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Video und Computer

Videorecor
der und
geeigneter
Kamera als
Film-
Regisseur

Dhaeses Symbol zuigt an, weiche
Programme auf Dsketie srhiltlich sind
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Video,

( 64 und keine Ligen

des modernen Menschen ist

(neben dem Auto und dem
Computer) der Videorecorder.
Und oft dauert es gerade mal 14
Tage, bis sich der Neukiuofer
auch schon entschlieBt, sich
noch zusitzlich die eigene Vi-
deo-Kamera zuzulegen - vor al-
lem Familienviter haben ein
diebisches Vergniigen daran,
den Lebenslauf ihrer Sprofilinge
von den ersten tapsigen Schrit-
ten bis zum letzten Schultag
aufs Tape zu bannen.

Wie schén, daB es Scanntro-
nik gibt: dieser Hard- und Soft-
ware-Hersteller hat sich schon
seit geraumer Zeit der Nachbe-
arbeitung von Videobildern per
Computer (sprich: C 64) ver-
schrieben. Klangvolle Namen
wie ,.Digital Genlock®, ,,Gen-
box* und ,,CutFox" sind aus der
Geriite-Konfiguration ernsthaf-
ter Video-Freaks kaum noch
wegzudenken. Unser ausfiihrli-
cher Workshop vermittelt Ihnen
Tips & Tricks zur Bearbeitung
von Videobiindern oder Basteln
von Vorspinnen und stellt die
Méglichkeiten des C 64 zum
Thema ,,Yideo", klar heraus.
Und da hat man einiges in der
Hinterhand!

Langsam, aber unaufhaltsam
rickt es heran: das gigantisch-
ste Consumer-Fest der Welt, ge-
nannt ,,Weihnachten*. Grund
genug fiir viele C-64-Fans, sich
den einen oder anderen lang ge-
hegten Wunsch zu erfiillen: et-
wa ein neues Modem, um end-
lich (mit Hilfe der Telekom und
den Tips bzw. Bauanleitungen
in der 64’er 11/95) in den Da-
tennetzen und Mailboxen der
‘Welt herumzustobern; auch eine
Maus fiir Geos oder andere glei-
chermaBen cingabegesteuerte
Software-Produkte ist ruckeli-
gen Joystick-Bewegungen alle-
mal vorzuziehen. Oder wie

E ines der liebsten Spielzeuge

wiér’s mit einem der erwihnten
Scanntronik-Produkte, mit de-
nen man seine Urlaubs-Videos
profilike auf Vordermann
bringt, um sie an einem ver-
schneiten Winterwochenende
der staunenden Verwandtschaft
zu zeigen? Wir haben etliche
Geschenkideen fiir Sie zusam-
mengestellt (schnell auf den
Waunschzettel schreiben)- man
gonnt sich ja sonst nichts ...
Falls Sie sich fiir ein Modem
entschieden haben (und sich das
vom Weihnachtsmann schenken
lassen), diirfen wir Sie begliick-
wiinschen: ab Januar 1996 wird
auch der Verlag des 64'er-Ma-
gazins im Internet interessante
Seiten aus seinen zahlreichen
Computer-Publikationen anbie-
ten, die ,,MagnaMedia-Home-
Page” - unter anderem auch
(und beileibe nicht nur am Ran-
de) Inhalte zu den wichtigsten
Schwerpunktthemen des jeweils
aktuellen 64’er-Magazins. Schr
niitzlich fiir Computer-Freaks,
die (wider Erwarten) die 64’er
noch nicht abonniert haben: wer
durch die 64’er-Seiten gesurft ist
und bei den aktuellen Themen
Blut geleckt hat, kann als Nicht-
Abonnent jede Ausgabe auch
einzeln bei PVS, Neckarsulm,
schriftlich oder telefonisch nach-
bestellen. Obwohl ein Abo im
Endeffekt preisgiinstiger ist ...

Bis zum niichstenmal!

Thr

|
adfd L gife,
Harald Beiler
Chefredakteur
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Neve Patch-Texte fiir Geos 64/128

Diverse, durchaus komfortable Geos-Applikationen haben ei-
nen entscheidenden Nachteil: die ausschlieBlich englischen Hin-
weistexte der Meniileisten und Dialogboxen. Dafiir wurden jetzt
Patch-Programme entwickelt, die den grifiten Teil der Hinweise

ins Deutsche iibersetzen:

-:-» GeoCale V1.0 (7.5.88)
T-» GeoCale 128 V (8.5.88)
g GeoPublish V1.0 (27.5.88)
-I-» GeoFile V1.4 (28.9.88)
-1'-> GeoFile 128 V1.4 (11.10.88)
JI-- KeyMaker V2.11

Die Diskette kostet 15 Mark (zzgl Porto). Integriert ist ein Kurs,
der zeigt, wie man andere Geos-Programme iibersetzt: bei kleine-
ren Applikationen kann so jeder deutsche Texte implementieren.

Beim Neukauf der genannten Geos-Applikationen werden die

Quelltexte kostenlos beigelegt.

Zwei Abenteuer aus dem
Star-Trek-Universum sind
brandneu auf Video erschienen.
In ,Treffen der Generationen®
kiimpfen die Kapitiine der alten
und neuen Enterprise, James T.
Kirk und Jean Luc Picard, ge-
gen den Bésewicht Soran.
Wiihrend der achte abendfiillen-
de Kinofilm in Vorbereitung ist,
erscheint parallel zu , Treffen
der Generationen* der Pilotfilm
zur neuen Star-Trek-Serie
»Voyager” als Deutschland-
Premiere auf Video.

Inhalt: An Bord des hyper-
modernen Raumschiffs hat ei-
ne Frau das Zepter in der Hand.
In ,.Der Fiirsorger” verschligt
es Kathryn Janeway mit ihrer
Crew in den Alpha-Quadranten.
Parallel zum Videostart
erscheint ein Taschenbuch im
Heyne-Verlag
Miinchen. Interessierte Trekker
kénnen sich unter der Nummer
0190/191701 oder unter

U.S.S. Enterprise und Voyager heben ab

Geos User Sofiware Sachsen,
Denis Dihler, Gorkisr. 18,
04347 Leipzig, Tel.: 0341/2330180

Btx/Datex *3400037# oder
*TREK# iiber die neuesten Ent-
wicklungen rund ums Star-
Trek-Universum informieren.

Die Crew der U.S.S. Voyager
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Neue Version: Floppy 64

Das bekannte Konvertie-
: fiir PC/AT wur-
dﬂwxbesm Grafik wird jetzt
nicht mehr invertiert, sondern
als SchwarzweiB-Image impor-
tiert. Zusiitzlich lassen sich feh-
lerhafte Photoscraps — wie sie

von der Applikation RETRIE-
VER in ungiinstigen Fillen er-
zeugt werden — jetzt korrekt le-
sen und konvertieren. Die neue
Version 2.0B erhalten Sie bei:
Geos User Club, Moerser Str. 11, 46286
Dorsten, Tel/Fax: 02866/376

Satelliten-Empfiinger stevert Videorecorder

In der Zeit vom 23. bis
27.11.95 traf sich der talentierte
Wissenschaftsnachwuchs  aus
ganz Europa (von Aserbaidschan
bis Zypern) auf Einladung der
Stiftung , Jugend forscht™ und der
Deutschen Bank. Im Deutschen
Museum, Miinchen, priisentier-
ten die Nachwuchsforscher 58
Umweltprojekte, die in den je-
weiligen Heimatlindern bereits
primiert wurden (z.B. zu The-

6. Internationaler Wetthewerb
~Europas Jugend forscht fiir die Umwelt”

men wie ,,Wic baut man Pla-
stikmiill durch energiesparende

und umweltfreundliche Recyc-

ling-Verfahren ab?* oder , LBt

sich mit Hefe-Batterien umwelt-
freundlich Strom erzeugen?".

Die Preisverleihung fand in

feierlichem Rahmen am 26.11.95

statt,

Stiftung Jugend forschre V.,

Beim Schlump 58,

20144 Hamburg

Mit ShowView wird die Videorecorder-Programmierung zum
Kmd':rsplel. Und das VPS-System sorgt normalerweise zuverlis-
sig dafiir, daB der Film von A bis Z aufgezeichnet wird. Kommt das
Programm aber via Satellit, bleibt der Bildschirm dunkel, falls die

Berichtigung

wird.

VPS-Zeit nicht auf die Minute genau eingehalten wird.

Die neuen Stereo-Satelliten-Receiver SAT 8001 (579 Mark) und
8002 T (779 Mark) von Nokia sind weltweit die ersten, die sich per
ShowView programmieren lassen. Beim Empfang des VPS-Signals
aktivieren sie jeden handelsiiblichen Videorecorder, der eine Infra-
rot-Fernbedienung hat. Die Receiver sind mit 600 Programmplitzen
ausgestattet (500 fiir TV-, 100 fiir Radio-Programme).

Der Typ SAT 8002 T besitzt einen zweiten Tuner, kann also ein
Programm ansehen, wihrend gleichzeitig ein anderes aufgezeichnet

Gesteuert wird das Geriit iiber ein deutschsprachiges Bildschirm-

Menii.

Info:

product service paul born-
schewer KG,

Eppendorfer Weg 111-113,
20259 Hamburg

Die in der letzten Ausgabe
getestete Modemschnittstelle
~DataBlast™ wird nicht wie fil-
schlicherweise gemeldet von
Performance Peripherals Europe
hergestellt, sondern von Jens

Michael GroB, Hard- und Soft-
ware-Entwicklungen, Neheimer
Str. 47, 13507 Berlin, Tel.:
030/4329722. Die Hardware
kann also bei beiden Bezugs-
quellen bestellt werden.

Neu aus den USA: CD-ROM fiir CP/M-Freaks

C-128-Anwender, die sich
dem legendiiren Betriebssystem
CP/M verschrieben haben, kin-
nen aufatmen: seit kurzem gibt
es eine CD mit iiber 19.000
Text-Files, Source-Codes mit
ausfithrbaren CP/M-Dienstpro-

grammen:
[ Assembler,
2 Compiler,
Q Programmier-Tools,
[ Bibliotheken,
3 Textverarbeitungen,
(1 Kalkulationsprogramme,
0 Drucker-Utilities,
1 Spiele.
Die verwendeten Formate:
d Kaypro,
[ Osborne,
11 Commdore,
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[J Amstrad,

[ Starlet und andere.

Diverse CP/M-Emulatoren
und andere Hilfsprogramme
auf der CD erlauben es auch,
CP/M mit MS-DOS-Rechnern
(PC, AT) zu betreiben.

Zusitzlich auf der CD: Tool
(MS-DOS-View-Program) las-
sen sich Dateien ansehen, ent-
packen und auf Diskette bzw.
Festplatte kopieren.

Die CD kommt aus den
USA und ist ein Produkt des
bekannten CD-ROM-Herstel-
lers ,,Walnut Creek™.

Vertrieb: Helmut Jungkunz, Zacherlstr.
14, 85737 Ismaning, Tel. 089/96 93 74
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Partytime
Sein fiinfjihriges Jubildum fei-
ert das Szene-Treffen ,. The Party*
im Dezember 1995, Es wird in
Skandinaviens grébtem Konfe-
renz-Centrum stattfinden: die
Dronning-Margrethe-Hallen in
Fredericia (Mittel-Dianemark) ha-
ben vom 27.Dezember (10 Uhr)
bis Friday 29. Dezember (12 Uhr)
fiir Computer-Freaks gedffnet.
Geboten sind:
- eine Halle fiir 4000 Leute
- extra Schlafsaal
- Cafeteria und
Kiosk an allen Tagen
- Soundanlage mit 20.000 Watt
und Video-Screen
- 50 h non-stop-Aktionen
- neun Wettbewerbe mit
vielen Preisen
- Laser-Game
- Computerspiel-Wettbewerbe
- Live-Concerte
- groBe RAVE-Party
- Trading-Card-Turnier
(Magic the Gathering)
- Konferenz mit Escom
und Amiga Technologies
Der Eintrittspreis betrigt 250
dinische Kronen. Der Verkauf
von Lebensmitteln oder Disketten
ist nur mit Genehmigung des Ver-
anstalters moglich. Drogen und

Nach langer Pause,
in diesem Monat mal
wieder die 64’er-Szene-
Charts. Dazu brandheilBe
Infos zum
Weihnachts-Szene-
Meeting in Danemark.

DEMO - OCTOBER 1995 Pos. 1-°
Demesioups counted : 11
1 3
Hews entries 1
Demogroups 1eft { o |
Chafts counted ] 6

Die abgedruckten Szene-Charts wurden diesmal vom Disk-Mag

Hier noch die Adressen:
Party Ort:

Dronning Margrethe Hallen
Vester Ringvej 101

7000 Fredericia

Denmark

Organisation und
Information:

The Party 1995

Postbox 755

9100 Aalborg

Denmark

Telefon: ++45/98/625859
Mailbox:

Mainline BBS
++45/98/153062
++45/98/153562
Internet:

theparty @cybernet.dk
Fidonet: 2:238/67.1

Die 64’ er-Charts:

In der Szene kursieren zahlrei-
che Disk-Mags. Fast jede Gruppe
hat ein eigenes Magazin auf Dis-
kette. Wir haben uns die Oktober-
Ausgabe von The Pulse ange-
schaut und deren All-Over-Charts
iibernommen. Folgende Magazine
wurden zur Ermittlung der der
All-Over-Pulse-Charts ausgewer-
tet:
Rock’n'Roll #19

Alkohol sind strikt verboten. Bei ., The Pulse” ermittelt Propaganda #17+18
Zuwiderhandlungen wird die Poli- Vandalism News #23
zei hinzugezogen. Sky High #18
Nitro #19
Beste Demogruppe
i : ; o _ Bester Coder
1(1) Oxyron 57 ! )
2(2) Byterapers 48 1(2) Mr.Sex Byterappers 57 1
2(2 Camelot 48 2(1) TIS____ Oxyron 55 i
_3(8) Rellex~ 38 3(4) Slammer Camelot 41
R . Faidight = a2t T T ~4(6) Graham Oxyron 38
5(7) Taboo 21 5(7) Axis
. Bester Musiker
Bester Grafiker Bestes Disk-Mag
|ami P . 1(1) PRI Oxyron 59 ¢
1(2) Creeper Antic 55 _1(2) _Shkyhigh Oxyron 50 L _2(2) The Syndrom _ Crest/TIA 55
2(1) Electric Extend 54 2(1) Nitro Excess 45 3(3 Fanta Oxyron 30
"3(5) Joe Wrath Design 45 3 3(10) Shout EXQFLT 42 4(4) Compod Fatum 29
“4(3) Cruse Taboo 41 _4(5) Vadalism News Onslaught 37 4 _ Jdeft | CamalolTREIET |
5(4) Ogami Fairlight 32 5(7) Dorinalion - 32 5(7) PVCF Reflex 23

R

6 FNdp
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K

Weihnachten’ 95

Geschenkideen

fiir C-64-Fans*

In fast vier Wochen ist 5 e Ml
es soweit. Der Moloch (& LA S5
Konsum bekommt L%% e
einen Heiligenschein. \ AR b v
Wer noch keinen Wunsch-
zettel geschrieben
oder noch ein wenig
Platz darauf hat,
bekommt auf diesen
zwei Seiten jede
Menge Anregungen.
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Farbtintenstrahler

Color-Grafiken sind mit dem C 64
und einem Tintenstrahler kein Problem.
Das ideale Geschenk fiir den Grafik-Fa-
natiker. Den HP-Deskjet 560C, den Sei-
kosha SpeedJet 360 Color oder den Ep-
son Stylus Color gibt’s im Fachhandel.

Turbokarte ,,Flash 8“ ;
Machen Sie Ihrem C 64 fiir Videﬂbeﬂrbelﬂlng

349 Mark Dampf und tunen Sie mit S i mit dem C 64
der Turbokarte den Brotkasten auf it i gy ; :
Hochgeschwindigkei‘skurs- f ; Tre e / Zl.lr -Na’.chl:.'earbe-ltung I]'ll‘er V"
Discount 2000, Am Wiesenpfad 1, 53340 Mecken- Pl = FITre deos gibt’s ein breites Angebot an
heim, Tel.: 0225/13360, Fax: 02225/10193 : g & Hard- und Software. Schneiden,
i Betiteln und Effekte sind mit den
Geriiten von Scanntronik ein Kin-
derspiel.
Scanntronik, Mugrauer GmbH, Parkstr. 38,

85604 Zorneding, Tel.: 08106/22570,
Fax: 08106/29080

Datenreise leicht gemacht

‘ Der C 64 ist ein ausgezeichnetes System zur Datenkommu-
nikation!. Egal ob DFU, Btx/Datex]J oder Fax — mit dem Tele-
kommuniktions-Paketen von PPE sind Sie zur Multimedia-

Rally auf den Datenhighway geriistet.
Performance Periphals Europe, Silcherstrafie 16, 53332 Bornheim, Tel./Fax: 02227/3221

Komfortable Eingabe . PN B Monitorumschaltung

Spiele, Grafikprogramme oder Geos - ' Die Hardware ..Autod0/80%
mit der CMD-Maus haben Sie Ihren C 64 wechselt automatisch auf dem C

im Griff und steuern fiir ca. 100 Mark be- 4 / 128 zwischen 40- und 80-Zeichen-

quem durch die Datenwelt. - - ikt Rcn Mok ki
CMD direkt, Postfach 58, A-6410 Telfs, : S, X b -
O el 0043-5262-66080 : Sie die beiden C-128-Auflisungen

an einem Monitor nutzen.
JMG Hard- und Software-Entwickiungen,
Neheimer Str, 47, 13507 Berlin,
Tel.: 030/4329722

Starke Eingabehilfe
unter Geos

Mit dem Programm ,,CLI*
(Command Line Interpreter)
sind Befehlseingabe unter der
grafischen Benutzeroberfliche
Geos ein Kinderspiel. 24 Befehle
sorgen fiir MS-DOS-Feeling auf

den C 64.
Geos Userclub, Moerser Sir.11,
46286 Dorsten, Tel.+Fax: 02866-376
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VIDEO UND COMPUTER

Sicher haben auch Sie sich schon einmal ein
gutgemachtes Urlaubsvideo fest vorgenom-
men. Mit einem C64, Videorekorder und einer
geeigneten Kamera, kénnen Sie lhren Regie-
Vorbildern durchaus mit Erfolgsaussicht nach-

eifern.

er kennt nicht die endlos

langweiligen Videos von

Oma Kriiger am Strand
oder Onkel Otto beim Fahrradput-
zen, mit denen stolze Videofilmer
ihren Bekannten- und Freundes-
kreis gleich mehrmals im Jahr bis
an die Grenze des Ertriglichen
maltriitieren. Mit einem C 64 und
geeigneter Software bzw. Zusatz-
hardware kénnen Sie denen mal
zeigen, wo es langgeht.

Die Video-Systeme
auf einen Streich

Der Videomarkt ist iiberladen:
da wimmelt es nur so von Fach-
ausdriicken (s, Lexikon) und ver-
schiedenen Videosystemen. Insge-
samt fiinf Systeme ringen derzeit
um die Gunst des Kaufers. Mit

sind. Nach einer Kopiergenerati-
on merkt man den Farbversatz be-
reits deutlich: das Bild wirkt un-
sauber, verrauscht und verwa-
schen. Kein Wunder: es kommt
als FBAS-Gemisch aus Chromi-
nanz-, Luminanz-, Synchron- und
Austastsignalen auf’s Videoband.
Besser geht’s natiirlich mit Hi8
und SVHS: Chrominanz und Lu-
minanz werden getrennt aufge-
zeichnet: brillantere, schiirfere Bil-
der und besser durchgezeichnete
Farbflichen sind die Folge. Hier
merkt man erst beim dritten Ko-
piervorgang, daB die Qualitit
nachlaft.

Natiirlich sind Hi8- und SVHS-
Binder und auch die Gerite we-
sentlich teurer. Auberdem lassen
sich die Biinder nicht auf ,.norma-
len* VHS-Systemen abspielen.
Zudem ist es wichtig, bei der

Viele Video-Fans benutzen zur Aufzeichnung S-VHS-Geréte — der
NV-HS9000 EG bietet diese Option in Kombination mit HiFi-Stereo-
Ton und 16:9-Bildern (Aufzeichnung und Wiedergabe)

den neuen Digital-Kameras steht
gar eine villig neue und angeblich
revolutioniire Technik in den
Startlchern. Als ambitionierter
Filmer mit etwas schmalerem
Geldbeutel sollten Sie z.Zt. aller-
dings nur die analogen Systeme
interessieren. Als da wiiren: VHS,
VHS-C, Super-VHS (SVHS), Vi-
deo8 und Hi8. Je nach Geldbeutel
1iiBt sich hier die richtige Wahl
treffen. Klar sollte Ihnen aller-
dings sein, daff mit VHS, VHS-C
(fiir VHS-Camera) und Video8
keine groBen Spriinge in Hinblick
auf die Bildqualitit zu machen

12 F¥gp

Geriitekonfiguration untereinander
kompatibel zu bleiben: ein VHS-
oder VideoB-Geriit in der Schnitt-
kette macht das hoher aufldsende
Bild mit einem Schlag wieder zu-
nichte. Unser Tip: wer an Kopie-
ren oder nachtriglichen Schnitt
denkt, sollte in jedem Fall zur S-
Technik bzw. Hi8 greifen.
Weiterer Vorteil: fast alle S-
bzw. Hi8-Geriite bieten standard-
mifig Stereoton. Erst damit kann
man seinen Filmen den richtigen
Pep verleihen: durch Nachverto-
nung (s. ,Effekthascherei*) steht
Thnen Tiir und Tor offen, sinnvol-

Ko

le Kommentare oder Begleitmu-
sik synchron zum Bild in Mono
einzuspielen. Die Stereospur bleibt
in jedem Fall erhalten. Mit PCM-
fihigen Videorecordern
(PCM=Pulse Code Modulation)
konnen Sie sogar in Stereo nach-
vertonen. Diese Geriite (z.B.
SONY EV-S 9000 E) kosten al-
lerdings im Schnitt um 3000 bis
4000 Mark.

Genlocking — Video und
Computerbilder mischen

In den letzten Jahren hat sich
vor allem eine Firma in Sachen
Video und C 64 hervorgetan:
Scanntronik. So verwundert es
auch kaum, daB das wichtigste
Geriit fiir den ambitionierten Vi-

deo-Freak aus diesem Hause
kommt: die Genbox.

