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Viermal Schachmatt

Das Turnier ist
beendet, die Sieger
und Verlierer stehen
fest. Vier Schach-
programme sind gegen-
einander angetreten,
um ihre Spielstarke zu
zeigen. Und um das
Turnier komplett zu ma-
chen, lieBen wir die
Programme noch gegen
einen Meister seiner
Klasse spielen:

den Schachcomputer
nMephisto«.

Seite 40

Datawork-Basic

Schaffen Sie Ordnung
in lhrem Notizzettel-
Berg! Mit Datawork-
Basic, unserer neuen
Anwendung des Mo-
nats, programmieren
Sie spielend leicht die
effektvollsten Datei-
verwaltungen. 22 neue
Befehle zur problem-
losen Maskenerstel-
lung, fiir Diskettenzu-
griffe und Definition
von Datenfeldern helfen
lhnen dabei.

Seite 52

GroBer Monitor-Test

Wir haben fiir Sie 15
Monitore unter die
Lupe genommen. In ei-
nem ausfiihrlichen Be-
richt erfahren Sie die
Testergebnisse der
Monochrom- und Color-
Typen. Welche Monito-
re passen zum C 128
und welche zum C 64?
Bei jedem Monitor wer-
den die positiven und
negativen Eigenschaf-
ten herausgestelit.
Lassen Sie sich iiber-
raschen! Seite 24
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Die neuen
Floppy-Laufwerke

C 128-Besitzer kdnnen
aufatmen: Die neuen
Laufwerke sind endlich
lieferbar, man muB
sich nicht mehr mit
der langsamen 1541
herumschlagen.

Aber welches der
beiden neuen Gerate,
die 1570 oder die 1571,
soll man sich zulegen?
Unser Test hilft

lhnen weiter.

Seite 44

Simulationen

Kein anderes
Software-Genre verur-
sacht soviele Kontro-
versen wie die Heim-
computer-Simulationen.
Haben sie nur Unter-
haltungswert oder sind
sie ernsthaft nutzbar?
Wie stehen sie im Ver-
gleich zu industriellen
GroB-Simulationen da?
Sind sie wirklich nur
nSpiele«?

Seite 37

Drucker vom
Uhrenhersteller

Mit der MSP-Reihe
wollen die Japaner den
Druckermarkt erobern.
Unser MSP-10-Test
zeigt wie die Chancen
fir Citizen stehen. Mit
dem Riteman Il stellen
wir lhnen einen Drucker
der neuen Kompakt-
klasse vor. Sie werden
erstaunt sein, welche
Leistungen sich in
einem kleinen Gehduse
verbergen.

Seite 20

Seite 37
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Editorial

Tausch-Tips

Einzelne Softwareanbieter
verfolgen ihre Rechte rigo-
ros. Ein beliebter Anhalts-
punkt fiir juristische Aktio-
nen sind die Tauschlisten,
die viele Benutzer zusam-
mengestellthabenund anln-
teressenten verschicken. Sie
werden daraufhin ausge-
wertet, ob moglicherweise
Raubkopien angeboten wer-
den. Mangels Kenntnissen
und Erfahrungen bei Polizei,
Rechts- und Staatsanwalten
kommen dabel oft auch
Computerbenutzer in arge
Schwierigkeiten, denen gar
nichts vorzuwerien ist. Unné-
tigen Problemen beim Soft-
waretausch kann leicht aus
dem Weg gehen, wer bei
dem Zusammenstellen von
Tauschlisten auBer dem Pro-
grammnamen jeweils auch
den Autor angibt — und gagf.
auch noch, ob mit dem Be-
treffenden eine Weitergabe
vereinbart ist, oder ob es
sich um sogenannte »Free-
ware« oder Public Domain
Software handelt. Wer auch
seine Disketten entspre-
chend beschriftet hat (und
auf Back-up-Disketten ver-
merkt: Sicherungskopie), hat
zwei Vorteile: Wenn.wirklich
einmal die Polizel auf der Su-
che nach Raubkopien auftau-
chensollte, kanner leichtde-
monstrieren, daB hier alles
seine Ordnung hat. Er kann
aber damit rechnen, da®
Tauschlisten mit den oben
empfohlenen Angaben oh-
nehin niemand veranlassen
werden, hier nachzufassen.
Wer nur eigene Programme
zum Tausch anbietet oder
solche, die nicht urheber-
rechtlich geschiitzt sind, soll-
te mit seiner Tauschliste ru-
hig demonstrieren, daR er
ein reines Gewissen hat.

Michael Pauly,
Redaktionsdirektor

] L¥4p

as Schwabenland war schon
immer dafiir bekannt, das
Land der Bastler und Tiiftler zu
sein. So kam es denn auch, daf
man vom 7. bis 10. November auf
dem Stuttgarter Killesberg eine
Messe erleben konnte, die sich
nicht nun in ihrer Zielsetzung von
anderen Messen wie beispiels-
weise der Systems unterschei-
det. Zunichst fiel auf, da® man
so gut wie alles Ausgestelite
auch gleich einpacken und mit
nach Hause nehmen konnte.
Wichtigstes Thema waren und
sind auf dieser Messe aber
Computer und die Menschen,
die mit ihnen umgehen. Zu den
Ausstellern gehoérten deshalb
hauptséchlich kleine und grofe-
re Handler, Hardware-Entwick-
lungshiuser (Dela, Kalawsky),
einige Fachzeitschrifiten sowie
ein paar wenige Giganten des
Handels wie Horten, Schreiber
Elektronik, Mirwald und Vobis.
Neben den interessanten Dis-
kussionen direkt am Computer
(es wurde selbst auf der Messe
noch eifrig programmiert) konn-
te man auch so manches
sSchndppchens« machen. Da war
beispielsweise ein winziger
Stand eines Bremer Handlers,
der standig umringt war, mit gu-
tem Grund: Es gab leicht ange-
schlagene Computer vom VC 20
fiir 25 Mark bis zum Osborne
Executive fiir 1900 Mark. Oder
der Abverkauf der Cl16/C 116-
Computer, die man am Vobis-
stand einigesunter 200 Mark be-
kommen konnte. Gleiches qilt
auch fiir den Atari 800 XL, der
mit 238 Mark einen Preis er-
reichte, bei dem jedem, der
noch vor einem Jahr fast 1000
Mark dafiir bezahlt hatte, die
Tranen in die Augen hochstie-
gen. Gleich gegeniiber gab es
sogar eine Europapremiere am
Stand von Weber Computer-
technik. Dort zeigte man den
brandneuen Citizen 120 D (noch
neuer alsdiegerade erstaufder
Systems vorgestellte MSP-Rel-
he). Dieser handliche Drucker
scheintdasZeugzuhaben, einer
der ganz groBen zu werden,
denn er bietet beinahe alle Lei-
stungen der fast doppelt so teu-
ren MSP-Reihe (NLQ-Schriit,
Hexdump mit ASCII-Wert, Gra-
fikfahigkeit, 4 KByte Pufierspel-
cher). Dazu soll wahlweise ein
Centronics- oder Commodore-
Einschubmodul mit Schnittstelle
erhéltlich sein. Das kleine Wun-
derding soll nach Angaben des
Ausstellers fiir unter 1000 Mark
erhaltlich sein, entsprechend
groB war der Andrang vor dem
Ausstellungsstiick (Test in Aus-
gabe 2/86). Erstaunlich auch die
Tatsache, daB dieser neue
Drucker auf der Systems noch
nicht zu sehen war, obwohl der
Generalimporteur fiir Citizen,
namlich Synelec, dort einen gro-
Ben Ausstellungsstand hatte. Da
stellt sich natiirlich die Frage, ob

Hobby Elektronik-
Messe zum Anfassen

der 120 D nun die Nachhut der
MSP-Reihe ist, oder etwa ein Vor-
bote einer neuen Druckergene-
ration mit hervorragenden Lei-
stungen zu niedrigsten Preisen?

Mirwald Electronic aus Unter-
haching setzte neben der altbe-
kannten Produktpalette (BMC,
Epson) wieder auf die neue
Picom-Druckgeneration. LQ 80
(137 Zeichen pro Zeile) und LQ
130 (232 Zeichen pro Zeile) heis-
sen sie, stellen sich mit einer
Schonschrift (18 x 20 Punktma-
trix) und einer Geschwindigkeit
von bis zu 180 Zeichen pro Se-
kunde vor. Dabei erinnern die
Picom-Drucker nicht nur duBer-
lich aneinen FX-85 Drucker, son-
dern weisen auch einen ahnli-
chen Befehlssatz auf. Der Preis
liegt bei 1598 Mark (LQ 80) be-
ziechungsweise 1998 Mark (LQ
130).

Maximaler

Miniplotter
BeiHack Elektronik gab esne-
ben einem winzigen (Zigaret-
tenschachtelformat) Fernseher
auch Interessantes aus der Plot-
ter-Szene zu sehen. Der MCP-80
ist ein Ad4-Flachbettplotter mit
vier Farben und einer Centro-
nics-Schnitistelle (seriell RS232
auf Wunsch). Alle Farben sollen
sich sowohl durch Tastendruck
als auch per Software ansteuern
lassen. Der Preis von 798 Mark
scheint fiir einen Plotter mit ei-
ner Wiederholgenauigkeit von

0,2 mm relativ giinstig.

MS-DOS wo man
hinschaut

Unverkennbar war der Trend
zu ernsthaften Computeranwen-
dungen wie Datenverwaltung
und Textverarbeitung an fast al-
len Standen. Spitzenreiter der in
diesem Bereich angebotenen
Computer sind die sogenannten
»]BM-Kompatiblene. An fast al-
len Standen konnte man diese
Computer in den verschieden-
sten Ausbaustufen bewundern.
Bemerkenswert ist dabel das
Preisniveau. Einen einfachen
MS-DOS-Computer mit einem
Laufwerk konnte man schon fiir
1888 Mark mit nach Hause neh-
men. Selbst in voller Ausbaustu-
fe, sogar mit einem 10 MByte
Festplattenlaufwerk, mufte nur
wenig mehr als 5000 Mark be-
zahlt werden. Inwieweit nun alle
IBM-Programme auf diesen
meist in Fernost produzierten

Computern auch lauffahig sind,
konnten wir natiirlich nicht aus-
testen. Wer auf garantierte
Funktionsfahigkeit aller MS-
DOS-Programme Wert legt,
konnte am Schreiber Elektronic-
Stand eine echte Preissensation
gleich mitnehmen — einen trag-
baren Original IBM-PC mit zwei
Laufwerken, eingebautem Mo-
nitor und 256 KByte RAM, des-
sen Preis von zirka 7000 Mark
auf 3990 Mark gesenkt wurde,
Klar, daB es sich dabei um ein
Auslaufmodell handelt, aber si-
cher nicht um eine schlechte In-
vestition.

Ach ja, gespielt wurde auch
auf der Hobby Elektronik und
zwar fast ausschlieBlich auf ei-
nem, mit Computern exzellent
ausgestatteten, MSX-Stand. So
wie es schien, liegt der Schwer-
punkt dieses japanischen Stan-
dardisierungsversuchs darin,
eine Spielkonsole mit Computer-
Alibifunktion darzustellen. Das
allerdings machen die MSX-
Computer, wie man sehen konn-
te, gar nicht schlecht.

Nicht vergessen werden soll
aber die Vielzahl der kleinen
und kleinsten Ausstellungsstan-
de, auf denen man sich sorichtig
ins Detaill hineinfragen konnte.
Sogeschehenaufdem Stand von
Kalawsky, der nicht nur seinen
ausgezeichneten EPROM-Bren-
nervorstellte, sondernaucheine
Vielzahl kleinerer und groBerer
Erweiterungen fiir den C 64 und
den C 128. Dazu gehoren eine
akkugepuiferte Echtzeituhr, ein
am User-Port betriebenes Digil-
talVolt-Meter, ein Testgerat fiir

EPROM-Programmiergerite
und ein User-Port-Verdoppler.

Rundum

Natiirlich war die Hobby Elek-
tronik keine Ausstellung, beider
es darauf ankam, im Scheinwer-
ferlicht die neueste Produktpa-
lette vorgestellt zu bekommen.
Ganz im Gegenteil, hier trafen
sich die Profis und solche, die es
werden wollen. Wer mit etwas
Ruhe durch die Hallen gegan-
gen ist, konnte so manchen gu-
ten Tip aufschnappen und was
als nachahmenswert einmalig
gelten kann, sofort ausprobie-
ren. Als Messe »zum Anfassene
hat sich ein Besuch auf der Hob-
by Elektronik in jedem Fall ge-
lohnt. Nirgendwo war die De-
monstration von dem, was man
mit den Worten »Computerer-
lebnis lives beschreiben kdnnte,
groBer als in Stuttganrt. (aw)
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Neuve Softwae von Soft-
line: Jet und Newsroom

Die Firma Softline bietet zwel
neue Software-Produkte fiir den
C 64 an. Das eine ist das Pro-
gramm sNewsrooms, mit dem
man Zeitungen erstellen kann.
Texte werden mit einem Texted!-
tor geschrieben, Bilder mit ei-
nem QCrafikeditor erstellt. Bel-
des wird dann zu einer richtigen
Zeitung verbunden. Ausgege-
ben wird das Ganze auf einem
Matrixdrucker. Verschiedene
Zeichensatze und iiber 600 ferti-
ge Grafiken unterstiitzen die
»Zeitungsmacheres.

Ebenfalls neu ist sjets, der
neue Flugsimulator von SubLo-
gic, der Firma, die durch den
»Flight Simulator I« weltberithmt
wurde. »Jet« simuliert einen mo-
dernen Kampfjet.

Eine Meldung am Rande: Die
ersten Programme fiir den Ami-
ga werden demnachst bei Softli-
ne lieferbar sein. Fest angekiin-
digt sind »Crimson Crowns« und
sTransylvanias, zwel besonders
gute Grafik-Adventures. Softline
will bei Amiga-Software weiter-
hin am Ball bleiben, so daB bei
der Markteinfithrung im Friih-
jahr 1986 bereits viele Program-
me zur Verfugung stehen sollen.

(bs)
Info: Softline, Schwarzwaldstr Ba,
7602 Oberkirch

Zwei neue Spiele
von Lucasfilm

Be1 Activision sind demnachst
zwel neue Spiele der Firma Lu-
casfiilms erhaltiich. Bel sKoronis
Rift« muB3 der Spieler auf einem
Planeten nach Uberresten einer
versunkenen Zivilisation su-
chen. #sThe Eidolons« versetzt den
Spieler ins vorherige Jahrhun-
dertund von dort in eine fantasti-
sche Weltder Drachen und Trol-
le. Beide Spiele verwenden die
von »Rescue on Fractaluse« be-
kannte 3D-Crafik. Sie sind sehr
aktionsreich, bieten aber auch
viele logische und strategische
Elemente und fantastisch ausge-
arbeitete Hintergrundgeschich-
ten. In dem ausklingenden
Weihnachtsgeschift kénnte sie
sich zu Rennern entwickelt. (bs)
Info: Activision Deutschland GmbH, Karlstr
265, 2000 Hamburg 76

Elite-Wetthewerb
abgebrochen

Wer sich in den letzten Wo-
chen ein deutschsprachiges
Elite-Original gekauft hat, konn-
te darin eine Karte fur eine deut-
sche Elite-Meisterschaft finden.
Damit sollten innerhalb von
sechs Monaten die besten Elite-
Spieler Deutschlands ermittelt
werden. Diese Meisterschaft
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mufite nun komplett abgesagt
werden. Der Grund: In den aus-
gelieferten Exemplaren beiin-
det sich ein Fehler, der es moag-
lich macht, beliebig viel Geld zu
erreichen und seinen Rang zu
verbessern, indem man ein paar
Tasten driickt und sich somit vie-
le Stunden spannenden Spiels
»ersparte. Da also ein »Betruge
bei dem Wettbewerb moaglich
und nicht nachweisbar ware,
mufte leider komplett und er-
satzlos gestrichen werden. (bs)

Video-Filmschnitt
mit dem C 64

Creative Video bietet ein Zu-
satzgerat zum C 64 an, das zwel
Videorecorder koppelt. Die C
64-Video-Schnittsteuerung soll
eineinfachesund extrem genau-
es Schneiden von Videofilmen
ermoglichen. Sie wird an den
User-Port des C 64 angeschlos-
sen. Am Videorecorder sind
keine Eingriffe notig.

Der Schnittvorgang wird von
der mitgelieferten Software
iibernommen.

Die Schnittgenauigkelt ist
nach Angaben des Herstellers
bei VHS- Rekordern besser als
300 ms Filmdauer. Als Aufnah-
merecorder ist jeder Videore-
corder mit Start/Stop-Anschluf
und Assemble-Schnitt geelgnet.
Als Wiedergaberecorder sind
besonders geeignet: JVC HR-
C3, Telefunken S00M, Saba CVR
6073, ITT VRP 3844, Graetz TR
4844 und Dual.

Creative Video bietet ein In-
terface einschlieBlich Software
auf Diskette zum Preis von 494
Mark an (cq)
info: Creative Video, Postfach 1501, B520 Er-
langen, Telefon (09] 85)-2728

Computer,
Peripherie, MeBtechnik

Der neue »PK elektronic« Kata-
log 86/87 bietet auf 72 Seiten Ab-
bildungen und techmische Da-
ten zu Geraten der Hersteller
Fluke, Metrix, Toellner, Epson,
Facit, Qume, Tele Video und Se-
lanar. Das Angebot von »PK
elektronice« richtet sich vor allem
an professionelle Anwender in
Labor, Service und Forschuna.

Der Katalog soll kostenlos bei
PK elektronik erhaltlich sein.

(ca)

Zwei Computer
an einen Drucker

Fiir 248 Mark gibt es bel Wie-
semann einen Adapter, um zwei
Computer an einen einzigen
Drucker mit Centronics-Schnitt-
stelle anzuschliefen.

Der neue SchnittstellenVer-
vielfacher 2C/C/0 schaltet auto-

matisch zwischen zwel Compu-
tern (Centronics-Schnitistellen)
um. Der Computer, der zuerst
anfangtauszudrucken, blockiert
sofort den anderen. Erst wenn
der gerade druckende Drucker
einige Sekunden keine Daten
mehr sendet, kann der andere
anfangenzudrucken. Eine uner-
wiinschte Mischung der Texte
soll ausgeschiossen sein. (ca)

Schnelles DOS
ohne Kabelsalat

Inzwischen wird ein Floppy-
speeder, der ohne Paralleliiber-
tragungskabel funktioniert, an-
geboten. Nicht nur Programm-
Transfers werden beschleuniat,
sondern auch Zugriffe auf se-
quentielles Files. Lediglich das
Betriebssystem-ROM und ein
Floppy-ROM miissen ausge-
wechselt werden. Laden geht
dann sechs- bis siebenmal
schneller als bisher, speichern
etwa zwel bis dreimal schneller.
Der Zugriff auf sequentielle Fi-
les und Direktzugriff mit Block-
Read- und Block-Write-Befehlen
geht nun zwei- bis dreimal
schneller als bisher.

Das Programm bietet auBier-
dem ein Floppy-DOS dhnlich
dem DOS 5.1, Die FTasten sind
belegt mit Directory-Laden,
LOAD, RUN und LIST.

Driickt man wahrend eines
Reset die SPACETaste, ent-
kommt man jedem Programm.

Mit dem Floppy-Befehl »Ul-«
kann man auf normale Ladege-
schwindigkeit zuriickschalten

Die RS232-Routinen sind noch
im Betriebssystem vorhanden
und weiterhin verwendbar

Geliefert werden zwel
EPROMSs mit Adaptersockel und
Kurzanleitung. Der Preis fiir das
schnelle DOS liegt bei 79 Mark.

(Manfred Kohlen/cg)

ger. Kurfurstensirafe

Computer-TV-Adapter
fiir die Video-Buchse
des Farbfernsehers

ViTec bietet ein Videokabel
fir alle Computer mit Spoliger
Buchse an. Bei Computern mit
Cinch-Buchse ist ein zusatzll-
cher Stecker-Ubergang notig.
Der Adapter verbindet den
Heimcomputer mit der Video-
buchse des TV-Gerats. Mit el-
nem Schalter kann man zwi-
schen Fernsehempfang und
Computer umschalten.

Der Computer-Adapter istaus-
gelegt fiir TV-Gerdte mit der
6poligen DIN-AV-Buchse. Fir
TV-Gerate mit der 2lpoligen
SCART-Buchse gibt es einen zu-
sitzlichen Adapter.

Der Computer-Adapter 4 C 6
kostet 38 Mark. Der Stecker-
Ubergang Nr. 4 (fiir Cinch-
Buchsen) ist fur 14 Mark zu ha-
ben. Der SCART-Adapter (Nr. 9)
kann fiir 29 Mark bezogen wer-
den. (cqg)
I \ o GmbH, Postfach
n(051 0911400

(ommodoré fiir
Prominente

Heinz Schenk, bekannt durch
seine Sendung»Blauer Bocke, in-
leressiert sich augenscheinlich
nicht nur fiir Appelwol. Auf der
Commodore Fachaustellung n
Frankiurt hat sich Heinz Schenk
ausiuhrlich uber das Angebot
an Soft- und Hardware rund um
den C 64/C 128 informiert. Be-
gleitet wurde er dabei vom

Commodore-Geschiftsfiithrer
Winfried Hoffmann und Presse-
sprecher Gerold Hahn.

Herr Schenk arpeitet aktiv mit
dem C 64 und ist mittlerweile auf
den C 128 umgestiegen. (aa)

Winfried Hoffmann, Heinz
Schenk und Gerold Hahn (von
links nach rechts) beim Studium
der besten Zeitschriften, die es
fiir Heimcomputer gibt. \j




Aktuell

Systems ‘85

Auf der Systems in Miinchen
war einiges Interessantes zu se-
hen. Viele Hersteller scheinen
die Farbe entdeckt zu haben. So
wurden dann auch eine ganze
Palette farbtiichtiger Drucker
vorgestellt. Dabel dominierten
zwel wesentliche Konstruktions-
prinzipien: Einmal das bekann-

te Prinzip der reinen Farb-
drucker, die entweder auf
Thermo-Transier-Basis oder mit

einem mehrfarbigen Nvylon-
fFl'l'J yand arbeit en Zum ande-
ren aber auch Drucker elner
neuen, flexiblen Generation. Es
handelt sich dabei um Hochlei-
stungsdrucker, die normaler-
welse mil elnem schwarzen
Farbband arbeiten und alle An-
forderungen an einen Alltags-
drucker (NLQ-Schnift, bis zu 300
Zeichen pro Sekunde) erfiillen,
bel Bedarf aber mit wenigen
Handgriffen zum Farbdrucker
umgebaut werden kénnen.

Bei Fujitsu konnte man einen
solchen Hochleistungsdrucker,
den DX 2100, ausprobieren. Er
soll in der Normalschrift bis zu
220 Zeichen pro Sekunde
druckenkénnenund auchinder
NLQ-Schrift noch eine ausge-
zeichnete Geschwindigkeit er-
reichen. Der DX 2100 ist emn
9-Nadel-Matrixdrucker mit Cen-
tronics-Schnittstelle, der inner-
halb kiirzester Zeit vom An-
wender in einen Farbdrucker
umgebaut werden kann. Durch
seine Befehlskompatibilitat zum
Epson FX-80 stehen einer An-
wendung zusammen mit vielen
Anwenderprogrammen kaum
Hindernisse im Weqg. Trotz die-
ser Leistungsiahigkeitistder DX
2100, der ibrigenseinen sehr so-
liden Eindruck macht, relativ
preiswert. Der empiohlene Ver-
kaufspreiswird ohne Umrustsatz
fir Farbe beizirka 1950 Mark lie-
gen. Der Preis fur den Farb
Umrustsatz stand noch nicht fest

64’er Redakteur A. Wingler erkldrt die Vorteile des C 128

Bei Seikosha hat man sich ety
was besonderes einfallen las-
sen. Im Rahmen einer japani-
schen Kulisse wurde der MP
1300 Al vorgestelit. Esstellte sich
bald heraus, daB der Aufwand
wohl begriindet war, denn der
MP 1300 Al ist ein wahres Renn-
plerd. Inder Normalschrift soll er

mit biszu 300 Zeichen pro Sekun-
de schreiben und qw_: in der
vorhandenen NLQ-

Schrift bleiben davon 'mc‘n m-
merhin 60 Zeichen pro Sekunde
ibrig. Diese
auch erhalten,
MP 1300 Al ebe mit weni-
gen Handgrn fien. zum Farb-
drucker umbaut. Danach stehen

mmerhin sa:-ben Farben zur
\fe‘;uqunu
farbigen V‘afbnanu gewonnen
werden "\’1\""1 r‘ 1eser “}T uc kpr
wivd mit Centronics- oder wahl-
weise serieller RS232-Schnittstel-
le geliefert und kann mit einem
Interface an den C 64 ange-
schlossen werden. Ein weiteres
auBergewohnliches Merkmal
des MP 1300 Al ist sein Puffer-
speicher von 10 KByte, der sogar
noch erweitert werden kann.

Der Schnelle: Bis zu 300 Zeichen pro Sekunde schafft der MP 1300 AT
10 (K@

Der Preis wird zum Erschei-
nungstermin im Frithjahr 1986
nach Aussage des Herstellers
unter 2000 Mark liegen.

Den drntten im Bunde dieser
neuen Drucker-Philosophie hat-
te Juki aaa’twsteﬂt Der 5510, ein
Y soll Geschwin-
digkeit von 180 Zeichen/Sekun-
de haben und zum Farbdrucker
umgeristet werden konnen. Un-
ter der Bezeichnung 5520 wird
derselbe Drucker mit eingebau-
tem Farb-Set angeboten. Auch
bel diesem Drucker 1st die, In
dieser Preisklasse mittlerwelle

ichtbare NLQ-Schrift vor-
n. Die Geschwindigkeit
i dle r Schriftart 1mr er-

I'JO Mark (Modell
nungsweise 1700
Mark (Modell 5520) 1st dieser 8.5
Kilogramm schwere Drucker
bereits im Fachhandel erhilt-
lich.

L -z‘.'. ""1

sc..a"l de' kur.::hc‘n

sein sehr dulesSChr:fib'H glanz-
t er im vollkommen neu-
en LQ 800 seinen Meister gefun-
"iE-]'l Dieser kleine Bruder des
ereits seit iber einem Jahr er-
hai lichen Super-Druckers LQ
1500 hat ein Schriftbild, bei dem
man das sNears vor der sLetter
Quality« fast weglassen kann.
Der LQ-800 ist mit seinen 24 Na-
deln ein wahrer Schonschrei-
ber. Dabei erreicht er mit 60 Zei-
chen pro Sekunde in dieser
Schrift immer noch ein vielfa-
ches der meisten Typenrad-
drucker. Das Schriftbild 1st so
periekt, daB sogar die norma-
ler.. 1se sehr heikle Kursiv-

chrift ohne sichtbare Abstufun-
<:_1e3 gedruckt wird. Auf der Aus-
stellung wurde gezeigt, daf vom
bewahrten Prinzip der Drucker-
steuerung durch ESC-Befehle
auch beim LQ-800 nicht abgewi-
chen wurde. Der AnscthB des
LQ-800 an den C 64/C 128 der
mit einer Centronics-Schnittstel-
le ausgerustet ist, ist mit den
gleichen Interface-Modulen wie

beim FX-85 moglich. Ein ganz
besonderes Leistungsmerkmal
des LQ-800ist sein neues Modul-
einschubsystem. Dadurch sol-
len die Variations- und Ausbau-
fahigkeitendes Druckersenorm

erweltert werden. Diese Modu-
ie enthalten weitere standardi-
sierte Schriftarten, die sich mit
den bekannten Befehlen aber
ihrerseits wieder mannigfaltig
beeinflussen lassen. Ahnlich fle-
xibel sollen die Grafikfahigkel-
ten des LQ-800 sein. Mit einer
Auflésung von bis zu 360 Punkten
pro Zoll wird eine wesentlich
bessere Darstellung von Grafi-
ken als beim FX-85 mit seinen
240 Punkten pro Zoll moglich.
Der LQ-800 wird nach Angaben
von Epson einen empfohlen Ver-
kaufspreis von unter 2500 Mark
haben.

Wer behauptet, daB alle Ma-
trixdrucker mehr oder weniger
laut sein miissen, wurde am
Stand von Mannesmann vom Ge-
genteil tiberzeugt. Der MT 85 ist
mit unter 52 dB (A) leiser als der
~1e Burolarm oder der hei-
I-e*nsx—r*-“r..ar at. Damnt
gsmerkma-
T 85 noch nicht er-
t Ahnlach wie beim
LQ-800besitzt auch der Marmes—
mann einen Modulschacht,
dem er die .-ersuneaens:(—_-n
Schriftarten aufnehmen kann.
Auch hier stehen danach wieder
alle gingigen Manipulationen
der Schriftart zur Verfiigung. Be-
sonderer Reiz an allem ist, daf
unabhdngig vom gewahlten Mo-
dul, jede Schrift auch in einer
NLQ-Version zur Verfiigung

steht. Mit seinem umfangrei-
chen Befehlssatz haben sich die
deutschen Entwickler im iibri-
gen an die Befehle des Epson
FX-85 gehalten, dessen Grafik-
fahigkeiten ebenialls vorhanden
sind. Ausgestattet mit einer Cen-
tronics-Schnittstelle liegt der
Preis des 180 Zeichen pro Se-
kunde schnelle MT 85 ungefahr
bei 1600 Mark. (aw)

Videobilder farbig
digitalisieren

Fiile Electronic Trading stellte
einen Video-Digitizer fiir den C
64 vor. Es soll das erste Serien-
gerat sein, das farbig digitalisie-
ren kann. Die damit erzielten Re-
sultate sind verbliiffend. Die Bil-
der werden im Koalapainter-
Format im C 64 angeleqt, so daB
sie mit diesem Zeichenpro-
gramm nachbearbeitet werden
konnen. Der Digitizer wird an
den User-Port angeschlossen.
Die Steuersoftware wird mitge-
liefert. Der Preis: Mit etwa 400

Mark wird er nur unwesentlich
teurer als ein SchwarzweiB-
Videodigitizer sein.

(bs)
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Computer fiir den Unterricht

Diese Meldung betrifft alle
Lehrer und Schulen, die fur 1h-
ren Unterricht Computer einset-
zen wollen. Die Zentralstelle fiir
Computer im Unterricht vermit-
telt Programme aus den unter-
schiedlichsten Unterrichtsbe-
reichen. Auf der Systems wur-
den einige interessante Physik-
experimente mit dem C 64 vor-
gefiihrt. Das Bild zeigt einen Auf-
bau zur Ermittlung der Erdbe-
schleunigung.

Von der Zentralstelle kann
man die dazu benotigten Gerat-
schaften zwar nicht beziehen,
aber man bekommt Informatio-
nen dariiber, wo was bezogen

werden kann und wie teuer es
1st. In der Zentralstelle fiir Com-
puter im Unterricht werden
auch Programme gesammelt,
die dann an Schulen weiterge-
gebenwerden. Alle Programme
werden mit einer ausfiihrlichen
Dokumentation versehen, wobel
man versucht einen einheitli-
chen Standard in der Beschrel-
bung zu erreichen. Nahere In-
formationen erteilt die Zentral-
stelle fiir Computer im Unter-
richt.

Scherlingstr. 7-9

8800 Augsburg

Telefon: 0821/573011

Unterrichishilfen

Fernseh-Tuner fir lhren
Monitor

Wollen Sie Ihren Monitor in ei-
nen Fernseher verwandeln? Mit
dem TVTuner»High Screens«von
Vobis ist das kein Problem. Der
High-Screen ist ein TV-Emp-
fangsteil, das die Signale der
Sendeanstalten monitorgerecht
aufbereitet. Zwodli VHF- und
UHF-Programme konnen einge-
stellt und auf Tastendruck abge-
rufen werden. Die eingebaute
AFC-Schaltung ubernimmt die
Feinabstimmung.

Fiir einenguten Empfang kann
der»High Screen«an eine Dach-
antenne oder einen Antennen-
verteiler angeschlossen wer-
den. Falls kein Antennenan-
schluB verfiigbar ist, hilft die mit-
gelieferte Stabantenne weiter.
Sie wird von hinten auf das
Tuner-Gehause aufgesteckt.

Der sHigh Screen« hat neben
dem Antenneneingang auch ei-
nen Video- (FBAS) und Audic-
Eingang, an dem ein Computer
oder ein Videorecorder ange-
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Die Zentralstelle fiir (oputer im Unterricht vermittelt

schlossen werden kann (Cinch-
Buchsen). Mit einem Schalter an
der Frontseite kann man zwi-
schen TV-Empfang und Compu-
ter oder Videorecorder um-
schalten.

Als Monitor 148t sich jeder
Farbmonitor mit FBAS- und Au-
dio-Eingang verwenden. Der
AnschluB erfolgt iiber ein etwa
1 Meter langes Kabel mit Cinch-
Steckern.

Der Tuner 148t sich auch fur
sreinrassige«  Videorecorder
verwenden, die keinen Tuner
eingebaut haben, wenn man
statt des Monitors einen Recor-
der anschlieft.

Wir testeten den sHigh
Screen« mit einem 1702-Monitor.
Der Bildempfang und die Bild-
qualitdt waren iiberraschend
qut. (hm)

Info: Vobis, Viktoriastr. 74, 5100 Aachen,
Tel. 0241/500081
Einfithrungspreis: 249 Mark

Die High-Screen-Video-Tuner
von Vobis

Von Stefan Thienel gibt es ei-
nenneuen PEROM-Brenner, der
den in Ausgabe 7/85 getesteten
abloést (Bild).

Programmiert werden kénnen
die EPROMTypen: 2516 bis
2564, 2716 bis 27512L/H. Beim
Programmieren kann zwischen
50 Millisekunden und einem va-
riablen Algorithmus gewahit
werden.

Das Steuerprogramm befin-
det sich in einem EPROM auf
der Platine des EPROM-Pro-
grammiergerats, das am Expan-
sions-Port angeschlossen wird
(vergoldete  Kontakte). Als
EPROM hierfiir kann ein 2764
oder 27128 verwendet werden.
Uber DIP-Schalter wird der
EPROMTyp eingestellt. Beim
»27128« kann man wahlen, ob

man die gesamten 16 KByte la-
den will, oder nur den unteren
oder oberen 8-KByteTeil. Eben-
so bei dem zusatzlichen ireien
Stecksockel auf der Platine, in
dem man beispielsweise ge-
brannte EPROMs auf Funktions-
fahigkeit testen kann.

Zusétzlich zum Steuerprogramm
ist im EPROM ein Modulgenera-
tor und ein Monitorprogramm
untergebracht.

Das EPROM-Programmierge-
rdt bendtigt eine Betriebsspan-
nung von etwa 30 bis 35 Volt
Wechselstrom.

Info: Stefan Thienel, Sandgasse 22, Tel
08546/1458

Bezugsquelle: Steinmetz-Elektromk, Num-
berger Str. 49, 8600 Bamberg, 0951/202638
Preis: Bausatz 169 Mark, Fertiggerat 199
Mark.
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Neues Gorlitz-Interface

Die Version 3.7 (3. Hardware-,
7. Softwareversion). Bel dieser
Version soll die Kompatibilitat zu
den Commodore-Druckern 1525,
MPS 801 und MPS 802 erhoht
worden sein. Das Interface soll
nun auch mit Programmen funk-
tionieren, welche die Tabulator-
Funktionen der Commodore-
Drucker ansprechen. Folgende
Befehle von Commodore-Druk-
kern sollen jetzt auch vom Gor-
litz-Interface ausgewertet wer-
den: Tabulator: CHR(16), Tabu-
lator in Einzelpunktschritten:
ESC CHR#(16) und das Wieder-
holkommando: CHR$(26). Diese
Befehle werden erstdurch ESC"
V" aktiviert.

Besitzer dlterer Versionen des
Gorlitz-Interfaces sollen ein
EPROM mit der neuesten Soft-
ware zum Preis von 20 Mark be-
kommen. Im Austausch gegen
das alte EPROM. Laut Wiese-
mann reicht es, 20 Mark (als Ver-
rechnungsscheck) zusammen
mit dem alten EPROM einzu-
schicken. Die neue Version sol-
len Sie dann postwendend zuge-
sandt bekommen. (hm)
Info: Garliz Computerbau, Postfach 852,
5400 Koblenz, 0261/2044

Im Gesellschaftsspiel
Basic lernen

Aus Ungarn kommt ein Karten-
spiel, mit dem man wirklich spie-
lend Basic lernen kann. Dazu
wird kein Computer benétiat.
»AssBasice kann in drei Schwie-
rigkeitsgraden gespielt werden.
Im ersten kann wirklich jeder
mitspielen, der noch nie etwas
von Basic gehort hat, auch kleine
Kinder. In einer Art »Schwarzer
Peter« lernt man dann die sBe-
deutunge der Befehle RUN,
PRINT etc. kennen. In den bel-
den weilteren Spielstufen wird
das Wissen vertieft und Pro-
gramme geschrieben. Wohlbe-
merkt, allesohne Computer! Die
Umsetzung ins Deutsche wird
gerade vorbereitet, deswegen
wird sAssBasic« erst in einigen
Wochen erhaltlich sein. (bs)

Info: File Electronic Trading, Birkenstr. 22,
€057 Dietzenbach |

Katalog fiir
EDV-Zubehor mit
Telefonberatung

Der neue Misco-Katalog '85
bietet auf 56 Seiten rund 800 Pro-
dukte von 3M, AMP, BASF, DEC,
Dysan, IBM, Memorex, Rhone
Poulenc, Verbatim und Miscoan.
Der Katalog ist kostenlos zu be-
ziehen. (ca)
Info: Misco GmbH, NordendstraBe 72-74,
6082 MorfeldenWalldorf, Telefon (06105)
4010

19 K

Hallo Hacker, Mailbox-Freaks
und DFU-Freunde!

Datenferniibertragung wird immer mehr zum Volkssport.
Dazu braucht man aber solide Informationen und so

manchen Tip. Die B.H.P. und die 64’er haben fiir Sie
aktuelles zusammengestellt.

b sofort werden wir, das
Team der Bayrischen Hak-
kerpost zusammen mit der 84'er,
iber Wissenswertes, Lehrrel-
ches und Interessantes aus der
Weltder Netzwerke und Mailbo-
xen, der Host-Computer und

Terminals berichten.

Unter anderem ist vorgese-
hen:

— Einfiihrung in Datex-P-Benut-
zung

— Berichte iiber Akustikkopp-
ler und sonstiges DFU-Zube-
hor

— Biicher rund ums Hacken

— DFU-Programme im Test

— Aktuelles aus der Szene

— Kummerkasten fiir Anfanger
und Fortgeschrittene.

Uns erreicht man entweder
per DFU iiber Datex-P in folgen-
den Boxen:

— COM.BOX Berlin (NUA
45300040508 unter 64-Redak-
tion)

— DECATES Oberramstadt
(NUA 45615440307 unter BHP)

— RMI Aachen (NUA
44241040341 unter BHP)

— ZEV Zirich (NUA
022847911118 unter BHP).
Uber Telefon im Umkreis

Miinchen:

Commodore Anwender Club

Miinchen (Tel. 089/8120338).

Und per Bildschirmtext, Leitsel-

te *32049204 #.

Zu guter Letzt auch noch iiber
den normalen Postweg:

BH.P

c/o Basis
Adalbertstr. 41b
8000 Miinchen 40.

Kopieren erlaubt —
Freeware!

Freeware oder Public Domain
Software nennen sich Program-
me, die von thren Autoren aus-
driicklich zur kostenfreien Ver-
breitung freigegeben wurden.
In der Welt der Hacker ist das
bekannteste Prcgramm dieser
Arnt wahrscheinlich Modem7,
ein Terminalprogramm unter
CP/M, das von Ward Christen-
sen geschrieben und von zahllo-
sen Benutzern weiterentwickelt
wurde.

Ein weiteres, sehr weit ver-
breitetes Terminalprogramm ist

Kermit. Kermit wurde von der
Columbia University in New
York entwickelt und diente zu-
nachst nur zur Ubertragung von
Dateien von einer PDP-11 zu el-
ner DEC-20, zwei Computern
aus der GroB-EDV. Doch inner-
halb kurzer Zeit wurden Kermits
auch fiir allerhand andere Com-
puter entwickelt, und inzwi-
schen umfaft die Liste der vor-

handenen Kermit-Programme
zirka 100 verschiedene Ausfih-
rungen.

Aufdem C 84, dersich auchin
Hackerkreisen groRer Beliebt-
heit erfreut, sprieBte die »Free-
ware« naturlich besonders gut,
sind doch gerade die Hacker an
niitzlichen Programmen interes-
siert. So gibt es zum Beispiel
»Megacome, ein universelles
Hackprogramm, das selbstan-
dig Nummern anruft und proto-
kolliert oder Toéne erzeugt, mit
denen man umsonst telefonie-
ren kann. Leider gent das nur in
den USA, da das Telefonnetz
hierzulande anders aufgebaut
ist als in Amerika. Wer seine ei-
gene Mailbox mit C 84 und 1541
aufmachen will, der ist mit »No-
rade bestens bedient. Fiir das
andere Ende gibt es »Connec-
tion B4«, Term V1.7« sVidex«
oder »Proterm 64«.

Und wasdie Herzen aller Hak-
ker hoher schlagen 1dBt: »Data
Hackere, ein sehr komfortables
und leistungsfdhiges Programm
zum automatischen Durchpro-
bieren von Datex-P-Nummermn
und PaBwortern.

Alle obengenannten Program-
me (und noch einige mehr) fin-
den sich auf einer C 84-Sammel-
diskette. Wer Interesse daran
hat, kann diese Diskette fiir 10
Mark von der BH.P. bekommen
(Adresse und Hinweis »C 64
Sammeldiskette« angeben).

Datex-P —
die preisgiinstige
lternative

Bei diesem Wort bekommen
die meisten Hacker leuchtende
Augen, ist fiir sie Datex-P doch
gleichbedeutend mit dem Tor
zur Welt. Datex-P ist ein speziel-
les Netzwerk, das Computer aus
der ganzen Welt verbindet.

Das Datex-P-Netz wurde 1980
von der Deutschen Bundespost
eingerichtet, um der immer
wichtiger werdenden Daten-
kommunikation Rechnung zu tra-
gen. Bedingt durch die spezielle
Art der Dateniibertragung (so-
genannte Paketvermittlung, da-
her auch das P hinter Datex) ist
die Ubertragung hier wesent-
lich giinstiger als iiber das Tele-
fonnetz. Dariiber hinaus nimmt
Datex-P notwendige Anpassun-
gen der Computer untereinan-
der selbst vor, wenn zum Bei-
spiel ein Datenbank-Computer
mit einer schnellen Schnittstelle
mit 9600 Baud ausgerustet ist,
kann man dennoch mitdem der-
zeit noch iiblichen 300-Baud-
Koppler mit diesem Computer
kommunizieren, da Datex-P die
erforderliche Umsetzung selbst
vornimmt.

Was braucht man, um Datex-P
benutzen zu konnen?

1. Die normale Ausriistung eines
Hackers: Computer, Akustik-
kopplerund Terminalprogramm
sowie Telefon.

2. Zuséatzlich eine Benutzerken-
nung fiir Datex-P, eine NUI (Net-
work User Identification).

3. Die Nummer des gewiinsch-
ten Computers im Datex-P-Netz,
die NUA (Network User Adress).

Die NUI kannman bel der Post
beantragen. Man bezahlt, &hn-
lich wie beim Telefon, eine
Grundgebiihr von 15 Mark plus
die monatlich anfallenden Ko-
sten, die aber nur ungefahr ein
Drittel dessen betragen, was
man im normalen Telefonnetz
bezahlt. Ein Tip: Wenn sich meh-
rere Freunde zusammentun und
gemeinsam ihre NUIs bestellen,
so kostet die Grundgebtihr fiir
die zweite und alle folgenden
NUIs nur noch 5 Mark.

Nach unseren Erfahrungen ist
esaber noch nicht bei allen Post-
amtern beziehungsweise Tele-
fonidden bekannt, daB es Datex-
P iberhaupt gibt. Was man
braucht, ist ein »Antrag fiir die
Zuteilung einer Teilnehmerken-
nung Datex-P« und nichts ande-
res.

Wenn diese biirokratischen
Hirden endlich genommen
wurden, kann es losgehen:

Computer einschalten, Termi-
nalprogramm laden, Telefonhé-
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rer zur Hand und den néchsten
Netzknoten Computer (PAD —
Packet Assembly/Disassembly
Facility) angerufen. Eine Liste
der 300-Baud-Ruinummern fin-
det sich am Ende dieses Arti-
kels. Die vollstindige Liste, in
der auch die Anschliisse fiir
1200 und 1200/75 Baud angege-
bensind, findet manin diversem
Werbematerial der Post.

Wenn es aus der Leitung
piepst, Horer in den Koppler le-
gen und

<CR>
eingeben. (Punkt eingeben und
die RETURNTaste driicken).

Datex-P meldet sich daraufhin
mit: Datex-P:

44 8900 49130.

Jetzt stehen maximal zwel Mi-
nuten zur Verfiigung, um den
selbstgewahlten Teil A der NUI
einzugeben. Also zum Beispiel:
NUI BEISPIEL <CR>
Der PAD antwortet:

Datex-P: Passwort:
XXXXXX

Hier gibt man dann den Teil B
der NUI, also das PaBwort, das
man per Einschreiben von der
Post erhalten hat, ein. Aus Si-
cherheitsgriinden erscheint der
Teil B nicht auf dem Bildschirm.
Der PAD antwortet:

Datex-P: Teilnehmerkennung
DBEISPIEL aktiv

Ab jetzt hatder Benutzer 60 Se-
kunden, um die Nummer des
gewiinschten Host-Computers
einzutippen und eine Verbin-
dung herzustellen:

NUA 45228040187 <CR>

Ist der Anschluf frei, so ant-
wortet der PAD mit:

Datex-P: Verbindung herge-
stellt mit 45 2280 40187

Ab jetzt gehen alle Eingaben
an den angewahliten Host-Com-
puter. Also zum Beispiel in die-
sem Fall an den Computer des
Amtsgerichts Bonn.

Fortsetzung folgt.

Telefonnummern
der PAD-Computer
Augsburg 0821/36781
Berlin 030/240001
Bielefeld 0521/58011
Bremen 0421/310131
Dortmund 0231/57011
Diisseldorl 0211/329318
Essen 0201/787051
Frankfurt 069/20281
Hamburg 0407441231
Hannover 0511/326651
Karlsruhe 0721/60241
Kéin 0221/2811
Mannheim 0621/39931
Miinchen 089/228730
Nimberg 0911/20871
Saarbriickon 0681/810011
Stuttgart 0711/299171

Uber diese Nummern erhalten
Sie Zugang zum PAD-Computer
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Hilferuf aus
einer Mailbox

Mein Name ist Michael
Busboom. Ich beschaftige
mich derzeit mitder Entwick-
lung von Hilfsmitteln fiir Blin-
de. Wenn ich folgendes Pro-
blem schildere, spreche ich
von Herzen, denn ich bin
auch blind, und meine Aus-
sagen kommen nicht von un-
gefahr.

Derzeit gibt es einige blin-
de Kinder, die in vollig nor-
male Regelschulen inte-
griert werden. Die Integra-
tion bringt diesen Kindern
enorme \Vorteile, denn der
Umgang mit sehenden Men-
schen bereitet sie auf ein Le-
ben vor, in dem sie neue Be-
rufsmoglichkeiten und Frei-
heiten haben werden. Zu-
sitzlich wird das allgemeine
Verstdndnis zwischen Blin-
den und Sehenden geior-
dert. Bisheriger Erfolg:

Da es notwendig ist, dem
blinden Schiiler Zugang zu
den im Unterricht verwende-
ten Buchern zu verschaffen,
wurden mittels eines ausge-
reiften technischen Veriah-
rens einige Biicher mit der
Unterstittzung eines GroB-
computers in Blindenschrift
iibertragen. Andere Biicher
wurden von einer kommer-
ziellen Lesemaschine gele-
sen. Es gibt jedoch noch Bii-
cher, die sich mit diesen Ver-
fahren nicht verarbeiten las-
sen.

Diese Biicher mussen von
Hand in einen Computer ein-
getippt werden. Kénnen Sie
helfen?

Mit der modernen Mikro-
Elektronik ist es tatsdchlich
moglich, Texte in Blinden-
schrift zu erstellen, ohne
iiber besondere Kenntnisse
zu verfigen. Wenn jeder
Mailbox-Benutzer sich bereit
erklarte, nur einige Seifen
einzutippen, so ware der Be-
darf an noch bendétigten Bii-
chern vollig gedeckt. Wie
konnen Sie uns helien, die-
ses Problem zu bewéltigen?
Es ist uns derzeit nicht még-
lich, ein Honorar fiir diese

‘Arbeit zu zahlen. Die Arbeit

ist daher als caritativ zu be-
trachten. Wenn Sie bereit
sind, uns zu helfen, so ersu-
chen wir Sie, uns eine kurze
Mitteilung zu schicken. An-
schlieBend erhalten Sie wel-
tere Hinweise.

Mit der Hoffnung, dieses
dringende Problem gemein-
sam l6sen zu konnen:
Michael Busboom
IMCA + RMI
Mailbox-Adresse: Vielhaber

Chaos Communica-
tion Congress
(€CC) 1985

Ende Dezember 1885 findet in
Hamburg zum zweitenmal der
Chaos Communication Con-
gress, ein Treffen von Hackern
aus der ganzen Welt, statt. Ver-
anstalter ist der aus Rundiunk-
und Fernsehwerbung bekannte
Chaos Computer Club aus Ham-
burg. Aufdem Programm stehen
auch dieses Jahr wieder Vortra-
ge und Diskussionen rund um
Telefon und Datennetze, Vorfiih-
rungen und Berichte aus der
Welt der Hacker.

Der genaue Termin stand bel
RedaktionsschluB noch nicht
fest, wahrscheinlich aber Sams-
tag/Sonntag, 27./28. Dezember.

Handbuch fiir
Hacker und
andere Freaks

Das absolute MuB flir jeden
Hacker und die, die es werden
wollen. Bisheriger Inhalt: Ko-
stenlos telefonieren, Viren, was
ist eine Mailbox, Mailboxnum-
mern im In- und Ausland, Datex-
P und seine Wanzen, BH.P, DS/
CCC, NUA-Sammlung, VATICAL
(TM), Hardwaretips und vieles
mehr. Bisheriger Inhalt deshalb,
weill das HfH eine loss Blatt-
sammlungdarstellt, dieineinem
DIN AS5-Ordner vertrieben wird.
Um bleibende Aktualitdt zu si-
chern, wird das Buch durch drei
im Preis enthaltene Nachliefe-
rungen erganzt. Bis heute (03.
11.85) sind schon zwei beim Re-
zensor eingetroffen. Die dritte
soll zu Weihnachten 1985 fertig
sein. Ab Anfang 1986 erscheint
dann ein vierteljahrlicher Info-
brief im selben Format. AuBer-
dem werden Infofiles iiber ver-
schiedene Mailboxen in ganz
Deutschland abrufbar sein.
Handbuch fiir Hacker
Rathmann — Schalla
Friesenstr. 24
3000 Hannover 1
Preis: 20 Mark fir vier Ausga-
ben.

Datex-P-Nummern

. N 456151 40282
45621040000
2342208411411
44615440307

31 1041 50002000
302060 100010

Nat. Lib. of Medicine 31060050

Eurcnet Diane 2342192010100513

an Express 44611040303
23422790014302
;. of Wales 234222236235
Ferrant 234281843343
Cyber Erlangen 4501311

R45211040026
31 102020014275
31 1060300020
2223077 Quest

Hackerbibel

Seitlangem erwartet und doch
fertig geworden. Am 16. Septem-
ber 1985 sind die ersten Exem-
plare der Hackerbibeldes CCC
ausgeliefert worden. Der Inhalt .«
der 260 Seitenistzu vielfdltig, um
in einigen Worten beschrieben
zu werden. AuBer einer Reihe
von kaum bekannten Artikeln
ausdem In-und Ausland, sind al-
le bisher erschienenen Ausga-
ben der Datenschleuder und ei-
ne Auswahl aus den ersten 27
TAP's enthalten.

Die Hackerbibel
ISBN3-822708-98-6
Verlag Werner Pieper
D-6941 Léhrbach
Preis: 33 Mark

Sind Sie ein
Geheimniskramer?

Wenn nicht, dann haben wir ein inter-
essantes Angebot fiir Sie. Gefragt sind
Ihre Erfahrungen mit allen Program-
men, Hardware-Erweiterungen und
Druckern, die es fiir den C 64/C 128 gibt.

Man kann ein Computersy-
stem auf zwel verschiedene Ar-
ten interpretieren. Zum einen ist
daseine mehr oder weniger um-
fangreiche Ansammiung der
verschiedensten Programme,
Peripheriegerdte und Schnitt-
stellen. Zum anderen ist ein
Computersystem also eine Ein-
heit, bei der es darauf ankommt,
daB alle Teile des Systems auf-
einander eingespielt sind und
zueinander passen. Die vielen
Briefe, die unstiglich erreichen,
zeigen, daB dieser Idealzustand
leider noch l&ngst nicht erreicht
ist. Immer wieder kommt es vor,
daB ein Programm, beispiels-
weise eine Craiikerwelterung
oder eine Textverarbeitung,
nicht mit dem favorisierten
Drucker mangels geeignetem
Interface harmonisiert. Bekann-
te Problemkinder sind auch die
immer beliebter werdenden
Floppy-Speeder, die zwar mit
vielen Programmen funktionie-
ren, aber eben nicht mit allen.
Diesen Zustand wollen wir &n-
dern. Schreiben Sie uns [hre Er-
fahrungen mit den verschieden-
sten Teilen Ihres Computersy-
stems (bitte genau spezifizieren).
Besonders interessant fiir unsist
natiirlich, wie Sie trotz Schwie-
rigkeiten zu guten Ergebnissen
gekommen sind. Manchmal ist
esnur eine Kleinigkeit, dieeser-
moglicht, dab die gewtnschien
Resultate erlangt werden. Solas-
sen sich beispielsweise beim
Data Becker-Centronics-Interfa-
ce (das von Wiesemann gefer-
tigt wird und damit die gleichen
Befehle hat) viele Anpassungs-
probleme losen, wenn man das
Interface zunachst in den Line-
arkanal schaltet und danach fi-
xiert. Solassen sich viele Grafik-

(BH.P/aw)
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und Textprogramme problem-
los, mit allen ihren Funktionen,
verwenden. Sie sehen, ein Tip
muf nicht unbedingt umfang-
reich sein — Wirksambkeit ist ge-
fragt.

Obwohl wir in unserer Redak-
tion ein wahrlich reichhaltiges
Sortiment der verschiedensten
Programme und Peripheriege-
rate zur Verfligung haben, ist es
natiirlich auch uns nicht mog-
lich, jedes Computersystem auf-
zubauen und alle Méglichkeiten
auszuprobieren. Diese Méglich-
keit haben nur Sie — unsere Le-
ser. Warum mit diesen Informa-
tionen shinter dem Berg halten«?
Schreiben Sie uns Ihre Erfahrun-
gen und Probleml&sungen — es
lohnt sich! Unter allen Zuschrif-
ten werden wir einen erra-
schungspreis vergeben, fiir den
essich lohnt, die eigene Trickki-
ste etwas zu dffnen. Schicken Sie
Ihren Tip unter Angabe der ge-
nauen Produktbezeichnung ein-
schlieBlich der Versionsnum-
mer (falls vorhanden) unter dem
Stichwort »Computer Systeme«

an:
Markt & Technik Verlag
Aktiengesellschaft,
Redaktion 64'er,

Arnd Wangler,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen

Mangel am Cobra-
Joystick behoben

Das in unserem Test in der
Ausgabe 11/85 beméngelte Ab-
reiBen der Saugnapfe wurde
von der Firma Rushware besei-
_ tigt. Alle Lieferungen seit An-
fang Oktober beinhalten schon
die veranderten Joysticks. Die
scharfkantigen Lochrander
wurden aufgebohrt und abge-
rundet. Zugleich sind die Saug-
flide erneuert worden.

Info: Rushware GmbH, An der Gumpges-
bricke 24, 4044 Kaarst 2

Joystickkompatible Maus

Von der Firma Rushware wird
jetzt eine Maus angeboten, die
auf allen gangigen Heimcompu-
tern lauffahig ist. Dazu wird kei-
ne besondere Treibersoftware
bendtigt, die Maus kann anstelle
des Joysticks in jedem Pro-
gramm, das fiir einen Joystick
konzipiert wurde, verwendet
werden. Die Maus ist mit zwei
gleichberechtigten Tasten aus-
geriistet, und somit auch fiir
Linksh&nder geeignet. Die Un-
terseite wurde mit Rollkugeln
versehen, um auf jeder Unterla-
ge arbeiten zu kdnnen. Der Ver-
kaufspreis wird bei etwa 180
Mark liegen.

Info: Rushware GmbH, An der Gumpges-
brucke 24, 4044 Kaarst 2

14 A:K-4a

Never Joystick —
Quickshot IX

Unter dem Namen »Joyballe
wird von Jollenbeck der neue
Quickshot IX angeboten. Die
Halbkugel des Joyballs dient
wie der Criff eines Joysticks der
Richtungsanderung. Der Joyball
ist mit Mikroschaltern, zwei Feu-
erknépfen und automatischem
Dauerfeuer ausgestattet. Der
Verkaufspreis wird bei 59 Mark
liegen.

Info: Bernd Jollenbeck GmbH, Postfach,
2730 Weertzen

Preisrutsch

Es gehért (nicht immer zur
Freude der Hersteller) in der
Computerbranche schon fast
zum guten Stil, daB der Preis
nach einer Einfuhrungsphase
langsam aber stetig sinkt. Die
Entwicklung, die der Preis des
in Ausgabe 6/1985 getestete Ty-
penraddrucker Uchida DWX
305 derzeit erlebt, ist aber au-
Bergewohnlich. Der Drucker,
der in unserem Test zwar nicht
zu den schnellsten (18 Zeichen
pro Sekunde, 32 Zeichen/s iiber
alle Funktionen) gehdérte, dafiir
aber mit einer sehr soliden Me-
chanik und der bei Typenrad-
druckern iblichen Schriftquali-
tat {iberzeuate, hat seinen Preis
schlichtweg um mehr als die
Hilfte verringert. Er kostet jetzt
mit Friktionsantrieb und Centro-
nics-Schnittstelle 599 Mark, zu
denen noch die Anschaffung ei-
nes Traktors fiir 275 Mark emp-
fehlenswert ist. Selten gab es so
viel Drucker fiir so wenig Geld.

(aw)
Info: Weber Computertechnik, Ludmillastr
16, 8000 Miinchen, Tol (0£9) 6518256

Neues vom NEC P2

Der 18-Nadel-Drucker NEC
P2, der in unserer letzten Ausga-
be beinahe das Reverenzgerat
FX-85 abgelost hitte, hat dazu-
gelernt. Er besitzt jetzt neben
der bisherigen Schnittstelle mit
der Bestellnummer 8302 eine
weltere mit der Bezeichnung
6303. Der Vorteil liegt darin, daB
der P2 dadurch etwa 98 Prozent
der FX-85-Befehle versteht.
Cleichzeitig 145t er sich mit DIL-
Schaltern auf die IBM-Zeichen-
sitze eins und zwei einstellen.
Der Preis ist gleich geblieben.
Die im Testbericht vergroBert
abgebildete NLQ-Schrift 148t
sich iibrigens nochmals verbes-
sern; wahlt man statt der Schrift-
arteinsdie Schriftart zweli, treten
kaum noch Einzelpunkte hervor.

(aw)
Info: NEC-GmbH, Klausenburger Str. 4,
8000 Miinchen 80

Messen — Steuern —
Regeln

Die Arbeitsgemeinschaft So-
lartechnik Bergstr. eV. fiihrenan
verschiedenen Volkshochschu-
len Kurse zum Thema Messen—
Steuern—Regeln durch. Ziel ist
es, eine Einfiihrung in Me8B-,
Steuer- und Regelvorgédnge im
Haushalt zu geben. Am Beispiel
eines C 64 werden die notwendi-
gen Programme und die erfor-
derliche Hardware besprochen
und erstellt. Zur Demonstration
allgemeiner Vorgange dient ein
Fischer-Technik-Roboter, eine
Eisenbahnsteuerung und eine
Heizungssteuerung. Fiir den
Kurs sollen Elektronikkenntnis-
se nicht erforderlich sein. Je-
doch sollte man Basic-Kenntnis-
se mitbringen. Die Kursdauer
betrdgt 8 Tage zu je 3 Stunden.
Weitere Informationen erhalten
Sie gegen 1,30 Mark Riickporto
in Briefmarken von der Kontakt-
stelle
AG Solartechnik BergstraBeeV,,
'W. Konkol,

Haydnstr. 4,

6808 Miihlhausen (hm)

Gut aufgerdumt

Ein»aufgerdumtes« Computer-
system soll der Computer-
Caddy (Bild) von ECO schaffen.
In einem Schrank finden alle Pe-
ripheriegerdte und Utensilien
eines Heimcomputers oder PC
Platz. Auch das Kabelgewirr soll
mit dem Computer-Caddy ein
Ende haben. Den Computer-
Caddy gibt esin Schleiflack und
Funier. (hm)

Info: ABL-Service, Postfach 1151, 6240 Konig-
stein, Tel 06174/7070

Der Computer-Caddy soll
Ordnung schaffen ¥

Neves von Rushware

Gleich mehrere Neuigkeiten
sind von der Software-Vertriebs-
firma Rushware zu vermelden.

So ist jetzt exklusiv beil Rush-
ware eine Spezial-Version des
James-Bond-Spiels »A View to a
Kille erhaltlich. Auf der B-Seite
der Kassette befindet sich an-
stelle von Computer-Software el-
ne Cover-Version des Single-Hits
von Duran Duran. Diese Disco-
Version hatte am 23.09.1985
schon Platz 24 der deutschen
Single-Hitparade erreicht.

Rushware hat einen Vertrag
mit dem amerikanischen Her-
steller Epyx geschlossen, der
Rushware die deutschen Exklu-
sivrechte fiir neue Epyx-Pro-
dukte sichert. So werden in die-
sen Tagen die Spiele sWinter
Games« und »Temple of Apshai
Trilogye in deutscher Ver-
packung und mit deutschspra-
chiger Anleitung ausgeliefert.

Zuséatzlich hat Rushware ein
neues Software-Label, »Euro-
golde, gegriindet. Alle »Euro-
gold«Spiele werden 8,95 Mark
kosten. Unter den liber dreiBig
Titeln, mit denen sEurogold« ge-
startet wird, befinden sich eini-
ge Epyx-Klassiker (Jumpman,
Pitstop 1), aber auch brandneue
Programme von verschiedenen
Programmierern aus ganz Euro-
pa und Amerika.

Als letztes ist noch die Griin-
dung der Rushware-Mailbox zu
vermelden. Unter der Nummer
02101/66778 soll man unter ande-
rem neue Produktinfos fiir Zube-
hor und Software abrufen. Es
handelt sich dabei um eine
Standard-Mailbox mit 300-Baud-
Ubertragungsrate. Sie bietet Up-
und Download-Funktionen. Die
Mailbox lauft 24 Stundenam Tag
und der Sysop, Heinz Fischer,
soll fast jeden Abend zu errei-
chen sein. (bs)
Info: Rushware, An der Glmpgesbricke
24. 4044 Kaarst 2
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FlieBkommaroutinen
beim VC 20

Besitzt der VC 20 eingebaute
Maschinensprache-Routinen
fiir Multiplikation und Division?
Ausgabe 11/85

Manfred Klemenz

Der VC 20 besitzt eine Maschi-
nensprache-Routine zum Multi-
plizieren; die Startadresse ist
$D357, desgleichen eine Divi-
sionsroutine. Die Zero-Page-
Adressen, die fiir diese Routinen
verwendet werden, sind diesel-
ben wie beim C 64 und wurden
in der Ausgabe 5/85 des g4'er-
Magazins im Assemblerkurs be-
sprochen. Die in diesem Kursteil
ebenfalls beschriebene Block-
verschieberoutine startet beim
VC 20 auf der Adresse $C3BF,
die dazu gehorigen Speicher-
stellen sind wiederum diessl-
ben wie beim C 64.

Meindert Hielkema,
Niederlande

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfiltiger Lek-
tire von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich bei Computer-Interes-
senten, die noch keine fe-
sten Kontakte zu Handlemn,
Herstellern oder Compu-
terclubs haben. Sie konnen
der Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte »nLesermei-
nung«). Wirveranlassen, daB
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdffentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet.

1A H:K_ia

Probleme mit MPS 801
und Floppy 15412

Als Besitzer eines VC 20 mit
32/27 KByte-Modul habe ich nie
Probleme gehabt, mit meinem
MPS 80! Programme auszu-
drucken, die zuvor per Dataset-
te gelesen wurden. Das hat sich
schlagartig gedndert, seit ich
im Besitz einer 1541-Floppy bin.
Beide Gerdte, Drucker und
Floppy, sind ordnungsgem&l
angeschlossen und arbeiten fiir
sich alleine auch einwandfrei.
Soll allerdings ein Programm
bel angeschlossener Floppy
ausgedruckt werden, dann
fihrt das regelméBig zum »Ab-
sturze des Computers. Auch
Entfernen aller Erweiterungen
fithrte zu keiner Verbesserung.
Sobald sowohl Druckerals auch
Floppy  gleichzeitig  ange-
schlossen sind, kann ich den
Drucker vergessen. Das kann
dochwohl nichtim Sinne des Er-
finders sein?! Ich wende mich
an das Leserforum, weil das,
was mir die Verkdufer der Gera-
te auf meine wohl berechtigten
Reklamationen geboten haben,
hartandie Grenze des Anstands

gegangen ist.
Rudolf Inckemann

Computer fir Blinde?

Gibt es ein Programm fiir den
C 64 oder fiir einen anderen
Computer, mitdem auch Blinde
und stark Sehbehinderte die
Méglichkeit bekommen, eini-
germaBen sinnvoll mit dem
Computer arbeiten zu kénnen?
Ich denke dabei an ein Pro-
gramm, das bei allen Bild-
schirmausgaben entweder je-
des Zeichen im Klartext ansagt
(Sprachsynthese) oder wenig-
stens jedem Zeichen einen be-
stimmten Ton beziehungsweise
eine Tonfolge zuordnet.

Gerhard Halmerbauer

Haushaltsbhuch
mit MPS 801

Wie kann man das Programm
»Haushaltsbuch«aus der Ausga-
be 7/85 fiir den MPS 801 um-
schreiben?

Ausgabe 11/85
Dirk Zwartenbol, Niederlande

Ich habe dieses Problem ge-
16st durch Andern der Zeilen
250, 2830, 5890, 5910, 5930, 5960,
5970. Zeile 5880 habe ich fortge-
lassen. Hier die fiir den Betrieb
mit MPS 801 geanderten Zeilen:

250 POKE 768,185: OPEN 14,7
:PRINT#1"" : CLOSE 1 : POKE
768,F%

2830 CLOSE | : OPEN 44,7 :
PRINT#4 : CMD 4 : IF X=3
THEN 2540

5890 PRINT#1, DY, 0); SPC
(14); D(Y,1); SPC(8)

5910 PRINT #1, MID$(DS$(Y,2),
3.2y 'V, LEFT$DHY,2)2); "%
RIGHTHDE(Y.2).2)

5930 PRINT #1, MID&(D(Y.2),
2.2 " " LEFTSDXY.2.D; "'
RIGHT#(DS%(Y.2).2)

5960 PRINT#1, SPC(20);
E ' : PRINT #1, "SUMME"; :
GOSUB 4370

8970 PRINT#1, SPC(I94L-1);
SU$ : CLOSE 1 : A$=""": RE-
TURN 0

Mit diesen Anderungen lauft
das Haushaltsbuch auch mit
dem MPS 801.

Sabine Gnutzmann

Turbo-Lader
eingebaut

Wie muB das Betriebssystem-
ROM beim C 64 gedndert wer-
den, um ein Turbo-Tape-Pro-
gramm fest zu integrieren? Wel-
che Adressen bestimmen die
Baudrate?

Ausgabe 11/85
Bernt-Dieter Bernt

Die Baudrate des Kernels zu
erhohen reicht alleine nicht aus,
um auf die Geschwindigkeit von
TurboTape zu kommen. Wir ha
ben das Betriebssystem dahin-
gehend gedndert, daB alle Pro-
gramme mit der Geschwindig-
keit von TurboTape geladen
und gespeichert werden kon-
neimn.

K. Hallmann, Chnistian Gallas

Ich habe ein TurboTape-Pro-
gramm ins Betriebssystem ein-
gebunden, dasals Besonderheit
auch solche Programme bear-
beiten kann, die bis maximal
$D000 (also bis unter das Basic-
ROM) reichen. Ein entsprechen-
des EPROM, das anstelle des
normalen Betriebssystems ein-
gesteckt wird, kann ich ebenso
wie einen notwendigen Adap-
tersockel zur Verfiigung stellen.

Franz Hirschmann

»Kurvenplotter C 16«
fiir Star-Drucker?

Wie und mit welcher Anpas-
sung lauft das auf dem Bild-
schirm ganz brauchbare Pro-
gramm zur Kurvendarstellung,
so daB3 es eine Hardcopy auch
auf meinem Star SG 10 mit Star-
Interface ausdruckt? Mein Plus
4 meldet lediglich »?File Open
Error«, wenn ich das Programm
ohne Anderungen starte.

Giinter Dewald

Kurzwelle und C 64

Gibt es die Mdglichkeit, Kurz-
wellenfunksendungen mit dem
C 64 zu verarbeiten?

Ausgabe 11/85
Holger [6hnck

Ich bin selbst lizenzierter Ra-
dioamateur und verwende den
C 64 im Zusammenhang mit KW-
Empfang und RTTY (RadioTele-
type). Was brauchen Sie dazu?
Hardware:

— Eine gute KW-AuBenantenne
— Einen Kurzwellenempianger
mit Beat-Oszillator

— EinInterface, welchesdie an-
kommenden analogen Signale
in digitale Daten umwandelt

— Software: Ein spezielles Pro-
gramm fiir KW-Verarbeitung,
was meistens auch RTTY bein-
haltet.

Flir weitere Informationen
kénnen Sie sich an den DARC
(Deutscher Amateurradio Club)
wenden, der Sie sicher weiter
beraten wird.

Hinsichtlich Interface und
Software miifte Ihnen die Firma
P. Walter in Celle weiterhelfen
konnen.

Ich wiirde mich freuen, wenn
Sie eines Tages mein Signal
(SMOKWK) auf Ihrem Monitor
sehen wiirden . . .

Holger Kossmann, Schweden
DARC. Postfach 1155, 3507 Braunatal 1,
Firma P Walter, An der Ziegelei 1, 3100
Celle

C 64 und
Video-Recorder

Wer hat Erfahrung mit Einsatz
und Programmierung eines C
64 als Steuereinheit fiir einen
Video-Recorder? Ich mochte
zweil Video-Recorder iiber den
User-Port ansteuern konnen. Als
Taktsignal steht der CTL-Im-
puls mit 25 Hz zur Verfugung.
Uber die Ausgédnge des User-
Ports moéchte ich die Funktio-
nen START, STOF, PAUSE etc. an-
steuern. Das Taktsignal soll An-
fang und Ende einer Steuerse-
quenz bestimmen. Wer hat hier-
zu Ideen und eigene Erfahrun-
gen? Giinter Kelleter

Ausgabe |/Januar 1986
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Hi-Eddi und 1526

Wie bekomme ich eine Hard-
copy von Hi-Eddi-Bildern mit
dem 1526-Drucker zustande?

Heinz Krieger
Ausgabe 11/85

Mit dem Drucker 1526 und der
Betriebssystemversion REV 07
ist ein Grafik-Ausdruck nicht
moglich. Ich hatte das gleiche
Problem und habe kurzerhand
das Betriebssystem-EPROM des
Druckers geldscht und mit dem
MPS B802-Betriebssystem neu
programmiert. Danach war ein
einwandfreier  Grafikbetrieb
moglich. Auf Wunsch program-
miere ich Herrn Kriegers

. EPROM gern um.

Bernhard Korell

C 64 als Bix-Tastatur

Kann man den Commodore 64
auch als Btx-Tastatur benutzen?
Ausgabe 11/85

Jorg Stalberg

Der C 64 1aRt sich als Btx-Tasta-
tur einsetzen, wenn ein Btx-Ge
rdl vorhanden isl. Ich habe ein
entsprechendes Programm
selbst geschrieben. Es hat die
gleichen Funktionen wie eine
echte BtxTastatur. Zusitzlich
lkdnnen Btx-Seiten auf Diskette
gespeichert und wieder gela-
den werden. Das Programm
1auft allerdings nur mit Loewe-
Decodern, wie sie zum Beispiel
auch in Philips-Gerdten einge-
baut sind. Weilerhin gibt es eine
ganze Rethe von Firmen, die ein
solches Programm anbieten,
zum Beispiel Commodore.

Bernhard Korell

Fragen zum C 16/Plus 4

(1) Istes moglich, mitdem C 16
beziehungsweise dem Plus 4
Datenferniibertragung zu be-
treiben, und was bendtigt man
dazu?

(2) Ist es méglich, von der Post
ein Modem zu bekommen, das
auch fiir den Plus 4 geeignet ist,
und welches Modem ist das be-
ste, um zum Beispiel mit Mail-
boxen Datenferniibertragung
zu betreiben?

(3) Warum wurde bei den neu-
en Commodore-Computern C
16, 116 und Plus 4 auf den User-
Port verzichtet? Welchen Grund
hatte Commodore dafiir; es ist
ja schon drgerlich genug, daB3
die Anschliisse fiir Datasette
und Joysticks gedndert wurden.

Peter Ludwig

(1) Zur Datenferniibertragung
mit dem Plus 4 brauchen Sie el-
ne serielle Schnittstelle (RS232)
und entsprechende Treibersoft-
ware flr diese Schnittstelle. Mit
einer RS232-Schnittstelle kon-

Ausgabe 1/Januar 1986

nen Sie jeden Akustikkoppler
anschliefen, desgleichen prak-
tisch jedes Modem. Doch damit
sind wir bereits bel einem gro-
Ben Haken an der ganzen Ge-
schichte: Zum Betrieb eines
Akustikkopplers braucht man
ein Terminalprogramm. Fiir weit
verbreitete Computer wiedenC
64 oder die Schneider Compu-
ter ist das kein Problem, da gibt
es jede Menge Auswahl. Beim
Plus 4 wird's da leider schon et-
was kritischer. Moglicherweise
hilft da nur selber schreiben.
Vielleicht kann da aber auch ei-
ner unserer Leser weiterhelien?
Uber serielle Schnittstellen zum
Plus 4 informiert Sie auf jeden
Fall Thr Commodore-Handler.

(2) Ein Modem wird nicht di-
rekt mit dem Computer ange-
schlossen, sondern an die se-
rielle (RS232) Schnittstelle. Da-
mit ist die Wahl des Modems
nicht an einen bestimmten Com-
putertyp gebunden. Uber zuge-
lassene Modems informiert Sie
die Deutsche Bundespost.

(3) Wenn es Ihnen ein Trost ist:
Das fragen wir uns auch.

C 16 statt C 64?

Ich besitze seit geraumer Zeit
einen C 64 nebst Peripherie. Fiir
manche Anwendungen reicht
der Speicher des C 64 aber
nicht aus. Schon 10 KByte mehr
von Basic aus ansprechbar wiir-
den es aber tun. Darum mdéchte
ich mir nun einen C 16 mit 64
KByte Speichererweiterung zu-
legen. Erstens besitzt dieser
Computer ein weitaus besseres
Basic und zweitens kann ich
Floppy, Drucker und Plotter des
C 64 weiterverwenden.

Dazu habe ich folgende Fra-
ge: Ist der C 16 bei dieser voll-
kommenen Speichererweite-
rung vollzum C 16 in der Grund-
ausfithrung kompatibel?

Joachim Eiselt

Leider gibt es zum C 16 von
Commodore selbst keine Spei-
chererweiterung, so daf man
nur Fremdiabrikate verwenden
kann. Der C 16istjedoch vom Be-
triebssystem her bereits auf ei-
nen Speicher von 64 KByte flir
Basic-Programme  ausgelegt.
Von der Basic-Ebene her be-
trachtet ist der C 16 bei Vollaus-
bau kompatibel zur Grundver-
sion, desgleichen zum Plus 4,
der ja bereits serienméBig liber
64 KByte Speicher verfiigt.

Leider hort die Kompatibilitat
bei PEEK, POKE und SYS auf.
Bel Programmen, die diese Be-
fehle benutzen, kann ein ein-
wandfreies Funktionieren nicht
in jedem Fall garantiert werden.
Die Anderungen am Programm,
die im Falle eines Falles ge-
macht werden missen, sind
aber in der Regel minimal.

Allerdings sollten Sie sich Ih-
ren EntschluB vielleicht doch
nochmals iiberdenken: Der C 16
ist, wie leider auch der Plus 4,
vollig inkompatibel zum C 64, so
daR Sie groBe Probleme bekom-
men werden, wenn Sie versu-
chen, Ihre C 64-Programme fiir
den C 16 sumzustrickens, insbe-
sondere, wenn die Programme
mit Maschinensprache-Unter-
routinen arbeiten.

Zudem gibt es fiir den C 16 so
gut wie keine Software zu kau-
fen, erst recht keine, die irgend-
welche Speichererweiterungen
ausnutzen kann. Sie miissen sich
dariiber im klaren sein, daB Sie
mit einem C 16 und Speicherer-
weiterung einen Computer be-
sitzen, der héchstens kompati-
bel zu sich selbst, aber zu nichts
anderem ist.

SchlieBlich solliten Sie sich
iiberlegen, ob sich Ihr Problem
nicht auch durch effizientere
Programmierung oder bessere
Ausnutzung des Floppy-Laui-
werks l6sen 18At. Und dann gibt
es ja auch noch das Business-
Basic-Steckmodul von Kingsoft
(Test in Ausgabe 8/85), das den
Basic-Programmspeicherdes C
64 auf 61 KByte RAM erweitert
und nebenbel noch iiber 50
neue Befehle zur Verfligung
stellt.

Fragen ohne Grenzen

Was braucht man alles, umein
professionelles Spiel (nicht so
gut wie »Impossible Mission«
und nicht so schlecht wie ein
billiges Arcade-Game wie »De-
fenders) zu schreiben, wenn
manden C 64 einigermaf3en be-
herrscht, wie zum Beispiel, VIC,
SID, CIA, Zeichensatz? Was ist
wichtig zu wissen, um die Spri-
tes auf dem Fernseher, hinter
oder in einem scrollenden
Grafik-Bildschirm zu bewegen?
Ich scheue keine Hilfsmittel wie
zum Beispiel einen Sprite-
Monitor oder Pascal.

Ich méchte einen Kopier-
schutz fiir meine Programme.
Ich will durch einen Hardware-
Fehler auf der Diskette einen
Ausstieg mit bestimmter Fehler-
meldung erzwingen, sonst wird
die Diskette formatiert und ge-
1oscht.

Das sind zwel von vielen Fra-
gen, die monatlich unsere Re-
daktion erreichen. Leider sind
sie auch typisch fiir eine Gruppe
von Fragen, die sich in letzter
Zeit hauft. Fragen, die derart all-
gemein gehalten sind, konnen
wir beim besten Willen weder
im Leserforum noch schriftlich
beantworten.

Wir kénnen leider keine Kurse
iiber professionelle Spielerpro-
gramme bringen, denn es gibt
aus guten Griinden nur wenige
gute Spiele. Programmierer fin-

den nur durch Probieren ihre
Tricks heraus und behalten sie
dann fir sich. AuBerdem
braucht man einen guten Schuf
Phantasie — SchlieBlich willman
ja kein Allerweltsspiel program-
mieren sondern etwas Eigen-
sténdiges. Auch das Thema Ko-
pierschutz wirit enorme Proble-
me auf: Die Veroifentlichung ei-
nes Schutzes macht diesen so-
fort wieder wirkungslos, dajaje-
der Semi-Knacker ihn ganz ge-
nau kennt. Und Thnen personlich
einen Kopierschutz zu ent-
wickeln, dazu fehlt uns leider
die Zeit, denn wir wollen ja je-
den Monat eine interessante
Zeitschrift machen. In dieser
Zeitschrift, der 64'er, und in un-
seren Sonderheften kdnnen Sie
ja fast immer Kurse und Artikel
iiber bestimmte Programmier-
Techniken finden, vom Abenteu-
erspiel bis zum Stringsortieren.
Allerdings kénnen wir solche
Anrtikel nicht fiir alle moglichen
Bereiche auf Abruf unserer Le-
ser bereithalten, denn sie miis-
sen erst einmal geschrieben
werden.

Also eine Bitte — Wir sind je-
derzeit fiir Fragen und Proble-
me unserer Leser offen, die wir
beantworten konnen, ohne dafiir
mehrere Arbeitstage an einer
Antwort zu sitzen. Losungen fiir
ganz allgemeine Fragen kdnnen
wir Thnen leider nicht bieten.

Directory mit MPS 802?

