zeichen-8paltenhrente

T 2016 mit einer paralielen und seriellen RS232¢

esmann Tally, 89019 Ulm

TeleCommander:
Haushalt im Griff

Wenn Sie schon ofter daran ge-
dacht haben, z.B. lhre Spilma-
schine vom C 64 aus zu star-
ten, wird Ihnen der “TeleCom-
mander” von EHA-Elektronik
gerade recht kommen. Damit
steuern Sie mehrere “Schaltein-
heiten” direkt am Bildschirm,
d.h. Sie kénnen Lampen ein-
und ausschalten, die Kaffee-
maschine starten usw.

Je Gerét bendtigen Sie einen
Empfanger und fir den C 64 ei-
nen Sender, der die Schalt-
signale Uber das elektrische
Leitungsnetz transferiert. Das
System wird selbstverstandlich
im nachsten Heft ausfihrlich
getestet und vorgestelit.

EHA-Elektronik, 50735 Koln

Treffen fiir Plus4-Fans

“Pluvis” aufgepalit: Am 1. und
2. 10. 94 treffen sich alle echten
Fans des seinerzeit designierten
C-64-Nachfolgers zum Jubildum
“10 Jahre Plus4” in Berlin-Wei-
Rensee im Jugendklubhaus Trar-
bacher Str. 23.

Die groRe Fete wird an beiden
Tagen voraussichtlich bis weit
nach Mitternacht davern. ma

Ausgabe 8/August 1994
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COMMODORE-

NEWS

RISE

- geht’s

weiter?

Die Fan-Gemeinde der Commodore-Computer
bangt seit Wochen. Die Hiobsbotschaft heilt:
Commodore ist pleite! Was wird mit dem
Computerhersteller und was vor allem wird mit

dem C 647

emunkelt wurde schon
lange, daB dem fiihren-
den Hersteller auf dem
. Home-Computermarkt
- die Puste ausgeht. Der
Riickzug Commodores
aus dem PC-Geschift
vor einigen Jahren war
fiir viele Szenekenner
der erste Schritt in Richtung Exi-
tus — fiir andere wiederum genau
~ die richtige Entscheidung. Fiir
Commodore gibt’s im Moment
scheinbar nur noch hauchdiinne
Chancen, mit dem C 64 und dem
Amiga der Konkurrenz Stiicke
vom grofen Kuchen streitig zu

14 ZX¥=e

machen, Doch die Fihigkeiten der
Computer von Commodore soll-
ten nach wie vor selbst von Spot-
tern nicht unterschitzt werden,
denn die Einsteigerfreundlichkeit
des C 64 von jeher und die unbe-
strittenen Stirken des Amiga im
Bereich Video und Grafik, rufen
auch jetzt noch immer neue Inter-
essenten auf den Plan. Sie wollen
das angeschlagene Unternehmen
zur Bereicherung ihrer eigenen
Produktpalette gern iibernehmen.
An erster Stelle der Interessenten
steht momentan der koreanische
Elektronik-Konzern Samsung, mit

dem schon kriftig verhandelt

wird. Andere Firmen, wie Sony
und Co., sind auch noch im Ge-
sprich. Die Angebote miissen erst
genau gepriift werden und dann
will Commodore entscheiden, un-
ter wessen Fittiche man schliipft.
Die potentiellen Kaufinteres-
sierten liebdugeln mit Commo-
dore, da sie hauptsiichlich in der
Technologie des Amiga einen
groBen Markt in Sachen Multime-
dia und Video sehen. Derweil soll
die dritte Amiga-Generation in
den Entwicklungslabors auf ihr
Release warten, die sicher nach
dem Verkauf von Commodore
vollzogen wird. Verbesserte Gra-
fikfahigkeiten und ein ausgebau-
tes Betriebssystem sollen die
Freundin bei den Computerfreaks
wieder ins Gesprich bringen.
AuBerdem sieht man im “Amiga
CD*®" eine dicke Chance, beim
Videospiele-Markt groB abzusah-
nen. Beim C 64 ist, wie schon in
den letzten Jahren, die Entwick-
lung bei Commodore stehen-
geblieben. Das diirfte die Szene
nicht schocken, denn die Produkte
von CMD (z.B. die neue Maus
mit Echtzeit) und Flash-8 zei-
gen, daB es dennoch weitergeht.
AuBerdem wird der C 64 oft mit
dem Kifer von VW verglichen
und dort hat man den Oldie in ei-
ner modernen Form schon wieder
auf dem ReiBbrett und das laft

auch C-64-Nostalgiker hoffen.
Jérn-Erik Burkert

Der

Wir “sprachen”
(per E-Mail)

mit John Brown,
Besitzer der US-
Firma Parsec Inc.

64’er: Hallo John, kinntest
Du zunéichst ein bichen iiber
Parsec Inc. erziihlen?

JB: Parsec Inc. wurde im
September 86 offiziell gegriin-
det (hat allerdings schon ein
Weilchen vorher existiert). Un-
ser Postfach gibt’s auch schon
seit dieser Zeit, obwohl ich da-
mals dachte, ich miiBte es drei
Monate spiter wieder dichtma-
chen. Zur Zeit arbeiten wir zu
zweit mit sechs Halbtags-Hel-
fern. Darin sind die Redakteure
und Mitarbeiter der “Twin Ci-
ties 64/128” (C-64-Magazin)
noch nicht eingeschlossen, eben-
sowenig wie die Sysops des GE-
nie-Commodore-Roundtables,
den wir ebenfalls leiten.

64’er: An welchen Projek-
ten arbeitet Thr gerade?

JB: Na, da es nun fast fertig
ist, wollen wir die Katze aus
dem Sack lassen: Wir program-
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mieren ein Online-Spiel fiir GE-
nie, ein Multi-Player-Weltraum-
Action-Spiel fiir bis zu vier
C128. Es lduft auf einem C128
als Host. Zeichensatz-Grafik
sorgt fiir Geschwindigkeit, alles
ist komplett in Maschinensprache
programmiert inkl. Stereo-SID-
Musik, digitalisiertem Sound und
Swiftlink-Support fiir bis zu 9600
bps Leitungsgeschwindigkeit. Al-
so echte “Head-to-head”-Action
wie in der Spielhalle.

64’er: Irgendwelche Geos-
News?

JB: Eine ganze Menge Geos-
Stuff wird es demniichst geben.
Wir arbeiten noch daran, die
Freedomware-Collection von
Kent L. Smotherman (Anm.:
auch schon in der 64’er getestet)
komplett auf 80 Zeichen umzu-
setzen, auBerdem haben wir eben
die “Landmark”-Serie gekauft.

AuBerdem (das hat allerdings
nichts mit Geos zu tun) ist aus
“RTCM?”, dem urspriinglich fiir
GEnie entwickelten C-128-Ter-
minalprogramm, inzwischen ein
ausgewachsenes Stiick Software
geworden, u.a. mit zeitgesteuer-
ten Skripten, Text-Editor, Batch-
Upload- und -Download-Proto-
kollen.

“Bellterm 64" hingegen haben
wir komplett inkl. Code und Do-
kumentation als Freeware freige-
geben, um Programmierern Stoff
zum Erlernen der Modem-Pro-
grammierung zu geben. Wir den-
ken, es hitte kaum noch Sinn, so
ein Programm in zehn Jahren in
den Freeware-Pool zu geben, also
sollte man jetzt handeln.

SchlieBlich und endlich haben
wir auch die Rechte zu einer Rei-
he “COMPUTE"-Biicher ge-
kauft, die wir in ndchster Zeit als
Reprint veroffentlichen werden.

Um das MaB vollzumachen:
Wir spielen auch gerade mit dem
Gedanken, fiir den Atari-Lynx-
Handheld zu entwickeln, da er
auf dem 65C816 basiert und
nicht allzuviel Umdenken notig
wiire.

Ganz nebenbei habe ich noch
eine Multimedia-Anwendung fiir
den C 128 fiir eine nationale Vi-
deo-Verleihfirma entwickelt. Das
Programm verbindet Text, Mu-
sik, Scroller usw. und wird bei
Bedarf Ende 94 verdffentlicht.

64’er: Wie ist denn die all-
gemeine Situation fiir den C 64
in Amerika? Gibt’s noch Zeit-
schriften fiir ihn?

JB: Um ehrlich zu sein, ist die
Lage ziemlich mies. Obwohl sie
ihre Fehler hatte, ist es schade,
daB die letzte grofie C-64-Zeit-
schrift, COMPUTE gazette, nur
noch in Diskettenform erscheint -
mit ca. 4000 Abonnenten. Der
Verlust war sozusagen der Sarg-
nagel der C-64-Software-Ent-
wicklung fiir die groferen Firmen
wie z.B. LucasFilms. Ich habe ge-
rade COMPUTEs neue Anzeigen-
Preisliste erhalten und muBte fest-
stellen, daB Thr Leserstamm von
50 000 (als Zeitschrift) auf 10 000
(zur Umstellung auf Disk-only)
und jetzt 4000 gesunken ist. Ich
schitze, meine “Twin Cities” hat
inzwischen eine groBere Reich-
weite, und ich wiinschte, ich
konnte dartiber tatsachlich gliick-
lich sein. Der groBte Schlag war
eigentlich, als die “RUN” vor
zwei Jahren eingestellt wurde und
fast den gesamten US-Software-
und Hardware-Markt fiir den C 64
mit sich nahm. Ich denke immer
noch, daf} dies damals eine Mar-
keting-Mafnahme von PC-Firmen
gewesen ist, um den 8-Biter end-
giiltig aus dem Markt zu kicken.

64’er: Was tut der typische
amerikanische C-64-User so mit
seinem Computer?

JB: Meiner Meinung nach be-
nutzen die meisten verbliebenen
User ihren C 64 fiir Anwendun-
gen aller Art wie Textverarbeitung
und Geos. Nur sehr wenige spie-

len oder besitzen Modems. Es
gibt einen festen Programmierer-
kern fiir Geos und den CI128,
doch es sind nur wenige C-64-
Programmierer iibriggeblieben.
64’er; Wie ist die Unterstiit-
zung durch die Industrie. z.B.
durch kommerzielle Hard- und
Software-Hersteller?

JB: Wie bitte?

64’er: Ist irgendeine “Sensa-
tion” im Anmarsch?

JB: Ich denke, das einzige was
noch fehlt, ist ein CD-ROM-
Interface fiir den C 64.

64’er: Erzihl’ doch mal ein
bifichen iiber GEnie, das in
Deutschland kaum bekannt ist.

JB: GEnie ist der viertgroBte
Online-Dienst in den USA und
hat zweifellos die groBte aktive
Commodore-"Bevolkerung”.

CMD, Parsec, Color 64 und an-
dere haben Support-Bereiche im
Commodore-Roundtable, regel-
miBig gibt's Online-Konferenzen,
und wir sind ziemlich nahe am
15 000. Programm-Upload.

Ich hoffe, daB in Kiirze unsere
Mulii-Player-Action-Games fiir
C 128 und C 64 fertig sind und das
grafische Front-End fiir die Da-
tenbank “Rebocardo’” (REssource
for BOoks, CAtalogs and Re-
search Data Online)

64’er: Was denkst Du, wie
lange der C 64 iiberleben wird?

JB: Fiir Parsec Inc. mindestens
bis 1996, denn so weit reicht un-
ser Business-Plan. Weiter habe
ich noch nicht nachgedacht. Zu-
mindest wird der C 64 dann ein
echter “Oldie” sein. g

Matthias Mattin,
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Leserumfrage

oncen der Shareware-Versender
2inen nicht unerheblichen Teil

ommerziellen “Minis” in jeder 64er
sgabe. Wir wollen wissen: Welche
Erfahrungen haben Sie mit Deutschlands
Shareware-Héandlern gemacht?

geos | Datei | Anzeige | Diskette | Fenster |

= (@]
el 4
AlbumAnimater  SiroPetk 3.4
GE€O Wrong
meye
Wrong is Write

56

2.5 WE
CONVERT 2.5

UNPUBLISH

Speziell W0 [ 23.63.9:  13:20

WRITE TOOLKIT

Dlese acht Geos-Shareware—Fﬂes smd auT unserer Disk zum Heft

re Weise” des Software-Ver-.
triebs bezeichnet. Zu Recht:
Man kauft nicht die Katze im
Sack und kann sich von der Qua-
litit eines Programms iiberzengen,
bevor man bezahlt. Lange Zeit

Sharewarc w]rd oft als die * fal- :

waren Shareware und Public Do- -

main fiir C 64 und C 128 als min-

kaum ein Hindler kommt noch
ohne gedruckten Katalog aus, Ser-
vice ist im Preis inbegriffen und
nicht zuletzt hat sich durch die all-

_mithliche Begrenzung der C-64-

Gemeinde auf die echten Fans des
C 64 die Spreu vom Weizen ge-
trennt. Es gibt jedoch nichts, was
sich nicht noch besser machen

PREISE FUR 2500 MARK

Hauptpreis: Ein RamLink-Modul der Firma CMD mit Echtzeituhr und 1 MByte Speicher
(ca. 500 Mark)

@ sine Floppy 1541-1l im Bundle mit einer Diskettenbox und 30 Disketten der RPD-Serie
(Evolution, ca. 300 Mark)

@ drei Diskettenboxen mit je 50 PD-Disketten (data house, je 100 Mark)

@ ein Public-Domain-Warengutschein zu 100 Mark (MasterMMSoft)

® zehn Public-Domain-Warengutscheine zu je 50 Mark (Stonysoft)

® zwei “Final Chesscard™-Module (data house, je 40 Mark)

® drei “Super-Special-Games™-Pakete mit je zehn Disketten (Evolution, je 25 Mark)

e 16 Public-Domain-Warengutscheine zu 25 Mark (MasterMMSoft)

e fiinfmal das Adventure “Kunst aus China” (Independent Softwarks, je 25 Mark)

® finf “CS-DOS"-Pakete (Independent Softworks, je 20 Mark)

e fiinf “Tecno Plus Swift-Pads” (data house, je 15 Mark) J

derwertig verschrieen. Das lag an
uniibersichtlichen Katalogen und
bunt zusammengewlirfelten An-
geboten mancher Shareware-
Hindler. Dies hat sich in den letz-
ten drei Jahren geiindert. Die Ko-
plcrgebuhren haben sich bei ca.
zwei bis drei Mark eingependelt,

16 F¥ap

lieBe. Aus diesem Grund interes-
siert uns, welche Erfahrungen un-
sere Leser mit Shareware-Versen-
dern gemacht haben. Uns kommt
es dabei nicht darauf an, einen
“besten’”’ Hiindler zu wihlen, denn
erstens wird kaum einer unserer
Leser alle durchprobiert haben

und zweitens hat sicher jeder Ver-
sender seine Spezialititen, seine
Stiirken und Schwiichen. Freund-
licherweise wurden uns von meh-
reren Firmen Preise zur Verfii-
gung gestellt (s, Kasten).
Und wenn Sie noch gar keine
Shareware bezogen haben? Kein
Problem: Schauen Sie auf die An-
zeigenseite und probieren Sie's
einfach. Die Chance, enttiduscht zu
werden, ist minimal — wie auch
unsere kleine Shareware-Auswahl
auf der Programmdiskette zeigt.
Es gibt nicht viel zu beachten —
fiillen Sie den Fragebogen aus und
schreiben Sie dazu, was Ihnen
sonst noch gefallen/mififallen hat.
Um einen weiteren

schne!i nmhemandar gezeigt
| den. Beispieldatei: "femaie“‘ :

i mms&m Fotoe'

CMD-RAMLink: Akkugetriebenes RAM-Laufwerk

Hindler zu beurteilen, kopieren
Sie die Seite einfach. Sie nehmen
dann mit allen ausgefiillten Frage-
bogen an der Verlosung der 52 (1)
Preise im Gesamtwert von ca.
2500 Mark teil. EinsendeschluB:
15.8.1994. Marthias Matting
data house, 34246 Vellmar

Evolution, 24340 Eckernféirde
Independent Softworks.

79199 Burg am Wald

Stonysoft, 87727 Babenhausen
MasterMMSaft, 01257 Dresden

Ausgabe B/August 1994



++ + FRAGEBOGEN + + +

Meine Erfahrungen mit SHAreWAre-VeISENMOBT: | .. ... ..o ierueesssiidiitististusasssssnsssssesns 1110 beb e ies LSS 4 432 ARS8 0b 044 v bR s an en i
trifft zu rifft teilweise zu trifft nicht zu

kurze Lieferzeit des Katalogs [ ] L ]

Katalog iibersichtlich L ] ]

Disketten gut beschrieben [ ] L]

niedrige Preise [ ] | ]

verschiedene Zahlungsmoglichkeiten [ | ]

L

_ guter Service ]
komplettes Angebot L
interessantes Angebot L
aktuelles Angebot { ]

kurze Lieferzeiten L

|
AR &

[ 1]

sichere Verpackung { ]

sehr wenig defekte Disketten | ]
Umtauschmoglichkeit bei Fehlern []

gutes Diskettenmaterial [ ]

[ o |
I B B H N N B HR B REEAE

[ |
[

BESONDERHEITEN DES VERSENDERS:

Schwerpunkt: : LIC 64 [ JC 128 [ 1 Geos [JCPM

Katalog: [J kostenlos [ gebiihrenpflichtig

Bestellméglichkeiten: [ schriftlich [ telefonisch [ FBix 1 Mailbox
Zahlungsmoglichkeiten: (] Vorkasse bar (] Vorkasse Scheck [ Uberweisung { ] Nachnahme

: ] Rechnung ] Bankeinzug
- Das hat mir besonders gefallen:

Das hat mir nicht gefallen:

Editorial wieder ins Heft? _1lch bin dafiir _] dagegen

: ABSENDER: :

NI, e N G S e ek e i T RN e e
SbaBes | oo e e e B L G A e

BITTE EINSENDEN AN:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion “‘64er”
Stichwort “PD-Umfrage”
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen
Fax: 089/46135001 _‘

Hier Heraustrennen

Ausgabe 8/August 1994



SOFTWARE

Niitzliche Dienstprogramme

23 e Dreasiceon Tabulator Jusats Teestai

1a Uerlag GebH
=Pinsel=-5Str. 2
Haar

Fiir einen Brief oder kurze Notizen zwi- [Riese
85548

schendurch sind komplexe Textverarbeitungs-
programme viel zu aufwendig. “Win-Script
1.0” ist fiir solche Zwecke aul3erordentlich lei-
stungsfdhig und steht im Handumdrehen zur
Verfligung; das zweite Utility “Win-Screen”
generiert ruckzuck professionelle Bildschirm-

Bewr . 654 er=Abo
Seher geehrte Redaktion,

Win-Script V1.0 arbeitet mit gednderten Bildschirmzeichensétzen,

masken, die man speichern kann.

Win-Script V 1.0

bwohl hauptséchlich in Ba-
OSic programmiert, bietet

“Win-Script” etliche Mog-
lichkeiten kommerzieller Pendants
(wie z.B, Startexter, Textomat,
Mastertext usw.). Integriert wur-
den Zusatzfunktionen wie Ta-
schenrechner, Adrefiverwaltung
fiir Serienbriefe und spezielle
Druckroutinen zur Einbindung
gednderter Zeichensitze.

Nach dem Laden und Starten
mit:

LOAD *WIN-SCRIPT*",8

RUN

erscheinen die Infozeile und ein
freier Bereich auf dem Screen: der
Editor-Modus ist aktiv. Die Tasta-
tur LBt sich voll zur Texteingabe
nutzen. Ausnahme: <Pfeil links>
fungiert als Meniitaste, damit ruft
man die Pull-down-Meniis auf:
Datei:

® Neu: ... loscht den gesamten
Text nach einer Sicherheitsabfra-
ge. Eingestellte Parameter (Far-
ben, Schrift usw.) bleiben jedoch
erhalten.

® Laden: ... von Win-Script-spezi-
fischen, ca. 60 Blocks grofien
Textfiles (das Programm akzep-
tiert keine Fremdformate).

® Sichern: Text speichern.

® Text: Zeilen 16schen oder einfii-
gen, Text formatieren.

® Schrift: Zeichensatz bearbeiten
und Drucker initialisieren.

® Ende: Reset nach Sicherheitsab-
frage.

Drucken:

® Drucken,

® Drucke Seite,

® Drucke alles,

® Drucke ab.

Der gewiinschte Bereich 146t
sich frei wihlen: man kann also
verschiedene Zeichensiitze und
Schriftarten einsetzen. Der gela-

18 F¥ap

dene Font muB} zundchst im Menii
“Datei” mit der Option *“Schrift —
Init Druck” zum Drucker ge-
schickt werden. Das Programm
akzeptiert die Bildschirmcodes 0
bis 95.

Tabulator:

® Jinker/rechter Rand: ... stellt den
gewiinschten Tabulator des jewei-
ligen Textrandes ein. Bisher ein-
gegebener Text bleibt davon un-
beriihrt.

® F'] bis F7: F1 und F3 fungieren
als Floskeltasten und lassen sich
mit dem Text einer beliebigen
Halbzeile belegen (z.B. Anrede
usw.). F5 und F7 dienen dazu,
sich schneller durch den Text zu
bewegen.

® Einfiigen/Loschen: Geben Sie
die gewiinschte Zeilenanzahl ein,
dann wird sie ab Cursor-Position
eingefiigt bzw. entfernt. Die Zei-
lenzahl des Gesamttextes palt
sich automatisch an. Verschieben
auf die nichste Seite geht aller-
dings nicht.

Zusatz:

® Zeichensatz: ... wechselt auf
Wunsch den aktuellen Zeichen-
satz. Die Muster miissen ab $0800
(2048) im RAM liegen und diirfen
aus nicht mehr als 256 verschie-
denen Zeichen bestehen.

® Seite: Win-Script-Dokumente
umfassen maximal drei Seiten zu
je 60 Zeilen. Mit dieser Option
ruft man den Inhalt der gewiinsch-
ten Seite auf.

die man auch zum Epson-kompatiblen Drucker schicken kann

& Datei

Prucken Tabulator

Zusatz Instalil

1

B 35 E R B S D
F3 (Zeile 2)
{rechts)

i
{1links?2 o §

|
|
%
!
i

Vier Funktionstasten lassen sich als Floskel-Tastatur zweck-

entfremden

B hates Drucken Tabulator Jusatz Install

blexibtT nur dae

immer_derart

WicthtTaige

Berechnungen im Programm: per integrierter Taschenrechner-

Funktion

® Adressen: Damit kann man
AdreBdateien fiir Serienbriefe zu-
sammenstellen. Die Datenmaske
ist voreingestellt und 1dBt sich

Win-Script (Tuscheqrgtrlrlrner)

Tasten

nicht dndern: Anrede/Vorname,
Name, Strafie/Nr. und PLZ/Ort.
Win-Script erzeugt die SEQ-Da-
tei “Adressen” automatisch auf
der Arbeitdiskette. Man kann sie
erweitern oder Daten 16schen.

® Rechner: ... erlaubt die
Berechnung beliebiger Werte in-
nerhalb des Programmablaufs. Er-
gebnisse vorgesehener Rechen-
operationen (s. Tabelle) baut man
ab Cursor im Text ein.

Install:

® Farben: ... bestimmt die Bild-
schirmfarben per Funktionstasten,
® Drucker: Installation der Druk-
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ker-Parameter wie Line-Feed
(LF), Carriage-Return (CR), Gerii-
teadresse und Zeichensatz (= Se-
kundéradresse). Es werden Epson-
und  Commodore-kompatible
Drucker unterstiitzt, die seriell mit
dem Computer verbunden sind.
Der Programmautor besitzt z.B.
den MPS 1230 und hat simtliche
Druckfunktionen darauf abge-
stimmt (s. Textkasten). Falls Sie
einen anderen Drucker benutzen,
sind geringfiigige Anderungen in
den Install-Meniis notwendig. Auf
eines miissen wir unbedingt hin-
weisen: Win-Script 14Bt sich nicht
auf Parallelbetrieb mit Userport-
Kabel umstellen!

® Floppy: ... teilt dem Textpro-
gramm mit, auf welche Disketten-
station es mit welcher Nummer
zugreifen soll (Voreinstellung: 8).

Ein Update von Win-Script ist
geplant: es soll kiinftig vollstin-
dig in Maschinensprache arbeiten
und Grafikeinbindung in den Text
realisiert werden.

Der Autor konnte uns allerdings
bis dato noch nicht verbindlich sa-
gen, wann er mit dem neuen Pro-
grammprojekt fertig ist.

Jan Bauer/bl

SCREENEDITOR

BILD
BILD

Win-Screen 64

Das niichste Hauptprogramm

der WIN-Tools ist ein kom-
fortabler Screen-Editor, mit

dem man beliebige Bildschirm-
masken generiert. Sie eignen sich
vor allem als Titel-Screens fiir
jegliche Art von Anwendungspro-
grammen (auch die Titelbilder
von Win-Script V1.0 und Win-
Screen 64 wurden so erzeugt),
aber auch als Standardbildschirm
fiir iibersichtliche Dateneingaben.

Laden Sie das Programm mit:
LOAD *WIN-SCREEN*", 8
und starten Sie mit RUN.

Nachdem der Titel-Screen in
den Speicher geholt wurde, folgt
das Hauptprogramm und die rest-
lichen Programmteile (zwei Bild-
schirmmasken fiir die Hilfe-Seite
(M-C und M-D), Farbmenii (M-E
und M-F), die Sprite-Daten (M-
G), Maschinensprache-Code (M-
B) und geiinderter Zeichensatz
(M-A, liegt bei Adresse $3000).

AnschlieBend erscheint die In-
fo-Seite mit der Funktionstasten-
iibersicht. Sie 14Bt sich im Editor-
modus jederzeit ein- und ausblen-

HIN-SCREEHN C =M

LADEH
SICHERN

MULTICOLOR

ZEILE

LUSCHEN

MENU-SEITE

FARBMENU

TASTATUR

ICHENSATZ

aktivitidten

SCREENEDITOR

Der Hilfsbildschirm von Win-Screen: Ubersicht der Programm-

HWIN-SCREEN

ZEICHENFARBE

HINTERGRUND

ZEICHEN

44

HINTERGRUND

MULTICOLOR

Die Farben lassen sich per <F6> beliebig bestimmen und

einstellen
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Win-Script: Druckereinstellung MPS 1230

den (<F5> bzw. <SPACE> oder
Cursor-Tasten). Es ist sehr hilf-
reich, wenn man jederzeit die
wichtigsten Programmfunktionen
auf Knopfdruck parat hat.