Damit lassen sich Video- und
Computerbild ohne Umweg mi-
schen. Nicht moglich ist es aller-
dings, zwei Videoquellen iiberein-

Fiir den Video-Schnitt nutzen viele Freals Schnittpuite - es geht

anderzublenden. Dazu miiBten Sie
auf externes Equipment (z.B. von
Hama) zuriickgreifen. Fiir die
‘meisten Anwendungen reicht die
GenBox allerdings vollkommen.
Mit dem integrierten Titelgenera-
tor konnen Sie freche Laufschrif-
ten erzeugen, Grafiken einbinden
oder Breitwand-Balken am oberen
und unteren Bildrand kiinstlich
einfiigen (damit lassen sich z.B.
elegant die Senderlogos ausblen-
den).

Mitgeliefert werden Zeichensiit-
ze und Grafiken, die fiir den tigli-
chen Schnittbetrieb durchaus
brauchbar sind. Die Einarbeitung
in den Videofox-dhnlichen Editor
ist auch fiir den Laien kein Pro-
blem. Auch die Verkabelung des
Gerits mit Bildquelle bzw. C 64
ist schnell erledigt.

Dank einer integrierten Makro-
sprache lassen sich alle Effekte
zudem zeitlich korrekt und vor al-
lem kombiniert anwenden. Alles
in allem ist die Box ein MuB fiir
alle Videofans.

~- G

aber auch mit dem C 64 und entsprechendem Equipment
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Den perfekten Schnitt...

...gibt es nicht. Mit dem ,,Cut-
fox" von Scanntronik kommen Sie
diesem Ziel allerdings schon er-
freulich nahe (s. Test 64’er No-
vember 1995).

Mit einer kleinen Hardware,
die im Datasettenport steckt, wer-
den der angeschlossene Camcor-
der und der Videorekorder gesteu-
ert: per Infrarot-Sensor empfingt
der Cutfox die Steuerbefchle der
Fernbedienung und speichert sie
per Lernfunktion. Durch Ausgabe
dieser Signale iiber die Cutfox-
Hardware lassen sich nun Video-
rekorder bzw. -kamera auch iiber
den C 64 kontrollieren.

Zusitzlich konnen Sie Preroll-
und Postroll-Zeiten des Videore-
korders einstellen. Da jede Marke
andere Vor- und Nachlaufzeiten
bei Aufnahme und Wiedergabe
hat, ist hier eine biBchen Fumme-
lei unumgénglich - [hr Fachhiind-
ler kann Thnen in diesem Punkt si-
cher weiterhelfen.

Ist alles angeschlossen, kann.s
losgehen: per Tastatur starten Sie
die Videokamera und markieren
die entsprechenden Szenen. Damit
der Uberblick nicht verloren geht,
lassen sich den einzelnen Markie-
rungen auch Kommentarzeilen zu-
ordnen. Sogar Kassettenwechsel
macht der ,,Cutfox* klaglos mit.
Ist die Schnittliste fertig, kann sie
entweder auf Diskette gespeichert
oder per Kommando gestartet
werden. Der Rest passiert automa-
tisch: Das Prinzip ist also relativ
simpel: anhand des Bandzihl-
werks werden die gewiinschten
Szenen angesteuert - in den Um-
spulpausen geht der Aufnahme-
rekorder in den Pause-Modus -
und aufs Zielband kopiert. Uber
besonders genaue Echtzeitzihl-
werke verfiigen iibrigens die
groferen Modelle von SONY
(z.B. SLV-835 VPT). Die lassen
sich auch durch lingere Umspul-
zeiten nicht aus der Ruhe bringen.
Der Cutfox arbeitet zudem perfekt
mit der GenBox zusammen.

Wem die Schnittgenauigkeit
nicht ausreicht, muB auf externes
Equipment zuriickgreifen.
Nachtriigliches Aufbringen eines
TimeCodes (s. Lexikon) und der
Einsatz entsprechender Schnitt-
pulte werden zwar schnell zum
kostspieligen SpaB, die perfekte
Schnittqualitéit ist allerdings nicht
zu unterschétzen

Effekthascherei -
Videos verfeinern

Um Videos wirklich professio-
nell zu gestalten, ist der Einsatz
einer Titelsoftware fast unum-
ginglich (am besten in Kombina-
tion mit einem Genlock-Interfa-
ce). Hier hat sich ,,Videofox*
(wiederrum von Scanntronik)
mehr als bewiihrt. Eine Vielzahl
von Effekten und frei gestaltbare
Tafeln machen den Einsatz der
Software zum Vergniigen.

Weiteres wichtiges Thema bei
der Nachbearbeitung ist das ,,Au-
dio-Dubbing*. Die - auf Deutsch -
Nachvertonung ist grundsitzlich
nur auf Stereo-Video-Recordern
moglich: da die Stereokanile auf
Schriigspuren aufgezeichnet wer-
den (s. Abb ,Aufbau eines Vide-
obandes™), die Quais-Bestandteil
der Bildschriigspuren sind, ist
Nachvertonung in Stereo nicht
moglich. Eine Ausnahme machen
Gerite mit Digital-PCM-Ton und
mehreren Audiospuren.

Der Audio-Dub erfolgt also fast
immer auf der Mono-Randspur
(auch , Lingsspur* genannt). Das
reicht in den meisten Fillen aller-
dings vollkommen aus, um z.B.
Kommentare nachtriiglich dazuzu-
mischen oder leise Musik einzu-
blenden. Zur Nachvertonung stellt
jeder Stereo-Recorder eine Mikro-
fonbuchse und oft auch einen Mo-
noeingang fiir verstirkte Signale

Videéspur 1

Monorandspur

Kontrollspur

Videospur 2 |

Tips & Tricks

== \Verwenden Sie keine Automatik-Funktionen; statidessen empfehlen wir thnen,
sich mit allen Funktionen lhrer Kamera intensiv auseinanderzusetzen, um im
Emstfall nichts falsch zu machen. Um zu dben, schlieBen Sie lhre Videokamera
am besten direkt per Cinch- oder BNC-Kabel am Fernseher an. Damit kénnen Sie
Jive* die Auswirkungen von WeiBabgleich, Shutter-Veranderung oder Gain-An-

_ derungen mitverfolgen.

=g Zoomen Sie moglichst nie an ein Objekt heran, das sieht unprofessionell aus
und wird auch von Profis kaum gemacht. Gehen Sie lieber ganz nah an das Ob-
jekt heran und zoomen Sie dann auf Normalgroie.

== Der manuelle WeiBabgleich im Freien funktioniert am besten mit einem Stiick
hochweiBen Laserdruckerpapiers, das Sie direkt vor die Optik halten. Die Kamera
solite dabei in die hellste Lichtquelle gehalten werden (z.B. die Sonne).

=3 \lermeiden Sie bei Ihren Homevideos l&ngere Passagen, die nur ein Motiv zei-
gen. Ein Strand wirkt in zehn Sekunden eher schiner als in zwei langezogenen
Minuten.

== \/arsuchen Sie immer, méglichst abwechslungsreich zu schneiden. Dabei spielt
es selten eine Rolle, ob die aktuelle Szene tatsachlich nach der gerade gesehe-
nen aufgenommen wurde.

=3 \/ermeiden sollten Sie hektische Schnittfolgen (Szenen kleiner als zwei Sekun-
den). Die verwirren den Zuschauer und lassen ihm kaum eine Chance das Ge-
sehene einzuordnen.

=3 Eine alte Schnittregel besagt, daB eine Minute Film etwa zehn Minuten Nach-
bearbeitung erfodert,

=3 Die meisten Kameras verfigen iber zahlreiche Zusatz-Gags, die sich bei ge-
nauerem Hinsehen allerdings wirklich nur als ,Gags" entpuppen. Dazu gehdren
2.B. auch Stroboskop-Effekte, Super-Imposer, Insert-Schnitt oder W'ipe!jdia!p
blenden ein Bild mit einem speziellen Grafik-Wischer um). Erstens &8t sich ein
Video nur ganz selten an Ort und Stelle mit allem nétigen ausstatien bzw. zu-
rechtschneiden und zweitens geht es am heimischen C 64 viel bequemer und vor
allem durchdachter.
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Der Aufbau eines Videobandes: Die Informationen fiir die HiFi-Sig-
nale werden mit auf die Videospuren gesichert. Viele Videorecorder
kénnen im Lonplay-Modus aufzeichen und abspielen. Eine Video-

Kassette kann dann die doppelte Filmmenge speichern.
Dle Bandersparnis erkauft der User aber mit Qualitatsverlust (Far-
ben flackern usw.) und eingeschranketen Funktionen.

Es wird zwar kein GEOS-Kom-
fort mit Muas und Icons geboten,
wer sich mit seinem C 64 aller-
dings nur ein bifchen auskennt -
und z.B. die Funktions-Tasten auf
Anhieb findet - kann auch mit der
Effektsoftware von Scanntronik
arbeiten.

Der Import von Grafiken und
Schriften aus anderen Program-
men (z.B. Printfox) unterstiitzt da-
bei die Gestaltung. Ahnlich ver-
hiilt es sich mit dem ,,VideoStu-
dio®, das unseren Informationen
zufolge allerdings nicht mehr ver-
kauft wird. Wer dennoch Interesse
an dem Produkt hat - das unter an-
derem sehr schone Multicolor-
Grafiken aus allen Videobereichen
bietet - sollte unsere Kleinanzei-
genseite sehr genau studieren.

zur Verfiigung, Die Vertonung ist
problemlos: Sie sehen das Bild
und konnen jetzt mit IThrem Ma-
nuskript loslegen. Sollte etwas
schiefgehen, ist das kein Grund
zur Panik. Fangen Sie einfach
wieder von vorne an. Die Mono-
Randspur wird niimlich einfach
wieder liberschrieben. Ach ja:
beim Abspielen sollten Sie Ihren
Videorekorder unbedingt auf
Mix-Betrieb* schalten. Erst dann
lassen sich alle drei Kaniile gleich-
zeitig horen.

Fiir den normalen Abspielbe-
trieb (Videofilme im Fernsehen
usw.) ist es ratsam, die Einstellung
wieder zuriickzunehmen, weil sich
dann ,normale* Stereoaufnahmen
damit wie aus einer Cola-Dose an-

horen.
F:¥ae 13
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Das kleine Video-Lexikon

AC3: Digitales = Dolby Surround-System, insgesamt in fiinf getrennten
Kanélen codiert; wird auch als SR.D bezeichnet

Assemble-Schnitt: nahtioses Ansetzen von neuen Filmszenen

Genlock: Hardware; stanzt ein Computerbild in ein laufendes Videobild ein
Beamer: Projektoren; LCD- oder Réhrenprojektoren werfen bis zu 7 m Bild-
groBen an Leinwande; Kosten: je nach Qualitat zwischen 1500 und 80.000
Mark oder dariiber

Betacam-SP: Profi-Videoformat, Einsatz im Fernsehbereich; Broadcast-fahig,
Signalbandbreite bis zu 12 MHz

Betamax: Videoformat; besser als = VHS, konnte sich wegen ungeschicktem
Marketings allerdings nie durchsetzen

BNC: Kabelnorm; sehr stabil

Cinch: Kabelnorm; extrem stéranfallig; zum Uberspielen von Videofilmen weni-
ger gut geeignet

CinemaScope: extremes Breitbild-Format, das auch im = 16:9-Format nur un-
zureichend dargestellt werden kann

Dolby Surround: Vier-Kanal-Surround-System; drei Kanéle vorne (links,
rechts, Mitte) und ein Monokanal auf zwei Boxen verteilt im Ricken der Zu-
schauer; erfodert spezielle Verstarker oder Encoder

DVC: Abk. fur Digitale Video Cassette, digitale Aufzeichnung fiir Camcorder
und Videorecorder

D-VHS: Digitales VHS:; JVC-Entwickelung

Gain: Kameratechnik; Lichtverstarkung

HD-CD: HighDensity-CD; bietet in punkio Speicherkapazitat das knapp Zehnfa-
che der = Video-CD; System kommt von Philips und SONY

HDTV: HighDefinition Television; hdhere Aufldsung (bis 1280x1024 Punkte) als
herkbmmiliches = PAL-System (maximal 704 x 480 Pixel)

Hi-8: Videoformat; hohere Aufldsung als = Video8, S-VHS gleichzusetzen
Insert-Schnitt: nahtioses Einkopieren neuer Filmszenen in bereits bestehende
Aufnahmen; der Videorekorder benotigt dazu einen ,Flying Erase Head", einen
fliegenden Léschkopf

LaserDisc: in puncto Bild- und Tonqualitat das z. Zt. beste Medium flr Cinea-
sten; SchallplattengréBe; Bild ist analog abgelegt

MPEG: Mation Picture Expert Group; Firmen- bzw- Universitdtsiibergreifender
Zusammenschiuf3 von Entwicklern; Ziel: adaquate Bildgualitat bei minimalem
Speicherbedart

MPEG-I: erster Standard der Datenreduktion bei Filmmaterial; arbeitet mit fol-
genden Verfahren; Huffmann-Kompression, Cosinus-Transformation, Bewe-
gungsanalyse und Differenzmodulation

MPEG-II: zweiter Standard der Datenreduktion bei Filmmaterial; verbesserte
Kompressionsverfahren; mehrere Videostréme in einem MPEG-II-Kanal (Vi-
deo-On-Demand-fahig)

NTSC: amerikanische Fernsehnorm; scherzhaft auch als ,Never The Same
Color* bezeichnet; dem européischen = PAL-System in Bezug auf Auflésung
und Farbstabilitét unterlegen; 60 Hz Bildwiederholfrequenz (Zeilensprungver-
tahren)

PA L: in Europa gebrauchliche Femsehnorm mit einer Auflésung von maximal
704 x 480 Pixel (50 Hz)

PAL-Plus: Erweiterung der PIA-Norm, die eine besseres Bild liefert

SD-CD: SuperDensity-CD; bietet in puncto Speicherkapazitédt das knapp Zehn-
fache der & Video-CD, System kommt von Toshiba, Matsushita (,Panasenic”,
Technics"), Pioneer, Hitachi, Thomson und Warmner

SP: StandardPlay; bessere Bildqualitat als = LP (Longplay) durch erhbhte Sig-
nalbandbreite

$-VHS: Super-VHS; hat eine héhere Auflésung als Standard-VHS; erst nach
der dritten Kopiergeneration sind nennenswerte Qualitatsverluste merkbar; far
héhere Anspriiche geeignet

THX: Thomas Holmanns eXperience; Tontechniker bel LucasFilm (Krieg der
Sterne), der spezielle Anforderungen beim Abmischen und Abspielen von Dol-
by-Surround-Filmen und an die Hardware aufstellte; nur mit speziellem Equip
ment korrekt abspielbar

Time-Code: getrennte Spur auf dem Videoband; jedes Einzelbild erhalt eine ei-
gene Nummer; im Zusammenhang mit Schnittcomputern ist damit eine perfekte
Nachbearbeitung méglich (Schnittgenauigkeit: +/- 1 Bild)

TTL-Focus: Through-The-Lense-Focus; Auto-Focus, der IR-Strahlen durch die
Linse schickt, um sicherzustellen, daf das tatsachlich anvisierte Objekt scharf
auf das Videoband kommt

Schnittsteuerung: Anschluf zur Verbindung zwischen Camcorder und
Schnittsteuergerat bzw. Schnittrecorder

Shutter: Kameratechnik; VerschiuBzeit

Super-Imposer: Einblenden grafischer Vorlagen iber das aktuelle Videobild in
Echtzeit

Video-CD: komprimierte Videofilme auf Audio-CD

VHS-C: Videoformat von Kameras; 148t sich mit einem speziellen Adapter in ei-
nem normalen = VHS-Videorekorder abspielen

VHS: Videoformat; Aufiésung geringer als = PAL; fir normale Anspriche voll-
kommen ausreichend

VHS-Index-Suchlauf: Suche nach Filmanfangen per elektronischer Suchmar-
ke, die der Viedeorecorder bei jeder UAfnahme setzt

Video8: Videotormat; Aufiésung geringer als = PAL; mit VHS-Qualitat ver-
gleichbar; fir normale Anspriiche geeignet;

WeiBabgleich: Kameratechnik; dient dazu, die weiBe Farbtemperatur den rest-
lichen Grundfarben anzupassen (Rot/Grin/Blau)

Zoom: Kameratechnik; Heranholen eines entfernten Objektes ber ein speziel-
les Objektiv

16:9: Breitbildiormat; im Gegensatz zu herkdmmlichen 4:3-Femsehern werden
bei 16:9-Geréten die Bilder wesentlich breiter dargestellt; relativ teuer
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MPEG-Video - Filme auf
Compact Disc

In letzter Zeit ist es in aller
Munde; auch Privat-Filmer wer-
den in Anzeigen heftig umworben.
In diversen Anzeigenkampagnen
wird von digitaler Bildqualitiit und
CD-Sound schwadroniert. Fach-
verkiufer geraten bei Vorfiihrun-
gen des neuen Mediums ganz und
gar aus dem Hiuschen. Die Rede
ist von im MPEG-Verfahren ko-
dierten Video-CDs.

Das Prinzip klingt einfach: man
nehme ein herkdmmliches Video
auf Profi-Material (z.B. BetaCam-
SP), digitalisiere jede einzelne In-
formation, bringe alles auf einer
CD-ROM unter und zaubere alles
dank eines speziellen CD-Players
auf das heimische Fernsehegeriit.
Das der meist ahnungslose Kun-
de dabei eine Qualitiitsverbesse-
rung wie damals beim Sprung
vom Plattenspieler zum CD-Play-
er erwartet ist von Marketing-Stra-
tegen geplant. Ganz so einfach
und perfekt ist die Video-CD al-

lerdings nicht. Statt nimlich einen
komplett neuen Standard aus der
Taufe zu heben, griff man auf die
Spezifikationen der guten alten
Audio-CD zuriick.

Deren Nachteile miiiten mitt-
lerweile auch dem letzten Platten-
fan bekannt sein: nur knapp 74
Minuten Audio-Spielzeit (das ent-
spricht knapp 600 MByte Daten)
und eine maximale Abtastfre-
quenz von z. Zt. theoretischen 900
KByte pro Sekunde. Bedenkt man
allerdings, dab bei der perfekten
Digitalisierung eines einzigen Bil-
des guter Studiokameras bereits
knapp 5 MByte pro Einzelbild an-
fallen (also etwa 120 MByte Da-
ten pro Sekunde) kann man diese
Werte nur als anachronistisch be-
zeichnen. Noch fataler siihe es aus,
wenn man Cinemascope-Filme
auf 32mm-Film digitalisieren
wollte: um alle Feinheiten des
Originals ins digitale Abbild zu
retten, wiiren pro Einzelbild zwi-
schen 30 und 100 Mbyte (!) not-
wendig. Wir halten fest: der Da-
tenstrom iibersteigt die Kapazitit
heutiger Spieler um ein Hundert-
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beitung mit dem C 64 ein Kinderspiel

Die richtige Ausstattung

...ist nicht immer leicht zu finden. Da gibt es Hobbyfilmer, die sich eine Kamera fir
5000 Mark auf die schméchtigen Schultern wuchten, ohne die zur Verfigung ste-
henden Leistungsmerkmale auch nur anndhemd auszunutzen. Andererseits kau-
fen gestandene Videoprofis kieine Mini-Kameras und wundern sich dann, warum
das gefilmte Ereigniss auch nach intensivstem Anstarren nicht besser wird.
Wichtig ist fiir Sie also immer, wozu Sie die Kamera einsetzen wollen. Gehen Sie
oft auf Reisen und legen auf besonders Uppige Bildqualitét keinen gesteigerten
Wert? Dann reicht durchaus eine mittelmaBige Video8-Kamera im Kleinstfor-
mat. Bei hoheren Anspriichen - vor allem im Hinblick auf Bild und Ton - kbnnen
Sie auch bedenkenlos zu den S-VHS bzw. Hi8-Modellen greifen.

Wenn Sie bereits im Vorfeld wissen, daB Sie Ihr Video bis zum Umfallen nach-
bearbeiten, sollten Sie unbedingt auf S-Equipment achten (Achtung: ein ,norma-
les" Gerat in der Kopierkette macht die hhere Bildqualitat sofort zunichte). Wenn
Sie noch dazu meist stationdr drehen, kénnen Sie sich mit runigem Gewissen ei-
ne geeignete Schulterkamera zulegen. Vorteil: Wackler gehéren der Vergan-
genheit an. AuBerdem haben die groBeren Modelle meist eine bessere Bildqua-
litét.

Fiir den ,echten” Videofreak kommt natirlich nur Hi8-Equipment in Frage. In
diesem Fall muB es eine ,CCD-V B000E"-Schulterkamera von SONY fir knapp
6000 Mark sein und auch der Videorekorder sollte in preislichen Regionen jen-
seits der 2500-Mark-Grenze liegen (z.B. Panasonic V-HS 1000).

Ubrigens: bedenken Sie, daf Ihre Anspriiche im Laufe der Zeit eventuell steigen
und die Kamera bzw. der Videorekorder dann nicht mehr das hergeben, was Sie
sich vorgestellt haben.
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VIDEO UND COMPUTER

Videos im MPEG-Format lassen
sich mit speziellen Playern oder
auf Computern anschauen -
Software-MPEG-Decoder erfor-
dern entspechend schnelle Ma-
schinen (z.B. Pentium oder Po-
wer PC)

bis Tausendfaches. Abhilfe schafft
in diesem Fall nur Kompression,
mit der Sie z.B. auch C-64-Pro-
gramme physikalisch verkleinern.
An diesem Punkt kommt MPEG-
Kompression ins Spiel - MPEG
steht fiir MotionPicture Expert
Group: eine Verbindung von Fir-
men und Universitiiten, die sich
zum Ziel gemacht haben, adéiqua-
te Bildqualitiit bei moglichst klei-
ner Datenmenge als Ergebniss zu
liefern. MPEG(I)-komprimierte
Filme sind durch verschiedene
Verfahren auch tatsiichlich extrem
klein und speichersparend.

So benutzt z.B. jeder MPEG-
Encoder (ein Hardware-Packer,
der die vorgesetzten Analogbilder
komprimiert) das Huffmann-
Kompressionsverfahren, das z.B.
auch der TimeCruncher auf dem
C 64 nutzt.

AuBerdem kommen Differenz-
modulation, Cosinus-Transforma-
tion und Bewegungsanalyse ins
Spiel. Und die ist sehr tever und
beim Mastering (der eigentlichen
Digitalisierung und Komprimie-
rung der analogen Videostrome)
extrem aufwendig: statt immer
wieder ein neues Bild zu digitali-
sieren in dem sich nur Kleinigkei-
ten findern, werden einfach nur die
sich veriindernden Bildteile her-
ausgerechnet und auf der Compact
Disc abgelegt.

Dabei kann das Mastering auf
einem schnellen PC bis zu zwei
Stunden fiir eine MPEG-Minute
dauern. Aus diesem Grund nutzt
man zum Digitalisieren Spezial-
maschinen (Workstations).