Wie kann ich mit einem MPS
802-Drucker das Inhaltsver-
zeichnis meiner Disketten in
der Mitte des Papiers bezie-
hungsweise am rechten Rand
ausdrucken? Natiirlich ist mir
die im Handbuch beschriebene
Methode mit vOPEN 1,4:CMD 1
: LIST« bekannt, doch erscheint
dabei das Directory immer am
linken Rand.

Uwe Melchiar

Wollen Sie antworten?

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-
hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise Programmie-
rers beantworten lassen. Das
istvorallemderFall, wennes
um bestimmte Erfahrungen
gehtoderumdie Suche nach
speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier verdffentlichte Fra-
ge wissen — oder eine ande-
re, bessere Antwort als die
hier gelesene, dann schrei-
ben Sie uns. Antworten publi-
zieren wir in einer der niach-
sten Ausgaben. Bei Bedarf
stellen wir auch den Kontakt
zwischen Lesern her.

¥R 17




Hardware-Test

C 64

Riteman Il -
der Originalgetreuve

Der Riteman Il ist ein Drucker fiir iiberquellende Schreibische.
Er iberrascht mit kleinen Abmessungen. AuBerlich klein, bietet er aber fast
das gleiche wie sein Vorbild, der FX-85.

Riteman II (Bild 1) verbliifft das

kompakte, aber schwere Ge-
hause, daskleiner alsdaseines MPS
802 ist. Die Tasten SEL (entspricht
On-/Offline), LF (Zeilenvorschub)
und FF (Seitenvorschub) sind an der
gleichen Stelle wie beim Vorbild an-
gebracht. Leider ist die Moglichkeit
der Auswah! der Schriften mittels
dieser Tasten beim Riteman II nicht
implementiert. Auf der Riickseite
findet man, nach Entfernen einer
kleinen Abdeckung (ohne Werk-
zeug), 16 DIP-Schalter zur Auswahl
verschiedener Einstellungen. Um
nur einige wichtige zu nennen:

Es stehen acht internationale Zei-
chenséatze zur Verfiigung. Die Null
kann mit und ohne Schragstrich ge-
druckt werden. Man hat auch die
Wahl, ob sich der Riteman II nach
dem Einschalten im NLQ- oder im
Normalmodus befinden soll. Papier-
lange und die Abschaltung des
Warnsignals werden an diesen
Schaltern ebenfalls eingestellt. Der
Riteman II wird serienmafRig mit ei-
ner Centronics-Schnittstelle und 2-
KByte-Puffer ausgeliefert. Als Op-
tion wird ein 8-KByte-Puffer (215
Mark) und eine serielle Schnittstelle
(RS232C, Preis: 130 Mark) angebo-

Bei der ersten Betrachtung des

Bild 1.

Der Riteman Il —

eine geballte
Ladung Drucker

ten. Der Druckkopf macht einen so-
liden Eindruck und ist auf zwei Fiih-
rungsschienen montiert. Dies sind
gute Voraussetzungen flir ein saube-
res Schriftbild. Man darf wohl der
gesamten Mechanik das Pradikat
»solide und funktionell« verleihen.

Tinte statt Carbon

Die Farbkassette (20 Mark) ist nur
etwa sechs Zentimeter breit und
wird mit dem Druckkopf mitgefiihrt.
Das Wechseln der Kassette ist fast
beispielhaft einfach und sauber, ob-
wohl es sich um ein mit Tinte ge-
tranktes Band handelt. Die Kassette
ist nachfiillbar und da das Band

nahtlos als Endlosband ausgefiihrt
ist, kann man auf eine lange Lebens-
dauer hoffen. Wie beim Vorbild
FX-85 ist die Papierfiihrung konstru-
iert: Die Stachelwalzen befinden
sich auf derselben Achse wie die
Andruckrolle. Das Einlegen von
Endlos- und Einzelblattern geht mii-
helos und stellt keine hohen Ansprii-
che an die Fingerfertigkeit des Be-
sitzers. Die ganze Mechanik wird
von einer Plexiglasabdeckung ge-
gen Staub und die Finger eines zu
forschen Bedieners geschiitzt. Die
im Handbuch als AbriRkante be-
zeichnete Schiene zum Abreiffen
des Papiers wird ihrem Namen man-

Kurz belichtet

Name des Druckers : Riteman II
Unterstreichen =
Zeichenmatrix : 9x9
Papierbreiten : 101,5 bis 254
Papierarten : Einzel/Endlos
Zeichen pro Zeile : 0 bis 131
Hexdump : Ja
Pufferspeicher : 2 bis 8 KByte

Ladb. Zeichensatz : Ja
Geschwindigkeit : 160, Messung 140
Grafikmodi
Funktionstasten
Ausstattung
Schriftarten
Sonderfunktionen:

: bis 4fache Dichte (1920 Druckpositionen)

: SEL = ON/OFF-Line, LF, FF, 16 DIP-Schalter
: deutsches Handbuch, Farbband

: Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Italic
: halbe Geschwindigkeit; NLQ-Schrift

empfohlener Preis : 1398 Mark
Proportionalschr. : Ja
NLQ-Matrix : 16x12
Zeichenvorrat : ASCII, 8 Intern
Durchschlige N

Selbsttest : Ja

Autom. Einzelbl. : Nein
Riickwartstransp. : Ja

Probetext : 1:50 Minuten
NLQ-Geschw. : 24 Zeichen/s

Tabelle. Viele Funktionen fiir wenig Geld: Riteman Il

2N K@

Aa

Bild 2. Der fiinffach vergroBerte Buchstabe A
in Schonschrift

gels Schéarfe allerdings nicht ganz
gerecht. Endlospapier kann hier
nur sehr schlecht abgerissen wer-
den. Meistens reift man das Papier
dabei schrag ab. Ein Umstand, der
sich sicher sofort und ohne grofen
Aufwand seitens des Herstellers dn-
dern lassen miifte.

Ausgabe 1/Januar 1986
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Hardware-Test

Der RITEMAN 11
Eliteschrift .
Elite- und fett
Normalschritt
Schmalschrift
Bbreit
Doppeldruck
e odert i
Kurs1iv fett
unterstreichen
NLQ-Schrift

in guter Qualitat:
skgjoaAuoAUR.

Bild 3. Schriften wie beim FX-85 —
inklusive Schanschrift

Ist der erste Eindruck gut, so wird
dies durch unseren Drucktest (siche
Tabelle) bestatigt. Mit 1:50 Minuten
fiir den Probetext liegt der Riteman
II nur etwa sieben Sekunden hinter
dem FX-85. Allerdings ergibt sichim
NLQ-Modus mit 24 Zeichen/s ein
groRerer Abstand zum Vorbild (37
Zeichen/s). Auch sonst gibt eskleine
Unterschiede. So ist beispielsweise
die Druckmatrix im NLQ-Modus nur
16 x 12 Punkte groR. Allerdings ist
das damit erreichte Druckbild sehr
gut (Bild 2 und 3) und tragt den Na-
men Schonschrift zu Recht.

ESC — Eine Vielfalt der Stevermadglichkeiten

Alle Druckerfunktionen, teilweise
auch die an den DIP-Schaltern ein-
stellbaren, sind iiber ESC-Befehle
anzusteuern. Dabei fallt auf, daR alle
diese Befehle exakt mit denen des
Epson FX-85 libereinstimmen. Nicht
vorhanden ist jedoch der IBM-Mo-
dus (dafiir gibt es eine eigene Rite-
man II-Version fiir 1298 Mark), der
den FX-85 doch noch universeller
sein 1aBt.

Der Riteman Il ist mit seinem Preis
von 1398 Mark ein Drucker, der sich
hinter seinem Vorbild nicht zu ver-
stecken braucht. Die Befehle des Ri-
teman II orientieren sich stark am
FX-83: Die Syntax ist meist die glei-
che. Man kannden Riteman Il als ge-
lungene Synthese aus dem Lei-
stungsangebot des FX-85 und dem
Gedanken an ein kompaktes Geréat
bezeichnen, Wer langer mit ithm ar-
beitet, wird sich bald liber den zu-
sétzlichen Platz auf dem Schreib-
tisch freuen, ohne auf wesentliche
Funktionen verzichten zu miissen.
Urteil: sehr empfehlenswert.

(Elisabeth Konther/aw)

Ausgabe 1/Januar 1986

MSP-10 —
ein Uhrmacher auf
Abwegen

Mit zwei Jahren Garantie auf die neu entwickelten
Matrixdrucker will Citizen die Nummer 1 auf dem
Druckermarkt werden.

von Citizen Deutschland, am

26. September 1985 die neuen
MSP-Matrixdrucker vorstellte, nann-
te er groRe Ziele. Nach seiner Aus-
sage strebe man an, der weltweit
fiihrende Hersteller von qualitativ
hochwertigen und extrem zuverlas-
sigen EDV-Druckern zu werden. Der
von uns getestete MSP-10 (Bild 1) ist
mit 1648 Mark das bislang preiswer-
teste Instrument von Citizen zum Er-
reichen dieses Zieles — bleibt zu
prifen, ob es dazu geeignet ist.

Als ein Drucker mit Epson- und
IBM-Modus wird der MSP-10 im
deutschen Handbuch vorgestellt.
Das Handbuch tragt seinen Namen
zu Recht. Gut gegliedert und klar in
der Darstellung gibt es auf (fast) alle
Fragen Antwort. In diesem Hand-
buch stolpert man schon auf den er-
sten Seiten liber eine Uberschrift,
die aufmerken laRt »Maintenance
Self Test«, Dies 1453t sich wohl am be-
sten mit Wartungstestroutine liber-
setzen. Dieser Selbsttest gibt Aus-
kunft dariiber, was sich im Innern
des Druckers abspielt, Als erstes
zelgt diese Routine die eingebaute
Version des Betriebssystems an, ein-
schlieBlich des dazugehorigen Da-
tums. Dann folgt in libersichtlicher,
das heift in lagerichtiger Ansicht,
die Darstellung der Zustande der
eingebauten zwei DIP-Schalter.

Die DIP-Schalter befinden sich lei-
der im Innern des Druckers und
sind von auf3en nicht zuganglich. Al-
soheiRtes, Papler heraus und Werk-
zeug her, sollte etwas gedndert wer-
den miissen. Nachdem die Unzu-
ganglichkeit solcher Schalter immer
wieder in den verschiedenen Tests
bemangelt wird, ist es unverstand-
lich, warum solche »Kleinigkeiten«
noch falsch konstruiert werden. Da
wir gerade beil den negativen Punk-
ten sind, sei der zweite (und letzte)
genannt. Der gesamte Drucker
macht zwar einen optisch ausge-
zeichneten Eindruck, der sich aber
beim ersten Beriihrungskontakt so-

Als Jack Bennet, Vizeprasident

fort verfliichtigt. Die Plastikab-
deckung ist nur aufgelegt und auch
der Papierseparator scheint es bel
jeder Gelegenheit darauf anzule-
gen, aus der Halterung zu rutschen.
Am besten ist es, wenn man beides
gar nicht erst auspackt und den
Drucker offen betreibt. Leider sind
auch dile Stachelwalzen beim
MSP-10 so einfach auf der zugehori-
gen Achse befestigt, daf sie nur un-
genau einzustellen sind. Selbst
wenndie Walzen arretiert sind, kann
man sie beinahe miihelos hin- und
herschieben. Dieser Punkt bedarf
einer dringenden Verbesserung,
damit das sonst sehr gute Gesamt-
bild des MSP-10 nicht zu sehr getriibt
wird. Doch zuriick zum Handbuch.
Da# ein (liblicher) Selbsttest vorhan-
den ist, muf nicht ndher beschrie-
ben werden. Anders dagegen der
Hex-Dump-Modus des MSP-10.
Durch Driicken von LF und FF wah-
rend des Einschaltens angewahlt,
wird man beim Ausdruck, beispiels-
weise einer Textzeile, iliberrascht
seinen Augen nicht trauen. Nichtnur
die Hex-Werte erscheinen auf dem
Papier, sondern auf der rechten Sei-
te des Blattes auch die dazu geho-
renden ASCII-Zeichen. Jeder, der
schon einmal mit Handbiichern
Hex-Werte in ASCII-Zeichen umage-
setzt hat, wird diesen Komfort des
MSP-10 schnell schatzen lernen.

Mit den Tasten ON LINE, LF und
FF werden Hex-Dump, der Selbst-
test, der Maintenance-Test und die
Umschaltung in den NLQ-Modus
vorgenommen. Das Einschalten des
NLQ-Modus kann zeilenweise ge-
schehen, das heift, wird wahrend
eines Druckvorganges in den NLQ-
Modus geschaltet, so wird die lau-
fende Zeile ordnungsgemafl been-
det und dann werden die folgenden
Zeilen in Schonschrift (Bild 2 und 3)
auf das Papier gebracht.

Auf dem »Mauseklaviere, eine un-
ter Technikern gebrduchliche Be-
zeichnung fiir DIP-Schalter, lassen
sich unter anderem nicht weniger

TKaR D]



Hardware-Test C 64
Kurz belichtet Tabelle. Umfossend — die Leistungen des MSP-10 | | .. ... wsp-1g
Name des Druckers :  Citizen MSP-10 empfohlener Preis : 1648 Mark Near Letter Quality
Unterstreichen CT=ifR Proportionalschr. : Ja R ST
Zeichenmatrix G NLQ-Matrix Fe17ex:17 A
Papierbreiten 76,2 bis 254 Zeichenvorrat : ASCII 1l Intern Ere1im
Papierarten Einzel/Endlos Durchschldge oy Fettschrift
Zeichen pro Zeile 0 bis 135 Selbsttest 3 I; komprimiert
Hexdump s Eutom. Einzelbl. : Nein . .
Pufferspeicher :  2KByte Riickwértstransp. : Ja Eﬁﬁi;rs—f.:imﬂ
Ladb. Zeichensatz : Ja Probetext : 1:46 Minuten timégestellt
Geschwindigkeit 160,Messung 142 NLQ-Geschw. : 29 Zeichen/s Eliteschrift
Grafikmodi bis 4fache Dichte (1920 Druckpositionen) Internationale Zeichen:fifl) !¥42hé
Funktionstasten ON Line, LF, FF, 16 Dip-Schalter
Ausstattung Handbuch deutsch, englisch, Farbband, Papierfiihr. [
Schriftarten Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Italic Bild 3.
Sonderfunktionen Hex-Dump mit Hex- und ASCII-Darstellung Eine kleine, aber feine Schriftprobe

als 11 internationale Zeichensitze
auswahlen. AuBerdem sind dort,
analog zum Epson, Papierlange, die
Form der Null, LF bei CR (Zeilenvor-
schub bei Wagenriicklauf), Papier-
endeerkennung und vieles mehr
festzulegen. Allerdings nicht zu fest;
denn alle diese Befehle kénnen
auch per Software (ESC) beliebig
geandert werden. Da eine Ande-
rung der Schalter die Demontage
des MSP-10 erfordert, wollen solche
MaRnahmen qut iiberlegt sein. Pa-
pierbreiten von 76,2 mm bis hin zu
254 mm sind keine besondere Auf-
gabe fiir den MSP-10. Dabei sind au-
Rer dem Original noch zwei Durch-
schldge mdoglich. Die Anschlagstar-
ke wird an einem kleinen Hebel,
seitlich am Gehause, verandert. Kei-
ne Frage, auch Einzelblétter verar-
beitet der MSP-10 miihelos. Wegen
der eingangs zitierten mechani-
schen Probleme sogar besser als
Endlospapier.

Die hinlanglich bekannten, weil
oft verwendeten ESC-Befehle die-
nen dem MSP-10 zur Steuerung von
Format-Anweisungen, Schriftarten-
umschaltung und der Ausfithrung
sonstiger Steuerbefehle (Tabelle).

Bild 1.

Das moderne
Design des MSP-10
von Citizen

Betfehlsvielfalt

Im Vergleich mit unserem Referenz-
drucker, dem FX-85, besitzt der
MSP-10 ein stark erweitertes Ange-
bot an ESC-Befehlen.

Mit Hilfe eines einzigen Befehls
lassen sich unter anderem auch
haufig benutzte Kombinationen aus
Druckbild und Schriftart einstellen.
Beispiele hierfiir sind Pica/Schmal-
schrift, Elite/Normal, Elite/Schmal
oder reverse Darstellung. Das toll-
ste aberistder als»Master Pitch« be-
zeichnete ESC-Befehl ESC()
CHRS$(n). Fiir die Variable n wird ei-
ne Zahl von 0 bis 255 eingesetzt. Die-
se Zahl ergibt sich als Summe einer
Reihe von Wertigkeiten, die ver-
schiedenen Druckbefehlen fest zu-
geordnet sind. Was sehr kompliziert
klingt, ist in Wirklichkeit mit ein bi-
chen Routine sehr einfach anzuwen-
den. Ein Beispiel soll das Gesche-
hen verdeutlichen: Pica(0) mit Dop-
peldruck(l6), in Breitschrift(32) soll
unterstrichen (128) werden. Diese
Befehlskombination wird mit ESC(!)
CHRS$(176) (also mit der Summe der
einzelnen Befehle) eingeleitet. Um
den Rahmen dieses Artikels nicht zu
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sprengen, soll nur noch ein weiterer
ungewdhnlicher Steuerbefehl er-
lautert werden. Mit »Backspace«
wird der Befehl CHR$(8) bezeich-
net. Damit bewirkt man das wieder-
holte Drucken, wobei der Druck-
kopfum eine Nadelbreite nach links
versetzt wird. Beispielsweise kombi-
niert mit Kursivschrift und dem
mehrfachen Wiederholen des Be-
fehls ESC$(8) lassen sich volligneue,
ungewohnte  Schriftbilder ent-
wickeln. Der Kreativitdt sind (fast)
keine Grenzen gesetzt.

Das Schriftbild des MSP-10ist in al-
len Modi gleichmafig und braucht
den Vergleich mit anderen
Druckern nicht zu scheuen. Auch
die NLQ-Schrift 143t keine Wiinsche
mehr offen.

Bild 2. Die Schrift
A a des MSP-10 kann
sehen

sich auch vergroBert

Elekironik kontra Mechanik

Der MSP-10 ist ein Drucker, des-
sen elektronische Leistungsfihig-
keit im Widerspruch zum mechani-
schen Aufbau des Gehauses steht.
Allerdings scheint man bei Citizen
trotzdem groBtes Vertrauen in die
Mechanik zu haben, denn es wird
eine bislang nie dagewesene Ga-
rantiezeit von zwel Jahren einge-
raumt. Das selbstgesteckte Ziel wird
Citizen mit dem MSP-10 aber wahr-
scheinlich nicht erreichen, denn da-
zu ist der Preis von 1648 Mark, in An-
betracht des nicht befriedigenden
mechanischen Aufbaus, zu hoch.
Bleibt zu hoffen, daR Citizen in Zu-
kunft auch an seine Drucker die
gleichen mechanischen Prazisions-
anforderungen wie an seine Uhren
stellt. (Elisabeth Konther/aw)

Info: Sylenec Datensysteme GmbH, Postfach 151727, 8000
Miinchen 15, Tel. (089) 51790

Ausgabe |/]Januar 1986



Monitore

C 64/C 128

GrofBer Monitoriest

Ein Monitor ist, zumindest bei Heimcomputern, das
wichtigste Datenausgabegeriit iiberhaupt.

Wir stellen lhnen eine Auswahl von 15 Monitoren
vor, die fir Heimcomputer wie den C 64 oder

den C 128 in Frage kommen.

ollen Sie [hren Computer
WVom heimischen Fernseher

trennen und an einen Moni-
tor anschliefen? Dann liegt Threm
EntschluB wahrscheinlich einer der
beiden folgenden Criinde zu-
grunde.

Der erste Grund: Sie werden stan-
dig von Ihrer Familie bei der Pro-
grammwah! unterdriickt. »Schwarz-
wald-Klinik« statt 25 Zeilen mal 40
Zeichen.

Der zweite Grund: Die Qualitat
des Fernsehers reicht Ihnen nicht
mehr aus. Das Bild ist Ihnen zu un-
scharf und die Fernseherrthre
eventuell zu groB. Damit ist das Stich-
wort auch schon gefallen: Bildquali-
tat. Da ein Monifor eine hohere Auf-
16sung als ein Fernseher hat, ist ein
scharferes und kontrastreicheres
Bild méglich. DaBR ein deutliches,
kontrastreiches Bild die Augen we-
niger belastet als ein flaues, ist wohl
fast selbstverstandlich. Spatestens
hier miissen die Monitore in zwel
Klassen getrennt werden, den mo-
nochromen (schwarzweil3) und den
Farb-Monitoren, da die monochro-
men Typen ein wesentlich deutli-

cheres Schriftbild haben als Color-
Versionen. Ein monochromer Moni-
tor fiir etwa 300 bis 400 Mark kann
leicht 80 Zeichen pro Zeile lesbar
auf den Bildschirm darstellen. Ein
Farbmonitor mit FBAS- oder Compo-
site-Eingang aber nur 40 Zeichen. 80
farbige Zeichen pro Zeile sind nur
bei RGB-Monitoren moglich.

Sie sollten genau abwagen, ob Sie
sich einen monochromen Monitor
oder einen Farbmonitor zulegen.
Verwenden Sie Ihren Computer als
Schreibmaschine oder program-
mieren Sie beispielsweise naturwis-
senschaftliche Anwendungen, bel
denen es auf Farbe nicht ankommt,
dann sollten Sie sich einen mono-
chromen Monitor kaufen. Sie tun Ih-
ren Augen damit einen grofzen Ge-
fallen. Sind Sie allerdings ein Spiele-
oder Grafik-Fan, dann ist ein Farb-
monitor fiir Sie das richtige Gerat.
Beachten Sie auch, ob Sie einen
Lautsprecher benétigen oder nicht.
Die Videobandbreite eines Moni-
tors gibt die Leistungsfahigkeit des
Videoverstarkers an. Die Video-
bandbreite eines Monitors kann
man mit dem Frequenzumfang ei-

KaufentschluB

B Sie Ihren Comput Arbei
nur gelegentlich?

Computer?

Sie hiufig mit dem

Legen Sie Went auf Grafik oder
spielen Sie viel?

‘monochromer
Monitor
vemdem | gy
asbeiten? »Nassi-
: | Shneiderman-
N ~~ _— ;| Diagram« zur
ST (TR Entscheidungs-
Fernseher (SW oder Colon), _ Bemstein. | Gram- findung beim
eventuell mit AVVideo-Eingang Farbmonitor Moritor | Memter | monitorkauf
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nes Audioverstarkers vergleichen.

Sehr wichtig ist auch die Bild-
schirmdiagonale des Monitors. Fiir
einen Heinmcomputer kommen 9
bis 14 Zollin Frage, wobeisich 12 Zoll
haufig als das Optimum erweisen.
Allgemein: Je néher Sie den Monitor
vor Augen haben, desto kleiner soll-
te der Bildschirm sein. 5-oder 6-Zoll-
Monitore sind fiir die tagliche Arbeit
zu klein.

Wir haben 15 Monitore getestet.
Acht Farbmonitore und sieben mo-
nochrome. Das Testbild wurde mit
einem C 64 erzeugt, der 80-Zeichen-
Text mit dem Textverarbeitungspro-
gramm Protext und dem C 128 im
RGB-Modus. Zur Monitoransteue-
rung wurde das Luminanzsignal
verwendet (siehe Monitorumschal-
tung in Ausgabe 10/85, Seite 16). Fiir
das Testbild wurde absichtlich der
C 64 verwandt und nicht der dazu
kompatible C 128, da die Bild-
schirmdarstellung des C 128 im 40-
Zeichen-Modus schlechter ist. Das
Bild besitzt Langsstreifen.

Drei der getesteten Farbmonitore
lassen sich an den C 128 sowohl im
80-als auch im 40-Zeichenmodus an-
schlieBen.

Zum Test der Monitore entwarfen
wir ein Testbild, das die Farbqualitat
und die Auflésung eines Monitors te-
stet. Da die hier getesteten Monitore
wahrscheinlich nur an Heimcompu-
ter angeschlossen werden, die kein
»Superbild« liefern (kénnen), haben
wir auf einen Test mit einem Farb-
bildgenerator verzichtet. Denn hier
wiirden eventuell Mangel sichtbar,
die bei dem Bildsignal eines Heim-
computers »nie und nimmer« rele-
vant werden.

Unser Testbild zeigt, wie gut ein
Monitor Farbwechsel und Schwarz/
WeiBR-Wechsel verkraften kann. Die
vergroBerte Textdarstellung soll die
Scharfe der Zeichendarstellung be-
legen. Im 80-Zeichenmodus haben
wir bei der Schriftprobe verschie-
dene Zeichenfarben gewshlt, um
die Kontrastfahigkeit der RGB-An-
steuerung zu unterlegen.

Haben Sie Thre Wahl getroffen,
lassen Sie sich auf jeden Fall vom
Handler ein AnschluBkabel fiir den
Monitor an Ihren Computer geben.
Testen Sie die Funktionsfahigkeit
des Monitors und Anschluf3kabels
gleich im Laden. Denn teilweise
sind Monitore schlecht abgegli-
chen: Das Bild ist verzogen, horizon-
tal oder vertikal verschoben oder in
der Mitte heller als am Rand. In ei-
nem solchen Fall sollten Sie den Mo-
nitor vom Héndler vor einem Kauf
exakt einstellen lassen oder auf ei-
nem anderen Geréat bestehen. (hm)
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C 64/C 128

Monitore

Commodore 1901

Orion CCM 1280

Picom 4B/PR

Der Monitor zum C 128. Er »ver-
steht« sowohl Composite- und RGB-
Signale. Mit einem Schiebeschalter
an der Frontseite wird zwischen bei-
den Normen umgeschaltet.

Die Bildqualtitat des 1801 ist als
sehr gut einzustufen gemessen an
den Mitbewerbern. Schwarz/Weif3-
Wechsel werden sehr gut verkraf-
tet. Bel einem Wechsel der Grund-
farben treten zwischen den Farbbal-
ken schwarze Linien auf. Beim 1801
halt sich dieses Phdnomen, das bel
jedem getesteten Farbmonitor auf-
trat, aber noch in Grenzen. Unschoén
sind die »Geisterbilder«. Steht am
Zeilenanfang ein helles Zeichen,
wird die ganze nachfolgende Zeile
heller. Durch eine geeignete Kon-
trast- und Helligkeitseinstellung
kann dieses Pha&nomen aber soweit
unterdriickt werden, daf® es kaum
noch ins Gewicht falit.

Der RGB-Modus besticht durch
eine exzellente Scharfe der Zei-
chen, obwohl der 1901 »nure¢ eine
Lochmaske besitzt. Das zeigt, was
ein guter Konvergenzabgleich aus-
macht.

Positiv
Bedienungselement an der Front
Eingebautes Audiotell

Negativ
Kein mitgeliefertes Kabel
»Geisterbilder«

Auch dieser Monitor 148t sich oh-
ne weiteres an den C 128 anschlie-
BRen. Dazu wird ein Kabel mitgelie-
fert. Zwischen dem Composite- und
dem RGB-Modus wird mit einem
Schalter gewahlt. Leider ist dieser
Schalter an der Riickseite nur
schwer zu erreichen.

Der Monitor kann auch zwischen
RGBTTL und RGB-Analog umge-
schaltet werden. Beim Composite-
und FBAS-Eingang heif3t es aufpas-
sen: »Separate« bedeutet Composite
und »Composite« bedeutet FBAS.
AuRerdem sind die Farben der
Chrominanz- und Luminanz-Buchse
vertauscht. Die Zeichenscharfe im
80-Zeichenmodus ist subjektiv et-
was geringer als die des 13801, trotz
der Schlitzmaske.

Im Composite-Modus kann ein hé-
herer Kontrast als beim 1901 einge-
stellt werden. Bei Schwarz/WeiB3-
Wechseln sind leichte Unschéarfen
an den Kanten festzustellen, die
aber noch vernachlassigt werden
konnen. Beim FarbbalkenTest ist
der 1901 dem Orion iiberlegen.

Positiv
Eingebautes Audioteil
FBAS-Eingang vorhanden

Negativ
RGB/Composite-Umschalter an
der Riickseite

Benennung der Eingange verwir-
rend

Der Picom hat einen FBAS-und ei-
nen RGBTTL/Analog-Eingang. Wir
haben den Picom 4B/PR an den C
128 angeschlossen. Die Bildqualitat
der 80-Zeichendarstellung ist ahn-
lichderdes Orion. Zum Anschlu3an
den C 128 wird das gleiche Kabel
wie beim Orion benétigt: Spol. Can-
non — 8pol. VTR. Doch nun zum
FBAS-Modus des Picom 4B/PR
RGB/PAL.

Das Testbild zeigt, dal® der Picom
Farbwechsel qut verkraftet. Nur zwi-
schen Griin und Rot ist eine schwar-
ze Kante vorhanden. In dieser Diszi-
plin schlagt der Picom (Schlitzmas-
ke) den 1702. Beim Linientest zeigt
der Picom allerdings Schwachen:
WeiRe Linien auf schwarzem Grund
werden farbig.

In der Textscharfe beim Test mit
40 Zeichen pro Zeile ist der 4B/PR
dem 1702 unterlegen.

Die an der Riickseite angebrach-
ten Regler zur Kontrast- und Farb-
einstellung missen mit einem
Schraubendreher eingestellt wer-
den. Das ist eine wesentliche Ein-
schrankung des Bedienkomforts.

Positiv
Gutes Ergebnis im Farbbalken-
test

Negativ

Kein Audiotell

Regler an der Riickseite, nur mit
Schraubendreher zuganglich

Info: Commodore BOromaschinen, Lyoner Str. 38, 6000
Frankfun, 069/6638-0, Preis: 1098 Mark
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Info: Bezugsquelle: Hard&Soft, Gagermnstr. 4, 8580 Bayreuth,
0921/68877, Preis: 998 Mark
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Monitore

C 64/C 128

Commodore 1702
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Cable MC3700

Sanyo (D3195C
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Ein guter alter Bekannter, der von
Commodore als Monitor fiir den C
64 angeboten wird. Der 1702 besitzt
ein sehr gutes Bild (Schlitzmaske).

Bei Schwarz/WeiB-Wechseln tre-
ten so gut wie keine Farbverschie-
bungen oder Unschéarfen auf. Sehr
gut ist das an den Linien im Testbild
zu sehen. Selbst die Farbwechsel
Blau-Rot-Griin werden ohne grofe-
res »AusreiRen« der Farben wieder-
gegeben.

Beim 1702 sind alle Bedienungs-
elemente hinter einer Klappe ander
Frontseite versteckt. An der Riick-
seite befindet sich nur der Umschal-
ter fiir Composite und FBAS, der al-
lerdings selten benétigt wird. Zum
Beispiel dann, wenn Sie einen Vi-
deorecorder oder einen VC 20 an
den 1702 anschlieBen mdchten. Das
FBAS-Signal kann iiber die Buchse
an der Frontseite eingespeist wer-
den. Die Audiobuchse an der Front-
seite ist mit der an der Riickseite pa-
rallel geschaltet. Der Umschalter
schaltet lediglich die Videobuchsen
um. Beim Anschluf® zweler Tonquel-
len fiihrt das zu Problemen.

Positiv
Sehr guter Kontrast
Eingebautes Audioteil

Negativ
Parallelschaltung der Audio-
buchsen an der Front- und Riick-
seite.

re BOromaschinen, Lyoner Str. 38, 6000

69/6638-0, Preis: etwa 780 Mark
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Von der Bildgqualitdit — Kontrast
und Scharfe — ist der MC3700 mit
dem 1702 vergleichbar. Auch beim
Farbbalken-und Linientest sind zwi-
schen dem 1702 und dem Cable
kaum Unterschiede festzustellen.
Die Bildrohre des MC3700 hat eine
Schlitzmaske. Durch den im Liefer-
umfang enthaltenen Schwenkfu3
kann der MC3700 optimal auf die
Arbeitsposition ausgerichtet wer-
den.

Sehr negativ auf die Bedienungs-
freundlichkeit wirkt sich der an der
Riickseite angebrachte Ein-/Aus-
Schalter aus. Die Réhre des MC3700
wird per Hand entmagnetisiert. Ein
Vorgang, der der Vergangenheit an-
gehort. Ein heutiger Monitor sollte
das automatisch machen.

Die Video- und Tonsignale wer-
den dem Cable liber eine 6polige
Buchse zugefithrt. Mit einem Schie-
beschalter kann man wahlen, ob ein
FBAS- oder Chrominanz-Signal ver-
wendet werden soll. Die Ausschnitt-
vergroBerung zeigt die Zeichen-
scharfe bei der Farbkombination
weil auf dunkelblau.

Positiv

Sehr guter Kontrast
Schwenkful
Audioteil

Negativ
Netzschalter an der Riickseite
Manuelles Entmagnetisieren

TEST

TEST

TEST TEST

Der Sanyo CD3195C verfiigt iber
eine Dbefriedigende Bildqualitat.
Beim Test mit Schwarz/Weil-Wech-
seln ist der 1702 dem Sanyo iiberle-
gen. Ebenso in der Schéarfe der
Schriftwiedergabe. Beim Farbbal-
kenTest sind gegeniiber dem 1702
keine Unterschiede festzustellen.

Der Netzschalter und Lautstarke-
regler befinden sich auf der Gerate-
frontseite. Alle anderen Redgler fiir
Kontrast, Farbsattigung und Hellig-
keit etc. befinden sich hinter einer
Klappe an der rechten Gehdusesei-
te. Hinter dieser Klappe verbirgt
sich auch der Umschalter fiir Farb-
und Grindarstellung. Durch diese
Griinumschaltung wird das Arbei-
ten mit Texten, zum Beispiel bel Text-
verarbeitungsprogrammen  oder
beim Programmieren erleichtert.
Wegen dieser Klappe muf der Sa-
nyo CD3195C auf der rechten Seite
freistehen, um»kurz mal«die Einstel-
lung @ndern zu kénnen.

Der Sanyo kann mit FBAS- und
Composite-Signalen  angesteuert
werden. Die Normumschaltung er-
folgt an der Riickseite.

Positiv
Farb/Griinumschaltung
Audioteil

Negativ
Regler an der Seite hinter Klappe

B t‘t 3 ] M i Bl i " S L
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Info: Sanyo, Lange Relhe 25, 2000 Hamburg 1, 040/280 1045,
Preis: 798 Mark
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C 64/C 128

Monitore

Taxan Vision Ex

Sanyo DMC 6655

BMC BM-12G

Der Vision Ex hat neben einem
FBAS- auch einen RGB-Eingang. Al-
lerdings konnte der Vision Ex nicht
am C 128 betrieben werden. Grund:
die Pegel der Sync-Signale. Wir ha-
ben die Sync-Signale invertiert und
der Vision Ex funktionierte. Aus die-
sem Grund haben wir den Vision Ex
nur iiber den FBAS-Eingang gete-
stet.

Wie Sie im Testbild sehen kdnnen.
besteht der Vision Ex den Farbbal-
kenTest, wie der Picom, mit Bravour.
Etwas schwer tut er sich im Linien-
test. Die eigentlich weifen Linien
werden von Farbkanten gesdumt.

Die Zeichenschéarfe ist nur gering-
fiigig schlechter als die des 1702,
was aber kaum aufféllt, da der Vi-
sion Ex einen kleineren Bildschirm
hat (12 Zoll).

Leider hat der Vision Ex nur einen
FBAS-Eingang. Ein getrennter Com-
posite-Eingang hétte die Leistung
wahrscheinlich deutlich verbessert.

An der Frontseite befinden sich
beim Vision Ex nur Netzschalter,
Kontrast- und der Lautstarkeregler.

Positiv

Gutes Ergebnis im Farbbalken-
test

Eingebautes Audioteil

Negativ _
Fast alle Einstellungen erfolgen
an der Riickseite.

Info: Melchers & Co, Schlachte 39/40, 2800 Bremen 1,

042117176989, Preis: 1198 Mark
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Ebenfalls ein Monitor mit zus&tzli-
chem RGB-Eingang (SCART-Buch-
se). Der AnschluB des C 128 ist an
diesen Monitor nicht ohne weiteres
moglich. Die RGB-Signale des C 128
miissen zum AnschluB iiber Span-
nungsteiler abgeschwécht werden,
damit der Monitor nicht iibersteuert
wird. Hat man die Anpassung erle-
digt, sind die 80 Zeichen pro Zeile
des C 128 durchaus lesbar.

Wir haben deshalb den DMC
6655 nur mit einem C 64 getestet. Im
FarbbalkenTest ist der Sanyo DMC
6655 etwas besser als der 1702
Nicht aber im Linientest. WeiBe Li-
nien auf schwarzem Grund werden
farbig wiedergegeben. Die Scharfe
der Schrift kann als gut bezeichnet
werden.

Wie der Taxan Vision Ex, wird der
DMC 6655 mit einem FBAS-Signal
angesteuert, das einfach nicht die
Bildqualitat iibertragen kann als die
Composite-Norm mit getrennten Lu-
minanz-und Chrominanzsignal. Wie
sein Bruder, der CD3185C, hat auch
der DMC 6655 einen Griinschalter
fiir bessere Textwiedergabe,

Positiv

Eingebautes Audioteil
Griinschalter

Alle Bedienelemente an der
Frontseite

Negativ
Nur iiber Spannnungsteiler an
C 128 anschliebar

Info: Sanyo, Lange Rethe 29, 2000 Hamburg 1, 040/2801045,
Preis 988 Mark

Der BMC BM-12G konnte durch
die beste 80-Zeichendarstellung
iiberzeugen. Die Bildschirmfarbe
ist, wie weithin iiblich, griin. Fiir
Griin ist das menschliche Auge am
empfindlichsten. Das heif3t, daB fiir
das Auge Griin auf Schwarz einen
groReren Kontrast bildet als Orange
auf Schwarz. Viele Computerbesit-
zer geben deshalb Griinmonitoren
den Vorzug.

Wie bei monochromen Monitoren
iiblich, wird der BMC-Monitor tiber
ein Luminanz (BAS)-Signal angesteu-
ert.

In die Eingangsleitung kann liber
einen Schiebeschalter an der Riick-
seite ein 75-Ohm-AbschluBwider-
stand geschaltet werden. Die Video-
buchse des BM-12G ist »durchge-
schleifte. Dadurch kdnnte beispiels-
weise ein Videorecorder zu Doku-
mentationszwecken, neben dem
Computer, an den Monitor ange-
schlossen werden. Die Anschliisse
erfolgen iiber Cinch-Buchsen.

Die Regler fiir Kontrast und Hellig-
keit befinden sich an der Frontseite.

Positiv

Sehr gute Textwiedergabe
Kontrast- und Helligkeitsregler
an der Frontseite,

Negativ
Kein Audioteil

Info: Mirwald Elektronik, Fasanenstr. 8, 8025 Unterhaching,
089/611 1224, Preis: 379 Mark
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Monitore

C 64/C 128

Taxan KX1201E

Zenith CVM 1230

Die Qualitat der Textdarstellung
ist von der des BMC-12G kaum zu
unterscheiden. Die etwas hohere
Scharfe des BMC-12G 148t sich nur
durch genaues Hinschauen erken-
nen.

Wie der BMC-12G hat auch der
Taxan KX1201 kein Audioteil. Also
keinen Tonverstarker und keinen
Lautsprecher. In dieser Ausgabe
finden Sie eine Anleitung, wie Sie
ein Tonteil selbst bauen kénnen.

An der Frontseite befindet sich
der Netzschalter und der Hellig-
keitsregler. Der Kontrast wird an
der Riickseite eingestellt.

Angesteuert wird der Taxan mit
dem Luminanzsignal des C 64 und
nicht mit dem FBAS-Signal, das zu ei-
ner »sstreifigen« Darstellung fiihrt.
Das gilt fiir jeden monochromen
Monitor, da die Farbanteile im
FBAS-Signal hier nicht benotigt wer-
den und die Helligkeitsinformation
unnoétig tiberlagern.

Der Taxan KX1201E lduft bei unsin
der Redaktion seit mehr als einem
Jahr ohne Stérungen.

Positiv
Gute Bildwiedergabe

Negativ
Kontrastregler an der Riickseite
Kein Audioteil

Info; Melchers & Co, Schlachte 33/40, 2800 Bremen !
04211/176983, Preis: 338 Mark
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Ein Qualitdtsunterschied des Bil-
des zum Taxan KX 1201E ist kaum
festzustellen. Wenn Sie das Testbild
betrachten, kénnen Sie eigentlich
nur die geringfiigig andere Farbe
der Leuchtschicht des Eizo feststel-
len, was aber auch auf eventuell un-
terschiedliche Kontrasteinstellun-
gen zuriickgefiihrt werden kann.

Beim Eizo 3010 sind alle Bedie-
nungselemente, Netzschalter, Kon-
trast- und Helligkeitsregler an der
Frontseite angebracht und somit gut
erreichbar.

Der Eizo 3010G hat ein Audiotell,
also einen Verstarker und Lautspre-
cher, eingebaut. Der Regler fiir die
Lautstarke befindet sich ebenfalls
an der Frontseite.

Das Audiosignal wird iiber eine
Klinkenbuchse zugefiihrt. Das Lumi-
nanzsignal iiber eine Cinchbuchse.
Die Empfindlichkeit des Luminanz-
eingangs reicht fiir den C 64 gerade
noch aus. Die Bildréhren des Taxan
und des BMC lassen sich deutlich
heller einstellen.

Positiv

Alle Bedienelemente an der
Frontseite

Eingebautes Audioteil

Negativ

Ceringe Empfindlichkeit des
Luminanzeinganags

Lange Einschaltzeit

Info: Rein Elektronik, Létscher Weg 68, 4054 Nettetal 1,
Preis: 492 Mark

Wieder ein »stummer« Monitor.
Der Zenith hat von den getesteten
monochromen Monitoren das op-
tisch ansprechendste und auch das
kleinste Gehause, obwaohl alle gete-
steten Monitore mit einer 12-Zoll-
Bildrohre ausgestattet waren. Dem
Zenith ist also der Vorzug einzurdu-
men, wenn Platzprobleme gelost
werden miissen.

Die Regler fiir Kontrast und Hellig-
keit befinden sich auf der rechten
Gehauseseite. Der Netzschalter ist
ungiinstigerweise an der Riickseite
angebracht, was das Ein- und Aus-
schalten des Monitors schnell lastig
werden laat,

Bei der Bildqualitdt kann man kei-
ne wesentlichen Unterschiede ge-
geniiber dem Eizo und dem Taxan
feststellen. Kontrast und Helligkeit
konnen in weiten Grenzen variiert
werden. Das ist wichtig, denn eine
Anderung der Farbeinstellung von
Zeichen- und Hintergrundfarbe
macht meist auch eine Anderung
der Kontrast- und Helligkeitseinstel-
lung notwendig.

Positiv
Kleine Gehduseabmessungen
Ansprechendes Design

Negativ
Kein eingebautes Audioteil
Netzschalter an der Riickseite

Info: Zenith Datensysteme, Robert-Bosch-Str. 32-38, 6072

Dreieich-Sprendl, Preis: 335 Mark
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C 64/C 128

Monitore

Watanabe (D12 GR

i
|

Eizo 3010A

Zenith CVM 1220

Der CDI2 prasentiert sich im pro-
fessionellen Stahlblechgehduse,
wie man es von Geréten in der Indu-
strie her kennt.

Alle Einstellelemente befinden
sich an der Riickseite, auch der
Netzschalter, ein kleiner Kippschal-
ter. Der CD 12 hat kein Audioteil ein-
gebaut.

Der Luminanzeingang ist durch-
geschleift. Es koénnen also zusatzli-
che Video(aufnahme)geréte an den
Monitor angeschlossen werden und
vom Computer das Signal erhalten.
Der Luminanzeingang und -aus-
gang liegen an BNC-Buchsen an.
BNC-Stecker und Buchsen erlau-
ben sehr gute und mechanisch feste

Das gelbe Pendant zum 3010G.
Von auBen unterscheidet sich der
Bernsteinmonitor nicht vom Griin-
monitor.

Uber bernsteinfarbige Bildschir-
me gehen die Meinungen auseinan-
der. Viele Leute bevorzugen Griin-
monitore wegen des hoheren Kon-
trasts. Andere halten mehr von
bemsteinfarbigen, da hier die
Leuchtschicht eine wesentlich lan-
gere Nachleuchtdauer hat als bei
Griinmonitoren und dadurch kein

Flimmern mehr auftritt. Wegen der

langen Nachleuchtdauer eignet
sich ein Bernsteinmonitor nicht zur
Ansteuerung eines Lichtgriffels.
Man kann nicht mehr feststellen,

Hier gilt das gleiche wie beim Eizo
3010G. Der CVM 1220 unterscheidet
sich vom CVM 1230 nur in der Bild-
schirmfarbe. Bernstein anstelle von
Criin. Von der Schirfe der Zeichen
istder CVM 1220 mitdem CVM 1230
vergleichbar. Auch hier ist der Netz-
schalter wieder an der Riickseite
angebracht.

Wie schon beim Eizo 3010 erwahnt
ist die Wahl »Bernstein oder Griin«
eine Sache des personlichen Farb-
empfindens. Man kann nicht sagen,
ein griiner Monitor seibesser als ein
bernsteinfarbiger oder umgekehrt.
Wir raten Ihnen, vor einem Kaufsich
einmal beide Typen im Laden vor-
fiihren zu lassen. Eventuell gefallt Ih-

nen weder ein Griin- noch ein Oran-
gemonitor, sondern vielleicht ein
WeiRmonitor, bei dem die Schrift
weiR ist. Wegen der Seltenheit der
WeiRmonitore haben wir kein sol-
ches Gerit getestet. Das gleiche gilt
fiir Blau-Monitore, die der »letzte

wenn der Zeilenstrahl der Roéhre
den Fototransistor im Lichtgriffel
durchschaltet.

Wie der 3010C hat auch der 3010A
einen recht unempfindlichen Lumi-
nanzeingang. Mit einem C 64 ist die
Bildschirmdarstellung fast schon zu

HochfrequenzVerbindungen. In die
Luminanzleitung kann iiber einen
Schiebeschalter ein 75-Ohm-Ab-
schluBwiderstand geschaltet wer-
den. Dieser AnschluBwiderstand ist
dann erforderlich, wenn das Ein-

gangssignal zu hoch ist, so daB3 das
Bild »iibersteuerte ist.

Die Bildqualitét entspricht der des
Eizo und Taxan.

Positiv
Stahlblechgeh&use fiir Laborein-
satz

Negativ

Regler und Netzschalter an der
Riickseite

Kein Audiotell

Mark

Eneraha 1 lannar 1088

dunkel.

Positiv

Alle Bedienelemente an der
Frontseite

Eingebautes Audioteil

Negativ

Geringe Empfindlichkeit des Lu-
minanzeingangs

Lange Einschaltzeit

Info: Rein Elskuonik, Lotscher Weg 66, 4054 Nettetal 1,

Preis: 508 Mark

Schrei« sein sollen.

Positiv
Kleine Gehauseabmessungen
Ansprechendes Design

Negativ
Kein eingebautes Audioteil
Netzschalter an der Riickseite
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Monitore

C 64

Marldibersicht Farbmonitore

Um lhnen die Auswahl eines Monitors zu erleichtern, durchleuchten wir fiir
Sie das Angebot von Farbmonitoren fiir den C 64 und den C 128.

Tag, an dem er zum ersten Mal

mit den Gedanken spielt, an sei-
nen Computer einen standesgema-
Ben Monitor anzuschlieBen. Spate-
stens passiert das namlich, wenn
der C 64 zum erbitterten Gegner
von John Wayne oder neuerdings
der »Schwarzwald-Klinike wird.
Dann sollten Sie jedoch nicht unwis-
send in das Dunkel des Monitorwal-
des schreiten, sondern sich vorher
unter Zuhilfenahme dieser Markt-
ubersicht auf den Kauf vorbereiten.

Zunachst wollen wir einmal kla-
ren, was mit »standesgemdal« ge-
meint ist.

Erstens: Die Qualitdt der Darstel-
lung ist beieinem Monitor besser als
bei einem optimal eingestellten
Fernseher. Wenn ein Computer ein
Composite-, oder gar ein RGB-Si-
gnal zur Verfiigung stellt, wie es
beim C 64 beziehungsweise beim C
128 der Fall ist, dann sollte man das
Signal auch nutzen. Die Bildqualitit
wird Sie liberzeugen.

Zweitens: Ein Monitor muf3 nicht
mehr kosten als Computer, Floppy

I rgendwann kommt fiir jeden der

deshalb 1800 Mark als vertretbare
Hochstgrenze fiir Farbmonitore ge-
wahlt, gute gibt es aber auch schon
fiir unter 1000 Mark. Dabei wurde
der C 128/C 64 als Basisgerat vor-
ausgesetzt.

Doch wer braucht denn nun die
farbige Darstellung auf seinem Mo-
nitor? Eigentlich jeder. Auch derje-
nige, der nahezu nur Text- oder Da-
tenverarbeitung auf seinem Compu-
ter betreibt. Einige Programme set-
zen die Farbe ein, um zum Beispiel
Fehler oder einen bestimmten Mo-
dus anzuzeigen. Vorsicht ist gebo-
ten, wenn 80 Zeichen dargestellt
werden sollen (siehe Test ab Seite
24). Nicht alle Farbmonitore konnen
80 Zeichen so darstellen, dah ermii-
dungsfreies Arbeiten mdglich ist, da
sind monochrome Monitore besser
und auch billiger.

Mehr als nur eine Frage
des Preises

Auf einem Farbmonitor fillt das
Erkennen von einzelnen Gegenstan-

lich leichter. Die Gewohnheit spielt
dabei eine groBe Rolle. AuBerdem
sind einige Spiele aufgrund Ihrer
Farbgebung mit einem monochro-
men Monitor nur sehr schwer zu be-
waltigen.

Ebenso wichtig ist die Farbdar-
stellung natiirlich, wenn auf dem
Computer mit Grafik- beziehungs-
weise mit Malprogrammen gearbei-
tet wird — auf einem monochromen
Monitor erhalt man nicht einmal ei-
nen Teil des Gesamteindruckes ei-
ner Farbgrafik. Zusammenfassend
istzu sagen, dalR, wenn man nicht all-
zu sehr auf den Preis schauen muf,
ein Farbmonitor als wiinschenswert
angesehen werden kann. Nur wenn
Sie auf Grafik und Farbe verzichten
konnen, kann ein monochromer Mo-
nitor eventuell die bessere Wahl
sein.

Um Ihnen eine Vorauswahl zu er-
moglichen, haben wir die Markt-
iibersicht (Tabelle) zusammenge-
stellt. Alle Daten beruhen auf Her-
stellerangaben. Die Marktiibersicht
erhebt keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit.

und Drucker zusammen. Wir haben den, vor allem bei Spielen, wesent- (ole))
Marktiibersicht Farbmonitore
HAnbieter Typ Signal- Anschluf- Bild- Audioteil  Ent- BAlle Be-  Videokabel Preis inkl,
Hihi eingdnge buchsen diagonale mitLaut- spie- dienungs- fiirdenC64  MwSt.
L=Luminanz C=Cinch in Zoll sprecher  gelt elemente  lieferbar?
C=Chrominanz 8=8pol. j=ja an der Sonst
RA=RGB digital = Kleinger- n=nein Frontseite Anschluf
Ra=RGB analog  Stecker an den C 128
9=9pol.
| | Cannon
Ce-tec FTC 1201 P/R  FBAS Rd C.8 12 j j j j,69— 1498 —
FTC 1201 R Rd 8 12 n j j j, 69— 1498 —
FTC 1410R RAL/ N 8 14 n j i j, 69— 1498 —
FTC 1410 /R  FBAS Rd C.8 14 i j j j, 69— 1498 —
Commodore 1702 L, C, FBAS Cc 14 i i j i ca. 750—
1902 L, C, FBAS, Rd C9 13 j j i j ca. 998 —
Cosmos RT2000F14  Rd,Ra C 10 14 n i — n k. A.
Feltron CM-421 Rd 8 14 n j j n 1425 —
Zeissler i
Gerb NOVEX- Rd C8 14 j n j j 798 —
Computer 1414-CL
‘Grundig ~ PM 015 RGB FBAS, Ra Scart 14 j n j n auf Anfrage
Hantarex CT900/3SR 14 L, C Y T 14 i n i j, 30— 998 —
j CT900/1SR4  FBAS, Rd, Ra 6pol. DIN 14 j n j j, 80,50 1125 —
Tswe OB DMl L. G, FBAS, Ra Scart g ; n 3 j. 21,45 12584 —
MRAGNA MAGNA LC ' 7 4 j n j il Wit 1190—
i Modell C 64 ! |
Mirwald  4B/PR FBAS, Rd, Ra 8 14 n n j 5 79— 1584,60
Electronic BM 1010 Rd - 8 12 n i j ) auf Anfrage
NEC JC-1420 DE Rd 8 14 n i i i 1110—
]JC-1210 DFE Rd 8 12 n j i n 1280,—
JC-1203DHES Rd 8 12 n j i n 1590,—

2N (AR=p
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Enbieter Typ Signal- AnschluB- Bild- HBudioteil  Ent- Alle Be- Videokabel  Preis inkl,
einginge buchsen  diagonale mitLaut- spie- dienungs- fiirdenC64  MwsSt
L=Luminanz C=Cinch in Zoll sprecher  gelt elemente  lieferbar?
C=Chrominanz  8=8pol. j=ja an der Sonst
Rd=RGB digital  Kleinger.- n=nein Frontseite Anschiuf
Ra=RGB analog  Stecker an den C 128
9=9pol,
Cannon
Ribiger TMO4 L, FBAS S5pol. DIN |14 j n n j 8— 729 —
TMO1 L C Rd,Ra S5pol. DIN |14 n n n - 698—
Rein EIZO 8010 L CFBAS Rd, Ra C8 14 i n i jo2l— 1170—
EIZO 7030 M Rd, Ra 8 12 n i i - 1351 —
EIZO 7030 H Rd, Ra 8 12 n j i - 1505, —
Sanyo CD 3220N Rd 8 14 n n i ) 69— 899 —
DMC 8650 RD 8 14 n n i j, 69— 998 —
CD3lgsC L, C, FBAS C 14 i n n i 798 —
Sony CPD-1000 L, Rd, Ra - 10 n i n nur G128 1698 —
CPD-1301 L, Rd, Ra -_— 13 n ] n nur C 128 1798 —
Taxan Vision PAL FBAS C 14 i n i i] 898,—
Vision Ex+ FBAS, Rd C38 12 i i j i 1198~
Vision I+ Rd 8 12 n j j n 1788 —
Vision-PC + Rd 9 12 n i j n 1799 —
Zenith Z133e Rd, Ra C9 13 n i i i, 80— 1000,— bis 1500—

Vom Fernseher
zum Monitor

Sie beabsichtigen, einen Monitor zu
kaufen? Warum basteln Sie sich nicht
einen Monitor aus einem alten
SchwarzweiB-Fernsehgeriit — und das
fiir weniger als 10 Mark?

ben dem normalen Fernsehgerat

haufigauch noch ein kleines trag-
baresoder ein dlteres Schwarzweil3-
Fernsehgerit. In den meisten Fallen
reicht zum verniinftigen Arbeiten
mit dem Computer ein solches
Schwarzweilr-Fernsehgerat vollstan-
dig aus. Das Problem ist nur der Mo-
dulator im C 64, der das niederire-
quente Signal des Videoprozessors
mit einer hochfrequenten Trager-
schwingung mischt beziehungswei-
se moduliert. Dieses modulierte,
hochfrequente Signal liegt am An-
tenneneingang des Fernsehgerétes
an. Im Tuner und im nachfolgenden
ZF\Verstarker (Zwischenfrequenz-
Verstarker) wird aus dem hochfre-
quenten Eingangssignal wieder ein
Signal erzeugt, das mit dem vom

In vielen Haushalten existiert ne-

Prozessor erzeugten Signal iden-
tisch ist. Durch diese »Signalumset-
zerei« werden aber die Flanken des
Videosignals abgeflacht. Das Er-
gebnis ist ein unscharfes Bild. Au-
Berdem wird es durch ein perl-
schnurartiges Zeilenraster (Moire-
bildung) beeintrachtigt. Der Modu-
lator des C 64 hat noch eine weitere
unangenehme Eigenschaft. Die Tra-
gerfrequenz ist abhangig von der
Betriebstemperatur des Compu-
ters. Das heif3t, daf sich mit zuneh-
mender Temperatur die Frequenz
der Tragerschwingung andert. Das
wiederum macht ein permanentes
Nachregulieren des Fernsehgeria-
tes erforderlich.

Mit Hilfe eines Kondensators und
eines Trimmpotentiometers 143t
sich an fast jedes SchwarzweiB-

Fernsehgeréat eine zusétzliche Moni-
torbuchse anbringen, die alle Nach-
teile des Fernsehgeridtes beseitigt.
Der so enistandene Monitor hat
aber nicht nur ein besseres Bild
(Bild 1), vielmehr lassen sich auch al-
le gangigen 80-Zeichenkarten an-
schlieRen (Bild 2). Die landlaufige
Meinung, daR die Aufldsung eines
Fernsehgerates mit einer Bandbrei-
te von etwa 5,5 MHz nicht ausreicht,
um 80 Zeichen darzustellen, ist
falsch. Das mochte ich an einem
kleinen Beispiel demonstrieren:
Filir 80 Zeichen mit je 8 x 8 Pixel
werden 8 x 80 = 640 Pixel bendtigt.
Nimmt man nun an, daB sich auf-
grund des Bildschirmrahmens nur
etwa zwel Drittel einer Zeile nutzen
lassen, folgt, daB3 sich die Anzahlder
bendtigten Pixel pro Zeile um den

R 1



Monitore

C 64

Bild 1. Ein erheblich verbessertes Bild erreicht man
mit dem umgebauten Fernseher

Bild 2. Auch 80 Zeichen pro Zeile sind kein Problem

Faktor % erhéht. Man braucht also
letztendlich 640 x 3% = 940 Pixel.
Wenn diese Pixel abwechselnd
schwarz und weiB sein sollen, muf3
die Bildréhre mit einer rechteckior-
migen Wechselspannung angesteu-
ert werden (Bild 3). Die Frequenz
dieser Rechteckspannung laBt sich
aus der Anzahl der Schwarzweif3-
Spriinge je Zeile und der Zeilenzahl
je Sekunde berechnen.
f=840/2*swSpriinge/Zeile*625
Zeilen*25 Bilder/Sekunde=17,3¢ MHz

Die Auflosung

Da in vertikaler Richtung die
Scharfe wegen der Unterteilung in
Zellen ohnehin etwas geringer ist,
kann auch die Auflésung in horizon-
taler Richtung etwas geringer sein.
Fiir eine gute Bildqualitat reicht da-
her eine Bandbreite von 5,5 bis 6
MHz voll und ganz aus, auch fiir die
Darstellung von 80 Zeichen.

Doch nun zur Umbauanleitung.
Bevor Sie jetzt anfangen, Ihren alten
Fernseher zu zerlegen, moéchte ich
Sie noch warnen. Wenn Thnen das
Wort Elektronik fremd ist, sollten Sie
den Umbau anderen iiberlassen,
die mehr davon verstehen. Bei Feh-
lern kénnen Sie nicht nur Ihren Com-
puter und das Fernsehgerat zersto-
ren, sondern auch Ihrer Gesundheit
schaden. Denn im Fernsehgerat
sind statische Ladungen auch im
ausgeschalteten Zustand vorhan-
den. Die Spannung, die durch diese
statische Ladung zustandekommt,
kann durchaus bis zu 15000 Volt be-
tragen.

Was bendétigen Sie zu dem Um-
bau?

2D H:¥ga

Ganz wichtig ist das Schaltbild
und nach Mdglichkeit ein Lageplan
der Bauelemente. Auch Vielfach-
MeRinstrumente, Létkolben und
Schraubendreher sollten nicht feh-
len. An zusatzlichen Bauteilen wer-
den bendtigt:

1 Trimmpotentiometer 10 kQ

1 bipolarer Kondensator 1 bis 10 uF
1 AnschluBbuchse mindestens drei-
polig

1 m abgeschirmtes Kabel

Diese Bautelle sind in jedem
Elektronik-Bastelladen erhaltlich.

Da die Spannung des Videoaus-
gangssignals am Pin 1 der Video-/
Audio-Buchse (Bild 4) 1 V. betragt,
mub ein entsprechender Anschluf3-
punkt mm Fernsehgerdt gefunden
werden. Wir haben aber Gliick und
brauchen nicht lange suchen; denn
das Eingangssignal des Videover-
starkers ist auf 1 V. genormt, Fiir

den nicht so versierten Elektronik-
bastler ist es natiirlich nicht leicht,
diesen Punkt zu finden. Darum wer-
den wir uns gemeinsam auf die Su-
che machen. Bild 5 zeigt das Schalt-
bild eines kompletten Videoverstar-
kers inklusive allen erforderlichen
Anderungen. Das Schaltbild ist na-
tiirlich nur ein Beispiel und wird mit
Threr Schaltung kaum iibereinstim-
men. Die charakteristischen Punkte,
an denen die Anderungen vorge-
nommen werden, sind jedoch bei
allen Schwarzwei-Fernsehgeriten
identisch, vorausgesetzt, der ZF-
Verstarker, Videomodulator und ein
Teil des Videoverstarkers sind nicht
in einem IC integriert. Sollte das der
Fall sein, ist ein Umbau nur mit er-
heblich hoherem Aufwand moglich.
Schauen Sie sich nun in aller Ruhe
das Schaltbild zu Ihrem Fernsehge-
ratan und suchen die Bildréhre (das

Bild 3. Spannungs- UT

i BN NN

Spannungsverlauf

Zeile

verlauf wihrend einer
Zeile mit schwarzen 1 ) VDLl G M D
und weiBen Bildpunkten T 7 ) A Ty
AudiolVideo: 8 Pin
Pin Type Nole
7 LUMISYNC LuminanceSYNG (monccio) outpul
2 GND
A AUDIO OUT
4 VIDEQ OUT Composit signal outpul
5 AUDIO IN
G COLOR OUT Chroma signal output
7 NC No conneclion
8 NC No connection

Bild 4. Die AnschluBbelegung der Audio-/Video-Buchse des C 64
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Trennstelle

Video - Gle:chru:hter

10 ,;FT

zum Pin 1

des C 64

mit der erforderlichen Anderung

Videovorstufe
-] +20V
L70p
22M [ == mpuls- ol |11
trennstufe
Ton-

.
10p ZF

3@5@3

Bild 5. Komplettes Schaltbild einer Videostufe

Bild 6. Basisspannungsteiler.
Hier sehen Sie die beiden denkbaren
Schaltungsmaglichkeiten des Videoverstirkers

Tk 120k

der Video/Audio- Buchs&

I Tr.
zum Pin 1

der Video-/Audio-Buchse
des C 64

+ Videoendstufe

9.1k

Bildréhre

Kollektor

Emitter I R
zum Pin 1
der Video-/Audio-Buchse
des C 64

Kollektor

Emitter

Schaltsymbol zeigt Bild 5). Haben
Sie sie gefunden, geht es weiter. An-
schluBpin »k« der Bildrohre (Bild 5)
ist nun tiber einige Bauelemente mit
einem Transistor (das Schaltsymbol
zeigt Bild 5) verbunden, der Video-
endstufe. Die Basis dieses Video-
transistors ist wiederum entweder
direkt, oder wie gehabt, iiber einige
Bauelemente mit einem weiteren
Transistor verbunden, der Video-
vorstufe. Bei der Basis dieses Transi-
stors handelt es sich um den gesuch-
ten Eingang der Videostufe. An der
Basis des Videovorverstarkers be-
findet sich ein Widerstand, der je
nach Fernsehertyp entweder mit
»plus« oder »minus« verbunden ist.
Er dient zur Einstellung des Arbeits-
punktes. Alle Bauteile, die bis auf
den Widerstand mit der Basis der
Videovorstufe verbunden sind, miis-
sen entfernt werden. Nehmen Sie
die Rickwand des Fernsehgerates
ab, vergessen aber nicht vorher den
Netzstecker zu ziehen. Suchen Sie
die Leiterbahn, die den Wider-
stand, die Basis des Vorstufentransi-
stors und die restlichen Bauteile mit-
einander verbindet. Nun ist die Lei-
terbahn an einer geeigneten Stelle
aufzutrennen, so daf nur noch der
Widerstand mit der Basis des Vor-
stufentransistors verbunden ist. Im
nachsten Schritt ist das Trimmpoten-
tiometer einzuléten, und zZwar Sso,
daBR der Widerstand und das

Ausgabe 1/Januar 1986

Trimmpotentiometer einen Basis-
spannungsteiler bilden (Bild 6).

Der Umbau

Da das Ausgangssignal des C 64
leicht positiv vorgespannt ist, muf3
zwischen dem Videoausgang des C
64 und der Basis des Videovorver-
starkers ein Kondensator eingebaut
werden. Hat man keinen bipolaren
Kondensator zur Verfiigung, kann
ersatzweise ein Elektrolytkondensa-
tor genommen werden. Dabei ist je-
doch auf die Polaritat zu achten, die
Sie am besten mit einem Vielfach-
meBinstrument ausmessen. Dazu ist
der Pin 2 der Audio-/Video-Buchse
des C 64 mit der Masse des Fern-
sehgerates zu verbinden. Schalten
Sie nun beide Gerite ein und mes-
sen im Gleichspannungsmodus die
Spannung zwischen der Basis des
Videovorstufentransistors und dem
VideoausgangdesC64amPin 1l der
Audio-/Video-Buchse. Zeigt das
MeRinstrument einen Ausschlag in
positiver Richtung, ist der positive
Pol derjenige, der mit der roten
Klemme des MeRinstrumentes ver-
bunden ist. Dieser positive Pol ist mit
dem »+«Pol des Elektrolytkonden-
sators zu verbinden, nach Méglich-
keit aber nicht direkt, sondern iiber
eine geeignete Buchse. Der »—«-Pol

des Elektrolytkondensators kommt
andie Basisdes Videovorstufentran-
sistors. Ist das geschehen, muf} mit
Hilfe des Trimmpotentiometers
noch der Arbeitspunkt des Video-
vorstufentransistors eingestellt wer-
den. Dazu drehen Sie so lange an
dem Potentiometer, bis das Bild ein-
wandfrei steht und nicht mehr ver-
zerrt ist. Moéchten Sie auch die
Soundmdoglichkeiten des C 64 nut-
zen, 1Rt sich das ebenfalls machen.
Dazu kénnen Sie den Audioausgang
des C 64 direkt an den Schleifer des
Lautstarkenreglers anléten.

Das ware es eigentlich auch
schon. Der Umbau hat sich seit eini-
gen Jahren bei mir bewahrt. Ich ha-
be auRBerdem noch einen kleinen
Umschalter eingebaut, mit dem ich
zwischen Fernseher und Monitor
hin- und herschalten kann. (ah)

Es sollten sich nur diejenigen
an den Umbau wagen, die mit
elekironischen Bastelelen ver-
traut sind.

Durch einen Fehler kénnen Sie
nicht nur das Fernsehgerat und
den C 64 zerstéren, sondern auch
Ihrer Gesundheit schaden.

JRam 2R



Sie haben einen Monitor
ohne Lautsprecher?

Dann konnen Sie sich mit
dieser Bastelanleitun
einen kleinen Verstdrker
bauen, mit dem auch Sie
die Sound-Qualitdten des
C 64 nutzen konnen.

1 KL

iele C 64-Besiizer schliefen

zur Verbesserung der Bildqua-

litdt einen Monitor an ihren
Heimcomputer an. Leider fehlt bei
den meisten Monitoren ein Tontell.
Der C 64 istdann seiner sonst so her-
vorragenden Stimme beraubt. Die-
ser Zustand ist natiirlich nicht halt-
bar und man wird bald auf Abhilfe
sinnen. Aber was ist zu tun? Beim C
64 wird der Ton iliber die Audio-
Video-Buchse nach auf3en gefiihrt.
An diese Buchse miiflte also ein ex-

terner NF-Verstdarker anschlieBbar
sein. Man kann zudiesem Zweck die
heimische Stereoanlage herneh-
men. Wie dies gemacht wird, wurde
bereits im 64'er, Ausgabe 5/85 be-
schrieben. Auf Dauer ist die Ldsung
aber nicht befriedigend, denn wer
hat schon seinen C 64 immer in
Reichweite der Sterecanlage ste-
hen. Eine bessere Madglichkeit ist
der Aufbau eines kleinen NF-Ver-
starkers, der am besten gleich in
das Monitorgehduse eingebaut
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wird. Die Anforderungen an diesen
Verstarker brauchen nicht beson-
ders hoch zu sein. So diirfte zum Bei-
spiel eine Ausgangsleistung von et-
wa 1 Watt vollkommen ausreichen.
Durch ein groRes Angebot speziel-
ler integrierter Schaltungen ist die
Realisierung eines solchen Verstar-
kers denkbar einfach.

Fiir den in diesem Artikel be-
schriebenen Verstéarker wurde das
1IC TDA 2002 von SGS-ATES (Bild 1)
ausgesucht. Dieses IC wurde fiir
den Einsatz in Autoradios ent-
wickelt.

Deshalb ist es auch mit sehr guten
internen Schutzmafnahmen verse-
hen. Achten Sie aber bitte beim Kauf
darauf, daR Sie ein IC mit der Ty-
penbezeichnung TDA 2002 V bezie-
hungsweise H erhalten, denn nur
diese Typen haben die internen
SchutzmaBnahmen. So kénnen kurz-
zeitige Uberspannungen bis 28 Volt,
beziehungsweise Spannungsspit-
zen bis 40 Volt Ihrem IC nicht scha-
den. Auch der Schutz gegen thermi-
sche und leistungsmaBige Uberla-
stung ist bei dieser Version sehr gut.

Ein weiterer Vorteil des ausge-
suchten ICs ist die minimale duRere
Beschaltung. Sehen wir uns hierzu
die Schaltung (Bild 2) einmal an. Er-
fahrenen Elektronikbastlern wird
auffallen, daR diese Schaltung der
Grundschaltung eines nichtinvertie-
renden Operationsverstarkers ent-
spricht. Bel unserem Verstarker
wird mit dieser Beschaltung auch
genau der gleiche Effekt erzielt.

Mit den Widerstanden Rl und R2
wird der Verstarkungsfaktor einge-
stellt. Er betragt v=R1I/R2 + 1. Da
wir uns auf eine Leistung des Ver-
starkers von rund 1 Watt beschran-
ken, benétigen wir an einem 8-Ohm-
Lautsprecher eine Spannungvon 2,8
Volt (effektiv). Der C 64 liefert an sei-
nem Audio-Ausgang eine Spannung
von 2,2 Volt. Dies ist ein Spitzenwert,
effektiv bleibt davon eine Spannung
von 1,1 Volt. Unser Verstarkungsfak-
tor muB deshalb v=2,8V/1.1V = 2,5
betragen. Von den Widerstanden ist
R2 mit einem Wert von 22 Ohm vor-
gegeben. R2 erfiillt zusammen mit
dem Kondensator C2 noch eine
Funktion zur Storunterdriickung der
Versorgungsspannung. Rl errech-
net sich somit zu R1=R2*(2.5—1)= 33
Ohm.

Im Prinzip wiirde die Beschaltung
mit den beiden Widerstanden aus-
reichen. Da wir aber einen NF-
Verstarker aufbauen wollen, also
nur Wechselspannungen verstar-
ken wollen, missen wir dafiir sor-
gen, daR keine Gleichspannung mit
verstarkt wird beziehungsweise un-
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seren Lautsprecher erreicht. Die
Folge davon waren namlich Verzer-
rungen oder eine Zerstdrung des
Lautsprechers.

Zur Vermeidung dieser Folgen
werden die Kondensatoren Cl bis
C3 eingebaut. Der Elko Cl sorgt da-
fiir, da® nur Wechselspannungen
den Eingang des ICs erreichen. Da
der IC-Eingang sehr hochohmig ist,
reicht hier ein kleiner Wert fiir den
Kondensator. Weil intern im TDA
2002 Gleichspannungen vorhanden
sind und diese der zu verstarken-
den Wechselspannung iiberlagert
werden, wird noch der Kondensator
C2 in die Schaltung einbezogen. Er
sorgt dafiir, daR sich die Verstar-
kung nur auf die Wechselspannung
auswirkt. Zu guter Letzt der Konden-
sator C3. Er 143t nur Wechselspan-
nung zum Lautsprecher durch. Wiir-
de der Lautsprecher namlich mit ei-
ner Gleichspannung beaufschlagt,
so wiirde der unweigerlich durch-
brennen.

Wie funktioniert’s?

Der Wert des Kondensators C3
sollte mindestens 1000 xF betragen,
da sonst die tiefen Frequenzen
(sprich die tiefen Tone) nicht bis zum
Lautsprecher gelangen.

Das RC-Clied am Lautsprecher-
ausgang dient zur Unterdriickung
eventueller Schwingneigungen des
Verstarkers.

Ein Glied in der Kette ist bisher un-
erwahnt geblieben, der Potentiome-
ter Pl. Er sorgt dafiir, daB wir uns
nicht immer alles mit der gleichen
Lautstarke anhdren miissen. Mit
dem Poti wird durch Abschwachung
des Eingangssignal eine einfache
Lautstarkeeinstellung  vorgenom-
men. Damit ware die Beschaltung
des ICs komplett.

Wenden wir uns deshalb der
Schaltung des Netzteiles zu. Die
Spannungsversorgung des TDA
2002 darfim Bereich von 8 bis 18 Volt
liegen. Da wir nur 1 Watt Ausgangs-
leistung haben, diirfen wir uns an
der unteren Grenze des Versor-
gungsspannungsbereiches bewe-
gen. Ein Transformator mit 8 bis 8
Volt Sekundéarspannung reicht fiir
unsere Zwecke voll aus. Dieser Wert
ist nicht kritisch. Achten Sie jedoch
darauf, nicht mehr als 20 Volt Sekun-
darspannung zu verwenden. Denn
nach der Gleichrichtung nimmt die
Spannung einen etwas hoheren
Wert an. StrommaRig sollte der Tra-
fo etwa 500 mA liefern kénnen. Dies
hangt jedoch auch vom verwende-
ten Lautsprecher ab. Sollten Sie ei-
nen Lautsprecher mit 4 Ohm Impe-

danz anschlieBen, so ist entspre-
chend die Verstarkung abzusenken
oder die Leistung des Trafos zu er-
hohen. Die Sekundarspannung wird
mit Hilfe von vier Dioden des Typs
1IN4001 gleichgerichtet. Der Kon-
densator C4 sorgt anschliefend fiir
eine Glattung der Spannung. Ein -
Wert von 1000 xF ist auch hier die un-
tere Grenze. Der Kondensator C5
sorgt fiir die Unterdriickung von
Stérspannungsspitzen der Versor-
gungsspannungd.

Fiir das IC ist zur Ableitung der
entstehenden Warme ein Kiihlkor-
per erforderlich. Es reicht ein klei-
ner U-férmiger Kiihlkdrper.

Der Aufbau des Verstédrkers kann
auf einer Lochrasterplatine oder
besser auf einer nach dem vorgege-
benen Layout (Bild 3) erstellten Plati-
ne erfolgen. Bild 4 zeigt den Be-
stiickungsplan.

Am giinstigsten ist es, diese Plati-
ne in den Monitor einzubauen und
den Verstarker iiber den Netzschal-
ter des Monitors dann gleich mitein-
zuschalten. Da die Monitore 1n die-
ser Hinsicht verschieden aufgebaut
sind, kann hierzu keine allgemein-
giiltige Einbauanweisung erfolgen.
Sollten Sie dies nicht wollen, dann ist
daflir Sorge zu tragen, daB die
Schaltung oder mindestens das
Netzteil in ein gut isolierendes Ge-
h&use eingebaut wird. Am Transfor-
mator liegt namlich an der Primar-
seite die volle Netzspannung von
220 Volt an, und diese wirkt bei Be-
rithrung absolut tédlich. Aus diesem
Grund ist auch beim Aufbau und
beim Test des Verstarkers Vorsicht
geboten.

Gehen Sie beim Einl6ten der Bau-
teile in die Platine sorgfaltig vor. Das
IC ist zum Beispiel nicht vor zu star-
ker Hitze von auBen geschiitzt. Am
besten ist es, Sie 16ten die einzelnen
IC-Beinchen mit kurzen Abkiihlpau-
sen fest. Die richtige Polung der
Kondensatoren ist natiirlich auch zu
beachten. Seien Sie auch vorsichtig
beim TestanschluB der Schaltung
an den C 64. Ein KurzschluB der ein-
zelnen Pole am Audio-/Video-An-
schluf kann zur Zerstérung des Ver-
starkers und des Computers fithren.
Da zum Anschluf3 des Monitors die
Audio-/Video-Buchse belegt ist,
muB man einen Adapter oder ein
spezielles Kabel fiir diese Buchse
bauen beziehungsweise kaufen.
Das iibliche Kabel mit einem DIN-
Stecker an einer und mit vier Cinch-
Steckern an der anderen Seite ist
hier zu empfehlen. Bleibt zum
Schluf noch zu wiinschen, daR Sie
allzeit guten Klang haben.

(H. Zwartscholten/ah)
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C 64

Pl
D1-D4

IC1

33 Ohm
22 Ohm
100 Ohm

10 xF/10V
100 xF/10V
1000 uF/25V

10 kOhm
IN1001

TDA 2002 V oder H

1 Lautsprecher 1 Watt/8 Ohm
1 kleiner u-férmiger Kiihikérper
1 Trafo 8—9 Volt sek./500 mA

Bauteileliste des NF-Verstirkers

T

MASSE

ONVONIF + —» [~
ONVONId— —= [ ©|

35SV ———=[ o]
ONVOSNY ——- [ =
N+ ——p | o |

PIN-NR

1
2
3
4
5
6

7.8

Luminanz-Signal
Masse
Audio-Ausgang
Video-Ausgang
Audio-Eingang
Chrominanz-Signal
nicht angeschlossen

Bild 1. AnschluBbelegung des TDA 2002-
Verstirkers und der Audio-/Video-Buchse
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Bild 2. Schaltplan zum NF-Verstirker
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Bild 3. Layout zum NF-Verstdrker (Verhdltnis 1:1) Lotseite

vom Pin 2 »—
vom Pin 39—

Audio-Eingang

Bild 4. Bestiickungsplan zum NF-Verstirker
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Simulationen —

Wirldichkeit

Simulationen sparen Zeit und Geld,
sagen die ernsthaften Anwender. Si-
mulationen sind die zeitaufwendigsten
und auch teversten Programme, be-
haupten die Spieler. Recht haben
beide, doch lesen Sie selbst.

as ist elne Simulation eigent-
WIich? Ist es eine computerge-

steuerte Sub-Realitdt, die in-
nerhalb unserer realen Welt exi-
stiert? Oder haben wir es mit Trau-
men zu tun, die der Mensch sich auf
dem Computer produziert, weil er
sich die Realitat nicht leisten oder
technisch nicht verwirklichen kann?
Nun, das ist Ansichtssache. Aber in
jedem Fall sind Simulationen Nach-
ahmungen von praktisch oder auch
theoretisch existierenden Realita-
ten. Theoretische Realitdten des-
halb, weil man auch Dinge simulie-

ren kann, die es gar nicht gibt, oder
von denen man wenig weiR. So wird
beispielsweise am Max-Planck-In-
stitut fiir Astrophysik in Garching bei
Miinchen an der Simulation einer

Supernova-Explosion  gearbeitet.
Die gesamte Simulation beruht al-
lerdings nur auf Modellen, da die
Wissenschaftler noch nicht sehr viel

Ausgabe l/Januar 1986

iiber diese Erscheinung wissen. Si-
mulieren kann man den Vorgang
auch nur zu einem minimalen Teil,
da der Cray 1B (einer der groBten
und schnellsten Computer der Welt)
nicht geniigend Hauptspeicher be-
sitzt. Auf dem Heimcomputer kann
man das gleiche feststellen:
Computer-Rollenspiele sind nichts
anderes als Simulationen von fikti-
ven Charakteren, die in fiktiven Wel-
ten ebenso fiktive Abenteuer erle-
ben.

So weit also zu den theoretischen
Simulationen. Man kann natiirlich

Bild 2.
Unrealistischer

geht es beim
»Flight Simulator ll«
fir den € 64 zv

auch real existierende Ereignisse si-
mulieren; die Simulation von in der
Praxis bestehenden Dingen ist
schlieBlich auch die haufigere Va-
riante der Simulation. Beispiele sind
Flugsimulatoren, Fahrsimulatoren,
Wirtschaftssimulatoren, Kriegssi-
mulatoren und so weiter. Eigentlich
kann man ja alles simulieren; ange-

Bild 1. Von der Realitdt kaum zv unterscheiden:
Einer der zehn Lufthansa-Simulatoren

Quelle: Lufthansa

fangen vom Vollwaschgang der
Waschmaschine bis hin zu Opas
Beinbruch ist alles drin. Die
Science-Fiction-Literatur 1aR3t sich in
dieser Hinsicht auch so einiges ein-
fallen. In Douglas Adams' »Per An-
halter durch die Galaxis« ist die
Menschheit auch nur Teil eines Si-
mulations-Experiments, das von viel
intelligenteren Wesen (den Mau-
sen!) iiberwacht wird. Die Ideen
zum Thema Simulation sind so viel-
faltig wie in keinem anderen Gebiet.
Wohl deshalb, weil der Begriff »Si-
mulation« ein sehr breites Spektrum
umfaft.

