IJLAGE

Deze keer hesteden we aandacht aan twee onderwerpen; we

aan in u?
ex’-effec

het programmeren van de SID-chip en op het "luxa-
; een manier om beeldschermen elegant schoon te

maken. Een broertje van de ‘luxaflex’-routine werd onder andere
in het communicatieprogramma TOLK! gehruikl; het is een
schoolvoorbeeld van een 'kneepjesdoos -routine die iedere ma-

chinetaaprogrammeur in zijn dis,(

ettebak heeft staan. Leuk om

te hebben en leuk om mee te experimenteren. Maar we begin-
nen met een onderwerp dat al voor veel frustaties heeft ge-

zorgd: de SID-chip.

SPELEN MET GELUID:
PSEUDO-CHIPS

De 6581-chip in uw Commodo-

re 64/128, beter bekend onder
de naam SID (Sound Interface
Device), geniet de twijfelachti-
ge eer 'zeer moelijk te pro-
grammeren’ te zijn. We heb-
ben er in een eerdere afleve-
ring van deze rubriek al eens
aandacht aan besteed, maar
nog steeds blijken talloze

- COMMODORE DOSSIER AKTIEF
verschijnt 12 keer per jaar. In
februari, mei, augustus en no-
-vember als bijlage in het hart
van Commodore Dossier, in de

- overige maanden als losse uitga-
ve uitsluitend voor ahonnees
van Commodore Dossier.
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Commodore 64-programmeurs
het programmeren van geluid
een zeer wazige aangelegen-
heid te vinden.

Dat het werken met de SID-chip
niet eenvoudig is, wordt vooral
veroorzaakt door het feit dat de
meeste registers in de SID-chip
write-only’ zijn: er kan alleen in
geschreven worden.

Een demonstratie is snel gege-
ven: Toets de volgende POKE
maar eens in:

POKE 54272,100

Als u nu het commando
PRINT PEEK(5472) geeft, ziet
u als resultaat:

0

READY.

Geen 100, dus. Even slikken,
maar dan gewoon fot uzelf ko-
men en doorlezen: de SID-chip
heeft uw waarde 100 wel de-
gelijk tot zich genomen; het re-
gister dat voor de lage
frequentie-waarde van kanaal

1 moet zorgdragen, bevat de-
ze waarde nu.

Al snel kwamen machinetaal-
programmeurs erachter dat er
een eenvoudige manier is om
de registers toch leesbaar te
maken. Weliswaar met een
beetje smokkelen; niet de éch-
te SID-registers worden gele-

1J CON

zen, maar een set zogenaam-
de pseudo-registers.

Hoe gaat dit in zijn werk?
ledere machinetaalprogram-
meur weet dat er 25 voor het
geluid belangrijke SID-registers
zijn, zich bevindend in het ge-
heugengebied $D400-$D418.
Welnu, we reserveren 25 bytes
ergens anders in het geheu-
gen. In plaats van het POKEn
van de SID-registers, zetten
we informatie die we aan SID
willen doorgeven, in deze zo-
genaamde pseudo-registers.
Een handige machinetaalrouti-
ne zorgt er vervolgens voor
dat de échte SID-chip regelma-
tig wordt geinformeerd over de
inhoud van de registers in ons
eigen stukje geheugen. Het
voordeel is duidelijk; aange-
zien we de waardes uit het
normale geheugen wel degelijk
kunnen lezen, zijn we continu
op de hoogte van de inhoud
van de SID-registers!

Schematisch gebeurt dus het
volgende:

1. We zetten een waarde in
byte 0 van ans geheugen-
blokje;

2. De machinetaalroutine ko-
pieert het complete blokje naar
de registers van de SID-chip;
3. De waarde in hyte 0 is ver-
volgens in register 0 van de
SID-chip terechtgekomen.

Dat een routine om dit voor
elkaar te boksen eenvoudig

in elkaar zit, bewijst listing 1.
In het eerste gedeelte van het
programma (de regels 1080 tot
en met 1140) wordt de IRQ-
vector (de vector die wijst naar
de routine die door de
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6510-processor automatisch 60
keer per seconde wordt afge-
handeld) naar een nieuwe routi-
ne geleid. Deze routine,
mijn__irg, begint op regel 1170
en eindigt op regelf 1220 met
een sprong naar de zojuist ge-
noemde échte IRQ-routine.

U ziet dat onze nieuwe routine
eigenlijk niets om het lijf heeft;
de inhoud van het geheugen-
blokje PSEUDO, 24 bytes, wordt
naar de SID-chip gekopieerd.

We kunnen ons voorstellen dat
u wel eens met deze routine wilt
experimenteren. Dat gaat een-
voudig: Toets listing 2 in en geef
het commando SYS 49152. Nu
is de pseudo-chip geinstalleerd
en zijn we klaar om ermee aan
de slag te gaan. Zie listing 2.

Allereerst zetten we het volu-
me op maximum. Dit register
wordt niet door ons pseudo-

chip-geheugen ondersteund,

zodat we hiervoor een échte
SID-POKE moeten geven:

<Listing 2.BASIC:>

10 for i1=43152 to 49178
20 read a:poked,a:next

40 rem gys (49152)
50 rem (1988) roelf sluman
60 end
data
data
data
data
: data
125 data

120,169,013,141,020
003,169,192,141,021
003, 088,096,162, 023
189,927,192, 157,000
212,202,016,247,076
043,234

POKE 54296,15

U hoort de bekende klik’; het
volume staat nu op maximum.

Nu kunnen we met onze




TWEE UNIEKE OPBOUWWERKEN
VOOR COMMODORE BEZITTERS

Nog nooit werd in een boek zo diep
ingegaan op alle facetten en
mogelijkheden van de C64!

Stap voor stap leert u werken met

@ Basic ® Hulptalen @Geluid
® Graphics & Sprites @ Randapparatuur
@ Machinetaal

Blijf niet meer steken in een eenvoudig
spelletje!

Door de logische opbouw van de uitgave en
de professionele voorbeelden komt u tot een
volledig gebruik van uw computer en de
randapparatuur.

Wegwijs worden in programmeertalen.
Aan de hand van voorbeelden met praktisch
te gebruiken subroutines leert u te werken
niet alleen in BASIC maar ook in PASCAL,
LOGO, PILOT, Simon’s BASIC, ADA en min-
der bekende talen.

De grafische mogelijkheden en het
geluid. vormen twee sterke kanten van de
C 64. Een C 64 heeft 3 toongeneratoren
waardoor de geluidskwaliteit van de
machine bij velen geliefd is. En uiteraard
zullen de meest bekende melodieén hier in

de toekomst niet ontbreken.
Wat betreft de grafische mogelijkheden
komeno.a. hetjuiste gebruik van 0.a. sprites
aan bod.
Nuttige adressen, produktinformatie, tips
voor het gebruik van apparatuur en pro-
grammeren vormen de afsluiting van een
werk dat beginner en gevorderde C 64-ge-
bruiker van begin tot eind zal boeien.
GRATIS UNIEKE HULPMIDDELEN
Reeds in het basiswerk ziin enkele unieke
hulpmiddelen opgenomen:
® “cheatsheets”, bijvoorbeeld program-
meer-commando’s samengevat bij en op het
toetsenbord. @ Computertekensjabloon,
waarmee flowcharts, grafische software en
sprites ontwikkeld kunnen worden.
@® Papier voor grafisch ontwerpen.
EN OP KORTE TERMIJN :
Software op floppy en/of casette en spe-
ciale aanbiedingen.
Basiswerk: f 99,- (B.fr. 1800,-),

exclusief verzendkosten.
Aktualiseringen a f 55,- (B.fr. 1000,-).

In deze unieke uitgave wordt in begrijpelijk
Nederlands een breed scala van de popu-
laire maar moeilijke spellen voor de C 64
uitgelegd. Aan de hand van duidelijke be-
schrijvingen en afbeeldingen (schermfoto’s)
worden de spellen systematisch besproken.
Door middel van trucs (praktische handig-
heden), speeltips en plattegronden dringt u
door tot de essentie van het spel.

De volgende categorie&n van spellen
worden besproken :

- Simulatiespellen

- Avontuurspellen

- Denkspellen

- Beweeg- en schietspellen

Daarnaast wordt veel aandacht besteed aan
de accessoires, die bij het spelenvan spellen
onmisbaar zijn.

Welke spellen kunt u zo al verwachten?
Een kleine greep:

- ULTIMA II;

- Ghostbusters;

- Natocommander;

- Cluedo;

- Summergames 1+2;
- Sky Fox;

- Bruce Lee;

En op het creatieve vlak, o.a.:

- Music Construction Set;
- Koala touchpad;
- Sketchpad.

In het basiswerk zijn ca 50 spellen opge-
nomen, in de aanvulling komen telkens
circa 20 spellen.
Basiswerk f 99,- (B.fr. 1800,-),

exclusief verzendkosten.
Aanvullingen a f 55,- (B.fr. 1000,-).

=<

BESTELBON

J A, zend mij direct/via boekhandel” de aangekruiste
boeken toe. De aanvullingen a f 55,-
ontvang ik automatisch tot wederopzegging.

Speciaal vooru

Bij deze uitgaven worden, waar nutti? en nodig,
cheatsheets en cassettes met software bij-
geleverd: zonder meerkosten.

De uitgaven worden geleverd in luxe A4 band
(25 x 32 cm).

