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Statt eines Vorwortes...



Auszug aus den Allgemeinen Lieferungs- und Zahlungsbedingungen phs GmbH 

			- Fassung vom 01.03.1983-





Mit dem Erwerb dieses Produktes sind Sie an die Lieferbedingungen auf der Rückseite des Rechnungsformulares gebunden. Falls Sie damit nicht einverstanden sein sollten, können Sie die versiegelte Diskette und alle Unterlagen retournieren. Öffnen des Siegels bedeutet in jedem Falle die Anerkennung der Lieferbedingungen, die wir hier nochmals im Auszug wiedergeben:



3. Lieferung

3.1. Alle Softwareprogramme werden nur unter der Bedingung verkauft, daß der Besteller die "Allgemeinen Verkaufs-, Lieferungs- und Zahlungsbedingungen" von phs rechtsverbindlich anerkennt. Mit der Lieferung und Bezahlung der Softwareprogramme wird kein Eigentum am Programm erworben, sondern lediglich das Nutzungsrecht am Programm. Die Programme bleiben Eigentum des Herstellers. Die Nutzung darf nur auf einem Computersystem (eine Installation) erfolgen...

Eine Reproduktion der Programme, ganz oder auszugsweise auf gleiche oder andere Träger ist dem Erwerber nicht gestattet. Ausgenommen hiervon sind Reproduktionen, welche der Erwerber zu Datensicherungszwecken für sich selber anfertigt. Diese Reproduktionen dürfen nicht an Dritte weitergegeben oder diesen zugänglich gemacht werden.





6. Garantieleistung

6.3. Die Haftung von phs für Schäden und Vermögensverluste, die aus der Benutzung eines Programmes entstanden sind, wird ausgeschlossen, es sei denn, der Schaden ist auf eine grobfahrlässige Vertragsverletzung seitens phs zurückzuführen. Der Empfänger ist allein verantwortlich für den korrekten Einsatz und für die Datensicherung.







Bein einer Weiterveräußerung des Produktes an Dritte unterliegt auch der Erwerber den AGB, die er jederzeit bei phs abfordern kann.



WICHTIG: Sollten Sie mit dem Inhalt der AGB nicht einverstanden sein, können Sie die Lieferung einschließlich Original-versiegelter Diskette an phs innerhalb 14 Tagen retournieren!  Ein Öffnen des Siegels heißt in jedem Falle Anerkennung der zugrunde liegenden Allgemeinen Geschäftsbestimmungen.

phs haftet danach nicht für irgendwelche Schäden, die möglicherweise durch Nutzung dieser Software direkt oder indirekt entstehen könnten. phs sichert jedoch zu, daß alle zum jeweiligen Lieferzeitpunkt möglichen Schadensursachen (Virenbefall, Fehlfunktionen mit Datenverlust etc.) soweit überhaupt erkennbar ausgeschlossen wurden. Dies bedeutet jedoch keinerlei Fehlerfreiheits-Aussage!





































1.  Einführung



Herzlichen Glückwunsch zum Erwerb des "echten" Softwareemulator C64 in Vollversion. Er erlaubt es Ihnen, fast die gesamte Original-C64-Software auf Ihrem PC zu verwenden.



Der C64S-Emulator und die Dienstprogramme stehen unter Copyright (C) 1997 by Miha Peternel. Kein Teil des Werkes darf ohne schriftliche Genehmigung des Autors gespeichert, vervielfältigt oder verkauft, verliehen oder vertrieben werden. Copyright (C) für C64- und 1541-ROM-Code by Commodore Business Machines.

DOS, MSDOS, WINDOWS und Bug sind eingetragene Warenzeichen von Microsoft.



Zum Betrieb wird mindestens empfohlen:

		- ein 486 oder besser

		- 640K RAM	 (500K Speicher im unteren Bereich frei)

		- VGA-Anzeige 	( register-kompatibel)

		- DOS 3.0 	( darunter nicht erprobt)



Wünschenswert dazu wäre:

		- eine Soundkarte:

			Gravis UltraSound (beste Soundwiedergabe)

			Sound Blaster (alle Versionen oder DSP-kompatible Soundkarten)

			Covox oder kompatiblen D/A-Konverter (Digital-Analog-Konverter)

		- ein PC-Joystick (1 oder 2)

		- Band-/Diskettenschnittstelle 	(wird mitgeliefert)



Sie benötigen mindestens einen 486DX33 mit einer schnellen VGA für Echtzeit-Emulation. Eine Soundkarte wäre nicht schlecht, zur Not reicht aber auch der PC-Lautsprecher (die Qualität ist jedoch nicht überwältigend).



Die folgenden Dateien sind für die richtige Emulation erforderlich:



- C64S.EXE		C64 Softwareemulator (für 386 oder höher)

- CONFIG.EXE		C64S Hardware-Konfigurations-Dienstprogramm

- C64S.RES		C64S Emulator Datenfile



Die folgenden Dienstprogramme machen das Leben leichter:



- COM1541.EXE	Übertragung 1541 Disketteninhalt auf .D64 Dateien

- TAPEIO.EXE		Turbo Tape Loader (Bandladeprogramm) für PC

- MAKETAPE.EXE	Erstellt .T64 Dateien und überträgt .PRG Dateien.

- FIXTAPE.EXE	Repariert schlechte, mit CONV64 erstellte .T64 Dateien.



Dokumentation auf Diskette



- C64S.DOC		Eine Einführung zu dem Emulator, die Sie gerade lesen (englisches Original)

- C64S.INI		Beispiel-INI-Files

- LPT64.DOC		LPT64 Verbindungskabel Beschreibung

- LPT1541.DOC	1541-Verbindungssystem

- LPTTAPE.DOC	Anschlußplan für Bandgeräte

- T64.DOC .T64	Dateistruktur Tapes

- D64.DOC .D64	Dateistruktur Disks





Handhabung von Updates



Updates erhalten Sie als EMail, Download oder per Diskette. Aus diesem Grunde sind die Updatefiles nochmals gepackt. Sie benötigen zum entpacken ARJ.EXE, auf der Diskette des Updates wird dies Programm mitgeliefert.

Legen Sie auf Ihrer Harddisk ein Verzeichnis TMP an (mkdir TMP) und wechseln Sie in dieses Verzeichnis (CD TMP). Kopieren Sie anschließend den Inhalt der Updatedisk mit COPY A:*.* in dieses Verzeichnis und entpacken Sie mit ARJ X *

Anschließend starten Sie durch Eingabe von UPDATE den Programmlauf. Beachten Sie bitte beiliegende Dateien wie README.NOW oder READ.ME. In diesen Dateien finden Sie Zusatzinformationen zum Update, die über dieses Handbuch hinausgehen. Drucken Sie sich diese Dateien aus (COPY README.NOW PRN:) und lesen Sie sie vor dem Aufruf des Emulators in neuer Version!



2. Konfigurierung



C64S ist mit einem automatisierten Konfigurierungsprogramm ausgestattet, das es Ihnen ermöglicht, Emulatoroptionen in bester Abstimmung auf Ihre Hardware zu konfigurieren. Um das Konfigurierungsprogramm zu starten, wechseln Sie zum C64S-Dateiverzeichnis und schreiben in der Befehlszeile:



		CONFIG



oder, falls es Probleme geben sollte (in Deutschland eigentlich generell..!)



		CONFIG -s



Das Konfigurierungsprogramm erkennt selbständig Soundkarten, analoge Joysticks und parallele (LPT-) Schnittstellen. Bei Anwendern, die viele zusätzliche Karten auf ihrem Computer installiert haben, kann das selbständige Erkennen versagen oder gar den Computer abstürzen lassen. Sollten Sie derartiges feststellen, versuchen Sie, das Konfigurierungsprogramm mit dem zusätzlichen Switch (Schalter) -s, wie oben vorgeschlagen, aufzurufen. Durch diesen Befehl läßt das Programm das selbständige Erkennungsverfahren aus.



Das Konfigurierungsprogramm versucht dann, gespeicherte Voreinstellungen zu lesen. Sind keine Voreinstellungen gespeichert, werden Standardeinstellungen verwendet. Ebenso können Sie immer den zusätzliche Switch -d verwenden, um Standardeinstellungen anstelle der gespeicherten Einstellungen zu verwenden.



Auf dem Konfigurierungsbildschirm können Sie die Rauf- und Runter-Richtungspfeile verwenden, um den Cursor zu bewegen und die Tasten Left, Right und Enter, um die hervorgehobenen Einstellungen zu verändern.



Übersicht über die Konfigurierung



- Soundwiedergabe

 

C64S erkennt selbständig Gravis UltraSound und Sound Blaster (oder DSP-kompatible) sowie Pro Audio Spectrum Soundkarten. Ist die Soundwiedergabe auf Autodetect gestellt, erfolgt die Auswahl der Soundwiedergabe in der Reihenfolge: GUS, PAS,SB, PC-Lautsprecher. Erkennt das Konfigurierungsprogramm Ihre Soundkarten-Schnittstelle nicht, versuchen Sie, sie manuell auf dem Konfigurierungsbildschirm einzustellen. 



Für eine Sound-Blaster-kompatible Karte ist die Grundeinstellung in der Variablen BLASTER:



		SET BLASTER=A220 I7 D1 H5 P330 T6



Bei einer Gravis Ultrasound oder kompatiblen Karte sollte die ULTRASND-Umgebungsvariable etwa so gesetzt sein:

		SET ULTRASND=220,5,6,11,7



Beachten Sie bitte, daß C64S nur dann PAS-Soundkarten selbst erkennen und nutzen kann, wenn MVSOUND.SYS als Gerätetreiber geladen worden ist (dies wird in der Regel durch das PAS-Installationsprogramm erledigt). Die Option "Soundsynchronisation" bestimmt, auf welcher Qualtitätsebene der Emulator zwischen gefordertem und tatsächlichen Sound umsetzt. Wird hier auf "high" gesetzt, kann C64S auch digitale Sprache oder andere digitale Effekte wiedergeben, wohingegen "low" mehr CPU-Zeit einspart.



- Tape Port (Bandanschluß) und 1541 Port (1541-Anschluß)



Diese Schnittstellen-Voreinstellungen werden von TAPEIO- und COM1541-Dienstprogrammen verwendet. Haben Sie nur eine LPT-Schnittstelle, wird sie selbständig erkannt. Haben Sie mehrere Schnittstellen, so empfiehlt sich die Verwendung von LPT2 oder LPT3, denn LPT1 ist normalerweise eine Druckerschnittstelle. Erfolgt keine LPT-Schnittstellenzuweisung, so wird die Wahl als nicht verfügbar (N/A) markiert.

Der CBM IEEE-Anschluß wird gleichermaßen für die Disketten- und Druckerkommunikation zur angeschlossenen Commodore-Peripherie genutzt.









- Analoge Joysticks



Diese Option muß auf Autodetect gestellt werden, um analoge PC-Joysticks zu verwenden. C64S bietet zwei Methoden, Joysticks abzutasten. Compensating Mode (Ausgleich-Modus) benötigt weniger CPU-Zeit, kann aber bei einigen Joysticks oder neueren geschwindigkeitsgesteuerten Game-Ports versagen. Compatible Mode (kompatibler Modus) funktioniert bei allen Joysticks. Versuchen Sie zunächst, mit Compensating Mode zu arbeiten. Funktioniert dies nicht, so wechseln Sie auf Compatible Mode.



- Video-Modus



C64S arbeitet auf zwei VGA-Modi. Default Extended Modus (Erweiterter Standard-Modus) ist VGA 368*240 Pixel, 16 Farben. Compatible Mode wird angeboten für den Fall, daß Sie den Emulator auf einem Laptop mit LCD-Anzeige laufen lassen oder Ihr VGA-System Extended Mode nicht wiedergeben kann. Compatible Mode ist Standard VGA 320*200 Pixel, 16 Farben. Seit Version 2.5 unterstützt C64S auch VESA-kompatiblen Modus mit einer 800x600-Auflösung. In diesem Falle müssen Sie den Emulator mit C64S -vesa starten.



- Externe Geräte



C64S unterstützt die Echtzeit-Kommunikation mit externen CBM-Geräten, die mit dem LPT-Anschluß des PC verbunden sind. "Use external devices" muß auf "Autodetect" oder "Yes" stehen, wenn Sie externe Geräte verwenden wollen. Wenn Sie keine externen Geräte verwenden, stellen Sie "Use external devices" auf "No", um das Laden des Emulators zu beschleunigen. Das gleiche gilt für die Einstellung des externen 1541-Laufwerks  und des externen CBM-Druckers. C64S erkennt Drucker selbständig als Gerät Nummer 4 und 1541- oder kompatible Diskettenlaufwerke als Geräte Nummer 8-11. Die niedrigste Gerätenummer, der kein externes 1541-Laufwerk zugeteilt wird, wird dem emulierten 1541-Laufwerk zugeteilt.