Den Begriff kann man allerdings
in einem engeren Sinne auch sehen,
namlich den der klassischen Arten
der Simulation. Also Autofahren,
Fliegen, Motorboot fahren — kurz
gesagt alles, was sich mit und in
Fahrzeugen abspielt. Fiir unseren
Uberblick iiber bestehende Softwa-
re wollen wir zwischen beiden Be-
griffsbestimmungen ansetzen, da
wir iiber bestimmte Arten der Simu-
lation bereits ausfiihrlich berichte-
ten (Kriegssimulationen in 64'er,
Ausgabe 3/85, Rollenspiele in Aus-
gabe 9/84) oder es nicht in den Rah-
men dieses Magazins paft (zum Bei-
spiel Computertomographie, Simu-
lationen physischer und chemischer
Vorgange etc. Wer dariiber mehr
wissen will, sollte Computer persoén-
lich, Ausgabe 2/85 lesen).

Nehmen wir uns mal ein paar Si-
mulationen vor und vergleichen sie
mit den eingangs gemachten Be-
hauptungen. Simulationen sparen
Celd und Zeit, sagten wir. Auf den
»Flight Simulator Il« fiir unseren
Heimcomputer trifft das ganz be-
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stimmt nicht zu, denn unser Heiman-
wender setzt sich — im Gegensatz zu
Ballerspielfans — schon mal ein
paar Stunden mehr an den Compu-
ter. Und mehr kosten als ein Baller-
spiel tut der Flugsimulator allemal.
Wenden wir diese Behauptung al-
lerdings auf eine ernsthafte Simula-
tion an, dann sieht die Sache schon
ganz anders aus. In der Forschung
beispielsweise kann man nicht je-
des Gedankenmodell in ein reales
Modell umsetzen. Die Computer-
technik spart hier viel Zeit und Geld,
wenn man mit Hilfe einer Simulation
die »Was passiert, wenn ...«-Frage
untersucht. Beispiel: Zugungliicke
im realen Modell durchzufiihren,
wiirde nicht nur viel kosten, sondern
ware fiir eine ganze Menge Leute
ziemlich ungesund. Um ihre Lokfiih-
rer fiir solche Notfélle zu trainieren,,
hat die Western Railroad Company
in den USA einen »Railroad Simula-
tor« gebaut. Dabei ist im Ungliick
auch das Gewicht der Passagiere
und der Ladung einberechnet. Ahn-
liches macht auch die Lufthansa mit
ihren Flugsimulatoren. In der Wirt-
schaft kann durch Simulationen und
daraus folgenden Trendrechnun-
gen die Realisierung eines geplan-
ten Umsatzes im Voraus als unmég-
lich erkannt werden. In der Fahr-
zeugindustrie braucht man nicht Un-
mengen von verschiedenen ABS
(Anti-Blockier-Systemen) zu bauen,
um die beste Konstruktion durch
Tests zu finden. Hier wird einfach si-
muliert, und die inder Simulationam
besten abschneidende Losung wird
realisiert. Man konnte noch viele
Beispiele in dieser Richtung finden.
Welche Simulationen gibt es nun
fiir unsere Heimcomputer, und was
unterscheidet sie von den ernsthaf-
ten, in der Praxis angewendeten Si-
mulatoren? Eigentlich eine ganze
Menge: Die Realitatsndhe, das be-
nutzte Computersystem, der Preis
und der Nutzen. Auf dem Heimcom-
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Bild 3.
Fantastische Grafik
bietet sich den
Testfahrern des
Mercedes-Benz-
Simulators

Quelle: Mercedes-Benz

puter haben wir es zu 95 Prozent mit
Spielen zu tun. In der Praxis gibt es
keine Spiele. Wer mit einer Cray-
Anlage oder einem groBen Luft-
kampfsimulator (zum Beispiel Thom-
son oder Sogitec) zu spielen beginnt,
bekommt entweder Hausverbot, ei-
ne Kiindigung oder eine saftige
Rechnung in Millionenhdhe. Aber
sehen Sie selbst in unserem kleinen
Uberblick, was es da noch alles
gibt.

Flugsimulationen

Die ersten Flugsimulatoren ent-
standeninden 40er Jahren. Sie dien-
ten nur als Navigationstrainer fiir
den Instrumentenflug. Ende der
50er Jahre wurden daraus die soge-
nannten CSS (Cockpit System Simu-
latoren), mit denen man schon rech-
nerisch alle Funktionen eines Flug-
zeugs simulieren konnte — damals
noch mit Analogrechnern, die im
Platzverbrauch »unschlagbar« wa-
ren. Mit der zunehmenden Miniatu-
risierung und Fortschritten in der Di-
gitaltechnik kamen dann immer
bessere Simulatoren. Dabel war die
Vorbereitung der ersten Mondlan-
dung ein groBer Schrittmacher fiir
die technischen Verbesserungen.
Mitte der 70er Jahre kamen dann
die ersten Flugsimulatoren der heu-
tigen Generation auf, die sich im we-
sentlichen auf drei Baugruppen
stiitzten: Die Nachbildung des
Cockpits, die Projektionseinrich-
tung, die fortlaufend die Bilder vor
den Cockpitfenstern erscheinen
1a8t, und das (hydraulisch gesteuer-
te) Bewegungssimulationsgerat. Die
Lufthansa betreibt schon zehn Simu-
latoren (Boeing und Airbus), von de-
nen das neueste Exemplar immer-
hin 23 Millionen Mark gekostet hat.
Eine Flugstunde mit einem echten
Flugzeug kostet etwa 33000 Mark,
der Simulationsbetrieb nur 1400
Mark pro Stunde. Bei den Heimcom-

puterspielen sieht das ganz anders
aus: Man zahlt einmal und kann un-
endlich lange fliegen. Es ist halt
nicht ganz so realistisch. Die wichtig-
sten Flugsimulatoren fiir den C 64:

Flight Simulator II

Der »Flight Simulator I« (Bild 2)
von SubLogic ist das Optimum an
Flugkomfort, vergleicht man ihn mit
anderen Simulationsspielen. In der
Verpackung findet man zwei 100 Sei-
ten starke Handbiicher, von denen
sich das eine mit der Bedienung des
Programms befaft, und das zweite
eine Art Flugkurs (auch fiir echte
Flugzeuge) ist. Der »Flight Simulator
Il« ist ein Echtzeitsimulator, zeichnet
sich durch hervorragende Crafik
und eine starke Realitdtsndahe der In-
strumentenanzeigen und des Flug-
verhaltens aus. Ein MuB fiir den
Flugfan.

Super Huey

Ein Hubschraubersimulator, der
grafisch gut aufbereitet ist. Die elek-
tronischen Anzeigen des Original-
vorbildes (UH-1X) sind relativ wirk-
lichkeitsnah dargestellt. Das nicht
ganz so realistische Flugverhalten
des Helikopters wird durch ein be-
sonderes elektronisch gesteuertes
Stabibilisationssystem erklart, das
angeblich auch das Vorbild haben
soll. »Super Huey« ist ein durchaus
noch zu empfehlendes Spiel, das
aus einer relativ realitdtsnahen
Flugsimulation und ziemlich unreali-
stischen Spielelementen (Kampf mit
anderen Hubschraubern, Soldaten
retten etc.) besteht.

Andere Flugsimulationen

Von Microprose gibt es den »Solo
Flight«, ein mittelprachtiges Simula-
tionsspiel. Daneben gibt es noch et-
liche unrealistische Programme wie
beispielsweise »F15 — Strike Eagle,
»Skyfoxe, »Fighter Pilot« oder »ACEx.
Mit dem demnéachst zu erwartenden
»Jet« von SubLogic diirfte allerdings
wieder etwas Gutes in dieser Rich-
tung auf den Markt kommen. Wer ei-
nen ganzen Flughafen (nicht das
Flugzeug) kontrollieren will, dem sei
»Kennedy Approach« empfohlen,
ein gutes Spiel, das den Spieler stan-
dig in Aktion halt.

Fahrsimulatoren

Auchim Kraftfahrzeugbau hat sich
die Simulation als wichtige Kompo-
nente erwiesen. Man mufte drei
Komponenten in eine Simulation
bringen: Fahrer, Fahrzeug und Stra-
Be. Dies wurde anfangs noch mit
Analogcomputern  durchgefiihrt.
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Mit einem Patch-Board wurde eine
Simulation zusammengestrickt, mit
der immer nur eine spezielle Situa-
tion untersucht werden konnte. Fiir
eine neue Situation trat dann ein zeit-
raubender Umbau ein. Die Strafe
wurde durch den Blick einer Mini-
kamera simuliert, die iiber die auf-
gebaute Miniaturlandschaft ent-
sprechend den Bewegungen des
Lenkrades folgte. Inzwischen gibtes
wesentlich bessere Simulatoren, die
alle digital arbeiten. VW, Mercedes
und BMW benutzen beispielsweise
sehr professionelle Gerate. Im VW-
Simulator wird jedes einzelne Rad
mit APUs (Hilfsprozessoren) simu-
liert. Auch der Simulator von Merce-
des liefert erstaunliche reale Fahr-
erlebnisse. Er ist in Bild 3 zu sehen
Nicht so realistisch, doch durchaus
iiberzeugend, sind die Fahrsimula-
tionsspiele. Angefangen hat es mit
»Night Driver«, einem Spielautoma-
ten, der nur Gas und Lenkrad hatte,
und auf dem Bildschirm links und
rechts Pfosten anzeigte, weiter
nichts. Inzwischen gibt es Spielhal-
len-Automaten, die kaumnochinder
Grafik zu schlagen sind. TX-1, ein
Formel-1-Simulator, hat beispiels-

0:00
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SPEED 000 TIME
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weise eine drei Bildschirme groRe
Grafik. Auch vor dem Heimcompu-
ter hat diese Entwicklung nicht Halt
gemacht, Die interessantesten Pro-
gramme in dieser Richtung:

Revs

Das brandneue »Revs«istdie erste
Autorenn-Simulation, die den Begriff
»Simulation« voll verdient. Hier kann
man mit einem Formel 3Wagen
iiber die smillimetergenau« nachge-
bildeten Strecken von Brands Hatch
und Silverston rasen. Vom Verhalten
des Motors, der Lenkung und der
StraRBenlage bis hin zur Aerodyna-
mik stimmt einfach alles — deswe-
gen ist »Revs« auch besonders
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schwer zu spielen. In einer der
nachsten Ausgaben werden wir
»Revse genauer vorstellen.

Pit Stop Il

»Pit-Stop I« (Bild 4) ist eine Fahrsi-
mulation fiir zwei Spieler gleichzei-
tig. Die Grafik ist umwerfend, das
Spiel macht Spafh. Nach einiger Zeit
kann es jedoch zu Verkrampfungen
der Joystickhand kommen. In der Si-
mulation sind auch Reifenabnutzung
und Benzinverbrauch beriicksich-
tigt.

Weitere Fahrsimulationen

Von Commodore gibt es zwei als
Module angebotene Fahrspiele:
»Road Race« und »Lie Mans« Das er-
ste ist ein Nachbau des alten Night
Driver, das zweite ist ein Paddle-ge-
steuertes Spiel mit Vogel-Perspekii-
ve, Beide Spiele sind im Ausverkauf
in den Kaufh&usern zwischen 5 und
15 Mark erhalilich. Ein Klassiker ist
der Spielhallen-Hit »Pole Position«
der aber nicht an »Pitstop Il« heran-
kommt. Demnaéchst soll es »Pole Po-
sition Il« geben, iiber dessen Quali-
tat noch niemand etwas sagen kann
(die Ankiindigung war schon vor
sechs Monaten).

FUEL ¢

Bild 4.

»Pitstop ll«

ist eine Formel
1-Simulation

fiir zwei »Fahrer«

Wirtschaftssimulationen

Simulationen aus dem kaufméanni-
schen Bereich kénnen in der Finanz-
planung, Preiskalkulation oder bei
Borsen-Geschéften helfen. Preis-
kalkulationen werden mit Spread-
sheets (= Tabellenkalkulationspro-
grammen) durchgefiihrt. Bei der
Anderung eines Wertes im Spread-
sheet passiert eigentlich nichts an-
deres als eine »Was ware, wenn...«-
Simulation. Spielerisch kann man
das nattirlich auch auskosten. Ne-
ben den Tabellenkalkulationen
kann man auf dem C 64 folgende Si-
mulationen erleben:

M. U. L. E

Die beste Wirtschaftssimulation,
die es im Augenblick fiir den C 64
gibt. Sie landen auf dem Planeten
Irata, auf dem Sie mit Landwirt-
schaft, Energie- und Erzabbau Geld
machen miissen. Muf man unbe-
dingt haben, wenn man lange und
viel Spaf haben will. Mit bis zu vier
Spielern gleichzeitig.

Millionaire

Blue Chip Software, die Speziali-
sten fiir Wirtschaftsspiele, haben mit
Millionaire ein gutes Borsenspiel
entwickelt. Die C 64-Version ist im
Gegensatz zu anderen Versionen
grafisch miBlungen. Dafiir aber tut
sich spielerisch einiges. Bis zu 14
Leute kénnen mitspielen.

Kaiser

Sie sind im Jahr 1700 Regent eines
deutschen Kleinstaates. Eine Simu-
lation der Zusammenhdnge wirt-
schaftlicher, sozialer und militari-
scher Faktoren. Spielerisch und gra-
fisch nicht libel; die einzige deutsch-
sprachige Simulation, die es derzeit
gibt. Bis zu sechs Spieler.

Tycoon

Ein Spiel, in dem es um Handel
geht. Der Spieler mup jeweils in die
giinstigsten Waren investieren und
mit bestmdglichem Gewinn verkau-
fen. Bis zu 14 Spieler.

Was kommt als
ndchstes?

Man kann natiirlich noch wesent-
lich mehr simulieren als hier ange-
geben, und auch die Anzahl der er-
haltlichen Spiele ist riesig. Wir ha-
ben nur die interessantesten her-
ausgepickt. In Zukunft wird sich
wohl noch so einiges tun. Wer »Ra-
dar Raiders« auf dem Amiga gese-
hen hat, will den »Flight Simulator II«
in die Ecke schmeifRen. Wer von »Po-
le Position Il« schwarmt, mup leider
vorerstnochin die Spielhalle gehen.
Und die Zukunft wird sicher noch so
einiges bringen, von dem wir heute
noch nicht mal zu trdumen wagen.
Wer mit einem Flugsimulator der
nachsten Generation abstiirzt, wird
vielleicht wegen der Echtheit der Si-
mulation eine dieser Tiiten, die in je-
dem Flugzeug Grundausstattung
sind, benoétigen. Hoffen wir das Be-
ste fiir unsere mutigen Piloten und
Chauffeure, ob nun am Heimcompu-
ter oder in der Realitat.

(Manfred Kohlen/bs)
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SCHACH i\

(TEL2)

In einem spannenden Turnier haben wir vier
Schachprogramme fiir den C 64 gegeneinander
antreten lassen. AuBerdem lieBen wir sie gegen
den Weltmeister der Schachcomputer, das deutsche
Seriengerdt »Mephisto« spielen.

vier Schachprogramme fiir den

C 64 vorgestellt: sGrandmastere,
»Chess 7.0« »Sargon III« und »Colos-
sus 4.0«. In der Zwischenzeit haben
wir einen Wettkampf veranstaltet, in
dem wir alle Programme unter Tur-
nierbedingungen gegeneinander
spielen lieRBen. Die normalen Tur-
nierbedingungen sehen so aus, dal
in einer Partie 40 Ziige in zwel Stun-
den ausgefiihrt werden miissen. Da
praktisch jedes Schachprogramm
eine Turnierstufe anbietet, haben
wir unter diesen Voraussetzungen
spielen lassen. AuBerdem haben
wir alle Schachprogramme so »intel-
ligent« wie nur mdoglich gelassen.
Das heif3t, daR »Sargon IlI« und »Co-
lossus 4.0« die Bedenkzeit des Ge-
genspielers fiir eigene Berechnun-
gen ausnutzen durften. Zusatzlich
wurde die sehr umfangreiche Erofif-
nungsbibliothek von »Sargon IIl«
nicht abgeschaltet. Das verschaffte
manchen Programmen zwar von
vorneherein groRe Vorteile iiber die
Gegenspieler. Allerdings wird ein
guter menschlicher Spieler ja in el-
nem Turnier auch nicht ein paar Stu-
fen heruntergeschaltet, nur weil er
einen etwas schwacheren Gegner
hat.

In der letzten Ausgabe wurden

Das Ergebnis

Kommen wir nun zu den Ergebnis-
sen des Turniers, die wir in einer Ta-
belle zusammengefaBt haben. Dar-
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aus gehtklar hervor, daR »Grandma-
ster« das schwéachste der getesteten
Programme war. »Chess 7.0« be-
streitet einsam das Mittelfeld. Am
spielstarksten haben sich »Sargon
1T« und »Colossus 4.0« erwiesen.

Die Fronten waren dabeisehr klar
— bis auf den Gleichstand zwischen
»Sargon« und »Colossus« ist das Er-
gebnis eindeutig.

Dieses Ergebnis kann man nun
auch ein wenig analysieren. DafR
»Grandmaster« so schlecht ab-
schneidet, ist gar nicht so verwun-
derlich. Das Programmiistjetzt knapp
vier Jahre alt und ist somit nicht auf
dem neuesten Stand der Schach-
Programmierung. Die anderen drei
Programme sind wesentlich jlinger
und koénnen mit ihren neuen Algo-
rithmen effektiver spielen.

DafR sich »Sargon IlI« und »Colos-
sus 4.0« gegeniiber »Chess 7.0«
durchsetzen konnten, liegt sicher an
deren Mdaglichkeit, die Bedenkzeit
des Gegeners fiir eigene Berech-
nungen zu nutzen. Beide berechnen
wahrend der normalen Bedenkzeit
den besten Zug des Gegners. Auf
dieser Basis fiihren sie dann schon
Uberlegungen fiir den nachsten
Zug durch, wahrend der Gegner
noch iiber seinen nachdenkt.

»Sargon Ill« kann schlieBlich noch
mit seiner riesigen Eréffnungsbi-
bliothek in der ersten Spielphase so
viele Vorteile herausholen, daf im
weiteren Verlauf des Spiels die an-
deren Schachprogramme stets im

Nachteil sind und nur mit Gliick und
besonders guten Ziigen gegen »Sar-
gon Ill« widerstehen kénnen. Des-
wegen verwunderte der Erfolg von
»Colossus 4.0« gegen »Sargon Ill«
sehr. Die allgemeine Spielstarke
von »Colossus 4.0« mu3 wohl, sieht
man von der sehr viel kleineren Er-
offnungsbibliothek ab, gréRer als
die von »Sargon Ill« sein.

Zu guter Letzt sel gesagt, daB
selbst ein Turnier von jeweils vier
Partien der Programme gegenein-
ander noch keine absoluten Aussa-
gen iiber die Spielstérke machen
kann. Die festgestellten Tendenzen
sind aber eindeutig.

Die Herausforderung:
Mephisto

Um das Turnier abzurunden, woll-
ten wir einen »echten« Schachcom-
puter mitspielen lassen. Aus Zeit-
griinden muBten wir uns aber auf ei-
nige Partien gegen »Sargon Ill«, »Co-
lossus 4.0« und »Grandmaster« be-
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schranken. Als Schachcomputer ha-
ben wir uns dasjenige Gerat heraus-
gesucht, das von Spezialisten alsdas
starkste Seriengerdat bezeichnet
wird: sMephisto« von der deutschen
Firma Hegener & Glaser. Bei den
Partien gegen »Grandmaster« fegte
»Mephisto« seinen Gegenspieler in

weniger als dreifig Ziigen vom
Brett. Etwas langer konnten sich die
Testsieger »Sargon Ill« und »Colos-
sus 4.0« halten. Aber auch sie muB-
ten sich »Mephisto« eindeutig ge-
schlagen geben. Ein auf Schach
spezialisierter Computer ist also
sehr viel spielstarker als ein »Uni-

Spiele

versalcomputer« wie der C 64 mit el-
nem guten Programm. Denn wah-
rend der »Mephisto« eben nur
Schach spielen kann, ist der C 64
ganz nebenbel auch als Textverar-
beitungssystem oder als Lernmittel
zur Programmierung einsetzbar.

Verbliiffend ist, da C 64 wie Me-
phisto vom technischen Standpunkt
sehr &hnlich sind. Beide verwenden
fast denselben Prozessor und sind
somit hnlich programmiert — aller-
dings ist der Mephisto von vorne
herein etwas schneller und muf
sich dann auch nicht mit Bildschirm-
grafik und Soundeffekten herum-
schlagen wie der C 64. Somit hat er
intern viel mehr Zeit fiir seine Be-
rechnungen.

Was fir wen?

Die klare Folgerung: Wer sehr
viel, sehr gerne und sehr gut Schach
spielt, ist mit einem guten Schach-
computer besser bedient, auch
wenn dieser ein paar Mark mehr als
ein Schachprogramm kostet. Wer
nur gelegentlich spielt oder sich
nicht fiir einen Meisterspieler halt
und auch noch einen C 64 sein eigen
nennt, der wird mit einem guten
Schachprogramm zufrieden sein.
SchlieRlich bieten manche Schach-
programme einiges mehr an Kom-
fort wie ein Schachcomputer, so zum
Beispiel Abspeichern von Partien
oder grafische Darstellung. Absolu-
te Schachfans brauchen dann so-
wieso beides: Schachprogramm
und Schachcomputer. (bs)

Kingsoft, Fritz Schafer, Schnakebusch 4,

1tk (Kassette), 49 Mark (Diskette)

es, Schwarzwaldstr. 8a, 7602
e)

Tannhiuserpl. 22, 8000 Manchen 8l

Info: Grandmaster

An der Glimpgesbriicke 24, 4044
Disk

Grand- Chess 7.0 | Sargon III | Colossus
master 4.0
Q Grandma.s_'ter__ — - 1 0 0 0 0 +1
£ | ChessZ7.0 1 1| - - 0 1 +4.5
Sargon III 1 1 1 1 - - 5 +5.5
Colossus 4.0 1 1 1 5 5 1 = = +5
-6 -4.5 3 -2.5
A Bei unserem kleinen Turnier spielte jedes einen halben. Die Gewinnpunkte fiir WeiB
Gesnmtergebms: Schachprogramm viermal gegen jeden wurden positiv, die Verlustpunkte (das
Grandmastor 5 Konkurrenten, wobei jedes Programm heiBt Gewinnpunkte der Ge‘rner) fiir
Chess 7.0 0 genau zweimal schwarz und zweimal weiB  Schwarz negativ gezdhlt und addiert.
Sargon III +2.8 erhielt. Bei Gewinn gab es einen Punkt, So errechnen sich die Gesamtergebnisse.
Colossus 4 +2.5 bei Verlust keinen und bei Remis jeweils
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Der C128D im Test

Auf der Systems in Miin-
chen konnte man zum
ersten Mal den deutschen
C 128 D bewundern.
Wir entfihrien ihn zv ei-
nem ersten Test vom
Commodore-Messestand.

er C 1281im professionellen PC-
D Look, so prasentiert sich Com-

modores jiingstes Kind, der C
128 D. Das D steht fiir »Disk«, denn
der C 128 D hat gleich ein Disketten-
laufwerk eingebaut. Einen Spitzna-
men hat er auch schon, denn man-
che Leute interpretieren das »D« als
Abkiirzung fiir Diesel ...

Keine Angst, der C 128 D lauft mit
der ganz normalen Netzspannung
von 220 Volt. Und hat man den C 128
D an eine Steckdose angeschlossen
und eingeschaltet, meldet er sich
genauso wie ein echter C 128.Ister’s
aber auch? Denn viele werden sich
noch mit Schrecken an den »voll-
kompatiblen« SX 64 erinnern, der
erhebliche Schwierigkeiten mit so
manchem Programm hatte, das der
C 64 problemlos verarbeitete. Aber
keine Angst, beim C 128 D hat sich
eigentlich nur das AuBere gedn-
dert. Schraubt man ihn auf, findet
man die nur minimal veranderten
Platinen des C 128 und der 1571 wie-
der. Diese sind allerdings fanta-
stisch verpackt, wie in Bild 1 zu se-
hen. Commodore hat sich noch nie
soviel Miithe mit der Abschirmung
der einzelnen Baugruppen gege-
ben wie beim C 128 D. So kommt
man, will man den Computer nicht
komplett auseinandernehmen, gar
nicht erst an die Platinen heran. Die
zahlreichen Abschirmbleche zeich-
nen sich namlich durch besonders
gute Verschraubung mit dem Ge-
hause aus. Ein kurzer Blick in die Be-
triebssysteme von Computer und
Laufwerk erweckte den Eindruck,
daR hier iiberhaupt keine Anderun-
gen vorgenommen wurden. Sollte
sich dies bewahrheiten, wiirde das
heiBen, daB der C 128 D nicht nur
kompatibel zum, sondern identisch
mitdem normalen C 128 ist. Dies be-
weisen auch die identischen An-
schliisse, die wir in Bild 2 und 3 dar-
gestellt haben. Fiir die abgesetzte
Tastatur muBte nur eine weitere
Buchse hinzugefiigt werden.

Ausgabe | /Januar 1986

Aufgrund des integrierten Floppy-
Laufwerks und der abgesetzten Ta-
statur 143t sich mit dem C 128 D her-
vorragend arbeiten. Die Tastatur
entspricht vollkommen der des C
128, sie wurde bloB in ein eigenes
Gehause verfrachtet. Zu Transport-
und Aufrdumzwecken kann die Ta-
statur unter dem C 128 D festge-
klinkt werden (Bild 4). Der gesamte
Computer 148t sich dann an einem
ausklappbaren Handgriff durch die
Lande tragen. Allerdings: Der C 128
D hat ja keinen eingebauten Moni-

tor, also kann man ein funktionsfahi-
ges System gar nicht mal so einfach
transportieren. In einer Hand den
Computer, in der anderen den Mo-
nitor — diesen Zustand machen nur
Bodybuilder ldngere Zeit mit.

Integriertes
Diskettenlaufwerk

Aber das Hauptargument fiir den
C 128 D ist ja nicht sein Handgriff.
Denn wer das Gerdt auf dem

Bild 1. Die Abschirmung des C 128 D ist fast zu gut gelungen, denn ein Service-Techniker
muB ein paar Dutzend Schrauben lésen, bis er die Plafinen endlich sieht
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Bild 2. Die Anschliisse des C 128 an der linken Seite: 1-Tastatur; 2-Joystickports;

3-Resettaste; 4-Netzschalter
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Bild 3. Die Anschliisse des C 128 an der Riickseite: 1-Expansion-Port;
2-DatasettenanschluB; 3-Serieller Bus; 4-Videoausgang; 5-Kanalwahl (nicht bei deutschen
Versionen); 6-Antennenausgang; 7-RGB-AnschluB; 8-User-Port; 9-Netzkabel
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Bild 4. Die Tastatur Bt sich bequem an der
Unterseite des C 128 D verstauen

Schreibtisch stehen hat, der erspart
sich gegeniiber dem C 128 das ex-
terne Netztell, das Netzkabel fiir die
Floppy und das serielle Buskabel.
AuBerdem hat er eine frei bewegli-
che Tastatur an einem Spiralkabel
und man kann den Monitor platzspa-
rend direkt auf den Computer stel-
len (Die Abschirmung macht's mdg-
lich. Sie sorgt auch dafiir, daB der
Commodore 128 D voll den FTZ-Be-
stimmungen entspricht, das heift
keine Stérstrahlung in die Umge-
bung abgibt). Ein richtig professio-
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neller Arbeitsplatz, der sich nur
durch sein Innenleben von einem
Commodore PC 10 oder einem IBM-
PCunterscheidet. Dennder C 128D
ist wohl der einzige Computer, der
sich im Biiro gleichermaBen fiir
Textverarbeitung und Datenverwal-
tung (Wordstar« und »dBase Il« im
CP/M-Modus), Programmierung
(Basic 7.0 im C 128-Modus) und Un-
terhaltung (Impossible Missiong,
»Summer Games« und tiber 1000 an-
dere Spiele im C 64-Modus) eignet.

Kompakter Computer

Der C 128 D soll in den Handel
kommen, wenn diese Ausgabe ge-
rade an den Kiosken liegt, auf jeden
Fall noch vor dem Jahreswechsel.
Was ihn besonders interessant
macht: Er soll etwa einhundert Mark
billiger sein als das Team C 128/
1571. Sollte sich diese vorlaufige und
unverbindliche Preisauskunft be-
wahrheiten, bleibt die Frage offen,
wer sich dann noch den einfachen
C 128 kaufen wird. Denn ein optisch
schoneres aber technisch identi-
sches Gerat fiir weniger Geld — wer
wiirde da nicht zuschlagen?  (bs)

Die C 128-Besitzer haben
lange auf ein passendes
Diskettenlaufwerk warten
miissen. Jetzt sind sogar

gleich zwei verschiedene
lieferbar. Wir haben beide
getestet und verglichen.

is vor kurzem mupten C 128-Be-
Bsitzer noch mit der guten alten

1541 arbeiten, wollten sie Daten
und Programme abspeichern und
nicht auf die Datasette zuriickarei-
fen. Die Vorteile, die der C 128 mit ei-
nem entsprechenden Laufwerk bie-
tet, kénnen aber mit der 1541 nicht
ausgeschopft werden. Im Klartext
heift das: quilend langsame Dis-
kettenzugriffe, kein Zugriff auf
Standard-CP/M-Formate, geringe
Speicherkapazitdt und so weiter.
Verstéandlicherweise wartetenalle C
128-Besitzer also auf die angekiin-
digte 1571. Doch Commodore hatte
produktionstechnische Probleme
mitdem neuen Gehause, die die Lie-
ferfahigkeit der 1571 stark ein-
schrankten. So wurde als Uber-
gangslosung die 1570 konzipiert, ein
Zwischending aus 1541 und 1571. In-
zwischen stehen beide Laufwerke,
1570 und 1571, in den Geschéften
und koénnen von jedermann gekauft
werden. Die Frage lautet bloB: Wel-
ches von den beiden? Bevor wir die-
se Frage beantworten, wollen wir
erst einmal die gemeinsamen und
die unterschiedlichen Daten der
Laufwerke vorstellen.

Eines der wichtigsten Verkaufsar-
gumente fiir die 1570/71-Laufwerke
ist ihr stark beschleunigter Busbe-
trieb. Zusammen mit dem C 128 soll-
ten Geschwindigkeiten erreicht
werden, von denen ein C 64 mit 1541
ohne Beschleuniger bisher nur trau-
men konnte. Wer sich allerdings nun
eine parallele Dateniibertragung
oder &hnliches vorgestellt hatte,
wird enttduscht. Der normale seriel-
le Bus des C 64 wurde nur leicht um-
gebaut. Eine bisher unbenutzte Lei-
tung wird jetzt zur Synchronisation
der schnellen Dateniibertragung
genutzt,

Zieht man Vergleiche zur 1541, so
ist man in den ersten Augenblicken
angenehm iiberrascht: Ein Testpro-
gramm von 200 Blocken auf der Dis-
kette wird vom C 64 und der 1541 in
etwas liber zwei Minuten geladen.
Die 1570/7] schafft im C 128-Modus
die 200 Blécke in unter 14 Sekunden!
Voraussetzung ist allerdings, daB
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Die neuen Laufwerke

auch im C 128-Modus gespeichert
wurde. Bei vom C 64 gespeicherten
Programmen dieser GroBenord-
nung werden 25 Sekunden benotigt,
die Zeit, die auch von SpeedDos,
TurboAccess oder Hypra-Load er-
reicht wird. Beim Speichern eben
dieser 200 Blécke erweist sich die
1570/71 als Langweiler. Sie benotigt
1 Minute 52 Sekunden gegeniiber 2
Minuten 25 Sekunden bei der 1541
und etwa 1 Minute 40 Sekunden bei
den hardwareméaRigen Beschleuni-
gern. Andere Disketten-Zugriffe,
wie relative und sequentielle Datei-
en, werden um Faktoren von durch-
schnittlich 2 bis 6 beschleunigt, je
nach Anwendung. Die Kommandos
»Scratch« und »Validate« sind nur un-
wesentlich schneller als bel der
1541. Bei der 1871 kann ein Validate
allerdings doppelt so lange dauern,
weil ja die doppelte Datenmenge
bearbeitet werden muf. Das Forma-
tieren schlieBlich ist auch recht
schnell: Die 1870 braucht zirka 23 Se-
kunden, die 1571 die doppelte Zeit,
weil sie ja auch doppelseitig forma-
tiert.

Ein wenig enttduscht hat uns der
CP/M-Modus. Programme wie
»Wordstar« oder »Multiplan« sind
zwar in knapp einer Minute gela-
den. Doch da diese Programme
sehr oft auf die Diskette zugreifen,
sind léangere Wartezeiten vorpro-
grammiert. Andere CP/M-Systeme
arbeiten mit einem parallelen Bus,
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der sehr viel schneller als der se-
rielle Commodore-Bus ist.

Natiirlich haben wir die Laufwer-
ke auch mal von innen genauer be-
trachtet. In den Bildern 1 und 2 kén-
nen Sie die Innereien der beiden
Laufwerke sehen.

Die Hardware

Auffallig ist, daR in beiden Lauf-
werken exakt dieselbe Platine vor-
zufinden ist. Die fertige 1571-Platine
wurde dann auch nur durch ein
leicht gedndertes DOS und einige
minimale Verianderungen auf der
Platine fiir die 1570 angepaft.

Auf der Platine befinden sich alle
Chips, die man von der 1541 her
kennt, und ein paar neue, die wohl
fiir die CP/M-Modi verantwortlich
sind. Die genaue Bedeutung dieser
Bausteine, insbesondere des gro-
Ben schwarzen Hybridbausteins
(auf der 1571-Platine an der Riicksei-
te zu finden), haben wir aber noch
nicht vollig entschliisseln kénnen.
Genauso geheimnisumwittert ist der
CP/M-Controller-Chip. Hier tut sich
fiir viele Hardware-Freaks ein wel-
tes Betatigungsfeld auf.

Kommen wir nun zur Mechanik,
ein bei Floppy-Laufwerken sehr
wichtiger Aspekt. Hier zeigen sich
die ersten groflen Unterschiede zwi-
schen den beiden Modellen. Wéh-
rend die 1570 eine leicht verbesser-

_te Version der 1541-Mechanik ver-

ommodore-1570/1571

wendet, ist die der 1571 vollig neu
entwickelt worden. Die Verbesse-
rungen in der 1870 beschrénken
sich auf zwei Lichtschranken. Die ei-
ne fragt das Indexloch ab und wird
bel manchen CP/M-Formaten ver-
wendet. Die zweite Lichtschranke
stoppt den Schreib/Lese-Kopf eine
Halbspur vor dem Anschlag am
Steppermotor und verhindert somit
das rhythmische Klappern beim
Formatieren und bei Lesefehlern.
Diese beiden Lichtschranken sind
ebenfallsinder 1571 vorhanden. Die
Mechanik der 1571 machtallerdings
einen professionelleren und stabile-
ren Eindruck als die der 1570. Wich-
tigstes Unterscheidungsmerkmal:
Die 1571 hat einen doppelten
Schreib/Lese-Kopf, mit dem auf bei-
de Seiten der eingelegten Diskette
zugegriffen werden kann. Sehr vor-
teilhaft ist uns die véllige thermische
Entkopplung von Mechanik, Netzteil
und Elektronik aufgefallen. So diirf-
ten bei der 1541 die bekannten
Uberhitzungsprobleme, die zu ver-
stellten Képfen und defekten ICs
filhrten, beseitigt sein. Einzige Mi-
nuspunkte der 1571 sind der zer-
brechlich wirkende Knebelver-
schluB und der von schrag oben nur
sehr schwer erkennbare Disketten-
schacht.

Das DOS

Die Commodore-Laufwerke wa-
ren schon immer »intelligents, das
heiRt, sie haben ein eigenes Be-
triebssystem und beanspruchen
praktisch keinen Speicherplatz im
Computer. Das hat sich bei den bei-
den neuen Laufwerken nicht gean-
dert. Sie haben das Commodore-
DOS 3.0 eingebaut. DOS 3.0 unter-
scheidet sich von den DOS 2X-
Versionen (1541, SFD 1001, etc) in
mehreren Punkten. Es unterstiitzt
neben den Commodore-GCR-For-
maten auch CP/M-MFM-Formate,
bietet den schnellen Busbetrieb
und hat zu guter Letzt ein neues Kom-
mando. Mit dem Kommando »UQ«
kann eine ganze Reihe von Funktio-
nen gesteuert werden. Leider hat
Commodore wieder die »Glanzlei-

JKap 45



PiIo8er o e

stunge« vollbracht, das neue Kom-
mando Im  deutschsprachigen
Handbuch nur in einer kleinen Ta-
belle und dann auch noch unvoll-
stdndig zu beschreiben. In Tabelle 1
konnen Sie alle Funktionen finden,
die mit »UQO« angesprochen werden
konnen, und deren Bedeutung ent-
weder aus dem englischen Hand-
buch entnommen beziehungsweise
von unserem Floppyexperten Kar-
sten Schramm herausgeknobelt
wurde. Manche Funktionen sind
noch nicht vollig geklart, insbeson-
dere die, die sich auf die MFM-
Formate beziehen.

Bisaufdas»U0«Kommandoistdas
DOS mehr oder minder identisch
mit dem der 1541 (DOS 2.6). Natiir-
lich wurden noch einige kleinere
Veréanderungen vorgenommen, um
das DOS an die hdhere Speicherka-
pazitat anzupassen.

Die Formate

Die 1570/7l-Laufwerke gehéren
zu den flexibelsten iiberhaupt, denn
sie konnen viele verschiedene For-
mate lesen und schreiben. Dazu ge-
hort zuerst einmal das Format der
1541. Jede von einer 15841 beschrie-
benen Diskette kann ganz normal
weiterverwaltet werden. Die 1571
kennt sogar einen speziellen
1541-Modus, in dem sie fast identisch
zur 1541 wird. Selbst das Formatie-
ren lauft dann wieder ganz geméach-
lich ab. Dann gibt es natiirlich das
neue 1571-Format, das dem der 1541
weitgehend entspricht. Bel zweisei-
tiger Benutzung der Disketten wer-
den BAM und Directory allerdings
etwas anders organisiert. Und als
letztes stehen mehrere MFM-For-
mate zur Verfiigung. MFM ist die
Abkiirzung fiir Modified Frequency
Modulation (Modifizierte Frequenz
Modulation) und steht fiir ein be-
stimmtes Aufzeichnungsverfahren
einzelner Bits auf emner Diskette
MFM-Formate werden von vielen
CP/M-Computern genutzt. Die
1570/71 ist in der Lage, MFM-For-
mate zu lesen und zu schreiben, al-
lerdings nur blockorientiert. Das
heift, daB die notwendige Intelli-
genz zur Verwaltung von Files, Di-
rectories und ahnlichem wieder
beim Computer liegt. Ein Schritt zu-
riick also? Ja und doch wieder nein,
da die CP/M-Formate so und so vom
Computer aus verwaltet werden.
Und das ist kein Einfall von Commo-
dore, sondern schon seit Jahren bei
allen CP/M-Computern gang und
gabe. Erst dadurch sind CP/M-Dis-
ketten zwischen verschiedenen
Computer-Systemen austauschbar.
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Bild 1. Das Innenleben der 1570 priisentiert sich als Mischung aus der 1541-Mechanik und
1571-Elektronik. Die Speicherkapazitit betrigt bis zu 200 KByte.

Bild 2. Mechanik wie Elektronik der 1571 machen einen guten stabilen Eindruck.
Das abgeschirmte Netzteil iiber der Platine wurde fiir das Foto entfernt.

Dadurch, daB die 1571 verschiede-
ne MFM-Formate bearbeiten kann,
kann man von allen gangigen CP/M-
Computern die Disketten verwen-
den, angefangen beim tragbaren
Osborne und Kaypro bis hin zum
IBM-PC oder PC 10. Die Diskette
muB nur unter dem Betriebssystem
CP/M (und zwar CP/M 86 bei MS-
DOS-Computern !) angelegt worden
sein, damit das Gespann C 128/
1570/71 an die Daten herankommt.

Die bange Frage aller Auf- und
Umsteiger vom C 64 auf den C 128
lautet: Ist das Laufwerk so konzi-
plert, da meine 1541-Programme

auch auf der 1571 laufen? Wie sieht
es mit floppy-spezifischen Program-
men wie Kopierprogrammen und
Kopierschutzprogrammen aus? Die
potentiellen Kaufer der 1570/71 kon-
nen relativ beruhigt sein. Commo-
dore hat so viel wie méglich unter-
nommen, um die Kompatibilitat zu
wahren. Die meisten Programme,
die in das DOS eingreifen, funktio-
nieren noch, angefangen bei Hypra-
Load bis zum Turbo-Nibbler. Einige
Programme laufen allerdings nicht,
so zum Beispiel das Kopierpro-
gramm Quickcopy. Probleme gab
es auferdem mit so manchem neue-
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Gestatten: Wordstar

Professionelle Textverarbeitung unter CP/M —
der C 128 macht’s moglich.

ren Kopierschutz. Denn gerade die
neuen Schutzmechanismen verwen-
den sehr uniibliche Befehlsfolgen,
die bei den teilweise veranderten
DOS-Routinen in der 1570/71 zum
Absturz fithren.

Fazit

Fiir den ernsthaften C 128-Anwen-
der ist der Kauf einer der beiden
neuen Laufwerke gar keine Frage.
Die Vorteile gegeniiber der 1541
sind so stark, daR diese als billigere
Alternative fast nicht in Frage
kommt. Schneller Busbetrieb und
die MFM-Formate erméglichen erst
ein verniinftiges Arbeiten insbeson-
dere fiir CP/M-Benutzer. Die Frage
bleibt, welches der beiden Lauf-
werke besser ist. Geht man mal vom
Preis/Leistungs-Verhéltnis der bel-
den aus, ist die 1571 sicherlich at-
traktiver. Denn fiir nur 200 Mark
mehr (1570 zirka 798 Mark, 1571 zirka
998 Mark) erhalt man doppelte Spel-
cherkapazitdt und eine erheblich
bessere Mechanik. Wer sich aller-
dings mit der 1570 zufriedengibt, ist
auch nicht schlecht bedient. Ob es
das 1570-Laufwerk aber auch noch
nach dem Frithjahr 1986 geben

wird, steht in den Sternen. (bs)
Das u0-Kommando

u0:>S chi§(x) — Sector Interleave ein-
stellen (Abstand der
Sektoren beim
Schreiben)

ul:> chr(x) — Anzahl der Lesever-
suche festlegen

ud> T — ROM-Priifsumme
erstellen

ud:> Ml — schalten auf
1571-Modus

ul:> MO — schalten auf
1541-Modus

u0:> HO — Seite 0 anwahlen
(nur 1541-Modus)

ul:> Hl — Seite | anwdhlen
(nur 1541-Modus)

ul:> chri(x) — Gerdtenummer
einstellen

Tabelle 1. Diese Aufzihlung zeigt einige
der Funktionen des u0-Kommandos bei
der 1571. Diese Kommandos sind bis
auf »HO;H1« auch bei der 1570 ver-
wendbar. Weitere Funktionen, die iiber
u0 gestevert werden, sind die MFM-
Formate und der besonders schnelle
»Burst«-Modus (wird beim Laden von
Programmen schon ausgenutzt). Diese
Funktionen befinden sich nicht in dieser

Tabelle.
(Karsten Schramm/bs)
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it Wordstar steht dem C 128-
M Besitzer ein Textverarbei-
tungsprogramm aus dem Be-
reich der echten Personal Compu-
ter zur Verfiigung. Um es vorweg zu
sagen: Wordstar ist ganz sicher nicht
die schnellste Textverarbeitung, die
fiir einen Computer wie den C 128
denkbar ist, aber die Leistungsfa-
higkeit dieses professionellen Pro-
gramms macht das Geschwindig-
keitsmanko mehr als wieder wett.
Doch beginnen wir ganz von Vorm.
Wordstar fiir den C 128 wird auf zwei
Disketten geliefert. Eine Diskette
(Nummer 2) enthalt das uninstallier-
te Wordstar, eine Art Rohversion, die
mittels eines ebenfalls mitgeliefer-
ten speziellen »Install«-Programms
an einen speziellen Computer ange-
paBt werden kann. Damit braucht
man sich bel einem spateren Wech-
sel des Computers sein Textverar-
beitungsprogramm nicht ein zweites
Mal zu kaufen: Mit Hilfe des Install-
Programms und des sehr ausfiihrli-
chen Handbuches kann man Word-
star an jeden CP/M-fahigen Compu-
ter anpassen. Die zweite Diskette
enthilt Wordstar schon fix und fertig
installiert und an den C 128 ange-
paBt—und dasgleich in zwei Versio-
nen: Das File WSCBMCOM ist eine
zu Commodore-Druckern kompati-
ble WordstarVersion.

Centronics-Schnittstelle
eingebaut

Die zweite Wordstar-Version,
WSPARCOM, unterscheidet sich
von der ersten dadurch, daB hier
softwaremaRig eine Centronics-
Schnittstelle iiber den User-Port rea-
lisiert wurde.

Wordstar ist nicht kopiergeschiitzt
und gestattet dem Kaufer das Anfer-
tigen von Sicherheitskopien fiir den
persénlichen Gebrauch.

Nach dem Laden meldet sich
Wordstar mit einem ilibersichtlichen
Startmenii. Da es die wichtigsten Be-
fehle klar und eindeutig auflistet, er-
spart dieses Meni den Griff zum
Handbuch.

So ist im Startmenii leicht der Be-
fehl zum Dateierdffnen zu finden:
Nur den Buchstaben »De« (wie »Da-
tei«) eingeben. Nach Eingabe eines
Namens kann man schon mit der
Abfassung seines Textes beginnen.

Wenn der Name schon auf Diskette
existiert, wird der entsprechende
Text geladen.

Die obere Hilfte des Bildschirms
enthalt dabeli das sogenannte
»Haupt-Kommando-Menii«, das dem
Benutzer standig die wichtigsten Be-
fehle prasentiert. Ein Untermeni
von einer Zeile halt alle iibrigen
Wordstar-Funktionen bereit. Es gibt
Funktionen zum zeichen- wort-
zeilen- oder abschnittsweisen Wel-
tergehen im Text, man kann wahl-
weise durch den Text »bléttern«
oder rollen, Zeichen, Worte oder
Zeilen 1oschen. Auch Blockoperatio-
nen stehen zur Verfliigung: Man
kann beliebige Textabschnitte als
Blocke markieren, diese dann mit
einfachen Befehlen 16schen, kopie-
ren, verschieben, speichern oder
als Textbausteine definieren. Auto-
matisches Suchen von Zeichenfol-
gen im gesamten Text oder auch nur
in bestimmten Abschnitten ist sehr
einfach mdoglich. Auch Suchen mit
automatischem Ersetzen der gefun-
denen Zeichenfolge durch eine an-
dereist mdglich; wahlweise mit oder
ohne Riickirage beim Benutzer.

Der einmal eingegebene Text
kann durch nachtragliche Formatie-
rung in eine beliebige dufere Form
gebracht werden. Die eingebaute,
abschaltbare »Trennhilfe« veranlaBt
bei langen Wértern eine Unterbre-
chung eines eingeleiteten Forma-
tiervorgangs und macht an entspre-
chender Stelle einen Trennvor-
schlag.

FuBnoten —
kein Problem

Spezielle »Punkt-Kommandos«
steuern die Ausgabe des Textes in
einem bestimmten Druckbild. Das
».FO«Kommando bewirkt zum Bei- -
spiel, daB Sie eine FuBnote, die sonst
miihsam unterhalb des Textblockes
angefiigt werden mubte, nun pro-
blemlos im Gesamttext mitschrel-
ben kénnen: Die FuBnote wird den-
noch sauber ans Seitenende ge-
setzt. Andere Punktbefehle steuern
Seitennumerierung, Hoch- und Tief-
stellen von Zeichen und legen die
Randbegrenzungen fiir den Aus-
druck fest. AuBerdem konnen Kopf-
zeilen definiert werden, die zu An-
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PRSee .
dBase Il —

die professionelle
Datenbank

Vergessen Sie alle Dateiverwaltungs-Programme fiir
den C 64/C 128, die Sie bis jetzt kennen:
Hier ist ein echtes Datenbanksystem mit
eigener Programmiersprache zu einem
unverschamt gunstigen Preis.

fang jeder neuen Seite immer wie-
der gedruckt werden.

Eine weitere sehr interessante An-
wendung ist die Definition von »Text-
variablens, die erst beim Ausdruck
durch entsprechende Daten — zum
Beispiel aus einer AdreBdatel — er-
setzt werden.

Auf diesem Grundgedanken ba-
slert nun ein ganzes Programm,
namlich »Mailmerge«, das einen we-
sentlichen Teil der in einem Biiro an-
fallenden Schreibarbeiten erspart.
Mailmerge erlaubt es, auf einfache
Weise auf AdrefRdateien oder Text-
baustein-Datelen zuzugreifen und
erweitert somit die Anwendungsge-
biete von Wordstar ganz enorm. Der
Wordstar-Besitzer kann diese Funk-
tionen von Anfang an in Anspruch
nehmen: Mailmerge befindet sich
ganz einfach auf der Wordstar-Dis-
kette und ist im Handbuch ausfiihr-
lich dokumentiert.

Fazit

Wordstar ist ganz ohne Zweifel ei-
nes der leistungsfahigsten Textver-
arbeitungs-Programme, die je fiir ei-
nen Heimcomputer zu haben waren.
Fahigkeiten wie die automatische
Verwaltung von FuBnoten oder das
Verarbeiten von Textbausteinen he-
ben das Programm iiber das Niveau
s¢ mancher anderen Textverarbei-
tung hinaus. Das sehr umfangreiche
Handbuch beantwortet alle Fragen,
die im Zusammenhang mit der Be-
nutzung oder der Installation von
Wordstar auftreten kénnen. Einziger
Schwachpunkt ist die doch relativ
langsame Textausgabe auf dem
Bildschirm, die aber in erster Linie
vom sehr umstandlich geschriebe-
nen Commodore-BIOS fiir das
CP/M-System abhéingt.

Ein groRer Vorteil von Wordstar
liegt aber in der weitgehenden Un-
abhingigkeit von einem bestimmten
Computersystem. Ein und dasselbe
Programm, einmal gekauft, bleibt
auch bei Anschaffung eines neuen
Computers noch aktuell — sofemn
der Computer CP/M-fahig ist. Und
selbst beim »Aufstieg« in die Hohen
der 16-Bit-Welt der IBM-kompatiblen
Computer kénnen wenigstens die
alten Texte und Dateien weiterver-
wendet werden. Die 189 Mark fiir
dieses Textprogramm sind also
auch langfristig gesehen gut ange-
legt — Wordstar kann eine Anschaf-
fung fiirs Leben sein.

(Eva-Maria Hierlmeier/ev)

eine strikte Trennung zwischen

Heimcomputern fiir Spiel und
Unterhaltung und den Personal
Computern (PC) fiir professionelle
Anwendungen im geschéftlichen
Bereich. Der Commodore 128 und
die Schneider-Computer haben die-
se Grenzziehung aufgeweicht: PC-
Software, entwickelt fiir den profes-
sionellen Anwender, steht jetzt auch
fiir den Heimbereich zur Verfiigung.
Oder andersherum gesehen: Pro-
fessionelle Anwendungen sind jetzt
auch mit den neuen Heimcompu-
tern der 128 KByte-Klasse mdglich
geworden — und das zu einem
Preis, der fiir PCVerhaltnisse direkt
anstdRig niedriqg ist: Fiir je 199 Mark
erhalt der C 128-Besitzer mit Word-
star, dBase II und Multiplan drei fiir
den PC-Bereich entwickelte Pro-
gramme, die mit praktisch gleicher
Ausstattung und Leistung fiir einen
PC gleich das Vielfache kosten.

Bis vor kurzer Zeit gab es noch

Das leistet eine
Datenbank

Die Auigabe einer Datenbank ist
es, Informationen in geordneter
Form zu verwalten und fiir den Be-
nutzer bereitzustellen. Bei echten
Datenbanken erschopft sich das Be-
reitstellen von Daten nichtin der (be-
scheidenen) Fahigkeit, nach be-
stimmten Begriffen suchen zu kén-
nen und einen Datensatz als Text
auszugeben. Es sind vielmehr sehr
komplexe Verkniipfungen einzelner
Daten ebenso méglich, wie die An-
wendung bestimmter Funktionen
auf beliebig groBe Teile einer Da-

tenbank in einem logischen Arbeits-
schritt.

Diese kurze und sicherlich nicht
ganz vollstindige Beschreibung
zeigt schon auf, daB etwa ein menii-
gesteuertes Programm, bei dem
der Anwender nur unter ganz be-
stimmten, vorgegebenen Funktio-
nen wahlen kann, niemals die Lei-
stung einer Datenbank erreichen
kann.

Dementsprechend ist dBase II in
Form einer eigenen Programmier-
sprache erstellt worden.

So arbeitet man mit
dBase I

Uber einfache Befehle kénnen
sehr komplexe Datenstrukiuren
festgelegt werden. Es ist beispiels-
weise moglich, zwel verschiedene
Tabellen zu einer einzigen neuen zu
verbinden, oder einen Datenbe-
stand nach neuen Gesichtspunkten
Zu reorganisieren. Sie brauchen
aber keine Angst vor komplizierter
Programmierung zu haben. Einfa-
che Anwendungen, wie beispiels-
weise eine Adrefverwaltung oder
eine Schallplattendatei, sind fiir
dBase II-Verhiltnisse so primitiv,
daR eine besondere Programmie-
rung gar nicht nétig ist.

dBase unterstiitzt den Benutzer
namlich, indem es alle relevanten
Daten im Dialog abfragt. Betrachten
wir als Beispiel das Anlegen einer
Adrefverwaltung mit Datenfeldern
fiir Name, Vorname, StraBe, Wohn-
ort. Es konnte sich folgender Dialog
ergeben (Eingaben des Anwenders
in Kleinschrift):
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create

BITTE DATEINAMEN EINGEBEN: adress
SATZSTRUKTUR FOLGENDERMASSEN
EINGEBEN:

FELD NAME, TYP, LAENGE, DEZIMAL-
STELLEN

001 name, c, 20
002 vorname, ¢, 15
003 strasse, ¢, 25
004 wohnort, ¢, 25
005

DATEN JETZT EINGEBEN?
J

Hat man die letzte Frage mit »j« be-
antwortet, dann erscheint die Mel-
dung »SATZNUMMER 00001« und
darunter eine Eingabemaske mit
den vier Feldern fiir Name, Vorna-
me, StraRe und Wohnort. Alle Felder
wurden als nichtnumerisch (»ce wie
»Character«) definiert. Die Lange
der einzelnen Eingabefelder ist
durch die La&ngenangabe bei der
Satzstruktur vorgegeben.

Man kann jetzt Datensatz um Da-
tensatz eingeben; es ist aber auch
moglich, Datensétze oder Teile da-
von aus anderen, bereits bestehen-
den Dateien zu ibernehmen.

Um die spitere Suche nach be-
stimmten Eintrdgen zu beschleuni-
gen, kénnen beliebig viele Datenfel-
der indiziert werden (Befehl »IN-
DEX ON...«).

Selbstverstdandlich konnen Daten
verandert oder neu hinzugefligt
werden und das nicht nur direkt
sper Handy, sondern es kénnen an-
dere Dateien herangezogen wer-
den, um automatisch Daten zu &n-
dern, zu l6schen, anzufiigen, zu mi-
schen oder zu sortieren. Sofern nu-
merische Datenfelder vorgesehen
sind, koénnen auch Rechenoperatio-
nen angewendet werden. Mit einem
dBase-Kommando ist es beispiels-
weise moglich, irgendwelche in el-
ner Datel festgehaltenen Kosten zu-
sammenzuzihlen, die Ergebnisse in
anderen Datenfeldern festzuhalten
oder auszugeben.

Ein besonders benutzerfreundli-
ches Feature von dBase Il istder ein-
gebaute Report-Generator. Méchte
man gerne eine Ubersicht iiber ir-
gendwelche Datenbestande, entwe-
der allgemein oder nach bestimm-
ten Gesichtspunkten, dann kann
man im Dialog mit dBase, ohne Pro-
grammierkenntnisse, ein Report-
Programm erstellen, das gespel-
chert werden kann und bei jedem
Aufruf eine aktuelle Ubersicht liber
den Datenbestand ausgibt.

Doch damit sind die Moglichkel-
ten von dBase Il noch lange nicht er-
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schopft. Wer etwas von Program-
mierung versteht, kann sich sehr lei-
stungsfahige Datenbanksysteme mit
eigenem Bildschirmlayout und eige-
ner Benutzerfithrung selbst zusam-
menstellen. dBase Il enthalt namlich
neben sehr leistungsfahigen Daten-
bankbefehlen auch alle wichtigen
Elemente hoéherer Programmier-
sprachen: IFTHEN-ELSE-Abfragen,
DO-WHILE-Schleifen, Rechenope-
rationen und die Méglichkeit, Benut-
zereingaben in Variablen abzule-
gen und weiterzuverwenden. Insge-
samt kennt dBase liber hundert Be-
fehle, Funktionen und Operatoren
und ist damit ein leistungsfahiges
System fiir eigene Entwicklungen.
Andererseits werden alle wichtigen
Funktionen iiber Dialoge mit dem
Benutzer ausgefiihrt, so daf dBase
II nicht unbedingt Programmier-
kenntnisse voraussetzt. Und sollte
man wirklich einmal nicht mehr wei-
terwissen, dann hilft entweder die
eingebaute HELP-Funktion oder
das sehr ausfiihrliche Handbuch
weiter.

Power auf Daver

Insgesamt ist dBase II also ein
sehr leistungsfahiges System, bei
dem es kaum denkbar erscheint,
daR der Anwender jemals an ir-
gendwelche Leistungsgrenzen
stoBt. Wenn es Grenzen gibt, dann
sind es nur die durch das verwende-
te Computersystem gesetzten. Und
auch hier liegt ein wichtiges Plus fiir
dBase II: Falls man sich doch irgend-
eines schonen Tages fiir einen gro-
Reren Computer entschliefit, war
die Investition von 199 Mark nicht
verloren: Handelt es sich um einen
CP/M-Computer, dann kann man
dBase Il ganz einfach weiterverwen-
den. Denn wie alle wirklich profes-
sionelle Software kommt auch dBa-
se II ohne Kopierschutz aus. Dafiir
wird ein Installationsprogramm mit-
geliefert, das es ermoglicht, dBase
auf jeden beliebigen CP/M-Compu-
ter zu iibertragen. Aber auch beim
Aufstieg in die 16-Bit-Klasse der ech-
ten Personal Computer kénnen zu-
mindest die Datenbesténde weiter-
verwendet werden, soferm man sich
dBasellinder Version fiir den 8086/
8088-Prozessor unter MS-DOS be-
sorgt. Viele Criinde also, die nicht
nur fir dBase II sprechen, sondern
fiir CP/M iiberhaupt, sofern es um
professionelle Software geht, die
keine Eintagsfliege sein soll.  (ev)
Info: dBase I ist ein eingetragenes Warenzeichen von Ash-
ton Tate, USA. Vertrieb in Deutschland: Markt & Technik

Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen. dBa-
so il fiir den C 128 kostot 189 Mark

Aktuell

EPROM-King fiir C 128

Den seit einiger Zeit fiir den C 64 erhaltl-
chen »EPROM-King« (Test Ausgabe 8/84)
gibt esnun auch in einer Software-Version fiir
den C 128. Neben einer umfangreichen Liste
der programmierbaren Typen (2516 bis
2564, 2716 bis 27256, 27512 iiber Adapter,
2816, 9864A) zeichnet sich dieses Cerdt
durch seine sehr komfortable Software zur
Bedienung aus. Darin enthalten ist unter an-
derem ein leistungsfahiger Maschinenspra-
che-Monitor. Der EPROM-King ist ferner ei-
ner der wenigen, die spezielle ROMTypen
auslesen konnen: 2332, 4732, 2364, 4764,
23128, 47128, 23256, 47256.

Der Vorteil der C 128Version liegt im gré-
Beren Programmspeicher, der auch die Pro-
grammierung von 32-KByte- und 64-KByte-
EPROMs in einem Durchgang zuldBt.

Info: Ing. Biro H. Kalawski, Friedrich-Ebert-Str. 41, 6108 Wei-
terstadt |, Tel. 061 50/254], Preis 252 Mark

Familien-Computercamp an
der Adria

Von juni bis September 1986 bietet »Frei-
zeit Aktive EDV-Lehrgange an. Der Veran-
stalter sieht die Lehrgange fiir Selbsténdige
aus Klein- und Mittelbetrieben vor, die den
Urlaub mit der Familie zusammen verbrin-
gen und nebenbei ihre EDV- und Basic-
Kenntnisse erweitern wollen.

Eine Ferienanlage in der Nahe von Vene-
dig mit Hotel, Bungalows und Campingplatz,
soll einen angenehmen Aufenthalt sichern.
Die Kurse werden anden Commodore-Com-
putern C 64, C 128 und PC 10 durchgefiihrt.

Die Lehrginge dauern jeweils eine Wo-
che. Der Grundkurs EDV-Einfithrung dauert
20 Stunden und kostet etwa 440 Mark. Der
Aufoaulehrgang ist etwas kiirzer: Die Kurs-
dauer betragt 16 Stunden. Gegeben wird ei-
ne Basic-Einfiihrung. Die Kosten betragen
etwa 240 Mark. Das Lehrangebot soll von Ba-
sic-Grundlagen bis zu kommerzieller An-
wendungsprogrammierung reichen. (cq)

Info: Freizemt aktiv, Postfach 4243, 6300 Darmstad:t, Tel
(0625]) 76338

Grafik-Probleme auf dem C 128

Anrufe von iiberraschten Lesern trafen in
den letzten Tagen in unserer Redaktion ein:
»Euer Programm fiir die 80-Zeichen-Graiik
(Ausgabe 12/85, Seite 78) funktioniert nicht
auf meinem C 128!«. Wird die hochauflésen-
de Grafik eingeschaltet, sieht man auf dem
rechten Rand ein »Kraduseln« oder Rauschen,
das sich durch keine Mafnahme beseitigen
148t. Dieses Krauseln ist allerdings nicht pro-
grammabhéngig: andere Programme, die
die hochauflésende Grafik im 80-Zeichen-
Modus nutzen, bringen ebenfalls diese St6-
rung amrechten Rand auf den Schirm. Aller-
dings sieht man das Krduseln nicht aufallen
C 128-Geréten.

In unserer Redaktion befinden sich sowohl
Cerédte mit, als auch welche ohne diesen
Fehler. Uber die Ursachen des Kriuselns
kann nur spekuliert werden, selbst Commo-
dore kann noch keine genaue Erklarung ge-
ben. Das abgedruckte Programm ist, um es
noch einmal zu betonen, fehlerfrei. (bs/ev)
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Listing des Monats

C 64

Ascompiler 64

Ascompiler 64 ist ein sehr schneller Compiler. Es ist das

ideale erkzeﬁ

langsam und

ie Bezeichnung fiir diesen
D Compiler ist eine Wortbildung

aus Assembler und Compiler.
Ascompiler 64 ist keiner der be-
kannten Compiler, mit dem Sie Thre
Basic-Programme praktisch unver-
andert libersetzen kénnen und da-
durch etwa die dreifache Geschwin-
digkeit erreichen. Nein, der Ascom-
piler 64 ist gleichzeitig mehr und we-
niger: Er libersetzt nur einen sehr
stark eingeschrankten Basic-Be-
fehlssatz mit recht vielen Restriktio-
nen, aber er iibersetzt dafiir in einen
derart effizienten Code, daB3 prak-
tisch kaum noch ein Unterschied zu
Assembler besteht. Da Ascompiler
64 wirklich reinen Maschinencode
erzeugt, ist er hervorragend dazu
geeignet, zeitkritische Routinen zu
compilieren, um sie dann in andere
Basic-Programme einzusetzen. Ein
kleines Beispiel soll die Leistungsfa-
higkeit dieses Compilers zeigen.
Geben Sie doch einmal die folgen-
den Basic-Zeilen in Ihren Computer
eln:

10
20
30
40

let a=0

let a=a+l

if a< 60000 then 20
print“fertig”

Schauen Sie jetzt auf Ihre Uhr und
tippen Sie »RUN«. Es passiert zu-
nachst sehr lange Zeit gar nichts ...
die Minuten ziehen sich dahin ...
dann endlich, nach ungefahr elf Mi-
nuten kommt die Meldung »Fertige.

Was schatzen Sie, wie lange
braucht das gleiche Programm
nach der (blitzschnellen) Uberset-
zung? Eine Minute, eine halbe Minu-

fir alle C 64-Besitzer, denen Basic zu
aschinensprache zu kompliziert ist.

te, etwa nur 10 Sekunden? Weit ge-
fehlt, dieses Programm lauft in com-
pilierter Form in knapp drei Sekun-
den ab! Das bedeutet eine Ge-
schwindigkeitserhohung um den
Faktor 200, vergleichbar mit der
Programmierung in Assembler.
Diese auch flir einen Compiler
enorme GCeschwindigkeit konnte
nur durch eine sehr stark optimie-

schachtelt werden, Klammerrech-
nung ist nicht moglich.

Folgende Basic-Befehle koénnen
bearbeitet werden: REM, CLR,
END, GOTO, GOSUB, RETURN, SYS,
LET (muB verwendet werden)),
PRINT, POKE, PEEK, IF..THEN und
STOP. -

Ascompiler 64 ist nicht zur Uber-
setzung normaler Basic-Programme
geeignet. Vielmehr ist Ascompiler
64 der ideale Ersatz zur Program-
mierung in Maschinensprache. Die
iibersetzten Programme kénnen in
beliebige Speicherbereiche gelegt
und mit SYS aufgerufen werden. Ins-
besondere schnelle Spielprogram-
me lassen sich mit dem Ascompiler
64 sehr bequem schreiben.

Der Ascompiler 64 ist keine Ein-

Gesucht: Die besten Programme fiir den Ascompiler 64

Der Ascompiler 64 ist ideal fiir eine Viel-
zahl von zeitkritischen Anwendungen. Gra-
fik, Dienstprogramme, vor allem aber auch
komplette Action-Spiele sind seine Domane.
Hier ist die Chance fiir alle Basic-Program-
mierer: Wir suchen die interessantesten Pro-
gramme und Routinen, die mit dem Ascom-
piler 64 entwickelt wurden.

Eingeschickt werden kann jede Art von
Programmen, egal ob kurz oder lang. Einzi-
ge Bedingung: Das Programm muB vollstan-
dig im Ascompiler-Format geschrieben sein,
Mischprogramme aus normalem und compi-
liertem Basic sind nicht erlaubt.

Damit es auch richtig interessant wird, er-
halten die besten Einsendungen das Pradi-
kat »84'er Top-Listing« und eine Top-Pramie
von 300, 500 oder gar 1000 Mark, je nach
Qualitdt und Lange. Alle Programme fiir den
Ascompiler 64, die bis zum 1.2.1886 bei uns

rende Ubersetzung erreicht wer-
den. Der Compiler kennt daher lei-
der recht viele Einschriankungen:
Als Variable sind nur »A« bis »Z« er-
laubt, sémtliche Rechenoperationen
sind in 16-Bit-Arithmetik ausgefiihrt,
FlieRkommarechnungen und ma-
thematische Funktionen wie SIN,
COS, SQR etc. sind unméglich. Wei-
ter kénnen Operationen nicht ge-

eingehen, nehmen an diesem Wettbewerb
teil. Aber auch wenn Sie nicht unter den Ge-
winnern der Top-Prdmie sein sollten, die
Teilnahme lohnt sich trotzdem. Denn selbst-
verstandlich hat jedes Ascompiler-Listing
nicht nur die Chance, auch auBerhalb des
Wettbewerbs fiir ein verniinftiges Honorar
abgedruckt zu werden, sondern nimmt auto-
matisch auch an unserem Wettbewerb zum
sListing des Monats« teil.

Schicken Sie Ihre Programme auf Diskette
oder Kassefte (nur das Basic-Programm,
compilieren tun wir's selber) mit einer aus-
reichenden Beschreibung an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Ascompiler-Wettbewerb
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

tagsfliege — wir werden laufend
neue Programme, Tips & Tricks und
Erweiterungen dafiir vorstellen, so-
fern Sie, unsere Leser, uns bei die-
sem Projekt unterstiitzen.

Also frisch ans Werk! Tippen Sie
den Ascompiler 64 ab und schrei-
ben Sie anschlieBend die schnell-
sten Basic-Programme Ihres Le-
bens! (ev)

80 H¥TP

Der Autor des »Ascompiler 64« stellt sich vor:

Ich bin 18 Jahre alt und besuche
zur Zeit die 12. Klasse des Gymnasi-
ums Gernsheim.

Meine ersten Erfahrungen mit
dem Computer machte ich im Infor-
matikunterricht der Mittelstufe. Bald
darauf kaufte ich mir einen VC 20,
um spéater dann auf den C 64 umzu-
steigen.

Der Ascompiler 64 entstand aus
der Idee heraus, Routinen, die in As-
sembler zu kompliziert und in Basic
zu langsam sind, in einfachem Basic

schreiben zu kénnen, die Program-
me anschlieBend zu compilieren
und die nun sehr viel schnelleren
Programme in andere Basic-Pro-
gramme einzubauen. Daher habe
ich grof3en Wert darauf gelegt, daB
der vom Compiler erzeugte Code
extrem kurz und schnell ist, so daB3
der Ascompiler 64 ein ideales Hilfs-
mittel fiir den Basic-Programmierer
darstellt, der sich nicht unbedingt
mit Maschinensprache herumschla-
gen will. (Stephan Bartosch)
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Anwendung des Monats

C o4

Dateien im Griff

Mit dieser Basic-Erweiterung wird die Programmie-
rung von guten Dateiverwaltungen enorm erleich-
tert. Umfangreiche Befehle zur Datenein- und
ausgabe, zur Stringverarbeitung und Floppyunter-
stiitzung erleichtern die Arbeit ebenso wie problem-
loses Hoch- und Runterscrollen eines Listings.

iiberschaubares Angebot von
Basic-Erweiterungen. Diese ha-
ben meist den Nachteil, daB von den
vielen eingebauten Befehlen nur
die Halfte im »Alltagsgebrauch« be-
nétigt wird. Der Rest geht auf Kosten
des Speicherplatzes.
Datawork-Basic wurde auf 22 sehr
leistungsfahige Befehle beschrankt.
Weiterhin verbraucht es keinerlei

Es gibt inzwischen ein fast un-

Basic-Speicher, da es im Bereich ab
$CO000 liegt. Besonderer Wert wur-
de auf einen neuen INPUT-Befehl
gelegt: Der normale INPUT-Befehl
hat gerade im Zusammenhang mit
Dateiverwaltungen einige gravie-
rende Nachteile. Die Cursor-Steue-
rung wird zum Beispiel nicht abge-
schaltet. Dies kann zur Folge haben,
daB bel Fehleingaben die gesamte
Bildschirmmaske zerstort wird.

Auch 148t sich im Original-Basic des
C 64 nicht festlegen, welche Zei-
chen in der aktuellen Eingabe er-
laubt sind. Mochte man zum Beispiel
ein Feld zur Namens-und Adressen-
speicherung definieren, so sollten
zur Eingabe auch nur GrofB- und
Kleinbuchstaben verwendet wer-
den diirfen. Meistens wird dieses
Problem mit sehr umfangreichen
und umstandlichen GET-Routinen
gelost. Der neue Befehl »FETCHe«
beseitigt alle genannten Schwierig-
keiten und ist obendrein noch we-
sentlich schneller als eine GET-Ab-
frage.

Als weiterer, echter Leckerbissen
wurde in die Erweiterung eine
Centronics-Schnittstelle implemen-
tiert. Drucker, die iiber eine solche
Schnittstelle angesprochen werden
(zum Beispiel die Epson-Drucker),
lassen sich ohne den Kauf von teu-
ren Interfaces ansteuern. Natiirlich
lassen sich auch weiterhin seriell
betriebene Drucker (zum Beispiel
die Commodore MPS-Reihe) ver-
wenden. Umgeschaltet wird einfach
durch die beiden neuen Befehle
»CENTRONICS« und »SERIELL.

Besonders beachtenswertistauch
der eingebaute »SWAP«Befehl, der
die gefiirchtete, zeitintensive »Miill-
abfuhr«im Stringspeicher, die soge-
nannte »Garbage-Collection« ver-
hindert, sowie die sehr schnelle
Suchroutine, die ein dimensionier-
tes Feld nach beliebigen Zeichen-
ketten durchsucht.

Eine OLD-Anweisung zur Rettung
versehentlich geldschter Program-
me, Befehle zur Bildschirmverwal-
tung und einige Floppy-Kommandos
(zum Beispiel Anzeigen des Inhalts-
verzeichnisses ohne Programmver-
lust) runden Datawork-Basic ab.

(Klaus Strunk/tr)

Ich binam 1.6.1962 in Gelsenkir-
chen geboren und wohne seit
1972 in Bad Waldliesborn bei
Lippstadt. Seit zwei Jahren studie-
re ich Elektrotechnik in Aachen.

Meine Interessen betreffen fast
alles, was mit Elektronik zu tun
hat. Daneben hore ich sehr gerne
Musik und lese alles mdgliche.

Nach meinem Abitur 1982 wur-
de ich zur Bundeswehr eingezo-
gen. Dort bin ich durch einen
Freund auf den VC 20 gestoRen
und war sofort von den »immen-
sen Moglichkeiten« eines solchen
Computers begeistert,

Kurze Zeit spater kaufte ich mir
selbst einen VC 20 und fing an,

Lebenslaut

munter drauflos zu programmie-
ren. Besonders hatten es mir die
Dateiverwaltungen angetan.
Nachdem mir Basic zu langsam
wurde, fing ich an, kleinere Pro-
gramme in Maschinensprache zu
schreiben,

Als Ende 1983 der C 64 fiir ei-
nen giinstigen Preis zu bekom-
men war, bin ich auf einen C 64
mit Diskettenlaufwerk umgestie-
gen. Nachdem ich im Laufe der
Zeit auch in das Betriebssystem
des Computers eingestiegen bin,
entschlof ich mich, dem Basic et-
was auf die Spriinge zu helfen. So
entstand das Datawork-Basic.

(Klaus Strunk)
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Mit unserer Anwendung des Monats
brauchen Sie nicht langer ein Spitzen-
programmierer zu sein, um gute Datei-
verwaltungen selbst zu schreiben. 22
Befehle helfen lhnen dabei.

Diese Basic-Erweiterung (siehe Listing) wurde in erster Linie
entwickelt, um das Programmieren von Dateiprogrammen, be-
sonders derer, die mit Bildschirmmasken arbeiten, zu erleich-
tern. Um fur solche Programme einen moglichst groBen Spei-
cherplatz freizulassen, wurde die Erweiterung in den Bereich
ab $C000 gelegt, sie belegt somit keinen Basic- Spelcher
(siehe auch Tabelle 1).

Das Programm arbeitet mit Hypra-Load zusammen. Es wer-
den in der Zeropage einige Speicherstellen verwendet, die
normalerweise flr den Kassettenbetrieb vorgesehen sind (sie-
he auch Tabelle 2). Benutzer einer Datasette sollten deshalb
ausprobieren, ob ein einwandfreier Betrieb mdéglich ist.

Das Betriebssystem wird ins RAM kopiert. Deshalb steht fir
Grafik oder andere Anwendungen das RAM unter dem ROM
nicht zur Verfugung.

Start des Programmes:

1. Mit Hypra-Load (beziehungsweise allgemein fur den Fall,
daB das Betriebssystem bereits ins RAM kopiert ist):

- Zuerst Hypra-Load laden und mit »RUN« starten, dann die Ba-
sic-Erweiterung mit »>LOAD "DATAWORK 1.1",8,1« laden, und
mit »SYS12* 4096+ 6:NEW« ($C008) starten.

2. Ohne Hypra-Load: Die Basic-Erweiterung wie oben laden
und mit »SYS12* 4096+ 3:NEW« ($C003) starten.

‘3. Nach einem Reset: Mit »SYS12* 4096« ($C000) starten.
Ein Basic-Programm kann danach mit dem OLD-BefehI zur(ck-
geholt werden.

I. Eingabebefehle

Der Wert »Linge« gibt die Lange des Eingabefeldes an. In
der Eingabevariablen wird die Eingabe abgelegt. Es sind so-
wohl Stringvariable, als auch numerische Variable zuldssig. Bei
numerischen Variablen wird ein Zahlenwert gemaB dem Basic-
Befehl VAL(X$) ubergeben. Fir den Fall, daB die Eingabe nur
Buchstaben enthait, wird also der Wert O (ibergeben. Beispiel:
FETCH "Mueller”, ", {CTRL-K.CTRL-G,CTRL-Z},20,AB$ loscht
ein 20 Zeichen langes Eingabefeld und schreibt den Text
Mueller hinein. Dann erscheint der Cursor im Feld und der Text

. kann geéndert oder erganzt werden. Nach RETURN wird die

Eingabe an die Variable AB$ Gbergeben. ‘
—FETCH " ", "12345"2,A — erzeugt ein leeres, zwei Zeichen
langes Elngabefeld in dem nur die Tasten 1 bis 5 gedriickt
werden kénnen.
TAKE
Format: TAKE kz, "zuldssige Zeichen’, Eingabevariable
Der TAKE-Befehl wartet auf eine gedriickte Taste und Ubergibt
sie an die Eingabevariable, dhnlich wie eine GET-Schleife. Bei
»TAKE O,...« wird kein Cursor sichtbar, bei sTAKE 1,...« blinkt der
Cursor und die gedrickte Taste wird auf den Bildschirm ge-
schrieben.

Fur »zuldssige Zeichen« und »Eingabevariable« gilt Gleiches
wie bei »FETCH«.
INPUT +
Format: INPUT =Filenummer, Eingabevariable,... R
Die Syntax dieses Befehls ist dhnlich wie bei »INPUT #«, »IN-
PUT + «liestjedoch alle Zeichen bis zum nachsten »>CHR$(13)«
aus einem File. Es kénnen also fuhrende Leerzeichen, Kom-
mata und Doppelpunkte eingelesen werden. »INPUT *« kann
maximal 256 Zeichen lesen. Fir »Eingabevariable« gilt das
gleiche wie bei »SFETCH«. Es kénnen beliebig viele Variable an-
gehangt werden.
SETIN
Format: SETIN Ifn, LAnge, Variable,... v
»SETIN« dient dazu, einen Datensatz aus einer Datei zu lesen
und ihn gleichzeitig in seine Datenfelder zu zerlegen. »lfn« gibt
die logische Filenummer an. Es werden so viele Zeichen aus
der Datei gelesen, wie sLange« angibt. Diese werden dann in
die Variable Ubertragen. Leerzeichen am Ende der einzelnen
Datenfelder werden zwar eingelesen, jedoch nicht an die Va-
riablen Gbergeben. Es kénnen beliebig viele Parameter beste-
hend aus Lange und Variable, folgen.

Analog zu »SETIN« gibt es den Befehl »>SETOUT« zur Ausga-
be eines Datensatzes (siehe weiter unten).

FETCH
Format: FETCH "Vorgabestring”, “zuldssige Zeichen”, Lange,
Eingabevariable
Oder: FETCH "Numerische Vorgabe”, ”zuIaSS|ge Zeichen’,
Lange, Eingabevariable
»FETCH« ist ein neuer INPUT-Befehl, der diesen vollsténdig

ersetzen kann. Mit sSFETCH« wird ein Eingabefeld bestimmter
Laénge erzeugt, in dem man sich mit den Cursor-Tasten frei be-
wegen kann. Die Tasten INST und DEL haben ihre normale Be-
deutung. Mit der CLR-Taste wird das Eingabefeld geléscht.
Der String oder der numerische Wert »Vorgabe« wird in das
Feld geschrieben und kann dann bearbeitet werden. Fr »Vor-
gabex« sind direkte Angaben und Variabie jeder Art erlaubt. Der
String »zulassige Zeichen« enthalt alle Zeichen, die bei der Ein-
gabe erlaubt sein sollen, andere Zeichen werden dann nicht
angenommen. Fir ganze Zeichengruppen stehen als Abkdir-
zung zur Verflgung:
CRTLK : Alle Klelnbuchstaben
CRTL-G : Alle GroBbuchstaben
CRTL:N : Ziffern von O bis 9

. CRTL-Z : Alle Zeichen, auBer Grafikzeichen und »?« bezie-
hungsweise »* « wegen deren besonderer Bedeutung.