O Van Basic tot machinetaal op C 64 (f 99,- of B.fr. 1800,-)

[ Het zwaardere werk op C 64 (f 99,- of B.fr. 18G0,-)

[l Beide uitgaven tegen de speciale aanbiedingsprijs van
f 158,- (B.fr. 2880,-).

e i i Naam:
. De ware Commaodore enthousiast zal Adres:
beide boeken willen hebben. Indien u nu i
~ besluit beide boeken tegelijk te bestellen PC/Plaats: ___
. ._betaalt u hiervoor geen f 198,- maar G
slechts f 158,- (B.fr. 2880,-). & : ————
G i S Datum: _ Handtekening:

* Boekhandel:

WEKA Uitgeverij BV
Postbus 61196
1005 HD Amsterdam

tel. 020 -86 7131 : :.
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Antwoordnummer 15412,

| Bon zenden aan: Weka Uitgeverij B.V.,
1000 PZ Amsterdam




pseudo-chip aan hel werk. Al-
lereerst melden we de compu-
ter, door middel van een varia-
bele, waar onze pseudo-chip
in het geheugen staat:

= 49179

Geef nu de volgende serie
POKE’s:

POKE P + 6,240
POKE P + 1,100
POKE P + 1,17

Als alles tot nu toe goed is ge-
gaan, hoort u een constante
fluittoon. Als u niets hoort, kan
het geen kwaad om de IRQ-
vector eens even te bekijken:
PRINT PEEK(788) +
256*PEEK(789). De computer
moet als antwoord op deze vol-
zin de waarde 49165 retourne-
ren. Als dat niet gebeurt, heeft u

<Listing 3.source:>

een typfoutje gemaakt, of een
Power Cartridge geinstalleerd.
Even een QUIT-commando en
de het probleem zou verholpen
moeten zijn.

We blijven optimistisch: we
gaan ervan uit dat u alles aan
het werk heeft. Vanaf nu kunt u
dan volop, zawel in BASIC als in
machinetaal, programmeren: de
SID-chip-waardes zijn met het
PEEK-commando te lezen. Een
voorbeeld: PRINT PEEK(p + 6)
zou de waarde 240 moeten re-
tourneren.

U hebt genoeg van die toon?
In plaats van een onelegante
POKE P +4,0 kunt u nu keurig
dat nulde bit uitschakelen:

POKE P + 4,(PEEK(P + 4) AND
254)

;pseudo sound-chlp ondar 1nfprrupt

01000 4000 :

0L010 4000 imet voorzlenlng voor reqlvtor 24 i

01020 4000 H ; ot

01030 4000 : i (1988) roelf sluman

01040 4000 H

01050 4000 ik E:

01060 4000 Olg 40000

01070 DO .o ;

01080.¢000. .- B

01080 ¢000 78 S sei e

01100 cO01 a9 0d T ldm demiontilrg Do

01110 <003 Bd 14 03 sta 503147

‘01120 ¢c006 a2 c0 lda #>midn drg .

01130 c008 84 15 03 sta g03158 0 sy L
01140 ¢00L 58 Ll ;irg’s mogen weer
01150 ¢00c¢ 60 rts  ;terug naar basic
01160 e00d : s o
01170 c00d : ; . : S e
01180 cO0d a2 17 mijn irq < ldx #23 ;24 registers
01190 c00f bd 29 0 label0l lda pseudo,x ‘;wvan geheugen
01200 ¢012 9d 00 d4 .. sta 5§d400,x . ;naar. sound-chip.
01210 ¢015 ca: o dex : i ,verplaatben

01220 c016 10 £7 Cbpl label0l- . :
01230 c018 ad 41 c0 lda psendo+24 ,13 VolumeTEQLStEI
01240 c01b cd 42 c0 cmp pseudot2s - sveranderd? .
01250 cOle £0 06 beq ilabeldZ. s (nea)

01260 ¢020 84 18 d4 sta $d400+24° . oy ija)

01265 c023 8d 42 c0 sta psesudo+?5 ; el
01270 <026 4¢ 31 ea labelOZ dmp $ea3l ;naar normale irg-routine
01280 029 : :
01290 c023% pseudo buf 25 - =

01290 c029 00 00 00 00 00 00 00 0O QO 00 00 00 00 00_00 00

01290 ¢039 00.00 00 00 00 00 0C 00 00 fi

Of, in assembler:

ida pseudo+4
and #%11111110
sta pseudo +4

Nog iets eleganter: PSEUDO 2

De bovenstaande routine werkt
weliswaar eenvoudig en per-
fect, maar hij heeft één na-
deel: het volume-register $18
wordt niet 'ververst’ en is dus
niet te lezen. De reden hier-
voor is voor de gevorderde
programmeur duidelijk: telkens
als u register $18 met een
waarde vult, hoort u een 'klik’.
PSEUDO 2, de uitgebreidere

versie van de routine hierbo-
ven, rekent af met dit pro-
bleem. In een aparte geheu-
genplaats wordt bijgehouden
of register $18 is veranderd.
Zo ja dan wordt de nieuwe in-
houd in register $18 geschre-
ven. Vanaf nu is onze
PSEUDO-routine écht vol-
wassen!

PSEUDO 2, de assembler-
listing: Zie listing 3.

Zoals u ziet, wordt in
PSEUDO + 25 een backup van
het volume-register bijgehou-
den. PSEUDO + 24 wordt hier-
mee telkens vergeleken. Als
PSEUDO + 24 een afwijkende

<Listing 1.source:>

01000 4000 ;pseudo sound-chip onder interrupt
01010 4000 i

0102C 4000 ; (1988) roelf sluman

01030 4000 :

01040 4000 bnk 1

01050 4000 org $c000
01060 c000 i

01070 c000 ;

01080 000 78 sei

01080 c001 a8 0d lda #<mijn irg
01100 003 84 14 03 sta $0314
01110 <006 ag9 <0 lda $#>mijn irqg
01120 c008 84 15 D3 std s03is ¢
01130 c00b 58 cli

01140 <00c¢ 60 Its

01150 cO0d 0

01160 <004 i

01170 c00d a2 17 mijn irg ldx #23

01180 c00f bd 1b c0 label0l 1da pseundo, x
01190 ¢012 9d 00 d4 sta $d400, %
01200 ¢015 ca dex

01210 ¢016 10 £7 bpl labeldl
01220 018 4c 31 ea jmp $eaill
01230 c0lb H

01240 c01b pseudo buf 24

01240 c01b 00 00 00 00 0O 00 00 Q0 00 00 DO GO 00 00 00 00
01240 c02b 00 00 00 Q0 00 00 00 00

;gecodeerd op een ‘128" ...
istartadres;

reven gekn irg's

:1irq’s mogen weer

;24 registers
;van geheugen
;naar sound-chip
iverplaatsen - -

snaar normale irg-routine

49152
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 <Listing 4,BASIC:>

for i-48157 to 49192
l?t:éad a: _p'okELi__, a: next

10 rem sys (49152)

50 rem: (1988} roelf gluman
: end 3
‘data.
data’
| data
data
data
data
dats
5 data
data

120,169,013;141,020
003, 169,192,141, 021
003, 08B,096,162,023
189, 041,182,157, 000
212,202,016, 247,173
065,192,205, 066,192
240,006,141,024,212
141,066,192, 076,049
234

waarde heeft, wordt de inhoud
ervan opgeborgen in het echte
SiD-register ($D400 + 24),
maar ook (ja, daar heb je zo'n
potentiéle bug die er altijd in-
sluipt...) in PSEUDO + 25!

Probeer het maar uit, met de
BASIC-listing (geef na het
RUNnen het commando SYS
49152): Zie listing 4.

U kunt nu dezelfde POKE’s
als in het vorige voorbeeld ge-
bruiken, met uitzondering van
de startwaarde voor P; deze is
nu 49193. En in plaats van
POKE 54296,15 geeft u nu:

POKE P +24,15

UIT DE EFFECTEN-DOOS:
LUXAFLEX’

Zin in een leuke manier om
het beeldscherm te wissen?
Gebruik dan "LUXAFLEX’, een
wisroutine die u uw eigen, per-
soonlijke tintje kunt meegeven!




Laal u eerst eens verrassen,
en toets de volgende BASIC-
lader in. Zorg ervoor dat het
scherm een beetje volstaat en
geef het commando SYS
49152. Zie listing 5.

<Listing 5.BASIC:>

10 for i=48152 to 49235
20 read a:poke i,a:rnext
30 T

40 rem sys (49152) :
50 rem (198B) roelf sluman
80 end 0 i
‘100 data
105 data
© 110 data
115 data
1120 data
125 data
130 data
--135 data
140 data
145 data
150 .data
.. 155 data

169,000, 141,080,192
169,252,141,081,192
173,136, 002,024,105
004,133, 253,160,000
132,251,173,136,002
133,252,166,160,145
005,238, 081,192,240
023,032, 065,192,024
165, 251,109, 082,162
133,251,165,252,105
000,133,252,197,253
160 data 144,221,176,214,096
165 data 173,083,192,133,254
170 data 162,000,232,208,263
(175 data 198,254,208,249,096
180 data 000, 000,017,002

Als u op het effect bent uitge-
keken, kunt u aan de slag met
de source code van dit effect.
Kijk hiervoor naar listing 6.
Om de werking van dit pro-
gramma te begrijpen, is het
handig om even het principe
van het 'luxaflex’-effect te
kennen.

Als basispositie wordt de het
karakter linksboven in het
beeldscherm genomen. Dit ka-
rakter wordt (met een diaposi-
tieve spatie) gewist. Vervol-
gens wordt er een waarde bij
het schermadres opgeteld
(zo’n waarde heet een offset
en het resultaat hiervan wordt
het volgende schermadres.
Ook op dit schermadres wordt
weer een diapositieve spatie
neergezet. Daarna wordt de
offset weer bij het adres opge-
teld enzovoorts... totdat er een
locatie buiten het schermge-
heugen wordt bereikt (sorry
DRJ, niet precies 1000 bytes,
maar wij willen het simpel hou-
den, dus jammer van de
sprite-pointers!). Dan worden
er precies 1024 bytes van het
huidige adres afgetrokken, zo-
dat we aan de tweede 'luxa-
flex’ beginnen. Klinkt ingewik-
keld? Maakt u zich geen zor-
gen, het wordt nog veel moei-
lijker.