- PC  Druckeranschluß



Dieser Port wird für die Direktansteuerung des an den PC angeschlossenen Druckers verwendet. Normalerweise wird hierfür LPT1 verwendet, dies kann aber abgeändert werden,  wenn Sie über mehrere Druckerports verfügen. Falls Sie bei der Einstellung versuchen einen nicht existierenden Port zu wählen, wird die Auswahl als "N/A" (nicht verfügbar) markiert.



WICHTIG: Wenn Sie C64S in einer Multitasking-Umgebung (Windows, OS/2) verwenden, empfiehlt es sich, die Soundwiedergabe abzuschalten und den Joystick-Abtastmodus auf "Compatible" zu stellen. Das verhindert eine generelle Verlangsamung und andere Schwierigkeiten in dieser Umgebung, erlaubt aber nicht die Verwendung externer cbm-Geräte. Verlassen Sie diese Umgebung und lassen Sie C64S auf DOS laufen, um die volle Emulatorleistung zu erhalten.







Wenn die Konfigurierung beendet ist, drücken sie End und Return, um die Einstellungen zu speichern, und verlassen Sie das Programm. Mit der ESC-Taste können Sie jederzeit die Konfigurierung abbrechen, ohne zu speichern.





Häufige Fehler:

Die cbm-Disk arbeitet im Emulator nicht, wohl aber mit COM1541.EXE: 

Stellen Sie "Use external devices" auf YES !

Stellen Sie "Use PC-printer" auf "NO" (!!) (IEE und Centronics gleichzeitig auf einem LPT ist unmöglich!)

Die Joysticks arbeiten nicht:

Stellen Sie "Use Joysticks" auf YES und benutzen Sie zunächst "Compatible Mode".



Kein Bild bei Aufruf des Emulators:

Verwenden Sie zunächst den Video-Mode "Compatible"



Gehen Sie bei Änderungen im SETUP-Programm alle Punkte durch und bestätigen Sie das Speichern von "CONFIG2.C64" mit RETURN!



































3. Erste Schritte



Nach der Installation und der Konfigurierung des Emulators ergibt sich die Frage, wie C64-Programme geladen und betrieben werden. Dies ist eine Schritt-für-Schritt-Beschreibung, um Einsteiger bei der Verwendung des Emulators zu unterstützen.



Kurzeinführung:



1. Wenn Sie den Emulator das erste Mal verwenden und das CONFIG-Dienstprogramm noch nicht haben laufen lassen, lesen Sie bitte im vorigen Kapitel die Information zur Hardware-Konfigurierung.



2. Rufen Sie den Emulator auf, indem Sie (falls nötig) in das Emulatorverzeichnis wechseln und auf der DOS Befehlszeile



			C64S



eingeben. Es erscheint der bekannte blaue C64-Bildschirm.



3. Drücken Sie F9, um auf den Tape File Screen (Banddatei-Bildschirm) zu wechseln. Wählen Sie mit den Pfeiltasten eine Tape Image File (Bandbilddatei) und drücken Sie Enter. Das gewählte Band ist jetzt "offen" und über die Dateiliste, die in der ausgewählten Bandbilddatei gespeichert ist, geben Sie den Tape Directory Screen (Bandverzeichnis-Bildschirm) ein. Wählen Sie eine Datei aus und drücken Sie Enter. Jetzt sind Sie wieder auf dem C64-Bildschirm.



4. Drücken Sie SHIFT+TAB (entspricht SHIFT+RUN/STOP), um das Bandprogramm zu laden und automatisch zu starten.



5. Drücken Sie F10, um den Joystick-Optionsbildschirm einzugeben. Konfigurieren Sie die Emulation der Joystick-Anschlüsse nach Wunsch. Sie können sogar die Tasten zur Emulation von Joysticks ändern.



WICHTIG: Wenn sie analoge PC-Joysticks verwenden und den Emulator zum ersten Mal verwenden, drücken Sie "R" und folgen Sie den Anweisungen zur Nachanpassung des Joysticks.



6. Wenn Sie die Konfigurierung der Joystickeinstellung beendet haben, drücken Sie ESC. Sie kommen jetzt zum vertrauten C64-Bildschirm der guten alten Zeit zurück.



7. Sie können jederzeit F10 drücken, um auf den Optionsbildschirm zu gehen, auf dem sie zahlreiche Emulationseinstellungen zur Verbesserung ihres laufenden Programmes anpassen können.



8. Sind Sie genervt oder haben sich vertan, drücken Sie CTRL-ALT-DEL oder CTRL-ALT-INS, um die Emulatoreinstellungen zu löschen, und fahren Sie wieder mit Punkt 3 fort.



9. CTRL-BREAK bringt Sie zurück zur DOS-Anzeige.



Die folgenden Kapitel enthalten zusätzliche Informationen über das Emulatorverhalten.







Häufiger Fehler:



Die Änderungen scheinen nicht angenommen worden zu sein:

Die neuen Änderungen werden erst wirksam, wenn Sie das geänderte Feld mit der Pfeiltaste verlassen haben und dann erst speichern! Keine Änderung erfolgt, wenn Sie einen Wert ändern, in dem Feld bleiben und speichern wählen!

















4. Der Betrieb



Der Emulator emuliert alle C64-Bestandteile, die für den korrekten Betrieb der Programme, die Abbildung von Graphiken, die Sounderzeugung und die Emulation von E/A-Operationen (Eingabe/Ausgabe) nötig sind.



Häufger Irrtum:

Wir bieten eine Emulation des C64, aber OHNE Userport und OHNE RS232-Schnittstelle. Programme, die darauf zurückgreifen werden nicht laufen!

Ebenso laufen einige Spiele nicht, die den Prozessor der 1541 benutzen als Kopie auf dem PC. Ursache:

Viele Spielhersteller (z.B. EPYX) lassen IN der 1541 Programme ablaufen und benutzen den 64er als "Terminal". Da wir noch keine 1541 emulieren (sondern nur über den Bus ansprechen)  werden diese Programme nur von der Originaldisk laufen, nicht jedoch nach einer Übertragung auf den PC!

Abhilfe seit Version 2.0: Sie können jetzt auch eine virtuelle 1541 im Rechner einrichten, der dann aber zumindest ein 486-66 sein muß. C64S und 1541-Emulation laufen dann parallel im Rechner als getrennte Prozesse ab.





Die Tastaturbelegung entspricht der Original-C64-Tastatur, abgesehen von wenigen Ausnahmen aufgrund eines unterschiedlichen PC-Layouts ( # liegt auf Shift-3 etc.) Die Einstellungen sind in C64S.INI festgelegt und können dort einfach umeditiert werden.

Einige Besonderheiten des Emulators erleichtern die Arbeit. Die Bänder und Disketten, die mit dem Emulator zu verwenden sind, sind auf der Festplatte in einem bestimmten Format (Bilddateien genannt) gespeichert. Sie können die Bandposition oder eine Diskette über den Emulator-Desktop auswählen. Emulationseinstellungen können entweder mit dem CONFIG-Programm (für Hardware-Einstellungen) oder im Optionsbildschirm (für andere Einstellungen) geändert werden. Neu ist auch die Einstellmöglichkeit über das editieren des C64S.INI-Files sowie die Benutzung eigener *.INI-Dateien. Zur Verwendung dieses neuen Dateityps sehen Sie bitte direkt in der Datei nach!



C64S unterstützt die folgenden Kommandozeilen-Befehle:



- tape <name> 			aktiviert beim Start das angegebene .T64-File (TESTTAPE.T64)

- disk <name>			aktiviert beim Start das angegebene .D64-File(TESTDISK.D64)

- tapedir <name>		aktiviert ein bestimmtes .T64 - Directory

- diskdir <name> 		aktiviert ein bestimmtes .D64 - Directory

- ini <name>			aktiviert ein bestimmtes .INI- File (C64S.INI)

- autotype <text>		gibt den Text beim Start des Emulators aus

- 1541				schaltet die volle 1541-Emulation ein (keine externen Disks mehr möglich!)

- vesa				schaltet den Vesa-Modus ein (800x600x16)

- slowiee			unterstützt langsame IEEE-Geräte am Anschluß

- ?				Ausgabe der Kommandozeilen-Befehle



Die oben angeführten Kommandos und Argumente müssen durch eine Leertaste getrennt sein. Der Text kann sogar spezielle C64-Codes enthalten, die dann allerdings hexadezimal und mit einem führenden $-Zeichen versehen sein müssen.

Beispiel:

 $0d entspricht der Return-Taste

 $20 entspricht der Leertaste

 $22 entspricht dem "-Zeichen





























Folgende PC-Tasten haben unter C64S eine spezielle Bedeutung:



- F9 			ruft den Emulator-Desktop auf

- F 10 			ruft den Joystick-Optionsbildschirm auf

- F 11 			verhindert Screen-Updates (Bildschirm-Aktualisierungen)

  			Ideal für ungestörte Soundwiedergabe !!!

- ESC 			ist eine Löschtaste

- CTRL+Break 		beendet den Emulator

- CTRL+ALT+DEL  oder

  CTRL+ALT+BackSpace	emuliert das Rücksetzen

- CTRL+ALT+INS 	macht ihre Einstellungen komplett rückgängig (bei Programmen, die vor Rücksetzen 			geschützt sind, wird das CBM80-Zeichen neu geschrieben und ein normales 				Rücksetzen durchgeführt)

- PRINT SCREEN 	erfaßt den Bildschirm in eine Windows Bitmap-Datei (Dateiname C64S0xxx.BMP)









Übersicht über die geänderten Tasten und ihre Entsprechungen:

- C=			Alt

- Ins/Del		BackSpace

- Clr/Home		Home

- SONDZEICHEN 171 \f 

  Symbol"§		Insert

- (			Delete

- Run/Stop		Tab

- Restore		F12



Standardbelegung der Joystickemulationstasten:



- Primäreinstellung 	(1. emulierter Joystick):

	Die Ausgangseinstellung besteht aus Pfeiltasten und der rechten Alt-Taste.



- Sekundäreinstellung 	(2. emulierter Joystick):

	W	rauf

	S	runter

	I	rechts

	U	links

	O	feuern



Seit Version 2.5 unterstützt C64S auch „HotKeys“, die es während der Emulation zulassen verschiedene Optionen noch zu wechseln:



Hotkey-Aktivierung durch gleichzeitiges Drücken von Control(String)-ALT-Key, wobei Key eine der folgenden Tasten ist:



D	umschalten der Diskemulation zwischen Full und Fast

S	umschalten der CPU-Geschwindigkeit

R	umschalten des Screen-Refreshs

M	umschalten des C64-Typs (PAL/NTSC)

1	Joystick #1

2	Joystick #2

Y	Austausch Joystick #1 und #2

L	umschalten der Ladeoptimierung (AN/AUS)

I	umschalten zum Interlaced-Video (nur im VESA-Mode möglich)

[	Sound-Lautstärke herabsetzen

]	Sound-Lautstärke erhöhen



Sie finden die Belegung der Hotkeys auch in der Online-Hilfe des C64S.











5. Emulator-Desktop



Drücken Sie F9 des Emulators, um den Emulator-Desktop aufzurufen. Der Desktop besteht aus mehreren Bildschirmen, die die Manipulation der Bänder und Diskettenbilder der Emulation ermöglichen. Sie können verschiedene Emulationsparameter verändern und sogar die CPU und den Speicher des Emulators überwachen (sowohl C64 als auch 1541).



Die oberste Bildschirmzeile stellt das Hauptmenü dar. Drücken Sie die Alt-Taste, um das Hauptmenü aufzurufen. Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten und wählen Sie über die Enter-Taste eine Zeile. Oder drücken Sie die Alt-Taste und den hervorgehobenen Buchstaben, um direkt eine Hauptmenüzeile auszuwählen.



In allen Desktop-Bildschirmen zeigt die letzte Zeile die verfügbaren Funktionen. Geben Sie den hervorgehobenen Buchstaben ein (ohne Alt!), um eine Funktion auszuwählen. Durch Enter wird immer die Funktion am linken Bildschirmrand ausgewählt.