Beim spiiteren Abspielen wer-
den diese Ausschnitte dann ein-
fach iiber das bereits existierende
Bild gelegt und die Illusion ist —
fast — perfekt.

Die Differenzmodulation spei-
chert nicht jede Bildinformation
(Chrominanz und Luminanz) mit
dem jeweiligen Originalwert son-
dern nur die entsprechende Ab-
weichung um einen definierten
Nullpunkt.

Die Cosinus-Transformation
rechnet Bildmuster in bestimmte
Frequenzmuster um und I4Bt sel-
tener auftretende Muster einfach
unter den Tisch fallen. Mit all die-
sen Techniken lassen sich knapp
21 GByte auf 1.2 GByte herunter-
rechnen.

DaB so etwas zwangsldufig mit
Qualitéitsverlusten verbunden ist,
steht auBer Frage. Wer genau auf-
gepaBt hat, wird dennoch feststel-

len, daB selbst diese vergleichs-
weise geringe Datenmenge die
herkommliche Audio-CD iiberfor-
dert (600 MByte). An diesem
Punkt hatten die Techniker einen
weniger glorreichen Einfall: man
beraubte das Videosignal einfach
jedes zweiten Halbbildes.

Spitestens hier wird es auch
dem abgebriihtesten Digitalfan
auffallen; Artefakte (Bildelemen-
te) und ,zerrissene® Bildinhalte
storen den Eindruck beim Be-
trachten diversen Video-CD-
Spielfilmen nachhaltig.

Sie sollten bei Anzeigen in ein-
schldgiger Fachliteratur (,,Wir
iiberspielen Ihre Videos auf Vi-
deo-CD*) also immer vorsichtig
sein. Gut gemasterte Video-CDs
sind selten und vor allem sehr,
sehr teuer.

Sind kleinere Moirée-Fehler
oder ein leicht verschwommener
Bildeindruck fiir Sie nicht absolut
lebenswichtig, lohnt es sich mit
Sicherheit, die fertig geschnitte-
nen Videos aufs neue Medium ko-
pieren zu lassen. Linger als ein

normales Videoband hiilt die Vi-
deo-CD in jedem Fall.

Die so gemasterten Filme kon-
nen Sie auf Spielekonsolen der
neuen Generation (z.B. Sega Sta-
turn oder Sony Playstation) in
Verbindung mit einer MPEG-Er-
weiterung oder mit Hard- und
Software-Losungen auf Compu-
tern anschauen.

Lu guter Letzt...

Mit dem C 64 stehen Thnen fast
alle Tiiren zur professionellen
Bildbearbeitung offen.

Mit der GenBox bzw. digitalem
Genloc lassen sich perfekte Titel
ins laufende Bild einstanzen, der
Videofox liefert Animationen da-
zu und der Cutfox erméglicht ge-
nauen Schnittbetrieb. Mit ein we-
nig Phantasie und geringem Ka-
pitaleinsatz lassen sich aus Ihren
Videos also ungeahnte Meister-
werke kreieren. Viel SpaB als Re-
gisseur, Schnittmeister und Kame-
ramann. -

Peter Klein/lb

Die Chance fiir Kamera-Freaks

Im regionalen Fernsehbereich setzt sich der Trend zum Videoreporter immer
mehr durch. Was in den USA schon ganz normal ist, will der Femsehsender RTL
auch aufgreifen. Die Regionalabteilung des Senders baut deshalb fir's lokale

Sendefenster sein Reporter-Netz aus.

Die Aktion ist momentan noch auf Bayern beschrénkt und sucht Leute, die vor ih-
rer ,Haustir* Ereignisse im Hi8-Format festhalten. Bei der Bewerbung haben Kan-
didaten mit journalistischer Vorbildung die gréBten Chancen,

Fir die notwenige Ausbildung bietet die Bayrische Akademie fir Fernsehen
Studienkurse als Videoreporter an. Die Ausbildung dauert neuen Monate — Vor-
aussetzung ist der Abitur-AbschiuB. Bewerbungen richtet man am besten an:

Bayrische Akademie fiir Fernsehen
Martin-Koller-Str. 13

81829 Minchen

Tel.: 089/4274320

Wichtige Adressen fiir Video-Fans

Name 5 Adresse Telefon Fax Produkte

Aiwa Deutschland GmbH Aiwa-Platz 1, 50354 Hirth A 02233/96780 02233/9678379  Camorder, Videorecorder
Akai Deutschland GmbH K.-Schumacher-Ring 15, 63329 Egelsbach  06103/4070 06103/407312 Camcorder, Videorecorder
BASF AG Carl-Bosch-Str. 38, 67063 Ludwigshafen 0621/600 0621/6042525 Videobander

Blaupunkt GmbH Robert-Bosch-Str. 200, 31139 Hildesheim 05121/490 05121/492590 Camcorder, TV, Viedorec.
Canon Deutschland GmbH EP Fichtenhain 10, 47807 Krefeld 02151/3450 02151/345102 Camcorder

Fuji Magnetics Fujistr. 1, 47533 Kleve 02821/5090 02821/509163 Videobénder

Grundig AG Kurgartenstr.37, 90762 Fiirth 0911/7030 0911/705376 Camcorder, TV, Videorec.
Hama g Postfach 80, 86651 Monheim 09091/502-0 09091/502274 Video-Zubehdhr

Hitachi Europa GmbH _ Postfach 801060, 21010Hamburg 040/734110 040/7340134 Camcorder, TV, Videorec.
Ikegami Electronics GmbH Ikegami-StraBe 1, 41460 Neuss 02131/1230 02131/102820 Video-Kameras

JVC Europe GmbH Griner Weg 12, 61169 Freidberg 06031/9390 06031/939240 Camcorder, TV, Videorec.
Kodak AG Hedelfinger Str. 54-60, 70321 Stuttgart 0711/40860 0711/40602586  Video-Bander

Konica Europe GmbH Frankenstr. 12, 20097 Hamburg 040/236020 040/2360202 Video-Bénder

Maxell Europe GmbH Am Seestern 24, 40547 Disseldorf 0211/55910 0211/593867 Video-Béander

Metz GmbH& Co KG Rittertsr.5, 90763 Firth, 0911/97060 0911/9706340 Camcorder, TV, Viedorec.
Mitsubishi EE GmbH Gothaer Str.8, 40880 Rattingen 02102/4860 02102/486112 Camcorder, TV, Videorec.
Panasonic Deutschland GmbH  Winsbergring 15, 22525 Hamburg 040/85480 040/85492855 Camcorder, TV, Videorec.
Samsung Electrics GmbH Am Unisyspark 1, 65843 Sulzbach 06196/58202 06196/582477 Camcorder, TV, Videoerc.
Scanntronic Mugrauer GmbH Parkstr. 38, 85604 Zorneding 08106/22570 08106/29080 C-64-Video-Systeme
Sharp Electronics GmbH Sonninstr. 3, 20097 Hamburg 040/23760 040/230764 Camcorder, TV, Videorec.
Sony Deutschland GmbH Hugo-Eckener-Str. 20, 50829 Kéln 0221/59660 0221/5966349 Camcorder, TV, Videorec.
TDK EE GmbH _ Postfach 2168, 4084 Ratingen 02102/4870 02102/471531 Videobénder

Thomson Broadcast Deutschland Bahnhofsplatz 18, 82110 Germering 089/84930914 089/8418905 Video-Kameras

Toshiba Europe GmbH Krefelder Str. 675, 41066 Monchengladbach 02161/6910 02161/691198 Videorecoder, TV
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VIDEO

Video-Markt

News,

Entwicklungen

ond Trends

Die Videowelt ist stdndig in Bewegung - eine
Neuerscheinungen jagt die andere. Ein guter
Grund, regelméaBigen einen Blick auf die neu-
esten Trends und Entwicklungen zu werfen.

reich heiBt seit dem Herbst:

Digital. Immer mehr Herstel-
ler bieten Geriite, die mit dieser
Technik arbeiten.

D as Zauberwort im Videobe-

Digitale Camcorder

Auf der diesjihrigen Internatio-
nalen Funkausstellung (IFA) in
Berlin stellten die Firmen Sony,
JVC und Pannasonic ihre ersten
DVC-Camcorder fiir den Hobby-
filmer vor.

DVC steht fiir Digitale-Video-
Cassette. Auf ein Medium passen
ca. 60 Minuten Film bei einer
Bildauflésung von 5,5 MHz (450
Linien). Das soll fiir beste Qual-
titit sorgen . Die Werte fiir Hellig-
keit und Farbe werden dabei ge-
trennt aufgezeichnet. Die Kasse-
ten sind um ein Drittel kompakter
als Hi-8-Speichermedien.

JVCs handlicher Winzling soll
im kommenden Jahr den Markt
erobern und zwischen 4000 und
5000 Mark kosten. Sony konnte
neben einer Kamera auch den Pro-
totyp eines DVC-Videorecorders
prasentieren. Hitachi hingegen
setzt auf einen Chip-Camcorder
der mit MPEG-1-Komprimierung
arbeitet.

Videos auf CD

Bilder von der Silberscheibe
gibt’s schon eine ganze Weile auf
dem Markt (s. Artikel ,.Kubrick &
Co."). Wiihrend in den USA die
Laser Disc sich als Video-Quelle
etabliert hat, kommt hierzulande

Ausgabe 12/Dezember 1995

das Geschift mit den analogen
Riesen-Silberlingen nicht ganz so
gut in Gang.

Schon stehen die Entwickler
mit anderen Systemen in den
Startléchern, die schon im néch-

Der DVC-Camcorder NV-DJ1 ist das erste Panasonic-Gerét mit

digitaler Videokassette. Das Model ist mit 0,7-Zoll-Fabrsucher und
digitalem PCM-Ton ausgeriistet. Auf eine DVC-Kassette paBt eine
Stunde Film mit einer Auflésung von 500 Linien. Fiir stationére
Geréte hat Panasonic auch Kassetten bis zu 4,5 Stunden im Pro-
gramm. Die Verarbeitungsgeschwindigkeit des Systems betrégt 25
Megabits pro Sekunde (250 Mio. Schlatungen pro Sekunde)

sten Jahr auf den Markt kommen
sollen. Die mit MPEG-2-Norm
kodierten Filme passen auf eine
CD. Die neue Scheibe ist aber kei-
ne herkdommliche Compact Disc,
sondern eine Neuentwicklung
mehrerer Firmen.

Bisher gab es dichtes Gerangel
bei der Platzierung einer Norm.
Zwei Intressengruppen hatten Lo-
sungen vorgelegt: Toshiba, Mat-
sushita (u.a. Panasonic und Tech-
nics), Pioneer, Hitachi Thomson
und Warner setzten auf die ,,Su-

per Density*- CD (SD) mit zehn

Der 3DO-Multiplayer von Panasonic soll dem User die Tore zur
Multimedia-Welt 6ffnen - ein 32-Bit-RISC-Prozessor sorgt fiir die
richtige Power und mit einem Zusatzmodul spielt das Gerét auch
MPEG-1-codierte Filme von Video-CD

GByte Daten und Sony in Koope-
ration mit Phillips auf ihr System -
die Multimedia-Disc (MMD) mit
sieben GByte Daten.

Beim Streit zwischen den Ent-
wicklern, spielten nicht nur
technsiche Werte eine Rolle, son-
dern auch die unterschiedlichen
Verbindungen zu den grofBien
Filmkonzernen.

Mittlerweile haben sich beide
Parteien auf einen Standard geei-
nigt und favorisicren jetzt ein ein-
heitliches System. Interessant ist
die Losung besonders fiir das
hochauflésende Zukunftsfernse-
hen HDTV.

Geriite fiir die digitale Video-
Disc sollen schon Mitte 1996 zu
haben sein. Preise um 1500 Mark
fiir die Player und 40 Mark fiir
den Film auf CD sind anvisiert.

Neue Videorecorder

Neben Modellen mit DVC-Sy-
stem hat JVC einen dritten VHS-
Standard im Angebot. D-VHS
zeichnet die Daten im Bitstream-
Verfahren auf und ist zum her-
kémmlichen VHS komplatibel.
Die neue Norm arbeitet mit S-
VHS-Kassetten zusammen und er-
moglicht die Speicherung von 44
GigaByte. D-VHS verdient des-
wegen den Titel ,,Speicherriese”
mit Recht. JVC hat drei Aufnah-
memdoglichkeiten fiir D-VHS vor-
gesehen: High Definition (HD),
Standard (STD) und Longplay
(LP). Wiihrend der HD-Mode 2,5
Stunden auf eine D-VHS-Kassete
bringt, lassen sich im LP-Mode
satte 49 Stunden auf's digitale
VHS-Video bannen.

Preislich werden die D-VHS-
Geriite ca. 500 bis 600 Mark mehr
kosten, wie vergleichbare S-VHS-
Recorder. Super-VHS-Modelle
mit Pal-plus werden in dhnlichen
Preisregionen schweben.

Jirn-Erik Burkert
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LESERFORUM

RAM-Erweiterung 1764

Problem von Roland Krafft in
der 64°er 9/95: Ich mochte mei-
ne REU 1764 von 256 auf 512
KByte Speicherkapazitiit aufrii-
sten. Reicht es, den Jumper zu
durchtrennen oder sind noch
weitere RAM-Chips ins Modul
zu integrieren?

Wer lediglich den Jumper
durchschneidet, hat noch lange
keine 512 KByte RAM! Dazu
miissen zusiitzliche RAM-Bau-
steine in die freien Steckplitze
gelotet werden. Erst dann sollte
man den Jumper ,CUT 512¢
durchtrennen,

Oliver Weififlach, Bad Berneck

Drucken unter Geos

Frage von Jens Rethfeld in
der 64’er 10/95: Mein 9-Nadel-
Drucker Epson LX-400 bringt
mit dem Geos-Treiber ,,FX-80*
schauderhafte Ergebnisse. Wel-
ches Treiberprogramm eignet
sich besser zur Druckausgabe?

Ich verwende fiir denselben
Drucker den Geos-Treiber ,,NLQ-
Sp.Eps. (ge)*. Die Stellung der
DIP-Schalter:

J SW1: 1-off, 2-off, 3-off, 4-off,

5-off, 6-on, 7-off, 8-on.

d SW2: 1-off, 2-off, 3-off, 4-on.
K. Heinig, Dresden

ZLeilenvorschub aktivieren

Ich miichte meinen Drucker
Star LC-240 mit dem Wiese-
mann-Interface 92000/G am
C 128 betreiben. Allerdings wer-
den alle Zeilen iibereinander ge-
druckt (der automatische Zei-
lenvorschub fehlt also im Text).
Im Druckerhandbuch ist ledig-
lich eine Methode beschrieben,
den Zeilenvorschub unter MS-
DOS fiir PC/ATs zu aktivieren.

Versuchen Sie, den automati-
schen Zeilenvorschub iiber den
entsprechenden DIP-Schalter des
Wiesemann-Interfaces zu aktivie-
ren. Ein weiterer Tip: iibertragen
Sie die Bytes der MS-DOS-Be-
fehlssequenz in CHRS$-Strings, die
der C 64 versteht. Red. 64 er
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Problem mit der
Floppy 1541

Schalte ich meine Floppy ein,
lduft der Motor ununterbrochen
weiter, gleichzeitig blinkt die
DRIVE-LED im Sekundenrhyth-
mus. Logischerweise lifit sich
dann die Diskettenstation auch mit
keinem einzigen DOS-Befehl
mehr vom Rechner ansprechen.

Christian Beck, A-Marchirenk

Wer weiB Rat?

Monitor-Anschluff

Problem von Mario Kuchel in
der 64°er 10/95: LiBt sich der
C 64 mit dem Commodore-Mo-
nitor 1942 verbinden?

Ich stand vor derselben Aufga-
be, die 80-Zeichen-Bilddarstellung
meines C 128D (Plastik) an die
Scart-Schnittstelle meines Moni-
tors anzupassen. Eines groBe Hilfe
dabei war der Bericht in der 64 er
11/93, in der ein RGBI-Wandler
vorgestellt wurde. Nach etlichen
Stunden intensiver Bastelei habe
ich die Losung gefunden.

Die Abbildung unten zeigt den
entsprechenden Schaltplan.

Remo Miiller, Ichstedt

Universal-Netzteil

Frage von K. Heinig in der
64%er 10/95: Gibt es eine Mig-
lichkeit, den C 64 und zwei an-

geschlossene Floppies mit einem
einzigen Netzteil zu betreiben?

Bereits vor einigen Jahren habe
ich meinen C 64 zusammen mit
zwei 1541-II-Laufwerken in ei-
nem gemeinsamen Gehéduse unter-
gebracht. Bei Vélkner Electronic
habe ich ein Restposten-PC-Netz-
teil mit den benttigten Ausgangs-
spannungen (auber 9 Volt Wech-
selspannung) ergattert. Da man
PC-Netzteile meist nicht ohne
Last betreiben darf, wurden die C-
64-Platine und die beiden Flop-
pies angeschlossen, die serien-
miiBigen Schalter bleiben in der
Stellung EIN; per Netzschalter des
Trafos werden sie gemeinsam ak-
tiviert. Fiir die benétigten 9 Volt
AC verwende ich einen simplen
Klingeltrafo mit 8 Volt., der hinter
dem Netzteilschalter angeschlos-
sen und ebenfalls zusammen mit
dem Netzteil eingeschaltet wird.
Bis dato funktioniert diese Konfi-
guration ohne Probleme.

Einen Nachteil will ich aller-
dings nicht verschweigen: durch
den Einbau der Laufwerke und
des C 64 in ein geschlossenes
Gehiuse hat man keine Mdglich-
keit mehr. bei einem Absturz eines
der Geriite einzeln per Ausschal-
ten zu ,resetten’. Dazu sollte man
spezielle Reset-Taster auBlen am
Gehiuse anbringen und mit den
entsprechenden Kontakten verbin-
den. Zuletzt ist noch zu beachten,
daB niemals alle Gerite an einer
Netzteilspannung ausgeschaltet
sind — sonst kénnte das Netzteil
beschiidigt werden.

Klaus-Dieter Helms, Kalletal

Datenaustausch

Zu den Beitriigen in der 64 ‘er
10/95 in puncto Datenaustausch
C 64 - Pocketcomputer brennt
mir eine Frage auf den Niigeln:
Gibt es eine Miglichkeit, die
vom DFU-Programm ,,Proterm
V6.0 erzeugten Texte ins Geos-
Format zu konvertieren bzw.
Daten eines Geos-Files ins Pro-
term-Format umzusetzen?

Da ich sehr viel mit Geos und
dessen Applikationen arbeite,
wiirde ich AdreB- und Telefon-
daten gerne mit GeoFile verwal-
ten. Dazu brauche ich ein Ter-
minalprogramm, das Text-
scraps von Geos akzeptiert oder
die entsprechende Konvertie-
rung zulit. Wer kennt so ein
DFU-Programm?

Die zweite Frage: Wo bekom-
me ich einen parallelen ASCII-
Treiber fiir Geos? Das Druck-
programm soll Daten inkl.
simtlicher ESC-Sequenzen un-
verfilscht vom Userport des C
64 zur Centronics-Schnittstelle
des Druckers senden, damit sich
die Druckersteuerung per An-
wenderprogramm regein libt.

Peter Conrad, Chemnitz

Wer weill Rat?

Hinweis: Sowie Leser uns Pro-
blemiésungen zusenden, werden
diese individuell an den Fragestel-
ler weitergeleitet. Die Verdffentli-
chung zu Gunsten aller Leser folgt
im nachst erreichbaren Heft.

Die Red.

R4-RE 470 0

Eingange des Wandlers

RGB-I Wandler

an Scart

R1i bis R3 33082
Roto 1 —f— Pin 15
Grin s —1—pi » Pin 11
Blau —— . Pin 7
6/Int

P Pin 16
+5V

Scartbuchse am Fernseher

21

—
20
18
16
14
12
10

8
&
2

NERARRNEN

Rot aus Pin 3 {(BO-Zeichenbuchse)
Griin aus Pin 4 {BO-Zeichenbuchse)
Blau aus Pin 5 {B0-Zeichenbuchse?
Intensitat aus Pin B (80-Zeichenbuchse)

+5 Volt aus Pin B {40-Zeichenbuchse}

Zur Benutzung des Wandlers ist der
Fernseher auf "AV" {(Scart) zu
aktivieren.

¥ Darstellung des Bildes (80-Zeichen)
vom C128 aufgeinen Fernseher %

Okober 1985

40Z2eichenbuchse Scart
Audio Dut Pin 2+b
Hasse Pin 17
B0Zeichenbuche Scart
Manochrome Pin 20

P1und P2 = Potentiometer kOhm
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Diskette Seite A Diskette Seite B

Top-Game 1: Laced Tiles
Tips & Tricks zum C 64
Tips & Tricks zum C 128

Top-Game 2: Spherebrain!

FLI-Digi+ (Digitizer-Software)

Geos-Files: CardBox.KURS
Diskhiille A
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Wallen Sle einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubeh&r? Haben
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Wichtiae VERSCHIEDENES

SORRY, WERBUNG GESPERRT!
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WWW.64ER-ONLINE.DE
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schon in Zeitschriften oder
Biichern Super-Grafiken ent-
deckt (z.B. Mammuts aus grauer
Vorzeit), die einem auf Anhieb
gefallen: Solche Bildere miiBte
man als Datei im Computer ha-
ben, wo man sie nach Herzens-
lust veréindern und manipulieren
konnte. So wiire das Bild nach
dem Ausdruck z.B. als Cover fiir
einen Zoologiehefter zu verwen-
den oder man kénnte es rahmen
und ....
Wiinschen kann man sich viel
— aber wie bringt man eine DIN-
A4-Grafik in den Computer?
Eventuell per Scanner — den hat
aber nicht jeder, auBerdem ko-
sten solche Geriite ein Heiden-
geld. AuBerdem sollte sich der
Ausdruck 1:1 - also ebenfalls in
DIN-A4-GroBe priisentieren. Es
gibt nimlich wenige Computer-

Bestimmt haben Sie selbst

Freaks, die so perfekt zeichnen .

kinnen, daB ein Original-DIN-
A4-Bild nach dem Ubertragen
ins verkleinerte 320 x 200-Hires-
Format (also eine Achtel-DIN-
A4-Seite) noch so aussicht, wie's
der Kiinstler geplant hatte. Meist
stimmen die Proportionen nicht
mehr.