We zijn er inmiddels achter
dat we 1024 bytes willen vul-
len; niet meer en niet minder.
We houden dus een tellertje
bij, op een voor Sluman nieu-
we manier (uitgedacht bij het
schrijven van Aurora en vanaf
toen dan ook regelmatig ge-
bruikt): we nemen het aantal

bytes dat we willen teilen en
trekken die waarde van 65536
af; vervolgens slaan we het re-
sultaat in twee geheugenloca-
ties op. In code ziet dit er zo
uit:

(da #< (64536 — het aantal
bytes)

sta temp1

Ida #>>{64536 - het aantal
bytes)

sta temp2

TEMP1 en TEMP2 zijn nu tel-
ler geworden; de inhoud ervan
(de zestienbits-waarde!) verho-
gen we telkens met één. Als
beide geheugenadressen de

| waarde nul bevatten, zijn we
| uitgeteld; we hebben de routi-

ne dan het gewenste aantal
keer doorlapen!

Bestudeer deze truc en ge-
bruik hem in uw eigen machi-
netaalprogramma’s; bij tellers
die groter dan 255 zijn, is het
volgens mij de korste manier
om te coderen!

Zoals u aan de routine kunt
zien, is het geheel vrij door-
zichtig (kan ook niet anders,
als de routine 'Luxaflex’
heet...). Eén van de adders on-
der het gras is die ’offset’: dit
moet een priemgetal zijn (een
priemgetal is een getal dat
slechts door zichzelf en door
één deelbaar is, zoals 1, 2, 3,
5, 7, 11 enzovoorts.

Als u met de routine aan het
experimenteren gaat, zult u

ontdekken dat u voor elk
priemgetal dat u gebruikt een
ander effect krijgt. Bovendien
kunt u de zaak nog vertragen
of versnellen.

Als u met de assembler-listing
gaat stoeien: in PRIEM zet u
het nieuwe priemgetal en in
VERTRAGING de pauze-tijd
(minimaal 1, maximaal 255). In
BASIC gelden hiervoor de vol-
gende opdrachten:

POKE 49234, < priemgetal >
POKE 49235, < vertraging >

Veel succes gewenst!

e 64

01010 4000 ;

01020 4000 ;(1988) roelf
sluman

4000
4000
4000
4000
4000
4000
c000
c000
c000
c000
<000
c000
c000
c002
c005
c007
c00a
c00a
c00d
c00e
c010
c012
c012
c014
c016
c019
¢01b
¢01b
c01d
c01f
c01f
c022
c024
c027
c029
<029
c02¢
c02¢
c02d
c02f
c032
c034
c036
c038
c03a
c03¢
c03e
c040
c040
c041
c041
c041
ch44d
c046
c048
c049
c04b
c04d
cO4f
c050
c050
c051
c052
c053

01000
01010
01020
01030
01040
01050
01060
01070
01080
01090
01100
01110
01120
01130
01140
01150
01160
01170
01180
01190
01200
01210
01220
01230
01240
01250
01260
01270
01280
01290
01300
01310
01320
01330
01340
01350
01360
01370
01380
01390
01400
01410
01420
01430
01440
01450
01460
01470
01480
01490
01500
01510
01520
01530
01540
01550
01560
01570
01580
01590
01600
01610
01620
01630

ag
8d
a%
84

ad
18
69
85

al
84
ad
85

a9
91

ee
do
ee
£0

20

18
a5

85
ab
69
85
ch

b0

60

00
00
11
02

<Listing 6.source:>

;'the luxaflex' voor

(1988) roelf sluman

de commodcre 64

bnk 1
org $¢000
zpl equ Sfb
zp2 equ Sfc
zp3 equ S$fd
zpd equ Sfe
00 lda #<SfcQQ
50 <0 sta templ
fe 1da #»>$£c00
SEBE sta temp2
83 02 lda 648
cle
04 adec #4
fd sta zp3
00 ' 1dy #0
fb sty zpl
88 02 1lus0O1 lda 648
fec sta zp2
aQ lusG2 lda #160
fb sta (zpl),y
50 0 inc templ
05 bne lab01
510 inc temp2
17 beg 1ab02 sklaar!
41 ¢0 lab01 jsx delay.
: ol
fb lda zpl
52 ¢0 adc priem
fb sta zpl
t lda zp2
00 adc #0
e sta zp2
£fd cmp zp3
dd bee 1us02
dé bes 1us0l
1ab02 rts
53 c0  delay lda vertraging
fe sta zpd
00 ldx #Q
i delay01 inx
fd bne deélay0l
fe dec zp4d
£9 bne delay01
rts
templ buf 1
temp2 buf 1
priem byt 17
vertraging byt 2
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De eerste avond dat ik Mind-
light 7, beter te omschrijven
als ‘het ding’ in huis had,
kwam er toevallig een Amiga
collega langs. Na zo'n 5 minu-
ten vroeg de persoon wat dat
ronde glazen doosje met die
knipperende lichtjes was. lk
beloofde de volgende avond
een demonstratie te geven, te-
gelijk met wat andere mensen
die het ook wel wilden zien.

De kamer was dus gevuld met
een bont gezelschap Amigabe-
zitters die altijd doen alsof ze
niet meer zo snel enthousiast
zijn bij het zien van WEER iets
nieuws. Het tegendeel werd
bewezen, vroeg in de morgen
moesten sommige bij zichzelf
te rade gaan hoe het mogelijk
was dat ze zolang gefasci-
neerd door een doosje waren
geweest en waarom ze de
meest belachelijke geluiden
hadden gemaakt om maar iets
op het scherm te zien
bewegen.

Mindlight 7 is een produkt dat
al meer dan een jaar geleden
is aangekondigd, mede ge-
maakt is door enkele van het
Amiga uitvinders team, ongelo-
felijk veel mogelijkheden heeft
en nu gelukkig verkrijgbaar is
in Nederland.

Het pakket bestaat uit twee
delen, Aural Visions (de ani-
matie software) en Mindlight 7
(de hardware), een in het cog
springend, rond doorzichtig
doosje dat via de tweede
muispoort wordt aangesloten
op de Amiga.

In het ronde doosje zit de print
met de chips mooi afgewerkt
en duidelijk zichtbaar, twee

Doit een pakket gezien dat totaal geen zichtbaar nut heeft,
geen spel is waarbij je kan schieten tot in het eindeloze en
je toch vele avonden/nachten kan bezighouden? Michiel Lan-
gereis ontdekte Mindlight 7 en is sindsdien niet meer achter
zijn Amiga weg te slaan. Het verslag van een ‘verslaafde’.

knipperende ledjes (op de
maat van de muziek of geluid
van de omgeving), een inge-
bouwde microfoon en de aan-
sluiting voor de stereo installa-
tie, en drie draaiknoppen om
het volume te regelen en de
reactiesnelheid van de softwa-
re mee in te stellen.

GEEN VAT

Buiten het uiterlijk is er moei-
lijk een beschrijving van het
geheel te geven, ook niet na
vele uren ervaring.

De software, waar je na de
hardware-matige instellingen al-
leen nog maar mee te maken
hebt, is Aural Visions. Hierin
worden alle animaties en bewe-
gingen in gedefinieerd. Geheel
menu gestuurd kun je je een
weg banen door de vele pull-
down menu’s om datgene te
kiezen wat je nodig hebt.

Aural Visions heeft namelijk
nogal wat mogelijkheden.
Standaard is er een aantal din-
gen die je zo kan zien, zoals
verschillende figuren die in

richting en naar keuze bewe-
gen op maat van de muziek.
Het is echter ook mogelijk om
die bewegende figuren zelf te
maken en te manipuleren. Met
Aural Visions kun je sprites en
brushes uit Dpaint of elk ander
teken programma wat IFF on-
dersteunt, inladen en met
functie-toetsen op elk gewenst
moment tevoorschijn roepen
om vervolgens geheel onwer-
kelijke figuren over je beeld te
zien vliegen.

Ook is het mogelijk plaatjes in
te laden (IFF), in elke resolutie
want Aural Visions ondersteunt
ELKE resolutie die er is voor
de Amiga, ook averscan en
PAL.

Dit gecombineerd met je eigen
brushes geeft meteen een heel
ander gezicht aan Aural Visi-
ons. En dat gezicht verandert
voortdurend. Het program-
ma(?) is zo flexibel en heeft
zoveel mogelijkheden dat je er
af en toe bijna duizelig van
Zou worden.
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BOEIEND

Om maar met het eenvoudige
te beginnen, VISTAS. ..

Er zijn zes soorten Vistas, het
basis idee ervan is dat je ani-
maties kan maken bovenop of
achter een plaatje of een
videobeeld van een Genlock of
videodigitizer. Je kunt bijvoor-
beeld een animatie door mid-
del van functie-toetsen achter
het videobeeld laten bewegen
en langzaam door het beeld
heen naar de voorgrond laten
komen om het vervolgens te
zien verdwijnen of over te la-
ten gaan in een ander beeld.

Verder zijn er faders, maar de-
ze hebben weer een geheel
andere werking. Met faders
kun je de bewegende objecten
na elke nieuwe beweging lang-
zaam of snel laten oplossen.
Het is ook mogelijk ze over of
achter elkaar te laten ver-
schijnen.