Es folgt eine ausführliche Beschreibung der verfügbaren Desktop-Bildschirme und Funktionen.































































































5.1. Tape (Band)



Der Tape File Screen (Banddatei-Bildschirm) ermöglicht die Wahl des Tape Image File (Bandbilddatei), das zur Emulation verwendet wird. Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten und drücken Sie Enter, um ein Band auszuwählen oder das Verzeichnis zu wechseln. Wenn Sie eine Bandbilddatei auswählen, sind Sie auf dem Bandverzeichnisbildschirm. Bewegen Sie den Cursor und legen Sie über die Enter-Taste die Position des Tape Pointer (Bandanzeigers) fest. So kehren Sie zurück zum Emulations-Bildschirm. Wenn sie den LOAD-Befehl oder Shift+Tab auf LOAD und RUN eingeben, liest der Emulator eine Datei aus der Position, die im Bandverzeichnismenü festgelegt ist. Wenn eine Datei gespeichert wird, fügt der Emulator immer eine Datei an das Ende der Banddatei, unabhängig von der eingegebenen Position (nichts wird überschrieben).



Auf dem Banddatei-Bildschirm stehen folgende Funktionen zur Verfügung:

- Open		öffnet die hervorgehobene Bandbilddatei und gibt den Bandverzeichnis-Bildschirm ein 	

		(entspricht Enter).



- Files		Ist eine Bandbilddatei geöffnet, springt sie auf den Bandverzeichnis-Bildschirm (entspricht

 		der rechten Pfeiltaste).



- Description	Dient zur Aufbereitung der Beschreibung des hervorgehobenen Bandes.



- New		Geben Sie den Dateinamen, die Bandbeschreibung und die maximale Verzeichnisgröße ein,

 		der Emulator erstellt dann eine leere Bandbilddatei.



- CD		Drücken Sie den Laufwerkbuchstaben, um auf das Laufwerk zu wechseln.



Die verfügbaren Funktionen auf dem Bandverzeichnis-Bildschirm:



- Set		Positioniert den Tape Pointer (Bandanzeiger) und geht zurück zum Emulations-Bildschirm 		(entspricht Enter).



- Tape		Springt zum Banddatei-Bildschirm (entspricht der linken Pfeiltaste).



- Name		Ermöglicht die Aufbereitung des Namens der hervorgehobenen Datei.



- Delete	Löscht die hervorgehobene Datei



- Import		Wählen Sie eine Datei aus der Dateiliste und der Emulator importiert sie in die ausgewählte 		Bandbilddatei. Die Dateien müssen hierfür eines der folgenden Formate haben:

		- Standard 1541 .PRG Format:

			2 Bytes - Ladeadresse, weitere Bytes - Dateidaten.

		- Deutsches .Pnn Format (nn von 00-99)

			8 Bytes - "C64Datei"-Beschreibung, mit Null endend

			17 Bytes - Dateiname, mit Null endend

			1 Byte - Datensatzgröße (Nutzt für .PRG Dateien 0 als Standardeinstellung)

		Wenn die gewählte Datei nicht eines dieser beiden Formate hat, kann es zu unerwarteten 		Ergebnissen kommen.



-Export		Speichert die hervorgehobene Datei in eine .PRG oder .P00 Datei. Alle anderen 			Dateinamenerweiterungen nutzen .PRG Format als Standardeinstellung (Sie können nicht auf 

		eine .T64 Datei exportieren).



-Freeze		Speichert den vollständigen Emulatorzustand auf eine Datei. Wenn Sie solch eine Datei 		laden, startet sie automatisch vom Punkt des Speicherns. Diese Funktion ist noch nicht 		standardisiert. Das heißt, daß die mit dieser Funktion gespeicherten Dateien möglicherweise

 		in zukünftigen Versionen von C64S nicht ladbar sind.



-Load 		lädt und startet das gewählte Programm















5.2. Disketten



Funktionen auf dem Diskettendatei-Bildschirm:



- Select		Wählt das Diskettenimage das der Emulator verwendet (entspricht der Enter-Taste).



- Neue Datei	Geben Sie den Dateinamen, den Titel der Diskette und die Disketten-Kennung ein, und der 		Emulator wird eine leere Diskettenbilddatei erzeugen. Um diese zu verwenden, wählen Sie sie

 		im Diskettendatei-Bildschirm aus.



- CD		Geben Sie den Buchstaben für das Laufwerk ein, um das Laufwerk zu wechseln.



- Load		Lädt und startet das gewählte Programm







































































































5.3. Optionen



Es sind zwei Optionsbildschirme verfügbar: der allgemeine Optionsbildschirm und der Joystick-Optionsbildschirm.



Im Optionsbildschirm kann folgendes gemacht werden:



- Change (Wechseln)

		Wechseln der hervorgehobenen Option. Entweder wird der hervorgehobene Radio Button 		(Auswahlsymbol) ausgewählt, der Check Box-Status (Status des Kontrollkästchens) 			gewechselt oder der Benutzer wird gebeten, das hervorgehobene Feld auszufüllen. Wenn

 		der Listentitel des Radio Button hervorgehoben ist, wählt Change den nächsten Radio Button.



- Joystick	Geht in den Joystick-Optionsbildschirm.



- Allgemein	Geht in den allgemeinen Optionsbildschirm.



- Swap (Tausch)

		Tauscht die Joystick #1 Einstellungen gegen die Joystick #2 Einstellungen. Damit wird Ihnen 		dabei geholfen, die Joystick Emulations-Einstellungen neu zuzuordnen.



- Recalibrate (Nachanpassung)

		Führt die Joystick-Nachanpassung durch. Bewegen Sie die Joysticks, wenn der Emulator Sie 		dazu auffordert, eine korrekte Nachanpassung durchzuführen. Wenn der Emulator die 			Meldung "Cannot recalibrate" (Nachanpassung unmöglich) anzeigt, lassen Sie CONFIG 		ablaufen und kontrollieren Sie, ob analoge Joysticks aktiviert sind (die Option muß auf 			Autodetect gesetzt sein). Wenn der Joystick Scanning Mode (Joystick-Abtastmodus) auf 		Compensating (Ausgleich-Modus) gesetzt ist, versuchen Sie, ihn auf Compatible 			(kompatibler Modus) zu setzen. Sichern Sie die Konfigurierung, starten Sie den Emulator 		erneut und lassen Sie die Joystick-Nachanpassung wieder ablaufen.





Häufiger Fehler:

Ein Wert wird geändert, das geänderte Feld aber nicht verlassen. Folge: der alte Wert wird wieder abgespeichert. Verlassen Sie auf jeden Fall das geänderte Feld vor dem Abspeichern, damit die Änderung wirksam wird!























































Options-Überblick:



- Screen Refresh (Bildwiederholung)



C64S aktualisiert Bilder auf dem Bildschirm mit einer Frequenz von 50 Bildern pro Sekunde in PAL oder mit 60 Bildern pro Sekunde in der NTSC-Version. Das bedeutet, daß der Emulator SEHR VIELE Videodaten erzeugen und diese auf die VGA-Karte übertragen muß. Da dies der zeitaufwendigste Teil der Emulation ist, ermöglicht Ihnen der Emulator, die Bildwiederholfrequenz zu steuern; somit ist es auch auf langsameren PC's möglich, die ursprüngliche Emulationsgeschwindigkeit zu erreichen. Wenn jedoch die Bildwiederholfrequenz zu niedrig ist, könnte dies die Laufruhe der Animation beeinträchtigen oder - in einigen Fällen - diejenigen Funktionen stören, die von genauen Bildwiederholfrequenzen abhängig sind, zum Beispiel einige Spiele, bei denen eine Hardware Sprite Collision Detection (Hardware-Erkennung bei Figurenkollision) verwendet wird, die nur auftritt, wenn der Bildschirm aktualisiert ist. Behalten Sie das im Hinterkopf, für den Fall, daß solche Probleme auftreten (Kugeln fliegen durch Objekte durch oder ähnliches).





Einstellungen Bildwiederholung:



- Synchronized (synchronisiert)

Hier wird die Bildwiederholfrequenz automatisch mit der Geschwindigkeit Ihres Computers synchronisiert. Die Bildwiederholfrequenz wird eigenständig ausgewählt und liegt zwischen der ursprünglichen Bildwiederholfrequenz und der Custom Frame Rate (Bildfrequenz Ihres Computers). So kann die niedrigste Bildfrequenz begrenzt werden. Es ist ratsam, daß Sie als Custom Frame Rate Werte zwischen 1/3 und 1/10 eingeben und Screen Refresh (Bildwiederholung) auf Synchronized setzen.





- Original

Wählt die ursprüngliche Bildwiederholfrequenz (1/1) aus.





- Custom (Bildfrequenz Ihres Computers)

Wählt die Bildwiederholfrequenz Ihres Computers aus. 1/X bedeutet 1 von X Bildern wird abgebildet. 1/1 bedeutet, daß jedes Bild abgebildet wird, 1/10 bedeutet, daß nur jedes 10. Bild abgebildet wird; somit wird 90% der Zeit für eine schnellere CPU-Emulation eingespart.





- CPU-Geschwindigkeit

Die 6510-CPU des C64 läuft mit einer festen Taktgeschwindigkeit von etwa 1 MHz. Durch den Emulator können Sie die CPU-Geschwindigkeit steuern, was für einige Anwendungen nützlich ist. Um jedoch eine höhere CPU-Geschwindigkeit zu erreichen, benötigen Sie einen schnellen PC (486/66 wird auf 250-450%iger Geschwindigkeit laufen). Der in Klammern erscheinende Prozentsatz im General Option Screen (allgemeiner Optionsbildschirm) bezeichnet die geschätzte aktuelle Geschwindigkeit





- Einstellungen der CPU-Geschwindigkeit:



- Original	Versucht, sich der Originalgeschwindigkeit (100%) anzunähern.

- Maximum	Erzwingt maximal erreichbare Geschwindigkeit.

- Custom (Anwendereinstellung)

		Verwenden Sie diese Einstellung, um eine gewünschte Geschwindigkeit zu erzwingen.







WICHTIG: Um höhere CPU-Geschwindigkeiten zu erreichen, müssen Sie Screen Refresh (Bildwiederholung) auf Synchronized setzen oder auf Custom mit einer Bildfrequenz im Bereich von 1/10.





















- VIC-Optionen

Durch den Emulator können Sie die Sprite Emulation (Figuren-Emulation) steuern, um eine schnellere Emulation zu erreichen oder um in den Spielen, die für die Erkennung der Objektkollision den VIC-Chip benötigen, zu mogeln. Setzen Sie alle Optionen zurück auf "on" für die ursprüngliche Emulation.



- Maschinenarten

Es wurden zwei Haupttypen von C64-Maschinen für zwei verschiedene TV-Normen hergestellt: PAL (in Gebrauch in Europa) und NTSC (in Gebrauch in den USA). Obwohl die meisten Programme unabhängig von dieser Einstellung ohne Probleme laufen werden, gibt der Emulator die Wahlmöglichkeit zwischen den Maschinentypen, um eine bessere Kompatibilität zu erreichen. Versuchen Sie, diese Einstellung zu ändern, wenn die Bildschirmanzeige spinnt oder wenn Sie feststellen, daß die Musik entweder zu schnell oder zu langsam ist.





- Joystick-Optionen

Sie können die Emulation von zwei C64-Joystick-Anschlüssen steuern. Sie können Tastatur-Emulation oder analoge Joystick-Emulation verwenden. Um analoge Joysticks verwenden zu können, müssen sie in der Hardware-Konfiguration aktiviert werden (auf Autodetect setzen) und es muß eine erfolgreiche Nachanpassung durchgeführt werden.

Durch den Emulator können Sie zwei Joystick Key Sets (Tastensätze) definieren. Der erste Tastensatz (primary key set) wird verwendet, wenn nur ein Joystick emuliert ist. Beide Tastensätze werden verwendet, wenn beide Joysticks von der Tastatur emuliert werden. In diesem Fall emuliert der Primary Key Set den Joystick-Anschluß #2 und der Secondary Key Set (zweite Tastensatz) emuliert den Joystick-Anschluß #1.







WICHTIG: Wenn die Keyboard Joystick Emulation (Joystick-Emulation über die Tastatur) aktiviert ist, reagieren die für die Joystick-Emulation benutzten Tasten nicht mehr auf die ursprüngliche Weise. Wenn zum Beispiel die Taste 'A' verwendet wird, um die Joystick-Richtung zu emulieren, können Sie den Buchstaben 'A' nicht mehr schreiben. Wenn solche Konfliktfälle auftreten, drücken Sie entweder F10 und desaktivieren die Keyboard Joystick Emulation oder Sie wechseln die Tasten für die Joystick-Emulation, damit die Belegung dieser Tasten sich nicht mit der ursprünglichen Funktionsweise überschneidet. Einige Tastaturen reagieren auch merkwürdig, wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedrückt werden. Dies ist besonders ärgerlich bei der Emulation des Joysticks, zum Beispiel wenn Sie feststellen, daß sie sich nicht nach oben links bewegen und gleichzeitig schießen können. Wenn Sie solche oder ähnliche Reaktionen feststellen, versuchen Sie, die Joystick-Emulationstasten zu wechseln.























































5.4. Monitor



Durch einen eingebauten Monitor können Sie das Programm beim Ablaufen beobachten.