Gut, daB es GeoPaint gibt: Da-
mit erzeugt man waschechte
DIN-A4-Seiten, die sich aus acht
Hires-Screens zusammensetzt.
Wichtig ist, die acht Bildschirme
korrekt zu bemalen, damit sie
sich nahtlos zur Makro-Grafik (2
X 4 Screens) vereinen. Praktisch
lift sich jede Karikatur, jedes
Foto, jedes Gemilde als Geo-
Paint-Dokument verewigen -
man braucht nur ein bifchen Ge-
duld und sollte Lust am Zeich-
nen haben (man muB ja nicht
gleich Rubens oder Picasso Kon-
kurrenz machen). AuBer der ge-
wiinschten Grafikvorlage ist es
nicht verkehrt, durchsichtige Fo-
lien zu besorgen (gibt s in jedem

GeoPaint - DIN-A4-Grafik
scheibchenweise
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Wer Bilder mit dem Geos-Standard-Mal- und
Zeichenprogramm entwirft, kann aus dem
Vollen schépfen: Acht zusammenhéangende
Bildschirme présentieren sich als DIN-A4-Seite
- speziell fiir den Drucker: am Bildschirm sieht
man stets nur ein Achtel des Screens. Vor al-
lem bei der Scroll-Funktion muf3 man manch-
mal sehr abstrakt denken, um den Bezug zu
den restlichen sieben Teilen nicht zu verlieren

schnipseln Sie die Folic ebenfalls
ins DIN-A4-Format zurecht.
Dann iibertriigt man darauf das
Gitter von GeoPaint (zweicinhalb

Mehr als eine halbe Million
Pixel ...

Am Anfang war das Bild: eine
Urwelt-Szenerie des Tschechen
Burian, etwa 65 Millionen Jahre
vor unserer Zeitrechnung, als es
noch Saurier und Mammuts gab.

Schnappen Sie sich also Ihre
favorisierte DIN-A4-Grafik
(wihrend Sie Geos laden) und

e

Schreibwarenladen).
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Zentimeter Kantenlinge; im Ge-
os-Zeichenprogramm aktiviert
man das ,Netzwerk" {ibrigens im
Menii ,Optionen”, Funktion
..Gitternetz zeichnen*).

Legen Sie nun die Folie aufs
Bild (verwenden Sie Biiroklam-
mern, damit nichts verrutscht —

Sie bringen sonst Thr Objekt nie-
mals wieder in die korrekte Aus-
gangslage) und zeichnen Sie die
darunter sichtbare Grafik Linie
fiir Linie von Hand nach,

So zerstiickelt man die Riesen-
grafik in lauter kleine Teile —
Umfang und Inhalt solcher Git-
tersegmente sind leicht iiber-
schaubar und erwecken den Ein-
druck, als wiren sie Teile eines
Puzzles. Automatisch hat man
damit einen UmdenkprozeB aus-
gelost: ab sofort konzentriert
man sich nicht mehr aufs Ge-
samtbild, sondern nur auf die
einzelnen Puzzle-Teile — und
steigert somit die Chance, solche
(fiir den normalen C-64-Screen
gigantischen) Riesenbilder erfol-
greich abzuzeichnen. Hat man
nimlich stets das gesamte DIN-
A4-Bild vor Augen, verzweifelt
man irgendwann an offensicht-
lich unméglichen Linienfiihrun-
gen und driickt wutentbrannt den
Reset-Knopf — jede kiinstlerische
Motivation ist dann total den
Bach runter ...

Wer’s also bisher noch nicht
gecheckt hat: Das ist die eigentli-
che Aufgabe des GeoPaint-
Werkzeugs ,.Gitter zeichnen® -
auch wenn man’s sonst so gut
wie niemals braucht.

Richten Sie also im Startbild-
schirm eine neue GeoPaint-Da-
tei ein (,,Neues Dokument*) und
aktivieren Sie im bislang leeren
Grafik-Screen die Gitter-Funkti-
on. Die gilt aber nur fiir den ak-
tuellen Hires-Bildschirm, die
restlichen sieben Screens bleiben
leer und sollten ebenfalls mit
dem Gitternetz iiberzogen wer-
den,

Keine Angst, die Linien bren-
nen sich nicht unausldschbar ins
Grafik-Dokument: ist das Bild
fertig, withlt man im ,,Optionen‘*-
Menii einfach die kontriire Funk-
tion ,,Gitternetz entfernen®,
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Kilmmern Sie sich
ch nicht um den

Hintergrund!
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Phase 1: grobe Umrisse der
Hauptfigur

Ubertragen Sie nun Abschnitt
fiir Abschnitt von der Folien-
zeichnung ins entsprechende Git-
tersegment. Man sollte stets mit
der Hauptfigur beginnen (in un-
serem Beispiel ist es das Mam-
mut, dessen Umrisse man jetzt
Pixel fiir Pixel nachzeichnet).

Einfacher geht’s, wenn man
auf der Zeichnung einen Start-
punkt sucht und das dquivalente
Kistchen im iiberdimensionalen
GeoPaint-Screen markiert.

Studieren Sie nun den Kontu-
renverlauf der Originalzeichnung
und iibertragen Sie die Linien ins
jeweilige Gittersegement (wenn
notig, greift man auf die Zoom-
Funktion zuriick, Menii ,,Optio-
nen/Einzelpunkt*). Arbeiten Sie
sich Quader fiir Quader durch
den GeoPaint-Screen, bis das
Rohprojekt fertig ist.

In dieser Phase kommt's nicht
so sehr auf saubere Linien-
fithrung an — die allgemeine
Richtung der Striche sollte aber

stimmen. Vor allem ist darauf zu
achten, daB sich segmentiiber-
schreitende Linien genau an der
richtigen Stelle treffen (sonst
sieht die vergdBerte Zeichnung
spiiter anders aus als geplant)!

Entwicklungsstadium 2:
Nebenschlichkeiten

Jetzt sind die iibrigen Figuren
an der Reihe — was als Haupt-
und Nebenfigur eingestuft wird,
iiberlassen wir Threr Entschei-
dung. Der Hintergrund ist auf je-
den Fall zweitrangig und vorerst
noch kein Thema fiir unser Zei-
chenprojekt. In dieser Entwurfs-
phase kann man verungliickte Li-
nien der Hauptfigur zusiitzlich
auch noch korrigieren — das geht
ohne grolen Mehraufwand in ei-
nem Aufwasch.

Damit das Bild im Computer
5o plastisch wie moglich wirkt,
sollte man die Paint-Muster
durch eigene Patterns ersetzen,
die z.B. 16 Graustufen bilden
(von Schwarz nach Weil} verlau-
fend). Auf dem Ausdruck sehen

solche Flichen kaum noch wie
typische  Geos-Muster aus,
AuBerdem sollten Sie kriiftig von
den Werkzeugen ,Spraydose*
und ,feiner Pinsel™ Gebrauch
machen,

Die zuletzt genannte Zeichen-
funktion ist unverzichtbar,
wenn's aufs Detail ankommt:
Damit verhindert man, daB Mu-
ster zu groBflichig wirken (Bil-
der sehen dann recht platt und le-
blos aus). Der Autor dieses
Workshops behauptet sogar, die
Geos-Spraydose arbeite feiner als
das vergleichbare Hilfsmittel im
Zeichenprogramm ,,Paintbrush*
der PC/AT-Benutzeroberfliiche
Windows. GeoPaint setzt nim-
lich Punkte lediglich bis zur Stér-
ke des jeweils eingestellten Mu-
sters. Resultat: Man erhiilt nahe-
zu unbegrenzte und akribisch fei-
ne Graustufen, die denen profes-
sioneller Software in nichts nach-
stehen.

Machen Sie wiihrend der Ent-
wurfsarbeit an der DIN-A4-Geo-
Paint-Grafik ruhig ein paar Pro-
beausdrucke zur Kontrolle, um
den eingestellten Kontrast zu
tiberpriifen: ist er zu schwach,
sollte man dunklere Muster
withlen. Selbstverstiindlich wird
das Farbband des Drucker da-
durch ziemlich strapaziert.

Der letzte Schritt:
nur noch Feinschliff

Mit dem feinen Pinsel liBt sich
z.B. das Gras unterhalb des
Mammuts in der Bildmitte zu-
friedenstellend realisieren - der
Autor hat sich hier nur grob ans
Original gehalten, weil ihm sol-
che Details unwichtig erschie-
nen,

Viel schwieriger ist, Mammut-
kalb und S#belzahntiger korrekt
abzuzeichnen. Vor allem bei dem

kleinen Dumbo sollte man bei
Augen, Ohren, Riissel und
StoBziihnen in den Einzelpunki-
Modus wechseln — obwohl die
gesamte Figur wegen der gerin-
gen Grofie auf einen einzigen
Teilbildschirm gepaBt hitte. Es
dauert nicht linger als zehn Mi-
nuten, bis die Sache erledigt ist —
jetzt widmet man sich dem Ti-
gerkopf, hellt den Himmel neben
dem rechten Mammutohr ein
bifichen auf — alles o.k.: nach
knapp fiinf Stunden konzentrier-
ter Arbeit mit GeoPaint hat man
das Bild ..im Kasten" (bzw. als
Grafik-File auf Diskette) und
kann's zum Drucker schicken.
Unsere Abbildungen zeigen die
Entwicklungsphasen Schritt fiir
Schritt.

Mit Hilfe des GeoPaint-Gitters
und transparenter Zeichenfolie
iibertriigt man nahezu jede ge-
wiinschte Grafik vom Papier in
den Computerspeicher. Wenn
man darauf achtet, dal die For-
mate der einzelnen Gitterseg-
mente auf der DIN-A4-Folie mit
denen des Computer-Screens
identisch sind, lassen sich Bilder
originalgetreu kopieren. Benutzt
man auf dem Zeichenblatt Kist-
chen mit geringerer Kantenlinge
als 2.5 em, werden die Bilder ge-
zoomt — also vergréBert. Das ab-
solute Traumprodukt dieser Zei-
chentechnik sind Bilder im DIN-
A4-Querformat: hier mufl man
die Grafik allerdings seitlich kip-
pen und 1:1 ins Computer-Gitter
tibertragen.

Laden Sie GeoPaint und pro-
bieren Sie die Gittermethode aus,
zum Anfang eventuell mit einer
leichten Grafik. Nach wenigen
Ubungsstunden erzeugt man aber
mit dieser Schnipsel-Technik
Spitzenbilder, die ein Scanner
auch nicht besser in den Compu-
ter gebracht hiitte ...

Christian Heese/bl
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Screener 128 V1.5

Monitore, die tiglich stunden-
lang aktiviert sind, enthiillen nach
geraumer Zeit ihre Schwachstel-
le: langsam, aber sicher brennen
sich Texte und Zeichen auf dem
Screen in die empfindliche Ober-
fliichenbeschichtung.

Profi-Software héherer Com-
putertypen (PC/AT, Amiga usw.)
beriicksichtigen dies und haben
eine integrierte Routine, die nach
einem gewissen Zeitraum den
Bildschirm abschaltet, wenn man
lingere Zeit nicht am Computer
gearbeitet hat.

Solche Bildschirmschoner sind
beim C 64/C 128 relativ rar —
umso erfreulicher, daB es jetzt ei-
nen weiteren, speziell fiir Geos
128, gibt: Screener 128 V1.5 von
Wolfgang Grimm.

Voraussetzung ist neben dem
Geos-128-System allerdings auch
ein C-128-Rechner mit 64~
KByte-VDC-RAM. Obwohl sich
das Geos-Betriebssystem durch
das Programm wesentlich dndert,

Software im Test

Neves von Geos

Haben Sie Lust, eigene Diskettenhlillen fir die
64 ‘er-Programmservice-Disk zu entwerfen? Mit
GeoPaint ein Kinderspiel — wir zeigen lhnen,
wie's geht. AuBerdem gibt’s fiir Geos-128-
Fans einen neuen Bildschirmschoner, den wir
lhnen vorstellen mochten.

werden (It. File auf Disk).

Der Bildschirmschoner beriick-
sichtigt selbstverstindlich auch
den 40-Zeichenmodus von Geos
128. Bei Geos-Software, die stan-
dardmiBig bereits im 80-Zei-
chenfarbmodus arbeitet (z.B.
Geo-Canvas) entfillt allerdings
die Anzeige der unteren Status-

smtmrt VLS Epson LQ-1500  DESK TOR

Screener 128 V1.5: neuer Bildschirmschoner fiir Geos 128

mit individuell einstellbarer Ausschaltzeit

bleiben alle Geos-Applikationen
und Hilfsprogramme uneinge-
schriinkt lauffihig. Die Anderun-
gen des Geos-Kernel wurden
nicht zuletzt mit dem Hinterge-
danken implementiert, dafi kiinf-
tige Geos-Applikationen nun
auch ohne zusitzlichen Program-
mieraufwand Farbausgabe unter-
stiitzen:

3 Screen-Anzeige im 80-Zei-
chenmodus stets im Farbmodus
des VDC-Chips (entsprechendes
Attribut-Bit in Register 25 ist ak-
tiviert),

1 Anwendungen, die bereits mit
dem Farbmodus des VDC arbei-
ten (z.B. GeoCanvas) funktionie-
ren problemlos,

[ der 80-Zeichen-Screen wird
um eine Statuszeile am unteren
Bildrand erweitert, in der sténdig
Uhrzeit, Datum und aktuell ein-
gestellter Druckertreiber gezeigt

o4 NP

zeile (eine entsprechende Anpas-
sung ist geplant).

Installation: Der Screener
wird wie jede andere Geos-Ap-
plikation im Desktop per Dop-
pelklick gestartet. Um das erwei-
terte Betriebssystem unmittelbar
nach dem Start zu installieren,
sollte man das File auf die Boot-
Disk kopieren (nicht auf die Ori-
ginal-Diskette). Screener 128
V1.5 ist ein Autoexec-File, das
dann vom Geos-Betriebssystem
automatisch gestartet wird. Vor-
aussetzung: es muB sich als erste
Autoexec-Datei auf der Geos-
Boot-Diskette befinden.

Falls Probleme auftauchen —
weil der Screener wider Erwar-
ten mit einem Geos-Programm
nicht harmoniert —, kann man ihn
durch erneuten Start per Dop-
pelklick wieder aus dem Geos-
Kernel eliminieren.

Bildschirmschoner einstellen:
Als Defaultwert gilt nach dem
Start eine Verzogerungszeit von
300 Sekunden, bis der Bildschirm
abgeschaltet wird. Wer diesen
Wert éindern mochte, wihlt unter
dem Desktop-Meniipunkt ,,Datei*
die Option ,Info". Die relevante
Zeit steht im Infotext (immer
dreistellig) und 1Bt sich jederzeit
eigenen Bediirfnissen anpassen.

Den ,Screener 128 VI1.5¢
gibt’s auf einer 5,25-Zoll-Disket-
te fiir zehn Mark (Vorkasse oder
Scheck. zzgl. Versandkosten) bei:

MegaCom Software
Wolfgang Grimm
Langenfelder Hof 1
78652 Deifilingen

Tel. und Bix: 07420/1324
Fax: 074202608

dall man beim Herausnehmen aus
dem Heftmittelteil die entspre-
chende Seite zerreien mufite, um
an die Disk samt Hiille zu kom-
men. SchluB damit: mit unserer
GeoPaint-Datei kénnen Sie IThre
Diskettenhiille selbst basteln. oh-
ne das Heft zu beschidigen.

Aktivieren Sie das GeoPaint-
File wie gewohnt und geben Sie
es auf Threm Drucker aus. Gehen
Sie dann zu einem der zahllosen
Copy-Shops und vervielfiltigen
Sie das gedruckte Dokument, so
oft Sie wollen.

Manche Kopierliden — vor al-
lem in GroBstiidten — verlangen
nicht mehr als 10 Pfennig pro
Kopie. Dazu sollten Sie auberge-
wohnlich starkes Papier verwen-
den — z.B. 130 gr/gm. Selbstver-
stiindlich konnen Sie das Geo-
Paint-Dokument auch beliebig oft
zum Drucker schicken: denken
Sie aber daran, da} erstens das
handelsiibliche Endlos-Druckpa-
pier sehr diinn ist und Thr Farb-
band iiber Gebiihr strapaziert
wird.

Schneiden Sie dann die Hiillen
an den AuBenlinien aus, falten sie
und kleben sie zusammen.
Wenn's dabei Koordinationspro-
bleme gibt — sehen Sie sich an,
wie Originalhiillen zusammenge-
setzt sind.

Jetzt kinnen Sie entweder die
Inhaltsangaben auf Seite 19 im
jeweiligen Heft ausschneiden und
ins vorbereitete Feld auf die Geo-
Paint-Hiille kleben oder selbst

geos | Datel | Editieren | Optionen | Schiiftarten [E

Vor magnetischen
Einfliissen schitzen

Nach Gebrauch in die

Tasche zuriick

NICHT KMICKER |

Rasch gedruckt und im
kettenhiille fiir die Disk im Heft

Diskettenhiille
mit GeoPaint

Auf unserer Programmservice-
Diskette zu diesem Heft finden
Sie das GeoPaint-File ., Diskhiille
A%, Da 5,25-Zoll-Disketten im
Handel immer rarer werden, sieht
es auch bei den entsprechenden
Hiillen dazu nicht viel besser aus.

Viele Leser hatten sich beklagt,

Copy-Shop vervielfiltigt:komfortable Dis-

eintragen (z.B. handschriftlich
oder per gedrucktem Texi-File,
das man mit einem Textverarbei-
tungsprogramm seiner Wahl er-
zeugt, etwa GeoWrite).

Wer kein Geos besitzt oder
beim Ausdruck Probleme hat, be-
kommt eine Kopie der Diskhiille
bei (drei Mark in Briefmarken):

D. Déhler,
Gorkistr. 18,
04347 Leipzig
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TIPS & TRICKS

Unser Tips- und Tricks-Popourri hilft Ihnen
diesmal beim Disketten-Handling: u.a. den Na-
men der Diskette ermitteln oder Ermittlung
freier Daten-Blocks. AulBerdem gibt’s einige
Tools zur Optimierung der Bildschirm-Aus-
gabe und Tips zur Speicherverwaltung.

Disketten-Check in Basic

m sicherzustellen, daf} der
U User auch die richtige Dis-

kette zum Laden und Sichern
im Laufwerk hat, empfiehlt sich
ein Check des Disk-Namens. Da-
zu reichen zwei Basic-Zeilen, wie
Listing 1 zeigt. Der Name der
Diskette (ohne ID) steht nach dem
Aufruf der Routine in der String-
Variablen A$. Er LiBt sich mit Hil-
fe einer IF-THEN-Anweisung
recht einfach auswerten. Achtung:
Ist der Name kiirzer als 16 Zei-
chen, werden die restlichen Cha-
rakters mit der Kombination
SHIFT-SPACE aufgefiillt.

Der Directory-Listschutz

er den Inhalt seiner Dis-
w ketten vor Kiebitzen schiit-
zen will, sollte in Zukunft
nach folgendem Muster formatie-
ren:
OPEN
1,8,15, "N:name, <SHIFT+L>, id*:
CLOSE 1
Durch die Sequenz
<SHIFT+L> bricht der C 64 beim
Laden und Listen des Directorys
mit einer Fehlermeldung ab. Pro-
gramme lassen sich dennoch si-
chern bzw. laden.

Trace-Modus fiir Basic

ssembler-Programmierer
A konnen mit Hilfe eines Ma-

schinensprache-Monitors
(z.B. SMON) Programme Schritt
fiir Schritt bearbeiten (Trace-Mo-
dus). In Basic funktioniert das
auch mit dem Programm
wIINGLE STEP*, Es wird absolut
(.8,1) geladen und mit SYS 49152
gestartet. Nach dem Start des ge-
wiinschten Basic-Programms via
RUN-Befehl, zeigt der Tracer die
aktuelle Basiczeile in der linken
oberen Bildschirmecke und wartet
auf einen Tastendruck. Danach
springt das Programm in eine
Warteschleife und arbeitet einen
Befehl nach dem anderen ab. Die

26 FN¥gp

LOAD*KOPFZETLE", 8, 1

lidt das Tool. POKE 49161,z1
legt die Anzahl der Kopfzeilen
fest. Die Variable z/ steht fiir die
Kopfzeilen und kann dabei wahl-
weise 1, 2 oder 3 betragen. Zur
Rettung des Farbspeichers der
Kopfzeilen geniigt der Befehl S¥S
49158. Mit SYS 49152 wird das
Programm gestartet und die ein-
gestellten Kopfzeilen bleiben beim
Listen bzw. bei Programm-Aus-
gaben stehen. Die Anweisung SYS
49155 beendet die Routine.

Bei der Verwendung der Routi-
ne in eigenen Programmen, muf

Listing 1: Auslesen des Disketten-Namens in Basic

10 OPEN 1,8,15,%I*:
CHRS (144} CHRS(7) CHRS(16)
20 INPUT #1,AS:CLOSE 2: CLOSE 1

OPEN 2,

B,2,"#*: PRINT #1,*M-R*

Listing 2: So bestimmen Sie die freie Blockzahl auf Diskette
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Die Ausgabe von Tabellen wird durch das kleine Hilfs-Programm

»Kopfzeile" verbessert

Pausenliinge lifit sich in den Spei-
cherstellen 49204 und 49206
(High-/Low-Byte) definieren. Der
Trace-Modus funktioniert nicht
mit Basic-Erweiterungen!

Stehende Kopfzeilen

ie Verschiebung der Kopfzei-
D le beim Listen von Tabellen,
ist eine drgerliche Angele-
genheit.  Basic-Programmierer
konnen zwar mit einigen Tricks
und speziellen Routinen diesen
Schonheitsfehler ausbiigeln - es
geht aber noch einfacher! Die
kleine Routine ,Kopfzeile® auf
der Diskette zu diesem Heft iiber-
nimmt das.
Sie lduft im Interrupt und retiet
den Inhalt der Kopfzeile samt da-
zugehorigem Farb-RAM.

die Kopfzeile auf dem Bildschirm
ausgegeben und deren Hohe in der
Speicherstelle 49161 festgelegt
werden. Danach folgt die Aktivie-
rung des Tools mit der SYS-An-
weisung. Noch ein Tip: Progra-
mierer kénnen Notizen in die er-
sten drei Bildschirm-Zeilen able-
gen und dort stehen lassen.

Blinkende Kopfzeile

gal ob Fehlermeldung oder
EHinwcls. blinkende Zeichen

ziehen die Aufmerksamkeit
des Betrachters auf sich. Mit
FOR-NEXT-Schleifen 1iBt sich
dieser Effekt recht leicht erzeu-
gen. Das kleine Maschinenpro-
gramm ,,Blinky* geht einen ande-
ren Weg. Es arbeitet im Interrupt
und liBt die ersten beiden Zeilen

unabhiingig von einer Basic-Rou-
tine blinken. Dazu miissen Sie nur
das Tool von der Diskette zu die-
sem Heft absolut (,8.1) laden und
initialisieren. Die Farben fiirs
Blinken werden in den Speicher-
zellen 49207 bis 49211 gePOKEL
und der Blinkvorgang mit SY§
49152 gestartet. Die Anweisung
SYS 49217 deaktiviert das Pro-
gramm ,,Blinky*.