Met faders is het ook mogelijk
om bijvoorbeeld een plaatje
van een popster (laten we zeg-
gen Prince) in delen op maat
van de muziek te laten zien,
de vlakken zijn dan weer de
objecten die je gekozen hebt
als animatie op dat moment,
uiteraard mogen dat ook je
eigen brushes zijn.

En dan hebben we de Visuals
en daar draait het in grote lij-
nen om. We hebben twee ba-
sis vormen, Kolai Visuals en
Mozai Visuals.

Kolai Visuals zijn objecten die
verschillende afmetingen ge-
bruiken, verschillende kleuren,
verschillende vormen en ver-
schillende geometrische nor-




men, ze kunnen worden ge-
bruikt ais achtergrond of er
kan mee worden getekend In
envolved mode (meer hieraver
later).

Mozai Visuals zijn objecten die
een aanmerkelijk duidelijker
herkenning geven, de kleur is
afhankelijk van de muziek. De-
ze vormen zijn in de software
vasigelegd en kunnen niet
worden vervangen door
brushes of sprites, wel kunnen
ze worden gemixed met elke
andere animatie of tekenoptie
in Aural Visions.

scoop

Ook is er een zeer goede
scoop mode aanwezig. Door
middel van de scoop kun je in
eerste instantie de hardware
perfect afregelen op de mu-
ziek, maar ook kun je door
naar de frequenties van de
muziek te kijken via de scoop
de juiste animatie vooraf bepa-
len om tot een optimaal resul-
taat te komen.

Dan is er ook nog de mogelijk-
heid om via de envolved mode
zelf objecten te manipuleren
met Mouse Visuals. Hierdoor
kun je zelf een van de opties
van het programma worden (?)
Wanneer je deze mogelijkheid
kiest wil dat dus niet zeggen
dat alleen jijzelf nog iets kunt
doen, integendeel, Aural Visi-
ons gaat gewoon door met wat
je hebt opgegeven in een van
de pull-down menu’s. Je kunt

dus zelf je eigen bewegingen
via de muis combineren met
alles wat in Aural Visions aan-
wezig is.

Een MIDI keyboard gebruiken
is volgens de manual ook
geen probleem, er wordt zelfs
geadviseerd welke software je
het beste kunt gebruiken. He-
laas konden we die optie niet
op tijd testen vanwege het ge-
brek aan de juiste hardware.

WAZIG

Dit verhaal kan misschien wat
onduidelijk overkomen, dit ligt
niet aan de schrijver maar aan

De resultaten van een vreem-

de verslaving: Midnight 7

het pakket, het heeft namelijk
zoveel opties en mogelijke toe-
passingsgebieden dat het zich
moeilijk in een vakje laat
plaatsen.

Het pakket is bijvoorbeeld te
gebruiken in combinatie met
een Genlock of video digitizer
om je eigen videoclips te ma-
ken, maar het is net zo mak-
kelijk te plaatsen in de profes-
sionele wereld van desktop vi-
deo. Al was het alleen maar
vanwege de resoluties die Au-
ral Visions standaard on-
dersteunt die daar nou een-
maal voor nodig zijn. Qok zijn
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er ioepassingen te bedenken
voor Videowalls die tegenwoor-
dig vaak in discotheken of
voor reclame-doeleinden wor-
den gebruikt. En met Aural Vi-
sions, een Amiga en een Gen-
lock of videodigitizer ben je
dan zeer voordelig uit tegeno-
ver de aanmerkelijk duurdere
systemen die vaak voor één
specifieke toepassing zijn ont-
wikkeld en dus ook minder
flexibel zijn.

Aural Visions komt met een
goede 115 pagina grote hand-
leiding waarin alles duidelijk is
terug te vinden, in het begin is
het misschien wat wennen aan
de exotische namen als Kolai
en Mozai maar dat mag geen
belemmering zijn om toch het
optimale eruit te halen. Niet
voor de amateur en niet voor
de professional.

Een ding is in ieder geval
overduidelijk, degene die dit in
huis haalt moet zich goed be-
denken dat het wel eens veel
tijd zou kunnen gaan kosten
om er weer af te komen,

Besproken product:
Mindlight 7

Minimum Config.:
Amiga met 1 drive en
MINIMAAL 512K

Leverancier:
Allicht bv

Telefoon nr.:
020-228653




Als Dossier-lezer wordt u natuurfijk voorgeirokken. Hieronder staat een aantal speci- [E[I7T=1E
aal voor u gemaakte programma’s, die u hijna tegen kostprijs bij ons kuni aan-

schaffen.

Alle hieronder gencemde programma’s
zijn zowel op cassette als diskette te ver-
krijgen. Uitzonderingen zijn de Amiga- en
de C-128 programma’s. Deze zijn alleen op
diskette te verkrijgen.

Daar gaan we.

Op deze cassette/diskette een aantal pro-
gramma’s uit dit nummer en vorige num-
mers van Dossier

Commodore. U vindt de volgende pro-
gramma’s op het bandje/schijfje:
Economie-simulator  Animator
Doorgestoken kaart  Plusmon 64
GO Topless V2.1
Diskfile 3000

Economie-simulator werd gepubliceerd in
Dossier 7, Doorgestoken Kaart in nummer
11 en GO in nummer 12. Plusmon 64, Dis-
kfile 3000 en Animator vindt u in nummer
13 terug. Topless V2.1 is een upgrade van
Topless V2.0, met dat verschil dat dat ver-
sie V2.1 het 'kale’ programma is. Op de el-
ders op deze pagina aangeboden Topless
V2.0 vindt u naast het programma ook nog
extra fonts, voorbeeld printer- drivers,
graphics, spritemachine en Zone 7.3.

Als u geen zin heeft de lange listings in te
toetsen dan is deze tweede cassette/dis-
kette een uitkomst. Voor de prijs hoeft u
het niet te laten.

De cassette-versie kost abonnees 10,00
De diskette-versie kost abonnees 15,00
Niet-abonnees betalen respectievelijk
25,00 en 35,00 gulden

Eva Deluxe is de opvolger van ons be-
roemde Een-Voor-Alles pakket dat we in
nummer 5 publiceerden. EVA Deluxe is
geheel ikoon-gestuurd en heeft zoveel ex-
tra’s in zich dat het niet meer mogelijk was
het programma als listing af te drukken.
Meer over deze bijzondere tekstverwerker
voor de C-64 leest op pagina 14. Een uitge-
breide handleiding vindt u op de casset-
tefschijf.

De cassette-versie kost abonnees 15,00
De diskette-versie kost abonnees 20,00
Niet-abonnees betalen respectievelijk
35,00 en 45,00 guiden

Ons befaamde Desktop Publishing pakket
voor de C-64, dat we in een geheel nieuwe
versie publiceerden in nummer 11. Voor de
handleiding van dit programma, waar over-
igens al duizenden mensen mee werken,
verwijzen we u naar nummer 11.

De cassette-versie kost abonnees 20,00
De diskette-versie kost abonnees 25,00
Niet-abonnees betalen respectievelijk
30,00 en 40,00 gulden.

Wegens succes geprolongeerd. Alle pro-
gramma’s op deze cassette/diskette wer-
den speciaal gemaakt voor het NCRV-
televisieprogramma ’It’'s all in the game’.
Maar liefst twaalf programma’s, waaronder
Break-it, Balletje balletje, Letterblurp em
lettertroep treft op dit bandje/schijfje aan.
De cassette-versie kost abonnees 15,00
De diskette-versie kost abonnees 20,00
Niet-abonnees betalen respectievelijk
40,00 en 50,00 gulden.

Database Choice is het beste te omschrij-
ven als een professionele database voor
C-128 gebruikers die hun machine in de
80-koloms mode gebruiken.

Speciaal voor dit programma hebben we
checksum ontwikkeld, gezien de lengte
van de listing. De mensen die het tikwerk
teveel vinden kunnen het programma nu
ook op schijf bestellen. Het spreekt voor
zich dat u ook de C-128 checksum op deze
schijf vindt. Als bonus hebben we ook onze
C-128 tekstverwerker Tekstmaster op de
schijf gezet. De handleiding van dit pro-
gramma vindt u in Dossier nummer 9.
De C-128 schijf kost abonnees 24,95
Niet abonnees betalen 60,00 gulden

Een muisgestuurde database voor de Ami-

ga. Simpel te bedienen en boordevol mo-
gelijkheden. U kunt er duizende records in
kwijt, compleet met exira informatie. Bo-

vendien bestaat de mogelijkheid met ver-

schillende ’fonts’ te werken en uit te laten
printen. De handleiding van dit programma
vindt u in Dossier 12.

Deze Amiga-schijf kost abonnees 25,00
Niet-abonnees betalen 50,00 gulden.

Ons nieuwe pronkstuk. Een tekstverwerker
voor de Amiga die zijn weerga niet kent.
Geschreven door niemand minder dan
John Vanderaart. Simplewriter is een tekst-
verwerker die talloze commerciéle
software-huizen tot wanhoop zal brengen.
U leest meer over Simplewriter op pagina
50 van nummer 13 en op pagina ... van dit
nummer. De complete handleiding van het
programma vindt u op de schijf.

Deze Amiga-schijf kost abonnees 35,00
Niet-abonnees betalen 75,00 gulden.

Een unieke grafisch BOB-editor, waarmee
u zelf animaties kunt maken. Met de BOB-
editor haalt u alles uit de befaamde Blitter-
chip van de Amiga. Een programma als dit
bestond nog niet voor de Amiga. John Van-
deraart schreef het omdat een dergelijk
programma zelf nodig had voor de ontwik-
keling van software.

De Amiga-schijf kost abonnees 25,00.
Niet abonnees betalen 60,00 gulden.

