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AKTUELL

Herrliche

in Jubildum jagt das andere:

zuerst feierte der C 64 selbst

sein  10jdhriges, ansch-
lieBend die 64 ‘er — Ihr Magazin
—; dann reihten sich jede Menge
Soft- und Hardware-GroBhiind-
ler in den illustren Kreis ein
(z.B. Goodsoft, Scanntronik
USW. ).

In diesem Jahr ist eines der
besten Software-Produkte dran,
das jemals fiir den C 64 ent-
wickelt wurde: die komfortable
Benutzeroberfliiche Geos (Gra-
phic Environment Object Sy-
stem).

1985 galt der Apple Macin-
tosh als Non-Plus-Ultra in der
Computer-Szene: mit dessen
Benutzeroberfliiche inkl. Icons,
Gadgets und ibersichtlichen
Symbolen (Piktogramme/Icons)
fiihlte sich der Anwender im
siebten Computer-Himmel. Das
lieB eine Gruppe ausgefuchster
Computer-Freaks nicht ruhen:
Im August 1985 verwirklichte
Brian Dougherty seine Idee von
der grafischen Benutzerober-
fliiche fiir den als kleine Sensa-
tion eingestuften Commodore-
Computer C 64 (zumindest, was
Sound- und Grafikfiihigkeiten

Rasch wurde das neuartige
System vom User dankbar an-
genommen — schnell entwarfen
die Entwickler von Berkeley
Softworks deshalb professionell
angehauchte  Applikationen:
GeoWrite, GeoCalc, GeoFile,
GeoChart und GeoPublish. Da-
mit konnte man damals schon
bedeutend komfortabler arbeiten

auf den PCs. GeoWrite bei-
spielsweise wartete als Trend-
setter mit Funktionen und Fea-
tures auf, die man erst viel spi-
ter auch in Microsofts Textver-
arbeitung "Winword fiir Win-
dows" wieder entdecken sollte.
Und GeoPublish bot bereits alle
Standards, um ansehnliches
Desktop-Publishing mit dem

als mit vergleichbarer Software

X

Geos-Welt

C 64 zu realsieren, die dem be-
liebten DTP-Programm fiir Ma-
cintosh-Computer verbliiffend
dhnelten — und das lange, bevor
Pagefox auf den Markt kam.

Es war schon bewunderns-
wert, wie die Programmierer mit
dem Mini-RAM des C 64 han-
tierten (knapper Objekt-Code,
Overlay-Verfahren usw.). Die
Situation besserte sich schlagar-
tig, als Commodore 1987 seine
RAM-Erweiterungsmodule (zu
damals horrenden Preisen) in
Umlauf brachte. Jetzt endlich
wurde die Arbeit mit Geos zum
wahren Vergniigen — die Anpas-
sung der grafischen Benutzer-
oberfliiche an den Flash8-Mi-
kroprozessor in jiingster Zeit
lieB Geos nahezu so schnell
werden wie Windwos auf dem
IBM-kompatiblen AT.

Stiindig wurde an der System-
Software gefeilt und verbessert
— findige Hardware-Entwickler
und -Hersteller taten das ihre da-
zu, um Geos bis heute in unver-
minderter Beliebtheit am Leben
zu erhalten. Bis Jahresende soll
uns ja die brandneue Patch-Ver-
sion zu Geos 3.0 ins Haus ste-
hen — wir sind gespannt darauf
wie ein Flitzebogen!

Ihr

il Lgie,
Harald Beiler
Chefredakteur

4 F¥4p

r——————————-w—--------1

| Eine kriftige Preisred auf dem Harddisk-Sektor gibt |

uz:wung
I CMD Direkt Sales bekannt: Das sind die aktuellen Typen des CMD- |
Sartlments

555E
BES!
g
E

Weitere Neuhutun\’utmfspmgnmm.dieﬁxpmnumpm&
weiterung EX2+1 (identisch mit EX3 - Test s. 64’er 8/95 -, aller- |
dings besitzt die EX3 zwei vertikale Ports und einen horizontalen). |
Die EX2+1 kostet 79 Mark. |

Bestellungen sind bei CMD oder in der MATTING-Box méglich. |

CMD Direkt Sales, Postfach 58, |
A-6410 Telfy/Osterreich ||

L_—---——--_-_-_—_—---—J

via Inlemet

mmmmmmmmmmq@'
mmﬁhmma&mhmm
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X

Audio-CD-Player fir C-128-User

Wer ein SCSI-CD-ROM-Laufwerk am C 128 betreibt (mit dem
unverzichtbaren Umweg iiber eine integrierte CMD-Harddisk), kann
dem Geriit ab sofort auch Tone entlocken. Moglich macht's die
raffinierte Software “CDDA 128", die neueste Kreation von Achim

MWMMWMMMCI% - auBer den
Floppies 1541 bzw. 1571 braucht man dazu eine HD
von CMD, an der das CD-ROM-Laufwerk hiingt und eine Maus in
Port 1. Nachﬁmallaﬂonderﬁoﬁwmlﬁﬁtdch;edebehnblge.&u-
dio-CD ins Laufwerk schieben und wie auf der Stereoanlage ab-
spielen (vorausgesetzt, Thr Monitor ist mit antspmchmdsn Laut-
sprechern ausgeriistet).

Die Vollversion kann maximal 36 Titel einer CD zeigen und ab-
spielen. AuBerdem Eit sich per Icon nur eine bestimmte Anzahl von
kasﬂichmmswihien,dle man auf Wunsch in einer Endlos-

GIG Siid e.V: Herbsttreffen

Vom 18. bis 19.11.1995 veranstaltet der Geos-Club GIG Siid e.V.
ein groBes Herbstreffen in Wachsenberg/Neusitz bei Rothenburg
ob der Tauber.

Giinstige Ubernachtungsmdglichkeiten bietet eine Pension am
Ort (ca. 30 Mark). Wer will, kann auch seine Familie mitbringen —
die Gegend eignet sich ideal zum Wandem.

Um Voranmeldung inkl. eines gewissen Anzahlungsbetrages wird
gebeten,

Infos bei: Harald von Blumenthal, Tel. 09824/8114,

schleife stets aufs Neue auf-
rufen kann.

Die Vollversion von “CD-
DA 128" kostet 24,90 Mark
(per Vorkasse) oder zzgl.
fiinf Mark Nachnahmege-
biihren. Sie ist exklusiv er-
héltlich bei:

AT, EDV Service, Zur Hotzepar 9,
42489 Wiilfrath

Schulfunk- und Bildungsprogramme

des WDR-Horfunks im Internet

@ Seit 5.7.95 ist der WDR
online: ab sofort lassen sich iiber
“World Wide Web" des Internet
aktuelle Informationen zu Hor-

abrufen:

@ Konturen — Bildung und
Wissenschaft am Nachmittag
‘(montags bis freitags, 14.30 bis

15.00 Uhr, WDR Radio 5),

@ Uber den Zaun gehort -
Englisch/Franzisisch (sonntags,
7.45 bis 8.00 Uhr und samstags,
15.45 bis 16.00 Uhr, WDR Ra-
dio 5),

® Téne, Texte, Bilder (Me-
dienmagazin, sonntags, 13.05
bis 13.30 Uhr, WDR Radio 5),

® Schule und Hochschule
(Bildungsmagazin, dienstags,
17.05 bis 17.30 Uhr, WDR Ra-
dio 5).

@ Funkkolleg (sonntags,
7.00 bis 7.45 Uhr und samstags,
15.00 bis 15.45 Uhr, WDR Ra-
dio 5). Zugang zum Netz erhiilt
man iiber die Homepage des
WDR “http://www.wdr.com.

Langfristig will die Redakti-
on “Schulfunk und Bildungspro-
gramme” {iber reine Programm-
Infos hinaus auch ausfiihrliche
Texte anbieten, z.B. den Wort-
laut der Sendungen. Hierbei
denkt man vor allem an den Ser-
vice fiir Schulen, die nach dem
Plan der Landesregierung Nord-
rhein-Westfalens flichen-
deckend vernetzt werden sollen.

WDR. Appellhofplatz 1,
50667 Kiiln,

Tel. 0221/2202407,
Fax: 02217220228

“Designer’s Club” - jetzt auch auf CD-ROM

Neue Ideen fiir Grafik-Fans und gestaltende Berufe bringt Monat
fiir Monat der Kreativ-Service “Designer’s Club” auf einer Com-
pact-Disk heraus. Jede Ausgabe enthiilt saisonal bedingte Illustratio-
nen, Rahmen- und Design-Elemente, Geschiiftsgrafiken, Symbole,
Silhouetten u,a. Die Grafik-Images sind im EPS-Format gespeichert,
teilweise in Farbe.Dazu gibt’s “Ideas & Images”, ein Magazin mit
Produkttips und Layoutvorschligen. Die CD-ROM enthilt zusiitz-
lich das elektronische Mitmach-Magazin *Idea Source” mit jeder
Menge nachvollziehbaren Problemlésungen.

Eine Demo-CD erhiilt man gegen eine Schutzgebiihr von fiinf
Mark bei:

Vera Kopp Fachbuchversand, Postfach 1263, 63479 Bruchkiibel, Tel. 06181/75057,

Fax:06181/75046.

Obwohl urspriinglich als
Amiga-Box gegriindet, kann
man bei der “Thunderbox™ in
rufen: Speziell fiir die GIG Siid.
‘¢.V. hat der Sysop ein Brett mit
‘Geos-Dateien eingerichtet. Vor-

aussm;ung ist allerdmgs eine

Novaterm (sonst klappt's nicht).
Thunderboy, Fiirth, Mailbox-Nr.

0911/785189

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER

WWW.64ER-ONLINE.DE
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GRUNDLAGEN

Block  Availability Map
(BAM): (Blockbelegungplan in
Spur 18, Sektor 0). Daraus ist er-
sichtlich, welche Sektoren noch
frei oder benutzt sind. AuBerdem
informiert die BAM iiber Namen,
ID, das Formatkennzeichen der
Disk und iiber den Beginn des er-
sten Directory-Sektors.

Block: (auch Sektor) ist ein 256
Byte grofier Bereich innerhalb ei-
ner Diskettenspur, der zur Daten-
speicherung verwendet wird. Nur
254 Byte sind frei: die beiden er-
sten Speicherstellen eines Blocks
enthalten Spur- und Sektornum-
mer des logisch folgenden Blocks
der aktuellen Datei (z.B. ein Ba-
sic-Programm). Automatische
Verwaltung durchs Floppy-DOS.

Burst-Modus:  erweiterter
Floppy-Befehlssatz zur schnelle-
ren Datenmanipulation. Funktio-
niert nur mit den Disk-Controllern
der 1570/1571 (WD 1770) und
1581 (WD 1772).

Directory: Inhaltsverzeichnis
der auf der Disk gespeicherten
Dateien. Beginnt bei den Floppies
1541/1571 und 5,25-Zoll-Disket-
ten in Spur 18, Sektor 1 (oder It.
Blockbelegungsplan), bei einer
3.5-Zoll-Disk der 1581 liegt das
Verzeichnis in Spur 40. Die
1541/1571-Floppies koénnen ma-
ximal 144 Namen ins Directory
eintragen, die 1581 dagegen 296.

Double Density (DD, 2D):
doppelte Dichte, bezeichnet die
Speicherkapazitit der Spuren.
Hiingt mit der Dichte der magneti-
schen FluBwechsel entlang des
Spurumfangs und mit der Codie-
rung beim Schreiben der Daten
zusammen. Friiher zeichnete man
in Zweifrequenz-Schrift (FM, Fre-
quenzy Modulatiuvon) auf: Jedes
Bit verbrauchte den Platz zweier
MagnetfluBwechsel — einfache
Dichte (SD, 1D, 48 tpi). Durch ge-
schickte Codierung konnte man
den Speicherplatz pro Bit auf ei-
nen MagnetfluBwechsel reduzie-
ren: MFM-Schrift (Modified Fre-
quenzy Modulation). Damit er-
héhte sich die Spurendichte auf
DD (2D), bzw. 96 tpi. Solche Dis-
ketten sind neben den C-64-Flop-
pystationen ideal fiir die Laufwer-
ke IBM-kompatibler PC/XTs.

Double Sided (DS, 28): Dis-
kette ist doppelseitig bespielbar.
Die Bezeichnung ist irrefithrend,
denn; Jede im Handel befindliche
Diskette ist auf beiden Seiten ma-
gnetisch beschichtet, kann also
nach dem Formatieren beidseitig
mit Daten beschickt werden. Nur:
der Hersteller vergibt mit dem

6 JN¥dp

Fachbegriffe zu Disketten und Laufwerken

eines
oppy-Lexikon

Manche behaupten, Computer-Chinesisch sei

schwerer zu erlernen als Kisuaheli.

Qualititspridikat DS (2S) quasi
eine Garantie, daB es sich auf bei-
den Seiten problemlos speichern
liBt — im Gegensatz zu SS (18):
hier iibernimmt er nur die Ge-
wiihrleistung fiir die Vorderseite.

DOS: (Disk Operating System),
Betriebssystem des Diskettenlauf-
werks, das Befehle des Anwen-
ders entgegennimmt und ausfiihrt.
Bei den Floppies 1541/70/71/81
umfaBt es 32 KByte und beginnt
an der internen Floppyspeiche-
radresse $8000 (32768). Da sich
diese System-Software in einem
separaten Mikrochip befindet,
kann man die Daten auslesen, in-
dern und das neue DOS in ein
EPROM brennen. Anschlieffiend
muB man die Chips austauschen.

Direktzugriffsdatei: Daten
werden auf beliebig freie Sekto-
ren einer formatierten Diskette ge-
speichert (DOS-Befehl Block-
Write [B-W], bzw. U2). Dazu
miissen Spur- und Sektornummer
angegeben werden, ebenso beim
Lesen per DOS-Anweisung
Block-Read (B-R) bzw. Ul, Der
Vorteil: Da kein Eintrag im Direc-
tory erscheint, sind solche Dateien
auf Disk nicht sichtbar — also nie
vergessen, in welchen Spuren und
Sektoren man suchen soll!

Disk-Controller (DC): Hard-
ware (Mikrochip) in der Floppy-
station, der fiir den korrekien
Laufwerksbetrieb zustindig ist.
Die Floppy 1571 besitzt einen PC-
Laufwerk-kompatiblen DC (Typ
WD 1770), ebenso die 1581 (Typ
WD 1772). Die 1541 verwendet
ein Logic-Array (simpler Custom-
Chip) als Disk-Controller.

Fehlerkanal: besser: Befehls-
kanal der Floppy. Wird beim Off-
nen (OPEN-Befehl) durch die Se-
kundiiradresse 15 eingestellt. Er-
moglicht die Ubergabe von Block-

und Memory-Anweisungen ans
Laufwerk oder die Analyse der
Daten-Bytes, die z.B. einen Flop-
pyfehler im Klartext ausgeben.

File: Fachausdruck fiir >Dis-
kettendatei<. Der Name wird nor-
malerweise auch in die BAM und
ins Directory eingetragen. Aus-
nahme: Direktzugriffsdateien.

Group Code Recording
(GCR): speziell von Commodo-
re-Floppies verwendetes Auf-
zeichnungsformat fiir den Ma-
gnetfluB beim Beschreiben oder
Lesen einer Spur,

Header: Name und ID-Ken-
nung einer Diskette. Diese Daten
sind auf Spur 18, Sektor 0 ab dem
165. Byte gespeichert.

High Density (HD): hohe
Dichte. Im Vergleich zu DD-Dis-
ketten (s. Double Density) wurde
der magnetische FluBwechsel er-
hoht (jetzt: 135 tpi). Das geht nur
durch Veriinderung der Disketten-
beschichtung: Bei HD-Disketten
ist sie diinner, aber hiirter. Man
sollte solche Disketten nur mit ge-
eigneten Laufwerken bearbeiten,
die bei 5,25-Zoll-Disketten 1,2
MByte und bei 3,5-Zoll-Scheiben
1,44 MByte Speicherkapazitiit er-
reichen. Die Floppies 1541/1571
sind dafiir nicht geeignet: Kaufen
Sie lieber keine HD-Disketten —
Sie konnten (wenn nicht schon
beim Formatieren!) wiihrend des
Speicherns wichtiger Pro,
oder Daten Probleme bekommen!
Unproblematisch ist dagegen die
1581.

Jobeodes: signifikante Ein-
Byte-Kommandos an den Disk-
Controller, die man per DOS-An-
weisung Memory-Write (M-W)
abschickt. Die entsprechenden
Speicherstellen liegen in der Flop-
py-Zeropage (Adressen $00 bis

$05). Nach Ausfiihrung der Auf-
gabe (Job) enthalten dieselben
Speicherstellen die DC-Riickmel-
dungen, Tabelle 3 zeigt alle Job-
codes und deren Funktionen.

Label: Etikett auf der Vorder-
seite mit Infos zum Diskettenin-
halt oder Qualititshinweise (Spur-
oder Speicherdichte usw.).

Micro-Disk: Fachbegriff fiir
3,5-Zoll-Disketten (z.B. fiir Flop-
py 1581, IBM-kompatible AT-,
Amiga-, Atari-, Macintosh-Lauf-
werke). Die Bezeichung stammt
noch aus der Zeit, als 8-Zoll-Dis-
ketten die Einheitsgrifie waren,

Mini-Disk: Floppy-Diskette
mit 5,25-Zoll Durchmesser (z.B.
fiir die Diskettenstationen 1541,
1570 und 1571).

SYNC-Markierung: Jeder
Sektor besteht aus Blockheader
und dem entsprechenden Daten-
block. Die Synchron (SYNC)-
Markierungen bestehen aus meh-
reren $FF-Bytes. Findet der
Schreib-Lesekopf solche Werte,
kiimmert er sich ums niichste
Kennzeichen: Hat es den Wert
$08, weiB der Disk-Controller,
daB ein Blockheader folgt. Die
Zahl $07 gibt an, daB nun ein 256
Byte groBer Datenblock folgt.
Nicht vergessen: 2 Byte mull man
immer fiir die Spur- und Sektor-
nummer als Zeiger auf den logisch
folgenden Sektor abziehen!

Single Density: einfache Spur-
dichte, s. Double Density.

Single Sided (S8, 18): Diskette
kann zwar auf eigenes Risiko
beidseitig bespielt werden, beim
Hersteller wurde aber nur die Vor-
derseite gepriift (s. Double Sided).

Speeder: Soft- oder Hardware-
Erweiterungen des Floppy-Be-
trichssystems, um Datenzugriffe
(Laden und Speichern) zu be-
schleunigen. Hardware-Speeder
sind generell mit dem Umbau der
Floppystation verbunden. Damit
umgeht man die langsamere seri-
elle Dateniibertragung und stellt
auf Parallelbetrieb um (per zusitz-
lichem Kabel, z.B. am Expan-
sionport). Software-Speeder be-
stehen aus einem Erweiterungs-
modul, das in den Expansionport
gesteckt wird (seltener aus einem
Software-Programm, das man ins
Computer-RAM lidt und startet,
z.B."RAM-Exos" im 64'er-Son-
derheft 62). Bekannte Speeder:
liffy DOS, Rex DOS, Prologic
DOS classic, Profi DOS (s. 64’er-
Magazin 11/92).
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SPIELE

Mit PS-starken Boli-
den heizen jugendli-

TESE =

Wer als erster iiber die vereinbarte
Ziellinie rast, kassiert im Normal-
fall den Mega-Burger oder im
Bestfall die Blondine seiner Triu-
me. Diese sogenannten Chicken-
Races sind spiitestens seit James
Dean und Co. weitverbereitet an
der Tagesordnung und mittlerwei-
le auch hierzulande Realitit. Der
nicht ungefiihrliche Zeitvertreib hat
ein Programmier-Team dazu ver-
anlaBt, eine wesentlich sanftere
Variante fiir den C 64 zu stricken.
“Chicken” schickt den Spieler im
Sprite-Truck iiber bildschirmgrofie
Pisten, wo er wahlweise gegen den
Computer oder einen Mitspieler
antritt. Beschleunigung und Len-
kung werden recht simpel per
Joystick realisiert.

Natiirlich ist Wachsamkeit hinter
dem Steuer gefragt, sonst macht
der gegnerischen Truck den Joy-
stick-Schumacher platt und raubt
ihm eines seiner drei Spielerleben.
Haben die beiden Oponenten
geniigend Runden, wechselt das
Szenario. Das Spiel verstreut in den
Leveln per Zufall Extras. Sie helfen

Chicken

Tour de Chaos!

| nr
5% UL

e
—

Als Chicken-Pilot hat der Spieler durch die trége Joystick-Steue-
rung auf den verwinkelten Rennstrecken kaum rechten Spaf

dem Raser zu héheren Ehren und
riisten sein Vehikel méchtig auf.
Leider kann das Game, von der
recht netten Grafik mal abgesehen,
kaum iiberzeugen, Die Steuerung ist
viel zu triige und die haarstriuben-
den Sounds verderben den Spafl
endgiiltig. Es kommt einfach keine
Stimmung auf und es steht ganz klar
fest: die Idee, die Kids mit dem Blei-
fuB an den C 64 zu locken, ging hier
griindlich in die Hose! Da hole ich
lieber, das zwar etwas dltere, aber
rasantere “Super Cars™ aus der Ga-
rage und drehe da meine Runden.
Jirn-Erik Burkert
Info: Performance Periphals Europe,
Michael Renz. Holzweg 12,
53332 Bornheim, Tel/Fax: 02227/3221
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Schwierigkeit mittel

von 1 U

Slaterman ist ein

ches Kercheo, oo
TEST

ganz heiB auf Sterne
ist. Es durchwandert dazu hori-
zontal scrollende Spielstufen und
sammelt die Objekte seiner Be-
gierde ein. Unterwegs schnappen
Miiuse, Vigel und andere Viecher
nach dem Helden und wollen ihm
eines seiner drei kostbaren Leben
berauben. Da helfen nur gezielte
Spriinge oder Schiisse aus der La-
serwaffe. Diese zerlegen ruckzuck
die Widersacher in Staub und
Asche. Zu allem Ubel steht Sla-
terman bei seiner Jagd nach den
geliebten Sternen auch noch unter
Zeitdruck. Verrinnt das Limit,
wird ihm ein Leben von seinem
Konto abgezogen.

Die Threshold-Timsoft-Kopro-
duktion sorgt spitestens nach dem
zehnten Level fiir nachhaltiges
Gihnen beim Spieler, denn der
Levelaufbau zeigt sich dhnlich ab-
wechslungsreich wie der Kleinan-
zeigenteil einer Tageszeitung.
Verschiedene Abschnitte wieder-
holen sich in regelmiiigen Ab-
stiinden und die eigentlich recht
nette Hintergrundgrafik verliert
auch, weil sie leider auch immer
die gleiche bleibt. Hitten sich die
Designer sich nicht nur auf das
Einsammeln der Sterne und dem
Ausweichen bzw. Abballern be-
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Slaterman

Nauch den Sternen
greifen

Der Kieine Held schaut auf die Objekte seiner Begierde — die Sterne
werden aber von heimtiickischen Gegnern umschwarmt

schriinkt, wire das Spiel hitver-
diichtig — einige Fahrstiihle, Fal-
len. Geheimriiume und Boni hiit-
ten da gut getan. Aullerdem wiire
nach wenigstens jedem zehnten
Level ein neues Szenario mit Ex-
tra-Grafik angebracht. Die unge-
nau arbeitende Kollisionsabfrage
sorgt auBerdem fiir Frust. Ballert
Slaterman seine Gegner um, reiBt
die Explosion manchmal den Hel-
den urpldtzlich in den Tod.
Einige Extras mehr, Feinschliff
beim Gameplay und ein biBchen
mehr Abwechslung wiirden das
Spiel in die Oberliga kicken. So
bleibt leider nur ein mittlerer Rang
{ibrig. Jéirn-Erik Burkert

Info: Treshold-Productions,
17730 15th Ave NE Suite #229,
Seanle, WA 981 55, USA,
Telefon: ++1/206/361 1332,
Internet: ipinfo®@ eskimo.com
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PD-SHAREWARE

Viele gute C-64-Pro-
gramme  kommen
aus den Bereichen
Public Domain und
Shareware. Wir ha-
ben ein wenig im Sof-
ware-Angebot gesto-

bert und aus der Viel-
falt einige Perlen her-
ausgepickt.

letztlich auch dem breiten
Software-Angebot zu verdan-
ken. Dies trifft natiirlich auch auf

S einen Erfolg hat der C 64

Mit der kanadischen Tabellenkalkulation "Calc" von David Pank-
hurst haben Sie Ihr Haushaltsbuch, Abrechnungen oder die Bank-
ausziige schnell im Griff

g8 F¥ap

die Bereiche Public Domain und
Shareware zu. Und das bedeutet
Geld sparen.