Zusatz-Programme und
Erweiterungen
gleichzeitig nutzen

iele Hilfsprogramme, wie
V..Kopfzei]c" oder ..Blinky",

verwenden den selben Spei-
cherbereich und vertragen sich al-
so nicht. Abhilfe schafft, das
Nachladen des Hilfsprogramms,
wenn es gebraucht wird. Niiheres
zu diesem Thema finden Sie im
Tips-&-Tricks-Teil Ausgabe 8/95.

Speicherbereiche
sichern und laden

ormale LOAD- und SAVE-
N Befehle lassen leider keine
Moglichkeit,  bestimmte
Speicherbereiche zu sichern oder
Programme an eine gewiinchte
Adresse zu laden. Hier helfen ei-
nige POKEs und SYS-Anweisun-
gen.
Speichern eines bestimmten Be-
reichs:
SYS 57812 ,name*, 8
POKE 174, endlow

POKE 175, endhigh
POKE 193, startlow
POKE 194, starthigh
8YS 62957

Laden an eine bestimmte Spei-
cheradresse:
SYS 57812 ,name”,8

POKE 780,0
POKE 781, startlow
POKE 782, starthigh
SYe 57717

Zur Berechnung der Low- und
High-Werte fiir die Adressen gel-
ten diese zwei Formeln:

HIGH=INT(ADRESSE/256)

LOW=ADRESSE-HIGH*256

Disk-Check - Wieviel
Blocks frei?

m bisen Uberraschungen
beim Speichemn vorzubeugen,

konnen Sie mit wenigen Pro-
grammzeilen feststellen, wieviel
Blocks auf der Diskette frei sind.
Listing 2 zeigt die Losung, In der
Variable A finden Sie nach dem
Durchlauf des kleinen Programms
die freien Blocks auf Diskette. b
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TIPS & TRICKS

Faszinierend sind die Mdéglichkeiten, die man
durch das VDC-RAM im C 128 hat: grafische
Plasma-Effekte mit unterschiedlichen Auflo-
sungen lassen sich mit unserem Utility kin-

derleicht realisieren.

Plasma 80

Erinnern Sie sich an unseren
Grafikkurs , Plasma-Effekte im Ei-
genbau® von Rainer Bohme (s.
647er 5/95 und 6/95)7 Die speziell
fiir den C 64 entwickelten Sour-
ce-Codes wurden dem C-128-Be-
triebssystem angepaft.

Laden und starten Sie das Pro-
gramm mit:

RUN ,PLASMA BO”

Der  Maschinenspracheteil
Plasma.mac" wird nachgeladen;
anschlieBend berechnet das Pro-
gramm die Sinus-Tabellen — und
schon geht’s los mit dem bunten,
harmonischen Farbenspiel auf
dem VDC-Screen.

Verbliiffend ist vor allem die
Geschwindigkeit, in der die ver-
schiedenen Plasma-Muster aufge-
baut werden. Das VDC-RAM lifit
sich ndmlich nur ansprechen,
wenn der VDC-Chip keine andere
Arbeit erledigen muB. Das akti-
vierte Bit #7 der Speicherstelle
$D600 zeigt, ob der VDC gerade
frei ist (= 1). Allerdings benotigt
die entsprechende Testabfrage je-
de Menge Zeit (auch in Assem-
bler): Der 80-Zeichen-Chip liest
fiir den sichtbaren Bildschirm die
Videodaten pro Rasterzeile aus
dem VDC-RAM. Im oberern und
unteren Rand hat der VDC aller-
dings nichts zu tun (bis auf den
Test der Rasterstrahlen, deren
Menge in den ersten fiinf Bit von
VDC-Register 9 vermerkt ist) —
das entsprechende RAM ldBt sich
hier also ohne vorherigen Test von
Bit #7 beschreiben. Wenn man
dann auch noch beriicksichtigt,
daB nach dem Eintrag eines Wer-
tes in VDC-Register 31 die Upda-
te-Adresse in den Registern 18
und 19 automatisch um ,,1* erhoht
wird, muf man lediglich die letzt-
genannten YDC-Speicherstellen
auf den Video-Anfang (z.B.
$0000) und $D600 auf Register
31 setzen. AnschlieBend schickt
man die Videodaten sequentiell
hintereinander zur Speicherstelle
$D601 — fertig! Selbstverstindlich
sollte man nicht vergessen, den

o8 F¥zp

FAST-Modus (per entsprechen-
dem Befehl) des C 128 zu aktivie-
ren (damit erreicht man immerhin
2 MHz Taktgeschwindigkeit).

Die Plasma-Berechnungen fiihrt
man jetzt im sichtbaren Teil des
Screens durch; per speziellem
Speed-Code iibertriigt man dann
die Videodaten im Rand zum
VDC: schon haben wir die fanta-
stischen Plasma-Effekte realisiert,
die sich sogar in hohen Aufldsun-
gen irrsinnig schnell bewegen.

Bei den Berechnungen wird der
Stack benutzt. Pro Rasterzeile (=
80 Byte) werden die It. Sinus-Ta-
belle berechneten Plasma-Bytes
per Assembler-Befehl PHA nach
%9000 in Bank 0 transferiert. Fiir
die niichsten 80 Byte verschiebt
man den Stack mit Register
$D509. Da sich der Stackpointer
hardwaremiiiig anpaBt und erhdht,
ist der Zeitaufwand fiir die CPU
gleich Null.

Zum Beschreiben des VDC-
RAM wird ebenfalls der Stack
verwendet. Mit der Assembler-
Anweisung PLA holt man die be-
rechneten Bytes aus Bank 0; STA
$D601 transferiert sie ins VDC-
RAM. Andert man die Stack-Po-
sition ($D509), li#Bt sich fiir die
niichsten 80 Bytes derselbe Code
benutzen. So lassen sich pro
Bildaufbau 70 Plasma-Bytes be-
rechnen und ins VDC-RAM iiber-
tragen.

Wie findet man die Position des
VDC-Rasterstrahls? Dariiber gibt
Bit #5 von Adresse $D600 Aus-
kunft: bei gesetztem Bit (= 1)
tummelt er sich im oberen und un-
teren Rand, sonst im sichtbaren
Bildschirm (Bit #5 = 0). Beispiel:

LDA #520
SICHT BIT $D&00

BEQ SICHT
RAND BIT §D600

ENE RAND

iiberpriift die Rasterzeile an der
Oberseite des sichtbaren Bild-
schirms.

Unsere Tabelle zeigt die neun
moglichen Auflésungsmodi, die
Plasma 80" verwendet; zusitz-
lich den Wert, wie oft sich der

Bildschirm dabei aufbauen muf,
das bendtigte VDC-RAM und die
Bildpunkte-Matrix.

Eine weitere Ubersicht infor-
miert Sie iiber Tastaturfunktionen,
mit denen man die Plasma-Bewe-
gungen veridndern kann.

Paul Guldenaar/bl

Parallele Druckerschnitt-
stelle in Basic

Der unkomplizierteste Weg,
Daten vom Computer zum
Drucker zu schicken, ist ein Paral-
lelkabel (gibt’s im Handel fiir ca.
30 Mark). Es verbindet den User-
port des C 128 und die Centro-
nics-Schnittstelle des Druckers.
Der Nachteil: das integtierte Basic
7.0 des C 128 unterstiitzt nur die
serielle Dateniibertragung (OPEN
4.4: PRINT#4 usw.). Ein Grund
fiir viele Anwender, auf ein be-
deutend teureres Hardware-Inter-
face zuriickzugreifen, das den se-
riellen Port des C 128 mit der
Drucker-Centronics-Schnittstelle
verbindet.

Zusiitzlich brauchen parallele
Verbindungen stets ein Treiber-
programm (am besten in Assem-
bler), das die Druckausgabe iiber
den Computer steuert.

Unser Listing beweist, daB es
auch in Basic geht: nach RUN

wird die Parallelschnittstelle akti-
viert. Die zu druckende Zeichen-
kette wurde mit X$ definiert (jede
andere Variablenbezeichnung ist
mdoglich!). Mit GOSUB 1000 (im
Direktmodus oder innerhalb eines
Programms) liBit sich diese
Druckroutine aufrufen. Selbstver-
stindlich kann man dieses Basic-
Programm nicht mit anderer Soft-
ware (z.B. Mastertext) verwenden

bl

Pulldown-Grafik

Tippen Sie unser Listing ab, la-
den Sie eine Hires-Grafik und be-
obachten Sie den Effekt:

10 for t=0 to 24: graphic 2,0,t

20 for y=0 to 50: graphic 1,0

30 getkey a$

40 for t=24 to 0 step-1:
graphic 2,0,t

50 for y=1 to 50: next y,t

60 graphic 0

Man hat den Eindruck, als wiir-
de sich der Screen wie ein Rolla-
den 6ffnen. Das liegt allein an der
Anweisung GRAPHIC 2, die den
40-Zeichenbildschirm gleichzeitig
als Text- und Grafikbildschirm
(Split-Screen) einrichtet. Wenn
Sie das Programm mit einem Mul-
ticolorbild testen wollen, miissen
Sie ,,graphic 3" und ,.graphic 4*
verwenden. bl

Centronics-Parallel in Basic

999 end
1000 for i=1 to len(x$)
1010 x=asc{mid$ (x$,1,1))

1030 x=peek(cia)and 251
1040 poke cia,x+4: poke cia,x
1050 next: return

100 cia=56576: poke cia+l,0: rem variable festlegen
110 poke cia+2,peek{cia+2)ord: poke cia+3,255

1020 wait cia+13,16: poke cia+l,x

E IFI':-

Plasma 80 [Tusm!_q_rfunktinnen]

<SPACE> nachste Aufldsung aktivieren

<1>, <2> Plasma-Frame (erhdhen, reduzieren)
<3, <4> Bewegung links /rechts

<55, <B> W -

<7>, <B> Bewegung aufwérts/abwérts

<9>, <0> Sinus horziontal

<>, <> Sinus vertikal

<Pfund>, <HOME> Farben schrittweise verandem.

"d&;ig R .2i

: Plasma 80 (Bildschirmouflosungen)

BKBYte

BOx 27 3x 16 KByte Bx4
80 x 45 5x 16 KByte 8x2
40 x 17 1% 16 KByte 8xB
T a0x50 ax 16 KByte Bx4
40 x 100 BXx 16 KByte 8x2
80 %27 3x 64 KByte 8x8
80 x 54 6 x 64 KByte m
- BOX99 1% 64 KByte ax2
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TIPS & TRICKS

C 16/116-Trickparade

Basic - und
Assembler-Knitte

Kaum ein Basic-Dialekt bietet so viel Spiel-
raum fiur Programmierer wie Basic 3.5 der
C 16/116/Plus4-Computer. Hier gibt's Tips am
laufenden Band zum Einsatz des CHAR-Be-
fehls und zur Funktionstastenbelegung.

CHAR-Befehl ausgetrickst

Um Zeichenketten an vorgese-
hener Koordinatenposition auf
dem Text- oder Grafikbildschirm
auszugeben, wurde im Basic 3.5
die CHAR-Anweisung integriert
(bei hoheren Basic-Dialekten er-
ledigt das der standardmiiiig inte-
grierte Befehl ,PRINT AT*).

Leider ist die Freude an dieser
komfortablen Anweisung nicht
ungetriibt: beim C 16/116 14Bt sich
mit CHAR keine Kleinschrift ak-
tivieren, auflerdem zeigt das der
Zeichenkette (bzw. Stringvaria-
blen) anzufiigende Revers-Flag
nur im Grafikbildschirm seine
Wirkung. Und ums MaB voll zu
machen, hebt CHAR im Textmo-
dus definierte Fenster (WIN-
DOW-Befehl) wieder auf.

Kleinschrift einschalten: Fii-
gen Sie unmittelbar nach dem er-
sten Anfiihrungszeichen fiir die
Definition der Zeichenkette die
Tastenkombination <CTRL N>
ein:

CHAR 1,x,Yy,"<CTRL>+<N>..."

Im Programmlisting erscheint
dann im Kleinschriftmodus ein in-
verses N. Bei der Ausfiihrung des
Programms erscheinen nun alle
Buchstaben des nachfolgenden
Textes klein (wer GroBbuchstaben
will, muB selbstverstindlich die
SHIFT-Taste einsetzen).

Denselben Effekt erzielt man
auch mit Zeichenkettenvariablen:

CHAR' 1,%,¥,“<CTRL N>*+Variable
Reversschrift aktivieren:

funktioniert im Prinzip wie bei

Kleinschrift (allerdings kommt
hier die RVSON-Taste = <CTRL
9> zum Einsatz):

CHAR 1,x,¥,"<CTRL RVSON>Zei-
chenkette”

CHAR 1,X,¥,"<CTRL RVSON>*+
Zeichenkettenvariable

Verbindet man beide Modi mit-
einander, erscheint die Zeichen-
kette invers und in Klein-/Groli-
schrift auf dem Bildschirm:

CHAR 1,x,¥,“<CTRL RVSON><CTRL
N»Zeichenkette*

CHAR 1,x%,¥,"<CTRL RVSON><CTRL
N>*"+Variable

Bildschirmfenster nicht zer-
storen: Hier sollte man auf die
CHAR-Anweisung ganz verzich-
ten und auf folgende Basic-Be-
fehlssequenz ausweichen:

PORE 202,5palte

POKE 205,zeile

SYS 55464

PRINT ,Zeichenkette”

Sicher ist es ein wenig aufwen-
dig, wenn man diesen Positionie-
rungsbefehl in Programmen oft
verwendet. Einfacher geht’s mit
unserer Maschinensprache-Routi-
ne ,CHAR COMI16.0BJ* (s.
kommentiertes  Assembler-Li-
sting).

Rufen Sie die Routine mit fol-
gender Anweisung auf:

SYS B18,spalte,zeile, "zeichen-
kette* /Variable

Ab sofort bleiben definierte
Bildschirmfenster erhalten. Damit
nicht genug: es lassen sich nun
beliebig Texte oder andere Infor-
mationen auch auBerhalb eines
Windows plazieren und veridndern
(z.B. in einer Statuszeile am obe-
ren oder einer Infozeile am unte-
ren Bildschirmrand). Das Screen-
Fenster bleibt davon unberiihrt.

Spalten- und Zeilenwert darf
man auch als numerische Varia-
blen angeben; Steuerzeichen im
Text-String (erzeugt per
<CTRL>) wirken wie beim
PRINT-Befehl. Es kommt noch
besser: statt Text lassen sich mit
dieser Routine ebenso numerische
Ausdriicke (Konstanten oder Va-
riablen mit Vorzeichenstelle) an
beliebiger Screen-Position ausge-
ben.

Sie werden rasch feststellen,
daf} es oft sinnvoller ist, im Text-
modus auf den CHAR-Befehl
ganz zu verzichten und stattdes-
sen unsere Routine einzusetzen.

Werner Liicking/bl

Funktionstasten
zuriicksetzen

In Basic- oder Maschinenpro-
grammen findert man hiufig die
Funktionstastenbelegung, um sie
den Erfordernissen der jeweiligen
Programmaufgaben anzupassen.

Um den Defaultwert dieser Ta-
sten nach Programmende wieder-
herzustellen, benutzen die meisten
Programmier die RESET-Routine
(Kernel-Sprungtabelle $FFF9/
dez. 65529).

Selbstverstindlich 16scht man
dabei nicht nur das Programm im
Speicher, sondern auch alle Va-

riableninhalte. Das kiénnen Sie
umgehen, wenn Sie vor dem
END-Befehl im Listing die An-
weisung:

SYS DEC(,F39C") oder SYS 62364
einbauen., Damit stellen Sie die
Original-Funktionstastenbelegung
ohne Verlust des Programms oder
der Variableninhalte wieder her.
Bei eventuellen Testldufen Thres
Programmprojekts kiénnen Sie
dann unmittelbar wieder weiter-
machen, ohne es jedesmal erneut
wieder laden zu miissen.

Tips fiir Assembler-
programmierer

In Maschinensprache-Program-
men benutzt man zum Lesen be-
stimmter Daten hiiufig diese Rou-
tinenfolge:

CHKKOM = auf Komma prifen
GETBYT = Byte-Wert holen

Beim C 16/116 liegen die bei-
den Kernel-Routinen bei den
Adressen $9491 und $9D84; bei
der Assemblierung verbraucht die
Angabe beider Speicherstellen
sechs Bytes (JSR-Befehle und
Low-/Highbytes der Adressen).

Drei davon kénnen Sie sparen,
wenn Sie stattdessen Adresse
$9DD8 verwenden: dort stehen
die genannten Routinen unmittel-
bar hintereinander:
$9DD8 20 94 91 JSR $9491
; CHEROM
S9DDE 4C 84 9D JMP $9DB4
; GETBYT

Belanglos ist, dal in $9DDB
statt der JSR-Anweisung ein
JMP-Befehl steht - GETBYT en-
det sowieso automatisch mit JMP
(Sprung ins Betriebssystem).

Werner Liicking/bl

CHAR COM16.obj

0332 20 DB 9D JSR $9DD8
06335 EO 28 CEX #528
0337 30 03 BMI $033C
0339 4C Al 94 JMP 5991C
033C 86 CA STX SCA
033E 20 DB 9D JSR $9DD8
0341 EO 19 CPX #519
0343 10 F4 BPL $0339
0345 B6 CD STX SCD
0347 20 AB DB JSR SD8AB
034a 20 91 94 JSR 59491
034D 4C QD 90 JMP $900D

;Wert nach 1l.Komma holen
;<407

;wenn ja, weitermachen

; "?ILLEGAL QUANTITY ERROR"
;Spalte setzen

;Wert nach 2.Xomma holen
1<257

;wenn nein, Fehler ausgeben
;Zeile setzen

;Cursor positionieren
;CHEKOM: auf Komma prufen
; PRINT-Befehl

SORRY, WERBUNG

GESPERRT!
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Datenferntibertragung

Novaterm
in der Praxis

Modem, Schnittstelle
und C 64 miteinander
verbunden und ab
geht’s zur ersten Da-
tenreise. Der Ausflug
in den Cyberspace
kann aber recht
schnell zum Horror-
trip werden - Bild-
schirmausgaben kom-
men verstimmelt auf
dem C-64-Bildschirm
an oder der Daten-
Transfer bricht total
zusammen. Wir hel-
fen Ihnen, diese Start-
schwierigkeiten zu
uberwind=zen.

minalprogramms Novaterm

wurde auf breite Unterstiit-
zung vieler DFU-Standards und
hohe Funktionalitiit gesetzt. Die
richtigen Voreinstellungen fiir’s
Terminal-Programm sind deshalb
nicht immer ein Kinderspiel. Wie
Sie die richtig Einstellungen tref-
fen, zeigen wir Thnen.

Bci der Entwicklung des Ter-

Richtig Konfigurieren

Wenn Sie Probleme wiihrend
des Terminal-Betrichs mit der
Bildschirmausgabe haben, versu-
chen Sie es mit unserer Konfigu-
ration. Sie laden Novaterm und
wechseln im Hauptscreen (Abb. 1)
ins Menii ,,Terminal-Parameter*
(Abb.2), dort indern Sie die Ein-

triige!
Terminaltyp: ANSI
ASCII Tabelle: ANSI/VT
Zeichensatz 80: ANSI
Zeichensatz 40: novaterm

Nach dem Wechsel mit CRSR-
RIGHT auf die zweite Konfigurati-
ons-Seite (Abb. 3) iindern Sie den
Parameter fiir die Flusskontrolle
auf den Wert ,RTS/CTS". Damit
ist eine saubere Ubertragung zwi-
schen Modem und C 64 gewiihr-
leistet.

Sichere Dateniibertragung

Mailboxen sind eine wichtige
Datenquelle aus der sich Compu-
ter-Freaks mit neuer Software ver-
sorgen. Die Daten-Ubertragung
von der Mailbox zum C 64 oder in
umgekehrter Richtung, kontrolliert
ein Protokoll. Im Laufe der Jahre
haben sich verschiedene Aus-
fiihrungen dieser ,.Datenwiichter”
etabliert. ZModem gilt heute als ef-

roqranne
lparameter
ngknenun
Puffermenue
Programmende

Haves38. 4k
ANSI

Modem:
Term:

Cop

right (C)1989-1994 b

Baudrate: 192006

Prot: Ymodem batch

Nick Rossi

[1]im Novaterm-Hauptmenii wechselt der User zwischen Terminal-
Mode, Einstellungen und den Hilfsprogrammen

30 NP

fizientestes Ubertragungs-Protokoll
und wird durch Novaterm unter-
stiitzt. Die Arbeit mit ZModem ist
sehr rechenintensiv und kann dem
C 64 schnell die Luft abschniiren.
Deshalb kommt es beim Daten-
transfer mit ZModem oft zu Ab-
stiirzen. Wir empfehlen den Ein-
satz des YModem-Protokolls beim

Downloaden von  Software
(Abb.2),
Komfortabel arbeiten

Wer sich auf Datenreise via Te-
lefonleitung begibt, sollte dabei
Zeit sparen, denn bei DFU ist Zeit

bares Geld. Deshalb hat Novaterm
einige Hilfstools und Funktionen in
der Hinterhand, die das Handling
vereinfachen.

Funktionstasten: Im Konfigura-
tion-Menii lassen sich die Funkti-
onstasten (F/ bis £7) mit Komman-
dos und Texten belegen (Abb. 4),
Anwahlkommandos und kurze
Textpassagen sind wihrend der Ar-
beit schnell verflighar und auf den
Schirm gebracht,

Autodialer: Dieses Hilfspro-
gramm (Abb. 6) ist ein Telefon-
buch, mit dem sich per Tastendruck
Mailboxen anwiihlen lassen. Neben
Name und Telefonnummer kénnen
Sie auch v.a. Thr PaBwort fiir die
betreffende Mailbox angeben,

Hardware und Novaterm

Das Terminal-Programm ist modular
aufgebaut und kann aus Platzgrin-
den nicht alle Hilfsprogramme
gleichzeitig im C-64-Speicher hal-
ten. Bei Bedart ladt Novaterm diese
Teile nach. Leider unterstitzt das
Programm keine Hardware-Spee-
der, wie z.B, - oder Dolphin-
DOS. Es hilft an dieser Stelle nur
die Deakiivierung der Zusatz-Hard-
ware. Multifunktions-Module haben
ahnliche Probleme und sind auch in
Verbindung mit einer Expansions-
Port-Weiche stérrisch. Auch hier
sollte man auf diese Hardware ver-
zichten.