Het 'cer-spelletje’ pong in een nieuw jasje.
Laat uw computer via de telefoonlijn tegen
een andere Amiga spelen. Daarnaast vindt
u op deze schijf nog het F-keys programma
en een fors aantal utlities. De schijf bevat
drie soorten hulp-programma’s:
DOS-utilities als UPDATE, DIRUTIL, WHE-
RIS, ECHO, SETFONT;
Development-utilities als AVAIL, BLINK,
FIXHUNK; en Communicatie-utilities als
WOMBAT, ARC EN FIXOBJ.

Wat al deze utilities doen en hoe ze werken
vindt u op de schijf in een README-file.
Deze Amiga schijf kost abonnees 25,00
Niet-abonees betalen 50,00 gulden.

U maakt het verschul_d_ié@_géa r"a[g_b\}e“r_ (_)b
giro 26.68.591 of op bankrekening
46.66.85.203 ten name van:

VNU Business Publications
Amsterdam
tav Lezersservice




BOEKEN

Een tijdje geleden alweer dat Dossier Commodore u literair
onderrichtte. John Vanderaart bekijkt (leest) alles wat los en
vast zit en maakle een representatieve keuze voor de
Amiga-bezitters die nog wel eens een stukje programmeren.

Een paar nummers terug liet ik
de Amiga-bezitters kennis ma-
ken met de officiéle literatuur
voor deze computer, namelijk
de hele Addison-Wesley reeks
aan opzoekpillen en de
AmigaDos-manual. Van deze
laatste is er sinds kort ook een
versie voor 1.2. Nu weten Ami-
ga 500/2000-gebruikers niet
beter dan dit 1.2, maar de
Amigo’s van het eerste uur zit-
ten nog altijd met de dito
boekjes. Een ander probleem
is uitgave-technisch. Natuurlijk
bestellen boekhandels niet op-
nieuw, voordat de oude voor-
raad is uitgeput. Daarom opge-
let bij de aanschaf van naslag-
materiaal over de Amiga. Al-
leen boeken over versie 1.2
kopen, en geloof me, dat staat
met joekels van letters op de
voorpagina.

BLOEMLEZEND

Voor de CB64/128 kom je om in
de titels, maar ook de Amiga-
plank breidt zich gestadig uit.
Een verdere vergelijking blijft
vaag, ook gezien de forsere
prijzen voor de Amiga-boeken.
Zuinig als wij zijn is het goed
oppassen met een Amiga-
aanschaf, want voor je het
weet heb je een kat in de zak.
Aan Dossier Commodore dan
ook regelmatig de vraag em
een representatieve selectie
voor de beginnende Amiga-
programmeurs. De titels uit
Dossier Commodore Nr. 11
zijn representatief, dat zeker.
Toch is er meer...

ZING HET INC

De taal waarin je, naast machi-
netaal, de leuke grappen kunt
uithalen is C. C is een niet
echt hoge programmeertaal
die vrij dicht aansluit op ma-
chinetaal. Ook is de koppeling
tussen deze twee vaak nogal
vaag. Een voordeel van C is
dat de definitie vrij modulair
van opzet is en dat er (op de

Amiga) goed gebruik wordt
gemaakt van de koppeling met
de machine door het gebruik
van slimme subroutines. Het
programmeren in C op de Ami-
ga is meer het direct kunnen
aanspreken van alle mogelijk-
heden enigszins gecombineerd
met een redelijk te lezen syn-
tax en een goed structuur.

Het moet gezegd, C is niet
eenvoudig te leren. Ja, de
voorheen machinetaal pro-
grammeurs (van de C-64 zijn
dit de 6502-kenners) hebben
er weinig moeite mee, maar
voor de mensen die LOGO,
BASIC of PASCAL gewend zijn
kan het een behoorlijk taaie
kluif worden.

Op de Amiga kies je in de re-
gel tussen twee compilers.
Aan de ene kant is er de door
Commodore zelf gesupporteer-
de Lattice C-compiler. Deze
compiler is niet een der aller-
snelsten, maar levert wel de
minste problemen op voor het
werken met de Amiga. Aan de
andere kant is er Aztec C, een
snellere C-compiler met meer
mogelijkheden, maar vanwege
die extra's wat moeilijker te
koppelen. (lkzelf werk met Lat-
tice C, evenals Edwin Neute-
boom!)

Voor C kun je niet op cursus,
aangezien het om een bijzon-
der praktijk-gericht taaltje gaat.
De enige manier om het
(goed}) te leren is het werken
met een volledig boek. Er is
een officiéle C-bijbel, maar die
is volledig Engelstalig en mij te
beknopt. Zelf heb ik ontzettend
veel plezier van het boekje
""De Programmeertaal C,
grondbeginselen en toepassin-
gen’'. Het is geschreven door
Al Kelley en Ira Pohl en het is
verkrijgbaar van (alweer)
Addison-Wesley onder ISBN
90-6789-068-5.

Dit boekje kenmerkt zich door
de prettige layout, de handza-
me voorbeelden en de vele ta-

belletjes. Ikzelf heb het meeste
plezier van die tabelletjes,
want C kent vele extra's die je
niet even onthoudt als je in
meerdere talen tegelijk stoeit.

_Belangrijker nog vind ik dat

het boek lekker dik is. Vele an-
dere boekjes over C zijn zo
kiaar met uitleggen!?!
Wezenlijk voor Amiga-
programmeurs is de goede uit-
leg over het hoe en waarom
van pointers en structuren,
want daar krijgen zij nog een
hele dobber aan. Als iemand
wat over C wil lezen en leren,
beveel ik hem (of haar!) dit
boek van ganser harte aan. Al
mijn persconlijke, Amiga- en
PC-vrienden heb ik hetzelfde
advies gegeven.

ZEG HET IN MACHINETAAL

Naast C is het heel goed mo-
gelijk om de Amiga in machi-
netaal te besturen. Een reden?
Goed geschreven machinetaal
is altijd sneller dan het beste
gecompileerde C, hoe optimaal
ook. Geen reden? Op de Ami-
ga haal je je wel wat op de
hals. In C kan namelijk ook al
(bijna) alles.

Een voordeel van machinetaal
is het flexibele werken met ta-
bellen. In C zit je altijd vast
aan de structuur-definitie, ter-
wijl je in machinetaal wat kunt
aanrommelen. Als, laten we
zeggen, de checksum maar
klopt.

Gelukkig is machinetaal goed
te mixen met C. Zo zijn enkele
delen van het programma
"SimpleWriter V1.0, om
opslag-technische redenen, in
machinetaal geschreven. De
rest van deze uiterst flexibele
tekstverwerker is, om
onderhouds-technische rede-
nen, ’gewoon” C.

Voor het werken met 68000,
dat is de processor in de Ami-
ga, en later de 68010 en de
68020 zijn er twee boekjes. Ze
zijn beiden van uitgeverij Elek-
tuur. Het gaat om 68000 deel
1" en "'68000 deel2”, met als
subtitel "Anatomie van een
super-microprocessor’’. L.
Nachtmann deed het schrijf-

werk en de ISBN's zijn respec-
tievelijk 90-70160-41-2 en
90-70160-42-0.

Het was geen toeval dat ik
eerst het tweede deeltje kocht.
Hierin staan namelijk alle in-
structies beschreven zoals ik
(u toch ook?) dat wens: netjes
op alfabetische volgorde met
een adequate taakomschrij-
ving. In principe voldoende om
vooruit te kunnen als je al een
machinetaal beheerst. Nieuws-
gierig geworden kocht ik ook
het eerste deeltje. En ja hoor
hierin wordt beschreven hoe
de processor (hardware-matig)
in elkaar zit. Ook kom je te
weten hoe het met de adreslij-
nen zit en begrijp je de beper-
kingen van de 68000. Of be-
perkingen? De enige beper-
king is de hoeveelheid inge-
plugd geheugen. Natuurlijk
helpt het eerste deeltje ook op
weg als het om het leren pro-
grammeren in 68000 gaat. He-
laas voor de vormgever, ogen
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deze twee 68000-deeltjes een
beetje belegen. De dosis infor-
matie is daarentegen nog
steeds actueel en mijn compli-
menten (en dank) voor het let-
tertje en de layout.

Ondanks het feit dat deze
boekjes, evenals de hierboven
gememoreerde C-uitgave,
geen specifieke Amiga-
uitgaven zijn, moet ik ook deze
twee weer aanraden.

Het voordeel van de "voor de”
Amiga-boekjes is de kant-en-
klare informatie. Het nadeel is
het feit dat dergelijke boekjes
zozeer aan de eigenschappen
van de Amiga worden opge-
hangen, dat het werkje zijn ei-
genlijke doel in negen van de
negen gevallen ver voorbij
schiet.

Ook is de prijs vaak aanslui-
tend voor het feit dat het om
exclusieve Amiga-uitgaven
gaat: te duur! Prijsbewust als
ik ben koos ik, zelfs met een
Amiga, voor de hiervoor
besproken drie titels.

Uiteindelijk is de bedoeling
van het lezen en programme-
ren, het maken van mooie rou-
tines en/of programma’s op de
Amiga. In tegenstelling tot bij-
voorbeeld de C64/128 of zelfs
de IBM-compatibles levert de
Amiga zelf al een hele boel
leuke grappen als was het
ding Sinterklaas.

Denkt u alleen maar aan het
intuition-besturingssysteem,
dat geheel zelf voor de me-

nu's, de gadgets, de re-
questers, enzovoort, zorgt.
Ock is het werken met alle
video-functies een verhaal
apart, want 2, 4, 8, 16, 32...of
nog meer kleuren. Het kan al-
lemaal, maar het moet wel op
de juiste manier worden
geinstalieerd. En voordat je
een lettertje van het toetsen-
bord naar bhinnen krijgt moet
er al aardig wat gebeuren. La-
ten we vooral alle blitter-
functies niet vergeten, want
dat is een verhaal apart.