Auf Tastendruck verschwindet
die Info-Seite — der Screen steht
bereit, um als Zeichenblatt fiir den
gewiinschten Maskenentwurf zu
dienen. Die Hintergrundfarbe ist
blau, der Vordergrund weiB.

Vier Sprite-Winkel begrenzen
den Editorbereich; der Eingabe-
Cursor besteht aus einem Mini-
Rechteck. Im Editor-Modus er-
reicht man alle Zeichen des Key-
boards (auch Blockgrafikzeichen
mit <SHIFT>). Die Farbeinstel-
lung iibernimmt das entsprechen-
de Menii (<F6>).

Programmhinweise: Das Pro-
gramm arbeitet {iberwiegend mit
dem Maschinensprache-Teil (ab
$C000). Laden und Speichern
werden von Basic-Routinen iiber-
nommen. Die fertigen Masken
(Screens) liegen im freien RAM.

Das Tool arbeitet mit dem Mul-
ticolor- und erweiterten Hinter-
grund-Farbmodus (Achtung: dann
sind nur 64 Zeichen nutzbar!).

Driickt man bei der Filenamen-
Abfrage beim Laden oder Spei-
chern nur <RETURN>, springt
das Programm zum Editor zuriick.

Zeichensitze sollten ab $0800
(2048, Screen-Nr. 19, z.B. alle
Zeichensatzfiles zu Win-Script
V1.0) oder bei $3000 (Nr. 27) lie-
gen, damit man einzelne Teile
des Hauptprogramms nicht 16scht!

Auf der Disk zu dieser Ausgabe
des 64 ‘er-Magazins finden Sie ei-
nen Demozeichensatz (M-A), der
allerdings nur GroBbuchstaben
beriicksichtigt. Auch die reversen
Zeichen (ab Code-Nr. 128) sind
mit groBen Buchstaben belegt.
Sinnvoll wiire, per Zeichensatz-
Editor die Buchstaben-Matrix ab
Codewert 1 als Kleinbuchstaben
zu definieren und die inverse An-

zeige der Grofibuchstaben zu én-
dern: dann fungiert dieser Demo-
Font wie einer einer Textverarbei-
tung .

Per <SHIFT CLR> léscht man
den Editor-Screen, reverse Zei-
chen aktiviert man per <CTRL 9>
und stellt sie mit <CTRL 0> ab.

Bevor Sie mit den beiden Tools
arbeiten, sollten Sie jeweils eine
separate Arbeitsdisk anlegen und
alle relevanten Files von unserer
Diskette zum Heft kopieren.

Jan Bauer/bl

Win-Script (Tips und Tricks)
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64Net - Betaversion

Wer hat nicht schon
daran gedacht: alte
PCs mit 30-MByte-
Festplatte sind zu
einem Spottpreis zu
bekommen, wéadhrend
Festplatten speziell
fir den C 64 doch
noch recht teuer sind.
Warum nicht die Fest-
platte eines XT als
Speicher nutzen?

enau dies muB sich der
Gaustralische Programmierer
Paul Gardner-Steven auch
gedacht haben. Was liegt niher,

als den flexiblen Userport des C
64 zu benutzen, um eine Verbin-

dung zum PC herzustellen? Ganz
nebenbei ldBt sich so ein Mini-
netzwerk aus bis zu vier 64ern
aufbauen. Wir erhielten ein fiir die
Offentlichkeit freigegebenes Be-
ta-Release direkt vom Program-
mierer iibers Internet. Zwar ver-
spricht er ausdriicklich nichts (Zi-
tat aus der humorigen Dokumen-
tation: “Ich garantiere nicht, daB
die Software iiberhaupt irgend et-
was tut, ich {ibernehme keine Ver-
antwortung fiir Schiden an Ihnen,
Ihrem Computer, Threm Leben
oder Threr Familie”), doch umso
leichter fiillt es ihm, Versproche-
nes zu halten. Sowohl auf PC- als
auch auf C-64-Seite wird ein Pro-
gramm bendtigt, das die Daten
entsprechend umleitet. Das PC-
Programm lduft als TSR-Utility
im Hintergrund, wihrend sich das
C-64-Programm auflerhalb des

BASIC-Speichers
versteckt. Hier
liegt auch der
einzige offensichtliche Schwach-
punkt: Momentan ist die Software
noch nicht ins Betriebssystem
(als Patch) integriert, so daB mit
Nicht-Basic-Programmen Kom-
patibilititsprobleme auftauchen.

PC-Drucker- und C-64-User-
port verbindet ein Kabel, das man
leicht zusammenlétet. Dann kann
es losgehen: Auf dem PC wird ein
C-64-Filesystem simuliert, auf das
Sie mit LOAD- und SAVE-Kom-
mandos zugreifen. In der Demo-
version fehlt allerdings das
SAVE. Sofern korrekt installiert,
konnen Sie dadurch auf jegliche
PC-Massenspeicher zugreifen,
z.B. auch auf CD-ROMs.

Im Demo-Package enthalten:
C64DMON zum Verwalten des

Mit dem Disk Monitor organisieren Sie die
C-64-Verzeichnisse auf der PC-Festplatte

R - Wik ot of sbility

C-64-Filesystems, ein Disassem-
bler und ein C-64-DirViewer.

Bald in Deutschland

Ein Vertreiber hat sich auch
schon gefunden: Die riihrige Fir-
ma “Performance Peripherals™ hat
sich die Rechte fiir Deutschland
gesichert. Man erwartet, etwa zum
Erscheinungszeitpunkt  dieser
Ausgabe eine verkaufsfertige Ver-
sion, die dann natiirlich mit deut-
scher Anleitung geliefert wird. Zu
hoffen wiire, daBb auch das Kom-
patibilititsproblem noch gelost
wird. Matthias Matting

Performance Peripherals, M. Renz,
53332 Bornheim (Vollversion)
MasterMMSoft, 01257 Dresden
(Btx: ¥732#%922502#)
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Neues von PP Europe

Geolabel

Die Fans der Etiket-
te(n) haben wieder
zugeschlagen:

Mit “GeolLabel”
stellt PP Europe ein
weiteres Label-
Druckprogramm vor.

Natiirlich ist das
eigentlich nichts
Neues, denn La-
bel-Programme
gibt es en masse.
Es sei hier aber schon am Anfang
verraten: das Arbeiten mit GeoLa-
bel ist wirklich kinderleicht.

Auf der Diskette finden Sie die
Versionen von GeoLabel fiir den
C 64 und den C 128. Daneben
sind noch vier Druckertreiber auf
der Diskette vertreten.

Um nun ein neues Label zu
kreieren, wird zunichst GeoWrite
aufgerufen. Dort wird ein soge-
nanntes Record erzeugt, das sich

aus einzelnen Feldern zusammen-
setzt. Ein Feld darf hierbei bis zu
254 Zeichen haben. Es werden
bis zu 18 Felder akzeptiert. Will
man direkt mehrere Labels ferti-
gen, die verschiedene Angaben
enthalten, kann das alles in einem
GeoWrite-Dokument erfolgen.
Dieses kurze GeoWrite-Doku-
ment wird gespeichert und man
wechselt zu GeoLabel. Nun muf3
nur noch die LabelgroBe festge-
legt werden, was durch Klicken
auBerhalb des sichtbaren Rah-
mens und anschlieBendes Ziehen
des Rahmens mit der Maus er-
reicht wird. In der Anleitung wer-

den dafiir hilfreiche Malangaben
gemacht, mit denen sich auch im
Test hervorragend arbeiten lief3.
Wenn die richtige Grofle gefun-
den ist, konnen Sie ein Fotoscrap
einkleben. Dazu wird lediglich auf
das zustindige Symbol am oberen
rechten Rand geklickt und an-
schlieBend der Mauszeiger an die
gewiinschte Position innerhalb des
Rahmens gebracht. Will man die
Felder verindern, ist auch dies
kein Problem, da auch fiir diesen
Fall ein spezieller Meniipunkt vor-
handen ist. Selbst zum Aussortie-
ren der in GeoWrite erzeugten
Felder gibt’s einen Meniipunkt.

qeos;m:optms*meifom‘%dlwlle Bitte Im!%

thrzlichtn Gliickwunsch zur gekaufteBitd)
Bitt

zlichen Gliickwunsch zur gekaufteBitt)

Bitt
Bitt

Bitt
Bitt
Bitt

= I 1

—geolabel — TRCHES
by Roger Lawhorm ¥ 2 1780
Y: 11472

Das Hauptmenii von PP Europes "GeolLabel", unten sehen Sie das
Icon zum Einkleben von Fotoscraps

Komfortables Labeln

Mit Geolabel kann komforta-
bel jegliche Art von Label entwor-
fen und gedruckt werden.
Schwachpunkte wurden kaum

- festgestellt. Positiv fiel die schnel-

le Bearbeitung auf.
Klaus Langner / ma

64'er-Wertung:

@ sehr schnelle Herstellungvon
Labeln .

® Einbinden von Fotoscraps an
jeder Stelle méglich

~ @ gute und ausfihrliche Anleltuhg
auf Diskette

o Version fir C 64 und C 128

tatw 16119!’

chhuge Daten

Bezugsquelle: PP Europe,

M. Renz, 53332 Bornheim ;
Preis: 39 Mark -

. Tutkontlguraﬁon C 128D, 1581
1541, BBG 2 MB, 135’1 Lcta

- Funktionen:
Bedienung:

- Dokumentation:
Preldl.eistang

Geos-Diskaufkleber

Geos und die Etikette(n)

Disketten zu bekleben, scheint die Liebh‘ngs-
beschiftigung aller Geos-User zu sein — glaubt
man den Programmierern, die ein Etiketten-
Programm nach dem anderen entwickeln. Ob
“Diskaufkleber” aus Essen wirklich neue Ideen

vorweisen kann?

Die einseitig be-
spielte  Diskette
wird ohne ge-
druckte Anleitung,
: aber mit vier Info-
Dateien geliefert. Bevor’s losge-
hen kann, steht leider wieder ein-
mal die Hiirde der Installation —
mit allen Geos-typischen Risiken.

AnschlieBend konnen Sie “Eti-
kett 3,5” und “Etikett 5,25” star-
ten. Die Programme suchen sofort
nach dem entsprechenden Disket-
tenlaufwerk, es ist also win-
schenswert, sie vom jeweils ande-

o4 F¥yp

ren Drive zu starten. Die Icons
werden seitenweise eingelesen
und konnen sofort auf ein Disket-
ten-Etikett des entsprechenden
Typs gedruckt werden. Aus-
drucken konnen Sie auch Datum,
Disketten-Nummer und freie
Blocke. Das war’s auch schon —

zwei kleine Pro-

quos T options [ page | fork | s | te lesen ! gramme fiir den
Bt tiglichen Einsatz.

Birt : 3

Herzlichen Gliickwunsch zur gekaufteBitt) Auler einem klei-
13 o nen Utility zur
Bitt Anderung  der
7 Chickunmsch zu mkmgﬂ Fo_ntvorgaben fiir
Etiketten finden
L Sie noch die vor
allem fiir Multi-
User niitzlichen
- ' ',,,, : s Programme “Sy-
by Roger Lawhom 5& %17/98 stem” und “Sy-

Directory-Seite des Work-Tools fiir
Disk-Aufkleber: nach der Installation ..

stem 128" auf der
Diskette, die Ih-
nen beim Booten

64 er-Wertung:

" Druckt Disklabels, auBerdem drel
Utilities enthalten

@ einfach zu bedienen ;
L gtﬁa Ergebnrsse |nrkurzer Zafh

@ Disketten-Installation

WEchtige Daten

Bazwgsquelie Geos-USer»C!ub

-.Testl(onﬂguratlpn,0128l:l 1531
1571, REU 2 MB

Beurteﬂung

_ Funktionen:
‘Bedienung: A
~ Dokumentation: ++
_ Preis/Leistung:

befnedlgénd

die Wahl zwischen DeskTop,
TopDesk und Gateway lassen. Die
kleine Sammlung konnte uns nicht
so recht iiberzeugen — besonders
preislich. Zwar werden Directo-
ries wunderbar in Labelform zu
Papier gebracht, aber das klappt
mit dem im Geos-2.5-Update ent-
haltenen “DirPrint” und einer
Schere auch.  Matthias Matting

Ausgabe B/August 1994
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Zusatzsoftware zum Drews-Btx-Decoder V1.6

Komfortables Btx-Hancling

In Sachen Komfort ist
das Btx-Modul Il dem
Drews-Software-De-
coder doch um eini-
ges liberlegen. Es
wurde deshalb Zeit,
dal3 auch fiir diesen
nun Zusatzsoftware
erhéltlich ist — natlr-
lich auf unserer Pro-
grammdiskette.

leich zwei Utilities finden Sie
Gauf der beiliegenden Disket-
te: “Btx-128" und den “Edi-
tor” zum Bearbeiten von Makros.

Bix-128

Dieses Programm wird im
128er Modus zum Booten des

Drews-Decoders verwendet. Boo-
ten ist von jedem Laufwerk aus
mbglich. Nach dem Laden der
einzelnen Dateien wird automa-
tisch in den 64er Modus gewech-
selt und der Decoder gestartet.
Das Speichern von Btx-Seiten er-
folgt jetzt librigens auf dem Lauf-
werk, von dem gebootet wurde.

Der Editor

Ab sofort konnen Sie auch die
10er Tastatur des C 128 verwen-
den, Der “Punkt” erzeugt hierbei
das Btx-Sternchen (“Initiator”),
Enter entspricht Return. Uber das
Zusatzprogramm “Editor” konnen
Sie die Funktionstasten (ESC,
TAB, ALT usw.) nun auch mit
Makros belegen! Folgende Datei-
en miissen Sie auf IThrer Btx-Boot-
diskette haben: Btx-128, Btxfonts,
Btx.0, Btxparam und Macro.

Dieses kleine Basic-Programm
bearbeitet die Datei “Macro”, in

der die Belegung der Funktions-
tasten gespeichert ist. Nach dem
Starten lidt “Editor” sofort die
Macro-Datei und zeigt die Tasten-
belegung an.

Was kommt noch?
Wenn Sie die Makros gedndert
haben und das Programm verlas-
sen, werden Sie noch gefragt, ob
Sie Btx starten wollen — anderen-

falls wird beim C 128 ein Reset
ausgelst und der Originalzustand
wiederhergestellt.

Fieberhaft in Arbeit ist bereits
ein Programm, mit dem Sie den
Decoder direkt aus Geos starten
und auch wieder zu Geos zuriick-
kehren kénnen (in die Desktop-
Ebene). Dieses Utility finden Sie
hochstwahrscheinlich bereits im
nichsten Heft — wenn uns die
Test-Software rechtzeitig erreicht.

Einige Zeit wird’s sicher noch
dauern, bis die Makrofunktion
auch fiir den C 64 umgesetzt wird.
Ein Offline-Texteditor mit ver-
schiedenen Speichermoglichkeiten
(z.B. GeoWrite) ist allerdings
noch Zukunftsmusik.

Wolfgang Grimm / ma

Zeichensatze fr Bix
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Compiler-Vergleichstest

Konkurrenz i den Boss

Lange Zeit war es still
um das Thema Basic-
Compiler flir den C64.
Nun ist der Basic-64-
Compiler von Data
Becker (Abacus) wie-
der aufgetaucht. Wir
haben das Programm
mit dem Basic-Boss
verglichen, hier sind
die Ergebnisse.

P A E, s

1 W wird zum Preis von
TEST 49 Mark mit einem
: ausfiihrlichen deut-
schen Handbuch ge-
liefert und bietet eine so umfang-
reiche Funktionsvielfalt, dall man
an dieser Stelle nicht auf alles aus-

fiihrlich eingehen kann.

Die Hauptsteuerung erfolgt in
erster Linie iiber sogenannte Di-
rektiven, also Compiler-Anwei-
sungen, die wie normale Basic-
Befehle im Quelltext stehen. Mit
Hilfe dieser mit einer Basic-Er-
weiterung vergleichbaren Befehle
ist es méglich, durch gezielte Pro-
grammierung oder (miihselige)
nachtriigliche Optimierung die
Programme so zu gestalten, dafl
sie nahezu in Maschinensprache
ablaufen. Grundsitzlich jedoch
kann auch auf Optimierung ver-
zichtet werden, dann sind die Re-
sultate jedoch deutlich schlechter.

Basic-Boss

Interne Verbesserungen

Vorhandene Befehle wurden
verbessert, so ist etwa “Restore X"
standardmiiBig im Quellcode mog-
lich. Ebenso wie neue Ein- und
Ausgabe-Befehle dazugekommen
sind, konnen beliebige Basic-Er-
weiterungen mit eingebunden
werden.

Zusiitzlich gibt es — anders als
im Basic V2 — sieben verschiede-
ne Variablentypen, zusitzlich kon-
nen Variablen an bestimmte
Adressen gelegt werden und blei-
ben auch unterscheidbar, wenn sie
linger als zwei Zeichen sind.

Der vom Compiler erzeugte
Code 1:Bt sich frei verschieben, es
stehen 60 KByte Arbeitsspeicher

26 X¥ap

zur Verfiigung. Die Zusammenar-
beit mehrerer Compilate unterein-
ander oder von Compilaten mit
Basic- oder Assembler-Program-
men ist also kein Problem. Um
die Einfiihrung zu erleichtern, gibt
es fiir zahlreiche Anwendungsfille
Beispiele auf der Basic-Boss-
Diskette.

Kleine Fehler

Doch leider waren auch Fehler
festzustellen. Bei der Namensein-
gabe des zu iibersetzenden Pro-
gramms kann die Eingabemaske
zerstort werden und ein ausge-
schaltetes Laufwerk fithrt zum

*untime—modul :

I~ =TO=-xnanoru

mMand
ory

basic b4 CO
£c)

1984 data becker,

piler

thomas

compiler/optimizer i

compilersoptimizer ii

advanced development

overlay

package

Das Hauptmenii des Abacus-Compilers (der eigentlich aus
Deutschland kommt und reimportiert wurde)

Unter dem Meniipunkt 3 kénnen Sie die wichtigsten Einstellungen
treffen und gleichzeitig Overlays festlegen

So wurde getestet

Strings: 100 Strings anlegen und
|6schen

Rechnen 1: 1000x Berechnen von
Real-Zahlen (Floating-Point)
Rechnen 2: 1000x Berechnen von
Integer-Zahlen

Schieifen: Vielfaches Durchlaufen
einer dreifach verschachtelten
Scheife mit variablen Endzéhler in
einer der Schieifen

*. Dieser Test konnte vom
Compiler nicht ibersetzt werden.
Programmfehler bei Kompilierung
“type mismatch”.

Programmabsturz, Etwas storend
ist die lange Ladezeit des Pro-
grammkoloB (ein Floppyspeeder
scheint hier empfehlenswert),
doch dafiir wird man mit extrem
schneller Kompilierung und ech-
tem Maschinencode entschédigt.
Das wohl gravierendste Pro-
blem jedoch ist ein sporadisch,
vom zu libersetzenden Programm

vollig unabhiingiger Fehler, der
die Dateiverkettung der Original-
datei zerstort und diese unbrauch-
bar macht. (Stattdessen wird das
Compilat geladen. Abhilfe: zuvor
Sicherheitskopie anlegen!)

Die Konkurrenz

Unser nichstes Testobjekt, der
Abacus-Compiler Basic-64, hat in
bezug auf die Bildschirmmaske
und Floppylaufwerke die gleichen
Schwierigkeiten wie der Boss.
Nach Ablauf der Kompilierung
gibt es ein schlichtes “Ready.”,
ohne daB man im Direktmodus
ankommt oder der Cursor verfiig-
bar wire. Mit “n” beendet man
den Compiler, jede andere Taste
fiihrt ins Programm zuriick. Hier
wire etwas mehr Eindeutigkeit
sinnvoll!

Das Programm und das recht
knappe Handbuch sind komplett

64'er-Wertung:

Bu;it 64 (Abacus)

Wieder erhéltlicher Compiler-
Klassiker fiir den C 64
Positiv

® kein Kopierschutz
@ verschiedene Kompilierungs-
techniken wéahlbar i
® Einbinden vorhandener Basic-
- Erweiterungen
® Overlay-Feature
@ separate Version flir C128
(Basic V7)

- Negativ

@ Handbuch und Programm in

englisch
@ keine erlauternden Beispiele
® einige Programmfehler
@ nur geringe Optimierungs-
mdglichkeiten vorhandener
Programme

Bezugsquelle: MasterMMSoft,
01257 Dresden 7
Preis: 79 Mark
Testkonfiguration: C64c, 1541c

- Beurteilung
Funktionen:
~ Bedienung:
Dokumentation:
Geschwindigkeit:
Preis/Leistung:

in Englisch, so daB es hierbei zu
Problemen kommen kann, wenn
man der Sprache nicht einiger-
mafen michtig ist.

Auch bei Abacus scheint man
den Trend der Zeit erkannt zu ha-
ben und hat den Programmkopier-
schutz entfernt, so daff anderslau-
tetende im Handbuch zu lesende
Informationen leider unzutreffend
sind.

Ausgabe 8/August 1994



Optimierung gefragt

Es gibt zwei verschiendene Op-
timierungsroutinen, die jeweils an-
dere Anforderungen an die Varia-
blendeklaration stellen. Zusétzlich
konnen wahlweise ein einfacher,

- Assembler-dhnlicher Speedcode
oder echte Maschinensprache er-
stellt werden. Die entsprechenden
Einstellungen erfolgen komforta-
bel durch Meniis.

Die Variablenanpassung ist
iibrigens die einzige Optimie-
rungsmoglichkeit, die der Compi-
ler bietet. Da je nach gewihltem
Optimierer unterschiedliche An-
forderungen an die Variablen be-
stehen, sind bei vorhandenen Pro-
grammen unter Umstiinden
schwierige Anpassungen unver-
meidlich.

Das Compilat ist nicht vollig
frei verschieb- und aufteilbar, ge-
ringe Anpassungsmoglichkeiten
gibt es jedoch.

Obwohl es keine Basic-erwei-
ternden Direktiven gibt, konnen
beliebige Erweiterungen in be-
stimmten Grenzen, iiber die das
Handbuch informiert, eingebun-
den werden.

Overlays maglich

Einer Funktion sollte noch be-
sondere Aufmerksamkeit ge-
schenkt werden: Das sogenannte
Overlay-Feature. Es erlaubt, dafl
verschiedene Compilate den glei-
chen Variablenstock benutzen und
fordert das modulare Programmie-
ren. Beim Basic-Boss geht dies
nur direkt iiber das Schreiben und
Lesen von Registern.

Geschwindigkeits-
Benchmarks

Beide Compiler muflten eine
Reihe von Geschwindigkeitstests
durchlaufen. Es wurde zunichst
einmal getestet, wie die Compiler
ein vollig unbearbeitetes Pro-
gramm iibersetzen. Dies wurde
mit optimierten Quellcodes und
mit einem reinen Basic-Programm
verglichen, die Resultate finden
Sie in der Tabelle.

In der String-Verarbeitung ist
der Basic-Boss klarer Sieger, in
der Real-Zahlen-Berechnung lie-
gen beide gleichauf, Jedoch konn-
te Basic 64 vor allem im Umgang
mit Integer-Zahlen iiberzeugen,
wobei es sogar doppelt so schnell
wie der Boss ist.

Der Bereich des Schleifenhand-
ling ist besonders interessant. Der
Basic-Boss ist absoluter Spitzen-
reiter, Basic-64 hat hier sogar
cinen entscheidenden Fehler: Es
kénnen nur einfache Schleifen und

Ausgabe 8/August 1994
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Quelidatex
benchmark.basll

Thilio Herrmann

Die Eingabemaske vor dem Start ist ein wenig karg geraten —
allerdings ist der Basic-Boss der bei weitem Schnellere

Datenbereich schreiben

Uariablen anlegen..

MHMHHH pass 2

Datenbereich schreib

hil fsspeicher:
strings
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Der Basic-Boss bei der Arbeit: das Kompilieren erfolgt in zwei
"Runden”. Zum SchluB gibt’s eine Speicherbelegungs-Tabelle.

nicht solche, die variable An-
fangs- und Endangaben haben,
iibersetzt werden, hier steigt der
Compiler mit einem unverstind-
lichen “type mismatch error” aus.

Die Ubersetzung des Quell-
codes wird vom Basic-Boss vier-
bis fiinfmal schneller erledigt, als
vom Abacus-Programm, auch
die Linge des Codes ist deutlich
geringer.

Alle Ergebnisse sind in Zahlen
in Tabelle 1 zusammengefalit. Die
Benchmark-Tests konnen Sie in
unserer Mailbox (089/4613266)
abrufen.

The Winner Is: Basic-Boss

Es bleibt alles beim alten: Der
Basic-Boss ist der klare Sieger in
den Disziplinen Geschwindigkeit,

64'er-Wertung:
Basic-Boss

den C64
: ~_ Positiv

@ extrem schnelle Kompilierung

und Codeausflhrung

@ gutes, ausfihrliches Handbuch,
komplett in deutsch

® kein Kopierschutz

o freie Speicheraufteilung des
Compilats

@ leistungsstarke Befehls-
erweiterung implementiert,
einbinden von Basic-
Erweiterungen zusétzlich
moglich

_ Negativ
@ Anpassung vorhandener
Programme aufwendig

® kieine Fehler

Wichtige Daten
Bezugsquelle: Thilo Herrmann,

81243 Minchen
Preis: 49 Mark
Testkonfiguration: C64, 1541c

T '_ Beurteilung:
Funktionen:

Bedienung:
Dokumentation:

Geschwindigkeit:
Preis/Leistung:

Dokumentation und Leistungsum-
fang, Das Ergebnis bleibt trotz der
geringen Vorteile von Basic-64
bei der Zahlenverarbeitung und
des Overlay-Modus bestehen, die
wenigen Fehler des Basic-Boss
triiben den Eindruck nicht.
Basic-64 bietet sehr interessante
Ansitze, kommt jedoch beim
Funktionsumfang nicht mit und
hat leider einige Inkompatibilitd-
ten. Andererseits ist es jedoch be-
sonders erfreulich , daf es eine
separate Version (Basic-128) fiir
den C 128 gibt, der auch das Basic
V7 iibersetzen kann. Dies ist der
einzige noch erhiltliche Compi-
ler, der mit dem “groBen Bruder”
des C64 klarkommt.
Olaf Dzwiza / ma

Ergebnisse der Benchmark-Tests in Zahlen

Programm Strings Rechnen1 Rechnen2  Schieifen.  Compilierung Lénge
Basic-Quelicode 1028 332s 1508 1342s - 1,25 KB
Basic-Boss 50s B87s 89s 33,08 369s 5 KB
Basic-Boss

(optimierter Quelicode) 19s 788 605 18,9 s 348s 4,25 KB
Basic 64

(Optimierer I, Speedcode) 51s 84s 445 418s 161,08 6,5 KB
Basic 64 :

(Optimierer |, Maschinencode) 44s 80s 3.0s 32s 187,9s 7,75 KB
Basic 64 .

