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Commodo

schreibung des Gesamtsy-
, stems. Was taugt das neue Basic
7.0? Wie kompatibel ist der C 128
zum C64? Was ist CB/M? Was gibt
es an Software? Diese und viele wei-
tere Fragen werden ausfiihrlich
beantwortet, um jeden am C128
Interessierten iiber die Fahigkeiten
dieses Computers zu informieren
und eine echte Entscheidungshilfe
zu geben.

Alles iber die C128-
Hardware und Software

Natiirlich werden auch die neuen
Diskettenlaufwerke 1570 und 1571
vorgestellt und auf Herz und Nieren
getestet. Wir sagen Ihnen, welches
Laufwerk fiir welche Anwendung
geeignet ist und wo die Vorteile der
neuen Commodore-Laufwerke lie-
gen. Auch das leidige Monitor-
Thema wird angesprochen. Unsere
Selbstbauanleitung fiir eine 40/
80-Zeichen-Umschaltplatine  hilft
bares Geld sparen und erhsht den
Bedienungskomfort ganz erheb-
lich.

Auch bei der Vorstellung der
Hardware gab es keine Kompro-
misse: Fakten statt Fiktionen, das ist
das zentrale Motto, unter dem die-
ses Sonderheft steht. Auf liber
zwanzig Seiten erfahren Sie alles
iiber die Hardware des C128 und
wie sie liber die Software gesteuert
wird. Begriffe wie MMU, Bank
Switching, VDC-C

E ndlich eine komplette Be-

VDC-Coniroler oder
DMA werden erklart und das
Zusammenwirken der Hard- und
Software-Komponenten des Be-
triebssystems wird entschleiert.
Durch die 80-Zeichen-Option und
das CP/M-Betricbssystem ist der
C 128 im Gegensatz zum C64, des-
sen Software er auch ausfithren
kann, nicht nur fiir den Heimbe-
reich, sondern auch fiir professio-
nellere Anwendungen geeignet. So
ist es fiir uns selbstverstandlich,
Thnen mit diesem Sonderheft auch
einen Uberblick {iiber bereits
erhaltliche professionelle Anwen-
dersoftware unter CP/M zu geben.
Sie finden daher Test- und Anwen-
dungsberichte iiber das Textverar-

64-er,

Alles vber den

beitungsprogramm Wordstar, das
Datenbanksystem dBase II sowie
fiir das Tabellenkalkulationspro-
gramm Multiplan. Der Testbericht
iiber Turbo-Pascal stellt Thnen den
leistungsfahigsten und schnellsten
Pascal-Compiler im 8-Bit-Bereich
VOL.

Fiir den Basic-Programmierer
gibt es eine leichtverstdandliche Ein-
fiihrung in das Arbeiten mit dem
7.0-Basic, insbesondere was das
interessante Gebiet der strukturier-
ten Programmierung angeht. Sehen
Sie selbst anhand von kleinen Bei-
spielprogrammen, wieviel komfor-
tabler das C128-Basic speziell ge-
geniiber dem doch eher spartani-
schen V2.0-Basic des C64 ist.

Fiir passionierte Assembler-Pro-
grammierer bringen wir interes-
sante Informationen iiber das Be-
triebssystem, insbesondere iiber
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C128. Klipp und klar wird endlich
einmal gesagt, welche Speicherbe-
reiche Sie fiir Assembler-Routinen
benutzen konnen, was ein »FAR JSR«
ist und wie man ihn benutzt, wie Sie
ROM-Routinen nutzen und Basic-
Erweiterungen schreiben kénnen.

re 128

Natiirlich finden Sie in diesem
Sonderheft auch eine Menge inter-
essanter Tips und Tricks-Listings:
Doppelte Grafikauflosung von 640 x
200 Punkten per Basic-Kommandos
(ein Maschinenprogramm, das auf
jede C128-Utility-Diskette gehort),
Cursor-Manipulationen unter CP/M
und vieles andere mehr.

Doch genug der einleitenden
Worte. Wenn Sie, unsere Leser, uns
weiterhin die Treue halten und mit
Rat und Tat und Listings unterstiit-
zen, dann versprechen wir Thnen,
daB Sie nicht zum letztenmal ein
ganzes Sonderheft randvoll mit
Informationen, Tips und Tricks zum
C 128, eben ein »128er¢, in den Han-
den halten. (ev)

Diskettenservice

Wer keine Zeit oder keine Lust hat, alle
Programme selbst in milhevoller Kleinar-
beit abzuschreiben, kann wieder aufden
bewdhrten Diskettenservice zugreifen.
Alle Programme, die mit dem Disketten-
symbol im Inhaltsverzeichnis gekenn-
zeichnet sind, gibt's auf Diskette,

Bestell-Nr. L6 86 S1D 29,90 Mark*
*inkl. MwSt.




Hardware fiir alle -
ein neuer 64’er
Leser-Service

Der Commodore 64 hat schon
oft bewiesen, wie vielseitig er
ist. Er l4Bt sich nicht nur mit Pro-
grammen, sondern auch durch
so manche Hardware-Erweite-
rung sinnvoll nutzen und aus-
bauen. Dabei ist es sicherlich
ein reizvoller Bestandteil des
Computer-Hobbys, sich solche

Erweiterungen selbst nachzu-
bauen. Aber nicht mr’ln; leser

verfigt Uber die Gelegenheit
und Zeit zur Platinenherstel-
lung. Hinzu kommt, daB es oft zu
teuer ist, wegen einer bestimm-
ten Erweiterung, Investitionen
von mehreren hundert Mark fiir
eine Platinenstation zu tatigen.
Wir haben reagiert: Ab sofort
besteht die Moglichkeit, im Rah-
men des Leser-Service, die in
der 64'er abgedruckien Hard-
Wware-Erweiterungen in drei ver-
schiedenen Ausbaustufen zu
erhalten:

1. Als Platinen

Nur Leerplatinen. Die Be-
schaffung der Bauteile und der
Zusammenbau bleibt bei Ihnen.

2. Als Bausétze

Unsere Bausétze enthalten alle
Teile, die notwendig sind, um
die beschriebene Erweiterung

komplett aufzubhauen. Sie brau-
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chen die Bauteile nur noch
gemaB der Anleitung in dem je-
weiligen Heft zusammenzul&ten
und einzubauen.

3. Als Fertiggerate

Die Fertiggerate sind komplett
aufgebaute und  gepriifte
Geréte. Sie brauchen die Erwei-
terung lediglich noch einzu-
bauen.

Wichtiger Hinweis: Wir bemiihen uns
um eine umgehende Auslieferung
lhrer besteliten Hardware. Aber bis
zum Eingang lhrer Uberweisung, der
Auftragsabwicklung und der dazuge-
hérenden Postwege vergehen minde-
stens 3 Wochen. Bitte haben Sie Ver-
stindnis, wenn aus diesen Griinden
lhre Hardware nicht sofort bei lhnen
eintrifft.

Unser Angebot

Bestellungen aus der

Angebot 1:

Expansion-Port Eprom-Platine mit 1x 8 KByte
Speicherplatz fiir 2732 bis 2764 Eproms.

Beschreibung in Ausgabe 10/85
Bestelinummer: HW 010 pro Stiick 1 9, 80 *

Dieser Artikel wird nur als Fertiggerit angeboten.

Angebot 2:

Expansion-Port Eprom-Platine
mit 2x8 KByte Speullerpluh fiir 2732 bis 2764
Eproms, mit Umschalimoglichkeit.

Beschreibung in Ausgabe 10/85

Leerplatine
Bestellnummer: HW 020
S4ER ONLINGess;
Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 021

pro Stick 24,80 *

pro Stick 49,80*
pro Stiick 59’80*

Fertiggerat, getestet, wie beschrieben:
Bestelinummer: HW 022
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Eprom Trans — Die Speichererweiterung

ROM-Speichererweiterung zum Einbau in den C64, gleichzeitig Steckplatz
fiir ein Original- oder ein alternatives Betriebssystem. Zwei Platinen in
Epoxid-Harz-Ausfilhrung wie in Ausgabe 10/85 beschrieben.

Leerplati
Beszgllanun;mnn HW 030 pro Stiick 49,80 *
pro Stiick 119,80 *

Bausatz mit allen Teilen:
Bestellnummer: HW 031

Eprom-Transist nicht als Fertiggerat erhéltiich. Die Hardware-Erweiterungen aus
fritheren Ausgaben und die 40/80 Zeichen-Umschaltung fiir den C 128 werden
wir so bald als méglich in unser Angebot aufnehmen.

Angebot 4:
Super Kernal

Erweitertes Betriebssystem fiir den C 64 mit vielen neuen Funktionen inkl.
Adaptersockel, einbaufertig in den C 64.

Beschreibung in Ausgabe 11/85

Version 1: Enthilt Hypra Load / DOS 51 / Funktionstastenbelegung /
Renew / RS232

Bestellnummer: HW 040

Version 2: Enthélt Hypra Load / DOS 51 / Funktionstastenbelegung /
Renew / Super Centronics Schnittstelle

Bestellnummer: HW 041

Version 3: Enthélt Hypra Load / DOS 5.1 / Funktionstastenbelegung /
Renew / Hypra Save

Bestellnummer: HW 042

Version 4: Enthélt Hypra Load / DOS 5.1 / Funktionstasten / Hypra Save /
Centronics klein

Bestellnummer: HW 043

Preis fiir jede Version pro Stiick: 39 80 "

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer

Bestellungen aus
Osterreich bitte direkt an:
Bicherzentrum Meidling
Schénbrunnerstr. 261

Schweiz bitte direkt an: 1120 Wien
Bestellungen aus Markt& Technik Vertriebs AG Tel. 0222/833196
anderen Landern Kollerstrasse 3 Microcomput-ique
bitte per Auslands- CH-6300 Zug Erhard Schiller
postanweisung! Tel. 0427415656 Fasangasse 21
1030 Wien
Tel. 0222/785661
Qualitat & Service

® Die 64%er Hardware hat
einen hohen Qualitdtsstan-
dard. Wir verwenden nur
beste Epoxid-Harz-Platinen
mit Lotstopp-Lack.

® Wir verwenden nur Prizi-
sionssockel mit gedrehten
Kontakten.

@ Alle Platinen werden pro-
fessionell gefertigt. Wenn
notwendig mit doppelseiti-
ger Beschichtung und Lot-
Durchkontaktierungen.

@ Jedes Gerat, das wirversen-

den, wurde auf Funktions-
tiichtinkoit nanriift

tiichtigkeit gepriift.

® Wir sind auch nach dem
Verkauf fiir Sie da.
Neben der gesetzlichen
Garantie bietet unser
Service- und Fertigungs-
pariner lhnen Hilfe und
Unterstiitzung an.

Unsere Garantie

Im Rahmen der Versand- und
Lieferbedingungen unterlie-
gen die Gerate einer Gewahr-
leistungszeit von 6 Monaten
ab Lieferung. Der Lieferung
liegt eine Service-Karie bei,
die Sie im Falle einer Be-
anstandung zusammen mit
dem Gerit an die auf der Karte
vermerkte Adresse schicken
konnen. Die gleiche Karte ver-
wenden Sie bitte bei Repara-
turen nach der Garantiezeit.

Wie bestelle ich?

Alle Hardware-Erweiterun-
gen, die Sie bestellen kénnen,
tragen einen Bestellverweis
am Ende des Artikels im jewei-
ligen Heft. Falls Sie keinen
Hinweis finden, hat sich der
Autor dieser Erweiterung
nicht dazu entschlieBen kén-
nen, seine Entwicklung im
Rahmen des Leserservice fiir
eine Verbreitung freizugeben.
Ritte verwenden Sie fiir lhre

Bestellung immer die beilie-
gende Postscheck-Zahlkarte
oder einen Verrechnungs-
scheck. Sie erleichtern uns
damit die Auftragsabwicklung
und sparen sich Versand-
kosten.

Eder-onlipe de
Gdar-oniine.npt
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Rundgang durch

Wir zeigen Ihnen, was alles
im Cl128 steckt. In einem
»Rundgang« iiber die Platine
des CI28 erklaren wir die
Funktionen der einzelnen
Bauteile und was man damit

anfangen kann.

A cit etwa einem halben Jahr gibt

es ihn schon, den neuesten aus

dem Hause Commodore, den
C128. Einerseits wartet der C128
mit so mancher angenehmen Uber-
raschung auf, wie etwa 128 KByte
RAM, dem CP/M-Modus und der
Kompatibilitat zum C64. Anderer-
seits 1aRt aber auch er nicht die von
Commodore, und auch anderen
Computerherstellern gewohnten
»Kompromisse« vermissen. Zu nen-
nen ware da beispielsweise die Tat-
sache, daR man einen Monitor
braucht der sowohl RGB- als auch
compositefahig ist, um samitliche
Crafikmoglichkeiten auszuniitzen,
die im C128 stecken. Bei einem
Blick auf die Platine des C 128 trifft
man manchen vom C64 her
bekannten Baustein. Den Sound-
Chip SID 6581 etwa, oder den
Complex-Interface-Adapter CIA
6528, Bild 1 zeigt die »nackte« Pla-
tine. Samtliches »Drumherum« wie
Gehduse, Tastatur etc. wurde ent-
fernt. Man erkennt deutlich, daB es
auf der Platine des C128 viel
gedrangter zugeht als auf der Pla-
tine des C64, zu dem der C128 ja
100%ig kompatibel sein soll. Bei

dieser Aussage kam natiirlich

Skepsis in uns auf und wir testeten
eine Vielzahl von verschiedenen
Programmen, die intensiven Ge-
brauch von den Eigenheiten des
C64 machen (Illegal Opcodes und
Betriebssystem-Routinen). Das Er-
gebnis war iiberraschend, denn
der C 128 zeigte sich im C64-Modus
fast vollkommen kompatibel zu sei-
nem Vorganger.

Der CI128 bietet eine ganze
Menge verschiedener Betriebs-
modi. Nach dem Einschalten liegt

Ain ocirantlhiabhas 100 Dateialaoat
aie SIYCHUICIE U 140-DElL ieosart

vor, in der sich der neue Basic-
Interpreter 7.0 von seiner besten
Seite zeigt. Weitere Modi sind der
bereits erwdhnte C64-Modus und
der CP/M-Modus. Im CP/M-Modus
verhalt sich der C128 wie eine
echte CP/M-Maschine, ist aber

6
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Bild 1. Die Platine des C128. Unsere Wanderung beginnt rechis oben beim AnschiuB des Netzieils.

bedingt durch die geringere Takt-
frequengz nicht ganz so schnell, Fiir
den CP/M-Modus erhielt der C128

ol oo v comer O Mrmrmma
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tibel zur 65xx-Familie) einen Z80
B-Prozessor.

Neben den drei verschiedenen
Modi kann der Benutzer, aufer im
CP/M-Modus, die Taktfrequenz auf
1 MHz oder 2 MHz festlegen, aller-
dings mit Einschrankungen.

Bekannte Hardware

In Bild 1 sind die einzelnen Bau-
elemente und Baugruppen be-
zeichnet. Wir wollen nun einen klei-
nen Rundgang iiber die Platine des
C128 machen und uns dabei die
Aufgaben und Funktionsweisen

der verschiedenen Bauteile ver-

deutlichen. Unser Wanderweg
startet rechts oben am Netzteilan-
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Hardware des C128
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1 User-Port 5

2 Der RGB-Ausgang ist
anschlufkompatibel zu IBM-
Farb- und Schwarzweif-
Monitoren. Die 80-Zeichendar-
stellung geht nur tiber diesen
Ausgang.

3 HF Modu.lator Hier wird ein
Hochfrequensz-Bildsignal
erzeugt, das ein normaler
Fernseher sverstehte.

4 Der Video-Audio-Port ent-
spricht dem des C64. Er dient
zur 40-Zeichen- und Grafikdar-
stellung.

5 Der senelle Port des C 128 ent-
spr;:ht dem des C64. Im

Modue arbeitet er ahar

etwa 8mal schneller
6 Kassetten-Port.
T Expansion-Port filr den C64-
und C 128-Modus.
8 Netzteilanschluf.
9 Ein-/Ausschalter.
10 ResetTaster.
11 CIA 2. 1/O-Baustein fiir den
User-Port und den seriellen

Bus
12 32 KByte ROM. Frei fiir eigene

RO

13 16 KBsne ROM. C 128, Betriebs-

5 em (Kernel) und

4 /80-2&10henedﬂor

14 RGB-Teil Linksder
30»2&1chen—'\f1deoccnn'alle:r
8563 (RGBg_ Rechts unten, das
16-KB: Bit-Video-RAM fiir
den B

15 Composite-Video-Teil. Rechts
der VIC 8564, der dem VIC
aus dem C 64 beinahe iden-
tisch ist. Er enthilt einen eige-
nen Grafikprozessor.

16 Der inzwischen schon altbe-
Eﬂélme SID, der 6581 aus dem

17 Die MMU bestimmt aus wel-
chem Speicherteil der nachste
Zugriff stattfinden soll.

18 Entprell-Kondensatoren fiir
Control-Ports,

19 Control-Port 2.

20 Control-Port 1.

21 Betriebssystem- und Basic-
ROM fiir den C84-Modus. 16

KByte ROM

22 16 KByte ROM. C 128, Basic
Teil 2. .

23 16 KByte ROM. C128, Basic

24 Unter dieser sabenteuerli-
chen« Konstruktion befindet
sich der deutsche und der
ASCIl-Zeichensatz,

25 Die PLA, ein 8721, Die PLA ist
ein Gatterbaustein mit pro-
grammierbaren Logikfunktio-
nen. Sie bestimmt, neben der
MMU, welche ROMs aktiviert

werden.

26 Der 8502-Prozessor.

27 Die Z80B-CPU.

28 CIA 1. Hier werden die
gedriickten Tasten festgestellt
und die Control-Ports

abgefragt.
29 Entprtell—Kondensar.oren der
atur.
30 128 KByte RAM. 16
8-KByte/8-Bit-RAMs.
31 2KByte/8-Bit CMOS-RAM,
er Farbspeicher fiir den VIC

64
32 Tastatur-Steckerliste.

schlufB, ohne den ja nichts »laufen«
wiirde. Ohne elektrischen Strom,
sprich Elektronen kann bekannt-
lich kein uompuler funktionieren.
Wir marschieren also weiter in
Richtung des unteren Platinenran-
des und kommen dabei am
Ein/Aus-Schalter vorbei, dessen
Funktion wohl auch bekannt sein
diirfte. Liassen wir ihn also rechts
liegen und gehen weiter in Rich-

-

tung Platinenrand. Gleich neben
dem Ein/Aus-Schalter liegt der
ResetTaster, der bei Commodore
bis vor kurzem keineswegs Stan-
dard war. Ein Druck auf diesen
Taster setzt den Computer in den
Einschaltzustand zuriick. Beson-
ders sinnvoll ist der ResetTaster
fiir Assembler-Programmierer. Es
kommt nur allzuoft vor, daB ein
Maschinenprogramm nicht auf An-

hieb so funktioniert, wie es eigent-
lich geplant war. Meist endet ein
solches Maschinenprogramm in
einer endlosen ouuc:uk-; aus der
der Computer dann mit dem Reset-
Taster »zuriickgeholt« werden kann,

Doch gehen wir weiter auf den
unteren Rand der Platine zu, und
bleiben etwa zwischen den beiden
Control-Ports (Bild 2 und Bild 3) ste-
hen. Ein Blick zwischen den Ent-
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prellkondensatoren hindurch zeigt
am rechten Rand die zwei Control-
Ports. Diese Control-Ports sind mit
denen des C64 vollkommen iden-
tisch. Es kénnen hier zwei Joysticks
oder vier Paddles angeschiossen
werden. Lightpen und Trackball
werden ebenfalls iiber diese
Schnittstelle mit dem Computer ver-
bunden. Die Steuerung der
Control-Ports erfolgt iiber CIA 1, an
der wir noch vorbeikommen wer-
den. Die vielen Kondensatoren bis
hinunter zur Tastatur-AnschluBlei-
ste haben die Aufgabe, die Kon-
takte des Joysticks und der Tastatur

alaladria~h s wardirrallans WHhrd Aim
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mechanischer Schalter geschlos-
sen, ist im Gegensatz zu elektroni-
schen Schaltern, wie zum Beispiel
einem Transistor, zu beobachten,
dapR der Kontakt, bevor er endgiiltig
zustandekommt, einige Male unter-
brochen wird.

Der Elektroniker nennt dieses
Phénomen »Kontaktprellen«. Bild 4

zeligt, wie die Entprellkondensato-
ren den Schaltimpuls »gléattens,

R B (LS LaRiR iR R UARS

Commodores Entwickler haben
deshalb zu einem Trick gegriffen,
um 128 KByte RAM adressieren zu
konnen, ohne einen leistungsfahi-
geren Prozessor einzusetzen. Die
Losung heift »Bank-Switching«. Der
Speicher von 128 KByte wird in zwel
Speicher-Banke von je 64 KByte
unterteilt. Der Prozessor greift dann
wechselweise auf die eine oder
andere Speicherbank zu. Hier ist
auch die Hauptaufgabe der MMU
zu finden. Sie sorgt dafiir, daB der
Prozessor stets die richtige Spei-
cherbank vorfindet.

Wer allerdings glaubt, nun end-

33 alla Crai~aharmrabhloarma o
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16st zu sehen, dem sei gesagt, daB,
wie auch schon beim C 64, nichtder
gesamte Speicherbereich  fiir
Basic-Programme zur Verfiigung
steht, Die zweite Bank (Bank 1) ist
namlich ausschlieBlich BasicVaria-
blen vorbehalten. Fiir die Pro-
gramme bleibt also nur die erste
Speicherbank frei (Bank 0) und von

dieser zweigt sich das Betriebssy-
stem noch einmal etwa 4 KByte fiir

g

Signal

JOYAQ

JOYAL

JOYAZ2

JOYA3

POT AY
BUTTON A/LP
+5V

GND

POT AX

Bemerkung

MAX. 100mA

000 =100 U1 W 0O DO —

Bild 2. Die AnschiuBbelegung
der Control-Poris

Ohne die Entprellung konnte es
unter Umstdnden dazu kommen,
daB der Computer das Nachprel-
len des Kontaktes als weitere
Tastendriicke interpretiert und so
bei einem einmaligen Druck auf
eine Taste gleich mehrmals das
gewiinschte Zeichen anzeigen
wiirde,

Wenden wir unsere Aufmerksam-
keit aber einmal nach links. Dort
sehen wir in ihrem relativ grofen
Gehause einen sehr wichtigen Bau-
stein des C128, die »Memory-
Management-Unit« oder kurz MMU
(Tabelle 1). Memory-Management-
Unit bedeutet Speicherverwal-
tungs-Einheit, woraus auch schon
die Funktion dieses eigens fiir den
C128 entwickelten Chips hervor-
geht. Der CI128 verfiigt iiber
128KByte RAM. Sie werden sich
sicherlich gefragt haben, wie der
8502 und der Z80 (Tabelle 2) iiber-
haupt auf einen solch groBen Spei-
cherraum zugreifen kénnen. Beide
sind ja bekanntlich wegen ihrer
16 AdreRleitungen nur zur Adres-
sierung von 2 = 65536 Byte fahig.

8

Zero-Page, Prozessorstack und
Bildschirmspeicher etc. ab.
Zero-Page und Stack erscheinen
natiirlich auch in Bank 1, denn der
Prozessor kann ohne seinen Stack
nicht auskommen. Es ist auch nicht
mdglich, den Basic-Speicher auf
Kosten des Variablen-Speichers zu
erweitern. Allerdings kann der
Hauptspeicher noch um zwei Banke
von je 64 KByte RAM erweitert wer-
den, was dann einen Speicher von
256 KByte ergibt. Der Benutzer
kann sich Speicherblécke von 1 bis
16 KByte definieren und diese an
den Speicheranfang, das Speicher-
ende oder an beide Orte gleichzei-
tig legen. Der Inhalt dieser Berei-
che ist dann auf beiden Banken der
gleiche. Das diirfte vor allem von
Vorteil sein, wenn zwei Programme,
auf verschiedenen Banken, die
gleichen Daten benutzen sollen.
Zur Definition dieser Bereiche hat
die MMU das RAM Configuration
Register (RCR). Neben der Verwal-
tung des Schreib/Lese-Speichers
istdie MMU aber auch noch fiir den
ROM-Bereich zustdndig. Sie sagt

dem Prozessor, ob er seine Daten
aus einem internen Kernel-ROM
holen soll, oder aus einem externen
ROM oder EPROM auf einem
Steckmodul.

Speicher-Ve le:
Die Configuration Register

Die interessantesten Register der
MMU sind das schon erwdhnte
RAM Configuration Register und
das Configuration Register (CR).
Das CR kontrolliert die ROM-, RAM-
und die I/O-Konfiguration des
C128. Das Register hat die Adresse
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Bereich. Das CR bei $D500 wird nur
bei 1/0O-Zugriffen benbdtigt. Die
MMU stellt sich dann das Register
selbst ein. Findet kein I/O-Zugriff
statt, ist das CR, mit den gesamten
1/O-Routinen, in der Memory-Map
nicht vorhanden, im Gegensatz zum
CR bei $FF00, das standig in der
Memory-Map prédsent ist.

Bit 0 des Configuration Registers
(CR) regelt im C128-Modus den

Speichertyp zwischen den Adres-
sen $8000 und $BFFF. Sind beide
Bits »0«, wird auf den oberen Basic-
Teil in der Memory-Map (Bild 5),
also den zweiten Basic-ROM-Teil
zugegriffen.

Ist Bit 2 »1«, wird ein internes ROM
eingeblendet, das ROM des deut-
schen Zeichensatzes. Die Tastatur
besitzt dann die DIN:=Belegung.
Richtig interessant wird es erst,
wenn nur Bit 3»l«ist, dann wird ndm-
lich im Bereich von $8000 bis $BFFF
ein Steckmodul eingeblendet. Sind
beide Bits »l« sieht der C 128 in die-
sem Bereich nur RAM.

Die nachsten beiden Bits, 4 und 5,
haben die gleiche Funktion wie Bit
2 und 3, nur bestimmen sie den
Speicheraufbau im Bereich wvon
$C000 bis $FFFF. Zu bemerken ist,
daB der Speicherbereich von
$D000 bis $DFFF ein »ROM-Loch«
darstellt. Man kann die Bits 4 und 5
setzen wie man will, der Computer
entscheidet, ob I/O-Bereich oder
das Zeichensatz-ROM in diesem
Bereich eingeblendet wird. Es ist
also bei einem Steckmodul zu
beriicksichtigen, daBk der Bereich
von $D000 bis $DFFF tabu ist, Es
kénnen bis zu 32 KByte ROM einge-
blendet werden, doppeltso viel wie
beim C#84. Bit 6 und 7 schiieBlich
selektieren die RAM-Bank. Fiir die
128 KByte-Version des C128 ist nur
Bit 6 wichtig. Ist es »0«, so ist Bank 0
ausgewahlt, ist es »l¢, Bank 1.

Welche CPU und welche Be-
triebsart (C64, C128 oder CP/M)
eingeschaltet ist, kann mit dem

(i R .
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»Mode Configuration Register« ein-
gestellt werden (Tabelle 1). Mit den
»Page-Pointer-Registern« wurde im
C 128 ein Verlagern von Zero-Page
und Stack (normalerweise von
$0000 bis $O0FF beziehungsweise
$0100 bis $0IFF) in beliebige
andere Speicherseiten ermdglicht,
Dadurch wachst der Speicherbe-
reich mit der schnellen Zero-Page-
Adressierung und auch der Daten-
bereich des Stacks betrachtlich an.
Eine Neubesetzung der Page-Poin-
ter mupB immer zuerst am hoherwer-
tigen Byte erfolgen. Zu guter Letzt
sei noch das Version Register be-

gchrieben. das einzige Redgister
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aus dem fiir die Betriebssoftware
die GroRe des verfiigbaren Spei-
chers ersichtlich ist. AuBerdem ist
hier auch noch die Versionsnummer
der MMU untergebracht. Wie aus
dieser Beschreibung hervorgeht,
ist die MMU also keinesfalls ein
toter Baustein.

nutzt. Der Ein-/Ausgang des Schie-
beregisters ist am User-Port verfiig-
bar. Mit diesem Schieberegister
kénnen zum Beispiel ein oder meh-
rere C128 miteinander gekoppelt
werden. Das Schieberegister dient
dann zur Informationsiibertragung.
Die Echtzeituhr der CIA 6526 be-
sitzt eine erhebliche Langzeitge-
nauigkeit, weil sie direkt mit der
Netzfrequenz (50 Hz) getriggert
wird. Die Handhabung der Echt-
zeituhr ist nicht ganz einfach, aber
nach einiger Ubung wird man das
Vorhandensein dieser Uhr nicht
mehr missen wollen. In der CIA

aind 1B Senarramotar intacriort
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Um eines der Register anzuspre-
chen muB einfach die Registernum-
mer zur Basisadresse (CIA 1 =
$DCO00) addiert werden. Die sich
durch diese Addition ergebende
Adresse ist wie jede andere Spei-
cherstelle zu behandeln. Die bei-
den Ports dieser CIA werden zur

Zu programmieren (zur Auswahl
der CPU siehe unter MMU). Ein
Vorteil des C128 gegeniiber dem
C64 liegt in der héheren Takifre-
quenz der CPU. Der 8502 kann
wahiweise mit 1 MHz oder 2 MHz
getriggert werden, woraus ein
Geschwindigkeitsvorteil von 100%
gegeniiber dem C 64 resultiert. Im
C64-Modus ist es ebenfalls modg-
lich, durch »POKE 53296,1« die Takt-
frequenz auf 2 MHz heraufzusetzen,
wobei dann allerdings der Bild-
schirm verriickt spielt. Durch
»POKE 53296,0« wird die Taktfre-
quenz auf 1 MHz zuriickgesetzt. Der

AN v enrar miit A MEe ~atal-4at
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allerdings nur, wenn er interne
Operationen ausfiihrt wie zum Bei-
spiel arithmetische Operationen.
Greift er dagegen auf das Bussy-
stem zu, so wird von einer entspre-
chenden Logik die Taktfrequenz
auf 2 MHz reduziert. Der Z80 ist ja
hinlanglich bekannt und millionen-

A

SchlieBen rot = mit
des blau = ohne
Kontaktes  Entprellkondensator

Bild 3. Seitenansicht des C128. Ein-/Aus schalter, Reset-Knopf, Control-Porfs.

Unser Rundgang néhert sich jetzt
immer mehr dem unteren Platinen-
rand. Dabei sehen wir rechts die
AnschluBleiste fiir die Tastatur.
Links davon haben wir einen weite-
ren wichtigen Baustein, den Com-
plex Interface Adapter CIA 6526,
von dessen Sorte iibrigens zwei im
C 128 eingebautsind. Die CIA istein
Input/Output-Baustein. Der Prozes-
sor kann liber Bausteine mit seiner
iibrigen Umwelt in Verbindung tre-

" ten. Die CIA besitzt zwel, voneinan-
der unabhéangige, bitweise auf Ein-
oder Ausgang programmierbare
Ports, die jeweils 8 Bit »breit« sind.
AuBerdem sind in einer CIA noch
zwel 16-BitTimer integriert. Ein
serielles Schieberegister fehlt
ebensowenig wie eine 24-Stunden-
Echtzeituhr

J.V.tl.[ derl J.J._.[fﬂerﬂ l.aSSE-‘n :::1(..!.1 L[!.
erster Linie bequem Interrupts aus-
16sen, es sind jedoch auch andere
Anwendungen moglich, zum Bei-
spiel eine Zahlung von Impulsen,
die iiber einen AnschluB am User-
Port zur CIA gelangen. Das serielle
Schieberegister ist im C 128 unbe-
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Abfrage von Tastatur und Joysticks
verwendet und stehen dem Pro-
grammierer nicht zur freien Verfii-
gung. Timer A benotigt der C128
zur Erzeugung des IRQ-Signals.
Timer B steht dem Benutzer zur Ver-
fligung, wenn gerade keine Kasset-
ten- oder Diskettenoperation er-
folgt. Die IRQ-Ausgangsleitung die-
ser CIA ist direkt mit der IRQ-
Leitung des Prozessors verbunden.
Cleich links neben der CIA befin-
den sich die beiden »Herzhalften«
des C128: die beiden Prozessoren
8502 (links) und Z80 B (rechts). Die
beiden, die ja sonst die gegensitz-
lichsten Konkurrenten auf dem
Heimcomputermarkt sind und sich
gegenseitlg den Rang abzulaufen
versuchen, befinden sich hier ver-
eint nebeneinander auf der Platine
des C128. Vollkommen gleichbe-
rechtigt sind die beiden allerdings
lange nicht. AuBer im CP/M-Modus
iibernimmt der 8502 alle anfallen-
de Arbeit. Maschinensprache-Pro-
grammierer haben allerdings die
Moglichkeit, ihre Assemblerpro-
gramme jetzt auch in Z80-Befehlen

4. Pegelveriouf beim Prellen eines Tasters

fach eingesetzt, vom Sinclair ZX 81
bis zu den groBen CP/M-Maschi-
nen. Im Gegensatz zur 65xx-Prozes-
sor-Familie handelt es sich beim
7,80 ebenso wie beim 8080 um eine
sogenannte »registerorientierte
CPU«. Das bedeutet, daB der Z80
iiber eine groBere Anzahl interner

.Register verfiigt, die sowohl als

Daten- wie auch als AdreBregister
benutzt werden konnen.