R4 (H:¥p

Il. Ausgabebefehle

PRINTAT
Format: PRINTAT sp,ze, Ausgabeliste
»Sp« und »ze« geben Zeile und Spalte an, in die der Cursor
vor der Ausgabe positioniert wird. Die »Ausgabeliste« wird ge-
nau wie beim normalen PRINT-Befehl angehéngt.
FIELD .
Format: FIELD sp,ze, Lange, Zeichen, Farbe, Ausgabeliste
Der FIELD-Befehl positioniert den Cursor an die Stelle »sp«
und »ze«, dann wird ein Ausgabefeld der angegebenen Linge
mit dem angegebenen Zeichen in angegebener Farbe gefllt.
Danach wird in dieses Feld die Ausgabeliste wie beim PRINT-
Befehl ausgegeben. Fiir »Zeichen« wird der Bildschirmcode
(O bis 255) angegeben. Fir »Farbe« sind die Werte O bis 15
gultig. .
Zum Beispiel: FIELD 10,15,20,32,5,Text” — loscht ein Aus-
gabefeld ab Spalte 10, Zeile 15 der Lange 20 und schreibt in
griner Farbe slext« in das Feld. — FIELD 0,0,40,160,5;{RVS
ONjJ Uberschrift’ — |48t in der obersten Zeile einen inversen
Balken mit dem Text »Uberschrift« erscheinen. Dieser Befehl
1aBt sich besonders gut fir Bildschirmmasken verwenden.
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SETOUT
Format: SETOUT Ifn, Lange, String....

»SETOUTk dient dazu, Datensétze in eine Datei zu Ubertra-
gen, zum Beispiel bei relativen Dateien. »lfn« gibt die logische
Filenummer der Datei an. »Linge« gibt die Anzahl der Zeichen
an, die Gbertragen werden. »String« ist eine auszugebende
Stringvariable. Ist der String krzer als »Lénges, so wird er mit
Leerzeichen aufgefullt. Im umgekehrten Fall wird ein »STRING
TOO LONG ERROR« ausgegeben. Es konnen beliebig viele
Parameter, bestehend aus Lange und String folgen.

Durch diesen Befehl spart man sich das umsténdliche For-
matieren eines Datensatzes aus seinen einzelnen Feldern.

ll. Diskettenbefehle

DIR

Format: DIR KZ, "$’, Zeilen

Mit dem DIR-Befeh! wird ein Inhaltsverzeichnis der Dlskette
auf dem Bildschirm ausgegeben.

Wird fir »KZ« der Wert O angegeben, wird ein elnspaltlges
inhaltsverzeichnis ausgegeben, mit dem Wert 1 ein zweispalti-
ges. Fur den String sind Angaben wie beim Laden des Inhalts-
verzeichnisses mit dem LOAD-Befehl méglich.

Zum Beispiel: "$” , "$:* =SEQ" und so weiter

»Zeilen« gibt an, wieviele Zeilen zun&chst auf dem Bild-

" schirm ausgegeben werden sollen. Danach stoppt die Ausga-
be und kann durch Driicken einer beliebigen Taste zeilenweise
fortgesetzt werden. Mit der STOP-Taste kann die Ausgabe vor-
zeitig abgebrochen werden
CAT
Format; CAT
»CAT« gibt wie »DIR O,...« ein Inhaltsverzeichnis der Diskette
aus, es sind jedoch keine Parameter erforderlich.
DISK
Format: DISK "String’
Mit dem Disk-Befehl wird ein Befehlsstnng an den Befehlska-
nal des Diskettenlaufwerks tUbergeben.
ERROR
Format: ERROR (numerische Variable, Stringvariable)
Mit dem ERROR-Befehl wird der Fehierkanal des Disketten-
laufwerks ausgelesen. Die Fehlernummer wird in die numeri-
sche Variable, der komplette Fehlerstring in die Stringvariable
Ubergeben.

"ERR
Format: ERR
»ERR« gibt den Fehlerkanal des Diskettenlaufwerks direkt auf
den Bildschirm aus.

IV. Stringbefehle

SWAP

Format: SWAP String1, String2,...

Mit dem SWAP-Befehi werden die Inhalte der beiden Strings
ausgetauscht. Es kénnen weitere Parameter, bestehend aus
jeweils zwei zu tauschenden Strings, folgen.

Mit diesem Befehl ist es méglich, die gefirchtete »Garbage
Collection« bei umfangreicher Stnngverarbentung, zum Bei-
spiel beim Sortieren, zu vermeiden.

PLACE

Format: PLACE (String1, String2, numerische Variable)

Der PLACE-Befehl stellt fest, ob »Stringl« irgendwie in
»String2« enthalten ist. Ist er nicht enthalten, so wird an die
snumerische Variable« der Wert 0, sonst die Position, ab der
»String1« in »String2« enthalten ist, ibergeben.

STRCOMP

Format: STRCOMP »Wert«

Mit dem STRCOMP-Befehl wird der normale Stringvergleichin
Programmen beeinfluBt.
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Fur sWert« kdnnen eingesetzt werden:

1: GroBbuchstaben werden Kleinbuchstaben gleichgesetzt. Zum
Beispiel: "a”="A" ist dann wahr.
64 : Das Vergleichen von Strings mit einem Stern als Abkiirzung ist
dann méglich. Zum Beispiel: "dis*” = "diskette” ist dann wahr.
128 : Das Vergleichen mit einem Fragezeichen als Joker ist mdg-

lich. Zum Beispiel: "m??er” = "meier” ist wahr. "m??%r” =

"mayer” ist auch wahr.

Die Werte kénnen auch addiert werden, um mehrere Funk-
tionen zu nutzen. Zum Beispiel: »>STRCOMP 128+64+1«
schaltet alle genannten Funktionen ein. Mit >STRCOMP O«
wird der normale Stringvergleich wiederhergestellt.
SEARCH
Format: SEARCH (A$,B$(0,0),PQ,X%,Y %)

Der SEARCH-Befehl aktiviert die Intellisearch-Routine, die in
der 64%er-Ausgabe 3/85 genau beschrieben wird. Man sollte
dort auf jeden Fall nachlesen, da die Méglichkeiten der Routi-
ne sehr umfangreich sind. Kurze Erklarung

A$: Der zu suchende String.

B$0,0): Das zu durchsuchende Array. Laufvariable ist immer nur die 1.
Dimension des Arrays. Startwert nach Wahl, zum Beispiel auch
B$(20,2).

P: Anzahl der zu durchsuchenden Strings

Q: Startposition der Suche im String

X%: Riickgabe der Nummer des Strings, wenn gefunden, sonst —1.

Y%: Ritckgabe der Position im String. Wenn nicht gefunden: unver-
andert.

Zusammenarbeit mit »\STRCOMP«: Die. Intellisearchroutine
hat einen eigenen Programmteil zum Stringvergleich, deshalb
ist das Suchen mit »?« und »* « unabhzngig von der Einstellung
durch »STRCOMP« moglich. Das Gleichsetzen oder Unter-
scheiden von GroB- und Kieinbuchstaben kann jedoch durch
den STRCOMP-Befehl eingestellt werden.

V. Druckersteuerung

CENTRONICS

Format: CENTRONICS (numerische Variable)

Der CENTRONICS-Befehl aktiviert eine Software-Schnitt-
stelle, die Gber den User-Port mit der Gerateadresse 4 direkt
einen Centronics-Drucker anspricht. Es erfolgt eine Commo-
dore-ASCIl-Codewandlung, die fur den normalen Textbetrieb
notwendig ist. Sollte diese Umwandlung einmal unerwinscht
sein, so kann sie durch »POKE12*4096+9,255« ($C009)
abgeschaltet und durch »POKE12* 4096 + 9,0« wieder ein-
geschaltet werden. Bei der Initialisierung wird getestet, ob der
Drucker ansprechbar, das heiBt eingeschaltet und »Online«ist.
Ist dies der Fall, so wird in die numerische Variable der Wert
0, andernfalls der Wert 255 (ibergeben.

SERIELL

Format: SERIELL

Der SERIELL-Befehl leitet die Druckausgabe wieder Uber den
seriellen Bus.

VI. Verschiedene Befehle

FILL

Format: FILL sp1,zel,sp2,ze2, Code, Farbe

Der FILL-Befehl fiillt einen Bildschirmbereich mit einem Zei-
chen bestimmter Farbe. »sp1« und »zel« geben Spalte und Zei-
le der linken oberen Ecke des Bereichs an. »sp2« und »ze2«
geben Spalte und Zeile der rechten unteren Ecke an. Fur »Co-
de« wird der Bildschirmcode (0O bis 255) des gewéhliten Zei-
chens angegeben. Fir »Farbe« gelten die Werte O bis 15.
TRAP

Format: TRAP KZ

Mit sSTRAP O« wird die Stoptaste abgeschaltet, mit sTRAP 1«
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wird sie eingeschaltet. Die Stoptaste kann, wenn sie abge-

schaltet ist, mit »GET« oder sTAKE« abgefragt werden.

oLD

Format: OLD

Der OLD-Befehl rettet ein Basic-Programm nach einem

»NEW« oder einem Reset, solange der Basic-Speicher nicht

weiter verandert worden ist.

SCROLL

Format: SCROLL erste Zeile, letzte Zeile

Der SCROLL-Befehl dient dazu, den Zeilenbereich flir das nor-

male Bildschirmscrollen einzuschranken. Er ist jedoch nur mit

auBerster Vorsicht zu verwenden, da er leicht zu einem Ab-

sturz des Computers fithren kann. Der Befehl dient eigentlich

nur dazu, zum Beispiel bei der Ausgabe eines Directorys, auf

dem Bildschirm eine Uberschrift am oberen Bildrand oder ei-

nen Text am unteren Rand zu erhalten. Er sollte sofort nach der

Ausgabe mit »SCROLL 0,24« rtickgangig gemacht werden.
Es ist zu beachten, daB sich der Cursor auf jeden Fall inner-

halb des Zeilenbereichs befindet, und daB die ausgegebenen

Zeilen nicht langer als 39 Zeichen sind. Dann kann eigentlich

nichts schiefgehen. '

$C000
$C003

Starteinsprung nach Reset
Starteinsprung mit Verschieben des ROM
ins RAM

Starteinsprung ohne Verschieben

Flag fur Codewandlung der Centronics-
schnittstelle

Flag fur den STRCOMP-Befehl

Tabelle

Adressen der Basicbefehle (—1)

Zeiger

Programm

Tabelle der Befehlswérter

Puffer

Startprogramm

Tabellen

$C006
$C009

$COO0A

$COO0B bis C024
$C024 bis C052
$C066 bis CO6C
$C06C bis CESA
$CEBA bis CFO0
$CFO0 bis CFFF
$CFOO0 bis CF5B
$CF5B bis CFB8

Zeiger im Programm:

$C1ES LDA #C9
$C2C4 LDA #CA
$C3D9 LDA #CB
$CCco7 LDA #CO

Zeropage-Adressen:
144, 146, 150, 155, 156, 168 bis 179, 189 bis 191, 248 bis 254

Tabelle 2. Die wichtigsten Adressen von »Datawork-Basic«

VIl. Verschiedenes

Die Gerate-Adresse fiur den LOAD-Befehl ist nicht mehr auf
1, sondern auf 8 voreingestelit. Sie braucht deshalb beim La-
den und Speichern nicht unbedingt angegeben werden.

Das Editieren von Programmen wird durch eine komfortable
Listroutine erleichtert. Das Listing kann mit den Cursortasten
Uber den Bildschirm hinauf- und hinuntergescrolit werden.

Die Funktion ASC(”") liefert den Wert O und nicht wie bisher
einen »ILLEGAL QUANTITY ERROR«.

Der Tastatur-Repeat ist fir alle Tasten voreingestellt. Er kann
durch POKE650,0 riickgangig gemacht werden.

(Klaus Strunk/tr)

VIIl. Verschieben des Programms

Das Verschieben des Programms in einen anderen Spei-
cherbereich (hier $3000 bis $9C00) soll am Beispiel des
SMON beschrieben werden.

1. Verschieben nach 9000
W C000 D000 9000
2. Programmteile anpassen

V C000 DOOO 9000 9000 9009

V CO00 D000 9000 906C 9ESA

V CO00 DO0OO 9000 9F00 9F5B
3. Anpassen der Zeiger
Zeigertabelle anzeigen: M 9024 9052
Alle Zeiger, die sich auf C... beziehen, in 9... &ndern.
Zeigertabelle 9066 bis 906B anzeigen: M 9066 906B
Alle Zeiger, die sich auf C... beziehen, in 9... &ndern.
Einzelne Zeiger im Programm:”

D 91E5 91E6

D 92C4 92C5

D 93D9 93DA

D 9C07 9C09
Zeiger in 9... andern
4. Startadressen:
Von den Startadressen (im Vorwort) ist der Wert 3* 4096
abzuziehen.

Tabelle 1. So verschieben Sie »Datawork-Basic« in einen
anderen Speicherbereich

programm : datawork 1.1 c000 dOOO c0dQ : a7 ea 4c

c0d8 : a? ea c9
€000 : 4c 00 c4 4¢c 00 cf 4c 03 hd cOed ¢ 4c 12 a8
c008 : cf 00 00 21 23 24 25 26 30 c0e8 1 c? 7f fO
cO10 = 27 2B 29 2b 2c 2d Ze 2f 3e cOf0 : aB b9 25
€018 : 3a 3b 3c 3d 3e 40 Sb Sc b3 cOf8 : 48 4c 73
cO20 : 5d Se Sf 24 3d c4 21 c7 17 cl100 : 84 Of bd
c028 : S5f c7 6c c7 d7 €7 79 cO a2 cl08 : ff f0 41
cO30 : df ca 3d cB 6c cB &6f c9 3b cl10 : 0 Za 85
c038 : 8e c? bb c? dO c? fb c9 b2 c1ig8 : 24 OF 70
cO40 : 42 ca 69 ca ff cc e4 cb 2c cl20 : a% 99 do
c048 : fb cb 3b ca Oe cc 4a cc  Sb cl28 : c? 3c 90
c050 ¢ 7e cc ff ff ff §f £Ff £F# 34 cl3Q : 71 a0 00
cOG8 : £f ff £f £F €f ff € £§ 57 cl38 : ca c8 e8
cQ&60 = F Ff £Ff ff ff a0 fc cO0 d9 €140 : 9e a0 0
c0b68 : BO cO bb cO 78 a2 05 bd 7b cl48 : 05 Ob a4
€070 = 66 cO 9d 04 03 ca 10 €7 dS ci50 : 01 b9 b
c078 : 58 60 78 20 53 e4 S8 460 al cl158 : 3a f0 04
c0BO : 10 32 c9 ff 0 2e 24 Of 4b c160 ¢ Of 38 e9
c088 : 30 2a c? cc 30 Za 38 e9 e2 c1&68 = bd 00 02
Q%P0 : cb aa 84 49 a0 +f ea ca 46 cl70 : db cB 99
c098 ¢ 0 Oa ea c8 b% Ba ce 10 ac cl78 : ab 7a eb
c0ad : fa 30 f4 ea cB b9 Ba ce &F clB80 : 10 fa b9
c0aB : 30 06 20 47 ab dO 5 ea bb cl88 : 00 02 10
cOb0 : 4c ef ab ea 4c f3 ab ea dO cl1?0 : 7b a? ff
cOb8 : 4c 24 a7 20 73 00 20 c4 45 cl98 : a0 00 84
cOcO & cO 4c ae a7 f0 Oc e? BO SFf cla® : c8 e8 bd
cCc8 : 90 Oc c? 23 b0 Oc 4c 7 c2 cla8 : ce fO 5

aB ea 4c a5 c3 clb0 : Ob 18 &9 4c 4c 8a cl a& 17
30 06 dO 0B 59 cib8 : 7a e&4 Ob ¢8 b? 82 ce 10 c4
4c 08 af ea 56 clcO : fa b? Ba ce d0 dc a4 71 7d
38 e? 4c Oa e4 clcB : a6 7a 4c 2f cl ff € ff O
48 b? 24 cO0 b c1dO : FFf FF £f £ £f ff §F £F cCf
ab 7a a0 04 Oc cidB : #Ff ff ff £f £ FFf £+ €€ d7
02 10 07 9 cc cled : a%? eb 8d 02 03 a9 c1 8d c2
d0 f4 c9? 20 0% cle8 : 03 O3 60 a5 dbé 85 c9? a5 46
c? 22 fO0 59 a4 cif0 : d3 B85 ca 20 16 e7 a9 00 84
c? 3f dO 04 c8 c1f8 : B8d ef c2 a5 c6 85 cc 8d 9
c? 30 90 04 37 €200 : 92 02 0 f7 78 aS cf 0 a4
4c 96 cl1 84 1 €208 : Oc a5 ce ae 87 02 a0 00 7b
Ob 88 86 7a 86 €210 ¢ 84 cf 20 13 ea 20 b4 5 3I5
00 02 38 +9 3d c218 : c? Od dO O3 4c c4 c2 a& 40
c? 80 d0 30 &d €220 : d4 dO dO a6 d8 dO cc c9 40
eB c8 99 fb Sd €228 : 11 0 43 9 91 dO c4 B8d 89
0 36 38 e9 c2 c230 = 0 c2 a5 db d0 32 ad ef b
49 do 02 85 73 €238 : c2 d0 Oc 20 22 c3 90 bb &3
d0 %c 85 08 c8 c240 : 20 63 3 0 b6 dO O0d a5 92
df c5 08 f0 2 c248 : f7 85 S5f a5 8 85 60 20 Oc
01 eB8 dO f0 12 c250 : &6 c3 0 a7 a9 Ol 8d ef 82
c8 b? 9d a0 88 €258 : c2 20 €1 c2 20 66 €5 20 Oc
a0 dO b4 bd 2e 260 : be c3 20 &6 €5 4c fb c1 09
99 fd 01 c&6 80 €268 : ad 0 c2 4c f3 c1 8d 0 2d
7a 60 84 71 30

oo meJaca 7 Das Listing zum »Datawork-Basic«
80 dO 08 05 Se geben Sie bitte mit dem MSE ein

56 (A:K=p
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c270
c278
c280
c288
290
298
c2a0
c2a8
«2b0
cZb8
c2cO
c2c8
c2d0
c2d8
c2e0
c2e8
c2f0
c2f8
c300
«308
c310
c318
c320
328
<330
c338
c340
c348
c350
c358
c3I60
c3468
€370
c378
380
388
c390
c398
c3al
c3a8
c3bo
«3b8
c3co
c3cB
c3do
c3d8
c3el
c3e8
c3¢0
c3£8
c400
c408
c410
c418
420
c428
c430
c438
440
c348
c450
c458
ca4b0
c468
c470
c478
c480
c488
c490
498
c4ad
c4a
c4bo
c4bi8
cdcd
c4cB
c4do
c4d8
c4el
c4e8
c4£0
[=L.23-]
cS00
c508
c510
c518
520
cS28
330
538
c540
c548
c550
358
c560
cS68
570

a5 =0 AU wE 4P wr NG k5 A% wr S8 4 A8 we SE s SH N8 %M &3 BA We T B3 WE #a W €5 SE 36 % @5 BN 36 MR w U He £3 K% ES WA S AE S GN U6 5 SE %5 BE RS UR W ®F A N6 mA RS ES M N6 EE M2 68 €2 %8 U5 NS s S8 g0 @) KA 67 w1 WG D6 S8 @5 R A8 BF 43 9 A8 R eV N6 W8 M0 W EF dn oW 26

c2
ef

e7
as
20
ef

e8
4c
do
be
(=1
el
76
a?
dé
48
91

00
bS
£F
b4
ca
d?
20
i8
20
29
£0
&0
c?
68
aS
£0
£+
£7
cS
£7
[o1e
asb
01
ab
£8
B8c
a?
aS
03
of
a0
00
00
a?
el
d2

105

20
aa
a?
00
£0
cé
20
c?
4c
a8
4c
cé
bd
96
aS
92
ad
9b
4c
07
ie
bd
cf
30
9d
92
ac
03
as
do
00
20
id
8d
a9
b
4c
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cd 4c 75 ed Oe cfl18 : 91 8 eB8 dO ea a2 00 bd b?
4c af cd 85 2a cf20 : Bl cf 9d 73 e4 eB c9 00 1ib
+7 a5 bs B85 14 cf28 : dO 5 4c 00 c4 a9 a0 85 2d
20 2f ce b0 Se cf30 ' fe a? 00 B85 fd 20 44 cf 45
4c 66 cd 20 1c c€38 : a? e0 85 fe a% 00 85 fd 3f
a0 00 91 &4 13 cf40 : 20 44 c¥ 60 78 a0 00 a2 54
64 20 f9 cd bc cf4B : 32 a? 37 85 01 bl fd 91 86
21 64 eb bb el cf50 : fd cB dO 2 eb fe ca d0O 58
64 4c £7 ae 95 cf38 : f4 5B 60 da ec 00 d? ec fc
b0 Oc 18 a5 55 cfb0 ¢ 00 B6 02 05 35 &5 05 91 7e
b? 90 02 eb ad cfaB @ 02 80 ic e5 BO da el 08 e5
20 £9 cd a9 4e cf70 : dc el 01 dl ec 16 d& fd 8e
&4 cB 91 64 05 cf?8 : &5 Bf b7 05 Ba 02 80 00 be
8b bO 4c f7 1e cf80 : 00 93 ac ac ac 20 .c4 41 6&c
20 8b b0 85 38 cf88 : 54 41 57 4f 52 4b 20 c2 «c2
O0d d0 05 a5 &b cf?0 : 41 53 49 43 20 31 2e¢ 31 dc
4c 99 ad a5 ébe cf?8 : 20 bb bb bb Od Od 28 c3 Sd
00 9d 00 cf -ad cfal : 29 20 31 39 38 35 20 42 7f
f cB c6 ff 9c cfaB « 59 20 20 cb 4c 41 55 33 Se
£f 9d 00 cf a9 cfb0 ¢ 20 d3 54 52 55 4e 4b Od 28
bBO 85 fd a5 39 ctb8 : Od 00 ff ff €f ff £f ff 5
ff 85 02 c& a2 cfcO : ff €f ff €f ff FF ¥ £ bf
fd 18 &5 fe 13 cfc8 : fFf ff Ff ff £f £f ff £+ <7
ea ®a ea ®ea cC c¥dD : ff £f £Ff ff ff £f Ff £+ cf
04 c5 §f dOo 15 ctdB = ff £f £Ff £f ff £ £f ¢ d7
23 dO e0 a&6 F0 cfed : £Ff ff £ £ ff £+ £ £f df
38 e5 02 cd 86 cfeB : £+ £f £f Ff £f £f £f ff e7
ad 3f cf 18 S0 cffO : ff £f £ £f £f £f £f f ef
&5 9 b0 06 e2 cff8 : ff ff ff £Ff £F £f € £f 7
f0 b9 18 24 d3

a5 bl c5 b8 40

AADARIAS A Das Listing zum »Datawork-Basic«
4d do 50 52 09 (SchiuB)

Ascompiler 64

Ascompiler 64 ist ein kurzer und
schnell arbeitender 3-Pass-Compiler,
der ein vereinfachtes, sogenanntes
»Tiny Basic« in reinen Maschinencode
ubersetzen kann. Dadurch lassen sich
zeitkritische Routinen in Basic-Pro-
grammen, ohne Kenntnis von Assem-
bler, erheblich beschleunigen.

Aus einem Quellprogramm, das unter Beachtung des einge-
schrénkten Befehlssatzes und der teilweise vereinfachten Be-
fehlssyntax geschrieben ist, wird in Sekundenschnelle ein
sehr effizienter Maschinencode erzeugt. Die Linge des er-
zeugten Codes entsprichtin der Regel ungefahr der Linge des
urspriinglichen Basic-Programms. Die Startadresse des Ma-
schinenprogramms ist frei wahibar, die Ausfiihrungsgeschwin-
digkeit liegt je nach konkretem Programm bis zu 200mal héher
als beim Basic-Text. Im Durchschnitt laufen die mit dem Ascom-
piler 64 Ubersetzten Programme etwa 50- bis 120mal so
schnell wie im normalen Basic. Dafir muB allerdings ein be-
schrénkter Befehlssatz in Kauf genommen werden.
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Der Ascompiler 64 belegt im Speicher den Bereich von
$CO000 bis $D000 und $E000 bis $FO00; dazu kommen
noch die Bereiche $A000 bis $B000 und $F000 bis $FFFF
fur Tabellen, die wéhrend des Compilierens angelegt werden.
Die Compilierung eines Programms erfolgt direkt im Speicher
und ist daher sehr schnell. Wahrend Ubersetzungszeiten von
mehreren Stunden bei »groBen«Basic-Compilern fir den C 64
nicht ungewdhnlich sind, erfolgt die Ubersetzung beim As-
compiler 64 bei kleineren Programmen (bis zu hundert Zeilen
etwa) ohne merklichen Zeitverlust, bei langeren Programmen
kénnen es dann schon ein paar Sekunden werden.

Ein besonderer Vorteil dieses Compilers liegt in der Tatsa-
che, daB die erzeugten Programme ganz einfach mit SYS auf-
gerufen werden kénnen und nicht an bestimmte Speicher-
adressen gebunden sind. Es ist sogar moglich, bereits Gber-
setzte Programmteile von einem weiteren Tiny-Basic-Pro-
gramm aus per SYS aufzurufen. Da die Adressen der 26 mégli-
chen Variablen (»A« bis »Z«) im Speicher festliegen (A: 828/
829, B: 830/831,..Z: 878/879), ist es sogar méglich, Para-
meter von einem solchen Tiny-Basic-Programm an ein anderes
zu {ibergeben.

Mit dem Ascompiler 64 ist es auch dem in der Maschinen-
sprache nicht so bewanderten Basic-Programmierer endlich
maéglich, zeitkritische Unterroutinen ohne Problem schreiben
zu kdnnen, um sie dann per SYS-Befehl vom eigentlichen
Basic-Programm aus aufzurufen.

Wegen des Fehlens aller FlieBkomma- und String-Operatio-
nen und wegen des insgesamt doch recht eingeschrankten
Befehlssatzes ist der Ascompiler 64 nicht flr gréBere Anwen-
derprogramme wie Dateiverwaltungen etc. gedacht. Ideale An-
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wendungen dirften Grafik-Unterroutinen fir hochauflésende
Grafik und nattrlich Action-Spiele aller Art sein— kurz, alle Pro-
gramme, die im Wesentlichen aus PEEKs und POKEs und
SYS-Aufrufen bestehen, sind fur die Ubersetzung mit dem As-
compiler 64 geradezu prédestiniert.

Der Umgang mit dem Compiler

Zunachst muB der Compiler natirlich in den Computer, was
bei der allerersten Eingabe entweder durch Laden von der
64'er Leserservice-Diskette (geringster Aufwand) oder durch
Eintippen von Listing 1 mittels MSE-Programm (geringste Ko-
sten) méglich ist. Haben Sie sich fur die zweite Methode ent-
schieden, dann lesen Sie bitte zunéchst die Eingabehinweise
auf Seite 54, ehe Sie sich an die Arbeit machen.

Die in Listing 1 abgedruckte Version des Ascompilers liegt

nicht im Original-AdreBbereich, sondern ist mit einem Basic-

Header und einer nach »RUN« automatisch anlaufenden Ver-
schieberoutine versehen. Wenn Sie das gesamte Listing mit-
tels MSE richtig abgetippt und gespeichert haben, kénnen Sie
den Ascompiler 64 ganz einfach mit »>LOAD« wie ein normales
Basic-Programm laden. Nach »LIST« erscheint die Header-Zei-
le »10 SYS 2077 ASCOMPILER 64«

Initialisiert wird der Ascompiler 64 mit »RUN«. Lassen Sie
sich nichtirritieren, wenn danach der Bildschirm geléscht wird
und die READY-Meldung kommt. Der Ascompiler 64 befindet
sich jetzt an der richtigen Adresse im Speicher und kann jeder-
zeit mittels »SYS 49152« aktiviert werden. Das allerdings soll-
ten Sie nur tun, wenn Sie ein entsprechendes Tiny-Basic-Pro-
gramm im Speicher stehen haben.

Als ersten Test kdnnten Sie eingeben:

10 LET A=O

20 LET A=A+1

30 IF A< 60000 THEN 20

40 PRINT A

Lassen Sie dieses Programm einmal im normalen Basic laufen,
um sich von der Richtigkeit zu (iberzeugen. Wenn Sie keine elf
Minuten warten wollen, brechen Sie es einfach nach einer ge-
wissen Zeit mit der STOP-Taste ab.

Rufen Sie jetzt den Compiler mit »SYS 498152« auf. Es er-
scheint eine Einschalt-Meldung des Compilers und die Abfra-
ge auf die Startadresse des Maschinenprogramms, die hexa-
dezimal angegeben werden muB. Wird ein unzuléssiger Spei-
cherbereich angegeben (zulédssig ist alles vom Ende des
Basic-Programms bis zum Ende des Basic-Speichers), so
wird »NO MEMORY« ausgegeben und der Compilationsvor-
gang abgebrochen. Wird keine Adresse angegeben, dann
wird das erzeugte Programm direkt hinter das Basic-Quelipro-
gramm compiliert.

Ascompiler 64 ist ein Drei-Pass-Compiler, das heit der
Compiler fiihrt intern drei verschiedene Durchléufe aus:

[0 Im ersten Durchgang (Pass 1) wird der Basic-Quelitext Be-
fehl fir Befehl direkt in Maschinencode umgesetzt. Dabei wer-
den Texte aus PRINT-Anweisungen zunadchst in einer vom
Compiler angelegten Tabelle abgespeichert, von wo aus sie
spéter an das fertige Compilat (das Ubersetzte Programm) an-
gehangt werden. AuBerdem legt der Compiler wéhrend dieses
ersten Durchlaufs eine Tabelle der Zeilennummern und dazu-
gehorigen effektiven Adressen an.

[J In Pass 2 werden die Sprungadressen (GOTO, GOSUB und
IF..THEN) im erzeugten Maschinenprogramm angepafBt, wo-
bei auf die in Pass 1 erzeugte Zeilennummern-Tabelle zurirck-
gegriffen wird.

[1im dritten Durchgang schlieBlich wird die in Pass 1 erzeugte
Tabelle der PRINT-Texte an das Ende des compilierten Pro-
gramms verschoben und die entsprechenden Zeiger inner-
halb des Programms angepaft.
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Die Anfangs- und Endadresse des so erzeugten kompakten
Maschinenprogramms wird nun vom Compiler in hexadezima-
ler Form ausgegeben und es erfolgt automatisch eine Ruck-
kehr ins Basic. Das compilierte Programm kann nun mit SYS
(Anfangsadresse) gestartet werden oder auch mit Hilfe eines
Maschinensprache-Monitors abgespeichert werden. Natr-

" lich muB zum Aufruf mit SYS die hexadezimal angegebene

Startadresse in dezimale Form umgerechnet werden. Empfeh-
lenswert ist daher die Wahl von »runden« hexadezimalen Start-
adressen: $1000 entspricht beispielsweise dezimal 4096
und ein Maschinenprogramm mit Startadresse $4000 kann
mit »SYS 4* 4096« gestartet werden. Zum Speichern ohne
Monitor muB man zunéchst die Anfangs- und die Endadresse
in High- und Low-Byte aufteilen und diese dann als Dezimal-
werte notieren. Mit der Befehlsfolge »POKE 43, (Start Low) : .
POKE 44, (Start High) : POKE 45, (Ende Low) : POKE 46, .
(Ende High) : SAVE "Name”,8« kann das Maschinenprogramm
auf Diskette gespeichert werden. Geladen wird es mit »LO-
AD"Name” 8,1«. Datasettenbesitzer miissen die Gerédteadres-
se 8 durch 1 ersetzen. Um weiter in Basic arbeiten zu kénnen,
muB der Befehi s)NEW« sowohl nach dem Laden als auch nach
dem Speichern gegeben werden, um die »verbogenen« Zero-
page-Zeiger wieder zurechtzubiegen.

Ein zugegebenermaBen etwas umsténdliches Verfahren,
aber das magere Commodore-Basic kann es nicht besser.

Eleganter geht es ohne Zweifel mit einem Maschinenspra-
chemonitor, den aber wohl nicht jeder C 64-Besitzer zur Ver-
fligung hat. In der nachsten Ausgabe bringen wir daher einen
kleinen Mini-Monitor. Er ist nattrlich in Tiny Basic geschrieben -
und mit dem Ascompiler 64 zu libersetzen. Damit wird es dann
méglich sein, Maschinenprogramme mit einfachen Befehlen
zu laden und zu speichern.

Tiny Basic und Commodore Basic

Programme, die vom Ascompiler tbersetzt werden. sollen,
unterliegen gegeniiber dem gewohnten Basic des C 64 einer
Reihe von Einschrankungen:

— Pro Zeile darf nur ein einziger Befehl benutzt werden

— Zulassige Befehle sind LET, REM, CLR, END, GOTO, GO-
SUB, RETURN, SYS, PRINT, POKE, IF.THEN, STOP '
— Der LET-Befehl ist nicht optional, sondern muB bei jeder
Wertzuweisung an eine Variable ausgeschrieben werden
—In einem LET-Befehl darf nur eine Rechenoperation vorkom-
men. Kettenrechnungen oder Klammern sind nicht méglich.
Beispielsweiseé muB die Zeile »10 LET A=4*X+1« ersetzt
werden durch »10 LET A=4*X«und »11 LET A=A+1«

— In allen anderen Befehlen dtirfen keine Rechenoperationen
vorkommen. Es sind nur Variable oder positive Zahlen erlaubt.
— Erlaubte Rechenoperationen sind »+«, »-«, »*«, »/«, »AND«
und »OR« ' ,
— Erlaubte Variablennamen sind nur die Buchstaben »A« bis
»Z«. Alle Variablen sind ganzzahlig (16 Bit)

— Als Funktionen sind nur PEEK und RND vorhanden. Bei der
RND-Funktion muB als Argument immer 255 angegeben wer-
den. Es werden Zufallszahlen zwischen O und 255 geliefert.
Beide Funktionen dirfen nicht in Rechnungen vorkommen.
Beispiel: In»10 LET R PEEK(X)+ 1« wird das »+ 1« vom Com-
piler ignoriert ‘
— Hinter PRINT darf entweder ein Variablenname oder ein be-
liebiger Text in Anfuhrungszeichen folgen. Rechnungen,
Funktionen und Konstanten sind nicht zuléssig

— In der IF-Anweisung sind die Vergleichsoperatoren »=x«,
» < «oder » > « zuldssig. Der erste Vergleichsoperand muB eine
Variable sein, die entweder mit einer anderen Variablen oder
mit einem Zahlenwert verglichen werden kann
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— Hinter THEN darf nur eine Zeilennummer folgen, weitere
Befehle sind unzuldssig

Der Ascompiler 64 kennt finf Fehlermeldungen:

— NO-COMPILE ERROR: Ein Befehl konnte nicht ibersetzt
werden (tritt beispielsweise bei einem vergessenen LET auf)
~~ SPRUNG NACH UNDEF. ZEILE: Ein GOTO oder GOSUB
zeigt auf eine nicht vorhandene Zeilennummer

— UNZUL. VARIABLE: Es wurde eine unzuléssige Variable
verwendet (der Compiler faBt auch Funktionen wie SIN etc. als
unzuldssige Variablen auf)

— SYNTAX ERROR;: Allgemeiner Fehler im Aufbau einer Zeile
— NO-MEMORY ERROR: Der fur Basic-Programme zuléssige
Speicherbereich wurde infolge einer falschen Speicherbe-
reichsangabe Uberschritten. )

Soviel zur Programmierung und Ubersetzung von Tiny-
Basic-Programmen fir den Ascompiler 64.

Um Sie nach soviel Theorie noch ein biBchen auf den
Geschmack am Ascompiler 64 zu bringen, zum SchiuB noch
ein paar Demo-Listings:

Listing 2 ist ein Beispiel fiir die Programmierung hochaufié-
sender Grafik. Es handelt sich um einen einfachen Funktio-
nenplotter fur die hochaufiésende Grafik. Die zu plottende
Funktion wird in den Zeile 63000 bis 63020 definiert und in
den fir hochauflésende Grafik am C 64 zuldssigen Wertebe-
reich gebracht. Das Programm léscht zundchst das Farb-
RAM, anschiieBend der HiRes Bit-Map. Wenn Sie viel Zeit ha-
ben, kdnnen Sie das Programm ja mal im normalen Basic in un-
compilierter Form laufen lassen. In compilierter Form braucht
es jedenfalls nur wenige Augenblicke ...

Ein weiteres eindrucksvolles Beispiel firr die Geschwindig-
keit des erzeugten Compilats ist in Listing 3 abgedruckt. Es
handelt sich um eine Routine, die genau abgestimmt dann die
Bildschirmfarben wechselt, wenn der Elektronenstrahl eine
bestimmte Stelle am Bildschirm erreicht hat. Der Effekt: Der
Bildschirm erscheint horizontal in zwei Farben geteilt.

Listing 4 schlieBlich stellt drei beim Ascompiler leider nicht
vorhandene wichtige Funktionen in Form von kurzen Unter-
programmen zur Verflgung:

— GET Z (Aufruf mit GOSUB 10): Speichert den ASCII-Code
der gerade gedriickten Taste in der-Variablen Z. Wurde keine
Taste gedrlckt, enthéit Z den Wert Null. Die Routine arbeitet
Uber eine Abfrage des Tastaturpuffers

— PRINT CHR$(2Z) (Aufruf mit GOSUB 20): Gibt das ASCII-
Zeichen, das dem Wert von Z éntspricht, auf dem Bildschirm
aus. Diese Routine arbeitet mit einem speziellen Trick: Der Be-
fehl »POKE 2,Z« in Zeile 20 wird vom Compiler namlich tber-
setztin die Befehlsfolge »LDA Z, STA 2« Der Akku enthalt also
nach diesem Befehl noch das Low-Byte von Z, das durch Auf-
ruf der Kernel-Routine BSOUT auf den Bildschirm kommt.
— INPUT(Z) (Aufruf mit GOSUB 30): Liest eine ganze Zeile
von der Tastatur und legt sie in einem reservierten Speicherbe-
reich ab. Die Anfangsadresse der Zeile wird in der Variablen Z
an das aufrufende Programm zurlickgegeben. Das Ende der
Zeile ist durch ein Null-Byte markiert.

Damit sind zugleich einige Beispiele gegeben, wie man
durch geschickte Ausnutzung von geeigneten Systemadres-
sen auch eigentlich nicht vorgesehene Fahigkeiten wie eine
einigermaBen komfortable Tastaturabfrage erreichen kann.

Zugegeben, die Programmierung flr den Ascompiler 64 ist
gewdhnungsbedurftig und im Vergleich zum normalen Basic
umsténdlich und wenig komfortabel. Im Vergleich zur Program-
mierung in Assembler, die von der erreichbaren Geschwindig-
keit her die einzige Alternative wiére, ist der Ascompiler 64 je-
doch der reinste Luxus. Es liegt nur noch an Ihnen, ob Sie die
dadurch gegebenen Méglichkeiten nutzen wollen. Sie haben
jetzt auf jeden Fall ein System an der Hand, mit dem schnelle
Action-Spiele und andere ehedem typische Assembler-An-
wendungen in Basic programmiert werden kénnen.

(Stephan Bartosch/ev)

#:ascomp programm : ascomp @881 2871 @949 : &c cc dB

@951 : c1 48 2@

@959 : 0 f@2 c9
2801 : la @8 Ba @0 9e 32 3@ 37 4d @951 : c2 9 88
@B@d? : 37 20 20 41 53 43 4f 4d a8 @969 : c% 8% d@
@811 : SB 49 4c 45 52 20 6 34 29 8971 : B8b d@ @z
9817 : B0 B2 PQ @B a% 7B 85 S5f Bc @a77? : d@ 83 4c
@821 : a%? 18 85 6@ a? 72 B85S Sa 3Id @981 : B3 4c be
@827 : a% 28 85 Sh a% 02 85 38 25 @98% : 4c ec c7
@831 : a? f@ 85 59 20 bf a3 a? ci @991 : 3c e7 c9
@839 : &d BS S a? @8 85 68 a9 7 Q999 : €2 c9 e
@841 : &f 85 Sa a? 18 8BS Sb a%? ad B8%al : c9 F@ f@
W849 : B2 BS 58 a? dB@ B85 59 .20 I8 B9a? : 58 a? &d
@851 : bf a3 2¢ Bb d3 8d e4 92 71 @%bl : ae &4 cc
8859 : dS ed 3@ B 5 ba d3 ce ed @9b%? : bd 4c B8
@861 ¢ f6 6c Sc c4 eb a7 d@ 2F  db @9cl : Bd Sf cc
A867 : Bc 62 B2 c® a? 70 aB ed 7c @9c? : 8d 6B cc
9871 : 200 86 cc 28 cf ff c? @d 4a @9d1 : cc cB bt
@879 : f@ 35 20 7f c@ 85 fe Bd 4b @9d? : bl fb 48
P881 : 62 cc 8d 70 cc 28 7c c@ Fc @BPel : B85 &9 a5
@887 : 85 fd 8d 61 cc 8d 6f cc 2d @?e? : ae 5f cc
@891 : a5 Ze cd 70 cc 9@ 2c d@ 72 B?f1 : Bs fc 68
@899 : @7 a5 2d cd &f cc 9@ 2T Se @942 : 91 fd cB
@8al : a? 37 BS 0B1 58 a? 87 aB <a Bal1 : 6% @1 Bd
28a? : ca 20 85 cc 4c 6@ c5 aS &9 Bad? : PG B8d 6e
@8b1l : 2d 8d 4 cc BS fd 8d &1 Sb Ball : cc a5 fa
@8b%? z cc a5 2e 8d 70 cc 85 fe 17 @al? : %a a9 37
@Bcl : Bd 62 cc a9 31 al 7 20 67 @azl : a@ ca 20
B8c? = 86 cc 4c bb c@ Bd 63 cc  df Bal29 : a%? &c al
@8d1 : 4a 4a 4a 4a aa bd 5d c9 be Ba3l : a9 35 8BS
@8d? : 20 d2 ff ad &3 cc 29 BFf 77 Ba3? : d4 cé ald
@8el : aa bd S5d c? 20 d2 +f &8 54 @ad4l : £9 c8 ad
@Be? : 20 cf ff cF Bd @ 32 aB@ Bc @ad4? : a3 fd 91
881 : @@ d9 Sd c? f@ @8 c@ BFf df Ba51 : f9 cB 98
B8F9 : fO 27 cB 4c BS cB 98 8a @d Ba59 : a5 fa 69
8981 : Pa Ba Ba Bd &3 cc 20 of @1 Badl : c9 ff 9@
2989 : ff c? @d 0 14 aG 8@ 49 48 Babt? : c? 0 90
@211 : Sd c7 f@ B8 c@ B8f @ @Y ea Ba71 : a? 18 ab
@719 : cB8 4c a3 c@ 98 Bd &3 ce 21 @a7? : cc aZ c2
@921 : &P aZ 6 Pa 4c BB c@ 78 Fc Ba8t : c2 4c de
@729 : a% 35 B85 01 a5 2b 85 fb b6 @aB? : B3 8@ al@
@931 : a5 2c 85 fc a%? 0@ B5 39 1@ @a?1 : 3c BF cO
@939 : a? ald 85 3a a? el 85 f9 8f Ba?% : ie aB® c2
@941 : Bd &b cc a9 e9 85 fa Bd be @aal : a2 c2 8e

f6 %a 20 58 @b @aa? : 4c de c@ 85 &f B84 70 a5 &d
cl 68 c? Bf be Babl : fd a4 fe 208 af c6& ab PO 78
dd @3 4c @4 a2 @ab? : bl &f 91 fd a5 &Ff cd &7 22
@3 4c ad ca 23 Qacl : cc d@ @8 a5 78 cd 48 cc S5d
4c Sf c7 c? fe Bac? : dO@ @1 6@ eb &6f dB B2 e& 62
87 ¢3 9 8d 88 Badl : 7@ e& fd dB da et fe 4c 7
c7 c9 8e dB bbb Bad? : 43 c2 a? 82 al@ c2 a2 83 ea
c? 97 d8@ 8= 41 Bael : Be 47 cc a2 c2 Be 48 cc B84
29 d@ @3 4c Zb Qze? : 20 3f c2 4c de c@ 40 B8 S8
dd @3 4c 20 73 @afl : Bc 46 cc a@ PO bl 69 48 bb

@3 4c bd c7 fb& Baf? : a5 69 18 69 B1 8BS &9 a5 b3
a? I7 85 @1 +d BbA1 : &a 67 BB 85 sa 68 c? 20 22
c? 28 846 ce 97 @2b@? : @ e? Bd 83 cc ad B3 cc a3
65 cc 20 cd 53 @bll : c% 3a b B6 38 e? 3B I8 =8
a? 2@ bi fb bf @bl? : 29 d@ ac 66 tc 6B 2@ B0 LS
bl fb f@ 2c 61 @b21 : bl 6% eb &9 dB B2 eb& &a fb

bl fb 8d &4 cc @b29 : 68 2@ 17 c7 ad 71 cc 8d @d

8d &5 cc €8 bé @b31 : 11 3 ad 72 cc Bd 12 €3 b6
98 18 65 fb Bb @Bb3I9 : ad &9 cc Bd 15 c3 ad 75 %1

&9 @@ BS sa a5 Bb41 : cc 8d 17 3 ad 74 cc 8d ef

fb ae 6@ cc 9b @049 : 18 3 ad 73 cc Bd la c3 46
a? 60 aB® 98 3c @b51 : ad 74 cc 8d 1b c3 ad 6a 78

fd a5 fd 18 22 @b39 : cc 8d 1d €3 ad 77 cc Bd 9@
ce a5 fe &9 c5 @bél ¢ 1f ©F ad 78 cc 8d 20 3 id

a5 £9 8d &b 3c @b4sF @ a% 1@ al c3 a2 21 Be &7 7
bc ce a2 f& b 8h71 : cc a2 c3 Be &8 ce 20 If 3d

21 28 a? 4f le Bb79 : c2 4c de c® ad 3c @3 18 =2a

cc 20 98 c4 b9 b8l : 6% @1 Bd 3c 83 ad 3d U3 ee

20 86 cc 78 e4 @b87 : 49 @@ Bd 3d @3 @@ 20 17 dc

20 99 e8 4c  7d @Bb91 : €7 ad 71 ce 8d 76 c3 ad ic

ad 44 cc 21 ed @b99 : 72 cc Bd 77 c3 ad 49 ©cc  ac

cc 91 9 ¢B8 89 @bal : Bd 7a c3 ad 75 cc Bd 7c  Ff

cB a5 fe 91 &9 @ba? : 3 ad 76 cc Bd 7d c3 ad a9
65 £9 85 9 @8 Bbbl : 73 cc 8d 7f 3 ad 74 cc 3

85 fa a5 fa 92 @b5b? : Bd BO c3 ad sa cc 8d 82 75

d@ B& a5 f9 77 @bcl : 3 ad 77 cc 8d 84 c3 ad 3a

4c 34 cB &0 59 Bbc? : 78 cc Bd BS 3 a9 75 aB Sc

a2 1d Be &7 3

68 cc 28 3¥ @5

a2 8@ &c B9 19

cB a? 98 99 ci

P ay Listing 1. »Ascompiler 64«. Bitte mit
cc 2@ If c2 a5 dem MSE eingeben.
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Bec?
Bedl

Bhdl ¢ 3 a2 84 Be
@bd? : Be 6B cc 20
Bhel : c@ ad ff £F
Abe? : ff ff ad ff
Gbfl : Ff ff 00 28
Pbf? : c8 20 B84 c2
Bc@t : 4c 9d cc 9
@c@? : @8 cf c? b3
@cll : B 20 84 c2
@ci? ¢+ c4 ad 71 cc
@Pc21 ¢ 72 cc Bd 21
Bc29 @ Bd 14 c4 ad
Pc3I1 : 4 20 al c2
B39 ¢ 71 cec Bd 23
@c4t : Bd 24 c4 ad
Bc49 @ c4 ad 74 cc
@cS1 : B4 cZ <9 a7
Pc5? @ <8 20 84 c2
@cobl = 69 cc Bd 28
BcsT @ Bd 29 c4 a9
@c71 @ 2a Be &7 cc
@c7? : ce 20 3 2
@cBl : ff ff cd fF
PcB89 : @d 78 B8 ad
@BcP1 : ff b@ @3 4c
@Pc99? @ 17 c7 ad 71
Beal @ ad 72 cc 8d
Pca? @ cc 8d 83 c4
Bebl : B4 c4 ad 67
BAch? : ad 6a cc 8d
Geel @ €2 c? a7 f0
Pec? : 20 84 c2 20
Bcdl : cc 8d 95 c4
Bcd? : 96 c4 a? B2
@cel : Be &7 cc a2
Bee? : 20 3f c2 4c
Bcfl : B3I c7 @1 f0
Bcf? : @7 ad 3Ic @3
Pd@1 : 4c le 00 0@
@Bd@? : @1 ad &6Ff cc
Bdil : cc B85 fe a@
@d1? : 4c f@ 52 9
Bd21 : @0 bi fd 2@
Bd29 : cd ée cc d@
BdZ1 : 6d cc 4@ B=
Pd3% : 18 &5 fd 85
@d4a1 : B0 85 fe 4c
@2d4s : BS @1 S8 460
ad5t : @ 18 29 9+
ad59 : c% @9 f@ of
Pdé&l @ 27 Bd c9 @8
Bde? : f@ 91 =8 =8
@d71 : fd c? ea @
@d79 : 9 a%? e? 85
@d81 : fd a@ PO di
@d8s? : 92 bl fd a@
ad91 : 13 al @2 bl
@Gd99 : fd a@ @3 bl
@dat : fd 4c b3 c4
Bda? : cc fO @2 J@
@dbi @ 6b cc 9@ 22
Bdb%? : 58 a? db& a@
@dct : a® @1 bi fd
Bdc? : fd 28 cd bd
Bddi : 2@ 86 cc 4c
2dd? : 18 6% @4 85
@del : OB BI fa 4c
@de? : Za a¥ 37 8%
@dfl : 6c DD @3 28
@df? = 4c 95 cS 20
Pe@l : c2 20 17 c7
Qe@? : &d 79 cc 8d
Qel1l : cc &d 7a co
Bel? : a5 c8 20 B4
PelRl @ 22 c3 ad 71
@e2? : ad 72 cc 8d
@eXl : cc Bd 23 cé
@e39 : 24 cb6 20 al
@ed4l : ad 71 ce 8d
Ped? : cc Bd le cb
BeS51 : 26 cb ad 74
@e5? : ad 75 cc 8d
Bedl @ ce 8d 21 cé
Pebt? : 29 cé6 ad 78
Pe7l : a9 18 a@ cb
Bu79 : cc aZ cé& Be
@eB81 : cZ 4c de c@
BeB? : ed £+ £+ Bd
@e?1 = ff ed F+f £+
Pe?9 3 20 B4 c2 b@
Qeal @ 20 17 c7 ad
Bea? ¢ 69 cc Bd &9
Pebl : ed &a cc 8d
Peb? : cB ad 49 cc
@ecl ¢ 71 cc Bd at

Bed?
Beel
Qea?
Defl
Bef?
afol
B+@7
Ofit
afi1s
of21
af29
Bf31
239
Bf4l
@af49
afs1
2£52
af61
Bf89
0+71
af79
@81
2¢8?
afet
0F97
Bfal
2£a9
@+bi
@fb?
@fct
@fc?
@fd1
@+d9
afel
Dfe?
Bff1
Bf 9
10@1
1009
1211
1819
1821
1029
1031
1839
10841
1849
1851
1859
1861
1069
1871
1079
1081
i@89
1091
1a99
12A1
18A7
18B1
1089
18C1
1ece
18D1
1809
18E1
10E9
1@aF1
10F9
1101
1109
1111
1119
1121
1129
1131
1139
1141
1149
1151
1159
1161
1169
1171
1179
1181
1189
1191
1199
11A1
11A9
11B1
1189
11C1t
11C9
11Db1
11D9
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cd

11E1

11E?
11F1
11F9
1201
1287
1211
1219
1221

1229
1231

1239
1241
1249
1251
1259
1261

12469

1271
1279
1281
1289
1291
1299
12al
12a?
12b1
12b%
12ct
12¢%
12d1
12d9
12el
12e9
12¢1
1249

Listing 1. »Ascompiler 64«
(Fortsetzung)
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4F
52
zZe
@D
49
45
c3
52
45
20
2E
20
20
4e
45
4c
@ad
c?
ad
c3
ad
pra ]
45
4c
20
45
Za
ad
32
4e
53
da

20

41

@d
2d
cS
2a
28
c2
73
ad
cc
b2
4c
f1

e@
20
da
a3

Z 4c

c2
=l
4c
4c
cb
73
8d
c8
72
8d
cb
74
8d
ch
&7
3+
18
ff
Qe
72
8d
cb
74
8d
cb
&7
3f
8d
£
a3
az
71
8d
cc
75
ad
(=
4a
az
4c
ad

€2 c7 €5 98

eB B ad 32

c? af d@ I3
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i4c1
14¢?
14d1
14d%
14e1
14e9
iaf1
14+9
1501
1589
1511
1519
1521
1529
1531
1539
1541
1549
1551
1559
1561
1569
1571
1579
1581
1589
1591
1599
15a1
15a9
15bi
15h9
15ct
15¢9
i2di
15d9
15el
15e9
15¢1
15F9
i6@1
1609
1611
1619
1621
1629
1631
1639
14641
1649
1651
. 1659
1661
16469
1671
1679
14681
1689
14691
1699
1b6al
16a7
16b1
16b9
16c1
16c?
146d1
16d9
i6et
16e
161
16+9
1701
17@9
1711
1719
1721
1729
1731
1739
1741
1749
1751
1759
1761
1769
1771
1779
1781
1789
17921
1799
17atl
17a%
17bt
17b9

20

fe
&0
an
a3
2
7]
aa
+f
Ba
4c
cd
73
8d
8
72
8d
cd
ac
c7
&a
cd
8e
c@a
@4
cd
o

- 88

ad
cc
86
20
47
ad
cc
a2
&8
a?
a9
b@
93
id
20
20
b
20
20
a@
a8
20
ad
z20

28

28
20

41
44
41

2e
id
2@
52
55
2d
el
52

2@

id
31
52
42
ad
zZ0
28
49
35
20
20
20
2d
ci
44
45
593
da
53
c2
cc
8a
ad
c2
82
ad
€c
a7
c2

20

17c1
17c?
17d1
17d9
17e1l
17e9
17f1
17¢9
1801
1809
ig11
1812
1821
1829
1831
1839
1841
1849
1851
1859
1861
1869
1871
1879
1881
1889
1891
1899
1Bail
i8a?
i8b1
1869
i8c1
18c?
i8di
18d9
igel
1Be?
18f1
189
1981
19@9
1911
1919
1921
1929
1931
1939
1941
19249
1951
1959
1961
1969
1971
1979
1981
1289
1991
1999
1?ai
19a?
19b1
19h9
i%c1
19c?
19d1

19d9 .

i9e1
19e9
191
1949
1aB1
1aB9
lait
ial9
1a21
1a29
1a31
1a39
1a41
1a4%9
1a51
1a59%
labl
1ab%
1a71
1a72
1ag81
1a8%9
1a?1
1a99
laail
1aa%?
iabi
1abh?
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c7
ba

8e
c@
b
az
ad
cc
ez
ad
cc
a7
c2
fa
a?

c2
aa
de
7.}
L] %]
c2
2a
cc
8d
ed
78
ed

cé
ff
28
ad
cc
(=)
28
cc
ci
ad
cC
c4
ad
ad
e@d
de

fF
ad
ce
2b
ad
cc
28
ad
cc
az?
&8
ad
ad
aa
cB

ad
cc
18
79
2d
c8
84

8d
el
76
ad

77
8d
el
cc
£+
£
ad
ce
4e
2e
cc

ad
cc
4c
ad
aa
e

8d

29

tacl
lac?
tadi
1ad9
tael
lae?
lafil
laf9
1bB1
1b@7
ib11
ib1?
ib21
1b29
1b31
ib39
ib41
1b49
1b5S1
1b59
1b&1
1b69
ib71
1b79
1b81
1b89
1b?1
1b992
ibat
1ba?
ibb1
ibbe
ibci
1bc?
ibdl
1bd?
ibei
ibe?
ibf1
1bf@
1c@t
ic@d9
ic1t
ictg
ic21
1c29
ic3i
1c39
1c41
ic49
1c51
159
1cél
1c6?
1c71
1c79
ic81
1c8%9
ic?1
199
ical
1ca9
1cb1
1cb?
icel
1ce?
ledl
1cd?
icel
ice?
icf1
1ct9
1481
1d@a9
idit
1d19
1d21
1d29
1d31
1d3%
1da1
1d4%9
1d51
1d5%9
1dé1
1449
1d71
1d7%
1da1
1489
1d91
1d9e
ldail
1da?
idb1
1db%

ff

4c

ez
ed
ad
el
71
ad
el
ef

a3
77

- 8d

38
cc
ag

ff
5

e
a3
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7

8d f& @3 ad f2
23 @e 4 B 55
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idcl
1dc9
1ddi
1dd?
1del
1de%
1dfl
1d+9
1e@i
1e@9
tell
iel?
lel2l
1e29
ie3t
1e39
ie4l
1e49
1e51
1e59
lebtl
1269
ie7l
1e77
1edl
1289
1e91
1e99
leal
iead
iebt
1eb?
leci
iec9
ledl
led?
teel
lee?
tefl
lef?
101
1§@9
1f1t
1§19
1§21
1§29
1f31
137
1§41
149
151
159
141
1§69
1§71
1§79
181
1£8%9
1f21
1§99
1fal
1fa%
1fb1
1¥b9
1fcl
1+c9
1fd1l
1fd9
ifel
1fe?
1§f1
1§49
2081
2089
2811
@19
2021
2029
2031
2039
2041
2049
2851
2059
2861
2069
2071
2@79
2@81
289
20891
2899
2@al
28a?
20bt
20b?
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ad

az

Ze
23
ad
38
8
8d
41
c7
72
B8d
el
ba
8d
=1
78
el
Be
c@
8d
2z
az
az
8
cd
£8
ad
.9
2

b@
ad
cc
a9
ad
ce
e7
ad
cc
az
&8
&2
+9
21
f&
Qe
a3
7
Bz
8
ad

cc
ba
ped )
39
@
8d
e7
74

8e
e7

8
cd
+8
ad

9

a3
ad

co
es
ad
cc

3@
ad

cc
az
&8
a2
9
ad

8d
Qe
as
+7
az
8
ad
2z
ca
az
&%
8d
eb

8d
eb
77

ef
cc
i@
%3
ad
a3
4
2e
a3
cd
a8z
2
38
da
ad
cc
20
8d

de

a8
28
8d
[={=4
84
a7
ee
84
ad
cc

68
a?
@z
eb
f@
Be

28 3

c2
ie
@&
34
[=1"]
47

1 =

a9
cc
c2
20
d2

Za
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Ib

: dS @@
: 00 99
: 00 @9
: 9@ aa
: 02 2@
: 28 28
: @00 20
: 22 0.
: ff F¢f
: ff ff
: fFf £F
1 ef ff
: £f #F
: fFf £F
: ff FF
: £f £F
: d5 80
: 9@ @2
: 2@ @v
: 00 o2
: 29 @9
: 02 eo
: 22 oa
: PO 0@
: ff FF
: £F £F
: £F FF
: et §£F
1 ff £F
: ff fF
: ff £F
: ff fF
: dS 08
: 00 P&
: 0@ ad
: 20 @@
: 6R 22
: 00 e
: 20 09
: 02 oo
: fF £+
: ff £F
: ff £F

@a
20
an
ae
(0]
rln]
£+
£+
£+
fb

£
£
£
£f
£f
20
o0
oo
oa
aa
24
£f
£
f
fb
£
£
£f
£
£
£f
o0
20
20
oo
o0
oa
£
£
£
fb
£f
£
it
£
£
£f
28
20
20
20
o2
04
£f
£
£
fb
ff
ff
%
£f
£
£f
20
20
00
o0
]
o0
£f
£
£
b
£+
£
£
£
£F
£f
o0
o2
oe
o0
o0
o4
*
£f
f
£b
£
£
£

Listing 1. »nAscompiler 64«
(Fortsetzung)
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26a? : ff ff ff §f 6b ff @O0 ff Se
26bi : d5 @0 @@ ff @@ ff ff ff 86 1@ REM HIRES-PLOT-DEMOD 1 REM SPLITSCREEN-DEMD
26h9 : 00 B0 00 ba Ff ff Ff fFf 11 2@ REM FUER ASCOMPILER 64 2 REM FUER ASCOMPILER &4
26cl : @B 20 @0 45 cl PO 5 PO le 23B35HPDKE smes. 59 = REM
26c9 : 00 00 ff c@ 2@ ff ff 98 et 3265, _ .
24dl : 20 0 G0 @@ @D ff OB D@ d1 50010 POKE S3272,24 ;‘; ';E_Tagmps_i'éésfgbm
. 2649 : 20 @@ df OO @@ ff ff 0@ di 62011 FOKE 20000,128 i -
262l : 0O QG OO0 20 @@ ff @0 @2 el 60012 FOKE 20001 ,44 3@ POEE 53281,2
26e7 : 00 @R £S5 ff 00 +f ff @@ &7 £0013 FOKE 20002,32 48 LET A=PEEK(53266&)
26f1 : £Ff £ £f £ £f £f €f £§ f@ &4R@14 POKE 20003,16 58 IF A<128 THEN 48 ,
26F9 : £F £f £f F £Ff £f £f £f £8 60015 POKE 202004,8 &8 POKE 53281,3
2781 : ff £ ff £Ff £f ff f £f 00 60016 FOKE 20085,4 78 LET A=PEEK (197)
2709 : ef §f @0 ff ff f ff fb f0O 62017 POKE 20006,2 82 IF A-44 THEN 1@
2711 : ff £f £f £Ff €f £F ¢ Ff 10 60018 POKE 20007,1
2719 1 Ff £ £F £Ff £f §F ff ff 18 60020 LET I=1824
2721 : £ £F Ff £ £f £f £f Ff 20 460038 POKE I,1 READY.
2729 : ff £f fFf §f &b f @0 £f de 60040 LET I=I+1
2731 : d5 @@ 0@ ff Q0 ff ff £f @& 4B@5@ IF I1<2023 THEN 40a3@ . . .
2739 : 0@ @@ @@ ba ff ff fFf §f 91 600568 LET I=B192 LIStIng 3. Dle-ses :)Scr.een-spllt«.
2741 : @@ 00 00 45 c1 D@ e5 2@ Ve 6M7§ POKEI, @ Demo zeigt die mit dem
2749 : D@ @@ ff cD D@ Ff ff OO 61 &48@7S5 LET I=I+1 . .
2751 : OF @0 Q0 O @0 ff @@ @@ S1 608B@ IF 1<16384 THEN &0@70 AscomP“er_ er!'elc':'baren
2759 : 0@ @0 df 20 PO ff ff @B 51 40090 GOTD &3200 Geschwindigkeiten
2761 : OO 00 70 0@ @2 ff 0@ @B 61 61080 LET W=Y/8
2769 : @0 @@ f5 ff BB ff Ff 04 ef 41010 LET v=X/8
2771 : £f ff §f £f ff £F Ff £f 70 61828 LET H=Wx4@
2779 1 ¥f ff £Ff FF £f §F £f £f 78 610308 LET H=H+V
2781 © £F £F £F £F £ 45 £ £F D0 61230 LET Hotixa 1°REM DREI NUETZLICHE ROUTINEN
2789 : ef §f @D £f ff if ff fb 7@ 61050 LET H=H+8192 2 REM FUER DEN ASCOMPILER 64
2791 1 £f Ff £ £f £Ff £f £f §f 90 610608 LET G=W*8 = u
2799 : £f §£F F £Ff #f £f £f £f 98 61070 LET G6=Y-G 3 REM
27al : ff £f £f £f §f FF ff ff a0 61888 LET P=H+G 7 REM
27a? : ff ff ff ff &b ff OO ff Se 61100 IF P>16384 THEN 63900 8 REM GET Z
27b1 : d5 @0 00 ef @0 ff ff ff B84 Z::ég lL-g E'B=X/BEI 9 REM
27b% : D@ @B @B ba ff +f Ff £f 11 =B# @ =
27c1 : @@ @@ 00 45 c1 08 e5 02 1e 61138 LET B=X-E i: lI!ETZiBPEEEr;IZ?
27c? : @@ B0 ff c@ PO ff fFf 0@ el 61140 LET R=20000+B 15 LET Z—PEEK(631)
27d1 : D@ 20 0D OD B2 ff 0@ P@ di 61150 LET @=PEEK(Q) 2 =
27d9 : OB D@ df 02 BB fF Ff @@ di 61155 LET L=PEEK(P) 13 POKE 198,08
27el : 0 B0 00 02 Q0 fF 2@ @B el 61156 LET L=LORG 14 RETURN
27e9 : 00 BB f5 ff D@ ff £f @ &7 61168 FPOKE F,L 17 REM
271 = £F £f £+ £€ £f £f £f §f 0O 61178 RETURN 18 REM PRINT CHR#$(2)
2749 : £f ff £f £F £F £f £f ff +8 63200 LET X=8 19 REM
2801 : £f £f £f £f £f £f £f £f 0O 63085 LET Y=X*X 28 POKE 2.Z
2889 : ef £f DO £ ff ff §f fb @ 63010 LET Y=Y+X 21 SY8 65490
2811 : FF ff Ff £f FFf £F £f £ 10 63020 LET Y=Y/200
2819 : ff £+ ff F £F fFf ¥ ¥ 1B 63838 GDSUB 61002 22 RETURN
2821 : ff Ff Ff £f £F £f Ff ff 20 63048 LET X=X+1 27 REM
2829 : ff ff ff ff &b ff OO ff de 43058 IF X<{4@0@ THEN 63005 28 REM INPUT(Z)
2831 : d5 OB @0 ff @@ ff ff +F @& 63908 LET Q=PEEK (2083) 29 REM
2839 : 0O @@ OB ba ff ff ff Ff 91 63918 IF Q=64 THEN 63900 3@ SYS 42334
2841 : 20 @0 B@ 4S5 c1 A0 =5 @@ e 63940 POKE 53265,27 31 LET 2=512
2B4% : @0 B0 ff cO 0@ ff ff 0@ o1 63958 POKE S53272,23 %2 RETURN
2851 : 00 20 Q0 0@ ©O@ ff OV V@ 51 63768 PRINT"II";
2857 : PO OO df 00 @2 ff FF @@ Si 6397@ END
2861 : OO D2 00 @@ @@ ff 0@ D@ 61 READY.
2869 : B0 20 f5 ff 00 ff ++ Ff e7 READY.
Listing 1. »Ascompiler 64« Listing 2. Ein Mini-Plot-Programm Listing 4.
(SchiuB) fiir den Ascompiler 64 Drei niitzliche Unterroutinen

Hardcopy
leicht gemacht

Jetzt bekommt Ihr Drucker was zu tun!
Wir zeigen lhnen, wie Sie die Basic-
Hardcopy-Routine aus der Ausgabe
9/85 in Maschinensprache umsetzen
konnen. Ein gedrucktes »Foto« des
Textbildschirms auf Tastendruck.

Eine Hardcopy vom Textbildschirm des C 64 wird héufig ge-
braucht. Die Dokumentation eines selbstgeschriebenen Pro-
gramms oder ein Beispielausdruck fiir eine Programmanlei-
tung sind nur zwei Beispiele.

In der letzten Folge war die Hardcopy-Routine auf Commo-
dore-Drucker zugeschnitten. Diesmal sind alle 8-Nadei-Druk-
ker an der Reihe. Das Programm ist auf die Epson-Drucker FX

R4 [:¥ap

und RX zugeschnitten. Ein verwendetes interface muB sich
durch die Sekundéradresse 1 im OPEN-Befehl in den Linear-
modus schalten lassen. Lassen Sie sich davon aber nicht ab-
schrecken, falls Ihr interface oder Drucker auf andere Weise
angesteuert wird. Wenn Sie Grundkenntnisse in der Assem-
bler-Programmierung haben, sind Sie in der Lage, das Pro-
gramm auch an Ihren Drucker anzupassen. Voraussetzung fur
das Gelingen der Anpassung ist nur, daf8 lhr Drucker tber ei-
nen Bitmustermodus mit acht ansteuerbaren Nadeln verfugt.
Wenn Sie keine Anderungen am Programm vornehmen
mochten, sollten Sie den MSE-Lader (Listing 1) abtippen. Wol-
len Sie aber Anderungen und Verbesserungen daran vorneh-
men, verwenden Sie besser das Quellisting (Listing 2) und ei-
nen Assembler. Aber das werden Sie dann sowieso machen.
Da in jeder Zeile nur ein einziger Befehl vorkommt, solite das
Quellisting ohne weiteres auf jeden Assembler, beispielsweise
dem Hypra-Ass, Ubertragen werden kénnen. Es missen ja
prinzipiell nur die Assembler-Anweisungen in den Zeilen
1000, 1010, 1100, 1110, 4070 und 4080 geéndert werden.
Die Bedeutung dieser Zeilen:
1000 Programmdatei fir Maschinen-Code 6ffnen
1010 Starten des Assemblers
1100 Maschinen-Code in offene Datei schreiben
1110 Startadresse des Programms
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4070 Ende des Queli-Codes

4080 Initialisierung der Hardcopy-Routine (nur sinnvoll, wenn
der Maschinen-Code in den Speicher geschrieben wird und
nicht auf Diskette gespeichert wird).

Hardcopy des Text-Bildschirms

Aber nun SchiuB mit den aligemeinen Hinweisen. Im folgen-
den wird das Source-Listing anhand der Zeilennummern er-
kiart. Ab Zeile 1150 im Sourcelisting (Quellisting), werden den
benétigten Betriebssystem-Routinen und Speicherzellen La-
bels (Namen) zugeordnet. Was die einzelnen Routinen leisten,
entnehmen Sie bitte den Kommentaren im Quellisting.

Eine Hardcopy-Funktion flr Textbildschirme wird erst dann
so richtig interessant, wenn sie durch einfachen Tastendruck
gestartet werden kann. Unabhangig davon, was der Computer
gerade macht. Denn nur so kann man sich Beispiele von Bild-
schirmmasken etc. drucken lassen. Aus diesem Grund wurde
dieser Hardcopy-Routine eine Tastenabfrage vorgeschaltet.
So wird erreicht, daB durch kurzes Dricken der F1-Taste das
Hardcopy-Programm startet. Wie man eine solche Tastenab-
frage realisieren kann, sehen Sie ab Zeile 1460 im Quellisting.
Dort wird die Abfrage-Routine in den Systeminterrupt des
C 64 eingebunden. Danach wird die Taste pro Sekunde etwa
60mal abgefragt. Ist sie nicht gedrtickt, wird der normale Sy-
steminterrupt fortgesetzt. Zum Einbinden einer Routine in den
Systeminterrupt (IRQ) muB der Interruptvektor in den Spei-
cherzellen $314 und $315 auf die Routine »umgeleitet« wer-
den. Im Normalfall zeigt der IRQ-Vektor auf den Beginn der
Systeminterrupt-Routine bei $EA31. In diesem Fall wird er so
verandert, daB er auf die Tastenabfrage, also auf $CO0D zeigt.
Genaueres zu diesem Thema kénnen Sie beispielsweise im
64'er Sonderheft 4/85 nachlesen.

Die Verénderung des IRQ-Vektors wird in den Zeilen 1470
bis 1550 vorgenommen. Bevor aber der Vektor veréndert wer-
den kann, ist ein SEl(set-interrupt-disable-flag)-Befehl nétig.
Dieser Befehl setzt das IRQ (interrupt-request)-Flag. Das be-
wirkt, daB der Prozessor keinen Interrupt mehr annimmt. Es ist
ja eigentlich einleuchtend, daB kein Interrupt stattfinden darf,
wenn man gerade die IRQ-Sprungadresse veradndert. Das wa-
re so, als ob Sie auf einer Kreuzung ein Umleitungsschild auf-
stellen wollen, wenn dort gerade ein Lastzug fahrt. Sie miissen
vorher schon den Verkehr anhalten. Die Umstellung des IRQ-
Vektors geschieht in diesem Programm durch SYS 49152. Da-
durch wird die ganze Hardcopy-Routine initialisiert. Von nun an
springt der Prozessor bei jedem Interrupt in die Tastenabfrage
ab Zeile 15670. Dort wird der Inhalt der Speicherzelle $C5 ge-
laden und mit »4« verglichen. »4« ist der Tastencode der
F1i-Taste. Fallt der Vergleich negativ aus, erfolgt sofort ein
Sprung zur Adresse $EA31, der Systeminterrupt-Routine des
C 64 (Zeile 1640). Fallt der Vergleich dagegen positiv aus (F1
gedriickt), verzweigt die Abfrage-Routine ins eigentliche
Hardcopy-Programm ab Zeile 1700.

Start auf Tastendruck

Am Anfang der Hardcopy-Routine wird als erstes die gesam-
te Zeropage (Speicherzellen 0-255) zwischengespeichert.
Dieses Verfahren ist zwar alles andere als elegant, erspart aber
sehr viel Denkarbeit. Der Zeitbedarf dafiir ist so gering, daB er
bei einer Hardcopy-Routine vernachlassigt werden kann.

Nach dem »Retten« der Zeropage wird der Druckerkanal er-
offnet und der Drucker normiert (Zeile 1670 bis 2000). Der
Druckerkanal hat die Filenummer 126 und die Sekundéradres-
se 1. Die Geriteadresse ist 4. Die File-Nummer wurde so hoch
gewshlt, damit es keine Schwierigkeiten mit eventuell schon
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vorhandenen offenen Dateien gibt. Wer verwendet in Pro-
grammen schon die File-Nummer 126? Achtung: Eine File-
Nummer groBer als 127 sendet ein Linefeed (Zeilenvorschub)
»CHR$(10)« nach jedem Carriage Return.

Ist der Druckerkanal offen, wird der Zeilenabstand des
Druckers so eingestellt, daB alle Zeilen dicht aneinander lie-
gen. Beim Epson RX/FX geschieht das mit der Steuersequenz
CHR$(27)"3"CHR$(24). Mit der PRINT-Routine wird ein Zei-
chen an das, durch die CHKOUT-Routine festgelegte, Gerét
geschickt. In diesem Fall eben an den Drucker.

Ab Zeile 2040 wird die Anfangsadresse des Bildschirms ge-
holt und in VIRAM und VIRAM+1 {ibergeben. Das Programm
muB ja wissen, wo die zu druckenden Daten stehen. Nach die-
ser Vorarbeit steht der eigentlichen Hardcopy-Routine nichts
mehr im Weg.

In Zeile 2140 wird das x-Register mit der Zeilenzahl (25) des
Bildschirms geladen. Danach wird die STOPTaste abgefragt,
um die Hardcopy vorzeitig beenden zu kénnen. Die Abfrage
findet (ibrigens zu Beginn jeder neu zu druckenden Bild-
schirmzeile statt. Ist die STOP-Taste gedruckt, wird die Hard-
copy-Routine beendet und die normale Interrupt-Routine ab-
gearbeitet. Wie die Hardcopy-Routine beendet wird, soll spa-
ter erklart werden. Vorléaufig wird erstmal gedruckt!

Damit der richtige Zeichensatz aufs Papier kommt, wird ab
Zeile 2390 bei jeder neuen Zeile ein Prifprogramm (ab Zeile
3820, CHRTEST) aufgerufen, das den momentanen Schrift-
modus tberpriift. GroB-/Klein oder GroB-/Grafik-Zeichensatz.
Die Startadresse des Zeichensatzes im Character-ROM wird
dann in ZROM, ZROM+1 abgelegt. Der GroB/Klein-Zeichen-
satz hat die Startadresse $D800, der GroB/Grafik-Zeichen-
satz steht ab Adresse $D000. Welcher Zeichensatz gewéhit
ist, steht in Speicherzelle $D018 des Videochips. Ergibt der
Inhalt von $D018 AND 2 das Ergebnis 2, ist der GroB/Grafik-
Modus eingeschaltet. In Zeile 3890 finden Sie den BIT-Befehl
$2C. Dieser Befehl vergleicht normalerweise den Akkuinhalt
mit der angegebenen 2-Byte-Adresse und verandert entspre-
chend das Z-Flag. Diese Funktion ist aber hier nur Mittel zum
Zweck. In diesem Fall soll der Prozessor nur die auf $2C fol-
genden 2 Bytes ignorieren. Genauer: Wird der Akku mit dem
High-Byte der Startadresse des Zeichensatzes 1 geladen
(Zeile 3870), wird der 2-Byte-Ladebefehl LDA # >CHRGEN2
(Startadresse Zeichensatz # 2) einfach ignoriert. Man erspart
sich dadurch eine zusétzliche Abfrage und einen Branch-
Befehl. ‘

Nachdem der aktuelle Zeichensatz bekannt ist, wird der
Drucker in den Bitmustermodus (Grafikmodus) geschaltet.
Dazu werden aus der Tabelle GRAFIK sieben Steuercodes ge-
holt und zeichenweise an den Drucker geschickt. Die Steuer-
sequenzist 24, 13, 27, "*", 4, 64, 1. »1«und »64«ist das High-
beziehungsweise das Low-Byte von 320, der Anzahl der Gra-
fikpunkte des C 64 in einer Zeile. Der Code »13« bewirkt nur
einen Wagenriicklauf (Carriage Return), damit der Druckkopf
am Zeilenanfang steht. CHR$(24) l6st einen Drucker-Reset
aus.

In zwei Schleifen wird nun der ganze Bildschirm »abgeta-
stet«und die einzelnen Zeichen am Bildschirm in Bitmusterda-
ten Ubersetzt. Den Anfang der (bergeordneten »Zeilenschlei-
fe« lernten Sie bereits kennen: LDX # 25, STOP-Taste abfra-
gen, Druckerzeile initialisieren (in Grafikmodus schalten). Die
untergeordnete »Spaltenschleife« (Zeilen 2530 bis 2650)
holt nacheinander den Bildschirmcode der Zeichen einer Zei-
le. Der Zeichencode wird in der Speicherzelle ZEICHEN abge-
legt. Als Zahlvariable fir diese untergeordnete Schleife, die
von O bis 39 z&hlt, wird das y-Register hergenommen. Der Ab-
schnitt von Zeile 2250 bis 2330 Uberprift, ob in einer Zeile
uberhaupt etwas steht. Wenn nicht, wird ein Zeilenvorschub
ausgel®st und die nichste Zeile »abgetastetc.

Ist ein Zeichen-Code ermittelt, wird mit JRS AUSWERT in
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Zeile 2620 ein Unterprogramm aufgerufen, das aus dem Zei-
chensatz-ROM die Punkitmuster der Zeichen liest. Dazu wer-
den nacheinander die acht senkrechten Punktspalten eines
Zeichens aus den Daten des Zeichensatz-ROMs zusammen-
gesetzt. Jede fertige Punktspalte wird an den Drucker ge-
schickt. Aus acht dieser Spalten entsteht dann ein Zeichen auf
dem Papier, aus 320 solcher Spalten eine ganze Druckzeile.
- Das Lesen des Zeichensatz-ROMs und der Zusammenbau
der Punktspalten ist fur den Anfanger in Maschinensprache
nicht ganz einfach zu verstehen und soll deshalb kurz erklrt
werden.

Das Unterprogramm AUSWERT beginnt ab Zeile 3060 mit
drei PHA (push akku)- und zwei Transferbefehlen, die den In-
halt des Akkus und des x-y-Registers auf den Prozessorstack
legen. Das ist ndtig, da im Unterprogramm der Akku und das
x- und y-Register verandert werden. Danach wird in den Zeilen
3160 bis 3290 die Startadresse des momentanen Zeichens
im Zeichensatz-ROM berechnet. Die Startadresse berechnet
Anfangsadresse + Offset (Speicherstelle im Zeichensatz-
ROM). Offset = Bildschirm-Code x 8.

Wie schon erwéahnt, wird ab Zeile 2530 der »Spaltenschiei-
fe« der Bildschirmcode eines jeden Zeichens am Bildschirm
geholt (LDA (VRAM,Y)) und in ZEICHEN gespeichert. Der In-
halt von ZEICHEN wird in Zeile 3170 in die Speicherzelle
ADRESSE kopiert. Dann wird durch drei ASL-Befehle der In-
halt Speicherzelle ADRESSE und ADRESSE+1 (Grundwert
immer »0«) mit 8 multipliziert. Ein ASL (arithmical shift left) ver-
doppelt den Inhalt einer Speicherzelle. Tritt dabei ein Ubertrag
auf (Ergebnis > 255) wird das Carry-Flag gesetzt. Das Carry-
Flag wird in der Speicherzelle ADRESSE+1 beriicksichtigt.
Ein ROL-Befehl schiebt das Carry-Bit »von rechts in die Spei-
cherzelle ADR+1«. Fand kein Ubertrag statt, schiebt der ROL-
Befehl einfach eine »0« nach. Der ROL-Befehl hat die gleiche
Wirkung, wie eine Verdopplung eines Speicherzelleninhalts
mit ASL, nur wird anschlieBend noch das Carry-Bit addiert.
Nach der Multiplikation mit 8 steht in ADRESSE und
ADRESSE+1 in Low-/High-Bytedarstellung der Offset. Um
die absolute Adresse zu erhalten, wird ab Zeile 3110 der Off-
set zur Anfangsadresse des Zeichensatz-ROMs addiert. Es
steht dann die absolute Zeichenadresse in ADRESSE (Low-
Byte) und ADRESSE+1 (High-Byte).