(Optimierer |, Speedcode) 28s 80s 29s 164,58 6,5 KB
Basic 64

(Optimierer Il, Maschinencode) 265 738 24s A 19468 7,75 KB

Fxdp 27
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ColourPrint und Superbox

Bunt drucken mit der Superbox

Der Name Colour
Print verwirrt ein
wenig, denn das

e
TEST Programm druckt
natiirlich auch in

SchwarzweiB3. Es soll Ihnen bei
der Gestaltung von Gliickwunsch-
karten, Bannern, Postern und Rie-
senpostern helfen

ColourPrint

Zu diesem Programm gehdren
die Formatfiles Printform A80 und
A60, Printform B8O / B60 sowie
C80/C60. In den Printform-
Files sind die benotigten Informa-
tionen fiir den Aufbau und Druck
des gewiihlten Objekts gespei-
chert. Mit “80” und “60” ist die
Druckdichte Thres Printers ge-
meint, 80 ist der Standard, nur
dltere Commodore-kompatible
Drucker “begniigen” sich mit 60.

Hinter der Printform “A” ver-
bergen sich die Informationen zur
Gestaltung eines Banners sowie
eines vertikalen und horizontalen
Posters. Die Printform “B” enthiilt
die Informationen fiir Gliick-
wunschkarten, unter “C” wird die
Druckfolge fiir ein Riesenposter
gespeichert.

Die eigentliche Gestaltung der
Objekte ist recht einfach. Zuniichst
wird eine Arbeitsdiskette zusam-
mengestellt, auf der sich neben
GeoPrint noch GeoPaint oder Ge-
oCanvas befinden miissen, dazu
natiirlich auch der benutzte
Druckertreiber. Zugitzlich wird
noch die benétigte Printform auf
die Arbeitsdisk kopiert und an-
schlieBend umbenannt.

Nach diesen Vorbereitungen
kann’s schon losgehn. Als erstes
offnen Sie innerhalb von GeoPaint
/ Canvas das umbenannte Print-
form-File. Wollen Sie z.B. eine
Karte drucken, kleben Sie auf der
Vorderseite eine Grafik ein. Die
richtige Drehung oder Spiegelung
wird durch GeoPrint selbstindig
erzeugt.

Auf der Innenseite wird an-
schlieBend der gewiinschte Text
eingetragen. Vorder- und Innen-
seite werden jeweils als leeres
Rechteck im Formular angezeigt.
Damit ist bereits der Vorgang ab-
geschlossen, die Karte kann ge-
druckt werden und muf} an-
schlieBend nur noch in der rich-
tigen Weise gefaltet werden. Auch
die Gestaltung von Postern und

og F¥ap

Zwei Programme, die eigentlich nichts
miteinander zu tun haben, gibt’s jetzt von
Performance Peripherals auf einer Diskette:
“ColourPrint” druckt Poster, “Superbox”
patcht das Geos-System.

Cuirent setting: 25
Piease

input max

5 :
files: (1-253)

Mit “ColourPrint” drucken Sie Poster bis zum “Wandformat”

Bannern liuft dhnlich ab, nur muf}
dann dementsprechend die umbe-
nannte Printform A gewihlt wer-
den.

Der Ausdruck ist sehr langwie-
rig und geht erheblich an die Sub-
stanz des Druckers. Insbesonders
bei Farbdrucken kann es bis zur
Fertigstellung Tage dauern. Hier
sollte man zum Austesten des
geschaffenen Werks zuerst den
SchwarzweiB3-Ausdruck wihlen.

AbschlieBend darf nicht uner-
wiihnt bleiben, daB neben der in-
direkt schon aufgezihlten Farb-
druckmdglichkeit auch das kom-
plette Angebot an Fiillmustern (32
Muster) innerhalb von ColourPrint
zur Verfiigung steht.

geos | file | print | options

Wenn Sie Superbox installie-
ren, wird die Begrenzung der
Geos-File-Auswahlbox auf 15 Da-
teien aufgehoben. Es konnen nun-
mehr bis zu 250 Files angezeigt
werden. Voraussetzung fiir die
Nutzung der Superbox ist jedoch
eine vorhandene RAM-Erweite-
rung, wobei der Typ keine Rolle
spielt.

Superbox

Der Installationsprozel von Su-
perbox ist recht einfach — das Pro-
gramm wird lediglich hinter Kon-
figurieren auf die Startdiskette ko-
piert und beim Booten selbstindig
aktiviert, indem es sich in der
REU in einen Bereich installiert,

Die Superbox verkraftet bis zu 255 Dateien

den Geos zum Datentransfer be-
nutzt. Damit es nicht zu Proble-
men beim Anwender kommt,
gibt's zwei Versionen der Super-
box — die eine schaltet das DMA-
Flag aus, die andere nicht.

Neben der Anzeigemdoglichkeit
von bis zu 250 Files in der Aus-
wahlbox ist insbesonders ein Ge-
schwindigkeitsvorteil beim Scrol-
len durch die Liste festzustellen.
Es konnen auch je fiinf Files auf
einmal gescrollt werden. Positiv
ist auch, daB Superbox beim Er-
reichen des Listenendes selbstiin-
dig an den Anfang zuriickgeht.

Gute Mischung

Endlich gibt es auch unter
Geos eine einfachie und schnelle
Art, Poster, Karten und Banner zu
gestalten. Die Handhabung ist ein-
fach, es treten kaum Probleme auf.

Superbox ist besonders den Be-
sitzern einer 1581 oder grofieren
Speichereinheit zu empfehlen.

Klaus Langner / ma

64'er-Wertung:
ColourPrint, Superbox

Beurﬁeilung_
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SOFTWARE

Allméahlich finden
auch Geos-Program-
me in deutsche Lan-
de, von denen bisher
kaum ein User gehort
hat. Mit dem “Word
Publisher”, der schon
ein paar Jahre auf
dem Buckel hat, ge-
hen Sie anders an die
Texteingabe ran als
mit GeoWrite.

Der aus den USA
importierte “Better
Working Word

TEST Publisher” wird
komplett in Eng-

lisch geliefert. Das Handbuch ist
verstiindlich geschrieben, jedoch
nur fiir User mit Englisch-Grund-
kenntnissen. Es wird durch ein
Computer-Glossar erginzt.

Kein WYSIWYG

Der Hauptunterschied zu Geo-
Write besteht darin, dal der Word
Publisher nicht im WYSIWYG-
Modus arbeitet. Das hat den Vor-
teil, daB Sie Text sehr viel schnel-
ler eingeben kdnnen, aber auch
den Nachteil, daB sich nicht stin-
dig beurteilen 1dBt, wie das Ergeb-
nis auf Papier aussehen wird.
Dafiir sind allerdings die beiden
Optionen “View” (1:1-Ansicht)
und “Preview” (Ganzseiten-An-
sicht zur Beurteilung der Platzauf-
teilung) vorgesehen. Ein spezieller
Font sorgt dafiir, daf auch das
Scrolling sehr flott abléuft.

Auch die Integration von Grafi-
ken ist ungewthnlich gelost: statt
ein Fotoscrap direkt einzukleben,
definieren Sie ein Overlay des
Textes mit einer beliebigen Grafik
aus einem’ Fotoalbum, d.h. Grafik
und Text werden dabei gemischt.
Es ist Thre Aufgabe, dafiir zu sor-
gen, daB notigenfalls Leerzeilen
enthalten sind, wenn sich Grafik
und Text nicht iiberlappen sollen.

Die Seiten heifen beim Word
Publisher “Sections”, bis zu 120
solcher Sections pro Dokument
(GeoWrité: 61 Seiten) sind erlaubt
(inkl. Kopf- und FuBzeile). Es ist
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Better Working Word Publisher

Alternative zu GeoWrite?

Nur im “View’ -Modus bekommen Sle einen
Uberblick iiber das tatsdchliche Layout

Das Dokument
im Editier-

modus, oben
wird die aus
einem Foto-
album stam-
mende Over-
lay-Grafik
definiert

allerdings mdglich, mit der Option
“include” gleich weitere Dateien
(auch von einer anderen Diskette)
anzuhéngen. Sehr gut gelost ist die
Bedienung des Programms: einer-
seits konnen Sie tiber die Funk-
tionstasten bestimmte Meniis sehr
schnell aufrufen (die dann rechts
vom Text als “Pop-up-Menii” er-
scheinen), andererseits gibt’s eine
Vielzahl von Hotkeys, mit denen
Sie sich durchs Dokument bewe-
gen, z.B. 16scht <CBM>-Links-
pfeil genau ein Wort, <FlI>
springt zum Ende der Zeile,
<Shift>-<F1> zum Bildschirm-
ende, <F3> springt ein Wort vor-
WIS usw.

Dabei nutzt der Word Publisher
ein raffiniert durchdachtes Sy-
stem: Eine Taste allein 16st einen
bestimmten Effekt aus. Dieselbe
Taste mit <Shift> steigert den
Effekt, wiihrend <CBM> ein wei-
teres Mal steigert (z.B. Sprung —
zum Ende der Zeile, zum Ende
des Screens und zum Ende der
Seite). Mit dem Befehl <Shift>-
<RUN/STOP> rufen Sie einen
Hilfsbildschirm auf.

 komplett in énglésch
* nicht GeoWrite-kompatibel
® kein WYSIWYG -

_ Wachuge Daten =

Preis: 39 Mark
?o’e&onﬂgufﬁﬁoﬁ*‘c 126D, 1581,
1571, REU2 MByte

Uber das “USER”-Kommando schicken Sie
Kommandos direkt an den Drucker

Spellchecker + Serienbriefe

Zusitzlich enthilt der Word Pu-
blisher eine Rechtschreibpriifung
— nutzen konnen Sie sie allerdings
nur fiir englische Texte. Uber spe-
zielle “Merge”-Marken konnen Sie
an jeder Stelle des Textes Serien-
brief-Felder einfiigen. Beim Aus-
druck werden Sie dann nach einer
Datenquelle gefragt.

Als weitere Besonderheit ist das
“USER”-Kommando zu nennen.
Damit konnen Sie einen Drucker-
Befehl direkt in den FlieBtext ein-
fiigen. Der Ausdruck kann iibri-
gens auch in dem speziellen Mo-
dus “Fast” erfolgen, wobei keine
Ersetzung der Fonts usw. stattfin-
det. Es ist jedoch moglich, die
Formatierungen im Klartext aus-
geben zu lassen, um einen
Uberblick zu erhalten. Es er-
scheint dann z.B. “(BOLD)” fiir
“fett” auf dem Ausdruck.

Durchdacht fiir Vielschreiber

“Better Working” ist tatséichlich
nicht zu viel versprochen. Sehr zu
empfehlen ist das Programm fiir
Vielschreiber, denen es auf
schnelle und komfortable Textein-
gabe ankommt. Schade nur, dal
die Texte nicht GeoWrite-kompa-
tibel sind und auch sonst kein Im-
port-Utility existiert, so da nur
der Umweg iiber Textscraps
bleibt. Wer allerdings stets sehen
will, was er fabriziert, kommt um
GeoWrite nicht herum, denn im
“View”-Modus des Word Pu-
blisher ist leider keinerlei Text-
bearbeitung moglich.

Matthias Matting
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TIPS & TRICKS

Window-Help

nwendungsprogramme, die mit Fenstern (also “Windows") arbei-
Aten, sehen allemal professioneller aus als solche, die den iiblichen
Einheitsbrei (z.B. Tastenmeniis) verwenden.

Grundsiitzlich gibt’s bei Computern zwei Bildschirmmodi, die den
Einsatz von Fenstern zulassen:
® hochauflosende Grafik: aufwendig im
Speicherplatzverbrauch, aber sehr varia-
bel in der Form (Window liBt sich z.B.
pixelgenau bestimmen),

@ Textmodus: simpler in Aussehen und
Handhabung, weniger speicherintensiv.

Unser Utility “Window-Help” benutzt
die letztgenannte Methode, liegt nach
dem Laden im RAM von $CD17 bis
SCFFF (745 Byte) und enthlt drei niitz-
liche Routinen fiir Assembler-Program-
mierer (inklusive Mauszeiger, dessen
Routine in den Interrupt eingebunden
wurde):

LOAD “WINDOW-HELP.OBJ",8,1
Das Utility arbeitet im Basic-Modus nicht korrekt — man kann
die einzelnen Unterprogramme nicht per SYS-Befehl in eige-
nen Basic-Programmen, sondern nur in Maschinensprache
nutzen! Ausnahme: Die Initialisierung mit SYS 52503
funktioniert auch mit Basic 2.0 und aktiviert zumindest
den Mauszeiger (Joystick Port 2).

Die Funktionsbeschreibung der Routinen (inkl. Einsprungadressen):

Init $CD17: ... installiert den Mauspfeil und den geénderten Zei-
chensatz (liegt im Bereich von $0800 bis $1000).

Box $CDAB (SYS 52651): ... zeichnet ein Fenster, dessen linke obe-
re Ecke in den Zeropage-Adressen $7D (Zeile) und $7D (Spalte) definiert
ist. Hinweis: Zeilen und Spalten beginnen bei 1 (nicht 0). Die rechte
Grenze des Windows wird in den Adressen $7E (Zeile) und $7F (Spalte)
festgehalten. Die Werte gelten fiir die Anzahl der Zeilen/Spalten zwi-
schen den Ecken. Zihlen Sie also die Ecken selbst nicht dazu, die Rou-
tine iiberpriift das nicht automatisch!

Test SCE0C: ... stellt fest, ob sich der Mauszeiger (Sprite #0) inner-
halb des Fensterbereichs befindet. Relevant fiir linke und rechte Grenzen
sind die gleichen Speicheradressen wie bei der BOX-Routine. Vorsicht:
BOX kann solche Daten leicht verindern! Ist der Mauszeiger im ange-
gebenen Bereich angesiedelt, wird das Carry-Flag gesetzt.

Mauszeiger: ... klinkt sich bei Init in den System-Interrupt ein. Der
Sprite-Pfeil 1t sich per Joystick Port 2 steuern, allerdings nur in den vier
Hauptrichtungen.

Um das Utility in der Praxis auszuprobieren, sollten Sie das Demo-
File von der Disk zum Heft laden:

LOAD *BEISPIEL.OBJ",8,1

Nach der Eingabe von NEW kann man es mit SYS 49152 starten.
Zunichst wird “Window-Help” nachgeladen und initialisiert. An-
schlieBend erscheint eine Box auf dem Screen. Beim Label “maus”
($CECS8) beginnt die Uberpriifung des Feuerknopfs. Wurde er gedriickt,
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Andreas Tscharner

16st das Programm einen Reset aus; andernfalls wird per Routine “Test”
(SCEQC) festgestellt, ob sich der Mauszeiger im Window oder aubBerhalb
aufhilt — dann verfirbt sich als Programmreaktion z.B. der Bildschirm-
rahmen. Andreas Tscharner / bl

Text-Stretching

as sind das nur fiir Leute, die behaupten, es sei unmoglich, nor-
w male VIC-Zeichensitze lediglich durch Registermanipulationen

beliebig zu strecken oder zu dehnen? Ganz unrecht haben sie
nicht: Bisher scheiterten alle Versuche an der Tatsache, daf der VIC nur
die erste Pixelreihe einer Textzeile auf diese Weise behandeln konnte —
mit den anderen sieben ging’s nicht. “Textstretcher” umschifft elegant
diese Klippe: ab sofort 1aBt sich jede gewiinschte Pixelreihe tiber belie-
bige Distanzen “stretchen” — im Rahmen der méglichen Bildschirm-
auflosung, die bestimmte Grenzen setzt.

Das Kernstiick des Programms ist eine Variante der ECI-Routine, mit
der man eine gesamte horizontale Hires-Line des Screens dehnen kann
und durch Manipulationen der Positions-
register fiirs Multicolor-RAM fantastische
Farbeffekte erzielt.

Textstretcher arbeitet im Lores-Bild-
schirm (Textmodus). Jetzt kommt der
Trick: Man braucht einen speziellen Zei-
chensatz, bei dem einzelne Zeichen nur
aus der ersten Linie bestehen (die rest-
lichen Bytes sind mit Nullwerten belegt).

Textzeichen (Characters) bauen sich
nimlich aus acht untereinanderliegenden
Bytes zu je acht Pixeln auf (quasi als Hi-
res-Grafikgebilde). Gesetzte Bits werden
auf dem Screen in der Vordergrundfarbe
gezeigt. Textstretcher verteilt die acht Pi-
xelreihen eines Zeichens auf acht Text-
bildschirme, bei denen jeweils nur die erste Pixelreihe jedes Characters
relevant ist. Und genau diese Reihe 1i6t sich in beliebiger Linge iiber den
Bildschirm ziehen (= Rasterzeile). In einer Tabelle legt man fest, mit wel-
cher Ausdehnung die einzelnen Reihen zu strecken sind, dann verschiebt
man die Lage des Video-RAM und bringt die nichste Reihe unter
Beriicksichtigung der Tabellenparameter auf den Screen.

Um verniinftige Ergebnisse zu erzielen, braucht man unbedingt ei-
nen zweiten, unveriinderten Zeichensatz. Die Routine holt ein Zeichen
aus dem Textpuffer, dann nacheinander acht Grafik-Bytes aus dem nor-
malen Zeichensatz und iibertriigt sie in die acht Screen-Bereiche. Akti-
viert man jetzt den speziellen Font 1 (der mit nur einer Pixelreihe pro
Character) und zeigt nach jeder Rasterzeile den nachfolgenden Bild-
schirmbereich, erscheint exakt das vorgesehene Zeichen — jetzt aber mit
“Stretching Feeling”.

In der Praxis sieht das so aus: Textstretcher beriicksichtigt in der Ver-
sion auf der beiliegenden Diskette 56 Rasterzeilen; dieser Wert 1ift sich
aber erweitern. Im Bildschirmrahmen sind zusitzlich Rasterbars unter-
gebracht, um die Grafik aufzupeppen.

Ab Label “Proto” ($402F) finden Sie im Objekt-Code (nach dem Ent-
packen) die modifizierte ECI-Routine, die insgesamt 56mal im Spei-
cher verewigt wird (je einmal pro vorgeschener Rasterzeile). Die jewei-
lige Farbe fiir die Rahmen-Rasterbars und die Pointer werden auf die Ta-
bellenwerte angesetzt, dann die Routine per Raster-IRQ aktiviert und
zum Label “IRQ” ($41D6) gesprungen.

Dort berechnet das Programm die Stretch-Tabelle. Sie enthillt Werte
fiirs VIC-Register SD018 (53272), das fiir die Position des Video-RAM
verantwortlich ist.

Man lidt das Beispielprogramm mit:

LOAD “TEXTSTRETCHER”, 8
und startet mit RUN. Nach dem Entpacken (die Hauptroutine liegt dann
bei $4000) erscheint der Stretch-Effekt auf dem Screen.

Um ihn optisch noch zu verbessern, wurde im Demoprogramm eine
Sinustabelle integriert, die die jeweilige Linge des Gesamteffekts be-
stimmt. Gestretcht wird vertikal zentriert. Ab Adresse $2000 muf} der
Zeichensatz (im normalen VIC-Format) griffbereit, die unterste Pixel-
reihe aber leer sein (Byte $00). Sonst erscheint namlich Bildschirm-
Miill auf diversen freien Flichen der Laufschrift.

Stefan Hanske
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PS & TRIGKS

Durch Andern der Tabellenwerte (sie liegen nach dem Entpacken bei
$CC00) oder der Hauptroutine erzielt man fantastische Effekte. Benutzen
Sie dazu einen beliebigen Maschinensprache-Monitor, mit dem sich
Speicherinhalte éindern lassen. Stefan Hanske / bl

Flexer mit Sinus-Funktion

it Beweglichkeit (Flexibilitét) hat's
jede Menge zu tun: damit unsere
Flex-Routine den gewiinschten
Spezialeffekt erzielt, wird die halbe Zei-
chenmatrix auf den Kopf gestellt. Auller-
dem greift das Programm auf eine interne
Tabelle mit Sinuswerten ab $1000 zuriick.
Laden Sie das Demo-File von der Disk:
LOAD *FLEX-DEMO*” 8
und starten Sie mit RUN.
Nach dem Entpacken kann man den be-
absichtigten Effekt auf dem Screen ver-

Flexer: abwechselnder Kopfstand der Zeichensétze

Achtung: Der Sinus-Wert muB sich bei jedem Byte verringern! Den zu
bearbeitenden Zeichensatz verlegt man nach $3000 und kopiert ihn Zei-
chen fiir Zeichen nach $2000. Wichtig ist, eine Loschroutine zu instal-
lieren, die 8 Bit pro Zeichen mit Nullbytes fiillt, um Uberlappen der
einzelnen Lines zu verhindern.

Den Assembler-Quelltext finden Sie ebenfalls auf der Disk zum Heft
(Format “Turbo-Ass” von Omicron). Wer ein anderes Assembler-Tool

folgen. Der Trick ist, dic oberen 4 Bytes ST besitzt, sollte unser Source-Code-Listing heranziehen. Um die Sinus-
eines Zeichens entgegengesetzt zu den un- Stefan Kauf Tabellenwerte zu erzeugen, lidt und startet man das kurze Basic-Pro-
teren vier zu bewegen. gramm “Sinus-Demo”. Achtung: Andern Sie den Inhalt der Variablen B

So erzeugt man die Drehbewegung: das achte Byte wird zum sieben-  von “1” auf “0”! Sonst erhilt der reservierte Speicherbereich andere
ten. das erste zum zweiten, das zweite Byte zum dritten kopiert usw. Werte als von Thnen geplant waren. Stefan Kauf'/ bl

Source-Code-Listing. Flex-Routine

20 0928 99 00 20 STA 52000,Y
20 0928 8D 40 10 LDA SIN+540,X
) 20 092E 28 TAY
D 20 082F aD 05.30 LDA 53005
SEL 8D 04 20 093299 00 20 STA $2000,Y
LDA #50F )5. 20 $2005 SIN+620, X
STA 50286 52006
JBR SE544 y 52007 53006
L #8500 550 1x-Zaehler STA §2000,Y
erhoehen 0 LDA SIN+500,%
088D 8D 20 DO OBEA R6 50 LDX $50 :%-Register TAY
0890 8D 21 DO lesen 0 LDA 53007
0893 8D 00 04 08EC..BA TXA ix-Wert in 0 STA 52000,¥
0896. A% 01 Aldku RTS
0898 8D 1A DO 0BED 29 1F AND #$1F . ;Bits ver
0898 A9 TF kniipfen *= $1000 ;Sinustabelle ab $1000
OBEF AA TAEX ;Akku in x- 1000 .BYTE 04,04,05,06,06,07,07,07
Register 07,07,07,07,07,06,05,05
0842 8D 12 DO 08F0' 8D 00 10 LDA SIN+S00,X ;Sinus 04,03,02,02,01,00,00,00
08A5 A2 B3 LDX #5<IRQ ;Low-Byte lesen 00,00,00,00,00,01,01,02
08AT A0 08 IDY #5>IRQ ;High 08F3 A8 TAY :8inus ‘ins w:04,04,05,05,06,06,06,06

86, 06,06, 06,06,05,05,04
04,03,03,02,02,01,01, 01

,01,01,02,02

y-Register

0, ;erstes

1048 .BYTE 0
1050 .BYTE

1058 .BYTE 02,02,02,02,02,02,02,03
1060 .BYTE 04,04,04,04,04,04,04,04
1068 ,BYTE 04, 04,04, 04,04,04,04,04
1070 .BYTE 04,03,03,03,03,03,03,03
'E 03,03,03,03,03,03,03,03
04,04,04,04,04,04,04,04
E 04,04, 04,04,04,04,04,04
04,04,04,04,04,04,04,04
04,04,04,04,04,04,04,04
04,00, 00,00, 00,00, 00,00
00, 00,00,00,00,00,00, 00

, $D018 ;setzen

A #350 ;auf Ra-

sterstrahl
CHMP 5D012 ;warten
BNE *-3

INC 5D020 ;Ras

=

o

*= $3000 ‘;Char nach $3000

51 .BYTE. $00111100

78 .BYTE %01111110

65 .BYTE %01100110

7B JBYTE %01111110

010 LDA 4 66 %01100110
TAY 5 66 LBYTE %01100110

4 30 LDA $3004 m

u Dieses Symbol zeigt an, welche Programme =i - 3
Ausgabe 8/August 1984 auf Diskette erhaltlich sind 3



TIPS & TRICKS

Heute haben wir fiir Sie ein superschnelles
Fraktalprogramm, das nur knapp 2 KByte grol3
ist und zeigen lhnen eine andere Variante des
komfortablen PRIMM-Befehls. Auf3erdem ver-
raten wir lhnen ein Geheimnis des C 128.

Fraktals im Handumdrehen

7/93) braucht immerhin zwolf Minuten zur Berechnung der Grund-

form. Das nur 1800 Byte groBe C-128-Pendant schafft dagegen
schon in fiinf Minuten ansehnliche Ergebnisse, die sich hinter dem C-64-
Sieger im Fraktalwettbewerb nicht verstecken miissen.

Aktivieren Sie den 80-Zeichen-Modus
Ihres Farbmonitors, stellen Sie Bank 15
ein und starten Sie das Programm von der
beiliegenden Diskette mit:

RUN “FRAKTAL-ZEICHNER"

Das Startmenii bietet zwei Fraktal-Mo-
di, die man per Tipp auf die jeweilige
Buchstabentaste (M oder J) einschaltet:

Mandelbrotmenge: Sie entscheiden,
ob die gewiinschte Grafik bunt oder ein-
farbig auf dem 80-Zeichen-Screen auf-
taucht. Bei negativer Antwort (Taste “N”)
muB man zunichst die Rechentiefe ein-
geben. Sie entscheidet tiber Rechendauer
und Genauigkeit. Werte von “1” (schnell,
aber ungenau) bis “256” (langsam, aber
akribisch exakt) sind moglich. Lobenswert: hihere Werte provozieren
keinen Absturz, das Programm geht automatisch vom héchstmoglichen
Wert (255 + 1) aus. Zuletzt entscheiden Sie, ob leere Flichen mit dem
aktuellen Farbwert zu fiillen sind (“Ausmalen”). Entscheidet man sich fiir
<J>, setzt das Programm die Rechentiefe automatisch auf s T

Juliamengen: Hier kinnen Sie ebenfalls zwischen farbig und uni
wiihlen. Bei der Eingabe der x- und y-Koordinate sollte man moglichst
bei Werten zwischen -1,5 und 1,5 bleiben. Wollen Sie die verschiedenen
Spielarten des Programms ausprobieren, empfehlen wir, eine der Koor-
dinaten konstant zu halten und die andere schrittweise zu dndern. Fraktal-
Zeichner arbeitet mit einer Grafikauflosung von 512 x 256 Bildpunkten
bei zwei moglichen Farben - es funktioniert also auch mit dem “kleinen”
VDC (16 KByte RAM). Bei einer definierten Auflosung von 164 x 128
hétten sich sogar alle 16 Farben verwenden lassen — zu Gunsten der
Ubersichtlichkeit wurde aber darauf verzichtet.