Nu is het hoe en waarom over
dit alles terug te vinden in die
vier standaard-pillen. Nu ja,
het “schijnt’” terug te vinden
te zijn. Soms vind je het wel
en een andere keer vind je het
niet. Zo staat het door elkaar
en ook de inhoudsopgaven in
deze boeken zijn niet bepaald
volledig te noemen.

Ter compensatie en aanvulling
van deze mankementjes heeft
uitgeverij Sybex twee hele aar-
dige Engels-talige boekjes op
de markt gebracht. Wederom
gaat het om twee deeltjes. De
”Amiga Programmer’s Hand-
book, volume 1” en de ”Ami-
ga Programmer’s Handbook,
volume 2". De eerste een stuk
dikker als de tweede, beiden
geschreven door Eugene P.
Mortimore en verkrijgbaar on-
der respectievelijk ISBN

(0-B95880-367-8 en ISBN
0-895888-384-8.

Het eerste boek is wat algeme-
ner en behandeld de meer ge-
bruikte functies aangaande de
tasks en de traps, veel grafi-
sche functies, het werken met
layers, de intuition-routines, en
de workbench. Het tweede
boek gaat daarentegen wat
dieper en houdt zich voorna-
melijk bezig met de in- en uit-
voer in de ruimste zin des
woords.

Beide boeken behandelen ook
alle nieuwe 1.2-updates, iets
wat de bekende standaard-
werken (nog niet) doen. Alleen
om de 1.2-extra’s hebben deze
Sybex-jes hun nut al bewezen.
Met name rand het blitten en
intuition zijn de updates we-
zenlijk en frustratie-besparend.
Veel belangrijker is de manier
waarop alle informatie wordt
geétaleerd. Dus geen zoeken,
zoeken. Alle functies staan
compleet met een prettige be-
schrijving op categorie en vol-
gens het alfabet genoteerd. En
dat is zalig...

Concluderend mag ik stellen
dat je deze boeken niet écht
nodig hebt, maar voor de ver-
wende programmeur die ge-
wend is aan goede documen-
tatie zijn ze een must. Ook
hier een overwegend positief
oordeel.

SAMENVATTEND

Het is u misschien opgevallen
dat de prijzen ontbreken. Dat
komt omdat zij variéren van
boekhandel tot computerwin-
kel. Het C-boek is al gesigna-
leerd voor Fl 69,-- maar ook
voor Fl 79,- bij Paagman in
Leidschendam en Den Haag.
De beide 68000-boekjes kun-
nen er goedkoop worden bij
onder andere Computer Col-
lectief te Amsterdam, waar ze
nu waarschijnlijk al onder de
Fl 59,-- verkrijgbaar zijn. Voor
de Amiga handboeken betaal-
de ik voor het eerste deel
maar liefst FI 109,-- maar het
tweede deel kostte slechts Fl
79,-- voor beiden bij Verwijs &
Stam in Den Haag.

COMMODORE DOSSIER AKTIEF
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Deze rubriek is een baken in zowel Dossier Commodore als

in het Aktief tussennummer. Zoals immer haalt scribent en
adventure-liethebber John — DRJ — Vanderaart weer eens

genadeloos uit. Tips, trucks en meer van zulks...

voor de liethebbers.

Vooral veel post deze keer.
Gelukkig voor "Jinxter’, maar
ook 'Impossible Mission’ is
niet vergeten. In de terugke-
rende bespreking deze keer
'"Time And Magik’. Deze
laatste het eerst, en helaas
ben ik niet onbeheerst enthou-
siast. Bedenkt u echter dat we
weer tegen de zomer aanlopen
en dan wordt het weer kom-
kommertijd. Hopelijk de vol-
gende keer beter materiaal.
Tot dan moet u zich maar
even behelpen met de tips van
deze maand.

ALLE DRIE RAAK

Zo nu en te onpas vinden
vooral Engelse softwarehuizen
het tijd om een paar klassie-
kers te bundelen. Meestal gaat
het om aktiespellen. Soms ook
een adventureklapper. Het niet
onbekende Level 9 doet het
met 'Time And Magik’, een
compilatie van de bekende ad-
ventures 'Lords Of Time', 'Red
Moon', en 'The Price Of Ma-
gik'. En het moet worden ge-
zegd; alle Level 9-adventures
zijn vakwerk. Als u van pure
fictie houdt is dit pakket een
aanrader, de mensen die dich-
ter bij de grond willen blijven
raad ik echter Infocom aan.

Wat is de bedoeling? In 'Lords
Of Time' reist de speler door
de tijd in een oude grandfather
clock. Tikkerdetik door vele
verschillende tijdzones om ne-
gen essentiéle artefacten te
zoeken en te combineren om
zo de boze Timelords dwars te
zitten in hun plannetjes tijd en
magie te verstoren... Het is
heus!

Nog gekker met 'Red Moon'.
Aan ons de uitnodiging om
magische toverspreuken te ge-
bruiken in een poging om het
power cristal te heroveren, dat
eerder werd gestolen uit de

Voordeel

Moon Tower op het eiland
Baskalos. Een overgetelijke er-
varing!

Tjonge, jonge met 'The Price
Of Magik’. Hierin moeten we
ons zelf opladen met enorm
veel problemen om de doorge-
draaide magier Mylgar te vers-
laan. Deze laatste gek is ge-
worden dankzij een of ander
maankristal. De man eenmaal
weggewerkt, neemt de speler
plaats als opzichter in verband
met aanstormende Aarde-
donkerte.

Op z'n Level 9's. Het slaat al-
lemaal nergens op, maar als u
van dergelijke verhalen houdt,
is het allemaal smullen. Per-
soonlijk vind ik deze adventu-
res net even te veel van het
goede. Te Engels taalgebruik,
te veel locaties, te veel (kan
haast niet) nadenkertjes. En,
sorry hoor, te weinig logica.
Daarentegen staan heerlijke
teksten, veel plaatjes en veel
snelheid. De programma’s zijn
over het algemeen erg mooi
en bijzonder zacht afgewerkt,
de maar’s heeft u al gehad.
Klasse als u het leuk vindt.
Per definitie aanbevoien boven
alle arcade’s.

CORRESPONDEREND

Zoals zo onderhand iedere
maand weer veel post. Compli-
menten voor de inzenders,
want het niveau blijft in op-
gaande lijn. Maar mensen,
vooral niet verslappen. Gaat
ie.

*Marco Balvers uit Kaatsheu-
vel, wij kennen hem van zijn
geruchtmakende adventure-
database, heeft geen hulp
meer nodig. Hij kwam er zelf
al uit. Voor "Twin Kingdom
Valley' stuurde hij een leuke
guideline waaruit ik zo dadelijk
wat zal pikken. Even voor Mar-
co persoonlijk: doe ons maar

'Sorceror of Claymorgue Cast-
ie’, 'Lord Of The Rings’, en
"Sherlock’... Graag kwam ik op
deze adventures een volgend
keer terug.

Dan was Marco erg happig op
een aantal originele(!) versies
van een stapel Infocom spellen
als onder andere 'Suspect’,
"Cut-throats’, 'Infidel’, enzo-
voort. Uiteraard tegen een ge-
ringe vergoeding en uitsluitend
voor de C64. Voor geinteres-
seerden mag ik zijn adres ver-
melden, met dien verstande
dat er een postzegeltje bij
moet! Houd ons op de hoogte
Marco.

Marco Balvers

Burg vd Heydenlaan 34

5171 JL Kaatsheuvel

-Zouden we 'Twin Kingdom
Valley’ bijna vergeten. In het
Engels een stukje uit een le-
vensgroot betoog, het
eindspel.

...It is also possible to give
both items to the giant and
carry the chest yourself. In any
case make sure to get all 3
treasures back to your cabin.
Back at the cabin, ask the gi-
ant for the silver dagger and
drop it. If you have done eve-
rything correctly there should
be 17 treasures in your cabin
by now. These are: 3 bags of
silver, 3 bags of gold, a jewel-
led crown, a sliver dagger, a
sliver key, a gold key, a large
cut diamond, a diamond ring,
a ball of gold, a staff of gold, a
jug of gold, a treasure chest
and the secret of life. Your to-
tal score should be 1024
points. The last thing to do is
to take the secret of life and
then LOOK SECRET. This will
complete the game...

Dat moet wel lukken dacht ik
z0?

“Rene Kurvers uit Venlo zit
nog steeds te poedelen met
'De Sekte...'! Hoe krijgt hij de
brief met behulp van het kruis-
beeld ontcijferd: gewoon het
verschil tussen de twee letters
bij elke letter uit de brief optel-
len en ontcijfferen maar. (Foei

Rene! Zoiets is elementair...)
De Beterback? Lezen. De bij-
bel? Erbij houden. De
pausplu? Meenemen in de
gang achter de boekenkast.
Welke draad is een spreuk?
De brief ontcijferen. Doods-
hoofd? Geen idee.

*Een tip van Rene voor Dieter
Dewijn uit Harelbeke: Na
START COMPRESSOR moet
je het KERKORGEL beSPE-
LEN. De eruit gesprongen
GULDEN OFFER je in de
daarvoor bestemde collecte-
bus.

-Zo Rene. Speel jij 'De Sek-
te...” maar na je examen uit.
Sie joe in Seoul. (Bij de 10 ki-
lometer toilet doortrekken?)