Der Clear-Carry (CLC)-Befehl ist grundsétzlich vor jeder Ad-
dition notwendig, um ein eventuell gesetztes Carry-Flag zu I6-
schen. Nur so kann ein Ubertrag sicher festgestellt werden.

Ist die Anfangsadresse eines Bildschirmzeichens im Zei-
chensatz-ROM bekannt, fangt aber die Arbeit erst richtig an.

Ein Bildschirmzeichen setzt sich aus einer 8x8-Punktmatrix
zusammen. Die Punktmatrix wird beim C 64 aus acht 8-Bit-
Zahlen zusammengesetzt:

Adresse Adresse

$DO0OC . ... ... $D0O0O5 ... ... ..
$DOO_1 ........ $D006 .. ... ...
$D002 .. .. .. .. $DO0O7 ..... ...
$D003 . ... .. .. $Do0O8 . ... .. ..
$D0O04 - .. ... ... $D0O09 . ... ....

Mit einer 8-Bit-Zahl pro Punktzeile. Dabei bestimmt die erste
Zahl im ROM das Punktmuster der obersten Punktzeile eines
Zeichens. Stellen Sie sich eine 8-Bit-Zahl einmal in Bindrform
vor. Eine »1« ist dann ein gesetzter Punkt und eine »0« kein
Punkt. So kénnte die Zahl 0000 1000 (dez. 8) einen i-Punkt
wiedergeben. Wie Sie sehen, sind die Bildschirmzeichen aus
Punkizeilen aufgebaut; im Gegensatz zu den Druckerzeichen,
die aus Punktspalten zusammengesetzt werden. Die beiden
Formate bringen ein Problem mit sich, denn die Bitmusterda-
ten des Bildschirms missen in die des Druckers (ibersetzt
werden. Diese Konvertierung wird in den Zeilen 3330 bis
3660 vorgenommen.

BA A ¥p
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~ Doch bevor man die Bitmusterdaten konvertiert, muB erst-
mal eine Punktzeile aus dem Zeichensatz-ROM gelesen wer-
den. Wie Sie vielleicht wissen, liegt das Zeichensatz-ROM im

$D000-Bereich, dem kompliziertesten Speicherteil des C 64.

Im Bereich von $D000 bis $DFFF arbeiten namlich noch alle
I/O-Bausteine. Man spricht in diesem Zusammenhang von
Speicherebenen, die sich einen Speicherbereich teilen. Damit
der Zeichensatz gelesen werden kann, muB also noch dierich-
tige Speicherebene selektiert werden. Doch dazu spater
mehr. Zuerst soll die Konvertierung der Bitmusterdaten geklart
werden.

Zur Konvertierung der Zeilenwerte in Spaltenwerte liest man
nacheinander acht mal die Zeilenwerte des Zeichensatz-
ROMs und vergleicht die Werte mit einer »Bit-Maske«. Die acht
Bit-Masken sind:

Maske bin. Wertigkeit
1000 0000 128
0100 0000 64
0010 0000 32
0001 0000 16
0000 1000 8
0000 0100 4
0000 0010 2
0000 0001 1

Beim ersten Durchgang hat die Bitmaske die Wertigkeit 128
(Zeile 3360). Mit dieser Maske werden nun nacheinander alte
acht Punkizeilen eines Bildschirmzeichens AND-verkn(pft. Ist
beispielsweise in der Zeilenzahl das achte Bit gesetzt (Zahl
>127), ist das Ergebnis der Verknlipfung 128, also gréBer O.
Liefert die Verknlipfung »O«, wird der nachste der acht Zeilen-
werte mit der Maske verglichen. Ist das Ergebnis einer Ver-
knipfung gréBerals O, muB an dieser Stelle eine Druckernadel
anschlagen.

Bei einem 8-Nadeldrucker haben die Nadeln die bindren
Werte 1,2,4,8,16,32,64,128. Die unterste Nadel hat die Wer-
tigkeit 1, die oberste die Wertigkeit 128. Ausnahmen bestiti-
gen aber auch hier die Regel (Seikosha 550A: Die untere Na-
del hat die Wertigkeit 128). Damit der Drucker die richtige Na-
del anschlégt, muB die Wertigkeit der Nadel, oder die Summe
der Wertigkeiten, dem Drucker geschickt werden. Dazu ord-
net man den acht Punktzeilen eines Bildschirmzeichens die
bindren Wertigkeiten 1 bis 128 zu; entsprechend der Nadel-
anordung des Druckers. Bei jedem positiv ausgefallenen Mas-
kenvergleich, addiert man die entsprechenden Nadelwertig-
keiten. Wurden alle acht Zeichenzeilen auf diese Weise »abge-
tastet, wird die Summe an den Drucker geschickt, der darauf-
hin eine senkrechte Punktreihe druckt.

Um die nachste Punktspalte drucken zu kénnen, dividiert
man die Maske mit »2«. Am einfachsten mit einem LSR (logical
shift right)-Befehl. Dieser Befehl verschiebt die »1« in der »Bi-
nérmaske« um eine Stelle nach links, was eben einer Division
mit 2 gleichkommt. Nun vergleicht man wieder die acht Zeilen-
werte mit der neuen Maske und addiert die Nadelwertigkeiten.
Nach acht Vergleichen ist der Druckercode fiir die zweite
Druckspalte addiert und kann zu Papier gebracht werden. Die-
ses Spielchen wiederholt man, bis alle acht Punktspalten ei-
nes Zeichens gedruckt sind. Fir ein einziges Zeichen sindins-
gesamt 64 Vergleiche nétig.

Als Basic-Programm wdre die Konvertierung der Bitmuster-
daten des C 64 in die eines Druckers viel zu langsam. Es sind
schiieBlich 64x40x25=64000 Konvertierungen pro Bild-
schirm nétig. Ebenso ist die »Bit-Schieberei« mit LSR, OR und
AND in Basic ein Problem fur sich.

Die Speicherebenenumschaltung auf das Zeichensatz-
ROM findet in Zeile 3450 statt, nachdem zuvor das Interrupt-
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Flag gesetzt wurde. Denn solange Speicherzelle 1 den Wert
$33 enthalt, ddrfen keine I/O-Operationen des Prozessors,
wie Tastenabfrage und Cursor-Blinken, erfolgen. Der Prozes-
sor wirde unweigerlich abstirzen, wenn er auf das

oder dem VIC-Chip.

Zeichensatz-ROM zugreift, anstelle auf einer der beiden ClAs

In Zeile 3480 wird das Zeichensatz-ROM ausgelesen und
in Zeile 5335 mit der aktuellen Maske verglichen. Danach wird

Fortsetzung auf Seite 177

1@ea
ieio
1820
1230
1840
1050
1068
1a7@
1080
1096
i18@
1112
1128
1130
11492
1150
1160
117@
1180
1199
1z2e0
1218
1220
1230
1249
1250
1260
1270
128@
1290
1zo8
1310
1320
1330
1Z408
1350
13460
1378
1380
139e
1400
1312
1420
1438
1440
1450
1462
1473
1480
1499
1500
1510
1520
1530
1540
1558
1560
157@
1586
1590
1608
1618
1620
1630
1649
1658
1668

1488
1690
1708
1710
1720
1728
1740
1750
17468
1778
1780
1799
1800
1810
1829
1830
1849
iBo@
1860
ig7a
1882
1899
1708
1912
1220
1938
1940
1950
196@
1970
1980
1998
2080
2018
2020
2079
2049

1670

open2,8,2,"hardcopy.obi.p,w"
sys7*#4096

3
3

lowscreanhardcopy
incl.
grafik— und reverszeichen
epson/wiesemann % komp.
version 1.2
harald meyer 21.05.1985

I EEER
I EEEER:

;upt 02 : code auf disk
*= $cO@® ; startadresse

;s routinen des bEtriEbss;Eems

H

H

dpen = $ffc@ § file oveffnen
setnam = $ffhd ; filenamen setzen
setfls = $ffba ;3 fileparameter
print = %f§d2 ; zeichen ausgeben’
clrch = $ffcc ; bildsch.-ausgabe
chkout = $ffc9 ; ausgabegerast
close = $ffc3 ; file schliessen
stop = $ffel ; stopvektor
irqend = %$ea3!l i kernal-irg-rout.
lovideo = #d@18 ; videoram lo
chrgenl = $d@02 ; l.zeichensatz
chrgen? = $d8@© ; 2.zeichensatz

H

: benoetigte speicherzellen

H

H

cursor = 204 ; cursor aus/an
irgvek=$03143irg—-vektor

taste = %cS ; letzte taste

f1 = 4 3 fl-matrixnummer
cr = 13 s carriage return
esc = 27 5 escape

adresse = {8 s zeichenadresse
zeichen = $dé s zeichencode
viram = %15 3 zeichenadresse
Zrom = $f9 s zeichengenerator
maske = %9d s bit-abfrage

interrupt initialisieren

irg verhindern
irq vektor au#f
dieses programm

sei

lda #<start
1dy #>start
sta irgvek
sty irgvek+1

jsr hdcopy
11 imp irqend

programmbeginn
zum kernal—-irq

cli s irg freigeben
rts 5 init. ende
H
H
: f1 gedrueckt, dann start
i
start lda taste ; tastenabfrage
cmp #f1 ;3 taste = 1 "2
bne 11 3 nein, dann ende
lda #00@ ; tastendruck
sta taste 3 loeschen

H

H

H
3
H

zeropage retten

H

hdcopy 1ldx #$f+
12 1lda @,x

sta memory,x

byte 255-0
laden
und speichern

dex naechstes byte
bne 12 »=0, dann ende
ida #01

sta cursor sausschal ten

druckerfile oeffen und

; zeilenabstand initialisieren
lda #126 ;5 filenummer
ldx #4 1 geraeteadresse
ldy #1 ; sekundaeradresse
jsr setfls 1 parameter .setzen
lda #0 . 3 kein filenamen

H

jsr setnam namen setzen
jsr open : file oeffnen

1dx #1226 ;3 alle

Jjsr chkout 5 ausgaben auf #1256

H
3 drucker auf einzeiligen abstand

lda #esc 3 esc—sequenz-beginn
jsr print : chr$(27) an drucker
lda #"3I" 5 "3vschr$(24)

Jjsr print .

lda #24

jsr print 5 an drucker

zeiger auf videoram

videoram lda #+08
ldy %288 1 videoramadressen

sta viram ;1 uebergeben
sty viram+1i

zeichen vom screen holen,
charaktergenerator lesen und
zeichenmatrix zusammensetzen

dx #25 3 zeilenanzahl

ausgabeschleife

L TR )

stoptaste abfragen
gedrueckt ,dann ende

ausg jsr stop;
beq hdende 5

ist zeile leer "7?"

3

ldy #39

19 lda (viram),y
cmp #32

bne 110

dey

bpl 19

1da #cr

jsr print

jmp 111

chrgen—adresse holen
gross/klein oder gross/grafic

1@ jsr chrtest j;schriftmodus—test

druckzeile vorbereiten

5 ae ar mr e er e an

i
Idy #7 3 6 codes

1% 1lda grafik,y j; esc—seguenz
jsr print 3 senden

dey s naechster code
bne 13 3 fertig "?"

neue zeile beginnen

dy #8 ; zeile von neuem

zeile abarbeiten, 2. schleife
zeichen holen und im up bearbei.

B
1
H
H
H

;5 zeichen v.
15 lda #@ H
lda {(yiram),v;s
sta zeichen
jsr auswert

bildsch. holen
zeichen von
bildschirm holen
merken
bearbeiten

iny spalte erhoehen
cpy #4@ zeilenende "7?2"
bre 15 bildsch.-ende "?"

neue zeile vorbereiten

111 1da #4@; 40 spalten
clc ;s zeiger auf naechste zeile

adc viram 3 neue zeile setzen
sta viram

beco 112

inc viram + 1

112 dex zeilen erniedrigen

screen zu ende "7V
zum ende cr an
druckar senden

bne ausg
hdende 1da #13
jsr print

fertig, dann file schliessen

lda #126 3
jsr close;
jsr clrchs

filenummer
druckerdatei schliessen
cmd auf screen

zeropage wiederherstellen

idx #EFF ; zZeropage
14 1da memory,.x; wieder

sta $00,x 3 herstellen
dex

bne 14

H
rts ;s hardcopy ende
i

charaktergenerator lesen

H
auswert pha:s
txa
pha
tya

register retten

270
=288
3298
3IIee
3318
33209
I3
2248
sl
I360
3370
382

4840
42508
4840
4278
4@88

pha

adresse im charakterram berech.
= zeichenceode * B8

1da zeichen; zeichencode laden
sta adresse; adresse im zeichen-
lda #@ ; rom feststellen

sta adresse+l
asl adresse;
rol adresse+l
asl adresse
rol adresse+l
asl adresse
rol adresse+l ; mal 8
lda adresse+l

zeichencode

clc 3 und
adc zrom+1 3 romadresse
sta adresse+l ; addieren

charaktergen. lesen und zeichen—
matrix fuer drucker aufbereiten

1dx #B1

lda #7410000000
sta maske

114 1da #$80
pha

idy #7

speicherselekt
bit-maske
speichern

code

loeschen

B8 bytes abfragen

chr-ram einschalten & byte lesen

H
b

115 sei 3 irq sperren
lda- #@1:and #251 3 zeichen~rom
sta $01 ; selektieren
lda (adresse),y 3 code holen
and maske 3 maskenvergleich
3 chr-rom wieder einschalten
i
H
stk #@1 3 norm speicherkonf.
cli ; wieder herstellen
beg 16
pla + code laden und
clc ;. code iaden und
ade nwert,y : bitwert 'zu code add.
pha 1 und merken
16 dey : naechstes byte
bpl 115 5 8 bits gelesen "7"
pla 5 Ja, dann
isr print 3 an drucker
1sr maske ;3 maske erhoehen
H

bec 114 naechste punktzeile

register wieder holen

pla ;3 register wieder holen

H
3y anfangsadresse des charakterrams
feststellen und merken

H
chrtest lda #$008°

sta zrom 3 zeichensatzadr. lo
lda lovideo ; zeichensatz—page
and #/40@0000210
bne 116

lda #>chrgeni

sta zrom + 1

byt $2c

116 lda #>chrgen2
sta zrom + 1
rts B

3 $d000

; $d800

zum hauptprogramm

stabelle 3208 bitmusterdaten
grafik .byt @,$01,%40

H

sepson auf einzelnadel ansteuerung
.byt 4,"#",esc,cr,24

H .

jtabelle fuer bit-wertigkeiten
nwert .byt 128,64,32,14,8,4,2,1
H .

szeichensatz startadressen
memory .byt @

-end

sys49152

ready.

Quelltext der Hardcopy-Routine
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Spiel

Leben und
sterben lassen

nLife« ist wohl eine der faszinierend-
sten Simulationen von biologischen
Vorgangen auf Computern. Mit »Life«
lassen sich evolutionare Abldufe spie-
lerisch verstehen lernen.

Obwohl den Lesern der Inhalt des »Spiels« geléufig sein mag,
hier die »Regeln«

Es existiert ein zweidimensionales Feld und an jedem Punkt
ist eine lebende oder eine tote Zelle. Jede Zelle hat acht Nach-
barn.

An einem Punkt wird eine Zelle dann und nur dann lebendig,
falls sie genau drei lebende Nachbarn hat.

Fast wie im richtigen Leben

Eine Zelle stirbt, wenn sie weniger als zwei (Vereinsamung)
oder mehr als drei (Uberbevdlkerung) lebende Nachbarn hat.

So andert sich das Feld von Generation zu Generation, mit ei-
ner meist faszinierenden Entwickiung. Das Spiel, erfunden von
dem Mathematiker John Horton Conway (Cambridge), stelit
sich als héchst komplex und reizvoil heraus.

Um es gleich zu sagen: Life ist kein Spiel, das man selber
spielt. Life spielt sich selbst. Man kann die »Anfangswelt« fest-
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Anfangswelt Zahlen Zweite Generation

Bild 1. Ein einfaches Beispiel erldutert
die Funktionsweise von »Life«
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Bild 2. Anhand einfacher Strukturen wird die Faszina-
tion von »Life« deutlich
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legen und dann beobachten, wie sie sich entwickelt. Das Spiel
wird sicher dem einen oder anderen Computer-Fan bekannt
sein, da es ein ideales Problem flr den Computer ist: Sehr ein-
fache Regeln, aber viel Rechnerei.

In dem Beispiel (Rotor, siehe Bild 1) sind die Verhéltnisse
noch sehr einfach, weil die kleine Life-Welt nur zwischen zwei
Zustéanden hin und her pendelt. Dieser Dreier ist eine der Struk-
turen, die stabil sind. Meistens dauert es viele Generationen,
bis eine Population ausstirbt oder in stabile Strukturen tber-
geht. Am besten, man experimentiert einfach etwas. Bild 2
zeigt noch einige interessante Strukturen.

Zum Programm:

Wie wiirde man das Problem normalerweise angehen? Nun,
man legt sich ein zweidimensionales Feid an und speichert fur
jede lebende Zelle eine Eins, fur jedes unbesetzte Késtchen
eine Null. Dann geht man alle Felder durch, prift die acht Nach-

Routinen des Maschinenprogramms

$C000-C023 16-Bit-Multiplikation (Listing 2)

$C024-C067 Rechnung: 6000+3 (X+40 Y)—SP(16B)

$C068-C079 Rechnung: 4 S(16B)—SP1(16B)

$C080-C097 Rechnung: 4 M(16B)—SP1(16B)

$C098-COAS5 Inkrement X Verdndert SP(16B) entspre-

. chend,

$COA6-COB3 Inkrement Y so daB8 es dem Ergebnis der

$C0B4-CoCH Dekrement X Routine $C024 entspricht.

$C0C2-COCF Dekrement Y

$C0D0-CODC erhoht M, falls Zelle bei XY lebt

$COoDD-C104 relevanter Bereich, speichert Koordinaten

$C105-C15C relevanter Bereich, geht neun Umgebungszellen
durch, ruft $CODD auf

$C15D-C2A4 ndchste Generation, lauft zweimal durch alle
Koordinaten des relevanten Bereichs

$C2A5-C332 Plot: setzt, I6scht und priift Punkte im 80 x
50-Bild ‘

$C333-C3A6 Initialisierungsroutine

$C3A7-C3C4 Aufruf relevanter Bereich, setzt A%(X)Y)=1, tragt
Koordinaten der Umgebungsfelder ein (SYS
C3A7,XY)

$C3C5-C3F6 Aufruf Plot, SYS C3C5,X,Y,Z, loscht, setzt (Z30
= oder 1) oder kontrolliert (Z=2) Punkte

$C3F7-C3FC Aufruf ndchste Generation, ruft $C15D auf, setzt
zwecks Beschleunigung Interrupt-Flag

$C3FD-C403 Aufruf maximale Geschwindigkeit, setzt |-Flag,

ruft in Endlosschieife $C15D
Variablen des Maschinenprogramms

$C404-C413 Tabelle Binarzahlen— ASCII-Code (der Grafikzei-
chen fur Plot)

$C414 Z (siehe $C3C5), enthalt wegen logischen Ver-
knupfungen 0O fir setzen und $OF fir Idschen

$C415 L gibt an, welches Bit des Grafikzeichens ange-
sprochen wird

$C416 QQ liefert Ergebnis des Tests

$CA17/8 XY

$C419/B Zwischenspeicher1/2

$C41A E gibt an, welcher A%() Speicherbedarf ange-
sprochen wird

$C41C/D M(16B) Zahl der Koordinaten be-

$C41EIF S(16B) ziehungsweise Schleifenindex

$C420 M Zahl der lebenden Zellen in jeweiliger Umge-
bung

$C421 J gibt an, welcher X%,Y% Speicherbetrieb ange-
sprochen wird

$C422-C521 Tabelle ASCIl-Code —Binarzahlen (wird erzeugt)

$57-5B fur 16-Bit-Multiplikation (5B)x(59/5A)=(57/58)

$57158 SP(16B) (lokal)

$59/5A SP1(16B) (lokal}

S$(16B) bedeutet Speicher S mit der Linge von 16 Bit. X und Y ha-
ben nichts mit den Registern zu tun, die Namen der Variablen be-
ziehen sich auf das Basic-Programm (Listing 1)

Tabelle 1. Der Aufbau des Maschinenprogramms
(Listing 2)

‘Hi¥aa RQ



Spiel

C 64

barfelder und speichert das Ergebnis, tot oder lebendig in der
nachsten Generation, in einem zweiten Feld. Der Computer hat
dann (bei 80 mal 50) 32000 Felder zu tberprifen, und das
bedeutet: warten ...

Aber Moment! Ist es denn nétig, auch die Bereiche zu bear-
beiten, in denen es ohnehin kein Leben gibt?

Besser, man bearbeitet jeweils nur die relevanten (belebten)
Bereiche: Es kann nur in dem Bereich etwas passieren, der di-
rekt an lebende Zellen angrenzt. Man speichert die Koordina-
ten aller lebenden Zellen und ihrer Nachbarn, sorgt dafir, daB
keine Felder doppelt gezahit werden und braucht dann jeweils
nur noch die Liste der Koordinaten durchzugehen. Daflr bend-
tigt man ein weiteres Variablen-Feld, in dem bereits vermerkte

Zellen gekennzeichnet werden. Nach dieser Vorbereitung

werden zur Berechnung der nachsten Generation die Koordi-
naten des relevanten Bereichs durchgegangen. Ein zweites
Mal durchiauft man die Koordinaten, um den neuen relevanten
Bereich festzustellen. Wenn also eine Struktur auf dem Bild-
schirm wandert, so wandert auch der relevante Bereich mit.

Bedienungshinweise:
Man hat eine 78 x 48-Auflésung (der duBerste Rand ist eine
Todeszonec; hier ist grundsatzlich kein Leben mdglich) zur
Verfligung. Startet man das Programm, so befindet man sich
in einem Editor.

Eine Zelle wird mit der SPACE-Taste lebendig.

Eine Zelle wird mit der DEL-Taste getétet.

Der Cursor schreitet nach SPACE und DEL in die Richtung
fort, die die letzte gedrtickte Cursortaste angab.

Mit »L« wird Life dann gestartet. In dem jetzigen Zustand gibt
es folgende Befehle:

S Stop
F1-F8 Verzdgerung
N Neue Eingabe

Q Quit, Programmende
P Power, maximale Geschwindigkeit
(nur mit RUN-STOP/RESTORE zu I6sen)

Erweiterungsmoglichkeiten:

Man kénnte natirlich die Auflésung weiter erhéhen. Da béte
sich dann die Bitmap-Auflésung an (HiRes-Grafik). Hier miBte
man allerdings mit dem Speicherplatz sehr vorsichtig umge-
hen, da der Bildschirm 64000 Bildpunkte hat. Die zusétzli-
chen Berechnungen wirden das Programm auf jeden Fall
langsamer machen. AuBerdem wird, wenn die relevanten Be-
reiche zu groB werden, ein Speichern derselben unméglich
{Speicherplatz) und der Generationswechsel dauert zu lange.
Eine andere interessante Verédnderung wére mit dem Rand
durchzufithren. Mit dem sTodesrand« wurde das Problem der
Bildschirm-Bereichsliberschreitung zwar recht elegant geldst,
denn es sind durch das Prinzip der relevanten Bereiche keine
Abfragen notwendig. Interessanter jedoch wére eine offene
Wand oder gar eine ganz in sich geschlossene Welt. Unten
(rechts) heraustretende Formen wirden dann oben (links)
wieder auftauchen. Wegen der Abfragen wiirde jedoch auch
dies die Geschwindigkeit verringern.

Hinweise zum Abtippen:

Als erstes geben Sie die Maschinenroutine (Listing 2) mit
dem MSE ein (Speichern nicht vergessen). Zur Eingabe des
Hauptprogramms (Listing 1) verwenden Sie bitte den Check-
summer.

Interessierte Leser finden in der Tabelle 1 die Beschreibung
des Maschinenprogrammes.

Wer will, kann das Programm noch wesentlich erweitern:
Zum Beispiel kénnten Hungersnéte, Naturkatastrophen oder
Seuchen in bestimmten Gebieten die Bevélkerung wesentlich
dezimieren. Ich glaube nicht, daB man das Spiel sLife« auf dem
C 64 noch wesentlich schneller programmieren kann, jedoch
soll diese Behauptung ruhig dazu provozieren, das Gegenteil

E Ergdnzung, Verdnderung zu beweisen. (JUrgen Engbring/tr)
1@ REM <165> 12228 GOTO 145@ 112>
2@ REM#% LIFE FUER C-64  #% 182> 1388 SYS PL,X,Y,Z:Y=Y~1:CH=145 <124>
25 REM <18@> 1312 IF Y<@ THEN Y=49 <244>
3@ REM** JUERGEN ENGBRING  #» <067 > 1328 GOTO 1450 <214>
4@ REM*% HENKELSHOF 5-7 * 166> 140@ SYS PL,X,Y,Z:X=X-1:CH=157 289>
5@ REM#* 54630 REMSCHEID-11 %% <1953 1418 IF X<B8 THEN X=79 214>
68 REM#* TEL. @2191/65533  *» 215> 1428 GOTO 1450 <@s8>
7@ REM - 225> 1458 SYS PL,X,Y,2: Z=PEEK (8Q) 197>
88 M=49152:FOR I=8 TO 9:READ A 164> 1368 GOTO 1028 <194>
85 IF A<>PEEK (M) THEN LOAD"MASCHLIFE",8,1 <171 1500 Z=0:A=CH: POKE BA+3#X+Y#248,0 <11@>
9@ M=M+108:NEXT S LB95> 151@ 60TO 1268 <116>
95 paTA 149,88,87,286,2,152,8,192,45,0 <@a98> 168@ Z=1:A=CH <@32>
102 PRINT" (CLR}" <e88> 1618 SYS G,X,Y:GOTO 1@6@ <137>
11@ SYS 49971: REM INITIALISIERUNG 126> 1780 SYS PL,X,Y,Z <@59>
12@ PL=5@117: REM SYSPL,X,Y,8/1/2 <1@s> 2008 T=9999:REM MINIMALE VERZOEGERUNG <@14>
130 :N=5@167: REM NAECHSTE GENERATION <061 2005 POKE S@289,2:REM VOR ERSTEM SYSN <@81>
14@ :S=50173: REM MAXIMALE GESCHW. 163> 2018 GET A$:IF TI-@>T THEN B=TI:SYS N <011>
150 :G6=50@87: REM SYSG,X,Y ZELLE LEBT <179> 2028 IF A$=""THEN Z@i@ <178>
155 BA=6#4@946:REM BASIS ZELLSPEICHER 247> 2838 IF A$=" "THEN SYS N:T=9999:G0TO 2018 <068>
160 QE=5@198: REM TESTBYTE SYSPL,X,Y,2 179> 2048 IF A$="S"THEN T=99999 <@59>
178 REM++++4+++t+ttdddtttddtbbtbrrtbbbt+ 4+ <049 > 2058 1F AF="N"THEN RUN <@44>
998 REM=== 8@ X 4@ ZELLEDITOR ========  <@80@> 2055 IF A$="E"GOTO 2320 <176>
1808 DIM B%(255) : X=39: Y=24:Q=T1:CH=29 <129> 206@ IF A$="Q"THEN:END <121>
1005 FOR I=8 TO &:READ A:READ B:G%(A)=B:iNE 2065 IF A$="P"THEN SBYS S <@38>

XT 205> 2067 IF A$=CHR$(133)GOTO 2208 <@86>
121@ DATA 17,1,29,2,145,3,157,4,20,5,32,6, 2078 A=ASC (AS) <188>
76,7 <178 2088 IF A<134 OR A>14@ GOTO 201@ <@17>
1820 GET A$:IF TI-@>15 THEN @=TI:W=1-W <118> 2098 T=2%21t(A-134) <159>
183@ SYS PL,X,Y,W <141> 2188 GOTC 2010 048>
1048 IF A$=""THEN 1028 222> 220@ GET A$:IF A$=""THEN SYS N:50TO 2200 <155>
1058 A=ASC (AS) <184> 221@ GOTO 2820 <19@>
106@ ON GZ(A)GOTO 1108,1200,1300,1400,1500 2300 IF PEEK(S@282)=1 THEN SYS N <{@&I>
, 1600, 1700 <879> 2310 POKE S@209,8:G0T0 1020 <1413
1878 GOTO 10820 <@58>
1180 8YS PL,X,Y,Z:Y=Y+1:CH=17 <@88> © 647er
1118 IF Y>49 THEN Y=0@ <15@>
1500 Sve PL XY .Z:X=X+1:CH=29 Prorse Listing 1. Der BasicTeil von »Life« ist am besten mit
121@ IF X>79 THEN X=@ <@81> dem Checksummer einzugeben

7N (YiKOa
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C 64 Spiel

programm : maschlife c000 c414 c160 : ad 1c c4 8d le c4 c9 ff 2d c2d8 : 18 c4 29 01 f0 05 a? 01 9d
ci168 : dO 03 ce 1d c4 ad id c4 c9 c2e0 : 4c f6 c2 a% 04 4c f6 c2 91
c170 : B8d 1f c4 20 B0 cO ad 21 c9 c2eB : ad 18 c4 29 01 f0 05 a9 7
c000 : a? 00 B5 57 B85 58 a0 08 a3 c178 : c4 49 02 a8 bl 59 8d 17 cl c240 : 02 4c ¥4 c2 a9 08 Bd 15 &9
cO08 : 18 26 Sb 90 Od 18 a5 57 3 ciB0 : c4 c8 bt 59 8d 18 c4 20 2d c2f8 : c4 ad 14 c4 c9 ff f0 18 «c1
c010 : &5 59 85 57 a5 5B 65 Sa dS c188 : 24 cO a9 00 8d 20 c4 a0 aS c300 : a0 00 bl 57 aa bd 22 c4 a2
cOli8 : B5 58 88 f0 06 26 57 26 45 ci90 : 02 91 57 ee 17 c4 20 98 58 c308 : 4d 14 c4 0d 15 c4 44 14 07
c020 : 58 90 eb 60 a9 30 85 3b 70 - c198 : cO 20 dO cO ee 18 c4 20 b7 c310 : c4 aa bd 04 c4 91 57 60 10
c028 : a9 00 85 Sa ad 1B c4 85 38 c1a0 : abé cO 20 dO O ce 17 c4 31 c318 : a0 00 bl 57 aa bd 22 c4 ba
c030 : 59 20 00 O ad 17 c4 18 88 cia : 20 b4 cO 20 dO cO ce 17 d3 €320 : 2d 15 c4 {0 OB a? 01 8d 14
c038 : 65 57 85 57 a% 00 65 S8 76 c1bO : c4 20 b4 cO 20 d0 cO ce 3 c328 : 14 c4 4c 32 c3 a? 00 Bd e
c040 : BS 58 a5 57 85 59 a5 5B boO cib8 : 18 c4 20 ¢2 c0 20 d0 cO &5 €330 : 16 c4 &0 a% 00 BS 59 a9 da
cO48 : 85 Sa 06 57 26 58 18 a5 38 clcO : ce 1B c4 20 c2 c0O 20 dOo 24 c338 : 8e BS S5a a2 4e a0 df a9 30
cOS0 1 59 65 57 85 57 a5 Sa &3 b9 cicB : €O ee 17 c4 20 98 cO 20 48 c340 : 00 91 59 88 dO 9 c6 Sa 1id
c058 ; 58 B85 58 a? 00 &5 57 85 52 cid0 : dO cO ee 17 c4 20 98 cO doO c348 : ca 10 f6 a7 00 85 57 a? ea
c0b0 : 57 a9 60 &5 58 85 58 &0 24 ci1d8 : 20 dO cO ce 17 c4 ee 18 ee c350 : 60 83 58 a0 ef a2 4f a9 42
c048 : ad le c4 Oa 85 59 ad 1f af cle® : c4 20 ab cO 20 b4 cO ad 7c c358 : 01 91 57 88 88 88 ca 10 21
c070 : c4 2a B85 5a 06 S59? 26 Sa be cieB : 20 c4 c9 02 d0 10 ac la 91 c340 : fB a2 30 a0 02 a? 01 7?1 Se
c0O78 : 18 a7 40 45 S5a 85 Sa &0 1le c1f0 : c4 bl 57 aa 9B 49 01 aB el c368 : 57 a0 ef 91 57 20 a6 cO dO
cOBO ¢ ad ic c4 Oa 85 59 ad 1d c2 c1f8 : Ba 91 57 4c 12 c2 a2 00 é6c c370 : ca 10 f0 a% 01 a0 ef a2 ce
cOB8 : c4 2a 85 Sa 0b& 59 26 Sa B4 c200 : ad 20 c4 ¢9 03 dO 02 a2 2c c378 : 4f 91 57 88 B8 88 ca 10 Bf
cOP0 z 18 a9 40 &5 Sa B85 Sa 60 36 c208 : 01 ad la c4 49 01 a8 Ba 53 €380 : £8 a2 00 a9 00 9d 22 c4 fe
c098 : 18 a% 03 &5 57 85 57 a9 45 c210 = 91 57 ce 1c c4 a9 ff cd b9 c388 : ca dO fa a2 Of bd 04 c4 A4&°
c0al0 : 00 65 58 BS S8 &0 18 a9 Sb6 c218 3 tc c4 dO 08 ce id c4 10 d4a c390 : aB Ba 99 22 c4 ca 10 5 7
cOaB : f0 &5 57 85 57 a9 00 &5 Sf €220 = 03 4c 27 c2 4c 73 cl a9 26 398 : a? 00 B8d 2! c4 8d 1la c4 73
cOb0 3 58 85 S8 &40 38 aS 57 e? «cf €228 ¢ 00 8d 1c c4 8d 1d c4 20 al c3a0 : Bd 1c c4 8d 1d c4 &0 20 d8
cOb8 : 03 85 57 a5 58 e? 00 85 e8 c230 : 68 cO ad 21 c4 49 02 a8 78 c3aB : fd ae 20 Ye b7 Be 17 c4 ae
cOcO : 58 60 38 a5 57 e? f0 85 9F c238 : bl 59 8d 17 c4 c8 bt 59 eB c3b0 : 20 fd ae 20 9e b7 B8e 18 91
cOcB : 57 a5 58 e9 00 BF 58 60 93 c240 : Bd 18 c4 20 24 cO ad la 42 c3b8 : c4 20 24 cO a0 00 a? 01 &0
c0d0 : ac la c4 bl 57 c9 01 dO Sa c248 : c4 49 01 aB bl 57 8d 1b 48 c3c0 : 91 57 4c 05 cil 20 fd ae 23
cOdB : 03 ee 20 c4 &0 a0 02 bl 69 c250 : c4 Bd 14 c4 ac la c4 a? 7a c3cB8 : 20 9e b7 8e 17 c4 20 fd Ob
cOe0 : 57 c? 01 f0 1f a9 01 a0 ¥ c258 : 00 91 57 ad ib c4 c9 01 ad c3d0 : ae 20 9e b7 Be 1B c4 20 2a
cOeB : 02 91 57 20 BO cO ad 17 80 . €260 z dO 03 20 05 c1 ad 14 c4 be c3d8 : fd ae 20 9e b7 €0 01 §0 71
cOf0 : c4 ac 21 4 91 59 cB8 ad 4e c248 : ¢? 01 f0 Ob a? Of 8d 14 c1 c3e0 : 09 e0 OZ ¥0 Qa a9 Of 4c bb
cOf8 : 18 c4 91 59 ee 1c c4 d0 86 €270 = c4 20 aS c2 4c 7f c2 a9 25 c3eB : f1 c3 a? 00 4c f1 c3 a?7 dc
€100 = 03 ee 1d ¢4 60 20 dd cO Sa c278 : 00 Bd 14 c4 20 a5 c2 ce b4 c3§0 ¢ ff Bd 14 c4 4c a5 c2 78 41
c108 : ee 17 c4 20 98 cO 20 dd 83 €280 : le c4 ad 1e c4 cF ff dO 6C c3$8 : 20 5d c1 58 &0 78 20 5d 47
€110 ¢ cO ee 18 ¢4 20 ab cO 20 &0 c288 : 08 ca 1f c4 10 03 4c 94 <cb c400 : cl 4c fe 3 20 6c 7b &2 37
cli18 : dd cO ce 17 c4 20 b4 cO 8d €290 2 €2 4c 2f c? ad 1a c4 49 e= c408 : 7c el ff fe 7e 7¢ 61 fc b8
€120 : 20 dd cO ce 17 c4 20 b4 ba c298 : 01 8d 1a c4 ad 21 c4 49 08 €410 : e2 fb ec a0 00 ff 00 ff 3F
c128 : cO 20 dd cO ce 18 c4 20 89 c2a0 : 02 Bd 21 ¢4 &0 ad 17 c4 a3
€130 : 2 c0O 20 dd cO ce 18 c4 82 c2aB8 : 4a 8d 19 c4 ad 18 c4 4a db . } .
c138 : 20 c2 cO 20 dd <0 =e 17 bb €2b0 : B85 Sb a? 00 85 5a a9 28 &f Listing 2. Benutzen Sie zur Eingabe
c140 : ¢4 20 98 cO 20 dd cO ee 24 c2b8 : 85 59 20 00 cO a? 04 18 8c H :
c148 : 17 c4 20 98 cO 20 dd cO e2 ' c2cO : 65 58 1B ad 19 c4 &5 57 09 des Mas_ChlnenspraChe-Te“s von
£150 : ce 17 c4 ee 18 c4 20 b4 4a c2cB : 85 57 a? 04 &5 58 85 58 c4 »Life« bitte den MSE
158 ¢ c0 20 ab cO 60 ce ic c4 60 c2d0 = ad 17 c4 29 01 0 11 ad 96
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I TINICT 1

Tips & Tricks
fur Anfanger
und Fortge-
schrittene

Wiedereinmal kdnnen wir lhnen eine
Auswahl aus unserer Tips & Tricks-
Kiste anbieten. Fiir fast jeden Leser
diirften einige interessante Program-
miertricks dabei sein.

Primzahlen-Einzeiler

Bei folgendem Einzeiler handelt es sich um ein Programm
zur Errechnung und Ausgabe aller Primzahlen bis 1000. Es be-
notigt hierflr zirka 27 Sekunden.

10 DIMA(2000):FORI=2TO1000:IFA(l)=0THENPRINTI:
FORJ=|4+ITO1000STEPI:A(J)=1:NEXTJ,1:01100 NEXT

Der Einzeiler ist zu lang, um mit ausgeschriebenen Basic-
Befehlen eingegeben werden zu kénnen. Man muB ihn aiso
wie folgt eingeben:

10 DIMA(2000):FOI=2TO1000:IFA(l}=0TH?I:
FOJ=I+ITO1000STEPLA(J)=1:NEJ,1:01100 NE

Das Programm ist in dieser Form noch nicht lauffahig. Man
muB erst noch einen Befehl im Direktmodus eingeben, nédm-
lich: POKE2109,0

Das Programm kann jetzt mit »RUN« gestartet und mit
»SAVE« gespeichert werden. Es arbeitet nach dem »Sieb des
Eratosthenes, bei dem die Vielfachen einer Primzahl aus einer
Liste gestrichen werden.

Im Programm steht 01100. Die erste O wird durch den
POKE-Befehl Uberschrieben, dadurch denkt der Computer,
daB die Zeile nach dem NEXTJ,| zu Ende ist. Die 1100 sind
Pseudo-Zeilennummer und Koppeladresse, dadurch springt
der Computer, wenn die IF/THEN-Bedingung nicht erfullt ist,
nicht zur nachsten Zeile, sondern zum zweiten NEXT. Sie kdn-
nen natirlich auch zwei oder drei Zeilen machen, um sich die
Arbeit zu erleichtern. (Michael Patra/tr)

Etiketten drucken mit dem MPS-801

Durch folgende Anderungen 4Bt sich das Programm »ETI-
KETTEN 64«im 4. Sonderheft, Seite 15, das in der Originalver-
sion fir einen Commodore-Drucker 1526 (MPS-802) ge-
schrieben worden ist, auch miteinem MPS-801 (1525) betrei-
ben. Das Problem bestand lediglich darin, den fest eingesteli-
ten Zeilenabstand des MPS-801 auf Null zu reduzieren, denn
sonst hat der Ausdruck nicht viel Ahnlichkeit mit der ersteliten
Etikette auf dem Bildschirm.

Zeile 6930 wird geléscht
7040 IFA$ < >"—"THENPRINT # 3 CHR$(15);A$,CHR$(8);:GOTO
7080

74 (L¥HP

C64

7050 PRINT#3,CHRS$(14);
7060 J=J+1:A$=MID$(T$,J1)
7070  PRINT#3,A$;CHR$(15)CHR$(8);

Die eigentlichen Verénderungen stehen nur in den Zeilen
7040 und 7070.
CHR$(15) : Einschalten Standardzeichen
CHR$(8) : Einschalten des Bit-Modus

Der Trick besteht darin, daB, wenn sich der Drucker im Bit-
Modus befindet, ein Zeilenvorschub dazu fiihrt, da88 die fol-
gende Zeile ohne Zeilenabstand gedruckt wird und so der
standardmiBige zirka 3-Pixelabstand entféllt. Dieses Prinzip
ist allgemein anwendbar, zum Beispiel wenn man ein Bild der
Grafik (mit Commodore-Grafikzeichen), so wie auf dem Bild-
schirm zu sehen, zu Papier bringen will. Die PRINT-AT-Zeilen
fur den Drucker missen dann folgendes Format haben:
1000 print#Ifchr$(15);".."chr$(8)
lf=logische Filenummer des OPEN-Befehls.

(Karsten Bluhm/tr)

Verbessertes PRINT USING mit Simons
Basic

Die USE-Routine in Simons Basic vermag Zahlen mit einer
definierten Anzahi an Vor- und Nachkommastellen auszuge-
ben. So gibt zum Beispiel die Festlegung »USE
T ###EEA##E, STR$(A) die Zahl A, die in einen
String umgewandelt wird, mit vier Stellen vor und flinf Stellen
hinter dem Dezimalpunkt aus. Im allgemeinen ein sehr nitzli-
cher Befehl, wenn nicht folgender Nachteil auftreten wirde:

Diese Formatierungsroutine macht selbst vor Exponential-
zahlen nicht Halt. So wird die Zahl 11234567 8E-05 mit der
obigen Festlegung ausgegeben als "1.12345”! Samtliche De-
zimalen nach der flnften Stelle werden mitsamt dem Expo-
nenten abgeschnitten! Selbst der Exponent wird wie Dezimal-
ziffern nach dem Komma behandelt; es wird nicht nur die Man-
tisse formatiert!

Dieses MiBgeschick beseitigt die folgende Routine. Die zu
formatierende Zahl wird als Variable A dem Unterprogramm
Ubergeben. Das Unterprogramm ermittelt die Mantisse MA
und den Zehnerexponenten EA der Zahl A. :

50000 PROC FORMAT

50010 REM ZU FORMATIERENDE ZAHL : A

50030 LA=LOG(ABS(A))/LOG(10) : REM ZEHNERLOGARITH-
MUS

50040 EA=INT((LA*10+.5)/10) : REM ZEHNEREXPONENT

50050 MA=A/101EA : REM MANTISSE

50100 END PROC

Aufgerufen wird die Routine mit xCALL FORMAT«. Die Man-
tisse MA und der Exponent EA kdnnen im Hauptprogramm an
andere Variablen Ubergeben werden. Eine Mdglichkeit wire
zum Beispiel bei vielen zu formatierenden Zahlen MA und EA
in einem Feld (Matrix) zu speichern und nach Programmdurch-
lauf in einer Tabelle (mit Hilfe von USE) auszugeben.

Der Exponent EA der Zahl A kann in die wissenschaftliche
Notation gebracht werden, in dem man ihn in ein Vielfaches
von 3 umwandelt. Entsprechend muB die Mantisse MA umge-
rechnet werden (Multiplikation mit 10 beziehungsweise 100).

Dies geschieht wie folgt: Man dividiert EA durch 3 und erhalt
den Quotienten Q=EA/3. Der ganzzahlige Anteil (INT) mit 3
multipliziert ergibt den neuen Exponenten; EA=INT(Q)* 3; der
rationale Anteil (FRAC) multipliziert mit 3 ergibt den Faktor fur
die Mantisse; F=FRAC(Q)*3: MA=MA*1EF.

Beispiel: EA=11, angestrebt: EA=—9.
Q=EA/3=—3.666666666,
EA=INT(Q)*3=—3*3=—9,
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F=FRAC(Q)*3=.666666666*3=2,
MA=MA*1EF=MA*1E2=MA*100.

Um Rundungsfehler zu vermeiden, solite man bei der Be-
rechnung des Faktors F auf ganzzahlige Werte runden (INT
oder eigene Rundungsroutine, siehe weiter unten). Die Man-
tisse muB immer mindestens drei Stellen vor dem Komma be-
sitzen, ein Vorzeichen und zwei Ziffern!

Um die Mantisse nicht einfach nach der kten Dezimalstelle
abzuschneiden, sondern gerundet auszugeben, kann folgen-
der Algorithmus verwendet werden:

INT((MA* 1EK+.5)/1EK).

Liegt der Exponent EA als Vielfaches von 3 vor, so kann bei
MeBergebnissen die Vorsilbe der Einheit (Kilo, Milli, Piko, etc.)
ermittelt werden. Die entsprechende Vorsilbe kann dann als
V$ der MaBeinheit (M$) vorangestelit werden (V$+M$). Die
moglichen Vorsilben mit den dazugehdrigen Zehnerexponen-
ten sind:

Exa E 1018, Atto a 10718,
Peta P 1015, Femto f 1015,
Tera T 1012, Pico p 1012,
Giga G 109, Nano n 109,
Mega M 108, Mikro » 108,
Kilo Kk 103, Milli m 103,
Hekto h 102, Zenti c 102,
Deka d 107, Dezi d 107,

Wie man sieht, sind die Potenzen zu den Vorsilben Hekto,
Deka, Zenti und Dezi keine Vielfachen von 3. Diese kénnen mit
Hilfe eines IFTHEN-Statements ausgesondert werden.

IF ABS(EA)>2 THEN EXEC VORSILBE,
wobei durch »VORSILBE« ein Unterprogramm aufgerufen
wird, welches die Vorsilben zu den Exponenten, die Vielfache
von 3 sind, ermittelt. Statt >EXEC«ist nattrlich auch ein Sprung
zu einer Marke (PROC...) mittels »CALL« mdglich.

(Roland Wolff/tr)

Hilfe fiirlgegen Turbo-Tape

Wenn sie mit Turbo-Tape geladen wurden, stirzen manche
Programme, die den Speicher von 50000 bis 51000 benut-
zen, plétzlich ab. Das liegt daran, daB Turbo-Tape den Vektor
zum Holen eines Befehls auf eine eigene Routine richtet. Wird
nun diese Routine Uberschrieben, steigt der Computer wenn
er den nachsten (Basic-)Befehl sucht, aus, da das Programm,
auf das der Vektor $308 zeigt, nicht mehr existiert. Die Veréan-
derung dieses Vektors ist von Basic aus nicht méglich, aber
durch »SYS 58451« (Standard Basic Vektoren $0300 bis
$030B laden) wird er wieder »geradegebogenc.

(Julian Ziersch/tr)

| H:Ife fijr Datasettenbes:tzer :

Kurzere Maschenenprogramme werden vom Program- :
rer gerne im Kassettenpuffer abgelegt. Den Floppy-Be-
er stort dies nicht. Er kann Programme laden und das
Maschtnenprogramm bleibtihm erhalten. Nicht so beim Be- {
r einer Datasette. Ladt er ein Programm von Kassette

en Bereich ab 828 ($033C), so wird es zerstort. Es gibt
or 'nen Tnck, den Kassettenpuffer an etnen anderen

179 stehi der Begmn des Kassettenpuﬁers. Normaierwe;- '
;;se begmnt dieser bei 828. Durch Verindern dieses Vek-
| k 'nnen wu' den Kassettenpuffer belm Laden von Pro(

(Herbert Kunz/tr) ‘

INPUT ohne Fragezeichen

Das manchmal lastige Fragezeichen beim Basic-Befehl »IN-
PUT« kann man durch ein »POKE 19,1« verschwinden lassen.
Allerdings sollte diese Manipulation sofort nach der INPUT-
Anweisung durch »POKE 19,0« wieder riickgéngig gemacht
werden. (Ginther Stangl/tr)

Schachuhr

2 $=1—STI$=A$(S):FORI=1TO1:GETEA$(S)=TI$:PRINT”
{CLR,3SPACE}?"’A$(1),,,A$(0):IFA$(S) < ESTHENNEXT:
GOTO2

Nachdem ich fir ein Schachuhrprogramm eine Bildschirm-
seite verbraucht hatte, beschloB ich, dteses Programm ordent-
lich zu kiirzen. SchiieBlich wurde es dann zu dem vorliegen-
den Einzeiler, der aus threm Computer eine richtige Schach-
uhr macht.
A$(0)="000000"A%$(1)="000000":E$="000020":
PRINT’{CLR}":GOTO 2

Zuerst mussen die Anfangszeiten der beiden Spieler defi-
niert werden, die wohl jeweils Null sein durften, wenn man
nicht gerade gegen einen weitaus stérkeren Spieler spielt. (Je-
weils A$(0) und A$C(1) im bekannten sechsstelligen Format
der internen Uhr TI$). Danach definiert man die Endzeit E$
(wie oben), bei der das Programm stoppen soll und startet den
Einzeiler nach einem SHIFT/CLR-HOME mit GOTO2 (nicht mit
RUN, um die Stringvariablen nicht zu léschen).

Auf Druck der Zahlen 1-9 lauft jeweils die Uhr des Gegen-
spielers weiter. Will man eine Pause machen, drickt man ir-
gendeinen Buchstaben.

Mit GOTO 2 kann das Programm dann fortgesetzt werden
(ohne sich an dem »Syntax Error« zu stéren), worauf die jeweils
andere Uhr, als die, die vor Abbruch lief, weiterlauft.

Zur Erklarung des Einzeilers

S=1—S« &ndert S jeweils von 0 auf 1 oder von 1 auf O (es
lauft dann jeweils die Uhr von Spieler 1 oder 0). Nun wird die
Uhr TI$ gestelit. Danach folgt eine For-Next-Schleife, die nur
verlassen werden kann, wenn | eine der Zahlen von 1-9 an-
nimmt, was nur bei Driicken irgendeiner Zahl geschehen kann.
Sonstist i durch die »GETl«-Abfrage immer Null. In der Schleife
wird die jeweilige Zeit der beiden Spieler ausgegeben. AuBer-
dem wird untersucht, ob die Endzeit erreicht ist.

(Oliver Stengelin/tr)

Der Hypra-Listschutz

Ich habe schon éfters im Leserforum gelesen, daB bei Akti-
vierung des Befehls »POKE 808,225« ein verstiimmeltes Li-
sting erscheint. Ich habe da eine LHsung gefunden: Nach Ein-
gabe der Zahlenkombination 35072120 ist das Listing wieder
normal sichtbar. Unglaublich, aber wahr!

Hier nun unsere Preisfrage an die Profis:

Was geschieht hier?

Der erste Leser, der uns die richtige Losung schickt, be-

kommt einen 64%er-Aufkieber! (Helmut Skolaut/tr)

Maschinenprogramme kopieren

Wenn man nicht zu den gliicklichen Besitzern eines Kopier-
programms gehért, kann man Maschinenprogramme mit Hilfe
des MSE kopieren: MSE laden — MSE starten — Programm
laden — andere Diskette/Kassette einlegen — Programm mit
CTRL-S wieder speichern. Basic-Programme lassen sich mit
dieser Methode Ubrigens genauso kopieren. (tr)
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Gerausche von A bis Z

Durch Veranderung der Filterfrequenz und durch verschiedene Filter lassen sich einfache Gerdusche erzeugen.

Zeile 10 S=54272:Rem Basisregister
Zeile 20 FORL=0TO24:POKES+L,0:NEXT

 Zeile 60

Zeile 30 Zeile 40 Zeile 50 Zeile 70 Zeile 80  Zele90  Zeile 100
Frequenz Hall Grenzfre- Resonanz. - Pass ,W,eller;form‘ - Schleife und Warte t
- : quenz : 3 POKE !
 Schud POKE 8+0,0: - POKE POKE POKE POKE POKE S+4,0: FORJ=1TO
z POKE S+118 S+51*16+ ~ S+22110 $+2315*16 = S+24,5*16 POKE 255; 1000;
11 ; +3 +15 5+4429 - POKE S+0J:  NEXTGC
. e s NEXT
_Explosion ~ POKE S+0,0: POKE POKE “POKE POKE POKE 8+4.0:  FORJ=1TO
- POKE S+1,6 8+52*16+ $+22100 S+2315*16 . S+24,3*16 . POKE -~ . 100: ~
13 +3 +15 S$+4129 - POKE S+04J:
- NEXT
_Uhrenschiag  POKE S+0,0: POKE POKE POKE = . POKE POKE §44,0:° FORJ=1TO
o POKE S+16 S+51%16+ = S+22110 $+2315*16  S+24,1*16+ POKE S+4,17 255
10 ; +3 15 , POKE 5+0,7:
- ; o , - NEXT
Brandung POKE S+0,0: . POKE POKE POKE POKE - POKE S+4,0: FORJ=1TO
. POKE S+510%16+ S+22,0 5+230 S$+24,0*16 “POKE . - 255
S+1,40 12 ‘ +15 S+4129 - POKE S+0.:
(Jurgen Husgen/tr)
Zum Beispiel ?VERIFY ERROR

Um einen SchuB zu erzeugen, muB das Programm wie folgt
aussehen:

10 S=54272

20 FORL=0TO24:POKE S + L,0: NEXT

30 POKE S + 0,0: POKE S + 1,18

40 POKES + 51 » 16 + 11

50 POKE S + 22, 110

60 POKES + 23,15+ 16 + 3

70 POKES + 24,5+ 16 + 15

80 POKES + 4,0:POKE S + 4, 129

90 FORJ = 1 TO 255 : POKE S + 0,J : NEXT
100 FORA = 1 T 1000 : NEXT : GOTO 80

POKE oder nicht POKE

Vielleicht ist manchen Computer-Fans, die éfters an unter-
schiedlichen C 64 arbeiten, schon folgendes aufgefalien: Bei
einigen aiteren Modellen bewirkt ein »POKE 10241« Uiber-
haupt nichts, bei den neueren hingegen erscheint in der obe-
ren linken Bildschirmecke ein »A«. Warum erscheint bei den &l-
teren Modellen das »A« nicht auf dem Bildschirm, obwohi doch
alles korrekt gemacht wurde? Das liegt daran, daB das alte Be-
triebssystem des C 64 die Zeichen nicht in der Zeichen-, son-
dern in der Hintergrundfarbe in den Bildschirm schreibt. Sie
sind also zwar vorhanden, aber nicht sichtbar. Dies werden sie
erst, wenn durch einen entsprechenden Eintrag in den Farb-
speicher ab Adresse 55296 die Farbe des Zeichens extra ge-
setzt wird. In unserem Fall mit dem »POKE 10241« miiBte also
noch ein »POKE 552986,14« (fur ein hellblaues »A«) folgen.
Deswegen soliten auch Besitzer eines neueren C 64, die uns
Listings schicken, diese Farb-POKEs hinzufligen. Die Pro-
gramme konnten sonst auf den &lteren Computern merkwd{rdi-
ge Bildschirmdarstellungen haben. Fir Besitzer eines
EPROM-Brenners, die sich ein neues Kernel brennen wollen,
sei noch kurz angemerkt, wie das Kernel »richtig« lauten muB,
um den Farb-POKE automatisch zu setzen:
alt: $E4DA LDA $D021 (=Zeichen in Hintergrundfarbe)
neu: $E4DA LDA $0286 (=Zeichen in Zeichenfarbe)

(Frank Jahnke/tr)

7R (o

Da hat man ein gutes Basic-Programm geschrieben, und
dann tritt beim obligatorischen VERIFY dieser Fehler auf. Aber
in welcher Programmzeile steckt der Fehler? Dieses Pro-
gramm (Listing 1) gibt die fehlerhafte Zeilen-Nummer an. Beide
Programme missen auf einer Diskette sein.

Folgende Fehleraussagen sind mdglich:

1. Ungleiche Zeilenlange

2. Zeichenfehler bei gleicher Zeilenlange (oder ein Basic-Be-
fehl ist anders)

3. Ungleiche Zeilennummer

4. Fehien einer Zeile

Bei Fehlen einer Zeile beziehungsweise ungleicher Zeilen-
nummer wird der Vergleich mit der Aussage »Bitte Uberprufen«
abgebrochen. (Gerhard Reul/tr)

INT-Funktion fehlerhaft

Wie mir neulich auffiel, ist die »INT«-Funktion beim C 64 kei-
neswegs die definitionsgeméaBe Integer-Funktion, wie man
aus der Abkirzung entnehmen kénnte, sondern die Gauss-
klammerfunktion. Glicklicherweise ist die Funktion im Hand-
buch richtig erklart, nur stimmt nicht, daB »negative Zahlen
dem Betrag nach gréBer werden«, wenn man die Nachkomma-
stellen abschneidet. Die im Betriebssystem definierte Funk-
tion rundet alle Zahlen ab, anstatt die Nachkommastellen abzu-
schneiden. Das heiBt: f(x) = [x] (Gaussklammer), und nicht:
f(x) = [ixi] - sgn(x) (Integer). Aus INT(—1.23) wird namlich —2
und nicht, wie es richtig heiBen miBte, —1! Es ist also Vorsicht
geboten bei Programmen oder Rechnungen, die die Inte-
ger-Funktion verlangen und bei denen x negativ ist. Bei kauf-
ménnischen oder sonstigen Anwendungen des C 64, von de-
nen nicht nur das Erfolgserlebnis des Programmierers ab-
hangt, wére es nétig, die Funktion im Programm neu zu definie-
ren:

DEF FN INT{x) = INT (ABS(x)} * SGN(x)
. (Matthias Moller/tr)
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2@ REM 336330903 3563635636 8 1 93353 00
4@ REM * GERHARD REUL *
5@ REM * 8591 TROESTAU *
&@ REM = TEL. @9232/1678 *

BE REM 83536355 336 396936 3 36 3 3 39036 396 9696 %

102
118

12a
130
142
150
160
17@
18@
190
200
21a

228

238
24@
250
26@

27a
280
2908
3gea
312
320
I3e
340
35e
368
370

380

390
400

41@

420
430

440

45@

460

47@

480

49@

560
S57@
588
598

DIM X(256),Y(256):1Z1$="...... "
F1$="<> ZEILEN-LAENGE”:F2$="ZEICHEN-FE
HLER":F3$="<> ZEILEN-NR.!!!"

G60TO 45@

OPEN 15,8,15,"I"

OPEN 2,8,2,Bl$+",P,R":F=1:GOSUB 590

OPEN 3,8,3,B2%+",P,R":F=2:G0SUB 570
BET#2,X%,X$

GETH#3, X$,X$

REM======= { ADEN PRG 1 s============
GET#2,X$: IF X&=""THEN X$=CHR$ (@)

I=I+1:X(I)=ABC(X$)

REM (ZU ZEILE 22@0) ZEILEN-NR. BESTIMM
EN

IF I=4 THEN Z=X{(4)#*256+X(3):I$=RIBHT*(
Z1$+STR$(Z) ,7) s PRINT" {SSPACE}ZEILE"Z$"
{2SPACEIOK {UP}"

IF X(I)=@ THEN GOTO 268

B60TO 190

REM ZEILEN-ODER PRG.-ENDE BESTIMMEN
IF 1=2 THEN:IF X(1)=0 AND X(2)=@ THEN
CLOSE 2:CLOSE 3:CLOSE 15:60T0 55@:REM

PRG. —ENDE .
IF I<5 THEN GOTO 19@
I11=1:1=0
REM======= LADEN PRG 2 ====s========

GETH#3,Y$: IF Y$=""THEN Y$=CHR$ (8}
J=J+1: Y {J)=ASC(Y$)

IF Y(J)=@ THEN GOTO 3482

GOTO 300

IF J<5 THEN 6OTO 3020

JI=J: J=0

REM====== VERGLEICHEN ====s==s==z===
IF X(3){>Y{(3I0R X{#)<>Y(4) THEN: F$=F3%:
GOSUB 422:60T0 436

IF 1I<>JJ THEN:F$=F1$:60SUB 42@:G0T0 1
9@

FOR I=5 TO II

IF XAI)<>Y (1) THEN: F$=F2%: GOSUB 428:I=I

I

NEXT: I=0:G0T0O 198

PRINT" {19RIGHT}"F$: RETURN

PRINT" {DOWN, 65PACE ,RVSON,3SPACE}BITTE
UEBERPRUEFEN ' {4SPACE,RVOFF}":CLOSE 2:
CLOSE 3:CLOSE 15:60T0 S56@
REM========= MENUE
PRINT" {CLR,2DOWN, 6SPACE ,RVSON, SPACE3VE
RGLEICHEN VON PROGRAMMEN{SPACE,RVOFF,2
DOWN "

PRINT" {26PACE}ES KOENNEN ZWEI BASIC-PR
OGRAMME , {DOWN}"

PRINT" {2SPACEXDIE SICH AUF EINER DISKE
TTE BEFINDEN, {DOWNZ}"

PRINT" {(258PACEXMITEINANDER VERGLICHEN W
ERDEN. {4DOWN}"

INPUT™ {3SPACEIPROGRAMM-NAME 1 ";Bi#:PR
INT:PRINT

INPUT" {3SPACEYPROGRAMM-NAME 2 ";B2Z#%
PRINT" {CLR, 2DOWN, SSPACE ,RVSON , SPACE}VE
RGLEICHEN VON PROGRAMMEN {SPACE,RVOFF,2
DOWN2™

PRINT® {2SPACE}PROGRAMM 1: {95PACE}PROGR
AMM 2: {2DOWN}"

PRINT" {2SPACE}"B1$" {16SPACE}"B2$" {Z2DOW
N3}":6G0TO 13@

REM========== WARTEN

PRINT" {2DOWN, 135PACE ,RVSON, SPACEXENDE {
SPACE ,RVSONJ "

BGET A%:IF A$=""THEN 540

RUN

REM====== FEHLER-KANAlL ====zs====s====
INPUT#15,A,A%: IF A=@ THEN RETURN

608 PRINT" {3SPACEX"F"{LEFT}. ";A$:CLOSE 2:
CLOSE 3:CLOSE 15

61@ GOTO 56@<

6 64 er

Listing 1. »Vergleichen von Programmenc.
Bitte benutzen Sie zur Eingabe den Checksummer.

<154>
<@573
<@18>
<1637
214>
<0583

<@37>
<152>
<185%>
<238>
<188>
123>
<14%9>
<2027
<@68>
€153>

<@31>

<359 >
<195
<@5&>
<2489

<149
<1213
<@B33>
<@&2>
<089>
<162
<047 >
<0z2ax
<183
«<@20>
237>

<@4as>

<a82>
<191>

<119>

<218>
<203

<@99>
<@74>
<138%>
<1@4>

<236

<134>

<199>
<a99>

<198>
<@99>

<@37>
<145>

<151>
<182>
<104>
<166>
<Z@a7>

<218>
<158>

Mirchenhaft: Mathe als Computerspiel

V3 Sema Das intelligente
Algebra-
programm
fiir C 64, SX 64, C 128

Unterstiitzt den Mathematikunterricht an allen weiter-
fiithrenden Schuien von der Unterstufe bis zum Abitur

Test RUN 4/85: Da in jeder Zeile auf beiden Seiten des Gieichheits-
zeichens jeweils nur eine aquivalente Umformung stattfindet, bleibt der
Rechengang fiir den Schiiler durchschaubar . . ..

Bei der Arbeit . .. . haben die testenden Schiiler dem Programm ALI den
Vorzug gegeben . . ..

Das hat nicht zuletzt damit zu tun, daB auf kleine Details wie z. B. die
mathematische Schreibweise und spezielle Schillerprobleme viel
Sorgfalt verwandt wurde . . ..

ALl ist ein gelungenes Programm, bei dem ein guter Lernerfolg zu
erwarten ist. (Mathepauker im Schiilertest)

Test MICRO COMPUTER COLLEG 3/85: Und hier liegt der eigentliche
Clou: Gleichgilitig, ob die Aufgabe aus dem Demonstrationsmenti
stammt oder unter Beachtung der Spielregeln selbst eingegeben wird,
das Programm arbeitet geduldig Schritt fiir Schritt auf die L&sung des
gestellten Problems hin .. ..

Hinzu kommt: Man kann mit ALI schwierige Probleme auch so angehen,
daB man sie zunichst selbst in leichter faBliche Teile zerlegt und sich
dann deren Bearbeitung zeigen 146t.

Bei intensivem Einsatz des Programms ist eine Aneignung der Algebra-
grundlagen wahrscheinlich unvermeidbar . . ..

Wer die erfordertichen Gerite bereits besitzt und auBerdem mit der
Algebra auf KriegsfuB steht, kann mit dem Einsatz von ALI
moglicherweise viel Geid sparen. (Nach-Hilfen)

Nicht schlecht diese Stimmen zur alten Version - doch was bisher
schon gut war, ist jetzt noch viel besser:

e

ALl bezieht dabei den Benutzer ein, fragt nach Umformungen und
Zwischenergebnissen, kontrolliert die Losungsvorschidge, korri-
giert falls erforderlich. Das alles mit Aufgaben, die er nie zuvor ge-
sehen hat - nachvollziehbar, Schritt fiir Schritt . . . .

AL - kontrolliert Lésungsvorschlige beifolgenden Aufgaben:
HL1 - rechnet verschachtelte Klammern aus

ALl - vereinfacht komplizierte Terme

A1l - wendet die binomischen Formein an

ALl - spielt mit negativen Zahlen

ALl - zerlegt in Faktoren

ALl - erstellt Wertetabellen

R11 - zeichnet Geraden und Parabeln

ALI - I&st lineare Gleichungen und Ungleichungen

ALI - I6st Bruchgleichungen

R11 - I6st quadratische Gleichungen

ALl - bestimmt Nuilstellen von Polynomen hoheren Grades

Vom Mathematikbuch einfach in den Rechner
und am Ende der Aufgabe heif3t es vielleicht
schon sehr bald: ALI gratuliert dem Meister

Ganz gleich, ob es um Nachhilfe geht oder um das reine Vergniigen
ALl ist ein fantastisches Lernspiel und Mathetool zugleich

Ein Weihnachtsgeschenk, das Freude macht

Die Kurzreportage von der CFA 85 in Frankfurt:

Lehrer: ALl kann geradezu entsetziich viel!”
Vater: ,...missen wir unbedingt haben!”
Schiiler: ,Das Ding ist geil!”

Mutter: ,Ideales Geschenk!”

Schiiler: ,, .. . saugut! 60“6‘06“0
Was konnte schoner sein, ‘,“e“ (0%
als an den Feiertagen o° v‘aQ .
eine Partie « v.\<;° A1 097 of
Mathe mit o e“‘ee&*ox\°"‘ v
O NFGh 0 V07
o™ . ° SOV 2" (A2
e® Y eu,e& PRI &
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Software-Hex-Tastatur

Das Programm (Listing 2) wird normal geladen und mit
»RUN« gestartet. Es kopiert dann mit der schon im 64'er, Aus-
gabe 3/85, Seite 68 vorgesteliten ROM-Routine das Kernel-
ROMin das darunterliegende RAM (Zeilen 30 bis 40} und ver-
&ndert dort die Tastatur-Decodiertabellen (Zeilen 50 bis 70).
Wenn sich der Computer wieder mit »\READY.« meldet (nach
zirka 0,5 Sekunden), l&dt man wie gewohnt den MSE, gibt
»POKE 2096,53« ein und startet inn mit >RUN«. Durch die An-
derung der Speicherstelle 2096 wird beim MSE-Start der
Wert 53 in die Speicherstelle 1 der Zeropage geschrieben.
Deshalb holt sich der Computer seine Informationen im
Kernel-Bereich nicht mehr aus dem ROM, sondern aus dem
RAM, wo die geédnderte Tastaturdecodiertabelle steht. Die
neue Tastenbelegung wird wie folgt aktiviert: Die normalen
Funktionen bleiben bestehen, mit »Shift« ergeben sich aber
folgende Umbelegungen:

— auf M bis / liegen 0 bis 3
— auf K bis ; liegen 4 bis 7
— auf | bis @ liegen 8 bis B
— auf 9 bis — liegen C bis F.

Auch die Belegung der INST-DEL-Taste wurde verédndert
(Zeile 70): ohne Shift wird jetzt INST, mit Shift DEL ausgefihrt.
Es empfiehlt sich also, bei der Eingabe von MSE-Programmen
die Shift-Lock-Taste zu driicken und dann mit den neuen Ta-
sten zu arbeiten. Als Merkhilfe kann man seitlich auf die Tasten
kleine Aufkleber mit der neuen Belegung kleben.

(Sven Heemeyer/Andreas Meyer/tr)

<195
<183>

1@ REM MSE-HEX-TASTATUR
20 REM VON S. HEEMEYER & A. MEYER
3@ S=820:F0R I=5 TO S+46:READ A:FOKE I,A:NE

XT I 178>
48 POKE 88,8:POKE 89,0:FOKE 98,0:POKE 91,0

:POKE 78@,8:POKE 781,224:5Y5 S @167
58 FOR I=48 TO S57:READ A:POKE 6@354+A,1:NE

XT <1285
4@ FOR I=65 TO 7@:READ A:FPOKE &B354+A,1:NE

XT <253
7@ POKE &@289,148:FPOKE 408354 ,20 <1525
8@ PRINT" {CLRIMSE LADEN, DANN POKEZ@96,53:

RUN" <@47>
9@ DATA 133,95,134,94,7&,191,163 <a56>

18@ DATA 36,47,44,55,37,42,45,50,33,38
11@ DATA 41,44,32,35,4@,43

@22
<135

Listing 2. »Hex-Tastatur«.

Die unmégliche Uhr

Dieses Programm stellt wahrend des Editierens oder Ab-
laufs von Basic- oder Maschinenspracheprogrammen im un-
teren Rand des Bildschirms eine absolut genaue Uhr mit
Stunden-, Minuten und Sekundenanzeige dar. Es verbraucht
keinen Basic-Speicherplatz, da das Steuerprogramm von
$CO000 bis $C2D7 und die Spritedaten unter dem Kernel-
ROM liegen. Es verfiigt Uber einen minutengenau einstellba-
ren Wecker. Zur Funktionsweise des Programmes:

Der VIC H-Chip wird in der IRQ-Routine veranlaBt, an zwei
Bildschirmstellen einen Interrupt auszulésen. Die erste dieser
Stellen liegt am unteren Bildschirmrand. Hier wird durch An-
dern der Speicherstelle 53265 der Bildschirm »verlangerte.
Da die Uhr unabhéngig von Programmen laufen soll, in denen
auch Sprites vorkommen, werden die aktuellen Spritedaten
gerettet und erst dann die Daten fir die Uhr in die entspre-
chenden VIC-Register geschrieben. Zusatzlich wird die Bank-
select-Speicherstelle 56576 »umgeschaltet¢, um die Uhr-
Sprite-Daten unter dem Kernel-ROM lesen zu konnen. An-
schlieBend werden die Spritezeiger nach der exakten, weil
durch Netzfrequenz getakteten Tageszeituhr des CIA 2-Chip
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korrigiert und bei Erreichen der Alarmzeit ein optisches und
akustisches Signal ausgegeben.

Die zweite Bildschirmstelle, an der ein Interrupt ausgelést
wird, liegt im unteren, nicht mehr sichtbaren Bildschirmbe-
reich. Hier erhalten die VIC-Register und die Bank-select-
Speicherstelle wieder ihre urspriinglichen Werte.

Nun zur Bedienung des Programms:

Nachdem Sie das Listing 3, s BORDER-CLOCK«, das Sie mit
dem MSE abgetippt und gespeichert, gestartet haben, er-
zeugt dieses erst das eigentliche Programm »UHR« auf der
Diskette. Dies hat folgenden Grund: Das endgtiltige Programm
»UHR« enthalt die vollstandigen Daten flr die Sprite-Ziffern O
bis 9 und den Doppelpunkt. Diese Daten werden in > BORDER-
CLOCKc« erst aus den sieben Segmenten einer Digital-Uhr zu-
sammengesetzt. Dies bewirkt, daB »BORDER-CLOCK« etwa
200 Byte kirzer ist als »UHR«. Nach dem Laden und Starten
des »UHR«Programms mussen Zeit und Weckzeit in Ti$-
Schreibweise (je zwei Stellen fir Stunden, Minuten und Se-
kunden) eingegeben werden.

Nach Driicken von RUN/STOP-RESTORE muB die Anzeige
mit »SYS 49756« neu aktiviert werden, die Uhr lauft jedoch in-
tern weiter. Vor der Arbeit mit Peripheriegeraien (Floppy,
Drucker, etc.) muB die Anzeige ausgeschaltet werden. Dies
kann durch die Tastenkombination CTRL-RESTORE erfolgen.
Danach kann sie durch Commodore-Taste und RESTORE wie-
der eingeschaltet werden. Am Programm kénnen Sie nat(rlich
selbst einiges veréndern.

Die Sprite-Daten der Ziffern O bis 9 und des Doppelpunktes
liegen von 3270 bis 397 4. Die Farbe des Uhrenhintergrundes
ist in 2974 enthalten, die Farben der einzelnen Sprites von
2980 bis einschlieBlich 2987. Es kénnen auch einzelne Zif-
fern ausgeschaltet bleiben, und zwar durch POKE 2962,
PEEK(2962)AND(255-211), wobei | zwischen O und 7 die
auszuschaltende Stelle angibt. SchlieBlich kann noch die Fre-
quenz des Alarmgongs mittels POKE 3072,INT(F/256):
POKE 3067,F-256*PEEK(3072) mit F als Frequenz geén-
dert werden. (Anton Ernst/ir)

Das 64’er EPROM-Programmiergerat

In der Testphase unseres Programmiergerates haben sich
zwei Verdnderungen am Schaltplan des 64'er EPROM-Pro-
grammiergerétes ergeben (Ausgabe 12/85, Seite 47, Bild 5).
1. Auf der PGM-Leitung muB ein 7404-Inverter zwischenge-
schaltet werden.

2. Die vom 74LS139 (Pin 7) ausgehende Leitung muB Zwi-
schen dem Treiber und dem Invertierer abgezweigt und Gber
eine Diode (1N4148) mit der Leitung zum Umschalter verbun-
den werden. (aw)

EPROM-Irans

Ausgabe 10/85, Seite 45, Biid 4

Bei der Zusatzplatine missen die beiden ICs 74LS00 und
74L.S04 vertauscht werden. Taster T1 und T2 mussen noch
mit zwei Widersténden (1k5) bestlickt werden (siehe Bild).