Lars-Peter Lawrenz / bl

D as Siegerprogramm unseres Apfelmiinnchen-Wettbewerbs (64’er

Lars-Peter Lawrenz

C-128-BANK-Variationen mit PRIMM

as ist PRIMM? Die Abkiirzung von “PRint IMMediate”, eine
W Routine des C-128-Betriebssystems (SFF7D), die Assembler-
Programmierern erlaubt, unmittelbar hinter dem Aufruf per JSR
$FF7D den gewiinschten Ausgabetext (ASCII-Format) einzutragen.
Dieser muB unbedingt ein Nullbyte als Endekennzeichen besitzen. Damit
wird die Texteingabe zum Kinderspiel: es entfallen das separate Erzeu-
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gen einer Texttabelle im Assembler-Pro-
gramm, das Laden von Akku bzw. y-Re-
gister mit Low-/High-Byte der Adresse,
an der dieser Bereich beginnt sowie der
anschlieBende Sprung zur STROUT-Rou-
tine $55E2 in Bank 15: Fast wie beim
PRINT-Befehl in Basic gibt man hinter
dem Systemaufruf die gewiinschten Text-
bytes ein!

Normalerweise benutzt man die
PRIMM-Routine im gemeinsamen Be-
reich (Common Area) der Bank O und 15:
ab $0000 bis $3FFF. Bei groBeren As-
sembler-Files, die iiber Adresse $4000 hin-
ausragen, wird’s allerdings kritisch: Ruft
man dort Systemroutinen auf, suchen diese angegebene Adressen (z.B.
SEF7D) ebenfalls in Bank 0 — und dann stiirzt der Computer ab, weil er
dort nur RAM findet (aber nicht die Systemroutine in Bank 15!).

Listing 1 demonstriert, wie man solche Klippen umschifft:

Zunichst muB man im Konfigurationsregister $FF00 sicherstellen,
daB das Kernel-ROM im Bereich von $C000 bis $FFFF eingeschaltet ist.

So sauber sich PRIMM in Bank O starten Lift (unter Beriicksichtigung
der Umschaltung des Konfigurationsregisters), so miserabel funktio-
niert’s in Bank 1 (Variablenspeicher des C 128). Zumindest, wenn man
die Common Area in der Originalgréfe (1 KByte) beibehilt.

Der Fehler liegt auch nicht an falsch gesetzten Bits im Konfigura-
tionsregister $FF00 — selbst, wenn man sie an Bank 1 anpaBt, luft noch
lange nichts!

Eindeutig schuld daran ist ein Teil der PRIMM-Routine, der fiir die
Abfrage der NO-SCROLL-Taste verantwortlich ist. Das Flag dafiir
befindet sich in Adresse $0A21 (2593) und ldBt sich nur in Bank 0
aktualisieren.

Ist aber Bank 1 aktiv, versucht PRIMM den Inhalt des Flags aus einer
simplen RAM-Adresse zu lesen — und hiingt sich auf. Wohl oder iibel
muB man also die Common Area auf 4 KByte (bis $1000) ausdehnen.

Das wurde in Listing 2 realisiert — um endlich eine funktionstiichtige
Ausgaberoutine zu bekommen. Zuerst aktiviert man iibers Konfigurati-
onsregister den 1/O-Bereich, dann dndert man das RAM-Konfigurati-
onsregister $D506 der “Memory Managing Unit” (MMU) so weit, bis
sich die Common Area auf 4 KByte aufblist und die Adresse des NO-
SCROLL-Flags sichtbar macht. Das Konfigurationsregister wurde bereits
an Bank 1 angeglichen. Problemlos funktioniert die Assembler-Routine,
wenn man sie im Bereich von $1300 bis $BFFF in Bank 0 oder von
$1000 bis $BFFF in Bank 1 ansiedelt.

Die Listings lassen sich mit jedem Assembler eingeben und bearbeiten
(auch mit einem C-64-Tool!). Selbstverstiindlich geht’s auch mit dem C-
128-internen Maschinensprache-Monitor Tedmon — dann sollten Sie
aber daran denken, bei der Eingabe der Meldungstexte den >-Befehl zu
verwenden. Die gewiinschten Bytes dahinter miissen aus hexadezimalen
ASCII-Werten bestehen, z.B.:
> 0130C 44 41 53 20 49 53 54 20 42 41 4E 4B 20 30 00

Die fertigen Objekt-Files der beiden Listings finden Sie auf der Dis-
kette zu diesem Heft:

PRIMM.01300: ... liidt man im Direktmodus mit:

BLOAD “PRIMM.01300"

oder im Modus des systeminternen Maschinensprache-Monitors:

L "PRIMM.01300" 08

und startet per SYS 4864. Als Mitteilung erscheint auf dem Bildschirm:
“DAS IST BANK 0".

PRIMM.16000: Der Ladebefehl fiir die zweite Version ist umfang-
reicher:

BLOAD “PRIMM.16000”,ONBL

Das Mini-Programm aktiviert man mit der Anweisung:

BANK 1: SYS 24576 Sven Friedrichs / bl

Sven Friedrichs

Listing 1. PRIMM-Rautine in Bank 0 (Startadresse: $1300)

LDA #%00001110

STA $FFO0 ;Register (CR) setzen
JSR S$FF7D ; PRIMM-Routine starten
JBYTE “DIES IST BANK 0",0

RTS ;Rucksprung

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhattlich sind Ausgabe 8/August 1994
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Listing 2. PRIMM in Bank 1 (Startadresse: $6000) Listing 3.Assembler-Quellcode zu “Charromcopy.o

LDA $%01001110 ;Bank 1, System-ROM und I/0-Bereich *= S13c4d
STA $FFO0 ;ins Configuration Register ; PROGRAM NAME : CHARROMCOPY. 128 BY : ERTK OLE JORGENSEN
LDA #300000101 ;setze MMU; Common Area 4 KB 118°s
STA $D506 ;Wert ins Prekenfigurationsregister .obj m
JSR $FF7D ;PRIMM in Bank 15 starten + ASH- PARAMETER :
:BYTE "ENDLICH BANK 1 ERREICHT”",0 zprbank = $0000 ;RAM-Bank der Zeropage-Routine im Speicher
RTS 6d'er copybank = $0000 ;RAM-Bank zur Speicherung der kopierten Daten
number = $000f ;Anzahl der Pages -1, die kopiert werden soll
enzpradr = $1400 ;Adresse der Zero-Page Routine im Speicher
. copyad 52000 ;St el zur Speiche r kepiert
ZGl‘opngIE' und MMU-Progrummlel’llng pyaurﬂ ”;E:JG Startadresse zur Speicherung der kcpierten Daten
;1/0 REGISTER:
5 S . : . > murcr . = 5d506 ;MMU: RAM CONFIGURATION REGISTER
an hat zwei Moglichkeiten, den C 128 bis an die Grenzen seiner rmup0l : PAGE 0 POINTER LOW
Leistungsfiihigkeit auszureizen: Man programmiert selbst ausge- mrupOh : PAGE|0 POINTER HIGH
buffte Routinen (in Assembler, versteht sich!) oder greift auf Sy- ““L‘pii e . P;“”G‘E } :gzgg ﬂH
: 5 i iy x mmuplt = 50a ;MMU: PAGE 1 POINTER HI
stemfunktionen und -routinen zuriick, die in keinem Handbuch be- mmacr = $E£00 ;MMU: CONFIGURATION REGISTER (SHCONDARY)
schrieben sind, z.B. Charromcopy.Obj. ¥ :ROM KONSTANTEN:
Das Programm zeigt, wie man kurze Un- 4 : charrom = $d000 ;VIC CHARACTER GENERATOR ROM
terprogramme in der Zero-Page laufen 1Bt jeEATten Bits Sl A0R)
& sel
um den Speed von Operationen aufzumot- Pt L S S S
zen, die im Verlauf des Hauptprogramms sta oldmmucr+l
mehrmals aktiviert werden.Unser Beispiel and #%11001110 ;ROM- ($CO00-SFEFF) und 1/0-Bereich einblenden
kopiert z.B. das Originalzeichensatz-ROM ]S;a ey it ey ' :
($D000-SDFFF) in den gewiihlten RAM-Be- poce i T 0 g
reich ab $2000. Nach dem Laden mit: and #%11110011 ;und Common-RAM-Bereich abschalten
BLOAD “CHARROMCORY .OBJ" sta mmurcr ;(Page 0 & 1 sind immer Common-Bereiche!l)
wird mit SYS 5060 gestartet. R Ex mmupg} ;Page 0 Pointer Werte retten,
2 A . ¥ ¢ dl 3 = by mmupOh
Falls SI“E: einen anderen Zlelbe{elch ein Erik Ole Jérgensen T A i ge 0 Tothbes fant RaN-Bark vhd
stellen mochten (statt _$2000), miissen Sie ; Page einstellen,
die Adressen $1411 (High-) und $1413 (Low-Byte) dndern. sta mmipOh :Zeropage-Routine im RAM
Das Programm belegt den Speicher von $13C4 (5060) bis $1457 12‘3 “”Zpéf’df
(5207). Listing 3 zeigt den dokumentierten Quell-Code. ;sn; If;;fséa,,t SR e e S el
Die beiden Assembler-Dateien Page Access.Obj und Access- endreset sty mmip0h ;Page 0 Pointer wieder auf Anfangswert
Demo.Obj enthiillen ein kleines Geheimnis des C 128. Vorschrift: Sie stx mup0l
brauchen dazu unbedingt eine Commodore-RAM-Erweiterung. oldrer - 1da #300 jRAM Konfiguration wieder auf Anfangswert
= . . . . sta muircr
Zum besserer! ‘l./erstandms_ der Funktlone.n sollten Sie den 40-Zei- S A e Btk ot it ton wialer auf BtaHiEET.
chen-Modus aktivieren und die Assembler-Files laden: o6 ittt
BLOAD “PAGE ACCESS.OBJ" cli
BLOAD "ACCESS-DEMD.OBJ* res
s # s 3 . A *— zoradr
Dann tippt man auf den leeren VIC-Bildschirm ein 16 x 16 Zeichen ,‘bjprfl"fj,;imk
grofies Feld belieblg_f:n Inhalts (z.B. eine Figur aus Blockgrafikzeichen) Zprstart stx < oldp0l+l ;gerettete Page 0 Pointer-Werte speichern
und gibt in einer freien Zeile SYS 4864 ein (sichert den Screen). sty <oldpOh+1
Machen Sie jetzt die Probe aufs Exempel: Loschen Sie den Screen per S rPage 1 Fointer Werte vetten
<SHIFT CLR/HOME> und setzen Sie den Befehl SYS 4867 ab — in e
Sekundenbruchteilen erscheint der alte Screen-Inhalt. sty <oldplhed
Bisher haut uns das nicht vom Hocker — sowas kann jeder pro- 1dx #>copyadr ;Page 1 Pointer auf neue Werte einstellen
grammieren. Anders sieht’s aus, wenn man im C-128-RAM nach den S aRoans
zwischengespeicherten Daten sucht: Man wird sie weder mit einem ig E‘:gi;
selbstgestrickten Basic-Programm noch mit dem Maschinensprache- e -Akiueller Stadkpointer:s Wert retten
Monitor entdecken — sie liegen nidmlich in Page 1 der RAM-Bank 1 stx <oldsp+l
(von $0100 bis $O1FF). Und darauf hat man normalerweise keinen 5 :Z_;“mb“ rAnzall Fadun (pl i esien 30 GRenieran i T
Zugriff, ohne bereits vorhandene Daten im Stack (Stapelspeicher) zu o A eEMER T S
zerstoren. ; : z i 1da #>charrem ;High-Byte zu kopierender Bereich
Ausnahmen bestiitigen die Regel: wenn sich eine REU im Expan- sta <getlast+2 ;(hier $D0 fiir den Zeichensatz-ROM)
sionport des C 128 befindet, geht's doch. Diese Tatsache niitzen die S i;ﬂ :i;’ggz*zf"-o"?"k TeGE 0l R e
beiden Objekt-Files aus: jetzt versteht der C 128 die beiden Spezialbe- iy e bt L e v et B i iy
fehle STASH und FETCH. In “Page Access.Obj” findet man die ent- dex
sprechenden Routinen bei $0C00 (3072, STOREDATA) und $OCE4 bne loop2
(3300, FETCHDATA). Man kann sie in eigenen Assembler-Program- getlast lda $d000,x  jauch das erste Byte (Nr. 0) in der Page
. i  ia . pha
men ‘oder Basic-Anwendungen verwenden und erhilt damit jederzeit A st IO Beeaial erhnl B
Zugriff auf solche verbotenen RAMs. : : inc mmupll :Page 1 Pointer auf nichste Page
STOREDATA iibertriigt den Inhalt eines beliebigen Speicherbereichs inc <getlast+2 ;dto. bei den High-Bytes der Adresse, ab der
(maximal 16 x 16 = 256 Bytes) auf den Stack von RAM-Bank 1. AuBer- B S S O S e
dem wird ab $FD in Bank 1 die “CBM”-Kennung eingetragen. i B et s e L
2 g " dey ;zu kopierende Anzahl Pages -1 berechnen
FETCHDATA macht’s umgekehrt — die Daten werden vom Stack in ol logpl Tetole Pabe erreuans
Bank 1 wieder in die vorgesehenen RAM-Bereiche zuriickgeschrieben. oldsp .~ ldx #$£0 ;ja, dann Stackpointer wieder auf Anfangswert
Die Routinen lassen sich iiberall im freien Speicher des C 128 assem- s 2AE ;gi i AR i
5 A v . . ipll 1 - int ieder auf Anfangswer
blieren, laufen aber nicht in Page 0 ($0000 bis $00FF), Page 1 ($0100 bis o st ia ﬁﬂl} B e R A
$01FF), in der unteren Common Area (Bank 1) und im I/O-Bereich, sty mmuplh
der sich von $D000 bis $DFFF erstreckt. stx mmupll ; : RN
Als Basic-Beispiel fungiert Access-Demo.Bas, das nach dem Start "}:‘_Fg} lg ::;E iPage0iBointer wieder aul’ Anfangewert
3 Z . oldpCh I 0
dasselbe macht wie die separaten SYS-Befehle (RUN en_tspncht S¥Y5 Sip exivendt | iPage 0 verlsssen & MfAngspustand [© Gier
4864, RUN 60 der Anweisung SYS 4867). Erik Ole Jorgensen / bl

H Dieses Symbol zeigt an, welche Programme ﬁ -] 35
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Assembler-Bibliothek

Vertikale Raster-Splits per Schleifenprogram- = Timing-Schwankungen zu unterbin-

< A S i den (2700 bis 2708). Ist das Ergebnis der
mierung — VO”JQ‘ Uang“Ghr sagen Sie? Unser Priifung negativ, ob bereits 22 Rasterzei-

Listing beweist, dal3 es mit dieser zu Unrecht  len bearbeitet wurden, wiederholt der
verponten Methode keinerlei Probleme mit ngg'ﬁtef (ﬁfhﬁf’“‘l? %fﬂ:e 27203; o
2o . rnfalls schaltet er die Hintergrundtfarl
dem Timing g ibt! auf Schwarz und springt ins IRQ-Haupt-
A programm zuriick. Dort stellt man durch
nsere Behauptung in der 64’er 4/93 (Profi-Corner, S. 57) ist widerlegt: Inkrementierung des aktuellen Inhalts von
UDiesc Routine (s. Assembler-Listing fiir Hypra-Ass) bestreicht bis zu $D019 den Direktmodus wieder ein und
46 Rasterzeilen und ist nach dem Assemblieren nur 1 19 Byte grofi! aktiviert den System-Interrupt SEA31
Hier die Dokumentation zu unserer Raster-Routine, die man unbe- (Zeilen 1900 und 1910).
dingt in die eigene Assembler-Bibliothek aufnehmen sollte:
Init-Teil: ... unterbricht zunichst den Interrupt (Zeile 200), stellt
den Rasterzeilen-IRQ ein (210 bis 220) und verbiegt die Vektoren des
System-IRQ auf die Rastersplit-Routine (230 bis 260).

Nico Reuter

Nun setzt man die Bildschirmfarben fiir Hintergrund und Rahmen fest Unterschnedllche Parameter
(270 bis 290) und 15scht die IRQ-Maske fiir den CIA (310 bis 320). Im re- Die Routine kann Rastersplits generieren, die 6, 14,22, 30, 38 und 46
levanten VIC-Register $D012 legt man den Rasterzeilenwert “130™ ab — Rasterzeilen umfassen (der Abfragewert in Zeile 2710 unseres Assem-

fiirs Timing der IRQ-Routine unheimlich wichtig (330 bis 340)! An- bler-Listings ist entsprechend anzupassen!). Wihlt man Zahlen, die
schlieBend lischt man den Bildschirm (350), ldBt den Normal-Interrupt grofer als “46” sind (46+n*8), stimmt das Timing nicht mehr — das ist

wieder zu (900) und kehrt zum Direktmodus (Basic 2.0) zuriick (910). aber der einzige Nachteil der Schleifenprogrammierung. Damit wird die
IRQ-Routine: Als Startrasterzeile wird “132” definiert (1000), dann Position der Rastersplits namlich verschoben.

springt das Programm zum Label “Raster” (= Split-Routine). Man kann diesen Wert auch im Direktmodus des Basic 2.0 einstellen:
Split-Unterprogramm: Zunichst wartet das Programm, bis sich der ~ POKE 16435,

Kathodenstrahl in der nichsten Rasterzeile (Nr. 133) befindet. Durch ge- X ist eine der genannten Zahlen. Die Verénderung des Split-Bereichs

schicktes Timing (2010 bis 2023) paBt man ab, wenn sich der Raster- 146t sich unmittelbar am Screen mitverfolgen — man muf also das Pro-

strahl am linken Bildrand herumtreibt und schreibt jetzt fiinfmal hinter- gramm nicht stets erneut per SYS 16384 starten.

einander den aktuell giiltigen Farbwert ins VIC-Register $D021 fiir die Eines miissen Sie aber auf alle Fiille beachten: Verwendet man Split-

Hintergrundfarbe (2030 bis 2086). Zum exakt abgestimmten Timing Bereiche, die grifer als 22 Zeilen sind, muf man auch die Farbwerte da-
brauchen wir nun noch drei NOP-Befehle (2100 bis 2102), damit sich 2u erweitern (s. Tabellen ab Zeile 4000). Die Original-Routine beriick-
der Rasterstrahl in der néchsten Rasterzeile wieder exakt am linken sichtigt namlich nur 22 Zeilen (= Tabellenwerte pro Farbe).

Bildschirmrand aufhilt. Abschlieffend erzeugt man noch ein Mini-FLD, Nico Reuter/bl

Listing: Hypra-Ass-Quelicode zu "Rastersplit"

10 .ba ggoog 2010 1ldx #15; timing 3000 ;**k*********t*****t******t**
198 ;******* init FhkkEEKEER TR RK* K 2012 ral dCX; SR 3002 ;* *
200 sei; interrupt sperren 2013 bne ral; 4 5 3005 ;*farbtabellen *
210 1da #501; nur raster-irg 2021 bit2; s 3007 Hyx *
220 sta $d0la; zulassen 2023  nop; 3 3010 '-*****************t******ii**

230 1da #<(irg); interrupt auf 2030 ra2 lda farbel,x; farben fuer 4000 farbel .byl1,13,05,00,05,13
240 1dx #>(irg); neue routine split #1 4001 .by05,00,05,13,01,01

250 sta 50314 2040 sta $d021; in $d021 schreiben 4002 ‘by13,05,0D,05,13,65

260 stx $0315 2070 1da farbe2,x ;split #2 4003  .by00,05,13,11

270 1da #500; farben 2080 sta $d021 4010 farbe? .by08,00,06,04,00,06
280 sta $d020 2081 1da farbe3,x ;split #3 4011 .by04,14,03,00,06,04

290 sta $d021 2082 sta $d021 4012 .by14,3,7,0,6,4

300 1da #47f; irg-maske fuer 2083 1da farbed,x ;split #4 4013 ' byl 3, 70 1

305 sta %dc0d; cia loeschen 2084 sta $d021 4020 farbe3 .by9,8,10,1,10,8

310 1da #81b; 84011 auf 2085 1da farbe5,x ;split #5 4021 .by9,0,0,9,2,8

370 sta $d011; normalwert 2086 sta $d021 0335 1057 o Tl @l

130 1da #130; rasterzeile 2100 nop; timing ... 4026 -.by10,8,2,9

340 sta $d012; seCzen 2101 nop; Sl 4030 farbed .byl,7,3,14,4,6

350 jsr $e544; bildschirm-clr! 2102 nep; L 4031  .by0,7.3,14,4,6

900 cli; interrupt zulassen 2700 inx 4032 .by0,3,14,4,6,0

910 rts; und tschuess... 2705 txa; akku 4036 .byd,6,0,6 ¢ ;

QRS ;A¥kkkXERF Qg e S L L8] 2706 and #507; verknuepfen zgiﬂ fa;?eg ;Efyil,l"]l:;'llll,lll'i
1000 irq 1dy #132; zeile festlegen 2707 ora #518; (mini-fld) AT A J,J,l‘

i;gg igr r;ster; und zur split?routine 2708 sta $d011; und in $dQ11 4042 .hy1§,1,15,12‘15,12

1900 inc $4019; irg loeschen 2710 cpx #22; schon 22 zeilen ? 4046 .byll,12,11,11

1910 jmp Seadl; alte irg-routine 2720 bne ra2; nein, da;ninochmal 20000 .en

1985 ;**;t SpliL—fOutiﬂE Aok ko k Kook 2800 1da #500; $4021 wleder auf

2000 raster cpy £d012;auf naechste zeile 2810 sta $d021; normalwert (schwarz)
2005 beg raster; warten 2900 rts; zurueck. . .

R ﬁ -:I.f Ausgabe 8/August 1994
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Computer-Lexikon

Weiter geht’'s mit un-
serem Computer-Le-
xikon. Es soll Sie in
vielen Fortsetzungen
nicht nur allein (ber
die Welt der Commo-
dore-Computer C64/
C 128, sondern auch
bewul3t (iber andere
Gerate und deren
Systeme informieren
(MS-DOS, Windows,
RISC OS usw.). Denn:
Mitreden kann nur,
wer Bescheid weil3!

EAN-Code: Strichcode fiir

optische Lesegeriite.

40 08167 10331 B
!dan find;t sie fast auf jedem Ding, das
~ man im Laden oder .%permﬂd kautt. dle
Europdische Artikel-Numerierung (EAN).

Emulation: Hardware- oder
Software-Zusatz, der Computer A
erlaubt, Software des anderen
Rechners B laufen zu lassen. Der
Befehlssatz des Mikroprozessors
A wird verindert oder erweitert,
damit er auch die Maschinenspra-
che des Prozessors B versteht. Er-

Ausgabe 8/August 1994

zeugt man diese Ubereinstimmung
durch spezielle Software beim
Rechner A, spricht man von einer
“Simulation”.

EGA: (Enhanced Graphic Ad-
apter). Farb-/Grafikkarte fiir IBM-
kompatible PC/ATs mit entspre-
chendem Colormonitor, die jedoch
inzwischen {iberwiegend vom
VGA-Chip abgeldst wurde (Video
Graphics Array).

Einfiigemodus: Alle vor dem
Cursor eingetippten Zeichen wer-
den in die Textzeile auf dem Bild-
schirm eingefiigt, bereits vorhan-
dene Bytes (rechts vom Cursor)
verschieben sich nach rechts (sie-
he diverse Editoren der PC/ATs).
Im Gegensatz dazu gibt’s den
“Uberschreibmodus” (damit ar-
beiten z.B. die Bildschirm-Edito-
ren des C 64/C 128).

EMM: (Expanded Memory
Manager). Softwareschnittstelle,
mit dem Anwendungsprogramme
aufs “Expanded Memory” (EMS)
zugreifen.

Enhanced Mode: Arbeitsmo-
dus von Windows, der die virtuel-

len Speicherfunktio-

nen der Intel-Prozes-

soren ab 80386 nutzt.

Dadurch ist z.B. auch

Multitasking von nor-

malen DOS-Program-
en

men mdoglich, die
meist in einem Desk-
“ top-Fenster ablaufen.
Dazu sollte der AT
aber mindestens 2
MByte Arbeitsspei-

cher vorweisen kon-

nen.

EOF: (End of Fi-
le). Spezielles Zei-
chen, um fiirs Be-
triebssystem das Ende
einer Datei auf Disk
zu markieren. Bei CP/M ist es z.B.
der ASCII-Code 26, beim GCR-
Format der Commodore-Laufwer-
ke ein Nullbyte.

EPROM: (Erasable Pro-
grammable Read-Only Memory).
Halbleiterspeicher, den der Com-
puter nur lesen, aber nicht mit Da-

ten beschreiben kann — dazu
braucht man ein spezielles Pro-
grammiergerit, den EPROmer.

In ein EPROM “brennt” man
vor allem Programme, mit denen
man stindig arbeitet. Nach dem
Einschalten des Computers sind
diese sofort aktiv und miissen
nicht stets aufs Neue von Diskette
geladen werden. EPROMs lassen
sich durch UV-Licht 16schen.

Erweiterungsmodul: Norma-
lerweise lddt man lauffihige C-
64/C-128-Programme von Disket-
te oder Kassette in den Computer-
speicher. Dabei entstehen (je nach
Programmliinge) erhebliche War-
tezeiten (sofern man mit keinem
Floppy- oder Datasetten-Speeder
arbeitet). Schneller geht’s, wenn
man solche Software auf ein oder
mehrere EPROMs speichert und
sie iiber den Erweiterungsan-
schluff (Expansion-Port) mit dem
Computer-RAM verbindet. In sol-
chen EPROMs (genauer: in den
Modulen, die EPROMs enthalten)
speichert man z.B. Spielprogram-
me, Anwendersoftware oder Ba-
sic-Erweiterungen.