Mit ein biBchen Geduld beim
Studium der Hiindler-Kataloge,
findet man sehr oft wahre Schiitze.

Anwender-Lasungen

In dieser Rubrik deckt das An-
gebot fast jeden Bereich ab. Egal
ob Textverarbeitung (z.B. Kwik-
Write), Dateiverwaltung oder

Mit "CAD 4.0"lassen sich die unterschiedlichsten Objekte konstru-
ieren - das Programm aus dem Jahre 1987 ist leider etwas langsam
und reagiert auf Floppyspeeder allergisch
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PD-SHAREWARE

Lemprogramm - fiir fast jeden Be-
reich gibt es ein Programm. Mit
“Cale™ haben Sie Thre Kalkulatio-
nen wie die Profis im Griff. Kon-
strukteure kénnen mit “CAD 4.0”
Objekte entwerfen und werden da-
bei durch viele Befehle unter-
stiitzt. Leider steht das Floppy-in-
tensive Werkzeug mit Speedern
auf KriegsfuB. Lernprogramme
helfen Thnen beim Biiffeln von
Fremdsprachen oder bringen Thre
Kenntnisse in Mathematik oder
Physik auf Vordermann. Mit den
unziihligen Packern, Kopierpro-
grammen und andern Disk-Utilli-
ties haben Sie rasch Thre Disket-
ten-Sammlung in Ordnung. DFU-
Fans wiederum stiirzen sich auf so
leistungsfihige Programme wie
“Novaterm"”.

Musik, Grafiken und
Szene-Demos en masse

Fiir DTP-Freunde und Grafik-
Freaks stellt sich sehr oft die Fra-
ge nach geeigneten Motiven,
Zeichensiitzen oder Cliparts. Hier
sind PD- und Shareware-Samm-
lungen eine schier unerschopfli-
che Fundgrube. Egal ob Geos,
Printfox oder Koala-Grafiken -
fragen Sie Ihren Hindler, er hat
was! Die Grafiken sind Handma-
de oder sehr oft auch gescannte
Motive. Passende Bildviewer
und Konverter finden Sie in jeder
guten PD-Shareware-Sammlung.
Fiir Computer-Komponisten hat
der Public-Domain-Pool unzih-
lige Musik- und Drum-Program-
me und passende Sounddateien
auf Lager.

Die C-64-Demo-Szene nimmt
einen breiten Raum im Bereich
Public-Domain ein. Viele Anbie-
ter haben umfangreiche Serien
mit Szene-Demos oder Disk-
Mags in ihrem Angebot. Sie war-
ten mit Effekten, Mega-Sounds
und Grafiken vom Feinsten auf.

Spiele-Stuff

Im Bereich Games tummeln
sich viele Titel. Leider erweist
sich so mancher Kandidat als fau-
les Ei mit mieser Grafik und Pro-
gramm-Fehlern. Das Adventure
“Harak Iri” beweist, dafi es auch
anderes geht! Witzige Texte und
ein leistunsgfihiger Parser sorgen
fiir viel SpielspaB bei der Jagd nach
dem Bosewicht “Kart Offel” und
seinem SpieBgesellen “Pant Offel”.

Freunde der Wirtschaftsimula-
tion werden bei “Kaiser II" recht
schnell Raum und Zeit vergessen.
Als Edelmann im Mittelalter mufl
man hier fiir das Wohlergehen sei-
ner Linderein sorgen und sich ge-
gen andere Landesfiirsten durch-
setzen. Auch nach zehn Jahren ,
hat das Kultspiel “Boulderdash™
noch nicht ausgedient. Dank der
“Rockford-PD-Serie”, lebt der
diamantenhungrige Held Rockford
weiter. Tools und ein Konstrukti-
ons-Kit animieren zum Eigenbau
von Boulderdash-Leveln und Ca-
ves. Mit den Intro-Designern kann
man Vorspiinne fiir neue Boulder-
Dash-Spiele in Eigenregie zusam-
menbasteln.

AuBerdem findet man unzihlige
neue Boulderdash-Caves, News
zum Thema "Boulderdash" und
noch andere niitzliche PD-Pro-
gramme auf den Disketten.

Programme fiir den € 128

Besitzer eines C 128 betreiben
den Computer schr oft nur als C
64 und vernachliissigen den zwei-
ten Betriebsmodus. Speziell fiir
den C 128 gibt es einige sehr in-
teressante Programme, die vor al-
lem die 80-Zeichen-Darstellung
oder das Betriebssystem CP/M
nutzen.

Hervorzuheben sind dabei Uti-
lities wie “CS-DOS™ (unterstiitzt
die Arbeit mit dem Betriebssy-
stem) oder das DFU-Programm

“DesTerm”. Mit “ACE 128" ver-
passen Sie ihrem C 128 eine
Oberfliiche a la Unix. AuBerdem
finden Sie im PD- und Shareware-
Pool unzihlige Programme fiir
den CP/M-Betriebsmodus des C
128.

Wo gibt's die Software?

Um gute Shareware- oder Pu-
blic-Domain-Programme zu be-
kommen, wenden Sie sich am be-
sten an einen entsprechenden
Hiindler. Die Adressen finden Sie
im 64'er-Magazin. Eine weitere

Méglichkeit ist die Datenreise per
Modem. In C-64-Mailboxen (z.B.
DreamBeam Tel.: 08682/9779)
findet man sehr oft ein umfangrei-
ches Angebot. Ebenso in BTX (z.
B. Brotkastencorner - *matting#).

Jorn-Erik Burkert

Info: Stonysoft, Beethovenstr.]
87727 Babenhausen, Tel.: 08333 1275,
Fax: 08333 7044

Data House, Harteshiiuser Str. 67,
34130 Kassel, Tel.: 056] 68012,

Fax: 0561 63405

Evolution, Berliner Sir, 55,

24345 Eckernforde, Tel.: 04351/5374

Die Brotkasten-CD

HERR GUNTHER VON
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Der zweite Teil von Kaiser ist eine gelungen Wirtschaftssimulation -
als Blaubliitiger im Mittelalter, heiBt es handeln, schachern, wirt-

schaften und abkassieren
e 9

Boulderdash for ever! Dank der Rockford-Reihe lebt das Kultspiel
weiter - Konstruktion-Kit, Intro-Designer und Linker machen die
ganz private Boulderdash-Eigenkreation zum Kinderspiel
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Die Geos-Story

Is im Herbst 1983 vier ehe-
Amaligcn Mitarbeiter der Fir-

men Mattel und Imagic "Ber-
keley Softworks" griindeten, gab’s
noch lange keinen Gedanken an
die Benutzeroberfliche Geos fiir
den C 64.

Die neue Firma brauchte Geld,
iibernahm zuniichst einige Auftri-
ge von Fremdunternehmen und
wirkte als Hard- und Software-
Entwickler bzw. Berater.

In dieser Zeit entstand z.B. ein
Mini-Computer und es wurden
Auftragsprojekte fiir die Firmen
Sega und Activision realisiert.

AuBerdem schrieben die Ent-
wickler von Berkeley Softworks
einige Versionen des Druckpor-
gamms “Printmaster”.

Die ersten eigenen Produkte
stellte Berkeley Softworks erst auf
der CES 1985 vor: Das 15-kopfi-
ge Entwickler-Team brachte De-
velopment-Tools fiir den C 64 auf
den Markt. Diese erleichterten
durch ihre Abstimmung und Nor-
mung bei Hard- und Software die
Entwicklung von C-64-Program-
men ungemein.

Im August 1985 wurde der
Grundstein fiir Geos gelegt. Fir-
mengriinder Brian Dougherty ver-
wirklichte damit eine Idee, die ihn
schon linger beschiiftigte.

Die ersten Schritte - Geos
entsteht

Die Entwicklung von Geos er-
folgte auf UNIX-Computern (Typ
Integrated Solutions Supermicro),
waobei jeder Programmierer seinen
eigenen Terminal zur Verfiigung
hatte. Diese Methode gewiihrlei-
stete effektives Zusammenarbei-
ten: sie ermoglichte nimlich je-
dem Entwickler den Zugriff auf
alle Routinen und Applikation die
innerhalb des Geos-Teams ge-
schrieben wurden, da die Pro-
gramme und Quelltexte auf der
Festplatte des Zentralrechners der
Firma gespeichert wurden.

Neben den Terminals des
GroBrechners waren natiirlich im-
mer ein C 64 und eine Floppy
1541 plaziert. Der Computer war
durch einen “In Circuit Emulator”

————{PRINTMASTER e

‘ MAIN MENU

Banner

Graphic Editor
Setup
‘ Exit to BASIC

Die C-64-Version des Druckprogramms "Printmaster” wurde von

Berkeley Softworks entwicklet
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(ICE) mit der UNIX-Maschine
verbunden. Diese Hardware wur-
de schon 1984 durch Berkeley
Softworks entwickelt und stellte
den direkten Draht zwischen Ent-
wicklerplattform und C-64-Pro-
zessor dar.,

Mit dem ICE konnten die Ent-
wickler den Programm-Code
blitzschnell in den Speicher des C
64 iibertragen und das Programm
beim Ablauf auf dem Bildschirm
der Entwickler-Plattform iiberwa-
chen und eventuelle Fehler auf-
spiiren. Diese zusiitzliche Hard-
ware kostete damals stolze 5000
US-Dollar pro Stiick, ist aber heu-
te nicht mehr auf dem Markt.

In den “Griinderjahren” waren
viele Programmierer noch Studen-
ten, die die Entwicklung von Geos
und den dazugehorigen Applica-
tionen nur als Nebentiitigkeit an-
sahen. Da aber die Entwicklung
cines Software-Pakets wie Geos
recht viel Zeit in Anspruch nimmt,
mubte so mancher Entwickler
quasi Urlaub nehmen, um sein
Studium fortzusetzen und die Ab-
schliisse zu schaffen.

Die beliebte C-64-
Benutzer-Ober-
flache Geos wurde
vor knapp zehn
Jahren aus der
Taufe gehoben.
Wir haben
wil3begierig im
Archiv gewiihit
und prasentieren
Ihnen die
Geschichte eines

der erfolgreichsten
Software-Pakete
fiir den C 64.

1985 fiel der StartschuB zur Entwickiung von Geos - Version 1.2

wurde kurze Zeit spéter der Computer-Gemeinde vorgestelit
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Die ersten Applikationen

Geos war noch beim Projekt-
start als Benutzeroberfliche wie
bei einem Apple Macintosh ge-
plant. Natiirlich lebt ein Betriebs-
system nur, wenn Anwendungen
dafiir existieren. Deshalb wurden
die Textverarbeitung GeoWrite
und das Malprogramm GeoPaint
entwickelt. Vor allem die Mog-
lichkeiten bei der Text-Bearbei-
tung und die Bildschirm-Darstel-
lung von GeoWrite waren ein
Paukenschlag. Nach und nach
folgten weitere Applikationen, wie
2.B. GeoCalc (Tabellenkalkulati-
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Nach den
Versionen 1.3
und 2.0 folgte
"Geos 2.5" mit
integriertem
TopDesk und

einigen
Zusatztools

on), GeoFile (Dateiverwaltung)
und GeoSpell (Rechtschreibprii-
fung fiir GeoWrite). Spiiter kamen
GeoChart (Programm fiir Siulen-
Diagramme usw.) und das DTP-
Programm GeoPublish hinzu. Im
Rahmen cines 64 er-Programmier-
Wettbwerbs entstand 1989 das
DFU-Programm GeoTerm.

Neuve Geos-Versionen

Tm Sommer 1987 erschien “Ge-
os 1.3" in den USA und kurze Zeit
spiiter auch in Deutschland. Die
deutsche Version beherrschte end-
lich Umlaute und kannte sogar das
“g”, Mit der Version 1.3 machten
die Geos-Entwickler einen gewal-

tigen Schritt nach vorn. Zum er-
sten Mal arbeitete Geos mit den
Commodore-RAM-Erweiterungen
1750 und 1764 zusammen. 166
Kbyte wurden durch die Benut-
zeroberfliiche in eine RAM-Flop-
py verwandelt, die wie eine VC
1541 arbeitet. Der Rest wurde als
Shadow-RAM genutzt, in dem
hiufig gebrauchte Programmiteile
zwischengespeichert  wurden.
AuBerdem wurde die neue Com-
modore-Floppy 1581 bei der Ent-
wicklung einbezogen.

Parallel zur Version 1.3 arbeite-
te man bei Berkeley an einer spe-
ziellen Geos-Variante fiir den C
128. Sie debiitierte zum Jahres-
wechsel 1987/88 priisentiert und
nutzte den 80-Zeichen-Schirm des
C 128 aus.

Geos 2.0 und 2.5
im Vormarsch

Ende 1988 kiindigten die Ent-
wickler von Berkeley Softworks
die Version 2.0 von Geos an und
im Friihjahr 1989 schon konnten
alle Freaks hierzulande die deut-
sche Version der grafischen Be-
nutzeroberfliiche erwerben.

Am Betriebssystem hatten die
Programmierer griindlich gefeilt
und unzihlige Bugs der Version
1.3 behoben. Probleme bei der Zu-
sammenarbeit mit der Floppy
1581 waren nun Geschichte.

Datei-Symbolen (Pictogramme)
konnten unterschiedliche Farben
zugewiesen werden und die inte-

grierte Textverarbeitung GeoWri-
te wurde um viele niitzliche Fea-
tures erganzt.

1993 ist es dann soweit: die Ge-
os-Version 2.5 erblickt das Licht
der Welt und erschien im Markt
& Technik Verlag. Ein iiberarbei-
teter Desktop, der “TopDesk”, ist
die groBte Neuerung. Bis zu vier
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Directory-Fenster darf der Geos-
Fan jetzt 6ffnen. Durch einfaches
Verschieben der Icons zwischen
den Directory-Fenstern werden
nun Dateien kopiert. Dabei unter-
stiitzt Geos den User durch auto-
matische Erkennung der Disks
und vermeidet Bedienungsfehler.

Der typische Arbeitsplatz eines
Geos-Entwicklers bei Berkeley
Softworks - neben dem UNIX-
Terminal steht ein C 64 mit
Floppy und ein ICE (In Circuit
Emulator)

Der "In Circuit Emulator" (ICE)
verbindet die Entwicklerplatt-
form mit dem C 64

AuBerdem lassen sich mit der
Version 2.5 von Geos endlich
auch die Unterverzeichnisse (in
Form von Ordnern) bearbeiten
und erzeugen.

Die GroBe der TopDesk-Fen-
ster ist veriinderbar und der ange-
zeigte Ausschnitt ldBt sich im
Window in alle vier Richtungen
scrollen. Einige sehr niitzliche

Geos bietet auf vielen Terrains Software - neben Anwendungen,

Die Geos-Viiter Mitte der 80er Jahre: Viele Entwickler bei Berkeley
Softworks waren in der Grilndungszeit Studenten - fiir Priiffungen
und Examen muBten sie sich "Urlaub" nehmen

Tools runden die Palette des Pro-
grammpakets ab.

RAM und ROM fiir Geos

Zugeben, der Speicher des C 64
ist fiir ein gewaltiges Projekt wie
Geos ein wenig knapp bemessen.
Zwar wurden seit der Version 1.3
die Commodore-RAM-Erweite-
rungen unterstiitzt, doch das sollte
fiir Berkeley noch nicht der Weis-
heit letzter SchluB sein. Deshalb
entwickelten die Kalifornier 1991
eine Speicherweiterung mit 512
KByte. Mit GeoRAM wird der
User seit dem mit ausreichendem
Speicherplatz beim Geos-Einsatz
versorgt und hat einen passablen
Ersatz fiir die nicht mehr produ-
zierten Commodore-Expansions.

Mit GeoROM liBt sich seit
1991 die Oberfliiche (nur fiir die
C-64-Version von Geos) direkt
aus einem Eprom booten. Das er-
spart natiirlich listige Warterei
und nervende Diskettenwechsel
beim Programmstart.

findet man nun auch Lernsoftware wie "GeoMensch"
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Geos nicht nur fiir
Anwender

Die vielen Anwendungen fiir
Geos bescherten dem System
schnell eine groBe Fan-Gemeinde.
Viele User entwickelten schon
bald den Wunsch, selbst Program-
me fiir Geos zu schreiben. Dieser
Tatsache wurde Rechnung getra-
gen und GeoBasic und der Geo-
Programmer auf den Markt ge-
bracht.

Wiihrend GeoBasic sich mit zu
vielen Kinderkrankheiten herum-
schlagen muBte, setzte sich die
Maschinensprache-Programmie-
rung mit dem GeoProgrammer
recht schnell durch. Dieses Tool
wurde spiiter durch den Megads-
sembler erginzt, der durch ein
umfangreiches deutsches Hand-
buch glinzte.

Bei beiden Assemblern werden
die Quelltexte mit GeoWrite ge-
schrieben und spiiter in Maschi-
nensprache iibersetzt. Ein Linker
macht die Dateien lauffiihig.

Eine Alternative zu Basic und
Maschinensprache ist das Ent-
wicklungs-Paket GeoCom von
Falk Rehwagen. Zwar ist das Pro-
grammier-Tool an Basic ange-
lehnt, hat aber auch zahlreiche
Elemente aus anderen Hochspra-
chen integriert. ;

Auf die Zeilennummern wurde
ganz verzichtet und die ca. 250
Befehle bieten einen starken Lei-
stungsumfang bei der Entwick-
lung von Software.

Spitzen-Software
ohne Ende

In den letzten Jahren hat sich
das Software-Angebot fiir Geos
stark erweitert. Die meisten Ent-
wicklungen kommen aus den
USA und Deutschland. Die Palet-
te reicht von Anwendungen, fiber
Entertainment bis zu Spielen.

Leider hat Berkeley Softworks
die Geos-Entwicklung fiir den C
64 cingestellt und sich voll auf
den PC gestiirzt. Trotzdem lebt die
C-64-Geos-Szene. Titel wie Geo-
Tech oder das Multiplayer-Spiel
Trade & War zeigen, welche tol-
len Geos-Programme weiterhin
auf den Markt kommen.

Die Einbindung von Geos in
64ner macht nun auch den Zugriff
auf die Laufwerke eines PCs mog-
lich. Ein Patch erlaubt sogar die
Geos-Nutzung auf dem C-64-
Emulator PC64.

Eine neue Geos-Version haben
einige Entwickler schon in der
Mache und ein BTX-Decoder fiir
die grafische Benutzeroberfliche
ist in Vorbereitung. Die einfache
Bedienung und die vielen Features
haben das System etabliert und er-
folgreich gemacht.

Jiirn-Erik Burkert

Info: Performance Peripherals Europe,
Michael Renz, Holzweg 12,

533332 Bornheim,

Tel. und Fax: 02227/3221

Eine der bekanntesten Applikationen fiir GeoWrite - diese Version
lduft auf dem C-64-Emulator fiir PC
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Konkurrenz auf grofien

Computern - die Geos-Sze-
ne auf dem C 64 und C 128 lebt!
Die unzihligen Aktivititen der
Geos-Freaks spiegeln sich in der
Software-Vielfalt in den Berei-
chen Public Domain und Shar-
eware wider.

Neve Systemschrift:
ChangeBSW

Mit diesem aus Amerika stam-
menden Hilfs-Programm konnen
Sie die im Geos-System fest in-
tegrierten Fonts “BSW™ bzw.
“BSW 128" durch andere Zei-
chensiitze von Diskette recht
einfach ersetzen.

Als selbststartendes Programm
muB es mit zwei Fonts, einer fiir
40 Zeichen und einer fiir 80 Zei-
chen (Geos 128) auf die Geos-
Boot-Diskette kopiert werden.
Die Version 2.0 dieses Pro-
gramms wurde der deutschen
Geos-Version angepaBt. Im Lie-
ferumfang sind einige Fonts, von
denen sogar zwei mit deutschen
Umlauten versehen wurden.

Ein kleines Problem sollte aber
nicht verschwiegen werden: die
Shortcuts (mit Commodore-Ta-
ste) machen ein wenig Arger,
denn sie werden nicht mehr kor-
rekt in den Pull-Down-Meniis
dargestellt.

Die Vorteile lassen aber iiber
diesen Verlust hinwegsehen -
GeoCalc druckte bisher bei-
spielsweise im Grafikmodus nur
mit dem BSW-Font.

Jetzt besteht die Maglichkeit,
einen anderen Zeichensatz zu be-
nutzen oder der Desktop-Ober-
fliche ein neues Outfit zu ver-
passen.

Trotz aller Unkenrufe und der

Zeichensatz tauschen:
Font_it!

Da GeoWrite im Schrift-Menii
nur die ersten sieben Fonts auf
Diskette anzeigt, kommt es
manchmal zu Problemen. Wer
kennt das nicht: man schreibt ei-
nen Brief mit GeoWrite, doch
der gerade bendtigte Font liegt
an achter Stelle oder noch wei-
ter hinten auf Diskette. Was
bleibt: GeoWrite verlassen, die
Reihenfolge der Fonts auf der
Arbeitsdiskette neu ordnen und
GeoWrite neu starten.

Mit dem Programm “Font_it!"
kann diese umstindliche Proze-
dur jetzt fiir das deutsche Geos
64 endgiiltig zu den Akten gelegt
werden: das Programm ldBt sich
als Hilfsmittel direkt aus der
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Public-Domain- und Shareware-Programme
entpuppen sich immer ofter als nutzliche
Helfer bei der Arbeit mit der Benutzerober-
fliche Geos von Berkeley Softworks.
Einige niitzliche Tools, die dem Geos-User
die Arbeit erleichtern, haben wir fiir Sie
herausgesucht.

R
BD/7d bne (1}
Der TopDesk 128 mit neuer Schrift - der neue Font wurde durch
das Utillity "ChangeBSW" installiert. Es arbeitet sowohl mit der
Version fiir den C 64, als auch fiir C 128

Textverarbeitung heraus iiber das
Geos-Menii starten. Nun besteht
die Méglichkeit, einen oder meh-
rere Fonts, die weiter hinten auf
Diskette stehen, mit einem der
ersten sieben Fonts auf Disk aus-
zutauschen. Ab sofort liBt sich
dieser Font uneingeschrinkt in
GeoWrite benutzen.

Druckertreiber:
Stylus NLQ

Hier handelt es sich um ein
System von 16 Druckertreibern
fiir den NLQ-Modus der Tinten-
strahler EPSON Stylus 800 und
EPSON LQ570. Die Treiber lie-
gen fiir parallelen und seriellen
DruckeranschluBl in verschiede-
nen Varianten vor,

Sie arbeiten mit Steuerzeichen
im Text. Dadurch kann das Lei-
stungsangebot dieser Drucker im
NLQ-Modus unter Geos 64/128
voll genutzt werden.