Z280: Sechs 16-Bii-Register

Insgesamt stehen dem Benutzer
des Z80 sechs allgemeine 16-Bit-
Register (BC, DE, HL, BC’, DE’, HL)
zur Verfiigung, die wahlweise auch
als zwolf 8-Bit-Register angespro-
chen werden koénnen. Daneben
gibt es zwel Akkus und ebenfalls
zwei Flag-Register, zwei 16-Bit-
Indexregister (IX und IY) einen
16-Bit-Stackpointer (SP) und natiir-
lich einen Programmzahler (PC).
Zwel weitere Register, das Inter-
ruptVektor-Register I und das Re-
fresh-Control-Register R haben spe-
zielle Funktionen. Die Register AF,

9
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! Mode Configuration Register i ! Configuration Register 1
! Bits ! Bedeutung 1|t Bits | Bedeutung 1
! 7 1 Stellung des 40/80-Zeichen-Schalters b 7,6 | RAM-Bank-Auswahl 1
! ! 0 = Schalter geschlossen [ 1 00 =Bank 0 !
: ! 1 = Schalter offen 1 : ! 01 = Bank 1 1
---------------------------------------------------------- ! ! 10 = Bank 2 ; !
! 6 ! Betriebsart ! ! ! 11 =Bank 3 !
! 1 0=cC128 I B e ST
: 1 1= C64 ] [ 5,4 | Speicherbereich $C000-$FFF I
---------------------------------------------------------- ! ! 00 = SYSTEM ROM (KERNAL, Char. ROM - 1/0) !
: 5 1 Bidirektionaler Port ! ! 1 01 = INTERNAL FUNCTION ROM (hi) 1
I I Eingang : /EXROM 1 ! ! 10 = EXTERNAL FUNCTION ROM (hi) 1
i ! Ausgang : Farb-RAM-Bank wéhrend VIC aktiv I ! 1 11 = RAM !
i 4 ' Bidirektionaler Port ! ! 3,2 | Speicherbereich $8000-$BFFF 1
! ! Eingang : /GAME L e ! 00 = BASIC ROM Chi) !
! | Ausgang : Farb-RAM-Bank wahrend CPU aktiv ! | ! ! 01 = INTERNAL FUNCTION ROM (lo) 1
B ! I 10 = EXTERNAL FUNCTION ROM (lo) !
! 3 ! FSDIR (Fast ser. disk) Kontrollbit ! ! ! 11 = RAM ’ 1
! I Eingang : Fast serial disk enable L i O L e e R s e S e
! ! Ausgang : fir FSD-Hardware ! ! 1 ! Speicherbereich $4000-$7FFF 1
---------------------------------------------------------- ! 1 0 = BASIC ROM (lo) !
! 2,1 1 Nicht benutzt ! ! ! 1 = RAM !
! 0 ! CPU-Einstellung (N 0 ! Speicherbereich $D000-$DFFF 1
I 1 0 =280 ! ! I 0=1/0 ]
1 1 1 = 8502 1! ! 1 = RAM/ROM (abhangig von Bits 4 und 5) !
i Page Pointer, hoherwertiges Byte 1 RAM Configuration Register !
! Bits ! Bedeutung IS Bits ! Bedeutung !
1 7,6,5,4 1 ohne Bedeutung | 7,6 ! RAM-Bank des VIC (Bit 7 flir Erweiterung) 1
----------------------------------------------------------- 1 ! x0 = RAM-Bank 0 !
! 3,2,1,0 | gewdhlte Bank (auch ROM méglich 1) 11 ! x1 = RAM-Bank 1 !
EAER OMLIMEE== 5.4 1 Nicht benutzt (fir Erweiterung auf 1 MByte) !
! Page Pointer, niederwertiges Byte 1l 3,2 | Lage der gemeinsamen Speicherbereiche !
A AN e B A Sl S =S S s A DR s S o ! ! 00 = keine gemeinsamen Speicherbereiche !
I Bits ! Bedeutung 1! ! 01 = Speicheranfang !
B T ! ! 10 = Speicherende !
! 7 bis 0 ! Speicherseite innerhalb der 64K-Bank Pt ! 11 = speicheranfang und -Ende !
1 ’ System Version Register p | ! 1,0 ! GroBe des/der gemeinsamen Speicherbereiche !
.......................................................... ! ! 00 = 1 KByte !
! Bits ! Bedeutung 1 | ! I 01 = 4 KByte !
.......................................................... ! 1 10 = 8 KByte !
1 7,6,5,4 1 verfligbare 64K-Binke 1 | ! ! 11 = 16 KByte !
! 3,2,1,0 ' Versionsnummer der MMU 1 | Tabelle 1. Die Register der MMU
G ik RAMBamk  RAM-Banks srprp | ——DAMBaKO __ REMBakl
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Tabelle 2. Der Z-80-Registersaiz

BC, DE und HL bilden die soge-
nannten Primarregister, die vom
8080 iibernommen wurden und die
in erster Linie direkt angesprochen
werden koénnen. Mit speziellen
Befehlen kann zwischen diesen Pri-
marregistern und den Sekundar-
registern AF' BC' DE' und HL
umgeschaltet werden, Die Indexre-
gister IX und IY haben &hnliche
Aufgaben wie die 6502-Register X
und Y, sind jedoch 16 Bit breit, Der
7.80-Befehlssatz ist sehr umfang-

reich und umfaBt unter anderem
auch 16-Bit-Arithmetik, Blockver-
schiebebefehle, automatische Such-
und Ein-/Ausgabebefehle, bedi.ng—
te Unterprogrammaufrufe sow1e
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die Z80-CPU iiber 700 Opcodes.
Um diese vielen Maschinenbe-
fehle verschliisseln zu kénnen (mit
einem Befehlsbyte kénnen nur 256
Befehle codiert werden), gibt es
einige spezielle Umschalt-Op-
codes, die einfach bewirken, daB
der Z80 intern auf eine andere
Befehlstabelle umschaltet und das

néchste Befehlsbyte in einer ande-
ren Form interpretiert, Unser Rund-
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gang fiihrt uns jetzt vorbei an dem
Programmable-Logic-Array PLA
8721. Diesistein vom Hersteller pro-
grammierter Baustein, der eine
Fiille von logischen Cliedern wie
AND, OR etc. enthalt. Mit einem ein-
zigen IC kann man so Logikschal-
tungen aufbauen, die sonst aus
einer groRen Anzahl einzelner
Logik-ICs bestehen wiirden. Die
Funktion dieses Bausteins ergibt
sich im Zusammenhang mit der
Memory-Management-Unit. Eben-
sowie die MMU istauch das PLA-IC
fir die Selektierung der ROMs
zustandig.

Unser Wegsdurchidiedsa: dware
der jetzt ein Stiick in Richtung des
oberen Randes verlauft, fithrt uns
jetzt an der Stelle der Platine vor-
bei, die die gréBte Leiterbahnen-

dichte aufweist. Hier handelt es
gich vor allem um Daten- und
AdreBleitungen, die zu den RAM-
Bausteinen in der linken unteren
Ecke der Platine fithren. Der C128
hat drei verschiedene Bussysteme
(Bild B6). Zum einen existiert der
snormale« AdreBbus, der zusam-
men mit dem Datenbus die ver-
schiedenen ROMs, die beiden Pro-
zessoren, den RGBVideo-Chip, die
MMU und die I/0-Bausteine ver-
sorgt. Das zweite Bussystem ergibt
sich aus dem Multiplexed-AdreB-
Bus im Zusammenspiel mit dem
Datenbus. Dieses  Bussystem

C'I.l‘"l"l.ﬂ'l’f f']lﬂ 7 |c-nmm.n'n:rr1'\a|+ ADC"
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VICs mit dem Prozessor. Welche
Daten iiber welche Leitungen flie-
Ren, bestimmt das MUX-Signal. Es
wird von der MMU und der PLA
erzeugt. Da die Erklarung der
Funktion des Multiplexed-AdreR-
Bus hier zu weit fithren wiirde, nur
ein UmriR: Er wird vom Prozessor
zur Adressierung der beiden RAM-
Béanke gebraucht, zur Adressierung
der VIC-Register und fiir Zugriffe
des VICs auf das Farb-RAM und
das Zeichensatz-ROM. Das dritte
Bussystem besteht aus dem Trans-
lated Adrefbus und dem Daten-
bus. Die Funktion des Translated
AdreBbus, was soviel bedeutet wie
rangepalfter AdreBbus¢, ermog-
licht das Arbeiten des Z 80 auf dem
8502-Bussystem. Im Z80-Modus
wird zu jeder Adresse von Bank 0

]—m ) Erwaitorungskarte
[ e 1l > ChipSel I
PLA
8502 Z80 A 1/0-Chi 5
Micro- £ ’:D: Micro- R I ’ P Select ES
Prozessor PIOzZessor
i
. |
D o] 0
B
%:
CIA 2
E,: 6526 =
- - —H
1286Kx8
|y (e BEROM| |axmom DRAM =
o S OE e s 0= 8 oy :
= Femal | Teill _mzﬁm_—-m peicher 05\-39
£3
8
SDZsictian m Bild 6. Blockschalthild des C128.
; i b Hier sehen Sie, wie die Bavteile
1@ der Platine prinzipiell verschalten sind.
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Pin | Signal
1 | Masse
2 | Masse
3 | Rot
4 | Grin
5 | Blau
6 | Intensitat
7 | Monochrom-Signal
8 | Horizontale Synchronisation
S | Vertikale Synchronisation

Bild 7. Die Belegung der RGB-Buchse

aus dem Bereich von $0000 bis
$OFFF $D000addiert, damit der Z80
auf das CP/M-BIOS, einem Basis-
programm von CP/M, zugreifen
kann. Normalerweise liegt ja bei
CP/M das BIOS im Bereich von
$D000bis $DFFF im RAM-Speicher.
Da aber die ganze C128-Organisa-
tion 8502-spezifisch ist und deshalb
das BIOS in Bank 0 von $0000 bis
$OFFF untergebracht ist, ist eine
Konvertierung der Adressen von
$D000 bis $DFFF auf $0000 bis
$0FFF nétig. Und zwar immer dann,
wenn vom 780 auf das BIOS zuge-
griffen wird. Die AdreRkonvertie-
rung findet nur in Bank 0 statt, nicht
in Bank 1. Hier befindet sich die nor-
male 8502-System-Zeropage. Der
nédchste herausragende Baustein ist
das, neben der PLA 8721 liegende,
2-KByte-8-Bit CMOS-RAM. Dieser
RAM-Baustein ist der Farbspeicher
fiir den VIC-Chip 8564.

Der Farbspeicher ist aus Zeit-
grinden in einem gesonderten
RAM untergebracht. Legt der VIC
namlich beim Auffrischen des Bild-
schirmes die Adresse an den
AdrePbus, an der das momentan
darzustellende Zeichen steht, so
liegt diese Adresse gleichzeitg am
Zeichen-RAM und am Farb-RAM.
Weil das Farb-RAM aber einen
eigenen Datenbus zum VIC hat (4
Bit, 2% (=16) verschiedene Farben),
stehen der Bildschirmcode aus
dem Video-RAM und die Farbin-
formation aus dem Farb-RAM
gleichzeitig beim VIC bereit.

Tasls DEAM Anc
Cleich neben dem Farb-RAM aes

VIC liegt das 2-KByte-Zeichenge-
nerator-ROM. In diesem ROM
befinden sich die Informationen,
wie die Zeichen auf dm Bildschirm
dargestellt werden sollen, also ob

Bild 8. Die Riickseife des €128
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ein Punkt gesetzt wird oder nicht.
Der Inhalt dieses ROMs wird beim
Umschalten auf den 80-Zeichen-
Modus in den RAM-Bereich des
VDC 8563 kopiert.

128 KByte in 16 RAMs

Die 16 ICs in der unteren Ecke
der Platine bilden zusammen den
128 KByte groBen Hauptspeicher
des C128. Jeder einzelne dieser
Chips hat eine Speicherkapazitat
von 8 KByte. Da es sich bei den ver-
wendeten RAM-Typen um»dynami-
sche« RAMs handelt, die zuerst die

eine Hilfte des Adre&*.*oﬁes und

danach die zweite Halfte auf den
gleichen Anschliissen verlangen,
ist der Multiplexed AdreBbus not-
wendig. Weiterhin kommen wir jetzt
vorbei an den ROMs, in denen Teil
1 und Teil 2 des Basic-Interpreters
fiir den C128-Modus gespeichert
sind. Im linken der drei ROMs ist
der Basic-Interpreter und das Ker-
nel fiir den C64-Modus enthalten.
Gleich iiber diesem ROM liegt CIA
2. Fiir sie gilt natiirlich den Register-
aufbau betreffend dasselbe wie fiir
CIA 1. Die Basisadresse betragt
hierbei jedoch $DD00. Die Aufga-
ben von CIA 1 sind aber andere als
bei CIAFL. cPoLirAFisser CIA ist
zustdndig fiir den Datenverkehr auf
dem seriellen Bus, betrifft also
hauptsdchlich die Dateniibertra-
gung Computer - Floppy/Drucker.
Eine Ausnahme bilden die Bits 0
und 1. Sie stellen die AdreRbitg 14
und 15 fiir den VIC dar. Zusammen
mit den AdreBbits 0 bis 13 des VIC
ergibt sich die vollstdndige
Adresse, auf die gerade zugegrif-
fen werden soll. Das bedeutet fiir
den Anwender, daR erden Bereich,
auf den der VIC mit seinen 14
AdreBleitungen zugreifen kann
(= 16KByte), innerhalb einer Spei-
cherbank mit 64 KByte an verschie-
denen Stellen plazieren kann. Er
muf lediglich die Bits 0 und 1 von
Register 0 der CIA 2 entsprechend
abdndern. Die Kombination 00 er-

gébe dann, daB der VIC auf die
unteren 16 KBwe der Bank zugreift
(von $0000 bis $3FFF). Bei 01 lage
dieser Bereich dann von $4000 bis
$TFFF und so weiter. Esistjedoch zu
beachten, daB sich alle Adressie-
rungen des VIC, mit Ausnahme des
Farb-RAMs, welches ja ohnehin
einen Sonderstatus einnimmt, auf
diesen Bereich beziehen, also auch
der Zeichengenerator muf dort zu
finden sein. Port B der CIA 2 ist fiir
den Benutzer vollstandig am User-
Port herausgefithrt. Ist eine
RS232-Schnittstelle  aufgesteckt,
erfolgtdie Steuerungdes Datenver—

11n S
kehrs ebenfalls iiber diesen Port.

Die Software dafiir ist bereits im
Betriebssystem integriert. Die bei-
den Timer sind auch fiir die Steue-
rung einer RS232-Cartridge zu-
standig, der Benutzer kann iiber sie
jedoch frei verfiigen, wenn eine sol-
che Steckkarte nicht angeschlos-
sen ist. Die IRQ-Ausgangsleitung
der CIA 2 ist, im Gegensatz zu CIA
1, nicht mit der IRQ-Leitung des Pro-

ZEe830rs warhnnrinn anndern mit
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seiner NMI-Leitung. Mit der CIA 2
lassen sich also keine IRQs, son-
dern nur NMIs erzeugen.

Neben der CIA 2 befindet sich
noch ein ROM. Hier kann der Benut-
zer ROMs mit Programmen ein-
stecken, die oft benétigt werden. In
der deutschen Version des C 128 ist
hier der deutsche Zeichensatz
untergebracht. Neben diesem
ROM befindet sich das 16-KByte
Betriebssystem(Kernel)}-ROM.
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Zwei Video-Chips

Auf unserem Rundgang kommen
wir nun an zwei Blechgehiusen vor-
bei. Die Deckel dieser Gehause
wurden fiir das Foto abgenommen.
Der obere Blechkasten schirmtden
HF-Modulator ab, der aus dem
Video-Signal des VIC-Chips ein fiir
Fernseher werstandliches« Signal
macht, das {iber die Antennen-

buchse einem Ferseher zugefiihrt
werden kann. Im unteren Gehduse




REG # RERRE -SSR RGEEES S o TS L
0_ HT? | HT6 | A5 | HT4 Hm "2 | B0 L BT0 | _ Horizontal Total 2_ SOx7 | S0x& | S0x5 | S0x4 |S0x3]S0x2 | 5041 |S0x0]__ :D:::: g : :Mr:ina:e
1— | HD? | HD6 | HDS | HD4 | HDR | HD2 | HD! | HDO | _ Horizontal Displayed 2 = seita 1 X Koordinste
2_ | HPT | HPS | HPS | HP4 | HP3 | HP2 | HPl | HPD | _ Horizontal Sync Position 3 || sprite 1 Y Koordinate
3_ | VW3 | VW2 | VW1 | VWD | HW3 | HW2 | HWL | HWO | _ Vert/Horz Sync width L — Sprite 2 X Koordinate
4_ | V7| VIS | VTS | VT4 [ VT3 | VT2 | VI | VIO | _ Vertical Totel :- — |—|—|— Fprite 2 ¥ Koordinate
s_ | = | .= | .= |vAt|VAs | VA2 | VAl | VAD | _ Vertical Toal Adjust = = e i
§_ VDI VDS ) VB | VB VDS | VDE | VDI VDU _ Veriical Dispiayed g = = — B T e G
7_ | vptr | vee | ves | ves | vea | vez | Vel | VPO |  verticaiSync Position 9 T ek v
L - = L Y = el ML | IMO | _ Interlace Mode 10_ __ Sprite 5 X Koordinate
9_ [ = | — | — |CIV4|CTV3|CIV2|CIVI [CTVO0| _ Character Total Vertical b 1= Sohibe s ¥ Koordioate
10_ | — |cm|cmo| cse | cs3 | @s2 | 51| €SO | _CursorModeStartScan e — SPtes L lusinate
n_ | = = | = |cet | cez| ce2 | cEi | €E0 | —Cursor EndScanLine 14 S e e A S
12_ | DSl5 | Dsl4 | Ds13 | DSI2 | DSl | Dsi0 | Ds8 _Display Start Address high B ||| |__|__|__|_ sprite? ¥ Kkoordinate
13— | st | pss | Dss | D5t | psa | sz | DSt | DS | ~Displey it Adcression 16_ |STB|SExB|S5xB|54xB | 538|528 | 51x8|S0RB| _ Sprite X plus 256
14 | GPIS | CPis | CPIS | CPI2 | CPil | CPI0 | P8 { P8 | — Cursor Positon high 187 | Rc7| Rc6| aCS| RC| RE3| Rez| KC1| AGO|™ hoster-mesinver
i5_ | CPI| CR6 | CPS | CP4 | CP3 | CP2 | CPl | CPO | _ CursorPositionlow 197 |LPxB|LPxT|LPx6|LPx5 |LPx4 |LPx3|LPx2|LPx1|_ Lightpen X-Koordinate
16_ | LPVT | LPVE | LPVS | LPV4 | LPV3 | LPV2 | LPV1 | LPVO | _ Light Pen Vertical 20_ |LPyT|LPy6|LPyS [LPy4 [LPy3 |LPy2 |LPy1|LPy0| _ Lightpen Y-Koordinate
17_ |LPHT | LPHG | LPHS | LPH4 | LPH3 | LPH2 | LPHI | LPHO | _ LightPen Horizontal 217 | SD7| SD| SDS| S04| SO3| SD2| SO1| SDO| Sprite X: AN/AUS
18_ | UAIS | UAl4 | UAL3 | UAI2 | UALL | UAID | UAS | UAB | _ Update Addresshigh g- s Raet] NOH ;gés 5;: 5‘1‘; s;g — :00*;5- ’F‘S;r;ELh
19_ | UAT | UAG | UAS | UA& | UA3 | UA2 | UAI | URO | _Update Addresslow g [ e e e b 4 et ot S Gt T
sl ol e e B O R e U R R LR
21__ | AAT | ARG | AAS | AAd | AA3 | AAZ | AAl | AAQ | _ Attribute Start Adrlow 26_ | == | == | == | == |_LP |_S/s|_s/8|_IRa|_ Interrupt-Maske
22_ |CTH3|CTH2 |CTHI | CTHO |CDH3 CDH2 | CDHI [CDHO| _ Character Tot(h) Dsp(v) Ez_ BSPz BSP&|BSPS |BSP4 |BSP3 |BSP2|BSP1[BSPO|_  Sprite-Hintergr. Pricritat
2_ | = | — | — |CDV|CDVA{CDVZ|CDVI |CDVO| _ Character Dsp(v) 287 |MCSTIMCSS OS5 {HCSS [HOS3 |HOS2 HOST {HCSS] Sprite Keulticoior
: : : : 29_ |S7Ex|S6EX|SSEx|S4Ex|S3Ex|S2EX [STEX|SOE Sprite in X-Rich ;
24 |COPY| RVS CBRATH VSS4 | VSS3 | VSS2 | VSSL | VSS0 | _ Verticalsmooth scrol 307 | s57| ss6| ss5| sst| ss3| ss2| ss1] $30/ Katlision Spr}ie::;ug-i::rgmnm
25 |TEXT| ATB |SEMI | D8L | HSS3 | HSS2 | HSS] | HSSO | _ Horizontal smooth scroll 31_ | s87| s86| sB5| $84| SB3| SB2| SB1| SBO|__ Kollision Sprite/Hintergr. (Zeichen)
26_ | FG3 | FG2 | FGl | FGO | BG3 | BG2 | BGI | BGO | _ Foregnd/Bgnd Color k0 T AT R — Randfarbe
27_ | A7 | AIS | AIS | Al4 | AI3 | AI2 | All | Al0 | _ AddressIncrement/Row 33 __ MHintergrundfarbe 1
28_ | CBIS |CBI4 | CBIS [RAM| — | — | — | — | _CharacterBase Address - L HRnndianee .
2° | = | = | = |vi4 | ua | vz | vit | U0 | —Underiinescanline e = Mot &
30_ | WCT | WCE | WCS | W4 | WC3 | WC2 | WC1 | WCO0 | _ Word Count 37 — sprite Mehrfarbregister 1
3l__ | DAT | DAS | DAS | DA4 | DA3 | DA2 | DAl | DAO | _Data 38_ —_ Sprite Mehrfarbregister 2
32__ | BAIS | BAl4 | BAI3 | BAl2 | BAIl | BAI0 | BAS | BAB | _ Block Start Address high i’. _ sprite O Farbe
3_ | BA7 | BAG | BAS | BA4 | BA3 | BA2 | BAI | BAO | _BlockStart Addresslow bt e CReite 1 Fetbe
34_ |DEB7 | DEBS | DEBS | DEB4 | DEB3 | DEB2 | DEBI | DEBO | _ Display Enable Begin - — i
35_ |DEET | DEEG | DEES | DEE4 | DEE3| DEE2 | DEEI | DEE0| _ Display Enable End 43 —_ sprite & Farbe
3/_ - - - — | DRRS | DRR2 | DRRl | DRRO | _ DRAM Refresh Rate 44 _ — sprite 5 Farbe
45_ __ Sprite & Farbe
2?_ 5 __ Sprite 7 Farbe
- 2 K2 | K1 | KD Tastatur-K K2..K0
- | = RS | R4 | R3 | R2 | Rl | RO 48 - |TEST|ZMHE| T Takt Geschuingigkeit
D‘I. sl il ol el * BGS = Bildschirmspeicher s
- : I6 = Zeichengenerator Tabelle 3. Die Mm‘f des VIC 8564
AT [Rvs | UL JriasH] R [ 6 | B |
Beschreibung der MAPPED-Register, Pin | Signal Pin | Signal
$DB00: Lesezugriff ergibt STATUS Tabelle 2. 49
ScheibmgrifsetaRegiteritall e 37 Register %SGES'H 1 LUMINANCE | 6 | CROMINANZ
$DB01: Daten: Ein-/Ausgabe 2 GND 7 O. BELEGUNG]
Zeichen-Speicher: $0000..$07CF 3 | AUDIO OUT 8 | O. BELEGUNG
AttributSpeicher:  $0800..§0FCF 4 | VIDEO OUT
Zeichengenerator: $2000..$3FFF 5 AUDIO IN

sind der RGB- und der PALVideo-
Teil untergebracht. Ganz links ist
der Video-Controller VDC 8563
(RGB-Buchse zeigt Bild 7, 8) zu
erkennen. Der VIC 8564 (Video-
buchse zeigt Bild 9) sitzt der recht-
ten Héalfte des Gehauses. Diese bei-
den Video-Systeme sind genauso
gegensatzliche Konkurrenten wie
der 8502 und der Z80. Der VDC
8563, der im Gegensatz zum VIC
8564 in der Lage ist, 80 Zeichen pro
Zeile darzustellen, wurde im C128
aus zwei Criinden eingesetzt. Er-
stens, weil ein CP/M-fahiger Com-

SPRITE NUMBER? 1

Bild 10. Der €128 hat sogar einen
eingebauvten Sprite-Editor

puter mit nur 40 Zeichen pro Zeile
vergleichbar ware mit einem For-
mel 1-Rennwagen, der durch einen
Rasenméahermotor angetrieben
wird. Mit 40 Zeichen pro Zeile ist
keine professionelle Textverarbei-
tung oder Tabellenkalkulation zu
realisieren.

Der zweite und gewichtigere
Crund fiir die Verwendung des
VDC 8563 ist der, daR der VIC 8564
bei einer Taktfrequenz von iiber
1 MHz »nicht mehr mitkommt«. Das
wiirde fiir den Rennwagen bedeu-
ten, nun géanzlich ohne Antrieb
dazustehen. Manche werden sich
sicherlich fragen, wozu denn
eigentlich der VIC dannnoch daist.
Die Antwort fallt nicht schwer: Ohne
den VIC ware der C 128 nicht mehr
voll kompatibel ZUum C 64 Dah der

AT lams e B P
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nicht mehr mitkommt liegt daran,
daR er die Taktliicken des Prozes-
sors ausnutzt, um seine Bildwieder-
holinformation aus dem Speicher zu
holen. Mit steigender Frequenz
werden diese Taktliicken natiirlich
kiirzer, und damit zu kurz fiir den

Bild 9. Die Beleouna der Videa/Audio-Budhce

VIC. Der VDC besitzt aber ein eige-
nes, 16 KByte grofes RAM und ist
damit nicht mehr auf die Taktliicken
des Prozessors angewiesen. In die-
sem Speicherbereich sind fiir den
8563 alle Daten gespeichert. Dieses
RAM ist jedoch nicht im Speicher-
belegungsplan des C 128 zu finden,
sondern direkt an den VDC ange-
schlossen. Ansprechbar ist dieses
RAM indirekt tiber zwel Register
des VDC.

Der VDC 85683 besitzt 37 Steuerre-
gister (Tabelle 2), deren Beschrei-
bung den Rahmen dieses Artikels
sprengen wiirde. Interessant ist
jedoch, dapB die Register des VDC
nicht einfach direkt anzusprechen
sind wie beispielsweise bei der
CIA oder dem VIC. Es reicht also
nicht, einfach die Basisadresse
wen‘n VvDC $DGOG} und die I\Ugl'
sternummer zu addieren. Die
Adressierung der Register erfolgt
relativ. Man schreibt in die Adresse
$D600 die Nummer des angespro-
chenen Registers und erhilt im
Gegenzug vom VDC in Adresse
$D601 den Inhalt des angesproche-

13




yregar T

nen Registers. Soll der Inhalt ei-
nes Registers gedndert werden,
schreibt man in Adresse $D601 den
betreffenden Wert ein, nachdem
das Register mit $D600 spezifiziert

WU.J.U.U VV J..I.l. IIidalnl Zuln DClbplBi elne
Adresse des VDC-eigenen RAMs
andern, verfahrt man folgenderma-
Ben:

1. POKE 54784,18 - als Register
wird 18 ausgewahlt. Register 18 und
19 bestimmen im High/Low-Byte-
Format die angesprochene RAM-
Adresse.

2. POKE 54785, (Adresse High-
Byte) - das High-Byte der Adresse

wird in Register 18 geschrieben

3. POKE 54784,19 - Auswahl: Regi-
ster 19

4, POKE 54785, (Adresse Low-
Byte) - das Low-Byte der Adresse
kommt nach Register 19

5. POKE 54584,31 - jetzt wird Regi-
ster 31 angesprochen. Ins Register
31 wird der Wert geschrieben, der
im Speicher abgelegt werden soll.

6. POKE 54585, (Wert) - man sieht,
die Handhabl_mo' ist etwas unstand-
lich und gewohnungsbeduzﬂlg Im
VDC 8563 sind nicht, wie im VIC,
alle Register fiir den Programmie-
rer nutzbringend. Viele werden
zum Beispiel fiir Synchronisations-
zwecke benutzt und sollten oder
diirfen vom Programmierer nicht
verandert werden. Es steckt aber
trotzdem eine schier uniiberschau-
bare Vielzahl von Variationsmog-
lichkeiten in diesem Chip, denen
man nur durch Ausprobieren auf
die Spur kommen kann. Der VDC
8563 gestattet sogar eine hochaufls-
sende Grafik mit 640 (!) mal 200
Punkten. Die Grafikbefehle des
Basic 7.0 sind hier jedoch nicht
wirksam. Entsprechende Program-
me sind in der einschldgigen Litera-
tur zu finden. Allerdings verlangt
der VDC 8563 nach einem RGB-
Monitor, will man sich nicht mit
Schwarz/WeiBl begniigen. Dies ist
auch der Grund dafiir, daB man fiir
den C 128 eigentlich zwei Monitore
braucht: Einen RGB-Monitor fiir
den 8563 und einen Composite-
Monitor oder einen Fernseher fiir
den 8564. Es gibt aber inzwischen
geniigend Monitore, die mit diesen
beiden Normen arbeiten kdnnen.

1 MHz oder 2 MHz -
Wie héitien Sie es gem?

Einfacher als beim VDC 8563
gestaltet sich die Programmierung
des VIC 8564, der ja schon hinlang-
lich aus dem C64 bekannt ist. Es
sind jedoch noch zwei Steuerregi-
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ster hinzugekommen. Register 481ist
zustandig fiir die dem C64 gegen-
liber erweiterte Tastatur. Register
49 bestimmt, ob sich der C128 im
I-MHz- oder 2-MHz-Modus befin-
det, Um etwa die Rahmenfarbe auf
Schwarz zu schalten, gibt man ein-
fach die Befehlsfolge »POKE
53280,0« ein. »0«ist der Farbcode fiir
Schwarz. Die Adresse 53280 ergibt
sich, wenn man zur Basisadresse
des VIC ($D000 oder 53248) die
Registernummer fiir die Rahmen-
farbe (Register 32) addiert. Dies
funktioniert natiirlich auch mit allen

anderen Farben, die der VIC dar-
atallan lann Mahalla

UL L NGALLLL \J.(.'«LUUJ.J.U \J)»

Die Auflésung des VIC 8564
betragt in X-Richtung gerade die
Halfte der des VDC 8563. Der VIC
kann horizontal 40 Zeichen darstel-
len. Die Zeilenzahl betragt 25. Bei
einer Punktmatrix von 8x8 Punkten
bedeutet das fiir den HiRes-Bild-
schirm eine Auflésung von 320x200
Punkten. Allerdings sind in dieser
Auflésung nur zweifarbige Crafi-
ken maglich, namlich in der Hinter-
grundfarbe und der Punktfarbe.
Mehrfarbige Grafiken kénnen im
Multicolor-Modus erzeugt werden,
wobel dann allerdings die Aufls-

Sprites-— Kobol=- am
Bildschirm

sung von 320 Punkten in horizonta-
ler Richtung auf 160 sinkt. M&glich
sind jetzt allerdings fiinf Farben, die
Hintergrundfarbe sowie vier ver-
schiedene Punktfarben. Auf diesen
Grafik-Bildschirm beziehen sich
auch die Crafikbefehle des Basic
7.0, wie etwa »Circle« oder »Cra-
phice.

Ein weiterer groRBer Vorteil des
VIC gegeniiber dem VDC sind die
durch ihn verwalteten Sprites (engl.
»Kobolde«). Sprites sind kleine Gra-
fikgebilde mit einer Auflosung von
24x2]1 Punkten, die der Benutzer
selbst programmiert. Mit diesen
Sprites kann man allerhand anfan-
gen. Man kann sie zum Beispiel frei
iiber den gesamten Bildschirm
bewegen, oder sie in X- oder Y-
Richtung vergroBern. Sprites sind
sogar im Multicolor-Modus -dar-
stellbar, allerdings auch nur mit
einer geringeren Auflésung von
16x21 Punkten. Der C 128 hat einen
Editor zum Erstellen von Sprites
(Bild 10).

Sehr bequem macht es der VIC
den Spiele-Programmierern. Will
man zum Beispiel feststellen, ob das
Raumschiff des Spielers mit irgend-
einem Asteroiden kollidiert ist,
kann dies {iiber zwei Register

geschehen, in denen fiir jeden
Sprite getrennt aufgefiihrt ist, ob
bereits eine Sprite-Sprite-oder eine
Sprite-Hintergrund-Kollision statt-
gefunden hat.

Uber ein weiteres Register kann
der Programmierer die Prioritat
festlegen, in der ein Sprite auf dem
Bildschirm dargestellt wird. Es
bestehen zwei Variationsméglich-
keiten fiir die Prioritat;

1. Das Sprite verschwindet hinter
den Zeichen auf dem Bildschirm
(Hintergrund) oder

2. das Sprite iiberdeckt den Bild-
schirminhalt.

+5+ A o
Die Prioritat der Sprites unterein-

anderistsogeregelt, daB der Sprite
mitderkleinen Nummerdie hthere
Prioritat hat. Sprite 4 verdeckt also
Sprite 5 und wird seinerseits von
Sprite 3 verdeckt.

Weitere Register im VIC legen
fest, ob der Sprite in X-, Y- oder bei-
den Richtungen vergrdRert darge-
stellt wird, und zwar wieder fir

jeden Spnte einzeln. Uber ein spe-
zielles Register ist der VIC in der

Lage, Interrupts auszulosen. Er
kann den Prozessor mitten in seiner
Arbeit unterbrechen und ihm mit-
teilen, daB dies oder jenes Ereignis
eingetreten ist, wozu auch die
Sprite-Kollisionen gehoren. Der
VIC kann aber auch einen soge-
nannten Rasterzeilen-Interrupt aus-
16sen. Dieser Interrupt wird jedes-
mal dann erzeugt, wenn der Zeilen-
strahl des Monitors eine bestimmte
Zeile passiert hat. Man kann diesen
Effekt dazu benutzen, hochaufls-
sende Crafik mit einem Textbe-
reich zu versehen, indem man zum
Zeitpunkt des Rasterinterrupts vom
HiRes-Modus auf den Textmodus
schaltet, Der Crafikmodus muB
natiirlich auch wieder ab einer
bestimmten Zeile eingeschaltet
werden.

Interessant ist ebenfalls, daB das
gesamte Timingdes C128im 1 MHz-
Modus vom VIC gesteuert wird.
Nur so ist jederzeit gewahrleistet,
daB der VIC nicht die Taktliicken
desProzessors verpaft, indenener
seine Bildwiederholinformationen
aus dem Speicher beziehen kann.

Auch das Refresh der dynami-
schen RAMs wird komplett vom
VIC iibernommen, auch im 2 MHz-
Modus. An seinem Ausgang stellt
der VIC ein normiertes PAL- und
Composite-Signal bereit. Dieses
Signal wird von jedem Monitor mit
Video-Composite-Eingang verstan-
den. Es kann aber auch jeder Fern-
seher liber den eingebauten HF-
Modulator angeschlossen werden.
Allerdings leidet die Bildqualitat
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dann schon erheblich. Das Signal
muB ja schlieBlich erst im HE
Modulator moduliert und nachher
im Empfangsteil des Fernsehers
wieder demoduliert werden.

Bewxihri: SID 6581

Ein weiterer alter Bekannter aus
dem C64 verrichtet seine Dienste
gleich nebenan. Es handelt sich um
den SID 6581 (SID = Sound-Inter-
face-Device). Der SID bietet eine
solche Fiille von Kombinationsmog-
lichkeiten, daB nur durch Auspro-

bieren ein Uberblick iiber die
Funktionen deg SID gewonnen wer-
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den kann. Auch die Programmie-
rung des SID wird durch das Basic
7.0 des C128 unterstiitzt. Zu den
besten Klangergebnissen kommt
man aber immer noch durch Ma-
schinensprache.

Die Funktionen des SID werden
tiber 27 Register, die direkt adres-
sierbar sind, gesteuert. Die Basis-
adresse ist $D400. Im SID sind drei
verschiedene Oszillatoren unterge-
bracht, die vollkommen unabhan-
gig voneinander funktionieren. Fiir
jeden QOszillator kann als Wellen-
form zwischen Dreieck, Sagezahn,
Rechteck mit variablem Pulsver-
haltnis und weiBem Rauschen
gewahlt werden. Das iiberstreich-
bare Frequenzspektrum reicht von
0 bis 8,2 kHz. Fiir jeden Oszillator
gibt es zwei Register zur Frequenz-
wahl. Der in diese Register einzu-
schreibende Wert entspricht aller-
dings nicht der Frequenz, sondern
ist ihr nur proportional. Fiir die fol-
genden Parameter existieren auch
Register. Die Lautstarke kann in 16
Abstufungen von 0 bis 15 geregelt
werden, allerdings nur fiir das, den
SID verlassende, Mischsignal.