Auf dem Monitorbildschirm sehen Sie:

- 6510-Register		 (oben rechts)

- 6510-Code 		(oben links)

- Memory Dump 	(Speicherauszug) (unten)



Bewegen Sie den Cursor mit Hilfe der Pfeiltasten, schnelle Bewegungen erfolgen mit Hilfe der Tasten Page Up, Page Down, Home und End.

Die unter den E/A-Adressen $D000-$DFFF gedumpten Daten sind die neuesten Daten, die von den E/A-Adressen geschrieben oder gelesen wurden; es sind nicht immer die Daten, die die CPU als nächste lesen wird.



Die zur Verfügung stehenden Funktionen sind:

- Mode (Modus)	Wechselt zwischen Code und Dump (Speicherauszug).



- Bank		Wählt Memory Bank (Speicherbank). 0-7 wählt eine C64-Bank (gleich den unteren 3 Bits der 		Speicherposition $01), 8 wählt den emulierten 1541-Speicher.

- Goto (Gehezu)Fordert zur Eingabe einer neuen Adresse auf und springt dorthin.



- Where (Wo)	Bewegt die Code-Anzeige zu dem Befehl, an dem die Emulation unterbrochen wurde.



- Disk		Blendet ein Disk-Menu ein. Es können Speicherbereiche geladen, gesichert oder 

		disassembliert werden



-  Assemble	Assembliert eine 6510-Anweisung. Es werden alle (auch die undokumentierten!) Opcodes 

		unterstützt

- Trace (Verfolgen) (F7)

		Führt einen Befehl aus und bewegt die Code-Anzeige.

- Step (übergehen) (F8)

		übergeht die Befehlssprung Code-Anzeige von Unterprogrammzweigen. Im Falle eines 			Unterprogrammaufrufs wird das Unterprogramm im Debug Mode (Virensuchmodus) 			ausgeführt. Sie können die Ausführung von Unterprogrammen durch Drücken von Esc 			oder F9 unterbrechen.

- Here (Hier) (F4)

		Setzt einen Halt an der Position der Code-Anzeige und läßt eine C64-Emulation im Debug 		Mode ablaufen, bis die CPU den HalteBefehl erreicht oder die Esc-Taste gedrückt wird.









WICHTIG: Der Ablauf der C64-Emulation im Debug Mode verursacht eine 30-50%ige Geschwindigkeitsverringerung. Verlassen des Debug Mode erfolgt durch Drücken von ESC, wenn Sie die Überwachung der Programme beendet haben.





































5.5. Hilfe



Die Online-Hilfe stellt grundlegende Informationen zur Verfügung, die der Benutzer zum Betrieb des C64S braucht. Es ist eher als eine Online-Referenzliste und nicht als eine Kopie des Handbuchs gedacht.



Gebrauch der Hilfefunktionen:

- Verwenden Sie die Pfeiltasten, um durch die Zeilen zu gehen.

- Drücken Sie Enter oder R, um auf die hervorgehobenen Zeilen zu springen

- Drücken Sie I, um den Help Index (Hilfeindex) zu erhalten.

- Verwenden Sie die Tasten Page Up und Page Down, um Help Screens (Hilfebildschirme) aufzulisten.













































































































6. Tips





F: Was sind die wichtigsten Änderungen zwischen 2.0 und 2.5?

A: 	- noch weiter verbesserte Kompatibilität

	- Neues D64-Format erlaubt GCR-kodierte Disketten mit Kopierschutz auf den PC zu bringen

	- ein vollständig überarbeitetes COM1541 kann jetzt GCR-Codes und viele Schutzmechanismen lesen

	- HotKeys 

	- der Fastloader-Support wurde nochmals überarbeitet, auch im FullMode erhebliche Zeitgewinne

	- EMM386-Problem im Zusammenhang mit SoundBlaster und PAS beseitigt

	- TAPEIO Einstelloptionen verbessert (Zooming eingebaut)

	- VESA kompatibler VideoMode mit optionaler Interlaced-Wiedergabe





F: Offensichtlich ist mein PC für Version 2.5 zu langsam geworden...ich muß wohl auf 2.0 zurück. Aber da funktioniert meine Soundkarte nicht...

A: Eine fehlerbereinigte Version 2.0 ohne die neuen Features der Version 2.5 befindet sich im Emulatorverzeichnis (C64S20.EXE), das „alte“ COM1541-Programm finden Sie unter COM1541X.EXE. So können Sie vor einer Rechnerneubeschaffung zwar die Vorzüge der neuen Version nicht nutzen, haben aber eine fehlerbereinigte (wir sagten NICHT „fehlerfreie“!!) Version die es auch auf Ihrem Oldie tut.





Frage: Der Emulator läuft unter WIN95 wie eine Schnecke!

Antwort: Das Problem liegt darin, daß WIN95 am Timerinterrupt des Emulators "spielt". Weil C64S die Timer sehr intensiv nutzen muß um alle C64-Funktionen im "richtigen" Tempo abzubilden muß das Programm entsprechend oft und schnell auf die Interrupts Einfluß nehmen (C64S benötigt zwischen 300 bis hin zu 16000 Interrupt-Anforderungen je Sekunde, WIN95 braucht nur etwa 1000, außer wenn es im DOS-Modus gestartet wird. Daher könne Sie entweder:

- den Computer im DOS-Modus neustarten (empfohlen)

oder - die WIN95 Kompatibilitätsboxen nutzen:

	- Joystick: setzen Sie die Joysticks auf Compatible Mode

	- Video    : benutzen Sie den Full-Screen-Mode

	- ext.Dev.: der PC-Drucker könnte , der cbm-IEEE-Bus wird nicht arbeiten

	- Sound  :  stellen Sie den Sound ab - es gibt Konflikte mit den Windows-Treibern!



Frage: Der Emulator erkennt meine Geräte am simulierten cbm-IEEE-Bus nicht. Wie kann ich sie benutzen?

Antwort: Lassen Sie erneut CONFIG ablaufen und setzen Sie External Device auf YES. Damit schalten Sie alle nicht intern emulierten Geräte als IEEE-Geräte ein. Verlassen Sie sich nicht auf Autodetect! Damit werden alle Gerätenummern zwischen 4 und 31 nun erkannt.

Selbst wenn Ihre Floppy-Disk aus irgendeinem Grund nicht sauber erkannt werden sollte (einige Geräte nutzen offensichtlich den Bus sehr lange Zeit nicht nach einem Reset) sollte das schon helfen. Wer sich auf Autodetect verläßt sollte wissen, daß der Emulator damit nur korrekt antwortende Standardgeräte erkennt (Drucker 4 und 5 sowie Disks 8 bis 11).



Frage: Ich wähle eine Disketten-Bilddatei im Diskettendatei-Bildschirm. Wie kann ich sie benutzen?

Antwort: Bei der Benutzung des 1541 funktioniert das Laufwerk auf die ursprüngliche Weise. Die CBM-DOS-Befehle (außer Format) funktionieren ebenfalls. Schreiben Sie LOAD"$",8,1, um das Verzeichnis zu laden, LIST, um es zu sehen, LOAD"prg name",8, um ein Programm zu laden (Sie können Wildcards (Stellvertreterzeichen) verwenden) und RUN, um es zu starten. Um eine Datei in ihre ursprüngliche Adresse zu laden, müssen Sie LOAD"prg name",8,1 schreiben. Lassen Sie ein Maschinencodeprogramm laufen, indem Sie SYS xxxx schreiben, wobei xxxx die Programmeingangsadresse (dezimal) ist.



F: Meine Anzeige zeigt nicht den ganzen C64-Bildschirm!

A: Lassen Sie CONFIG ablaufen und setzen Sie den Display Mode (Anzeigemodus) auf Compatible (Kompatibler Modus). Dies ist unbedingt notwendig, wenn Sie einen Laptop mit LCD-Anzeige verwenden.

Falls Ihr Rechner schnell genug ist können Sie auch den VESA-Modus probieren. Um den VESA-Modus zu benutzen müssen Sie den Emulator mit C64S -vesa aufrufen.



F: Wenn ich bestimmte Tasten drücke, scheint der Emulator wahllos Buchstaben, Pfeile und Zahlen zu dumpen!

A: Sie müssen in den Joystick-Optionsbildschirm gehen (drücken Sie F10) und die Joystick-Emulation desaktivieren. Der C64 tastet die Tastatur und die Joysticks unter den gleichen E/A-Adressen ab; dies ist ein wohlbekannter Nebeneffekt.



F: Die Keyboard Joystick-Emulation (Joystick-Emulation über die Tastatur) funktioniert nicht richtig!

A: Versuchen Sie, die Joystick-Emulationstasten zu ändern (drücken Sie F10). Bitte beachten Sie, daß einige Tastaturen merkwürdig reagieren, wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedrückt werden. Wenn Sie feststellen, daß bestimmte Tasten gut funktionieren, wenn sie eine nach der anderen betätigt werden, aber nicht funktionieren, wenn sie gleichzeitig gedrückt werden, müssen Sie die Joystick-Emulationstasten ändern (benutzen Sie eine Kombination, die auf Ihrer Tastatur gut funktioniert).



F: Ich habe Probleme bei der Verwendung des analogen Joysticks. Was kann ich tun?

A: Sie müssen ihn im Joystick-Optionsbildschirm nachanpassen (drücken Sie F10 und 'R'). Wenn der Emulator die "Cannot recalibrate" (Nachanpassung unmöglich)-Meldung zeigt, verlassen Sie den Emulator, lassen Sie CONFIG ablaufen und überprüfen Sie, ob die analoge Joystick-Option auf Autodetect gesetzt ist. Wenn der Joystick Scanning Mode (Joystick-Abtastmodus) auf Compensating gesetzt ist, versuchen Sie, ihn auf Compatible zu setzen. Wenn Sie den Joystick-Abtastmodus ändern, müssen Sie die Joysticks im Emulator ebenfalls nachanpassen! Falls Sie einen einzigen analogen Joystick verwenden, versuchen Sie, die analoge Joystick-Emulation nur einem Anschluß zuzuweisen.



F:  Der Emulator erkennt meine PAS-Soundkarte nicht!

A: Überprüfen Sie, ob der Treiber MVSOUND.SYS in Ihrer CONFIG.DAT eingetragen ist!  Wenn die Installation der Karte erfolgreich war, müßten Sie dort eine Zeile der Art:

device=c:\spectrum\mvsound.sys [parameter]

vorfinden. Installieren Sie ggfls. mit der mitgelieferten Software der Karte nochmals nach.



F: Kann ich den PC-Drucker auch im C64-Betrieb nutzen oder benötige ich einen Commodore-Drucker?

A: Sie können auch den PC-Drucker benutzen, dann aber nur für reine Textwiedergabe. Grafik-Druck oder das ändern der Textattribute funktioniert auf einem PC-Drucker nicht, weil Commodore- und PC-Drucker verschiedene Codes für die Umschaltung benutzen. Um den PC-Drucker zu verwenden, müssen Sie CONFIG erneut starten und den Druckeranschluß wählen, an dem Sie einen PC-Drucker betreiben.



F: Kann ich das 1541-Diskettenlaufwerk oder den CBM-Drucker mit emulierten C64-Programmen verwenden?

A: Ja. Alle CBM-Geräte, die mit dem LPT-Anschluß verbunden sind, können mit emulierten C64-Programmen verwendet werden. Lassen Sie CONFIG ablaufen und stellen Sie sicher, daß die Verwendung von externen Geräten aktiviert ist oder setzen Sie auf Autodetect. Wenn Sie hierbei Probleme haben, sehen Sie bitte im Kapitel Konfigurierung in Ihrem Handbuch nach.



F: Kann ich C64S auch unter  Windows, Windows NT oder OS/2 laufen lassen?

A: Ja, aber C64S läuft in solchen Umgebungen viel langsamer. Diese Verlangsamung betrifft insbesondere die Soundwiedergabe. Wenn Sie irgendwelche Probleme feststellen, raten wir Ihnen, CONFIG ablaufen zu lassen, Sound Output zu desaktivieren (setzen Sie Sound auf No) und den Joystick-Abtastmodus auf Compatible zu setzen. Lassen Sie C64S unter DOS laufen, um die beste Leistung zu erzielen.