*Roos Lambert uit Roeselare
(Belgié) heeft een tipje opge-
licht. Van de sluier gelukkig.
'Impossible Mission’ is aan
flarden gespeeld en Professor
Elvin Atombender kan derhal-
ve geen Roos meer zien, Roos
toch! Jammer dat ik weer eens
te laat was met het inleveren
van de aflevering, anders wa-
ren er nog wat plaatjes uit het
hoekje meegeprint. Want we
magen niet denken dat Roos
het niet heeft uitgespeeld.
Voor al die mensen die het
spel gekraakt hebben ontvan-
gen eindelijk eens wat algeme-
ne informatie over het sa-
menstellen van de puzzels.
Sommige puzzelstukjes staan
in de verkeerde positie wan-
neer u ze vindt. U kunt ze
draaien door gebruik te maken
van de FLIP-keys. De puz-
zelstukjes moeten dezelfde
kleur hebben om te passen.
Gebruik hiertoe de COLOR-
keys. Een complete puzzel ziet
eruit als een ponskaart met
kleine gaatjes erin. Een puzzel
bestaat uit 4 stukjes. Er moe-
ten 9 puzzels worden gevon-
den. ledere opgeloste puzzel
levert 1 letter van het pass-
word. Heeft u alle 9 puzzels
gevonden dan kunt u toegang
krijgen tot de control room,
(BLAUWE KAMER) en kunt u
Elvin’s snode plannen verhin-
deren. Kom dus niet te laat.
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ledere keer dat u geraakt
wordt door een robol of door
een drijvende bol, krijgt u 10
minuien straftijd. ledere keer
dat u naar beneden valt in de
bodemloze ruimte, krijgl u eve-
neens 10 minuten straftijd. le-
dere keer dat u gebruik maakt
van de telefoon, krijgt u 2 mi-
nuten straftijd.

Wat de punten betreft. 1082=

punten voor gevonden pu

zelstukjes. 100 punten vogy#

ten voor opgeloste puz;

dere gewonnen seconde levert
1 punt op. De opdracht val-
bracht is 1000 punter.

-Nou Roos, hij is weer grandi-
oos! Dat is me weer een god-
deloos karwei geweest, het sa-
menstellen van dat leuke
boekje. Zo lust ik er nog wel
een paar. Trouwens, wat voor
postzegels had je erop gelikt?
Op de postkamer vanden ze
die wel aardig, want KNIP en
weg waren ze! Of was het Car-
la de Haan? !

*Ik vraag en P. Emmerecht<
uit Mechelen draait (door)!
“Jinxter’ nog wel. XAM's brie-
venbus gaat open door de
PLASTIC KEY te smelten. (met
WAX CANDLE bijvoorbeeld),
Dit moet je wel tweemaal
doen. Je haalt de olie van het
water (PLASTIC BOTTLE) door
ze in de FRIDGE te zetten.
Daarna de OIL in de lege
MILK BOTTLE doen. De BAR-
BED WIRE knip je open met
de SECATEURS, terwijl je de
eerste vasthoudt met de GLO-
VES. Voorbij de BULL kom je
met de RED TABLECLOTH:
WAVE TABLECLOTH en
DROP IT. Onder je BED ligt
een SOCK, en in de BOAT ligt
een BUNG. Eerst de BUNG in
de SOCK steken en daarna de
SOCK in HOLE van CANOE.
In de PAGODE naar beneden
en het blikje wormen openen:
wormen maken DIRT losser en
na MOVE DIRT kan je EAST,
waar je het duikersgerei mee-
neemt. Je haal de CHARM uit
de CHANDELIER door de ka-
mer onder te laten lopen. (AIR-
LOCK niet afsluiten!) De
POSTMISTRESS kan je wegja-
gen door haar de dooie MOU-
SE te laten zien: na wat klun-
gelen met de HANDLES van

de SAFE heb je nog een
CHARM. Vraag de BAKKER
naar de JOB en doe wat hij
zegt: zeef de FLOUR van de
FLOUR SACK met de SIEVE
en GET CHARM. Leg de
CHARM in de BAKING TIN en
zet die in de OVEN. Bak het
brood in de OVEN, door twee-
maal op de knop te drukken.
Het is nu lekker knapperig. T
voor sommigen, en geef het
brood aan de bakker. Daarna
opeten (het brood dus). Het
vuur in de PUB kan gedoofd
worden door een magisch
woord dat op de CHARM's
staat. (Zoek zelf maar uit op
welkel)

-Ook een enkel vraagje ('Jinx-
ter'): hoe kom je aan de hete
STOOL in de CLOCKMAKER’s
SHOP? Nog zo'n vraagje
("Zork II'): hoe werk ik met de
BALLOON (VOLCANO BOT-
TOM) en waar gebruik ik de

\
\\ err 0&

*Rik Geerts uit iets-met-hout te

Belgie tipt Ralph — MAD -

Egas voaor de cliff in 'Aztec

Tomb’: WEAR LIFEJACKET en
ide cliff, JUMP OVER

er vraagjes.
vu ‘Bracula’: welke naam
moe i%" zeggen bij de koets?

I or Witec Tomb': waar vind

elkom Rik, en
meer van je ho-
t voor iedereen
Euwens Maar SCHRIJFT u
an naar de|redactie, anders
w dt hoofdredacteur Mat Hef-
fels gedwongen om deson-
danks goed bedoelde onzin te
verkopen!)
td
» [preetie Warringa uit Wilder-
'vank doet het weer best, net
als alle andere oudjes. Niet
lang,meer, want hij gaat een
: :.4--.. 500 kopen...nou nou...
#oor 'Deja Vu'. Open het lijk.

ﬁaf*‘:‘

///
. fs je bij het lijk bent, slmt en

BRICK en FUSE? Nu de ant-
woorden nog...

“Marcel Vonk uit Daarvraagje-
mewatenikweethetniet had
naast ook al tips voor "Jinxter’
een antwoord op een van de
vele vragen van Ronald
Meeuws. (U weet wel, om in
de hole achter de schilderij te
komen. U weet wel, voor 'The
Guild Of Thieves’.} Haal de
CUE uit de BILLARD ROOM.
Haal het schilderij weg. OPEN
het CABINET. Je ziet een

PLAGUE met twee BUTTONS.

Ga op het bed zitten. Druk
met de CUE op de bovenste
BUTTON. Om terug te gaan
ga je gewoon west.

-Ook vraagjes voor 'The
Pawn’. Hoe kom je aan de
whiskey van Honest John?

Hoe kom je uit het gangenstel-

sel onder de boom? Hoe kom
je aan een lamp of fakkel?
Klasse Marcel.

ifaam naar buiten. Loop dan

richting politieburo en dan kom
je een "dame van lichte zeden’
tegen {(André toch!). Het kleine
kaartje in de portemonaie is
bedoeld om een bepaalde lift
le laten werken (bij 1212 West
End Street). SPEAK TO taxi-
chauffeur: 520 S. KEDZIE, PE-
ORIA STREET, 934 WEST
SHERMAN, 1212 WEST END
ST. Voordat je de deur bij 934
West Sherman open doet,
schiet even op het raam. De
deur bij 502 8. Kedzie kun je
kapot schieten. De combinatie
van de kluis is: 33-24-36. De
kluis bij de dokter kun je ook
kapot schieten.

-Nog een beetje macho An-
dré? Dachutwel...

Tot zover deze keer 'Er was
eens...” een DRJ'tje loos die
WwOu gaan avonturieren nog

aan toe. De post voor de ko-
mende maand(en) gaat naar.

Dossier Commeodore

tav. DRJ ON THE LOOSE!
Rijnsburgstraat 11

1059 AT Amsterdam

En sturen hé! Oh ja, voor ik
het vergeet: ik ben altijd reuze
blij met plattegrondjes, foto’s,
zo maar plaatjes, enzovoort...
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Dalahase Choice is een gecompliceerd proEramma. Veel ge-
bruikers kunnen er niet optimaal mee werken omdat de
hardware hen in de steek laat. Daarnaast zaten er ook in de

meest gemaakie

Iistin% enkele ver%issingen. In dit verhaal een uilleg van de
loopers met onze database. Na

et zor?-

vuldig lezen van de onderstaande tekst kunt u geen proble-

men meer hebben! Succes!

Database 'CHOICE' zou niet
werken en niet eens opstarten.
Gelukkig is dat niet waar, het
programma werkt uitstekend!
En nu zult u misschien terecht
zeggen ’bij mij werkt het pro-
gramma echt niet'! Commodo-
re Nederland heeft twee typen
C-128 uitgeleverd. De eerste
was de 'losse’ C-128 en de
tweede was de D- versie. Nu
met die D- versie zijn er de
meeste problemen te verwach-
ten. Waarom? Omdat er twee
versie’s van het DOS zijn ge-
maakt (en waarschijnlijk nog
wel meer, gezien de puinhoop
bij het uitlezen van het DOS)
die niet precies hetzelide wer-
ken. Wat is er dan anders?
Probeert u maar eens een
1541 formaat disketie te lezen!
Krijgt u geen directory dan
heeft u de verkeerde versie

van het DOS. Werkt prima zult

u zeggen, maar niet met een
enkelzijdige diskette. En daar
ligt het grote probleem! Veel
lezers krijgen het niet voor el-
kaar om een directory van de
diskette op hun scherm te to-
veren. En! dat ligt dus aan het
DOS van uw drive, en dat is

- heel simpel op te lossen. Pakt
u de diskette er even bij! Stop
deze nu in uw drive en type

opent5,

. "u0>m0"delose

U heeft zojuist uw drive in de
1541 mode gezet en daarmee
is het DOS probleem opgelost!
Vraagt u nu maar eens een di-
rectory op van uw CHOICE
diskette.

P.s.

U kunt nu de file’s op de dis-
kette inlezen met dload-
"(naam)’’ en vervolgens op
een andere disk wegschrijven.