Neben den Schrift- und Stilva-
rianten, die GeoWrite zur Verfii-
gung stellt, kommen eine Reihe
weiterer Druck-Features zum
Einsatz:

- alle im Drucker vorhandenen
Schriftarten und -Gréfien

- unterstreichen, iiberstreichen
und durchstreichen in verschie-
denen Variationen

- Shadow (iihnlich Kontur)

- Druck von ASCII-Zeichen
auBerhalb des in Geos méglichen
Bereichs von 32-127.

Das besondere an diesen
Druckertreibern ist, daB sie nicht
nur mit Stylus-Druckern, sondern
mit allen Druckern zusammenar-
beiten, die ESC P2 kompatibel
sind. Dazu gehort unter anderm
auch der 24-Nadler “EPSON
LQ-100".

Verbesserte Version:
Patch Updater

Fiir effektives Arbeiten unter
Geos empfiehlt sich, das Pro-
gramm auf eine RAM-Disk zu
kopieren. Nach Ende der Sitzung
miissen die Dateien wieder auf
Diskette gespeichert werden.

In der Regel kopiert man die
geidnderten Dateien im Desktop
auf eine Diskette. Da kann es
schon mal vorkommen, daB eine
Datei bei diesem Vorgang ver-
gessen wird oder man kopiert ei-
ne Datei, die gar nicht veréindert
wurde.

Um diesen ProzeB zu automa-
tisieren, wurde das Programm
“Updater™ geschrieben. Die ak-
tuelle Updater-Version ist V2.0.
Sie ist kommerzielle Software
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GEOS

und wird v.a. auf der Diskette
“Spezial #1” vom Geos User
Club vertrieben. Das vorliegen-
de Patch-Programm erzeugt die
Version 2.1 von Updater. Daraus
ergeben sich Verbesserungen:

- Updater unterstiitzt jetzt auch
Topdesk-Ordner

- die Kopierroutine in Nativ-
Mode-Partitionen von CMD-
Geriiten (z.B. Festplatten) arbei-
tet jetzt fehlerfrei

- die Routine zur Laufwerk-
styp-Erkennung funktioniert nun
mit alle Drives und die richtigen
Kennungen des GATEWAY
werden gecheckt

- die Laufwerks-Icons im Pro-
gramm werden geiindert.

Damit sind wohl alle Wiinsche
erfiillt und das Programm Upda-
ter ist in der Version 2.1 endlich
ausgereift und funktioneller als
sein Vorginger.

Kommunikations-Tool:
BTX-Convert 2.1 (L)

Wer mit dem Drews BTX-De-
coder und der Erweiterung BTX-
Extra von Wolfgang Grimm ar-
beitet und die mit der Funkti-
onstaste <F6> gespeicherten
BTX-Seiten komfortabel in Geo-
Write weiterverarbeiten michte,
erhilt mit diesem Konverter
wertvolle Hilfe.

Es erzeugt aus den BTX-Sei-
ten ein GeoWrite-Dokument, in
das bis zu 60 BTX-Seiten aufge-
nommen werden kdnnen. Dabei
lassen sich das Format (Write
Image V2.0 oder V2.1) und der
Font (BSW, BSW 128 bzw.
Commodore_GE) wiihlen.

AuBerdem unterdriickt der
Konverter auf Wunsch die Zei-
len 1 und/oder 24 einer BTX-

Werner Weicht

3 - B

Die Druckqualitdt unter Geos mit dem Treiber "Stylus NLQ" kann
sich durchaus sehen lassen - die 16 Treiber unterstiitzen u.a.

Printer die ESC-P2-kompatibel sind

Dieses Patch dndert die Kopierroutine, um
kompatibel mit CMD-Nativ-Partitions zu werden.
Die Erkennung des Laufwerkstypes wird in Bezug
auf die GATEWAY Treiber korrigiert und das
HD-lcon wird verdndert.

=] urpaTtER patchen !

Das Programm "Updater" wird durch eine Patch veréndert - die
Software generiert Version 2.1. - sie ist leistungsfahiger und

kompatibler als ihr Vorgédnger

BTX Convert
ght 1995 Olaf Dz

Texte die mit dem Drerws-BTX-Decoder und BTX-Extra empfangen
wurden, lassen sich mit BTX-Convert ins GeoWrite-Format wandeln

14 :¥ap

- Font__
(w) April "95

it ! -
Markus Kanet

Mit dem Tool “Font-it” IaBt sich in GeoWrite blitzsehmell o
Zeichensatz-Reihenfolge &ndern - das Filer-Menii unterstiitz den
User dabei und macht die Auswahl zum Kinderspiel

it ¥ -
(w) April "95 Markus Kanet

"Font_It" tauscht die Eintrdge in der Geos-Font-Liste und unter-
stitz die Arbeit mit GeoWrite sehr intensiv

Seite, die nur Statusmeldungen
enthalten und bei der Verarbei-
tung der Textinformationen sehr
oft storen. Eine etwas einge-
schrinkte Version des Pro-
gramms wird jetzt als Shareware
vertrieben. Gegeniiber der Versi-
on 2.0 wurde die Meniisteuerung
ein wenig gefindert.

Alle Punkte koénnen jetzt nur
noch nach oben verlassen wer-
den. Von einem Untermenii ge-
langt man jetzt immer ins niich-
ste iibergeordnete Menii. Das er-
leichert die Voreinstellungen fiir
die Konvertierung erheblich, da
jetzt nicht mehr nach jeder Ver-
inderung das gesamte Menii neu
aufgebaut werden muB,

Programmierwerkzeuge:
Forth 1.2 und geoCOPE

Fiir Programmierer hat der
PD/Shareware-Versender Stony-
soft zwei Geos-Pakete im Soft-
wareangebot:

Die  Programmier-Sprache
Forth in der Version /.2 und das
Entwicklungspaket geoCOPE
(Assembler und Editor).

Beide Entwicklungs-Program-
me sind mit englischer Anleitung
und diversen Tools zu haben.
Auf der Diskette mit Forth fiir
Geos finden Sie auBerdem den
Monitor GeosMon, Convert 2.5
und Geosbusters.

Werner Weicht/lb

Wo gibt’s die Programme?

Die vorgestellten PD/Shareware-
Programme liegen als Telesoftware
in vielen Mailboxen und zum Teil

Geos Userclub, Moerser Str.11,
46286 Dorsten,

Tel.+Fax: 02866-376

Stonysofi, Beethovensir. | ,

87727 Babenhausen,

Tel. 08333/ 1275, Fax: 08333/ 7044
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GEOS

as Spiel “Trade & War” ist
D ein Multiplayer-Spiel, an

dem bis zu 25 Personen teil-
nehmen. Nach jeder Spielrunde
schicken die Teilnehmer ihren
Zug per Modem zum Host (Mail-
box). Der Spielleiter sammelt alle
Dateien und startet, wenn alles
eingetroffen ist, ein Auswertungs-
programm. Dieses liuft aus Ge-
schwindigkeitsgriinden auf einem
PC. Nach der Bearbeitung der Da-
tenfiles berechnet der PC die neue
Spielsituation und generiert neue
Ergebnis-Files, die die Spieler fiir
die nichste Runde aufs Auge ge-
driickt bekommen.

Spielvoraussetzungen

Bevor es in den Kampf um die
Herrschaft im Weltraum geht, mufl
Thr Computer-System erst mal eini-
ge Voraussetzunegn erfiillen:
Zuniichst bendtigen Sie ein Modem,
DFU-Software zum Austausch der
Daten-Files und fiir die hier vorge-
stellte Frontend-Variante Geos ab
2.X. Thr C 64 oder C 128 (nur 40-
Zeichen-Mode) sollte mit einem
oder mehreren Laufwerken aus-
geriistet sein, die mindestens 331
KByte freien Speicherplatz zu Ver-
fiigung haben.

Als Speichermedien eignen sich
alle unter Geos ansprechbaren
Laufwerke - Diskstationen, REUs,
Festplatten oder auch 64net-Lauf-
werke. Sollten Sie eine RAM-Er-
weiterung als Laufwerk einsetzen,
diirfen Sie nicht vergessen, die Da-
ten regelmiiBig zu sichern.

Die Installation

Das Programm auf der Heft-
Diskette ist voll lauffihig. Kopie-
ren Sie sich die Software und die
Datenfiles unter Geos auf das ge-
wiinschte Laufwerk und konfigu-
rieren die einzelnen Laufwerke
mit Hilfe des Programms
“T&WSetup”. Die Daten werden
in einem cfg.-File gesichert.

Trade & War

Tp‘@ len

Modem

per

Der Kampf um die reichen Jagdgriinde des
Universums ist eréffnet! Mit uns kénnen Sie
bei diesem Abenteuer dabei zu sein. Mit dem
Geos-Frontend auf unserer Diskette zum Heft,
fighten Sie bei “Trade & War” mit. Viel Erfolg!

Wenn Sie dann vom Spielleiter
ein Ergebnisfile bekommen haben,
konnen Sie mit dem Spiel begin-
nen. Zum Testen von “Trade &
War” haben wir zwei Dateien mit
Ergebnissen auf die Diskette zum
Heft gespielt. Wiihlen Sie zum
Probespielen als Spielerzahl "01"
und als Rasse ebenfalls "01".
Nachdem die Einstellungen durch
das Programm getroffen wurden,
gelangen Sie in das Spiel.

| Wa L6
Ha B

Das Spiel

Als Teilnehmer schliipfen Sie
in die Rolle eines interplanetaren
Kommanders. Dabei kénnen Sie
sich wahlweise zu 15 verschiede-
nen galaktischen Rassen hingezo-
gen fiihlen.

Die Zugehorigkeit zu einer der
15 Gruppen, bestimmt die Strate-
gie und die Moglichkeiten des
Teilnehmers im Spielverlauf.

e

| Datendateien

Mit dem Setup-Utility von "Trade & War" kann der Spieler das Pro-
gramm an seine Hardware -Konfiguration anpassen

Befehlspunkte: 247

1| 4] Tradesiidar 1.0

Ihee Schiffe:

Trade & War 1.8
Chd-Multiplayer-BFU-Spiel

Im Spiel werden der Heimatpla-
net und die Raumschiffe gezeigt.
Details werden durch einfachen
Klick in die Sternenkarte auf den
Bildschirm geholt. Die Gleiter,
Fregatten und anderen Fahrzeuge
kénnen zur Erkundung ins All ge-
schickt werden.

Kommt ein Schiff oder ein neu-
er Planet in Sichtweite, wird der
Spieler erst in der niichste Runde
dariiber informiert. Es ist moglich,
die eigene Raumflotte auszubau-
en und neue Gefiihrte zu produ-
zieren. Grundlage dafiir sind eine
gut entwickelte Industrie und
geniigend Energie-Reserven. Neu-
entdeckte Planeten, werden durch
die Spieler kolonialisiert und fiir
die Entwicklung der eigenen
Streitmacht genutzt.

Eine ausfiithrliche Spiel-Be-
schreibung finden Sie im GeoWri-
te-Format auf der Diskette im
Heft.

Die PC-Host-Software

Damit “Trade & War" gespielt
werden kann, bendtigt man einen
Spielleiter mit einem PC. Hier
wird die PC-Software gestartet,
die die Datenfiles der Mitspieler
auswertet und die neue Spielsitua-
tion berechnet. Der Einsatz eines
PC ist aus Geschwindigkeitsgriin-
den notwendig und durch die hohe
Verbreitung als Mailbox-System
vorteilhaft.

Das Programm fiir den PC ist
Freeware und beim Autor erhilt-
lich. Informationen zur Funktions-
weise des Programms und zum
Einsatz in einer Mailbox, finden
Sie in der Anleitung auf der Dis-
kette zum Heft bzw. beim Pro-
gramm selbst.

Jérn-Erik Burkert

Info: Olaf Dzwiza, Stolzestr. 18,
30171 Hannaover,

FidoNet: OlafDzwiza 2:2437/40.24,
GeoBoxNet: OlafDzwiza 230:233/0.0

1. Todesstern (P: 15, S: 15)

2. Todesstern (P: 15, 5: 15)

3. Todesstem (P: 15, S: 15)

4 Todesstern (P 15, S: 15)

" 5. Schnellfrachter (P: 8, S: 1, L: 8 RE)
wddick>>  .und es geht weited

Position: 128745 Situation: Eigene Raumschiffe
Fii caatene ffomusionen inforals aikicken.

Die PC-Host-Software wertet alle Spielergebnisse aus und errech-

net die neue Spielsituation
F¥are

Im Spiel werden alle Einstellungen fiir Schiffe, Planeten und
Produktionsstitten getroffen

15
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ie restlichen Unterprogram-
me zur Disketten- und Lauf-
werksverwaltung unterteilen
sich in zwei funktionelle Klassen:

Low-Level/Very-Low-Level-
Routinen:

Sie manipulieren einzelne
Blicke auf Disk, allerdings keine
zusammenhiingenden Files.

VLIR:

Dieser Routinentyp befaBt sich
ausschlieBlich mit der eigens vom
Geos-Hersteller Berkeley Soft-
works entwickelten speziellen Art
der Dateiverwaltung mit entspre-
chenden Laufwerken. Sie dhnelt
entfernt der Manipulation von

ReadBlock (SC21A)

LiesBlock:

Geos-Systemroutinen

%

Die Systemdatei “Geos Kernel”, Dreh- und
Angelpunkt der beliebten C-64/C-128-Benut-
zeroberflache, haben wir schon in ihre Be-
standteile zerlegt - jede Menge phantastischer
Assembler-Routinen entdeckten wir dabei.
Heute stellen wir lhnen Disketten-Routinen der
Low-Level-Klasse vor, gehen auf die VLIR-Un-
terprogramme ein und beenden damit unsere
Safari ins Innere von Geos.

Demo-Listing zu ReadBlock (8

jsr EnterTurbo ;Speed-Routine aktivieren

txa ;x-Register auf Fehler
prifen
bne Error ;ja, dann zur Fehlerroutine

jsr InitForlo +10-Bereich einschalten
. weiterer Programm-Code ...
LoadB rlL, #Spur ;Track auf Disk
LoadB rlH, #Block ;Sektor
LoadW rd,diskBlkBuf;Zeiger auf RAM
jsr ReadBlock 1Sektor-Inhalt lesen
. weiterer Programm-Code ...
jmp DoneWithIO ;I0-Bereich verlassen
rts ;zurick, wenn x-Reg. <>0

PutBloc 7 ‘.’Pr\'*-’li_fr;B_lmk (SC

16 ¥uyp

REL-Dateien im normalen DOS
des C-64/C-128-Betriebssystems,
Die Geos-Druckertreiber holen
ihre Parameter aus einer Standard-
Einsprungtabelle, die fiir jeden
Drucker die gleiche Funktion er-
fiillt. Acht Geos-Kernel-Program-
me sorgen fiir korrekte Druckaus-
gabe — egal, ob Text oder Grafik.
Es bietet sich an, lidt man
Druckertreiber per Geos-Routine
GetFile. Bei Geos 64 muB er sich
unbedingt auf derselben Disk wie
das Druck-File selbst befinden,
unter Geos 128 versteckt sich der
Treiber im verdeckten Fmt-RAM
ab Adresse $DF80. bl

PointRecord (SC280)

InsertRecord (SC289)
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AppendRecord (5289) WriteRecord (SC28F) (S790 GetDimensions

PreviousRecord (SC27D)
PrintBuffer (57906)

StopPrint (57909)

DeleteRecord ES(?S}}

InitForPrint (57900)

PrintASCll (S790F)

ReadRecord (SC28C)

StartASCH (57912)

@adndpi [ 160dpi 0dpi
Wasdpi  Otdadpi O 7adpi

Cves & Maybe Mo

ClNone HEétz 034 WK
CHone [l67z  E5%

SetNLQ (57915) halte von RObis R1S. i : seil  Obaclel ORs-22f
S : : Sechdy. 4 3 909 |

- m m I- W

written b Kai Tigtis tunk u acmwm

nunruck-llanam 'Tumz“mmalhmm
Drucker-Tools ausgiebig auf die Kernel-Routinen zu
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Pin-Belegung des
DFii-Kabels

Problem von Daniel Gutsche
in der 64°er 8/95: Wir haben
uns zur stationiiren Verbindung
mit einem anderen C 64 ein
DFU-Kabel gebastelt — aller-
dings vermuten wir, dali die
Pin-Belegung nicht stimmt.

Zur Dateniibertragung zwischen
zwei C-64-Computern verwendet
man am besten ein RS232-Kabel.
Es sollte die maximale Linge von
zwei Metern nicht {iberschreiten.
Normalerweise reicht ein unge-
schirmtes siebenpoliges Kabel
(korrekte Verbindung der Pins s.
anschlieBender Kasten).

Andreas Rathke, Kamenz

licht im 64 er-Sonderheft 84).
Allerdings habe ich mir jetzt die
Diskettenstation 1581 zugelegt —
doch damit klappt der Schnel-
lader iiberhaupt nicht. Nach der
Meldung "Loading" stiirzt der
Computer ab, das Laufwerk
bleibt stehen (obwohl die LED
leuchtet). Zur eigentlichen Da-
teniibertragung in den Speicher
kommt es erst gar nicht. Weif}
jemand, wie man Exos ans Be-
triebssystem der Floppy 1581
(DOS 10.0) anpafit?

Daniel Krug, Mdrlenbach

Exos wurde seinerzeit fiir die
DOS-Version 2.6 der Floppy 1541
entwickelt — um die Systemerwei-
terung fiir die 1581 kompatibel zu
machen, sind tiefgreifende Pro-
grammiinderungen notig. Das ist
bis jetzt noch keinem gelungen.

Red. 64 er

280-Prozessor mit

4 MHz

Zum Thema "Taktfrequenz des
780 1im C 128" (erdrtert in der Be-
antwortung der Leserfrage von
Carsten Béhle in der 647er 7/95)
méchte ich bemerken: Der reine
Wert der Taktfrequenz erlaubt

RS232-Kabel (Pin-Belegung)

_A (Masse) A (Masse)
B+ C (RXD) M (TXD)#
_D(RTS) K (CTS)
_E(DTR) L (DSR)
_K(CTS) D (ATS)
_L(DSR) E (DTR)
M (TXD) B +C (RXD)
Druckfunktion von noch lange keine Beurteilung dar-
iiber, ob ein Mikroprozessor
Chess-Card schneller ist als der andere! Der

Vor kurzem habe ich mir die
spielstarke "Final Chess-Card" zu-
gelegt. In der Bedienungsanlei-
tung steht, daB auch die Druck-
ausgabe des aktuellen Spielstan-
des und der einzelnen Ziige mog-
lich sein soll. Tatséichlich gibt es
ein Menii mit den entsprechenden
Druckoptionen — aber trotz aller
Tricks klappt der Ausdruck nicht
(angeschlossene Geriite: MPS 803,
MPS 1270-A). Treiberprogramme,
die mir der Hersteller zusandte,
waren nutzlos.

Klaus-Peter Kriicker,
Miilheim-Ruhr

Wer weiBl Rat?

Exos und Floppy 1581

Seit einiger Zeit arbeite ich
auf meinem C 64 mit dem Be-
triebssystem "'Exos" (veriffent-

18 J¥4p

68040 von Motorola mit 25 MHz
ist z.B. schneller als der i860 von
Intel mit 40 MHz (wurde in diver-
sen Praxistests festgestellt).
Wenn der Z80-Prozessor des
C 128 also mit 4 MHz lduft, mub
die Arbeitsgeschwindigkeit des-
halb nicht zwangsweise griBer
sein als die der 8502-CPU mit 2
MHz: der Z80 braucht zur Abar-
beitung eines Befehls bedeutend
mehr Taktzyklen als ein 6502-
kompatibler Mikrochip (das zeigt
z.B. unser Vergleich diverser As-
sembler-Anweisungen beider Pro-
zessoren). Da der Z80 auBerdem
noch mit dem Systemtakt des
C 128 zu synchronisieren ist, mub
man pro Befehl einige Waitstates
einkalkulieren. Fazit: der Z80 mit
4 MHz ist also auf gar keinen Fall
schneller als der 8502-Chip mit 2
MHz, sondern bedeutend langsa-
mer! Die auf dem Rockwell-6502-
RISC-Prozessor basierenden
CPUs sind im Vergleich mit dem

auf dem Intel-8080 basierenden
Zilog Z80-CISC-Prozessor erheb-
lich schneller. Hat man aber vor,
komplexe Programme zu generie-
ren, sind solche Prozessoren in
Assembler nahezu unprogram-
mierbar,

Thomas Bodlien, Hillerse

Will ich z.B. das Directory laden,
meldet der Computer "Searching
for $" — sonst passiert nichts. Wel-
che ICs der 1571 oder des C 64
mub ich auswechseln, damit die
Floppystation wieder einwandfrei
funktioniert?

Lars Wienert, Suterode

Taktzyklen-Vergleich Z80 - 8502 (6510,/8500,/65816)

Id a,00 7 Ida #0 2
adc a,01 7 adc 2
Id (hl),x0o0

inc (hf) 7+11=18 inc $iocxx 6
neg 8 eor #3ff 2
call 00 17 jsr 00 6
ret 10 ns 6

DIP-Schalterproblem RAM-Erweiterung 1764
Mein C 128 ist am Epson- Langsam wird mir die Kapazitit

Drucker FX-1050 angeschlossen
(per 1,24-m-langem Parallelkabel
am Userport, verbunden mit der
Centronics-Schnittstelle des
Druckers). Leider klappt es nicht,
unter Geos lingere Texte oder
Grafiken auszudrucken. Die Stel-
lung der DIP-Schalter: 1-1: on, 1-
2: off, 1-3: on, 1-4: off, 1-5: on, 1-
6: on, 1-7: off, 1-8: on, 2-1: off, 2-
2: off, 2-3: off, 2-4: on.

Wer wei Rat bzw. kennt den
richtigen Druckertreiber und kann
mir niihere Infos zum Centronics-
Parallel-Interface MP 201 mit 9
Volt Versorgungsspannung ge-

ben? Peter Weifs, Bremen
Floppy liuft und liuft ...

Problem von MatthiasKorn
in der 64°er 7/95: Nach dem
Einschalten beginnt meine Flop-
py zu laufen und hért nicht
mehr auf damit — obwohl gar
keine Disk im Laufwerk liegt.

Vor einigen Jahren hatte ich
dasselbe Problem mit meiner
1541-11.

Zuniichst glaubte ich, das seriel-
le Kabel sei schuld daran, aber
als nach dem Umbau meiner An-
lage plétzlich auch die Zweitflop-
py streikte, war’s klar: mein Netz-
teil hatte sich verabschiedet. Und
deshalb bekam das Laufwerk
nicht mehr geniigend Strom, um
den Einschalttest zu beenden.

Neue Netzteile gibt's nach wie
vor beim bekannten Fachhandel.

Josef Dean Butler, Mannheim

Ich habe den C-64-Brotkasten
und einel571 als Diskettenstation.
Versehentlich wurde der Netz-
stecker aus der Buchse gezogen
withrend das Laufwerk noch lief
— und jetzt bleibt es nach jedem
Einschalten nie wieder stehen.

dieses RAM-Moduls (256 KByte)
im Betrieb mit meinem C 128 zu
knapp. In einer frilheren Ausgabe
der 64er stand, daB man die 1764
mit einem simplem Trick in eine
REU 1750 verwandeln kann: per
Manipulation des Jumpers unter
dem Prozessor-Chip der RAM-Er-
weiterung.

Allerdings besitzt die REU auch
noch zusiitzliche Steckplitze fiir
weitere RAM-Bausteine. Reicht es
also, lediglich den Jumper zu
durchtrennen, um dann 512 KByte
Speicherplatz in der RAM-Erwei-
terung nutzen zu kinnen, oder
sind noch zusiitzliche RAM-Chips
nitig, die man in den entsprechen-
den Steckpliitzen unterbringt?