Die sogenannte ADSR-Funktion
(Bild 11) steht fiir Attack, Decay,

d-g g 4—-%—-»4— —J

Abschwellen

///////

VSIS S SIS IIIS SIS IS SIS I

'the_n Beginn fNoten Ende

Bild 11. Die ADSR-Kurve des SID-Chips. Die
Daver der Attack-, Decay-, Sustain und
Release-Phase kénnen in 15 Abstufungen
verindert werden.

GaEr

Sustain und Release, was soviel
bedeutet wie Anschwellen, Abfal-
len, Halten und Ausklingen. Diese
Funktion bestimmt die Lautstarke
und Dauer der Vorgange, Jeder ein-
zelne Parameter kann einen Wert
von 0 bis 15 annehmen und ergibt
fiir die Attack-Spanne Zeiten von
0,002 bis 8 Sekunden. Die
Decay/Release-Dauer betragt zwi-
schen 0,006 und 24 Sekunden.
Den Osgzillatoren ist ein Filter mit
wahlbarer Hoch-, Tief- und Band-
paB-Eigenschaft nachgeschaltet.
Die Grenzfrequenzen sind wahlbar.
An den Eingang dieses Filters ist

auch eine Leitung mit der Bazeich-
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nung »Ext. In«¢ angeschlossen wel-
che an der Audio/Video-Buchse
herausgefiihrt ist. An diese Leitung
kann ein externes Tonsignal ange-
legt werden, das durch den SID
verfremdet werden kann. Das
Gerdusch kommt dann aus dem
Lautsprecher des Fernsehers oder
Monitors, sofern dieser einen
AudioTeil besitzt.

Wichtig fiir den Programmierer
ist zu wissen, daB aus all diesen
Registern mit PEEK nicht gelesen
werden kann. Sollen Toneffekte
programmiert werden, die auf den
vorherigen Parametern aufbauen

ZUvor zmschenspemhem 'Eine be-
sondere Stellung unter den drei
Stimmen nimmt die Stimme 3 ein.
Uber zwei spezielle Register kann
hier jederzeit die Hiillkurve und
der QOszillatorzustand festgestellt
werden. Der Wert aus dem Hiillkur-
ven-Register ist proportional der
momentanen Amplitude der ADSR-
Funktion. Der Wert aus dem Oszil-
lator-Register ist proportional der
Momentan-Amplitude der gewahl-
ten Wellenform. Mit diesen Mog-
lichkeiten kann man besonders
bequem Zufallszahlen von Assem-
blerprogrammen aus generie-
ren. Die Kurvenform sollte Rau-
schen sein. In erster Linie sind mit
diesen beiden Registern sehr ein-
drucksvolle Toneffekie zu erzeu-
gen, indem die Parameter der
anderen Oszillatoren (zum Beispiel
Frequenz, ADSR-Funktion) oder die
Filterfrequenz in Abhédngigkeit von
diesen Registerinhalten gesetzt
werden.

SiD-Chip ~ Sound ist nichi ailes

Neben den Sound-Moglichkeiten
sind im SID 6581 noch zwei Ana-
log/Digital-Konverter (kurz ADC)
integriert. Ein ADC ist eine Schal-
tung, mit der ein analoger Wert,
zum Beispiel eine Spannung, in

einen digitalen Zahlenwert iiber-
flihrt wird. Das Problem der Ana-
log/Digital'Wandlung besteht da-
rin, daB man einen analogen Wert,
der eine eigentlich unendhch
kleine numulung besitzt, in einen
digitalen Wert mit fest vorgegebe-
nen Intervallen umwandeln muB.
Der dabei entstehende Wand-
lungsfehler liegt bei einem klein-
sten digitalen Schritt. Die ADCs im
SID sind aber so ungenau und un-
linear, dafB sie von vornherein fiir
genaue, quantitative Messungen
ausscheiden. Bei der Anwendung
fiir die Paddles fillt dies jedoch

nicht sonderlich ins Gewicht. Bei
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der Messung wird iiber einen
veranderlichen Widerstand (im
Paddle ist dies ein Potentiometer)
ein Kondensator aufgeladen.
Cleichzeitig wird mit MeRbeginn
eine Uhr gestartet. Erreicht die
Spannung des Kondensators eine
bestimmte Referenzspannung, wird
der Uhr-Stand in ein Register iiber-
nommen und ist ein direktes MaR
fiir den Widerstand. Jetzt wird
sofort der Kondensator entladen
und die Uhr erneut gestartet. Das
MebBverfahren beginnt von vorne.
An den C128 sind vier Paddles
anschlieBbar (zwei Paare). Der SID
besitzt aber nur zwei Wandler. Die
Leitungen muBten also »gemultiple-
xed« werden. Die Auswahl des
aktuellen Paddle-Paares geschieht
iiber Bit 6 und 7 von Port A der CIA 1.

Schnitistellen zur Avlenwelf

Zum AbschluB unseres kleinen
Rundganges durch die Hardware
des Commodore 128 bleibt noch
etwas zu den Verbindungen des
C128 zu seiner Umwelt zu sagen.
Wie der C64 hat der C128 einen
Expansion-Port, der von beiden
Betriebsmodi angesteuert wird. Im
C64-Modus entspricht die Pinbele-
gung genau der des C64. Im
Gegensatz zum C64 erlaubt der
Expansion-Port des C128 einen
direkten Speicherzugriff (DMA,
Direct Memory Access). Direkter
Speicherzugriff bedeutet, daR ohne
Umwege iiber den Prozessor in den
Speicher des C128 geschrieben
oder der Speicher ausgelesen wer-
den kann, Das wichtigste, um DMA
reaJisieren zZu konnen ist daB der
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abgeschaltet bleibt. Beim C128
macht das der VIC 8564, Er steuert
den Daten- und AdreBbus so, daR
Prozessor und DMA sich nicht ins
Gehege kommen, was beim C64
nicht immer sichergestellt ist. Bei

Fortsetzung auf Seite 21
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Der CI128 D
im ersten Test

Wie ein PC sieht er aus, der
C128 D. Elegant, platzspa-
rend und professionell. Er
macht SchluB mit Kabelsalat
und anderen Argernissen.
Doch wie 1aBt sich mit ihm
arbeiten?

PC-Look, so prasentiert sich
Commodores jlingstes Kind,
der C128 D. Das D steht fiir »Diskg,
denn der C128 D hat gleich ein Dis-
kettenlaufwerk eingebaut. Einen
Spitznamen hat er auch schon, denn
manche 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 C128. Ist
er's aber auch? Denn viele werden
sich noch mit Schrecken an den
wollkompatiblen« SX 64 erinnern,
der erhebliche Schwierigkeiten mit
so manchem Programm hatte, das
der C64 problernlos verarbeitete,
Aber keine Angst, beim C128 D hat
sich eigentlich nur das AuBere
geandert. Schraubt man ihn auf, fin-
det man die nur minimal verénder—
ten Platinen des C 128 und der 1571
wieder. Diese sind allerdings fanta-
stisch verpackt, wie in Bild 1 zu
sehen. Commodore hat sich noch
nie soviel Miihe mit der Abschir-
mung der einzelnen Baugruppen
gegeben wie beim C128 D. So
kommit m inaii, will man den Cu:.u.}..lu-
ter nicht komplett auseinanderneh-
men, gar nicht erst an die Platinen
heran. Die zahlreichen Abschirm-
bleche zeichnen sich néamlich
durch besonders gute Verschrau-
Bild 1. Die Abschirmung des C128 D ist fast zu gut gelungen, denn ein Service-Techniker bung mit dem Geh&duse aus. Ein
muB ein paar Dvizend Schravben lésen, bis er die Platinen endlich sieht. kurzer Blick in die Betriebssysteme
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Der C128 im professionellen
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von Computer und Laufwerk
erweckte den Eindruck, daB hier
iiberhaupt keine Anderungen vor-
genommen wurden. Sollte sich dies

bewahrheiten, wiirde das heiBen,
HQR HQY r‘lf)n T'\'rllr"hf nnr kn'rﬂ a3
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bel, sondern identisch mit dem nor-
malen C128ist. Dies beweisen auch
die identischen Anschliisse, die wir
in Bild 2 und 3 dargestellt haben.
Fiir die abgesetzte Tastatur muBte
nur eine weitere Buchse hinzuge-
fiigt werden.

Aufgrund des integrierten
Floppy-Laufwerks und der abge-

setzten Tastatur 1aBt sich mit dem
C 128 D hervorragend arbeiten, Die

00 L AL VL L O g iile G/ Datoal, s

Tastatur entspncht vollkommen der
des C128, sie wurde bloB in ein
eigenes Ceh&duse verfrachtet. Zu
Transport- und Aufraumzwecken
kann die Tastatur unterdem C 128D
festgeklinkt werden (Bild 4). Der
gesamte Computer 14Rt sich dann
an einem ausklappbaren Handgriff
durch die lLande tragen. Aller-
dings: Der C 128 D hat ja keinen ein-
gebauten Monitor, also kann man
ein funktionsfahiges System gar
nicht mal so einfach transportieren.
In einer Hand den Computer, inder
anderen den Monitor - diesen
Zustand machen nur Bodybuilder
langere Zeit mit.

Aber das Hauptargument fiir den
C128 D ist ja nicht sein Handgriff.
Denn wer das Gerat auf dem
Schreibtisch stehen hat, der erspart
sich gegeniiber dem C128 das
externe Netzteil, das Netzkabel fiir
die Floppy und das serielle Buska-
bel. AuBerdem hat er eine frei
bewegliche Tastatur an einem Spi-
ralkabel und kann den Monitor
platzsparend direkt auf den Com-
puter stellen (Die Abschirmung
macht's moglich). Ein richtig profes-
sioneller Arbeitsplatz, der sich nur
durch sein Innenleben von einem

Bild 4. Die Tastatur liBt sich bequem an der
Unferseite des €128 D versfaven.

Bild 2. Die Anschliisse des €128 an der linken Seite: 1-Tastatur; 2-Joystickports;

3-Resetiaste; 4-Neizschalter

fPronng” @@ ®® @ ®

Bild 3. Die Anschliisse des €128 an der Riickseite: 1-Expansion-Porl; 2-DatasettenanschivB;
3-Serieller Bus; 4-Yideoausgang; 5-Kanalwahl (nichi bei devischen Versionen);
6-Antennenavsgang; 7-RGB-AnschluB; 8-User-Pori; 9-Netzkabel

Commodore PC 10 oder einem
IBM-PC unterscheidet. Denn der
C 128 D ist wohl der einzige Compu-
ter, der sich im Biiro gleichermaBen
fiir Textverarbeitung und Datenver-
waltung ("Wordstar« und »dBase I«
im CP/M-Modus, Protext und
Superscript fiir den C128-Modus),
Programmierung (Basic 7.0 im
C128-Modus) und Unterhaltung
(Impossible Mission¢, »Summer
Games« und iiber 1000 andere
Spiele im C 64-Modus) eignet.

Der C128 D soll in den Handel
kommen, wenn dieses Sonderheft
gerade an den Kiosken liegt. Was
ihn besonders interessant macht:
Er soll etwa hundert Mark billiger
sein als das Team C 128/1571. Sollte

~h A rerl B A 1miTar
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bindliche Preisauskunft bewahr-
heiten, bleibt die Frage offen, wer
sich dann noch den einfachen C 128
kaufen wird. Denn ein optisch scho-
neres aber technisch identisches
Gerat fiir weniger Geld — wer
wiirde da nicht zuschlagen? (bs)

Der C128 D auf einen Blick:

Computer: C128

- 128 KByte RAM
— Prozessoren: 8510, Z 80
- Basic 7.0
- CP/M-fahig
- Cbéd-kompatibel
- abgesetzte Tastatur mit Funktions-
tasten und Zehnerblock
- Monitore: Composite -
(40 Zeichen)
RGB - (80 Zeichen)
- Antennenausgang
- hochauflésende Farbgrafik
(180 x 200) mit Basic-Befehlen
- dreistimmiger Sound-Chip

Laufwerk: 1571

- Kapazitat: 170-400 KByte

- bearbeitet beide Diskettenseiten

— verarbeitet GCR- und
MFM-Formate (liest und schreibt
1541, IBM-, Osborne-, Kaypro-
etc. Disketten)

G4ur-ondine, npt
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Welche Floppy

Wer mit einem Computer ver-
niinftig arbeiten will, braucht
ein Floppylaufwerk. Wir
haben die drei Laufwerke,
die am CI128 problemlos
angeschlossen werden kon-
nen, getestet.

er C 128 soll ein professionel-

ler Computer sein, der auch

im Biiro oder Kleinbetrieb ein-
setzbar ist. Dazu benétigt man ver-
standlicherweise einen Massen-
speicher, um Daten wie Texte und
Kalkulationen oder Kundenlisten
dauerhaft zu speichern. Da das
Ganze einigermafen schnell sein
muf, kommt ein Kassettenrecorder
zur Datenspeicherung gar nicht
erst in Frage. Also muB ein Disket-
tenlaufwerk zum C 128 her. Nun fallt
dem C 128-Besitzer die Wahl recht
einfach, denn augenblicklich gibt
es nur drei Diskettenlaufwerke, die
sich vollig problemlos an den C128
anschlieBen lassen: die 1541, die
1870 und die 1571. Fairerweise muf
gesagt werden, daB es fiir die 1541
inzwischen schon Ersatztypen von
verschiedenen Herstellern gibt.
Allerdings sind diese Ersatz-
Laufwerke nicht vollig problemlos,
da aus urheberrechtlichen CGriin-
dendasinterne Betriebssystemder
Fremd-Laufwerke ganz anders aui-
gebaut ist. So kann es zu erhebli-
chen Schwierigkeiten mit so man-
cher Software kommen. Im folgen-
den werden wir nur die drei
Commodore-Laufwerke betrach-
ten, die auRerdem den Vorteil
haben, da® man sie bel jedem
Handler, der den C128 fiihrt, erhal-
ten kann.

1541 = der Oldtimer

Der Begriff »Oldtimer« trifft voll
und ganz auf die 1541 zu. Denn zum
einen hat dieses Laufwerk schon
elmnp T.’-}hrr‘hpn auf dem Buckel (es

ist seit 1982 erhaltlich), zum anderen

ist es wie ein Oldtimer auch recht

langsam, vergleicht man es mit den
neueren Modellen. Und ein letztes
Kriterium trifft auf die 1541 wie auf
QOldtimer zu: Sie ist mechanisch
nicht sehr stabil, ja sogar »klappe-

18

rig«. Das Wort »klapperige ist iibri-
gens wortlich zu nehmen, denn
beim Formatieren und bei Lesefeh-
lern gibt die 1541 Gerdusche von
sich, die entfernt an einen Specht
oderan Maschinengewehrfeuerer-
innern. Fiir die technisch Interes-
sierten zeigt Bild 1 die 1541 ohne

den Gehansedeckel
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Access« oder »Prologic Dos¢, die
die 1541 um Faktoren zwischen 3
und 25, je nach Art des Datenzu-
griffs, beschleunigen. Einziger
Nachteil: Augenblicklich funktio-
nieren diese Hardware-Zusétze nur
im C64-Modus des C128, im
C 128-Modus und unter CP/M bleibt

die 1541 langsam wie bisher So
L ¥ o 8 J.‘.-u,;gn.l\-u.&l ¥V A A AL AN
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Unentbehriich fiir den C128-Beitzer: die Floppy-laufwerke.

Doch wollen wir hier die 1541
nicht zu sehr durch den Kakao zie-
hen. Denn fiir den C64-Besitzer ist
sie das ideale Laufwerk: preiswert,

ainfash 0 b Tim A
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xibel (was die zahlreichen Kopier-
schutzmethoden oder Schnellade-
systeme beweisen). Wer allerdings
Datenverwaltung oder Textverar-
beitung machen moéchte, der st6Rt
bald andie Crenzen der 1541. Denn
einerseits sind 170 KByte Speicher-
kapazitat fiir viele Zwecke zu wenig,
andererseits mochte man bei einer

Datenverwaltung nicht dreiBig
Sekunden warten. bis man einen

AT QoiTll, & aafil TALITAL

bestimmten Datensatz gelesen hat.
Solche Wartezeiten sind bei der
1541 durchaus iiblich. Gerade die-
sem Problem haben sich schon
einige Hardware-Entwickler an-
genommen. Entstanden sind dabei
Zusatze wie »SpeedDos«, »Turbo-

ardiarnan ralatitr fla

wird mit der 1541 das Kopieren
einer Diskette unter CP/M =zur
Geduldsprobe; Ganze 50 Minuten
werden benétigt, um sich eine
Sicherheitskopie der Systemdis-
kette anzulegen. DaB professionel-
les Arbeiten hier absolut unméglich
ist, diirfte jedem einleuchten.

Um noch ein paar Worte iiber die
Stabilitiat der Laufwerksmechanik
zu verlieren: Bei der 1541 wird der
Schreib/Lese-Kopf mit einem Step-
per-Motor iiber die Diskette be-
wegt. Der Tonkopf-Antrieb ist aber

nur auf die Stepper-Motor-Achse
lose aufgesteckt, so daR sich der

Tonkopf relativ leicht verstellt.
Hinzu kommt, daR sich die 1541 rela-
tiv stark aufheizt, und das Netzteil,
Elektronik und Mechanik gemein-
sam in einem Metallchassis héan-
gen, so daB sich die Mechanik
erwarmt und leicht ausdehnt. Auch
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fir den C128?

das kann zu verstellten Kopfen fith-
ren. Wenn also nach lédngerem
Betrieb laufend Lesefehler auftre-
ten, ist eine Tonkopfeinstellung fal-
lig, die man meistens von einem
Fachmann ausfithren lassen wird,
was zu erheblichen Kosten fithren

so kann man die 1570 sehen. Das
GCegentell, ein Riickschritt von der
1571, trifft allerdings auch zu. Denn
die Entstehungsgeschichte der 1570
ist recht abenteuerlich. Als die 1571
serienreif war, konnte Commodore
sie wegen diverser kleiner produk-
tionstechnischer Probleme nicht so-
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Bild 3. Die 1571 priisentiert sich mit stabiler Mechanik vnd guter Abschirmung.

len. Umden C 128-Besitzern aber ein
angemessenes Laufwerk zur Verfii-
gung zu stellen, wurde aus der 1541
und der 1571 ein Mittelding, die
1570, entwickelt. Als Basis diente
die Mechanik der 1541 und die
Platine der 1571. Dies ist in Bild 2
deutlich zu sehen, vergleicht man
die Platine mit der der 1571 (Bild 3)
und die Mechanik mit der der 1541
(Bild 4). Die mechanischen Pro-
bleme der 1541 wurden bei der
1570 aber weitgehend beseitigt. So
konnte das Problem der verstellten
Schreib/Lese-Kopfe aufgrund einer
leicht gednderten Stepper-Motor-
Konstruktion und einer Sicherheits-
Lichtschranke, die einen Kopf-
Anschlag bei Spur Null verhindert,

i Snlt mwardaen Mia tharms
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schen Probleme sind allerdings
geblieben. AuBerdem steht dem
Benutzer immer noch die Daten-
menge von nur 170 KByte zur Verfii-

gung.
1570 - die
Verlegenheitslosung

Besonders interessant ist die 1570
aber wegen einiger zusitzlicher
Bausteine auf der Platine. Mit

" denen ist es moglich, sogenannte

MFM-Formate zu lesen und zu

Bild 2. Die 1570 ist klar als Kreuzung zwischen 1571 und 1541

erkennbar.

64-er;

Bild 1. Die 1541 ist das dlfeste der drei vorgesteliten Lavfwerke.

Bei den C64-Besitzern ist sie sehr verbreitef.




0T o A e R e

schreiben. Zur Erlduterung: Com-
modore verwendet bei allen Lauf-
werken das GCR-Format (Group
Code Recording), um Daten aufder

Diskette zu speichern. Die meisten
CP/M-Rechner verwenden

ein anderes Verfahren, das sich
MFM oder Modified Frequency
Modulation nennt. Die 1570 (wie
auch die 1571) sollte nun aber fiir
den CP/M-Betrieb beide Formate
verarbeiten kénnen, damit auch
Disketten beispielsweise von einem
Kaypro Personal Computer oder
einem IBM einwandfrei gelesen
und beschrieben werden koénnen.
Es befindet sich ein zweiter
Floppycontroller-Chip auf der Pla-
tine, der eben fiir diese MFM-
Formate verantwortlich ist. So sind
auf der 1570 Disketten lesbar, die
auf anderen Computern unter dem
Betriebssystem CP/M beschrieben
worden sind. (Fiir die PC-Besitzer
sei erwahnt, daR keine MS-DOS-
Disketten, sondern nur CP/M-86-
Disketten weiterverarbeitet wer-
den konnen.) Damit ist also der
Datenaustausch zwischen unter-
schiedlichen Computern moglich.
Es ist zum Beispiel eine Kleinigkeit,
Texte, die man im Biiro unter Word-

QT'\QY
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star auf einem Personal Computer
unter dem Betriebssystem CP/M
geschrieben hat, zu Hause mit dem
C 128 weiterzubearbeiten.

Ein letzter, aber entscheidender
Prinlt iet dia f"'ac-r‘h'mnnri‘rﬂz 1t rlnru

1570-Laufwerks: Ein LOAD Befeh]
wird zirka 5- bis 8mal schneller aus-
gefiihrt als mit einer 1541. Fiinfmal
schneller werden Programme gela-
den, die mit einer 1541 gespeichert
wurden, achtmal oder noch schnel-
ler geht es, wenn mit der 1570 (oder
1571) gespeichert wurde. Dafiir ist
das Speichern selber nur zirka
anderthalbmal schneller, Die Uber-
tragung von sequentiellen und rela-
tiven Dateien wird um Faktoren zwi-
schen zwei und drei beschleunigt.
Beim Direktzugriff lassen sich
sogar Geschwindigkeitssteigerun-
gen bis zum Faktor zehn erreichen
(zum Beispiel bei dem Datenbank-
Programm »Superbase«). Andere,
Floppy-interne Operationen wie
»Scratch« oder »Walidate« werden
dagegen nur unwesentlich schnel-
ler. Flott geht auch noch das Forma-
tieren, das viermal schneller aus-
gefiihrt wird.

Die 1871 schlieBlich ist das Flagg-
schiff der Commodore-Laufwerke

GAER ONLINGEss;

fiir den C128. Unser Bild 3 zeigt sie
ebenfalls ohne den Geh&use-
deckel. Alle Vorteile der 1570
gegeniiber der 1541 gelten auch
hier, es sind sogar einige neue hin-

Firalrammman
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1571: das Flaggschiff

Da ware zuerst einmal der wirk-
lich stabile und professionelle Auf-
bau von Mechanik und Elektronik
zu nennen, Das Netztell ist komplett
abgeschirmtund von der Mechanik
wie der Elekironik vollkommen
thermisch entkoppelt. Daraus folgt,
daB es keine Schwierigkeiten mehr
mit einer aufgeheizten Mechanik
mehr geben wird. Ein weiteres gro-
Bes Plus ist der erheblich bessere
Aufbau der Mechanik. Damit Sie
einen Eindruck vom Aufbau der
1571 bekommen, haben wir sie in
Bild 4 fiir Sie auseinandergenom-
men.

Wesentlichander 1571 istaberihr
doppelter Schreib/Lese-Kopf. Da-
mit hat die 1871 gleichzeitig auf
beide Diskettenseiten Zugriff und
kann damit auch die doppelte
Datenmenge, 340 KByte, verwalten.
Damit ist mit Datenverwaltungspro-

WDIT70-Controller.
Er wird mit einem

251828-Controller

programmiert,
die Floppy-Station
CP/M-Disketten von
anderen Computern
lesen kann. o

Port-Anschifisse

DIP-Schalter.

Hier lann dis I'!gpw,
auf versc:h:edene
Gerdteadressen
umgeschaitet werden.

6522VIA.

den seriellen Bus.

Die Schreib-/Lese-Mechanilk.
Im Gegensatz zur 1541 sind zwei Képfe
vorhanden, die eine Diskette beidseitig
beschreiben und lesen kénnen.

2-KByte/B-Bit-RAM. Der

DOS-ROM, das +F1 icher:
i OpRYyspel , der
Betriebssystem der 1571 auch von Ihnen genutzt
werden kann.

6528-CLA.

Dieser Baustein regelt,

s i O B4 vwnd 7190
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auch, die Speicherzugriffe.

Biid 4. Das Innenleben der 1571 unfer
der Lupe. Das abgeschirmie Nefzieil, das
sich normalerweise iiber der Platine
befindet, wurde entfernt.

6802-Prozessor,
der der 1571 die
sintelligenzv gibt.

20



R RS T

grammen schon relativ ordentli-
ches Arbeiten auch in einem Klein-
betrieb moglich.

Viele Besitzer eines C64 und
einer 1541 sind nun in Sorge, ob ihre
Programme, die ja teilweise mit
recht »wilden« Kopierschutzverfah-
ren ausgestattet sind, auf der 1571
mit dem C128 noch funktionieren.
Hier miissen leider einige kleine
Abstriche gemacht werden. Pro-
gramme, die nicht zu sehr das
Floppy-DOS manipulieren, laufen
noch einwandfrei, da so viele Ein-
sprungadressen wie moglich bei-
behalten wurden. Beispiel hierfiir
sind »Hypra-Load« oder sTurbo-
Nibbler«. Aber Ausnahmen bestati-
gen die Regel, so lauft beispiels-
weise das Programm »Quickcopy«
nicht. Probleme bereiten dann
noch einige der neuesten Kopier-
schutzmechanismen, da diese ganz
genau iiberpriifen, ob eine Origi-
nal-Commodore 1541 angeschlos-
sen ist, Die 1571 kann diesem Test
natiirlich nicht standhalten. Aller-
dings teilten viele Softwareherstel-
ler mit, ihren Kopierschutz beziig-
lich der Lauffahigkeit auf der 1571
zu iiberarbeiten., Aber wie gesagt
ist es eigentlich schon eine Aus-
nahme, wenn einmal der Fall ein-
tritt, daR ein Programm nicht auf
der 1571 lauft. Das gleiche gilt fiir
die 1570.

Welche Floppy fiir wen?

Nachdem Sie nun eine ganze
Menge iiber die drei Laufwerke
erfahren haben, fragen sich man-
che unter Ihnen sicherlich, welche
denn nun die Richtige fiir ihn ist.

Die 1541 kann nur eingeschrankt
empfohlen werden. Thre Vorteile
liegen in einem niedrigen Preis
(zwischen 600 und 700 Mark) und
vollstdndiger Kompatibilitat zur
1841-Software, wie nicht anders zu

i —

Bild 5. Noch nicht
lieferbar ist das

1572,

erwarten. Fiir denjenigen der viel
selber programmiert und weniger
fertige Softwareprodukte wie Text-
verarbeitung oder Datenverwal-
tung verwenden will, ist sie eine
preiswerte Alternative. Ebenso ist
sie niitzlich als Zweit-Laufwerk oder

fiir denjenigen, der garantiert samt-
liche CB4-Software laufen lassen

2iraais (LN e afiuaansir aGaoosil

will.

Die 1570istein Zwschendmg. das
niemanden vollkommen zufrieden
stimmt. Nur wer unbedingt CF/M
fahren will und auf jeden Pfennig
(Preis zirka 800FMark)-dchteffi= B,
kann sich mit ihr anfreunden. Aller-
dings kommen viele CP/M-Pro-
gramme mit den maximal 200 KByte
Speicherplatz der 1570 nur mit Ach
und Krach aus. Wer nur zwanzig
KByte freien Platz bei einer Datei-
verwaltung wie dBase hat, greift
doch lieber bald auf einen Kartei-
kasten zuriick. Fiir nur zweihundert
Mark mehr gibt es dann schon die
1871 (Preis zirka 1000 Mark), die
doppelte Speicherkapazitdt und
erheblich bessere Verarbeitung
bietet. Wer mit CP/M arbeiten will
oder auf Geschwindigkeit Wert
legt, kommt ohne eines der beiden

‘Laufwerke 1570/1571 nichtaus. Wer

professionelle Programme unter
CP/M laufen lassen will oder gro-
Bere Datenmengen verwalten muf,
hat bisher keine Alternative zur
1571 (auBer zwei oder mehr 1571).
In USA angekiindigt, jedoch noch
nicht offiziell in Deutschland vorge-
stellt oder gar lieferbar ist das Dop-
pellaufwerk 1572. Im Prinzip han-
delt es sich um zwei 1571 in einem
Gehduse, wie in Bild 5 erkennbar.
Néaheres iiber dieses Floppy-Lauf-
werk konnen Sie in der Zeitschrift
64'er lesen, sobald es auf dem
Markt erscheint und wir es ausfiihr-
lich testen konnen. Bis dahin miis-
sen sich die C 128-Benutzer mit den
Einzellaufwerken begniigen. (bs)

Fortsetzung von Seite 15

einem gleichzeitigen Bus-Zugriff
von Prozessor und externem Gerit
erweist sich der Prozessor meist als
der Schwachere, was zu ernsthaften
Problemen fithren kann. DaB ein
direkter Speicherzugriff ohne wei-
teres machbar ist, eréffnet dem
C 128 gegeniiber dem C 64 zusétzli-
che Einsatzgebiete in der MeBwer-
terfassung. Ein MeBgerit kann da-
durch beispielsweise MeRwerte so
schnell in den Speicher schreiben,
daB eine Echtzeiterfassung eines
MeRvorganges mdoglich ist. Eine
andere Moglichkeit wére der An-
schluf} eines Testplatten-Laufwer-
kes. Die Daten kénnten damit viel
schneller in den RAM-Bereich ge-
laden oder aus dem Arbeitsspei-
cher geholt werden, wie wenn
jedesmal der Prozessor jedes Bit
vorher ein paarmal »umdreht,

Der serielle Bus, Kassetten-Port
und der User-Port des C128 sind
von den Anschliissen her identisch
mit denen des C64. Die Bedienung

1 rdaiih T
desseriellen Buswurdeiiberarbei-

tet, so daB der C 128 zusammen mit
dem neuen Commodore-Laufwerk
1871/1870 wesentlich schneller
laden kann als der C64 es kann. Im
C 128-Modus 1&adt die 15871 sieben-
bis achtmal so schnell wie die 1541.
Ein HiRes-Bild mit 33 Blécken bend-
tigt nur noch ganze 3,2 Sekunden
Ladezeit.

SchiuBfolgerung

Der C128istein Zwitter. Bedingt
durch die sicherlich 16bliche Ent-
scheidung von Commodore, den
C128 C64-kompatibel zu machen
ergaben sich bei der technischen
Realisation natiirlich einige um-
stAndliche Losungen und Kompro-
misse. Die 8-BitTechnologie ist bei
Heimcomputern zwar noch weit
verbreitet, dennoch zeigen einige
Konkurrenten mit 16-Bit-Prozesso-
ren, wo der Weg hingehen wird.

Aufder anderen Seite verfiigt der
C 128 bereits bei seiner Einfiihrung
iiber ein enormes Software-Poten-
tial (CP/M- und C 64-Software). Der
Anwender kann also aus dem Vol-
len schopfen. Das wesentliche
Kaufkriterium wird aber der Preis
sein. Wiinschenswert ware jeweils
ein Kaufpreis von deutilich unter
1000 Mark fiir Computer, Floppy-
laufwerk und Monitor. Bei den bis-
herigen Preisen kommt man sehr
schnell iiber 3000 Mark, und in die-
ser Preisklasse gibt es Alternativen.

(Bernhard Binz/hm)
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Ffeger -

Rushhour
fur CP/M auf dem
154 1 - Llavfwerk

Der groBte Nachteil des
1541-Laufwerks gegeniiber
der 1570/1571 ist die gerin-
gere Geschwindigkeit. Mit
dem »Formel C«-Modul wird
die 1541 ihren groBen Brii-
dern angepaft.

er C128ist unter anderem ein

CP/M-Computer. Das heiBt,

der Computer kann mit dem
Betriebssystem CP/M Plus Version
3.0 arbeiten. Dafiir verfiigt die
Hardware des C128 iiber einen
Z80-Prozessor. Dieser befindet sich
neben dem neuentwickelten 8502-
Prozessor auf der Platine des C 128.
Erst mit thm lduft das auf dem
Z80-Maschinencode aufgebaute
Betriebssystem CP/M.

Im CP/M-Modus sind die Lauf-
werke 1541, 1570 oder 1571 ver-
wendbar. Sie unterscheiden sich im
wesentlichen im Speicherplatz den
sie anbieten und - noch wichtiger -
in ihrer Geschwindigkeit,

Never Glanz firr die 1541

Hier sitzt allerdings auch der
Haken fiir die 1541. Um in CP/M-
Modus des 128 verniinftig zu arbei-
ten, ist die Geschwindigkeit der
1571/1570 notwendig.

Mit dem 1571-Laufwerk wird eine
Datentransfergeschwindigkeit von
5200 Zeichen pro Sekunde erreicht.
Die 1541 schafft nur ihre normale
Ubertragungsrate von 300 Baud.

- Hmhlisahk A
Das kommt hauptsdchlich davon,

daB bei der 1541 nicht alle Leitun-
gen des Ubertragungskabels vom
Diskettenlaufwerk zum Computer
genutzt werden. Die 1571 hat eine
Leitung mehr fiir den Datentransfer
zwischen Laufwerk und Computer
zur Verfiigung.
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An diesem Punkt setzt das Formel
C-Modul ein. Es erreicht mit der
1541 die Geschwindigkeit der 1571
indem es die Daten parallel iiber-
tragt und das Betriebssystem ent-
sprechend abandert.

Flottes CP/M mit »Formel C«

»Formel C« besteht aus einem in
den Expansions-Port einzustecken-
den Modul und einer paralellen
Datenleitufig)é@®=: Ende dieser
Datenleitung ist ein Stecksockel,
der in das Diskettenlaufwerk 1541
eingebaut wird. Uber diese acht
Kabel flitzen nun die Daten zirka
15mal schneller als normal hin und
her. Diese Geschwindigkeit kann
sogar mit einem weiter unten
erkldrten Trick auf das 20fache
gesteigert werden. Selbstverstand-
lich mufB diese Dateniibertragung
entsprechend organisiert sein. Aus
diesem Grund befindet sich in dem
Modul ein EPROM, in dem die ent-
sprechenden Routinen und Be-
triebssystem-Erweiterungen einge-
brannt sind.

ist das Modul instailiert, wird
nach dem Einschalten des C128
sofort die Wirkung sichtbar. Das
Betriebssystem CP/M wird auf der
1541 fast so schnell wie mit der 1571
geladen. Nach knapp 20 Sekunden
ist CB/M betriebsbereit.