Vorteil der Module: Program-
me sind sofort nach Einschalten
des Computers betriebsbereit!

ESC: (Escape) Steuerzeichen
mit dem ASCII-Code 27 ($1B).
Leitet meist Steuerbefehle fiir Pe-
ripheriegeriite ein (z.B. Drucker).

Ethernet: Netzwerkprotokoll,
das von den Firmen DEC, Intel
und Xerox entwickelt wurde.

Expansion-Port: (Erweite-
rungs-Steckplatz). Aus diesem
Anschluf wird nahezu der gesam-
te Bus der C 64/C 128 herausge-
fiihrt. So lassen sich z.B. Erwei-
terungs- und Spielemodule,
EPROMs, veriinderte Betriebssy-
steme, MIDI- oder IEEE-Schnitt-
stellen verwenden, ohne den Com-
puter aufzuschrauben und Mikro-
Chips an bestimmten Steckplitzen
zu integrieren.

Expansionsspeicher: (Expan-
ded Memory, EMS). Zusiitzliches
RAM, das den konventionellen
Speicher des PC/AT erginzt (hiu-
fig bis zu acht, neuerdings 16
MByte). Im EMS-Modus simu-
liert z.B. Windows diesen Spei-
cher, wenn er von Applikationen
bendtigt wird. Dazu mu3 man
aber unbedingt die Soft-
wareschnittstelle EMM einsetzen.

Exponent: Begriff aus dem Be-
reich der Darstellung von Flief3-
komma- bzw. Gleitpunktzahlen
(Floating Points). Der Exponent
steht an letzter Stelle, ist norma-
lerweise durch den Buchstaben
“E” vom restlichen Dezimalbruch
(Mantisse) getrennt und gibt an,
wie oft diese Zahl mit “10” (Ba-
sis) zu multiplizieren ist, um den
echten Wert zu erhalten. Vorzei-
chen werden berticksichtigt.

Basic 2.0 des C 64 zeigt tiber-
dimensionale Zahlen z.B. so:
12345 678 956 =
1.2345679E+10

Die Ungenauigkeit des Flief3-
komma-Akkumulators des C 64
liegt hier z.B. bei den letzten drei
Nachkommastellen.

Extended Memory: (auch “Hi-
RAM” genannt). Weist auf den
Speicher des AT hin, der hinter
der 1-MByte-Grenze beginnt und
sich nur im *“Protected Mode” des
80286, 80386 und 80486-Prozes-
sors aktivieren laBt.

EXE-Files: Dateityp des

PC/AT. Solche Files enthalten
ausfiihrbare Programme von be-
liebiger Linge. Programm-Code,
Daten und Stapelspeicher sind in
jeweils separaten Speicherseg-
menten untergebracht.
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Extension:  (Erweiterung).
Manche Betriebssysteme (vor
allem MS-DOS) gestatten, File-
Namen im Directory eines Mas-
senspeichers in mindestens zwei
Teile zu untergliedern.

Die zweite Zeichenfolge ist die
Erweiterung und dient dann zur

FBAS-Signal: “BAS” (Bild-
inhalt-Auslast-Synchron) ist ein
SchwarzweiB-Signal, das der Vi-
deoteil von Schwarzweili- und
Farbgeriiten gleichermafen ver-
steht. Kommt die Farbinformation
hinzu, heifit das so entstandene
Signal “FBAS”. Es enthilt die

genaueren Kennzeichnung des
Datei-Inhalts. Beispiel “.TXT”
ist die iibliche Extension fiir
Text-Dateien, *“.COM”™ oder
“ EXE” sind ausfiihrbare Pro-
gramme. Beachten Sie, daB MS-
DOS fiir solche Extensions ma-
ximal drei Zeichen akzeptiert,
File-Namen diirfen héchstens
acht Byte lang sein,

Beim DOS der Commodore-
8-Bit-Computer lassen sich
ebenfalls File-Namenerweiterun-
gen eintragen, allerdings ist die
Zeichenlinge der Extension
nicht vorgeschrieben — das
Commodore-DOS betrachtet den
Dateinamen inklusive Erweite-
rung immer als eine Einheit.
Achtung! Beide diirfen zusam-
men nicht linger als 16 Zeichen
sein!

Externer Speicher: (external
storage). Das interne RAM der
CPU nennt man Hauptspeicher,
alle anderen Speicherbereiche im
On-line-Betrieb sind externe Spei-
cher (z.B. Diskettenstationen,
Festplatten).

FAT: (File Allocation Table).
Tabelle auf externen Speicherme-
dien (Diskette, Festplatte), die
MS-DOS zeigt, welche Bereiche
eines Speichermediums frei oder
belegt bzw. unbrauchbar sind (ver-
gleichbar mit der BAM von Dis-
ketten der Commodore-Laufwerke
1541, 1570, 1571 und 1581). Die
FAT befindet sich stets in Spur 0
des MS-DOS-Laufwerks. AuBer-
dem verkniipft die FAT einzelne
Teile einer Datei per Blockverbin-
dungs-Bytes miteinander.

3g FXap

Farb- und Helligkeitsinformatio-
nen sowie die fiir den Aufbau ei-
nes Bildes notwendigen Synchro-
nisationsmerkmale. Der C 64 muB
zur Erzeugung von FBAS erst die
Farbsignale mischen, der Monitor
anschlieBend die Signale per De-
coder-Schaltung wieder trennen.
Dabei treten oft Qualitdtsminde-
rungen auf: Unscharfe Bilder oder
unreine Farben.

FCB: (File Control Block). Die
Betriebssysteme CP/M und MS-
DOS legen fiir jede in einem Pro-
gramm bearbeitete Datei einen
Block mit Steuerinformationen im
Arbeitsspeicher an, der neben dem
Namen und der physikalischen
Position auch systemspezifische
Informationen enthlt.

FF: (Form Feed). Steuerzeichen
(ASCII-Code 12), das bei Druk-
kern einen Formularvorschub aus-
lost. Damit riickt der Druckkopf
auf den Anfang der nichsten Seite
vor und macht weiter.

File: (gespeicherte Datei). Aus
der Sicht des Benutzers ist die Da-
tei eine Sammlung zusammen-
gehdrender Informationen, die
sich gemeinsam auf einem Mas-
senspeicher (Diskette, Kassette)
befinden. So ein File kann z.B. ein
gespeichertes Programm sein.
Aber auch eine sequentielle oder
relative Datei wird als File be-
zeichnet. Dabei ist vollig ne-
bensiichlich. ob es eine Textdatei,
eine Personalkartei, ein Hires-Bild
oder ein Programm ist. Speziell
auf Diskettenlaufwerke bezogen,
ist ein File eine Aneinanderrei-
hung einzelner Datenblécke.

FIFO: (first in first out). Form
der Datenspeicherung, auch War-
teschlange genannt. Als niichster
Eintrag ldft sich nur der abrufen,
dessen Speicherung am lingsten
zuriickliegt (Zeitmarkierung).

Filter: ... ist in der MS-DOS-
Terminologie ein Programm, das
Zeichen vom Standardeingabe-
gerit (z.B. Tastatur) liest, sie ma-
nipuliert und erst anschliefiend
wieder ans Standardausgabegerdt
(z.B. Monitor, Drucker) schickt.

Fixed Disk: andere, von IBM
gepriigte Bezeichnung fiir eine
Festplatte (Hard Disk).

Flag-Register: (Status-Regi-
ster). Beim C 64/C 128 besteht es
aus 8 Bit, beim PC/AT ist es 16
Bit breit. Jedes Bit ist je nach Zu-
stand (0 = aus, 1 = an) fiir einen
bestimmten Status des Prozessors
verantwortlich (z.B. Carry-, Ne-
gativ-, Overflow-Flag usw.).

Flattersatz: Fachbegriff aus
Textverarbeitung und DTP. Die
Textzeilen sind unterschiedlich
lang und stets nur an einer Seite
biindig ausgerichtet (meist links).

Flipflop: elektronisches Spei-
cherglied zur Darstellung eines
Bit, also eine bistabile Kippschal-
tung, die nur zwei Zustinde an-
nehmen kann 1 = on, 0 = off.
Flipflops haben eine extrem kurze
Schaltzeit und sind das meistbe-
nutzte Bauelement zur Realisie-
rung digitaler Schaltwerke.

Floppy-Speeder: (Beschleuni-
ger fiir Diskettenlaufwerke). Die
Commodore-Diskettenlaufwerke
1541 und 1571 (im C 64-Betrieb)
zihlen zu den langsamsten Lauf-
werken (sehr lange Lade- und
Speicherzeiten). Deshalb wurden
im Laufe der Zeit einige Be-
schleuniger entwickelt, die diese
Geschwindigkeiten auf ein ertrig-
liches MaB erhhen. Manche die-
ser Speeder iibertragen Dateien in
wenigen Sekunden, fiir die das
Originalsystem Minuten braucht.

FluBdiagramm: (Flow Chart).
Der Programmablaufplan zeigt
grafisch die Logik eines Pro-
gramms. Per genormter Sinnbil-
der macht man die Einzelschritte
und die Reihenfolge der Anwei-
sungen transparent.

Im Gegensatz dazu gibt’s einen
“DatenfluBplan”, der das Zusam-
menspiel von Ein- und Ausgabe-
daten offenlegt.

FLOPS: (Floating Point In-
struction per Second). Einheit zur
Messung der Leistungsfahigkeit
eines mathematischen Koprozes-
sors oder des FlieBkomma-Akku-
mulators der CPU.

Font: Fachausdruck bei Text-
verarbeitung und DTP: damit ist
eine bestimmte Schriftart gemeint
(Times, Roman, Helvetica usw.).
Wird manchmal auch als Uberbe-
griff fiir vollstindige Zeichensitze
verwendet.

FORMAT: MS-DOS-Befehl
zum Formatieren einer Disk bzw.
Festplatte (Hard Disk).

FORTH: Stapelorientierte Pro-
grammiersprache, die mit umge-
kehrter polnischer Notation arbei-
tet (entwickelt von C. Moore). Als
verkettete interpretierte Sprache
(“threaded interpretive language™)
ist Forth ein Zwischending von
Compiler und Interpreter. Mit
Forth schreibt man keine Pro-
gramme, sondern definiert “Wor-
te””, die andere (benutzerbezogene
oder integrierte) Words aufrufen.
Benutzerdefinierte Worte werden
in den Forth-Sprachschatz aufge-
nommen — was Forth zu einer er-
weiterbaren Programmiersprache
macht. Forth-Worter speichern
Daten auf einem Stapelspeicher
(Stack), es lassen sich aber auch
Variablen verwenden.

FORTRAN: (Formula Trans-
lator). Wurde in den 50er Jahren
fiir naturwissenschaftliche und
technische Zwecke entwickelt.
Die Programmiersprache enthillt
viele Algebra- und Arithmetik-
Elemente und erlaubt deshalb die
leichte Umsetzung mathemati-
scher Formeln in Programmen.
Fortran gehort zu den Compiler-
Sprachen und ldBt sich kaum
strukturieren.

Fractal: Begriff fiir spezielle
Geometrien, die mit ungeradzah-
ligen Dimensionen operieren
(stammt vom franzosischen Ma-
thematiker B. Mandelbrot). Diese
mathematischen Objekte werden
vor allem in der Computergrafik
eingesetzt, um &duBerst realistisch
wirkende, unregelmifig geformte
Objekte und Oberflichen zu er-
zeugen.

Fragmentierung: Dateien sind
in nicht aufeinanderfolgenden
Sektoren auf einer Festplatte ge-
speichert. Befinden sich viele Da-
teien in diesem Zustand, wirkt
sich das negativ auf die Arbeits-
geschwindigkeit des Computers
beim Laden und Speichern aus.

Fremdformat: Datenformat,
das nicht dem standardmiBig ver-
wendeten entspricht (z.B. Da-
tensiitze unterschiedlicher Anwen-
dungsprogramme oder Bilder ver-
schiedener Grafik-Tools).

FTZ: Fernmeldetechnisches
Zentralamt. FTZ-gepriifte Gerite
entsprechen allen Anforderungen
dieser Behorde.

Frequenz: ... ist die Anzahl pe-
riodisch ‘wiederkehrender Ereig-
nisse innerhalb einer Zeiteinheit.
In der Physik gibt sie die Anzahl
der Schwingungen pro Sekunde
an (MaReinheit: Hertz, Hz). 1 kHz
entspricht 1000, 1 MHz einer
Million Hz. 8-Bit-Homecomputer
schaffen in der Normalkonfigura-
tion hochstens 1 bis 2 MHz, Pen-
tium-ATs sind dagegen bereits mit
100 MHz getaktet.
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COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkauten oder erwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT
von »64'er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5,- DM eine private Kieinanzeige mit
bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wah| aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in
den COMPUTER-MARKT der Oktober-Ausgabe (erscheint am 30.9.94): Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis 24. August (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er«. Spater eingehende Auftrage
werden in der November-Ausgabe (erscheint am 21.10.94) verdffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte auf dem Mittelhefter.
Bitte k hten 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 auf eine
gewerbliche T4tigkeit schlieBen 1453t, werden in der Rubrik » Gewerbliche Kleinanzeigen« z. Preis van
DM 12,- je Zeile Text verdffentlicht.

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONMnuin

WWW.64ER-ONLINE.DE
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PROGRAMMIEREN

Kiinstliche Intelligenz

Inzwischen weil3 der
C 64, dal3 es verschie-
dene Tiere gibt. Heu-
te kommen wir zum
Kernpunkt und brin-
gen den Computer
dazu, sein Wissen zu
erweitern.

ie erste Kursfolge (64’er
D7/94) beschiiftigte sich mit

dem Erkennen von Unter-
schieden und der Datenspeiche-
rung in Arrays. Bestimmte Mar-
kierungen zwangen unser Demo-
programm, entsprechend zu ver-
zweigen. Stehengeblieben waren
wir beim Modul “Unterschiedfra-
ge” (ab Zeile 500).

Der INPUT-Befehl in Zeile 550
erlaubt Eingaben bis maximal 88
Zeichen. Da uns aber nur der erste
Buchstabe interessiert, setzen wir
den LEFT$-Befehl ein (und
schneiden so den Rest ab):

560 IF LEFTS(AS,1)"J” AND
LEFTS (A%, 1) "N" THEN 510

Beginnt die Eingabe weder mit
J noch N, springt das Programm
zu Zeile 510 zuriick und wieder-
holt die Frage.

Bevor wir den niichsten Pro-
grammierschritt erldutern, mtissen
wir uns zum besseren Verstiandnis
nochmals Zeile 210 vornehmen:

Je nach Markierung springt das
Programm bei J zum Variablen-
platz 3 = W§(3), bei N zu WS(2).

Ab sofort sollte Thnen beim Be-
trachten des Basic-Codes in Zeile
210 klar sein, wie man solche
Markierungen ~ programmiert:
Zuniichst scannt man durch den
Variablentext W$(1), bis man auf
den ersten Buchstaben der in Zeile
550 gegebenen Antwort stoBt
(J oder N). AnschlieBend schnei-
det man die Zahl dahinter heraus
und verwendet sie als Markierung
fiir den niichsten Speicherplatz.

Fiirs Modul, das die Markierun-
gen der Unterschiedsfragen er-
kennt (Kennzeichen “U” vor dem
Text), reservieren wir den Zeilen-
block ab 600. AuBerdem ersetzt
man jetzt das spezielle Array

40 F¥4p

W$(1) durch ein universelles:
WS$(M). M kann als Index des mit
DIM WS$(200) definierten Varia-
blenfelds jeden Wert zwischen 0
und 200 annehmen.

Zum Start unseres Fragespiels
setzt man M auf den Wert 1 (im
Startblock ab Zeile 300):
g0 M =1

AuBerdem schlagen wir eine
Anderung in Listing 1 (64’er 7/94)
vor: In den Modulblécken ab den
Zeilen 500 und 600 sollten Sie
statt W$(M) besser den Ausdruck
U$ (= Unterschiedsfrage) verwen-
den — Sie werden schnell sehen,
warum:

500 U$ = Ws (M)

510 FOR Z = 3 TO LEN(US$)

520: IF MIDS(US,Z,1)= “** THEN
550

530: PRINT MID$(US,Z,1);

Weiter geht's mit den Erkennt-
nissen aus Zeile 210:

600 FOR Z = 3 TO LEN(US$)

610: IF MID$(US.Z,1) =
LEFTS (AS,1) THEN 630

620 NEXT Z

630 PRINT Z

Der einzige Unterschied der
Zeilen 510 und 610: diesmal sucht
man nicht nach dem Sternzeichen

Tips & Tricks

@ Achten Sie auf Ubersichtliche
Programmlistings!

@ Verwenden Sie die REM-Anwei-
sung zur grafischen Gestaltung
der Programmieile.

® Zeilennummern, hinter denen ein
Doppelpunkt steht, erzeugen eine
Leerzeile.

® Riicken Sie bei FOR-NEXT-
Schleifen den Text ein: nach der
Zeilennummer ist ein Doppel-
punkt zu setzen, anschlieBend
eine beliebige Anzahl Leer-
zeichen einzubauen!

@ Vermeiden Sie mehrere, durch
Doppelpunkte getrennte Befehle
innerhalb einer Zeile!

@ Fiigen Sie Absténde zwischen
den Befehlsanweisungen ein;
“PRINT A$; B$” 1aBt sich 2.B.
besser lesen als “PRINTAS;B$"!

<#*>_ sondern nach dem ersten
Buchstaben der moglichen Ant-
worten JA/NEIN. Als Resultat ei-
nes schnellen Probelaufs (nach der
Antwort “J") bringt Zeile 630 die

Zahl 21 — also die exakte Text-
position des Buchstabens J.
Achtung: Das klappt nur, weil
zufillig im Text von U$ — aktuel-
ler Inhalt von W$(1) — die Buch-
staben N oder J nicht vorkommen!
Andernfalls wiirde man eine
falsche Positionszahl erhalten.

Markierungskennzeichen
bestimmen

Jetzt paBt der Stern <*> wieder
wie die Faust aufs Auge — das er-
klirt auch, weshalb vor dem
Buchstaben N ebenfalls einer ste-
hen muB! Wir suchen in Zeile 610
einfach nach einer Kombination
von “*7 4+ LEFT$(AS.1) — in der
Hoffnung, daB die Zeichenfolgen
#J bzw. *N niemals in den Frage-
texten W$(M) auftauchen ...

Andern Sie Zeile 610:

610 IF MIDS(US,Z,2)="*"
LEFTS (AS,1) THEN 630

Achten Sie auf die Syntax des
MID$-Befehls — der zweite Para-
meter in der Klammer beriicksich-
tigt jetzt nimlich zwei Zeichen!

Der aktuelle Wert der Zihlva-
riablen Z gibt uns nach Ablauf der
Schleife die Position bekannt, hin-
ter der die gesuchte Markierungs-
zahl steht — nennen wir sie M. Um
sie aus dem String auszusondern,
greifen wir wieder auf MID$
zuriick, unterstiitzt durch die
VAL-Funktion.

Alles bereit? Dann kann die
Operation starten — U$ muf§ ab der
(Z+2)ten Stelle unters Messer!
Unser Skalpell ist “MID$
(U$,Z+2)”. Da man die zweite
Zahl in der Klammer wegldlt,
schneidet man den restlichen
String rechts heraus. Es muB si-
chergestellt sein, daB in diesem
Fragment als erstes Zeichen eine
Ziffer steht. Die Eigenschaft von
VAL, beim Auftauchen eines
Buchstabens mit der Suche abzu-
brechen, macht uns von der Linge
der Variablen M unabhingig.
Denken Sie daran, daf solche nu-
merischen Markierungen im Ver-
lauf des Lernprozesses zwei- oder
gar dreistellig werden kénnen!
Das dokumentiert man am besten

in Zeile 630:
630 M = VAL (MIDS$ (U$,Z+2)
635 PRINT M; W$ (M)

Die letztgenannte Zeile fiigt
man lediglich zum Test der Routi-
ne ein und kann sie spiter bequem
wieder loschen.

Beim ersten Testlauf des bis da-
to fertigen Programms kommt uns
zugute, daB wir letztesmal bereits
die Variablen W$(2) und W$(3)
mit Text belegt haben. Bei der
Antwort J erscheint z.B.:

3 R FISCH
bei N dagegen:
2 R VOGEL

Nun kiimmern wir uns um die
Markierungen U und R. Dafiir re-
servierten wir die Basic-Zeilen ab
Nr. 400.

Wie erkennt unser KI-Pro-
gramm den Unterschied zwischen
einer U- und R-Frage? Per An-
weisung LEFT$S(W$(M),1). Die-
ser Befehl nimmt sich den Array-

VAL(String)-Funktion

@ liefert den numerischen Wert der
Zeichenkette hinter der Klammer,

@ Der String wird — beginnend beim
ersten Zeichen links — nach einer
Zahl abgesucht. Ab dem ersten
Zeichen, das keine Ziffer ist, bricht
die Suche ab. Es gilt der Wert der
bisher gefundenen Zahlen.

@ Enthélt die Zeichenkette keine Zif-
fer, bringt die VAL-Funktion den
Wert 0.

String in der Klammer vor und
schneidet von links soviele Zei-
chen heraus, wie die dahinterste-
hende Zahl vorsieht (in unserem
Beispiel nur ein Zeichen). Den
Unterschied stellt man durch eine
simple IF-THEN Abfrage fest:

400 IF LEFTS (WS (M)1) = “R”
THEN700

410 IF LEFTS(WS(M),1) = *U"
THEN 500

Ein Blick ins bisher entstandene
Listing tiberzeugt uns, dal} ab Zei-
le 500 das Programm-Modul zur
Erkennung der Markierung einer
Unterschiedsfrage steht, ab Zeile
700 dagegen der Teil, der fiir Ra-
tefragen zustindig ist.

Um zu sehen, was das Pro-
gramm macht, statten wir Zeile
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PROGRAMMIEREN

700 zunichst mit der Funktion
eines Platzhalters aus:
700 PRINT W$ (M)

Damit sich die U/R-Uberprii-
fung des Moduls ab Zeile 400
auch nutzen ldBt, wird es an-
schlieBend aufgerufen:

640 GOTO 400

Loschen Sie jetzt Zeile 635.
Das Programm endet jetzt in Zeile
700 — und gibt entweder “VO-
GEL” oder “FISCH” aus.

Lernen durch Fragen

Das Problem mit der Markie-
rungserkennung bei den Unter-
schiedsfragen ist jetzt also gelost —
fehlen noch die Rate-Fragen, die
im Modul ab Zeile 700 behandelt
werden.

Ersetzen Sie den Platzhalter in
Zeile 700 mit der Antwort des
Computers (falls er in Zeile 410
ein “R” diagnostiziert):

700 PRINT “HEISST ES";
MIDS (W$ (M), 3) ;
710 INPUT “(JA/NEIN}®; A$
720 IF LEFTS(A$,1)7J* AND
LEFTS (AS,1)”"N" THEN 700
730 IF LEPTS(A$,1)="0"
THEN 1100

In Zeile 700 finden wir wieder
den abgekiirzten MIDS$-Befehl,
der ab dem dritten Zeichen von
links den Stringrest herausschnei-
det. Die Zeilen 710 und 720 sind
Kopien von 550 und 560.

Zeile 730 beschert dem Com-
puter ein Erfolgserlebnis — die
Antwort ] bedeutet nimlich, daf
er den Begriff erraten hat!

Unser Spiel endet mit dem
Sprung nach 1100 — dort muf} der
vorliufige Platzhalter stehen:

1100 END

Bevor Sie sich dem nichsten
Programmschritt widmen, sollten
Sie sich nochmals die Grafiken 2
und 3 der ersten Kursfolge (64’er
7/94) ansehen. Das Programm hat
jetzt ndmlich folgende Aufgabe:
® der Inhalt von W$(3) — also das
falschgeratene Tier “FISCH” —
wird einen Platz weitergeschoben,
nach W$(4) (= Zeile 930).
® das Tier T$ (HUMMER) wech-
selt (rochiert) zwei Plitze weiter
zu W$(5) (Zeile 940),
® im verwaisten Platz W$(3) ni-
stet sich jetzt die Unterschiedsfra-
ge ein, die den HUMMER vom
FISCH trennt (Zeile 950).

Nur keine Hektik, die Erldute-
rung der genannten Zeilen (ab
930), in denen diese Wechsel-
schritte durchexerziert werden,
kommt noch! Die Experten unter
unseren Lesern kennen diese Pro-
grammiermethode sicher von di-
versen Sortierroutinen.

Die Programmzeilen ab 800
sind fiir den LernprozeB reserviert.
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Zunichst will der Computer den
neuen Tiernamen wissen, dann die
Unterschiedsfrage (Zeile 850), zu-
letzt die richtige Antwort (Zeile
880). Die neuen Markierungen
erzeugt man ab Zeile 900.

T$ ist unsere Variablenbezeich-
nung fiir die Tiernamen; F$ steht
fiir die Unterschiedsfrage, die Ant-
wort wird wie gewohnt in A$ ge-
speichert:

800 PRINT “WIE HEISST DAS VON
DIR GEDACHTE TIER”

810 INPUT T$

820 TFTS =" THEN (810

Der C 64 braucht eine mog-
lichst genaue Beschreibung des
Unterschieds zwischen dem neuen
und dem alten, falsch geratenen
Tier T$, das noch immer im zu-
letzt aktuellen Speicherplatz
WS$(M) steht:

830 PRINT “GIB MIR EINE FRAGE,
DIE DEN UNTERSCHIED”

840 PRINT “ZWISCHEN® TS$;" UND“;
MIDS (WS (M) ,3);
“ BESCHRETBT"

850 INPUT F$

860 IF F$="" THEN 830

Hier sollten Sie dafiir sorgen,
daB die Bildschirmausgabe des
Textes in Zeile 840 professionell
aussieht: Das Semikolon im
PRINT-Befehl setzt alle vonein-
ander getrennten Stringteile
liickenlos nebeneinander — des-
halb an entsprechenden Stellen
nicht mit Leerzeichen sparen!