Na deze handeling kunt u de

CHOICE diskette formatteren
en dan de hele procedure
weer herhalen maar dan visa
versa, Op deze manier heeft u
dan een werkende versie van
de programma’s die op de dis-
kette staan.

Ja dat klopt en is heel simpei
aan uw wensen aan te passen.
Hoe? In regel 6500 wordt het
aantal records dat moet wor-
den uitgeprint bepaald. Die
waarde is standaard 32 en
daarmee krijgt u 31 records op
papier. Gewoon deze 32 in het
aantal wat u onder elkaar wilt
uitprinten veranderen. U moet
dan de door u gewenste waar-

~de +1 nemenl

Ja dat is een ’bug’ in het pro-

gramma. Maar ook dat is snel

Femtr + = p

- data
data

210 data
220 run'database.c

P R kR KR Rk

if em¢>25231 the
632,156,081, 1

verholpen. In regel 6290 zit de
fout. Vervang deze regel maar
door de onderstaande:

Wanneer u een record heeft
ingevoerd en bij het printen
krijgt u een BLOOPER dan zit
er waarschijnlijk een fout in uw
data. U dient dan (wanneer
het met ‘wijzigen’ niet lukt) het
betreffende record te verwijde-
ren en opnieuw in te voeren.
Hierna zult u het hele bestand
weer moeten sorteren.

Bij tab moet u het aantal spa-
ties invoeren dat tussen veld 1
en 2 moet komen. Dit hele ver-
haal herhaalt zich tot er geen
velden meer over zijn. Bij de
laatste kunt u gewoon een re-
turn intypen..

Ja dat klopt, maar u kreeg
geen melding van CHOICE!

046,157

Dat zullen we dan nu direct
even oplossen. In regel 6240
wordt in "tch’ het aantal karak-
ters opgeslagen. Ook de spa-
tie’s worden hierbij opgeteld.
Wanneer u nu meer dan 160
karakters heeft ingevoerd (met
het aantal spatie’s daarbij op-
geteld) dan springt het pro-
gramma terug naar de volgor-
de definitie. We kunnen er
voor zorgen dat dit wat beter
wordt afgehandeld. Zet u het
i.p.v. if tch>160 then 6170
maar het volgende neer: if
tch> 160 then printchr§(19)
“Meer dan 160 positie’s in de
te printen string, druk op een
toets’":getkey in$:goto 6170

Ook daar is een oplossing
voor te vinden. Wat moeten
we nu veranderen dacht u?
Juist, we moeten het program-
ma de kans geven ook op het
scherm te kunnen printen!
Heel goed, dat zullen de vol-
gende regels dan ook voor u
gaan doen. In regel 6850
vraagt het programma u het
devicenummer van de printer
op te geven. Minimaal is dit 4,

A~ maar daar maakt u nu een

drie (3) van. Ook de check op
de invoer moeten we verande-
ren. In regel 6860 staat: if
p2<4 or enz. enz. maakt u

COMMODORE DOSSIER AKTIEF 12




- van die vier (4) ook even een
drie (3). Dan is het vanaf nu mo-
gelijk om device nummer drie
{3} {van het scherm) op te kun-

- nen geven. Komt alle data niet
op de printer maar op uw
scherm. Bij het invoeren van
@an drie (3) kunt u we mooi de
boel bedonderen. Zond_e_r_dat
het veel papier kost kunt u nu
eerst de uit te printen data gaan
controleren op uw beeldscherm.
Ook de regels 6250, 6470, 6380
en 6520 moet u nog even aan-
passen. Pak de onderstaande
regels daar maar voor:

Abonnees van Commodore Dossier Aktief kunnen in deze ru-
briek kosteloos een advertentie plaatsen. De service is uit-
sluitend bedoeld voor particulieren. Puur commerciéle adver-
tenties en aanhmdm?en van illegale programmatuur worden
geweigerd. De redactie is niet verantwoordelijk voor fouten
als gevolg van onduidelijke up?ave Een advertentie mag ten
hoogste 7 regels van 25 aanslagen lang zijn.

Opsturen aan; Commodore Dossier . o
t.a.v. mevr. C. de Haan, .
‘Rijnsburgstraat 11, .
1059 A Amsterdam.

ﬂup;whakken 3 ;u"s .+ alle Comm.
| Dossier + & ot ml heden yooe taou

mm{ o 2 mst - P
11960 Tel 03079,

Verwijder de regel 3650 tot en
met regel 3870 en zet de on-
derstaande regels maar in de
listing:

Nu is het een kwestie van de
loader met daarin de machine-

_ taal op disk weg te schrijven.
Wanneer u de onderstaande
listing (1) op uw CHOICE dis-
kette plaatst bent u van alle
zorgen af. Alleen moet u de
aangepaste versie op uw disk
wegschrijven onder de naam
'database-choice’. Met deze
aanpassingen werkt database-
CHOICE ook in Basic snel, bij
het invoeren van data, gezien
dat het invoeren de meeste tijd |
in beslag neemt hebben we
hier wat aan gedaan. Tips voor
deze super speciale invoer-
routine zulten spoedig volgen!
Tevens is het nu mogelijk om
bij een gemaakte fout deze
snel te herstellen, door een
druk op de 'ESC’ toets, wordt

het gehele veld gewist.

‘es 4 240 flunny s in baicken + joyst.,
Gamxpnddi; Spfire: 4 div. beschr. + utai
etl: Tel' 0- i
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-Wouter Hendrikse
Gommodare Dossier komt tot stand in
nauwe samenwer_king met de redactie
. van :

PCM

3 Mat Helfels (hoofdred )
ans Becker

D!rk H_Ringenoldus

Paul Molenaar, Sander Hartog

- VORMBEVING

André de Saint-Obin

SECRETARIAAT EH
BEELOVERWERVING
Carla de Haan
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DE BESTE S'I'AR'I'

Een speciale uitgave van __
Personal Computer Magazine _
met een complete MS Dos cursus. ;
PC Dossier is esn starters-pakket dat tesamen met__g
drie floppy-disks en een MS Dos commando-poster  §

een complete en begripelike MS Dos cursus vormt §
voor elke startende PC-gebruiker ¢

PC Dossier informeert u Litgebreid over het G b4 g ||
werken met de PC, de aanschaf van software, £
maar 0ok over de uitbreiding met

randapparatuur, programmeertalen en cursussen
op PC-gebied.

Vanaf 18 mei voor slechts Fl. 24,95

B crkrijgbaar bij uw
kantoorboekhandel of kiosk.

EEEE

PC Dossier is een uitgave van | L SCHIIF

PERSONAL
MAGAZINE

het toonaangevende PC-magazine

Neder nd en Belgié.
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. | SPEEDPACK NU 99,-
Deze spe. clale Speeddos voor 1541 en CBM

aktieprifzen ziin gelarg =10 x sneller laden !
=snel copieren !

USERPORT
VERLENGKABEL

¥x Ter verlenging van uw

t/m 20 funi 1988 SPEEDPACK PLUS NuU 149,- —
=Met 32k programma uitbreiding en
Haast u/ Centronics routine ! van D9,— nu 29,—

EPROM WISSER KIT

v Snelle wistijden ! 49 -
v Eenvoudig te bouwen !
¥ Wissen tot max. 30 Eproms !

1/0 SWITCH UNIT ' 55,-

0716 in of output kanalen !
07 Kan gebruikt worden voor het besturen van Modeltreinen !

U kunt nu zelf bepalen wat u in uw cartridge wilt iebben. || EPROM WISSER DE LUXE

UNIVERSAL CARTRIDGE 1 59 — v Schakelt automatisch uit !
7 8k laden en saven naar cartridge ! v Luxe bshuizing !

UNIVERSAL CARTRIDGE i

# 2 X 8k Backup naar cartridge ! 89,-

SMART CART NUMERIEK KEYBOARD Cé64

¥ 8 of 32k saven naar cartridge ! Handig in gebruik 79,-
o Eenvoudig aan te sluiten !

# SMART CART 8K 159,—  sSMARTCART32k 1 119,—

USERPORT EXPANDER II

o gelijktijdig gebruik van centronics printer en Speeddos !

o Inclusief centronics kabel !

o Volledig automatisch ! 69,—

SUFPER
LICHTPEN

' || = Hoge kwaliteit lightpen met tiptouch
5 1/4" DISKDRIVE AMIGA beclioriing |
X Met diverse mooie tekenprogramma’s !

=40/80 tracks omschakelbaar ! "
= Nederlandse handieiding !
i
|

=doorgevoerd ! .54 9’ 5
= uitschakelbaar ! MU y B

: Hoogst mogelijke resolutie !
3 1/2" DISKDRIVE AMIGA # Save, Load en Print Tekeningen !

= doorgevoerd !
= uitschakelbaar ! .9’ 3.9 P
o kwaliteits NEC loopwerk N 44 y — B ny f 4
§i n
SUPER GRAFISCHE ROMS C64 PARALLELKABEL BURST NIBBLER
MPS 807 nu &9 - B %« Met doorgevoerde % Super copieerprogramma !
MPS 802 o 55; _ userport & x Parallelle aansluiting vereist !
MPS 803 nu 709, — nu voor 69 vy

nu voor 34 —

IR LIITBREIDING VOOR C-76 ‘
v Nu kunt u ook 64k software draaien !

VAN 59 s~ VOOR 39 v
010-4507696

ROBOTARM C64/128

0°-c64/128 Interface ! _

=3 besturingsprogramma’s ! / g —_—
gsprog | N 2 'y

0 Nederlandstalige Handleiding !
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Deze artikelen zijn alleen telefonisch te bestellen met
vermelding Aktief advertentie en blad nummer. Bel CEK -

P