Zusatzlich weist das Steckmodul
einige Besonderheiten auf, die

1541 1541 mit | 1870/71
wFormel Cs
CP/M laden | 115 Sek. | 24 Sek. | 20 Sek.
Setup laden | 20Sek. | 8Sek. | 5Sek.
[WordStar 80 Sek. | 27 Sek. | 25 Sek.
|1aden
Zeitvergleichstabelle fiir CP/M

recht niitzlich sind. Es ist voll kom-
patibel zu CP/M und belegt keinen
Speicherbereich des C128. Somit
wird dem C128 speicherplatzma-
Big keine Beschrankung auferlegt.
Des weiteren ist eine neue Forma-
tier-Routine eingebaut. Wenn eine
Diskette von »Formel C« formatiert
wurde, dann ist der Sektorabstand
auf der Diskette kiirzer als bei der
normalen Formatierung. Dadurch
wird der néachste Sektor beim
Lesen oder Schreiben auch schnel-
ler gefunden und die Zugriffszeit
verkiirzt sich. Durch diesen Trick
wird die Geschwindigkeit von »For-
mel C« bis auf das 20fache gestei-
gert. Diese Diskette kann trotzdem
auch ohne »Fomel C« von jedem
anderen Diskettenlaufwerk gele-
sen werden.

Schallgrenze erreichi

Die Geschwindigkeit konnte
sogar noch mehr erhéht werden,
aber die 20fache Geschwindigkeit
stellf momentan fiir den CP/M-
Modus des Commodore 128 die
»Schallgrenze« dar.

Optional kann man sich fiir 49
Mark eine Centronics-Schnittstelle
integrieren lassen. Diese Schnitt-
stelle kann man aber auch nach-
traglich zum Modul nachriisten.
Dadurch wird der C128 zu einem
echten Biirocomputer mit allen not-
wendigen Anschliissen.

»Formel C« biigelt die »Mangel«
des 1641-Laufwerks gegeniiber der
1570/1571 aus und gibt noch einige
Bonbons dazu. Wer mit seiner
valten« 1541 - mit der Geschwindig-
keit des 1870/1571-Liaufwerks - am
C 128 weiterarbeiten will, der kann
sich das fiir 198 Mark verwirkli-
chen. (zu)
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Kein Bild ohne Monitor

Die Freude an einem Compu-
ter steigt und fallt mit dem
Monitor. Was nutzt ein Super-
computer, wenn dexr Monitor
nicht in der Lage ist, ein sau-
beres und scharfes Bild zu
liefern?

er C128 ist ein Computer mit

prinzipiell vier verschiedenen
B Video-Ausgangen, die unter-
schiedliche Normen aufweisen. Die
Normen sind:

Pal, HF-moduliertes FBAS-Signal.
Dieses Signal kann einen Fern-
seher iiber die Antennenbuchse
ansteuern.

FBAS, das »gemischte« Farbsi-
gnal. Hier wird die Helligkeitsin-
formation zusammen mit der Farb-
information iibertragen. Dieses Si-
gnal benttigt man fiir verschiedene
Monitore, die keinen Composite-
AnschluB haben und fiir Fernseher
mit Video-Eingang. SCART (20-
polige Buchse) oder VCR (8polige
Buchse).

Composite. Beidieser Norm wird
die Helligkeits- und Farbinforma-
tion getrennt tibertragen, wodurch
man eine bessere Bildqualitat er-
halt, als beim gemischten FBAS-

Signal.

RGB. Die Farbinformationen wer-
den in die Einzelfarben Rot, Griin
und Blau getrennt und einzeln iiber-
tragen. RGB, das sind die Signale,
die nach entsprechender Verstir-
kung die Bildréhre ansteuern. In
jedem Farbfernseher werden in
mehreren Stufen aus dem Hoch-
frequenz-PAl-Signal die RGB-Si-
gnale gewonnen. Die Bildqualita-
ten, die mit RGB-Signalen iibertra-
gen werden konnen, sind kaum zu
ibertreffen.

Doch warum hat der C128 vier
verschiedene Normen? Die Frage
14Rt sich mit der Kompatibilitidt des
C128 zum C64 erklaren. Der C64
hat zur Erzeugung eines Bildes mit
40 Zeichen in 25 Zeilen drei Nor-
men: PAL, FBAS und Composite.
Das Composite-und das PAL-Signal
konnen iiber die 8polige Video-
buchse abgezapft werden, das
PAL-Signal an der Antennen-
buchse. Diese drei Signale werden
aus dem Video-Chip des C64 ge-
wonnen, dem VIC 6567. Diesen
Chip benttigte man im C128, um
einen C64 hardwarem&Big nach-
vollziehen zu kénnen. Man benutzt

64ery

ihnauchim C 128-Modus, wenn eine
40-Zeichendarstellung gewiinscht
wird. Nur hat der VIC einen ent-
scheidenden Nachteil, er liefert
Composite-Signale, die keine ver-
niinftige 80-Zeichendarstellung pro
Zeile zulassen. Und gerade dies
sollte der C 128 bei seinem Entwurf
kénnen. Zusatzlich sollte der C 128
wahlweise auch mit mit 2 MHz ge-
taktet werden. Aus diesen beiden
Griinden wurde ein neuer Chip fiir
die Bilderzeugung nétig: ein Video-
Controller (8563). Dieser Baustein
erzeugt RGB-Signale zur Ansteue-
rung eines RGB-Monitors und ein
Luminanzsignal fiir monochrome
Monitore. Befindet sich der C128
im 80-Zeichen-Modus, ist dieser
Video-Controller aktiv. Aus diesem
Grund braucht der C 128 im Prinzip
zwel Farbmonitore, emen fiir die
40-Zeichen-Modi und einen fiir die
80-Zeichendarstellung.

Einen Ausweg aus dem »Zwei-
Monitor-Dilemma« bietet der Com-
modore Monitor 1901. Er Ig‘at Ein-
gange fiir ~0mpo-
siteund RG%%;&% %ﬁ schalter
an der Frontseite wird zwischen
den beiden Normen umgeschaltet.
Dabei miissen keine Kabel umge-

stopselt werden.
Im 64! er, .ﬁncr‘mhr_ﬁ 1/86 haben wi

diesen Momtor getestet und waren
einhellig der Meinung, daR der
1901, besonders bei 80 Zeichen pro
Zeile, ein sehr scharfes Bild liefert.
Diese gute Eigenschaft wird aller-
dings durch »Geisterbilder« ge-
triibt. Ein helles Zeichen am Zeilen-
anfangund die ganze Zeile wird bei
ungiinstiger  Kontrasteinstellung
deutlich heller. Der Preis soll 1098
Mark betragen.

Ein anderer umschaltbarer Moni-
tor, der fiir den C128 geeignet ist,
ist der Orion CCM-1280, der fiir
unter 1000 Mark zu haben ist, Lei-
der befindet sich der Umschalter
auf der Geréateriickseite und ist so
nur schwer erreichbar. Beide Moni-
tore haben ein Audioteil eingebaut.

Ein anderer Vertreter dieser Mo-
nitor-Klasse ist der Picom 4B/PR.
Allerdings hat dieser Monitor kein
Audioteil.

AupRer diesen beiden Monitoren
gibt es noch einige mehr, die
sowohl RGB- als auch Composite-
Signale »werstehen«, Allerdings
nicht unbedingt die des C 128. Meist
sind  Synchronisationsprobleme
dafiir verantwortlich. Haufig hilft

ein Invertieren der Sync-Impulse,
was fiir einen Techniker leicht zu
bewerkstelligen ist.

Fernseher, die iiber eine SCART
Buchse verfiigen, kénnen in der
Regel auch an den C64 angeschlos-
sen werden. Denn eine SCART
Buchse 1aBt den AnschluB von RGB-
Signalen zu. Die Bildqualitit, die
von einem Fernseher damit er-
reicht wird, kann sich sehen lassen.
Zwar ist sie nicht so gut wie die
eines Monitors, aber 80 Zeichen pro
Zeile sind lesbar. Man sollte das
jedoch nur als Notldsung ansehen.

Fernseher am C128?

Zum AnschluB des C 128 an einen
SCART-Eingang sollten Sie beach-
ten daB d1e Slgnalpegel des C 128
sollten Sie von emem Fernsehtech-
niker *vornehmen lassen. Deshalb
nur ein paar Hinweise. Die Span-
nungspegel der RGB- und Syn-
chron-Signale des C 128 sollen etwa
5V betragen. Wir haben 3V gemes-
sen. Die Spannung des Luminanz-
ausgangs betrdgt bis zu 3V (ge-
messen 1,5V bei weiBem Bild-
schirm). Die RGB-Signale des Com-

modore 128 miissen

Tihar Qran
wiJcL WJpalls
nungsteiler an die Empfindlichkeit
des SCARTEingangs angepalt
werden. Zur Synchronisation 148t
sich das Luminanzsignal verwen-
den. Es muB an Pin 20 der SCART
Buchse angelegt werden. Man
benétigt dann etwa 2V am Pin fiir
Austast-Blanking (Pin 18).

Ist Ihnen im Moment ein Farbmo-
nitor fiir den C128 zu teuer, sollten
Sie sich fragen, ob ein monochro-
mer Momtor mcht auchreicht. Dann
miiBten Sie einmal die Bauanlei-
tung »Ein Monitor reicht« aus der
64'er, Ausgabe 10/85 (Seite 16),
anschauen. Sperziell fiir die C128-
Fans haben wir diesen Artikel in
diesem Sonderheft nochmal abge-
druckt. So haben Sie ein umfassen-
des Werk zum C128.

Im folgenden finden Sie die
Testergebnisse von fiinf Monitoren
fiirden C 128. Wir haben fiir Sie drei
Farbmonitore gewahlt, die sich pro-
blemlos an den C128 anschlieRen
lassen und zwei monochrome Moni-
tore. Die beiden monochromen
Monitore waren die Spitzengerite
in unserem Monitortest in Ausgabe
1/85.
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Bevor Sie sich allerdings einen
Monitor kaufen, sollten Sie genau
abwagen, ob Sie sich einen
monochromen Monitor oder einen
Farbmonitor zulegen wollen. Ver-
wenden Sie Ihren Computer als
Schreibmaschine oder program-
mieren Sie beispielsweise natur-
wissenschaftliche Anwendungen,
bei denen es auf Farbe nicht
ankommt, dann sollten Sie sich
einen monochromen Monitor kau-
fen. Sie tun Thren Augen damit
einen groRen Gefallen. Sind Sie
allerdings ein Spiele- oder Crafik-
Fan, dannist ein Farbmonitor fiir Sie

Aaa virhtias (Bardt RBaashtan Sa
Qo LILUIUGCT JUTLlal, UCTaALlIicll i

auch, ob Sie einen Lautsprecher
bendtigen oder nicht.

Die Videobandbreite eines Moni-
tors gibt die Leistungsfahigkeit des
Videoverstarkers an. Die Video-
bandbreite eines Monitors kann
man mit dem Frequenzumfang
eines Audioverstarkers verglei-
chen. Der Pixelabstand gibt an, wie
groB der Abstand der Leucht-

punkte in der Bildréhre ist. Je klei-

ner der Abstand ist (er wird in Milli-
meter gemessen), desto grofer ist
die Auflésung der Rohre. Je mehr
solche Bildpunkte eine Rohre hat,
desto groBer muB die Bandbreite
des Videoverstarkers sein.

Sehr wichtig ist auch die Bild-
schirmdiagonale des Monitors. Fiir
einen Heimcomputer kommen 9 bis
14 Zoll in Frage, wobei sich 12 Zoll
haufig als das Optimum erweisen.
Allgemein: Je ndher Sie den Moni-
tor vor Augen haben, desto kleiner
sollte der Bildschirm sein. 5- oder
6-Zoll-Monitore sind fiir die tagliche
Arbeit zu klein, (hm)

Unsere Testkriterien

Zum Test der Monitore entwarfen
wir ein Testbild, das die Farbgquali-
tdt und die Auflésung eines Moni-
tors testet. Da die hier getesteten
Monitore wahrscheinlich nur an
Heimcomputer angeschlossen
werden, die kein »Superbild« lie-
fern (kénnen), haben wir auf einen
Test mit einem Farbbildgenerator
verzichtet, denn hier wiirden even-
tuell Méangel sichtbar, die mit dem
Bildsignal eines Heimcomputers
»nie und nimmer« relevant werden.

Die monochromen Monitore
testeten wir mit dem Luminanzaus-
gang der RGB-Buchse des C128.

Unser Testbild zeigt, wie gut der
Monitor einen Farbwechsel und
Schwarzweil-Wechsel verkraften
kann. Die vergroBerte Textdarstel-
lung soll die Scharfe der Zeichen-
darstellung belegen.
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Der Monitor zum C128. Er »ver-
steht« sowohl Composite- als auch
RGB-Signale. Mit einem Schiebe-
schalter an der Frontseite wird zwi-
schen beiden Normen umgeschal-
tet. Man fragt sich natiirlich, warum
man bei Commodore keine automa-
tische Umschaltung vorgesehen
hat, so da® man mit der 40/80-Zei-
chentaste auch die Monitorein-

gange hatte umschalien kénnen.

Die Bildscharfe des 1901 ist als
sehr gut einzustufen, gemessen an
den Mitbewerbern. SchwarzweiR-
Wechsel werden sehrlgut vgrkr:g
tet. sel der Grund-
faxb%%%ﬁﬁ%wn den Farb-
balken schwarze Linien auf,

Der RGB-Modus besticht durch
eine exzellente Schirfe der Zei-

chen, obwohl der 1901 »nur« eine
Loc hmnn'l.re besitzt. Schlecht aufdie

Bewertung wirken sich die »Gei-
sterbilder« aus. Ein helles Zeichen
am Zeilenbeginn erhellt die ganze
nachfolgende Zeile. Durch geeig-
nete Helligkeits- und Kontrastein-
stellung kénnen die »Geisterbilders
jedoch so unterdriickt werden, da
sie kaum noch sichtbar sind.
Positiv

Alle Bedienungselemente an der
Frontseite

Sehr guter Abgleich

Eingebautes Audioteil

Negativ

Geringer Kontrastregelbereich im
Composite-Modus

»Geisterbilder«

Kein AnschluBkabel

et mwe FIMARAL 1000
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Auch dieser Monitor 14Rt sich
ohne weiteres an den C128 an-
schlieBen. Dazu wird ein Kabel mit-
geliefert.

Zwischen dem Composite- und
dem RGB-Modus wird mit einem
Schalter umgeschaltet. Leider ist
dieser Schalter an der Riickseite
nur schwer zu erreichen.

Der Monitor kann auch zwischen
RGBITL und Run-nﬁ'&log" umge-
schaltet werden. Beim Composite-
und FBAS-Eingang heiBt es aufpas-
sen: »Separate« bedeutet Compo-
site und »Composite« bedeutet
FBAS. AuBerdem sind die Farben
der Chrominanz- und Luminanz-
Buchse vertauscht.

Die Zeichenscharfe im 80-Zei-
chenmodus ist etwas geringer als
die des 1901, trotz der Schlitzmaske.

Im f“'nmr\nmfn..hﬁnrqnq kann ein
id T WA r’

hoherer Kontrast als beim 1901 ein-
gestellt werden. Bei Schwarzweil3-
Wechseln sind leichte Unschérfen
an den Kanten festzustellen, die
aber noch vernachldssigt werden
konnen.

Positiv
Eingebautes Audioteil

TDRQ Then mrmim e rrmbnman e
I Dnwo-Llliydlly vollidliuell

Negativ
RGB/Composite-Umschalter an der
Riickseite

Info: Commodore Biiromaschinen, Lyoner Str. 38, 6000
Frankfurt, Tel. 0689/6638-0, Preis: 1088 Mark

Bezugsquelle: Hard&Soft, Gagernstr, 4, 8580 Bayreuth, Tel.

0921/68817, Preis: 998 Mark
9
6L Ery



Picom 4B/PR
Der Picom hat einen FBAS- und

einen RGB-TTL/Analog-Eingang.
Damit kann sowohl der 40- als auch
der 80-Zeichen-Modus des C128
genutzt werden.

Die Bildqualitat bei RGB-Ansteue-
rung entspricht in etwa der des
Orion CCM 1200.

Das Testbild zeigt, daR der Picom
Farbwechsel sehr gut verkraftet.
Nur zwischen Griin und Rot ist eine
schwarze Kante vorhanden. Beim
Linientest zeigt der Picom aller-
dings Schwachen: WeiBe Linien auf
schwarzem Grund werden farbig.

Die Textschérfe ist minimal bes-
ser als die des Sanyo CD3195C.

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

Der Monitor hat kein Audioteil.
Das bedeutet, daB man sich einen
externen Audioverstarker beschaf-
fen muR, will man nicht die heimi-
sche Stereoanlage standig am
Computer anschliefen,

Positiv
Gutes Ergebnis im Farbbalkentest

Negativ

Kein Audioteil

Regler an der Riickseite nur mit
Schraubendreher zugénglich

BMC BM-12G

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
heiBt, daB fiir das Auge Griin auf
Schwarz einen gréReren Kontrast
bildet als Orange auf Schwarz.
Viele Computerbesitzer geben
deshalb CGrinmonitoren den Vor-
zug.

Wie bei monochromen Monito-
ren iiblich, wird der BMC-Monitor
iiber ein Luminanz(BAS)-Signal an-
gesteuert. .

In die Eingangsleftung kant iber
einen Schiebeschalter an der Riick-
seite ein 75-Ohm-AbschluBwider-
stand geschaltet werden. Die
Videobuchse des BM-12G ist
»durchgeschieifte, Dadurch kénnte
beispielsweise ein Videorecorder
zu Dokumentationszwecken an den
Monitor angeschlossen werden.

Die Regler fiir Kontrast und Hel-
ligkeit befinden sich an der Front-
seite.

Positiv

Sehr gute Textwiedergabe
Kontrast- und Helligkeitsregier an
der Frontseite

Negativ
Kein Audioteil

Taxan KXI1201E

Schon seit langerer Zeit gibt es
diesen Monitor. Die Qualitdt der
Textdarstellung ist von der des
BMC-12G kaum zu unterscheiden.
Die etwas hohere Schéarfe des
BMC-12G 148t sich nur durch sehr
genaues Hinschauen erkennen.

Wie der BMC-12G hat auch der
Taxan KX1201 kein Audioteil. Also
keinen Tonverstarker und keinen
Lautsprecher.

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

Der Taxan sollte mit dem Lumi-

nanzsignal des C64 angesteuert
werden. Durch das FBAS-Signal
wird der Bildschirm streifig.
Das gilt aber nicht nur fiir den
Taxan, sondern fiir alle monochro-
ligkeitssignal iiberlagerten Farb-
komponenten verschlechtern die
Bildqualitét der S/W-Darstellung.

Der Taxan KXI1201E lauft bei uns
in der Redaktion seit mehr als ei-
nem Jahr ohne Stérungen.

Positiv
Gute Bildwiedergabe

Negativ
Kontrastregler an der Riickseite
Kein Audioteil

Mirwald Elektronik, Fasanenstr. 8, 8025 Unterhaching, Tel.
0B9/6111224, Preis: 1584 Mark

64:ery

Mirwald Elektronik, Fasanenstr. 8, 8025 Unterhaching, Tel.
085/6111224, Preis 375 DM

Melchers & Co, Schlachte 39/40, 2800 Bremen 1, Tel
04211/176989, Preis: 398 Mark




Bild 2. Cannon 9polig A

, 2 Masse
R
G
B
Intensitat
Luminanz (Monochrom-Signal)
Vertikale Synchronisation
Horizontale Synchronisation
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Audio links

517 Masse

6 Audio rechts

7 Blau

8  Schaltspannung (12 V)

11 Griin

15 Rot

16  Austast-Blanking (1-3 V)
20 Bei RGB: Synchronisation
Sonst: FBAS/BAS

-

PaBt oder paBt nicht - das ist
die Frage. Denn Monitore an
den CI28 anzuschliefen ist
eine Wissenschaft fiir sich.
Studieren Sie mit uns und
erlangen Sie das »Summa
cum laude« der Kabeltech-
nik.

Bild 4. DIN 3polig p-

1 FBAS

2 Masse

3  Audio
26

<4 Bild 5. Kleingeritestecker
Tpolig fiir C 64

1 Luminanz
2 Masse

3 Audio out
4  Video out
5 Audioin
6, 7 unbelegt

er C128 bietet wahrlich eine

exzellente Schnittstellenviel-

falt zum AnschluB eines Moni-
tors. Einziger Haken an allem: Die
Norm fehit, Zwar sind (Achtung In-
siderinformation) alle notwendigen
Signale vorhanden, dafiir fehlt aber
fiir den Anschluf eines zufallig vor-
handenen, oder moglicherweise
preisgiinstig erstandenen Monitors
das passende Kabel. Aber was ist
schon ein Kabel im Vergleich zu
einem exzellenten, flimmerfreien
Farbbild in allen Lagen? Liassen wir
uns also nicht von den verwirren-
den Signalen aus dem Konzept brin-
genund machen uns andie Herstel-
lung der Verbindung. Zunachst ist
es natlirlich notwendig, die Bele-
gungen aller Schnittstellen zu
betrachten. Am C128 findet man
zwel Ports zum AnschluB eines
Monitors. Der erste AnschluR ist
sicherlich allen C64 Besitzern
bekannt - es ist der 8polige Klein-
gerétestecker, dessen Belegung
SieinBild 1 finden, Neudagegen ist
der Spolige Cannon-Stecker, der
zum AnschluB eines RGB-Monitors
gedacht ist (AnschluBbelegung in
Bild 2).

Wer fiir wen

Wer nun zu dem SchluB gekom-
men ist, daB es ja letztendlich
gleichgiiltig ist, an welchem Port
der Monitor angeschlossen wird,
muB leider enttauscht werden. Der
8polige Kleingeratestecker (wie
beim C 64) eignet sich nur fiir 40 Zei-
chen und 25 Zeilen sowie der farbi-
gen 320 x 200 Grafik. Andererseits
ist es dem RGB-Port vorbehalten, 80
Zeichen darzustellen. Falls Sie kei-
nen Monitor haben, der beide
Anschliisse besitzt, (umschaltbar)
sollten Sie sich fiir eine der beiden
Losungen (Composite oder RGB)
entscheiden, oder den spiter
beschriebenen Trick anwenden.
Das Kabelproblem ist deswegen
natiirlich noch nicht gelést. Deshalb
ist es sicherlich sinnvoll, die
wichtigsten Modglichkeiten von
Anschliissen zu betrachten, mit
denen Ihr Monitor ausgeriistet sein

konnte.
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1. Anschliisse von monochromen
Monitoren

Beiden monochromen Monitoren
mit FBAS-Eingang gibt es gliickli-
cherweise so etwas wie einen Stan-
dard. Bei fast allen auf dem Markt
verkauften Geraten findet man eine
Cinch-Buchse. Die AnschluBbele-
gung eines Cinch-Steckers dafiir
finden Sie in Bild 3. Es kann auch
vorkommen, daf Sie eine drei,
fiinf-, sieben- oder achtpolige Klein-
geratebuchse vorfinden. In diesen
Fallen sollte Ihr Stecker auf Pin 1
(Bild 1 und Bild 4 bis 6) mit dem

Luminanz-Signal (Helligkeit) be-
schaltet sein. Sie kénnen natiirlich
auch das Video-Signal (FBAS) ver-
wenden, haben dann allerdings
eine leichte QualitatseinbuBe, da ja
das Video-Signal auch das bei
monochromen Monitoren nicht
benétigte Chrominanz-Signal ent-
halt. In seltenen Fallen kann es vor-
kommen, daR Ihr Monitor mit einer
BNC-Buchse (BNC-Stecker =zeigt

Bild 7) ausgestattet ist, In diesem
Fall sollten Sie das Luminanz-Signal
auf den Mittelstift legen. Falls Ihr
Monitor eine 9polige Cannon-
Buchse hat (Bild 2), geniigt es, das
Luminanz-Signal an Pin 7 der
Cannon-Buchse zu legen. Ganz
gleich, welchen Stecker Sie ver-
wenden - vergessen Sie auf keinen
Fall die Masse (Anschliisse siehe
Bild 1 bis 7).
2. Anschliisse von farbigen oder
monochromen Fernsehern mit
Monitor-Eingang

Viele Fernseher sind mit einem
Monitor-Eingang (AV/SCART) aus-
geriistet. Man hat dadurch den Vor-
teil, die Modulation-Demodulation
des Video-Signals auf einen hoch-
frequenten Trager zu umgehen.
Solche Monitor-Eingdnge sind
hauptsdchlich zum AnschluB an
Videorecorder vorgesehen. Man
kann diese Buchse aber durchaus
auch fiir den Computer verwen-
den. Wenn Sie an der Riickseite
Ihres Fernsehers eine Cinch- BNC-
oder Kleingerate-Buchse vorfin-
den, gilt das gleiche wie fiir
monochrome Monitore (Luminanz-
oder FBAS-Signal verwenden).

Bild 9. DIN 5péilig (VER-Ndrm) =

Schaltspannung fiir Wiedergabe
Video in

Masse

Audio in

+12V

a1 o 0O DO —

Bild 6. DIN Spolig b
am alten C64

Luminanz
Masse
Audio out
Video out
Audio in

(42 = 75 M B

Bild 3. Cinch-Stecker A
1 FBAS 3 Masse

Bild 1. Kleingeritestecker
8polig fiir C64 A

Luminanz
Masse
Audio out
Video out
Audio in
unbelegt
Chrominanz

o Ul W
=]

< Bild 7. BNC-Stecker
1 FBAS Masse

Etwas
Ganze, wenn Ihr Fernseher mit
einem SCART-Stecker ausgestattet
ist. Die in Bild 8 dargestellte
AnschluBbelegung zeigt die
gebrauchlichsten Signale. Hier
reicht es, wenn Sie das Luminanz-

komplizierter wird das

oder Videosignal an Pin 20
anschlieBen. Eine Besonderheit
stellt die BSpolige Kleingerite-
buchse der VCR-Norm (Bild 9). Bei
ihr muPR das Luminangz- oder Video-
signal an Pin 2 angeschlossen wer-
den, Masse befindet sich an Pin 3.
Achten Sie darauf, daR weder Pin 1
noch Pin 5 mit Ihrem Computer ver-
bunden sind. Die dort vorhandene
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AuBenaufsicht
)
1 GND
ESSGND 2 GND
2 GND 3 Rot
3  HSync 4 Criin
4  VSync 5 Blau
5 Intensity 6  Intensitat
6 Rot 7  Luminanz
7 Grin 8  Vertikale Synchronisation
8 Blau 9  Horizontale Synchronisation
Bild 10. Der 8polige VIR-Stecker findet off Bild 11. Der Cannon-Stecker des €128
Verwendung
Cannon 9 polig Scart | DINS | Cinch | BNC
Pin 7 mit Pn20 | Pin2 | Pinl | Pinl
8 7 in 1 mi i in3 | Pi i
\ / Pin 1 mit Pin 5| Pin3 | Pn2 | Pin2
Bild 13. So wird das 80-Zeichensignal an ver-
schiedene
@ GAER Ontﬁ" &
s i
Cl128 Sigmal Centronics
A GND 16
‘AuBenautsicht B Flag = AKC 10
Vi | c DO 2
5 2 D D1 3
1  Luminanz g gg g
2 : H D4 6
3  Andio out I D5 .
4  Video out X D6 8
5 Audioin L D7 9
6= sl M PAZ = Sirob 1
7T frei s
8 Chrominanz
Bild 15. AnschiuBschema fiir ein preiswerfes
Biid iZ. bie Kieingeniie-Budise wie beim C64  Drucker-nabei
Pin7
RGB monochrom)\ ,.,

o

[
Monitor
® .

L

oder Pin 1 (s/w)

Composite _/ j_
Pin 4 (Farbe)

Bild 14. Dieser einfache Schaltplan spant einen Monifor
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Schaltspannung zum automati-
schen Umschalten kénnte fiir Thren
C 128todlich sein. Benutzen Sie des-
halb statt der Schaltspannung lie-
ber die AV-Taste Ihres Fernsehgera-
tes, wenn Sie den Fernseher als
Videomonitor verwenden wollen.
3. Verwendung des RGB-Signals
fiir RGB-Farbmonitore

Der C128 liefert ein sogenanntes
digitales RGB-Signal. Mit diesem
digitalen Signal lassen sich beim
C 128 acht Farben erzeugen.

Achten Sie deshalb darauf, daR
Thr RGB-Monitor ebenfalls ein digi-
taler Monitor ist. Solche Monitore

aind in dar Ramal mit ainam Onnlhi-
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gen Cannon- oder einem 8poligen
VTR-Stecker (Bild 2 und 10) ausge-
riistet. Bei diesen Anschliissen
geniigt es, alle gleichnamigen
Signale miteinander zu verbinden.
Eine Besonderheit ist das beim
C128 an Pin 7 anliegende Lumi-
nanzsignal des RGB-Ausgangs. Die-
ses Signal 1aBt sich bestens dazu
verwenden, einen monochromen
Monitor mit BAS-Eingang anzu-
schliePen. Auf einem monochro-
men Monitor werden bei Verwen-
dung dieses Signals sogar 80 Zei-
chen und 25 Zeilen sehr scharf
abgebildet (AnschluBschema:
siehe Bild 11 bis 13)
Der Trick mit dem Schalter

Wem die Schaltung im Artikel
»Ein Monitor ist genug« zu aufwen-
digist, der kann sich natiirlich auch
mit einem einfachen Umschalter
behelfen. Wie in Bild 15 zu sehen,
wird zwischen dem RGB-Lluminanz-
signal und dem normalen Lumi-
nanzsignal (monochrom) oder dem
Videosignal (Farbe) umgeschaltet.

Billige Centronics-
Schnitistelle

Der C 128 besitzt, ebenso wie der
C64, einen User-Port. Und auch wie
beim C64 kann man diesen User-
Port als Centronics-Schnittstelle
umprogrammieren. Dies ist beson-
ders fiir die Programme WordStar,
Multiplan und dBase II, die es fiir
den CP/M-Modus gibt, interessant,
zumal die notwendige Schnittstel-
lensoftware gleich eingebaut ist,
Das Kabel kann sich jeder auf einfa-
che Weise selbst herstellen. Alles
was man braucht, ist ein User-Port-
Stecker und ein Centronics-Stecker
(Amphenol), sowie =zirka einen
Meter 18poliges Rund- oder Flach-
kabel, Bild 14 zeigt, wie die beiden
Stecker miteinander verlttet wer-
den miissen.

(aw)
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Ein Moniior ist genug

Der C 128 benotigt eigentlich
zwei Monitore: einen mit
RGB- und einen mit Com-
posite-Eingang. Mit dieser
Bauanleitung fiir eine auto-
matische Signalumschaltung
reicht allerdings ein Monitor

aus, wenn Sie im 80-Zeichen-
modus auf Farbe verzichten
konnen.

aum hatten wir die ersten
C 128in der Redaktion stehen,
argerten wir uns iuber das
lastige Umstecken des SW-Moni-
tors. Composite-Ausgang im 40-Zei-
chenmodus, RGB im 80-Zeichen-
modus. »So nichtl«, dachten wir und
iiberlegten uns eine Schaltung, die
Thnen und uns in Zukunft die ewige
Stopselei erspart.

Schaut man sich die Belegung
der beiden Video-Ausgdnge des
C 128 genauer an, fallt auf, daB
beide Buchsen einen Luminanz
(Helligkeits)-Ausgang haben. Beim
RGB-Ausgang wird das Luminanz
(Helligkeits)-Signal im Handbuch
nur als Monochromsignal bezeich-
111,

Mit einem Luminanzsignal kann
jeder gebrauchliche SW-Monitor
angesteuert werden. Auch der
1701/1702-Monitor von Commodore
hat einen Luminanzeingang. Bei
den letzteren kann auch der
FBAS-Eingang an der Frontseite mit
einem Luminanzsignal beschaltet
werden. Man muB3 dann nur den
Farbregler auf Schwarz-WeiP dre-

Die einfachste Methode, ein und
denselben Monitor sowohl an den
RGB- als auch an den Composite-
Ausgang anzuschlieBen, ist die Ver-
wendung eines Adaptersteckers.
Dazu wird an den RGB-Ausgang ein
kurzes Zwischenkabel mit RGB-
Stecker und Composite-Buchse an-
geschlossen., Bei der 80-Zeichen-
darstellungmuf der Monitor an das
Zwischenkabel angeschlossen wer-
den, bei40-Zeichendarstellungund
C64-Modus an den Composite-Aus-
gang des C 128.

Das bringt allerdings einige Pro-
bleme mit sich. Erstens wird das
Umstecken schnell 1astig und zwei-
tens ist der Kontaktverschlei an
den Steckern und Buchsen sehr

64 ety

Bild 2. Die elekironische Normumsdhaltung. Zum Avfbau wurde eine Lodhrasterplatine mit

Streifen verwendet.

hoch. Es mufB also eine automati-
sche, verschleiffreie Umschaltung
her.

Automatische Umschaltung, aber
wie? Uber dieses Problem haben
wir uns Gedanken gemacht. Wir
wollten Thnen eine optimale Lésung
anbieten, die einfach nachgebaut
werden kann. Nach einigen Ideen

wie User-Port-Schaltungen oder
Liodailk-Bangteinen an der MMI1T und

AT ST ATl Tl ATl AVALVL L il

den beiden Videoteilen kam uns
der richtige Einfall: die 40/80-Taste.
Diese Taste, die direkt auf den
Betriebsmodus Einflu®B nimmt,
miiBte doch fiir die Umschaltung
verwendbar sein. Tatsadchlich wirkt
diese Taste, ein 1 x EIN-Schalter
(kein Taster), auf den Pin 48 der
MMU. Dies ist der Eingang, iiber
den die MMU den 40- oder 80-Zei-
chen-Modus nach dem Einschalten
oder nach einem Reset initialisiert.
Im Grundzustand hat dieser Ein-
gang logischen High-Pegel.

Ist der 40/80-Zeichen-Eingang
der MMU unbeschaltet, wird beim
Initialisieren der 40-Zeichen-Mo-
dus aktiviert, andernfalls der 80-
Zeichen-Modus. Die 40/80Taste

schaltet den MMU-Eingang auf
Masse, wenn der 80-Zeichen-Mo-
dus aktiviert werden soll. Man
braucht also nur die Leitung vom
Schalter zur MMU anzapfen, und
schon ist man anhand des Logikpe-
gels tiber den Darstellungsmodus
nach dem Einschalten oder einem
Resetinformiert. 0Vbedeutet80-Zei-
chenmodus, +5V zeigt die 40-Zei-

ﬁhnndnrq’ralhmn an. Da die An-

SNT4LS04

Bild 1. Der Schalfplan. Bei den Steckern
werden die Lofseiten gezeigt.




Freser L

der Grundplatte herausragen, ist
das »Anzapfen« ein leichtes: Das
Schaltkabel fiir die Umschaltelek-
tronik muR nur an den Pin des
40/80-Zeichenschalters angelétet
werden, der der C 128-Riickseite
zugewandt ist.