F: DISK I/O Banner (Disketten E/A-Anzeige) blinkt ständig in der unteren linken Ecke!

A: DISK I/O Banner blinkt, wenn ein Anwenderprogramm im emulierten 1541-RAM läuft, normalerweise im Schnellade- oder Sicherungscode. Wenn die Anzeige ständig blinkt, so heißt das möglicherweise, daß das Programm hängt. Drücken Sie ESC, um den DISK I/O Modus zu beenden.



F: Wie kann ich die schnellstmögliche Emulationsgeschwindigkeit erreichen?

A: Gehen Sie in den allgemeinen Optionsbildschirm. Setzen Sie die CPU-Geschwindigkeit auf Maximum. Setzen Sie Screen Refresh (Bildwiederholung) auf Custom und geben Sie die Custom Frame Rate (Bildfrequenz Ihres Computers) 1/99 ein. Wenn die Anwendung keine Sprites (Figuren) verwendet, wählen Sie die Option Show Sprites Off (Figurenanzeige aus). Drücken Sie dann auf ESC und erleben Sie, wie Ihre Anwendung aufdreht. Um noch mehr Geschwindigkeit zu erhalten, lassen Sie CONFIG ablaufen und desaktivieren Sie die Sound-Emulation und die analogen Joysticks. Wenn möglich, desaktivieren Sie ebenfalls die Speicherverwaltungen wie QEMM, EMM und 386MAX. Wenn Sie Windows oder OS/2 verwenden, versuchen Sie, C64S einfach von der DOS-Ebene laufen zu lassen.



F: Ich bevorzuge die 320*200 graphische Auflösung, wie sie in der Demoversion verwendet wird!

A: Lassen Sie CONFIG laufen und setzen Sie den Anzeigemodus auf Compatible.



F: Welche Soundkarte verwendet man am besten für die Sound-Emulation?

A: Gravis UltraSound. Diese braucht am wenigsten CPU-Zeit und scheint die beste Wiedergabe zu erzielen.  Der neue GUS-Treiber benutzt erweiterte Wave-Tabellen zur Erzeugung klarer 44 kHz 16-Bit Sounds!







F: Was kann man tun, um den C64-Sound auf einem langsameren PC zu hören?

A: Starten Sie erneut CONFIG und prüfen Sie, daß die Soundsynchronisierung auf "ON" steht. Dann starten Sie wieder C64S und gehen in den Optionsschirm. Zuerst setzen Sie die CPU-Geschwindigkeit auf Originalgeschwindigkeit. Setzen Sie Screen Refresh (Bildwiederholung) auf Synchronized und geben Sie die Custom Frame Rate (Bildfrequenz Ihres Computers) 1/10 ein. Jetzt drücken Sie ESC. Wenn der Sound verzerrt zu sein scheint, schalten Sie über CONFIG die Synchronisierung ab. Sollte auch dies nicht helfen, ist Ihr Computer leider zu langsam.





F: Mein PC-Drucker druckt nur wirre Zeichen.

A: Schalten Sie zunächst in CONFIG die Verwendung eines cbm-Druckers aus. Prüfen Sie ebenfalls, ob der Druckbefehl des PC oder des Emulators auf die richtige Schnittstelle gelenkt wird: bei Verwendung des Interface-Kabels UND eines PC-Druckers müssen beide Geräte an getrennten LPTs betrieben werden! Belassen Sie Ihren PC-Drucker möglichst auf LPT1 und konfigurieren Sie den Emulator auf LPT2! Und: prüfen Sie zunächst OHNE Emulator, ob Ihr Drucker am PC sauber arbeitet. Erst wenn das der Fall ist, können Sie ihn auch mit Erfolg unter C64S nutzen.



F: Ich habe Spiele, die über mehrere Diskettenseiten gehen. Wie arrangiere ich den Diskwechsel?

A: Kleiner aber wirksamer Trick: Kopieren Sie die Einzeldisketten auf den PC und wenden Sie anschließend das MAKETAPE-Utility auf diese Disketten an! Sie erhalten eine Banddatei, die alle Disketten enthält....Nun starten Sie einfach Ihr Spiel als Tape... (Der Trick ist nicht einfach zu verstehen, funktioniert aber prächtig!)























































































7. Kompatibilität





+ 	 implementiert und kompatibel 

++	 ist neu hinzugekommen seit v2.0

+* 	ist implementiert, aber nicht vollständig kompatibel

-	NICHT implementiert oder nicht kompatibel

* 	geplant



CPU



+ 	kompletter 6510-Befehlsvorrat

+ 	$01-Speicherbank

+ 	$00-CPU-E/A-Richtungssteuerung

+* 	Flags (Flaggen) (nicht 100% kompatibel in dezimalen Operationen)

++ 	Cycle Counts (Schleifenzählung)

* 	grenzüberschreitende E/A-Tricks



VIC



+ 	alle graphischen Modi

+ 	Begrenzung

+ 	offene Begrenzung (oben und unten)

*	offene Begrenzungen (links und rechts)

+ 	Sprites (Figuren)

+ 	Unterbrechung: Raster, Sprite (Figuren-)Kollisionen (Keine Lichtgriffel IRQ (Anforderung))

++	Raster-IRQ

+ 	Mehrfach-Sprites (Figuren)

+*	Big Sprites

+ 	Hardware-Durchlauf

+ 	verkleinerter Bildschirm

++* 	Cycle Exact Screen Changes (taktgenaue Bildschirmänderungen)

+	DMA (direkter Zugriff)

+ 	Bildschirmschnappschüsse

++* 	erzwungener DMA (direkter Zugriff)

*	 vollständig offene Schirmbegrenzung (links und rechts)

*	 weitere $D011- und $D016-Tricks



SID



+ 	unterstützt GUS, SB, PAS, DAC und PC-Lautsprecher

+ 	alle 3 Kanäle

+ 	in 8-Bit-Abschnitte zerlegte Original-Wellenformen (NEUE ORIGINAL-AUSWAHL!!)

+ 	ADSR-Entwicklungskontrolle

+	 Master-Lautstärkeregelung

+ 	Pulsbreitenmodulation

+ 	$D418 Amplituden-Output

+	 8000 Hz Synthese auf PC-Lautsprecher (8bit) und PAS(8/16bit)

- 	kein Kanal zur Effekterzeugung

* 	Filterung (zumindest für digitalen Sound)

* 	einen besseren GUS-Treiber, um glasklaren Originalsound zu erhalten

* 	SB AWE 32 Native Mode Treiber (nicht sehr bald, schuld daran sind die Creative Labs, die keine 	Informationen herausgeben)



























CIA 1



+ 	Tastatur-Emulation

+	Joystick-Emulation

+ 	Zeitgeber A

+ 	Zeitgeber B

+ 	IRQ Anforderungssteuerung

+ 	IRQ Anforderung

+ 	Tageszeit (C64-synchronisiert)

++ 	Weckfunktion

++ 	beliebige Tastaturbelegung einbindbar

* 	serielle Schnittstelle



CIA 2



+ 	VIC Bank-Auswahl

+ 	serielle Bus-Kommunikation

+ 	Zeitgeber A

+ 	Zeitgeber B

+	NMI-Steuerung

++ 	NMI

+ 	Tageszeit (C64-synchronisiert)

++ 	Weckfunktion



1541



++* 	ROM Level Emulation (16K RAM & E/A + 16K ROM)

+	unterstützt CBM DOS 2.6 Befehle

+ 	schnelle (ROM-geleitete) C64-zu-1541-Verbindung

++	optimierte volle Emulation einer 1541

++ 	Bilddatei-Operation

++	1541 Diskettenübertragungs-Dienstprogramm

+ 	emuliert direkte serielle Bus-Kommunikation

+ 	unterstützt 35- und 40- spurige D64-Bilddateien

++	unterstützt neue .D64-Files mit CGR-Tracks

++ 	unterstützt Bereichs-Fehlerinformation 

+ 	reale 1541-Verbindung (LPT-Anschluß)



Tape (Band)



+	ROM geleitete LOAD- und SAVE-Routinen

+ 	Bandbilddateien mit Verzeichnis

+ 	ultraschnelles Laden

++ 	TAPEIO - Normal- und Turbo Tape Loader für PC-Bandkonnektor

+ 	MAKETAPE-Dienstprogramm

++	lädt Windows .WAV-Files

* 	Band-Digitalisierung



Drucker



+	unterstützt CBM-Drucker (verbunden mit LPT-Anschluß)

+	 PC-Drucker-Unterstützung am LPT-Port



Emu-Erkennung



+++ 	$DFFF liest den Flipflop-Speicher ($AA,$55)

+++ 	$DFFE Hersteller-Code (`S'=C64S)

+++ 	$DFFC Versionsnummer ($0104=1.0D)

+++ 	$DFA0 Mitteilung (Titel, Version, $0D, Copyright, $00)







8. Übertragung von Dateien



Um Informationen in dem Format zu speichern, mit dem C64-Programme zurechtkommen, verwendet der Emulator zwei Arten von Image Files (Bilddateien):



.T64-Dateien sind Tape Image Files (Bandbilddateien). Obwohl die Bandlaufwerke des C64 langsam und unzuverlässig waren, hat diese Methode der Speicherung auf PC-Systemen gewisse Vorteile gegenüber anderen Verfahren. Der entscheidende Vorteil liegt darin, daß eine Bandbilddatei ein Tape Directory (Bandverzeichnis) enthält. Darin befinden sich Informationen über alle Dateien, die in der Bilddatei gespeichert sind. Der Anwender / Die Anwenderin kann sich daher leicht einen Überblick über den Inhalt verschaffen und die gewünschte Datei auswählen.



Tip: auf diese Weise lassen sich auch Programme über mehrere Disketten einfach auf den PC übertragen! Verwenden Sie MAKETAPE und generieren Sie aus allen zusammengehörenden Disketten ein "Band"!





Anstelle des langsamen Ladeprogramms des C64 übernehmen schnelle Routineprogramme des PC die Lade- und Speicherfunktionen und minimieren so den dafür benötigten Zeitaufwand.



ACHTUNG!

Das bedeutet natürlich, daß die Datasette nicht im direkten Betrieb angesprochen werden kann! Ein LOAD“NAME“,1 greift immer auf eine T64-Datei des PC!



Ein weiterer Vorteil besteht darin, daß eine Vielzahl von C64-Dateien in einer Bandbilddatei gespeichert werden können. Auf diese Weise lassen sich auch große Mengen C64-Software übersichtlich organisieren.



Die folgenden Tools (Hilfsprogramme) für die Handhabung der .T64-Dateien werden vom Emulator zur Verfügung gestellt: Dienstprogramme, die integraler Teil des Emulator-Desktops sind; das Dienstprogramm MAKETAPE für die Erstellung von Bandbilddateien und für den Import von Dateien; das Dienstprogramm FIXTAPE für die Wiederherstellung von Dateien, die unter CONV64 erzeugt worden sind; das Dienstprogramm TAPEIO, ein Turbo Tape Loader (Bandladeprogramm) für den PC.



.D64-Dateien sind Disk Image Files (Diskettenbilddateien). Diese Dateien sind genaue Abbildungen der Inhalte der formatierten 1541 Floppy Disks (Disketten). Sie enthalten alle Daten einer echten 1541-Diskette. Die einzelnen Bereiche erscheinen in derselben Reihenfolge wie auf der Diskette. Der Emulator emuliert das 1541-Diskettenlaufwerk, so daß emulierte C64-Programme emulierte Disketten genauso gelesen und beschrieben werden können wie echte Disketten. Selbstverständlich lassen sich in Bilddateien Hunderte von Disketten speichern. Diese können Sie dann problemlos im Disk File Selection Screen (Diskettendatei-Auswahlbildschirm) auswählen. Außerdem enthält der Emulator ein COM1541-Dienstprogramm, mit dem Sie Daten von 1541-Disketten in Bandbilddateien übertragen können.



C64S 2.5 führt erstmals ein neues Diskformat „NewD64“ ein. Das erweiterte Format ermöglicht:

	- CGR kodierte Tracks mit Kopierschutz

	- Nutzung der Timecodes 

	- sichert bis zu 44 Spuren (oder bis zu 88 Halbspuren)

	- effiziente Kodierung um unbenutzten Diskplatz bei kleinen Files klein zu halten





Für den „Rücktransport“ von auf dem PC befindlichen Dateien in „normale“ 64er-Dateien (Disk oder Band) benutzen Sie bitte dafür geeignete Programme wie z.B. den STARCOMMANDER, den Sie auf etlichen CDROMs sowie in gut sortierten Mailboxen finden können. Der STARCOMMANDER benötigt dazu den mitgelieferten Anschlußadapter!