Tern:nalearaneter

et einstellen

sten belegen
aten-Timer
ichenfarbe

laden

Haves38. 4k
Ymodem batch
NSI

e speichern

rsr—-rechts fuer mehr

Uptionen

[2|Das Parameter-Menu teilt sich in zwei Bildschirmseiten: Page 1
ist u.a. fiir die Zeichen, Modem und Protokoll vorgesehen

rnverzoeg.
eichen
ichen
ontrolle :
nz Flusskon
aenge Proto
arameter

& ot R D) T D

o
e
k
a
|
P
e
n

1&42s0=0

c
1 Puffer speichern
nsferuebersetzung
"

odem korrigieren
dem auto—-download

SwiftlLinkmodul
Hauptmenue

Druecke

rsr-rechts fuer mehnr

Uptionen

DDie Einstellungen fiir FluBkontrolle, Modem-Initilaisierung und
die Wahimethode sind auf Seite 2 untergebracht
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TIPS & TRICKS

Funktionstasten

shift-F1

editieren:

Bernd Muster
: Musterstr.di
~F3 4 : Musterhausen

: Telefon—Nummer

atEL3ErBE&sB \ndwi

@8 TMMMTmTMTMTMTm

o=

Sh
C

(2] (2]
A+ & A AW

gl i vl £

FE v O et [ b ] et
| |
B B L (AT

lLaden
speichern

[4|Die Funktionstasten lassen sich mit Texten und Kommandos
belegen, was ldstige Tipparbeit spart

arbeditor
:Speichern

ANSI-Farbe:

Schwarz

term. A
FT:Abbruch

Benutzte Textfarbe:

| bunkelgrau |

Gruen Gruen

Gelb

Zgan-
Hellagrau

Zyan
Weiss
Textfarbe:

Randfarber : Benutzte

Schwarz
Gruen
Gelb

Uiolett

Zyan

@Novaterm unterstiitzt ANSI-Grafiken - die verwendeten Editor-
Farben lassen sich dabei frei definieren

« Anfuegen
:Speichern

i orld—-bermany
Police Academy

[6]Der Autodialer speichert Telefon-Nummern von Mailboxen mit
PaBwort und andere relevante Eintrége

IL NECH LTINS
SHIFT+PFUNDIEICHEN

[jMH den Text Editoren (hler ANSI) sind Nachrlchten Makros und
Scripts schnell geschrieben - Sonderzeichen sind dabei integriert

Scripts: sind Programme, die  Seripts ausfiihrlich vor und be-

Die wichtigen Passagen lassen
sich spiter mit dem Editor bear-
beiten, ausdrucken oder weiter-
verschicken.

Novaterm-Sonderzeichen

In der Computer-Welt sind eini-
ge Zeichen gebriuchlich, die der
C 64 mit seinem ROM-Charset ig-
noriert. Bei der Entwicklung von
Novaterm wurde dies beriicksich-
tigt. Hier die Sonderzeichen und
die passenden Tasten-Kombina-
tionen:

Zeichen Eingabe
Abzw. ESC. €
\ £
_ (Strich tief) Shifi+@
{ Shift+Plus
} Shift+Minus
| Shift+£
P Shift+*
~ Shift- t

Wo gibt's Novaterm

Das Terminal-Programm ist
Shareware. Sie finden es im An-
gebot  von  Public-Domain/
Shareware-Hiindlern, auf der Brot-
kasten-CD oder konnen es per
BTX in der Brotkasten-Corner

(*matting#) bestellen. Beim Kauf
einer Modem-Schnittstelle (Da-
tablast oder Swiftlink) bekommt
man automatisch eine Kopie des
Programms, die man aber noch re-
gistrieren muB. Die Anleitung
zum Programm befindet sich auch
auf der Novaterm-Diskelte.

Fiir die regelmiBige Nutzung ist
eine Shareware-Gebiihr von 25
US-Dollar an den Autor Nick
Rossi zu entrichten.

Jérn-Erik Burkert

Info: Nick Rossi, 10002 Aurora Ave. N.
#3353, Seattle, WA 98133, USA

Tips, Tricks und News gesucht!

Wir suchen DFU-Freaks, die ihr
Wissen Wweitergeben wollen oder
‘Online-Machrichten auf Lager ha-
ben.
Schreiben Sie einfach Ihre Erfah-
rungen mit Modems und Terminal-
nigder und schicken Sie
gie in die Redaktion. Bildmaterial
méglichst als File auf Diskette (Hi-
res, Multicolor oder Geos). Hier die
Adresse:

64’er-Magazin

Magna Media Verlag AG
Stichwort: DFU-Tips
Hans-Pinsel-Str, 2
85540 Haar b.Miinchen

SORRY, WERBUNG GESPERRT!

64€ER

WWW.64ER-ONLINE.DE

dem Terminalprogramm die An-
weisung geben, diverse Funktio-
nen auszufilhren. Sie werden im
Texteditor mit einer speziellen
Sprache zusammengestellt und
compiliert. Die Novaterm-Anlei-
tung stellt die Generierung solcher

Ausgabe 12/Dezember 1995

handelt alle Befehle der Program-
miersprache.

Puffer-Menii: Hier lassen sich
eingehende Daten zwischenspei-
chern und spiiter auswerten. Sie
knnen z.B. alle Texte vom Bild-
schirm in den Puffer schreiben.
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KURS

Bis jetzt haben wir
den langwierigen
Prozel3 verfolgt, der
~per Hand” FlieB3-
kommazahlen ins
Bindrsystem umwan-
delt. Der zweite Kurs-
teil behandelt die
Speicherverwaltung
dieser Zahlen auf
dem C 64.

er C 64 kennt intern ver-
schiedene Zahlenformate.
Den Aufbau und Einsatz der

Speicher-Modelle wollen wir nun
Schritt fiir Schritt besprechen.

Das FLPT-Format

Das FLPT-Format (FLoating
PoinT-Format) bildet sich aus
sechs Bytes (Abb. 1):

- dem Exponenten in Byte 0

- der Mantisse (Byte 1-4)

- und Byte 5, es enthilt das
Vorzeichen der FlieBkommazahl

Wie teilen wir nun unsere im
ersten Kursteil ins Bindrformat
umgewandelte Zahl

90.1111100101101 E +%1011

dez.: 199525

auf diese Bytes auf?

Bevor wir die Zahl ins FLPT-
Format aufspalten, miissen wir
noch festlegen, in welche Rich-
tung das Komma verschoben wur-
de. Das Ergebnis halten wir im
Exponenten fest. Wir miissen also
das Vorzeichen des Exponenten
bestimmen. Da wir in unserem
Beispiel das Komma nach links
geschoben haben, ist der Exponent
positiv. Bei Komma-Bewegungen
nach rechts also negativ!

Beim C 64 wird im Falle eines
positiven Exponenten das Bit 7
gesetzt. Das entspricht in der Pra-
xis einer Addition von hexadezi-
mal $80 oder dezimal 128.

Das Exponenten-Byte unseres
Beispiels wird folglich auf diese
Weise bestimmt:

32 FXdp

Assembler

FlieBkomma-Zahlen

Qurel

%00001011
+§10000000
$10001011

Die Nachkommastellen unserer
Zahl werden jetzt rechtsbiindig
auf die vier Bytes der Mantisse

aufgeteilt:
Bytel Byte 2
Byte 3 Byre 4
1111 1001 0110 1000
0000 0000 0000 0000

Das Einzige, was nun noch zu
bestimmen wiire, ist das Vorzei-
chen der FlieBkommazahl. Wir
kGnnen aus unseren zusammenge-
tragenen Daten nicht herauslesen,
ob -1995,25 oder +1995,25 ge-
meint ist. Diese Information wird
in Byte 5 (also im sechsten) ge-
speichert. In diesem Byte ist nur
das siebte Bit von Bedeutung. Ist
die Zahl negativ, wird dieses Bit
gesetzt. Folglich wird es geldscht,
wenn die Zahl positiv ist.

Betrachten wir nun unsere Zahl
1995,25 im FLPT-Format in Abb.
2. Vielleicht haben Sie bemerkt,
daB bei jeder gespeicherten Zahl
sieben Bits ,,verschwendet™ wer-

il

den - im Vorzeichenbyte! Bei 800
gespeicherten Zahlen sind dies
immerhin schon 700 Bytes. Man
stelle sich vor, man programmiert
ein FlieBkomma-Array mit 4800
Eintrigen.
DIM A(4800)

wiirde einfach 4200 Bytes ver-
puffen, das sind iiber 4 KByte und
wir haben doch nur 64 KByte und
in Basic nur 39 KByte! Also such-
ten die Entwickler des Betriebs-
systemes nach einer Losung, um
die sieben Bits sinnvoll zu nutzen.
Das Ergebnis ihrer Bemiihungen
ist das MFLPT-Format.

Das MFLPT-Format

Als erstes sollten Sie noch ein-
mal die Schritte zur Umwandlung
unserer Dezimalzahl ins biniire
FlieBkommaformat durchgehen.
Vielleicht bemerken Sie, dal beim
Normalisieren das Komma so ver-
schoben wird, daB nur noch
Nullen auf der linken Seite stehen.
Das bedeutet in der Praxis, daB
bei allen so normalisierten Zahlen

olpe 2

immer eine ,,1* als erste Nach-
kommastelle folgt. Dieses Wissen
kann man sich zu Nutze machen.
Wenn dieses Bit im ersten Man-
tissenbyte immer gesetzt ist, kann
man dort das Vorzeichenbit ein-
schmuggeln. Dadurch hat man ei-
ne kompakte Form in fiinf Bytes,
die man ohne schlechtes Gewis-
sen im Speicher unterbringt. Die
Ablage von FlieBkommazahlen
im Speicher erfolgt immer im
MFLPT-Format (Memory FLoa-
ting PoinT). Bei Berechnungen
jedoch, findet ausschlieBlich das
FLPT-Format Verwendung.

Hauptsichlich, weil der Austausch
des Vorzeichenbits aus Mantis-
senbyte 1 die Operationen unnétig

| Byte-Nr. 0

1 2 3

4 8

Aufgabe | BExponent

Mantisse #1

Mantisse #3

Mantisse #4 | Vorzeichen

© FLPT-Zahlen sind in sechs Bytes aufgeteilt - sie teilen sich in Exponent, Mantisse und Vorzeichen

Byte-Nr. 0 1 2 3 4 5
Aufgabe | Exponent | Manfisse #1 | Mantisse #2 | Mantisse #3 | Mantisse #4 | Vorzeichen
Hex. $8B SFR $68 $00 $00 $00
Bin. %1000 1011 | %1111 1001 | %0110 1000 | %0000 0000 | %0000 Q000 | %0000 0000

© Die Zahl 1995,25 im FLPT-Format - die Byte-Inhalte in hexadezimaler und binérer Schreibweise

® Hier die Zahl 1995,25 im MFLPT-Format - so steht der Wert im Speicher des C 64

Byte-Nr. 0 1 2 3 4

Aufgabe | Exponent | Mantisse #1 | Mantisse #2 | Mantisse #3 | Mantisse #4

Hex. $8B $F9 $68 $00 $00

Bin, %1000 1011 | %Q1111001 | %0110 1000 | %0000 0000 | %0000 0000
“Vorzeichen-Bit
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verlangsamen wiirde. Abb. 3 zeigt
Ihnen die Zahl 199525 im
MFLPT-Format.

Hier eine Methode, wenn Sie
schnell und ohne Umwege die
fiinf Bytes einer MFLPT-Zahl
benétigen: Sie nutzen dazu einen
Maschinensprache-Monitor (z.B.
SMON). Geben Sie in den leeren
Basicspeicher im Direktmodus
o=n (n

ein und starten Sie danach den
Monitor. Nun lassen Sie sich den
Speicherbereich bei $0805 anzei-
gen. Schon haben Sie die ge-
wiinschten fiinf Bytes. Angefiihrt
vom Exponentenbyte folgen die
vier Mantissenbytes. Dabei gibt
Bit 7 des ersten Mantissenbytes
(wie Sie ja jetzt wissen) das Vor-
zeichen der Zahl an. Wenn Sie ei-
ne abgespeckte ASSBLASTER-
Version (z.B. $6000) benutzen, um
Source-Codes einzugeben, ist die-
ser Trick ziemlich niitzlich, weil
der eigentliche Basic-Speicher leer
bleibt. Der Turbo-Ass eignet sich
ebenfalls, da er auch die hinteren
Speicherbereiche belegt.

Die Akkumulatoren FAC
und ARG

Das Betriebssystem des Com-
modore 64 benutzt fiir Operatio-
nen mit FlieBkommazahlen zwei
Zwischenspeicher, die jeweils
sechs Bytes lang sind und eingele-
sene Zahlen im FLPT-Format ent-
halten:

e FAC

® ARG.

Beide Akkus liegen in der Zero-
page. Der FAC liegt bei $61/ bis
einschliefilich $66 und der ARG
beginnt bei $69 bis einschlieBlich
86e. Um den Praxis-Einsatz der
beiden Akkus zu verdeutlichen,
finden Sie nun eine detaillierte
Ubersicht von Betriebssystem-
und Basic-Interpreter-Routinen.
Diese lesen Zahlen in FAC und
ARG ein bzw. geben diese aus. In
der kurzen Erliduterung zu jeder
Routine finden Sie auch die fiir
die intensive Nutzung notwendi-
gen Pre- und Postconditions, d.h.
Angaben iiber benutzte Register,
Pointer, Zeropageadressen usw.
Die Adresse in Klammern hinter
dem Routinennamen ist der Ein-
sprung.

MOVMA ($ba8c): MOV Me-
mory to Arg - MFLPT-Konstante
in ARG laden.

Eine MFLPT-Konstante ab der
in A/Y enthaltenen Adresse wird
mit Hilfe des Zeropagepointers
$22/$23 und des Y-Registers in
den ARG kopiert und liegt dort im
FLPT-Format vor.

MOVMF ($bba2): MOVe Me-
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mory to Fac - MFLPT-Konstante
in FAC laden.

Eine MFLPT-Konstante ab der
in A/Y enthaltenen Adresse wird
mit Hilfe des Zeropagepointers
$22/523 und des Y-Registers in
den FAC kopiert und liegt dort
dann im FLPT-Format vor.

MOVFM ($bbd4): MOVe Fac
to Memory - FAC als MFLPT-
Konstante in Speicher kopieren,

Nachdem der FAC gerundet ist,

wird die in X/¥ enthaltene Ziela-
dresse in den Zeropagepointer
$22/$23 kopiert und dabei ins
MFLPT-Format umgewandelt.
Danach wird das Rundungsbyte
des FAC geloscht.

MOVFA ($bcOc): MOVe Fac
to Arg - FAC in ARG iibertragen.
Nachdem der FAC gerundet ist,
wird er mit einer AKKU-Kopierr-
outine mit dem X-Register als Off-
set in den ARG iibertragen. Da-

Zohlen im Betriehssystem-ROM des C64

MFLPT

$BF4E
$E0BD MFLPT
 $E2E0 MFLPT
SEZES MFLPT
$E2EA MFLPT
SE2EF 1-Byte-Integer
$E2F0 MFLPT
$E2F5 MFLPT
SE2FA MFLPT
SE2FF MFLPT
| $E304 MFLPT
$E33E 1-Byte-Integer
© $EaaF MFLPT
$E344 - MFLPT
MFLPT
- $E362 'MFLPT
i ral MFLPT

1.414.ﬂ1356f'=5ﬂlﬂ}
S5
aoeammm nlngz} _

9. 51*01791505
l}mﬁsﬂ

ammas h&)

11 879 543
3.92767774E-08
1.57079633 = Pi/2
628318531 = Pi‘2
0 ‘25 o7

5
-14.3&18907

4,85004216E-03
-0.0161117018

- 0.034209638

- -0.0542791328
0.0724571965

g
0.811635157

nach das Rundungsbyte léschen!

MOVAF ($bbfc): MOVe Arg
to Fac - ARG in FAC kopieren.
Dies ist eine simple Akku-Kopier-
routine, bei der das X-Register als
Offset dient. Das Rundungsbyte
wird geldscht.

ACTFAC ($bc3c): ACcu To
FAC - Akku in FAC ablegen. Dies
ist ein Einsprung in die Routine
WSIGN* ($bc28), in der das Vor-
zeichen des FACs in den Akku ge-
holt wird. Ein JSR $BC3C bewirkt
jedoch, daB der Akku im FAC ab-
gelegt wird. Allerdings werden bei
Aufruf dieser Routine auch das X-
und das Y-Register benutzt, haben
also nicht mehr ihre urspiinglichen
Inhalte.

BYTFAC ($b3a2): BYte To
FAC - Byte in Yin FAC einlesen.
Zuerst wird der Akku gelscht
(das Highbyte) und danach INT-
FAC aufgerufen.

INTFAC ($b391): INteger To
FAC - Integer-Zahl von -32768
bis +32767 in FAC einlesen. Die
Integerzahl aus ¥/A wird in den
FAC eingelesen und liegt dann im
FLPT-Format vor. Dabei werden
sowohl Akku als auch X- und Y-
Register benutzt.

FCTINT ($blaa): FaC To IN-
Teger - FAC als Integer nach A/Y
schreiben. Der FLPT-Inhalt des
FAC wird in eine 2-Byte Integer-
zahl umgewandelt und in A/Y ab-
gelegt. Interessanterweise wird
dieser Einsprung nie vom C-64-
ROM getiitigt, er steht nur fiir Be-
nutzersoftware zur Verfiigung! Al-
le Register werden benutzt.

FACWRD ($b717): FAC als
Word (0-65535) nach $14/815
und Y/A wandeln. FAC wird zu 2-
Byte-Word, das in $/4/$15 (und
Y/A) gespeichert wird. Auch das
X-Register wird dazu benutzt.

FACOUT ($bdd7): FAC-Inhalt
als ASCII-String ausdrucken. Zu-
erst wird FLPSTR ($bddf: FAC in
Zahlenstring umwandeln) und
dann STROUT ($able) aufgerufen.

All diese Routinen helfen Ih-
nen, Vorbereitungen fiir spitere
Berechnungen zu treffen. Es ist
dabei teilweise unumgiinglich,
Werte zwischenzuspeichern.

Das C-64-ROM ist aber nicht
nur Quelle niitzlicher FlieBkom-
ma-Routinen, man kann darin
auch viele wichtige FlieBkomma-
zahlen finden, die man z.B. mit
MOVMEF in den FAC laden kann.
Tabelle 1 liefert Thnen eine Uber-
sicht.

Und damit sind wir am Ende
des zweiten Teils. Die niichste
Folge wird die Routinen des C-
64-ROMs beschreiben, die fiir Be-
rechnungen mit FlieBkommazah-
len vorhanden sind.

Maxim Szenssy/lb
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Scrollende Landschatien

Grafik-Programmierung

Kaum ist die kleine Verschnaufpause in unserem Scrollkurs voriiber,
geht es es wieder in die Vollen: diesmal sind die kompliziertesten
Scrollroutinen, die auf dem C64 moglich sind, an der Reihe. Die Rede
ist von AGSP (damit lassen sich beliebig grolBe und hochauflésende
Bilder verschieben), Parallaxing (Mehrebenen-Scrolling) und echtem
Acht-Wege-Scrolling. Wenn Sie sich mit viel Geduld und einem As-
sembler bewaffnet haben, kann es losgehen.

dieser Folge erkliirten Effekte

sind so umfangreich, daB sie
nicht als Source-Code abgedruckt
werden konnen.

Eins gleich vorneweg: die in

Turrican-Scrolling —
Bewegung ohne Grenzen

Sauberes Acht-Wege-Scrolling
wurde eigentlich erst durch das
Spiel ,Turrican” so richtig be-
kannt: der Spielheld konnte sich
hier in insgesamt 8 Richtungen
bewegen; der Bildschirm machte
jede Bewegung sanft und ohne
Rucken mit. Natiirlich basiert
auch dieser Effekt auf dem bereits
in den ersten drei Folgen kennen-
gelernten vertikalen und horizon-
talen Scrollroutinen. Unser Grund-
geriist, z.B. eine Rasterstrahlab-
frage kann also weiterhin so aus-
sehen wie Listing 1 zeigt.

Die Verzweigung in die Unter-
routine , Joystick™ fragt eine even-
tuelle Bewegung von einem der
beiden angeschlossenen Sticks ab.
Wie Sie diese Abfrage bewerk-
stelligen ist egal. Wichtig ist nur,
daff Sie auch hier wieder méog-
lichst wenig Zeit beanspruchen. In
Listing 2 finden Sie ein Beispiel.

Natiirlich kénnen Sie auch diese
Routine noch effiktiver und kiir-
zer machen. Ein kleiner Tip: mit
der richtigen Reihenfolge, ein paar
Rotate-Kommandos und dem
Carry-Flag lassen sich zumindest
die vier Hauptrichtungen etfizien-
ter abfragen...

Nachdem nun die Joystick-Ab-
frage tatsichlich in der Lage ist,
alle acht méglichen Richtungen
abzufragen, miissen wir nur noch
unsere Scrollroutine darauf ein-
stellen. Dabei gibt es eine Schwie-
rigkeit: da sich der Spielheld wie
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bei Turrican nun frei bewegen
kann, muB ein variables Scrolling
her - unser Spielfeld schiebt sich
z.B. nicht mehr nur von rechts
nach links iiber den Monitor, son-
dern auch umgekehrt. Die bereits
bekannte Softscrollroutine idndert
sich dennoch nur unwesentlich.
Listing 3 soll das verdeutlichen.
Um in die andere Richtung zu
scrollen, ist es wichtig, den aktu-
ellen Inhalt von Register $D016
(X-Scroll-Richtung) zu retten,
bzw. aus der bereits vorgegebenen
SCROLLHLP-Adresse zu laden.
Statt die Speicherstelle nun zu de-

krementieren, addieren wir ein-
fach den Wert 1 (am besten per
INX) und stellen unsere Abfrage
wie in Listing 4 um.

Genauso verhilt es sich mit
dem Scrolling in vertikaler Rich-
tung.