Avtomatische Umschalfung

Die Umschaltung der Luminanz-
signale vom RGB- und Composite-
Ausgang erfolgt einfach iiber ein
kleines Reed-Relais (IxUM) in
einem DIL-Gehduse. Diese Relais
brauchen bei 5V Schaltspannung

3 v 1INki= 2N
einen Schaltstrom von etwa 10 bis 20

mA. Zuviel fiir eine direkte An-
steuerung mit dem MMU-Eingang.
Der Pegel vom MMU-Eingang muR
also verstarkt werden. Ein TTL-LS-
Hex-Inverter ist billig und besitzt
eine ausreichende »Verstarkunge.
Der Low-Power-SchottkyTyp sollte
nicht durch einen normalen TTL-
Baustein ersetzt werden, da der
mehr Versorgungsstrom benétigt
und einen kleineren Einganas-

A=l S w88 Ll § w3 § Adena g Qalg

widerstand besitzt.

Die Umschaltplatine wird iiber
Pin 2 des Kassetten-Ports mit +5V
versorgt (siehe Handbuch), Es sind
also nur zwei Drihte anzuldten. Ver-

Masse an den Minuspol der Batte-
rieund +5V an den Pluspol der Bat-
terie an. Wenn Sie nun die Steuer-
leitung an den Minuspol der Batte-
rie legen, sollten Sie ein leises
Klicken des DIL-Relais horen.
Haben Sie nur einen Ersatztyp des
angegebenen Relais bekommen,
lassen Sie sich unbedingt die
Anschlufbelegung davon zeigen.
Der Diodentyp ist unkritisch. Die
Diode dient nur zum Abfangen der
Induktionsspannung, die beim
Abschalten des Relais auftritt. Die
Polung der Induktionsspannung ist
der angelegten Spannung entge-
gengesetzt.

Ist die Schaltung soweit in Ord-
nung, kénnen Sie die Stecker
anschlieBen. Verwenden Sie dazu
einadriges, abgeschirmtes Kabel.
Die Abschirmung wird nur mit Pin 2
des Composite-Steckers verbun-
den und nicht mit dem Steckerge-
hduse, entsprechend mit Pin 1 des
RGB-Steckers. Die Steckerbele-
gungen im Schaltplan zeigen die

Lotseiten. Hier die genaue Bele-

gung der Videobuchsen des C 128;
Fiir den MonitoranschluB ist eine

Cinch-Buchse zum Aufbau vorgese-

hen. Die Buchse wird einfach auf

der Platine angelttet. Der AuBen-
GAER ONLINGEs;

(e e d 2 2ATL A

RGB-Ausgang

Pin Signal Pegel Impedanz

1 Masse oV —

2 Masse ov —

3 Rot 0/8V 75 Ohm

4  Crin 0/5V 75 Ohm

5 Blau 0/8V 75 Ohm

6 Intensitat 0/8V 75 Ohm

7  Luminanz O'BVSS 75 Ohm

8 Horiz. Synch. 0/5V 75 Ohm

9  Vert.Synch. 0/5V 750hm

Composite-Rusgang

Pin Signal Pegel Impedanz

1  Lumin./Synch. IVgs 75 Ohm

2  Masse ov —

3 AudicAusg. 1Vgg —

4 Composite  1Vgg 75 Ohm

5  Audio-Eing. —

6 Chrominanz 1Vgg 75 Ohm
Belegung der RGB- und Composite-Buchse

meldung auf dem Bildschirm. Ent-
weder im 40- oder 80-Zeichenmo-
dus, je nachdem, wie die 40/80-
Taste geschaltet ist. Erscheint im
80-Zeichenmodus kein Bild, drehen

wenden Sie dazu am besten Schalt-
litze, die knickfester als Draht ist.
Der Lotkolben sollte eine Leistung
von 16 Watt haben und gut vorge-
heizt sein. Als Létzinn eignet sich
nur sogenanntes Elektroniklot.

Die Schaltung umfaBt nur wenige
Teile (Schaltplan, Bild 1). Der Auf-
bau sollte deshalb nicht zu schwer
sein. Haben Sie die Schaltung fertig

aufgebaut (Bild 2,3,4), sollten Sie.

diese vor dem AnschluR an den
Computer mit einer 4,5-Volt-Batterie
iberpriifen. SchlieBen Sie dazu
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Bild 3.
So ist die 40/80-Tasfe
»anzvzapfen«

kontakt wird mit Masse verbunden,
der Innenleiter mit dem Signal.
Vor der Inbetriebnahme sollten
Sie noch einmal alle Anschliisse
genau liberpriifen. Ist alles in Ord-
nung, schlieBen Sie das Steuerka-
bel und die Spannungsversorgung
anden C 128 an. Verbinden Sie den
SW-Monitor mit der Cinchbuchse
und die beiden Videostecker mit
dem C 128. Dann kénnen Sie den
Computer endlich einschalten.
Wenn Sie alles richtig angeschlos-
sen haben, erscheint die Einschalt-

Bild 4. Die 5-¥-Yersorgungsspannung kann
dem Kassetien-Pori enfnommen werden

Sie das Trimmpoti und den Hellig-
keitsregler des Monitors voll auf.
Der Trimmer dient zur Abschwa-
chung des Luminanzsignals vom
RCB-Ausgang, da dieses Signal
starker als das des Chrominanz—
Ausgangs ist. Der Abgleich ist sehr
einfach:
1. C 128 einschalten
2. Mit ESC X den 40-Zeichenmodus
einschalten (40/80Taste entrasten)
3. Am Monitor Helligkeit und Kon-
trast fiir 40-Zeichen-Modus einstel-
len
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DIL-Reed-Relais 1xUM,
Typ 1231

(Fa. Ginther)
Trimmpoti 5 KOhm
Diode 4002 o4.
IC-Fassungen 14polig
Cinch-Platinen-Buchse

Kleingerate-Stecker, 8polig,
270 Grad

Cannon-Stecker, 9polig
mit Gehduse

Stiick Lochrasterplatine

mit Kupferstreifen, etwas
Schaltdraht und Litze

m einadriges abgeschirmtes
Kabel

Geh&use
Kosten: etwa 17 bis 20 Mark
ohne Gehause

Stiidkliste zur Umschaliplatine

4, Mit ESC X 80-Zeichenmodus ein-
schalten und 40/80-Taste driicken
5. Mit dem Trimmpoti die Helligkeit
auf den 40-Zeichenmodus anpas-
sen.

In der gleichen Weise kénnen Sie
die Helligkeit des 80-Zeichenmo-
dus an die des C 64-Modus anpas-
sen. Sie miissen nur immer die
40/80-Zeichentaste = umschalten,
wenn softwaremaBig zwischen 80
und 40 Zeichen pro Zeile umge-
schaltet wird.

Farbe ist auch méoglich!

Der Composite-Ausgang bietet
neben dem Luminanz- und Chromi-
nanzsignal noch ein komplettes
Video-Signal an (FBAS, gemischtes
Farb- und Helligkeitssignal). Mit
diesem Signal kann jeder Farbmo-
nitor mit Videoeingang angesteuert
werden. Beim Commodore-Moni-
tor 1701/1702 ist dieser Eingang an
der Frontseite und kann mit einem
Schalter an der Riickseite aktiviert

TErear ] ~am Pararats] B
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Sie beim 1701/1702 iibrigens auch

das Luminanzsignal des RGB-Aus-

gang legen. Eventuelle Farbver-
schiebungen lassen sich beseiti-
gen, indem man den Farbregler
einfach auf SW dreht.

Um das FBAS-Signal auszunutzen,
schlieBen Sie den automatischen
Umschalter nicht an Pin 1 der
Composite-Buchse an, sondern an
Pin 4 (unterhalb Pin 1). Wenn Sie
dann den Fronteingang (Einschal-
ten!)des 1701/1702-Monitors mit der
Cinchbuchse verbinden, erfolgt
die 40-Zeichendarstellung (C 128,
C 64) in Farbe. Der 80-Zeichen-
modus bleibt Schwarz-WeiR. Der
Nachteil dieser Liosung liegt in der
schiechten Auflbsung des 1701/
1702. 80 Zeichen pro Zeile sind
kaum noch zu entziffern.

Fiir die meisten SW-Monitore ist
das FBAS-Signal nicht geeignet.
Haufig stéren dann Bildstreifen die
Lesbarkeit.

Fiir welche der beiden Lésungen
Sie sich auch entscheiden, bauen
Sie auf jeden Fall die Schaltung in
ein kleines Gehause ein. Nur so ist
gesichert, daP kein XurzschiuB
durch herumliegende Metallteile
entsteht. (hm)
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Sprites und Shapes
auvf dem C 128

Grafik und C128: Das heif3t
optimales Zusammenspiel
von Computer und Anwen-

TY A% Bl mrbn

und Sp.ntes in der Hand-
habung sind, werden wir
Thnen auf den nachsten Sei-
ten zeigen.

m die Programmierung der

Sprites auf dem C 64 zu erkla-

ren, ist schon viel Drucker-
schwdrze verbraucht worden. Fast
schien es eher die Aufgabe von
Assembler-Programmierern zu sein,
durch die POKE-Wiisten und Zah-
lensysteme zu gelangen um schlie3-
lich das Ziel - ein bewegtes Sprite
auf dem Bildschirm - zu erreichen.
Im C128-Modus erspart uns das
Basic 7.0 all diese Sirapazen:
Sprites zu erstellen und zu verwal-
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ten wird zum Vergniigen. Nachfol-
gend lernen wir die dazu nétigen
Befehle bis in ihre Feinheiten ken-
nen. AuBerdem wird uns eine neue
Gruppe von Grafikobjekien be-
schaftigen: die Shapes.

Sprifes

Sollten Sie Ihnen noch nicht
begegnet sein, die kleinen Kobolde
(»sprite« ist englisch und heif3t auf
deutsch »Kobold« oder »Gespenst«),
dann seien sie hiermit kurz vorge-
stellt. Es handelt sich um bewegli-
che grafische Objekte (daher auch
der Ausdruck MOB=movable ob-
jects, der manchmal verwendet
wird), die sowohl als mehr-als auch
als einfarbige (dann hochaufgels-
ste) Figuren ohne Riicksichtauf den
gerade eingeschalteten Grafikmo-
dus munter iber Text- und Grafik-

bildschirm huschen konnen. Die
gesamte Verwaltung der Sprites
geschieht durch den VIC-Chip, was
ihr Auftreten auf den 40-Zeichen-
Bildschirm beschrédnkt. Bevor Sie
die folgenden Beispielprogramme
ausprobieren, sollten Sie Listing 1
»Alle Sprites« abgetippt und gestar-
tet haben.

Die Befehle zur
Spriteprogrammierung

Zehn Basic-Befehle dienen zum
Erstellen und Verwalten von Spri-
tes:

SPRDEF

Damit ruft man den Sprite-Editor
auf. Der Bildschirm wird geltscht,
links oben erscheint ein Raster mit
24 mal 21 moglichen Positionen,
darunter fragt der Computer nach
der gewiinschten Sprite-Nummer.
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Wir haben nun die Wahl zwischen
acht vorgesehenen Sprites. Sollten
Sie schon ein MOB im Speicher
haben, dann rufen Sie es nun mit
seiner Nummer auf, ansonsten miis-
sen Sie sich jetzt festlegen: Alle wei-
teren Sprite-Befehle beziehen sich
immer auf diese Nummer. Nach
deren Eingabe wird das Rasterfeld
mit dem Inhalt eines speziellen
Speicherbereiches (aus $0E00 bis
$OFFF = dezimal 3584 bis 4095)
gefiillt, der die Informationen des
gewahlten Sprites enthdlt. Falls
noch kein Sprite definiert war, kann
dabeiauch allerlei Byte-Miill abge-

: = =
bildetwerden, der unsaber vorldu-

fig nicht erschiittern soll. In der lin-
ken oberen Ecke des Rasterberei-
ches meldet sich ein Kreuz: das ist
der Spritecursor. Oben rechts
neben dem Raster ist unser Sprite
so abgebildet, wie es im Normalbe-
trieb spater auf dem Bildschirm
érscheinen wird.

Bevor wir auf die einzelnen Optio-
nen des Sprite-Editors eingehen,
noch eine Bemerkung. Alles bisher

Beschriebene benutzt den Crafik-
Bildschirm. Ebenso wie bei der
Verwendung der hochauflosenden
und der Mehrfarbengrafik wird
dazu der Basic-Anfang nach $4000
verschoben, also liber die Bit-Map.

Sehen wir uns nun die Mdglich-
keiten unseres Editors an:

CLR/HOME: Damit kann das
Definitionsfeld geléscht werden.
Das befreit uns vom Byte-Miill.

HOME: Der Sprite-Cursor mar-
schiert in die linke obere Ecke.

CURSORTASTEN

Damit wandert der Sprite-Cursor
liber das Rasterfeld.

RETURN: Der Cursor wird auf
den Anfang der néachsten Zeile
gesetzt.

A: Die’ Wiederholungsfunktion
der Tasten 1 bis 4 kann durch ein-
maliges Driicken aus-, durch noch-
maliges Driicken wieder einge-
schaltet werden.

M: Einmal Driicken schaltet den
Mehrfarbenmodus ein. Dadurch
bekommen die Tasten 1 bis 4 eine
neue Bedeutung.

Nochmaliges Driicken schaltet
wieder auf den normalen Hochauf-
losungsmodus.

X Ein Druck verdoppelt das Sprite
in waagerechter Richtung, ein wei-
terer Tastendruck erzeugt wieder
ein Sprite in normaler Breite.

Y: Mit dieser Taste passiertin der
Senkrechten dasselbe wie in der
Horizontalen bei der XTaste.

ZIFFERNTASTEN 1 BIS 4
a) Im Normalmodus setzt
1: die aktuelle Hintergrundfarbe (0),

e

2-4. die aktuelle Vordergrundfarbe
.

b)Im Mehrfarbenmodus setzt

1: die Hintergrundfarbe (00)

2 eine Multicolorfarbe (D))
3:dieaktuelie Vordergrundfarbe(i0)
4:dieandere Multicolorfarbe(11)
ZurErlauterung:

- Im Normalmodus tritt jedes
gesetzte Bit(=1)als Bildpunktin der
Vordergrundfarbe auf, alle nicht
gesetzten (=0) erscheinen in der
Hintergrundfarbe.

- Im Mehrfarbenmodus tragen
die Bits paarweise zur Farbgebung
bei. Deshalb ist hier der Sprite-
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CONTROL 1-8

Wahit die aktuelle Vordergrund-
farben 1-8 aus.

COMMODORE 1-8

Leistet dasselbe mit den Farbco-
des 9 bis 16.

Zwei Optionen werden merkwiir-
digerweise im Handbuch nicht
erwahnt, die recht niitzlich sind:

C: Das ist eine Kopierfunktion.
Nach Tastendmick erscheint die

Frage »Copy from ?. Nach Eingabe
einer Spritenummer wird das dazu-
gehorige Muster in das aktuelle
Sprite kopiert und dieses dabei
iiberschrieben. Das ist ganz sinn-
voll, wenn mah®meh¥erd @l che
Sprites erzeugen mochte.

Was nicht im Handbuch

afm
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Dasselbe passiert auch, wenn
man die Funktionstaste F1 betatigt.

Ist man einmal versehentlich auf
diese Tasten geraten, dann kann
man durch RETURN wieder in den
normalen Editorzustand gelangen.

CONTROL C: Erlaubt das
Umschalten zwischen den Sprites.
Nach Betatigen dieser Tastenkom-
bination verschwindet die aktuelle
Spritenummer. Gibt man nun die
gewiinschte Nummer ein, schaltet
sich das dazugehodrige Sprite an.

Zwel Moglichkeiten zum Verlas-
sen des Sprite-Editors sind vorge-
sehen:

STOPTaste: Nach dem Betatigen
der Taste verliert man alle neuen
Eingaben im Definitionsfeld.

Gibt man anschlieBend eine Spri-
tenummer ein, wird das dazugeho-
rige Muster eingeladen.

Ein anschlieBendes RETURN
fithrt zum Verlassen des Editors. Mit
READY meldet sich der Textbild-
schirm zuriick.

SHIFT-RETURN
Speichern des aktuellen Sprites

im Bereich $0EQ0 - OFFF.

Ebenso wie bel der STOPTaste
kann man danach durch Eingabe
einer neuen Spritenummer das
nédchste Sprite zur Bearbeitung in
den Raster holen.

Ein RETURN fiihrt zum Verlassen
des Sprite-Editors.

Interessant an SPRDEF ist, daB
man diesen Befehl auch im
Programm-Modus verwenden
kann. Auf diese Weise kann man im
Programm ein oder mehrere Spri-
tes erstellen und anschlieBend -
also nach  Aussteigen  mit
STOP/RETURN oder SHIFT

RETURN/RETURN - lauft das Pro-

gramim weiter,

Das also sind alle Méglichkeiten
unseres Sprite-Editors: Leider feh-
len einige nétige Optionen. So ist es
nicht méglich, die frisch zusammen-
gebauten Sprites in DATA-Zeilen
abzulegen, die Multicolorregister
miissen vor dem SPRDEF-Aufruf
belegt werden, die Muster kann
man nicht invertieren, drehen oder

anieaaln
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SPRCOLOR

Im Normalmodus kann die Punkt-
farbe eines Sprites und auch die
Farbe der Bitkombination 10 des
Multicolormodus durch den
SPRITE-Befehl bestimmt werden
oder in SPRDEF durch die Kombi-
nationen von Control- oder Commo-
doretaste mit einer Ziffer, Die Bele-
gung der Multicolorregister mit
Farbe-dasentspricht den SPRDEF-
Zifferntasten 2 und 4 -, also der Bit-
kombinationen 01 und 11 erfolgt
durch den SPRCOLOR-Befehl. Die
Verwendung von
SPRCOLOR A,B
fithrt in Multicolorregister 1 (Bit-
Kombination 01 oder SPRDEFTaste
2)zur Farbe A, in Multicolorregister
2 (Bit-Kombination 11 oder SPRDEF-
Taste 4) zur Farbe B.
Somit ergibt der Befehl
SPRCOLOR 3,6
die Farben ROT und GRUN, ent-
sprechend den Bitkombinationen
01 und 11.
SPRITE

Dies ist zweifellos der wichtigste
Befehl fiir ein schon vorhandenes
Spritemuster. Er schaltet ein Sprite
ein und legt seine Eigenschaften
fest, Syntax:
SPRITE A,BCDE,FG

Keine Angst vor den vielen Para-
metern: Sie miissen nicht immer
alle angeben. Zur Bedeutung der
einzelnen Buchstaben:
A: Spritenummer (1 - 8)
B = 0: Ausschalten des Sprites
B = 1. Einschalten des Sprites
C: Farbcode fiir die Vordergrund-
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farbe (dasistdas Bitpaar 10 bei Mul-
ticolorsprites) (1 bis 16)
D: Prioritat gegeniiber Text:
0 = Sprite vor Text
1 = Text vor Sprite
Nebenbei: Die Prioritat von Spri-
tes untereinander wird durch die
Sprite-Nummer geregelt: 1 vor 2 vor
3 .. vor 8.
E: X-VergroBerung:
0 = normale Grobe
1 = doppelte Grofe
F: YVergroBerung:
0 = normale GroRe
1 = doppelte CroBe
Sind sowohl E als auch F auf 1

e e e ar o

gesetzt, dann erhdlt man ein vier-
fach ausgedehntes Sprite.
G: Modus.
0 = normales Hires-Sprite
1 = Multicolor-Sprite

Ein Beispiel soll die Wirkung des
Befehls demonstrieren:
SPRITE 1,1,3,0,1,1,0

Dadurch wird Sprite 1 einge-
schaltet. Es ist rot, erscheint vor
Bildschirmzeichen und ist sowohl in

hAvricantalar rrin 2110k i1 rartilalar
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Richtung verdoppelt. Es handelt
sich um ein normales (also Hires-
Sprite). Nun soll das gleiche Sprite
auf die normale GroRe gebracht
werden:

SPRITE 1,,,,0,0

Es geniigt, die Werte anzugeben,
die zu andern sind. Alle anderen
werden so iibernommen, wie sie
vorher festgelegt wurden. Die Spri-
tennummer und die Kommata vor
dem zu dndernden Wert sind obli-
gatorisch.

MOVSPR

Das ist ein recht vielgestaltiger
Gesellee. MOVSPR kommt von
"move sprite”, also hat dieser
Befehl mit der Positionierung und
Bewegung von MOBs zu tun. Drei
Varianten sind moglich:

a: MOVSPR n, XY

Das Sprite mitder Nummer n wird
an den Ort mit den Koordinaten XY
gesetzt. Als Bezugspunkt beim
Sprite dient die linke obere Ecke
(auch wenn diese unsichtbar ist).
Bild 1 zeigt Ihnen das normale
Sprite-Koordinatensystem, das in
allen Grafik-Modi giiltig ist.

Der sichtbare Bildschirm er-
streckt sich von X =24 bis 344 und in
der Vertikalen reicht er von 50 bis
250. Fiir X und Y diirfen Werte zwi-
schen 0 und 65535 eingesetzt wer-
den. Bild 1 skizziert auch, bei wel-
chen Koordinatenangaben ein
Sprite voll sichtbar ist:

Links oben miissen dazu die Koor-
dinaten (24/50) gewdhlt werden.
Ein normales Sprite ist bei X =320,
einin X-Richtunggedehntesbei X =
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sprechend gilt fiir die YWerte:

Norma.les Sprite bis Y=229,

in Y-Richtung gedehntes bis Y=208.

GroBere Koordinatenwerte fiih-
ren zum Herauswandern aus dem
sichtiyaYen Ber&iéi™ CL erschreiten
die X- oder YWerte eine bestimmte
Crenze, dann treten die MOBs auf
der jeweils gegeniiberliegenden
Seite wieder ins Bild. Das ist ab
X =513 (bei gedehnten Sprites ab
48]) und ab Y=286 (bei gedehnten
Sprites ab 265) der Fall. Eine wei-
tere Erhohung der Koordinaten
fithrt dann zum Wandern iiber den
Bildschirm, zum erneuten Ver-
schwinden und schlieflich Wieder-
auftauchen auf der anderen Seite
und so weiter,

Vorhin war die Rede vom »norma-
len«Sprite-Koordinatensystem. Dar-
aus kann messerscharf geschlos-
sen werden, daR es auch noch ein
anderes gibt, ein »nicht normales«.
Das ist tatsachlich der Fall und es
handelt sich nicht nur um eines, son-
dern um eine ganze Menge ver-
schiedener Systeme. Haben Sie
namlich durch den SCALE-Befehl
ein neues Hires- oder Multicolor-
Bildschirmsystem definiert, dann
beziehen sich X und Y auf dieses,
was manchmal zu einiger Verwir-
rung fithren kann. Sollte also die
Gefahr bestehen, daR ungewollt
aus einer fritheren Programm-
phase ein anderes Bildschirmsy-
stem giltig ist, dann kann durch
SCALE 0 der normale Zustand her-
gestellt werden.

Hier noch ein Beispiel:

VIOVSPR 1,300,100

setzt Sprite 1 an die Stelle (300/100)
im jeweils giiltigen Koordinatensy-
stem.

b: MOVSPR n, + /X, + /<Y

Damit kann man Sprite n relativ
um + oder -X (und/oder Y) zur
aktuellen Position verschieben. X
und Y diirfen wieder Werte bis
65535 annehmen, wobei durch das
Vorzeichen nun sogar eine Skalen-
breite von -65535 bis + 65535 mdg-
lich wird. Auch hier beziehen sich X
und Y auf das jeweils durch SCALE
definierte Koordinatensystem (oh-
ne SCALE-Anwendung also auf das
normale Sprite-System aus Bild 1).

Auf diese Weise kann - zum Bei-
spiel in einer Schleife - das Sprite
praktisch endlos iiber den Bild-
schirm wandern. Es tritt ndmlich
keine Fehlermeldung auf, wenn die
Summe aus alter Position und Ver-
schiebung grofzer als 65535 wird.
Beispielsweise ist es ohne weiteres
moglich (ob es sinnvoll ist, ware
eine andere Frage), folgende Kom-
bination zu verwenden:

MOVSPR 8,100,65000:MOVSPR 8,
100, + 65000

Auch ein Unterlauf unter Null ist
auf diese Weise erlaubt.

Wie Sie aus dem Beispiel erken-
nen konnen, kann die MOVSPR-
Anweisung auch kombiniert ver-
wendet werden;:

MOVSPR 1,+10,100 verschiebt
Sprite 1 um +10 Einheiten relativ
zum vorangegangenen X-Wert und
auf die Y-Koordinate 100.

MOVSPR 2,50-20 1483t Sprite 2 auf
die X-Koordinate 50 wandern und
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gleichzeitig um 20 Y-Einheiten nach
oben.
c: MOVSPR nW #V

Diese Variante des Spritebe-
wegungs-Befehls ist eine feine
Sache: Unabhédngig vom sonstigen
Programmgeschehen wird das
Sprite mit der Nummer n mit einem
Richtungswinkel W und der
Geschwmdlgkelt V iiber den Bild-
schirm gesteuert. Der Winkel W
wird in Grad angegeben. Bild 2
zeigt die moglichen Richtungen,
die der KompaBrose entsprechen:

Ohne Fehlermeldung sind Einga-
ben maoglich zwischen -65535 und
+65535. Sinnvoll scheint das aber
allenfalls in einer Schleife, die stan-
dige Richtungswechsel durchfiihrt,
zumal negative Werte und Anga-
ben gréBer als 33024 keine verniinf-
tige Reaktion ergeben.

Auch fiir die Geschwindigkeit V
sind Angaben zwischen -65535 und
65535 moglich. Als sinnvoll erwei-
sen sich hier nur Werte zwischen 0
und 18. 0 stoppt die Bewegung und
15 1st die hochste erreichbare
Geschwindigkeit. Fiir hohere
V-Werte ergibt sich die Geschwin-
digkeit dann zu modulo(16). (Damit
ist der Rest gemeint, der bei Divi-
sion der eingegebenen Zahl durch
16 verbleibt. So ergibt V=30 die-
selbe Geschwindigkeit wie V=14)

Eine Eigenart dieser MOVSPR-
Variante ist es, daB die Wirkung
dieses Befehls anhdlt, bis die Bewe-
gung ausdriicklich durch MOVSPR
n,W #0 auf Null gesetzt wird. Auch
ein abgeschaltetes Sprite wandert
weiter, was Sie leicht mal auspro-
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Der Befehl
MOVSPR 1,90#15
148t Sprite 1 mit Héchstgeschwin-
digkeit horizontal nach rechts tiber
den Bildschirm jagen.
SPRSAV
Das ist ein sehr interessanter

64-Ery

Befehl, dessen Anwendung wir
spéter noch detailliert untersuchen
werden. Zwei mogliche Varianten
sind vorgesehen:

a: SPRSAV n,A$

Einem String (hier alsc A$) wird
das Bitmuster des Sprite n zugeord-
net.

Mittels SPRSAV 1,A$(2)
ordnet man das Bitmuster des
Sprite mit der Nummer 1 dem
Stringarrayelement A$(2) zu.
b. SPRSAV A$.n
Dasist der umgekehrte Weg: Das
in A$ enthaltene Bitmuster definiert
nun das Sprite mit der Nummer n.
T'\urn'h CPRAAY A2\ Qwrird dacin
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A$(2) gespeicherte Muster in das
Sprite Nummer 8 gelesen.

Anstelle von A$ kann jede String-
variable - auch ein Array-Element -
verwendet werden. Einige Mog-
lichkeiten, die auf diese Weise
gegeben sind: ”“Klonen” eines
Sprites, Definieren von mehr als
acht Sprites (jeweils acht sind
gleichzeitig auf dem Bildschirm
aktivierbar), schneller Austausch
von Spritemustern.

COLLISION

Was 1m C64-Modus . dem
Assembler-Programmierer vorbe-
halten bleibt oder nur durch auf-
wendige POKE: Otndes=iEK-
Operationen realisiert werden
kann, istim C 128-Modus mit diesem
und dem folgenden Befehl méglich:
COLLISION A NNNN
fangt drei Typen von Ereignissen
ab und setzt die Programmbearbei-
tung in Zeile NNNN fort. A ist dabei
eine Typkennung:

1: Sprite/Sprite-Kollision
2: Sprite/Text-Kollision
3: Lichtgriffelaktivierung

Das Serviceprogramm ab NNNN
ist wie ein Basic-Unterprogramm zu
behandeln, also auch durch
RETURN abzuschlieBen. Die wei-
tere Bearbeitung geschieht dann
an der Stelle, wo bei dem ausldsen-
den Ereignis unterbrochen worden

1st.

COLLISION stellt lediglich fest,
welcher Typ stattgefunden hat. Bei
SpritezusammenstoBen kann also
damit nicht die Spritenummer iden-
tifiziert werden. Es ist erlaubt, meh-
rere Kollisionstypen gleichzeitig zu
aktivieren. Eine Aktivierung inner-
halb eines Unterbrechungs-Ser-
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vice-Unterprogrammes 1st nicht
moglich: Es findet nur die Bearbei-
tung eines Typs zur Zeit statt. Falls
also mehrere aktiviert sind, sollte
einer der ersten Befehle im Unter-
programm das Abschalten aller
Kollisionsabfragen sein mittels
COLLISION A (ohne Zeilennum-

mer). Am Ende der Routine kann
dann COLLISION A ,NNNN wieder
eingeschaltet werden.

Nicht immer ist es sinnvoll, so zu
verfahren (also die Kollisionsab-
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einzuschalten): Falls beispiels-
weise der Typ 1 (Sprite/Sprite-
ZusammenstoB) als Ausléser defi-
niert ist, muB bedacht werden, daB
die Uberlappung Zzweier Sprites
einige Zeit andauert und deshalb
das Unterprogramm mehrfach
angesteuert wird. Im einem Test-
programm (Listing 2) ist dieser
Effekt deutlich an den vielen Text-
wiederholungen zu erkennen.

Unter welchen Umstdnden wird
eine Kollision erkannt? Immer
dann, wenn sich sichtbare Teile von
Sprites gegenseitig oder mit Bild-
schirmobjekten (bei Typ 2) tiber-
lagern. Abgeschaltete Sprites wer-
den nicht beriicksichtigt, wohl aber
ZusammenstoRe auBerhalb des
sichtbaren Bereiches (das Hand-
buch behauptet das Gegenteil).

Probieren Sie doch einmal, in
Zeile 40 von Listing 1 die Spriteposi-
tionierung:

40 MOVSPR 7,345,100:MOVSPR
8,345,200

Nach dem Start ist keines der bei-
den Sprites mehr auf dem Bild-
schirm zu sehen, Kollisionen wer-
den aber gemeldet.

Zwei Aspekte verdienen noch Er-
wahnung; Zum einen darf man ein
Programm, indemder COLLISION-
Befehl verwendet wird, nicht durch
STOP unterbrechen. Tut man es
trotzdem, dann funktioniert nach
einem CONT die Kollisionsabfrage
nicht mehr, Zum anderen: Natiirlich
kénnen alle Sprite-Befehle auch
ohne 40-Zeichen-Bildschirm betrie-
ben werden, man sieht nur nichts.
Das kann bei COLLISION ganz rat-
selhafte Effekte erzeugen. So
waren Spiele denkbar, die ein
Sprite per Joystick durch Hinder-
nisse hindurchbewegen. Das ganze
geschieht im Dunkeln (also mit ab-
geschaltetem oder nicht vorhande-
nem 40-Zeichen-Bildschirm) und
lediglich die Reaktion auf eine Kolli-
sion erfolgt auf dem B80-Zeichen-
Bildschirm. Der Phantasie sind
keine Grenzen gesetzt.

BUMP
Der Name sagt's bereits: Auch

T T+ 7
hier geht es um ZusammenstéBe.

Mit dem BUMP-Befehl kénnen wir
einfach feststellen, welche Sprites
in eine Kollision verwickelt sind:
BUMP(A)

erschlieft iiber die Typkennung
A zwel Sorten von Zusammen-
stoBen.
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A =1: Sprite/Sprite-Kollision
A =2: Sprite/Text-Kollision.

Der Befehl hat lediglich die Auf-
gabe, den Inhalt eines speziellen
Kolhslonsregisters auszulesen Das
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daB dieses Redgister hmterher
geloscht ist. Es empfiehlt sich
daher, diesen Wert sogleich in eine
Variable zu speichern:

V = BUMP()

Die Zahl, die auf diese Weise
erhalten wird, muB allerdings erst
entschliisselt werden (siehe da, ein
alter Bekannter aus dem C64-Mo-
dus), denn jedem Sprite ist ein Bit

smceordnet: Sorite 1 hanat mit Rit n
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Sprite 2 mit Bit 1 zusammen und so
weiter bis zu Sprite 8, welches mit
Bit 7 geht. Findet nun die Kollision
staft, dann schalten die Bits der kol-
lidierten Sprites auf »1«. Bild 3 zeigt
Thnen diese Zusammenhdnge und
einige Rechenbeispiele.

Ein Supercrash unter Beteiligung
aller acht Sprites wiirde dann also
die Zahl 255 ergeben. Ein kleines
Testprogramm (Listing 3) soll das
Vorgehen dabei illustrieren.

Besonders die Zeilen 90 und 100
sind sicherlich fiir Sie interessant,
well man mit ihnen die Nummern
der beteiligten Sprites feststellen
kann.

Auch hier gilt, was schon bei
COLLISION bemerkt wurde: Auch
ZusammenstdBe auferhalb des
sichtbaren Bildschirmes werden
reqgistriert und das auch ohne
40-Zeichen-Bildschirm. Ebenso wie
dort muB3 beachtet werden, daB ein
ZusammenstoR einige Zeit in
Anspruch nimmt, also die Reaktion
darauf meistens mehrfach erfolgt.

Im Gegensatz allerdings zu COL-
LISION, das interrupt-gesteuert
ablauft, muBR die Abfrage des
BUMP-Wertes mehrfach erfolgen.
Der Befehl ist sowohl ohne als auch
mit COLLISION einsetzbar. Im letz-
teren Fall dient er als Erganzung im
Unterprogramm . zur Feststellung
der Spritenummern.

RSPCOLOR

Damit sind Informationen zu den
aktuellen  Multicolor-Register-In-
halten zu bekommen;
RSPCOLOR(A)
liefert bei
A= 1: Farbcode in Multicolorregi-
ster 1 (das ist das, welches der Bit-

lrambuamati~an N1
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A = 2: Hier wird der Inhalt des
anderen Multicolorregisters ausge-
geben, das zu der Bitkombination 11
gehort.
RSPPOS

Sollte uns die aktuelle Position
oder Geschwindigkeit eines Spri-
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Bits  § 6 5 4 3 2

Bitwerte: 128 | 64 32 16 8 4

Sprites: 8 ¥ B 8 4 3

Beispiele: a 0 0 0 ] 0

= 3, also Sprites 1 und 2

= 5, also Sprites 1 und 3

= 8, also Sprites 1 und 4

= 129, also Sprites 1 und 8

= 192, also Sprites T und 8

Bild 3. Das Ergebnis der BUMP(A)-Abfrage

tes interessieren, dann kénnen wir

das durch

RSPPOS(n,A)

erfahren. Dabei ist n die Spritenum-

mer und A wieder eine Kennung

mit folgender Zuordnung:

A = 0: aktuelle X-Koordinate

A = 1: YKoordinate

A = 2: gerade vorhandene
Geschwindigkeit

Leider gilbtl ga@@=: cine kleine
Unstimmigkeit gegeniiber dem
Befehl MOVSPR: Gleichgiiltig, wel-
ches Sprite-Koordinatensystem wir
dort durch SCALE (festgelegt
haben, RSPPOS liefert immer die
Werte des normalen Systems.
RSPPOS(0) liegt daher immer zwi-
schen 0 und 511, RSPPOS(]) immer
zwischen 0 und 255. Sollten Sie bei
normalem System mittels MOVSPR
hohere Werte eingegeben haben,
dann wird hier immer modulo(512)
fiir die X- und modulo(256) fiir die
Y-Koordinate ausgegeben.