Roland Krautt, Karlsruhe

Programme nachladen

Ich suche schon seit langem
nach einem Trick, innerhalb eines
Basic-Programms ein anderes
nachzuladen. Folgende Zeilen
fiihrten zumindest zum Teilerfolg:
10 A§=" (Name) "

20 SYS 57821 AS,8,1
30 POKE 780,0: SYS 65493

Das zweite Programm, dessen
Dateiname in der Variablen A$
gespeichert ist (Zeile 10), wird
zwar problemlos geladen — aber
dann bricht der C 64 mit der Feh-
lermeldung "SYNTAX ERROR
IN 30" ab. Was mache ich falsch?
Liegt es am Aufruf der System-
routine?

Frank Hornemanns, Kéln

Hinweis: Sowie Leser uns Pro-
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Programm-
Service-

9/8%

Diskette Seite A Diskette Seite B

Tool-Station 5.1 Brandneues DFU-Spiel unter Geos
AssBlaster V3.1 (Demo-Version):

Packer-Software: Hackpack 4.0 Trade & War

Tips & Tricks zum C 64: u.a.
Pulldown-Demo, Dir-Basic, Format-Print
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COMPUTER-MARKT

M&MMWMWMM?WSDMW
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-
MARKT von »B4'er« bietet allen Computerfans die Gelegenhet, fir nur 5,- DM eine private Kleinan-
zeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private
Kieinanzeige in den COMPUTER-MARKT der November-Ausgabe (erscheint am 27.10.95):
Schicken Sie Ihren Anzeigentaxt bis 21. September (Eingangsdatum beim Verlag) an »64'er~. Spater
wwmmmmrm{w-na“ssnm

Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Coupon im Heft.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzelgentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.
Schicken Sie uns DM 5,- als Scheck oder in Bargeld. Der Veriag behait sich die Veroffentlichung
langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die sind, oder deren Text auf

entsprechend
eine gewerbliche Tatigkeit schiiefien (4Rt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kieinanzeigen« zum
Prais von DM 12,- je Zeile Text veroffentiicht.

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONMnuin

WWW.64ER-ONLINE.DE
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Erste Schritte mit GeoProgrammer

Geos zum Anfassen

Das einst beste Entwicklungspaket fiir Geos-
Applikationen (MegaAssembler) ist vom Markt
- doch GeoProgrammer schlie3t die Liicke. In
dieser Folge unseres Programmierkurses zei-
gen wir Ihnen, wie man im VLIR-File auf Disk
abgelegte Datensétze wieder ladt und auf den

Bildschirm bringt.

Kursteil stiirzen, miissen zwei
Zeilen des Listings in der
64 er 8/95 geiindert werden — im
Label "Put-Routine":
lLoadW r7, HinzuPuffer
LoadW r2,430

Der Grund: der Name der Kar-
teikarte (also das Stichwort) wiir-
de sonst beim Laden niemals wie-
der auf dem Bildschirm auftau-
chen - inkl. Kartenname sind also
zehn Eingabezeilen (= 430 Byte)
zu beriicksichtigen, die im Daten-
satz (Record) auf Disk abgelegt
werden.

Das Speichern selbst ist kinder-
leicht: auch dafiir hiilt das Geos-
Kernel raffinierte Routinen bereit.
Andern Sie die entsprechenden
Sprungmarken im Quelltext It. un-
serem Listing "Datei aktualisieren
und speichern”.

B evor wir uns in den nichsten

Datensiitze laden

Mit Unterstiitzung der komfor-
tablen Geos-Kernel-Routinen las-
sen sich selbstverstindlich auch
die entsprechenden Unterpro-
gramme zum Laden und fiir die
Bildschirmausgabe ebenso pro-
blemlos realisieren.

Dazu miissen wir wieder unse-
ren bisher erarbeiteten Quelltext
ergiinzen (am besten verwenden
Sie das GeoWrite-File "Card-
Box.KURS" von der Programm-
service-Diskette in der 64%er
8/95): Der Programmteil zum La-
den gewiinschter Datensétze (re-
priisentiert per Option "Offen" im
Menii "Datei" bzw. durchs Label
" AcOeffnen" im Source-Code) ist
zu dndern. Werfen Sie die Dum-
my-Anweisung "jsr ReDoMenu"
raus und tippen Sie den neuen
Quelltext (s. Listing S 23) dazu.

Der neue Programm-Code zieht
einen Rattenschwanz weiterer
Sprungmarken (Labels) nach sich:
Zuniichst erzeugt die Routine eine

20 F¥d4p

Eingabe-Dialogbox, in die Sie den
gewiinschten Dateinamen eintra-
gen miissen. Per Geos-Kernel-Un-
terprogramm "FindFTypes" wird
dann nach dem registrierten File-
Typ gesucht (hier: Identifikation
per Geos-Class). Der Quelltext zu
den Labels Laden und Lesen ist
dafiir zustindig, daB der Inhalt des
Datensaizes ins Computer-RAM
geholt wird und sich in der Kartei-
kartenfliche auf dem Bildschirm

gebenden Bytes zu bestimmen
(zehn Zeilen mit jeweils 43 Zei-
chen, also inkl. Stichwort). Diese
Funktionen erledigt der Pro-
gramm-Code beim Label "Ausga-
be". Vorher wird auch nach dem
Lesen das File sofort wieder ge-
schlossen ("CloseRecordFile").

Damit befindet sich der Daten-
satzinhalt zwar im RAM - auf
dem Bildschirm 148t sich aber
noch kein einziges Byte blicken.
Dafiir miissen Sie schon selbst
sorgen: per Quelltext im Label
"OutPut” (s. Listing). Sie knnen
ihn unmittelbar hinter dem Label
"Ausgabe" ins GeoWrite-Quell-
text-File anfiigen.

Es ist nicht zu vermeiden, dal
der Programm-Code ebenso um-
fangreich ist wie der fiir die Da-
teneingabe: pro Ausgabezeile sind
die Koordinaten zu bestimmen, an
denen der Text aus dem RAM ge-
holt wird und anschliefend auf der
Karteikarte erscheint. AuBerdem
ist pro Datenzeile die Kernel-Rou-
tine "Put-String" zu aktivieren (als
Pendant zu "GetString").

Geben Sie jetzt den Text inkl.
Stichwort fiir eine belicbige Kar-
teikarte ein (Option "Neu" im
Menii "Datei” und "Hinzufiigen

i Ansicht : Korte ¢ Info
Heu e [&] [= 6 Kome
oo B
paichem |
Deucken
Beenden |

Die Meniipunkte "Offnen" und "Beenden" — unser heutiges Thema

zeigt. Das unterstiitzen die beiden
Systemroutinen "OpenRecordFile
und MoveData". Dazu braucht
man die Systemvariable fileHea-
der; die beiden niichsten Bytes
hinter der darin angegebenen Po-
sition identifizieren Spur und Sek-
tor des Beginn unserer VL IR-Da-
tei auf Disk.

Dann ist der Record zu 6ffnen
("OpenRecordFile") und die aktu-
elle Datensatznummer ans Pro-
gramm zu iibergeben (Inhalt der
Variablen "Record").

Um die Daten dann auf den
Screen zu bringen, ist der Lese-
zeiger auf den gewiinschten Da-
tensatz zu positionieren ("PointRe-
cord") und die Menge der auszu-

..." im Menii "Karte"). Ansch-
lieBend kinnen Sie die Eingabe
entweder per SchlieB-Icon rechts
oben beenden oder mit dem
Meniipunkt "Beenden" in "Datei".
Erst jetzt wird der soeben einge-
tragene Datensatz auf Disk ver-
ewigt — unter Beriicksichtigung al-
ler fiir die Floppy wichtigen Infos
wie z.B. Aktualisierung der BAM
usw.

Holen Sie probehalber diesen
Datensatz auf den Bildschirm
zuriick: im Menii "Datei” die Op-
tion "Offnen" anklicken und nach
Auforderung durchs Programm
den entsprechenden Dateinamen
eingeben. Wenn Sie die <RE-
TURN>-Taste driicken, erschei-
nen automatisch die vorher einge-
gebenen Bytes auf dem Screen.

Integrierte Fehlerabfrage

Im Label "AcOeffen" ist die ei-
ne Routine eingebaut, die eine
Fehler-Dialogbox erzeugt (Label
"ErrBox"). Sie ist so allgemein
gehalten, daB man sie quasi in je-
des andere Geos-Programm iiber-
nehmen kann (es werden aufer
"ProgStart" keine weiteren inter-
nen Sprungmarken tangiert), Wie
gewohnt wird das Fehlermel-
dungs-Window durch die System-
routine "DoDIgBox" erzeugt —
wichtig ist allein die exakte Defi-
nition der Parameter (s. Listing).
Dazu muBl man im Systemregister
RO einen 16-Bit-Wert als Zeiger
auf die Parametertabelle iiberge-
ben. Die Labels "Errl" und "Err2"
speichern den Text, der in der
Dialogbox erscheinen soll.

Aus technischen Griinden war
es nicht moglich, die Quelltexter-
géinzungen auf der Programmser-
vice-Disk in diesem Heft unterzu-
bringen. In der ntichsten 64 ‘er fin-
den Sie jedoch das aktualisierte
GeoWrite-File "CardBox. KURS"
— auch mit den Anderungen der
niichsten Kursfolge bl

Fehlermeldung per Kernel-Routine DoDIgBox
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AcOeffnen: OutPut: LoadW r0,HinzuPuffer
jsr DoPreviousMenu LoadB rlH,90 jvertikale Position bei Ausgabe
jsr DelFName ;alten Dateinamen ldschen LoadW rll,20 ;horizonzale Position (erste Ausgabespalte)
LoadW a0, FileName jsr PutString ;Geos-Kerel-Routine
LoadW r0, FNmBox LoadW r0,FirstRow ;Eingabezeile 1
jsr DoDlgBox jgewinschten Dateinamen eingeben LoadB r1H,105 ;y-Position
jsr DelTitle loadW rl11,20 ;x-Position
jsr DelCdField jer PutString
jsr Dateiname ;eingetragenen Namen aus RAM holen LoadW r0,SecRow ;Ausgabezeile 2
LoadW ré,FileName LoadB r1H,114 ;y-Position
loadB r7L,3 LoadW rl1l,20 ;x-Position
LoadB r7H,1 jsr PutString
LoadW rl0,Class ;Identifikation nach Class-Name LoadW ‘0, ThirdRow ;Ausgabezeile 3
isr FindFlypes Loads rlH,123 ;y-Position
txa ;Inhalt von x-Register in Akku Loadw r11,20 ;x-Position
beq Laden ;wenn "0, dann laden jsr PutString
jmp ErrBox ;sonst Fehlermeldung ausgeben LoadW r0,ForthRow ;Busgabezeile 4
LoadB riH,132 ;y-Position
Laden: LoadW r0,FileName Loadw rll,20 ;x-Position
jer OpenRecordFile ;Datensatz 6ffnen jsr PutString
£¥a LoadW r0,FifthRow ;Ausgabezeile 5
beq Lesen Loads riH,141 ;y-Position
jmp ErrBox LoadW rl1l,20 ;x-Position
jsr PutString
Lesen: jsr i_MoveData LoadW r,SixthRow ;Busgabezeile 6
word fileHeader+2 LoadB riH, 150 ;y-Position
word Index LoadW rll,20 ;x-Position
word 2 isr PutString
jsr Ausgabe LoadW r0,SevenRow ;Ausgabezeile 7
jmp ReDoMemu LoadB rlH,159 ;y-Position
Index: block 2 ;zwei Bytes mit 0 belegen LoadWw r1l,20 ;x-Position
jsr PutString
ErrBox: LoadW r0,ErrorDB LoadW r0,EightRow ;Rusgabezeile 8
jsr DoDlgBox LoadB riH, 168 ;y-Position
jmp ProgStart LoadW rll,20 ;x-Position
ErrorDB: byte $81 ;Fehlermeldung als Dialogbox ausgeben jsr PutString
byte DBTXTSTR,16,16 LoadW r0,NinthRow ;Ausgabezeile 9
word Errl LoadB rlH, 177 ;y-Position
byte DBTXTSTR, 16,32 Loadd rll,20 ;x-Position
word Err2 jsr PutString
byte CANCEL, 17,72 ;Dialog-Icon bestimmen Its
byte NULL
Errl: yte "Datei nicht gefunden oder,NULL
Err2: byte "falscher Dateiname!*,NULL
eren und speichern
Ausgabe: LoadW r0,FileName
jsr OpenRecordFile AcTconl: jsr UpdateRecordFile
lda Record jsr CloseRecordFile
jsr PointRecord mp EnterDeskTop
LoadW r7,HinzuPuffer
LoadW r2, (10*43) ;zehn Zeilen zu je 43 Zeichen allgemeiner Quelltext
jsr ReadRecord : ;
jsr CloseRecordFile AcBeanden: jsr Updateﬁecordfale
jsr OutPut isr CloseRecordFile
Its jmp EnterDeskTop m

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

cFach MMl

- —
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GEOS

Neue System-Piktogramme

Auf der Suche
nach den Geos-cons

Jede Geos-Datei besitzt ein individuelles Icon,

das man mit der Maus komfortabel wahit und
per Klick aktiviert. Die Sprite-Muster dieser Pik-
togramme lassen sich aber jederzeit &ndern -
man mul3 nur wissen, wie!

die Icons von DeskTop und

TopDesk. Beide Geos-Sy-
stemdateien arbeiten mit bis zu
acht Piktogrammen, die jedem
Geos-User vertraut sind. Die ent-
sprechenden Fundorte der Icon-
Daten zeigt Thnen wie im letzten

D iesmal kiimmern wir uns um

Teil unserer Serie unsere iiber-
sichtliche Tabelle.

Allerdings hiilt sich das Desk-
Top-File nicht immer an den nor-
malen Bit-Musteraufbau eines
Icons: 21 Zeilen mit jeweils 24
Bildpunkten (63 Byte). Der "Miil-
leimer" besteht z.B. aus 66 Byte

aeas | kditieren . Optionen
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Gr&ﬂer als ein normales Sprite: das Bit-Muster des "Mﬂl!almors
braucht insgesamt 66 Bytes (Modul 1 von DeskTop)

(= 22 Pixelzeilen). Deshalb teilt
Geos die Daten und speichert den
Rest des Bit-Musters im niichsten
Sektor auf Disk. Dort liegen auch
die Daten des Drucker-Icons, das
wiederum nur 51 Bytes groB ist.
Weitere Besonderheiten: das
Laufwerks-Icon 2 wird nur dann
verwendet, wenn keine Diskette
im Laufwerksschacht liegt: das
CBM-Icon existiert nur fiir Datei-

en im Commodore-Format (also
NICHT-GEOS); das letzte Icon in
Modul 1 ist das Multi-File-Pikto-
gramm, das man beim Ubertragen
oder Lischen mehrerer Dateien
auf dem Screen erhiilt.

Auf die Besonderheiten der Pik-
togramme von DeskTop 128 und
TopDesk 128 werden wir in der
niichsten Folge eingehen.

Denis Déhler/bl

Mulleimer (80;

Mlleimer (80]

Nr. 42

: 42 $BF

: 42 $BF
L2 Nr. 1 65 ab $99 Multi-File-lc. 63 Byte $BF
M2 Nr. 1 74 ab $01 Namens-Ic. 63 Byte $BF Bytes v. n. Sekt.
N2 Nr. 6 4 ab $59 CBM-icon 63 Byte $BF .
02 Nr. 10 3 ab §C5 Ordner-lcon 63 Byte $03,515,8BF
P2 Nr. 11 4 ab $9A RAM-icon 63 Byte $03,$15.5BF



Egal ob Sie Assembler-Profi oder Einsteiger sind, unsere Aufstellung der C-64-Assembler-
befehle ist ein wertvolles Hilfsmittel. Sie finden neben allen Adressierungsarten auch die An-
zahl der beanspruchten Bytes im Speicher und die Zyklen,
die der Befehl zur Ausfiihrung bendtigt.

PSS HE RS

1

OO

>

p-3p-30-2b-

moelbss i

_(Indirekt,X) __AND ($zzzz X) 21
ilnciw Y AND lﬁi‘f 31
| Akkumulator ASL A 0A 1 2
Zero-Page ASL 2z 6 F 5
Zero-Page, X ASL $00zz,X 16 i 6
ut 0E 6
7

mn

E AN

Absolut CMP_$zzzz cD 4
Absolut, X CMP $zzzz X DD ] 41
Absolut,Y CMP $zzzz Y D9 4
Indirekt,X) A CMP ($zzzz.X) [+1] 6
Indirekt),Y CMP ($zzzz) Y D1 51
unmittetbar CPX #$zz EO 2 2
Zero-Pa CPX_$00zz E4 2 a
Absolut CPX $zzzz EC 3 4
unmittelbar CPY #%zz co 2 2
Zero- CPY $00zz c4 : 3
Absolut CPY $zzzz CcC E 4

1 bel Seitengrenzen-Uberschreitung 1 addieren, 2 pei Verzeigung auf gleicher Seite 1 addieren, bei Verzeigung auf unterschiedliche Seiten 2 addieren
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! Zero- DEC $00zz X D6 2
| Absolut EC $zzzz CE 3
Absolut X DEC X DE 3
Impliziert DEX CA 1 2
Impliziert DEY 88 1 2
unmittelbar EOR #$zz 49 b 2
|_Zero-Page EOR $00zz 45 F E
| Zero-PageX ~ EOR $00zz,X T 55 . 4
Absolut EOR $zzzz 4D E 4
Absolut,X EOR §$2zzz.X 50 g 41
Absolut,Y EOR $zzzz.Y 59 g 41
Indirekt,X) EOR ($z722.X) 4 : €
Indirekt), Y EOR Y 51 3 51
Zero-Page NC $00zz E6 2 5
Zero-Page,X NC $00zz,X Fé 2 [
Absolut NC $zzzz EE 3 6
Absol 3 7
2

20 3
__unmittelbar LDA #%$2z A9 2 2
Zero-Page LDA $00zz A5 2 3
Zaro-Page, X LDA $00zz,X B5 2 4
Absolut LDA §zzzz AD 3 4
Absolut,X LDA $zzzz X BD 3 4!
Absolut,Y LDA $zzzzY B9 ] 41
(Indirekt,X) LDA ($zzz2,X) At ] €
Y LDA Y B1 2 51
| Unmittelbar | DX #$7z : A2 2 2
[ Zero-Page ~ LDX $00zz A6 : 3
Zero-Page,Y LDX $00zz.Y B6 z 4
Absolut LDX $zzzz AE 4
¥ LDX Y BE 3 4!
Unmittelbar LDY #$zz A0 2 2
Zero- LDY $00zz A4 2 3
Zel Y LDY $00zz.Y B4 4
Absolut LDY AC 4
b 4 LDY BC 41
Akkumulator LSR A 4A 1
Zero-Page LSR 46 2
Zero-Page X LSR_$00zz,X 56 2
LSR $zzzz 4E 3 6
LSRA $zz 5E 3 7
EA 2
unmittelbar ORA #$zz 2] 2 2
Zero- ORA $00zz 5 2 3
Zero-Page, X ORA $00zz,X 15 2 4
Absolut ORA $zzzz oD 3 4
Absolut,X ORA $zzzz X 1D 4
Absolut,Y ORA $zzzz.Y 10 41
1 €
4 1 5

W

»

4
2
5
6
6
7
2
5




TIPS & TRICKS

Bro- = = &
25 3 B
Absolut,X ROR X 3E 3 7
| RTI 40 1 6
| RTS 60 1 6
unmittelbar SBC #$z2z E9 2
Ze SBC $00zz E5 3
Zero-Page X SBC $00zz,X F5 4
Absolut SBC $zzzz ED ] 4
Absolut,X SBC $zzzz.X FD 3 a1
Absolut,Y SBC $zz72,Y (] 3 41
indirekt,X) SBC ($zz.X) E1 2 3
Indirekt), Y SBC ($zz),Y F1 2 51
SEC 38 1 2
| SED F8 1 2
SEI 78 1 2
Zero-P: STA 85 z 3
Zero-Page X STA $00zz,X 95 : 4
Absolut STA $zzzz 8D : 4
Absolut,X STA $zzzz.X 2D F 5
Absolut,Y STA $zzz2.Y 99 3 s = =i
Indirekt STA ($zz,X) 81 2 B
Indirekt),Y STA Y 91 2 6
STX $00zz 86 2 3
Ze Y STY $00zz,Y 95 2 4
Absolut STX 8E 3 4
Zero- STY $00zz 84 : 3
Zero- X STY $00zz,X a4 z 4
Absolut STY 8C 3 4
| iert TAX AA 1 2
Impliziert TAY A8 1 2
Impliziert TSX BA 1 2
Impliziert TXA BA 1 -
Impliziert TXS 9A 1 2
Impliziert TYA 98 1 2
icht immer werden Program- 2. Die Basic-Funktion USR(X) Diese Vektoren lassen sich mit ~ Routine u.a. zur Zeitberechnung
me rein in Assembler ge-  startet ein Unterprogramm, dessen Hilfe der Kernal-Vektor-Routinen ~ und zur Abfrage der Tastatur.
schrieben. Um Maschinen-  Start sich in der Adressen 785 und ~ am sichersten &ndern. Der neuen "Hingt" man ein eigenes Pro-

sprache-Programme aufzurufen.
stellt das C-64-Basic fiinf Mog-
lichkeiten zur Verfiigung:

1. Basic-Anweisung SYS

2. Basic-Anweisung USR

3. Anderung eines RAM-Ein-
Ausgabe-Vektors

4, Anderung eines RAM-Unter-
brechungs-Vektors

5. Anderung der CHRGET-
Routine

1. Durch die Basic-Anweisung
SYS <adresse> erfolgt ein Sprung
zu einem Maschinen-Programm
(z.B. mit RUN aufiihrbare Ma-
schinenprogramme). Dieses muB
mit einem RTS enden, damit die
Riickkehr ins Basic gesichert ist.

Ausgabe 9/September 1995

786 (High-Low-Format) befindet.
Der mit USR iibergebene Wert X
,wird im Gleitpunkt-Akkumulator
#1 (ab $61 im Speicher) an das
Maschinenprogramm weitergelei-
tet. Auf dem gleichen Weg ist eine
Riickgabe von Werten vom As-
sembler-Programm zu Basic vor-
gesehen.

3. Alle Ein-/Ausgabe- und Ba-
sic-Routinen die auf die Vektor-
Tabelle des C 64 zugreifen, kon-
nen durch den Programmierer fiir
eigene Zwecke verschoben bzw.
geiindert werden. Jeder 2-Byte-
Vektor besteht aus einer nieder-
wertigen (LOW) und htherwerti-
gen (High) Byte-Adresse.

Sprungvektor zeigt auf eine vom
Programmierer geschriebene Un-
terroutine, die die Standard-Lo-
sung ersetzt oder erweitert.

Soll danach wieder die Orginal-
Routine abgearbeitet werden, muf
per JMP-Befehl an die Adresen
gesprungen werden, die zuvor im
Vektor stand. Andernfalls muB die
neue Routine mit dem RTS-Befehl
enden, damit das Program sicher
zum C-64-Basic zuriickkehren
kann.

4, Der Hardware-Interrupt-Vek-
tor (IRQ) kann durch den User
veriindert werden. Die IRQ-Routi-
ne ruft der C 64 160 Mal in der
Sekunde auf und benutzt diese

gramm in diese Schleife, kann
man quasi parallel zum Basic-Pro-
gramm eine weitere Routine im
Hintergrund laufen lassen. Bitte
beachten Sie, daB bei der Vekior-
verbiegung der Interrupt gesperrt
ist (Assembler-Befehl SEI)

5. Der Basic-Interpreter nutzt
die CHRGET-Routine zum Lesen
der Program-Tokens, was das
Hinzufiigen von neuen Basic-Be-
fehlen zum Kinderspiel macht.
Ein kleines Programm priift ob ein
neuer Befehl als nichstes abgear-
beitet werden soll. Ist das der Fall,
verzweit es in die eigene Unter-
routine. Wenn nicht, gehts zum
Basic-Interpreter.