748139
74L504 74L500

'
| EeprOmM2 |
! 035mm

=
BAS|C/’_\/,__'L_W . :T—?j— EPROM 1

o je 1,5 k@

EPROM-TRANS

EPROM 3

f
E€

m T2 T3
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programm : border—clock 0801 QOefb 0ad49 : 2c 31 3I&
0aS1 : 48 24 2c
0801 : 26 08 0a 00 9 32 2c 38 OSb 0aS9 : 28 c? 28
0809 : 2c 32 2c 22 40 30 3a 55 b7 Qasl = 29 b0 42
0811 : 48 52 2c 50 2c 57 22 3a 12 . Dab6? : 29 09 SO
D819 : 98 32 2c c7 28 31 29 c7 Of Q0a7t : 35 38 38
0821 : 28 38 29 3b 00 47 08 14 ©9a Qa79 = 28 c8 28
0829 : 00 81 49 b2 30 a4 31 32 e4d OaB1 : 29 aa ¢S5
0831 : 32 30 3a 98 32 2c <7 28 11 0aB9 : 2c 31 29
0839 : c2 28 32 34 30 34 aa 49 14 0a?1 : 00 97 20
0841 : 2% 29 3b Fa 82 00 Sa 08 b7 0a9? : 2c 31 36
0849 ¢ 64 00 47 b2 33 37 30 34 ec Oaal : 53 24 2c
0851 : 3a 86 446 28 38 30 30 29 7d Oaa%? : 28 c9 28
0859 : 00 98 0B 6e 00 81 47 b2 Oc Oabl : 29 00 7a
0861 3 30 a4 356 Fa 81 59 b2 31 8 0ab9 : 49 b2 30
0869 : a4 c2 28 33 36 37 37 aa 3e Oacl : 97 35 31
0871 : 49 29 3a 42 28 49 2c 59 S6 Qac? : 2c c5 28
0879 : 29 b2 c2 2B 47 29 3a 47 eb QOadl : 49 aa 31
0881 : b2 47 aa 31 3a 57 28 49 39 Qad? : 31 32 38
0889 : 2c 37 29 b2 c2 28 47 29 df Dael : &e 00 97
0891 : 3a 47 b2 47 aa 31 OO0 be bé Oae? : 34 2c 30
0899 : 08 78 00 82 59 2c 49 3a be Cafl : 11 22 00O
08al : 81 58 b2 30 a4 39 3a 81 01 Qaf? : 20 32 34
08a% : 59 b2 30 a4 36 3a 81 Sa ec 0Ob01 : a? ef 85
08b1 3 b2 31 a4 c2 28 33 36 39 eS5 Ob0? = a? 00 85
08b9 : 37 aa 5% 29 00 £2 08 82 7e Obil : a0 00 b1
08cl ¢ 00 8b c2 28 33 346 32 37 59 Ob1? = dO 02 es&
08c? : aa 37 ac 58 aa 59 29 b2 c4 Ob21 = e& bl ab
08d1 : 31 a7 41 b2 42 28 59 2c al Ob29 : a%? cé 85
08d? : Sa 22 aa 58 ac 36 34 3a 3¢ 0b31 : a%? 00 83
O8el : 46 28 41 29 b2 46 28 41 31 0b3% : a0 00 b1l
08e? : 29 b0 57 28 59 2c Sa 29 8 Ob41 : dO 02 eb
08f1 : 00 18 09 8c 00 B2 Ga 2c a7 Ob4% : eb6 bl a5
08f9 : 59 2c 58 3a 81 49 b2 30 53 ObS1 : 4c Sc c2
0901 : a4 31 31 ac 36 34 3a 97 3d Ob5? : dc a? 2c
0909 3 35 37 32 34 34 aa 49 2c 43 Ob&l = 8d 15 03
0911 : 46 28 49 29 3a 82 00 44 23 Ob6? = a9 f7 8d
0719 = 02 96 00 41 b2 36 30 3a a8 Ob71 : 00 d0 9d
0921 : 81 49 b2 30 a4 32 3a 46 4b 0b79 : a% 00 8d
0929 : 2B 3& 35 39 aa 33 ac 49 6ba Ob81 : ad 19 dO
0931 : 29 b2 41 3a 46 28 36 37 38 0bB? : dO c9 7
0939 : 34 aa 33 ac 49 29 b2 41 SO Ob91 : 00 dO 9d
0941 : 3a 82 00 64 09 a0 00 Bl e2 Ob9% : 9d 00 dO
0249 : 49 b2 30 a4 31 31 ac 3& 48 Obal : 8d Q0 dd
0951 2 34 Za 98B 32 2c c7 28 46 3d Oba%? : a2 13 bd
0959 : 28 49 29 29 3b 3a 82 3a 99 Obbl : bd a9 ci
0961 : a0 32 00 00 00 ta 08 Oa 20 Obb? : f1 4c 90
096% : 00 97 20 35 33 32 38 30 ea Obcl : 18 bd S5c¢
0971 : 2c 30 32 3a 97 20 35 33 3+ Obc? : 10 7 a9
0979 : 32 38 31 2c 32 00 46 08 eb Obdl : 13 bd 77
0981 : 14 00 99 22 93 11 11 11 &8 Obd? = 10 f7 a9
0782 : 1d Pe S5 48 52 Sa 45 49 3 Obel : 4c 31 ea
0991 : 54 3a 20 20 20 20 05 22 &a Obe? : dd 29 10
Q999 : 3Ib 3a 9f 31 2c 30 2c 30 5 Obfi : &9 BO 48
0%al : 3a B4 31 2c 54 24 3a a0 80 Obf9 : dO 09 a?
0%2a? : 31 00 746 OB le 00 99 c7 S1
091 : 28 31 33 29 20 22 11 11 dd oS
0969 : id Pb 57 45 43 4b Sa 45 a5 ocit : &8 8d 8
09cl = 49 54 3a 20 20 20 05 22 22 0c19 : of &9 8O
09c? : 3b 3a 9f 31 2c 30 2c 30 85 :
09di : 3a 84 31 2c 57 24 3a a0 e0 0c21 = 1Z do 09
09d9 : 31 00 9d 08 28 00 48 24 5f 0c27 : &8 4c ea
0%e1 : b2 c8 28 54 24 2c 32 29 4b oSy 1 a7 82 Bd
O%e? : 3a 4d 24 b2 ca 28 54 24 bl Oc4i : +a <7 ad
09f1 : 2c 33 2c 32 29 3a 53 24 02 0c4? = 4a 4a 4a
OFf9 : b2 c? 28 54 24 2c 32 29 e3 0cS1 : ad Oa dd
a0l : Q00 c7 08 32 00 42 b2 30 6ba 0cS® : fo <7 a9
0a09 : Za 8b S 28 48 24 29 bl 2d Ocbl : 09 dd 29
Oatll 3 31 32 a7 42 b2 31 3Za 48 bc 0céd? :+ 69 B0 8d
0al? : 24 b2 c9 28 c4 28 cS 28 03 Qc71 : 29 Of 69
OaZl : 48 24 29 ab 31 32 29 2c dd 0c7% : Qe dd 09
0az2? : 32 29 00 d? 08 3c 00 8 a5 Oc81 : 08 dd 4c
Oa3l = 20 4B 24 b2 22 30 30 22 7d 0c89 : ad Ob dd
0aZ9 : a7 42 b2 31 Q00 04 09 44 a5 0c?t : ee 8 c7
Oag4l = 00 97 20 35 346 35 38 37 18 0c99 = c7 ad €9

Listing 3. Die »unmdgliche Uhr« miissen Sie mit dem MSE eingeben.

cS 28 c8 28 42 Gcal : 60 69 7f 8d 7 c7 ee f8 d3
29 29 aa c5 ef Oca? : c7 &0 4c da cl 32 &0 00 3e
24 2c 31 29 34 Ocbl : 00 00 Q0 GO 00 00 00 00 b2
31 32 38 00 8e Ocb? : 00 00 00 OO0 0C 00 OO0 00 ba
Q7 20 35 36 e7 Ocecl ¢ th fa di 00 00 B8 00 15 3e
31 36 ac c5 d8 Occ? : §£9 f1 00 00 00 00 QO fa b1
24 2c 31 29 74 Ocdl : 2 f1 42 3 4 f0 f1 2 7b
c? 28 4d 24 di Ocd? : +3 4 £5 f& £7 fc ff ea &0
00 4e 09 Sa 09 Ocel : ea 32 Ob 55 Ob 73 Ob 91 ed
36 35 38 35 64 Oce? @ Ob b4 Ob d2 Ob fO Ob 14 8
cS 28 c8 28 92 Ocfl ¢ Ob B0 17 59 Pa 36 ff c8 1la
29 29 aa cS 4a Qcf? : 00 15 79 0 £f 00 00 OO0 0O
24 2c 31 29 &5 0dOt : 00 fa Oc f1 2 £3 f4 0 44
64 00 81 20 27 0d0? : 01 01 01 01 01 01 O1 01 O©OF
a4 20 33 3a f8 Odil : 02 ff 07 a2 18 bd 00 d0 3Za
30 30 aa 49 27 0d1% : dd Be c1 dO 06 ca 10 5 ab
28 57 24 2c 61 0d21 : 60 ea ea e0 11 0 f6 9d 7d
31 29 29 aa 98 0d29 : S5c cl 4c b6 cl ad 7c ci 45
82 00 8f 09 1 0d31 : 8d ae c1 a2 01 bd 9c c7 da
35 36 35 38 84 0d39 : dd f8 c7 dO 12 bd 92 c7 b7
9% 22 11 1t 98 Od41 : dd fb c7 dO Oa 4c cb c2 dF
09 78 00 e 8 0d49 = ad 88 c7 c9 Ca 10 O3 4c 2b
30 00 00 00 09 0d51 : 81 ea ad 87 7 c% d3 0 a0
a? 0% 83 af 31 0d59 : 2d a? Of 8d 18 d4 a? 00 9f
a? cO 85 bl 44 0d&1 @ 8d 00 d4 a? Oc 8d 01 d4 33
91 b0 eb6 ae Bb 0d&? @ a? Oc 8d 05 d4 a? 00 Bd d2
et b0 dO 02 dS 0d71 = 06 d4 a? 11 8d 04 d4 a? Od
c? 3 d0 ea 93 0d79 : d3 Bd 87 c7 a9 00 8d 7e bb
a%? Oc 85 af dd 0dB1 : c7 a9 28 8d 7F c7 a? 00 bS
a? e0 83 bl &d 0d87 : 8d 88 c7 ee 89 c7 ad 89 «cb
71 b0 e6 ae b3 0d91 3 c7 c? 05 dO 17 a9 00 8d 72
eé b0 dO 02 +d 0d?? : 04 d4 a7 11 8d 04 d4 a%? 33
c? e5 d0 ea 8c Odal : 00 Bd 89 c7 ad af c1 49 bS5
a? 7¢f 8d o0d 72 Oda? : 08 8d af cl 4c 81 ea 20 59
14 O3 a%? cO 48 Odbl : 00 cO a? 88 8d 18 03 a? Bé&
01 8d 1a d0 S5 O0db? : c2 8d 19 03 a9 00 8d ff b9
dO a2 2f bd Oe Odcl : 3f 8d ff ff Bd 87 ¢c7 Bd 1&
cl ca 10 7 6&f Odc? : 88 c7 4c 85 c2 4b 52 4f &7
dd 58 60 78 %a Oddl = 57 20 4b 43 4f 4c 43 0d 2
19 dO ad 12 <94 Odd? : 4c 82 a4 08 48 8a 48 98 3c
2% a2 18 bd 3a Odei : 48 ad 8d 02 c9 02 d0O 0d ad
cl bd 8e c1 b4 Ode? : a? 2c 8d 14 03 a% cO0 8d 2a
10 f1 a2 c4 B84 Odfl 2 15 O3 4c b0 c2 c9 04 dO dd
90 8d 12 dO 31 Odf? : Oa a9 b? 8d 14 03 a9 c2 7d
do ?9d 77 c1 O3 Oe0l : Bd 15 03 6B a8 68 aa &8 30
ib dO ca 10 ea Oe0? : 28 4c 47 fe 78 ad 19 d0O 04
20 ca ci a2 b1 Oell : Bd 19 dO ad 12 dO f0 03 8&
9d 00 d0 ca ba 0el? : 4c 31 ea 4c 81 ea ca 10 +d
B8d 12 d0 a2 30 0221 : 04 ee B8 7 4c f5 ¢l 4c cd
9d tb dO ca 64 Oe29 3 82 ci1 01 01 01 00 01 01 &2
8d 00 dd 58 43 Oe31 = 01 OO0 00 01 OO0 OO ©O1 00O 357
a0 00 ad Ob b5 0e3? =z 01 00 01 01 0t 00 01 01 b1
4a 4a 4a 4a 17 Oe=41 : 00 01 01 00 O1 01 00 01 ic
Ob dd c% 12 4d Oed49 : 01 01 00 Of OGO O1 O1 OO 7
8d f8 c7 &8 59 Oe51 : 01 00 01 01 01 O1 00 01 cd
92 d0 09 a9 be 0e59 : 01 01 01 01 00 01 00 Q0 43
8 4c ci cO 9 Oe&1 : 01 OC 01 01 01 01 01 01 el
ad Ob dd 29 74 O=6% : 01 01 01 01 01 00 O1 O1 &1
ad Ob dd c9 44 0e71 : 09 Oa Oa 09 09 09 09 00 20
80 8d 9 c7 % Oe79 : 3 01 ff 02 fc 03 1f 04 e5
9 92 do 09 10 OeB1 : £f OS5 £8 06 Of 07 Ff 08 3b
7 6B 4c ea BS Oe8% : £0 00 80 03 cO 06 =0 09 cc
cl a9 8a 8d 2a Q0e91 : e0 Oc e0 Of 20 12 e0 15 de
d9.29 4042 b | 0T 1 0% 08 07 Ob 07 0= 07 11 ob
eal : e e

S0 8a bl e Oea% : 07 14 07 17 07 1a O3 id e7
8d £d c7 ad 38 Cebl : 01 1b 3f 1c ff 1d ¥c 1le ac
4a 4a 4a 3a 76 Osb9 : 7f 1f f 20 fe 21 If 22 06
c7 ad 09 ad  1f Oeci : £f 23 fc 21 B0 24 cO 27 30
B0 ff c7ad af | i 20 56 c0 39 60 23 of 26 5

e s e 0 3 3
Bd Qe dgag = Oed9 : O 29 07 2c O7 2f 07 32 23
80 10 01 &0 be Ceel : 07 Z5 07 38 03 3b 01 33 <O
9 o7 = £9 5B Oee9 : OFf 34 £ 35 £0 36 1f 37 a4
=9 Ba 10 01 o3 Oefl : £f 38 §B 39 3f 3a £ 3b ae

Oef? : fc 42 dO Cb 88 bl 45 99 Oa

Der Riesen-Bildschirm

Dieses Hilfsprogramm (Listing 4) kénnen Sie beim Schrei-
ben eigener Programme verwenden, um Sprites auch lber
den oberen und unteren Rand hinaus zu bewegen. Das Pro-
gramm kann von Basic oder Maschinensprache aus benutzt
werden, da es im Kassettenpuffer von dezimal 828 bis 929
liegt und so den freien Speicherbereich nicht einschrankt.
Die Funktionsweise des Programms:

Der VIC lI-Chip I6st an drei Bildschirmstellen einen Interrupt

QN (K

aus. Die erste liegt am unteren Bildschirmrand, hier wird durch
einen Programmiertrick der Bildschirm »verléngert«. Die zwei-
te Stelle liegt sieben Rasterzeilen unterhalb der ersten. Hier
wird durch Auswertung der Speicherstelle 931 entschieden,
ob und welche Sprites im unteren Randbereich sichtbar sein
sollen. Die dritte Stelle liegt im unteren, nicht mehr sichtbaren
Bildbereich, wo abhéngig vom Inhalt der Speicherstelle 930
Sprites vom Anfang des oberen bis zum Anfang des unteren
Randbereichs sichtbar gemacht werden.
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Zur Bedienung des Programms:

Nach der Initialisierung mittels SYS 828 werden Sprites
nicht mehr durch POKE 53269,X ein- oder ausgeschaltet,
sondern durch POKE 930,X1 und POKE 931,X2. Das Bitmu-
ster (1) von X1 gibt an, welche Sprites Y-Koordinaten von 0 bis
255 haben, X2 enthélt das Bitmuster der Sprites mit Y-Koordi-
naten iiber 255. Ansonsten werden die Y-Koordinaten in den
normalen Registern von 53249 bis 53263 eingetragen. Auf
diese Weise sind Y-Koordinaten von O bis 511 méglich, wobei
die Sichtbarkeit der Sprites je nach vorhandenem Monitor
oder Fernsehgerét variiert.

Normalerweise sind Sprites mit Y-Koordinaten von 290 ge-
rade noch sichtbar.

Hierzu einige Beispiele:

POKE 930,PEEK(930) OR 213:POKE
931,PEEK(931)AND(255—213):
53249+2*3,5 — Sprite 4 hat die Y-Koordinate 5
930,PEEK(930)AND(2556—217):POKE 931,PEEK(931)

OR 217: :
53249+7*2,7 — Sprite 8 hat die Y-Koordinate 262
930,PEEK(930)OR210:POKE 931,PEEK(931)OR210:
53249,3 — Sprite 1 hat die Y-Koordinaten 3 und 258, ist
also zweimal auf dem Bildschirm sichtbar.

So ist eine Darstellung von 16 Sprites méglich. Das Demo-
programm im Listing 5 bewegt ein Sprite Gber den erweiterten
Bildschirm.

Noch ein Tip zur Verwendung dieses Utilitys:

Beim Einbau in eigene Programme sollten Sie darauf achten,
daB die letzte vom VIC II-Chip addressierbare Speicherstelle,
alsoim Normalfall 16383, den Wert O besitzt, da sonst schwar-
ze Streifen lhren Bildrand verunstalten.

POKE
POKE

POKE

POKE
POKE

(Anton Ernst/tr)

programm : screenenlarger 033c 03a2

033c : 78 a? 7F 8d O0d dc a%? Sd 33
0344 : 8d 14 03 a? 03 8d 15 03 8
034c : a9 0! 8d la dO a9 7 8d 72
0354 : 12 dO a9 00 8d f+ 3f SB bf
035c : 60 78 ad 19 dO 8d 19 d0 04
0364 ; ad 12 d0 c? 8 d0 Od a? 25
036c : 17 8d 11 d0 a9 f 8d 12 Fd
0374 : d0 4c 81 ea c9 ff d0 1T 2e
037c : ad a3 03 8d 15 d0 a% 28 3c
0384 : 8d 12 d0 a9 %7 8d 11 dO 4+
038c : 4c B1 ea a9 ib 8d 11 d0 8&d
(G394 : a%? f8 8d 12 dO ad a2 03 éa
03%9c : Bd 15 dO 4c 31 ea 00 OO0 dc

Listing 4. Der »Riesen-Bildschirm«

1 POKE 53248,10@8:FOKE S3287,7:POKE 2040,11

sFOR I=8 7O &3:POKE 704+1,250:NEXT <B46>
2 FOR I=@ TO 29@:FPOKE S3249,1+255#(I1>2505):
POKE 930,~(1<256):POKE 931,—(I1>255) :NEXT
:GOTO 2 <@74%
® B4 er

Listing 5. »Demo Enlarger«. Bitte verwenden Sie zur
Eingabe den Checksummer.

Die Commander-Datasette streikt nie
wieder

Der Artikel Uber die Datasettenverbesserung hat bei mir und
auch bekannten Computer-Fans Anklang gefunden. Leider
muBte ich bald darauf feststellen, daB die Einbauanleitung des
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Komperators nur fir die neue Datasette ausgelegt war. Ein
Computerkollege, der leider nur eine Datasette des Typs
»Commander — Computer Datasette Model NO: PM-4401C«
hat, und den Komperator einbauen wollte, stieB dabei auf die-
se Schwierigkeiten und bat mich als Elektroniker um Abhilfe.
Nach detaillierten Messungen mit dem Oszilloskop fand ich
dabei die Anschliisse heraus und baute den Komperator in
seiner Datasette ein. Um auch anderen Computerfans die
Maglichkeit zu geben, sich die Schaltung in ihnre Commander-
Datasette einzubauen, zeigen die beiden Pfeile in Bild 1 den

AnschluB an die Platine.

(Peter Ehlert/tr)

Fehlerteufelchen

Musik-Kurs, Ausgobe 11/85,
Seite 158
Im Listing »Sound.Ed.Zu-
satz« wurde eine Zeile ver-
gessen. Pilgen Sie deshalb
folgende Zeile ein:
9990 REM
Profiprint, Ausgabe 11/85, Seite 74
Um die Fehlermeldung in
Zeile 42 zu verhindern, ist die
Zeile 1 wie folgt zu ergénzen:
1 CLR:POKE...
Neues vom EPROM-Markt, Ausgabe
12/85, Seite 11
Das in der rechten Spalie
beschriebene CMOS-RAM

wurde von Maas und Alaze
entwickelt. Generalvertrieb
fiir Deutschland hat Milan
Rajéié, Hammaner Str. 42,
4300 Essen 1, Tel. 0201/
224141, Anfragen von Hand-
lern sind an diese Adresse
Zu richten.
Priifungsfragen, Ausgabe 9/85,
Seite 57

Das in diesem Listing ent-
haltene Loschen von Sach-
gebieten funktioniert nicht.
Die abgedruckte Fassung
16scht statt des gewiinschten
Sachgebiets das benachbar-
te. Deshalb folgender Ande-
rungsvorschlag:
12766 OPEN
15,8,15'S:" + SA$(A)+ /3"
CLOSE 15
12767 OPEN 15,8,18,"S:
?" +SA$(A):CLOSE 15
12768 OPEN 15,8,15, "'S:
??" + SA$(A).CLOSE 18

Die Zeilen 12830 bis 12832
sind ersatzlos zu streichen.
Hardcopy in doppelter GroBe,
Sonderheft 4, Seite 64

In Listing 1, Zeile 320 ist ei-
ne Zahl unleserlich abge-
druckt. Bei ihr handelt es
sich um die Zahl »4l¢; dann
stimmt's.

(H:¥aa Rl
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BCOLD $AGGOD
Basic-Kaltstartvektor ($£394). Unterzieht Basic der Prozedur NEW, gibt die Meldung BYTES FREE
und READY aus. Dies beendet die Reset-Sequenz; siehe die Routinen bei $E394 und $FCE2.

BWARM $A002
Basic-Warmstartvektor ($E37B). Unterzieht Basic der Prozedur CLR, gibt READY aus. Dies steht
am Ende der SHIFT-RESTORE-Sequenz; siehe die Routinen bei $£378 und $FE43.

SA004
Meidung des CBM-Basic.

SA00C
Tabelle der um 1 verminderten Adressen der Basic-Befehle (END, FOR, NEXT, etc.).

$AD52
Tabelle der Adressen von Zahlen- und Stringfunktionen (SGN, INT, ABS, etc.).

SA080 .

Tabelle der um 1 verminderten Adressen der Routinen zur Bearbeitung der Basic-Operatoren {ad-
dieren, subtrahieren, dividieren, etc.); jeder Adresse folgt ein Byte; das die Prioritat des Operators
angibt.

SAOSE
Basic-Schlisselworter als Zeichenketten im CBM-ASCH mit gesetztem Bit 7 des letzten Zeichens.

$A129
Tabelle verschiedener Schilisselworter, die keine Aktionsadressen haben, (TAB, TO, FN, etc.); Bit
7 des letzten Zeichens ist gesetzt.

$A140
Tabelle der Schitisseizeichen der Opeatoren; auBerdem AND, OR als Zeichenketten mit Bit 7 = '4*
des letzten Zeichens.

SA14D
Tabelle der Schliisselwdrter der Funktionen (SGN, INT, ABS, etc.) mit gesetztem Bit 7 des letzten
Zeichens.

SA19E
Tabelle der 28 Fehlermeldungen (TOO MANY FILES, FILE OPEN etc.) mit Bit 7 desletzten Zeichens
gesetzt.

$A328
Tabelte der Zeiger zu den Fehlermeidungen

SA364
Tabelie der anderen Meldungen OK, ERROR IN, READY, BREAK.

FNDFOR SA38A
Prift den Stapelspeicher auf den Eintrag fir FOR. Aufgerufen von NEXT: wird FOR nicht gefunden,
erscheint die Meldung ?NEXT WITHOUT FOR. Loscht auch, wenn von RETURN aufgerufen, einen
FOR-Datenblock vom Stapel.

BLTU SA3BS
Schafft eine Liicke im Basic-Text zur Einflgung einer neuen Basic-Zeile: Priift, ob genug Platz vor-
handen, dann:

BLTUC $A3BF
Verschiebt den Block zwischen ($5F und ($5A)—1 hinauf zu einem neuen Blockende bei ($58)—1.

GETSTIK $A3FB
Pruft, ob der Stapelspeicher noch 2= A Bytes fat: wenn nicht, erscheint die Meldung ?0UT OF
MEMORY.

REASON SA408
Prift, ob der Zeiger in {A/Y) unterhalb FRETOP (aktuelle untere Grenze des Zeichenkettenbe-
reichs) zeigt. Wenn ja, wird die Routine verlassen; wenn nein, erfolgt Garbage Collection: wenn da-
nach immer noch nein, wird 20UT OF MEMORY ausgegeben.

ERROR $A437
Gibt Fehlermeldung aus; X enthélt die Fehlernummer (= die Halfte der Versetzung innerhalb der
Adressentabelle der Fehlermeldungen). Wird durch einen Vektor in (30300} nach $A43A gelenkt.
Dann werden die temporaren Adressen fur Tastatureingabe und Bildschirmausgabe gesetzt, der
Steckpointer zurickgesetzt und, fails im Programm-Modus, die Fehlermeldung zusammen mit der
Zeilennummer ausgegeben. Dann:

READY $A474
Startet Basic neu: Gibt READY aus, schaltet auf Direktmodus, dann:

MAIN $A480
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Nimmt eine Zeile in den Eingabepuffer herein und figt ein abschlieBendes Nullbyte an. Pruft, ob
Programmzeile oder Befehlim Direktmodus: fiihrt letzteren sofort aus. (MAIN wird tiber einen Vektor
in ($0302) zu $A483 weitergeleitet.)

MAINT $A49C
Ist es eine Programmzeile, wird sie verschilsselt.

INSLIN $A4A4
Ersetzt die alte Zeile durch die neue, falls die Zeilennummer bereits vorhanden; fugt ansonsten die
neue Zeile ein. Die Zeilennummer befindet sich beim Eintritt in $14, $15; die Lénge +4 stehtin Y.
ist das erste Byte im Puffer gleich 0, handelt es sich um eine leere Zeile: die alte Zeile wird geléscht.

FiNI $A52A
Fuhrt nach dem Einfiigen einer neuen Zeile RUNC (dadurch gehen beim Editieren die Variablen ver-
loren und anschlieBendes CONT ist nicht mehr méglich) und LNKPRG aus; springt anschlieBend
zu MAIN.

LNKPRG SA533
Verkettet die Bindezeiger im Basic-Programm; verwendet dabei Nullbytes als Markierungen fiir das
Zeilenende.

INLIN $A560
Nimmt eine Bildschirmzeile in den Basic-Puffer ab $0200 herein und fiigt ein abschlieBendes Nuli-
byte an.

RDCHR
Setzt einzelnes Zeichen in A.

CRUNCH $A579
Verschlusselt die Schitisselworter im Eingabepuffer. Wird tber einen Vektor in ($0304) gewdhnlich
nach $A57C gelenkt.

FNDLIN $A613
Sucht den Basic-Text von Anfang an nach der Zeilennummer in $14, $15 ab. Bei gefundener Zeiien-
nummer wird das Ubertragsflag gesetzt; ($5F) zeigt auf die Bindeadresse.

FNDLNC $A617
Sucht Basic-Text ab A (niederwertiges Byte) und Y (héherwertiges Byte) nach der Zeilennummer
in $14, $15 ab.

SCRATH $A642
** *NEW springt hierher: prift die Syntax, dann:

SCRTCH SA644
Setzt die ersten 2 Byte des Textes (= der erste Bindezeiger) auf 0; l4dt den Zeiger fiir den Anfang
der Variablen $2D,$2E mit dem Anfang von Basic+2, dann:

RUNC $A659
Setzt mittels STXPT den Zeiger innerhalb GETCHR auf den Anfang des Basic-Texts, dann:

CLEAR SABSE
* * *CLR: Loscht die Variablen durch Zurlicksetzen der Zeiger zum Ende des Variablenbereichs auf
den Wert des Zeigers flr das Programmende; eventuelle Zeiger von Zeichenkettenvariablen wer-
den ebenfalls zurtickgesetzt. Bricht 1/0-Aktivitaten ab und setzt den Stackpointer zuriick.

STXPT SAGBE
Setzt den Zeiger innerhalb der Routine GETCHR auf den Anfang des Basic-Texts zurlick. (das heiBt,
ladt $7A,$7B mit $2B,2C-1).

LIST $AB9C
*** EINSPRUNG fiir den LIST-Befeht.

LIST1 $A6CO
Listet eine Zeile Basic: zuerst die Zeilennummer, dann den Text.

QPLOP $A717
Bearbeitet das zu listende Zeichen: ist es ein gewdhnliches oder ein Steuerzeichen in Anflihrungs-
zeichen, wird es ausgegeben; entschlisselt und druckt Schlisseizeichen Uber einen Vektor in
{$0306) nach $A71A gelenkt. .

FOR $A742
* * * Bearbeitung von FOR. Schiebt 18 Byte auf den Stapelspeicher. 1) Zeiger auf die néchstfolgen-
de Anweisung, 2) momentane Zeilennummer, 3) oberer Schieifenwert, 4) Schrittweite (Standard-
wert = 1), 5) Name der Schleifenvariablen und 6) das Schlisselzeichen fir FOR.

NEWSTT SA7AE
Fiihrt Basic aus: Prift auf die STOPTaste und auf das Nullbyte fiir das Zeilenende oder auf einen
Doppelpunkt.

CKEOL SA7C4 .
Héltan, wenn Textende erreicht und setzt andernfalls den Zeiger innerhalb CHRGET auf den Anfang
der nichsten Zeile.

GONE SATE1
Bearbeitet die Basic-Anweisung in der momentanen Zeile. Uber einen Vektor in {$0308) nach
A7E4 gelenkt; kehrt in einer Schleife zuriick zu NEWSTT.

GONE3 SATED
Fiihrt ein Basic-Schilisselwort aus. Bezisht die Adresse zum Starten der Routine aus der Tabelle
bei $A00C. Nimmt "LET” an, wenn das erste Byte der Anweisung kein Schliisselwort ist. Legt
Adresse auf den Stapelspeicher, so daB der RTS-Befehl von CHRGET dorthin springt.

RESTOR $A81D
** *RESTORE: Setzt den Datenzeiger bei $41, $42 auf den Anfang des Basic-Textes.

STOP $A82C
* * *STOP: auch END sowie Programmunterbrechung. Speichert Information fur CONT (Zeiger in
den Basic-Text, Zeilennummer). STOP gibt BREAK IN xxx aus, wahrend END dies iberspringt und
stattdessen READY druckt. Die STOP-Taste aktiviert STOP; Ein Nullbyte ftr das Programmende ruft
END auf.

CONT $A857
*** CONT. Setzt den Programmiauf fort. Setzt hierzu die aktuelle Zeilennummer ($39, $3A) und
den Zeiger innerhalb CHRGET auf die von STOP gespeicherten Werte. 2CANTT CONTINUE ER-
ROR erscheint, wenn das hoherwertige Byte des Zeigers bei einem Syntax-Fehler auf »0« gesetzt
wurde.

RUN $A871
*** RUN: Loscht alle Variablen (CLR), setzt den Stapeispeicher zuriick, setzt CHRGET auf den
Anfang von Basic und beginnt mit der Ausfihrung des Programms. Auf RUN xxx folgt CLR aller Varia-
blen, das Zuriicksetzen des Stapelspeichers und schlieBlich GOTO xxx.

GOSUB $A883
*** GOSUB: Schiebt 5 Byte auf den Stapeispeicher: 1) den Zeiger innerhalb CHRGET, 2) die ak-
tuelle Zeilennummer, 3) das Schiisselzeichen fir GOSUB; anschlieBend wird GOTO aufgerufen.

GOTD SABAD
*** GOTO: Holt sich die auf die GOTO-Anweisung folgende Zeilennummer und sucht den Basic-
Text nach dieser Zeile ab. Ist das hdherwertige Byte der Bestimmungszeile groBer als das der ak-
tuellen Zeilennummer, erfolgt die Suche ab der momentanen Zeile aufwérts, um die Suchzsit abzu-
kiirzen; sonst beginnt die Suche von Anfang an. Setzt Zeiger auf die gefundene Zeile in CHRGET
ein.

RETURN SA8D2
*** RETURN: Der Stapelspeicher wird bis zum GOSUB-Schiiisselzeichen restorniert (?RETURN
WITHOUT GOSUB, wenn keines gefunden). AnschlieBend werden die Nummer und der Zeiger der
aufrufenden Zeile wiederhergestellt und die Programmausfthrung fortgesetzt.

DATA $A3F8
*** DATA: Die Routine veranlaBt CHRGET, die DATA-Anweisung bis zum abschlieBenden Nullbyte
oder einem Doppelpunkt zu Uberspringen.

DATAN $A906
Sucht nach der Endemarkierung der Anweisung;, beim Aussprung enthélt Y den Unterschied zwi-
schen Zeilenende und dem Zeiger der Routine CHRGET.

REMN $A908
Sucht nach dem Ende einer Basic-Zeile.
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IF $A928
*** |F; Wertet den Ausdruck aus; ist das Resuitat sFalsch« (das heiBt gleich 0}, wird der THEN-
oder GOTO-Teil mittels REM Ubergangen.

REM $A93B
++* REM: Sucht nach dem Ende der Zeiie und bringt den Zeiger in CHRGET auf den neuen Stand.
Dadurch wird der Inhalt der REM-Zeile tibergangen.

DOCOND $A940
Setzt IF fort: Ist der Ausdruck wahr, wird der nachste Befehl, oder, wenn eine Zahi folgt, GOTO aus-
gefuhrt.

ONGOTO $A94B
*** ON: Berechnet den Ausdruck, prift auf Schliisseizeichen fiir GOTO oder GOSUB, geht die
tiste der Zeilennummern nach der angegebenen Zeilennummer durch, Oberspringt dabei Komma-
ta, und f(ihrt schlieBlich GOTO oder GOSUB dorthin aus.

LINGET $A968
Liest aus dem Basic-Text eine Ganzzahl (gewdhnlich eine Zeilennummer) in $14, $15 ein; die Zahl
muB im Bereich 0...63999 liegen.

LET SA9A5
*** | ET: Sucht Zielvariable in der Variablenliste (oder erzeugt sie, falls nicht vorhanden), priift auf
das Schitisselzeichen fur ”=", berechnet den Ausdruck und setzt das Ergebnis oder den Zeichen-
kettendescriptor in die Variablenliste.

PUTINT $ASCA
Rundet den FAC1 und sezt ihn als Ganzzahl in die Variablenliste an die aktuelle Variablenposition,
auf die ($49) zeigt.

PTFLPT SA9D6
Setzt FAC1 in die Variablenliste an die durch ($48) angegebene Stelle.

PUTTIM SA9E3
Ordnet die Systemvariable TI$ zu.

ASCADD $AA27
Addiert ASCII-Ziffer zu FAC1.

GETSPT $AA2C -
LET fir Zeichenketten — setzt den Zeichenketten-Deskriptor, auf den {FAC1 + 3) zeigt, in die Varia-
blenliste an die Stelle ($49).

PRINTN $AA80
PRINT: Ruft CMD auf, I9scht dann die I/O-Kanéle und setzt die Standard-Gerateadressen wieder
ein.

CMD SAA86
* ** CMD: Setzt mittels der Kernel-Routine CHKOUT das CMD-Ausgabegerét aus der Dateitabelle
und ruft PRINT auf.
STRDON SAASA
Teil der PRINT-Routine: Gibt Zeichenkette aus und fahrt mit der Abwicklung von PRINT fort.
PRINT SAAAD
*** PRINT: Identifiziert PRINT-Parameter (TAB, SPC, Komma, Strichpunkt usw.) und berechnet
Ausdrlicke.
VAROP SAABS
Gibt Variable aus; Zahlen werden zunéchst in eine Zeichenkette umgewandeit.
CRDO SAAD7
Gibt eine Zeilenschaltung aus, der ein Zeilenvorschub folgt, wenn die Kanaladresse 128 ist.
STROUT SABIE
Druckt die Zeichenkette, auf die (A/Y) zeigt, bis ein Nullbyte oder Anfiihrungszeichen angetroffen
wird.
STRPRT $AB21
Druckt Zeichenkette: (FAC1+3) zeigt auf den Zeichenketten-Deskriptor.
OUTSTR $AB24
Zeichenkettenausgabe: ($22) zeigt auf die Zeichenkette; die Lange ist in A festgehaiten.
BUTSPC $SAB3B
Ausgabe eines Cursorschritts nach rechts (oder eines Leerzeichens, wenn die Ausgabe nicht zum
Bildschirm erfolgt).
PRTSPC SAB3F
Gibt Leerzeichen aus.
OUTSKP $AB42
Gibt Cursorschritt rechts aus.

OUTOST $AB4S
Gibt Fragezeichen vor Fehlermeldung aus.
OUTDO SABA7
Gibt das Zeichen in A aus.
TRMNOK $AB4D
Gibt die entsprechenden Fehlermeldungen fur GET, READ und INPUT aus.
GET $AB7B
*** GET: Pruft auf Direktmodus (nicht zuldssig) und holt ein Zeichen von der Tastatur oder Datei.
INPUTN $ABAS
*** INPUT: Holt die Dateinummer, schaltet das Gerat ein, ruft INPUT auf und schaltet dann das Ge-
rat ab.
INPUT SABBF
*** INPUT: Gibt den Hinweistext des Benutzers aus, falls vorhanden, dann:
QINLIN SABF8
Bringt ein »7« auf den Bildschirm und nimmt die durch eine Zeilenschaltung begrenzte Zeite Text
in den Eingabepuffer herein.
READ $ACO6
*** READ: GET und INPUT teilen sich diese Routine, werden aber durch ein Flagin $11 unterschie-
den.
INPCON SACOD
Einsprung fur INPUT: Setzt das Flag und ruft READ auf; (X/Y) zeigt auf den Puffer.
INPCO1 SACOF
Einsprung fiir GET: Setzt das Flag und ruft READ auf; (X/Y) zeigt auf den Puffer.
DATLOP SACB3
Geht Text durch und liest DATA-Anweisungen
VAREND SACDF
Proft auf eine »O« am Ende des Eingabepuffers; gibt die Meldung? EXTRA IGNORED aus, wenn
nicht gefunden.
EXINT SACFC
Die Meldungen? EXTRA IGNORED und ?REDO FROM START beide gefolgt von CRLF (Zeilenschal-
tung und Zeilenvorschub).
NEXTSAD1E
* ** NEXT: Prift auf das Schiiisselzeichen fir FOR und die passende Variable auf dem Stapelspei-
cher; gibt ?NEXT WITHOUT FOR aus, wenn nicht gefunden; berechnet nachsten Wert: wenn dieser
noch guiltig, werden die aktuelle Zeilennummer und der Zeiger in CHRGET zurlickgesetzt und die
Schleife fortgesetzt.
FRMNUM SADBA
Berechnet einen numerischen Ausdruck von Basic aus durch Aufruf von FRMEVL, dann:
CHKNUM SADSD
Prift durch Testen der Flag bei $0D, ob FRMEVL eine Zahi geliefert hat: Meldung ?TYPE MIS-
MATCH ERROR, wenn nicht.
CHKSTR SADSF
Pruft durch Testen der Flag bei $0D, ob FRMEVL eine Zeichenkette geliefert hat: Meldung 7TYPE
MISMATCH ERROR, wenn nicht.
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FRMEVL SADIE
Wertet jeglichen Basic-Formelausdruck aus und meldet alle Syntaxfehler; setzt $0D (VALTYP) im
Falle einer Zahl auf $00, bei einer Zeichenkette auf $FF. Setzt bei einer FlieBkommazahl $0E
(INTFLG) auf $00 und legt den Wertin FAC1 ab. War der Variablentyp ganzzahlig, wird INTFLG auf
$80 gesetzt, das Ergebnis jedochim FlieBkommaformat in FAC1 belassen. Komplizierte Ausdriicke
kénnen eine Vereinfachung erfordern, um Platz im Stapelspeicher zu gewinnen und den Fehler
?20UT OF MEMORY zu vermeiden.

EVAL SAE83
Wertet einzeines Glied in einem Ausdruck aus; sucht nach Ziffernketten in ASCH, Variablen, =, NOT,
arithmetischen Funktionen und so weiter.

PIVAL SAEA8

Wert fir = im 5-Byte-FlieBkommaformat.
PARCHK SAEF1

Wertet Klammerausdriicke innerhalb des Textes aus.
CHKCLS SAEF7

Prift, ob CHRGET auf ”)” zeigt —?SYNTAX ERROR, wenn nicht.
CHKOPN SAEFA

Priift, ob CHRGET auf "(" zeigt —?SYNTAX ERROR, wenn nicht.
CHKCOM SAEFD

Pruft, ob CHRGET auf 7, " zeigt —?SYNTAX ERROR, wenn nicht.
SYNCHR SAEFF

Priift, ob CHRGET auf ein Byte gleich dem in A zeigt: wenn ja, wird die Routine mit dem néchsten
Byte in A verlassen, sonst 28YNTAX ERROR.

SYNERR SAF08
Gibt 2SYNTAX ERROR aus und kehrt zum READY-Status zuriick.

DOMIN SAFOD
Berechnet NOT.

TSTROM SAF14
Setzt das Ubertragsfiag auf 1, wenn (FAC14-3) auf ROM zeigt, was auf eine der reservierten Varia-
bien Ti$, Ti, ST hinweist. '

ISVAR $AF28
Sucht die Variablenliste nach der in $45, $46 genannten Variablen ab; beim Verlassen der Routine
enthilt FAC1 einen numerischen Wertim FLPT-Format (sowohl bei Ganzzahi- wie bei FlieBkommava-
riablen); im Falle einer Stringvariablen zeigt (FAC1+3) auf den Zeichenketten-Descriptor.

TISASC SAF48
Liest den Taktzahler und bildet eine Zeichenkette, die TI$ enthalt.

ISFUN SAFAT
Stellt Funktionstyp fest und wertet ihn aus.

OROP SAFEB .
* ** OR-Funktion: Setzt Flag und fithrt mit zwei Ganzzahien aus je 2 Bytes in FAC1 und FAC2 logi-
sches ODER (OR) aus. ’

ANDOP SAFE9
* ** AND-Funktion: Diese Operationen werden durch eine Routine ausgefihrt; ein Flag (in Y) ent-
halt $FF fur OR, $00 fiir AND. Wande! FLPT in Ganzzahl um (Fehlermeldung, wenn auBerhalb des
zulassigen Bereichs); das Ergebnis bleibt im FLPT-Format in FAC1.

DOREL $B016
*** Vergleiche: < = > prifen die Variablentypen, dann:
NUMREL $B01B R
Fuhrt mittels FCOMP bei $DCS5B numerische Vergleiche aus, oder:
STRREL $BO2E

Fuhrt Zeichenkettenvergleich aus: Aussprung mit X=0 bei gleichen Zeichenketten mit X=1, wenn
die erste > die zweite und X=255, wenn die zweite > die erste.

DIM $B031
*** DIM: Stellt mittels der Routine PRTGET alle Feldelemente auf.

PTRGET $B08B
Pri}ft einen Variablennamen in Basic auf Zulassigkeit; das erste Zeichen muB ein Buchstabe sein,
das zweite ein Buchstabe oder eine Zahl; was danach kommt, bleibt unbeachtet. Setzt VALTYP
($0D) auf $FF; wenn ein »$« angetroffen wird, sonst auf $00; setzt INTFLG ($OE) auf $80, wenn
ein »%« gefunden wird. Der Name wird in VARNAM ($45, $46) zwischengespeichert. Dabei sind
die hdchsten Bits so gesetzt, daB sie Uber den Variablentyp Auskunft geben, wie in Kapitel 5 be-
schrieben.

OROVAR $BOE7
Sucht die Variablenliste nach dem in VARNAM ($45, $46) abgeiegten Namen ab und {&8t VARPNT
($47) darauf zeigen. Definiert neue Variable, wenn Name nicht gefunden.

ISLETC $B113
Setzt das Ubertragungsflag, wenn der Akkumulator einen der Buchstaben A...Z enthlt.

NOTFNS $B11D
Stellt eine neue einfache Variable (keine Feldvariable) in der Variablenliste unmittefbar vor den Fel-
dern auf. Der Name befindet sich in VARNAM ($45, $486). Eventuelle Felder miissen um 7 Byte
nach oben riicken, um Platz fir die neue Variable zu schaffen. Beim Verlassen zeigt ($5F) auf die
neu eingerichtete Variable.

FMAPTR $B194
Berechnet Zeigerwert in $5F,$60; wird bei der Zuweisung von Platz fiir Felder gebraucht.

N32768 SB1AS
Enthélt — 32768 als 5-Byte-FlieBkommazahi.

FACINX SB1AA
Verwandelt FAC1 in eine Ganzzahl (—32768 bis +32767) und speichert sie in A/Y.

INTIDX $B1B2
Hoit einen positiven Ganzzahlausdruck vom néchsten Teil des Basic-Texts und wertet ihn aus; liegt
das Resultat im Bereich 0...32767, wird es in (FAC1+4, FAC1+3) abgelegt.

AYINT SB1BF
Wandelt FAC1 in Ganzzahl des Bereichs 0..32767 um; Ergebnis in FAC+3.

ISARY $B81D1
Holt Feldparameter aus dem Basic-Text: Zahl der Dimensionen, Zahi der Elemente. Legt sie auf den
Stapelspeicher.

FNDARY $B218 .
Sucht nach dem Feldnamen in VARNAM ($45,$46) und nach den anderen Einzelheiten auf dem
Stapel.

BSERR $B245
BAD SUBSCRIPT ERROR {falscher Index). BS+3 = {LLEGAL QUANTITY ERROR (nicht zuldssige
GroBe).

NOTFDD $B261
Ist das Feld nicht vorhanden, nimmt diese Routine die Angaben auf dem Stapelspeicher und defi-
niert das Feld mit der Dimension 10.

INPLN2 $B30E
Macht angegebenes Feldelement ausfindig und a8t VARPTN ($47) darauf zeigen.

UMULT $B34C
Berechnet den Abstand des angegebenen Feidelements von der Feldadresse, auf die (VARPTN)
($47) zeigt; setzt das Ergebnis in X/Y.

FRE $B370
+** FRE: Fiihrt Garbage Coliection aus und 1&8t (Y/A) auf die unterste (Zeichenkette minus Zeiger
auf das Ende der Felder) zeigen; plaziert das Ergebnis in FAC1 durch Aufruf von:

GIVAYF $8391
Wandelt die 2-Byte-Ganzzahl in Y/A (Bersich —32768 bis +32787) in FLPT um und setzt sie in
FAC1.

Fortsetzung im nachsten Extra
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Kurs: Strukturiertes Programmieren

C 64

ann man auch in Basic strukturiert programmieren?

Natlirlich kann man. Die oft gehorte Behauptung, man kénne
strukturiert nur in einer »strukturierten« Computersprache program-
mieren, ist Unsinn. Sie beruht auf einem schlichten Denkfehler, ndm-
lich dem, daR Programmieren identisch sei mit dem Schreiben von
Programmbefehlen.

Tatsachlich 14uft (verniinftiges) Programmieren in zwei voneinan-
der unabhédngigen Schritten ab:

Schritt 1. Entwerfen eines Programms
Schritt 2: Codieren des Programmentwurfs

Ein Programm entwerfen heif3t einen Plan fiir das Programm ma-
chen. Dieser Plan ist an dem Problem orientiert, das man mit dem
Computer 16sen will, nicht an der Programmiersprache, mit Hilfe de-
rer man dem Computer seine Absichten mitzuteilen gedenkt. Das ist
wie wenn Sie ein Bild aufhdngen. Das planen Sie auch nicht, indem
Sie iber den Hammer nachdenken. Vielmehr geht es um das Bild
und die Wand und andere Bilder und Mobelstiicke, die an dieser
Wand stehen. Zu diesem Zeitpunkt, da Sie sich {iberlegen, an wel-
cher Stelle genau das Bild einmal héngen soll, ist der Hammer noch
vollig ohne Belang. Der Hammer wird erst dann akut, wenn Sie daran
gehen, Thren Plan zu realisieren, das Bild tatsdchlich aufhangen.

Der Hammer ist das Werkzeug, das Sie benutzen, um hren Plan in
die Tat umsetzen, mehr nicht. Eine Computersprache ist das Werk-
zeug, das Sie brauchen, um einen Programmentwurf in ein Pro-
gramm umzusetzen, mehr Beachtung verdient sie nicht. DasheiBt sie
kommt erst dann ins Spiel, wenn der Programmentwurf fertig ist und
codiert werden soll. Und an dieser Stelle erst kann die Frage gestellt
werden, was der Unterschied zwischen einer unstrukturierten Spra-
che wie Basic und einer strukturierten Sprache wie Pascal oder Elan
oder Comal ist.

Der Unterschied ist der: Eine »strukturierte« Sprache stellt Befehle
zur Verfligung, die es leichter machen, einen gut strukturierten Pro-
grammentwurf in ein Computerprogramm umzusetzen. Eine »un-
strukturierte« Sprache wie Basic hat keine oder nur ein paar einzelne
vorgefertigte Befehlsstrukturen dieser Art. Das heift aber nicht, daB
deshalb die Umsetzung eines strukturierten Programmentwurfs
nicht méglich ware; das bedeutet nur, daf wir uns in Basic entspre-
chende Befehlsstrukturen selber machen missen. Mit einem Wort:
Basic ist unbequemer, aber das ist auch schon alles.

Ein Beispiel, damit Sie sehen, was ich meine. Eine Schleife soll so
lange durchlaufen werden, bis die Taste »E« gedriickt wird; dann soll
die Schleife verlassen werden.

In einer strukturierten Sprache wie Comal laBt sich dies so pro-
grammieren (Listing 1).

Listing 1. Eine Schleife in Comal

In Basic haben wir keine REPEAT-UNTIL Struktur, miissen also sel-
ber eine erﬁnden (Listing 2).

Listing 2. REPEAT...UNTIL in Basic
Wenn wir eine solche Befehlsstruktur einmal erfunden haben,
dann steht sie dem Basic-Codierer genau so zur Verfligung wie eine
vorfabrizierte dem, der in Comal oder Pascal codiert. Und das heift,
das Codieren eines strukturierten Programmentwurfs wird in Basic

(fast) genau so bequem wie in Comal oder Pascal. In dieser Aufsatz-
serie wollen wir solche Befehlsstrukturen fiir Basic entwickeln.
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Programmieren Sie

Strukturiert programmieren in Basic’
vielen Beispielen, wie. Alle Beispiele
damit Sie sehen, wie es in einel

Denken Sie, wenn auch vielleicht ungern, kurz einmal an den
Deutschunterricht in Threr Schulzeit zuriick. Da muBten Sie Aufsdtze
schreiben. Sie lernten, daB ein Aufsatz aus Einleitung, Hauptteil und
SchluB besteht; daB jeder Hauptgedanke seinen eigenen Absatz
wert ist; da® GCedanken in einer logischen Abfolge dargestellt wer-
den sollten und auferdem in einer einfachen und klaren Sprache.

Was Sie dalernten, waren nichts als ein paar technische Tricks, die,
wenn Sie sie benutzten, das Aufsatzschreiben leichter machten. Mit
Hilfe dieser Tricks kamen Sie schneller, effektiver ans Ziel. Mit weni-
ger Frust und mehr SpafB. Und hatten als Ergebnis einen Aufsatz, den
der Leser verstand. Der Zweck des Aufsatzes, sich mitzuteilen, war
erreicht.

Was heiBt »strukturiert«,
und warum iiberhaupt?

Programmieren ist dem Aufsatzschreiben recht ahnlich. Auch Pro-
grammieren soll schnell, mithelos, effektiv vonstatten gehen, und
sein Ergebnis, das Programm, soll verstandlich sein.

Wobei Sie sich zwei Adressaten gleichermaBen mitteilen wollen:
Einmal natiirlich dem Computer, der aufgrund des Programms haar-
genau das tun soll, was Sie sich ausgedacht haben; zum andern wol-
len Sie sich dem menschlichen Leser mitteilen. Sie meinen, wer
konnte schon Thr Programm lesen wollen? Vor allem Sie selbst!

Nichtsist so gut, als daB es nicht verbessert werden kénnte, um mit
dem Dichter zu sprechen. Wenn dieser Spruch liberhaupt auf etwas
zutrifft, dann auf Computerprogramme. Wer programrmiert, weip es.
Wenn Sie aber ein Computerprogramm verbessern wollen, dann
miissen Sie es so geschrieben haben, daB Sie'sauch in einem halben
Jahr noch verstehen.

Schreiben Sie also Thre Programme mit Einleitung, Hauptteil und
SchluR; machen Sie Absitze und ordnen Sie diese logisch an; benut-
zen Sie eine einfache, klare Ausdrucksweise. Mit andern Worten,
programmieren Sie strukturiert.

Welche technischen Tricks IThnen dabei helfen kénnen, darum soll
es in dieser Serie gehen.

Ein Computerprogramm besteht aus Bausteinen.

Es gibt Bausteine verschiedenster Komplexitat. Einfache Baustei-
ne sind zum Beispiel Befehlsworter wie »Print« oder »Inputs, oder Da-
ten wie »3.14« oder »pi«. Schon komplexer sind Befehlssétze wie »Print
pi« oder »Input "Bitte geben Sie Ihren Namen ein"; name$«. Noch
komplexer sind Befehlsstrukturen, wie sie oben illustriert wurden
(Listings 1 und 2); sie sind vergleichbar den Absétzen in einem men-
schensprachlichen Text. :

In dieser Serie geht es um solche komplexen Bausteine. Und zwar
werden wir uns mit drei Bausteintypen beschéftigen:

1. den Steuerbausteinen — mit ihrer Hilfe wird der Programmflu
gelenkt

2. den Unterprogrammbausteinen — sie dienen dazu, zusammen-
gehorige Befehle zusammenzufassen

3. den Modulbausteinen — aus diesen besteht schlieBlich das Pro-
gramm :

In diesem ersten Teil werden die Steuerbausteine behandelt; im
nichsten geht es um Unterprogramme; zum Schluf wollen wir ein
Programm bauen und dabei die Modulbausteine in den Mittelpunkt
stellen.

ZunAchst aber lassen Sie uns ein paar Grundregeln fiir die Codie-

" rung von Programm-Bausteinien zusammenstellen.

Grundregeln fiir Programmbausteine

Die Bausteine, als denen Programmentwiirfe zusammengesetzt
sind, sind GefaRe fiir gedanklich zusammenhdngende Einheiten. Im
Programm werden sie deshalb als zusammenhdngende Zeilen-
blocks realisiert (Bild 1).

Ausgabe 1/Januar 1986
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rukiuriert! (Teil 1)

Kein Problem. Wir zeigen lhnen mit
werden auch in Comal geschrieben,
nstrukturierten« Sprache aussieht.

Bild 1. Ein Zeilenblock besteht aus einer oder mehreren Pro-
grammzeilen

Diese Zeilenblocks sind nach folgenden Regeln gebaut:
1. EinBlock besteht aus einer oder mehreren Programmzeilen. Da-
bei enthilt jede Programmzeile nur einen Befehl.
2. Jeder Block hat nur einen Eingang und nur einen Ausgang. Der
Eingang befindet sich in der ersten Zeile des Blocks, der Ausgangin
der letzten Zeile.
3. Der GOTO-Befehl, soweit er iiberhaupt verwendet wird (in
Schleifen- und in Verzweigungsblocks), darf nur zu Spriingen inner-
halb eines Blocks benutzt werden, und auch dabei gelten bestimmte
Regeln.
4. Es kann manchmal niitzlich und sinnvoll sein, einen Zeilenblock
in eine Einzelzeile umzuwandeln (Bild 2).

Bild 2. Manchmal ist es vorteilhaft, aus mehreren Zeilen eine zu
machen.

Einzeilenblocks sind in vielen Fallen mit weniger Aufwand codier-
bar, iibersichtlicher und leichter verstandlich und meist schneller in
der Programmausfiihrung.

Unabdingbarist beieiner derartigen Umwandlung allerdings, daf
der gesamte Block, der ganze Baustein, in einer Zeile Platz findet, so
daR die gedankliche Einheit des Bausteins nicht zerstdrt wird.

Wenn diese Regeln beachtet werden, dann werden dadurch auto-
matisch Spaghetti-Programme vermieden, die, wie jeder weiB, der
solche gemacht hat, das Leben des Programmierers sehr erschwe-
ren.

Die Steuerbausteine

Wir werden die folgenden drei Typen von Steuerbausteinen be-
sprechen:

1. die Abfolge oder Sequenz
2. die Schleife
3. die Verzweigung

Mehr als diese drei Typen braucht man nicht, mit diesen drei Ty-
pen 1aRt sich jedes Steuerungsproblem losen.

Die Steuerbausteine unterscheiden sich in der Art und Weise, wie
sie den ProgrammfluB lenken: In einer Sequenz arbeitet das Pro-
gramm linear einen Befehl nach dem andern ab; die Schleife be-
wirkt, daR eine Befehlsreihe immer wieder von neuem durchlaufen
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wird; Verzweigungen machen es moglich, das Programm auf alter-
native Wege zu schicken, wobei die Wahl des Wegs von bestimmten
Bedingungen abhdngig sein kann.

Wir untersuchen diese drei Bausteintypen der Reihe nach. Dabei
werden wir feststellen, daB es bei Schleifen und Verzweigungen Un-
tertypen gibt, die jeweils fiir verschiedene Einsatzbedingungen ge-
eignet sind. Diese sollen beschrieben und anhand kleiner Program-
mierprobleme illustriert werden.

Zuerst machen wir jeweils einen Programmentwurf, der die ge-
dankliche Logik des Bausteins zeigt. Dann kommt der zweite Schritt,
die Codierung. Wo Basic keine passende Befehlsstruktur zur Verfii-
gung stellt, werden wir selber eine entwickeln.

Dabei lassen wir uns anregen. Man soll ja, heift es, das Rad nicht
immer wieder neu erfinden. Die Anregung holen wir vor allem aus
Comal. Diese Programmiersprache enthilt eine Reihe sehr gut
durchdachter Befehlsstrukturen, die in der Regel so aufgebaut sind,
daf die Bausteine direkt, ohne geistige Umwege, das heifit der
menschlichen Logik folgend, umgesetzt werden kénnen. Diese Be-
fehlsstrukturen kénnen als Vorbild fiir unsere eigenen Basic-
Befehlsstrukturen dienen.

Wir wollen deshalb unsere Programmentwiirfe jeweils zuerst in
Comal codieren und dann versuchen, dhnliches in Basic zu realisie-

In einigen Fallen werden zusétzlich noch alternative Codierungs-

moglichkeiten aufgezeigt, weil sie vielleicht schneller sind, oder -

tibersichtlicher, oder bequemer zu codieren.

Was Comal angeht, so codieren wir meist in der (fast) kostenlosen
Diskettenversion 0.14. Wo einmal die Steckmodulversion 2.01 benutzt
wird, wird ausdriicklich darauf hingewiesen. (Bezugsinformation fir
Comal am Schluf dieser Folge.)

Die Abfolge oder Sequenz

Der einfachste Steuerbaustein ist die Abfolge oder Sequenz von
Befehlen, die so, wie sie dastehen, hintereinander abgearbeitet wer-
den. Eine spezielle Befehlsstruktur gibt es dafiir weder in Basic noch
in Comal. (Bild 3: Dollarrechner).

Bild 3. Die Sequenz

Codiert in Comal als Sequenzblock sieht dieser Baustein so aus
(Listing 3).

Listing 3. Die Sequenz in Comal

Die Basic-Version dieses Bausteins ist fast identisch; wobei zu be-
achten ist, da Basic bei Variablennamen nur die beiden ersten Zei-
chen beriicksichtigt, es wiirde also gentigen, KU, DO und MA zu
schreiben. Aber das macht die Basic-Codierung natiirlich schwerer
versténdlich (Listing 4).

(=¥, K= 1N
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10 remsequenz .

20" kurs=3.21

30" - sinput "Bitte Dollarbetrag eingeben”
40" . mark=dollarbetragtkurs ©

50 .. iprint mark f

60" remende sequenz

dQllarbéitag

Der Emzellenblock in Cumal -
0010 FOR posmon*—-l TO LEN(texw D
Der Emzeﬂenblock in Bas:c

mext

» llstlng 4. Die Sequenz in Basic

Hinweis: Das Einriicken von Zeilen kann in Commodore-Basic auf
zweilerlel Weise erreicht werden. Einmal durch Verwendung von
Doppelpunkten wie in Listing 4. Zum andern so: Nach der Zeilen-
nummer geben Sie irgendein Grafikzeichen ein (zum Beispiel SHIFT
N), dann so viele Leerzeichen, wie Sie brauchen, dann den Befehl,
der in der Zeile stehen soll. Das Grafikzeichen verschwindet, wenn
Sie die Zeile listen. Aber Vorsicht: Wenn Sie spater in der Zeile eine
Anderung vornehmen, geht das (unsichtbare) Grafikzeichen verlo-
ren, und der Zeilentext riickt wieder nach links. Sie miissen dann die
Zeile neu »formatierenc.

Die Schleifen

Der Bausteintyp Schleife wird dann verwendet, wenn eine Reihe
von Befehlen mehrmals hintereinander wiederholt werden soll. Da-
bei sind mehrere Arten von Schleifen zu unterscheiden:

die Zahischleife

die WHILE-Schleife
die UNTIL-Schleife
die LOOP-Schleife
die Endlosschleife

[SER R

Die Zahlschieife benutzen wir immer dann, wenn wir von vornher-
ein wissen oder ausrechnen konnen, wie oft die Schleife durchlaufen
werden soll (siehe Bild 4).

Dieser Baustein soll die einzelnen Buchstaben eines Texts senk-
recht untereinander schreiben. Die Anzahl der Schleifendurchgéan-
ge hangt von der Lange des Texts ab und 148t sich also ausrechnen.
Der Text wird dem Baustein mitgegeben.

Zahlschleife -
+-Anfang Block :
Angzahl Durchliufe festlegen
.. Buchstaben bestimmen -
Buchstabe drucken
Ende Block

"--ng

Bild 4. Die Zihlschleife

Fir Zahlschleifen stellen sowohl Comal wie Basic eine (fast identi-
sche) Befehlsstruktur zur Verfiigung (Listing 5). .

FOR position:=1 TO LEN(text§) DO

0010

0020 buchstabe$: ~text$(posmon)
0030 PRINT buchstabe$ -

0040 - ENDFOR position .

10 for ps=1 to len(text$,ps,1)

20 buchstabe$=mid$ttext$,ps.)
30 print buchstabe$

40 nextps.

Listing 5. Die Zihlschleife in Comal (oben) und Basic (unten)

Die Befehlsfolge innerhalb des Schleifenrahmens kénnen wir zu-
sammenfassen zu einem einzigen Befehl (siehe Listing 6), wasunsdie
Méglichkeit gibt, den gesamten Block in einer einzigen Zeile unter-
zubringen (wodurch die Schleife schneller durchlaufen wird).

Oft wei man nicht von vornherein und kann es auch nicht ausrech-
nen, wie oft eine Befehlsfolge durchlaufen werden muB, sondern die
Anzahl der Durchlaufe hangt von unvorhersehbaren Situationsbe-
dingungen ab, zum Beispiel davon, ob eine Variable schon einen be-
stimmten Wert iberschritten hat. Diese Situationsbedingung mul re-
gelméBig iiberpriift werden. Je nachdem, wann die Uberprifung
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Listing 6. Der Einzeilenblock fir Listing 5

stattfindet, ob vor dem Schleifendurchlauf oder danach oder mitten-
drin oder iiberhaupt nicht, ergeben sich verschiedene weitere
Schleifentypen.

Beider WHILE-Schleife wird zu Beginn iiberpriift, ob sie durchlau-
fen werden soll.

Ein Text wird bei jedem Schleifendurchgang um einen Buchstaben
kiirzer. Die Schleife wird nur dann durchlaufen, wenn iiberhaupt ein
Text vorhanden ist (siehe Bild 5 und Listing 7).

| WHILE-Schieife -
: Anfang Block

“ Letsten Buehstaben abschnelden
Zum Anfang ; zumckkehren Lo
- Ende Block . :

Bild 5. Die WHILE-Schleife

0010 - . WHILE toxt§ > *” ,Do
0020 ,',PRINTtext$ e ,
0030 - - text$:= text$(1 LE _,ext$)—-1)
0040 ENDWHILE

Listing 7. D|e WHILE-Schleife in Comul

Wenn dem Schleifenblock ein Text mitgegeben wurde, dann wird
er so lange wiederholt, bis die Textlange 0 geworden ist, wenn von
vornherein kein Text vorhanden ist, findet iberhaupt kein Schleifen-
durchlauf statt.

In Basic gibt es fiir die WHILE-Schleife (und dies gilt auch fiir die
folgenden Schleifentypen) keine spezielle Befehlsstruktur, so daB
wir eine Blockstruktur dafiir erfinden miissen. Diese soll so beschaf-
fen sein, daB sie die Logik des Bausteins moglichst genau abbildet;
die Comal-Struktur wird als Anregung mitbenutzt (Listing 8). :

10 rem whﬂe
20 lf not(text$ > ”") then 60

30 - printtext$ - o
40 texth= left$(text$ 1en(text$)—l‘
< B0 goto 20 . ~

60 rem endwhile

Listing 8. Die WHILE-Schleife in Basic

Das Programm bleibt so lange in diesem Block, wie ein Text vor-
handen ist. Wenn die Bedingung, daB ein Text vorhanden ist, nicht
mehr gilt, wird der Block verlassen, und zwar durch den einzigen
Ausgang, der vorgesehen ist, also durch die Zeile, die die Ende-
Markierung enthalt. Dies ist eine REM-Zeile. REM-Zeilen sind bei
dieser Art von Codierung oft integraler Bestandteil des Programms
und diirfen dann auf keinen Fall geléscht werden!

. Bitte beachten Sie besonders, daf bei der Basic-Version der
WHILE-Schleife die Bedingung fiir den Schleifendurchlauf mit NOT
negiert werden muf (dies werden wir noch ofter finden). Das kann

20 if text§ ™ then print text$ :
. text$ left$(text$len(text$)~]) goto 29

I.|st|ng 9. Die WHII.E-SchIelfe in Basic als Emzeller
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zu Denkschwierigkeiten fiihren und ist vielleicht dadurch fehleran-
fallig. Man kann diesem Problem jedoch entgehen, wenn man ver-
sucht, WHILE-Schleifen in einer einzigen Zeile zu codieren (Listing
9.

Diese Zeile wird nur ausgefiihrt, wenn die Bedingung zu Beginn zu-
trifft. Wenn zu viele Befehle auszufithren sind, so daB die Zeile nicht
ausreicht, kann man die ganze Befehlsreihe als Unterprogramm aus-
lagern. Die Codierung kénnte dann so aussehen (Listing 9a):

Listing 9a. Die WHILE-Schleife mit Unterprogrammaufruf

Ubrigens kennt auch Comal einzeilige WHILE-Schleifen, sofern
niur ein einziger Befehl auszufiihren ist. Listing Sb entfernt tiberzahli-
ge Leerzeichen zu Beginn einer Zeichenkette.

Listing 9b. Die WHILE-Schleife in Comal als Einzeiler

Ké&nnen Sie dasselbe in einer Basic-Zeile ausdriicken? Denken Sie
daran, daB einzeilige WHILE-Schieifen in Basic mit IF beginnen und
mit einem GOTO-Befehl auf dieselbe Zeile enden.

WHILE-Schleifen sind immer dann angebracht, wenn man sicher-
stellen will, daB die Schleife eventuell ganz ibersprungen wird. Alle
anderen Schieifentypen (mit Ausnahme der LOOP-Schleife, die ei-
nen speziellen Fall darstellt) werden mindestens einmal durchlau-
fen. Das gilt fiir die Zahlschleife ebenso wie fiir die Endlosschleife
und die UNTIL-Schleife, der wir uns nun als nichstes zuwenden.

Die UNTIL-Schleife {iberpriift die Situationsbedingungen erst am
Ende eines Durchlaufs und entscheidet dann, ob ein weiterer not-
wendig ist (siehe Bild 6 und Listing 10).

DATA-Zeilen werden so lange gelesen, bis ein bestimmter Suchbe—
griff gefunden ist. Dann wird die Schleife verlassen.

Bild 6. Die UNTIL-Schleife

Listing 10. Die UNTIL-Schleife in Comal (oben) und Basic (unten)

Die Bedingung wird auch hier wieder mit NOT negiert. Leichter zu
codierenist, dhnlich wie bei der WHILE-Schleife, ein Einzeilenblock
(Listing 11).

Listing 11. Basic-Einzeiler fiir die UNTIL-Schleife

Kennzeichnend filr UNTIL-Schleifen dieser Art ist IF'NOTTHEN
als letzte Befehisgruppe und ein Sprung zum Beginn der Zeile.
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Es gibt noch eine weitere Méglichkeit, UNTIL-Schleifen in Basic zu
codieren, allerdings in etwas uniiblicher Weise (dafiir ist die Schleife
jedoch schneller). Wir benutzen dafur den Zahlschlelfenbefehl FOR-
NEXT (Listing 12).

Listing 12. Die UNTIL-Schleife in Basic mit FOR...NEXT

Das funktioniert so: Die Schleife wird auf jeden Fall einmal durch-
laufen. Dann wird in Zeile 40 {iberpriift; (TEXT$=CESUCHTS). Die-
ser Boolesche Ausdruck ergibt den Wert 0, wenn er falsch ist, das
heift wenn der gelesene Text noch nicht mit dem gesuchten Text
ubereinstimmt. In diesem Fall erhalt [ in Zeile 40 den Wert 0, und
wenn das Program zu NEXT kommt, erfahrt er es, da I den Endwert
nocht nicht erreicht hat und deshalb ein weiterer Durchlauf erforder-
lich ist.

Dies geht so lange, bis der richtige String gefunden ist. Dann hat
(TEXT$=CESUCHT$) den Wert —1; durch die Funktion ABS wird
das Minuszeichen entfernt, und [ wird zu 1. Wenn aber I=1 ist, dann
ist die Aufgabe der Schleife erfiillt und der ganze Block wird verlas-
sern.

Ubrigens entsteht ein »OUT OF DATA«Fehler, wenn die gesuchte
Zeichenkette gar nicht unter den Daten vorhanden ist. Deshalb muf
normalerweise noch eine andere Bedingung gepriift werden, zum
Beispiel, ob (TEXT$="ENDE")ist. Dies ist ohne Schwierigkeiten co-
dierbar, es muB nur die Zeile 40 in folgender Weise gedndert wer-
den (Listing 12a): .

Listing 12a. SicherheitsmaBnahme gegen OUT OF DATA

In derselben Weise sind die Bedingungsausdriicke in den ande-
ren Beispielen zu dndern.

Auch diese Codierungsart kann im {ibrigen in einer Zeile gesche-
hen (Listing 13).

Listing 13. Listing 12 und 12a als Einzeiler

UNTIL-Schleifen diesen Typs erkennt man daran, daf sie von 0 bis
1 zéhlen und im vorletzten Befehl den Wert der Zghlvariablen (hier
I) berechnen. Da sie auf diese Weise geniigend deutlich markiert
sind, kénnen wir uns die beiden REM-Zeilen in Listing 12 sparen.

Die am h&ufigsten benétigte Schleifenart ist die UNTIL-Schleife,
danach kommt die WHILE-Schleife, am seltensten besteht ein Be-
dirfnis fiir die LOOP-Schleife, der Schleife mit Abbruch. Bei der
LOOP-Schleife wird die Situation wahrend des Schleifendurchlaufs,
also innerhalb der Schleife, tiberpriift; wenn die Priifbedingung zu-
trifft, wird der gerade stattfindende Durchlauf abgebrochen wie
das nachste Beispiel illustriert (Bild 7).

Die Schleife wird so lange durchlaufen, bis eine befriedigende
Antwort eingeht; wenn dies der Fall ist, wird abgebrochen.

Bild 7. Uberprifen einer Eingabe mit der LOOP-Schleife
YiKHa 192
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Listing 14. Bild 7, die LOOP-Schleife, mit Comal realisiert

Die LOOP-Schieife, die {ibrigens nur in der Comal-Version 2.01 auf
diese Weise codierbar ist (Listing 14), iiberpriift, wie gesagt, die Si-
tuation inmitten des Schleifendurchliaufs; das heiBt dieser Schleifen-
typ ist nur dann gerechtfertigt, wenn sowohl vor der Uberpriifung als
auch danach Anweisungen ausgefiihrt werden kdnnen.

Listing 15. Die LOOP-Schleife in Basic

Das Beispiel illustriert iibrigens ein typisches Einsatzgebiet flir die
LOOP-Schleife: Mit ihrer Hilfe kann man den Notstand proben, einfa-
cher ausgedriickt: voraussehbare Fehler abfangen. Die LOOP-
Schleife wird auf jeden Fall »halbe, das heit bis zur Abbruchstelle,
durchlaufen. Fortsetzung und Neuanfang der Schieife geschehen
nur dann, wenn der vorausgeahnte Notstand eintrifft (Listing 15 =
Basic-Version).

Celegentlich bendtigt man auch einen letzten Schleifentyp, die
Endlosschleife, zum Beispiel bei einem Demonstrationsprogramim,
das pausenlos immer wieder von neuem ablaufen soll (Bild 8 und Li-
sting 16).

Dafiir gibt es keine spezielle Befehlsstruktur, was aber auch nicht
erforderlichist, da sich Endlosschleifen ohne Miihe codierenlassen.

Bild 8. Die Endlosschieife

Listing 16. Die Endlosschleife in Comal 0.14 (links oben),
Comal 2.01 (rechts oben) und in Basic (unten)

Die Verzweigungen

Befehlssequenzen weisen den Computer an, eine Reihe von Befeh-
len hintereinander abzuarbeiten; Schileifen veranlassen ihn, eine
Reihe von Befehlen unter bestimmten Umstdnden mehrmals zu
durchlaufen; der dritte Bausteintyp, die Verzweigung, erméglicht es,
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den Computer mal zur einen, mal zu einer anderen Befehlsgruppe
zu schicken. Wohin er geht, hangt von der jeweils herrschenden Si-
tuation ab.

Wir kénnen drei Untertypen der Verzweigung unterscheiden:

1. den Abstecher
2. die Gabelung
3. die Mehrfachverzweigung (oder Kreuzung)

Die einzelnen Verzweigungstypen unterscheiden sich in der Art
und/oder Anzahl der alternativen Wege, zwischen denen zu ent-
scheiden ist.

Einen»Abstecher«machen, heiftim Leben, den eigentlichen Weg,
aufdem man sich befindet, kurz zu verlassen, etwas zu erledigen, um
dann wieder auf den Hauptweg zuriickzukehren. Dazu muf natiirlich
ein spezieller Grund vorhanden sein. Beispielsweise, man ist auf
dem Nachhauseweg, verspiirt plétzlich Appetit auf Kaffee, tritt ins
Kaffegeschaft, dasam Weg liegt, trinkt die Tasse Kaffee und setzt an-
schlieBend den Heimweg fort. Es kann aber auch sein, daf man kei-
nen Kaffeedurst hat, dann beachtet man das Kaffeegeschaft iber-
haupt nicht und bleibt unbeirrt auf dem Heimweg.

Dasselbe gilt fiir Computerprogramme. Unter einer bestimmten
Bedingung wird das Hauptprogramm kurz unterbrochen, eine Be-
fehlsreihe wird ausgefiihrt, dann lduft das Programm auf dem Haupt-
weg weiter. .

Ein Name wird in Klein/GroBschreibung eingegeben. Wenn der
erste Buchstabe klein geschrieben wurde, wird er in einen Grof-
buchstaben umgewandelt; wenn er schon groB ist, findet kein Abste-
cher statt (Bild 9 und Listing 17).

Bild 9. GroBschreibung

Listing 17. Die Verzweigung als Abstecher in Comal und Basic

Wie frither schon, miissen auch hier die Bedingungen negieren,
damit der natiirliche GedankenfluB erhalten bleibt.

Oft wird beim Abstecher allerdings nur ein einziger Befehl ausge-
fithrt; dann kénnen wir den ganzen Block in einer Zeile unterbringen,
was die Verstandlichkeit auch in Basic erhoht, schon deshalb, weil
wie auch woanders, die Bedingung in ihrer »Grundforme« verwendet
werden kann. Dies sei am obigen Beispiel gezeigt, indem wir die Be-
fehlsreihe zu einem einzigen Befehl zusammenfassen (Listing 17a).

Listing 17a. Listing 17 als Einzeiler (oben: Comal, unten: Basic)

In Basic kann dem THEN tibrigens nicht nur ein Befehl folgen, son-
dern mehrere — so weit halt in der Zeile Platz bleibt. Wie immer,
kann man aber auch eine gréBere Anzahl von Befehlen unterbrin-
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C 64

gen, indem man sie als Unterprogramm auslagert (siehe Listing 9).

Eine»Gabelung«in einem Programm ist wie eine Weggabelung: Es
gibt zwei Moglichkeiten weiterzugehen, und es muf entschieden
werden, welchen der beiden Wege man nimmt (Bild 10).

Bild 10. Die Verzweigung als Gabelung

Listing 18. Die »Gabelung« in Comal und in Basic

(Der Operator MOD errechnet den Divisionsrest; Beispiel: 18 MOD
4 ergibt den Rest 2.)

Die von Comal zur Verfiigung gestellte Befehlsgruppe IF =THEN-
ELSE erlaubt die Codierung analog zur menschlichen Liogik. In Basic
miissen wir, um diese Logik zu erhalten, die Bedingung wiederum
mit NOT negieren (Listing 18).

Und wieder gibt es die Méglichkeit, diese Negierung zu vermei-
den, indem wir versuchen, den Gabelungsblock in einer einzigen
Zeile unterzubringen (Listing 19).

Listing 19. Listing 18 als Einzeiler

Kommen wir zum letzten Verzweigungstyp, der Mehrfachverzwei-
gung. Sie funktionert wie eine Wegekreuzung, an der wir die Wahl
zwischen drei oder mehr Alternativen haben (Bild 11 und Listing 20).

Fiir jeden Monat soll die entsprechende Anzahl von Tagen ermit-
telt werden koénnen.

Bild 11. Die Mehrfachverzweigung

Listing 20. Die Mehrfachverzweigung in Comal

Kurs: Strukturiertes Programmieren

Die Case-Struktur funktioniert so: Es wird zuerst der Wert der Va-
riablen MONAT iiberpriift. Angenommen, es handelt sichumden Ju-
ni, also den 6. Monat, dann geht das Programm in den Zweig, der in
seiner Werteliste den Wert 6 enthilt, also zur Zeile 40, und arbeitet
die dazugehorigen Befehle ab; so wird TAGE zu 30. Danach wird der
Block verlassen. Wenn der Wert von MONAT in keiner der Werteli-
sten enthalten ist, das heiBt wenn MONAT kleiner als | oder groBer
als 12 ist, dann verzweigt das Programm auf OTHERWISE.

In Basic kann dieser (spezielle) Fall so codiert werden (Listing 21):

Listing 21. Die Mehrfachverzweigung in Basic

Die ON-Struktur in Basic (Zeile 20) iberpriift, so wie dies auch bei
CASE der Fall war, den Wert der Variablen MT. Wenn dieser Wert
6 ist, wahlt das Programm die sechste Zeilennummer der Liste aus,
also 50, und springt zu dieser Zeile. TAGE erhalt dort den Wert 30,
und das Programm verlaBt den Block {iber die letzte Zeile. Wenn MT
einen Wert hat, zu dem es keine Zeilennummer in der Liste gibt (0
oder gréRer als 12), springt das Programm zum ndchsten Befehl, also
zu GOTO 90. Eine negative Zahl fithrt zu einer Fehlermeldung.

Die Variable MT kann bei diesem Beispiel die Werte 1-12 anneh-
men, das heiRt die Werte einer Zahlenfolge. Diesist auch der einzige
Fall, wo diese Struktur in Basic verwendet werden kann.

Die CASE-Struktur in Comal kennt diese Einschrankung nicht. Zum
einen kann die Variable zu jedem Typ gehoéren, kann also auch eine
Stringvariable sein. Zum anderen brauchen die Werte, welche die
Variable annimmt, nicht Elemente einer Folge sein. SchlieBlich sind
beiZahlenvariablen auch negative Werte legal. Die Case-Strukturist
also in weit mehr Situationen einsetzbar als die mit Hilfe von ON imi--
tierte Struktur in Basic.

Wenn die Bedingungsverhéitnisse nicht einer Zahlenfolge ent-
sprechen oder iiberhaupt komplexer sind, miissen wir eine andere
Struktur benutzen, und zwar eine, die von der Comal-Struktur IF-
ELIF-ELSE abgeleitet ist. (ELIF ist zusammengezogen aus ELSE IF).

Aufgabe: Ein Text soll verandert werden. Der Mehrfachverzwei-
gungsblock bearbeitet jeweils ein Zeichen (Bild 12 und Listing
22/23).

Bild 12. Textumwandlung

Auch hier (Listing 23) miissen wir wieder die Bedingungen mit NOT
negieren, damit die normale Logik im ProgrammfluB erhalten bleibt.

Damit sind wir mit der Beschreibung der Steuerbausteine am
Ende.

Allerdings nicht zu Ende sind wir mit dem Thema des strukturier-
ten Programmierens. Wer sich mit Steuerbausteinen der beschrie-
benen Art begniigt und ansonsten wie iiblich vor sich hin program-
miert, der programmiert noch lange nicht strukturiert. Damit ist noch
kein logischer und iibersichtlicher Aufbau des Programms gewahr-
leistet. Sicher, ohne Steuerbausteine ist strukturiertes Programmie-
ren nicht moglich, aber die Benutzung von Steuerbausteinen ist nur
der erste Schritt. Zu diesen miissen noch zwei weitere Bausteintypen
kommen: Unterprogramm- und Modulbausteine.  Fortsetzung auf §. 154

(=i W= 1N0



Kurs: Speicherlandschaft

C 64/NC 20

er Speicherbereich von 256

bis 511 wird von den meisten
Home-Computern zur Speiche-
rung von Adressen und Daten
bei Programm-Unterbrechun-
gen und Verzweigungen ver-
wendet. Warum gerade dieser
Bereich dafiir genommen wird,
und wie dieser Speicher funktio-
niert, kénnen Sie dem Textein-
schub »Der Stapelspeicher« ent-
nehmen.

Das von Commodore verwen-
dete Basic benétigt allerdings
dafiir nur den Bereich von 319
bis 511, so daB die Adressen von
256 bis 318 fiir verschiedene an-
dere Zwecke genutzt werden.

Adresse 256 bis 266
($100 bis S10A)

Arbeitsspeicher fir Umwandlung von
Gleitkomma-Zahlen in  ASCHl-Werte,
auch FAC (FlieBkomma-Akku) genannt

Diese 11 Byte werden von ei-
ner Routine des Betriebssystems
verwendet, um Werte zwischen-
zuspeichern, die bei der Um-
wandlung von Cleitkomma-
Zahlen in ASCII-Werte oder in
Werte der Funktion TI$ anfallen.
Eine andere Routine verwendet
den Bereich, um Zeichenketten
(Strings) zu untersuchen.

Adresse 256 bis 318
($100 bis S13E)

Arbeitsspeicher fiir Fehler bei der Einga-
be vom Band

Alle Daten, die auf Band ge-
speichert werden, stehen dort
doppelt in zwei Iidentischen
Blocken hintereinander. Beim
Laden in den Computer werden
beide Blocke miteinander ver-
glichen, um Fehler zu finden
und, wo méglich, sie zu korrigie-
ren.

In diesem Bereich, der ibri-
gens auch bei der Speicherzelle
256 anfangt, aber 63 Byte in An-
spruch nimmt, werden beim La-
den Angaben gespeichert, aus
denen das Betriebssystem er-
kennen kann, welche Bytes feh-
lerhaft sind.

Adresse 319 bis 511
($13F bis SIFF)

Stapelspeicher (Stack) des Mikroprozes-
sors

Die Funktionsweise eines Sta-
pelspeichers, auf
»stacky, ist im Texteinschub glei-
chen Namens erklért.

Der Stapelspeicher hat prinzi-
piell die Aufgabe, bei allen
Spriingen oder Unterbrechun-
gen innerhalb eines normalen
Programmablaufs alle Adressen
und Daten so zu speichern, daf3
am Ende der Unterbrechung
das Programm wieder fortge-
setzt werden kann. :

128 (A:K¥de

englisch

(14)

Memory Map mit
Wandervorschl

Heute geht es um die Speicherzellen 256 bis 645.
Sie enthalten den Stapelspeicher und neben vielen
niitzlichen Adressen den Tastaturpuffer.

Derartige Unterbrechungen
und Springe treten in Basic bel
den Befehlen GOSUB-RETURN
und FOR-NEXT auf, genauso
wie bei vielen Routinen des Be-
triebssystems. In Maschinen-
sprache gibt es dafiir sogar ei-
gene Befehle. Heimo Ponnath
hat sie alle in seinem Assembler-
kurs (Folge 7 und 8 im 64'er, Aus-
gabe 2/85 und 3/85) sehr aus-
fithrlich beschrieben.

Da uns hier Basic mehr inter-
essiert, gebe ich Thnen nur kurz
an, was im Stapel gespeichert
wird, da der Stapelspeicher nur
in Maschinensprache manipu-
liert werden kann.

Jeder FPORTO-NEXT-Befehl
belegt 18 Byte im Stapelspei-
cher.

Im ersten Byte steht als Ken-
nung die Zahl 129. Byte 2 und 3
enthalten in Low/High-Byte-Dar-
stellung einen Zeiger auf die
Adresse, in der die durch
das FOR' definierte Schieifen-
Variable (zum Beispiel K in FOR
K=0 TO 3) gespeichert ist. Die
ndchsten 5 Byte sind fiir den
Cleitkommawert von STEP re-
serviert, das Byte danach fiir
das Vorzeichen von STEP Da-
nach folgt der Cleitkommawert
von TO mit 8 Byte und in zwei
weiteren Byte die Nummer der-
jenigen Zeile, auf die nach dem
NEXT zuriickgesprungen wird.
In den letzten beiden Byte
schlieBlich steht ein Zeiger auf
der Adresse, in der das n&chste
Zeichen steht, welches nach
Beendigung der FOR-TO-NEXT
Schleife gelesen werden muf.

Ein COSUB-Befehl belegt 5
Byte im Stapelspeicher. Byte 1
enthalt die Kennzahl 141. Ihr fol-
gen zwei Byte fiir die Nummer
der Zeile, auf die nach RETURN
zurliickgesprungen wird. Die
letzten beiden Byte enthalten
wieder einen Zeiger auf die
Adresse, in der das nichste Zei-
chen steht, mit dem nach RE-
TURN das Programm fortgesetzt
wird.

Der Basic-Befehl DEF zur frei-
en Definition von Funktionen be-
legt ebenfalls 5 Byte im Stapel-
speicher. Ihre Verteilung ist die-
selbe wie von GOSUB, mit dem
einzigen Unterschied, daf3 statt
der ersten Kennzahl irgendein
anderer Wert verwendet wird,
der aber keine Bedeutung hat.