Auch die Sache mit der aktuellen
Geschwindigkeit hat einen Haken:
Falis Sie namiich den Sprite mal auf
andere Weise als durch MOVSPR
n,W #V bewegen, erhalten Sie den
Wert 0 als Ausgabe von RSPPOS(2).
RSPRITE f

Hier haben wir das Pendant zum
SPRITE-Befehl vorliegen. Alle dort
verwendeten Parameter koénnen
hier durch
RSPRITE(,A)
abgefragt werden. n ist wieder die

Trritariirmem Ao Fanmiiner vt

SPIIENUMIET, A eine Kcuuuug mit

den Zuordnungen:

A = (: Sprite ein- (=0) oder aus-
geschaltet (=1)

A = 1: Farbcode des Sprites (Im
Multicolormodus Farbe
der Bitkombination 10)

A = 2:; Sprite vor (=0) oder hinter

(=1) Text.

A = 3; In X-Richtung gedehnt (=1)

. oder nicht (=0).

A = 4: In Y-Richtung gedehnt (=1)
oder nicht (=0).

A = 5: Multicolormodus (=1) oder
normales Hires-Sprite (=0)

Joy

Dieser Befehl hat zwar mnicht
unbedingt etwas mit den Sprites zu
tun, wird aber haufig zum Steuern
der Sprites eingesetzt und kommt
daher an diese Stelle. Man kann
damit auf einfache Weise den
Zustand der Joystickports abfra-
gen:

JOY(A)
fragtbei A = 1denPort 1, und bei A
= 2 den Port 2 ab.

Bevor wir uns die Bedeutung der
Abfrageergebnisse ansehen, noch
eine Warnung: Offensichtlich ent-
spricht der Feuerknopfin Port 1 der
Taste F'8, so daR im Direktmodus
immer der Maschinensprachemo-
nitor angesprungen wird, wenn
man den Feuerknopf driickt. Beim
Port 2 gibt es dieses Problem nicht.

Die mittels JOY ausgelesenen
Werte haben folgende Bedeutung:

0 = Ruhestellung

1-8 = Richtungen
(siehe Bild 4)

128 = Ruhestellung, Feuer-
knopf gedriickt

129-136 = Richtungen mit ge-

driicktem Feuerknopf
(siehe Bild 4)

Baif Aican Wlaion LrAnnan  tenr
Auf diese Weise kOGnnen wix

bequem Sprites mit dem Joystick
steuern:
égo ON JOY(2) GOSUB 300,310,320,
0.
Im Testprogramm (Listing 4) ist
eine mogliche = Variante dazu
gezeigt,
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[ werte ohne Feuerknopt

[ ] werte mit Feuerknopt

RIGHT

Damit haben wir alle im Basic 7.0
enthaltenen Sprite-Befehle behan-
delt. Allerdings sind noch einige
Fragen offen geblieben, die uns
nun weiter beschéaftigen werden.

Wie kann man Sprites der
Nachwelt erhalfen?

1. Sprites im Speicher
a. Sprite-Daten-Speicher

Schon beim SPRDEF-Befehl
haben wir diesen Speicherbereich
zwischen 3584 und 4095 ($0E00 bis
OFFF) erwahnt, in dem die Spriteda-
ten landen, wenn ein Sprite durch
Shift-Return gespeichert wird. Pro
MOB befinden sich dort-in der Rei-
henfolge der Spritenummern - je 63
Byte und eine Endmarkierung (das
ist ein 0-Byte). Verfiigbar bleiben
diese Daten, bis sie iiberschrieben
oder der Computer abgeschaltet
wird.
b. Sprite-Strings

Noch fliichtiger ist die Existenz
der Daten im String, der durch
SPRSAV gebildet wird. Schon ein
CLR macht der Kunst den Garaus.
In jeweils 67 Byte (die letzten vier
enthalten immer die Werte 23, 0, 20,
0) finden sich dort die Bitmuster.
Sollten Sie einmal versuchen, so
einen String (z.B. A$) durch PRINT
A% auf dem Bildschirm zu zeigen,
dann miissen Sie sich auf allerhand
Uberraschungen gefa3t machen:
Alle Bytewerte von 0 bis 255 konnen
auftreten und wirken so, als waren
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sie mittels CHR$(Wert) zur Ausgabe
aufgerufen worden. Wenn also der
Wert 147 zufallig dabei sein sollte,
dann wird déeBildsehifnie=i6scht,
etc, JedesRUN fiihrtiibrigens eben-
fallsein CLR aus. Auch dasistdaher
nicht die richtige Methode, die
miihselig konstruierten Sprites
etwasldnger am Leben zu erhalten.

Sowohl im Speicher als auch im
String haben die Sprite-Daten
genau dasselbe Format (bis auf die
letzten Bytes, die im einen Fall aus
einer 0, im anderen aus den Zahlen
23,0,20,0 bestehen). Das kénnen Sie
selbst nachpriifen am Programm
"VERGLEICH SPRDT” (Listing 5).

Nach dem Start werden zunachst
die Spritedaten von der Diskette
geladen und dann in Strings einge-
lesen. AnschlieBend erscheinen
auf dem Bildschirm Sprite fiir Sprite
die Bytewerte sowohl aus dem Spei-
cher als auch aus dem String.
2. Sprites auf Diskette und
Kassette.
a. BSAVE

Eine elegante Methode zur Ver-
ewigung unserer Sprites ist das
Speichern des Spritespeichers mit-
tels des BSAVE-Befehls. Man
scnreibt dazi:
BSAVE”Name”ON B0,P3584 TO
P4095

Damit sind dann alle acht Sprites
erfapt. Leider arbeitet dieser
Befehl nicht mit der Kassettensta-
tion, denn es sind nur Geratenum-
mern von 4 bis 15 zulassig. Das Wie-

dereinladen geschieht dann (wie in
den hier vorgestellten Beispielpro-
grammen) mittels:
BLOAD”Name” ON B0
b. Vom Monitor aus

Damit ist es nun auch Benuizern
der Datasette mdglich, den Sprite-
speicher auf Kassette zu sichern.
Der Monitor verfiigt tiber ein Kom-
mando S zum Speichern beliebiger
Speicherbereiche. Mittels MONI-
TOR oder der Funktionstaste F8
schalten Sie den Monitor an, dann
verwenden Sie:
S”Name”,01,+3584,+4095
(Kassette) oder

CH N Ama” N0 o
o INdllle wo, T

(Diskette).

Mit Hilfe des L-Kommandos im
Monitor kann solch ein File dann
problemlos wieder geladen wer-
den:

L”Name”,0l(oder 08), + 3584
c. Als sequentielles File

Hat man die Sprites in Strings
abgelegt (das diirfen dann auch
rnehr als acht sem), dann kann man
blb[l U.EL L.ll.)ll(.,lit:.‘ll J.b‘LJ.lILI.Ken Zur
Speicherung in sequentiellen
Dateien bedienen. Allerdings kann
es manchmal dabei Schwierigkei-
ten mit bestimmten Byte-Inhalten
geben. So ist es durchaus moglich,
daB ein Byte zufillig den Inhalt 13
(also einem RETURN entspre-
chend) hat, was zu Storungen beim
Wiedereinlesen fithren kann. In
solchen Fallen kénnte man die ein-

ralnan Pnrh:e (mno m Prooramm
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VERGLEICH SPRDT geschehen) in
die ASCII-Zahlen wandeln und in
dieser Form als SEQ-File spei-
chern. Diese Mdoglichkeit werden
wir nicht weiter beschreiben, weil
die Speicherung per Monitor oder
BSAVE schneller und effektiver
erscheint,
3. Fiir ein Listing

Viele Programme werden nichtin
Form von Disketten- oder Kassetten-
files, sondern einfach auf dem
Papier weitergegeben. Dieses Pro-
blem l6sen bessere Sprite-Editoren
durch eine Funktion, die alle Werte

2004 4 AQQR
JUOT, T TO000

. in DATA-Zeilen an ein Programm-

ende anhéangt. In SPRDEF existiert
diese Moglichkeit leider nicht, was
uns dazu zwingt, selbst die Initiative
zu iibernehmen.

a. Aus dem Speicher in DATAs
Dazu haben wir ein kleines Pro-
gramm »SPRITEDATAS« gestrickt
(Listing 6), das Sie mit der MERGE-
Funktion an Ihr eigenes fertiges
Spriteprogramm anhangen kon-
nen. Noch eine Warnung: Wenn Sie
SPRITDATAS abgetippt haben,
speichern Sie es unbedingt vor
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einem RUN ab, denn es verabschie-
det sich am Ende des Programm-
laufes aus Ihrem Basicspeicher.
Nun also zur Verwendung des Pro-
grammes. Man startet es durch

DITNIAa2NNN Moo Rasmloacae Ao
U INUOUUU, Lido Nuslcoell oo

Sprite-Datenspeichers geschieht
im FAST-Modus (der 40-Zeichen-
Bildschirm verabschiedet sich vor-
iibergehend), danach erscheinen
jeweils zwel Programmzeilen (mit
Zeilennummern ab 63020) und dar-
unter ein GOTO 63009, Auferdem
meldet sich ein BREAK und READY.
Mittels der HOMETaste und 3
aufeinanderfolgenden RETURNS

{ibernehmen Sie die Zeilen ing Pro-

PR B Lo S B ELe S D Ll U B Ludi S ui R Lus B 80 8 6 Fu 5 08 8

gramm und erzeugen den nachsten
Bildschirm, wo das Spielchen dann
ebenso . weitergeht. Insgesamt
machen wir das achtmal (fiir 8 Spri-
tes). Zu guter Letzt wird in Zeile
63040 noch eine Einleseschleife
tibernommen und es meldet sich
der Befehl DELETE 63000-63011.
Haben Sie auch das mit HOME und
zwei RETURNSs iibernommen, dann
ist der DATA-Generator geldscht
und an Ihr Programm wurde die
gesamte DATA-Sequenz ange-
hangt. Als letzte Zeile finden Sie
beim Listen noch die Einlese-
schleife, zu der Sie nun nur noch an
passender Stelle Ihres Program-
mes mittels GOSUB 63040 springen
miissen.

Es gibt sicherlich elegantere
Moglichkeiten, DATA-Zeilen zu
generieren. So konnten wir auch
den Tastaturpuffer verwenden. Das
aber tiberlassen wir Threr Schop-
ferkraft,

b. Aus den Strings in DATAs

Auch das Ubertragen der String-
inhalte in DATA-Zeilen ist eine
Lésungsmoglichkeit unseres Pro-
blems. Sie ist sogar sehr ver-
lockend, weil wir damit auf einen
Streich mehr als acht Sprites ins
Listing schreiben kénnten. Die Pro-
grammierung wird aber etwas kom-
plizierter, weil hier nicht mehr der
ganze Inhalt des Sprite-Strings in
einen Zeilen-String gelesen wer-
den kann. Es gibt eine Reihe von
Strategien um das Problem zu lésen
(mehr oder weniger einfache, was
teilweise mit dem Auslesen der
DATAs zusammenhangt), auch hier
sind Sie gefordert!

Bl mnneallas soo R

noppeéin voin .:prne:

Sollten Sie ein komplexeres grafi-
sches Gebilde erzeugen wollen als
es mit einem Sprite moglich ist,
dann konnen Sie auch mehrere
Sprites koppeln. Am Beispiel von
vier Sprites zeigt Ihnen Bild 5 die
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&g (5 3E (O£ +48), Y)
SPRITE 1 SPRITE 2
X, (¥+ 2010 [X+28), (Y- 2) | [0X+48), (Y+2D]
SPRITE 3 SPRITE 4
' [X, (Y+42)] (X +24), (Y+42)) (X +48), (Y+42)]
5. Koppeln von vier Sprites

dazu notigen Koordinatenwerte:

DasPrinzip ist einfach: Weil jedes
Sprite in X-Richtung 24 Bit breit ist,
ergibt sich fiir die X-Koordinate des
Nachbarsprites bei nahtloser Ver-
bindung'éii Ui 24 gEascrer Wert.
21 Bit miBt ein MOB in der Vertika-
len, wodurch sich Y+21 fiir ein
unterhalb des ersten gelegenes
Sprite berechnet als Y-Koordinate.
Das Programm wWIER SPRITES«
(Listing 7) demonstriert die Verhalt-
nisse.

Zunachst wachst ein grafisches
Objekt aus vier Sprites zusammen,
Dieses kann dann mit dem Joystick
in Port 2 (nach Druck auf den Feu-
erknopf) iiber den Bildschirm
gesteuert werden (Zeile 300). Ein
weiterer Druck auf den Feuerknopf
beendet das Programm. Wenn Sie
bei bestimmten Richtungen genau
hinsehen, werden Sie eine leichte
Unstimmigkeit in der Bewegung
feststellen. Bei noch gréReren
Objekten scheint Basic fiir diese
Steuerung doch etwas zu langsam
zu werden und man muf auf
Maschinensprache umsteigen um
eine fliissige Bewegung zu errei-
chen.

Mehr als achi Sprites

Hier soll nicht die Rede sein von
trickreichen Anwendungender Un-
terbrechungsprogrammierung per
Assembler, die es tatsdchlich
zulaBt, mehr als acht Sprites
GLEICHZEITIG auf dem Bild-
schirm zu zeigen. Vielmehr geht es

uns um die schnelle, nacheinander
ausgefiihrte Abbildung. Sehen Sie
sich dazu zuerst einmal das Pro-
gramm »SPRITE-TRICKc« ( Listing 8)
an. Hier liegen acht Spritemuster
vor, die nacheinander - mit pro-
grammierter Verzégerung, weil's
sonst zu schnell ginge - auf dersel-
ben Bildschirmstelle gezeigt wer-
den. Es ergibt sich ein kleiner
Trickfilm.

Nun sind acht Teilbilder ein etwas
armlicher Bewegungseffekt. Um
wirklich langere Passagen zu zei-
gen, miiBten wir anders verfahren.
Das soll im Programm »24 SPRITES«
demonstriert werden.

Das Geheimnis - Sie haben es
sicherlich schon langst vermutet -
liegt im SPRSAV-Befehl begriindet.
24 Spritemuster wurden hier in ein
Stringarray eingelesen (Zeilen 20
bis 80). Wahrend die Sprites auf
dem Bildschirm aktivsind (die Akti-
vierung erfolgt schon in den Zeilen
130 bis 150), wechseln wir durch die
Zuordnung anderer Spritemuster
aus den Strings ihre Erscheinungs-
formen. Das geschieht in der
DO..LOOP Schleife ab Zeile 170.
Hier geschieht das - wegen des
hiibschen Mustereffektes - zyklisch
(durch Drucken von»—«kénnen Sie
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sich aber ohne weiteres vorstellen,
wie ein oder mehrere grofe Arrays
gebildet und dann fortlaufend
deren Spritemuster verwendet
werden koénnen. Gleichzeitig sind
die sich @ndernden Sprites noch
beweglich...



R TR . T e,

X1, Yl)ﬂ)

QO(X2, Y2)

Bild 6. Zur Syntax des SSHAPE-Befehls

Sie sehen, daR kaum Grenzen
gesetzt scheinen, allerhand Inter-

acaantas aif Aam RBilda~hirm akla
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fen zu lassen.

Noch ein gm Sprite-
eifen

1. Sprites und Splitscreens

Beim C128 haben wir ja in den
Crafik-Modi 2 und 4 die Moglich-
keit, sowohl hochauflésende (oder
aber Multicolor-) Grafik als auch

Tewt auf einem Rildechirm rﬂmr-h_

zeitig darzustellen. Damit ist nicht
etwa der CHAR-Befehl gemeint,
sondern durch eine spezielle Tech-
nik, die den Rasterzeileninterrupt
ausnutzt, wird der Bildschirm tat-
sdchlich in zwei verschiedenen
Modi betrieben.

Wie verhalten sich nun die Spri-
tesaufsolch einem Bildschirm? Wie
es Kobolden ansteht, scheren sie
sich tiberhaupt nicht darum! Pro-
bieren Sie mal das Programm VIER
SPRITES mit einer kleinen Ande-
rung aus: In die Zeile 130 fiigen Sie
noch ein GRAPHIC 2,0,12 (oder fiir
den Multicolormodus GRAPHIC
4,0,12) und starten dann. Ohne
Reaktion von Seiten der Sprites kdn-
nen Sie diese liber die in der Bild-
mitte liegende Modusgrenze hin-
wegsteuern. Allerdings reagiert
der Bildschirm mit einem penetran-
ten Flattern der Grenzlinie, wenn
das Sprite genau darauf liegt.

Falls Sie dasselbe mit dem Grafik-
Modus 4 (also GRAPHIC 4,0,12) pro-
bieren, wiirde es uns interessieren,
ob auch Ihr Computer nach einiger
Zeit mit irgendeiner Fehlermel-
dung aussteigt. Beim Modell des
Autors hat er sich so verhalten.
Wenn er sich dann die als fehlerhaft
gemeldete Zeile listen lieB, befan-
den sich allerlei merkwiirdige -
anscheinend zufallig erzeugte -
Fehler darin. Zuvor aber war die
Zeile fehlerfrei gewesen! Man
sollte offensichtlich diese Mo6glich-
keit mit etwas Vorsicht gebrauchen.
2. Sprites und Windows.

Ebensowenig wie sich Sprites um
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den Splitscreen kiimmern, scheren
sie sich um Windows. Probieren Sie

an mal ana indarm Qia in Paila 120
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des Programmes "WIER SPRITES«

noch ein Window definieren (zum

Beispiel mit WINDOW 5,5,20,10).
Unbeirrt von allen Einschrankun-
gen, denen unser Text unterworfen
ist (hier die Aufforderung zum
Benutzen des Port 2), 1Rt sich unser
Spritegebilde kreuz und quer ver-
schieben.

Die Sprites an sich sind damit
zundchst einmal durchleuchtet,

Legen wir sie also fiir eine Weile
beiseite und wenden wir uns den
anderen Grafikobjekien des C128
zu, den Shapes.

Was sind Shapes?

Wie so vieles aus der Computer-
kultur stammt auch dieses Wort aus
dem angelsdchsischen: Shape
heift ins Deutsche iibersetzt soviel
wie Form, Gestalt, UmriR. Hier
bezeichnet Shape einen genau
definierten Bildschirmausschnitt,
der gespeichert und wiederver-
wendet werden kann. Wie das mit
dem C128 geschieht, soll nun
erklart werden.

SSHAPE

Dies ist der Befehl, mit dem ein
Bildschirmbereich in einen String
eingelesen werden kann. Seine
Syntax ist
SSHAPE A$,X1Y1,X2Y2

A$ ist hier dann eine beliebige
Stringvariable, auch ein Array kann
Verwendung finden. X1 bis Y2
bezeichnet die Eckkoordinaten des
Rechteckes, dessen Inhalt als
Shape definiert werden soll. Bild 6
soll das etwas verdeutlichen:

(X1Y]) gehoren zum linken obe-
ren .und (X2Y2) zum rechten
unteren Eckpunkt. Es ist auch mog-
lich, X2 und Y2 wegzulassen. In die-
sem Fall werden durch den
SSHAPE-Befehl einfach die aktuel-
len Koordinaten des Grafik-Cursors
eingesetzt,

Falls esnoch unklar sein sollte: Im
Gegensatz zu Sprites, die jedem

Bildschirm-Modus ftrotzen (also
sowohl als Hires- oder Multicolor-
sprites im Text, als auch im
Hochauflésungs- und im Multicolor-
modus auftauchen koénnen), sind
Shapes fest mit dem aktuellen
Modus verbunden.

Ein Shape ist ein Grafikobjekt,
kann daher auch nur in den Grafik-
modi auftreten und definiert wer-
den. Also in denen, die durch GRA-
PHICn erzeugt werden, wobei n
von 1 bis 4 geht. AuBerdem ist ein
Multicolorshape auch nur im Multi-
colormodus ein solches. Schaltet

man beispielsweise mittels
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Hochauflosungsmodus, wird auch
unser Shape nur als hochaufgels-
stes sichtbar.

Wie wir uns aus all dem schon fast
denken koénnen, ist das Koordina-
tensystem, auf das sich die Anga-
ben X1 bis Y2 beziehen, das im
jeweiligen Modus giiltige. Im Nor-
malfall also im Hires-Modus X von 0
bis 319 und Y von 0 bis 199. Im Multi-
colormodus geht X nur von 0 bis 159.

AS$ ist ein String. Fiir Strings gilt
beim C128 die Begrenzung auf
maximal 255 Byte. Ein durch
SSHAPE in einen String zu schrei-
bendes Gebiet darf also eine
gewisse GréBe nicht iiberschrei-
ten. Bezeichnen wir als

DX = X2-X%1
und als
DY = Y2-Y1

dann qilt fiir die Bvtemenge im
String im Hochauflésungsmodus
die Formelr
Lh=INT((ABS(DX)+1)/8+.99)*(ARB-
SOY)+1)+4

Im Multicolormodus gilt statt-
dessen die Gleichung:
Lm=INT((ABS(DX)+1)/4 + .99)*(A-
BS(DY)+1)+4

Die Addition von 4 am Ende der
Formeln ergibt sich durch vier Byte,
die den SchluB des Shape-String
bilden und Steuergrofen enthalten.

Natiirlich kénnen Sie jedesmal,
wenn Sie ein Shape erstellen, von
dem Sie argwohnen, es koénne zu
groB sein fiir den String, unsere For-
meln anwenden. Eine Hilfe soll
Thnen Listing 9 »SSHAPE-TABELLE«
geben. In der vorliegenden Form
druckt es eine Liste aus, in deren
linker Spalte Werte fiir eine Y-Diffe-
renz stehen. Rechts daneben sind
die maximal zulé@ssigen DX-Werte
angegeben sowie die sich erge-
bende Stringldnge. Aufdiese Weise
kénnen Sie - ausgehend von DY -
mit einem Blick erkennen, wie groB
DX sein darf. Es empfiehlt sich,
noch drei weitere Tabellen auszu-
drucken. Da ist zun&chst einmal
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interessant, wie der Maximalwert

von DY bei gegebenem DX aus-°

sieht. Zu diesem Zweck ist lediglich
die Reihenfolge des Ausdruckes
und der Rechenoperationen zu
Hovm Al o
aliliceTrll,

In Zeile 20 kommt dann X-DIFF
vor Y-DIFF, Zeile 40 enthalt X=0, in
Zeile 50 schreiben wir DO UNTIL
X=320, in der nachsten Zeile 60
steht: X=X +1Y=0. Zeile 70 wird zu
DO UNTIL Y=200 und Zeile 80 zu
Y=Y+1. SchlieBlich wird auch in
Zeile 90 noch die Reihenfolge des
Ausdruckes umgestellt zu PRINT
#1.X1Y1.Z,

Diese heiden Tabellen herziehen
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sich auf Shapes im Hochauflosungs-
modus. Zwel weitere Tabellen fiir

den Multicolormodus bekommen

Sie, wenn Sie in Zeile 30 die vorhin
angegebene Berechnungsfunktion
zu diesem Modus einfiigen. Nur die
Zahl 8 muB dazu in eine 4 verandert
werden.

Sollte dann, frotz all dieser

Berechnungsmoglichkeiten - man
sieht ja nicht jedesmal in die Tabel-

len- derzu spelchemde Shape gré-
Ber werden als 255 Byte, dann mel-
det unser Computer einen STRING
TOO LONG ERROR.

Einen Aspekt zum SSHAPE-
Befehl miissen wir noch bespre-
chen, welil es da einige Verwirrung
geben kann: Wie reagiert SSHAPE
auf ein durch SCALE verandertes
Bildschirmsystem? Die Koordina-
tenangabe bei SSHAPE muf? dann
ebenfalls in den aktuell giiltigen
Werten geschehen. Man muf sich
also nicht um die Organisation des
Koordinatensystems kiimmern,
denn durch SSHAPE wird automa-
tisch die Umrechnung auf den nor-
malen Bildschirm vorgenommen,.
Lediglich bei der Berechnung der
Stringldnge miissen einige Korrek-
turen eingefiigt werden.

Nehmen wir an, wir hatten durch
SCALE 1,XMYM ein System defi-
niert, dann liegen (im Hochaufl6-
sungsmodus) die VergroBerungs-
faktoren
FX =XM/320
FY =YM/200
vor und die Beziehungen fiir die
Stringldnge lauten dann:
Hochaufl6sungsmodus:
Lh=INT((ABS(DX*320/XM)+1)/8
+.99)* (ABS(DY*200/YM)+ 1) +4
Multicolormodus:
Lm=INT((ABS(DX*160/XM)+ 1)/4
+.99)* (ABS(DY*200/YM)+1)+4

DX und DY sind dabei im aktuel-
len Koordinatensystem geltende
Werte.

Begniigen wir uns nun mit dem
SSHAPE-Befehl (es gdbe noch eini-
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ges zu untersuchen) und wenden
wir uns dem Gegenstiick, namlich
dem GSHAPE-Befehl zu.
GSHAPE

Ein durch SSHAPE im String

nnnnnnnnn
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sen Befehl nun wieder auf dem Bild-
schirm dargestellt werden:
GSHAPE A3, XYM
A$istderunsnunschonbekannte
Speicherstring, der durch SSHAPE
definiert wurde. Es kann jede
Stringvariable oder ein String-
Array-Element verwendet werden.
XY sind die Koordinaten im
aktuellen System, an die die linke

obere Ecke unseres Shanes gelegt

AT AT LdiST A TD WMAG TS ol

werden soll.

Interessant ist die Angabe von M.
Hier dreht es sich um einen Darstel-
lungsmodus, von dem es hier vier
Moglichkeiten gibt:

M = 0: Unser Shape wird genau-
so abgebildet, wie es definiert
wurde. Schon an dieser Stelle auf
dem Bildschirm vorhandene Ob-
jekte werden iiberdeckt. Dasselbe
ergibt sich, wenn wir diesen Para-

meter emfach weglassen.

M = L. Das Shape wird invertiert
abgebildet. Auch hier iiberdeckt
das Shape vorhandene Objekte.

M = 2: OR-Modus: Bildpunkte
werdefi *sichtbak, fWer sie zum
Shape oder zu vorhandenen Objek-
ten gehoren. Beide Bilder iiberla-
gern sich so.

M = 3: AND-Modus:Bildpunkte
werden nur dann gesetzt, wenn sie
sowohl zum Shape als auch zum
Bildschirmobjekt gehoren.

M = 4: EOR-(oder XOR-) Modus:
Bildpunkte werden nur dann
gesetzt, wenn das entsprechende
Bit fiir Shape und Bildschirmobjekt
ungleich ist.

Die Modi 2, 3, 4 sind etwas schwer
vorstellbar. Zur Verdeutlichung fin-
den Sie hier ein kleines Demonstra-
tionsprogramm namens »GSHAPE-
MODI« (Listing 10). Hier wird zuerst
ein Shape definiert, dann der
gesamte Bildschirm quergestreift
und schlieBlich das soeben
erstellte Shape in allen fiinf Modi
darauf dargestellt. Die Wirkung ist
auf diese Weise ganz gut zu erken-
nen, besonders bei den Modi 2, 3
und 4.

Der Modus 4 ist aufgrund der
EOR-Behandlung interessant: Wird
namiich auf dieseibe Stelle noch
einmal das Shape im Modus 4
gezeichnet, dann verschwindet es
ganz und der Bildschirmhinter-
grund ist wieder vorhanden. Will
man Shapes bewegen, ohne Bild-
schirmobjekte zu zerstdren, dann
ist diese Darstellungsweise ganz

gut dazu geeignet.

Die Frage, wieviele Shapes man
definieren und auch darstellen
konne, eriibrigt sich fast: Beliebig
viele, solange der Speicherplatz fiir
die Strings reicht. Und davon haben
wir eine ganze Menge! Man kénnte
sich also eine ganze Bibliothek von
Hochauflosungs- oder Multicolo-
robjekten zulegen und diese dann
bei Bedarf abrufen. Sollte fiir ein
Objekt der String zu kurz sein, kén-
nen - ebenso wie wir es bei den
Sprites schon praktiziert haben -
mehrere Shapes gekoppelt wer-

den. Sie erkennen schon: Auch hier
gsind die Maglichkeiten sehr hreit,
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Zusammenspiel von SSHAPE und
GSHAPE.

Eine Frage haben wir noch offen
gelassen, die eine recht ver-
lockende Konsequenz in sich birgt;
Wenn man mittels der SCALE-
Anweisung die Systeme bei
SSHAPE (also beim Aufbau des
Shapes) und bei GSHAPE (bei der
Abbildung) unterschiedlich wahlt,

kann man dann Shapes verkleinern

oder vergroBern?

Die Antwort ist leider nein. Bei
GSHAPE werden nur die Koordina-
ten eines (des linken oberen) Eck-
punktes angegeben. Lediglich auf
den Darstellungsort hat somit ein
unterschiedliches Koordinatensy-
stem eine Wirkung, nicht aber auf
die Shape-GroRe.

Bewegen von Sha

Im Gegensatz zu den Sprites ist
das Bewegen von Shapes eine lang-
weilige Angelegenheit. Jedem
Shape-Aufbau durch GSHAPE kann
man ganz geruhsam zusehen. Zwar
ist es durch Sequenzen wie:

FORI = 0 TO 200

GSHAPE A$1,1,4

GSHAPE A$,1,1,4
NEXT I
moglich, Shapes ohne Schaden fiir
den Bildschirminhalt iiber den
Sichtbereich ziehen zu lassen. Das
ganze ahnelt aber bei weitem nicht
der Sprite-Bewegung. Aus diesem
Grund ist es anzuraten, bei der
Bewegung von Bildschirmobjekten
- wann immer moglich - Sprites zu
wdahlen.
Shapes der Nachwelt erhalien

Wir stehen bei den Shapes dem-
selben Problem gegeniiber wie bei
den Sprites. Auf welche Weise kann
ein einmal erstelites Shape fiir wei-
teren Gebrauch beiseitegelegt
werden?

1. Shapes im Speicher
a. Der Shape-String

Durch SSHAPE wurde ein String
geschaffen, der die gleiche
Lebensdauer hat wie jede andere
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Variable: RUN und CLR l8schen
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b. Shape im Sprite-Speicher

Wir werden spater eine Moglich-
keit kennenlernen, die es unter
ge‘\r'v'lsseu Umsténden c.!.lcr.u.bl, ein
Shape zum Sprite zu machen. Auf
diese Weise gelangt das Muster
dazu dann in den Speicherraum,
der den Sprites vorbehalten ist und
iiberlebt, bis der Computer abge-
schaltet oder der Speicher iiber-
schrieben wird,

2, Shapes auf Disketie oder
Kassem

oo Nniim
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' essant. Der Massenspelche
Shapes »auf ewig« festhalten.

a. Shape-Strings direkt

Im Grunde genommen sollte es
moglich sein, den durch SSHAPE
definierten String direkt als
sequentiellen File auf Diskette oder
Kassette abzulegen und zu lesen.
Allerdings ergeben sich hier - wie
auch schon bei den Sprite-Strings -
Schwierigkeiten beim Lesen. Weil
im Prinzip alle Bytewerte von 0 bis
2585 auftreten konnen, also auch ein
Wert, der einem RETURN oder
einem Anfiihrungszeichen ent-
spricht, wird der String nicht immer
vollstédndig und fehlerfrei gelesen.
Dazu kommt das Problem, daB die
Shape-Strings unterschiedliche
Langen aufweisen konnen. Wie
bestimmt man das Ende eines sol-
chen Files?
b. Als ASCII-Werte spe1chern

Ebenfalls bei den Sprites wurde
diese Moglichkeit schon angedeu-
tet: den Shape-String auseinander
zu nehmen und jedes Byte in Form
seines ASCII-Wertes zu speichern.
Eine Variante dieses Verfahrens
zeigt IThnen das Listing 11 »SHAPE
SPEICHERN«. Hier wird zuerst ein
Shape (einfach ein Kreis) erzeugt
und in A$ abgelegt. Ein Unterpro-
gramm druckt auf dem Textbild-
schirm (fiir Benutzer von 2 Bildschir-
men sofort, fiir andere erst spater
sichtbar) die ASCIl-Werte des
Strings aus. In Zeile 40 wird der alte
File SHAPEI geltscht und dann ab
Zeile 50 der neue auf Diskette abge-
legt. Benutzen Sie eine Datasette,
dann sind lediglich in den Zeilen 60,
80, 120 und 180 die DOPEN und
DCLOSE gegen OPEN und CLOSE
mit den entsprechenden Geréate-
nummern auszutauschen. Nun sind
wir eigentlich schon fertig: In Zeile
100 loschen wir alle Variablen, den
Grafikbildschirm und starten den
zweiten Teil des Programmes, der
nur zur Kontrolle den File einliest
und unser Shape abbildet. Zusatz-

ba-ery

lich werden auf dem Textbild-
schirm wieder die Stringlange und
die eingelesenen ASCIlI-Werte
abgebildet. Beide Ausdrucke las-
sen sich gut vergleichen (Benutzer
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sen GenuB, wenn sie nach Ende des
Programmes durch GRAPHICO
den Textbildschirm einschalten).
c. Eine unorthodoxe Losung

Etwas exotisch und daher hiernur
kurz skizziert ist die folgende Vor-
gehensweise; MittelsdesPOINTER-
Befehls (hier also POINTER(AS$))
sucht man in BANK 1 den String-

descriptor. Die dort genannte
Adresse und Lange verhilft uns

dazu, den Spemherberelch indem
wir unseren String stehen haben,
durch BSAVE abzuspeichern.

Beim Wiedereinladen miiBte
man zundchst einen String definie-
ren, dann durch BLOAD dessen
Inhalt an eine beliebige Speicher-
stelle packen und den Stringdes-
ciptor darauf richten.

Das erscheint im ersten Moment
ziemlich kompliziert zu sein, kénnte
aber - besonders bei Verwendung
vieler Shapes - schneller funktio-
nieren. Damit wiirde beispiels-
weise ein festgelegter Speicherbe-
reich fiir alle Shapes en bloc ein-
oder auslesbamwerdenyPranicren
Sie's doch mal!