Auf Diskette

| IPS & TRICKS

im Heft

Mit unserem PRINT-USING-Ersatz, der schnel-
len Directory-Routine in Basic und einer Menu-
abfrage per Pull-Downs peppen Sie lhre Pro-
gramme ruckzuck auf.

In Zeile 1010 wird die Schleife
zur Bearbeitung und Ausgabe ge-
startet. In Zeile 1030 wird auf eine
Null vor dem Komma, getestet.

Formatierte Zahlen-
ausgabe in Basic

enn Sie eine Zahlenkolonne in

Form einer Tabelle auf den
Bildschirm bringen wollen, fehlt
beim C 64 der PRINT-USING-Be-
fehl zur formatierten Ausgabe von
Zahlen und Strings. In Listing | fin-
den Sie eine kleine Routine zur For-
matierung und Ausgabe von Zahlen.
Dazu wandelt das vorgestellte Pro-
gramm die Zahlen in Strings und
emittelt die Position des “Kommas”.

Ist der Wert kleiner “1", wird
durch die Anweisungen in Zeile
1040 dem Wert eine “0” vorange-
stellt.

In Zeile 1050 beginnt die Su-
che nach dem Komma im erzeug-
ten String A$(1). Dabei sucht das
Programm vom “linken Ende” des
Strings Zeichen fiir Zeichen.

Die Position des Kommas wird
in der Variable R (1) abgelegt. Fin-

USGABE
8995

i8008.
0

i
2>

19 .
6543
234.56789

SUMME 2900.14119

TASTE BITTE'!

Mit Hilfe von String-Befehlen I&Bt sich die PRINT-USING-Funktion

auch auf dem C 64 realisieren

det die Routine das Komma, ver-
zweigt sie durch die [F-THEN-
Anweisung in Zeile 1070 zur
Bildschirmausgabe.

Die Variablen (Integer und
String) in der vorgestellten Rou-
tine sind alle Feld-Elemente. Die-
se Methode wurde gewiihlt, um
nach der Abarbeitung des Pro-
gramms noch alle Strings und die
Tabulator-Positionen verfiigbar
zu haben. Sie kinnen durchaus
fiir eine erneute Ausgabe genutzt
werden. Denkbar wiire auch der

DIRECTORY

Das liuft so lange, bis die Floppy-
Status-Variable ST gesetzt ist.
Falls Sie die Directory-Anzeige
als Unterprogramm aufrufen, mufl
in Zeile 120 fiir die END-Anwei-
sung ein RETURN stehen.

Selbstverstiindlich konnen Sie
auch die Nummer des Laufwerks
in Zeile 20 éindern,

Der Einsatz einer Variablen ist
an dieser Stelle empfehlenswert.
Ubrigens: Die Routine arbeitet auch
mit einer Floppy 1581 bzw. FD-
4000 zusammen.

GEHWAEHLT

Menii-Auswahl per Pull-Downs l&Bt sich auch in Basic programmie-
ren - auf der Diskette zum Heft finden Sie ein Beispiel

Einsatz der Werte fiir die Ausgabe
per Drucker oder zur Sicherung in
einem Datenfile.

Kurze Directory-Anzeige

s ie mochten in Threm Basic-Pro-
gramm das Inhaltsverzeichnis
einer Diskette anzeigen? Dann
sollten Sie mal Listing 2 genauer
unter die Lupe nehmen.In diesem
kleinen Programm wird das Di-
rectory als File gedffnet, der In-
halt “String fiir String” eingelesen
und erscheint auf dem Bildschirm.

Pull-Down-Meniis in Basic

as Programm “PULL-DOWN-

DEMO" auf der Diskette im
Heft, ist ein Grundgeriist fiir eine
Auswahl per Pull-Down-Meniis.
Sie wird per Tastatur gesteuert.
Die RETURN-Taste bestitigt die
Wahl des gewiihltenMeniipunkts.
Mit einem ON-GOTO-Befehl (s.
Tips & Trick zum C 64, Ausgabe
6/1995) konnen Sie schnell in das
gewiinschte Unterprogramm ver-
zweigen. Jérn-Erik Burkert

Listing 1: Formalierle Zahlenausgabe

ABULATORWERT

Listing 2: Direclory-Anzeige in Basic

POKE 781,1: REM PROZESSCR-R 1

130 SYS 65478: REM FLOPP TNGABEKANAL OEFFNEN
GET AS,AS,AS,AS:XS=CHRS (0)

150 FOR I=1 TO7: REM EINLESESCHLEIFE

160 GET AS,BS,CS,DS: REM STRINGS HOLEN

170 PRINT ASBSCSDS;: REM AUSGEBEN

180 NEXT

190 PRINT

110 GET A$, A5, A8, BS

120 IF ST THEN 140: REM FLOPPY-STATUS-VARIABLE ST GESETZT
130 PRINT ASC(AS+X5)+256* (BS+KS$; :G0TO 150: REM WEITERE BYTES
135 : REM LESEN

1080 1 140 SYS 654B4: REM FLOPPY-EINGABEKANAL SCHLIESSEN

1090 NEX 150 CLOSE 1: REM SCHLIESSEN i

1100 END 160 END: REM BEI SUBPROGRAMM >>RETURN<<
28 F¥dp oS



C 16 — PLUS/4

Aus der Plus/4-Szene

PR\

Obwohl in letzter Zeit etliche User aus der
Plus/4-Szene ausgestiegen sind, wird fur den
“harten Kern" noch immer jede Menge guter
Software produziert. Wir méchten lhnen die
brandaktuellen Highlights vorstellen.

Die neue Demo von Bio-

nic/SYNERGY stellt alles in
den Schatten. Beste Effekte, 2.B.
Plasmas oder Dot-Tunnel, zeich-
nen diese Demo aus. Sie unter-
stiitzt die 256-K-Erweiterung und
die SID-Card.

Signals #6/SYNERGY: Die
aktuelle Ausgabe bietet wieder
Infos aus der Szene, aktuelle
Charts, Berichte usw. Als Bonus
liegen hervorragende Demos und
Anwenderprogramme bei.

10 Years Plus/4: Diese Mega-
Demo wurde von vielen verschie-
denen Programmierern in Ungarn
hergestellt. Dort ist der Plus/4 er-
heblich populdrer als hier in
Deutschland. Das erkennt man an
vielen neuen Programmen und
User-Gruppen.

Cyber Shadow/TTC: Das ist
eine neue Techno-Demo -von
Chronos mit drei Musikstiicken.

Best of GFW Mega: Die Guys
in West-Ungarn haben auch eine
Demo "released”. Einige Parts
haben ausgezeichnete Effekte,
wie z.B. den Amiga-Ball.

Rolling Stones Part II: Wie-
der ein neues Spiel aus Ungarn.
Ein Boulder-Dash-Clone, der je-
de Menge Spall macht.

Dl‘eam World / SYNERGY:

Stone Age/Wilds: Ein Logic-
Game von DCD. Es wurde von
der bekannten Szene-Gruppe
Wilds in Ungarn gecodet.

Thunderdome/TTC: Chronos
hat eine nette One-File-Demo mit
guten Grafiken herausgebracht.

Cross It 11/Gentlemen Soft:
Murphy/GS hat ein cooles Logic-
Game gecodet, im Prinzip ver-
gleichbar mit "Eoroid".

Gif Collection/GFW: Die

RIRALL

SYNERGY " s

S0
PLU

THE FILDER/7SYUNERGY

According to AHASD
that The Rat wal

GFW haben eine zweiseitige Bil-
der-Show herausgebracht, die
sich wirklich sehen lassen kann.
Terminal Obsession/TTC:
Die letzte Demo von TTC, bevor
sie sich mit neuer Besetzung zu
"Absence" zusammenschlieBen.
Logoconverter VLO/TTC:
Diese Version von Csio arbeitet
mit dem "Music-Logo Maker"
zusammen und konvertiert Logos

Synency

 lease USE
Kegs fo «

B1.Ed1t
L

.
WEI

SIGNALS

the cene.

Lo koow

Thaoanx!

about the morld

Standardseite des Disk-Magazins (hier: Szene-News): Der Heraus-
geber verspricht, jede Info zu verbffentlichen

Ebenfalls auf der "Signals #6"-Diskette gespeichert: der Plus/4-
Bildwerfer des Grafikspezialisten Arndt Dettke
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in den Grafik-Screen. Eine neue
Version ist schon in Planung.

Xentrix First/SYNERGY:
Die erste Mega-Demo von Xen-
trix mit Unterstiitzung der SID-
Card (und sogar Digi-Blaster).
Leider arbeitet diese Demo nur
mit der Floppystation 1541.

Explosive Net/Moldi: Ein Un-
garn-Game, #hnlich wie "Mine-
field". Man muB man ein Feld
nach Minen absuchen und sie ge-
schickt entschiirfen.

Note-Editor V1.8/TTC: Eine
verbesserte Version des Noters
von Chronos. Im Original wurde
die C-64-Version von Cellux/Fa-
ces programmiert, jedoch hat
man sie verbessert und SYNER-
GY-SID-Card-kompatibel ge-
macht.

S1GNALS

Signals Nr. 6: Disketten-Magazin der Plus/4-Szene mit komforta-
blem Auswahimenii per Joystick

Stone Copy: Kopierprogramm
mit Unterstiitzung der 256-K-Er-
weiterung fiir zwei Laufwerke.
Kompatibel zu CMD-FD/HD
2000 & 4000, den Floppies 1551,
1541 und 1581.

Out of Time/SYNERGY &
TMD: Neue Demo mit guten Ef-
fekten und SID-Card.

Magic Animation Creator
V2.0/GFW: Diese zweite Versi-

HUtbs !

on wurde entwanzt und noch ver-
bessert. Gutes Anwenderpro-

gramm von MAC in Ungarn.
Ratuchxes/Coffeine: Techno-
Demo mit Torture-Effekten. Raf-
finiert und clever programmiert.
Andreas Friedmann/bl

Aktuelle Plus /4-Charts (Quelle:

SIGNALS, Stand: 30.07.95):

o ] L
te Gruppe:
1. SYNERGY 70 Punkte
2. Electronic 27 Punkte
3, Scorpions 22 Punkte
4, GOTU 9 Punkte
5. Pro Pain 8 Punkte

1. Bionie/SYNERGY 50 Punkte
2. Solder/SYNERGY 26 Punkte
3. Apos/SYNERGY 22 Punkte

4, Csory 21 Punkte
§. TCFS/Pro Pain 19 Punkte
Bester Grafiker:

1. Hagar/SYNERGY 42 Punkte
2. Omega/Electronic 28 Punkte
3. Apos/SYNERGY 19 Punkte
4. PSPMTDC

15 Punkte

= s e i 2l

1. Future Wol
2. Dream World/SYN 15 Punkte
3. Silence/SCN+U 14 Punkie
4. Infinity/EVS 10 Punkte
5. Techno Trance/GS 9 Punkte
 Bestes Game:

1. Elite/Pigmy 21 Punkte
2.Mecenary/

Nowvagen 20 Punkte
3. Dizzy ATGMS 15 Punkie
4. Digital Bal/MAD 14 Purkte
5. Eoroid Pro/DS 9 Punkte
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TIPS & TRICKS

2

Recht dinn gesat sind sie inzwischen — Infos,
Beschreibungen oder Bliicher zum C-128-Be-
triebssystem. Auf vielfachen Wunsch unserer
Leser stellen wir ab heute in lockerer Folge
nitzliche C-128-Kernel-Routinen vor, deren
Funktionen das Herz jedes Assembler-Pro-
grammierers hoher schlagen lassen.

Der Bildschirm-Editor

Um Programm-Listings oder
Daten komfortabel einzugeben,
besitzt das Betriebssystem des
C 128 einen "Fullscreen-Editor":
man bewegt den Cursor villig frei
iiber den Bildschirm und dndert
Programmtext oder Daten an be-
liebiger Stelle.

Die Funktionen des Editors be-
schriinken sich im wesentlichen
auf zwei Elemente:

[ Zeichen von der Tastatur ein-
lesen

J und auf dem Bildschirm aus-
geben.

Beim C 128 kommen im Ver-
gleich zum C 64 noch einige Fea-
tures dazu, z.B. Bildschirmfenster
aktivieren usw.

Wie die meisten C-128-Kernel-
Routinen ruft man die Editor-
Funktionen ebenfalls iiber Adres-
sen einer Sprungtabelle auf (per
JMP- oder JSR-Anweisung), die
dann die eigentliche Routine im
Betriebssystem aktivieren. Auf
diese Sprungadressen des C-128-
Kernel werden wir an anderer
Stelle noch eingehen.

16 Funktionen umfaBit die
Sprungleiste des C-128-Bild-
schirm-Editors:

JPCINT ($C000) Video-
Chip/Editor initialisieren: setzt
nach dem Einschalten bzw. nach
Reset den jeweils verwendeten Vi-

" deo-Controller (VIC oder VDC)

auf die Grundwerte zuriick.
JDSPLY ($C003) Ausgabe
Akku-Inhalt auf Screen, Attri-
but in x- r: bringt beliebi-
ge Zeichen direkt auf den Bild-
schirm. Der entsprechende Code-
Wert mufl im Akku stehen. Den
Farb-Code findet man im x-Regi-
ster. Im 80-Zeichenmodus mul
das Auribut-Byte zusiitzlich das
entsprechende Bit-Muster fiir Un-
terstreichen, Blinken usw. enthal-
ten (= acht Bit, die sich beliebig
ein- oder ausschalten lassen). Die
‘Routine "jdsply" schreibt das Zei-

30 F¥=p

chen an die aktuelle Bildschirm-
position (markiert durch die Spei-
cherstellen "pnt" ($E0/E1) als Ba-
sisadresse und $EC) als Offset-
Wert. Die zugehtrige Adresse im
Attributspeicher wird durch die
Routine automatisch berechnet
und steht anschlieBend in der Sy-
stemadresse "user” ($E2/E3).

JLP2 ($C006) Zeichen aus
Tastaturpuffer in  Akku:
Wiihrend des Interrupts werden
Tastenbewegungen lediglich regi-
striert und im zehn Zeichen
groflen  Tastaturpuffer zwi-
schengespeichert.

Nach dem Aufruf der Funktion
enthiilt der Akku das gelesene Zei-
chen oder eine Null (falls kein Ta-
stendruck vorausging). Der aktu-
elle Inhalt des Tastaturpuffers
wird um dieses eine Byte verrin-
gert, die Speicherzelle "ndx"
($D0) registriert, wieviele Zeichen
gerade im Puffer sind.

Anders ist es bei den Funkti-
onstasten F1 bis F8 sowie HELP
und SHIFT+RUN/STOP: Per
KEY-Anweisung kann man sie
mit beliebigen Texten belegen, die
nach Tipp auf die entsprechende
Taste auf dem Screen erscheinen.
Dazu existiert im System der
Ziihler "kyndx" ($D1): In dieser
Adresse ist gespeichert, wieviele
Zeichen auszugeben sind. Die
Adresse "keyidx" ($D2) hat die
Aufgabe, aufs aktuelle Zeichen in-
nehalb der Key-Definition zu zei-
gen. Die Funktionstasten besitzen
gegeniiber dem normalen Tasta-
turpuffer absolute Prioritit.

JLOOPS ($C009) Zeichen
vom Bildschirm in den Akku:
holt ein Byte aus der gewiinsch-
ten Bildschirmposition, wandelt es
intern vom Screen- in den ASCII-
Code und legt den Wert im Ak-
kumulator ab. Das entsprechende
Attribut-Byte steht in der System-
variablen "tcolor" ($F2). Hier sind
ebenfalls die Systemadressen
$EO/E1 und $EC (s. "jdsply") im
Einsatz.

-
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JSORG ($CO0F) Screen-Or-
ganisation lesen: Im Gegensatz
zum C 64 lassen sich beim C 128
Bildschirmfenster (Windows) er-
zeugen: man kann also die maxi-
malen BildschirmausmaBe (40 x
25 bzw. 80 x 25) beliebig verklei-
nern und sogar mehrere Fenster
pro Screen einrichten. Mit dieser
Routine verschafft man sich jeder-
zeit Uberblick, wie sich der aktu-
elle Bildschirm zusammensetzt:
Im x-Register findet man die An-
zahl der zulissigen Spalten (Zei-
chen pro Zeile) und im y-Register
die aktuell eingestellte Zeilenzahl
pro Fenster. Die Zeilenbreite (40
oder 80 Zeichen) wird im Akku
abgelegt.

JKEY ($C012) Tastatur-Ab-
frage: identifiziert die per Tasten-
druck iibernommenen Zeichen
und stellt sie im Tastaturpuffer be-
reit. Die Routine ist fiir Program-
mierer unerheblich, da sie im In-
terrupt automatisch ausgefiihrt
wird.

JREP ($C015) Code aus Ta-
staturtabelle holen, REPEAT-
Test: wird ebenfalls im Interrupt
automatisch generiert. Die Routi-
ne iiberpriift zusiitzlich, ob die zu-
vor aktivierte Taste fiir den Tasta-
tur-Wiederholmodus zugelassen
und eine entsprechende Reaktion
des Computers einzuleiten ist.

JPLOT ($C018) Cursor-Posi-
tion lesen/schreiben: Damit |46t
sich jederzeit feststellen, wo sich
der Cursor auf dem Bildschirm
befindet — unabhiingig davon, ob
er sichtbar oder unsichtbar ist. Als
aktuelle Cursor-Position gilt im-
mer die Stelle, an der per PRINT-
Ausgabe das niichste Zeichen er-
scheinen wiirde.

Um die Cursor-Position zu er-
mitteln, muB man zuniichst das
Carry-Flag setzten (SEC). Nach
Aufruf der Routine findet man im
x-Register die aktuelle Zeilenum-
mer und im y-Register die Spalte
(beide Werte sind immer relativ
zur linken oberen Ecke des Bild-
schirms zu sehen = Position 0,0).
Zum Schreiben der Cursor-Po-

sition ist das Carry-Flag zu 16-
schen (CLC). Im x-Register mufl
ebenfalls die Zeilennummer ste-
hen, die Spalte in y. Wurde die
Assembler-Anweisung erfolgreich
ausgefiihrt, loscht sich das Carry-
Flag automatisch (bleibt es ge-
setzt, liBt es sich komfortabel zur
Fehlerabfrage verwenden, z.B. zu
hohe Zeilennummer, unzulidssige
Spalte usw.). Die aktuelle Zei-
chen-Position "pnt" ($E0/E1), der
Spalten-Offset "pntr” (SEC) sowie
der Zeiger auf den Attribut-Spei-
cher "user" (SE2/E3) werden neu
berechnet.

JCURS ($C01B) Cursor-Po-
stion im 80-Zeichen-Bildschirm
setzen: Der VDC-Chip erzeugt
den Cursor hardwaremiiBiig (nicht
per invertiertem Leerzeichen wie
der VIC im 40-Zeichenmodus).
Um die aktuelle Cursor-Position
im 80-Zeichen-Screen kiimmert
sich die Routine "jcurs" und be-
legt die entsprechende Stelle des
VDC-Bildschirm-RAM. Die aktu-
elle Zeichen-Position steht wie ge-
wohnt in "pnt" (SEO/E1) und "pn-
u" (SEC).

Fiirs Ein- und Ausschalten des
Cursors im VDC-Screen existiert
kein JMP-Aufruf in der Sprungta-
belle, das muB man iiber die Rou-
tinen "crsron” ($CDG6F) und "crs-
rof" ($CD9F) erledigen. Beide
Routinen akzeptieren sowohl den
40- als auch den 80-Zeichenmo-
dus (VDC-Screen).

Die Art der Cursor-Anzeige
wird im 40-Zeichenbildschirm
durch die Adresse '"binon"
($0A26) geregelt: ist Bit 6 ($40)
gesetzt, entsteht ein starrer Cur-
sor-Block. Im 80-Zeichenmodus
ist dagegen Adresse $0A2B ("cur-
mod") zustiindig. Hier kann man
je nach eingeschaltetem Bit (0 bis
7) die gewiinschte Cursor-Art be-
stimmen (s. Tabelle).

Der VDC-Cursor entsteht durch
Invertieren entsprechender verti-
kaler Bit-Reihen eines Zeichens;
die Bits 0 bis 2 bestimmen, an
welcher Pixelreihe der Cursor be-
ginnen soll: Bei "0" fingt er in der

(-128-Systemsprungtabelle Editor-Funktionen

Ausgabe 9/September 1985



Cursor-Modi im VDC-Screen

ersten Reihe an (Block-Cursor),
beim Bitwert 7 in der letzten (Un-
terstrich-Cursor). Natiirlich sind
beliebige Zwischenwerte moglich
— nur sehen die manchmal recht
seltsam aus (halber Cursor usw.).

JESC ($CO01E) ESC-Funktio-
nen ausfiihren: Der C 128 ver-
fiigt iiber eine Menge Editor-
Funktionen, die per ESC-Taste
eingeleitet werden. Dazu driickt
man zuniichst <ESC> und an-
schlieBend eine Buchstabentaste
von A bis Z (s. C-128-Handbuch).

Diese Routine aktiviert ESC-
Funktionen per Assembler-Pro-
gramm ohne vorherigen Druck auf
die ESCAPE-Taste: Man muB le-
diglich im Akku den ASCII-Code
des gewiinschten Buchstabens ein-
tragen und die Routine per JSR
aufrufen. Unsere Tabelle zeigt alle
ESC-Befehle im Uberblick.

JKYSET ($C021) Funkti-
onstaste mit Text belegen: weist
den Tasten <F1> bis <F8>,
<HELP> und <SHIFT
RUN/STOP> in Assembler-Pro-
grammen Werte zu. Die nétigen
Vorbereitungen:

3 In der Zeropage ist in drei
aufeinanderfolgenden Adressen
ein Zeiger auf den neuen Text zu
richten, den man der Funktionsta-
ste zuordnen will,

Q der Akku wird mit der
Adresse des ersten Bytes dieses
Zeigers belegt,

[ ins x-Register kommt die ent-
sprechende Funktionstastenummer
(1 bis 8 9 = <SHIFT
RUN/STOP>, 10 = <HELP>),

[ das y-Register speichert die
Liinge des per Tastendruck auszu-
gebenden Textes.

Dazu ein Beispiel: Sie wollen

‘Ausgabe 9/September 1985

<F1> mit dem Wort "Testbele-
gung" definieren. Diese Zeichen-
kette steht z.B. ab Adresse $3000
in Bank 1. Die mlspmclmlden Pa-
rameter muf man in dm Zeropa-

$FB = $00 (Low-Byte von $3000)
$FC = $30 (High-Byte von $3000)
$FD = 801 (Bank-Nummer)

Jetzt belegt man die Prozessor-

Akku = $FB (Zeiger-hdresse)
x-Register = $01 (Nummer der
Funktionstaste)

y-Register = $0C (Textlange)

AnschlieBend ruft man die Rou-
tine per JSR $C021 auf.

Achten Sie beim Belegen und
Definieren neuer Texte fiir die
zehn Funktionstasten, daf der ge-
samte Belegungstext insgesamt
nicht mehr als 248 Zeichen iiber-
steigen darf!