AuBer der neuen Unterschied-
frage (denken Sie sich eine mar-
kante aus), mufl der Computer
noch wissen, ob die richtige Ant-
wort JA oder NEIN ist:

870 PRINT “FUER “;T$;" WAERE
DIE ANTWORT (JA/NEIN)”

880 INPUT AS

890 IF LEFTS(AS,1)"J" AND
LEPTS$ (AS, 1) "N THEN 870

Das Programm verwendet die
Antwort AS$, um eine neue Mar-
kierung zu erzeugen. Zur Erinne-
rung — sie muf so aussehen:

U HAT ES SCHEREN*J5*N4

AubBer den Ziffern besteht die
Markierung aus der abgeschnitte-
nen Antwort LEFT$(A$,1) — also
J oder N - und dem jeweiligen
Gegenteil. Nennen wir die zustin-
dige Variable B$ und bilden wir
den Inhalt aus AS:

900 IF LEFT$(AS$,1)="J"
THEN B$="N*

910 IF LEFTS(AS,1)="N"
THEN B&="J"

Zuletzt stattet man den Frage-
text F$ mit den bekannten Mar-
kierungen aus — und das Baum-
chen-wechsle-dich-Spiel kann be-
ginnen, jetzt aber in der richtigen
Reihenfolge!

Erinnern Sie sich? Der falsch
geratene Begriff FISCH wird um
einen Platz weitergereicht — also

an die néchste freie Index-Position
im Array W$(200). Dazu erhtht
man den Indexwert um 1.

Temporire Variablenwerte

Wie das geht? Ganz einfach:
Sie erinnern sich, da3 wir zu Be-
ginn die Feldvariable W$(0) zur
Aufnahme dieser Info reserviert
haben (Zeile 110). Fiir unser Bei-
spiel wurde dann in Zeile 240 die
Zahl 4 als String eingetragen. In

STRS(Zahl)-Befehl
® bildet einen Strmg aa_gé einer Zé.hl,
- @ die Zeichenkette behlt die

Zeile 920 rekrutieren wir den tem-
pordren Wert W aus dem Inhalt
W$(0):

920 W = VAL(WS(0))

Ist W = 4, muB also der FISCH
nach W$(4) wandern, um den
Platz in W$(3) freizugeben (Zeile
930). Das neue Tier (HUMMER)
wird nun in W$(5) plaziert (Zeile
940).

Der freigewordene Platz W$(3)
speichert jetzt die Unterschieds-
frage F$, muB allerdings noch mit
den Markierungen ausgeriistet
werden, sonst weill das Programm
nicht, wohin es verzweigen muf:
930 WS (W) = Ws(M)

940 WS (W+1)="R "+ TS

950 WS (M)="U “+FS+"*"4
LEFTS (A$,1) + STRS (W+l)
+4%r 4 BS 4 STRS (W)

Hier die Erlduterung zu Zeile
950:
® Nach der Markierung U unbe-
dingt ein Leerzeichen setzen, da-
mit sie korrekt interpretiert wird!
® Da A$ die richtige Antwort ist,
die zum neuen Tier T$ paBt, wird
der String markiert — das ent-
spricht exakt der Verschiebung
von T$. In Zeile 940 erkennt man,
dal} TS nach W$(W+1) geschoben
wird. W erhoht sich um den Wert
1 — das ist als String in den Text
einzubauen. Das macht der STRS-
Befehl des Basic 2.0.
® Bei der falschen Antwort B$
bleibt der alte Wert W erhalten.

Durch diese Verschiebung hat
sich die Platznummer des letztbe-
legten Speicherplatzes im Array
um zwei Daten erhht, Daher ist
wichtig, den Inhalt von W$(0) auf
den neuesten Stand zu bringen. In
WS$(W+1) befindet sich der letzte
Eintrag, also das neue Tier. Des-
halb ist der Inhalt von W$(0) stets
die Variable mit der Indexzahl
W+2:
960 WS (0) = STRS (W+2)
970 PRINT “DANKE, WIEDER WAS

DAZUGELERNT !

Falls Sie die Vorgénge im Feld

W$(200) transparent auf dem
Screen ausgeben mochten, konnen
Sie eine Zeile einfiigen, die alle
Inhalte der belegten Speicherplit-
ze und die erste leere Array-Va-
riable ausgibt (spiter, 146t sie sich
problemlos wieder loschen):
975 FOR I=0 TO VAL(WS$(0)):

PRINT I; W$(I);: NEXT I

Um mehrere Durchginge zu

realisieren, brauchen wir nach der
Frage “Noch ein Tier?” den even-
tuellen Riicksprung zum Pro-
gramm-Modul ab Zeile 300.
Dafiir gibt’s im Block ab Zeile
1100 bereits einen Platzhalter — er
mufl nur entsprechend angepafit
werden:
1100 INPUT “SOLL ICH NOCH EIN

TIER ERRATEN

(JA/NEIN}"; AS
1110 IF LEFTS (2$,1)="3"

THEN 300
1120 IF. LEFT$(A§,1)="N"

THEN END
1130 GOTO 1100

Damit ist unser Programmpro-
jekt im Prinzip fertig (Sie finden
das Listing auf der Diskette zu
diesem Heft). Damit l#Bt sich das
Wissen des C 64 solange aufpep-
pen, bis alle 200 Speicherplitze
im Array W$() belegt sind. Aller-
dings schafft man das kaum in ei-
ner einzigen Computersitzung —
und sobald man den Rechner aus-
schaltet oder ein anderes Pro-
gramm lddt, ist der gesamte bis-
herige Lernerfolg des C 64 verlo-
ren und vergessen.

Um dieses Problem kiimmern
wir uns im néchsten (und letzten)
Teil unseres KI-Kurses in der
64’er 9/94.

Dr.-Ing. Helmuth Hauck/bl

“Unser Demo-Listing "Tier ra-
ten. Kurs 2" auf der beiliegen-
~den Diskette meldet sich nach
dem Laden und dem Start mit
RUN mit der ersten Frage "Lebt
- es im Wasser (ja/nein)?"
Anwortet man mit N, schiagt der
C 64 die Losung "VOGEL" vor
(bislang weif3 der Rechner noch
nicht, daB es auBer Végeln noch
jede Menge anderer Tierarten
gibt, die nicht im Wasser leben!).
- Verneint man den Lésungsvor-
schlag, muB3 man dem Computer
selbstredend den Namen eines
anderen Tieres nennen (z.B.
LOEWE). Um den Koénig der Wi-
- ste von den bereits bekannten
Tierarten zu unterscheiden,
- braucht der C 64 jetzt eine mar-
kante Unterschiedsfrage (z.B.
- "HAT ES EINE MAEHNE").
SchiieBlich legt man fest, daf3 der
. Computer kinftig bei der Antwort
LOEWE richtig liegt. Dann er-
scheinen alle bislang bekannten
Unterschieds- und Ratefragen auf
«dem Bildschirm — und Sie kdnnen
weitermachen, das Mini-Exper-
tensystem mit neuen Tiernamen
und relevanten Daten zu filllen!

P —
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ur mehr wenige wissen es, ei-
Nnen Multiplexer so zu pro-

grammieren, dab nebenher
noch ein komplettes Game (Scrol-
ling, Abfragen, Sound ...) ablau-
fen kann. Doch die Anzahl der
Freaks, welche Routinen schaf-
fen, die Massen an Sprites in
wilden Formationen iiber den
Screen fegen lassen, ihre Positio-
nen, obwohl willkiirlich verdn-
dert, sofort registrieren und die
dies alles im Rahmen eines Spie-
les ohne Ruckeln in konstanter
50-Hz-Manier iiber die Bihne
bringen, ist nahezu verschwin-
dend. Liest man einen Spieletest,
so stoBt man sehr hiufig auf das
Wort Sprites. Uberhaupt am C 64
haben sich die Sprites zu einem
unverzichtbaren Baustein aller
Sorten von Action-Games ent-
wickelt. Nahezu jedes Spiel wiire
ziemlich nackt, wiirden ihm die
Sprites “ausgezogen” werden.
Hingegen ist die Sache, ein Sprite

Sprites/Multiplexen — dal3 man eine Routine,
welche mehr als 8 Sprites auf den Bildschirm

zaubert,

Wie man einen solchen

“Multiplexer” nennt, wissen

viele.
Multiplexer aber

programmiert, das wissen weit weniger.

auf den Bildschirm zu setzen und
es ein wenig zu bewegen, eine
ziemlich simple und fast stumpf-
sinnige. Was der User aber nicht
sieht, und was ein Spiel in Qua-
litiit und Ausdruck sehr pragt, ist
das gesamte Umfeld, in das der
Programmierer die “Sprite-auf-
den-Bildschirm-Setz-Routine”
pflanzt. Bevor wir aber ganz tief
in die Sprite-Materie eintauchen,
hier die Losung zur Hausaufgabe
der letzten Kurs-Folge ...

Hausaufgaben-Losung
Um unserem Raumgleiter auch
im unteren, rechten Screen-Ab-
schnitt “auflosungsfreie” Manover

Ein kompletter Sprite-Multiplexer zum Abtippen

e L RS e B e T i e LSS SR A oo e e

4= GAME.Sf“.VIT.]L‘_F'IPL.EXEF i
i written 1990-1893 by Hannes Sommer ! =
T AR SRR DRI, 5 T e

v = 53248

bord = 68020

be = $07f8

%= $1ffd

jmp begin
: s s et e, e e e

.byte 255,255,255

.byte 192,0,3,192,0,3

yte 192,0,3,192,0,3

_byte 192,0,3,192,0,3

.byte 192,0,3,192,0,3

Jbyte 192,0,3,192,0,3

_byte 192,0,3,192,0,3

pyte 192,0,3,192,0,3

.byte 192,0,3,192,0,3

byte 192,0,3,192,0,3

Jbyte 192,0;3

Jbyte 255,255,255

el L e galee ol

jsr $e544 s5creen léschen

42 kAP

gei s Tnterrupt sperren
1da #0 ;Border- und

sta 5$d020 : Background-Colour
sta $d021 schwarz

1da #<nmi s NMI=

sta $fffa i Vektoren

1da #>nmi ;im RAM

sta SfEfb ;setzen

1da #<irg ; TRQ-Vektoren

sta Stffe ; for

1da #>irg ;Raster-Interrupt
gta SEfff ;setzen

lda #581 ; TRQ-Control-

sta §$d0la ;Register on

zu erlauben, war einfach die Be-
fehlsfolge nach Label “k50”
(“Pack-Spr.unten!”) die da lautete:

lda v+16

and #254

sta v+16”
zu entfernen. Denn unmittelbar
danach wird das $d010-Register
mit dem korrekten Wert, namlich
#1, operiert und somit die eigent-
liche Funktion erledigt.

Weitere Schritte

Unser aktuelles Preview (V4)
zeigt nur sicben Sprites im Zen-
trum, ringsum umgeben mit aller-
lei Materie (auch Sprites), welche
eigentlich nicht multiplexed sind.

Es befinden sich zwar mehr als
acht dieser Kobolde gleichzeitig
auf dem Screen (um genau Zu
sein: es sind 36!), doch kann man
hier nicht von Multiplexen spre-
chen. Die Sprites sind nicht durch-
einander, sondern jeder Abschnitt
ist ein vorherdefinierter Bereich,
in welchem an stationdren Raster-
strahl-Positionen einfach sieben
Sprites neu dargestellt werden.
Genau genommen sind es Sprite
#1-#7, denn Sprite #0 ist von un-
serm Raumgleiter besetzt, der sich
ja in Hohe unbegrenzt iiber die
ganze Breite bewegen kann. Die
sieben feindlichen Objekte sind al-
so in Hohe beschriinkt und wer-
den in “IMPEROID” immer im
gleichen Bereich auftauchen, um
ihre Show abzuziehen. Aber wie
bereits erwihnt, wird dies in der
Hitze des Gefechts nicht ins Ge-
wicht fallen, denn der Spieler wird
genug Miihe haben, sich einen
Weg durch Felsen und Aliens zu

o,
&

1da #51b ;$d011-Wert

sta $d011 sinitialisieren

1da #8535 ;1/0-Register 1

sta 1 ;auf RAM

cli s Interrupt frei
walt jmp wait :Endlos-Schleife
! o g s A i I
. s pEEEN M T *xh
e a L T
irg pha g¥xk T R Q ***

txa :Register

pha ;sichern

tya R

pha ot

1da $a019 : Irg-Regquest-

sta $d019 ;Register loschen

el £l iNegativ ?

1da $dc0d ;$dc0d 16schen

cli :nachster Irg frei
;____________——————'—4—
irgend pla ;Stapel lesen

tay +fur Y-Register

pla i

tax ;und X-Register

1da #0 :Border-Farbe

sta bord swieder schwarz

rti : Irg-Ende
B R e B e s
£l inc bord Border weifs

1da $6012 ;Rasters

cmp #2189 ; Position

bes tl15 ;testen
T Multiplexer! e e e
£1] 1dy #0 ;y-Wert in tll+l

1da tabl,y :Tndex fur Koord.

gta ttl2+l ;in ttl2+1

1da tab2,¥ :Tndex fur Block

sta tl12+1 .u.Farbe in tl2+l

reihe,y

;X-Wert aus Reihe

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaftiich sind
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SORRY, WERBUNG GESPERRT!
Fortsetzung 1 Listing
1da v, x ;¥Y-Position
ti2 lay #0 :Index f.Kcord.
sta 54001,y ;ins VIC-Y-Reg.
1da x,x ;X-Position
sta $d000,y ;ins VIC-X-Reg.
iz ldy #0 ;Index f.Block
1da bx ;Wert aus Tabelle
sta $07f8,y +in Sprite-Block
lda.¢,x ;Farbwert aus Tab.
sta $d027,y ;ins Vic-Register
1lda xh,x ;X-Hibyte
beg t13 ;gesetzt ?
lda $d010 ;VIC-Register mit
ora oder,y ;entsprechendem
sta $d010 ;Wert verknipfen
bne ttl3 ;dann nach ttl13
13 1da $d010 ;xh nicht gesetzt:
and und,y ;entspr.Bit in
sta $d010 1$d010 16schen WWW.64ER-0ONLINE.DE
tEl3 ing t£ll+l ;Zahler erhdhen
ldy t1l+1 ;Zéhler laden
cpy #16 ;schon #16 ?
beq tld :ja, dann nach t14
1dx reihe-8,y ;8 Sprites back
lda y,x ;¥Y-Positicn
ade #19 ;plus #19 und mit
cmp. $d012 ;Raster vergleichen
ber 1k ;kleiner, dann tll
ade #1 i#1 addieren
sta $d012 ;und als $d012-Wert
jmp irgend ;speichern
tld 1da #250 ;letzter Wert fur
sta $d012 :$d012 beendet
jmp irgend ;den Multiplexer
£15 lda #255 ;Sprite 0-7
sta $d015 ;aktivieren
1da #250 ;#250 als Norm-Wert
sta $d012 ; fir Raster-IRQ
1da #0 :Sprite-
sta sprite ;Label
sta $d001 sund
sta 5d003 isamtliche
sta $d005 VIC-
sta $d007 $Y-
sta 3d009 ;Koordinaten
sta $d00b ;sowie
sta §d00d :9,Bit der
sta $d00f ;X-Koordinaten
sta $d010 ; 1éschen
jsr sort ;Koord.sortieren
= 222
1da #0 ;Diverse
sta tLh3+1 ;Z2&hler,
sta t5l ;pointer &
sta ysave iLabels
sta ysave2 ;16schen
£51 1dy #0 ;Pointer ins Y-Reg.
lda tabl,y ;Index laden
sta tt52+1 ;nach t£52+1
lda tab2,y ;Index aus tab2
sta th2+l ;nach t52+1
ldx reihe,y ;X-Reg.aus Reihe
1da y,x ;¥-Position
beq t54 +=0 dann t54
£52 ldy #0 ;t52-Pointer ins Y
sta $d001,v 1 ¥-Koord. schreiben
1da x,x ;X-Position laden
sta $4000,y ;und schreiben
$52 1dy 40 ;Index f.Block etc.
lda b,x ;aus b-Tabelle
sta $07£8,v ;in Sprite-Block
Ida ¢;x ;Colour lesen
sta 5d027,y ;und schreiben
lda xh,x ;1 X-Hibyte lesen
beq t53 ;wenn 0 dann £53
lda %4010 ;VIC-¥hi-Register
Fortsetzung auf Seite 44
- Dieses Symbol zeigt an, welche Programme R
Ausgabe 8/August 1994 ﬁ mﬁDlske!:la emamig;n sind ¥ wdf 43




PROGRAMMIEREN

t54

t55

sort
sortl

sort2

sort3

sortd

sprite
ysave
ysave2
oder
und

tabl
tab2

reihe

Fortsetzung 2 Listing

ora oder,y ;mit entspr.Wert
sta $d010 ;verknipfen

inic tE53+1 1£E£53+1 erhdhen
lda #0 ;#wert als Zahler
crp #8 ;schon 8 Spriteg ?
bne t54 ;nein, dann t54
inc tH1+1 ;£581-Zahler

1da £5141 jerhohen ungd mit
cmp #1 :#16 vergleichen
beqg £55 iwenn 16 dann £55
sta til+l +in tll-Pointer
tay jals Y-Tndex

1dx reihe-8,y 18 Sprites back
lda v,x ;¥-Position

adc #21 j#21 dazuzéhlen
sta $d012 ;als Irg-Einsprung
jmp £55 ;nach £55

ine £51+1 it51-zéhler

1da £51+1 ;erhéhen und mit
cmp #16 ;#16 vergleichen
bne' £51 ;nein dann £51

imp irgend ;beenden

- Sprites Y-Sortieren

lgy #14 jAnzahl definieren
1dx reihe+l,y ;nachsten Index
lda vy, % ;und Y-Position
ldx reihe,y ;mit aktueller

Cp ¥, % ;¥-Pos.vergleichen
bcs sort2 ;grofer, dann sort?2

1da reihe+l,y

;Wert aus reihe+l

sta reihe,y ;mit

sta reihe+l,y

;Wert -aus reihe
;austauschen

dey ;¥ vermindern

bpl sortl ;Unterlauf ?

ldy #0 ;2 .Durchlauf

1dx reihe+l,y ;Index aus reihe+l
lda y,x ;und Y-Position
1ldx reihe,v imit aktueller

cmp v, % ;¥-Pos,vergleichen
bes sortd igrofier, dann sortd
1da reihe+l,y iWert aus reihe+l
sta reihe,y et THLE

txa iWert aus reihe

sta reihe+l,y

;austauschen
1 ¥Y-Reg . erhdhen

cpy #15 ;alle Sprites ?

bne sort3

rts
byte
byte
.byte
byte
.byte
.byte
Jbyte
Joyte
Jbyte
Joyte
.byte
.byte
Jyte
byte
byte
Jbyvte
yte
.byte
byte
.byte
.byte
.byte
Joyte
Jyte
yte
Joyte
Joyte
=

iNein, dannh sort3

NP OOCOoOOoOoOMNMNMNEPHE O OO
l—‘t\)l\-";—‘?“muﬁ\!

U'\}-—‘MJE-J:-I\)ML\JI\JIL\

uwpmac‘-}auuwm

80, 95,110,125
140,155,170,185
200,215,230,245
80,90,100,110
120,130,140,150
160,170,180,190
200,210,220, 230
0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0
128,128,128, 128
128,128,128,128
128,128,128,128
128,128,128,128
6r2idild, 3,03, 7
1,7,13,15,10,8,11,9

d

i -y ! s Dieses Symbol zeigt an, welche Pragramme
- df auf Diskette erhéiltich sind

bahnen. Beschiftigung oder Kri-
tik an gewissen programmier-tech-
nischen Lésungen war noch nie
Sache der Spieler. Um diesmal
aber trotzdem in die Thematik des
Multiplexens einzusteigen, doku-
mentiere ich einen meiner typi-
schen Spriteplexer-Routinen, wel-
che in meinen Games zu finden
sind. Dies ist auch die Ursache
dafiir, daB dieser Teil unseres
“Games-Programmers-Guide” nur
fiir sehr geiibte Coder von Nutzen
sein wird. Fiir Einsteiger oder un-
erfahrene Sprite-Programmierer
dient diese Routine aber immer
noch als Power-Erweiterung, da
sie wie gedruckt abgetippt und in
eigene Programme eingebunden
werden kann. Um die Art und
Gliederung meines Multiplexers
fiir Spiele verstehen zu konnen,
sollten wir uns zuerst Schwer-
punkte setzen, die bei Schaffung
einer solchen Routine ins Gewicht
fallen. Worauf es wirklich an-
kommt, sind folgende Punkte:

1. Welcher Weg scheint mir im
Verhiltnis vom Programmier-Auf-
wand zum Rasterzeit-Verschleil
am giinstigsten (oft sind Routinen
mit langen Opcodes und unzihli-
gen, zuvor errechneten Tabellen
um wichtige Zeiteinheiten kiirzer,
als herkémmliche:; doch ist der
Aufwand an Speicherplatz erheb-
lich hoher)?

2. Wie kann ich auf die Sprite-
Koordinaten zugreifen, um in di-
versen Ingame-Routinen (w.z.B.
Kollisions-Abfragen, Animations-
Komplexen ...) maximale Zeit-
ersparnis zu haben?

3. Wie eng (vertikal) konnen
die Sprites aneinandergeraten, d.h.
wie schnell mufi die Darstel-
lung/Umschaltung eines Sprites in
Position, Block und Farbe zum
niichsten geschehen?

Diese drei Punkte sind eine Zu-
sammenfassung jahrelanger Er-
fahrung mit Sprites in Spielen. Ich
habe mich fiir eine Variante ent-
schieden, die auf jede Frage und
deren Losung eingeht. Punkt 2 ha-
be ich beantwortet, indem ich
Punkt 1 nicht zu sehr ins Gewicht
nahm und, ausgenommen einiger
Tabellen, mit einem sehr kom-
pakten Opcode fiir die Sprites in
Imperiod arbeite.

Zu Punkt 3: In Spielen kdnnen
Sprites knapp aneinander geraten.
Ich rede davon, daB sich ein Spri-
te-Kniuel von neun Stiick bildet
und somit mindestens ein Sprite
rasch verdoppelt werden muf. Al-
so arbeitet meine Routine im Dar-
stellen/Umschalten sehr schnell,
wobei ein Teil der Rechenarbeit
zuvor, im unsichtbaren Screen-Be-
reich, erledigt wird.

Die Routine

Sie arbeitet mit 16 Sprites. Die
Tabellen fiir X-Y-Koordinaten, X-
Hibytes, Blocke und Farben be-
finden sich am Ende des Source-
Codes. Sie konnen frei nach Be-
lieben verdndert werden. Die 63
Daten-Bytes zu Beginn ergeben
ein Sprite-Quadrat. Die Adresse
ist $2000 (*= $1ffd, der IMP-Be-
fehl hat 3 Bytes, also $2000). Fiir
die Sprite-Block-Daten ergibt das
den Wert #128 ($80). Nachdem
der Screen geléscht und sdmtliche
Vektoren ($fffa-$Ffff, wir arbeiten
direkt im RAM) angepaBt sind,
gelangt unser Prozessor bei “s90”
in eine Endlos-Schleife. Alles was
jetzt kommt, Liuft also im IRQ.
Nachdem der NMI lahmgelegt
wurde und wir das iibliche Ver-
fahren der IRQ-Erkennung
($d019) abgeschlossen haben,
kommen wir direkt in den eigent-
lichen Multiplexer. Die nichsten
40 Zeilen wiirde jeder Program-
mierer auf seine Art gestalten. Sie
sind dafiir verantwortlich, daB die
Sprites aus den Koordinaten-Ta-
bellen auf den Screen gebracht
werden. Meine Losung sieht wie
folgt aus: Ich habe eine Tabelle
mit dem Namen “reihe” angelegt,

.welche die Sprite-Nummern 0-15

enthilt und spiter als Index-Ta-
belle dient. In “reihe” finden wir
die Zahlen 0-15 in der entspre-
chenden Reihenfolge sortiert, in
der sie am Screen aufgebaut wer-
den. Sprites also, deren Y-Wert
gering ist (oder 0 = Sprite off),
werden demnach in der Liste weit
vorne zu finden sein. Der Befehl
“ldx reihe,y” liest den Index aus
der Tabelle in das X-Register. So-
mit brauchen wir nur noch die Ko-
ordinaten etc. in die zugehorigen
VIC-Register klopfen. Die beiden
Labels t12 und ttl12 dienen dazu,
um moglichst rasch in die VIC-
und Screen-Adressen schreiben zu
konnen. In den Listen “tabl” und
“tab2” finden wir die vom Y-Re-
gister abhidngigen Werte dazu.
SchlieBlich testen wir noch das
“xh”-Byte. Der Status O oder 1
gibt Auskunft, ob das neunte Bit
im $D010-Register gesetzt wer-
den soll oder geloscht. Wir miis-
sen loschen, da es ja sein kann,
daf} unser letztes Sprite derselben
Nummer ein Setzen des 9. Bits
verlangt hat. Dabei behilflich
sind wieder zwei Tabellen
(“oder”,”und”). Nach Label tt13
wird der Pointer (t11+1) erhtht
und auf das Sprite-Maximum ge-
priift. Sind noch Sprites aus der
Liste darzustellen, wird zuniéichst
der Zeitpunkt festgelegt, wann das
Sprite (in welcher Rasterzeile)
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Der Gleiter verfolgt die ersten Gegner

“gemultiplext” wird. Wie der Y-
Wert der Rasterzeile errechnet
wird, ist sehr interessant: Wir le-
sen dazu die Y-Position des letz-
ten Sprites mit derselben VIC-
Sprite-Nummer (0-7) und addie-
ren dazu #20 Zeilen. Das passiert,
wenn wir den Index aus “reihe-8"
nehmen, da der VIC iiber 8 Spri-
tes verfiigt und wir so jenes Sprite
erreichen, welches jetzt neue Ko-
ordinaten etc. erhalten wird (das
Sprite mit derselben VIC-Sprite-

Nummer). Zuerst werden nur 19
Zeilen addiert, um zu priifen, ob
man den Interrupt iiberhaupt wie-
der verlassen oder gleich an-
schlieBend das néchste Sprite dar-
gestellt werden soll (“bee t117).
Ist mehr Zeilen-Abstand verfiig-
bar, wird noch eine Rasterzeile da-
zugezihlt und danach der neue
IRQ-Einsprung fixiert. Ab Label
t15 befinden wir uns im unteren
und unsichtbaren Screen-Bereich.
Hier laufen gewdhnlich alle Be-

wegungs- und Animations-Rou-
tinen ab. Mit “jsr sort” wird die
Sortier-Routine aufgerufen, wel-
che dafiir verantwortlich ist, daf
sich alle Sprites in der geordneten
Y-Reihenfolge befinden (Tab. rei-
he™). Auf das Sortieren mochte ich
kurz eingehen: Die Routine “‘sort”
arbeitet nach dem Bubblesort-
Prinzip, d.h. alle Nummern wer-
den durchgelaufen und miteinan-
der verglichen (in unserem Fall Y-
Koord.). Ist die folgende Zahl
groBer als die letzte, werden die
beiden einfach ausgetauscht. Fiir
16 Sprites briuchte man im
ungiinstigsten Fall (also wenn sich
die gréBte Y-Koordinate zu Be-
ginn befindet) genau 15 Durchliu-
fe. Unsere Sort-Routine arbeitet
aber doppelt, einmal von 0 nach
15 und einmal zuriick. Im Nor-
malfall mufl dies geniigen, da sie
ja in jedem Frame aufgerufen wird
und sich im Verlauf eines Games
selten so viel verdndert, was nicht
in einer 50-Hz-Rate aufgefangen
werden kann. Zu Beginn des
Spiels allerdings, nachdem alle
Sprite-Positionen initialisiert sind,
sollte die Sort-Routine einige Ma-
le aufgerufen werden, um die Ta-
belle “reihe” aufzubauen. So, nun

mochte ich allen gratulieren, die
bis hierher den Faden nicht verlo-
ren haben. Ich begliickwiinsche
auch jene, die nicht alles verstan-
den, sich aber nicht aus der Ruhe
bringen lieBen. Als Belohnung
gibt’s folgende Hausaufgabe: Im
Source-Code befindet sich ein Ab-
schnitt mit dem Namen “-777-".
Thre Aufgabe ist es, herauszufin-
den, wozu diese Routine dient und
welchen Namen man ihr geben
konnte. Niichstesmal wird’s hek-
tisch, denn die Aliens werden le-
bendig ... Hannes Sommer/lb

G4ER ONLINE®
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HARDWARE

Das Innenleben
des Moduls fiir
den Expansion-
port steckt in ei-
nem 15x 13 x5
cm grofBen Blechgehiduse. Der
Hardware-Zusatz bringt immerhin
ein Kilogramm auf die Waage.
Damit die Belastung fiir den
empfindlichen Erweiterungsport
nicht zu groB ist, ruht das Gehéuse
auf Gummi-Noppen.