8.1. Die Handhabung des COM1541-Dienstprogramms



COM1541 ermöglicht es Ihnen, Daten von 1541-Diskettenlaufwerken oder kompatiblen Laufwerken in Disk Image Files (Diskettenbilddateien) zu übertragen. Diese Dateien können dann mit dem Emulator benutzt werden. So können Sie auch eine große Anzahl 1541-Disketten mühelos auf Ihr PC-System überspielen.



Damit das COM1541-Programm funktioniert, müssen Sie wie folgt vorgehen:

Wenn Sie COM1541 zum ersten Mal benutzen wollen, starten Sie CONFIG und stellen Sie die 1541-Schnittstelle auf die E/A-Adresse (Ein-Ausgabe-Adresse) Ihres LPT-Anschlusses ein. Sollten Sie die Adresse nicht kennen, so müssen Sie solange probieren, bis Sie sie finden. Das Dienstprogramm MSD im Ordner DOS auf Ihrer Harddisk hilft Ihnen dabei übrigens ausgezeichnet!



Verbinden Sie über Kabel den LPT-Anschluß Ihres PC und die serielle 1541-Schnittstelle (Einzelheiten hierzu entnehmen Sie bitte der Datei LPT1541.DOC).



Nun können Sie COM1541 starten, indem Sie in der Befehlszeile



			COM1541



eingeben.



Wenn Sie COM1541 nicht vom Verzeichnis des Emulators starten, müssen Sie einen Switch (Schalter) verwenden, um die E/A-Adresse Ihres LPT-Anschlusses genau anzugeben. Verwenden Sie bitte 1 für 278, 2 für 378 und 3 für 3BC. Ein Beispiel:



			COM1541 2



COM1541 versucht jetzt, die Verbindung über die E/A-Adresse 378 Ihres LPT-Anschlusses herzustellen.



Nach erfolgreichem Programmlauf blinkt das Lämpchen am 1541-Laufwerk und Sie hören eine Zeitlang Betriebsgeräusche des Laufwerks. Das folgende Menü erscheint auf dem Bildschirm:

(falls nicht: -> siehe Abschnitt 9.1)



Das folgende Menü erscheint auf dem Schirm:



	[D]	Display disk directory

	[C]	Diskettenkommando absetzen 

	[I]	Import full disk (fast, all sectors, all info)

	[G]	GCR import full disk 

	[A]	Import allocated sectors only (normal mode)

	[F]	Import full disk (normal mode, all sectors)

	[P]	Change PC direytory

	[L]	List files in PC-directory

	[X]	Exit



Legen Sie eine Diskette in die 1541 und drücken Sie „D“ um das Inhaltsverzeichnis zu sehen. Wenn das Verzeichnis sauber angezeigt wird ist alles für den Transfer vorbereitet.

Nun müssen Sie allerdings die Transfermethode auswählen. Normalerweise wird man mit „I“ am schnellsten und sichersten übertragen können. Dieser Methode benutzt einen Fastloader, der etwa 10mal schneller arbeitet als der normale Loader und dabei sogar noch Sektorfehler mitkopiert die von manchen Programmen als Kopierschutz genutzt wurden. Bei einigen Disklaufwerken (auch eine Reihe 1541-II sowie Laufwerke mit modifizierten Betriebssystemen) versagen allerdings deren ROMs, sodaß mit „F“ gearbeitet werden muß.

Die neue Methode „G“ ist die am besten funktionierende weil sie die meisten Schutzmechanismen, HalbspurTracks und Disketten mit mehr als 35 Tracks lesen und auf den PC übertragen kann.

Die Methoden „A“ und „F“ sind für den Fall daß die Fastloader-Routinen mit Ihrem Laufwerk versagen. „A“ kopiert dann nur die in der BAM (Belegungstabelle der Disk) als benutzt markierte Sektoren der Quelldiskette. „F“ kopiert zwar alle Sektoren wie auch „I“ aber ohne die Fehlerinformation, die manche Programme als Kopierschutz verwenden.













Nachdem Sie eine der Methoden ausgewählt haben werden Sie nach einem Dateinamen gefragt, unter dem auf dem PC gespeichert werden soll. Wenn es ein File solchen Namens schon gibt wird es (nach wie vor) ohne weitere Warnung überschrieben! Sie brauchen keine Extension .D64 angeben weil COM1541 diese ohnehin automatisch anfügt. Wenn Sie gar  keinen Namen angeben, dann wird das portierte File IMPORT.D64 heißen. Sie sollten es dann aber schnellstmöglich umbenennen um spätere Schwierigkeiten zu vermeiden.



Bevor Sie eine Disk auf den PC übertragen können Sie jetzt das Verzeichnis auf dem PC wechseln, wo die Disk abgelegt werden soll. Drücken Sie dazu „P“ und geben Sie ein Verzeichnis an. Wenn das angegebene Verzeichnis noch nicht existiert wird es automatisch angelegt, wenn Sie die entsprechende Frage mit „Y“ beantworten. Außerdem können Sie jederzeit mit „L“ alle D64-Files im derzeitigen PC-Verzeichnis auflisten.



Sie beenden COM1541 mit „ESCAPE“ oder „X“. Die übertragenen Dateien sind fertig zur Nutzung mit dem Emulator. Starten Sie C64S und probieren Sie es aus!



Mit der Vorlage der Version 2.5 verarbeitet C64S zwei strukturell verschiedene Disk-Images, die wir als D64 und NEWD64 bezeichnen. Damit ist sichergestellt, daß der Emulator alte Diskimages auch weiterhin sauber verarbeitet. 

Andererseits wird/wurde sehr viel an Kopierschutzmechanismen in alten Tagen in der 1541 oder auf der Diskette selbst realisiert. Seit der Version 2.0 emuliert C64S eine 1541 komplett mit, allerdings stand COM1541 noch nicht in der heutigen Form zur Verfügung die die Übertragung bis hin zu 44 kompletten (oder 88 halben) Spuren allgemein möglich machte. Diese Lücke ist jetzt geschlossen worden, so daß auch Sie nun endlich Ihre kopiergeschützten Disketten ohne größere Probleme auf den PC übertragen können sollten.

Allerdings war genau zu diesem Zwecke eine Erweiterung des D64-Formates notwendig, die aus Kompatibilitätsgründen an das Ende des bisherigen Formates gelegt wurde.

Wir weisen darauf hin daß dieses Format noch keine endgültige Lösung darstellt und sich mit der nächsten Version des Emulators noch ändern kann!

Der Emulator erkennt automatisch welche Version eines D64-Files vorliegt, nähere Infos zur Dateistruktur finden Sie in den beigefügten DOC-Files des Emulators.









Trotzdem ist auf einen „Mangel“ (bis einschließlich Version 2.51) hinzuweisen: COM1541 überträgt und C64S LIEST das neue Format, kann es derzeit aber selbst noch nicht SCHREIBEN! Dies bedeutet konkret: bei geschützten Programmen die auf die Diskette zurückschreiben wollen müssen Sie 2 Kopien auf dem PC erstellen: eine im NEWD64-Format, dort das Programm starten bis der Kopierschutz sauber erkannt wurde und dann auf die Kopie im D64-Format umschalten, damit das zurückschreiben erfolgen kann... dieser Fall ist uns aber bisher nur in zwei Fällen bekannt geworden - es wird auf kopiergeschützte Disketten selten geschrieben, weshalb wir dieses Verhalten des C64S in der vorliegenden Version zunächst akzeptiert haben.



Bei unseren Beta-Tests der neuen Version fiel uns auf, daß auf unseren Testrechnern Spiele der Version 2.0 nicht mehr einwandfrei zu laufen schienen... es ist ein Kreuz mit der Technik! Fehlerursache: Wir haben zum testen einen 486DX/33 verwendet - und der liegt nun an der unteren Anforderungsgrenze! Wem also Kugeln durch einen Spieler fliegen und der Spieler lebt weiter: Setzen Sie die Framerate auf 1/2, mehr kann Ihr Rechner nicht mehr leisten...danach funktionieren auch diese Dinge wieder einwandfrei.



Logischerweise trifft dieser Ratschlag besonders zu, wenn der neue Videomodus VESA verwendet wird: die Last für die Darstellung steigt rapide an! Wer diesen Modus nutzen möchte sollte schon einen etwas leistungsfähigeren PC sein eigen nennen können...!































8.2. Die Handhabung des TAPEIO-Dienstprogramms



Das TAPEIO-Dienstprogramm ist ein PC-Ladeprogramm, das mit dem Turbo Tape Loader kompatibel ist. Störungsfrei geladene Dateien werden in eine .T64-Datei gespeichert, so daß sie unverzüglich für die Arbeit mit dem Emulator zur Verfügung stehen. Um dieses Dienstprogramm einsetzen zu können, müssen Sie ein C64-Bandgerät mit dem LPT-Anschluß Ihres PC verbinden (Einzelheiten dazu entnehmen Sie bitte der Datei LPTTAPE.DOC bzw. Abschnitt 9 des Handbuches). Ferner brauchen Sie für die graphische Darstellung der importierten Daten eine VGA-kompatible Bildschirmanzeige.







Die Syntax lautet:



     TAPEIO



Wenn Sie das Menü von TAPEIO nicht nutzen möchten können Sie auch



TAPEIO [tapename[.T64]] [port] [wavfile.WAV] 



verwenden.



Wenn Sie TAPEIO aus dem Verzeichnis des Emulators starten wird der Bandanschluß der Datei entnommen, die Sie mit dem CONFIG-Dienstprogramm angelegt haben (normalerweise also 378). TAPEIO lädt nichts wenn der Port oder das File nicht korrekt angegeben wurde!

Wenn ein .T64-File mit dem angegebenen Namen nicht existiert wird eine neue leere Datei unter diesem Namen von TAPEIO erzeugt.



Nach dem Start von TAPEIO gehen Sie wie folgt vor:



Schritt 1: Vorbereiten des Eingabegerätes



Laden von einem Band: 

	Stecken Sie den Adapter auf Ihren PC-Port

	Verbinden Sie die Stromquelle für den Motor über den Adapter mit dem Recorder

	Drücken Sie „S“ im Hauptmenü um die Datenquelle zu wählen

	Drücken Sie „L“ zur Einstellung/Änderung des benutzten LPT-Ports

	Geben Sie die gewünschte Portadresse in Hex-Zahlen ein, das sind 378, 278 oder 3BC



Laden aus einem Windows-WAV-File:

	Sichern Sie das Band in ein 44.1kHz 8-Bit-Mono Wavefile

	Drücken Sie „S“ im Hauptmenü um die Datenquelle zu wählen

	Drücken Sie „W“ für WAVEFILE

	Geben Sie den Namen ein, vergessen Sie nicht den vollen Pfad anzugeben!





Schritt 2: Überwachung der eingehenden Daten



	Drücken Sie „M“ im Hauptmenü um eingehende Daten auf dem Monitor darzustellen

	Drücken Sie PLAY am Kassettenrecorder (nicht nötig bei Laden aus einem WAV-File).



Wenn die Übertragung in Ordnung ist sollten Sie sehen: einen flackernden Rand, gelbe Grafiken und rote vertikale Markierungslinien die hochlaufen



Die gelben Grafiken stellen die eingehenden Daten dar. Sie sollten komplett geschlossene Streifen sein wenn Sie direkt vom Band laden. Wenn Sie aus einer WAV-Datei laden sind es 2 bis 4 parallele Linien.



Achten Sie darauf, daß die Streifen die roten Markierungen nicht überschreiten!

Turbo-Tapes müssen immer einen Streifen links und rechts vom ersten linken Marker aufweisen.

Normale ROM-Bänder (mit SAVE geschrieben) müssen 3 Streifen zwischen dem linken und dem rechten Marker aufweisen.

Mit den Pfeil-links und Pfeil-rechts-Tasten können Sie die Markierungen verschieben bis das Ergebnis wie beschrieben ist.





Wenn Sie dennoch keine Streifen sehen können oder sie mehr zufällig aussehen sollten:

	wenn Sie aus einem WAV-File laden: drücken Sie „P“ um die Polarität zu tauschen

	wenn Sie vom Band laden: korrigieren Sie die Lage des Lesekopfes am Bandgerät!