JRSIRQ ($C024) Raster-In-
terrupt bearbeiten: Diese Routi-
ne ist fiir Programmierer belang-
los, da sie im Interrupt automa-
tisch aufgerufen wird. Sie 16st die
Umschaltung vom Text- in den
Grafikbildschirm aus, wenn ein
geteilter Screen per Basic-Anwei-
sung eingestellt ist (z.B. GRA-
PHIC 3.1). Das Bild baut sich zei-
lenweise auf (cine Rasterzeile ent-
spricht stets der Breite eines verti-
kalen Pixels). Der gesamte Bild-
schirm umfaBt theoretisch 250
Zeilen inkl. oberem und unterem
Rahmen. Man kann nun den VIC-
Chip veranlassen, beim Erreichen
einer bestimmten Rasterzeilen-Po-
sition einen Interrupt auszuldsen
— solche Erreignisse werden von
der Routine interpretiert und be-
arbeitet (Umschalten vom Grafik-

mdenText-Smen.umdamixe:—

: kopiert
den ROM-Zeichensatz in Bank 14
ab Adresse $E000 in den entspre-
chenden Speicherbereich des
VDC-RAM(ab Adresse $2000).
Das passiert beispielsweise auch
bei Tipp auf die <ASCII-DIN>-
Taste. Das ist z.B. sehr nﬂtzhch.

JSWAP ($CO02A) 40/80-Zei-
chenbildschirm umschalten: Die
Routine entspricht der ESC-Ta-
stenfunktion "ESC X" und schaltet

eine der beiden mﬁghchen Bild-
darstellungen des C 128 ein (die
Bildinformation kommt also wahl-
weise vom VIC- bzw. VDC-Con-
toller).

JWIND ($C02D) Bildschirm-
fenster definieren: Damit lassen
sich Windows auf dem 40- oder
80-Zeichen-Screen einstellen (s
ESC-Funktionen ESC-B und
ESC-T). Vor dem Aufruf muB im
Akku die Zeilennum-
m::smhen(()bm%);-dsvwge—
sehene Spalte (0 bis 39 bzw. 0 bis
79) ist im x-Register zu vermer-
ken. Bei gesetztem Carry-Flag
(SEC) wird die rechte untere Win-
dows-Ecke etabliert, bei gelosch-
tem Carry-Bit die linke obere.

bl

C-128-Funktionstasten (Standardbelegung)

ESC-Funktionen per System-Routine JESC (SCOTE)
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? PROGRAMMIEREN

Im letzten Teil unseres Umsteiger-Kurses wol-
len wir uns mit der 16-Bit-Multiplikation bzw.
Division und der Nutzung des C-64-Betriebs-

systems befassen.

Yon Basic zv

achdem wir in der letzen  gramm im Maschinensprache-Mo-
N Folge schon mit 16-Bit-Zah-  nitor SMON soll das verdeutli-

len gerechnet haben, wollen  chen:
wir nun unsere Ergebnisse auf den 1000 LDX #00
Bildschirm bringen. Dazu kénn- 1002 LDA #20
ten wir eine eigene Routine ent- 1004 JSR BDCD Die Routine arbeitet aber leider ARG sind fiir “Werte mit Kom-
wickeln, die die Zahl in einen 1007 RTS nur mit Zahlen im Bereich 0 bis ma” verantwortlich und greifen
String im Speicher umrechnet und Wenn Sie nun das Programm 65535 zusammen und beachtet da-  auch auf den negativen Wertebe-
dann die einzelnen Bytes in den  mit SYS 4096 starten, gibt die  her das Vorzeichen einer 16-Bit-  reich zu, wobei Zahlen von -
Bildschirm schreibt. Diese Arbeit  Routine den Wert 32 auf dem  zahl iiberhaupt nicht. 32768 (hex. $8000) bis 32767

konnen wir uns jedoch sparen,

Bildschirm aus,

(hex. $7FFF) zugelassen sind. Aus

denn das Betriebssystem des C 64 Um eine 16-Bitzahl auf dem Platzgriinden, wollen wir den FAC
birgt ein kleines Unterprogramm,  Screen auszugeben, wird die Be- Teil 1: Einstieg in Assembler, erste 1UF als Hilfsmittel zur vorzeichen-
das diese fiir uns Aufgabe iliber-  triebssystem-Routine LINPRT Befehle, einfache Schieifen s richtigen Ausgabe benutzen (keine

nimmt.

Bevor wir aber so eine Routine
aufrufen, miissen wir einige Vor-
bereitungen treffen und Parameter
iibergeben. Ein kleines Demopro-

($BDCD) aufgerufen. Zuvor muB
sich der Zahlenwert im
High/Low-Format im Akkumula-
tor und im X-Register befinden (in
unserem Beispiel 32).

Listing 1: Ausgabe ohne

Beachtung des Vorzeichens

Teil 2: A n, Branct

Sorge ein spezieller Kurs zu die-
sem Thema ist schon in Viorberei-
tung). Listing 1 zeigt eine Sub-
traktion und die Ausgabe des Er-
gebnisses mit Hilfe der Betriebs-
system-Routine LINPRT

($BDCD). Natiirlich ist das Resul-
tat falsch, denn $0000 minus

*= 81000 ;startadresse $8000 i_S‘ nun mal '53009! :
Ein never Akkumulator In Listing 2 u'angfeneren wir
sec ;subtraktion mit Hilfe der Routine CIVAYF
da ifa?‘-” Um den Zahlenbereich auch auf  ($B391) das Ergebnis der Sub-
sbe zahl2 die negative Skala auszudehnen, traktion in den FlieBkomma-Ak-
L WocToe hat der C 64 zwei weitere Akku-  kumulator FAC und geben ihn
fﬁ ia';{ﬁ:] mulatoren integriert. Die FlieB-  dann mit der Routine FACOUT
J""; s;no TR komma-Akumulatoren FAC und  ($BDD?7) aus.
rts ; zureuck
_’:.r]:}. .:wte "'Jg‘i%; sd'er Listing 4: Multiplikationsheispiel 1
zahld Jyte 500,50 : =
*= $1000 jstartadresse
lda #300 ;zaehler fuer
Listing 2: Ausgabe mit Beachtung des Vorzeichens sta 10er :werte-tabelle
lda #504 ;zaehler fuer
*= §1000 istartadresse sta stelle ;stellen
loopl tay
sec ;subtraktion lda zstring,y jzahl aus string holen
lda zahll sbe #330 ;und vorbereiten
sbc zahl2 Lax
tay 1dy 10er
lda zahll+l loop2 clec ;jzZusammen zaehlen
sbc zahl2+1 1da zahl
isr 5b391 ;ergebnis in FAC adc wertlo,y
jsr Saabc ;ausgabe sta zahl
rts jzureuck 1da zahl+1l
zahll -byte 500,500 = ade werthi,y
zahl2 .byte $00, 508 SRy
dex
bpl loop2
inc l0er
o] tell
Listing 3: Cursor positionieren und String ausgeben 1:1; zt:nz
: o bpl loopl
*= 53000 FEEAREATRREE output 1dx zshl jausgabe der zahl
1dx #505 ;spalte ;‘: :ggiél
ldy #s02 jzeile g
jsr $eS0c ;CUrsor setzen . i o -
1da f<text :lo-byte txt-adresse zgienstrmg ':;f; soézig;
1y fatemt By B oLRees wert1o .byte $01,50a,$64, $e8,$10
i sable werthi _byte $00,$00,$00,503,527
% tall .byte $00
text text “64'er-magazin” ?Dzr 2 gtz :90 e
.byte $00 ;endkennung :
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g REM ADRETTT

output

L7
SEN ‘M.P.SCHINENPGM

Methode ist die Arbeit mit der Be-
triebssystem-Routine  STROUT
(SABIE), die einen String mit
Endkennung 0 auf dem Bild-

ol o
1 1 1 11 ASL Natiirlich kiinnen Sie beim Ein-  Steuezeichen des C 64 einsetzen!
satz von ausschlieBlich positiver Natiirlich sind die vorgestellten
7.8 A i Do Rl o0 Carry Zahlen, die Variante aus Listing 1~ Betriebssystem-Routinen nicht die
| [ T g NS Ry g S IS |_{:I LSR benutzen, da hier der Wertebe-  einzigen. Wenn Sie zu diesem
S R S s . ) 2 reich von 0 bis 65535 gesteckt ist.  Thema noch mehr wissen wollen,
Mit den vorgestellten Betriebs-  sollten Sie im 64’er-Magazin 9/94
756 it el 1040 system-Routinen diirfte es jetzt fiir (5.6 “C64-Speichersafari”) nach-
| NP TR T Y T T R P Sie keine Affaire mehr sein, Ihre  schlagen.
s i, B8] 1% T N T Rechenergebnisse auf den Bild-
L Carry ROL schirm zu bringen. Das Muhiplizieren in
_F_I_1 4 Assembler
Noch mehr Hilfe vom C 64 ) e A
Nachdem Sie die Addition und
I e At o e RN Die Ausgabe von Zahlenwerten  Subtraktion in der letzten Ausgabe
T T D S S ! S ]—‘ haben wir im letzten Abschnitt be-  schon kennengelemnt haben, wol-
L L 1 i 1 [ ] sprochen. Fiir die Darstellung von  len wir uns in diesem Kapitel der
Carry J ROR Text auf dem Bildschirm kennen  Multiplikation zuwenden.
4 ] wir schon eine Variante - die Be- Mathematisch betrachtet, ist die
Ll schreibung des Bildschirm-Spei-  Multiplikation eigentlich nur eine
chers. Eine wesentlich elegantere  Abfolge mehrerer Additionen.

Listing 4 ist ein solches Bei-
spiel. Hier wird eine Zahlenfolge
aus einem String in eine 16-Bit-
Zahl iibertragen. Es gilt fiir das

*= §1000 ;startadresse schirm ausgibt. In Listing 3 fin-  Beispiel folgende Formel:
=gt it o den Sie ein Anwendungs-Beispiel, ~ 5*1+4*10+3*100+2%1000+1*10000
if‘: qff‘a“ A (A das gleichzeitig eine weitere Be- Dazu finden Sie im Programm
lda ¥xFakl JBd by Sakkr 1 triebssystem-Funktion enthélt. Be-  zwei Tabellen mit den High- und
s 855 ) a vor der String (ab Label rexr) auf  Low-Werten der einzelnen Stellen
lda #<fak? ilo-byte faktor 2 den Bildschirm gebracht wird, po-  (1,10,100,1000 und 10000). Sie

+hi-byte faktor 2
;unmult aufrufen

1y nach akku
;ausgabe der zahl

Ausgabe 9/September 1095

sitioniert das Programm den Cur-
sor mit Hilfe von PLOTK
($E50C), Zur Vorbereitung wer-
den Zeile und Spalte ins X- bzw.
Y-Register geschrieben.

Ubrings: die Benutzung von
STROUT ($SABIE) ist nicht nur be-
quem, sondern birgt noch eine ge-
waltigen Vorteil: innerhalb des
Strings konnen Sie wie in Basic die

werden nacheinander zur 16-Bit-
Zahl ab Label zahl addiert. Die
vorgestellte Routine kann man
aber auch auf zwei 16-Bit-Zahlen
anwenden, was aber gar nicht not-
wendig ist!

Der C 64 bietet fiir die Multipli-
kation eine Routine im Betriebs-
system. In Listing 5 finden Sie ein
Anwendungsbeispiel. Die beiden
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Faktoren miissen in den Adressen a )

SIS und 711573 s, dann 000,00 00 00 00 F2 62 72  ....... Dividieren in Assembler
kann die Multiplikations-Routines Nun sind wir endlich geriistet
des C 64 UMULT aufgerufen wer- und kénnen uns der letzten Grun-

den. Das Produkt findet man im
X- und Y-Register (High/Low-
Format).

Falls Sie diese Routine inner-
halb einer Schleife anwenden und
das X- bzw. Y-Register als Zihler
verwenden, miissen Sie zusiitzlich
X und ¥ vor dem Aufruf von UM-
ULT retten! Dazu nutzen Sie am
besten zwei frei Speicherzellen
und schreiben dort den Inhalt von
X bzw. Y hinein und holen ihn
nach der Multiplikation zuriick (s.
Listing 6).

Eine andere Méglichkeit ist die
Rettung der Register auf den Sta-
pel (Stack). Listing 7 zeigt die
Verwendung der Stack-Befehle in

der Praxis. Wi i
Be?m Einsatz diescr Anweisun- gum\:'rdaulilchon. spi:I?nL:f&r 'gdg * = §20000
gen ist aber Vorsicht geboten, ganze Sache an Hand eines Bei- "
denn der Prozessor verwendet bei mhh durch: S stx X?FWT-BC:E"
Unterprogramm-Aufrufen  den I teilen 20867 (hex. $51 roh S5y Echen
IECE s P 321 (hex. $141) - Ergebnis 65 (hex. jsr $1000 ;sprung zu listing 4
Stack ebenfalls als Zwischenspei- $41) Rest 2 (hex. $2) e S s
cher! AuBerdem miissen Sie beim Als erstes schreiben wir den Dividend lay y;wiqchen
“Stapeln” immer folgende Regel und Divisor in die e 2
beachten: “Als letztes Element auf mwmml “Ig'_s%m xzwischen .byte $00
den Stack - als erstes Element STA 857 yzwischen .byte $00
vom Stack!” LDA #851 HI-BYTE
Es ist wie mit einem riesigen STA 558
Biicherstapel - versucht man ein %g'
EUCh aus‘dﬁm “;“ﬁ"f’g B;‘“d: LDA #801 Listing 7: Rettung von X- und Y- Register mil Hille des Stapels
erauszuziehen, fillt der Stape STA $5A
garantiert um! JAUFRUF DER DIVISION WIE IN * = $20000
8
JERGEBNIS IN §57/58 . A ¥ Akl
Vom Rotieren "REST IN $5C/850 R
In bindrer Schreibweise sieht das so : s e e s
Eine weitere Moglichkeit der aus: A i%:0Ach alEL.. .
Multiplikation bietet der C 64 20867 $57  %10000011 O e
durch die Rotationsbefehle. Als $58 %0101 0001 SEE ZUNIORLEE AR et 8
i A 859 %0100 0001 pla ;von stapel holen
Beispiel nehmen wir den Wert 54 %0000 0001 tay sakku nach y
n g;nérer Sd‘;'c‘b“"emc: 2-: wa:;;'ndﬂ “F;ob:’;f'm’ pla ;von stapel holen
0000000 tax jakku nach x
: \"\f’enn Sie nun in Gedanken das Restz  S$5C %0000 0070 rts
biniir dargestellte Byte um eine $50 20000 0000

Position nach links verschieben
und dabei die Null auf der linken
Seite rechts “anstiickeln” ergibt
das:

G%00000010

Die Zahl hat sich verdoppelt!
Diesen Effekt kann man auch mit
dem Assembler-Befehl ROL er-
zeugen. Natiirlich kénnen Sie
auch halbieren - die Anweisung
heift ROR. Ein Beispiel:

1004 RTS

Nach dem Aufruf der Routine,
steht im Akku der Wert 24, Beim
Rotieren sichert der Prozessor die
herausgeschobenen Bits im Carry-
Flag und schiebt sie dann wieder
ins Byte.

Die beiden Rotations-Befehle
haben noch zwei Mitstreiter: ASL
und LSR arbeiten im Prinzip wie
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Die Cursor-Positionierung und die Ausgabe eines Strings (steht ab
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$100f im Speicher) ist mit wenigen Befehlen erledigt - als nitzlicher
Helfer erweist sich das Betriebssystem des C 64

16-Bit-Division in der Praxis

ihre “Verwandten”. Einziger Un-
terschied: das herausgeschobene
Bit wird nicht auf der anderen Sei-
te wieder hineingeschoben, son-
dern eine Null. Zum besseren Ver-
stéindnis finden Sie in Abbildung 1
ein Wirkungsschema der Rotate-
Befehle.

Die Bits im Griff

Sicher kennen Sie als Basic-
Programmierer die Anweisungen
AND und OR. In Assembler gibt
es diese Befehle auch.

Sie heilen AND und ORA. Zu-
siitzlich hat der C-64-Prozessor
die Anweisung EOR integriert. Sie
ist mit dem NOT-Befehl in Basic
vergleichbar und kommt sehr oft
bei der Booleschen Algebra zum
Einsatz.

drechenart zuwenden. Leider ha-
ben die Entwickler des C 64 ver-
gessen, eine Divisions-Routine
im Betriebssystem zu integrieren.
Im Laufe der Zeit wurden unzih-
lige Lisungen fiir die Division
entwickelt.

Wir stellen Thnen eine Routine
vor, die zwei 16-Bit-Zahlen (In-
teger) verarbeitet. Sie gibt das Er-
gebnis und den Rest zuriick! Li-
sting 8 zeigt IThnen das kleine
Programm. Ein Beispiel finden
Sie in unserem Infokasten *“16-
Bit-Division in der Praxis”.

Natiirlich ist die Divisions-

Listing 6: Rettung von X- und Y- Register

Die Wahrheitstabelle

-om=0 eo;

§ 8%
—oo=-=00Q000CO0C
[= P G o i P S

AND dient zum gezielten Lo-
schen von Bits und ORA zum Set-
zen. Mit Hilfe der sogenannten
Wahrheitstabelle (s. Infokasten
"Die Wahrheitstabelle") ist die
Funktionsweise der Bit-Befehle
leicht zu verstehen. Die Bit-Be-
fehle sind sehr niitzlich, wenn man
die obere oder unterte Hiilfte ei-
nes Bytes (Nibble) bearbeitet.

Routine recht schwer durch-
schaubar. Sie kénnen Sie aber auf
jeden Fall zur Berechnung von
Integers (ganze Zahlen) benutzen.

Weitere Rechnungsarten (z.B.
Potenzieren oder Ziehen von
Wurzeln) machen den Einsatz der
FlieBkomma-Arithmetik des C 64
notwendig. Wie schon einige Ka-
pitel zuvor erwihnt, wollen wir
uns mit diesem Problem in einem
gesonderten Kurs in einer der
niichsten 64'er-Ausgaben be-
schiiftigen.

Floppy im Griff

Das Laden bzw. Speichern von
Daten oder Programm-Teilen soll
unseren Kurs abschlieBen. Hier-
bei wollen wir uns auf PRG-Da-
teien beschriinken.

Ausgabe 9/September 1995
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Um in Assembler den LOAD-
bzw. SAVE-Befehl zu realisieren,
gehen wir in drei Schritten vor:

1. Geriit wiihlen

2. Namen setzen

3. Floppy-Operation ausfiihren
Dabei werden wir wieder vom C-
64-Betriebssystem kriftig unter-
stiitzt. In Listing 9 finden Sie ein
Beispiel fiir LOAD und in Listing
10 eine SAVE-Variante.

An Hand der Basic-Befehle,
wollen wir die Assembler-Ver-
sionen erkliren:

Die Syntax LOAD "name",8,1
teilen wir dazu in drei Teile auf:

1.,8,1

2."name”

3.LOAD

Die “8” im ersten Teil ist die
Nummer des Diskettenlaufwerkes
und “1” deren Sekundiiradresse.
Um beide Werte festzusetzen
benétigen wir drei Befehle:

LDX #308

LDY #801

JSR $FFBA

Die Betriebssystem-Routine
FILPAR ($FFBA) setzt beide Pa-
rameter. Die “/” im Y-Register
teilt dem Computer mit, daB die
Datei an die Stelle des C 64 ge-
laden wird, wo sie beim Spei-
chern mit SAVE stand.

Steht an dieser Stelle eine “0”,
wird die Datei an eine bestimmte
(vom Programmierer festgelegte)
Stelle des Speichers geladen. Die
Adresse wird dem Computer spii-
ter mitgeteilt.

Als niichstes wird der Dateina-
me festglegt, der als ASCII-Text
im Speicher stehen muB. Dazu
wird die Adresse des ASCII-
Texts in X- und Y-Register ge-
schrieben und die Linge des Na-
mens in den Akkumulator:

LDX #<NAME

LDY #>NAME

LDA #(NAMEND-NAME)

JSR SFFBD ;:SETNAME
NAME NAME”file"
NAMEEND BYTEO

Nun wird dic LOAD-Anweisung
in Richtung Floppy geschickt:

LDA #$00

LDX #<startadresse

LDY #>startadresse

JSR $ FFD5

Der Wert im Akku bestimmt, ob
ein LOAD-Befehl (0) oder die
Anweisung VERIFY (1) ausge-
fithrt wird.
Das X- und Y-Register muf be-
schrieben sein, wenn an eine be-
stimmt Adresse geladen werden
soll. Voraussetzung: bei FILPAR
wurde die Sekundiradresse auf
“0" gesetzt (s.0). Dann springen
Sie nur noch zum LOAD-Befehl
($FFD5) und die Floppy beginnt
zu “rattern”...

Analog zum Ladevorgang ar-
beitet die Speicherung von Da-
ten. Studieren Sie Listing 10 und
Sie werden schnell die Funkti-
onsweise des SAVE-Befehls ver-
stehen.

‘Wenn Sie Floppy-Routinen in
eigenen Programmen verwenden,
kann die Bildschirm-Meldung
“SEARCHING...” o0.4. recht
storend sein. Um diese Meldung
auf dem Bildschirm zu verhin-
dern, muf nur die Zeropage-
Adresse 157 (hex. $9D) mit “0”
beschricben werden:

LDA #300

STA 39D
Die beiden Befehle kinnen gleich

Die Flugs des 6510

Bedeutung

mmmwmmmmmzss
Oberschritten wird

ummmmmmu

 ist gestzt, wennder Dezimal-Modus des 8510 aktiv ist

niman.m

bei einer vorzeichenbehafteten 8-Bit-Addi-
der zulassige Bereich (-128 bis 127) Gberschritten wurde

umm'damwwmu

zu Programmstart oder vor den
Floppy-Routinen im Listing ste-
hen. Um den Originalzustand wie-
der herzustellen, miissen Sie den
Wert 128 in die Zeropage-Adresse
schreiben.

An dieser Stelle wollen wir un-
seren kleinen Exkurs in die As-

sembler-Welt abschlieBen. Sicher
sind Sie nach der Lektiire noch
kann sich aber schnell dndern,
wenn Sie ein wenig experimentie-
ren und die vorgestellten Beispicle
variieren und kombinieren!
Jisrn-Erik Burkert

Listing 8: Divisions

*= $1000

stx $5¢
stx $5d
1dy #510

jstartadresse

1dx #8500 ;ziel-bytes
jauf null
;setzen

-Routine in Assembler

Listing 9: DER LOAD-Befeh! in Assembler
1dx #508 ;laufwerk 8
ldy #500 ;sek.-adresse 0
jsr $ffba ;fileparameter setzen
1dx f<name :lo-byte von name
ldy #>name ;hi-byte von name
1da #namend-name ;string-laenge
jer $ffbd jname setzen
lda #$00 11oad-befehl
i (1=verfiy)
1dx #500 ;nach 54000
1dy #3540 ;laden
jsr $£fd5 :load ausfuehren
rts
name .text “filename”
namend  .byte 0 64 er

ldx #<endadresse
ldy #>endadresse

rts

Listing 10; Die SAVE-Funktion in Assembler
1dx #508 ;laufwerk 8
jsr S$ffba jfileparameter setzen
ldx #<name ilo-byte von name
ldy #>name thi-byte von name
1da #namend-name ;string-laenge
jsr Sffbd ;name setzen
1dx #500 ;ab 54000
ldy 8540 ;speichern
stx Sfa ;zeiger in zero-page
sty $fb ;sichern
1da $fb :zeiger auf zercpageadresse

jer $ffd8 ;file speichern
s zurueck
s zum hauptprogramm

Ausgabed /September 1995
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u Beginn der Scroll-Pro-

grammierung sind wie immer

umfangreiche Grundlagen
notwendig, ohne die Sie nicht aus-
kommen. Nehmen Sie sich also
ein wenig Zeit, um die generelle
Funktionsweise eines Scrollers
(sei er nur eine oder 24 Zeilen
hoch) zu verstehen. Ist Thnen das
Grundprinzip erst einmal vertraut,
werden Sie keinerlei Schwierig-
keiten mehr haben, auch komple-
xere Vorhaben wie das eingangs
erwiihnte Ballerspiel zu program-
mieren.