Die Stromversorgung besorgt
ein externes Netzteil, man kann
aber auch das eines 1581-Lauf-
werks benutzen. Der komfortable
Floppyspeeder “Jiffy-DOS” ist be-
reits eingebaut (kostet sonst sepa-
rat zwischen 75 und 100 Mark, je
nach Version), ebenso eine Echt-
zeituhr; das Hardware-Paket wird
durch ein iibersichtliches deut-
sches Handbuch ergiinzt.

Installation — problemlos
und kinderleicht

Selbstverstindlich miissen Sie
auf die gewohnte REU (1750,
1764, GeoRAM) nicht verzichten
— sie kommt in den Steckplatz auf
der Gehiuseoberseite. Vor der
Speichererweiterung befindet sich
nimlich ein durchgeschleifter Ex-
pansionport.

Falls Sie sich entschlieBen,
RAM-Link mit einer Puffer-Bat-
terie (Akku) auszustatten (zusétzli-
che Kosten; 70 Mark), bleiben
auch die Daten in der zusétzlichen
REU erhalten (nicht nur in RAM-
Link): Der Akku kiimmert sich
ebenfalls um die Stromversorgung
der REU. Natiirlich darf man keine
Wunderdinge erwarten — nach
einigen Stunden ist’s auch trotz
Akku-Pufferung vorbei mit der
Herrlichkeit — aber fiir die Zeit-
dauver eines Transports (Umzug
oder geplante Computer-Session
bei einem Freund) reicht’s allemal.

StandardmiBig gibt es zwei
RAM-Link-Versionen: mit 1
MByte RAM (499 Mark) und
4 MByte RAM (ist 226 Mark teu-
rer). Dariiber hinaus hat das Geriit
eine Kontaktleiste, in die man eine
RAM-Card steckt. Die Karte ver-
triigt bis zu maximal 16 KByte
RAM (etwa 100 einseitig, prall-
voll bespielte 5,25-Zoll-Disket-
ten). Man muB die Card nur noch
mit SIMMs ausriisten: das sind
kleine Platinen mit diversen Spei-
cher-ICs, in Form von 1- oder 4-
MByte-Modulen. 1 MByte kostet
derzeit ca. 100 Mark. Der Einbau
ist einfach; das Modul wird ledig-
lich in die Fassung gedriickt! Ob
sich’s finanziell rentiert, miissen
Sie selbst entscheiden: die Kosten

Hir 16 MBuyte sind weif Gott kein
Pappens&__'» :
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Akkubetriebenes RAM-Laufwerk

Daverbrenner

Argern Sie sich auch jedesmal, wenn nach
dem Ausschalten des Computers alle Daten
in den RAM-Erweiterungen futsch sind?
“RAM-Link” von CMD bietet nicht nur doppel-
te, acht- oder 32fache Speicherkapazitét, son-
dern hélt auch die Bytes bei der Stange!

Partitionen einrichten

Wenn Sie solche riesigen Spei-
cher als Floppy verwenden (aber
auch in die Standardausriistung
mit 4 MByte paBt schon eine
Menge rein), sollten Sie zur bes-
seren Ubersicht lieber mehrere
Partitionen einrichten — quasi si-
mulierte Diskettenstationen im
RAM. Selbstverstindlich 1468t sich
auch der “Native Mode” benutzen
— der gesamte Speicher fungiert
quasi als ein einziges Laufwerk.
Daneben kann man ebenfalls die
bekannten Kapazititen der Com-
modore-Floppies 1541, 1571 und
1581 emulieren. Solche Pseudo-
Diskettenstationen erkennen nicht
nur die gewohnten Dateitypen
PRG, SEQ, REL und USR, son-
dern reagieren sogar auf Floppy-
Direktzugriffsbefehle wie B-R
oder M-W.

Selbst iiberdimensionale Soft-
ware-Produkte (150 Blocks auf
Disk und mehr) sind unmittelbar
nach Knopfdruck bereits im Spei-

cher. Wir kennen bislang keine
Hard- oder Software-Erweiterung
des C64, die’s noch schneller
kann, bei voller Datensicherheit.

Wenn Sie noch zusitzlich eine
der CMD-Harddisks besitzen (HD
20 oder 40), werden die Festplat-
ten zum “Speedy Gonzales™: Jetzt
sind Dateniibertragungsraten von
51 KByte pro Sekunde im C-64-
Modus und sogar 100 KByte/s im
128er Modus keine Utopie mehr.
Um ein 200 Blocke grofies Pro-
gramm zu laden, braucht der C 64
nicht mal eine Sekunde!

Bevor es aber soweit ist, mul
man die Harddisk vorbereiten:
Zunichst ist ein System-Update
auf die Platte zu speichern und
anschlieBend  Festplatte und
RAM-Link per 20poligem Spezi-
alkabel zu verbinden — damit ist
der superschnelle Paralleliiber-
tragungsmodus installiert. Dieser
Datenweg liBt sich auf Wunsch
auch abschalten — z.B. bei Soft-
ware, die unbedingt auf serieller
Dateniibertragung besteht.

CMD-RAM-Link: die professioneliste RAM-Erweiterung fiir den
C 64/C 128, die es bis dato gibt

Auf einen Blick

RAM-Link ist ohne Ubertrei-
bung ein Supermodul fiir den C
64 und C 128. Wer mit dem Ge-
danken spielt, sich eine der iibli-
chen RAM-Erweiterungen zuzu-
legen, wird sicher zunichst {iber
den Preis von RAM-Link stol-
pern; die REU 1764 z.B. mit ei-
nem halben MByte RAM gibt’s
beim Geos-User-Club, Dorsten,
nidmlich schon fiir 250 Mark.

Zusitzliche Extras wie Echt-
zeituhr, integriertes Jiffy-DOS,
Akku-Puffer und erweiterbarer
RAM-Speicher sprechen aber fiir
RAM-Link. Es 146t sich mit al-
len ernsthaften C-64/C-128-An-
wendungen z.B. Geos, Textver-
arbeitung, DFU usw. zeitsparend
und komfortabel einsetzen.

Harald Beiler

64'er-Wertung:
RAM-Link
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Die neue CMD-Mou-
se ist “anders als die
anderen” - erstmals
wurde eine 3-Tasten-
Maus mit RTC-Uhr
fir den C 64 ent-
wickelt. Wir haben
getestet, ob das
smarte Kerlchen hélt,
was es verspricht: die
Maus der Gegenwart
und Zukunft zu sein.

Die Konkurrenz
zu Performance
Peripherals’ Maus-

Sallar
T E ST Uhren-Paket er-
reichte uns ein we-

nig zu spit, um noch einen direk-
ten Vergleichstest durchziehen zu
konnen, doch es ist offensichtlich:
der User wird sich fiir eines von
beiden entscheiden miissen, was
durch den identischen Preis von
99 Mark sicher nicht leichter fillt.

Alles in einem

Einen groBen Vorteil hat die
CMD-SmartMouse natiirlich: Bei
ihr steckt die Echtzeituhr im
Mausgehiuse. Das heifit zwar,
daB Sie die RTC-Uhr nicht ausle-
sen konnen, wenn Sie gerade ei-
nen Joystick in Port 1 gestopselt
haben, doch das ist bei der PP-
RTC nicht anders, da diese ja kei-
nen durchgeschleiften Joyport be-
nutzt. Zusitzlich hat die CMD-
Maus jedoch Funktionen, die kein
anderes Zeigegerit zu bieten hat:
der rechte Button 19st einen Dop-
pelklick aus (das kann jede 1351-
kompatible mit dem richtigen
Treiber), wihrend der mittlere
Mausknopf in den Fast-Modus
schaltet, eine vollig neue Idee,
durch die Sie sich bedeutend
schneller iiber die Arbeitsfliche
bewegen kinnen.

Software

AuBerdem ist die SmartMouse
zur Commodore 1351 und zu je-
dem Joystick kompatibel, kann
also auch mit beliebigen Malpro-
grammen verwendet werden (wo-
bei natiirlich Echtzeituhr und
rechter und mittlerer Knopf ohne
Funktion sind). Mit der CMD-
Maus werden in etwa die gleichen
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Die schlaue Maus

Utilities mitgeliefert wie mit dem
PP-Uhren-Maus-Set, also ein Pro-
gramm, um die Uhr zu stel-
len, Maustreiber fiir Geos 64 und
Geos 128 und einige Beispiele im

HARDWARE

Quelltext, wie man Uhr und Maus
aus eigenen Programmen ansteu-
ert. Die CMD- Software ist aller-
dings wesentlich liebevoller ge-
staltet (s. Bilder), was zwar auf die

SHART

~ Auch unter
Geos kénnen
Sie die Zeit
‘stellen lassen

TOOLS

Die Maus sieht nicht
nur schmuck aus, sie
ist auch gut hand-
habbar

Funktionalitiit keinen Einfluf} hat,
aber einen professionelleren Ein-
druck vermittelt.

Zusitzlich gibt’s zur CMD-
Maus noch das Malprogramm
“RUNPaint”, das zwar nichts
Uberragendes zu bieten hat, aber
doch seinen Dienst tut. Es nutzt
die Zusatzfunktionen der Maus
jedoch nicht.

Gute Hundﬁubung

Wie die Maus in der Hand liegt,
1Bt sich nur subjektiv beurteilen.
Unserer Meinung nach hat CMD
eine hervorragende Wahl getrof-
fen: Die Maus ist leichtgéingig, er-
gonomisch geformt und die Ta-
sten arbeiten mit Klick. Kein Ver-
gleich zur 1351, und selbst die
Scanntronik-Maus erscheint we-
niger handlich. Mit einer Lot-
briicke kann die Maus auch fiir
Linkshinder eingestellt werden.

Eine Spitzenmaus

Zwanzig Mark billiger, und wir
konnten jedem Geos-User guten
Gewissens empfehlen, das Tier-
chen zu kaufen, auch wenn bereits
eine andere Maus ihren Dienst tut.
Fiir 99 Mark ist sie allerdings fiir
alle empfehlenswert, die preiswert
zu Maus und Echtzeituhr kommen
wollen, hierbei ist sie dem PP-Uh-
ren-Maus-Set iiberlegen. Nicht zu-
letzt die ausfiihrlichen Informatio-
nen fiir Programmierer machen
die Werbe-Prophezeiung “Maus
fiir die Zukunft” (Zitat) um eini-
ges wahrscheinlicher.

Marthias Matting

64'er-Wertung:
CMD-SmartMouse

Beurteilung



HARDWARE

Der Schliissel zu Geos

GeoKeys-Tustatur-Inertac

enn Sie “GeoKeys” benut-
w zen, um eine AT-Tastatur

an Ihren C 64 bzw. C 128
anzuschlieffen, schlagen Sie zwei
Fliegen mit einer Klappe: Einer-
seits sind diese (das muf auch der
groBte C-64-Fan gestehen) in der
Regel wesentlich ergonomischer,
andererseits haben Sie auch ein
paar Tasten mehr, was Sie z.B.
dazu nutzen kénnen, Doppelbele-
gungen aufzusplitten.

Installation

In wenigen Minuten ist es ge-
schafft: Computer ausschalten, In-
terface anschliefen, Computer
einschalten, Geos booten, “Test-
Keys” starten. Um den Tastatur-
treiber stets beim Booten zu in-
stallieren, miissen Sie “Install-
Keys” auf die Boot-Diskette ko-
pieren.

Geeignet sind iibrigens alle AT-
Tastaturen, erkennbar an den
zwolf Funktionstasten. An der
Riickseite des Interface finden Sie
praktischerweise gleich einen
25poligen Ausgang, an den Sie je-

Das hochkomfortable “EditKeys” — Sie miissen
nur die gewiinschte Taste anklicken ...

des Druckerkabel anschlieffen
konnen. Der Userport selbst ist
entgegen den Aussagen in der
Werbung nicht durchgeschleift.

Toller Schreibkomfort

Schon in der Standard-Tastatur-
belegung wird eine Menge Kom-
fort spiirbar; Das listige CTRL-I
als Tabulator unter GeoWrite liegt
auf der TAB-Taste, ein separater
Ziffernblock steht nun auch auf
dem C 64 zur Verfiigung genauso
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Wer oft mit GeoWrite arbeitet, kennt
das Problem: Der C 64 liegt als Com-
puter-Tastatur viel zu hoch (das ist

beim C 64-1l nicht anders als beim

Brotkasten) und das abgesetzte Tastenfeld des
C 128 D weist keinen richtigen Druckpunkt auf.
Mit “GeoKeys” kénnen Sie endlich eine Ta-
statur nach lnrem Geschmack benutzen — ob
nun mit Klick oder Druckpunkt.

Das Tastatur-Interface hat an der Riickseite eine 25polige Buchse

zum Druckeranschiuf3 (DIA)

wie das Vierer-Cursor-Kreuz. Das
“echte” Shift-Lock wirkt nur auf
die Buchstaben, schaltet also die
Ziffern nicht auf Sonderzeichen
um. Auch “Einfg”, “Entf” und die
anderen Spezialtasten wurden mit
hiiufig bendtigten GeoWrite-
Shortcuts wie CBM-T und CBM-
X belegt.

Was Sie nun auf welcher Taste
zu finden wiinschen, kénnen Sie
in weiten Grenzen mit dem kom-
fortablen Programm “EditKeys”
festlegen.

... anschlieBend wihlen Sie aus einer scrollen-
den Dialogbox die gewiinschte Belegung

Veriindern nach Wunsch

Dabei handelt es sich um ein
sehr komfortables Programm, das
kaum Erklirungen benétigt: Sie
sehen die Tastatur grafisch darge-
stellt und klicken einfach die Taste
an, die Sie #ndern mdchten. Da
mehrere solcher “Layouts” ver-
waltet werden konnen, lassen sich
auch die Vorlieben verschiedener
Benutzer beriicksichtigen. Sie
miissen dann lediglich das Desk-
Accessory “ChangeKeys” aufru-

fen und ein neues Layout laden,
Sehr positiv fiel auf, daB alle Pro-
gramme auch in speziellen 128er
Versionen geliefert werden. Simt-
liche Vorgiinge sind im 30seitigen
Handbuch gut beschrieben, so daf3
es unwahrscheinlich ist, daB Sie
mit dem Interface nicht zurecht-
kommen.

Lohnende Anschaffung

Auch wenn das Interface (ohne
Tastatur) immerhin 130 Mark ko-
stet, ist die Anschaffung jedem
ernsthaften Geos-User nur zu
empfehlen. Eine neue AT-Tastatur
wird als Zubehor fiir 32 Mark an-
geboten.

Der hervorragende Eindruck
wird lediglich etwas getriibt, weil
Sie auBerhalb von Geos aus der
PC-Tastatur iiberhaupt keinen
Nutzen ziehen konnen. Das Argu-
ment “Inkompatibilitdt” ist zwar
nicht véllig abwegig, aber wenig-
stens ein im Speicher verschieb-
barer Software-Treiber wire z.B.
fiir Basic-Programmierer niitz-
lich gewesen. Vielleicht 1Bt sich
der Entwickler ja noch von den
Kéufern tiberreden ...

Matthias Matting

64'er-Wertung:
GeoKeys

PC-Tastatur-Interface fir Geos 64
und Geos 128

® auBerst kompatibel :

@ DirektanschluB fiir Druckerkabel
® gutes Handbuch o
® komfortable Editier-Utilities

® durchdachte Tastaturbelegung

® nur unter Geos verwendbar ;
® Userport nicht durchgeschleift

Wichtige Daten

Bezugsquelle: Geos-User-Club,
J. Heinisch, 46286 Dorsten

Preis: 130 Mark
Testkonfiguration: C 128D, 1581,
1571, REU 2 MB 3

Beurteilung

Funktionen: ++
Bedienung: it
Dokumentation: 4+ !

Preis/Leistung:
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DFU

das Internet Domine von Wis-

senschaftlern und Studenten
war, lingst vorbei und ein Zugang
auch fiir private Zwecke giinstig
zu bekommen. Mehr und mehr
“normale” Mailboxen bieten als
zusitzlichen Service einen direk-
ten Internet-Zugang. Doch was ist
das iiberhaupt, das Internet?

Internet-1 x 1

Zunichst einmal: Das Internet
ist mit keinem anderen Netz ver-
gleichbar. Wissenschaftlich streng
genommen, ist es ein “Netz der
Netze”, deren Gemeinsamkeit dar-
in besteht, daB sie das Protokoll
TCP/IP zur Dateniibertragung nut-
zen und per Standleitung verbun-
den sind. Ca. 2,5 Millionen Rech-
ner sind im Internet zu finden.

Studenten haben es recht leicht:
Uber die meisten Universitits-Re-
chenzentren ist Internet-Zugang
problemlos moglich. Auch wenn
Sie kein Student sind, kénnen Sie
einen Internet-Zugang erhalten —
entweder iiber Mailboxen, die
einen solchen anbieten (z.B. die

In Wirklichkeit ist die Zeit, als

Zum Ortstarif nach

Daf3 Sie (iber “Internet” Ihren C 64 direkt an ei-
ne australische Workstation anschlief3en kon-
nen, ist ein faszinierender Aspekt. Hartnack;g
hélt sich das Gerticht, “Internet” sei kompli-
ziert und teuer — das stimmt aber schon seit

einiger Zeit nicht mehr!

E-Mail

GewissermaBen die Grundstufe
des Nachrichtenaustauschs. Im
Internet sind alle Nutzer mit einer
eindeutigen Adresse ausgestattet,
die sich aus “name @rechner.sub-
domain.domain.topleveldomain™
zusammensetzt. Fir “name”
konnte z.B. “mmatting” stehen.

' MET BST 1994

Keine Angst vor Unix - auch auf lhrem C 64 kénnen Sie {iben

Miinchner Cubenet), oder aber
iiber eine der im “Individual Net-
work”™ organisierten Betreiberge-
meinschaften. Ganz kostenlos geht
es zwar nicht ab, doch ab 15 Mark
(E-Mail und Newsgroups) bzw.
40 Mark (Vollzugang) monatlich
sind Sie dabei.

Das Besondere an einem Voll-
zugang ist, daB Sie sich dabei iiber
den Rechner Threr Mailbox in
Computer einloggen konnen, die
auf der anderen Seite der Erdkugel
stehen — und trotzdem bleiben Sie
stets im Ortstarif. Einloggen
heift, daB der “Brotkasten”
tatsichlich als Terminal des weit
entfernten GroBcomputers arbei-
tet, d.h. Sie bewegen sich auf der
Betriebssystem-Ebene des ent-
sprechenden Rechners. Als Vor-

bereitung kéinnten Sie einfach auf

Threm C 64 bzw. C 128 ein Share-
ware-Unix installieren (néhere
Vorstellung im néichsten Heft).
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Standardisiert sind nur die “tople-
veldomains™, z.B. steht *de” fiir
Deutschland, “au™ fiir Australien
und “mil” fiir das amerikanische
Verteidigungswesen. Inzwischen
bieten fast alle Hobby-Mailbox-
netze auch Ubergiinge (Gateways)
zum Nachrichtenaustausch mit
dem Internet.

HUAn

Buchtip: DFU ~ ein Handbuch

Das Buch von M. Rost und M.
Schack (Verlag Heinz Heise) gibt el-
nen wirklich umfassenden Einblick
in die DFU-Welt, mit Schwerpunkt -
auf dem Internet. Die Autoren er-
klaren alle Zusam’manh&nga sehr
systematisch und mit fast wissen-
schaftlichem Hintergrund, der Téxt
ist jedoch auch fiir Anfénger, die zu-
" mindest ein wenig in Mailboxen ge- -
stébert haben, versténdlich. Das
primér als Nachschlagewerk ge-
dachte Buch eignet sich auch sehr
gut dazu, Schritt fur Schritt die Be-
dienung der “Internet-Utilities” wie
“Archie” und “WorldWideWeb” zu er-
lernen. Nachteilig fir C-64-User ist
nur, daf3 ca. 1/, des Buchs PC-spe-
zifischer Software gewidmet ist —
diese Seiten einfach %erblattem

ISBN Nr.: 3-88229-026-9.

v keywnrds,

Weltweite Informationsbeschaffung ist mit den Internet-
spezifischen Suchsystemen kein Problem

FTP

“FTP” steht eigentlich fiir “File
Transfer Protocol”, also ein Proto-
koll fiir den Austausch von Datei-
en. Inzwischen hat es sich aber
auch als Bezeichnung fiir den
Vorgang des “Saugens” einer Da-
tei von einem fremden Rechner
eingebiirgert. Sie starten dazu auf
IThrem Mailboxrechner (dem
“Host”, also nicht auf Ihrem pri-
vaten C 64) das Programm “ftp”
und lassen sich mit dem “FTP-
Server” verbinden. Die ge-
wiinschten Files holt man sich
dann einfach mit dem Befehl
“get” bzw. "mget", und schon
werden Sie auf Ihren Mail-
boxrechner iibertragen.

Das bietet Internet fiir C-64-User!

E-Mail: weltweiter, blitzschneller Nachrichtenaustausch

Newsgroups: ® Diskussionen zu allen mdglichen (und unméglichen) Thamen
® comp.binaries.cbm: C-64-Software (uuencoded)
® comp.emulators.cbm: alles zu C-64-Emulatoren
@ comp.sys.cbm; das C-64-Diskussionsforum

FTP (Dateitransfar) » fip.funet.fi (alles)

® ccnga.waterloo.ca (Demos, Spiele, Be’tﬂebssysteme u.a.)

® yceng.uc.edu (CP/M fir C64 und C128)
® wilbur.stanford.edu (Midi-Software C64)
® bert.psyc.upei.ca (Demos)

~® ftp hrz.uni-kassel.de (VC-20-Software)

Telnet (Kommunikation mit anderen Rechnern des Intemet)

® [RC (CB-Funk-&hnlicher Online-Chat)

@ Informationsbeschaffung (Suchprogramme Archie, Gopher, WWW usw.)

Telnet

Das Programm “Telnet” steht
Ihnen auf allen Internet-Rech-
nern zur Verfligung. Damit ist
es moglich, sich in wirklich
jeden Internet-Rechner direkt
einzuloggen.

IRC

Der “International Relay Chat”
(IRC) ist einer der interessantesten
Aspekte des Internet. Live und
weltweit tauschen Sie Mitteilun-
gen mit anderen Usern aus.

Wenn auf Threm Mailbox-Rech-
ner kein IRC-Programm (“Cli-
ent”) installiert ist, konnen Sie
sich auch mit Telnet in einen an-
deren Host mit éffentlichem IRC-
Zugang einloggen.

Probieren geht iiber ...

Natiirlich ist das Internet auch
gewthnungsbediirftig: Immerhin
miissen Sie auf Betriebssystem-
Ebene von Unix- oder (seltener)
VAX-Rechnern arbeiten. DaB
diese jedoch auch nur mit Was-
ser kochen, werden Sie nach dem
ersten erfolgreichen “dir”-Befehl
erfreut feststellen ...

Matthias Matting

Cubenet, Tel. 089/1498811
IN e.V., iiber: in-info.individual.net

F¥ap 51



LESERBRIEFE

ProDisc und MPS 1270A

Wie vermeidet man, daf} der
MPS 1270A beim Druck einer
Datei aus ProDisc anstelle senk-
rechter Striche (um Datenfelder
abzugrenzen) ein kleines “b”
(Code $62) druckt?

Norbert Kniittel, Kiilsheim

Geos-Grafik und MPS 1230

Bislang ist mir noch nicht ge-
lungen, Geos-Grafiken zum
MPS 1230 zu schicken oder ei-
nen Text nach dem WYSI-
WYG-Prinzip auszugeben. Der
Drucker hiilt sich eher an “WY-
SIWYNG” (what you see is
what you never get)! Beide Geos-
Megatreiber liefern vollig unzu-
reichende Ergebnisse. Wie stellt
man den Drucker ein?

Kai Wetzel, Erlangen

Geos-Druckerkonfiguration
des MPS 1270

Frage von Giinther Wilfert in
der 64’er 5/94: Wie bringe ich
den MPS 1270 und Geos unter
einen Hut? Mir reicht schon
Textdruck!

Stellen Sie folgende DIP-Schal-
ter um:

Nr. 1,2,6,7: ON

Nr. 3,4, 5, 8: OFF

Jetzt ist der Drucker Epson-
kompatibel und liBt sich auch mit
anderen Textprogrammen im Ep-
son-Modus betreiben.

Unter Geos arbeite ich z.B. mit
drei verschiedenen Druckertrei-
bern und einem normalen, seriel-
len DIN-AnschluBkabel:

Epson LX-80: ... fiihrt den
Druckkopf zweimal {iber jede Zei-
le (bei einigen Schriftarten reicht
das vollig aus),

Epson FX-80 DS: .. sorgt
schon fiir ein bedeutend kriiftige-
res Druckbild: die Zeile wird vier-
mal {ibereinander geschrieben.