Wenn die Streifen die Markierungen überschreiten, benutzen Sie die Pfeil-Tasten und verschieben Sie die Markierungen. Mit den Tasten Pfeil-Hoch und Pfeil-runter können Sie eine Lupe einschalten um die Daten zu spreizen wenn Sie sie nicht gemäß der Anweisungen oben einstellen können.



Den Monitor beenden Sie durch drücken der Escape-Taste.





Schritt 3: Files laden

Drücken Sie „L“ im Hauptmenü um die Übertragung zu starten. Das Programm beginnt sofort einen Datei-Header zu suchen. Erst wenn ein Header gefunden wurde werden Daten dazu auf dem Schirm ausgegeben.

Während eine Datei geladen wird flackern die Ränder des Schirmes und der Ladefortschritt wird als Prozentangabe auf dem Schirm angezeigt. Konnte die Datei fehlerfrei vom Band gelesen werden wird sie sofort an die Banddatei auf dem PC angefügt mit deren Namen Sie das Utility gestartet haben. TAPEIO sucht nun weiter solange Banddateien bis entweder das Directory voll ist oder bis Sie Escape drücken. 

Im Falle von häufigen Ladefehlern wiederholen Sie Schritt 2 nochmals!





Schritt 4: TAPEIO beenden

Sie können durch drücken der Escape-Taste jederzeit zu DOS zurückkehren.















































































8.3. Die Handhabung des MAKETAPE-Dienstprogramms



Wenn Sie C64-Dateien mit Hilfe des Shareware-Programms X1541 übertragen oder sie aus einer FTP- oder BBS-Umgebung laden, erhalten Sie vermutlich als Dateiformat das C64-Rohformat (mit der normalen Erweiterung .PRG). Die Dateien sehen dann folgendermaßen aus: 2 Bytes - Startadresse - weitere Bytes - Code. Mit MAKETAPE können Sie leere Bandbilddateien erzeugen und Dateien im C64-Rohformat importieren. Darüber hinaus kann MAKETAPE auch .P00-Dateien importieren.



Die Syntax lautet:



			     MAKETAPE [Bandname] [Datei1] [Datei2] ...



MAKETAPE überprüft zunächst, ob der Dateiname .T64 bereits existiert. Wenn ja, so wird diese Datei geöffnet. Andernfalls wird eine leere .T64-Datei unter dem angegebenen Namen erzeugt. Wenn dem vorgegebenen Bandnamen die Dateinamen Datei1, Datei2 usw. folgen, so fügt MAKETAPE jede aufgeführte Datei ans Ende der Banddatei an.



Ein Beispiel:



Sie haben eine Datei namens JOKE.PRG und wissen, daß es sich dabei um eine C64-Datei handelt. Sie möchten nun eine neue Bandbilddatei mit dem Namen "JOKES.T64" erzeugen und Ihre Datei importieren, damit Sie sie im Emulator benutzen können. Die Lösung ist ganz einfach:



MAKETAPE jokes joke.prg



Starten Sie den Emulator und geben Sie Tape File Screen (Banddatei-Bildschirm) ein. Sie sehen dann auf dem Bildschirm den neuen Eintrag "JOKES" zusätzlich zu den anderen Bandbilddateien. Sie können die Beschreibung aufbereiten. Wenn Sie nun auf das Band gehen, ist "JOKE.PRG" im Tape Directory (Bandverzeichnis) aufgeführt.





Achtung:



MAKETAPE arbeitet mit sogenannten „Slots“ (Steckplätzen). Es werden soviel Plätze im internen Bandverzeichnis reserviert wie Sie hier angeben. Wollen Sie später in eine T64-Datei aus dem C64S heraus weitere Dateien schreiben, so müssen Sie JETZT eine Reihe von leeren Slots angeben, also z.B.



MAKETAPE demo demo.prg 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ... usw.!



Wenn keine freien Slots mehr zur Verfügung stehen meldet sonst C64S später einen Fehler beim Speichern, da das „Medium“ voll zu sein scheint!















































8.4. Die Handhabung des FIXTAPE-Dienstprogramms



In der ersten Demo-Version von C64S war das MAKETAPE-Programm noch nicht enthalten. Daraufhin tauchte bald das Hacker-Programm CONV64 auf. In dem Bemühen, C64-Software in das .T64-Format umzuwandeln, benutzten die jeweiligen Autoren einfach den Cybernoid-Header (Anfangskennsatz). Was sie nicht wußten: eine Menge wichtiger Informationen sind in der .T64-Datei gespeichert. Daher war z.B. die Endadresse des Programms nicht nach der Größe der importierten Datei ausgerichtet. Die Folge war, daß viele komprimierte Programme nicht mehr funktionierten, daß sich längere Programme nicht mehr vollständig laden ließen und daß sich BASIC-Programme mit "OUT OF MEMORY" (Nicht genug Speicher) - Mitteilungen beschwerten. Der Emulator überprüft jetzt, ob aus einer CONV64-Datei geladen wird und versucht, wenn dies der Fall ist, das Chaos zu beheben. Der Anwender wird durch die Mitteilung LOAD ERROR darauf aufmerksam gemacht, daß es Schwierigkeiten gibt. Wenn ein solches Problem auftritt, starten Sie FIXTAPE, um die Bandbilddatei zu reparieren. Es ist ratsam, zur Sicherheit eine Kopie der Bandbilddatei anzulegen, bevor Sie FIXTAPE starten.





Die Syntax von FIXTAPE lautet:



				FIXTAPE [Bandname1] [Bandname2] ...



FIXTAPE prüft alle aufgeführten Dateien (Bandname.T64). Nach erfolgreicher Korrektur und Wiederherstellung zeigt das Programm FIXED (repariert) an. Ist keine Wiederherstellung notwendig, erscheint O.K. auf dem Bildschirm. Führen Sie dieses Programm trotz der Mahrfachparameter möglichst immer nur für eine Bandbilddatei aus!

















































































9. Kabelbeschaltungen    



Das Programm benötigt ein Adapterkabel zwischen Ihrem Druckerport (LPT1/LPT2/LPT3) und der anzuschließenden 1541-Diskette, das wie folgt beschaltet sein muß: (Wird bei der Volllversion fertig mitgeliefert)





                  �







Besonderheiten sind beim Anschluß einer Datasette zu beachten:



      TAPE CONNECTOR       LPT PINS

	Upper

	+---------+

	¦_______________GND (pin 18..25)

	¦_______________+5V

	+---+     ¦

	+---+     ¦

	¦_______________Motor ON (+5V)

	¦_______________Data (pin 10)

	¦_______________Write (pin 3)

	¦_______________Sense (pin 12)

	+---------+



Die benötigten +5V können NICHT dem LPT-Anschluß entnommen werden. Am einfachsten ist es, die Spannung am Gameport oder direkt auf dem Motherboard abzugreifen.



Bei den in der Vollversion mitgelieferten Anschlußadaptern ist die Spannungsversorgung auf zwei Steckstifte herausgeführt. Sie können diese auch mit einem Netzteil (6 V DC) oder zur Not mit einer Batterie verbinden. 



Über diese zusätzliche Versorgung wird lediglich der Motor der Datasette betrieben, ansonsten läuft der Adapter ohne zusätzliche Versorgung!



Wenn Sie sich über die Leistungsfähigkeit des gewählten Anschlußpunktes innerhalb des PC nicht im Klaren sind, ziehen Sie einen Fachmann zu Rate. Probieren kann hier sonst tödlich werden...!



















9.1 Weitere Hinweise zur Adapter-Platine



Der Adapter ist ohne öffnen des Gerätes einfach an die Schnittstelle zu stecken, an der Sie normalerweise einen Ihrer Drucker anschließen (LPT1 oder LPT2). Am einfachsten ist der Anschluß über ein handelsübliches Druckerverlängerungskabel möglich (siehe Punkt b auf dieser Seite).



a) Bis Version 2.0 haben wir einen Stecker geliefert, der direkt in die 1541 oder ein anderes cbm-IEEE-Gerät paßte. Auf der jetzigen Platine befindet sich eine Buchse! Auch wenn Sie jetzt eines der alten 6-pol-Kabel brauchen, so sehen wir die Sache doch so, daß Sie eben genau das Kabel verwenden, an dem Ihre Floppy früher an den C64 angeschlossen war - und der hatte AUCH eine Buchse.



b) Die verwendeten Stecker für den LPT-Port haben seitliche Anschlußbuchsen. Dadurch passen sie nicht auf eingebaute IO-Anschlüsse, die selbst mit solchen Buchsen ausgerüstet sind. In diesem Falle können Sie ohne Probleme einfach die beiden Buchsen am Adapter abschrauben - das Blech das dadurch gehalten wird kann ebenfalls ohne Nachteile oder Probleme entfernt werden. 

Aber auch hier wieder ein Vorteil: wenn Sie nun ein einfaches Druckerverlängerungskabel (erhältlich im Fachhandel) zwischenschalten, können Sie die Länge die Sie zwischen C64-Peripherie und PC brauchen selbst beliebig herstellen! In diesem Falle erweist sich das gewählte Bauteil als direkt auf die Verlängerungskabel steckbar! Achten Sie beim Kauf aber darauf, daß alle Leitungen des Kabels beschaltet sind!



c) Das dritte „Bauteil“ auf der Platine ist ein Pfostenverbinder mit 2 Kontakten. Hier können Sie, wenn Sie eine Datasette betreiben wollen (und nur dann!) die notwendige 5-Volt-Stromversorgung anschließen.

Versuchen Sie NIEMALS die 5 Volt Ihrem Rechner per Steckanschluß zu entnehmen - wenn das ginge, hätten wir es auch gleich so verschaltet! 

Sie können sich eine Netzteilleitung des PC von innen holen (Gerät aufschrauben ist aber nicht jedermanns Sache) und diese auf diesen Pfostenverbinder legen - verwenden Sie dazu einen Anschluß wie Sie ihn auch für die Versorgung der PC-Floppy-Disks vorfinden.

Eine bessere Lösung ist die Verwendung eines schaltbaren externen Netzteils (ca. DM 10,--, in jedem Großmarkt erhältlich) und der Anschluß dieses Gerätes an die Pfostenverbinder. Der Spannungswert ist unkritisch und darf notfalls auch auf 6 Volt oder 7.5 Volt stehen, da lediglich der Motor der Datasette damit betrieben wird!



Fehlerhinweise:



Die Anschlußteile sind auf Funktion getestet und sollten auch nach dem Postversand noch funktionieren. Falls dies bei Ihnen nicht der Fall sein sollte, hier eine kurze Checkliste der häufigsten Fehlerursachen:



F: Alles gesteckt, Rechner eingeschaltet - die angeschlossene 1541 resettet auch hörbar. Dennoch behauptet C64S kein Gerät zu finden!



A: Das bedeutet, daß C64S keine Rückmeldung von der Floppy erhält. Das kann mehrere Ursachen haben.

Gehen Sie wie folgt vor:



Versuchen Sie COM1541 zu starten und achten Sie auf die Schirmmeldungen!

Meldet das Programm „Connector not found“ haben Sie in CONFIG einen nicht existierenden Port angewählt oder das gefundene Druckerverlängerungskabel ist nicht vollständig beschaltet. Stecken Sie versuchshalber den Adapter direkt am Port auf und überprüfen Sie Ihre Einstellungen in CONFIG! Achten Sie im CONFIG-Programm auch auf die rechte Schirmhälfte - dort erhalten Sie weitere Hinweise angezeigt.

 

Im Hauptmenue von COM1541 angelangt sollten Sie bei eingelegter cbm-Diskette im Laufwerk „D“ drücken.



Kommt jetzt „Device not present“ oder ähnliches, dann liegt ein Hardwarefehler am IO-Port vor.



Ursache:  Ihre IO-Karte ist nicht bidirektional beschaltet. Jeder PC-Drucker läuft problemlos, aber der Emulator nicht. Bei neueren Karten ist per Software oder Jumper einstellbar, ob die Karte bidirektional oder unidirektional betrieben werden soll. Stellen Sie unbedingt auf BIDIREKTIONAL damit die „Antworten“ der angeschlossenen Floppy-Disk auch den PC (und damit C64S) erreichen können. Genauere Angaben können wir wegen der verschiedenen BIOS-Varianten nicht machen; teilweise finden Sie unter IO-Einstellungen Modes wie „ESP“, „EPX“ oder ähnliches. Testen Sie mit diesen Einstellungen.