Am Anfang steht
der VIC

Zunichst einmal ist es wichtig
zu wissen, dafl der C 64 im VIC
(Videochip) iiber ein Softscroll-
Register verfiigt, mit dem er den
kompletten Bildschirminhalt pi-
xelweise nach links oder rechts
bewegen kann. Die jeweilige Po-
sition steht in den unteren drei Bit
von Register $0016. Damit lassen
sich insgesamt acht Positionen an-
steuern. Um den Bildschirm weich
in horizontaler Richtung zu ver-
schieben, miissen Sie also ledig-
lich nacheinander die Werte $00
bis $07 per LDA- und STA-Befehl
in $D016 schreiben. Fiir die Verti-
kale ist iibrigens Register $D0I1
zustiindig, dazu kommen wir aber
erst in der niichsten Ausgabe.

Ein Beispiel:

LDA #500
STA $D016
LDA #501
STA 5D016

Bequemer geht es natiirlich mit
einer kleinen x-indizierten Schlei-

fe:
START  LDX #500
Loop TXA
STA $D016
S ;
CPX #508
BNE LOOP
JMP START
Der komplette Bildschirm wird
jetzt stindig nach rechts gescho-
ben und wieder auf den urspriing-

Grafik-Kurs: Folge 1

Londschfien

Was ware ein Ballerspiel, ein x-beliebiges,
ohne das obligatorische Scrolling?
Obwohl! die Programmierung fiir den halb-
wegs assemblerkundigen User tiberhaupt
kein Problem darstellt, gibt es immer noch
Bertihrungséngste wenn Begriffe wie
Parallaxing, Softscroll oder Y-Scrolling auf-
tauchen. In unserem Mini-Kurs beseitigen
wir alle eventuellen Unklarheiten und ma-
chen Sie in drei Kompakt-Lektionen zum
Allround-Scrollprofi.

lichen Punkt gesetzt. Wenn Sie
zusitzlich eine kleine Warte-
schleife mit dem Y-Register ein-
bauen, wird es noch deutlicher.
Optimal ist das ganze allerdings
noch nicht, denn die entstandene
Ruckelei ist kaum auszuhalten.
AuBerdem wird stiindig der kom-
plette Screeninhalt umhergescho-
ben und nicht nur ein von uns de-
finierter Bereich. Dieses Problem
aber 6sen wir mit dem in der vor-
letzten Ausgabe bereits kennenge-
lernten Raster-IRQ-Kniff (Ausga-
be 7/95, §5.27, “Die Sache mit
dem IRQ™). Wie wir das anstel-
len? Ganz einfach:

Wir schalten die Adresse
$D016 lediglich in einem be-
stimmten Rasterbereich auf den
jeweiligen Wert um. Diese Me-
thode zeigt Listing 1.

Mit Hilfe dieser kleinen Routi-
nen wird der untere Bereich des

Bildschirms stéindig nach links ge-
schoben und dann wieder in die
alte Position zuriickgesetzt.

Sie kénnen das leicht iiberprii-
fen, indem Sie mit dem Cursor in
den Bereich mit dem “‘eingeklapp-
ten” Rand fahren und einfach ein
paar Zeichen auf den Bildschirm
tippen. Kurz zur Erklérung:

Wir setzen zuniichst die zwei
wichtigsten  Register. Das
SCROLLHLP-Register benétigen
wir unbedingt: auBerhalb des Ra-
sterbereichs wollen wir schlieB-
lich kein Scrolling und miissen
daher den Scrollregister-Wert
stets auf den normalen Inhalt set-
zen. Deshalb nutzen wir ein
Hilfsregister, wo wir stets den ak-
tuellen $D016-Wert zwischen-
speicheren und bei Bedarf wieder
holen kénnen. Die eigentliche
Scrollroutine wird schlieBlich
iiber einen einfachen JSR

SCROLL aufgerufen. Jetzt lesen
wir den aktuellen Stand des
SCROLLHLP-Registers aus
(beim ersten Aufruf enthilt die
Adresse den Wert $C7), dekre-
mentieren den erhaltenen Wert
um eins (DEX) und schreiben ihn
in unser Hilfsregister wie auch
ins eigentliche Scrollregister des
VIC. Sind bereits acht Positionen
geschoben, SCROLLHLP steht
also auf $BF, setzen wir unser
Hilfsregister wieder auf den Ur-
sprungswert und beginnen von
vorne.

Zeichen verschieben -
der Hardscroll

Auch wenn Sie jetzt schon ei-
nen gehorigen Schritt weiter sind,
ist das Ergebnis immer noch
nicht das, was Sie sich erhofft
hatten: sobald alle acht Positio-
nen gescrollt wurden, ruckt der
Bildschirmausschnitt néimlich
brutal auf die urspriingliche Stel-
le. Mit richtigem Scrolling, wie
aus Spielen oder Demos bekannt,
hat das noch nicht allzuviel ge-
mein. Aber keine Panik: uns fehit
lediglich eine kleine Routine, die
alle in der zu scrollenden Zeile
stehenden Zeichen um eine Bild-
schirmposition nach links riickt.
Das hort sich auf den ersten Blick
zwar verrfickt an, list aber
tatsiichlich unser Problem. Abb.
1 erléutert den Vorgang genauer:
sobald unsere Softscroll-Routine
mit Register $D016 alle Positio-
nen abgeklappert hat, steht die
komplette Zeile so weit links, daf}
ein Umkopieren der Zeichen um
eine ganze Position genau einem
Pixel entspricht. Das Kopieren
muB dann allerdings so schnell
geschehen, daBl das menschliche
Auge davon nichts bemerkt. Das
kleine Programm in Listing 2
schiebt den Bildschirm-RAM-In-
halt von Zeile 21 beim Aufruf
mit JSR HARDSCROLL um eine
Position nach links. Natiirlich
konnen Sie auch jede andere
Screenzeile damit rotieren.

[1] Die Zeichen werden auf dem Bildschirm punktweise verschoben - nach der siebenten Position miissen alle Zeichen des Scrollbereichs
mit Hilfe einer Hardscroll-Routine um einen Punkt versetzt werden

36 NP
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Achten Sie jedoch darauf, daB
die zu verschiebende Zeile immer
innerhalb unseres per Raster-IRQ

eingegrenzten Bereichs liegt
(sonst macht das ganze wenig
Sinn). Da Sie das linke Byte nicht
zwischenspeichern, geht es bei je-
dem Aufruf unwiederbringlich
verloren. Entweder retten Sie also
dieses Byte und setzen es wieder
am rechten Rand (in diesem Fall

38 FN¥4p

Normalstellung

nach dem Verlassen der Routine
die zu lesende Position in unse-
rem Scrolltext nicht verlieren und
damit nicht immer der gleiche
Charakter gelesen bzw. geschrie-
ben wird.

Nach unserem Hardscroll “wis-
sen” wir mit der Anweisung LDY
TEXTREG an welcher Stelle des
Scrolltextes wir uns gerade befin-

Der INY-Command am Ende
unserer Routine ist iibrigens ein
kleiner Trick, der enorm Raster-
zeit spart:

statt mit LDY #300 bzw. LDA
#300 den Wert des TEXTREGi-
sters auf Null zu setzen und damit
zwei Zyklen zu verbraten, nutzen
wir die Tatsache, dab der Zihler
bereits auf $FF steht und folglich

Scrollbereich

Eingekiappter Rand

<
[2] Die Sequen-
zen 1 bis 7 wer-
den durch das
Soft-Scrolling
realisiert - Posi-
tion 8 entspricht
dem Hardscroll
(Kopieren eines
Zeichens im
Bildschirm-
Speicher)

8 (Hardscroll)

an Adresse $0747) an, oder Sie
schreiben einfach bei jedem Auf-
ruf ein neues Byte an die rechte
Zeilenposition - damit hiitten Sie
auch Thren ersten “richtigen™
Scrolltext™.

Die komplette Hard-Scroll-
Routine - mit neuem Text in der
rechten Spalte - finden Sie in Li-
sting 3. Zu Beginn setzen wir wie-
der ein Hilfsregister, damit wir

den und kénnen somit per Y-in-
diziertem LDA das korrekte Byte
an die rechte Position der Bild-
schirmzeile schreiben. Wurden
noch nicht insgesamt 255 Zeichen
gelesen, beenden wir die Routine
mit RTS. Es ist natiirlich Thnen
iberlassen, wie lang Sie den
Scrolltext gestalten. Beispielswei-
se wiire es sinnvoll, das gelesene
Textbyte (steht dann im Akku) auf
den Wert $00 zu iiberpriifen und
danach den Scrolltext wieder von
vorne beginnen zu lassen. Wollen
Sie mehr als 255 Zeichen Text,
miissen Sie darauf achten, einen
Zwei-Byte-Ziihler einzufiihren
(Low-Byte bis $FF ziihlen lassen,
Highbyte danach auf $0/ und
Low-Byte wieder auf $00 setzen).

- Aligemeine Grundlagen
- Scrollen des Bildschirms
- Scrollen definierter Bereiche

2 Soroprene
- Shoot'em-Up-Scrolling

- Vertikales Scrolling

- AGSP

- 8-Wege-Scroller

- Tips & Tricks

per INY auf $00 gebracht werden
kann. Diese Aktion bendtigt nur
einen Zyklus. Listing 4 zeigt noch
einmal die kompletie Scroll-Rou-
tine mit Rasterzeilenabfrage, Soft-
und Hardscroll.

Mit diesem Assemblerpro-
gramm konnen Sie jetzt endlich
beliebige Bildschirmausschnitte
weich verschieben. Wie groB Sie
den zu scrollenden Rasterbereich
machen und wieviel Bildschirm-
zeilen Sie insgesamt verschieben,
hiingt von Thnen und der verfiig-
baren Rasterzeit ab.

In der niichsten Folge erfahren
Sie, wie Sie in kiirzester Zeit
ganze Bildschirme horizontal be-
wegen und vertikales Scrolling
realisicren. AuBerdem stellen wir
Thnen die kiirzeste und gleichzei-
tig variabelste Hardscroll-Routine
vor, die uns bekannt ist.

Fiir angehende Profis ist der
AGSP-Effekt das richtige: damit
lassen sich auch HiRes-Screens in
extrem wenig Rasterzeit schnell
und flieBend in alle Richtungen
verschieben.

Peter Klein/lb
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Listing 1
SCROLLHLP = $03FB +HILFSREGISTER
SCROLLREG = 50016 + SCROLLREGISTER
SEI ;IRQ SPERREN
LDA #<START ;LOW-BYTE NEUE IRQ-
STA $0314 ;ROUTINE UND
LDA #>START FHIGHBYTE
STA 40315 ; SCHREIBEN
LDA #§C7 +SCROLLREGISTER UND
STA SCROLLREG ; SCROLLHELP AUF
STA SCROLLHLP s NORMAIWERT SETZEN
CLI ;IR0 FREIGEBEN
ENDLOS JMP ENDLOS ; ENDLOSSCHLEIFE
oo m RASTERZEILEN-ROUTINE ------smnmmmmmemmmne-
START LDA #SEB 7AUF RASTERSTRAHL-
LOOP1 oMP $D012 ;POSITION $BES
BNE LOOP1 ;WARTEN
JSR SCROLL i SCROLLROUTINE ANSPRINGEN
LDA #SF0 ;AUF RASTERSTRAHL-
LOOP2 CMP $D012 ; POSITION $BS
BNE LOOPZ ;WARTEN
LDA #5C7 +SCROLLREGISTER
STA SCROLLREG ;ZURICK AUF NORMAIWERT
JMP SEA3] ;ALTE IRQ-ROUTINE
e —————— SCROLLER ====csrmem—ere e s s en e
SROLL LDX SCROLLHLP ; SCROLLHLPREGISTER LADEN
DEX ; DEKREMENTIEREN (=NACH
STX SCROLLHLP ;LINKS SCHIEBEN) UND
STX SCROLLREG ; SFEICHERN
CPX #SBF ;SCHON 8§ POSITIONEN?
BNE ENDSCROLL ;NEIN DANN ENDE
LDX #§C7 7JA, HELP-REGISTER WIEDER
STX SCROLLHLP 7AUF NORMALWERT UND
STX SCROLLREG
ENDSCROLL RTS ;ENDE
Listing 2: Die Hardscrollroutine zum Kopieren des Bildschirms
HARDSCROLL LDX #500 ;BILDSCHIRMZEILE
HARD1 LDA $0721,% ;UM EINE
STA $0720,X ;POSITION
INK sHACH LINKS
CPX #4527 ; RUCKEN
BNE HARDL ;NOCH NICHT DANN WEITER
it © 62er ]
sting 3: Eine kom
TEXTREG = 502 sHILFSREGISTER
LDA #3500 sHILFSRECISTER
STA TEXTREG ; INITTALISEREN
HARDSCROLL LOX #3500 ; BILDSCHIRMZEILE
HARDL LDA 50721,X ;UM EINE
STA $0720,% ; POSITION
INK ;NACH LINKS
CPX #527 ; RUCKEN
BNE HARDI ;NOCH NICHT DANN WEITER
LDY TEXTREG JWELCHES TEXTBYTE?
INC TEXTREG s TEXTBYTE-ZAHLER ERHOHEN
LDA SCROLLTEXT,Y ;BYTE HOLEN UND AN
STA 50747 ;RECHTE POS. SCHREIBEN
CPY HSFF ;SCHON 255 BYTES?
BNE HSCHEND sNEIN DANN ENDE
INY 1JA, ZAHLER AUF $00
STY TEXTREG ;UND SPEICHERN
HSCREND RTS 2UROCK
SCROLLTEXT LTEXT *SCRTEXT1* ;MUSS 255 ZEICHEN LANG

i SEIN

64'ar

LDA #SFO

*=54000 3 STARTADRESSE
= S03FB ; HILFSREGISTER
= 50016 + SCROLLREGISTER
= $02 ;HILFSREGISTER
INITIALISIERUNG ---=n-=rmmmmmmmmcommmaooae
SET ;IRQ SPERREN
LDA #<START + LOW=-BY'TE NEUE IRQ-
STA $§0314 ;ROUTINE UND
LDA #>START : HIGHBYTE
STA $0315 ; SCHREIBEN
LDA #$C7 ; SCROLLREGISTER UND
STA SCROLLREG :SCROLLHELP AUF
STA SCROLLHLP ;NORMALWERT SETZEN
LDA #$00 ;HILFSREGISTER TEXTEYTE-
; ZAHLER
STA TEXTREG ; INITTALTSEREN
CLI ;IRQ FREIGEBEN

LDA #5B8
OMP $DD12 ; POSITION $BS
ENE LOOP1 ;WARTEN

CMP $DO012 ; POSITION $BB
BNE LOOPZ ;WARTEN

;AUF RASTERSTRAHL-

#SCROLLROUTINE ANSPRINGEN

;AUF RASTERSTRAHL-

SROLL 1DX SCROLLHLP ;SCROLLHLPREGISTER LADEN
DEX ;DEXREMENTIEREN (=NACH
STX SCROLLHLP ;LINKS SCHIEBEN) UND
STX SCROLLREG ; SPEICHERN
CPX #$BF ;SCHON 8 POSITIONEN?
BEQ HARDSCROLL ;NEIN DANN ENDE
ENDSCROLL RTS SENDE
HARDSCROLL LON #5C7 ;JA, HELP-REGISTER WIEDER
ST SCROLLHLP ;AUF NORMALWERT UND
STX SCROLLREG
LDX #500 ; BILDSCHIRMZETLE
HARD1 LDA $0721,X ;UM EINE
STA £0720,X% ; POSITION
N ;NACH LINKS
CPX #527 ; ROCKEN
BNE HARD] ;NOCH NICHT DANN WEITER
LDY TEXTREG sWELCHES TEXTBYTE?
INC TEXTREG ; TEXTBYTE~ZAHLER ERHOHEN
LDA SCROLLTEXT,Y ;BYTE HOLEN UND AN
STA $0747 ;RECHTE POSITION SCHREIBEN
CPY #SFF ;SCHON 255 BYTES?
BNE HSCREND ;NEIN DANN ENDE
INY ;JA, ZAHLER AUF 500
STY TEXTREG ;UND SPEICHERN
HSCREND RTS ; ZURUCK
SCROLLTEXT JTEXT *TEXT1 ;MUSS IN UNSEREM FALL 255

+ZETICHEN LANG SEIN

64'er
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ANWENDUNGEN

it “Studio DeLuxe™ kénnen

Sie die 256 Zeichen eines

Charsets definieren und zu
einzelnen Objekten zusammenfas-
sen. Es besteht die Moglichkeit, Hi-
res- und Multicolor-Zeichen zu ent-
werfen und zu mischen. Die Zei-
chen-Farbe wird als Attribut geson-
dert im Speicher abgelegt.Die Bear-
beitung des Zeichensatzes und der
Objekte erfolgt mit dem Joystick in
Port #2. Die restlichen Funktionen
sind per Tastatur aufzurufen. Mit
der Funktionstaste <F/> wird das
Pull-Down-Menii aktiviert. Die
PFEIL-NACH-LINKS-Taste fun-
giert als “ESCAPE" und unterbricht
alle Operationen.

Die Programm-Elemente

CHARSET: UmfaBt alle 256
Charakters eines Zeichensatzes.
Im rechten unteren Bildschirmteil
finden Sie ein 16x16-Zeichen
groBes Feld, das den aktuellen
Charset birgt. Uber diesem Feld
wird die Nummer des gewihlten
Zeichens und seine Farbe ange-
zeigt. Mit dem Joystick kénnen
Sie ein Charakter wihlen und IThn
danach auf dem oberen Bild-
schirmteil plazieren.

CURSOR: Er wird mit Hilfe
des Joysticks in Port #2 oder den
CRSR-Tasten gesteuert. Der Feu-
erbutton oder die RETURN-Taste
setzen ein gewihltes Zeichen.

Das aktuelle Zeichen unter dem
Cursor und dessen Farbe, finden
Sie auBerdem in der linken unte-
ren Ecke des Bildschirms.

OBJECTS: Um Objekte zu
wiihlen und zu plazieren, bewegen
Sie den Cursor zum “Objekt”-Feld
am linken Bildschirmrand.

Wird der Cursor auf das Mo-
dulfeld bewegt, schaltet das Pro-
gramm in den Objekt-Mode.
Durch Klicken auf das Feld mit
“+" bzw. “-" wird in der Modul-
Liste geblittert. Die gleiche Funk-
ton erfiillen die Plus- bzw. Minus-
Taste.

Die Objekt-GriiBe variiert zwi-
schen 2x2, 2x3, 3x3, 3x4, 4x3 und
4x4 Zeichen pro Objekt. Die
GroBen sind untereinander kom-
binierbar und lassen sich auf Dis-
kette sichern.

Aufbou: Object-System

Die folgende Tabelle zeigt ein Ob-
jekt im 4x4-Mode:

Chars

$5000 $5001 $5002 $5008
$5004 $5005 $5006 $5007
$5008 $5009 $500a $500b
$500¢ $500d $500e $500f
Attributes

$5400 $5401 $5402 $5403
$5404 $5405 $5406 $5407
$5408 $5409 $540a $540b
$540¢ $540d $540e $540f

42 ¥4p

Grafik-Tools

Unser Programm “Studio DelLuxe” bringt Pfiff
in die Darstellung lhrer Spiele und Anwen-
dungen. Viele Funktionen und eine komforta-
ble Oberflache machen die Arbeit mit diesem

Tool zum Vergntgen.

Die Arbeitsmodi

CHARPUT: Hier werden Zeichen
auf dem Bildschirm plaziert. Dabei
steht der ganze Screen zur Verfii-
gung - mit Ausnahme des 16x16-
Zeichen-Felds. Ist dieses deakti-
viert oder verschoben, kénnen
auch hier Zeichen auf den Bild-
schrim gesetzt werden. Zur Wahl
eines Zeichens stehen vier Metho-
den zur Verfiigung:

@ im Charset-Feld (funktioniert
nur bei aktivierten 16x-16-Block)

@ Kopieren mit <F7>

® Auswahl der Chars rund um das
aktuelle Zeichen im 16x16-Block mit
den Funktionstasten F3 bis F6

® Funktion SCREENGET
COLORPUT: Verinderung des
Attributs des aktuellen Zeichens.
Die Funktion arbeitet analog zu
CHARPUT.

Nach der Aktivierung, wird mit
dem Cursor der zu vergriBernde
Teil gewiihlt und mit dem Feuer-
button bestiitigt (funktioniert mit
Zeichen und Objekten). Im Zoom-
Mode konnen Sie nun Punkte set-
zen und loschen. Die Farben wer-
den dabei mit den Tasten “1” bis
“4" gewiihlt, Die SPACE-Taste
léscht den Punkt unter dem Cur-
sor. VerliBt der Cursor den Bild-
schrim, wird im Arbeitsschirm von
“Studio DeLuxe” gescrollt.

® Charset (.CHR)

® Objets (.OBI)

® Animation ((ANI) - “L" akti-
viert ebenfalls diese Funktion.

SAVE: Speichern von Daten -
analgog zu LOAD (auch durch
Taste (“S™)

COMMAND: Befehl senden
DEVICE: Angabe der Floppy-
bzw. Datasetien-Nummer
EXIT: Programm beenden

Das Function-Menii

Im Function-Menii kénnen Sie
den Charset bearbeiten. Bei der
Arbeit mit den Optionen gelten
die Bereiche “ONE” (ein Zei-
chen), “ALL" (kompletter Char-
set) und “AREA " (Bereich).
INVERT: Zeichenumkehrung
FLIP X: Spiegeln um X-Achse
FLIP Y: Spiegeln um Y-Achse
SLIDE: Rotieren
CLEAR: Lischen des Screens,
von Zeichen oder Objekten
BUFFER READ: Lesen eines
Zeichens unter dem Cursor (arbei-
tet nicht im OBJEKTPUT-Modus)
BUFFER WRITE: Schreiben
des Zeichen im Buffer an die Po-
sition unter dem Cursor

Im Zoom-Mode
des Tools - der
Ausschnitt wir
mit achtfacher
VergréBerung
gezeigt

OBJECTPUT: In diesem Mode
kénnen Sie ein Objekt aufbauen,
kopiern und verschieben.Zur Auf-
nahme eines Objekts wechseln Sie
in den Objekt-Mode und bewegen
den Cursor auf die vorher gefertig-
te Zeichensatz-Grafik. Im Menii-
Punkt “EDIT™ nehmen Sie nun die
Daten mit “"OBJ.READ” auf.

ZOO0M: Hier lassen sich Zeichen
vergriBern und editieren. Die Lu-
pen-Funktion wird per Menii oder
Z-Taste aktiviert. Der VergroBe-
rungsfaktor betriigt dabei acht.

Der Arbeitsscre-
en von "Studio
DeLuxe" -
rechts die Zei-
chen und links
die Objekte

Die File-Operationen

Alle Ein- und Ausgabe-Opera-

tionen (Floppy bzw. Datasette)
werden tiber das File-Menii abge-
wickelt.
DIRECTORY: Inhaltsverzeich-
nis holen (auch durch Taste “D").
LOAD: Laden von Daten - dabei
stehen folgende Dateitypen zur Aus-
wahl (File-Kennndungen in Klam-
mem):

® Sreen+Charset (LALL)

® Screen (.SCR)

BUFFER ORA: Kombination ei-
nes Zeichens im Buffer mit dem
Zeichen unter dem Cursor
CHANGE BITS: Wechseln der
Bit-Kombinationen (Multicolor)
COPY: Zeichen bzw, Screenteil
kopieren. Nach der Aktivierung mit
dem Joystick, Cursor positionieren,
mit Feuer den Mode bestiitigen,
obere linke Ecke wiihlen und dann
rechten unteren Punkt markieren.