Epson FX-80 QS: ... druckt die
Textzeile achtmal — damit erzielt
man optimale Druckergebnisse,
muB sich aber bald ein neues
Farbband kaufen.

Denken Sie immer daran, daB
diese Treiber nur im Grafikmodus
(s. Geos-Druckermenii) voll zur
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Entfaltung kommen (wihlen Sie
also die Option “HOCH”, sonst
gehen Umlaute und Leerzeichen
zwischen den Wortern verloren!).

Roland Neubert, Crottendorf

Da helfen

keine DIP-Schalter ...

Frage von Wolfgang Schmidt in
der 64’er 11/93: Leider arbeitet
das Druckertool “Geos LQ”
nicht mit meinem Seikosha-SP-
180-VC-Drucker. Bei “Master-
text plus” gibt’s dagegen iiber-
haupt keine Probleme. Wer
kennt die richtige DIP-Schalter-
konfiguration?

Mit Mastertext geht’s deshalb
anstandslos, weil die Textverar-
beitung im Textmodus arbeitet.
Geos LQ dagegen braucht den
Grafikmodus des Druckers — und
da liegt der Hase im Pfeffer: auch
verinderte DIP-Schalterstellungen
niitzen da nichts!

Zitat aus dem Geos-LQ-Hand-
buch (Seite 35): “Die 9-Nadel-
Drucker SP-180VC, SP-1000VC,
Epson GX-80 (mit seriellem In-
terface) sind zwar mechanisch zu
wesentlich besserer Druckqualitit
in der Lage, die Elektronik
blockiert jedoch die Nutzung die-
ser Fihigkeiten.”

Vor einigen Jahren gab’s von
Seikosha ein nachtriiglich einzu-
bauendes Interface mit der Kenn-
zeichnung Al, das aus dem reinen
Textdrucker SP-180VC ein gra-
tikfihiges Geriit machte. Sie ha-
ben jetzt zwei Moglichkeiten: ent-
weder bei Seikosha (Europe)
GmbH, Ivo-Hauptmann-Ring 1,
22159 Hamburg, Telefon 040/
6 45 89 20 nach dem Ersatzteil zu
fragen oder die groBziigige Riick-
gabe-Garantie des Geos-LQ-Ver-
treibers zu nutzen (Geos-LQ-
Handbuch, empfohlen auf Seite
25). Oliver Schimmelpfennig,

Berlin

DATEX-J und Makros

Frage von Klaus Jiirgensen in
der 64’er 6/94: Um ins Btx-Netz
zu kommen, muB ich eine zwolf-
stellige Geheimzahl wiihlen,
dann eine Kennzahl und
schlieBlich eine mehrstellige
Nummer eintippen, wenn ich zu
meinem Bankkonto vordringen
will. Geht’s nicht noch ein we-
nig umstiindlicher?

Wenn Sie ein Btx-Modul besit-
zen, konnen Sie mit der entspre-
chenden Funktion beliebige Ma-
kros erzeugen — also auch solche
fiirs Homebanking (z.B. Zugangs-
codes und -nummern). Aber Vor-

sicht: die Daten werden auf der

Btx-Disk abgelegt (sie sollte also

nicht in falsche Héinde geraten!).
Arndt Overmann, Ratingen

Storrische Maus

Meine Commodore-1351-
M:iiuse haben neuerdings eine
Macke. Der Mauspfeil folgt
nicht mehr gleichmiBig der
Fiihrungslinie, sondern springt
im Dreieck. Am Treiber kann’s
nicht liegen: bei Sha-Jongg ist’s
genauso schlimm wie unter
Geos. Die Fiihrungsrollen sind
gereinigt, das Gehiluse ausge-
blasen und die Kugeln gewa-
schen — woran kann’s liegen?

Felix-Lothar Goldstein, Lenne

Direktzugriff auf die 1541

Wie heiBt der korrekte Buffer-
pointer-Befehl fiir die 15417
“Das GroBfe Commodore-64-
Buch” gibt dafiir nur Beispiele
an, die nicht funktionieren:
JTXT “B-P 27 ;SA=2
.BYT BS, 13
Auch die Variante des User-
Befehls Ul klappt nicht:
SR A
.BYT SP, SK, 13
Erst nach einigem Tiifteln hatte
ich Erfolg:
JIXT Ul 2 0 18 01"
.BYT 13
Wie lautet die richtige Assem-
bler-Anweisung?
Stefan Eisenbldtter,
Ortmannsdorf

Die haben Sie selbst in der letz-
ten Assembler-Zeile vorgefiihrt.
Wichtig sind die Leerzeichen zwi-
schen den einzelnen Parametern —
erst das abschlieBende Carriage-
Return (Byte 13) darf unmittelbar
hinter dem letzten Parameterwert
folgen. Statt Spaces kann man
auch das Semikolon als Trennzei-
chen verwenden. AuBerdem soll-
ten Sie auf Variablen-Definitionen
im Text-String (in Anfiihrungszei-
chen) verzichten und echte Werte
benutzen.

RAM unterm ROM

In der 64’er 8/92, Seite 77, steht
unter der Uberschrift “Noch
besser ...”" ein Hinweis, wie man
gedinderte Zeichensitze ab
Adresse $SE000 (57344) verwen-
den kann. Wie speichere ich
aber die neuen Zeichenmuster
ab dieser Stelle (also im RAM
unterm ROM des Betriebssy-
stems)? Herbert Bock, Wien

In Basic per POKE, in Assem-
bler mit den entsprechenden

LDA- und STA-Befehlen. Die Be-
tfiebssysteme aller Commodore-
8-Bit-Rechner haben eines ge-
meinsam: Will man irgendwelche
Speicherstellen in den bereits vom
Basic-Interpreter oder Kernel be-
legten Bereichen beschreiben,
kommen die Werte zwar nie ins
ROM, aber automatisch ins dar-
unterliegende RAM. Das ist eine
Eigenschaft des C-64-Betriebssy-
stems, die man nicht eigens initia-
lisieren muB — sie gilt fiir jeden
ROM-Bereich (Ausnahme: I/O-
Speicher und Zeichensatz-ROM
ab $D000!). Hier ist eine Sonder-
behandlung angesagt, die aber den
Rahmen unseres Leserforums
sprengen wiirde.

Ein Beispiel: So transferiert
man in Basic 2.0 einen gednder-
ten Zeichensatz z.B. ab $3000
(12288) nach $E000 (57344):

10 S=12288: Z=57344
20 FOR I=0 TO 4095
30 POKE Z+I,PEEK(S+I)
40 NEXT I

Schwieriger wird’s allerdings,
wenn man Daten wieder aus die-
sen vom Computer selbst reser-
vierten Bereichen herausholen
will: alle Lesezugriffe berticksich-
tigen jetzt die ROM-Inhalte der
Speicherstellen (das liegt am In-
halt der Adresse 1, Normalwert
$37'=55),

Anfangsadressen

der Assembler-Files

Wo bekomme ich in Maschinen-
sprache nach dem Laden einer
Datei (Systemroutine $FFD5)
die Anfangsadresse her? Die
Endadresse 1iBt sich leicht er-
mitteln; zum einem steht sie als
Low- und High-Byte in den
x- und y-Registern und wird
auBerdem in den Zeropage-
Adressen $AE/$SAF (174/175)
abgelegt. Ich denke da an jede
Menge Floppyspeeder, die bei
Ladebeginn stets die Startadres-
se auf dem Screen ausgeben.

Welchen Trick gibt’s da?
Stefan Eisenbliitter,
Ortmannsdorf

Fiir die Startadresse gibt’s eben-
falls einen Zeiger in der Zeropage:
$C3/$C4 (195/196), also auch im
Low-/High-Byte-Format. Beim
Zugriff aufs Diskettenfile holt sich
die Systemroutine die in der Datei
eingetragene Startadresse (drittes
und viertes Byte) und iibertrigt sie
automatisch in die genannten
Zeropage-Speicherstellen. Beim
C 128 sind’s die Adressen $AC/
$AD (172/173) — aber nur, wenn
man als Laufwerk die Floppy
1571 verwendet!
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Bitte ausfiillen und senden an: N. Erdem, 64'er-Programm-

Service, Postfach 10 05 18, 80079 Miinchen

BESTELL-COUPO

,gﬂganschen Wunderwiirfels und sorgt fii
‘am Bildschirm. PaBwort-System u ‘

n das Spiel ab.

 und AssBlaster++

JA, ICH MOCHTE FOLGENDE SOFTWARE-PROGRAMME BESTELLEN:

Ausgabe Bestell-Nr. Anzahl Einzelpreis Gesamtpreis
Bankleitzahl: Konto-Nr.:
Inhaber: Geldinstitut:

A Datum, Unterschrift (bei Minderjahrigen des gesetzlichen Vertreters)

en des Jahres 1992 aus dem 64 ‘er-
amme des Monats auf Diskette mit

! Da haben Sie jede Menge Spiele,

Tools. Lieferung besteht aus zwei

von Tenract — Strategiespiel
_ Textverarbeitungsprogramm.
s — Top-Assembler

laster — Top-Adressverwaltung
in-Creator
1 .1 — Grafikprogramm der Spitzenklasse
x — starker Musikeditor
ns — Spiel (Kampf gegen Raumschiffe)
Geometrie-Ass — analytische Geometrie

inal Mon — Speichermonitor
IR-Designer — Disketten-Tool

tell-Nr. 11301 - DM 19,80

LIEFERANSCHRIFT

Name, Vorname:

A evil. Kunden-Nr.
StraBe, Hausnummer:

PLZ/ Ort:

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
[ scheck liegt bei zzgl. DM 5,50 Versand, Porto
|:| Ausland nur gg. Vorkasse mit Euroscheck zzgl. DM 10,~ Versand, Porto
J:] Bankabbuchung zzgl. DM 5,50 Versand, Porto
D Per Nachnahme zzgl. DM 10 — Versand, Porto

Bitte Bestellicoupon vollstdndig und deutlich ausfiillen!
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SEHIELE

Hello Foung !

ein anderer Roman hat die
KSCience-fiction—Welt S0 um-

gekrempelt wie “Neuroman-
cer” von William Gibson. Dies-
mal gibt's einen ultralangen Tip
des Monats zum gleichnamigen
Spiel. Dafiir kassiert Bernd Bach-
mann die ausgeschriebenen 100
Mark.

Modul-POKE

Um immer geniigend Kredits (Geld) zu haben, einfach mit einem
Multifunktions-Modul die Speicherstellen $C334-$C33C manipulieren.

Die Pafiworter

Bei einigen Stationen fehlt manchmal das zweite oder dritte Palwort.
Als Beispiel:

N.AS.A.

1. PaBwort: “APOLLO”

2. PaBwort: ?

Steht man nun vor der PaBworteingabe und weifi nicht weiter. geht
man in den Freezer eines Multifunktionsmoduls und schaut sich den
Speicher ab $1000 an. Hier findet man das Pa3wort fiir Ebene 1. Das
darauffolgende Byte muf den Wert 00 haben. Danach folgen meistens ei-
nige weitere Bytes mit niedrigen Werten (00 01 06 00 00 ...)

Nach dem 00-Byte kann man sein eigenes PaSwort hier reinschreiben
(z. B. “WEITER”™). Das Byte nach dem “R” von “WEITER"” mul} wieder
den Wert 00 aufweisen, da dies die Endmarkierung darstellt. Danach geht
es wieder zuriick ins Spiel, und man gibt seelenruhig sein eigenes
PaBwort ein, schon ist man eine Ebene weiter. Allerdings ist beim néch-
sten Eintreten ins System das eigene PaBwort nicht mehr vorhanden!

Fragen an die Personen:

Wer nicht genau weiB, was man wen wonach fragen soll und kann, der
freezt das Spiel an der Stelle der zu befragenden Person ein und sieht sich
den Speicher ab $F000 an. Hier sind alle wichtigen Begriffe aufgelistet,
die die Person beantworten kann. Damit kommt man schon um einiges
weiter.

Preise und Schntippchen

Fiir den Reisenden im Cyberspace sind gute Computer-Decks die hal-
be Miete. Hier eine Preisliste.

Preis in Mark

32500
56 000

Und noch ein Tip: Seht zu, daB Thr mit Eurem UXB-Deck moglichst
weit kommt, danach ein Cyberspace VII kaufen (alles andere ist Trash!)
und die Gasmaske zulegen. Ab in den Cyberspace zu “Maas Biolabs”,
Location 112/480. Vorsicht, da wartet eine Al auf Euch! Wenn Ihr im

58 F¥up

Hallo Freaks und Hacker! In diesem Monat
kommen die ultimativen Tips zu “Neuro-
mancer”, welche mehr fiir den fortgeschrit-
tenen Cyberspace-Cowboy gedacht sind.
Doch vielleicht kann so mancher Newcomer
auch etwas damit anfangen. Auf jeden Fall:
Viel Spal3 beim Hacken!

Biolab-Computersystem seid, die
Warneinrichtung ausschalten.
Zuriick zur “Erde”, direkt zur
Maas Biolab-Tiir gehen, Gas-
maske aufsetzen, eintreten und
sich das Deck “Cybereyes” mit-
nehmen (kostenlos!). Von jetzt
an habt Thr das ultimative Deck!
Aber: Vergebt nicht, ab und zu
mal alte Soft zu loschen (wer
COMLINK 6.0 hat, braucht
COMLINK 1.0 nicht mehr!), da
selbst das beste Deck nur 25 Pro-
gramme verwalten kann!

Wenn Ihr schon bei Hozaka
& Co. rumeiert, vergeBt nicht,
Sense/Net einen Besuch abzu-
statten und Euch die Dixie-Flat-
line mitzunehmen. Sonst wird
Euer Gehirn bald nur noch 'n
kalter Klumpen Eis sein!

lllustration; © FASA Fantasy Production

Tips und Tricks

Ich personlich bevorzuge
den AnschluB im “Cheap Ho-
tel” fiir den Cyberspace, ‘cau-
se the ice is much smarter
there! Holt Euch vom Finnen
EASY RIDER 1.0, das hilft
Euch beim Uberschreiten von
Grenzzonen im Cyberspace.
® Beim PaBwort “no pass-
word” das Programm “Se-
quenzer” benutzen, da iiber die
Tastatur nur GroBbuchstaben
eingegeben werden kdnnen.
® Beim PaBwort “?” den ein-
gangs genannten Trick mit
dem eigenen PaBwort ab
$1000 benutzen!
® Seccurity Code fiir Bankge-
meinschaft: BG1066
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® Bei “Phantom (320/464)” fin-
det ihr eine Al, die Ihr nicht erle-
gen solltet, sondern schickt Ihr
lieber das Chess-Program 4.0
hoch. Dafiir erhaltet Thr ein Prog-
gi, mit dem Thr die Al “Neuro-
mancer” endgiiltig beseitigen
konnt und damit das Ziel des
Spiels erreicht.

B Folgende Software sollte man
unbedingt besitzen:

® COMLINK 6.0
(Sys-Communication Program)

® PROBE 15.0
(Cyberspace Info Program)

® DEPTHCHARGE 8.0
(Cyberspace Ice-Breaker)

® EASY-RIDER 1.0

Ausgabe 8/August 1994

Passwords fii

: Name

»Hallo Fans!« heiBt diese Rubrik und wir wollen Euch darin zum Mitmachen
anregen. Wenn Ihr einen Trick kennt, mit dem Ihr in Spielen schummelt oder
das Spiel erleichtert, dann schreibt ihn auf und schickt ihn an:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Spieletips
Postfach 1304
85531 Haar b. Miinchen

Egal, ob POKE, Cheat, Karten (bitte nur auf weiem Papier sauber gezeichnet

‘oder mit Malprogramm) oder PaBwort, Ihr helft anderen Spielern tiber schwie-

rige Klippen und habt auBerdem die Chance, den Spieletip des Monats zu lan-
den und dafiir 100 Mark zu kassieren.

Also Stifte und Drucker scharf gemacht und Euere heiBBen Tips und Tricks in

den Postkasten.

Euer Jérn-Erik »Leo« Burkert

Cyberspace Location

Im Chiba City Tactical Police
Quartier LARRY MOE der Pira-
terie beschuldigen. Damit wird der
Weg zur Hintertiir im MICRO-
SOFT-LADEN frei, da Larry im
Knast auf Nimmerwiedersehen
verschwindet. Hinter der Tiir war-
tet einer von den PANTHER
MODERNS auf Euch.

Bevor Ihr Larry um die Ecke
bringt, unbedingt vorher im
Microsoft-Laden den COPTALK-
CHIP besorgen, implantieren und
damit den Polizisten in der Bar
ausfragen!

Jetzt wiinschen wir viel Spald
beim Stobern im Cyberspace und
laBt Euch nicht vom schwarzen
Ice (Killerprogramme im Cyber-
space) fangen!
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Mayhem vor dem Ausgang zum nachsten Level

000005250

Gegner werden durch einen Sprung aufs

“Dach” beseitigt

Die Murmel ist ein sehr boser Gegner
und Mayhem kann nur zusammengerolit
mit Héchstgeschwindigkeit vorbei

er kleine Dinosaurier May-
Dhem ist im fernen und unwirt-
lichen Monsterland zu Hau-
se. Diese Welt ist nicht gerade das

Paradies, obwohl es friiher eine
bliihende Oase war. Um den alten

60 Z¥=p

Zustand  wieder
herzustellen, mufl}
die kleine Echse in
den unterschied-
lichen Teilen von
Monsterland ma-
gischen Staub sam-
meln und ihn zu
Theo Saurus brin-
gen.

Theo 1ist ein
schon etwas dlteres

Reptil und lebt
unter der Erde in
einer  geheimen

Héhle. Er kann mit
Hilfe des “Magic
Dust” Monsterland
wieder zuriickver-
wandeln. Also muf}
Mayhem loseilen
und die Levels Jel-
lyland, Pipeland,
Spottyland, Cherry-
land und Rockland
mdoglichst schnell
abhandeln und em-
sig nach dem magi-
schen Staub su-
chen. Unterwegs
machen ihm un-
zihlige heimtiicki-
sche Gegner das
Leben schwer und sorgen fiir viel
Trubel am Bildschirm. Die Feinde
patrouillieren iiber die einzelnen
Ebenen oder stehen in Position,
um mit Sternen Mayhem das Le-
benslicht auszuspucken — das be-

braucht, kann mit Continue

herrschen sie wie Lamas. Er selbst
hat keine Waffe, um seinen Wi-
dersachern eins aufs Fell zu bren-
nen. Einzig und allein ein Sprung
auf die Feinde hilft, um sie platt-
zumachen und vom Bildschirm zu
verbannen. AuBlerdem kann er,
wie Branchen-Kollege Sonic, zum
rasenden Kreisel mutieren und die
Gegner tiberrollen. Doch Vorsicht,
einige Feinde sind auch gegen
diese Vorgehensweise immun und
geben Mayhem trotzdem
Saueres! Sind die Bdése-
wichter vom Bildschirm ge-
putzt, hinterlassen sie ab
und an Beutel mit magi-
schem Staub. Diese sollte
man natiirlich einsammeln,
ebenso wie die Extras, die
manchmal auf dem Bild-
schirm bleiben. Sie sorgen
fiir neue Energie, zusitzli-
che Leben und erhthen das
Zeitlimit, denn gegen die
Uhr rennt Mayhem auch
noch. AuBlerdem gibt’s
einen Bonus fiir die Ver-
doppelung, Verdreifachung
usw. des Score-Kontos.
Diesen verliert der Spieler,
wenn er ein Leben des klei-
nen Saurier verschwendet.
Letzteres geschieht bei
Feindkontakt und beim
Sturz in eine Schlucht. Pro
Runde stehen drei Leben
zur Verfiigung. Sind sie ver-

noch dreimal im selben
Level weitergespielt wer-
den. Gesteuert wird der
prihistorische Comic-Held
per Joystick.

: Demo on Disk

ReRIEREE

Mayhem und sein groBer Kumpel Theo Saurus

SCORExXY
000015950 137

Der neueste Streich der Crea-
tures-Macher um Mr. Rowland
macht einen hervorragenden Ein-
druck. Die Steuerung ist perfekt
und nach wenigen Versuchen kein
Problem mehr. Die Sprites und
Hintergriinde wurden meisterlich
auf den Bildschirm gebracht. Gra-
fische Finessen sorgen fiir tolles
und fliissiges Scrolling. Die Geg-
ner sind fair plaziert und mit
einigem Geschick sind die Level

H\'

STARS TIME

Der riesige Maulwurf wird mit zwei Spriingen
auf den Kopf aus dem Level verbannt

ok ,
2 : |

BB B 8@ B
y x

258 17

In Cherryland machen tbergroBe Nashorner
das Level unsicher

schnell gelost. Bei “Mayhem in
Monsterland” kommt man schnell
auf eine Formel: Einfach super!

Titel: Mayhem in Monsterland,
Preis: 35 Mark, Bezugsquelle: Data
House, Husumer Strl3, 34246 Vellmar

Sdar 9
WERTUNG [RL

Spielidee
Grafik E
Sound

Schwierigkeit mittel
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von Jorn-Erik Burkert

schallt es durch den Speicher

des C64. Ein kleiner Elefant ist
vermiBt und ein geschickter Spieler
wird gesucht, der die Kontrolle iiber
seinen grofen Elefanten-Bruder
{ibernimmt und mit thm gemeinsam
den kleinen Kerl wieder auftreibt.
Er muf} sich dabei durch vertikal
scrollende Level kimpfen, die mit
zahlreichen, nicht gerade freund-
lichen Gegner libersit sind. Um sich
von Etage zu Etage zu hangeln,
kann der Dickhiuter kleine Wolken

D er Hilferuf *“T-Fant is missing!”

Hoch in den Wolken

Ausgabe 8/August 1994

benutzen. Aber Vorsicht! Ein Sturz
in die Tiefe kann schnell zu einer
Kollision mit den Gegnern fiihren
oder sich zum Todesfall entwickeln.
In beiden Fillen bekommt der Eli
ein Live von seinem Guthaben ab-
gezogen. Ist sein Vorrat aufge-
braucht, gibt’s ein Game Over. Aber
es gibt auch Hilfe fiir das Riisseltier.

oPIELE

Mit seiner langen Nase kann er klei-
ne weiBe Kugeln in Richtung seiner
Gegner schicken und sie damit ins
Jenseits beférdern. Wenn einer der
Bosewichte gen Halle segelt, hinter-

Level-Design ...

148t er ab und an ein Extra, Damit
riistet der Held seinen Riissel auf
(erhoht die Durchschlagskraft der
weiflen Kugeln), bekommt zusiitzli-
che Leben oder schraubt sein Zeitli-
mit wieder nach oben. Letztes ist
auch ein kleines Problem fiir die
Hauptfigur, denn gnadenlos verrinnt
die Zeit, zum Lésen eines Levels.
Liuft sie ab, ist der Elefant ein Le-
ben los. Mit “Heaven Bound™ zeigt
sich Cosmos-Designs aus Klagen-
furt wieder einmal mit einem Ge-
schicklichkeits-Game. Die Idee ist
zwar nicht neu und erinnert an den
Ocean-Klassiker “Rainbow Islands”,
macht aber nach einigen Runden
grofen SpaB. Bei der Grafik haben
sich die Designer gnadenlos am Stil
der Rowland-Briider bedient, denn
die Hintergriinde und viele Sprites
haben starke Ahnlichkeit mit den Fi-
guren und Landschaften in beiden
Teilen von “Creatures”. Trotzdem:
diese Optik muB man einfach lie-

Diese Spieleprogrammierer haben immer miese Ideen beim

Auf der Suche nach T-Fant wird der Held zum Freeclimbe

ben, auch wenn sie einfach abge-
kupfert erscheint. Die Animationen
sind liebevoll gezeichnet und in Sze-
ne gesetzt. Es gibt auch kein
Flackern auf dem Bildschirm und
das Scrolling ist schon fast reif fiirs
Lehrbuch. Umrahmt wird das Ganze
von toller Musik, die klasse zum
Spiel paBt. Bevor man sich aber ins
Vergniigen stiirzt, gibt’s noch einen
putzigen Vorspann und tolle Se-
quenzen per IRQ-Loader. Bei “Hea-
ven Bound” wurde eine schon be-

kannte Spielidee und der Creatures-
Grafik-Stil effektvoll miteinander
vermixt, das Ganze mit eigenen
Ideen gewiirzt und am Ende wird
ein tolles Highlight priisentiert. Wer
sich einen eigenen Eindruck von
diesem Spielkniiller verschaffen
will, findet auf unserer Diskette zum
Heft ein Demo des Spiels.

Titel: Heaven Bound, Preis: ca.30 Mark,

Bezugsquelle: Talentebank, Theaterplatz 1,
A-9020 Klagenturt

Spielidee &
Grafik EEEESCEE——
Sound BRSNS |

Schwierigkeit steigend
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Au
kénnen Themen ausgetauscht werden.

Wi

PC-Feeling mit
(P/M

Glauben Sie’s nicht, wenn lhnen je-
mand verklickern will, CP/M 3.0 sei
tot — einer, der’s wissen mufl (Helmut
Jungkunz, CP/M-Guru in Miinchen),
plaudert aus der Schule, verrat Tips &
Tricks und zeigt, wo man reichlich
Futter fiir den Urvater des welt-
beriihmten Microsoft-DOS bekommt -
professionelle Software, und das nicht
nur fiir den C 128!

CP/M treibt's auch mit Basic: MBasic
dhnelt sehr dem GWBasic von MS-DOS-
Computern

Byte-Pressen

Zuwenig Platz auf der Diskette? Mit

unseren Packern queischen Sie lhre
Daten aufs Minimum zusammen und
nutzen das Volumen lhrer Disketten

noch besser.

s aktuellen oder technischen Grinden

r bitten dafir um Verstandnis.

GoDot-
Kurzreferenz

Das Multitalent GoDot im Kurz-
iiberblick. Mit unserer Anleitung
schaffen Sie spielend den Einstieg in
dieses komplexe Grafikprogramm.

Hat sich zum C-64-Standard fiir Grafik-
Freaks gemausert: GoDot Il

C 16/Plus4-Fans,
avfgepafi!

Unsere Umirage in der 64’er 7/94
hat’s an den Tag gebracht — die

C 16/Plus4-Szene lebt! Es gibi jede
Menge User in unserer Leser-
gemeinde, die sich eine stindige
Rubrik fiir diese von Commodore
schmahlich im Stich gelassenen
Computer im Heft wiinschen.

Ab der niachsten Ausgabe geht’s los:
News, Infos iiber Hard- und Software-
entwicklungen, Kontaktadressen usw.
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