Zum Thema Hardscroll: am
einfachsten ist es, wenn Sie statt
einer Variablen gleich vier ver-
schiedene Hardscroll-Routinen
programmieren. Das erhoht zwar
den Programmieraufwand, ist im
Hinblick auf die gewonnene Sy-
stemzeit aber meist zu bevorzu-
gen. AuBerdem wirken vier ver-

Listing 1: Das Grundgeriist fiir ein 8-Wege-Scrolling

LDA #< SPLIT
STA 50314
LDA #> SPLIT
STA $0315
LDA #581

STA $D01A
CLI

RTS

JSR ROUTINE 2
JMP SEA31

1Low- und

;Highbyte laden

;und in die
i1IRQ-Vektoren schreiben
;nur Raster-IRQ) zulassen
;Interrupt Mask Register

;Position $00 laden

;und mit der aktuellen Ra-
sterstrahl-

iPosition wvergleichen

jJOYSTICK ABFRAGEN
; UNTERROUTINE WIRD
IN LISTING 2 BESPROCHEN

;Original-Routine des Kernel
aufrufen

e

schiedene Byte-Schieber wesent-
lich iibersichtlicher, als eine kom-
primierte und hochkomplexe Rou-
tine. In horizontaler Richtung ha-
ben wir die Zeichenverschieber
bereits zur Geniige durchgekaut.
Serolling nach links bedeutet: in
der jeweils letzten Spalte einer
Zeile werden die neuen Informa-
tionen angesetzt. Bei Scrolling
nach rechts miissen die neuen
Bytes am linken Rand angesetzt
werden. Beim vertikalen Scrolling
(der Joystick wird also nach oben
oder unten gedriickt) sicht es nicht
anders aus: Sind erstmal sieben
Bit nach oben oder unten verscho-
ben, mufi der komplette Screenin-
halt zeilenweise nach oben oder
unten kopiert werden, bevor die
neue Zeile am unteren Bildrand
wieder eingesetzt werden kann.
Werfen Sie dazu einen Blick auf
Listing 5. Wollen Sie die neue
Zeile oben ansetzen, verfahren Sie
iihnlich: in diesem Fall miissen Sie
natiirlich zuerst die vorletzte Zeile
in die letzte, die drittletzte in die
vorletzte usw. kopieren.

Achtung: der Spieler kann sich
mit dem Joystick pixelweise iiber
den Bildschirm bewegen. Sie
miissen also in jedem Fall darauf
achten, daB tatsdchlich erst dann
ein Hardscroll ausgefiihrt wird,
wenn unsere Scrollregister den
Wert $BF bzw. $C7 erreicht ha-
ben. Das gleiche gilt natiirlich fiir
die Adresse $D0/I (Y-Seroll-
Richtung).

Sollten Sie den unwiderstehli-
chen Drang nach Komplizierter
Programmierung verspiiren, kin-
nen Sie einmal probieren, die in
der vorletzten Folge kennenge-
lernte, ultrakurze Hardscroll-Rou-
tine (horizontal) auf beide Rich-
tungen (links und rechts) zu trim-
men. Hilfe finden Sie dazu in Li-
sting 6.

Die genauen Erlduterungen zu
dieser Routine werden Sie in der
64’er 10/95 auf Seite 33 und 34
entdecken.

Mit den Soft- bzw. Hardscrol-
lern haben wir nun zumindest vier
der maximal acht moglichen Rich-
tungen abgedeckt. Mehr brauchen
wir auch nicht, denn eine Diago-
nal-Bewegung zB. nach links
oben entspricht einem Scrolling
nach links und danach nach oben
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(s. Bild). Bei einer solchen Aktion
miissen Sie also lediglich die bei-
den betreffenden Soft-Scrollrouti-
nen hintereinander ausfiihren und
bei Uberlauf des Scrollregisters
auch die entsprechenden Hard-
scroller. Ganz so einfach wie es
klingt ist es natiirlich nicht, pro-
bieren Sie es einfach aus.

Der AGSP - Bitmaps
blitzschnell verschieben...

...hort sich zwar kompliziert an,
meint aber nichts anderes, als Gra-
fiken ruckzuck und fast ohne Ra-
sterzeit horizontal und vertikal
iiber den Bildschirm zu schwen-
ken. Dieser Effekt ist relativ neu
und erst seit ca. 1992 in diversen
Szene-Demos im_ Einsatz. Wir
wollen nun aufkliren, wie er funk-
tioniert. Im Gegensatz zur vorher
kennengelernten Scrollmethode
lassen sich beim AGSP auch Mul-
ticolor-Bilder und nicht nur Zei-
chensiitze verschieben: das bedeu-
tet, dal} Sie auf die ganze Farbpa-
lette des C 64 zuriickgreifen kon-
nen und sich nicht mit nur vier
Farben zufrieden geben miissen.
Sicher erinnern Sie sich noch an
unser effizientes Y-Scrolling
(FLD-Trick) am Ende der vorletz-
ten Kursfolge: da wurde mit we-
nig Aufwand, dem Rasterstrahl
und ein paar Verkniipfungen mit
Register $D011 der gewiinschte
Effekt erzielt. Sie werden es zwar
kaum glauben aber auch die hori-
zontale Bewegung wird beim
AGSP mit dem $D0!1[-Register
erzeugt.

Zur Erkldrung: Wie wir bereits
in Folge | erfahren haben, gene-
riert der C 64 mit Hilfe des Gra-
fik-Chips VIC ein Bild und schickt
es dann an den Monitor bzw.

Fir alle interessierenten Leser, die noch mehr Uber die Grafik-Programmierung wissen wollen, hier unser spezieller Service!
Eine Liste mit Artikeln, die den Stoff unseres Scrolling-Kurses ergdnzen bzw. erweitern. Da viele 64'er-Ausgaben nicht mehr

Beim 8-Wege-Scrolling ist je nach Secrollrichtung an den Réndern
immer wieder eine Zeichen-Zeile bzw. -Spalte anzufiigen

w

N

<<

.

Bei der Joystick-Abfrage miissen diagonale Richtungen durch zwei

Schritte ersetzt werden

Infos zur Grafik-Programmierung

erhaltlich sind - unser Tip: Viele Bibliotheken haben das 64'er-Magazin in ihrer Sammiung!

Artikel Ausgabe Seite  Thema

FLYP-Effekt ' Dezember 92 73 Zeilen mit unterschiedlicher Geschwindigkeit scrollen
Side-Border-Tricks 1 April 92 58 Sprites im Bildschirmrahmen

Linechrunching 1 September 92 58 Blitter-Effekt auf dem C 64

Hardserolling 2 Oktober 92 53 Extrem kurze Scroll-Routine im Detail

Der DCLP-Effekt 1 Oktober 92 54 Sinuns-Serolling und Buchstaben-Streching
Rastersplits 2 Februar 93 60 Bildschirm teilen - Grafik- und Text-Schirm kombinieren
Der DYPP-Effekt 1 Februar 93 62 Sinus-Scrolling und Buchstabenverzerrung

Der 2-Pixel-FPP 1 Marz 93 58 Plasma-Scroller

Side-Border-Sprites 1 Juni 93 59 Sprites im Bildschirm-Rahmen

Neue DYSP-Routine Juli 93 58 Laufschriften dber den ganzen Schirm
Demo-Programmierung Teil 12 August 93 64 Grundiagen

Demo-Programmierung Teil22  September 93 66 |RQ-Programmierung

Demo-Programmierung Teil 32 Oktober 93 68 Raster-Bars und Softscrolling

Y-Scrolling 11 November 93 70 Text und Grafiken von unten in den Bildschirm schieben
Games-Programming-Guide 4/94- 12/94 Spiele-Programmierkurs

Parallax-Programmierung April 94 62 Mehrebenen-Scrolling mit dem Editor GEPA

Scrolling ohne Grenzen April 95 30 Laufschriften mit Sprites

Die Sache mit dem IRQ Juli 85 27 Rasterzailen-Interupts und Scrolling

' Proficomer, * Assembler-Corner
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Fernseher. Der erzeugt das eigent-
liche Bild mit Hilfe einer che-
misch vorbehandelten Leucht-
schicht und einem Kathodenstrahl:
dieser besteht aus einer Unmenge
Elektronen, die nahezu mit Licht-
geschwindigkeit auf die erwiihnte
Leuchtschicht treffen. Eine Ab-
lenkungseinheit sorgt nun dafiir,
dalB die Elektronen zeilenweise

. und von oben nach unten korrekt

an der dafiir vorgesehenen Stelle
ankommen, Ist der Elektronen-
strahl am unteren Bildrand ange-
kommen, wird er wieder in die
linke obere Ecke plaziert und das
ganze Spiel beginnt von vorne.
Der VIC ist dabei immer bestens
informiert, an welcher Position der
Kathodenstrahl gerade seines Am-
tes waltet. Diese Information ver-
mittelt er auch dem Programmie-
rer, indem er die Y-Koordinate
(=Zeile) im Register $D012 spei-
chert. Fiir die exakte X-Position
(=Spalte) ist der Grafikchip aller-
dings viel zu langsam (fiir den
Aufbau einer kompletten Zeile
werden nur 64 Millisekunden ver-
braten). Dennoch kénnen wir mit
Hilfe kleinster Timing-Routinen
die ungefiihre X-Position abfra-
gen: warten wir z.B. ab Beginn ei-
ner neuen Rasterzeile knapp 32
Millisekunden (entspricht 32
Taktzyklen), dann wissen wir, daB
der Rasterstrahl etwa in der Mitte
des Bildschirms angekommen sein
muB. Genau das machen wir uns
auch beim AGSP zunutze: der Ra-
ster-IRQ wird auf die letzte Ra-
sterlinie einer Bildschirmzeile ge-
setzt, dann verharren wir mit va-
riablen Warteschleifen bis zu ei-
ner bestimmten X-Position und
verringern anschlieBend den Wert
in $D011 um eins. Der VIC nimmt
jetzt — filschlicherweise — an, die
gemerkte Rasterzeile sei bereits
die erste Rasterzeile der niichsten
Bildschirmzeile und fiihrt automa-
tisch einen Update an der aktuel-
len X-Position aus. Starten wir die
Routine also.

Etwa nach einem Drittel der
Zeilendistanz wird das aktuelle
Bild automatisch an dieser Stelle
gezeichnet. Wie gesagt: hier fal-
len die sonst obligatorischen
Hardscroller komplett unter den
Tisch. Einen Wermutstropfen gibt
es allerdings doch noch - wie im-
mer: durch das enorm kritische
Timing funktioniert der Kniff
nicht auf allen C-64-Computern -
besonders bei einige C-128-Mo-
dellen geht’s schief. Im Zweifels-
fall hilft also nur Ausprobieren.
Leider konnen wir Ihnen zu die-
sem Effekt nicht den gewohnten
Source-Code bieten: er wiire ein-
fach zu lang und wiirde das halbe
Heft fiillen...
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Mehrere Ebenen
ibereinander - Parallax...

...hat mit dem gleichnamigen
Softwarehaus, das leistungsfihige
Partikel- und Bildbearbeitungssy-
steme fiir Silicon-Graphics-Rech-
ner programmiert, nichts zu tun.
In diesem Fall ist ganz einfach
Mehrebenen-Scrolling gemeint.
Natiirlich kann der C 64 von Haus
aus keine Ebenen (Playfields) ver-
walten und diese erst recht nicht in
variablen Geschwindigkeiten ver-
schieben (erst dadurch kommt
niimlich rdumlicher Eindruck zu-
stande).

Wie fast immer, 148t sich das
gewiinschte Ziel mit einem klei-
nen Programmiertrick dennoch
auf den Bildschirm bringen.

Zum einen wiire da das bekann-
te ,,Pseudo-Parallaxing", das mit
einfachem Bit-Shiften bestimmiter
Bildschirm-Elemente auskommt.
Sie bauen einfach spezielle Zei-
chen in Ihren Charset ein, die Sie
mit den iiblichen Rotate-Kom-
mandos um beispielsweise zwei
Positionen verschieben und die
iiberschriebenen Bits wieder an-
hiingen ,hinten* anhiingen.

JOYSTICK LDA $DCOD
CMP #$TD

Listing 2: Die Joystickabfrage fiir ein 8-Wege-Scrolling

;JOYSTICK IN PORT II ABFRAGEN
;JOY NACH
BEQ UNTEMN ;UNTEN GEDROCKT?

Mehrere Ebenen mit
unterschiedlicher
Geschwindigkeit ,
sorgen beim Parallax-
Scrolling fiir
rdumliche Tiefe

Schauen Sie sich das Ergebnis
auf dem Bildschirm an (indem Sie
z.B. ein paar Bildschirmzeilen mit
diesem ,,animierten Zeichen auf-
fiillen), sieht die ganze Angele-
genheit einem echten Parallax-
Scroller schon recht ihnlich. Beim
vertikalen Scrolling miissen natiir-
lich die Bytes innerhalb eines

CMP #8576

CMP #57A

CMP #579

CMP #§7E  ;JOY NACH

EBEQ CBEN ;OBEN GEDR{CKT?
CMP #57B  ;JOY NACH

BFQ LINKS ;LINKS GEDRUCKT?
CMP #577 ;JOY NACH

BEQ RECHTS ;RECHTS GEDRUCKT?

RE SR L SRR SRS
CMP #8575 +JOY NACH

BEQ REUNTEN ;RECHTS UND UNTEN GEDRUCKT?

;JOY NACH

BEQ REOBEN ;RECHTS UND OBEN GEDRUCKT?
;JOY NACH

BEQ LIOBEN ;LINKS UND QBEN GEDROCKT?
;:JOY NACH
BEQ LIUNTEN ; LINKS UND UNTEN GEDRUCKT?

CMP #$6F  ;BUTTON

BEQ FIRE  ;GEDRUCKT?
: o s SRR
JOYEND RTS ;ZUROCK IN DIE IRQ-SCHLEIFE

;SIEHE LISTING 1

;ACTION FUER UNTEN

JMP JOYEND ;WIEDER ZUR HAUPTROUTINE
;ALLE WETITEREN RICHTUNGEN
+FOLGEN

Charakters umsortiert werden!
Noch spektakulirer wird es al-
lerdings, wenn Sie dieses animier-
te Zeichen in ein bereits scrollen-
des Playfield einbauen (z.B. als
Fensterhintergrund). Wichtig ist in
diesem Fall, daB das eigentliche
Scrolling des Playfields und die
Animation des Zeichens unter-

Listing 3: Vorbereitungn fiir das variable Scrolling

SROLL RELIL LDX SCROLLHLP
DEX
STX SCROLLHLP
STX SCROLLREG
CPX #5BF
BEQ HARDSCROLL
ENDSCROLL RTS
HARDSCROLL LDX #5C7
STX SCROLLHLF
STX SCROLLREG

schiedlich schnell ausgefiihrt wer-
den — z.B. jeweils ein Bit fiir den
kompletten Bildschirm mit $D016
und ein zusitzliches Bit im Zei-
chen mit Rotate-Befehlen.

So lassen sich verbliiffende Ef-
fekte auf dem Bildschirm erzie-
len, die echtem Parallaxing schon
recht nahekommen.

; SCROLLHLPREGISTER LADEN
sDEKREMENTIEREN (=NACH
;LINKS SCHIEEEN) UND

+ SPEICHERN

#SCHON 8 POSITIONEN?
jNEIN DANN ENDE

;JA, HELP-REGISTER WIEDER
;AUF NORMALWERT UND
{WEITER

Listing 4: Die gedanderte Scrollabfrage

LDX SCROLLHLP
INX

STX SCROLLHLP
STX SCROLLREG

SROLLLIRE

CPX #5C7
BEQ HARDSCROLL

LDX RSEF

3 SCROLIHLPREGISTER LADEN
; INKREMENTIEREN (=NACH
;RECHTS SCHIEBEN) UND

+ SPEICHERN

;SCHON 8 POSITICNEN?
;NEIN DANN ENDE

;JA, HELP-RBEGISTER WIEDER
;AUF NORMALWERT UND
;WEITER
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KURS

Um perfektes Mehrebenen-
scrolling zu programmieren ist al-
lerdings ein nicht unerheblicher
Mehraufwand bei der Entwick-
lung der Routine und Level-Grafi-
ken notwendig.

Mehr als eine Ebene scrollt
flijssig iber den Schirm

Zuniichst brauchen wir insge-
samt vier Zeichensiitze
(4*30800=%2000), zwei Bild-
schirm-Masken und ein — duBerst
wichtiges — Kennbyte. Welches
Byte Sie aus dem Zeichensatz da-
zu nutzen, bleibt vollkommen Th-
nen iiberlassen.

Im Hinblick auf die vorhande-
nen Parallax-Editoren ist aller-
dings das Nullbyte der Zei-
chensiitze zu empfehlen — dazu
aber spiter noch etwas mehr.

Das Prinzip ist recht einfach zu
verstehen: die im kiinftigen Vor-
dergrund zu sehenden Chars sind

“in jedem der verwendeten vier
Zeichensiitze unveriindert.

Die im Hintergrund liegenden

Zeichen sind allerdings um jeweils

ein Pixel verschoben. Deshalb LDA #508 § BEGINN J
sollten Sie beim Erstellen von Par-  miissen die Animationsstufen der BTA, BRI s BILDSCHIRMEEILE
1 % ; ;s LDA #510 + ENDE
allax-Zeichensitzen auch immer  Hintergrundbytes also entspre- ST BADE eEem e
. . . 5 4 . Bl i
einen enisprechenden Grafik-Edi-  chend dagegenhalten — sprich in RTG + SCROLIBEREICH
tor benutzen. die andere Richtung rollen. Durch e R O e B T T L e e
Schalten Sie jetzt Register die nun entstehenden unterschied- : SCROLL~UNTERPROGRAMM
$D018 - das fiir die verschiedenen  lichen Geschwindigkeiten sind wir e
Zeichensatz-Biinke zustiindig ist —  zudem auf zwei Hardscroll-Routi- SCROLL LDY #500 ;ZAHLER AUF $00
in der jeweiligen Reihenfolge um,  nen angewiesen: hier kommt auch LDX START i STARTLINIE IN
scrollen die Zeichen optisch mit,  endlich unsere zweite Bildschirm- J8R SEIFQ #$DL/D2 UBERGEBEN
auch wenn noch gar kein echtes  Maske ins Spiel. Auf ihr wird eine SOK S0 LS O
$D016-Scrolling stattfindet. Die-  Matrix mit dem oben erwihnten B0 bl
5 s = = STX SFB ; 5FB ABLEGEN
se Zeichen bilden den spiteren  Kenn-Byte (meist Charkter 0) an- LDX D2  HIGHBYTE N
Parallax-Hintergrund. _ g_ele:gL die unseren Hardscrollrou- AT SFC ;sr-‘c ABLECEN
Unser Vordergrund wird nun  tinen genaueren AufschluBl geben, Poeeenee L BT L RS S S R
mit dem VIC-Register D016 um  welche Bytes nun tatséichlich um SCR3 1DA (4FB),Y HARDSCROLL
jeweils zwei Positionen verscho-  eine Bildschirmposition verscho- STA ($D1),¥  ;AUSFUHREN
ben — davon sind natiirlich auch  ben werden und welche noch ei- INY ; ZAHLER ERHOHEN
die Zeichen im Hintergrund be-  nen weiteren Durchlauf abwarten CPY #5627 +SCHON 40 ZEICHEN GESCHOBEN?
troffen. miissen - wir erinnern uns, daB der BNE SCR3 $MEIN, DANN VON VORNE
Um die Animation dadurch  Vordergrund doppelt so schnell e e T e R R SE SRR e A s
nicht noch schneller auszufiihren,  wie der Hintergrund verschoben B ;?: %ggg?% EEEE; %Elﬁbﬂ';g;cigﬂﬁscmh
Listing 5: Das Hardscrolling kopiert Bildschirmzellen ;ggﬁﬁfﬁgﬁl’m@
INC LAB1+1 ; DIREKT ERHOHEN
LDK #5300 LDA LAB1+1 ;UND UBERFROFEN OB LOWBYTE
e e e R e L B R S T CMP #500 ;BEREITS $00 (D.H. UBERLAUF)
:L,ESEN UND SCHREIBEN DER BILDSCHIRMZELLEN WECHSELN SICH BEI ENE SCROOND | WENN NICHT DANN WELTER
ORR HARTSCROLT-ROUTINE AB-— MOCH MEHR GESCHWINDIGKETT BR- | | e e e e o
ZIELT MAN OHNE SCHLEIFEN-PROGRAMMIERUNG - DAFUER WIRD MEHR : ING LABL+2 WENN JA DANN HIBYTE ERHOHEN
;SPEICHER VERBRAUCHT RTS ; ZURUCK
e e
LOOP1 LDA $0428,% SCRCONO INC START ; STARTZETLE ERHOHEN
STA $0400,X LDA START ;UND VERGLEICHEN OB BEREITS
DA $0450,X CMP ENDE :DIE ENTSPRECHENDE ANZAHL
STA 50428,X BEQ SCREND ;ZEILEN GESCROLLT WURDE
INC $D1 ;NEIN, DANN ZETLE ERHOHEN
BNE SCROLL +UND NACHSTE ZEILE SCROLLEN
INK : ENDE DES UNTERPROGRAMMS
CEX #528 (Nilioe = e S A
BNE 10OP1 SCREND RTS ; ZURDCK

wird. Um eine komplette Land-
schaft richtig zu generieren, emp-
fehlen wir den Einsatz des Editors
~GEPA“in Heft 2/94, mit dem
auch das Action-Spiel ,,Genloc*”
entworfen wurde.
Auch beim Parallax-Scrolling
ist ein Abdruck des Source-Codes
& : wegen der enormen Lénge und
;n g : derh c:armz ve?undenen Ui'llijb:{-
SRS i B R R AR N S SRS sichtlichkeit kaum sinnvoll. Als
R R O R Kicinss Trostoflaster befinden sich
auf einer der néichsten Programm-
service-Disketten ein paar Bei-
spiele, die Thnen das Gelernte
nochmals eindrucksvoll vor Au-

gen fiihren.
Mit seinem 8-Wege-Scrolling, einem Pseudo-Parallaxer und vielen Wer noch mehr iiber Grafi-Pro-
Sprites katapultierte Programmierer Manfred Trenz das Action-Ga-  grammierung wissen michte, soll-
me , Turrican® in die Herzen der Spieler-Gemeinde — technisch ein te seine Blicke auf unseren Kasten
echtes Highlight in der C-64-Szene .Infos zur Grafik-Programmie-

rung* werfen. Peter Klein/lb

Keine Demos auf Disk! Listing 6: Eine optimierte Scrollroutine

Leider w:‘r es UIEJS nicht moglich, in ENDE = 502 HILFSREGISTER
diesem Monat Demos zu diesem ¢ .
Kurs auf die Diskette im Heft zu START gilaiy HHEREREEE
spielen — es war einfach kein Platz
mehr! Deshalb versuchen wir in ei- e T e NN AT T T
ner der nichsten Ausgaben die Pro- ; INITIALSTERUNG DER SCROLL-VARIABLEN

gramm-Beispiele nachzuliefern. e

Ausgabe 12/Dezember 1995
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GRAFIK

ne Erweiterung fiir das Di-

gitizermodul von Printtech-
nik. Da es nur die Helligkeits-
werte des eingehenden Signals
beriicksichtigt, empfiehlt es sich
am Monitor oder Fernseher die
Farbe zuriickzunehmen und die
Grafiken in Graustufen zu be-
trachten. Die digitalisierten Vi-
deobilder lassen sich mit dem
FLI-Malprogramm ,,FLIP* (64 'er
5/1993) bearbeiten. Vorausset-
zung: sie liegen als ungepacktes
FLI-Bild vor. Zur Umwandlung
in andere Grafikformate (z.B. Hi-
res oder IFF-Amiga), lassen sich
die Daten mit dem Imageprozes-
sor ,,GoDot" (64'er 6/1994) ein-
lesen (Loader /dr.FlipRaw) und
konvertieren.