Bei älteren Rechnern oder um die Sache abzukürzen lohnt es sich u.U. doch eine zweite IO-Karte zu beschaffen und C64S damit auf LPT2 zu installieren - Sie behalten Ihren PC-Drucker-Anschluß wie gehabt und den C64S-Anschluß auf LPT2 ohne ständiges umstecken. Der Preis für eine solche Karte im Fachhandel beträgt etwa DM 30,--. Vergessen Sie nicht über CONFIG -s die Änderung auch C64S mitzuteilen!

Erscheint nach der obigen Eingabe von „D“ ein Inhaltsverzeichnis Ihrer 1541-Diskette und lediglich C64S behauptet keine Floppy zu finden, dann starten Sie bitte CONFIG mit dem zusätzlichen Schalter „-s“ und überprüfen Sie Ihre Konfigurierung erneut. Vermeiden Sie in diesem Falle alle „Autodetect“-Einstellungen und geben Sie ein klares „Nein“ oder „Ja“ vor - ändern können Sie das ohnehin später jederzeit wieder, wichtig ist jetzt erst einmal, daß überhaupt etwas läuft!



Vermeiden Sie den häufigen Fehler zu versuchen, PC-Printer mit „YES“ zu setzen und „External Devices“ ebenfalls mit „YES“ wenn Sie nur über einen LPT-Port verfügen! Trotz des Hinweises im Handbuch hätte man ja gerne beides - das aber geht nicht (und wer liest schon ein Handbuch... :-)



Notfalls werfen Sie einmal einen Blick in die erzeugte HARDWARE.INI und überzeugen Sie sich, daß die Anschlüsse für cbm-Peripherie eingeschaltet sind und auf der Adresse Ihres LPT-Ports liegen!



Gelingt es Ihnen mit diesen Hinweisen immer noch nicht ein externes Gerät in Betrieb zu nehmen, senden Sie uns CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT Ihres Rechners sowie die C64S.CFG aus dem Ordner C64S per EMail (phs_edv@t-online.de) oder per Fax (49-511-458-1524) oder per Brief zu (dann aber am liebsten auf Diskette!). Vergessen Sie nicht die Angabe Ihres Rechners (Typ, Tempo, Ausbau, sonstige Einbauten!) sowie des verwendeten Betriebssystems!



Sie können uns auch (fast) jederzeit über die im Handbuch Seite 33 genannten Rufnummern erreichen.

Zusätzlich steht jetzt auch die neue für Sie kostenfreie Rufnummer 0130-18-4193 zur Verfügung; beachten Sie bei Nutzung aber bitte unsere normalen Arbeitszeiten werktags 7-12 Uhr!

Außerhalb dieser Zeiten können Sie es über die Funknummer 0171-511-2650 versuchen; sofern möglich werden wir Ihnen gerne weiterhelfen.















































































10. Kontaktadressen





Vertretung für Europa :



		phs EDV Beratung GmbH

		Davenstedter Str. 10

		D-30449 Hannover



		Tel.: 		49-511-444 193

		Fax : 		49-511-458 1524

		BBS : 		49-511-455 011

 		EMail:   	phs@oln.comlink.apc.org oder phs_edv@t-online.de

		HTTP:		www.phs-edv.de



Vertretung für Nordamerika:

For sales and support in North America, contact Seattle Lab:



		Seattle Lab

		9606 Northeast 180th Street.

		Bothell, WA 98011

		U.S.A.



		Phone: 		206 402-6003

		Fax:    		206.828.9011

 		BBS:  		206 4026388

		EMail:  		lab@seattlelab.com

		CompuServe:    71202,560

		FTP:    		ftp.seattlelab.com(204.29.31.1)

		HTTP:		www.seattlelab.com



In allen anderen Ländern / for all other countries:

Die oben gelisteten Distributoren akzeptieren selbstverständlich auch Bestellungen aus allen anderen Ländern. 





Autor:

Falls Sie sich mit mir in Verbindung setzen möchten, wählen Sie eine der unten angegebenen Adressen. Mir ist E-Mail am liebsten, denn es ist am billigsten und am schnellsten. Wenn Sie ALLE E-Mail-Adressen kontaktieren, erreicht mich Ihre Nachricht auf jeden Fall. Ich freue mich über Vorschläge, wie man den Emulator (Software und Dokumentation) weiter verbessern kann. Selbstverständlich können Sie sich auch mit Fragen an mich wenden.

Achtung: Miha spricht kein Deutsch - Anfragen dorthin bitte in English verfassen!



E-Mail (am liebsten):

miha.peternel@kiss.uni-lj.si 

miha@ferlin.fer.uni-lj.si	

phs-BBS: Nutzer-# 204

EMail-Mitteilungen wenn möglich an alle drei Adressen.



Telefon:

+386-64-311-959 (Fax/Modem auf Anfrage)

8.00 Uhr bis 11.00 Uhr MEZ



Schneckenpost:

Miha Peternel (für C64S)

Pot v Bitnje 66

SI-4000 Kranj

Slovenia













11. Anfragegutscheine



Für die Unterstützung bei Problemen stehen Ihnen mehrere Wege offen:



a) kostenlos:



	Btx/Datex-J der Telekom, *phs#, *4441964#

	Internet: http://www.phs-edv.de



	Dort finden Sie jederzeit aktuelle Informationen zu C64S, die Ihre Probleme möglicherweise schon 

	lösen...





            BBS-System phs: 49-511-455011, Login: GAST (nur lesen!)

	

	Bei Login unter Realnamen entstehen Ihnen keine weiteren Kosten, Sie können aber zusätzlich auch 

	selbst schreiben...

	(300..19200 Baud, 24 Stunden Online-Zeit)



b) kostenpflichtig:



	Anfrage mit Rückantwort via Btx/Datex-J 	(1 Gutschein)

	Anfrage mit Rückantwort via BBS		(1 Gutschein)

	Anfrage per Telefon	 			(1 Gutschein)

	 - 49 511 444193				( 7-12 Uhr MEZ)

	-  49 171 511 2650				(12-18 Uhr MEZ)

	

	Zusatzgutscheine werden fällig bei:

	Anfragen zwischen 18 und 7 Uhr		(1 Gutschein)	

	Anfragen an Wochenenden			(1 Gutschein)

	



c) BBS-Nutzung bei phs



Loggen Sie sich in der Mailbox kostenfrei als GAST ein und sehen Sie sich in Ruhe dort um. Anfragen und erweiterte Downloads (auch Updates) erhalten Sie auf folgendem Wege: loggen Sie sich unter Ihrem richtigen Namen ein, füllen die Online-Registrierung aus. Aus dem Hauptmenü erhalten Sie mit "X" Schreibrechte. Senden Sie eine der Gutscheinnummern als Post an SYSOP oder "1". Sobald Ihre Daten abgeprüft sind werden Sie von Hand (keine Automatik!!) freigeschaltet und können mit einer Gutscheinnummer 2 Monate lang alle Leistungen der Mailbox beanspruchen.





d) neue Gutscheine



Weitere Gutscheine können jederzeit im 5er-Block bei phs bezogen werden. Den Preis entnehmen Sie bitte der jeweils gültigen Preisliste. Anfragen ohne Gutscheinnummer können leider nicht beantwortet werden.

Mit der Beantwortung der Anfrage verfällt die benutzte Gutscheinnummer, bitte entwerten Sie den Gutschein selbst.



e) Ihre Gutscheinnummern mit dieser Lieferung lauten:



	Nr.				benutzt am:























12. Nützliches Zubehör



Seit dem ersten Erscheinen des C64S  hat das Produkt zahlreiche Wandlungen erfahren. 

Es sind bisher erschienen (Stand Mai 97):



Version 0.97	1991

Version 1.0	1993

Version 1.10	1994

Version 1.11	März 1994

Version 1.12	November 1994

Version 2.0	Mai 1995

Version 2.5	Oktober 1996

Version 2.51	Dezember 1996 (kostenfrei, Bug-Patch)

Version 2.52	Juni 1997 (kostenfrei, Individualisierung)



Seit Version 1.12 wird das Produkt nur noch kommerziell vertrieben und entsprechend betreut. Demo-Versionen sind in der Leistungsfähigkeit kaum eingeschränkt (es fehlen die Transferutilities sowie die Fähigkeit, die cbm-Peripherie direkt anzusprechen), allerdings auf eine Laufzeit von 10 Minuten begrenzt; das sollte reichen um festzustellen, ob das eigene Lieblingsprogramm auf C64S läuft!



Wegen des großen Erfolges des Produktes (der nur durch die zahlreichen Registrierungen möglich wurde!) gibt es mittlerweile mehrere CD-Roms mit fertigen C64-Anwendungen, die Sie ebenfalls über uns oder den Fachhandel beziehen können.



a) INPUT 64 - DM 9,80

Diese CD enthält alle Ausgaben des Diskettenmagazines „INPUT 64“ des Heise-Verlages (c’t) Hannover.



b) 64er-CD - DM 29,80

Diese CD enthält alle Ausgaben einschließlich Sonderdisketten des gleichnamigen Magazins des ehemaligen „Markt&Technik“, dann „Magna-Media“-Verlages.



c) BROTKASTEN-CD - DM 49,--

Diese CD enthält ca. 1200 transferierte Disketten für den C64. Das Themengebiet ist völlig bunt gemischt.



d) BROTKASTEN-GOLD - DM 49,--

Diese CD enthält weitere ca. 1200 transferierte Disketten in bunter Mischung.



Alle CDs sind (abgesehen vom MSDOS-Teil) überschneidungsfrei!



Inhaltsverzeichnisse der CDs können Sie im Internet (http://www.phs-edv.de) oder in der Servivemailbox (49-511-455011) downloaden. In der Mailbox stehen große Teile ebenfalls zum Download zur Verfügung (derzeit ca. 2 GB).



e) Upgrade von „Light“-Versionen auf Vollversionen

Weil vielen Nutzern die Kosten für eine Vollversion zunächst zu hoch erschienen, haben wir auch eine „Light“-Version in den Vertrieb  genommen. Diese Vertriebsform beinhaltet lediglich Disk und Handbuch, also weder den Adapter noch die drei Updates. Auch wenn das Paket dann DM 60,-- günstiger ist geben wir zu bedenken:

ein Update in der Zusendung kostet DM 23,-- zzgl. DM 7,50 PuV zzgl. DM 6,-- Nachnahmegebühr- es verdient lediglich die Post-AG! Liegen Gutscheine vor erhalten Sie die Updates automatisch und kostenfrei (weil bereits bezahlt). 

Sollten Sie eine Light-Version bezogen haben können Sie innerhalb 14 Tagen ab Rechnungsdatum gegen Zuzahlung von DM 60,-- updaten. Sie erhalten dann 3 Gutscheinnummern (=Updates) sowie den Adapter (Einzelpreis DM 25,--) nachgeliefert!



f) Wenn Ihre Gutscheine verbraucht sind, können Sie weitere im 5er-Block nachordern. Derzeit (Mai 97) berechnen wir für den 5er-Block DM 86,25, also DM 17,25 je Update gegenüber einem Einzelbezugspreis von DM 23,-- (zzgl. PuV sowie ggfls. Nachnahme)!















13. Registrierung



Falls Sie den Emulator nicht direkt bei phs bezogen haben, sollten Sie eines unbedingt tun:



Senden Sie das nachfolgende Formular ausgefüllt an phs zwecks Registrierung ab! 

Sie können die Registrierung auch online über Internet (http://www.phs-edv.de) oder T-Online (*phs#) durchführen.



Nur registrierte Gutscheinnummern berechtigen zum Bezug der Mailboxleistungen sowie zur Anforderung der Updates zum C64S!

Nur registrierte Gutscheinnummern erhalten automatisch neuere Programmversionen kostenlos zugesandt!



		Nicht registrierte Gutscheine werden nicht bedient!





				REGISTRIERUNG zum C64-Emulator





phs EDV Beratung GmbH                                                                       Bitte kopieren, ausfüllen und zusenden 

 									oder Online bearbeiten oder

		                                                                                      	zufaxen: (0511) 458 1524

Davenstedter Str. 10



30449 Hannover











Ich habe das Produkt C64S nicht direkt bei phs bezogen und möchte meine Servicenummern hiermit registrieren lassen.



Name:



Vorname:



Straße:



PLZ:					Wohnort:



Tel.:					Fax:





zu registrierende Gutscheinnummern (aus der Anlage übertragen):















Ich habe das Produkt am 				 über die Firma (bitte mit Anschrift)













gekauft.



Ich habe davon Kenntnis, daß phs diese Daten elektronisch gemäß BDSG speichert, aber weder weitergibt noch für Werbezwecke nutzen wird. 



Datum , Unterschrift





�SEITE�2�	phs C64S Handbuch



phs C64S Emulator Seite -�SEITE�8�-