3. Shapes fiir ein Listing
a. Als Zeichenvorschrift

Haufig werden Shapes durch
einige wenige Crafik-Befehle
erstellt. Die einfachste Methode -
der wir uns auch bisher bedient
haben in den Beispielprogrammen
—ist es daher, die Zeichenvorschrift
ins Programm  einzuarbeiten.
Manchmal st68t man damit aber an
Crenzen: Wenn beispielsweise der
Ausschnitt eines Multicolorbildes
als Shape verwendet werden soll,
das auf dem Grafiktablett erstellt
wurde oder wenn es’sich um ein
Teil eines Fractals handelt, das 25
Stunden bis zur Fertigstellung dau-
ert etc.

b. Shapes in DATA-Zeilen

Ahnlich wie wir bei Sprites einen
DATA-Generator verwendet haben,
der sich nach seiner Verwendung
selbsttatig 16scht, geschieht das
nun hier auch. Im Programm
»SHAPE DATA« (Listing 12) ist auBer—
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halten.

Wie gehabt, wird hier zuerst ein
Shape (ein Kreis) erzeugt, dann
endet das Programm an einem
STOP in Zeile 6. Wenn Sie mit dem
40-Zeichen-Bildschirm  arbeiten,
dann fiigen Sie bitte vor das STOP-

Kommando noch ein GRAPHIC 0
ein, denn alles, was nun folgt, ist
Text. Das STOP-Kommando wurde
eingebaut, um Ihnen die Méglich-
keit zu geben, an dem Shape vor
dem Aufruf des DATA-Generators
noch etwas zu verandern. Istallesin
Ordnung, dann geben Sie bitte
CONT ein. Der DATA-Generator
erzeugt nun acht Zeilen mit DATAs
und dazu noch das Einleseunter-
programm sowie die Loschanwei-
sung DELETE 63000-63012.

Die erste Zahlin den DATAs istdie
Stringlange, die als A spéater beim
Auslesen und Zusammenfiigen des
Shape-Strings eine wichtige Rolle
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spielt. Ist das Programm mit dem
Ausdrucken der neuen Zeilen fer-

.tig, dann bricht es ab. Durch die

HOMETaste gelangen Sie in die
erste Zeile. Mittels mehrfach wie-
derholtem RETURN kbnnen nun
alle neuen Zeilen ins Programm
iibernommen und der Generator
geloscht werden. Hinterher sieht
unser Programm dann aus wie in
»SHAPE DATA 2« (Listing 13). Zur
Kontrolle lassen Sie doch mal die-
ses Programm durch RUN 10 star-
ten. RUN loscht ja auch die Strings,
so daBR das nunmehr gezeichnete
Shape aus den DATA-Zeilen wie-
derauferstanden ist.

Die Vorgehensweise bei diesem
Programm ist dieselbe wie beim
DATA-Generator fiir die Sprites.
Allerdings werden hier die Werte
nicht aus dem Speicher, sondern
aus einem String geholt, der des-
halb auch schon durch einen -
zumindest teilweisen - Programm-
lauf definiert worden sein muf.

Wenn Sie mehrere Shapes auf
diese Weise festhalten wollen, ist
das Programm relativ einfach
umzubauen, am besten mittels
eines String-Arrays und einer weite-
ren Schleife,

Wenden WIr uns nun dem Zusam-
menspiel von Sprites und Shapes
ZU;

Shapes und Sprites

Erzeugen von Sprites aus Shapes.

Anstatt mit dem SPRDEF-Befehl
konnen Sprites auch regelrecht
gezeichnet werden durch Grafik-
Befehle im Hochaufldsungs- oder
im Mehrfarbenmodus. Die Naht—
stelle zwischen opl“ue und Shape ist
dabei der String, in den unsere
Zeichnung zuerst als ein Shape (mit-
tels SSHAPE) eingeschrieben wird.
Von dort ist es dann durch SPRSAV
in den Sprite-Speicher zu iibertra-
gen.

Eine Regel ist dabei zu beachten:
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Der Sprite-String liegt in seiner
Lange fest. Im Normalmodus miis-
sen wir immer von einem 24 mal 21
(das ist X mal Y) Raster ausgehen,
im Mehrfarbenmodus vom 12 mal 21
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muf daher falls wir ein Sprite kon-
struieren wollen - im Normalmodus
lauten:

SSHAPE A$ XY X+23Y+20

und im Multicolormodus:

SSHAPE A$,XYX+11Y+20

X und Y sollen die Koordinaten
der linken oberen Ecke des
gewlinschien Bildausschnittes sein.

Ist SSHAPE nichtin diesem Raster
erstellt worden, kann sich allerlei
Unsinn auf dem Bildschirm abspie-
len.

Ein kleines Demoprogramm (Li-
sting 13) namens »SHAPE UND
SPRITE« spielt diese Option durch.
Zunachst wird ein Multicolorshape
erzeugt und in Sprite 1 geschrie-
ben. Eine Umstellung vom Multi-
color- in den Hochauflosungsmo-
dus zeigt, daB das Sprite seine Far-
ben behilt, das Shape dagegen
nicht. Ein zweites Shape erzeugt
Sprite 2, die beide iiber den Bild-
schirm bewegt werden. Falls Sie
nach Programmende mittels GRA-
PHIC 0 noch auf den Textbild-
schirm (40 Zeichen) umschalten,
sehen Sie noch einen Unterschied
zwischen Shapes und Sprites: Letz-
tere bleiben auch hier aktiv.

Shapes aus Sprites baven

Natiirlich ist auch der umge-
kehrte Weg mdglich: Namlich Sha-
pes aus Sprites zu konstruieren.
Fiigen Sie einfach mal an unser letz-
tme Dymrrrarmrm 110 T aotimmr 12
<o L iugjiailllll auos LISy fiw]
»SHAPE UND SPRITE« folgende
Zeilen an;
130 CLR :REM LOESCHEN DER
STRINGS
150 SPRSAV 1,A$:SPRSAV 2,B$
160 GSHAPE A#$,150,100:GSHAPE
B$,200,100

Uber den Sinngehalt solch einer
Zuordnung 1&8t sich natiirlich strei-
ten. Denkbar wéare es, das anzu-
wenden bei Speicherung eines
Shape-Musters im Spritespeicher
und anschlieBendem Zuriicklesen
dieser Information. Dariiber hatten
wir oben bei Aufbewahrung von
Shapes fiir die Nachwelt schon kurz
nachgedacht.
Wenn Shapes und Sprites zusammen-
stofien

Kollisionen von Sprites mit Shapes
werden vom Computer ebenso
registriert, als waren es Zusammen-
stoBe mit Textbestandteilen. Sowohl
der COLLISION- als auch der-
BUMP Befehl kénnen verwendet
werden. In einer erweiterten Ver-
sion unseres Programmes »SHAPE
UND eSRRITEwmamess »SHAPE/
SPR-KOLL« (Listing 14) werden alle
Moglichkeiten, die wir in den letz-
ten  Abschnitten  besprochen

haben, ausprobiert. Dabei findet
der COLLISION-Befehl Anwen-
dung und Sprite 1 ist durch einen
Joystick in Port 2 steuerbar. Bei
jedem ZusammenstoR wechselt das

Qv\v to Aim Tarla
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Wann Shapes und wann Sprites?

Jeder von Thnen kann eigentlich
nun die Frage beantworten, wann
welches der beiden Grafik-
Objekte sinnvoll einzusetzen ist:
Shapes und Sprites.

- Bewegte Objekte sollten Sprites
sein

- Objekte, die in verschiedenen
Grafikmodi (auch im 40-Zeichen-

Textmodus) in aleicher Gestalt auf-
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treten sollen, kénnen nur Sprites
sein.

- Statische Objekte in beliebiger
Anzahl sind als Shapes gut zu ver-
wirklichen

- Objekte, bei denen kein starr fest-
gelegter Raster zugrundegelegt
wird, konnen Shapes sein.

Nun sind Threr Phantasie keine
Grenzen gesetzt: Bauen Sie sich ein
Menii, in dem mit einem Sprite in
Pieil- oder Handform auf Symbole

(Shapes) gedeutet wird, oder
basteln Sie sich Schaltplane
aus vorgefertigten Einzelteilen

(Shapes) zusammen, die Sie mit
einem Kran-Sprite aussuchen und
plazieren oder, oder.

(H.Ponnath/og)

10 rem ##### data—-lader fuer alle sprites ###xs

15 fast

20 gosublB@:bsave"spritesl” ,onbB,p3584top4B95

30 gosubl1@@:bsave"sprites2",onbd,p3584topd@95

4@ gosub1B@B:bsave"scenel" ,onbd,p3584top4@95

5@ gosubl@@:bsave"scenel" ,onb@,p3584top4@95

&8 gosublBB:bsave"scene3" ,onbd,p3584top4@735

465 slow

78 printchr#(147)"alle sprite—-files sind gespeiche
rt"

88 end

108 rem *x% daten in sprite—speicher schreiben %%
110 fori=3584to4@95:reada:pokeiasnexti

120 return ’

4300 rem *xxx%¥¥ sprite—daten **ExEExss

463010 rem *%% datas von file spritesl ##x

&3020 datafoo,oen,000,000,000,000,000,170,000,001,
254 ,000,002,001,000,004,008,12

8,024 ,204,128,0204 ,000, 128,840,048 ,240,0834,000,144,
B36,132

63821 datalsd4,B36,120,144,834,801,016,001,254,008,
epa,132,000,000,132,000,000,13
2,000,000,132,000,000,132,000,003, 135,000, 000,000,
200,208

63022 datalide,doeo,000,000,000,000,000,170,008,001,
254 ,000,002,001 ,200,004,000,12

8,084 ,204,128,004,000,128,840,048,224,0834,008,1468,
836,132

63023 datalsd,d3s6,120,160,0834,001 ,832,801 ,254,832,
o20,132,032,.000,130,000,00@,12
?,.,000,000,128,128,000,128,0895,003,128,000,000,002,
oen , 200 i

63024 datadda,bos,000,000,000,000,000,1708,000,801,
254 ,000,002,001,000,004,000,12
8,132,204,128,132,000, 128,252,048 ,224 ,004 ,000, 1460,
ao4,132

63025 datalébld,bb4,128,1468,002,001,032,001,254,834,
eee,132,0834,000,0547 ,254,000,84

4,000,080 ,054 000,008,044 ,000,001 ,192,000 ,000, 000,
200,000

63026 datadOO,D00,008,000,000,002,000,170,000,001,
254 000,202,001 ,008, 004,000, 13
&,804,204,136,132,000, 136,252,048 ,248, 132,000, 136,
204,132

63827 datal3s,004,120,142,002,001,000,001 ,254 ,000,
ooe, 128,000,000, 054,000 , 20 , 03

2,000,000 ,032,000,000,032, 008,000,224 , 200 , 200 , 200,
P20, 220

43028 dataoon,o2e,p02,008,000,192,000,178,095,001 ,
254,048,002 ,001 ,024 ,004 ,000, 14
8,132,2084,139,132,008, 134,252,048,248,004 ,000, 128,
204,132

63029 datalZB8,004,120,128,002,001,000,001 ,254,000,
oee, 128,000,008, 244 , 000, 200, B3

2,000,208 ,032, 000,000 , 032, 000 , 008, 224 , 000 , 000 , 000,
000,000

463830 datad@o,?00,000,008,000 ,080,255,170,008,161,
254 ,000,142,001 ,000 ,036,000,19
2,834,204,140,034,000, 144,060,048, 248,004,000, 128,
284,132

63831 datal2s,p04,120,128,002,001,000,001 ,254,0808,
202, 128,000,200 , 264 , 000 , 200,83

2,080,000 ,032, 200,000,032, 008 ,6RR , 224 , 200 , 6D , BOA,
o0e , 0ee

43032 dataddo,o00,0e0,000,000 000,000, 170,000,001,
254,000,002,001 ,000, 004 ,000,19

2,004,204 ,1460,004 ,000, 144,048,048, 248,034,000, 128,
235,132

43833 datalzs,144,120,128,098,001,000,033,254,000,
01&,128,000,008 , 044,000,084 ,83
2,000,002,032, 200,004 , 832,000,008 , 224 , 000 , 000 , 003,
200 , 000

&£3834 datadow,s00,000 000,000,000 ,000,170,2008,001 ,
254,000, 002,001 ,000,004 600, 12

8,004,204 ,128,004,000, 128,028,048 ,224,020,008, 1460,
228,132
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463835 datais@,Dd20,120,160,818,001,832,017,254,832,
0146,132,832,0831,252,032,080,03

9,224 ,000,0354,000,000,034, 000,200,231 ,000 ,,000 ,000,
200,000

63837 rem **# datas von file sprites2 =«

43048 data@ss,@Bs,885,106,170,169,111,255,249,111,
255,249,111,255,249,109,885,12 .
1,1089,178,121,109,199,121,109,190,121,109,190,121,
189,192

63041 datal21,109,190,121,109,198,121,109,178,121,
189,170,121,109,085,121,111,25
5,249,111,255,249,111,255,249,1086,170,146%,085,0885,
2ES, 008

63042 datazs55,255,255,148,881,0849,170,178,139,213,
221,885,162,138,041,213,@85,08
1,168,170,169,148,081 ,869,170,170,163,197 ,085,085,
142,138

63843 data@41,149,085,0821,138,178,171,148,081 ,854%,
17@,168,171,209,885,0885,162,13
B,@41,213,0849,085,170,042,171,148,017,06%9,255,255,
255,000

63844 dat=000,000,001,000,000,005,000,000,007,000,
022,013,000, 000,825, 000 , 000,04

?,000,000,0%7 ,000,000,1935,000,001,129,0080,003,001,
ooa,a8s

43045 datad@l ,pee,812,001,808,024,129,000,048,129,
Boa,096,127,000,192,129,001,12

8,001,003 ,000,001 ,004 ,000,001 ,012,000,001 ,831 ,255,
255,000 ]

63846 datalzs,0B0,080,192,000,000,224,000,000,176,
ooe,0008,152,000,000,140,000,00

8,134 ,000,000,131 ,000,000,129,128,000,128,1792,800,
128,896 :

63847 dataBee,148,048,000,148,024,000,148,012,000,
148,006,000,148,003,000, 128,00
i,128,128,008,192,128,000,0%5,128,000,048,255,255,
248,000

43048 datad31,255,255,012,008,001 ,005,000,001 ,003,
2@2,1461,001,130,161,000,194,146
i,000,098,1461 ,000,050,161 ,000,024,001 ,000,012,001,
ooR, 006

43049 datalPl,000,003,001,000,0081,127,000,000,193,
200,000,097 ,000, 000,049,000, 00
2,025,000,000,013,000 ,000,007 ,000, 000 , 003 , 000, OG0
221,000

43850 data255,255,248,128,000,048,128,000,094,168,
128,192,168,129,128,165,003,00
2,165,004,000,1462,012,000, 128,024,000, 128,048,000,
128,895

63051 data®e@,128,192,000,12%,128,000, 131,002,000,
134 ,000,000,140,000, 000, 152,00
2,000,174,000,000,224,000,000,192,000,000, 128,000,
ooe, 00

630852 datal2s,245,887,109,181,085,109,182,165,109,
182,246,109,182,244,1089,182,24
6,109,182,246,109,182,244,1089,182,244,085,181,086,
B8B85,181

43053 data®B8s,1085,182,170,109,182,255,189,182,255,
189,182,255,109,182,255,10%9,18
2,255,109,182,255,18%9,182,255,109,182,255,174,1864,
255,000

43054 data@9s,255,214,183,255,182,105,253,166,11@,
118,182,111,154,2446,111,235,24
&6,111,255,246,111,255,246,111,219,250,111,219,255,
111,885

43855 datalPBS5,111,154,106,111,219,111,111,235,111,
111,255,111,111,255,111,111,25
5,111,111,255,111,111,255,111,111,255,111,111,255,
111,002

63859 rem **#% datas von file scenel *#*

&3P68 datal7@,17@,17@,170,178,170,170,170,170,170,
178,178,145,085,890, 165,085,079

9, 145,085,098, 165,085,098, 165,255,898, 165,255,090,
165,255

&3B&1 data®9@, 165,255,890, 165,255,090, 165,255,090,
1465,255,090,1465,085,078,145,88

5,090, 145,885,898, 145,085,0890,170,178,170,170,178,
170,000

630462 datal7@,170,170,170,170,178,154,170,14656,154,
178, 146,145,085,0898, 165,085,079
8,167,885,218,1467,0885,218,165,255,898, 165,255,890,
145,235

63063 data@9@, 165,235,090, 165,235,890, 165,255,090,
145,255,090,147,885,218,147,@8

5,218, 145,885,090, 1465,085,090,154,170,166,154,170,
164,000

63064 datal®ds,170,169,106,170,1469,154,170,166,154,
178,146,173,885,122,173,B885,12
2,147,885,218,147,885,218,165,190,898,165,198,090,
165,235

&£3865 datad9@, 165,235,890, 165,235,090, 165,198,090,
165,198,090,147,085,218,147,08
s,218,173,085,122,173,085,122,154,170, 166,890,170,
145,000

63066 datalds,170,169,106,170,169,154,1708,166,149,
ess,es8s,173,085,122,173,085,12
2,167,885,218,147,255,218, 145,190,890, 145,170,890,
165,235

63867 data@9®d,165,195,890,165,235,890,1485,170,898,
165,19@,05@,167 ,255,218,147,@8
5,218,173,085,122,173,085,122,149,085,086,099,170,
145,000

&£3058 datailBs,178,169,1056,170,169,149,085,086,149,
o8s,886,157,085,118,157,885,11
8,151,255,214,151,255,214,151,170,214,151,178,214,
151,138

63069 data214,151,13@8,214,151,130,214,151,170,214,
i51,170,214,151,255,214,151,25
5,214,157,885,118,157,885,118,149,085,086,890,170,
165,000

4308708 datal@s,178,169,106,170,169,181,085,894,181,
e8s,0894,157,@85,118, 158,255,18
2,15@,255,15@,151,178,214,151,040,214,151,040,214,
151,130

63871 data214,151,1308,214,151,130,214,151,040,214,
151,048,214,151,170,214,150,25
s,1i5@,158,255,182,157,085,118, 181,885,894 ,2598,170,
145,080

463872 datal®s,17@,149,085,085,085,181,085,0894,181,
285,094,159 ,255,244,158,255,18
2,150,178,15@,151,17@,214, 151 ,048,214,151,000,214,
151,130

63073 data?14,151,130,214,151,130,214,151,040,214,
151,040,214,151,170,214,1508,25
s,15@,158,255,182,157,0885,118,181,885,094,098, 170,
165,800

&£3@74 data®8s,ess,pss,pss,ess,ess,117,085,093,127,
255,253,0895,255,245,094,178,18
1,094,170,181,094,000, 181,094,000, 181,894,020, 181,
294,020

&£3875 datal8i,094,020,181,094,000,181,094,000,181,
2%94,170,181,0894,170,181,895,25
s,245,127,255,253, 117,085,093, 885,285, 285,285,085,

&3B79 rem *##% datas von file scene2 ##%

43088 dataZ13,885,087,2135,085,087,127,255,253,123,
255,237,123,255,237,124,178,085
1,124,170,061,126,0465,189,124,0565,189,126,020,189,
126,020

&3081 datal189,124,820,189,124,08565,189,124,08565,189,
124,178,061,124,170,861,123,25
5,237,123,255,237,127,255,253,213,885,887 ,213,085,
P87 ,080

43082 dataZ13,085,087,239,255,251,111,255,249,123,
255,237,120,170,B45,124,170,04

1,124 ,065,0861,126,045,189,1256,085,189,1246,828,189,
126,020

&30B3 datalB?,126,020,187,124,085,189,126,8585,189,
124 ,0585,861,124,170,8561,120,17
B,045,123,255,237,111 ,255,24%,239,255,251,213,085,
P87 ,008

63084 data2s5,255,255,239,255,251,239,255,251 ,258,
178,175,250,178,175,248,000,04
7,248,000,047 ,248,0885,0847 ,248,085,847 ,248, 125,847,
248,125

&£30885 data®47,248,125,047,248,085,0847 ,248,085,047,
248,000,047 ,248,080,847 ,258,17
B8,175,250,170,175,239,255,251 ,239,255,251 ,255,255,
255,008

&3BB& datal?9l 255,254 ,239,255,251,239,255,251,242,
170,143,242,1780,143,24%,000,11
1,249,000,111,248,215,047,248,215,047 ,248,125,047,
248,125

43987 dataBa7,248,125,047,248,215,047,248,215,847,
24%,000,111,249,000,111 ,242,17
2,143,242,170,143,239,255,251 ,239,255,251,191,255,
254,000

43088 datal?9l ,255,254,239,255,251,234,178,171,242,
170,143,240,000,015,249,000,11
1,249,085,111,248,215,047,248,255,047 ,248,125,047,
248,125

63889 dataB®47,248,125,047,248,255,047,248,215,047,
249,885,111 ,249,800,111,240,08
®,815,242,1790,143,234,170,171,239,255,251,191,255,

Listing 1. Alle »ALLE SPRITES«
Dieser DATA-Lader erzeugt auf der Disketie die in den
Beispielprogrammen bendfigten Sprife-Files.

64'er,




yi2ge

254,000

63890 datal?1,255,254,234,170,171,234,170,171,224,
200,011,224 ,000,011 ,225,085,87
5,225,885,0875,225,255,0875,225,255,0875,225,255,0875,
225,255

630?1 data®7s5,225,255,075,22%,255,0875,225,255,0875,
a:r m a870 d‘D,ﬁHB,UID;“‘I W

a, Bll 224 een,011,234,170,171,234,170,171,191 ,255,
254,mmn

&3092 datal9l,255,254,202,170,163,202,170,163,228,
2en,827 ,228,0800,027 ,227,885,20

3,227 ,885,283,225,255,0875,225,255,075,225,235,0875,
225,235

&3@93 datal75,225,235,075,225,255,075,225,255,875,
227,985,203 ,227,085,203,228,00

2,827 ,228,000,027,202,170,163,202,178,163,191,255,
254,000

63094 datal7®,17@8,1790,138,170,162,128,000,002,164,
poe, 826, 1465,085,090,163,085,20

2 163 255 232 161,255,074,161,235,874,161,235,074,
161,235

63895 data®d74,161,235,074,161,235,074
163,255,202,163,085,202, 165,088
5,090,144,000,025,128,000,002,138,170,162,1
170,000

L3899 rem *## datas von file sceneld ###
63108 datai7e,178,170,128,008,002,128,000,0802,133,
v8s5,882,133,885,082,135,255,21
8,135,255,210,135,170,210,135,170,210,135,170,210,
135,170

63101 data21@,135,170,210,135,170,218,135,178,218,
135,255,210,135,255,210,133,88
5,882,133,885,082,128,000,002,128,000,002,170,178,
170,200

&3102 datai?8,000,002,133,085,082,135,255,216,135,
178,210,135,170,210,135,170,21

8,135, i?ﬁ Eiﬁ i35,i78,2i8,135,178,216,135,1i78,Zi@,
135 1?a

631B3 data21®,135,178,218,135,170,210,135,170,210,
135,170,210,135,170,210,135,17
2,218,135,170,210,135,255,210,133,085,082, 128,000,
202,000

63104 datald@,200,000,021,085,084,031 ,255,244,030,
i7@0,180,030,170,180,030,170,18
n,aia,17a,1Bn,n30,175.183,53E.17B,1BD.0§§?F;§.JEE?L
230,170

yibi,l JB74,

70,17@,

230,179,180,083@,170, 180,038,17

®,180,030,170, 180,831 , 255,244,021 , 0685 , 084 , 000 , 020,
o0e , 002

63106 data®ss,ess,085,127,255,253,122,170,173,122,
170,173,122,178,173,122,1708,17
3,122,1708,173,122,178,173,122,178,173,122,178,173,
122,158 :

63187 datal73,122,170,173,122,179,173,122,170,173,
122,170,173,122,170,173,122,17
°,173,122,170,173,122,170,173, 127,255,253, 285,085,
285,080

63198 data®8s5,085,085,111,255,249,122,170,173,122,
170,173,122,170,173,122,170,17
3,122,170,173,122,178,173,122,150,173,122,150,173,
122,885

63189 datal73,122,150,173,122,150,173,122,170,173,
122,178,173,122,170,173,122,17
®,173,122,170,173,122,170,173,111,255,249,085,@85,
285,000

63110 datals9,B885,186,175,255,250,191,170,254,19@,
170,198,186,170,174,122,170,17
3,122,158,173,122,158,173,122,158,173
121,125

63111 datal®9,122,085,173,122,1508,173,122,150,173,
122,150,173,122,170,173,186,17
e,174,198,178,190,1%91,178,254, 175,255,250, 167,085,
184,000

63112 datal7@,17@,178,175,255,25@,191,255,254,191,
255,254,198,150,190,198,150,19
®,198,15@8,19@8,19@, 150,190, 189,885, 126,189,125,126,
189,255

63113 datal2s,189,125,126,189,085,125,190,158,198,
19@,158,190,19@,150,198,19@,15

2,190,191 ,255,254,191,255,254, 175,255,250, 170,170,
172,208

63114 datal7@,170,170,175,255,25@,191,255,254,191,
255,254,151 ,885,254, 189,885,12
&,189,125,126,189,255,126,189,195,126,189,195, 1264,
189,195

63115 datal2s,189,195,126,189,255,126,189,125,126,
189,885,126,189,085,126,191,08

5,254,191 ,255,254,191,255,254,175,255,250,170,170,
170,200

M
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43105 datalBSm,a38,17@, 180,832,178, 180,830,170, 180, | Listing 1. »Alle Sprites« (SdiluB)
1@ — collision #%%es 1@ rem ####* testprogramm 2 bump—befehl *#ex#*

rem *%##% testprogramm 1
bload"sprites2" ,onb@
sprcolor3,s

movspr7 ,300,1808: movsprB,308,200
sprite7,1,2,0,0,0,1:spriteB,1,1,1,1,1,1
collisionl,9@

movsprB8,+8,+5

goto70
collisionl

print"kollision erfolgt”
collisionl,130

return

collisionl

print"noch eine kollision"
collisionl,13@

return

20
38
4@
i=1"]
&8
78
8@
92
i@
118
120
130
148

i5@
168

Listing 2.
Kollision von Sprifes

10
20
za
4.
S50
&8
in
78
=1]
J@
1@
11
12

14

14l

138

15@

rem *¥¥¥% vergleich spritedaten #*#*#%
rem in spritespeicher und im string
dima$(7)

bload"spritesl",onb@

faor j=0to?

rprintchr$(147)chr$(18) j+1".sprite"chr$(146) :pr
tisprsavit+l,as(j)
tbank@:print"datenspeicher:”

: fori=0to&3

rzprint (peek (3584+64%3+1) )3
tnextizprint:print"string:"
:fork=1tolen(a$(j))
tzprintascimid#(a#(i) ,k,1));
tnextk:print:print”bitte taste druecken”

:getkeyb$
Listing 5. »VERGLEICH SPRDT«.

sprint
nectd Programm zum Vergleichen von Spritemusiern
im Speicher und im String

20
38
4@
S8
&0
78
8@

bload"sprites2" ,onb@

sprcolor3,s

movspr7,108,100: movsprB8,1508,200
sprite7,1,2,0,0,0,1:spriteB,1,1,1,1,1,1
v=bump(1):if v>@ then gosub83
movspr8,+1,+3

gotos@

BS print:print"bump(1) ergibt den wert"v
90 fori=0Bto7:a=2tiz1if a and v then print"sprite "i
+1"kollidiert

108 nexti 282

g Listing 3. Ein Programm zur BUMP-Abfrage

18
2.
38
42
oa
&0
78
80
7@
180
11@
120
138
148
158
160
178
ig@a
i7@

rem #*#%x%* testprogramm 3
bload¥spritesz® ,onb@é
sprcolor3,é

movspri, 108, 180: movsprB, 200,200
spritel1,1,2,0,0,0,1:5priteB8,1,1,1,1,1,1
collisionl,11@

x=200: y=208
onjoy{2)gosubl19@,200,210,220,230,240,250,268
movspr8,x,y

gotoB@

collisioni

print”"kollision erfolgt"

collisionl,150

return

collisionl

print"noch eine kollision"

collisionl,15@

return

x=xXty=y—1l:return

joy—-befehl #*¥%%%

200 x=u+l:y=y—-l:return
210 x=x+l:y=y:return Listing 4.
220 x=x+1liy=y+l:return Stevern mitiels JOY

238
240
258
260

®=xiy=y+l:return
x=x—1lty=y+l:return
u=x—lzy=y:return
®=x—1l:y=y-l:return

fs
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62997 rem ##% datas aus spritespeicher ##s

63008 fast:bank®:fori=Bto7

63001 a$(j)="":fori=0tobk2:af¥=str§({peeck (35B4+&4% j+i
» ;
63802 ag$=right$(as$,len(a$)-1):a$="000"+a$:a$=right
F(a%,3)

&3083 af(j)=a$(j)+a®$+" "rnexti

63084 a¥$(j)=a$(j)+"DOB"

63805 nextirslow

63005 for j=@to7:printchr$(147);

43007 prints3B20+2#j"dataleft$la$(j) 127)

63008 print&3B21+2%i"dataright$(a$(j) ,127)zprint"
goto&30B7":stop

63009 nexti:printchr$(147);

43010 print"463040 fori=35B4to4@95:reada:pokei,a:ne
xtisreturn”

63811 print"delete 43088-43011":stop

Listing 6. »SPRITEDATAS«. Erzeugen von DATA-Zeilen aus Spritedaten

e MMMME 123 =
el = sew Vig

2
20 gotollld

3B y=y-3:ireturn
40 x=x+3:y=y-3:return

50 x=x+3:return

&0 x=x+3:y=y+3:return

78 y=y+3:return

80 x=x-3:y=y+3:return

P80 x=x—-3:return

100 x=x-3:y=y-3:return

118 bload"sprites2" ,onb@

120 printchr$(147):color@,1:color4,1:colors,8

138 x=58:y=508

140 movspr3.X,Yimovspr4,x+125,yimovsprS,x ,y+122:mo
vesprb,u+125,y+122

158 sprite3,1,8,lssprites,1,8,1:sprite5,1,8,1:spri
teb,1,8,1

1468 dn until a=101

178 tmovsprd,—1,y:movsprS,x,—l:movspr&,—1,-1

1B@ :a=a+l

1980 loop

20@ bankl15:sys45520,10,20: a%="joystick in port2"
210 do until joy(2)=128

228 :colors,3 GeER
238 :gosub330

240 :colorS,1

250 :gosub33B8

260 loop:n=rsppos(3,0):y=rsppos(3,1)

278 colorS,B:printchr$(147):fori=1toS@:next

280 do

292 :onjoy{2)gosub39,48,528,58,72,82,%8,182

300 rmovsprI.x,yimovsprid,x+24,yimavsprS,x,y+21l:mov
Sprbu+24,y+21

31@ loop until joy(2)=128

320 end

330 sys&5520,10,20:printa$: fork=1to5@8: nextk:return
Listing 7. »VIER SPRITES«. Demonstration zum Koppeln von Sprifes

1@ rem ##%#% epin sprite—trick #*ees

20 bload"spritesi",onb@

30 printchr$(147)

48 for i=1 to B:movspri,20@,100:nexti

5@ for i=1 to 1@:for j=1 to B

6@ if j=1 then spriteB,dielse spritej-1,8
70 spritej,l,i+1,1,1,1,8

8@ for k=1 to 25|nextk=nextj

980 nexti

108 spriteB,B:spritel,@

Listing 8. »SPRITE-TRICK«. Ein kieiner Trickfilm

10 rem ####% sshape tabelle #*¥*¥%%

28 fast:openl d:print#l,"y—diff." "x—diff.","strin
glaenge"

30 deffnhix)=int((abs{x)+1)/B+.79)%(abs(y)+1)+4
40 y=0

58 do until y=200

68 sy=y+izx=0

78 :do until x=320

80 ::x=x+1

98 z:z=fnhix):ifz>255thenprint#l,yl,x1,z1:exit
100 coxi=x:yl=yzzl=2

19 :1 i
e Listing 9. »SSHAPE-TABELLE«.