Nachdem Sie das Digitizermo-
dul im ausgeschaltenem Zustand
in den C 64 gesteckt haben, kin-
nen Sie das Programm mit
LOAD"DIGI+*, 8,1

laden und mit dem RUN-Be-
fehl starten. Nach dem Entpacken
offnet sich das Hauptmenii:

1 MAIN PRG: Dieser Aufruf
bringt wahrscheinlich erst einmal
nur Bitmiill auf den Schirm, da
das Programm die aktuelle Bit-
map ab $E000 in Multicolor ein-

D as Programm , DIGI+" ist ei-

Digitizer-Software

C64

Sehwsppichuss fngd

Videobilder sind ein lohnendes Ziel fiir Grafik-
“Wilderer”. Mit unserem Programm ,, Digi+“
kénnen Sie Daten, die der Printtechnik-Digiti-
zer liefert, in Multicolorbilder im FLI-Format, in
Bitmaps oder Datas umwandeln.

blendet. Mit dem Druck auf die
Taste D startet der Digitalisier-
vorgang, vorausgesetzt das Digi-
tizer-Modul ist richtig eingesteckt
und eine Videoquelle liegt an!
Der C 64 liest nun 64000 Sam-
ples zu je vier Bit ein. Nach ca.
vier Sekunden erscheint ein ,,Fen-
ster” auf dem Schirm. Es ldBt
sich mit den Cursor-Tasten ver-
schieben. Die GriBe des Aus-
schnitts betridgt 160x200 Pixel,
wobei der C 64 ein Bild mit
256x256 Pixel im Speicher hiilt.
Zusiitzlich zur Cursor-Abfrage
sind einige Sondertasten inte-
griert:

Taste Bedeutung

+/- Schrittweite des
Scrollings éndern

£ Standard-Schrittweite
wihlen

* Auschnitt auf Bildmitte
legen

X zum Hauptmenii

B FLI-Bild zeigen

Die FLI-Anzeigen konnen Sie
nun mit der SPACE-Taste verlas-
sen. Die Grafikdaten werden da-
bei aber zerstért. Zum Sichern
des Bildes ist die Kombination
CBM+SPACE integriert, Sie
wechselt sofort in das Speicher-
Menii, wo die korrekte Sicherung
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der Daten auf Diskette moglich
ist. Standbilder eines Videorecor-
ders erscheinen in digitilsiertem
Zustand sehr oft verzerrt. Darum
hat Digi+ eine Korrektur-Option.
Die Taste K aktiviert diese Funk-
tion, die weitere Keyboard-Ein-
gaben erwartet:

Taste Bedeutung

1 jede Spalte korrigieren

2 jede zweite Spalte
korrigieren

42 F¥ap

v vom linken Rand starten
(zuvor ,,1" oder ,,2**1)
B Bereich wiihlen (zuvor

. 1'5oder .2°1)

Die Wahl des Korrektur-Be-
reichs erfolgt mit den Cursor-Ta-
sten und die Betiitigung mit RE-
TURN. Feineinstellungen lassen
sich mit ,, 7 “ bzw. ,,2* (Bereich 1
bzw. 2 Pixel nach oben) und mit
»3" bzw ,.4* (Bereich 1 bzw. 2
Pixel nach unten) realisieren. Die

X-Taste beendet den Korrekturm-
ode.

2 LOAD: Hier lassen sich Bit-
maps, FLI-Bilder und DATAs
(Printtechnik-Format) einlesen.
Die Daten diirfen gepackt oder
ungepackt sein.

3 SAVE: Wenn Sie Grafiken
sichern, sollten Sie immer darauf
achten, daft Sie direkt aus dem
LOAD-Menii kommen oder die
FLI-Anzeige mit der Kombinati-

on CBM+SPACE verlassen ha-
ben. Die Speicherung von unge-
packten Daten empfiehlt sich,
wenn eine Weiterverarbeitung
(z.B. FLIP) vorgesehen ist.

4 DIRECTORY: Anzeige des
Disketteninhalts.

Die Abbildungen auf beiden
Seiten wurden alle mit dem Print-
technik-Modul und dem Pro-
gramm ,Digi+" gemacht.

Jens Neebe/lb
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SPIELE

Spherebrain

KHOthyrinlh

Steuern Sie die Murmel durch 30 verzwickte
Level und sammeln Sie alle Extras auf. Eine
Tiiftelei die Grips und flinke Finger verlangt.

laden Sie das File ,,- SPHE-

REBRAIN -* direkt aus dem
Directory auf Disk-Seite 2 und
starten es mit-dem RUN-Befehl.
Nach dem Intro kommen Sie in
den Hauptscreen. Dort kénnen Sie
sofort ins Spiel springen, ein
PaBwort eingeben oder die High-
Score-Liste ansehen. Ergebnisse
lassen sich nur speichern, wenn
Sie eine Schreibschutzkerbe fiir
Diskettenseite 2 anfertigen!

Im Spiel steuern Sie die Kugel
mit dem Joystick in Port #2 —alle
rot gefirbten Steine kann sie ver-
schieben. Die Symbole mit dem
D sind Bomben. Sie lassen die
Kugel rot aufleuchten. Dann
sprengt die Murmel per Knopf-
druck alle Felder rund um ihre ak-

Bevor Sie ins Rennen gehen,

tuelle Position. Sie kann aber im-
mer nur ein Bombe aufnehmen!
Die anderen Boni erhthen das
Punktekonto oder beschleunigen
die Bewegung der Spielfigur.
Sind alle Pillen im Labyrinth
einkassiert, geht'’s in die niichste
Spielstufe. Die fiinf Kugeln zur
Spiellosung kann nur das Zeitli-
mit oder die RUN/STOP-Taste de-
zimieren. Letztere bricht den Lo-
sungs-Versuch ab, wenn sich die
Kugel in einer ausweglosen Situa-
tion befindet. Jeder Abschnitt hat
ein PaBwort, das den Wiederein-
stieg ermoglicht. Hier noch ein
Tip: das Spielintro konnen Sie
iiberspringen, wenn Sie das File
+SPHEREBRAIN GAME" laden
und es mit S¥S 2057 im Direkt-
modus starten. b

In héheren Spielstufen ist die Schieberei nicht mehr so einfach

44 F¥ap

Jede Spielstufe in ,Lazed Tiles" hat ein Interlaced-FLI-Bild — drei
unterschiedliche Spielstérken sorgen fiir leichten und kniffligen

SpielspaB am Joystick

Lazed Tiles

deer

U1l

Wunderschéne Interlaced-FLI-Bilder laden zum
Tifteln am Computerbildschirm ein. Drei
Schwierigkeitsstufen sorgen fiir kurzweiligen
Denksport am Joystick und bieten fir jeden
Geschmack die richtige Aufgabe.

Tiles* diirfte allgemein be-

kannt sein: ein Bild wird in
mehrere Quadrate aufgeteilt und
die Teile werden dann verscho-
ben. Viele Leser werden dieses
Kinderspielzeug sicher kennen.
Wir haben eine C-64-Version pa-
rat, bei der der Spieler am Joy-
stick das Picture-Puzzle wieder
zurechtriicken muB.

Drei Schwierigkeitsstufen und
zehn Level machen das Spiel zu
einer Herausforderung fiir Einstei-
ger und Profis.

Zum Spielen laden Sie das
Knobelspiel von Seite 1 der Heft-
diskette mit:

LOAD”- LAZED TILES -*,8,1

und starten es im Direktmodus
einfach mit dem RUN-Befehl.

Nach dem Entpacken blendet
das Spiel ,,LACED TILES* den
Hauptscreen ein. Hier lassen sich
die PaBwdrter eingeben, eine der

Das Spielprinzip von ,Laced

Schwierigkeitsstufen festlegen
oder das gewihlte Level von , La-
zed Tiles" starten.

Dazu wihlen Sie mit dem Joy-
stick den Meniipunkt und bestiti-
gen mit dem Feuer-Button,

Im Puzzle-Modus erscheinen
die Bilder. Im unteren Bildschirm-
rand zeigt das Spiel das zugehori-
ge PaBwort. Der Joystickbutton
startet den Mischvorgang ...

Mit dem Steuerhebel lassen sich
nun die Quadrate auf dem Bild-
schirm verschieben. Ist die Re-
stauration der Grafik komplett,
lidt das Spiel das niichste Level
nach und die niichste Runde kann
beginnen.

Da die Bilder im Spiel komplett
im Interlaced-FLI-Modus auf dem
Screen zu sehen sind, flimmern sie
ein wenig. Eine 3-D-Brille (ein
Glas rot - das andere Blau) schafft
da Abhilfe. Sie sind im Fachhan-
del erhiiltlich b
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Spiele-Previews

Neve Spiele

S
|

h

us Schweden

Das noch recht junge Label Cherry Software
hat drei neue Games fiir C-64-Fans in Vorbe-
reitung. Wir haben uns die vielversprechen-
den Titel schon vorab genauer angesehen.

ie drei neuen Projekte des
D schwedischen Softwarehau-
ses sind in ihrer Spielidee
vollkommen unterschiedlich.
»HFuture World* ist ein Han-
delsspiel 4 la ,.Elite” und entfiihrt
in die Weiten des Alls. Bevor der
erste Flugkurs im Bordcomputer
landet, muf der Spieler erst ein-
mal sein Schiff ausriisten und
Waren an Bord nehmen. Nach
dem Verlassen der Raumstation
geht’s in die Tiefen des Univer-
sums. Das Game wechselt ins
Cockpit des Raumschiffs, wo

sanftes 3-D-Scrolling die Sterne
auf ihrer Bahn voriiberziehen ldBt.
Leider war in der ersten Demo-
version noch nichts von Weltra-
umschlachten zu bemerken. Dafiir
lieli sich ein Raumschiff wihlen,
Ausriistung beschaffen und zu ei-
nem Probeflug durchstarten.
Wenn die Programmierer sich be-
eilen, konnte ,Future World™
noch eher auf die AbschuBrampe
kommen, als das schon lang an-
gekiindigte ,,Starblast™,

Gruselig und geheimnisvoll
prisentiert sich ,,Zone of Dark-

Im Cockpit des Future-World-Raumschifis

Ausgabe 12/Dezember 1985

ness*. Der Spieler schliipft in die
Rolle eines jungen Mannes, der
irgendwo in Osteuropa zu Hause
ist. Er ist einer mysteridsen Sache
auf der Spur... Dic ersten Intros-
zenen glinzen jetzt schon mit
Trickfilm-Sequenzen, die durch
tolle Hintergrundgrafiken und
Vektoranimationen realisiert sind.
Man kann also gespannt sein, wie
das Adventure in der Vollversion
aussieht!

Das dritte Game ist ein
Jump’n'Run und heift ,,Magical
Formula®. Der Spieler steuert ei-
nen springenden (!) Schnecken-
Herren, der zu seiner Freundin
will. Um eine Spielstufe zu mei-
stern, mufl der Held mit dem

Haus auf dem Riicken Schriftrol-
len einsammeln. Diese werden
von schreckliche Monstern be-
wacht, die dem Helden ans Leder
wollen. Gut, daf der
Schneckerich bewaffnet ist und
seine Gegner per Knopfdruck
vom Bildschirm pusten kann. Die
Geschosse erweisen sich beim
Auftritt der Endgegner als beson-
ders wichtig, denn sie verfolgen
ihn kreuz und quer iiber den
ganzen Schirm..

Die Spiele sollen alle im Laufe
des niichsten Friihjahr erscheinen.
Alle drei Produkte sind vielver-
sprechend und konnten 1996 Hits
werden.

Jdrn-Erik Burkert

... und es werden auch keine X-Akten des FBI gedffnet
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(64 im Netz

Nicht nur bei den PCs, sondern beim C 64 fal-
len immer mehr Datenmengen an. Ein sinn-
volles Speichermedium ist die Festplatte. So

mancher C-64-Anwender hat auch einen PC -

wieso also die Festplatte nicht fiir den C 64
benutzen? Diese Idee hat der Australier Paul
Gardner-Stephan aufgegriffen.

ie PC-Software ,,64net" ist
Dein kleines 1,5 KByte langes,

+Wegde"-Programm fiir den
C 64/128 und sogar C 65. Ein
spezielles Kabel verbindet den
Userport des C 64 und einen
LPT-Port (Parellelport) des PCs.
Nun kann der C-64-User auf die
Hardware des PCs zuzugreifen.
Der Leistungsumfang, der sich
allein aus dem Ausgangspaket er-
gibt, ist phiinomenal. Zuniichst ist
da die schon erwihnte Grund-
funktion, die Festplatte des PCs
zu nutzen. Das geht spielend ein-
fach: Nach dem Verbinden der
Rechner und dem Start der Soft-
ware auf beiden Plattformen kann
man die Festplatte ganz einfach
mit allen bisher bekannten Be-
fehlen als Gerit 7 ansprechen.
Dabei kann man auf alle Partitio-
nen der Platte, auf alle Verzeich-
nisse zugreifen und iiberall
schreiben und lesen.

Jetzt kommt gleich der niichste
Kniiller: Durch das 64net kann
man auch auf ein im PC einge-
bautes CD-ROM-Laufwerk zu-
greifen. Und mit speziellen Be-
fehlen, die extra fiir die 64 er-
CD-ROM ergiinzt wurden, ist es
sogar moglich, Dateien direkt
von der CD-ROM in den Spei-
cher des C 64 zu laden. So kann
man die Datenmengen, die auf
dieser Silberscheibe gepresst
sind, ganz ohne Umweg iiber
Emulatoren und Konverter direkt
auf dem C 64 nutzen.

Vier Geriite am Netz

Bis hierhin wurden zunéchst
zwei wesentliche Anwendungs-
punkte des 64net beschrieben. In-
teressant ist jetzt die Frage, was
das ,net im Namen soll. In der
Tat ist es méglich, bis zu vier C
64 gleichzeitig im Netzwerkbe-
triecb zu nutzen. Alle Rechner
konnen gleichzeitig auf die Fest-
platte oder ein anderes Laufwerk
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legt und Weichen konnten Pro-
bleme bereiten. Meist ist am
Userport jedoch ein Drucker an-
geschlossen. Was also tun?
Vorausgesetzt, der verwendete
PC hat zwei LPT-Ports, dann ist
die Losung ganz einfach: Der
Drucker wird an den zweiten
LPT-Port angeschlossen und die
Druckbefehle iiber die Netz-
werksoftware erteilt.

Die Geos-Unterstiitzung

bdnet* wurde in Deutschland
vom GeoCom-Autor Falk Reh-
wagen an Geos angepalit und mit
zusiitzlichen Treibern versehen.

Copw

64net arbeitet mit CBM-DOS, Geos und wie im Bild mit dem Image-

Prozessor ,,GoDot" zusammen

zugreifen, zusitzlich kann man
mit Hilfe implementierter Spezi-
alroutinen anderen Netzwerkbe-
nutzer Nachrichten schicken.
Auberdem sind in der PC-Soft-
ware noch eine Menge fertiger
Routinen implementiert:
[ Fastload,
1 Diskettenmonitor
[ Kopierprogramm vom und
zum PC-Server
Damit ist der Leistungsumfang
aber bei weitem noch nicht aus-
geschopft. Eine sehr interessante
Anwendung ergibt sich in Zu-
sammenhang mit dem Imagepro-
zessor ,.GoDot".

64net und GoDot

Zunichst sind auch hier Trei-
ber und ein Kopierprogramm fiir
die GoDot-Oberfliche enthalten,
die einen direkten Zugriff auf die
Speichermedien des PC erlauben.
Da 64net vollen CD-ROM-Sup-
port hat, ist es iiber GoDot nun
moglich, verschiedene PC-Grafi-
ken direkt in den C 64 einzule-
sen und weiterzuverarbeiten!

Bei so vielen Features muf ir-
gendwann die Frage auftauchen:
Wo ist der Haken? Die Antwort
ist einfach: Der Userport ist bei
Verwendung dieser Software be-

Die Netzwerkfunktion ist auch
unter Geos méglich und arbeitet
laut deutschem Vertrieb rei-
bungslos. Viel interessanter fiir
die meisten Anwender ist jedoch
die Frage des Festplattenzugriffs:

Ein kleines Konfigurationspro-
gramm richtet ein ,64net-Lauf-
werk* ein. Dann lassen sich mit
einer Manager-Software auf die-
sem Laufwerk so viele Partitio-
nen einrichten, wie es die Kapa-
zitiit der Festplatte des PC er-
laubt. Eine solche Partition ist im
normalen Geos-Betrieb nichts
weiter als ein 1541/71/81-Lauf-
werk, das alle GEOS-Applikatio-
nen ganz normal ansprechen.
Zwischen den einzelnen Partitio-
nen wird mit einem weiteren klei-
nen Programm gewechselt. Es
kann immer nur mit einer (der
aktuellen) gearbeitet werden.
CMD-User kennen dieses Prinzip
sicher. Im Praxistest wurden
zwanzig 1581-Laufwerkspartio-
nen auf der PC-Festplatte ange-
legt und durch GEOS anstands-
los akzeptiert.

Das ist aber noch nicht alles!
Im Lieferumfang befindet sich
weiterhin eine kleines selbststar-
tendes Tool fiir die Bootdiskette.
Beim Start von Geos liest es die
Systemuhr des PCs aus und stellt

die Geos-Uhr! Mit einem Extra-
Treiber ist der Ausdruck unter
Geos auf dem PC-Drucker mig-
lich.

Wem das jetzt immer noch
nicht geniigt, der braucht einfach
einmal die 64er-CD-ROM ins
Laufwerk einlegen, die gewiinsch-
ten Disk-Images iiber das Konfi-
gurationsprogramm auf der Ser-
verseite eintragen. Schon kann er
direkt unter GEOS, ohne jedliche
Konvertierungsumlaute, auf die
Images der CD-ROM zugreifen.
Diese sind als ganz normale (Nur-
Lese-) Laufwerke im 64net-GE-
OS-Manager angemeldet!

Verbindung muf sein!

Das erforderliche Verbindungs-
kabel liBt sich mit der Anleitung
relativ leicht selbst bauen. Man
kann auch ein entsprechendes Ka-
bel gleich mitbestellen. Die Stan-
dardlinge des Verbindungskabels
betréigt 1,8 m. Fiir lingere Distan-
zen gibt's Spezialanfertigungen
mit Treiberbausteinen, die vor
Uberlastungen schiitzen.

Lohnt sich der Kauf?

Zum Preis von 109 Mark erhilt
man eine Menge Leistung: Die
Vollversion des PC-Programms
mit Wegdes fiir C 64, 128 und
C 65, ein deutschsprachiges An-
leitungsheft, die Vollversion von
64net-GEOS, eine Light-Version
von GoDot mit verbessertem Fi-
lekopierer und Net-Treibern. Da
das 64net stiindig weiterentwickelt
wird, kann man gegen einen ge-
ringen Portobetrag als registrier-
ter Kunde stets die aktuelle Versi-
on anfordern. Nur der Preis fiir
das AnschluBkabel ist extra. Die
Vernetzung mit 64net lohnt sich!

Olaf Dzwiza/lb

64'er-Wertung: 64net

Netzwerksoftware fir C 64/128/65
mit vielen Extra-Features

# Festplatten- und CD-ROM-Nut
zung des PCs

 Netzwerkfunktionen

® GEOS- und GoDot-Unterstt-
zung i

» schlechtes Filecopy

® Userport biockiert

Vertrieb: Performance Peripherals

Europe, Silcherstrafe 16, 53332

Bornheim, Tel./Fax: 02227/3221

Preis: 109 Mark

Testkonfiguration: C 64, PC,

Geos, GoDot
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Emulatoren — Beta-Test

( 04 goes Windows

W DaB der C 64 in
letzter Zeit ein wah-
TE ST res Revival erlebt,
zeigen die vielen
CD-ROMs fiir den
Brotkasten und die Emulatoren fiir
PC bzw. Amiga. Nach Einfiihrung
von Windows 95 stand natiirlich
die Frage nach der Kompatibilitiit
der PC-Emualtoren im Raum. Die
Software-Entwickler haben rea-
giert und sofort mit der Portierung
auf das neue Microsoft-Betriebs-
system begonnen.

Der Emulator Personal 64
(PC64) ist momentan im Beta-Sta-
tium in der Version 2. Er lduft so-
wohl unter Windows 95 als auch
Windows 3.1. Bei letztgenannter
Version nur in Verbindung mit der
WIN32S-Erweiterung bzw. WinG.

Der Emulator lauft in einem se-
peraten Fenster und ist schnell per
Mausklick auf den ganzen Bild-
schirm gezogen. Im Fensterkopf
zeigt die Beta-Version die Lei-
stung des Emulators an. Und hier
ist auch schon der Knackpunkt!
Ein PC 468DX2/50 schafft kaum
die  25-Prozent-Grenze und
schnarcht bei Ein- und Ausgaben
fast horbar. Aber kein Wunder,
der Entwickler empfiehlt als Mi-
nimum einen PC 486DX4-100 mit
PCI-Bus. 386er-Besitzer sind vom
Betrieb des Emulators ganz aus-
geschlossen und gucken in die
Rahre.

Da sich das Programm noch in
einem frithen Beta-Stadium befin-
det, kann man aber erwarten, dafl
der Entwickler die Software opti-

schneller PC ist vorhanden

miert und der Emulator spiter
schneller arbeitet. Hundertprozen-
tige Leistung diirfte aber nur mit
einem schnellen Pentium drin
sein, da der Moloch Windows 95
dem System zu viel Rechenpower
abzwackt. Die Einstellungs-
Meniis und der File-Manager sind
in der Beta-Version noch nicht in-

Der C 64 nun uach unter Windows 95 — vorausgesetzt ein

tegriert, das soll aber in Kiirze fol-
gen. AuBerdem laufen im Moment
nur ca. 20 Prozent aller Spiele,
was Nostalgikern wohl kaum
schmecken diirfte.
Jorn-Erik Burkert
Info: Wolfgang Lorenz, Gundekarsir, 4,
91187 Réttenbach, Tel.: 09172-2883,
Internet: 100112.220@ compuserve.com
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DTP mit dem C 64

Die Zeitung aus dem Computer — der C 64 als Layout-Maschine
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