Wenn so viele FOR..NEXT
Schleifen oder GOSUB-Spriinge
gleichzeitig im Programm vor-
kommen, daB der Stapelspei-
cher voll wird, steigt das Pro-
gramm mit OUT OF MEMORY
aus.

Adresse 512 bis 600
($200 bis $258)

Eingabespeicher von Basic

Wenn Sie Zeichen, zum Bei-
spiel einen Befehl oder eine Pro-
grammzeile, eingeben und mit
der RETURN-Taste abschlieRen,
werden diese Zeichen in diesen
Speicherbereich von 512 bis 600
gebracht. Seine Linge von 89
Byte entspricht der Lange einer
logischen Zeile des VC 20 (88
Zeichen) plus einer AbschluB-
Null. Die logische Zeilenlange
des C 64 von 80 Zeichen fiillt den
Speicherbereich nicht ganz aus,
aber das Betriebssystem des
C 64 ist nicht geandert worden.

Nach RETURN sucht der Com-
puter diesen Eingabespeicher
nach CansefiiBe, Komma und
nach der Zahl fiir Zeilenende ab.
Dann wandelt der Computer die
gespeicherten Zeichen in fir ihn
lesbare Zahlen (Token und
ASCII-Werte) um und fligt am
Anhang die Zeilennummer und
die AnschluR-Adresse (Link) der
ndchsten Zeile, am Ende die
Abschluf-Null hinzu. Wenn eine
Zeilennummer vorhanden ist,
kommt alles in den Programm-
speicher. Fehlt sie jedoch, dann
wird die ganze Anweisung sofort
ausgefiihrt (Direktmodus).

Eine detaillierte Beschrei-

bung dieses Eingabe- und Um-
wandlungsvorganges gab Chri-
stoph Sauerim 3. Teil seines Kur-
ses »Der gldserne VC 20« im
64'er, Ausgabe 11/84 ab Seite
126.

Dieser Speicherbereich wird
auch von den Befehlen INPUT
und GET benutzt, um die Einga-
bedaten aufzunehmen. Das er-
klart tibrigens, warum diese bei-
den Befehle nur innerhalb einer
Programmezeile und nicht im Di-
rektmodus verwendet werden
kénnen. Sie verwenden ja den-
selben Speicherplatz, der vom
Direkt-(Eingabe-)Modus ver-
wendet wird.

Es erklart auBerdem, warum
eine von INPUT geforderte Ein-
gabe maximal 88 Zeichen lang
sein daxrf.

Adresse 601 bis 630
($259 bis $276)

Tabellen fiir File-Nummern, Gerite-
Nummern und Sekundiir-Adressen von
eroffneten Dateien

Bei der Besprechung der
Speicherzelle 152 im 64'er, Aus-
gabe 6/85, Seite 122/123, habe
ich diesen Speicherbereich be-
reits erwahnt. Ich habe damals
gesagt und gezeigt, daR die Zel-
le 152 iber die Anzahl der ersff-
neten Dateien (Files) Buch fiihrt,
die Tabellen in 601 bis 630 da-
gegen dariber, welche File-
Nummern, Gerate-Nummern
und Sekundir-Adressen jeder
eroffneten Datei zugeordnet ist.
Wer sich nochmals tiber diese
Begriffe orientieren will, den
verweise ich auf Teil 1l dieses
Kurses (64'er, Ausgabe 10/85,
Seite 134/135).

Der Speicherbereich von 601
bis 630 ist in drei Blécke unter-
teilt.

In jeder Tabelle kénnen also
maximal 10 Byte stehen. Sie ha-
ben folgende Zusammenset-
zZung;
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601 bis 610 Tabelle der
File-Nummern

611 bis 620 Tabelle der
Gerite-Nummermn

621 bis 630 Tabelle der
Sekundir-Adressen

Die drei Angaben fiber eine
erdffnete Datei stehen in den Ta-
bellen jeweils am gleichen Platz.
Wenn also die Datei Nummer §
als dritte Datei ertffnet worden
ist, steht eine 5 in Zelle 603, ihre
Geratenummer in Zelle 613, die
Sekundir-Adresse entspre-
chend in Zelle 623.

Immer wenn eine neue Datel
erdffnet wird, kommen diese
Angaben auf die ndchsten Plat-
ze der Tabellen und der Inhalt
der Speicherzelle 152 wird um 1
erhoht. Wird dagegen eine Da-
tei geschlossen, dann riicken al-
le Angaben dahinter um eine
Stelle zuriick.

In diesen Tabellen kann nach-
gesehen werden, mit welchen
Parametern Dateien eréffnet
worden sind. Eine sehr interes-
sante Anwendung, die den Vor-
schlag der beiden Autoren hier
zitieren, wurde veréffentlicht [2].

Eine Anderung der Filenum-
mern in Tabelle 601 bis 610 ist
nicht empfehlenswert, um Ver-
wechslungen zu vermeiden.

Mit dem folgenden kleinen
Programm, welches bei einer
erdffneten Datei die GCerdte-
Nummer in Tabelle 611 bis 620
andert, kann zwischen einem
Drucker mit Gerate-Nummer 4
und einem Plotter mit Geréte-
Nummer 6 umgeschaltet wer-
den.

10 OPEN 4,4,0
20 POKE 611,6: PRINT#4, "PLOTTER"
30 POKE 611,4: PRINT 4, "DRUCKER”

Ahnliches ist mit den Sekun-
dar-Adressen moglich. Dabei
muB man allerdings wissen, daf
die Sekundar-Adressen nicht so
wie sie sind in der Tabelle 621
bis 630 gespeichert werden,
sondern mit »OR 96« verkniipft.
Dasselbe miissen wir auch ma-
chen:

schrieben, die bei Driicken ei-
ner der 64 Tasten erzeugt wer-
den. In der letzten Ausgabe
(12/85) bei den Speicherzellen
245/246 haben wir gesehen, wie
aus diesen Tastencodes der
ASCII-Code fiir die verschiede-
nen Zeichen einer Taste umge-
rechnet wird.

Hier nun im Tastaturpuffer
landen diese umgerechneten
ASCII-Werte. Wenn Sie den Kurs
schonlanger verfolgen, ist Thnen
das auch nicht neu, denn in Aus-
gabe 7/85 habe ich die Wir-
kungsweise des Tastaturpuffers
bei der »Dynamischen Tasten-
abfrage« sozusagen im Vorgriff,
ausfithrlich erklart.

Zur Erinnerung sei gesagt,
daR im Tastaturpuffer alle Zei-
chen zwischengespeichert wer-
den, die wahrend eines Pro-
grammlaufes eingegeben und
nicht sofort vom Betriebssystem
verarbeitet werden kénnen. So-
bald der Computer sich im
Eingabe-Modus Dbefindet —
nach Programmende oder bei
INPUT- und GET-Befehlen, wer-
den die Zeichen in der Reihen-
folge ihrer Eingabe herausge-
holt und verwendet.

Der Tastaturpuffer ist 10 Byte
lang. In Speicherzelie 198 steht,
wieviele Zeichen sich im Puffer
befinden.

Als Erganzung zu den Beispie-
len der dynamischen Tastenab-
frage im 64'er, Ausgabe 7/85 zei-
ge ich Ihnen im Texteinschub
»Programme, die sich selbst ver-
dndern« noch ein paar andere
Anwendungen.

Adresse 641 bis 642
($281 bis $282)

Zeiger auf den Anfang des Programm-
speichers

Wenn der Computer einge-
schaltet wird oder wenn mit ei-
ner ResetTaste beziehungswei-
se mit SYS58260 (VC 20: SYS
58232) ein Kaltstart ausgelost
wird, setzt das Betriebssystem
diesen Zeiger auf die Adresse

10 OPEN 34,0

20 POKE 621,0 - OR 96: PRINT #3, "GRAFIKMODUS”
30 POKE 621,7 OR 96: PRINT #3, "TEXTMODUS”

Mit dieser Methode kénnen
Sie sich das Offnen und Schlie-
Ren vieler Dateien ersparen.

Adresse 631 bis 640
($277 bis $280)

Tastaturpuffer

Bei der Behandlung der Spei-
cherzelle 203 in Ausgabe 11/85
habe ich die Codezahlen be-

Ansaabe 1 /Tarmar 1986

des ersten freien RAM-Spei-
cherplatzes.

Beim C 64 ist dies die Adresse

2048. Beim VC 20 héngt sie von
der Speichererweiterung ab;
ohne Erweiterung ist es 4096, mit
einer 3-KByte-Erweiterung da-
gegen 1024, mit 8 KByte oder
mehr ist die Adresse 4608.
_ Dieser Zeiger wird vom Basic-
Ubersetzer in die Speicherzelle
43 ibernommen und nur von
dort weiter verwendet.

Adresse 643 bis 644
($282 bis $283)

Zeiger avf das Ende des Programmspei-
chers

Dieser Zeiger ist der Zwilling
zu dem anderen Zeiger in 641/
642. Er wird vom Betriebssystem
auf die Adresse gesetzt, welche

_beim Kaltstart beziehungsweise

der dabei durchgefiihrten Prii-
fung des Speichers den letzten
verfiigbaren RAM-Speicher-
platz angibt. Beim C 64 ist diese
Adresse normalerweise 40960
($A000), beim VC 20 ohne Erwei-
terung 7680.

_ Dieser Zeiger wird vom Basic-
Ubersetzer in die Speicherzelle
55 iibernommen.

Adresse 645 ($285)

Flagge fiir Ein- und Ausschalten der
IEEE-488-Karte

Diese Speicherzelle ist etwas
mysterits. Sie kommt im ganzen
Betriebssystem nur ein einziges

Mal zum Einsatz und zwar als
Flagge beim Betrieb der soge-
nannten IEEE-488-Interface-
Karte. Wenn diese Flagge ge-
setzt ist, wartet der Computer 64
Millisekundenlang, ob er von el-
nem angeschlossenen Gerét an-
gesprochen wird. Wenn kein Si-
gnal kommt, gibt er ein Fehler-
signal aus.

Zahlen in der Zelle 645, die
Kkleiner als 128 sind, bedeuten
Flagge gesetzt, groRer als 12816-
schen sie die Flagge.

Das nichste Mal machen wir
mit mehreren interessanten
Speicherzellen fiir Schriftfarbe
und Tastatursteuerung weiter.

(Dr. H. Hauck/ah)
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C 64/C 128

Kurs: Grafik-Welt

Streifziige durch die Grufik-Welt

Viele von Thnen werden das
neue Flaggschiff von Com-
modore, den C 128, schon vor
sich stehen haben. Damit Sie
nicht immer bei der Umsetzung
der Beispielprogramme in den
C 64-Modus schalten miissen,
um HIRES-3 zu verwenden, soll
hier die Ubersetzung der von
uns verwendeten, . allgemeinen
Grafikbefehle in das Basic 7.0
dieses Computers besprochen
werden.

Der C 128 und
unser Standard

Der erste Befehl (INIT«), der
die Initialisierung der Crafik
(Bitmap einrichten, 16schen und
Farbgebung) bewirken  soll, ist
SO umzusetzen:

COLOR 0,16.: COLOR 1,7:
COLOR 4,1 : GRAPHIC 1,1

Komplizierter wird es da lei-
der beim »START«-Befehl. Die-
ser soll das Grafiksystem in ei-
nen definierten Ausgangszu-
stand bringen. Der Ursprung
des Bildschirmsystems soll nach
»START« in der Ecke links unten
liegen und in der Horizontalen
miissen 320, in der Vertikalen
200 Bildkoordinaten zur Verfi-
gung stehen. Leider istauch der
Grafikbildschirm des C 128 so
eingerichtet, daf von links oben
an gezahlt wird und die Y-Achse
nach unten zeigt. Der »SCALE«
Befehl jm Basic 7.0 erlaubt zwar
die Skalierung der beiden Ach-
sen bis zu Maximalwerten von
32767 (im Gegensatz zu den An-
gaben im Handbuch, wo maxi-
mal 1023 erwahnt sind). Es gibt
aber keine Moglichkeit, das
Koordinatensystem zu verschie-
ben. Man muB sich also leider
wieder mit einer Transformation
begniigen, was — solange wir
dazu nicht wieder ein Assem-
blerprogramm haben wie in
HIRES-3 — natiirlich Rechenzeit
beansprucht.

In Listing | finden Sie ein klei-
nes Unterprogramm, das — aus-
gehend von den schon aus
HIRES-3 bekannten System-
grenzwerten XU, XOYU und YO
(kleinste/groBte X-, beziehungs-
weise Y-Koordinate) — aus den
eingegebenen Koordinaten X
und Y die Bildschirmkoordina-

“ten XX und YY berechnet. Nun
ist es relativ einfach, durch Fest-
legung dieser Systemgrenzwer-
te den Befehl »START« zu reali-
sieren:
XU=0:X0=319:YU=0:

YO =199
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C 128-Besitzer auf
nahme an den Stre

?;ifum: Eine Teil-

jgen ist auch fiir

Sie moglich. Durch die »Ubersetzung«
des Standards starten auch Sie mit uns
in der nullten Dimension.

Ebenfalls mit Hilfe des Trans-
formations-Unterprogrammes
kann die Grafikanweisung »MIT-
TE«iibersetzt werden durch De-

finieren von:
XU=-160: XO=160: YU=-100:
YO =100 '

Durch die Notwendigkeit der
Transformation muB nun jede
weitere Punktkoordinate vor
dem jeweiligen Grafikbefehl
durch unser Unterprogramm

laufen. Der Grafik-Befehl
»PUNKT (X,Y)« lautet dann:
CGOSUB 1020 : DRAW 1LXXYY
Fir »LINIE (XAYAXBYB)
steht beim C 128: .
X=XA :Y=YA : GOSUB 1020 :
X1=XX:Yl=YY
X=XB:Y=YB:GOSUB 1020 :
X2=XX:Y2=YY

- DRAW LX1Y1 TO X2Y2

Fir »KREIS (XMYM,RXRY)
muB der Mittelpunkt anders

1008 REM *x% UP TRANSFORMATION #%%e%%e%

10@1 REM EINMAL ZU DEFINIEREN SIND:
1002 REM XU,X0 = NIEDRIGSTER,HOECHSTER
1083 REM X—WERT

1004 REM YU,YO = NIEDRIGSTER,HOECHSTER
1085 REM Y-WERT

1886 REM FUER JEDEN PUNKT ZU UEBERGEBEN
1007 REM X,Y = PUNKTKOORDINATEN AUS
1008 REM BELIEBIGEM CARTESISCHEM
10089 REM KOORDINATENSYSTEM

1010 REM AUSGEGEBEN WERDEN DANN:

1011 REM XX,YY = BILDSCHIRMKOORDINATEN
1812 REM DES 320/2B8-SYSTEMS
1013 KEM _
1820 XX=319% (X—XU) / (XD~-XU)
1838 YY=199%(YD-Y) / (YO-YLD

Listing 1.
€ 128: Das Unter-

transformiert werden als die
Halbmesser:
X=XM:Y=YM: GOSUB 1020 :
X8=XX:Y5=YY
RX=RX*319/(XO-XU) :
RY=RY*199/(YOYU)
CIRCLE 1,X5)Y5RX,RY

Die weiteren Ubersetzungen:
TEXT A$XTYT) entspricht
CHAR 1XTYTA$
SHOW entspricht GRAPHICI1
NORMAL entspricht GRAPHICO
GRESET entspricht SCNCLR(1)

Damit ergeben sich die C 128- .
Versionen der beiden Program-
me aus der letzten Folge (Fen-
sterrose und Spiralen), die hier
als Listing 2 und Listing 3 abge-
druckt sind.
_In Tabelle 1 finden Sie eine
Ubersicht liber alle Grafikbe-
fehle und ihre Ubersetzungen in
die dreiSysteme: C 64 + HIRES-
3, Plotter 1520, C 128 Basic 7.0.

Grafikstandard-
probleme

Nicht daR Sie denken, der Sinn
fiir Proportionen sei uns abhan-
den gekommen, weil sich dieses
Kapitel mit verschiedenen Gra-
fikstandards (kurz GKS genannt)
in bezug auf unsere Computer
befaBt: Es scheint mir aber doch
notwendig, zumindest einmal
kurz das Verhéltnis beispiels-

XT,YT

1

20 REM ¥#%86386% LNLIT 36889868005 %65
38 COLOR®, 16:COLORL1,7:COLOR4, 1:6GRAPHICE,

35 REM *xxxx¥x¥ START/MITTE *%#ekas
40 XU=—160@: XO=160: YU=-102: YU=100
55 REM
68 D=2%7/Ns DIMX (N) ,Y{(N)
&5 REM #%
7@ X=0:Y=0: 60SUB1@20: X5=XX: YS=YY:RX=R%*31
9/ (X0~
72 CIRCLEL,XS,Y5,RX,RY

79 REM #%x% * ¥
88 GOSUBZ08

9@ AF="FENSTERROSE"

* KREIS

XU) s RY=R#199/ {YO-YL)

Listing 2. Fensterrose C 128-Version”

28 INPUT"RADIUS":;R: INPUT"TEXTORT XT,YT";

218

220
238
249
242
243

247
250

1840 RETURN 5 O
. rogramm Trans weise des GKS und &hnlicher
READY. r g . Normen des hier verwendeten
ormation Minimal-Grafik-Sprachschatzes
anzureiBen.
1 REM LA SR S S S S S e S 95 REM ¥###k%%% TEXT #HAEHEEARERENR
2 REM * * 108 CHARL,XT,YT,As )
3 REM * FENSTERROSE * 185 REM *#%%x#% SHOW(HIER UNNOETIS)
4 REM * VERSION FUER DEN PC 128 * 115 REM - "%
5 REM * * 120 SETKEYRS$
& KEM # HEIMO PONNATH HAMBUKG 1985 * 125 REM #%8%%%% NORMAL #8565 545845
7 REM * * 138 GRAPHICO:COLOR®, 1
8 REM ®%%%%% e e et 135 REM *%#a¥%% GRESET ##%%%EERXNXKH
9 REM #¥%%xke%% EINGABEN %3545 %4% 148 SCNCLR (1)
1@ COLOR@, 1:COLOR4, 1: COLORS, 63 SCNCLR 160 END
15 INPUT"ANZAHL DER STUETZPUNKTE";N 200 REM *xx#x%x UP ZEICHNEN %#%%%%%

FORI=1TON: T=T+D: X (1) =R*COS(T): Y (I} =R
#SIN(T) :NEXTI

S=N-1
FORI=1TOS: Z=I+1
FORJ=ZTON

REM 0000338 LINIE 5005k KI5 55
X=X(I):Y=Y(I):60SUB10B2@: X1=XX: Y1=YY:
X=X (J) s Y=Y (J) : GOSUB1020: X2=XX: Y2=YY
245 DRAWL,X1,Y1TOXZ,Y2

REM
NEXTJ:zNEXTI: RETURN

1000 REM *#¥%% UF TRANSFORMATION %43 % %%
1828 XX=319* (X~-XW) / (XO-XU)
1038 YY=199% (YO-Y) / (YD-YLD)
184@ RETURN

READY.

[RTR 10




C 64/C 128

Kurs: Grafik-Welt

Bemiihungen, eine gerdteun-
abhangige Crafikschnittstelle
softwarem&aBig zu realisieren,
gibt es schon geraume Zeit. In
den USA existiert das System
CORE, in Deutschland wurde
vor einiger Zeit ein GKS als DIN-
Entwurf vorgelegt. Beide sind
von Haus aus fiir GroBrechenan-
lagen entwickelt worden und
wurden von dem rasanten tech-
nischen Fortschritt iiberholt, der
Mikro-, Personal- und sogar Ho-
mecomputer im Feld der profes-

LOCATE XY
LOCATE (RDOT(0)+ DX),
(RDOT (1)+ DY)

Sehen wir uns den Unter-
schied am Beispiel in Bild 1 an,
wo ein Haus auf den normalen
Commodore-Bildschirm ge-
zeichnet werden soll.

Dem CORE-System nachge-
bildet, wiirden die Befehle fol-
gendermaBen lauten:

LOCATE 50,50
DRAWI TO 50,80
DRAWI TO 110,80
DRAWI TO 110,50
DRAWI 30
DRAWI TO 50,50
In unserer Grafiksprache mii3-
ten wir schreiben:
LINIE (50,50,50,80)
LINIE (50,80,110,80)
LINIE (110,80,110,50)

LINIE (110,50,80,30)
LINIE (80,30,50,50)

Schon in diesem Beispiel, wo
die fiir das CORE-System glinsti-
geren miteinander verbunde-
nen Linien zu zeichnen sind, ha-
ben wir einen Befehl mehr zu
verarbeiten. Ganz deutlich tritt
der Unterschied zutage, wenn
nicht verbundene Strecken zu
zeichnen sind. Dann muf vor je-

sionellen  Grafikprogrammie- 1 ReEm 5@ REM *sxskxk SHOW (HIER UNNOETIG) %%
X 2 REM * * 55 GETKEYBS$
rung auftauchen lieB. IBM ver- 3 REM *  VERSCHLUNGENE SFLRALEN * GO REM #3K%%% NORMAL S48 1K1K HEKR
sucht, fiir den IBM/AT eine GKS- 4 REM * VERSION FUER DEN PC128 * 62 BRAPHICWO: COLORA, 1
Implementierung zu erstellen. 5 REM * * G5 REM - #%%%%%% GRESET #%86%44%%H4%
Die erforderlichen Rechenka. &6 REM # HEIMO PUNNATH HAMBURG 1985 * &7 SCNCLR (1)
) 7 REM * * 7@ END
pazitdten fiir GKS und auch CO- 8 KEM * 102 REM *#%%%k# UP ZEICHNEN *#%%a%s
P REM ®#%%#¥%% ELINGABEN #3E#%%%11K 182 NN=N#*10@: KA=R/NNz DIMT (NN)

RE sind aber relativ hoch, wes-
halb eine Verwendung dieser
Standards bislang nur auf lei-

185 FORJ=1TON: A=A+2%n/N
118 T=A: TH=2#1/100: T{(B)=1
115 FORI=1TONN: T(I)=T(I-1) +TH:z RR=KA* I

10 COLOR@,1:COLORA,1: COLORS ,6: SCNCLR
15 INFUT"ANZAHL SFIRALEN":N: INFUT*TEXTST
ART XT,YT";XT,YT

stungsfédhigen Grofcomputern 20 INPUT"RADIUS,STARTWINKEL";K,A 117 X=(RR—RA) #COS (T (1-1)) 1 Y=(RR-RA) #SIN(
. " . A 22 REM #%%%%%% INIT 30EHKERERNH1H T(I-1)):608UB182V: XA=XX: YA=YY
oder 32-Bit-Geraten mit arithme- 23 COLOR@,16:COLOR1,7:COLORA ,1: BRAPHICI , 119 X=RR*COS (T (1)) : Y=RR*SINCT (1)) : GOSUB1
tischen Coprozessoren sinnvoll 1 B20: XB=XX: YB=YY
ist. Einem 8-Bit-Computer sind 25 REM ®xxxsax® START/MITTE #%#asxs 120 DRAW1,XA,YATOXB,YHE
: 30 XU=-1&0: XU=16@: YU=-100: YO=108 125 NEXTI
Crenzen gesetzt, .dle es gllen— 32 FAST:GOSUB10G 138 NEXTJ
falls erlauben, eine minimale 33 REM *#% KRELS 135 RETURN
Teilmenge des Standardwort- 35 X=0:Y=0:G60SUB10208: XS=XX: YS=YY: RX=R*31 1009 REM *3%% LUP TRANSFORMATION ##%%%% %%

1@82@ XX=319%® (X-XW) / (XO-XW
1230 YY=199% (YO-Y)}/(YO-YW)
104@ RETURN

9/ (X0~XU) s RY=R%199/ (YO~-YL))

37 SLOW:CIKCLEL,X5,YS,RX,RY

48 A$="VERSCHLUNGENE SPIRALEN"

42 REM #%%%%%% TEXT H6#%6HEEHHHHXN

schatzes anzustreben.
Die Frage ist, ob das wiin-
schenswert erscheint. Dazu eini-

ge Erkldrungen: Man kann grob
zwel grundlegende Arten von
Crafik-Befehlen unterscheiden,
ndmlich einmal mit und einmal
ohne einen Grafik-Cursor. Im er-
sten Fall gleitet der »Zeichen-
stift« immer von der aktuellen
Position des — haufig nur ge-
dachten — Cursors zeichnend
oder nicht zeichnend zur ange-
gebenen neuen Position. Im an-
deren Fall existiert solch eine
Cursorposition nicht. Alle Grs-
Ben, die zur Ausfilhrung eines
Befehls wie LINIE noétig sind,
werden mit diesem als Argu-
ment iibergeben.

Im CORE-System (auch im
GKS) gibt es beispielsweise fol-
gende Befehle:
LINE-ABS-2(X,Y):

Zieht eine Linie von der aktuel-
len Cursorposition bis X)Y. Die 2
kommt von 2D, also einem ebe-
nen Koordinatensystem mit zwei
Achsen.

LINE-REL-2(DX,DY):

Zieht von der Cursorposition
aus eine Linie zu einem Punkt,
dessen Koordinaten um DX und
DY von der Cursorposition ver-
schieden sind.
MOVE-ABS-2(X,Y):

Der Cursor wird nicht-zeich-
nend von der aktuellen Position
zum Punkt XY bewegt.
MOVE-REL-2(DX,DY):

Wie beim entsprechenden
LINE-Befehl, aber nicht zeich-
nend.

Auf dem C 128 kdnnen wir
auch diese Art der Crafikpro-
grammierung durchfiihren. Die
Entsprechungen wéren (in der
gleichen Reihenfolge):

DRAWI TO XY
DRAW! TO (RDOT(0)+ DX),
RDOT )+ DY)

Ausgabe 1/Januar 1986

45 CHARL,XT,YT,A$

READY.

Listing 3. Spiralen C 128-Version

- OPENIGIOPENZSZ
PRINT#2,0.CLOSEZ

Z17R": y
#7 Iu
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Kurs: Grafik-Welt

C 64/C 128

den DRAW-Befehl ein LOCATE
treten, das den Cursor auf den
Startpunkt einer Linie setzt. Das
kostet die auf einem 8-Bit-Com-
puter arbeitenden Grafiksyste-
me wertvolle Zeit.

Nebenbei sei noch bemerkt,
daR das Basic 7.0 seinem DRAW-
Befehl ein Zwitterdasein verlie-
hen hat, wie Sie aus dem Ver-
gleich der Ubersetzung fiir den
LINIE-Befehl und den CORE-Be-
fehlen ersehen konnten. Das
obige Programmproblem lapt
sich beim C 128 sogar in einem
Befehl erledigen:

DRAW 1,50,50 TO 50,80 TO 110,80
TO 110,50 TO 80,30 TO 50,50

Aus Griinden der Rechenzei-
ten, der besseren Uberschau-
barkeit eines Befehles und weil
es einfach zu kompliziert ware,
HIRES-3 cursororientiert zu ge-
stalten, wurde die cursorfreie
Methode fiir unsere allgemei-
nen Grafikbefehle gewahit.

Noch mal etwas
fiirs Auge

Weil die Anwender des C 128
in den bisher vorgestellten gerd-
tespezifischen Programmen zu
kurz gekommen sind, sei ihnen
als Trost das Listing 3 angebo-
ten. Es erzeugt interessante Ef-
fekte durch Zeichnen ineinan-
der verschachtelter, gegenein-
ander verdrehter Quadrate (sie-
he Bild 2).

Freiwahlbarist die Grofe, der
Drehwinkel, die Anzahl und der
Ort auf dem Bildschirm. Bei ge-
schickter Programmierung kén-
nen die Ergebnisse als soge-
nannte Shapes miteinander
kombiniert werden.

Nulldimensional:
der Punkt

Betrachten Sie bitte alles bis-
her Behandelte als Riistzeug,
das wir fiir unsere Streifziige
durch die Grafikwelt nunmehr

124 (A:Ryp

angelegt haben. Unser Weg
wird uns durch alle Dimensio-
nen fithren: Vom Punkt zur
4Dimension, um diesen Titel
vom berithmten Colerus zu ent-
leihen. Und damit haben wir sie
auch schon angesprochen: die
vielgehaBte, aber auch vielge-
liebte Mathematik. Denn profes-
sionelle Computergrafik ohne
dieses Instrument ist nicht denk-
bar. Sie, die Sie Ihre letzte Be-
gegnung mit dieser Wissen-
schaft irgendwann einmal in der
Schule hatten, verzagen Sie bitte
nicht! Was wir an Voraussetzun-
gen brauchen, haben Sie in der
10.Klasse gelernt: Einfache Clei-
chungen mit einer oder mehre-
ren Unbekannten zu 16sen. Alles
andere wird erklart werden und
das ohne trockenen, mathemati-
schen Jargon.

Nach diesen Vorreden soll
gleich der erste Begriff erklart
werden: die Dimension. Das
Wort stammt aus dem Lateini-
schen und bedeutet Ausdeh-
nung. So hat eine ebene Flache
davon zweil: Lange und Breite.
Deshalb spricht man hier von
zweidimensionalen Gebilden.
Fine Linie hat nur ihre Lange als
BAusdehnung, sie ist also eindi-
mensional. Fassen wir zusam-

men:
Dimension 0: Punkt —_—
Dimension 1. Linie Lange
Dimension 2: Flache Lénge

Breite

Dimension 3: Koérper Lange
Breite, Héhe

Dimension 4: 7?7?77 Lénge
Breite, Hohe, ?7??

In noch héhere Spharen wer-
den wir uns nicht versteigen, ob-
wohl manche Esoteriker der An-
sicht sind, daB im Leben des
Menschen sechs Dimensionen
eine Rolle spielen.

Beginnen wir also mit einem
Gebilde der nullten Dimension,
dem Punkt. Nun ist der Punkt an
sich sicherlich ein wichtiges
Thema fiir Philosophen, uns als
Computergrafiker interessiert
er aber immer in Verbindung ir-
gendeiner Ortsbestimmung.
Und weil wir — vor dem Bild-

1 ReR

2 REM * *
3 REM * Dk BUOX-BeFEHL DES PC 128 *
4 REM * *
S REM #* HEIMO FONNATH HAMBURG 1985 #
& REM * *
7 REM *# FRHR RN
8 REM ##%#Ek¥%%% EINGABEN #¥%%EXEXNRR

9 COLUR@,1:COLOR4,1:COLURS,6:SCNCLR

10 INPUT"GROESSTE KANTENLAENGE":A

2@ INPUT"DREHWINKEL ,ANZAHL " W.N:Wi=W:zW=W
*7/ 188

30 INFUT"ZENTRUM X,Y"31X,Y

4@ DIMXL(N) ,Y1{N) ,X2(N),Y2<(N)

45 REM #%#%66%%% 1. BUOX #¥%EE0ERMEER
S@ D=(A/2) % {(1-(1/(CUS(WI+SINIWI}})

6@ X1 () =X~A/2:Y1(@)I=Y-A/2: X2(B)=K+A/2: Y
2(B)=Y+A/2

&5 COLORV,2:COLORL,7:COLOR4, 1

7@ GRAPHIC1,1

8@ BOX1,X1(8),Y1(®) ,X2(@),Y2(B):1=0

65 REM xaxa¥xx RESTLICHE BOXEN #%%
9@ DO UNTIL I=N

95 1=1+1:D=D/(COS(W)+SIN(WY)

188 X1(1)=X1(1-1)+D:Y1(1)=Y1{I-1)+DzX2(1
I=X2(I-1)-D:Y2¢1)=Y2(1-1)-D

185 IF X2Z(I)-X1¢1) <=8 THEN EXIT

11@ BOX1,INTC(X1C(I)) ,INTC(YL1CE)), INT(X2(I)
) G INTCYZ(I)) ,I%W1,0

120 LO0OP

125 REM ##%3#366% ENDE 6555558540056
138 GETKEYA$:GRAFPHICA

14¢ COLORA,1

15@ END

READY.

Listing 4. Ein dekoratives Beispiel fiir den C 128
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Kurs: Grafik-Welt

schirm sitzend — eine Flache vor
uns haben, wollen wir auf dieser
Fldache auch den Punkt sehen.
Wie bestimmen wir, daB der
Punkt an einem ganz bestimm-
ten Ort auftauchen soll? Wir un-
terteilen unseren Bildschirm —
der Computerhersteller hat das
fiir uns schon erledigt — in einen
Raster von 320 waagerechten
und 200 senkrechten Positionen.
Diese numerieren wir: Die hori-
zontalen Positionen von links an-
fangend nach rechts und die
vertikalen oben beginnend
nach unten. Was sich auf diese
Weise ergibt, nennt man ein
Koordinatensystem (vom lateini-
schen »coordinare«, was »zuord-
nen« bedeutet). Jeder Punkt
kann nun durch Angabe zweier
Koordinaten in diesen Raster ge-
legt werden. Allgemein nennt
man die der Waagerechten zu-
geordneten Zahlen X-Koordina-
ten und die anderen Y-Koordina-
ten. Ein Punkt wird dann haufig
in der Form P(XY) charakteri-
siert. Beispielsweise liegt der
Punkt P(160,100) genau in der
Bildschirmmitte. Die Koordina-
tenachsen sind Linien, die durch
den Punkt P0(0,0) laufen. Die X-
Achse als Linie gesehen, enthalt
auf ihrer gesamten Lange nur
Punkte mit der Y-Koordinate 0,
umgekehrt ist es mit der Y-Ach-
se, die liberall den X-Wert 0 auf-
weist. Was sich auf diese Weise
ergibt, ist das Koordinatensy-
stem, wie es in Bild 3 gezeigt ist.

Koordinatensysteme

Den Ort von Punkten zu cha-
rakterisieren, ist im Prinzip noch
auf vielerlei Weise moglich. So
gibt es schiefwinklige Koordina-
‘tensysteme (siehe Bild 4) und
manchmal verwendet man auch
das sogenannte »polare« Koordi-
natensystem (siehe Bild 5). Hier
werden die Lange des aus dem
Ursprung kommenden Strahls
und der Winkel, den dieser mit
der Horizontalen bildet, zur Fest-
legung eines Ortes verwendet.
Gebrauchlichstes Koordinaten-
system allerdings ist das »karte-
sisches, angeblich benannt nach
dem franzésischen Philosophen
und Mathematiker Rene Des-
cartes (von ihm stammt der be-
rithmte Ausspruch »Ich denke,
also binich«). Bild 6 zeigt ein kar-
tesisches System, das durch die
aufeinander senkrecht stehen-
den Achsen charakterisiert ist.
Im allgemeinen verwendet man
ein »rechtshdndiges« System.

Transformationen

Rechtshangig deshalb, weil
beim Drehen der X-Achse um
den Ursprung (also um den
Punkt P0(0,0)) diese auf dem kiir-
zesten Weg zur Y-Achse die Rich-
ting einschlégt, in die die Finger
der rechten Hand zeigen. Der

Ausaabe 1/Tanuar 1986
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Koordinatensystem

Bild 4. Beispiel eines
schiefwinkligen
Koordinatensystems
Y
3.
2] |
------ -+ P2,L5)
14 1
’ i
3 @2 a1 | 1 2 3%
1
-2.' |
3| Bild 6. Das kartesische  Bild 7. Rechtshiind

eines Systems

Daumen weist dabei auf den Be-
trachter (siehe Bild 7).

Nun erkennen Sie vielleicht
schon, da? Commodore uns ein
reichlich ungebréduchliches Ko-
ordinatensystem beschert hat:
Esistndmlich linkshandig aufge-
baut. Auerdem ist die Skala so-
wohl auf der X-, als auch auf der
Y-Achse sehr unpraktisch, denn
Punkte wie zum Beispiel P1(-1,4)
oder P2(3-5) und P3(-12,-3) kén-

199

Bildschirmkoordinaten

nundunser Bildschirm am Beispiel des Okologen, auch hier

ung vollzogen, indem wir die Weltkoordinaten

nen nicht gezeichnet werden,
und ein Versuch, dastrotzdemzu
tun, endet mit einer Fehlermel-
dung.

Weiterhin sollten wir uns tiber-
legen, daB Computergrafik fiir
die verschiedensten Zwecke ge-
braucht wird: Ein Architekt will
den Crundri? eines Hauses
zeichnen, das in Richtung Nor-
den 15 Meter und in Richtung
Osten 18 Meter Ausdehnung be-

sitzt. Ein Geschaftsmann méchte
im Rahmen einer Kosten-/Nut-
zen-Analyse ein Diagramm er-
stellen, das Arbeitsaufwand in
Stunden gegen produzierte
Menge eines Artikels aufzeigt.
Ein Okologe zeichnet ein Schau-
bild, welches die zahlenmiBige
Entwicklung der Weltbevolke-
rungindenletzten 50 Jahren dar-
stellen soll. Kurz: Jeder von Ih-
nen bendtigt ein anderes Koor-

(=i 19077
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C 64/C 128

dinatensystem. Diese Art Koor-
dinaten nennt man haufig die
»Benutzerkoordinaten« und weil
jeder Benutzer etwas aus einer
2D- oder 3D-Welt grafisch zei-
gen méchte, hat sich auch der
Ausdruck »Weltkoordinaten«
eingeblirgert.

Wir miissen also irgendwie
die Objekte der realen Welt, die
wir im Weltkoordinatensystem
festgelegt haben, auf unserem
Bildschirm zeigen (siehe Bild 8).
Weil es aber nicht moglich ist,
auf dem Commodore-Bild-
schirm den Punkt P(1981,4508000)
darzustellen (das ist- beispiels-
weise die Aufgabe des oben er-
wahnten Okologen), miissen wir
irgendeine Form der Umrech-
nung durchfiihren. Solche Um-
rechnungen nennt man Trans-
formationen (vom spétlateini-
schen »transformatio«, was Um-
bildung, Verwandlung von et-
was bedeutet, ohne dessen Wert
zu dndern).

Nicht nur die Umrechnung
der Weltkoordinaten in Bild-
schirmkoordinaten, sondern je-
de Veradnderung eines Koordi-
natensystems kann durch Trans-
formationen computergerecht
durchgefiihrt werden. Wir wer-
den dazu sogenannte Matrizen-
mathematik betreiben, deren
Ergebnis dann die sogenannte

Weltkoordinaten U

Transformations- . : :
matrix ‘

. Bikl9 Die Transformationsmatrix als lnsfrumentdriémwrﬂmre;ﬁnung on

Transformationsmatrix ist. Jeder
Punkt des Weltkoordinatensy-
stems wird gewissermaBen
durch solch eine Transforma-
tionsmatrix hindurchgeschickt
und kommt als Bildschirmpunkt
wieder heraus (Bild 9). Transfor-
mationen kénnen VergréBerung
oder Verkleinerung, Verschie-
bungen von Abbildungen oder

ihre Drehung bewirken. Man
kann damit Gebilde hoherer Di-
mension auf solchen niedrige-
rer Dimension abbilden (wie
sonst sollte man einen Wiirfel
aufdem Bildschirm zeigen?) und
umgekehrt, Esist damit mdglich,
Objekte zu spiegeln, zu kriim-
men, stauchen oder zuzerren. Sie
sehen schon, daB es sich lohnt,

den Umgang mit Transforma-
tionsmatrizen kennenzulernen.
Unser Thema in der nachsten
Folge werden also Matrizen sein
und wie man Computer dazu
bringen kann, uns die Hauptar-
beit mit diesen merkwiirdigen
mathematischen CGebilden ab-
zunehmen.
(Heimo Ponnath/tr)

ur C64-Fans ist
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C 64

Kurs: Von Basic zu Assembler

Von Basic zu Assembler B R E

Vom vertrauten Basic zum Programmieren in 6502-Assembler ist es gar nicht
so weit. Wir werden langsam anfangen. Zuerst sind die Schleifen dran.
Wir werden dabei Basic mit Maschinensprache vergleichen.

M an kann wohl getrost davon
ausgehen, dah ein grofer
Teil der Commodore 64-Benut-
zer Basic beherrscht. Vermut-
lich hat es Sie aber auch schon
Ofters gereizt, die langsamen
Programme durch Assembler-
Routinen zu beschleunigen. Der
Assembler-Kurs »Assembler ist
keine Alchimie« hat die Grund-
lagen dieser Sprache zwar ver-
mittelt, aber bis zum eigenen
Maschinenprogramm ist es hau-
fig noch ein holpriger Weg. Ein
Fiihrer, der Ihnen den Pfad aus
den weiten Basic-Ebenen auf
die Gipfel der Assembler-Pro-
grammierung zeigt, ist dieser
Kurs.

Zun&chst halten wir uns an Be-
kanntes: Basic-Befehle sollen
auf ihre Entsprechungen in As-
sembler untersucht werden. Oft
aber streifen wir die Fesseln der
Hochsprache ab und lernen al-
lerlei AssemblerTechniken ken-
nen. Wo es uns angemessen er-
scheint, nehmen wir uns die
Freiheit, die computerinterne
Firmware zu benutzen. Alles in
allem sollen Sie durch Training
zum vertrautem Umgang mit As-
sembler gelangen.

1. Basic contra Assembler

Basic macht uns den Umgang
mit unserem Computer relativ
leicht: Wir brauchen uns kaum
um die Verwaltung von Varia-
blen zu kiimmern. Benoétigen wir
zum Beispiel eine neue Stringva-
riable, dann geniigt ihr erstes
Auftauchen und Basic richtet sie
fiir uns gebrauchsfertig ein.
Sehr entgegenkommend ist Ba-
sic auch, was den Verkehr mit
Peripherie jeder Art angeht: Ein
Zeichen von der Tastatur anzu-
nehmen, istmit GET oder INPUT
recht einfach. Irgend etwas auf
dem Drucker zu schreiben oder
auf die Diskette: mit OPEN und
dem PRINT # geht's reibungslos
und ohne Gedanken an die Bus-
verwaltung. Die Hochsprache
nimmt uns vieles ab, worum wir
unsin Assembler kiimmern miis-
sen.

Andererseits befindet man
sich etwa in der Situation eines
Bauherrn, der sich ein Haus mit
Fertigteilen aufstellen lassen
moéchte: Jeder Wunsch, der vom
Standard abweicht, ist nicht
moglich oder wird sehr teuer.
Basic-Erweiterungen sind dann
mit einer groRen Sammlung al-
ler moglichen Fertigteil-Formen
Zu vergleichen: Man muB sie alle
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kaufen, cbwohl man nur einige
fiir den Sonderwunsch braucht.

Der Vergleich fangt nun etwas
zu hinken an: Die Fertigteile set-
zen sich namlich bei genauerem
Hinsehen aus kleinen Einzeltei-
len (Ziegelsteinen) zusammen.
Wenn man also auf die vorgefer-
tigten GroBteile weitgehend ver-
zichtet, dafiir aber den Umgang
mit Ziegelsteinen (Assembler-
befehlien) beherrscht, kann man
sich genau das individuelle
Haus bauen, wie bizarr es auch
immer aussehen mag.

‘Wenn man sich das Verarbei-
ten eines Basic-Programmes et-
was genauer ansieht, dann ver-
steht man die Schwerfalligkeit,
mit der vieles geschieht. Vom
Augenblick des Einschaltens an
lauft ein Maschinenprogramm
im Computer: Der Interpreter.
Jeder Tastendruck, jeder Basic-
Befehl, der diesem in die Hande
fallt, wird untersucht und fiihrt
zur Abarbeitung eines auf die-
sen Befehl zugeschnittenen As-
semblerprogrammes.

Ein Basic-Befehl wie beispiels-
weise PRINT kann ganz ver-
schiedene Reaktionen erfor-
dern: Wenn vorher ein CMD-
Kommando erfolgt war, findet
die Ausgabe nicht auf dem Bild-
schirm statt, wenn das nicht der
Fall war, kann der Bildschirm an
einer anderen Stelle als im Nor-
malfall liegen. Das, was auszu-
drucken ist, kann ein String sein,
eine Integerzahl oder eine
FlieBkommavariable, allerlei
Fehlerquellen sind abzufangen
etc. Das zu PRINT gehdrende
Assembler-Programm muB all
diese Moglichkeiten beriick-
sichtigen, wie selten sie auch an-
gesprochen werden.

Bei einem individuellen
Assembler-Programm  wissen
wir dagegen, was wir wie ausge-
ben wollen. Unser -eigener
»PRINT«Befehl wird nur das ent-
halten, was unbedingt notwen-
dig ist, der ganze unnétige Bal-
last wird von uns nicht program-
miert. Allerdings sind wir dann
auch voll verantwortlich fiir die
einwandfreie Funktion. Wir
miissen beispielsweise dafiir
sorgen, daB bei Zugriffen auf Re-
gister oder Speicher dort der
richtige Wert zum richtigen Zeit-
punkt im erlaubten Format zur
Verfigung steht. Das ist wie im
tdglichen Leben: Die groRere
Freiheit legt uns mehr Verant-
wortung auf und schafft uns an-
dererseits ungeahnte Moglich-
keiten, Ideen zu verwirklichen.

2. Noch eine technische Vorbemerkung _

Fiir alle Beispielprogramme
werde ich den Assembler
Hypra-Ass von Gerd Moéllmann
verwenden. Er wurde im 64'er,
Ausgabe 7/85, Seite 66, als Li-
sting des Monats abgedruckt
und ist auch auf der Leser-
service-Diskette erhalilich. In
dieser Preislage (6.50 Mark und
etwas Schweifs beim Eintippen,
beziehungsweise 29,80 Mark fiir
die Diskette) habe ich noch kei-
nen besseren gesehen und auch
fast alle kostspieligeren Assem-
bler reichen ihm nicht das Was-
ser. Weil man aber auch einen
Monitor braucht, findet zu die-
sem Zweck weiterhin der SMON
hier seinen Platz. Ich verwende
eine Version, die bei $3000 be-
ginnt, um ab $C000 Raum zu las-
sen flir den Reassembler zu
Hypra-Ass (64'er, Ausgabe
11/85) . Das ist ein niitzliches Pro-
gramm, mit dem man Maschi-
nencede aus dem Speicher wie-
der in einen Quelltext umwan-
deln kann. Mittels des Hypra-
Assist dieser Quelltext dann be-
arbeitbar. Mit diesem komplet-
ten Instrumentarium sind wir al-
len Aufgaben gewachsen.

3. Einfache Schleifen

Eine der meistgebrauchten
Strukturen in Basic und auch ei-
ne der wichtigsten in Assembler
ist die Programmschleife. Als
»einfache« Schleife bezeichne
ich solche, die zum Zahlen nur 1
Byte erfordern, also maximal
256 Durchldufe erlauben. Die
verschiedenen Moglichkeiten
sehen wir uns anhand von Verzé-
gerungsschleifen an, die zu-
nachst einmal nichts anderes
tun, als zu zdhlen und Zeit zu ver-
brauchen (welch ein Luxus!). Die
einfachste Variante lautet in Ba-
sic etwa:

I0FORI = 0 TO 255

20 NEXTI .

In Bild 1 finden Sie die »Uberset-
zunge« in Assembler.

Sie konnen sowohl das Y-Re-
gister (Variante 1) alsauch das X-
Register (Variante 2) zum Zihlen
verwenden. In Zeile 5 finden Sie
.LT 1,4. Das ist ein Pseudobefehl
— also kein 6502-Befehl —, der
die Ausgabe des Protokollsiiber
den Drucker bewirkt. Zeile 40
enthilt durch .BA $5000 wieder
einen Pseudobefehl. Damit legt
man fest, von welcher Adresse
an der Maschinencode in den
Speicher gelegt werden soll.
Die Zeilen 50 bis 90 sind unser

Assemblerprogramm.  Zuerst
wird ein Startwert 0 in das Y-Re-
gister geschrieben und dieses
dann in der Zeile mit dem Label
um 1 hochgezahlt.

Falls Ihnen der Ausdruck La-
bel noch nichf geliufig ist: Na-
tlirlich kann man auch statt des-
sen die Adresse 5002 hinter den
BCC-Befehl in Zeile 80 schrei-
ben —sohaben wir dasja bisher
immer mit dem SMON-Assem-
bler getan. Das hétte aber im
Quelltext, den wir hier schrei-
ben, den Nachteil, daR wir diese
Adresse jedesmal andern mii-
ten, wenn wir uns entschldssen,
mit dem Pseudobefehl .BA den
Programmstart zu verlegen. In-
dem wir aber diese Zeile durch
das Label-Kennzeichen markie-
ren, merkt sich der Hypra-Ass
die dazugehorige Zeilennum-
mer und rechnet sie beim As-
semblieren automatisch in die
richtige Sprungadresse um.

Ein weiterer Vorteil ist, daB
man zu Dokumentationszwek-
ken jede wichtige Adresse auf
diese Weise markieren und sich
am Schluf durch eine Symbolta-
belle ausgeben lassen kann. Be-
sonders bei langen Program-
men, in denen man dann sinnvol-
le Labelnamen verwendet (bei-
spielsweise DRUCKEN am An-
fang des Programmteils, das ei-
nen Ausdruck steuert), kann das
eine unschéitzbare Hilfe sein.

In unserem Programm in Bild 1
geht es weiter mit dem Ver-
gleich, ob im Y-Register nach
der Erhdhung schon $FF er-
reicht wurde. Ist das nicht der
Fall, dann ist das Carry-Bit frei
und der Programmablauf ver-
zweigt zuriick zur Labelzeile,
Ansonsten ist die Verzégerungs-
schleife beendet und mit dem
BRK meldet sich der SMON, den
Sie zu diesem Zeitpunkt natiir-
lich im Speicher haben sollten
(vergessen Sie nicht, den SMON
zumindest einmal zu starten mit
SYS »startadresses, damit bei ei-
nem BRK in den SMON gesprun-
gen wird).

Falls Sie das Programm durch
SYS $5000 vom Hypra-Ass aus
gestartet haben (und nicht durch
G 5000 aus dem SMON), finden
Sie sich ebenfalls im Monitor
wieder. Fast alle Beispielpro-
gramme in diesem Kurs werden
mit BRK enden. Der Grund dafiir
ist, daB es oft interessant ist, die
Register nach dem Programm-
ende zu beobachten. Sollten Sie
ohne Monitor arbeiten wollen,
dann miiBten Sie statt dessen ein
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RTS einsetzen. Hinter dem ei-
gentlichen Programm finden Sie
SY 1,4. Auch das ist ein Pseudo-
befehl, der die Ausgabe der
Symboltabelle iiber den Druk-
ker bewirkt. Nicht sichtbar ist
ein Befeh! .ST, mit dem die As-

semblierung beendet wird. Eini-

ge interessante Angaben be-
sorgt uns der Hypra-Ass noch
nach der kurzen Symboltabelle:
Eine Zeitangabe und den Be-
reich, in dem der Maschinenco-
de nun nach der Assemblierung
zu findenist. Falls Sie diesen Ob-
jektcode (so nennt man den Ma-
schinencode auch héufig) spei-
chern wollen (vom Monitor aus
mit dem S-Kommando méglich),
dann brauchen Sie diese Anga-
ben. Unser Programm wiirde
dann so abgespeichert:
S~”OBJVERZVARI1” 5000 5008
(Man mufR immer ein Byte zur
Endadresse hinzurechnen beim
Speichern des Objektcode). Ei-
ne andere Moglichkeit, den Ob-
jektcode auf Diskette zu spei-
chern: Nach dem LI 14 in der
nachsten Zeile folgenden Befehl
einsetzen:

10 -OB”OBJVERZVAR],pw

Jetzt wird nach dem Starten
des Assemblierens mit RUN au-
tomatisch das Maschinenpro-
gramm gespeichert.

Die weiteren Programmbei-
spiele werde ich nicht so er-
schépfend erkldren wie dieses.
Nur wenn neue Pseudobefehle
verwendet werden oder eine
neue Programmstruktur das er-
fordert, geht's nochmal in die
Tiefe. Um etwas Platz zu sparen,
wurden die folgenden Program-
me nicht mit dem LI - Befehl aus
dem Drucker ausgegeben, son-
dern mit
OPEN 1,4:.CMDI1
/E

Dadurch werden die Adres-
sen mit den Hex-Codes der Ma-
schinenbefehle nicht gedruckt,
sondern nur das Listing, wie es
auch auf dem Bildschirm zu se-
hen ist.

Haufig tritt in Schleifen der
Fall ein, daB weder das Y- noch
das X-Register zur Verfligung
stehen. Sie dienen dann ander-
weitig schon als Index. Statt des-
sen kann ebensogut eine Spei-
cherstelle den Zahler bilden,
wie in dieser Variante 3:

LDA  #$00

STA $FB  ;$FBistZihler
LABEL INC §$FB

LDA $FB

CMP #$FF

BCC LABEL

RTS

Selbstverstandlich kann auch
jede andere Speicherstelle an-
stelle von $FB verwendet wer-
den, sogar eine, die nicht in der
Zeropage liegt. Voraussetzung
ist lediglich, da sie nicht inner-
halb der Schleife verandert wird
— auBer zum Zahlen der Schlei-
fendurchldufe. In den bisher
kennengelernten Varianten ha-

1AN (YiR-Ta

5 -

we e

49 -
5000 ARG :50 -
See2 ce 160 -LABEL
5083 COFF :70 -
5045 90FB 8@ -
S007 @0 190 -
108 -~

LABEL = %5002

END OF ASSEMBLY @:14.6

HYPRA—ASS ASSEMBLERLISTING:

L1 1,4

s #x% VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VARIANTEN 1 UND 2 *%#
X— ODER Y-REGISTER ALS ZAEHLER

.BA $5000

LDY #s@2 $BZW. LDX
INY 5 INX
CPY #$FF 5 CPX
BCC LABEL $WENN <255
BRK

.8Y 1,4

SYMBOLS IN ALFHABETICAL ORDER:

BASE = $500@ LAST BYTE AT $50@7

Bild 1. Etwas zégern mit Variante 1 und 2

i@ - .L1 1,4

20 - .BA $5000

3@ —3 #%% VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VARIANTE 4 #¥%#

42 -3 VARIABLER ENDWERT

50 —3Y-REGISTER ALS ZAEHLER

&2 -3

70 - LDA #5220 ;DAS IST DEZIMAL 32

=1 - STA $FA $ENDWERT SPEICHERN

L] -3

1iea - LDY #s@o s Y-REGISTER INITIALISIEREN
110 -LABEL INY

128 - CPY $FA s ENDWERT ERREICHT?

130 - BCC LABEL $NEIN: DANN WEITERZAEHLEN
148 - BRK

158 —;

168 - .SY 1,4

i7¢ - .ST

Bild 2. Verschieden zégern mit Variante 4

i - LI 1,4

28 - .BA $500@

32 —3##% VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VARIANTE 5 %%

4@ —:VARIABLER ENDWERT

50 —3SPEICHERSTELLE ALS ZAEHLER

1] -3

70 - LDA #£2@ 3sDAS IST DEZIMAL 32

=1 - STA $FA s ENDWERT SPEICHERN

90 -3

100 - LDA #3020 ;s ZAEHLER INITIALISIEREN .
110 ~ STA s510@ ;DA IST ERsUNSER ZAEHLER
1280 -3

13@ -~LABEL INC $510@0

148 - LDA $5108

150 - CMP $FA $VERGLEICHEN MIT ENDWERT
168 - BCC LABEL sWEITERZAEHLEN WENN <> ENDWERT
i7¢ - BRK

180 - .SY 1,4

1°8a - .ST

Bild 3. Das ist die Variante 5

ia - LI 1,4
20 - .BA $500@
32 —3; ##% VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VARIANTE & #%%
40 —3; ABWAERTS ZAEHLEN (Y-REGISTER)
5@ -3
[-1"] - LDY #$FF s STARTWERT NACH Y
7@ —LABEL DEY
aa - BNE LABEL sWEITER BIS ¥ = @
9@ - BRK
128 -3
118 - .SY 1,4
128 - -8T
Bild 4. Riickwiirts zogern mit Variante 6
i@ - LI 1,4
2@ - < .BA $5000
3a —3 %#% VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VERSION 7 *#%
4@ —-:ABWAERTS ZAEHLEN ($FA ALS ZAEHLER)
5a -3
-1 - LDA #3208 ;STARTWERT IN ZAEHLER
7@ - S5TA $FA ;s SCHREIBEN
88 -LABEL. DEC $FA
9@ - BNE LABEL sWEITER BIS $FA = @
198 - BRK
110 -3
120 - .8Y 1,4
138 - .8T

Bild 5. Da hahen wir die Variante 7

ben wir immer $FF als Endwert
genommen. Nun steht man oft
vor der Aufgabe, bis zu einem
bestimmten Endwert zu zdhlen,

der vorher irgendwie eingege-
ben oder festgelegt wird. In Ba-
sic sidhe das beispielsweise so
aus:

10 A=32
20 FORI=0TOA
30 NEXTI

Hier ist also der Endwert in
Zeile 10 auf 32 gesetzt worden
und die Schieife z&hlt bis zu die-
sem in A fixierten Wert. In As-
sembler kénnen wir das eben-
falls. Bild 2 zeigt die Variante 4.

Die Speicherstelle $FA nimmt
die Funktion der Variablen A
des Basicprogrammes ein. Dort-
hinein wird der Endwert (32=
$20) gelegt und der Vergleichs-
befehl lautet nun:

CPY $FA

Das ist: wergleiche den Inhalt
des Y-Registers mit dem Inhalt
der Speicherstelle $FA«. Wir ha-
ben in dieser Version 4 wieder
das Y-Register als Zahler be-
nutzt, Version 5 zeigt uns in Bild 3
dasselbe, nur wird hier die Spei-
cherstelle $5100 zum zihlen ver-
wendet.

Es hat sich eingebiirgert,
Schleifen in Assembler nicht —
wie wir es bisher getan haben —
aufwarts, sondern sie abwarts zu
zéhlen. Der Crund dafiir ist; Es
geht schneller, weil man sich
meistens den Compare-Befehl
ersparen kann. Bei Verzoge-
rungsschleifen ist das ja noch
nicht so interessant, spéater aber,
wenn in den Schleifen noch al-
lerhand geschehen soll, sum-
mieren sich die Taktzeiten bei
mehrfachen Durchlauf schon
ganz erheblich. Eine Basic-Pro-
grammsequenz siahe nun so aus:

I0FOR1I = 255 TO 0 STEP -1
20 NEXTI

In Bild 4 finden Sie das Assem-
blerlisting der Variante 6.

Das entspricht der Variante 1.
Der Unterschied ist aber, daf
hier abwarts gezdhlt wird und
man sich den CPY-Befehl sparen
kann, denn vor einem Unterlauf
des Y-Registers wird automa-
tisch bei 0 die Zero-Flagge ge-
setzt. Das aber priift der BNE-
Befehl.

Aus alledem ist also zu lernen:
1) Wann immer moglich, abwérts
zdhlen.

2) Wann immer moglich, X- oder
Y-Register als Zahler verwen-
den.

Die Variante 5 war natiirlich
ein ausgesuchtes Extrembei-
spiel, denn auBer der Tatsache,
daR man beim Abwartszdhlen
den Endwert als Startwert im-
mer gleich in den Zihler einge-
ben kann und ihn normalerwei-
se nicht noch irgendwo spei-
chern muB, verwendet man na-
tirlich — wenn es denn nétig ist,
etwasanderesalsdie Indexregi-
ster dazu zu gebrauchen — eine
Zeropagespeicherstelle als Zah-
ler und nicht — wie in Version 5
— eine Speicherstelle wie $5100.
Die verbesserte Version 7 ent-
spricht dem Basicprogramm:

I0A =32
20 FORI = A TO 0 STEP -1
30 NEXTI
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In Bild 3 finden Sie diese Ver-
sion. $FA dient als Zahler.

Etwas schwieriger wird die
Programmierung, wenn man
nicht nur um 1 herauf- oder her-
unterzahlt, sondern um 23,4
oder mehr. Das Basic-Aquiva-
lent driickt sich dann beispiels-
weise in der Erganzung STEP -2
der FOR..NEXT-Schleife aus.
Dreht es sich nur um kleine
Schrittweiten, die konstant blei-
ben, dann verwendet man vor-
teilhaft mehrere DEY (oder
DEX, DEC, INY, INX und INC)
hintereinander. Man muf3 auer-
dem mit der Abbruchbedin-
gung einer solchen Schleife vor-
sichtig sein. BNE ist nicht immer
mdglich, weil man unter Umstén-
den schon vor der Priifung
(durch BNE)unter O hindurch ge-
zahlt hat (dann folgt ja wieder
$FF etc.). Hat beispielsweise der
Zahler (hier das Y-Register) den
Wert 1 und es werde durch eine
Sequenz:

DEY

DEY

DEY

BNE LABEL

weitergezéhlt, dann nimmt Y der
Reihe nach die Werte O,FF,FE an
und BNE findet die Zeroflagge
nicht gesetzt. Man muf also an-
dere Abbruchbedingungen
verwenden. Solange man bis zur
ersten Priifung (also dem ersten
Schleifendurchlauf beim Herun-
terzahlen) im Zahler mindestens
$7F (=binar 0111 1111) vorliegen
hat, kann man mittels BPL die
Schieife schlieBen. Zur Erinne-
rung: BPL verzweigt, wenn Bit 7
nicht gesetzt ist (kleiner 128),
BMI verzweigt, wenn Bit 7 gesetzt
ist (groBer oder gleich 128). Das
Basic-Programmstiick '
10 FOR1I = 32 TO 0 STEP -3

20 NEXT'I

findet seine Enisprechung in
dem Assemblerlisting Version 8
in Bild 6.

Wieder dient das Y-Register
als Schleifenzahler.

GroBere Schrittweiten lassen
es — von einer gewissen Grenze
an, die durch das Verhaltnis von
Bytezahl auf der einen und Bear-
beitungsdauer auf der anderen
Seite, bestimmt wird — sinnvoll
erscheinen, den Zahler durch
Subtraktion (oder Addition beim
Aufwirtszahlen) zu verandern.
Das Analogon zur Basic-Se-
quenz;

10 FORI = 127 TO 0 STEP -10
20 NEXT I
sehen Sie in Bild 7.

In dieser Version 9 dient die
Zeropagespeicherstelle $FA als
Zahler und in den Programmzei-
len 80 bis 110 findet die Vermin-
derung dieses Zahlers durch
Subtraktion statt ($0A = dezimal
10). Das Programm kann noch
verdndert werden, indem man
anstelle von BPL den BCS-Befehl
verwendet. Wenn die Subtrak-
tion einen Unterlauf ergeben
hat, wird das Carry-Bit geldscht.

140 (YiBaa

i@ -
20 -

LI 1,4
.BA $5000

50 -3
&8 -
7@ ~LABEL

LDY #3$20
DEY

DEY

DEY

BPL LABEL
BRIK

[
-
-]

LI N I T I I

.SY 1,4
8T

30 —3### VERZOEGERUNGSSCHLEIFE VERSION B %
40 —FOR I = 32 TO 8 STEP-3

3 STARTWERT IN ZAEHLER
sMINUS 3

sWEITER BIS UNTERLAUF

Bild 6. Verzégern in kieinen Schritten mittels Variante 8

1@ -
20 -

.LI 1,4
-BA s$5aga

4@ —3FDOR I =
51" -3

&0 -

79 -

82 -LABEL

LDA, #$7F
STA $FA
SEC

ADA $FA

"SBC #$@A
STA $FA
BPL LABEL
BRK
.sY
8T

1,4

-
N
-]

| 2 I O N I |

3o —3 #%% VERZDEGERUNGSSCHILEIFE VERSION 9 #*¥%
127 T0 & STEP -10@

sDAS IST DEZIMAL 127
3 UNSER ZAEHLER

sWEITER BIS UNTERLAUF

Bild 7. Verzogern in groBen Schritten mit Variante 9

AuBerdem lassen sich noch 2
Byte einsparen, indem man das
STA $FA aus Zeile 110 heraus-
nimmt und dafiir das LABEL ei-
ne Zeile hoher setzt. Allerdings
geht das dann auf Kosten der
Durchschaubarkeit unseres
Programmes.

Wir wollen nun mit den einfa-
chen  Verzdgerungsschleifen
aufhéren. Es gabe noch weitere
Aufgaben zu 16sen (ndamlich bei-
spielsweise von einem bestimm-
ten Startwert bis zu einem be-
stimmten Zielwert zu zahlen), die
vertraue ich aber Ihnen selbst
an: Alles notwendige dazu kon-
nen Sie aus unseren verschiede-
nen Versionen entnehmen und
kombinieren. Interessant wer-

den Schleifen hauptsichlich.

durch einen Job, der in ihnen

Verarbeitung

wiederholt ausgefithrt wird.
Zwei Beispiele sollen uns zur II-
lustration in dieser Folge die-
nen. Vorher aber sollen noch ei-
nige Bemerkungen zur grund-
sitzlichen  Architektur  von
Schleifen gemacht werden.

Im Prinzip setzt sich jede
Schleife aus vier Bestandteilen
Zusammen:

Initialisierung. Beispielsweise
wird hier der Startwert des Zah-
lers festgelegt.

Verarbeitung. Das ist das, was
in den Verzdgerungsschleifen
bisher leer blieb: Der Job.

Steuerung. Hoch- oder Herun-
terzahlen des Zahlers und Pri-
fen der Abbruchbedingung.

Ausgang. Das war bisher bei
uns immer der BRK-Befehl.

Aus diesen vier Bestandteilen

lassen sich zwei grundsatzliche
Schleifenmoglichkeiten kon-
struieren, die Sie in Bild 8 darge-
stellt finden.

In Bild 8a haben wir das Prin-
zip vorliegen, das unseren nor-
malen FOR..NEXT-Schleifen in
Basic zugrundeliegt. Diese
Schleife wird mindestens einmal
durchlaufen. Erst nach der Aus-
fithrung des Jobs erfolgt die Prii-
fung, ob die Abbruchbedin-
gung gegeben war. Soll solch ei-
ne Schileife n-mal durchlaufen
werden, muf} die Initialisierung
mit n-1 im Z&hler erfolgen (oder
die Abbruchbedingung ent-
sprechend umgeformt werden).

Die Schieifenkonstruktion in
Bild 8b dagegen muP nicht
durchlaufen werden. Thr ent-
spricht etwa eine DO UN-
TIL..LOOPSchleife oder auch
eine DO WHILE...LOOP-Schlei-
fe aus dem Basic 7.0 des C 128.
Hier erfolgt die Initialisierung
des Zihlers genau mit dem
Wert n.

Sehen wir uns beispielsweise
unsere Version 9 an, dann ent-
decken wir die einzelnen Schiei-
fenteile wie folgt:

Initjalisierung: LDA #$7F
STA $FA
Verarbeitung:LABEL ——
Steuerung: SEC
LDA $FA
SBC #$0A
STA $FA
BCS LABEL
Ausgang: BRK

Auf diese Weise ist es Thnen
moglich, alle bisher kennenge-
lernten Schleifenvarianten mit
einem beliebigen Job zu fiillen.
Noch eines gibt es zu bedenken:
Alle Instruktionen zwischen
dem Label und der Abbruchbe-
dingung werden oft ausgefiihrt,
sind also zeitfressend. Daher
sollte der auszufiihrende Job al-
le Befehle vermeiden, die eben-
sogut vor der eigentlichen
Schleife stehen konnten.

Sehen wir unsunser 1. Beispiel
an. Wir stellen uns die Aufgabe,
von den 127 Zeichen, die mittels
POKE-Code erfaBbar sind, je-
des 2. Zeichen an jeder 2. Bild-
schirmstelle abzubilden. Das
Ganze soll durch Verwenden
verschiedener Farben auch
noch hiibsch bunt aussehen. In
Basic wiirden wir daflir schrei-
ben:
10S = 1024 : C = 55296
20FORI = 127 TO 0 STEP -2
30 POKE S+1,1
40 POKE C+11
80 NEXT 1

Weil im Bildschirmfarbspei-
cher nur die Bits 0 bis 3 eine Rol-
le spielen (die anderen aber gar
nicht beachtet werden), erzeu-
gen wir in Zeile 40 auch die ver-
schiedenen Farben mehrmals
nacheinander.

(Heimo Ponnath/gk)
Fortsetzung folgt.
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ie 1541-Floppy ist ein abgema-

gertes  2031/4031-Laufwerk.

Was steht also niher, sie wie-
der in den Originalzustand zu ver-
setzen. Mit dieser Erweiterung sind
zwar keine Ubertragungsgeschwin-
digkeiten wie etwa bei ProLogic-
DOS zu erreichen, aber immerhin
werden alle Zugriffe auf die Diskette
dreimal schneller. Die Geschwin-
digkeitssteigerung wird durch den
parallelen IEC-Bus erreicht. Das
4040-Doppellaufwerk ist bekannt-
lich bis zu 6mal schneller, hier sind
dafiir aber zwei Prozessoren be-
schéftigt, der eine zum Lesen, der
andere zum Ubertragen der Daten.
Mit dem einen Prozessor der 1541
lassen sich trotzdem ganz verniinfti-
ge Werte erzielen. Fir den An-
schluR am C 64 bendtigen Sie ein
IEC-Bus-Interface, wie wir es in Aus-
gabe 7/85, Seite 44 beschrieben ist.
Ihre 1541 versteht nach Umbau die
»Sprache« der groRen CBM-Gerite.
Sie kénnen sie also auch direkt an ei-
nen CBM 3032/8032-Rechner an-
schlieBen und erhalten dadurch ei-
ne preisgiinstige Alternative zum
Doppellaufwerk.

Die Hardware

Um den parallelen Bus zu realisie-
ren wird einer der beiden Portbau-
steine VIA 6522 bendtigt. Dieser
VIA-Baustein (Versatile Interface
Adapter) ist teilweise nicht beschal-
tet. Um der IEC-Norm entsprechen
zu konnen, sind acht Datenleitun-
gen, sowie fiinf Handshake-Leitun-
gen zum Verbindungsaufbau erfor-
derlich. Uber die Handshake-Lei-
tung teilt der Computer dem Lauf-
werk mit, da® er Daten senden, be-
ziehungsweise empfangen mochte
(ATN), daR die Daten giiltig sind
(DAV), daR keine Daten empfangen
werden konnen (NRFD), daB die Da-
ten noch nicht verarbeitet wurden
(NDAC), oder daB die Ubertragung
beendet wurde (EOI). Wenn der
Computer eine solche Ubertra-
gungssequenz beginnt, wird zuerst
festgestellt, ob das Peripheriegerat
iiberhaupt vorhanden beziehungs-
weise eingeschaltet ist (DEVICE
NOT PRESENT). Hierfiir sind die
Leitungen »NRFD« und »NDAC« zu-
standig. Wird »ATN« gesetzt, so miis-
sen beide Leitungen sofort nach
Masse gezogen werden. Diese

144 (¥p

Funktion iibernimmt das TTL-Gatter
(EX-OR 74LS136) in der Schaltung.
Die IEC-Norm schreibt weiterhin
»Open-Collector«-Ausgange vor, um
mehrere Gerdte anschliefen zu
kdonnen, das heiBt die Leitungen
sind im aktiven Zustand auf Masse-
Potential (Low). Die 6522VIA (Port-
belegung siehe Bild 1) hat aber TTL-
Pegel. Die notwendige Anpassung
iibernehmen die beiden IEC-Trei-
ber 75160/161.

Wenn die Platine mit allen Bautei-
len bestiicktist, wird die Leiterplatte
anstelle der VIA in die Floppy ge-
steckt und die VIA von oben aufge-
setzt. Das serielle Kabel hat in die-
sem Fall keine Funktion mehr, da al-
le Ubertragungen nur noch parallel
stattfinden.

Die Software

Das Floppy-DOS ist in zwei ROMs
untergebracht, das $C000-ROM und
das $E000-ROM. Um die Hardware
bedienen zu kénnen, miissen die se-
riellen Routinen durch parallele er-
setzt werden. Bei den Laufwerken
2031 und 4031 ist davon der gesamte
Bereich betroffen; alle Adressen
sind um zirka 40 Byte verschoben.
Das hat zur Folge, daB bei der 2031/
4031 einige Programme mit Direkt-
einspriingen im DOS nicht das vor-
finden, was sie erwarten. AuRerdem
miiRten beide ROMs gewechselt
werden.

Bei unserem IEC-DOS bleibt der
$C000-Bereich unangetastet. Die
entsprechenden Routinen sind am
Originalplatz eingebunden ($E853),
sind aber etwas umfangreicher und
belegen zusatzlich noch einige By-
tes bei $E780 und $FTF10. Bei dieser
Gelegenheit wurde die Kopfbewe-
gung verbessert und einige kleine
Fehler im DOS beseitigt. Die Forma-
tierungsroutine wurde im Original-
zustand belassen.

Das Listing

Das Generatorprogramm im Li-
sting erwartet ein 1541-Laufwerk.
Nach dem Starten wird das Original-
DOS ausgelesen und ab $5000 im
C 64 abgelegt. Die Verdnderungen
werden anschlieBend mittels POKE-
Schleife vorgenommen. Zum Schiuf
wird die aktuelle Priifsumme be-

Hier wird beschriehen wie man die 1541 zv einem
IEEE-Bus-Laufwerk umriistet und dreifache Ge-
schwindigkeit bei allen Floppy-Befehlen erreicht.

rechnet und eingetragen.

Das Programm fragt, ob das ver-
anderte DOS abgespeichert wer-
den soll. Wird diese Frage mit »J« be-
antwortet, so erzeugt es ein File mit
dem Namen: 1541.IEEE-DOS.

Sie kénnen jetzt den Bereich von
$5000 bis $6FFF in ein 2764-EPROM
brennen und es mittels Kernel-
Adapter (64'er, Ausgabe 4/85) an-
stelle des 1541-ROMs in den Steck-
platz UB4 einsetzen. In manchen
Laufwerken befindet sich in UB4 be-
reits ein EPROM mit dazugehori-
gem Adapter.

Der Zusammenbau

Den Schaltplan, den Bestliickungs-
plan sowie das Platinenlayout im
MaRBstab 1:1 finden Sie in Bild 2 bis 4.
Bitte beachten Sie, daB die Be-
stiickungsseite die Platine von oben,
und die Lotseite die Platine von un-
ten zeigt. Aus Bild 5 entnehmen Sie
bitte die Bauteileliste. Die- Platine
wurde einseitig ausgefiihrt. Es emp-
fiehlt sich, alle Bausteine zu Sockeln,
um sie bei eventuellen Beschadi-
gungen leicht auswechseln zu kon-
nen, in jedem Fall muB aber der
6422 gesockelt sein. Die Position der
Bauteile entnehmen Sie dem Be-
stickungsplan. Zuerst werden die
Widerstande Rl + R2und die Draht-
briicke eingelttet. Bei den Dioden
D1, D2 und D3 muB auf die Einbau-
richtung geachtet werden. Der Pfeil
zeigt auf die Anode, was zumeist
durch einen Ring gekennzeichnet
wird. AnschlieBend werden die
Sockel verlotet. Um die Schaltung in
den VIA-Sockel UC3 einsetzen zu
kénnen, miissen zwei 20polige Pin-
leisten von der Lotseite auf die Plati-
ne gelttet werden. Dieser Vorgang
erfordert besondere Sorgfalt damit
keine unerwiinschten Lotbriicken
entstehen. Zuletzt ist nur noch das
IEEE-Anschlufkabel einzuldten und
die Bausteine konnen eingesetzt
werden. Um den Kabelanschluf zu
vereinfachen kann ein Einpref-
stecker mit Flachbandkabel ver-
wendet werden. Die AnschluBBboh-
rungen sind bereits nach IEEE-
Norm angeordnet (siche Bild 6).

Die beiden Briicken auf der Lei-
terbahnseite sind fiir die Gerdte-
adresse zustandig. Thre Funktion ist
analog zu den Briicken des 154l-
Laufwerks, um Adresse 8 einzustel-
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len, sind beide geschlossen.
Bei alteren Laufwerken sind die

; - ; 1541 FELOFPY
Bausteine UC3 und UB4 nicht immer UIHes22 UCS
an derselben Stelle, auch die Be- FAT-PIN 3
zeichnung variiert. _ ggg:g ﬂ g
Es empfiehlt sich also vor dem Ein- FRi-PIN &
bau einen Fachmann zu Rate zu zie- ERz-FIN 2
- . FH2-FPIH 4
hen, vor allem, wenn man sich bel pm_‘g E g
seiner Laufwerksversion nicht ganz Pag- B
. . : e 2924
sicher ist. Auf keinem Fall sollte man EE§ ..E i &*33 BE oo
das Prinzip von Versuch und Irrtum ggg :E, ﬁ %‘9}
anwenden wollen, sonst kann eine CAT-PIN4R
Beschidigung der Laufwerkslogik boz BRIl
nicht ausgeschlossen vverder;. PEL-FIN11
Der komplette Bausatz wird ab PRg Liils
der nachsten Ausgabe iiber den e
; T ; FE4=FIH14-
Hardware-Service erhdltlich sein, CHO-PIN 1
beachten Sie dazu die Hinweise auf : =
den Service-Seiten.
(Michael Lamm/og/aw)
i tine AMP-Stecker TRW-Stecker Signal DRA $1800/DDRA $1602 |
o 1 1 DIO ] PAO—PA1=DIO0-DIOZ
| g S DRB$1801  DDRB$I803
e s Blos 50 Ars.
76: 6 DAV PB 1 NRFD
g 7 NRFD PB2 NDAC -
8 8 NDAC PB 3 EOI
9 9 IFC FB 4 ok
10 10 SRO* PBS frei
i e oome ol
13 A DIO 5 i fana
14 B DIO6 : Hevice L
156 S G eile v@
16 D -DIO 8
Ty E REN* ;
Pm 18——24 18—-24 F-N GND Bild 1. Po ‘ des 6522
: g :
. f:z"* Dxese ngnale werden bei Commodore nicht beniitzt.
B Id 6 D:e Bestha!tung des IEEE-Knbels
@ POKE 45,B3POKE 46,113:CLR <B0B> 178 POKE 28676,881POKE 287
INT" (CLR3IEEE-ROM BENERATOR L@LB> 5,64: POKE 28706, 3: 5Y:
INT” (DOWNIC1986 BY MIKE LAMM <@7s> - 180 ,
@ PRINT" (DOWNIBITTE WARTEN. .. ... <@se> GUNGSFEHLER" s GOTO
. 58 PRINT £<182> 192 PRINT“DVERLAY BESTﬁRTE
@ F$="1541, IEEE-—DOS <n7> 200 RESTORE '
78 OPEN 15,B8,15,"1" ‘€125 210 FOR L=1 70 1@
| INPUT#1S, DS,DS$,T,5,M: IF DS THEN PRINT" 220 READ A:READ B ;
. DISK-ERROR: "DS; ps$, T, 5:60T0 320 . <@89> 238 FOR 1=A TO A+B-1:READ DlPDKE
9@ C=5x4D056 <178> ik
FOR 1=14%4096 TO 15#4B96-1 STEP 128 <1455 248 POKE 23746, BsPOKE 25253,5
PRINT#15, "M-R"CHR$ (1-INT (1/256) #256) ;0 1 POKE 25261,20
 HR$(INT(I/256)) ; CHR$ (128) 202> 250 BYS 7#4894 ;
@ FOR J=0 TO 127:GET#15,A$:POKE C,ASC(A$ 268 PRINT: IWUT“Aaspezcm
~ +CHR$ (@) ) : C=C+1 1 NEXT ¥ <@33> 270 IF A$C>"JI"THEN 3208
B PRINT"#"; <173> 280 POKE 193,@8:POKE. 194 smpn,
4@ NEXT I1:PRINT:PRINT KB1A> 175,112 ‘
S@ READ A:1READ B (225> 29 L=LEN(F$):FOR I=1 TO Lx
¢ ,~FOR I=A T0 R+B—1=READ D: PDKE 1y D:NEXT MIDS$S(F$,1, 1)):NEXT
<114>  38@ POKE 183, L.