Die Editor-Einstellungen

Im Edit-Menii lassen sich einige
Optionen fiir den Editor einstellen.
CHARSETS: Ein- bzw., Aus-
schalten des 16x16-Charset-Fen-
sters
OBJECTS: Ein- bzw., Ausschal-
ten des Objekt-Fensters
OBJECT-READ: Lesen eines
Objekts aus dem Bildschirm (s.
OBJECTPUT)
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SCREEN GET: Ermoglicht das
Aufnehmen eines Zeichens vom
Bildschirm mit dem zugehérigen
Attribut und Setzen an eine leere
Bildposition.

MODE: Modi-Wahl (s. Abschnitt
“Die Arbeistmodi’’)

SPACE: Lischen eines Zeichens
(Eingabe in hexadezimaler)

Die Arbeit mit Farben

Im Color-Menii werden die
Farben fiir Zeichen (Color), Rah-
men (Border), Hintergrund
(Background), Multicolor 1 (MC
1) un Multicolor 2 (MC 2) ein-

Die Speicheraufteilung

Attributes m $471
CHARSET: $4800 - Hafff
OBJECTS:

Chars $5000 - $53ff
Alttributes $5400 - §571f

gestellt. Dabei klappt ein Pull-
Down-Menii auf und lidbt Sie un-
ter den 16 Farbttnen wihlen.

Der Punkt “Multi” wechselt
zwischen Hires- und Multicolor-
Anzeige.

Zusatztools

Das Special-Menii hat einige
zusiitzliche Werkzeuge auf Lager:
ANIMATOR: Hier lassen sich Ob-
jekte hintereinander abspielen (Punkt
PLAY - Stop mit Hilfe der RE-
TURN-Taste). Mit DELAY werden
die Pausen zwischen den Sequenzen
festgelegt. Die Plus- bzw. Minus-Ta-
ste blittert schrittweise in der Ob-
jektliste, die mit EDIT bearbeitet
werden kann. STEP bestimmt die
Anzahl der Animations-Sequenzen.
In PHASES indert man die eigent-
lich Objekt-Liste.
COMPRESS: Mit dieser Funkti-
on wird der Zeichensatz nach dop-
pelten existierenden Chars durch-
sucht. Wihrend der Suche zeigt

CHAR das aktuelle Zeichen und
SAVE die Anzahl der mehrfach
vorkommenden Chars.

BANKS: Wechsel von Daten
zwischen den internen Speicher-
binken. Mit SWAP BANKS kon-
nen die Daten zwischen den Berei-
chen getauscht und mit den COPY
BANK X kopiert werden.

INFO: Programm-Information

Das Setup

Das letzte Menii hilft, daBl Pro-
gramm nach eigenen Vorstellun-
gen einzurichten.

CURSOR SPEED: Cursor-Bewe-
gungsgeschwinigkeit einstellen (bei
Joystick-Steuerung)

CURSOR COLOR: Cursor-Far-
be festlegen

TABLE COLOR 1: Farbe des
Menii-Hintergrund wihlen
TABLE COLOR 2: Farbe des
Menii-Vordergrund wihlen
CHARSET COLOR: Einstellung

der Zeichenfarbe fiir den ganzen
Bildschirm
GRID: Gitter in Zoom ein/ aus
GRID COLOR 1: Farbe des
Grid-Gitters festlegen
GRID COLOR 2: Farbe des
Grid-Gitters fiir Zeichen unter dem
Cursor selektieren
OBJECT TYPE: Wahl der Ob-
JjektgroBe (2x2, 3x3 usw.)
LOAD SETUP: Laden der Ein-
stellungen von Disk
SAVE SETUP: Einstellungen auf
Diskette sichern

Die mit “Studio DeLuxe” ent-
wickelten Gafik-Elemente kénnen
Sie in einem Level-Editor weiter-
verarbeiten. Wenn Sie noch nicht
im Besitz eines solchen Werks-
zeugs sind, kénnen Sie sich auf die
niichste 64'er-Ausgabe freuen.
Dann prisentieren wir Ihnen den
“Level-Editor DeLuxe”. Er ist zu
“Studio DeLuxe” kompatibel und
verarbeitet die Grafiken ohne Pro-
bleme. Jam-Erik Burkert

4.0” von I WAY enpuppt sich
nach dem Start als “Doppel-
decker”, denn es stehen gleich zwei
Packer-Tools bereit. Um die Werk-
zeuge aber zur Arbeit zu bewegen,
beniitigen Sie eine RAM-Expansi-
on 1764 bzw. 1750 von Commo-
dore. Sollten Sie keine Speicherer-
weiterung in [hren C 64 eingesteckt
haben, stiirzt das Programm spiite-
stens beim ersten Packvorgang ab!
Im Intro-Screen wiihlen Sie per
Taste einen der beiden Packer.
Durch die nun folgende Kurzanlei-
tung konnen Sie sich mit Hilfe der
Cursor-Tasten scrollen. Per SPA-
CE-Taste verliBt man sie und
wechselt in den Arbeitsschirm.
Der ByteBoiler cruncht bis zu
200 Block lange Programme in ca.
zwei Minuten. Bei den Ergebnis-
sen steht er den bisherigen Spitzen-
reitern (z.B. “Timecruncher 5.0")
in nichts nach - im Gegenteil es
werden noch bessere Ergebnisse er-
zielt. Beim Einsatz eines C 128,
wird der 2-MHz-Modus genutzt
und damit die Packzeit fast halbiert.

ByteBoiler V1.0

Im Hauptmenii des ByteBoilers
geben Sie zuerst den Namen des
zu packenden Programms ein (“$”
holt das Directory von Floppy 8).

Nun folgt die Bezeichnung, un-
ter der das gepackte File gesichert
werden soll. AnschlieBend wird
die Startadresse des gepackten
Programms vermerkt. Bei “$01
Value” wird der Original-Zustand
der Speicherstelle |1 bei Pro-
grammstart angegeben, Mit Hilfe
dieser Option konnen Sie z.B.

D as Programm “HACKPACK
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Blitzschnell
g e

Packer-Software

Um gute Kompressions-Ergebnisse zu liefern,
arbeiten effiziente C-64-Packer oft Stunden. Sie
bendtigen nur eine RAM-Erweiterung und

“HACKPACK 4.0" -

schon kénnen Sie Program-

me in kiirzester Zeit zusammenquetschen.

Byute Boiler Ul1.8

Programming
Skyflash &
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Der ByteBoiler packt blitzschnell und mit hervorragenden Ergeb-
nissen - Voraussetzung ist eine RAM-Erweiterung

Programme, die unter dem Be-
trichbsystem liegen, starten. Die
letzte Angabe bezieht sich auf den
Zustand des Interrupt-Flaggs. Soll
bei Programmstart keine System-
Unterbrechung stattfinden, miis-
sen Sie <S> fiir SEI wiihlen. Diese
Option ist besonders wichtig,
wenn der 1/0-Bereich des C 64 (ab

$d000 bis $dfff) oder das Betriebs-
system bei Programmstart ausge-
blendet ist. Zum AbschluBl wird
mit der Y-Taste quittiert und das
Programm lidt das zu packende
File. Ein Restart ist jederzeit durch
die RESTORE-Taste moglich.
Nachdem die gewiinschte Datei
im Speicher steht, checkt der Byte-

Boiler die Daten und beginnt mit
dem Packvorgang. Ist er beendet,
kann das verkleinerte File per SPA-
CE-Taste gesichert werden. Mit
<RESTORE> springt der ByteBoi-
ler V1.0 zum Start zuriick.

AB 2.0 Level-Cruncher

Dieser Packer hilft beim Kom-
primieren von Files, die von einem
Hauptprogramm nachgeladen wer-
den sollen.

Das Werkzeug packt die einzel-
nen Dateien und schreibt sie unter
demselben Namen wieder auf Dis-
kette zuriick. Mit einem Depacker
werden spiiter die Files beim La-
den wieder in ihren Originalzu-
stand versetzt und in den Speicher
des C 64 befordert. Den Depacker
generiert der “AB 2.0 Level-Crun-
cher” unter “DEP” per Befehl
(Pfeil nach links). Dabei ldBt sich
die Startadresse frei bestimmen.

Der Depacker benutzt die Zero-
page-Adressen $FB bis $FF bei
seiner Arbeit. Bevor Sie ihn aufru-
fen, miissen Sie die Routinen SET-
NAM ($ffba) und SETFLS ($ffbd)
aufrufen. Dann wird die Depack-
Routine statt des LOAD-Befehls
per JSR angesprungen (s. dazu den
Artikel “Von Basic zu Assem-
bler”). Bitte beachten Sie, daB die
vorgestellte Software Shareware
ist. Wenn Ihnen das Programm ge-
fillt und Sie es hidufig nutzen,
schicken Sie 20 US-Dollar an den
Autor. Sie erhalten dafiir Support
und Updates.

Jérn-Erik Burkert

Info: Dan Hovang, Halalid 26, 254 40
Helsingborg, Schweden
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Assembler-Tools

Toolstot

Nach diversen Upda-
tes und einer ASS-Bla-
ster-Version fiir die C-
64-Turbo-Karte “Flash
8", (berrascht ASS-
Blaster-Autor Maxim
Szenessy nun mit ei-
nem gewaltigen Soft-
ware-Paket rund um
den “ASS-Blaster”.

grammierer mit popeligen

Tools ihre Projekte ab-
wickelten, ist schon lange vorbei.
Vielmehr ist das Zeitalter des
Komforts bei der Maschinenspra-
che-Programmierung angebro-
chen. Die Assembler-Tools wer-
den immer schneller, leistungs-
fihiger und bedienungsfreunli-
cher. Der “ASS-Blaster” von Ma-
xim Szenessy ist ein Programm
aus dieser Sparte. Das Pro-
gramm-Paket “Toolstation 5" be-
inhaltet nicht nur die neueste
ASS-Blaster-Version, sondern
zudem viele hilfreiche Tools.

D ie Zeiten, als Assembler-Pro-

Der neve ASS-Blaster

Der Assembler ist in der Versi-
on 3.1 auf der Heft-Diskette zu
finden. Er verarbeitet mittlerwei-
le 7500 Quellcode-Zeilen und die
maximale Assemblierdauer be-
tréigt ca. 100 Sekunden (abhiingig
von Makro- und Kommentar-
Dichte).

“ASS-Blaster 3.1" ist voll Ma-
kro-fihig. Die Bedienung erfolgt
wie gewohnt wahlweise per Key-
board, Joystick oder Maus (1351
oder kompatibel).

AuBerdem arbeitet der Assem-
bler mit zwei Disketten-Laufwer-
ken zusammen, unterstiitzt illega-
le Opcodes und vertréigt sich mit
den gingigen Multifunktionsmo-
dulen (Magic Formel, Action Re-

Konvertierung von Quelltexten vom Turbo-Ass- ins ASS-Blaster-
Format und umgekehrt ist dank "Toolstation 5" ein Kinderspiel

Die Zusatz-Tools

play). Die Tool-Oberfliche ist
konfigurierbar und die Einstel-
lungen lassen sich auf Diskette si-
chern.

Die “kleinen” ASS-Blaster

Zusiitzlich zur neuen ASS-Bla-
ster-Version, findet man im Soft-
ware-Paket einige “abgespeckte”
und an verschiedene Speicherbe-
reiche ($4000, $5000 und $6000)
angepaBte ASS-Blaster-Varian-
ten. Thr Funktionsumfang ist nicht
so miichtig wie beim groBen Bru-
der. Auch wurde auf Steuerung
per Maus bzw. Joystick verzich-
tet.

Der F8-ASS-Blaster-light

Alle 16-Bit-Fans kommen bei
diesem Assembler in den Genuf§
des vollen ASS-Blaster-Komforts.
Das Tool versteht alle Befehle des
Original-C-64-Prozessors und die
der Turbo-Karte “Flash 8”. Pro-
grammierer ohne Turbo-Karte ha-
ben ebenfalls keine Schwierigkei-
ten, das Programm zu nutzen und
Flash-8-Software zu entwickeln.
Der Assembler liuft unabhiingig
von der Turbo-Karte! Die Flash-
8-RAM-Erweiterung wird noch
nicht unterstiitzt.

ssBlasterRefiss

rectory

iSCCcommand

mble

Der Reassembler im Toolstation-Paket iibersetzt lauffdhige Maschi-

Ob jectfile

v h:_“::: L L]

nensprache-Programme in lesbaren Quelltext fiir den ASS-Blaster

44 F¥p

Damit Umsteiger nicht in niich-
telangen Sitzungen ihre alten
Quelltexte erneut eintippen miis-
sen, findet man einige Source-Co-

e-Konverter.

Mit “VISASS>BLASTER" wer-
den die Quelltexte vom VIS-ASS-

Der Toolstation-Loader

Fir alle Direki-Modus-Muffel hat der
Cascade-Mitbegriinder Markus The-
meliden (Zeldin) ein Load-Meni in-
tegriert.

Es wird mit:

LORD*-**,8,1

geladen und mit <RUN> gestartet.
Im folgenden Meni kénnen Sie die
Einzel-Files per Tastendruck wiahlen.
Wenn Sie einen Hardware-Speeder
(parallel oder Modul) installiert ha-
ben, sollte der inteme Software-Be-
schleuniger auf “OFF" stehen. Ist
das nicht der Fall, stirzt der Loader
beim nachsten Diskettenzugriff ab.

3 Uusss.m.s'...

Format (ASS-Blaster-Vorgiinger),
ins fiir den ASS-Blaster verstind-
liche Format iibertragen,

Gleich in beide Richtungen
iibersetzt “TURBO<>BLASTER".
Um Turbo-ASS-Quelltexte zu
konvertieren, mub die Datei als se-
quentielles File vorliegen. Deshalb
lassen sich auch SEQ-Dateien, die
durch den INPUT-ASS erzeugt
wurden, iibersetzen. Bei umge-
kehrter Portierung werden SEQ-
Dateien angelegt.

Der Konverter “BLASTER>F8-
BLASTER" pabt die Quellfiles des
ASS-Blaster an das erweitere For-
mat der Flash-8-Version an. Der
Quelltext-Aufbau beider Assem-
bler ist leider nicht identisch, da
der ASS-Blaster fiir die Turbo-
Karte 24-Bit-Zahlen verarbeiten
muB. AuBerdem beherrscht der
Prozessor der Turbo-Karte einige
Adressierungsarten mehr.

Mit “ASSBL.REASS V1.4" 6Bt
sich aus lauffihigen Maschinen-
sprache-Programmen  lesbarer
Quellcode erzeugen, der mit dem

ASS-Blaster weiterverarbeitet
werden kann.
Wer zahlt, gewinnt

Wenn Sie das Programm hiufig
nutzen wollen, sollten Sie sich beim
Autor als Nutzer eintragen lassen.
Die Registratur-Gebiihr betréigt 20
Mark. Als eingetragener User erhal-
ten Sie Support und Updates zur
Toolstation.

Jirn-Erik Burkert

Info: Maxim Szenessy, Brunnenweg 12,

25436 Tormesch

Die Files der Toolstation 5.1

-TOOLSTATIONS. 1-
READ THIS!
ASSBLASTER V31

BED

BE+

BT+
ASSBLASTERPREFS
MAKR.XAMPLES.SCR
ASSBL.V3-DOC.SCR
ASSBL.V3.1-$4000
ASSBL.V3.1-$5000
ASSBL.V3.1-$6000
FB8-ASS-Blaster V1
TURBO<>BLASTER

VISASS>BLASTER
ASSBLAST>FLASHB

ASSBL.REASS V1.4
ASSBL.INFONOTE
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AKTUELL

Das deutschsprachige
Disketten-Magazin “Di-
gital talk” feierte un-
langst seinen zweiten
Geburtstag. Grund ge-
nug fir uns, die Nase
etwas tiefer in die Aus-
gabe 15 zu stecken.

ach dem Laden und dem
N Start von “Digital Talk”

(DT) erkennt man recht
schnell den Unterschied zu den
iiblichen Disk-Mags — alle Texte
sind in deutsch! Bevor man aber
direkt ins Hauptmenii gelangt,
kann man das Diskettenmagazin
an die eigene Computeranlage
anpassen. Der Programmierer
Tobias “Dr. Zoom™ Erbsland hat
cleverweise alle mdoglichen
Hardware-Erweiterungen bei der
Konzeption von DT beriicksich-
tigt: u.a. RAM-Erweiterungen,
Fastloader, GEO-RAM und die
Flash-8-Turbokarte.

Im Hauptmenii angelangt,
werden die einzelnen Unterru-
briken per Joystick gewihlt. Mit
dem Steuerhebel blittert man
auch in den Kapiteln. Propor-
tinalschrift und integrierte Gra-
fiken sind Markenzeichen von
DT und geben dem Magazin ein
tolles Outfit. Beim Blittern fal-
len leider sehr oft “zerstiickel-
te” Sitze auf, deren Fragmente
auf zwei Seiten verteilt sind.
Hier sollte die Redaktion ein
wenig mehr auf’s Layout achten
und das Mag ein biBchen lese-
freundlicher gestalten.

Nevigkeiten und Geriichte

Einen breiten Raum in DT
nimmt der Aktuell-Teil ein. Hier
findet der Leser ein Editorial,
Nachrichten und Reaktionen auf
Leserbriefe. Der News-Teil befaBt
sich weniger mit iiblichem Szene-
Klatsch, sondern bringt echte
Neuigkeiten aus der Computer-
Welt und schaut dabei auch ein
wenig iiber den Tellerrand.

Viel Platz werden den Leser-
Diskussionen und Stellungsnah-
men eingeriiumt. Jeder Leser kann
seinen Beitrag zur DT an die Re-
daktion schicken.

Service und Programmieren

Eine weitere sehr umfangreiche
Rubrik ist “6510 inside”. Hier
dreht sich alles um den C 64! Mit
Assembler-Kursen, Beitriigen zu
Geos oder Flash-8 geben die User
anderen Freaks Praxistips und hel-
fen Neueinsteigern beim Program-
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Das Hauptmenii und die Rubriken von "Digital Talk"

Das Magazin-System erlaubt auch Grafiken zwischen dem Text

mieren in Assembler. In der Hard-
ware-Corner stapeln sich niitzli-
che Bastelanleitungen. In der Ab-
teilung “Buchtip”, kramt die Re-
daktionscrew diverse Oldies aus

dem Keller und geben Tips, wie
man sich ein schon lang vergriffe-
nes Meisterwerk an Land zieht.
Spieler finden in diesem Kapitel
kritische Tests aktueller Games.

Leute, Interviews und
Adressen

In der Rubrik “Interviews und
Steckbriefe” stellen die DT-Ma-
cher schillernde C-64-People
vor. Natiirlich findet man die
Entwicklungsgeschichte  der
Freaks, Infos iiber die Leibspeise
oder iiber die aktuelle Lieblings-
band. AuBerdem quetscht die
Redaktion die Interview-Partner
nach ihrer Meinung zu aktuellen
Themen aus.

Der (leider) etwas zu knapp
geratene Adressenteil vermittelt
schnell Kontakte zu anderen C-
64-Fans.

Unterhaltung und SpaB

Natiirlich hat sich die DT-Cr-
ew nicht nur die C-64-Compute-
rei auf die Fahnen geschrieben,
sondern auch noch viele andere
interessante Stories in petto. In
“Moviecorner” findet der Leser
so manchen Film-Geheimtip.
Dabei wird nicht auf bekannte
Kommerzschinken eingegangen,
sondern die Autoren beschifti-
gen sich mehr mit unbekannten,
aber nicht weniger interessanten
Zelluloid-Werken.

Zusitzlich verbffentlicht DT
Leser-Beitriige zu popuidrwissen-
schaftlichen Themen wie UFOs
oder Mythologie und Berichte zu
Kultur, Reisen, Konzerten oder
auch witzige Kurzgeschichten.

Jéirn-Erik Burkert

Die Mag-Macher
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AKTUELL

Das brandneue Demo “Love
von Agzony geizt aul zwei Dis
ketten nicht mit Grafiken. Effek
ten tollen Sounds.
Vektorriume, Voxel-Space
Bitmap-Effekte

und hillisch schnelle Riesen

und
Landschalten,
scroller sind weitere Highlights
Egal ob Single- oder
Multicolor-Modus -

die Agony-Logos sind ein-
fach sehenswert

Weil die 64'er-Szene scheinbar noch nicht
aus dem Sommerurlaub zurlck ist,
gibt’s diesmal keine 64'er-Charts. Dafur eini-
ge heil3e Infos zu neuen Produktionen von
Plush, Aspheron und Agony.

Love™. Die Dem

Fantasy-Bilder

von Graliken und stechen die Jungs von
kommen von
den Agony-Mitgliedern Astaroth

und Roder.

Plush mit ihrer Sound-Samm
kaum hin
Schone IFLI-Logos

lung “Plush Ethics’

terher inte

[RO-Loader mit Antma
tionen und ein Auswahlmenii in
" Musikbox
machen das Horvergntigc
Plush Ethics
Ein neues Pemo
Titel “PLUSH-WORLD™
haben die Plush-Mitghe

wchon in Vorberei

arieri

klusive “virtueller
n bel
;\‘-:1k-l._|

mit dem

der

Die Agony-

Coder
spielen ge-
konnt mit

Vektoren
und schaf-
fen dreidi-
mensionale
Illusionen

A

- mm w ow W m omow W e -

Drachen sind scheinbar
die Lieblingstiere der Agony-
Freaks

- m s W om m W m m oOm = = & =

Astaroth-Grafik:
Wenn der Schwarze
Ritter lacht, werden alle
umgebracht!

Der Drachen for-

dert zum Wenden
der Diskette auf - das
Demo "Love" nimmt
zwei Floppy-Seiten
ein

Grafikers Roder

Fantasy in FLI: ein Kunstwerk des Agony-




AKTUELL

_E thw

—
.

Wiis F¥ap Winis

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER ONnuin

WUWuw.64ER-ONLINE.DE

3 ¥dp 49

Ausgabe &/September 1995




Schwerpunkt: Anwendungen

- Packet-Radio und CB-Funk 4

- Schaufeln Sie mit lhrem C 64 Daten iiber den Ather!

Wir zeigen lhnen, wie es funktioniert.

C 64 und Taschenrechner

i gomacht - Gnmlngt:& nd Bouanlef m‘: iy
CD-Commander

Wir testen die C-128-Software zum Lesen von CD-ROMs!

Text-Editor auf Disk

WSS e oot eienak e it vecsbiibung 4 isss P Datentransfer:

e == =" | _ files von fremden Systemen

Seite

- Script U 2.4

~ipt ist aus seinen ‘Kinderschuh
ten Uersic 2 . Es handelt s
> voll ig uberarbeitete U

1 Texteditoren scheut, ja wohl z

~ipt bietet neben umfangreichen
ten Zeic iu-.-n.t.,dtz— Editor sowie eine her
sind die Ganz- Seitendarstellung, das

und die ubernablme und Anpassung fremde

WIN-Script 1st durch die ausschl iefil ic
auferst schnell und leilstunasfahig.

Musilc ARES......... s S e e o

W [T LT SRR S S N O R e e e e e k. 2
ERSeomh 2000 ... ... ol i e SR T e S 49

BRONZ ..o iiiinininin dabbaanan e at e s dals A S ex s yanbisnss s 51
ELEKTRONIK-TECHNIK .....cccvvivrcirnranecaianeas 5 SIONVEOM ....iv i e o ileaic ile - Bovsssiun b st sp b TS e e 49

Unsere heutige Ausgabe enthalt Beilagen der Firma Stonysoft, Babenhausen.
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