- nggrﬂéfpmsfﬂm’“i ¢s erzefugtk‘d‘qjs IEEE-DOS. Bitte mit dem Checksummer emgeben .
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31@ SYS 62954 <@ze>
328 CLOSE 1:CLOSE 1S:END <@37>
330 REM PRUEFSUMMEN-ROUTINE <15&>
340 DATA 28672,36 <142>
350 DATA 162,112,134,35,169,31,141,230,118
,169,8,133,34,168,162,32,24,198,35 228>
34@ DATA 113,34,200,208,251,202,208,246,10
5,0,170,73,255,141,230,110,96 <142>
370 REM $ESB7 <248>
380 DATA 21943,4 <145>
390 DATA 201,69,67,45 <Bas>
400 REM $ESCA <213>
418 DATA 21956,3 <111>
420 DATA 50,48,51 <104>
438 REM $E78@ <111>
448 DATA 22400,28 <15@>
458 DATA 96,142,1,24,142,3,24,169,206,141,
0,24,169,49,141,2,24,169,104,141,8 <@93>
468 DATA 28,169,111,141,2,28,96 <113>
478 REM $EB4@ <@s5>
480 DATA 22624,524 <@31>
492 DATA 162,69,154,169,76,13,8,24,41,237,
141,08,24,169,0,141,3,24,169,23,141 222>
S0@ DATA 2,24,169,255,141,1,24,173,0,24,41
.251,9,3,141,0,24,44,0,24,80,4,48 222>

S1@ DATA 249,16,125,169,253,45,8,24,141,0,
24,41,8,133,248,173,1,24,73,255,133 <015>
528 DATA 150,169,4,13,0,24,141,0,24,160,8,

165,150,41,96,201 ,64,240,41 ,201,32 <@94>
530 DATA 24@,6,201,95,240,47,208,70,165,15
2,197,119,248,11,201,563,208,2,132 <BA2>
548 DATA 121,132,123,76,4,233,133,121,132,
122,169,32,133,131,133,132,133,123 <@27>
550 DATA 208,39,132,122,165,150,197,120,20
8,229,133,122,132,121,2408,232,165 <@15>
S56@ DATA 123,24@,21,165,158,133,132,72,41,
15,133,131,184,41,240,201 ,224,208 <153>

57@ DATA S,88,32,192,218,120,44,0,24,680,25
1,76,124,232,165,121,240,14,169,252 <239>
580 DATA 45,0,24,141,0,24,32,50,233,76,231

.235,169,250,45,8,24,9,4,141,0,24 <p42>
S9@ DATA 165,122,24@,3,32,220,233,76,231,2
35,120,169,2,13,0,24,141,0,24,44,8 <@13>

600 DATA 24,48,42,112,249,32,7,209,176,5,1
81,242,106,176,83,165,132,41,2408,201  <@59>

61@ DATA 240,240,75,165,131,201,1,240,19,4
4,0,24,48,11,80,249,169,251,45,8,24 <189>

620 DATA 141,0,24,96,76,91,232,120,1569,253
,45,0,24,141,0,24,169,4,13,0,24,141 <@73>

Das Generatorprogramm fiir das IEEE-Interface (SchiuB)

&3a
&4a
650
&68
&70
&80
690
708
712
720
730
740
76@
77@
78@
79@
800
21a
82e

840
850
860
87@
880
a9e

2?10

920

38

DATA ©,24,44,0,24,48,231,808,249,173,0,
24,41,251,141,0,24,169,2,13,8,24,141
DATA @,24,44,0,24,48,208,80,24%,76,109
»233,169,253,45,0,24,141,0,24,41,8
DATA 133,248,173,1,24,73,255,133,133,1
2@8,169,4,13,0,24,141,0,24,44,0,24

DATA 48,170,80,249,169,251,45,0,24,141
,@,24,88,32,183,207,76,50,233,169

DATA 72,13,0,24,141,8,24,76,231,235,12
0,32,235,208,176,6,166,130,181,242
DATA 48,1,96,149,89,141,2,24,149,255,1
41,3,24,173,0,24,9,16,141,0,24,149
DATA 2,44,0,24,48,73,240,249,189,62,2,
73,255,141,1,24,181,242,9,183,45,0
DATA 24,141,0,24,173,0,24,48,48,41,6,2
91,6,240,176,41,2,208,241,88,32,170
DATA 211,120,149,4,44,8,24,48,26,248,2
49,169,255,141,1,24,169,72,13,0,24
DATA 141,8,24,149,4,44,0,24,48,4,208,2
49,240,151,76,91,232,173,0,24,9,64
DATA 141,0,24,96,169,2,13,0,24,41,254,
141,0,24,94,170,170,170,178,170,170
DATA 170,170,17@,17@,170,17@

REM $SEAA4

DATA 23204,3

DATA 32,129,231

REM $EB3D

DATA 23357,14

DATA 9,16,141,08,24,32,16,255,234,234,2
34,234,234,234

REM $EBDA

DATA 23514,22

DATA 234,234,234,234,234,234,234,234,2
34,234,32,128,231,88,234,234,234,234
DATA 234,234,234,234

REM $F3B84

DATA 25476,8

DATA 3,133,74,1465,34,32,72,255

REM $FF1@

DATA 28432,72

DATA 173,12,24,9,12,41,253,141,12,24,1
73,2,24,41,254,141,2,24,173,0,24,41
DATA 3,9,72,133,120,73,96,133,119,173,
12,24,9,2,141,12,24,173,0,24,41,238
DATA 141,8,24,173,2,24,9,1,141,2,24,96
,208,2,169,44,41,126,73,254,10,5,74
DATA 233,4,133,74,%

© 647er

<B26>
<B86>
<184>
<1955
<123>
<@13>
<247
<119>
<136>
<a83>
<204>
<010>
<@55>
<204>
<193>
<251>
<154>
<@94>
<220e>
<112>
<@30>
<@38>
<1&9>
<@94>
230>
<1@1>
<111>
<0s0>
<@51>

126>
<1@a4>
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Der 64'er
EPROM-
Brenner

Weiter geht’s mit unserem
EPROM-Programmier-
geriit. Nach der vollstéin-
digen Bavanleitung kon-
nen Sie nun seine Hard-
ware nachbauen, uns so
zu einem exklusiven

EPROM-Brenner kommen.

gabe die Funktionsweise des
64'er EPROM-Programmier-
gerétes rein theoretisch behandelt
haben, werden wir in dieser Ausga-
be eine ausfiihrliche Bau- und Be-
dienungsanleitung flir das Selbst-
bau-Programmiergerat bringen.
Die zugehdrige Software erscheint
in der nachsten Ausgabe. Beginnen
wir beim wichtigsten Teil des
EPROM-Programmiergerats, bei
der Platine. Es handelt sich hierbei
wegen der vielen Leiterbahnen
(AdreB- und Datenbusse etc.) um ei-
ne doppelkaschierte (zweiseitige)
Platine. Der Nachbau dieser Platine
erfordert schon eine gewisse Por-
tion an Erfahrung, da die beiden
Platinenlayouts (Bild 1: Lotseite; Bild
2: Bestiickungsseite) genau dek-
kungsgleich sein miissen. Eine Un-
genauigkeit von nur einem Millime-
ter kann die Platine schon un-
brauchbar machen. Ein weiteres
Problem werden die Durchkontak-
tierungen (Verbindungen zwischen
beiden Platinenseiten) bereiten. Sol-
che Durchkontaktierungen kénnen
im Regelfall nur von professionellen
Platinenhersteliern fehlerfrei ange-
fertigt werden. Wer also zu wenig
Erfahrung bei der Platinenherstel-
lung hat, kann ab der nachsten Aus-
gabe die unbestiickte Platine und
den Spannungswandler beim 64'er
Hardware-Service beziehen.
Beim Einldéten der Bauteile sind
folgende Punkte zu beriicksichti-
gen:

N achdem wir in der letzten Aus-

Ausgabe 1/Januar 1986

Zunachst ist darauf zu achten, ei-
nen geeigneten Loétkolben zu ver-
wenden. Beim Umgang mit elektro-
nischen Bauteilen, sollte man von
der Verwendung des guten alten
300-Watt-Lotkolbens absehen, da es
in der Regel wenig Sinn hat, die Bau-
teile zur WeiBglut zu bringen. Opti-
mal ist ein Létkolben mit Trenntrafo
und einer Leistung zwischen 15 und
30 Watt. Es ist auBerdem geeignetes
Lotzinn zu benutzen. In der Elektro-
nik verwendet man hauptsédchlich
Rohrenldtzinn mit FluBmittel filr sdu-
refreie Lotstellen. Lotsdure, Lotfett
oder Léthonig sind wegen deren
Saureanteil in der Elektronik verbo-
ten!

Beim Bestiicken der Platine sollte
man eine bestimmte Reihenfolge
einhalten. Zuerst werden die Wider-
stinde eingeldtet. Hier spielt die
Richtung der Bauteile keine Rolle,
da die Widerstande keine Polung
besitzen. AnschlieRend werden die
Kondensatoren eingesetzt und fest-

gelétet. Hier ist zwischen normalen
Kondensatoren und Elektrolytkon-
densatoren (Elkos) zu unterschei-
den. Bei normalen Kondensatoren
spielt die Polung keine Rolle. Elkos
und Tantalelkos hingegen besitzen
eine Elektrolytfiillung, um trotz klei-
ner BaugroRe eine hohe Kapazitit zu
erreichen. Bei diesen Bauteilen ist
unbedingt auf die Polung zu achten,
da sie sich durch falsches Anschlie-
Ren eventuell explosionsartig in Ein-
zelteile auflsen. Um das zu vermei-
den, sind Elkos eindeutig gekenn-
zeichnet. Ein » + «Zeichen oder eine
kreisrunde Kerbe um das Konden-
satorgehduse (Sollbruchstelle bei
Falschpolung) kennzeichnet den po-
sitiven AnschluB. Ein Minuszeichen
oder ein Ring kennzeichnet den Mi-
nuspol. Im Schaltplan unterschei-
den sich normale Kondensatoren
von Elkos durch einen dickeren Bal-
ken mit»+ «Zeichen am Pluspol (Bild
3). AnschlieBend werden die Halb-
leiter eingelttet. Auch hier sollte

Bild 1. Die Lotseite des EPROM-Brenners
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man eine bestimmte Reihenfolge
einhalten. Zuerst die Dioden (auch
Leuchtdioden), dann Transistoren
und schlieBlich ICs.

Auch bei den Dioden ist auf die
Polungzu achten. Die Kathode ist bei
jeder Diode durch einen Ring am
Diodengehduse  gekennzeichnet
(Bild 4). Bei Leuchtdioden ist der An-
schluB fiir die Anode kiirzer als der
Anschluf fiir die Kathode. Die Tran-
sistoranschliisse kénnen der Abbil-
dung 4 entnommen werden. Das
Platinenlayout ist jedoch so angefer-
tigt, daB ein falsches Einléten fast un-
mdglich ist. Sind alle anderen Bau-
teile (inklusive Schalter) verlotet, so
werden die ICs eingelttet, Es emp-
fiehlt sich vor allem bei den beiden
I/0O-Bausteinen (6821) Fassungen zu
verwenden, um sie bei eventuellen
Ausfiallen leichter ersetzen zu kon-
nen. Die Bauteileliste finden Sie in
Bild 5, den Bestiickungsplan in Bild
6. Auch beim Loten selbst sind eini-
ge wichtige Punkte zu beachten: Um
moglichst saubere Létstellen zu er-
halten, sollte man zuerst das Bauteil
erhitzen und anschlieRend Zinn zu-
geben. Erhitzt man zuerst das Lot-
zinn und benetzt anschlieRBend da-
mit das Bauteil, so resultiert daraus
meist eine »kalte Lotstelle«. Beim
Einléten von Halbleitern (chne Fas-
sung) sollte man, um eine Uberhit-
zung zu vermeiden, nach jedem
zweiten bis dritten Pin eine Pause
machen und das Bauteil abkiihlen
lassen.

Als EPROM-Sockel kénnen Sie
theoretisch jede 28polige IC-Fas-
sung benutzen. Um jedoch sicherzu-
stellen, daB durch haufiges Ein- und
Ausstecken der EPROMs keine Ping
beschidigt werden, sollte man ei-
nen Textool-Sockel (Nullkraftsockel)
benutzen. In einen Nullkraftsockel
kann das EPROM ohne Druck ein-
gelegt und anschlieBend festge-
spannt werden. Die EPROM-An-
schlisse werden dabei nicht unné-
tig belastet.

Bedienungsanleitung

Das 64'er EPROM-Programmier-
gerét ist dafiir ausgelegt, die wich-
tigsten EPROMTypen zu program-
mieren. In der folgenden Tabelle
werden . die sechs geeigneten
EPROMTypen mit Speicherkapazi-
tdt und Programmierspannung auf-
gelistet:

Bei ausgeschaltetem Computer
die Platine in den Expansion-Port
einstecken. Computer einschalten,
die Software laden und starten. Das
Programm kopiert sich anschlie-
Bend selbst nach $C000, um den ge-

150 (X=p

Speichex

4 KByte
4 KByte
8 KByte
16 KByte
32 KByte
64 KByte

Tabelle der moglichen EPROM-Typen

samten .Basic-Speicher fiir die
EPROM-Daten freizuhalten. Das 64-
KByte-EPROM 27512 muB ohnehinin
zwel Arbeitsgdngen gebrannt wer-
den, da dieses EPROM den ganzen
adressierbaren Speicherbereich
des C 64 aufnehmen konnte.

Nach kurzer Zeit erscheint am
Bildschirm ein Menii mit folgenden
Punkten:

(P)rogrammieren
(A)uslesen
(Leertest
(Verifizieren
(W)iederholen

M)enii
(E)nde
(Flile laden
(T)ype wahlen

Der letzte Meniipunkt erscheint
nur, wenn sich der Schalter auf dem
Programmiergerat auf Stellung
27xxx befindet. Zeigt der Schalter
vom Computer weg, so ist das
EPROM-Programmiergerat auf den
Typ 2532 eingestellt, wodurch sich
der letzte Mentlipunkt eriibrigt. Be-
findet sich der Schalter in entgegen-
gesetzter Position, so kann tiber den
letzten Meniipunkt eines der restli-
chen EPROMs der 27er Reihe aus-
gewahlt werden. Der gewahlte
EPROMTyp wird rechts oben am
Bildschirm angezeigt.

AnschlieBend sollten Sie das
EPROM in den Textoolsockel einle-
gen. Dazu bringen Sie den Spannhe-
bel am Sockel in senkrechte Posi-
tion, legen das EPROM ein und
spannen das EPROM durch Zuriick-
klappen des Hebels fest. Beim Ein-
legen der EPROMs ist folgendes un-

Bild 2. Die Bestiickungsseite des EPROM-Brenners
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C 64

bedingt zu beachten:

1) EPROM immer mit Kerbe in Rich-
tung des Spannhebels einlegen.

2) Beim Einstecken der 24poligen
EPROMTypen die ersten vier Pins
(vom Hebel aus gesehen) freilassen.

Achtung: Werden diese beiden Punkte nicht
beachtet, so kann das zur Zerstorung des
EPROMs fishren!!!

Wollen Sie ein EPROM program-

mieren, so driicken Sie die Taste »P«.
Anschliefend missen folgende
drei Adressen in hexadezimaler
Schreibweise eingegeben werden:
1) Erstes Speicherbyte: Die Adresse
des ersten zu programmierenden
Bytes im Speicher des Computers.
2) Anzahl der zu programmierenden
Bytes.
3) Startbyte im EPROM: Gibt an, ab
welcher Adresse im EPROM der
Speicherinhalt abgelegt werden
soll.

Wurden diese Parameter richtig
eingegeben, wird nach Bestatigung
der Sicherheitsabfrage mit RE-
TURN, das EPROM programmiert.

Inbetriebnahme des
Programmiergerdtes

Ein Blinken der Leuchtdiode besta-
tigt die Programmierung. Der Pro-
grammiervorgang dauert relativ
lange, da fiir jedes Byte ein 50 ms
langer Programmierimpuls aufge-
wendet werden muB. Das Pro-
gramm uberpriift auferdem nach
jedem gebrannten Byte deren Rich-
tigkeit und gibt gegebenenfalls eine
Fehlermeldung aus und bricht den
Programmiervorgang ab.

Uber den Meniipunkt »Auslesen«
kann ein bereits programmiertes
EPROM ausgelesen werden. Die
Eingaben entsprechen denen der
Programmierroutineg, nur der Daten-
fluB ist umgekehrt und natiirlich er-
heblich schneller. Der Leertest
iiberpriift, ob jedes Bit des EPROMs
gesetzt ist. Das heift jede Speicher-
zelle des EPROMs mul? den Wert
SFF (dezimal 255) aufweisen.

;
normaier Elko
Kondensator

Bild 3. Kondensator und Elko

Kathode
B
AN\ LT
Anode

Bild 4. Diode und Transistor

Bild 5. Bauteileliste des EPROM-Brenners
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Bild 6. Bestiickungsplan des EPROM-Brenners
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EPROM-Programmiergerdt
Halbleiter
IC 172 6821
IC 3/1 7406
IC 4 7404
IC5 74 LS 139
IC6 74 LS 123
IC8 7408
Tl BC 337-40
T2 bis T6 BC 327-40
DI1-D7 1N4148
ZD 1 ZPD 27
ZD 2/3 ZPD 24
ZD 4/6 ZPD 9.1
ZD 5/1 ZPD 3.3
LD 1 LED 3 mm rot
Kondensatoren
C1 100 uF/40V  Elko
c2 10 uF/40V  Elko
c3 6.8 uF/10V Tantal
C4 100 nF/100 V. MEKT
C5/6 10 uF/10V  Tantal
Widerstande

R1 1KQ
R2 3.3Kn 4 Stick
R3 1 K0 4 Stiick
R4 20.5 K0 Metallfilm 1%
RS 1 KQ 2 Stiick
R6 43 KQ 4 Stiick
RT 47K
R8 220 KQ
RS 33K
R10 1 K0
R1l 4.7 KQ
R 12 10 KQ

Sonstige Bauteile

1 Textool Nullkraftsockel 28polig
1 Spannungswandler TDK 05 CE 0072
1 Vierfach-Umschalter Typ SL 422 P
(zum Beispiel Biirklin Nr. 11 G 822 oder
Conrad Nr. 70 82 32)
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Wetthewerbe

C 64

Nach dem Programmieren kon-
nen Sie mittels »Verify« nochmals
iiberpriifen, ob der Inhalt des
EPROMs mit dem Speicherinhalt
{ibereinstimmt. Wird dabei kein
Fehler entdeckt, so gibt das Pro-
gramm sein OK.

Der Menupunkt sWiederholen«
ermdglicht ein erneutes Program-
mieren eines EPROMs ohne die
AdreBReingabe wiederholen zu mus-
sen. AuBerdem werden hier die
Speichergrenzen libernommen,
wenn Sie ein File mit der Option
(H)ex $1000 laden (siehe File La-
den!). Wird beim Brennen, Leertest
oder Verifizieren eine Fehlermel-
dung ausgegeben, so konnen Sie
durch Driicken der Taste »Mu« wie-
der ins Menii zuriickgelangen. Der
Auswahlpunkt (E)nde verlaBt das
Maschinenprogramm und fithrt zu-
riick ins Basic.

Komfortable Menis

Wollen Sie ein Programm von Dis-
kette auf EPROM liibertragen, so
kénnen Sie dieses mit dem Menii-
punkt (File in den Basic-Speicher
des C 64 laden. Nach Driicken der
»FeTaste verzweigt das Programm in
ein kleines Untermenii, in dem Sie
zwei Optionen zum Laden des Files
wahlen konnen:

(O)riginaladresse: Das Programm
wird an die Originaladresse gela-
den (zum Beispiel $0801 fiir Basic-
programme). In diesem Fall muf3
zum Programmieren des EPROMs
der Meniipunkt (P)rogrammieren
angewahlt werden.

(H)ex $1000: W&hlt man diese Op-
tion, so wird jedes Programm auto-
matisch nach $1000 geladen und alle
Parameter an die Wiederholungs-
routine iibergeben. In diesem Fall
braucht man nur nach dem Laden
den Punkt (W)iederholen anwahlen
und das EPROM wird sofort vollstan-
dig programmiert.

Um den Speicherinhalt des
EPROMSs nicht zu verlieren, emp-
fiehlt es sich, das Sichtfenster am
EPROM zuzukleben. Hierfiir eignen
sich besonders die Schreibschutz-
aufkleber aus Diskettenpackungen.
Dies ist notig, da sich EPROMs mit
UV-Licht 18schen lassen. Tageslicht
enthilt UV-Strahlung.

Im Menii kénnen Sie auBerdem
durch Betdtigung der Funktionsta-
sten Fl, F3 und F5 die Farben des
Rahmens, des Hintergrundes und
der Zeichen beliebig &ndern.

Die Software folgt in der néchsten
Ausgabe.

(M. Frank/C. Q. Spitzner/og)

1N —~ . kK-

Ist Bix
nix?

Wenn Sie Erfahrungen
mit Bix haben oder an
einem Bix-AnschluB
Interesse haben, dann
schreiben Sie uns bitte.

AT
die 64’ r-Redukﬁon,
wiiten gerne, wie gut
Bix bei unseren Lesern
ankommt.

aben Sie zu Hause oder im
Betrieb einen Btx-Anschluf
‘oder mochten Sie sich einen
legen lassen? Dann schreiben Sie
uns bitte, wozu Sie Btx verwenden
(wollen). Wir suchen nach ver-
niinftigen Anwendungsmoglich-
keiten dieses neuen Mediums.
Denn die von der Post in Anzel-
gen propagierten Abfragen von
bleifreien Tankstellen etc. sind ja
wohl nicht der Sinn der Sache.
Wir meinen, das Medium Btx ist
leistungsfahiger. Ob Sie nun Ih-
rer Bank Uberweisungsauftrage
geben oder Ihrer Fiirma Kurz-
nachrichten hinterlassen wollen.
Andere Anwendungen waren
die Abfrage von Datenbanken
oder der allgemeine Zugriff auf
Rechenanlagen, Ein Versiche-
rungsvertreter konnte beispiels-
weise seinem Kunden den End-
betrag einer Lebensversiche-
rung uiber Btx berechnen lassen.
Wenn Sie Btx benutzen oder
benutzen wollen, schreiben Sie
uns bitte, welche Einsatzmoglich-
keiten Sie in diesem Medium se-
hen. Die interessantesten werden
wir in den nachsten Ausgaben
veroffentlichen. Schildern Sie uns
auch Thre Erfahrungen mit Btx.
Positive und negative.

Unsere Adresse:

Markt & Technik

Verlag Aktiengesellschaft,
Redaktion 64'er,

Harald Meyer, Hans Pinsel-Str. 2,
‘8013 Haar bei Miinchen

Software-
Kenner

Kennen Sie sich mit
professioneller Software
aus, haben Sie Tips zum
Umgang mit diesen Pro-

grammen, oder wissen Sie,
wie man alles aus einem
ramm herausholi?
Dann sind Sie unser Mann,

denn wir suchen fiir unseren
Software-Corner
noch lhre Mitarbeit!

rogramme besitzen und richtig
anwenden sind zwel verschie-

dene Paar Schuhe. Schuld dar-
an sind oft unzureichende oder un-
verstandlich geschriebene Bedie-
nungsanleitungen. Aber auch die
enorme Leistungsfahigkeit mancher
Produkte wirkt sich auf eine leichte
Bedienbarkeit nicht immer positiv
aus. Hier kann nur lange Erfahrung
und viel Probileren weiterhelfen.
Diese Erfahrungen sind es aber, die
wir allen unseren Lesern zuganglich
machen wollen — helfen Sie uns da-
bei. Moglicherweise haben Sie
noch so manche Funktion entdeckt,
die nicht im Handbuch beschrieben
wurde oder eine spezielle Anpas-
sung an Ihr System vorgenommen.
Auch Hilfsprogramme, beispiels-
weise zur Anpassung der Druckaus-
gabe oder zur Weiterverarbeitung
von Dateien sind sehr niitzlich. Also
warum diese Infos fiir sich behalten?
Wir zahlen fiir jeden Tip, je nach
Lange, ein interessantes Honorar
und sollten Sie gar einen ganzen
Anwendungs-Kurs schreiben kén-
nen — um so besser.

Schreiben Sie uns Ihren Tip unter
dem Stichwort;
»Software Corners,
Markt & Technik Verlag AG,
64'er Redaktion,
Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Miinchen
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Fortsetzung von Seite 125

Q10 IF zeichon$ IN "aeiou” THEN Zusammenfassung

0020 neu$:="*"

0030 ELIF ORD(zeichen$) > 84 AND ORD(zeichen$) < 81 THEN Fassen wir die Bausteine, die wir kennengelernt haben, noch ein-

0040  neu$:=CHR$(ORD(zeichenS)+128) mal in einer Ubersichtstabelle zusammen (Bild 13).

0050 ELIF ORD{(zeichen$) > 47 AND ORD(zeichen$) < 58 THEN

0060 neu$:="" Bausteine

0070 ELSE ~ Abfolge oder Schleife Verzweigung

0060:=S== nauszeichens Sequenz: Zahlschleife Abstecher

0050~ ENDIF WHILE-Schleife Gabelung

L i L 1 Vi wWelgun

Listing 22. Textumwandlung in Comal H%g;ich};:; Mehrfachverzweigung

10 rem if elif
20 ifnot (zS="a" or z8="e" or z$="i" orz§="0" orz$="u")
then 50
30 neu$="%*"
40 goto 120
50 if not (asc(z$) > 64 and asc(2$) < 91) then 80 ji;rlx}. daB Com:
€0 neu$=chri{asc(zs)+128) blocks zur Ver:uc_;urllg ste
70 goto 120 umgesetzt werden kor
80 if not (asc(z$) > 47 and asc(z$) < 58) then 110 tsprechende Bef
90 neus= "
100 goto 120
110 neu$=z5%
120 rem endif

Endlosschleife

Listing 23. Textumwandlung in Basic

Das wird h&ufig vergessen. So heifites z
des ofteren, das Basic 7.0 des neuen Co

schrift war solcheszu lesen. Gewif

Basic
Um Unterprogr
nen, wird es im zw

um Beispiel in letzter Zent
modore 128 mache nun
endlich strukturiertes Programmieren moglich,
, der erste Sch
und dasseldankbar vermerkt. Aber wer ein wirklich »strul
Basic maochte, der muB sich entweder einen anderen Computer an-
schaffen, wie zum Beispiel das BBC-Micro, oder eine Basic-Erwel-
terung, die neben vorgefertigten Steuerbausteinen auch mindestens
einige vorgefertigte Unterprogrammbausteine anbietet
Beispiel das auch in dieser Zeitschrift schon besprochene Macro-

steine, also um Prozeduren und Funktio-

er Serie gehen.

nert,
turiertess

wie Zum

eisten Bausteine entsprechende Befehls-
t, so daR diese Denkschritt fiir Denkschritt
n. In Basic hingegen sind wir gezwungen,

ist das, wie wir gesehen haben

Softlearning — Lemen
auf ganz neve Art?

Softlearning erschlieBt eine neue Methode des Lernens, das
»Superlearning«. Wie erfolgreich ist diese neue Art des Lernens?

nens, das auf psychologischen

und biochemischen Vorgén-
gen beruht, wurde in der Fachwelt
viel diskutiert. Das Buch »Superlear-
ning«der beiden Autoren Ostrander
und Schréder kann als Vorbild fiir
das Computerprogramm von SM
Software angesehen werden. Mit
der neuen »Amadeus«Reihe wurde
das bisherige Softlearning um eine
neue Variante bereichert.

Schon vor der Geburt im Mutter-
leib lernt der Mensch ununterbro-
chen. Dieses fiir das Uberleben so
wichtige Lernen geschieht freiwillig
und automatisch. Wesentliche Fak-
toren sind neben dem Inhalt aber
auch die Intensitdt und die Bereit-
schaft Information aufzunehmen.

L X ]
uber diese neue Art des Ler-

18A =—=iK-1a

Beispielsweise lernt man als Kind
deshalb so schnell und leicht die er-
ste Sprache, da man mit dieser seine
Wiinsche wesentlich besser artiku-
lieren und in Kommunikation mit sei-
nen Mitmenschen treten kann. In
der Schule verliert rnan im allgemei-

Wihlen mit F3/FY4, Ubernehmen mit RETURN

désirer | Punkte ]

Multiple Choice bei SM-Softlearning

nen diese positive Einstellung zum
Lernen, man muf sich dazu zwingen
und ungeliebten Stoff in sich hinein-
pauken. Das wird um so anstrengen-
der und weniger effektiv, je weniger
man den Sinn dieses Stoffes ver-
steht. Von diesen Erkenntnissen aus-
gehend, versuchte man neue For-
men des Lernens zu finden. Ergeb-
nis ist das sogenannte »Superlear-
ninge, das in einer Tiefenentspan-
nungsphase Information direkt ins
UnterbewuBtsein bringt. Auf diese
Art verabreichtes Wissen sitzt dann
wesentlich fester im Gedachtnis und
bendtigt wesentlich weniger Zeit zur
Vermittlung. Man versucht dabei
Lernstoff an der BewuBtseins-
schwelle vorbei direkt in das Lang-

Fortsetzung auf Seite 157
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COMPUTER DIVISION

presents:
The revolutionary
Joy-Stick!

Top-Vorteile:

tandard 9-Pin-Mini-

Die Creativ-Partner, Hambutg

Deutsches Patent 34 37 456

Gesucht: Software fiir
C16/C116/Plus 4

Die Commodore-Computer der
»C 16-Generation« stehen und stan-
den ja leider von Anfang an stark im
Schatten des »Superstars« C 64. Da-
bei weisen gerade diese Computer
Qualitaten auf, die sie eigentlich zu
idealen »Einsteiger«-Maschinen ma-
chen sollten: Ein wirklich ausge-
zeichnetes und komfortables Basic,
hochauflosende OCrafik und ein
kaum noch zu unterbietender Preis
sind die Pluspunkte dieser Compu-
ter. Nachteilig ist in erster Linie das
arg begrenzte Software-Angebot.
Aberdem 4Bt sichja abhelfen — mit
Ihrer Hilfe:

Wenn Sie fiir den C 16, C 116 oder
Plus 4
— ein gutes Spiel geschrieben ha-
ben,

— ein brauchbares Anwenderpro-
gramm in der Schublade haben,

— VC 20/C 64-Programme aus dem
B4'er-Magazin oder aus Happy-
Computer umgeschrieben haben,
— Tips und Tricks kennen, die noch
nicht gedruckt wurden, dann sollten
Sie uns Ihr Programm oder Ihren Tip
zuschicken.

Was wir von lhnen brauchen

Wenn Sie uns ein Programm ein-
senden, dann brauchen wir von Ih-
nen auf jeden Fall einen Datentra-
ger (Diskette, Kassette) mit dem Pro-
gramm, eine moglichst ausfiihrliche
und informative Beschreibung. Von
Vorteil ist die Mitlieferung von Li-
sting, Variablen- und Programm-
{ibersicht sowie gegebenenfalls von
Hardcopies und Beispielausdruk-
ken. Bitte geben Sie im Anschreiben
unbedingt Computertyp, Speicher-
ausbau und verwendete Peripherie
(Floppy, Drucker etc.) an.

Was mit Ihrer Einsendung geschieht

Thr Programm wird in der Redak-
tion getestet und auf Eignung uber-
priift. Falls es zum Abdruck geeig-
net ist, erhalten Sie innerhalb weni-
ger Wochen einen entsprechenden
Bescheid, andernfalls gehen Thre
kompletten Unterlagen automatisch
an Sie zuriick. Bei Abdruck Ihres
Programms erhalten Sie selbstver-
standlich ein angemessenes Hono-
rar.

An wen Sie lhr Programm einsenden
Schicken Sie Ihre kompletten Un-

terlagen an

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 84'er

Stichwort; Aktion C 186

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Software-Test

Fortsetzung von Seite 154

zeitgedachtnis zu bringen. Das Soft-
learning-Programm nutzt diese Me-
thode und verbindet dabei mehrere
moderne Hilfsmittel wie Computer
und Kassettenrecorder. Der Com-
puter ist deshalb so gut fiir diese Art
des Lernens geeignet, da er ein nie
nachlassender Lernpartner ist.

Die Komponenten

Neben einer Computeranlage,
bestehend aus C 64, Floppy 1541
und Bildschirm, braucht man fiir
Softlearning noch einen Recorder,
der mit Audio-und Fernbedienungs-
buchse ausgestattet sein muf. Die
Audiobuchse wird zur Synchronisa-
tion zwischen Recorder und Compu-
ter gebracht, wahrend der C 64 das
Kassettengerat mit Hilfe der Fernbe-
dienungsbuchse steuern kann. Die
Audiobuchse muB dabei unbedingt
vorhanden sein, wahrend das An-
halten und Weiterlaufenlassen auch
per Hand erledigt werden kann.
Weiterhin sind dazu noch die Sy-
stembasis, bestehend aus System-
diskette, Audioadapter und Hand-
buch notig. Diese Systembasis ist
die Grundlage fiir alle angebotenen
Softlearning-Kurse, also auch der
Amadeus-Reihe. Als letzter Teil die-
ser ganzen Ausstattung kommt fer-
ner noch der eigentliche Sprach-
kurs hinzu. Es werden hier inzwi-
schen Grund-, Aufbau- und Intensiv-
kurse fiir die Sprachen Englisch,
Franzosisch, Italienisch und Spa-
nisch angeboten.

Der Aufhau

Zunachst einmal sollte man sich
mit Hilfe des angebotenen Locke-
rungstrainings in einen Entspan-
nungszustand, auch Alpha-Zustand
genannt, bringen. Diese Phase ist
fiir das Lernen nach dieser Metho-
de entscheidend. Diese Ubung soll-
te man am besten mehrfach vor dem
eigentlichen Einstieqg in den Sprach-
kurs durchfithren, da man den Al-
pha-Zustand kiinftig am Anfang je-
der Ubung des Sprachkurses errei-
chen muf. Nun werden in gelocker-
ter Atmosphare Dialogtexte in der
neuen Sprache vorgesprochen und
auf dem Bildschirm synchron dar-
gestellt. Diese Texte werden bei
richtiger Anwendung vom Unterbe-
wuBtsein aufgenommen und ge-
speichert. Nach Ablauf dieser Texte
wiederholt man den gesamten Vor-
gang zur Vertiefung noch einmal.
Jetzt folgt das eigentliche Training
mit den in den Dialogtexten verwen-

Ausgabe |/lanuar 1988

deten Wortern, damit das erlernte
Wissen im Gedéachtnis aktiviert
wird. Das Training besteht aus meh-
reren Ubungen, in denen die einzel-
nen Worter nach unterschiedlichen
Kriterien abgefragt und entspre-
chend Punkte vergeben werden.
Dabei werden Worter, die noch
nicht so fest im Gedé&chtnis haften
und bel denen man deshalb mehr
Fehler macht, ofter abgefragt. An
Ubungen gibt es da beispielsweise
das Multiple Choice-Verfahren (sie-
he Bild), bei dem unter mehreren
angegebenen Bedeutungen die
richtige herausgesucht werden
muf. Weiterhin muf man im Silben-
ratsel einzelne Wortsilben zur richti-
gen Bedeutung des gefragten Wor-
tes zusammensetzen. Altbekannt ist
der Zettelkasten, bei dem man die
richtige Bedeutungdes angezeigten
Wortes angeben mub.

Bei dieser Arbeit helfen »Key-
words«. Das sind Worter, die dem
fremdsprachigen Wort so &hnlich
wie mdglich klingen und damit qua-
si eine Art »Eselsbriicke« aufbauen.
Die Verwendung dieser Keywords
erleichtert das Erlernen schwieri-
ger Worter.

Um Klang und Bild einer Sprache
besser verbinden zu kdnnen, wird
ein Liickentextdiktat verwendet. Da-
zu wird ein am Anfang in der Tiefen-
entspannungsphase vorgesproche-
ner Text benutzt. Dieser Text enthalt
Liicken, die zu schliefen sind. Da-
bei bekommt man auch wieder
Punkte, die zum Punktekonto hinzu-
addiert werden. Ahnlich verlauft
die Grammatikiibung, bei der man
auch wieder Liicken in vorgegebe-
nen Text ausfiilllen muB. Es werden
bei den Grund- und Aufbaukursen
etwa 1200 bis 1500 Worter vermittelt.
Bei den halb so langen Intensivkur-
sen sind es ungefdhr 800 Worter.
Diesen Wortschatz kann man mit zu-
satzlichen Kassetten um jeweils 1000
Vokabeln erweitern. Welterhin an-
geboten wird ein Editor, mit dem
man selbst den zu trainierenden
Wortschatz ausbauen kann.

Gutes Konzept

Das System des Superlearning
wird seit langerer Zeit vor allem in
der Managerebene mit gutem Er-
folg angewendet. Es ist damit mog-
lich, sich neues Wissen sehr effektiv
anzueignen. Entscheidend fiir den
Erfolg mit dieser Methode ist aber
der nétige Ernst bei der Sache und
die Bereitschaft, das System mit al-
ler Ruhe anzuwenden. Man muB zu-
erst daran glauben, daB diese Me-

thode funktioniert, sonst erreicht
man nie die so wichtige Tiefenent-
spannungsphase beim Durcharbei-
ten der einzelnen Ubungsteile. Lei-
der ist die Umsetzung dieser neuen
Lernmethode auf den C 64 und Kas-
settenrecorder bei Softlearning
nicht optimal gelungen. So stéren
teilweise erhebliche Wartezeiten
beim Nachladen einzelner Pro-
grammteile und Informationen den
Ablauf der Lektionen und auch die
beim C 64 so gefiirchtete Garbage
Collection tut ein libriges. Dies ware
beil geeigneter Programmierung si-
cher vermeidbar gewesen. Weiter-
hin funktioniert die Synchronisation
zwischen Computer und Recorder
manchmal nicht einwandfrei, so daB
der Dialogablauf in der Tiefenent-
spannungsphase aus dem Takt ge-
rat.

Weiterhin ist Softlearning nicht ge-
rade billig. So kostet die unbedingt
noétige Systembasis »S« 89 Mark und
die eigentlichen Sprachkurse
(CGrundkurs) kommen noch einmal
auf je 198 Mark. Fiir die Intensivkur-
se der Amadeus-Reihe muf man
pro Kurs 98 Mark ausgeben. AuBer-
dem kann man einen Zusatz-
wortschatz fiir 49 Mark erwerben.
Wer sich seinen eigenen Wortschatz
erstellen mochte, kann sich fiir 49
Mark noch einen Wortschatzeditor
zulegen. Wenn man also eine Spra-
che umfassend erlernen will, sind
die dazu notwendigen Ausgaben
durchaus nicht zu verachten.

Angeboten werden zur Zeit
Grundkurse in Englisch, Franzo-
sisch, Spanisch und Italienisch. In-
tensivkurse gibt es fiir Englisch,
Franzosisch, Italienisch, Schwe-
disch, Spanisch und Russisch. Fiir
Industriekapiténe ist auch noch ein
spezieller Kurs in Management-
Englisch erhaltlich, von dem es aber
noch keinen Intensivkurs gibt.

Fazit

AbschlieBend kann man sagen,
daR diese neue Lernmethode bei
Softlearning im grofen und ganzen
zufriedenstellend auf die Home-
computerebene umgesetzt worden
ist. Man bekommt die Mdglichkeit
geboten, eine neue Sprache in un-
gewdhnlicher Technik zu erlernen.
Wenn man dabei ernsthaft und be-
reitwillig die gebotenen Maoglich-
keiten ausnutzt und anwendet, kann
man in kiirzester Zeit zu ausgezeich-
neten Ergebnissen kommen.

(Karl Hinsch/aw)

Info: SM-Soft Training,
Fasanengarnenstrabe 4,
8000 Munchen &3
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Spiele-Test
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Spieletests: So wird hewertet

In lefzter Zeit erreichten uns immer mehr Anfragen nach den komischen
schwarzen Balken unter den Spielefests. Deshalb erldutern wir mal kurz
Konzept und Bewertungsschema unseres Spieleteils.

ie Sie sicherlich bemerkt ha-
w ben, hat sich das Gesicht un-
serer Spieletests etwas ge-
wandelt. Geblieben sind allerdings
die Bewertungsbalken, die sich
nach Ansichtunserer Leser sehr be-
wahrt haben. Sie verlangten aber
nach noch besseren Vergleichs-
moglichkeiten bei den Spielen. Die-
sen Wunsch haben wir uns bei der
Neukonzeption des Spieleteils zu
Herzen genommen. Wir suchen uns
immer mehrere Spiele vom dlei-
chen Typ oder gleicher Konzeption
heraus und stellen sie auf einer Seite
gegeniiber. Aber eines wird beim
Spieleteil immer beriicksichtigt: Je-
des Spiel, das wir Ihnen vorstellen,
ist gut und sein Geld wert. Denn fiir
schlechte Spiele wollen wir unseren
Platz nicht vergeuden.
Nun zu den einzelnen Balken in
den Bewertungskasten. In den fiinf
Kategorien vergeben wir zwischen

0 und 15 Punkten. Da wir sowieso
nur gute Spiele testen, fangen die
Skalen im Heft erst bei fiinf Punk-
ten an. Mit dem Begriff »Spielideex«
bezeichnen wir die Handlung des
Spiels, seine Originalitat, die
Grundidee und die Hintergrund-
story. »Grafike und »Sound« brau-
chen wohl nicht naher erldutert zu
werden. Um Vergleichsmoglichkei-
ten zu schaffen, haben wir im Juli
1985 zwei MaPstabsspiele geseizt,
die jeweils elf Punkte in diesen Kate-
gorien erhalten haben: »Impossible
Mission« in puncto Grafik und
»Ghostbusters« in puncto »Sound«.
Die beste Grafiknote bisher hatte
»Summer Games Il« mit 13 Punkten,
die beste Sound-Note ging mit 12
Punkten an »Thing on a String« und
»Rock'n'Bolt«. Mit dem Schwierig-
keitsgrad tun wir uns meistens am
schwersten. Wir versuchen immer,
einen moglichst fairen Durch-

schnittswert zu ermitteln, der die
Schwierigkeit am besten wieder-
gibt. Zu diesem Punkt finden Sie 6f-
ters auch Anmerkungen im Kasten,
Der letzte Punkt, Motivation, ist so-
wohl eine Durchschnittsnote aus
den vorherigen Werten wie auch el-
ne abschlieBende Gesamtkritik.
Wie oft, wie lange kann man das
Spiel spielen und Spaf dabei ha-
ben? Legt man es nach zwei Tagen
in die Ecke oder kommt man wo-
chenlang nicht vor drei Uhr friih ins
Bett?

Dieses Konzept kam bei unseren
Lesern gut an und soll bis auf weite-
res auch beibehalten werden. Das
heift natiirlich nicht, da wir uns al-
len Verbesserungsvorschldgen ver-
schliefen. Wenn Sie also was zu
meckern, aber auch zu loben ha-
ben, dann schreiben Sie uns doch.
In diesem Sinne: Viel SpaB3 beim
Spielen! (bs)

Olympia eiskalt

ie Olympiade ist komplett,
denn Epyx veroffentlichte mit

»wVinter Games« das dritte
Spiel der Olympia-Trilogie. Und ei-
nes gleich vorweg: Noch ein viertes
Spiel wiirde wohl keinen Erfolg
mehr haben, denn das bekannte
Spielprinzip der Bildschirm-Olym-
piade zeigt bei »Winter Games« die
ersten Ermiidungserscheinungen.

Im bewahrten Menii werden den
bis zu acht Spielern sieben Diszipli-
nen angeboten, wobel der Eiskunst-
lauf aber zweimal auftaucht, einmal
als Pflichtund einmal als Kiir. Die an-
deren Disziplinen sind Ski-Kunst-
sprung (Hot Dog), Ski-Weitsprung,

TRQ '=¥:iK-ia

Seit der Vorankiindigung
in »Summer Games ll«
fiebern die Sportspiel-
Fans der Fortsetzung
»Winter Games« entge-
gen. Jetzt ist es lieferbar.

Biathlon, Eisschnellauf und Bobfah-
ren.

Im einzelnen streuen die Diszipli-
nen sehr in ihrer Qualitét. Eindeutig
am schlechtesten sind beide Kunst-
lauf-Disziplinen, die grafisch eher
dem ersten Teil von »Summer Ga-
mes« entsprechen. Ebenso der Eis-
schnellauf, der eine Kopie des Ru-
derns aus »Summer Games Il« ist,
bei der nur die Sprites gedndert
werden.

Der Kunstsprung erinnert stark an
das Turmspringen aus»Summer Ga-
mes«, kann aber durch Varianten-
reichtum und bessere Animation
iiberzeugen. Auch das Bobfahren

bietet keine grofen Sensationen,
sondern ist guter »Summer Games
Il«-Durchschnitt. Fantastisch gelun-
gen sind aber Biathlon und Weit-
sprung. Tolle neue Ideen und sehr
gute Ausfithrung in Bild wie Ton las-
sen das Herz aller Spieler héher-
schlagen. Allein diese beiden Diszi-
plinen rechtfertigen den Kauf von
»Winter Gamest.

Negativ aufgefallen ist uns, daB
die »Summer Games«Disziplinen
nicht in »Winter Games« eingebun-
den werden konnen, wie es bei
»Summer Games I« der Fall ist.
Trotzdem darf man »Winter Games«
als wiirdigen Abschlu3 der Olym-
pia-Spiele bezeichnen. (bs)

Titel Winter Games

8 T -8 I11 13 15
Spielidee 11
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten 6 Sportarten, 8 Spie-

ler

Hersteller Epyx/Rushware
Preis ca. 40— (k)
Bezugsquelle Rushware

An der Giimpges-

briicke 24

4044 Kaarst 2
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Tips und Tricks
zu Vizawrite (2)

izawrite 64 zeichnet sich durch

zwel wesentliche Punkte aus,

die das Drucken erleichtern.
Dazu gehort die enorme Flexibilitat
und die eingebaute Druckerschnitt-
stelle. Die Flexibilitdt erstreckt sich
dabei in zwei Richtungen. Zum eil-
nen sind das die Funktionen, mit de-
nen man, aus dem Text heraus, Steu-
erbefehle zum Drucker senden
kann. Andererseitsist aber auch die
Wahl des verwendeten Druckersre-
lativ flexibel. Prinzipiell kann Viza-
write sowohl serielle, das hei3t am
seriellen Bus des C 64 angeschlos-
sene Drucker und parallele Druk-
ker, beispielsweise mit einer Cen-
tronics-Schnittstelle  ausgestatiete
Gerite bedienen. Betrachten wir zu-
nachst die Vor- und Nachteile der
seriellen Drucker. Unter dieser Be-
zeichnung sind alle Drucker zu ver-
stehen, die den runden IEC-Stecker
des C 64 besitzen. Hauptsdchlich
sind das natiirlich die Commodore-
eigenen Drucker wie der MPS 801,
MPS 802 und der MPS 803, aber
auch Drucker von Fremdherstel-
lern, die mit einem seriellen Interfa-
ce ausgeriistet sind. Das Interface
ist bei den Fremdgeraten entweder
eingebaut oder befindet sich extern
in einem eigenen Gehause. Vizawri-
te 64 kann an fast alle diese Schnitt-
stellen angepalt werden. Dabel ist
es aber leider nicht immer moglich
alle Zeichen, besonders die Umlau-
te, darzustellen. Vizawrite 64 unter-
scheidet serielle und parallele
Drucker durch die Wahl des Druk-
kertyps (Printer Type) im Druckme-
nii. In der Tabelle haben wir die Pa-
rameter fiir verschiedene Drucker
zusammengestellt. Fiir serielle
Drucker werden Kleinbuchstaben
verwendet, fiir parallele Drucker
GroBRbuchstaben. Wenn sich Ihr
Drucker also iiberhaupt nicht regen
sollte, dann iiberpriifen Sie zunachst
diese Einstellung. Der zweite grofe
Nachteil von Vizawrite ist, dal? keine
Sekundiradressen und auch nur ei-
ne andere Gerateadresse einge-
stellt werden konnen. Wenn Sie ei-
nen seriellen Drucker (keinen
Drucker mit RS232C-Schnittstelle)
besitzen, so versuchen Sie deshalb
zunidchst den Parameter fiir Com-
modore-Drucker, ein kleines»ve, Die
Umlaute erreichen Sie mit dieser

14 ¥ 4n

Die wichtigste Option eines Texiver-
arbeitungsprogramms ist die
Drud(eruusgube. Mit ihr wollen wir
uns heute beschdftigen.

Einstellung allerdings nicht. Um die
Umlaute auf einem seriellen
Drucker zu erhalten, mu man die
ASCII- oder die Epson-Druckoption
verwenden, allerdings nur dann,
wenn der Drucker auch iiber diese
Umlaute verfiigt (sehen Sie dazu in
Threm Drucker-Handbuch nach).
Fiir Commodore-Drucker der MPS-
Reihe ist diese Option somit nicht
sinnvell. Falls Sie einen Fremd-
drucker mit seriellem Interface be-
sitzen, das sofort nach dem Ein-
schalten des Druckers in den CBM-
Modus springt, ist es notwendig, das
Interface in den Linearkanal umzu-
schalten. Bel den weit verbreitetem
Wiesemann-Interface sieht das bei-
spielsweise folgendermalen aus:
10 OPEN 1,4,1:PRINT #1.CLOSE 1
20 OPEN 2,4,3:PRINT #2:CLOSE 2
Geben Sie diese Zeile vor dem La-
debefehl fiir Vizawrite 64 ein,

Paraliele und serielle
Schnittstelie

Wesentlich einfacher und lei-
stungsfahiger ist die parallele Ver-
bindung des Druckers mit einem
einfachen Kabel zwischen User-Port
und Centronics-Buchse des Druk-
kers. Das funktioniert natiirlich nur
mit Druckern von Fremdherstellern
wie beispielsweise Star oder Epson,
aber auch vielen anderen. Erst mit
einem solchen Drucker kann Viza-
write 64 (wie fast jedes Textverarbel-
tungsprogramm) seine volle Lei-
stungsfahigkeit entfalten. Machen
wir uns an ein Beispiel. Gut geeig-
net, weil oft gebraucht, ist dafiir ein
Briefkopf mit verschiedenen Schrif-
ten. Der Briefkopf soll dabei sach-
lich und optisch ansprechend sein.
Dies erreicht man durch Verwen-
dung der verschiedenen Schriftar-
ten des Druckers, Vizawrite 64 bie-
tet zur Steuerung des Druckers eine
sehr leistungsfahige Funktion an:
die Formatzeile. Sie befindet sich auf
der Textselte in der vierten Zeile.
Hier konnen Sie die sogenannten
Kontroll-Zeichen definieren. Pro
Formatzeile sind bis zu zehn Kon-
troll-Zeichen moglich (CTRL 0 bis
CTRL 9). Da man die Formatzeile mit
»CTRL Fe aber beliebig oft duplizie-
ren kann, hat man praktisch immer

wieder neue Kontroll-Zeichen zur
Verfiigung. Aber zuriick zu unserer
Aufgabe. Setzen wir einen Epson
FX-80-Drucker voraus und machen
uns an die Bestimmung der Schrift
fiir den Namen. Dazu bedienen wir
uns einer leistungsfahigen Funktion
des Epson-Druckers, dem »ESC l«-
Befehl. Mit ihm kann man auf einfa-
che Weise eine beliebige Schrift aus
63 Moglichkeiten auswahlen (FX-80
Handbuch, Seite 87). Fiir den Na-
men eignet sich die Schrift mit der
Nummer 24 besonders. Wir definie-
ren jetzt die ESC-Sequenz fiir das»!«.
Normalerweise (in Basic) geht das
wie folgt:
10 OPEN 1,4,0
20 PRINT #1CHR$@2D);"!";CHR$X)
30 CLOSE 1

»X« ist dabei die Nummer der
Schriftart. In der Formatzeile geht
das wesentlich einfacher. Bewegen
Sie nun zundchst den Cursor in die
Formatzeile und driicken die CTRL-
Taste (bitte wieder loslassen). Nun
driicken Sie die Taste »0« und an-
schlieBend die»=«Taste und schrei-
ben dahinter das Ausrufezeichen.
Nun haben wir den ESC-Befehl defi-
niert, denn Vizawrite 64 sendet auto-
matisch den CHR$(27) vor dem ESC
»le. Jetzt brauchen Sie nur noch mit
der Befehlsfolge CTRL 1 (= 24) die
Schriftart 24 festlegen. Wenn Sie
jetzt die Format-Zeile verlassen, und
die eben definierten Befehle mit
CTRL 0 und CTRL 1 aufrufen, wird
alles dahinter Geschriebene in der
neuen Schrift auf dem Drucker aus-
gegeben. Schreiben Sie nun die
Adresse. Ihr Bildschirm sollte nun
ahnlich wie in Bild 1 gezeigt ausse-
hen. Als nachstes definieren wir die
Absenderzeile im Sichtfeld des spa-
ter verwendeten Briefumschlages.
Geben Sie dazu die Kontrollzeichen
zum Einstellen der Schmalschrift,
und dem gleichzeitigen Hochstellen
in der Formatzeile ein, wer will, kann
zusatzlich noch unterstreichen. Ihr
Bildschirm miifte nun wie in Bild 2
aussehen. Mit dem dort abgebilde-
ten Kontroll-Zeichen wird der
Drucker initialisiert (ESC $). Eine
MaRnahme, die sich vor einem Text
in jedem Falle lohnt, denn der
Drucker speichertja alle bisherigen
Schriften. Nun kénnen Sie den Brief-
kopf, wie in der letzten Ausgabe be-
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Phillps Persbnal— -

Monitore: Damit
setzen Sie Thren

Computer erst
richtig ins Bild.

Wenn sich Ihr Computer von seiner
besten Seite zeigen soll, tun Sie gut
daran, ihn an einen Philips Personal-
Monitor anzuschlieBen. Als perfekte
Erganzung garantiert er lhnen eine so
brillante Wiedergabequalitdt, daB Sie
damit erst richtig sehen, was in lhrem
Computer steckt.

Dazu bietet lhnen Philips eine
breite Auswahl an Personal-Monitoren,
in Farbe und in Monochrom. Wobei die
Monochrom-Monitore (mit 5 verschiede-
nen Bildschirmleuchtstoffen) dank ihrer
hohen Auflosung nicht nur besonders
deutlich lesbar sind, sondern auch
die Augen nicht so schnell ermiden
lassen.

PHILIPS
)

\F

New Media Systems

PHILIPS
PERSONAL MONITOR

Weil die neue Farbmonitor-Serie
7 Modelle anbietet, finden Sie bei Philips
auf jeden Fall den Monitor, der am besten
zu lhrem Computer paBt: mit RGB- oder
FBAS-Eingangen — oder auch beides kom-
biniert — lassen sich Philips Monitore prak-
tisch an alle Computer anschlieBen. Das
Programm umfaBt sogar Spezialmodelle
fur die IBM-PC-kompatiblen und MSX-
Computertypen.

Wie Sie auch wahlen: Philips Personal-
Monitore bieten eine so hohe Bild-
qualitat, daB Sie damit das Beste
auslhrem Computer herausholen.

PHILIPS

000 Hamburg 1, Postfach 101420

Philips palit

Philips GmbH, Gescha
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schrieben, mit den »Merge« und
»Don't Merge«Zeichen versehen,
um die Adressen spéter aus der Ar-
beitsseite (Workpage) zu tibermeh-
men. Wahlen Sie mit den Steuerbe-
fehlen dazu Ihre favorisierte Schrift-
artaus. Im Bild 3wurde die Schriftart
17 gewahlt. Nun ist der Briefkopf fer-
tig und Sie konnen das Ganze speil-
chern. Wenn Sie spéter Ihren Brief-
kopf verwenden wollen, brauchen
Sie ihn nur nochzuladen. Vergessen
Sie aber vor dem Speichern des
dann geschriebenen Briefes nicht,
das Dokument mit »CBM n«umzube-
nennen, denn sonst {iberschreiben
Sie Thren Briefkopf. Wenn Sie alles
richtig gemacht haben, sollte Ihr
Ausdruck nun dhnlich wie in Bild 4
abgedruckt aussehen (librigens:
man kann den Unterstreichbefehl
auch auf der Arbeitsseite geben).

Kommen wir zu einer anderen Op-
tion von Vizawrite 64; dem Betreiben
eines Druckers mit der Gerate-
adresse 8. Diese Option ist beson-
ders dann wichtig, wenn man einen
zweiten Drucker, beispielsweise ei-
nen mit Typenradern, verwenden
mochte. Dazu muB zunachst die Ge-
rateadresse des Druckers auf 5 ge-
stellt werden. Der néachste Schritt
besteht darin, mit dem Befehl CBM
X (CommodoreTaste und X) in das
Auswahlmenii zu springen. Dort
steht danh etwas irrefiihrend »Cas-
sette oder Disk« gleichwohl auch ein
anderer Drucker eingestellt wer-
den kann. Dies geschieht mit dem
Parameter sPe. Nebenbei gesadt,
konnen Sie im gleichen Menii auch
die Geriteadresse des Disketten-
laufwerkes angeben (siche Tabelle
in der letzten 64'er-Ausgabe).

Falls Sie selbst noch den einen
oder anderen Tip zu Vizawrite 64
oder einem andereén Programm ha-
ben, schreiben Sie uns — wir {freuen
uns auf Thre Mitarbeit. (aw)

v/V Commodore
e/E ‘Epson und
Eompatible

a/Q Qurae/Diablo
s/S Spinwriter
a/A ASCII-Drucker
t/T Triumph Adler
f/F Ricoh Flowriter
x/X Sonstige

Diese Parameter dienem zum Einstellen
von Vizawrite 64 auf Thren Drucker

JiZzawrite

Willi . Brechtl, Hans-Pinsel-5tr.

[ (End of Page)

Bild 1. So stellt man eine Schrift mit dem »ESC *“!"’«-Befehl ein

Jizawrite name:Briefkopf

.B
ns

8613 Haar
X (End of Page)

:!'.H-

iinchend

Bild 2. Bei Briefumschligen mit Fenster sehr niitzlich — die Schmalschrift

priefkopf

JiZzawrite

name -

rechtl
sel-Str.24
‘bei. Minchend

‘1 UU

Willi . Brechtl, Hans-Pinsel-Str.

.Sehr .geehrter Herr . $'4
X (End of Page)

Bild 3. Auch hier ist der »ESC *“1"”«-Befehl niitzlich

Willi Brechtl
Hans-Pinsel-Str.2
BP13 Haar bei Minchen

Minchen, 95.11.1985

Hilll Beschil, Hans-Pinesl-@tr.2. 8913 Haac

Herrn

Klaus Muster
Sonnenstr. 10
B@@@ Miinchen B4

Sehr geehrter Herr Muster!

Bild 4. So sieht der fertige Briefkopf ausgedruckt aus

1RA HiK-ia
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Stelle des Aufrufs assembliert wird.
Ein Makro hat allerdings gegen-
{iber einem Unterprogramm gewal-
tige Vorteile. So sind alle im Makro
auftretenden Label und dort defi-
nierte Variable lokal. Das heift, daB
dem Hauptprogramm die im Makro
auftretenden Label und Variablen
unbekannt sind. Daraus folgt, daB
Label und Variable in Makros und
im Hauptprogramm identische Na-
men haben diirfen. Ein weiterer Vor-
tell gegeniiber Unterprogrammen
istder, daB in einem Makro Uberga-
beparameter definiert werden kon-
nen, die eine Schnittstelle zum
Hauptprogramm bilden. AuBerdem
wird das Programm durch intensive
Anwendung von Makros wesentlich
schneller, da samtliche JSR-Befehle,
die sehr viel Zeit in Anspruch neh~
men, entfallen.

Zur Definition eines Makros exi-
stieren bei Hypra-Ass zwel Pseudo-
Opcodes.

.MA name (parl,par2,par3): Durch
den» MA«Pseudo wird dem Assem-
bler mitgeteilt, daB die nachfolgen-
den Maschinenbefehle ein Makro
mit dem Namen »namex definieren.
Die in Klammern eingefaten Uber-
gabeparameter »parl, par2, pards,
zu denen ich spater noch einiges sa-
gen werde, missen durch Kommata
getrennt werden. Bel den Uberga-
beparametern selbst kann es sich
entweder um Label, Variablen oder
um absolute 16-Bit-Adressen oder
Werte handeln.

.RT:  Dieser Pseudo-Opcode
schlieRt eine Makrodefinition ab. Ex
kann direkt mit dem RTS-Befehl ver-
glichen werden, der ein Unterpro-
gramm beendet und zuriick ins
Hauptprogramm beziehungsweise
in ein iibergeordnetes Unterpro-
gramm verzweigt. Im Gegensatz
zum RTS-Befehl findet bei dem .RT
Pseudo keine Programmverzwei-
gung statt, sondern der Assembler
selbst verzweigt, dhnlich wie beim
RTS-Befehl, an die Stelle des Quell-
textes, an der das Makro aufgerufen
wurde.

Wie ein Makro aufgerufen wird,
zeigt der nun folgende Pseudo-Op-
code.

...name (parl,par2,par3): Dieser
Pseudo-Opcode, der letztendlich
aus zwel Punkten besteht (der erste
Punkt leitet ja bekanntlich einen
Pseudo-Opcode ein), ruft ein Makro
mit dem Namen »name« auf und
iibergibt die Parameter »parl, par2,
par3¢, die genauso wie bei der Ma-
krodefinition jeweils durch Komma-
ta getrennt und in Klammern einge-
faft semn miissen. Und jetzt kommt
der springende Punkt. Bei der Defi-
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nition des Makros beziehen sich die
Ubergabeparameter auf die im Ma-
kro definierten Label und Varia-
blen. Bei einem Aufruf beziehen
sich diese Ubergabeparameter
aber auf die im Hauptprogramm de-
finierten Label und Variablen.

Um ein Gefiihl und ein Verstand-
nis fiir die Ubergabeparameter zu
bekommen, soll kurz erklart wer-
den, wie der Assembler die Para-
meter behandelt. Angenommen, in
einer Makrodefinition wird ein Para-
meter »parl« benuzt und im Makro-
aufruf selbst steht an seiner Stelle
nicht parl sondern »BELIEBIGg,
dann setzt der Assembler diese beil-
den Ausdriicke gleich. Das heift er
fiihrt folgende Operation aus:
parl=BELIEBIG

Daraus folgt, daf beide Variablen
nach dem Makroaufruf den glei-
chen Wert enthalten. Als Beispiel
mochte ich die 16-Bit-Addition her-
nehmen. Das Makro soll aber so ge-
staltet werden, daR kein Arbeitsre-

gister (A, XY) zerstort wird.

10 —MA ADDW (ADRI1,ADR2,SUMME)
20 — PHA

30 — LDA ADRI1

40 — CLC

50 — ADC ADR2

60 — STA SUMME
70 — LDA ADR1+1
80 — ADC ADR2+1
90 — STA SUMME +1
100 — PLA

110 —RT

In diesem Makro wird also zum In-
halt einer Adresse2 und Adresse2
+1 der Inhalt einer Adressel und
Adressel + 1 addiert und das Ergeb-
nis in der Adresse SUMME und
SUMME+1 gespeichert. Um das
Makro aufzurufen, istdas Programm
wie folgt zu erganzen:

Dieses kleine Programm addiert
die beiden Zahlen $25E5 und $43A8
und gibt das Ergebnis im dezimalen
Format auf dem Bildschirm aus, das
indiesem Fall 27021 ist. Um daszu te-
sten, sind die Zeilen 10 bis 270 abzu-
tippen, nachdem Hypra-Ass gela-
den und gestartet wurde. Ist der
Quelltext assembliert, miiBte, wenn
kein Fehler aufgetreten ist, mit SYS
9%4086 das Ergebnis »27021« auf
dem Bildschirm erscheinen. Umdie
Wirkung und die Arbeitsweise von
Makros zu verstehen, spielen Sie mit
dem Quelltext ruhig ein wenig her-
um. Andern Sie einfach die Label
und Zahlen ab, kaputtmachen kon-
nen Sie nichts.

Hypra-Ass enthélt noch eine wei-
tere, sehr angenehme Eigenschaft.
Er kann namlich bedingt assemblie-
ren. Was das ist und was man damit

machen kann, soll hier detalliert be-
schrieben werden. Denn gerade im
Zusammenhang mit Makros spielt
die bedingte Assemblierung eine
wichtige Rolle. Mit ihrer Hilfe kann
bei einem Makroaufruf ein weiterer
Parameter iibergeben werden, der
bestimmt, ob gewisse Quelltextteile
innerhalb des Makros ins Hauptpro-
gramm assembliert werden sollen
oder nicht. Dadurch 148t sich in Ab-
héngigkeit des Ubergabeparame-
ters ein Makro definieren, das ver-
schiedene Aufgaben erfiillt. Fangen
wir zunichst mit einem kleinen Bel-
spiel an, damit Sie die Wirkung der
bedingten Assemblierung inner-
halb eines Makros kennenlernen.
Dazu soll wieder die obenstehende
16-Bit-Addition herhalten, in die wir
eine bedingte » IF«-Abfrage einbau-
en wollen. Mit dieser bedingten
».IF-Abfrage soll nun bestimmt wer-
den, ob der Akku bei einem Makro-
aufruf erhalten bleiben oder zerstort
werden soll, beziehungsweise ob
das erzeugte Maschinenprogramm
den »PHA« und den »PLA«Befehl
enthalten soll oder nicht. Dazu sind
zunachst die Zeilen 10 und 240 abzu-
andern, denn wir bendtigen ja noch
einen weiteren Ubergabeparame-
ter. Nennen wir diesen Ubergabe-
parameter \RETTEN« Dannsind die
beiden Zeilen wie folgt zu andern:
10-MA ADW (ADRI1,ADR2,SUMME,
RETTEN)

240 - ... ADW (SUMMAND],
SUMMAND2Z,ERGEBNIS,x)

Das »x« ist zu ersetzen durch eine
»le fiir Akku retten oder fiir eine be-
liebige andere Zahl fiir Akku zersto-
ren. Als nachstes ist noch die be-
dingte » IF«-Abirage in den Quelltext
einzubauen. Bevor das geschieht
noch einiges zur »IF«-Abfrage
selbst, die etwas anders funktio-
niert, als Sie es vom Basic her ge-

Fortsetzung auf Seite 173

120 —.BA $9000
130 —EQ SUMMANDI = $FB
140 —EQ SUMMAND2Z = $FD

150 —EQ ERGEBNIS =2

160 — LDA #$E5

170 — LDX #8525

180 — STA SUMMANDI

190 — STX SUMMANDI+1

200 — LDA #$A8

210 — LDX #8$43

220 — STA SUMMAND2

230 — STX SUMMAND2+1

240 — ! ADDW (SUMMANDI,
SUMMAND2,
ERGEBNIS)

250 — LDX ERGEBNIS

260 — LDA ERGEBNIS+1

270 — JMP $BDCD ;AUSGABE
AUF BILDSCHIRM

Ausgabe 1/Januar 1986
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wohnt sind. Trifft das Basic-Pro-
gramm auf eine Zeile, in der eine
»IF-Abfrage steht, wird zundchst
liberpriift, ob diese »IF«Abfrage
wahr oder falsch ist. Ist sie falsch,
wird direkt zur nachsten Zeile ver-
zweigt. Das ist bei einem Maschi-
nenprogramm  beziehungsweise
dem dazugehérigen Quelltext nicht
moglich, denn es darf ja pro Zeile
immer nur ein Maschinenbefehl ste-
hen. Deshalb muf bei der beding-
ten »IF«-Abfrage noch ein weiterer
Pseudo-Opcode vorhanden sein,
der dem Assembler das Ende die-
ser »IF«Abfrage mitteilt. Dieses ist
der » El«-Pseudo fiir nENDIF¢, der ei-
ne »IF-Abfrage abschlief3t. Bei Hy-
pra-Ass existiert noch ein dritter
Pseudo im Zusammenhang mit ».IFe
Abfragen der ».EL«-Pseudo fiir »EL-
SE«. Die Struktur innerhalb eines
Programms sieht dann so aus:
JFA!=!1

EL

.El

Es handelt sich hier um eine »ent-
weder oder«Assemblierung. Ent-
weder wird der Quelltextteil zwi-
schen»]F«und ».EL« (A=1) oder zwi-
schen»EL«und »El« (A< >1); indas
Maschinenprogramm assembliert.

Doch nun wieder zurlick zum Bei-
spiel. Haben Sie die Zeilen 10 und
240 geandert, kanndie ».JF«-Abfrage
einbaut werden. Dazu sind folgende
Zellen zu erganzen:

15 -IF RETTEN !=!1
25 -El

95 -IF RETTEN !=!1
105 -EI

Bei RETTEN darf es sich nur um
eine Variable handeln und nicht um
eine Adresse oder Label.

Hypra-Ass enthalt noch einige an-
dere Pseudo-Opcodes zur beding-
ten Assemblierung:

.ON ausdruck,sprungziel: Ist der Aus-
druck hinter ON wahr, wird zur Zei-
le »sprungziel« verzweigt. Beispiel:
100-ON A !=!1, 200

Ist A = 1, wird der Quelltextteil,
der zwischen der Zeilennummer
100 und 189 steht ignoriert, also nicht
assembliert.

.60 sprungziel: Unbedingter Sprung
zur Zeile »sprungziel«. Beispiel:

100 -GO 200

Der Quelltext, der zwischen der
Zeilennummer 100 und 199 steht,
wird auf keinen Fall assembliert.
Daraus folgt natlirlich, daB dieser
bedingte Pseudo-Opcode nur in
Verbindung mit einer ».IF-Abfrage
sinnvoll ist. Denn was nutzt ein Quell-
text, der aufgrund eines unbeding-
ten Sprungs generell ignoriert wird.
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Ein kleines Beispiel soll den Sinn
und Zweck dieses Pseudos verdeut-
lichen. Dazu wollen wir aus dem
Quelltext heraus einen bestimmten
Speicherbereich mit dem Maschi-
nenbefehl »NOP« fiillen.

10 —BA $9000

20 —EQA=0

30 —IFA!<!255

40 — NOP
50 —EQA=A+1

60 —GO30

70 —.EI :

80 — RTS

Beim Gebrauch von »GO« und
» ON« ist anzumerken, daf im Falle
eines RENUMBERs mit dem Editor-
befehl»/N«die Sprungziele nichtan-
gepalt werden,

Was nun die bedingte Assemblie-
rung leistet, soll an einem Makro,
das einen »JSR«Befehl und einen
»JMP«-Befehl simuliert, der samtli-

herrscht, gezeigt werden (Listing 1).
Dabei wird ebenfalls ein Parameter
iibergeben, der die Adressierungs-
art bestimmt. Das Makro 148t sich
vom Hauptprogramm mit dem Be-
fehl »... JSR (adresseadressierungs-
arte aufrufen. Der »]MP«Befehl
wird genauso angewendet wie der
»]JSR«-Befehl. Adressierungsart be-
deutet:

1=X-indiziert; 2 =Y-indiziert; 3=indi-
ziert, indirekt; 4 =indirekt, indiziert

Was nun tatsdchlich in das Maschi-
nenprogramm assembliert wird,
zeigt fiir den Fall, daR die Adressie-
rungsart gleich 1 ist (also X-indiziert)
Listing 2 und fiir den Fall, daB die
Adressierungsart gleich 4 ist (also
indirekt indiziert) Listing 3.

Sollten Sie noch irgendwelche
Fragen zur Bedienung eines Assem-
blers haben, wiirden wir uns freuen,
Ihnen bei der Ldsung Ihrer Proble-
me zu helfen. Wir sind bestrebt, alle
schriftlichen Anfragen zu beantwor-

che Adressierungsarten be- ten. (ah)

38 -.mMA JMF (ADRESSE,XY) 7002 A7 70 LDA #92
So Cicaio - sra ,9002 48 PHA
o1 —raoilixs ,50@3 A9 1C LDA #1C
78 -.MA JSR (ADRESSE,XY) ,9885 48 PHA
S L et ,50@6 BD @1 C@ LDA CO@1,X
i S e Cior ,9009 B85 FB STA FB
118 - PHA ,980B BD B2 C@ LDA COQGQ,X
S LED (e ke ,990E 85 FA STA FA
131 -.ON (XY = 1)'0'(XYy = 2) , 272 ,9“16 Da @2 BNE 9014
148 —.IF (XY = 1) ,9812 Cé FB DEC FB
1sa - LDA ADRESSE+1,X ,9814 Cé6 FA DEC FA
168 -~ STA HI

= ,9016 AS FB LDA FB
e o SUEREe, S ,9018 48 PHA
198 -.EI . ,7019 AS FA LDA FA
-:‘:?: =4 Y -‘3:}:4\ ADRESSE+1,Y 1201885 S
2092 et ’ ,901C 60 RTS
238 - LDA ADRESSE,Y = - =
248 - STA LO Listing 2. Eine »l« als Adressierungsart
o ndlsye eneriert dieses Maschinenprogramm.
270 - INC ADRESSE Disassemblerausdruck SMON)
288 -~ BNE LBL1
298 -~ DRESSE+
SR ey ey g ,9008 A% 90 LDA #9@
328 -LBL1 LDA (ADRESSE,X) ,7002 48 PHA
S Ve ,9083 A9 28 LDA #28

i v 9025 48 PHA

¥ 1

i b ek Mty o ,9886 E& B2 INC @2
388 - STA HI ,7088 DB @2 BNE 908C
ol sl »700A E& B3 INC @3
Ala s BEE Brusetrets ,928C B1 @2 LDA (@2),Y
428 -LBL2 DEC ADRESSE ,98BE BS FB STA FB
448 -.IF (XY = 3) »7018 AS B2 LDA a2
e o ,9912 D@ @2 BNE 9016
478 -.IF (XY = &) 7014 Cé6 @3 DEC a3
:x - LDA (ADRESSE),Y ,70186 C& B2 DEC a2

-.El

9@18 B1 @2 LDA (22),Y

508 -.IF (XY=3)'!0! (XY=4 L ’
o ol S ,981A 85 FA sTA FA
528 -.EI ,701C DB B2 BNE <7020
538 - BNE LELS 9@1E C& FB DEC FB

= DE -
e ) e ,9028 C& FA DEC FA
560 - LDA HI ;7822 AS FB LDA FB
s78 - PHA ,9024 48 PHA
i M o ,9025 AS FA LDA FA
688 -RUECKSP RTS 27027 48 PHA
618 -.RT s 7028 60 RTS
Listing 1. Dieses Makro Listing 3. Eine »4« als Adressierungsart
simuliert einen JSR-Befehl eneriert dieses Maschinenprogramm.
mit samtlichen Adressierungsarten. Disassemblerausdruck SMON)
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Umfrage

Und wo lassen Sie
reparieren?

In unserer Reparaturumfrage wollten wir wissen,
was Sie im Falle eines Falles mit Ihrem defekten
Geriit machen. Die zahlreiche Teilnahme zeigte,
daB sich viele C 64-Besitzer iber diese Frage
Gedanken gemacht haben — hier sind einige
rgebnisse der Umfrage.

verlassigsten  elektronischen

Geraten, die man iiberhaupt
kaufen kann. Trotzdem kann es na-
tiirlich vorkommen, da durch stati-
sche Entladung, Blitzschlag oder
Fehlbedienung ein Computer nicht
das tut, was er soll. Nicht ganz un-
schuldig sind auch manche Bastelel-
en, die schon einigen Computern el-
nen iiberdurchschnittlichen Alte-
rungsprozeR beschert haben. In sol-
chen Fillen ist es immer gut, wenn
man einen schnellen und leistungs-
fahigen Reparatur-Service im
AdreRbiichlein stehen hat, denn ge-
rade bei einem Computer kénnen
falsche Reparaturen viel Schaden
anrichten.

Zieldieser Umfrage war es, festzu-
stellen, wie der Reparatur-Service
noch verbessert werden kénnte. Am
haufigsten wurde dabei der Wunsch
geduRert, so kurz wie maéglich auf
den Computer (oder das Periphe-
riegerat) verzichten zu miissen.

Cleichzeitig sollte ein Reparatur-
service natiirlich preiswert sein.
Viele Leser betrachten den Service
auch inzunehmendem Male als Kri-
terium fiir die Auswahl des Compu-
ters, sei es beim Erstkauf oder bel
der Anschaffung eines leistungsfa-
higeren Systems. Als Ideallésung ist
das frither iibliche, aber bei steigen-
der Verbreitung der Heim- und Per-
sonal Computer etwasin Vergessen-
heit geratene Austauschgerat anzu-
sehen,

Wir sind sicher, daf Ihre Meinung
nicht unberiicksichtigt bleibt, denn
ein guter Service ist der halbe Ver-

c omputer gehdren mit zu den zu-

kauf und gehort eigentlich zum
Computer wie das Handbuch. Wir
werden auf die entsprechenden
Stellen einwirken, um eine Verbes-
serung der Reparatursituation in
Deutschland zu erwirken, damit Sie
in Zukunft nichtlénger alsunbedingt
notwendig auf Ihr Gerat zu warten
brauchen. Méglicherweise schaffen
wir es sogar, den guten Brauch des
Austauschgerats wieder ins Ge-
sprich zu bringen, denn nur so laBt
sich Computer-Ausfallzeit vermei-
den.

Fiir Ihre rege Mitarbeit gab es
auch einiges zu gewinnen. Der
Hauptpreisist ein nagelneuer C 128,
die Preise 2 bis 11 sind je ein Anwen-
derprogramm von Commodore.
Der Gewinner des C 128 ist Herr
Wilfried Christen aus Dattenberg —
herzlichen Gliickwunsch!

Je ein Commodore Magic Desk
haben gewonnen: Harald Pinnow,
Torsten Stracke, Andreas Urban, S¢-
ren von Otte. Je ein Calc Result von
Commodore geht an Jiirg Brik, Fari-
ne Robin. Die Gewinner der beiden
Datenmanager sind Manfred Miil-
ler und Thomas Trenkwaldor. Die
Programme Text 64 mit Adress 64
gehen je einmal an Erwin Wahsen-
bruck und Werner Braun. Ihnen al-
len herzlichen Gliickwunsch und
viel Freude mit Thren neuen Pro-
grammen.

Alle Gewinner werden schriftlich
benachrichtigt. Wir danken der Fir-
ma Commodore Biiromaschinen
GmbH fiir die Preise. (aw)

Die Computer und die Programme sind vom Umtausch aus
geschlossen
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der urspriingliche Inhalt von Speicher-
zelle 1 zuriickgelassen und ein Interrupt
wieder erlaubt.

Die Addition der Nadelwertigkeiten
der Punkizeilen findet in Zeile 3590 mit
einem ADC-Befehl statt. Die Wertigkei-
ten der Nadeln stehen in der Tabelle
NWERT am SchluB des Programms.
Nachdem alle acht Werte im Akku sum-
miert sind, positive Maskenvergleiche
vorausgesetzt, wird der Akkuinhalt an
den Drucker geschickt. Der Befehl JSR
PRINT schickt das Punktmuster der
Druckzeichenspalte an den Drucker.
Sind die acht Punktreihen gedruckt,
werden sémtliche Register wieder her-
gestellt und die Unterroutine AUSWERT
wird beendet. Der RTS-Befehl fuhrt
dann wieder in die Spaltenschleife zu
Zeile 2510.

Sind auf diese Weise 40 Zeichen ge-
druckt, wird in der Zeilenschleife das y-
Register wieder auf »0« gesetzt, der
Drucker auf eine neue Druckzeile mit
Bitmusterdaten eingestellt und eine
neue Druckzeile abgearbeitet.

Ist der ganze Bildschirm ausgedruckt
(oder die STOP-Taste gedriickt), wird ab
Zeile 2980 das Programm beendet. Im
einzelnen heiBt das, daB der Druckerka-
nal geschlossen, die Zeropage zuruck-
geschrieben und die normale Interrupt-
routine bearbeitet wird.

Danach l&uft Ihr Programm weiter als
wenn nichts geschehen ware. (hm)

programm : hardcopy.obj c@@@ cl2f

cP2@ : 78 a9 @d a® c@® Bd 14 @83 73
cP@8 : Bc 15 @3 58 60 a5 c5 c? ¢
c@1@ : P4 dP B7 aY D@ BS c5 20 7
c@18 : 1d c@ 4c 31 ea a2 ff b5 fe
c@Z@ : 2@ 9d 2e cl ca d@ 8 a? 1id
c@28 : Pl BS cc a% 7e a2 @4 a@ a2
c@3I0 : @1 20 ba ff a% 90 20 bd BS&
c@B3B : ff 20 c@ ff a2 7e 20 c9 aa
c@4@ : ff a9 1b 20 d2 #f a9 I3 19
c@48 : 20 d2 §f a9 18 20 d2 ff d4
c@S@ : a% @0 ac 88 B2 85 15 84 df
c@S8 : 16 a2 19 20 el ff 0 3f ba
c@&8 : a® 27 bl 15 c9 20 d@ @b 7a
c@58 : BB 10 £7 a9 Bd 20 d2 ff 48
c@7@ : 4c 91 c@ 20 89 c! al® @7 eS8
c@78 : bY ie cl 20 d2 ff B8 d@ ab&
c@8@ : 7 a® P@ a% @@ bl 15 B85 ea
c@88 : dbé 20 b7 c@ cB c® 28 d@ 49
c@98 : f2 a% 28 1B 65 15 B5 15 a3
c@98 : 98 02 eb 16 ca dB bc a9 1If
c@a® : Bd 20 d2 ff a9 7e 20 c3 OB
cPaB : ff 20 cc ff a2 ff bd 2e &8
cPb® : cl1 95 @@ ca d@ f8 &0 48 7c
c@bB8 : Ba 48 98 4B a5 db& 85 fB af
cBcl : a% @@ BS 9 @& B 26 9 bf
c@cB : B4 f8 26 19 @5 B 26 f9 cB
c@d® : a5 f7 1B &5 fa BS 9 a6 36
c@d8 : 81 a% B@ BS 9d a9 @@ 48 36
cBe® : a®@ B7 78 a9 @1 29 fb B5 ab
c@eB8 : @1 bl 48 25 9d BS @1 SB &7
c@fD : 0 D5 468 18 79 26 cl 4B 61
cBfB : BE 10 e7 4B 20 d2 +f 46 b4
cl@@ : 9d 9@ da &8 aB &B aa 68 2
ci@B : 40 a%? @@ 85 9 ad 18 d@ +d
cl11@ : 29 82 d@ @5 a? d@ 85 fa 3c

cl18 : 2c a9 dB B85 fa &0 2@ @1 b4
cl120 : 40 B4 2a 1b @d 1B BA 4@ &4
cl28 : 20 10 @8 A4 A2 @1 2@ @7 o<

MSE-Listing der Hardcopy-Routine
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