138 closel:slowsend Eine Hilfe fiir Shapes: Eine Tabelle wird
gedruckt

10 rem ### die gshape-modi #*#%

20 rem erstellen eines shape

30 color@,l:colorl,b:colord,l:graphicl,1
48 circlel,10,10,10,10:box1,0,0,20,20:paintl,1,1:p
aintl,19,1: pa:ntl 1,19

58 pazntl 19, l?tc:rclel i@,10,7,7:drawl ,10,8to010@, 2
B:drawl,2,18tc28,18

48 sshapea#,8,0,20,208

7@ scnclril

B8 rem bildschirmhintergrund

70 dx=5:dy=5:x=B:y=0

188 do while x<S511

110 :x=x+dx:y=y+dy

120 :drawl,B,ytox,0

130 loop

148 rem abbilden des shape

158 fori=Bto4

168 :gshapea$,10+55%i,100,i

178 nexti

188 rem kommentar

190 colorl,3

Ao e _.n;. —n
Lo 'l' or A=oLow

210 :b¥=right$istr$(i),1)

220 :charl,2+7#i,18,b%$

230 nexti

240 charl,1,4,"die gshape-modi und ihre wirkungen:
H'l

258 charl,1,23,"bitte eine taste”

260 getkeya#$

278 graphic@,1

288 end

Listing 10. »GSHAPE-MODl«. Die 5 Shape-Darstellungsformen

(=

10 rem##### shape erstellen #*%%
20 color@,1:colord4,1:colorl,b:graphicl,,l:b$=chr$(1
3
38 circlel,10,10,10,10:sshapea$,0,8,20,20: gosub230
4B scratch"shapel®

remex%xt® shapes auf diskette speichern *#%xx

jlggjr.,n#l "shapel" ,wiprint#1
ori=ltolen{a#):print#l,asc(mid¥(a®,i,1))bSnex

ti:print#1,"ende"b%

8@ dclose#1

70 rem*#*#* variable loeschen und neustart ##%#s
100 clr:graphicl,l:sleepZ:runl2@

110 rem#*##% shapes wieder von diskette holen ##%#
*

120 dopen#l,"shapel"

138 do

148 :input#l,b¥

158 r:if b#$="ende" then exit

168 :b=val (b%):b$=chr$(b): a¥$=a$+bs

178 loop

180 dclose#l:gosub23@

190 rem**x%%x cshape zeichnen #¥%k

202 gshapea#$,10@, 100

2180 end

220 remexxxx kontrollunterprogramm ##%%e

230 fori=ltolen(a$)iprintascimid$(a®%,i,1))jznexti:z
print:zprintlen(a$):return

Listing 11. »SHAPE SPEICHERN«.
Shapes retten auf Diskette oder Kassetie

1 rem **#%%% erzeugung von data-zeilen aus shape-s
trings (hier a$) *#eexex

2 rem

3 rem *#%#%% probeshape erzeugen ###ekx

4 rem

5 colorB,1:colord4,1:colorl,b:graphicl,l:circlel,10
,10,10,10: sshapea$,8,08,20,20

& stop

7 rem ####%% erzeugen der datazeilen ##E#es

B goto&3B08

9 rem *%k%%% neues programm zur kontrolle der data
S RRRRRR

18 color@,l:colord,licolorl,3:graphicl,1:gosub&3@1
S

Listing 12. »SHAPE DATA«. Shapes in DATA-Zeilen ablegen
(Forisétzung nidiste Seite)

Gaer,




preser - .

i@ rem #*##x%# kollision von sprites und shapes #*#x#
15 gshapec#,100,100 »

20 end 20 rem ##x%#% shapes zu sprites umwandeln ke
62999 rem *%#%%% es folgt der datagenerator bzw di 30 rem#*#seeeeeds multicolor—-sprites #eeeekirss

e datas #####* 4@ color@,1:colorl,b:color2,2:color3,3:colord,l:co

63888 printchr$(147)463020"data"len (a$) lorS,2

LZOM] i=1:k=0 5@ graphic3.,1l:circlel,.5.10,5,10:box2,0,0,10,208:dra
&3082 do w3,0,10tol1B,10

63083 :z=0:prints3B21+k"data"; &0 draw3,5,0to5,20

43004 :do while i<len{a%) 78 sshapea#$#,0,8,11,20

&£3005 s:printascimid$(a$,i,1))","jsi=i+lzz=2+1 B@ sprsava$,lisprcolord,3:movsprl.i@d,10@:spritel,
63086 ::ifz=1@thenexit 1,2,0,0,@,1
63087 :loop 7@ sleep2

&30BB :printasc(mid$(a®,i,1))si=i+lzk=k+1

43009 loop while i<len(a%)

63010 printé3@21+k'dataasc(mid$(a$,i, 1))

63011 print"43015 reada:fori=1itoa:readb:b$=chr#(b)
ic$=c$+bS$:nexti:return” ]

63012 print"deleted3BB8-63012"

100 rem¥dxxxxxxxx normaler hiressprite #%eEeedeee
11@ graphicl,l:circlel,50,10,10,10:circlel,50,10,7
s7:circlel ,50,10,4,4

120 sshapeb$,40,0,43,20:gshapea$,0,0

138 sprsavb$,2:movspr2,200,200:sprite2,1,6

14@ movsprl,B#4:movsprz,9048

150 sleep2

160 rem#*xxxxxxisd loeschen der strings #EEEEEkxes
17@ clr

180 rem#**%*xs*+xx%t® uebertragen von sprites in shape
5 EEEREREEEE

1980 sprsavl,a$:sprsav2,b$

208 gshapea$,150,100:gshapeb$,200, 100

210 remereerieexd steuern von sprite 1 ek
220 charl,20,8," joystick port 2%

230 rem#xsEriekid kollision m. shapes ##EExExxss
240 movsprl,B#0

Listing 12. »SHAPE DATA« (SchiuB)

1@ rem *##x% shapes zu sprites umwandeln *#*&3*
15 rem#xrexsexesr multicolor—-sprites ##Eekeeete
2@ color@,1:coloril,éicolor2,2:color3,3tcolord,lico

lors,2 250 x=rsppos(1,8):y=rsppos(1,1):i=6: j=3
3@ graphic3,l:circlel,5,10,5,10:box2,8,0,18,28:dra il e e e e
w3,8,10t01@,10 :

278 onjoy(2)gosub298,300,310,320,330,340,350, 3560
2B0 gotoZ270

29@ y=y—Z:movsprl,x,y:return

30@ x=x+l:y=y-l:movspri,x,y:return

310 x=x+2:movspri.x.y:return

320 x=x+l:y=y+l:movsprl,x,yireturn

330 y=y+2:movspril,x,y:sreturn

348 x=x—l:y=y+limovspril,x,y:return

I50 x=x—-2:movspril,x,yireturn

368 x=x—1l:y=y—limovspril,x,ysreturn

378 collision2

380 i=i+1:ifi>létheni=1

GAER ONLINSs® i=3+3:if j>16theni=1

4@ sprcolori, Listing 14. »SHAPE/SPR-KOLL«.

41@ collision2,370
$o% cetiin ¥ Zusammenspiel von Sprifes und Shapes

Apfelméinnchen:
Schonheit im Chaos

40 draw3,5,0to5,20

5@ sshapea%,0,0,11,20

&0 sprsava$,lssprcoloré,3:movspri,100,100:spritel,
1,2,0,0,0,1

65 sleep2

70 rem#xiiexii® normaler hiressprite ket
8@ graphicl,l:circlel,5@,10,18,18:circlel,50,108,7,
7icirclel ,50,10,4,4

9@ sshapeb$,40,0,563,20:gshapeas$,d,@

1B@ sprsavb$,2:movsprz,2008,200:sprite2,1,56

110 movsprl,@0#4: movspr2,7048

Listing 13. »SHAPE UND SPRITE«.
Shapes werden zu Sprifes

Fractals: BAusdruck einer
Revolution im naturwissen-
schaftlichen Weltbild, sicht-
bar gemacht auf dem Bild-
schirm. Was es damit auf sich
hat, wie sie entstehen und
wie man sie auf dem C128
erzeugen kann, zeigt Ihnen
diacar Brtilzal

Tl e D ol N oy s e e

1s Beispiel fiir die Anwendung
von Mehrfarbengrafik auf
unserem C 128 behandeln wir
einThema, dasindenletzten Jahren
zunehmend an Bedeutung gewon-
nen hat: die sogenannten Fractals.
Durch Rekursion (dieser Begriff

46

wird gleich noch erklart) meist sehr
einfacher mathematischer Bezie-
hungen lassen sich mit Hilfe des
Computers Bilder von iiberra-
schender Schoénheit erzeugen. Der
Computer und die neuesten
Erkenntnisse der angewandten
Mathematik als Instrumente der bil-
denden Kunst? Versuchen Sie es
selbst!

Die Redalitiit ist fractal!

Bevor wir uns die Praxis ansehen
- Rezepte dafiir sind haufig zu fin-
den [1][6] - sollten wir uns etwas mit
der Bedeutung der Fractals befas-
sen. DaB solch ein Gebilde namlich

als Computerkunst unsere &stheti-
sche Ader anspricht, ist eigentlich
nicht mehr als ein erfreulicher
Nebeneffekt. In Wahrheit sind
diese hiibschen Bilder ein Aus-
druck des derzeitigen Wandels im
naturwissenschaftlichen Weltbild,
der von vielen Zeitgenossen gera-
dezu als Revolution empfunden
wird. Das erfordert eine Erklarung:

Prinzipiell existieren in der Natur
zwei gegenlaufige Tendenzen: eine
zerstreuende (dissipative) und eine
ordnende. Letztere findet ihren
Ausdruck beispielsweise in der
RegelméiBigkeit von Kristallen oder
Planetensystemen. Die klassische
Physik versucht seit Jahrtausenden
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alles Weltgeschehen von diesem

Denkansatz (die Ordnung der
Dinge zu ergriinden) her zu erkla-
ren. Durch Idealisieren und Abstra-
hieren wurden Theorie und Experi-

ment zum machtigen Gebiude der °

Naturwissenschaften zusammen-
gefiigt.

Relativ neu im Vergleich dazu ist
die Untersuchung der anderen -
der zersireuenden - Tendenz. Sie
findet ihren ersten Ausdruck in der
sogenannten Molekularkinetik
(Stichworte dazu sind Entropie und
Warmetod) und ihren derzeitigen
Hohepunkt in der modernen Quan-
tentheorie. Hier arbeitet der Natur-
wissenschaftler mit dem Instrumen-

G e

tarium der Statistik und Wahr-
scheinlichkeitsrechnung. Vieler-
orts herrscht aber die Meinung,
daB man - wenn die Materie bis in
die grundlegenden Bausteine er-
kannt sei - prinzipiell auch diese
Bereiche der Natur mit den Mitteln
einer erweiterten klassischen Phy-
sik beschreiben kann (das Wort
»klassisch« ist hier etwas gewagt,
weil zu dieser Art Physik auch die
Erkenntnisse der Relativitdtstheo-
rie gehdren wiirden).

Eine Basis des naturwissenschaft-
lichen Denkens ist der sogenannte
Determinismus: Jede Wirkung hat
ihre Ursache. Der Glaube, daR man
- kennt man nur alle EinfluBgroRen

und physikalischen Zusammen-
h&nge und verfiigt man iiber ausrei-
chende Rechenkapazitit - jedes
Ereignis vorherberechnen kann, ist
so alt wie unsere Kultur. Daher der
Cebrauch des Wortes »kiassischs,
denn auch die Relativititstheorie
bricht nicht mit dem Glauben an
Ursache-Wirkungs-Ketten. Diese
Basis ist in jlingster Zeit erschiittert
worden durch die Erkenntnisse
zweier Arbeitsgebiete der moder-
nen Naturwissenschaft, die auf den
ersten Blick nicht viel miteinander
zu tun haben.

Der Begriff der »Ursache« einer

|y, g IR B T e
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irkungwird in der modernen Ele-
mentarteilchenphysik (in der S-Ma-
trix-Theorie) in Frage gestellt [5].
Von der anderen Seite sagt BMan-
delbrot am Fundament des Deter-
minismus: Er arbeitet am Thema
»Extreme und unvorhersagbare
UnregelmaBigkeiten von Naturphé-
nomenen in Physik, Soziologie und
Biologie«. Gleichzeitig ein Mittel zur
Beschreibung und ein Ausdruck

Sl s
selcher UnregelmaRigkeiten in der

Natur sind die Fractals. Mit der Ver-
leihung der Barnard-Medaille 1985
durch die Nationale Akademie der
Wissenschaften der Vereinigten
Staaten ist die Bedeutung seiner
Arbeiten fiir die Wissenschaft deut-
lich geworden; Frithere Preistrager
sind beispielsweise Albert Ein-
stein, Niels Bohr und Wemer Hei-
senberg [4].

Was sind Fradals?

Drei Ansétze zum Verstdndnis von
Fractals werden wir nun kennenler-
nen: Einen geometrischen, einen,
der mit der Dynamik von Wachs-
tumsprozessen  zusammenhangt
und schlieBlich noch einen mathe-
matischen Ansatz.

Fractals und Geometrie. Mandel-
brot hat einmal erklart: »Die Natur
hat der klassischen Geometrie ein
Schnippchen geschlagen. Denn
Wolken sind eben keine Kugeln,
Berge keine Kegel, Inseln keine
Kreise und Baumstdmme keine
Zylinder. Ebenso bewegt sich ein
Blitz nicht auf einer Geraden. Und
die Oberflache der Planeten ist
nicht glatt.« (Zitiert in [4]). Es ergibt
sich die Notwendigkeit, eine neue
Ceometrie anzuwenden, eine Geo-
metrie der Natur.

Objekte dieser Geometrie wer-
den durch rekursive Methoden (wir
kommen wirklich bald zur Erkla-
rung, was das eigentlich ist) gewon-
nen. Sie haben merkwiirdige
Eigenschaften. So gibt es Kurven,
die eine kleine Fliche umranden
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und dennoch unendlich lang sind.
Die Unendlichkeit driickt sich darin
aus, daP man bei immer genaueren
Hinsehen immer kompliziertere
Strukturen erkennt. Der Begriff der
Dimension (Erinnern Sie sich: Ein
Punkt ist ein Gebilde mit 0
Dimensionen- er hat keine Ausdeh-
nung. Eine Linie gehort zur ersten
Dimension, ihre Ausdehnung 14Rt
sich als Ldnge angeben. Eine Fl&-
che ist zweidimensional, weil wir
von Lange und Breite reden kon-
nen. Kérper sind dreidimensionale
Objekte, bei denen noch die Héhe
eine Rolle spielt.), dieser Begriff
der Dimensionen also gerat ins
Wanken: Die Objekte der neuen
Geometrie sind beispielsweise
nicht mehr eindimensional, aber
noch nicht zweidimensional (oder
aber nicht mehr zwei- und noch
nicht dreidimensional). Sie haben
eine gebrochene, nichtganzzahlige
Dimensionalitdt. Daher der Name
Fractal, vom lateinischen »fran-
gere¢, was brechen heiBt.
Insekten und Fracdals

Ein Beispiel fiir fractale Geome-
trie nennt Fricker [4]: Ein britisches
Forschungsteam hat die Oberfla-
che von gewissen Pflanzen unter-
sucht und dafiir die (fractale)
Dimension 2.79 bestimmt. Die Fol-
gerung daraus klart einen Wider-
spruch: Werden diese Pflanzen von
zehnfach kleineren Insekten als
urspriinglich  bevdlkert, dann
nimmt deren Zahl nicht - wie man
erwarten sollte - um das Hundertfa-
che, sondern um etwa das Sechs-
hundertfache zu. Den Grund dafiir
erklart die Rechnung mit Fractals:
1022 =617, anstelle von 102=100.

Fractals und Wachstumsdyna-
mik. Die Gesetze des exponentiel-
len Wachstums sind schon seit lan-
gem bekannt. Am Beispiel der
Bevolkerungsexplosion sollen sie
kurz erklart werden. Wenn X(n) die
Bevblkerung im Jahr n ist und p die
jahrliche Zuwachsrate, dann ergibt
sich fiir die Bevblkerung im Jahr
n+1 die Beziehung:

Xmn+1) = Q+p)*X(n)

Will man nun die Bevélkerungs-
zahl im Jahr n+2 erfahren, dann
setzt man in diese GCleichung
anstelle von X(n) nun X(n + ]) ein Fir
das Jahr n+3 setzt man X{(n+2) ein
und so fort. Es ergibt sich eine
immer steiler steigende Kurve,
wenn man die Bevolkerungszahlen
X(i)gegendie jeweiligen Jahreszah-
len i grafisch darstellt: die Bevolke-
rungsexplosion.

Was wir bei diesem Beispiel
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gemacht haben, nennt man Rekur-
sion. Das Ergebnis einer Berech-
nung wurde jedesmal wieder
zuriickgefiihrt in die Gleichung.
»recurrere« ist lateinisch und
bedeutet »zuriicklaufens,

Nun ist es nicht erst seit dem
Bericht des Club of Rome bekannt,
daB gewisse EinfluBfaktoren - bei-
spielsweise ein Mangel an Rohstof-
fen oder Nahrung - dem Wachstum
Crenzen setzen. Ein belgischer
Naturwissenschaftler namens Ver-
hulst hat schon in der Mitte des vori-
gen Jahrhunderts ein Wachstums-
gesetz entdeckt, das einen Aus-
druck
p*(l-a*X(n))
verwendete. In vollig anderen
Zusammenhdangen spielt dieser
Ausdruck in der modernen Wis-
senschaft eine wichtige Rolle
(Laserphysik, Evolutionstheorie, tur-
bulente Stromung von Medien). Ent-
wickelt man diese Beziehung rekur-
siv, dann kann-in Abhangigkeitvon
den jeweiligen Parametern und
nach geniigend h&ufigen Schritten
- dreierlei geschehen:

- Exponentielles Wachstum (wie
schon gehabt)
— Zuriickgehen der Ergebnisse bis
auf Null oder einen jeweiligen
REERTIOMLIMNGE;
- Dazwischen aber gibt es merk-
wiirdige Verhaltensweisen. Man
kann bei bestimmten Ausgangs-
werten ein Oszillieren der Ergeb-
nisse beobachten, das mehr oder
weniger regelméaRig erfolgt [3] und
stark von dem exakten Wert der
Wachstumsrate abhédngt. Schon
eine klitzekleine Anderung der
Ausgangsbedingungen kann ent-
scheideniiber einen vollig anderen
Verlauf der Wachstumskurven.
Dieses Grenzdasein ist untrenn-
bar mit Fractals verbunden. Auf
welche Weise, das soll uns der
nachste Abschnitt zeigen. Interes-
sant in dem Zusammenhang ist es,
daR die bisher erwahnten Anspie-
lungen auf Fractals ebenfalls
immer QCrenzen betrafen: Die
QOberflache einer Pflanze, die
Umrandung einer Flache, die
schmale Linie zwischen exponen-
tiellem Wachstum einerseits und
Abfallen auf Null andererseits...
Ein einfacher mathematischer
Weg zu Fractals: B Mandelbrot
[8,10] hat eine Anzahl Funktionen
untersucht, von denen eine der vor-
hin gezeigten Wachstumsfunktion
dahnelt:
X+l = X(n)p+C
Wir nehmen also einen beliebigen
Wert X(n), quadrieren ihn und
addieren einen konstanten Wert C.

Wieder setzen wir das Ergebnis
X(n+1) als X(n) neu ein und beob-
achten, wie sich bei fortgefiihrter
Iteration (also weiteren Rekursio-

nen) der berechnete Wert verhalt.
Wenn (‘ = 0 iet ot Aia Qihiiatinn
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relativ elnfach

Falls wir mit einem X-Wert kleiner
als 1 beginnen, ergibt sich durch
Quadrieren ein noch kleinerer
Wert und bei weiterer Rekursion
nahert sich das Ergebnis schlieR-
lich der Null.

Wenn wir dagegen einen Start-
wert groBer als 1 wahlen, dann ist
sein Quadrat noch gréBer und sehr
schnell strebt das Ergebnis gegen
Unendlich.

Man nennt diese Zahlen, gegen
die jeweils die Ergebnisse tendie-
ren »Attraktoren« [3]. So haben wir
im bisher betrachteten Fall die
Attraktoren 0 und Unendlich. Jeder
dieser Attraktoren besitzt EinfluR-
sphdren: Zu 0 gehoren alle X-
Anfangswerte, deren Absolutbe-
trag kleiner als 1 ist, zu Unendlich
gehoren alle anderen Anfangs-
werte. Die Zahlen 1 und -1 bilden
Grenzen der EinfluBsphéren.

Wahlen wir nun einen anderen
Wert fiir die Konstante C, beispiels-
weise C=1. Beginnt man nun mit
X =0, dann erhalt man der Reihe
nach:

0, 1,2 5, 26, 677,...

Welchen Startwert fiir X wir auch
immer wahlen (probieren Sie es
mal aus!), jedesmal entwickelt sich
das Ergebnis nach wenigen Schrit-
ten zur Unendlichkeit hin. Ein
Attraktor ist verlorengegangen!

Nehmen wir nun mal den Wert -1
fiir die Konstante C und starten mit
X =1, dann finden wir diese Ergeb-
nisreihe:
1,0,-1,0-10,-L0,..

Die Werte pendeln hin und her
um einen periodischen Attraktor,
der seinen EinfluBbereich auf die
X-Startwerte zwischen -1.618 und
+1.618 ausdehnt. Versuchen wir
beispielsweise den Startwert .5,
dann ergibt sich:

.5, - 15, -4375, -8086, -.3486, -.880,
-22583, etc.

Alle anderen Startwerte tendie-
ren schnell zur Unendlichkeit; Bei-
spielsweise beim Startwert 3
3, 8, 63, 3968, .

Wir haben demnach nun w1eder
2 Attraktoren, von denen einer ein
periodischeristund der andere die
Unendlichkeit,

Probieren Sie dieses Spiel noch
etwas durch mit wverschiedenen
Konstanten C und Startwerten X. Sie
werden immer finden, daB ein
Attraktor unendlich ist. Fiir C-Werte
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zwischen -2 und 0.25 gibt es dann
noch einen 2. Attraktor, der entwe-
der ein einfacher oder ein periodi-
scher ist oder aber ein merkwiirdig
chaotischer [3].

Wir sehen schon, daP mit dieser
einfachen mathematischen Clei-
chung allerhand Interessantes
anzustellen ist. Um nun zur grafi-
schen Darstellung dieser Zusam-
menhange zu gelangen — denn das
sind die Fractals, wie Sie sie in
Abbildungen sehen -, werden wir
noch eine besondere Art von Zah-
len kennenlernen, die uns wesent-
lich mehr Mdglichkeiten bietet.

Komplexe Zahlen

Keine Angst, es wird jetzt nicht
plotzlich abgehoben in die héheren
Spharen der Mathematik. Kom-
plexe Zahlen sind namlich im
Grunde genommen ganz einfach zu
verstehen. IThre Einfithrung ergab
sich aus der Wurzelrechnung. Eine
Quadratwurzel wie }/4 ist ja defi-
niert als die Zahl, die mit sich selbst
multipliziert das Argument der
Wurzel ergibt. In unserem Beispiel
ist das Argument die 4 und 2*2 ist 4,
somit ist die Quadratwurzel von 4
eine 2. Weitere Beispiele:
=2l
aber auch -3 = /9, weil auch

£NE D _ O Darnlals wrmeed
-o)5o)j=9g gilt. Probleme werden

Sie haben, wenn Sie auf Ihrem Com-
puter mal versuchen, die Aufgabe
PRINT SQR(-2) zu losen. Es gibt
keine Zahl aus dem normalen Zah-
lenbereich, die mit sich selbst mal-
genommen eine negative Zahl er-
gibt. Der Computer steigt mit einer
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Fehlermeldung aus. Auch die Men-
schen sind bei dieser Fragestel-
lung lange Zeit »rausgestiegenc.
Irgendwann (das war im 17. Jahr-
hundert) kam aber mal jemand auf
die Idee, eine neue Sorte von Zah-
len einzufiihren , die sogenannten
imagindren Zahlen, deren einfach-
stes Glied dieZahl¥istiase| sollte
i=]/-1 sein. Man kann tatsachlich
damit rechnen und manches Mal
ergeben sich aus solchen Rechnun-
gen wieder unsere gewohnten Zah-
len, wenn namlich einmal i2 auftritt,
Welcﬁl_es -1 ist:
-1

i2=-1

Noch etwas komplizierter wird
das mit den sogenannten komple-
xen Zahlen. Die sind zusammenge-
setzt aus einem Realteil (das sind
unsere normalen Zahlen) und
einem Imaginérteil (also einem Teil,
in dem i eine Rolle spielt). Solche
Zahlen sehen immer so aus:
Z=a-+ b*

Realteil Imaginarteil

Mit solchen komplexen Zahlen
kann man auch wunderbar rech-
nen, was Ihnen an der Addition
gezeigt werden soll:
2+31) + (41) = 6 +2i

Sie sehen, man behandelt einfach
beide Teile gesondert (2 + 4 =6), be-
rechnet die Summe des Realteils
und (3i-i=2i) die des Imagindrteils).
Alle Rechenarten sind jedenfalls
moglich, nur wir werden sie hier
nicht.zeigen.

Zwel Begriffe spielen fiir unsere
weiteren Absichten noch eine Rolle.
Zunachst dreht es sich dabei um
den Betrag einer komplexen Zahl.
Wenn wir von der komplexen Zahl

Z = a + bi ausgehen, dann ist
Izl = SQR(a% + b?) ihr Betrag.

Zum zweiten soll noch eine
Methode zur grafischen Darstel-
lung komplexer Zahlen vorgestellt

1nm\'rr']r_'\n r'hr:\ der herithmte Mathe-
L ALAilidihe AVAILALAIL W,

matiker GauB entwickelt hat: die
GauR'sche Zahlenebene. In Bild 1
ist das Prinzip erlautert:

Aufden ersten Blick sieht das aus
wie ein normales Koordinatensy-
stem. Beil ndaheren Hinsehen erken-
nen Sie, daB in der horizontalen
AchsederRealteil, in der vertikalen
aber der Imaginarteil einer kom-
plexen Zahl erfaBt wird. Jeder kom-
plexen Zahl entspricht nun ein
Punkt auf dieser Ebene.

Noch eine kleine Bemerkung zur
sicher bei Ihnen auftretenden
Frage, was man denn um Himmels
willen mit diesen merkwiirdigen
Zahlen anfangen kann. Fragen Sie
doch mal einen Ingenieur oder
einen Elekirotechniker oder einen
Physiker etc.

Damit haben wir nun fast alles
erforderliche Riistzeug, um Frac-
tals erzeugen zu konnen.

Die Mandelbrot-Menge

Erinnern wir uns an die Gleichun-
gen, die wir vorhin fiir eine mathe-
matische Einfiihrung in die Fractals
gebraucht haben. Auch hier ver-
wenden wir nun solch eine Bezie-
hung:

m =22 +cC

Hier ist allerdings z eine kom-
plexe Variable (wir verwenden im
folgenden dafiir z=x+vyi) und c
eine komplexe Konstante (im fol-
genden ist dann c=a+ bi).

Ausfiihrlich geschrieben haben
wir dann die Gleichung:

= (X+viE + (a+bi)

Auch hier arbeiten wir rekursiv,
setzen also jedes Ergebnis wieder
als neues z in die Gleichung ein.

Wir beginnen mit z=0, wobei
dann x und y gleich 0 sind. Setzt
man das in die Gleichung ein, dann
erhdlt man: ml= 22 +¢c = ¢

Der zweite Schritt setzt anstelle
von z nun c ein: m2= c? +c

Nun wird die Sache interessant.
Im 3. Schritt folgt namllch
m3= (c?+c) +cC

Sie sehen jetzt zweierlei: Zum
einen wird die Angelegenheit im

mrattaran Varlanf anrhnall aimiithars
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sehbar und zum zweiten kénnen Sie
sich sicher vorstellen, daf - je nach
dem Wert von ¢ - schnell groRe
Werte als Ergebnis auftreten wer-
den. Jedes Ergebnis m kann man
als Punkt auf der GauB-Ebene dar-
stellen. Die meisten Zahlen fiir ¢
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allerdings werden bald zu Ergeb-
nissen fithren, die aus jedem im
noch so groBen MaBstab gezeich-
neten GauB-System heraus ihren
Weg zur Unendlichkeit antreten.

Drahinran wn mal mi 1 m
Probieren wir das .l.ll.al mit elnem

caus(@):c = 1 + li. In der Reihen-
folge der Ergebnisse finden sich
dann:

ml = 1 + 1i
ma = 1 + 31
m3 = -7 + Ti
mé = 1 - 971
mh = -9407 - 193i
mb = 88454401 + 3631103i

Allerdings steigen nicht bei allen

AR Tt 1 1 11
cWerten die Ergebnisse iiber alle

Crenzen. Einige existieren, bei
denen auch beliebig hiufige Itera-
tion immer noch zu endlichen Zah-
len fithrt. Die Menge dieser C-
Werte nennt man die Mandelbrot-
Menge, nach ihrem Entdecker
B.Mandelbrot. Das ist die Figur, die
in der grafischen Darstellung das
»Apfelmannchen« ergibt.

Wenn also der Realteil von C etwa
zwischen -2 und +0.5, der Imagi-
narteil etwa zwischen -1.25 und
+1.25 liegt, dann hat man gute
Chancen, auch nach extrem vielen
Iterations-Schritten noch endliche
Ergebnisse zu erhalten, denn C
liegt dann innerhalb der Mandel-
brotmenge.

Ist C so gewahlt, daB es auRer-
halb dieses Bereiches darzustellen
ist (die Darstellungsebene ist eine
GauR-Zahlenebene!), dann streben
die Ergebnisse schon nach mehr
oder weniger Iterationen gegen
Unendlich.

Die Trennzone aber gzwischen
diesen beiden Moglichkeiten hat
fractalen Charakter. Dazu werden
wir gleich noch kommen. Wir wol-
len uns nun die ganze Materie unter
programmtechnischen CGesichts-
punkten ansehen.

o o ey

ramim ZUm ARSTNarzen
der Mandelbrotmenge

Dewdney [2] erwahnt, daB die Ite-
_rationstheorie uns einen untriigli-
chen MaBstab in die Hand gibt, der
uns erkennen laRt, wann eine
Rekursion zum Attraktor Unendlich
fithrt. Mit Hilfe des Betrages unse-
rer Ergebnisse ist das méglich:
Wenn namlich dieser Betrag
irgendwann einmal groBer als 2
wird, dann treibt bald danach auch
das Ergebnis gegen Unendlich.

Entwickeln wir also zundchst ein
kleines Programm, das uns die
Ergebnisse der Iterationen und
ihren Betrag - das ist ndmlich die
Entfernung vom Nullpunkt des
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Bild 5.
Ein Fractal avs der
Randzone in Bild 2.

Koordinatensystems, in dem wir die
Mandelbrotmenge gesehen haben
- berechnen hilft, Dazu bringen wir
zuerst einmal unsere Ausgangsglei-
chung in eine computergerechte
Form:

Diese Gleichung hieB ja:
m=2z%+c

und dabei waren die Zahlenzund ¢
komplex:

Z=X+ Vi
c=a+ bi

Ausgeschrieben
unsere Gleichung:
m = (x+ViP + (a+bi)
Daraus#elghidarchimies mung:

m = (x2-y2 + a) + (2xy + b)
Realteil Imaginarteil

Wir definieren nun zwei Funktio-
nen. Fiir die Berechnung des jewei-
ligen Realteils ist das
FNR(V) = X*X -Y*Y + A
und fiir die Berechnung des Imagi-
narteils
FNI(V) = 2%¥X*Y + B

Jede neue Iteration erfordert nun
nur noch die Einsetzung des Exgeb-
nisses in z, also die Zuweisungen:
R =FNRWV)X =R
I=FNIV)Y =1

Dabei ist iibrigens V lediglich
eine Dummy-Variable. Zur Berech-
nung des Betrages brauchen wir
noch die Beziehung:

D = SQR(Rt2 + It2)

Das Programm »MANDELBROT1«
(Listing 1) iibernimmt all diese Auf-
gaben und druckt Thnen auf dem
Bildschirm folgende Angaben aus:
Iterationszahl, Real- und Imaginar-
teil des jeweiligen Ergebnisses und
schlieBlich den Betrag. Probieren
Sie nun mal eine Reihe von Kombi-

s e =
nationen durch. Fir den Anfang

raten wir Thnen, fiir X und Y 0 einzu-
setzen. Sie bewegen sich dann ndm-
lich im System der Mandelbrot-
menge, wie es Bild 2 zeigt.

Beim Ausprobieren finden Sie
Punkte fiir C, die sehr schnell zu
einem Betrag groRer als 2 fithren.

hieBRe dann

Dassind diejenigen, die sich auBer-
halb des »Apfelmannchens« befin-
den. Andere CWerte brauchen
anscheinend unendlich lange dazu.
Hier haben wir dann mit einiger
Sicherheit Elemente der Mandel-
brotmenge vorliegen. Dazwischen
aber liegen Bereiche fiir C, bei
denen der Betrag lange Zeit
braucht, bis er groBer als 2 wird.
Das ist wieder ein Grenzbereich,
der fractalen Charakter aufweist.
Wie fractaler Charakter aussehen
kann, wird uns nun das nachste Pro-
gramm zeigen.

Das Zeichnen von Fractals

Das Ausprobieren mit dem Pro-
gramm »MANDELBROTI» konnte
uns auch der Computer abnehmen.
Wir schreiben ein Programm
»yMANDELBROT?Z« (siehe Listing 2),
das alle Kombinationen fiir C (also
die Kombinationen fiir den Realteil
und den Imaginarteil) innerhalb
gegebener Crenzen selbst aus-
fithrt.

Dazu brauchen wir vier Einga-
ben, ndmlich die Unter- und die
Obergrenzen des Realteils sowie
des Imaginarteils, innerhalb derer
C variiert werden soll. Dann miis-
sen wir uns eine sinnvolle Form der
Ergebnisausgabe iiberlegen. Wir
wahlen - wie Sie sich nun schon
denken konnen - eine grafische
Ausgabe, die unsere Multicolorgra-
fikfahigkeit ausnutzt.

Auf dem Bildschirm wird ein
Koordinatensystem definiert, des-
sen Y-Achse die Imagindrachse
einer GauR-Ebene ist (und vom

kleinsten zum groBten Imaginarteil
won O raicht) Dia X-Achee =0ll die

VULL W/ LTIliL) L4100 Do il adis

Variation des Realteils von C aus-
driicken und geht daher vom vor-
her eingegebenen unteren zum
oberen Realteil von C. Alle Punkte
dieser GauBebene entsprechen
dann verschiedenen Konstanten C
(siehe Bild 3).

2 -
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Bild 4. Ein stark verzerries »Apfelminndhen«

Das Programm»MANDELBROT2«
fiihrt nun fiir jeden Wert C die Itera-
tionen durch und priift dabei jedes-
mal, ob der Betrag des Exgebnisses
schon 2 uberschreitet. Ist das der

Fall, merkt es sich die Anzahl der
CQrhritta hiS Aahin Andarnfalle falo

gen weitere Rekursionen bis zu
einer vorher angegebenen maxi-
malen Iterationsanzahl. Ist bis zu
dieser hochsten Iterationszahl der
Betrag immer noch nicht 2, dann
wird das dazu gehdrige C als
schwarzer Punkt eingezeichnet,
Dieser Wert C liegt dann in der
Mandelbrotmenge. Alle anderen C
werden in einer Farbe gezeichnet,
die mit der Anzahl der Iterationen
zusammenhangt.

Hatten wir bei einer maximalen
Iterationszahl von 100 auch 100 ver-
schiedene Farben zur Verfiigung,
dann ware unser Problem schon
geldst. Aufdiese Weise werden bei-
spielsweise auf groBeren Crafik-
Computern die Bilder von Fractals
erzeugt. Wir sind da leider etwas
eingeschrankt auf nur vier Farben,
von denen wir eine (zum Beispiel
Schwarz) schon fiir die Punkte aus
der Mandelbrotmenge vergeben
haben. Um eine sichtbare Struktur
zZu erzeugen, wiederholen wir in
einer bestimmten Reihenfolge die
verbleibenden drei Farben. Wir
bedienen uns dazu einer Funktion,
die leider nicht zum Basic-Wort-
schatz unseres Basic 7.0 gehort: der
modulo-Funktion.

Wie wirkt diese Funktion? Sehen
wir uns das am Beispiel von
modulo(3) einmal an. Das Ergebnis
istimmer der Rest, der bei Division
durch 3 iibrigbleibt;

Zahl  modulo(3) davon

0

1

2

0

1 etc.
Wir kénnen uns solch eine
modulo-Funktion definieren durch:

DEF FNMD(X) = X - INT(X/D)*D

Hier ist D der Divisor, in unserem
Beispiel also die Zahl 3. X ist dann
die Zahl, mit der die modulo-
Funktion arbeitensoll. In Zeile 4 des
Programmes finden Sie diese Funk-
tion, die in Zeile 310 zum Zeichnen

64-ery

=1 U1 > 02

benutzt wird. Einige weitere Erkla-
rungen zum Programm:

Die Zeilen 1 bis 4 enthalten alle
bendtigten Variablen. Sie sind hier
so angeordnet, daB die am haufig-
sten gebrauchien moglichst weit
vorne stehen. Der Basic-Interpreter
findet sie dann schneller. In 120 bis
160 werden alle Eingaben verlangt:

RURO = unterer und oberer
Rand des Realteils von C. Innerhalb
dieser Grenzen wird dann C vari-
iert.

IUIO = dasselbe fiir den Imagi-
narteil von C.

NMAX Das ist die maximale

Haratinnerahl Man muR hadanlkan
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daB von dieser Zahl die Zeichen-
dauer ganz entscheidend abhangt.
Im schlimmsten Fall miissen
160*200*NMAX Iterationen ausge-
fithrt werden, bei NMAX = 100 also
schon 3,200,000 Schleifendurch-
laufe! Das ware allerdings nur dann
der Fall, wenn die gesamte Zei-
chenebene innerhalb der Mandel-
brotmenge ldge.

FLF2,F3,F4 = Das sind die Far-
ben, in denen unsere Abbildung
erstrahlen soll. Dabei ist

F1 die Farbe, die mit COLOR3 ins
Mehrfarbenregister geschrieben
wird,

F2 wird mit4@COLORANIEas
andere Mehrfarbenregister ge-
schrieben,

F3 landet mittels COLORI in dem
Register fiir die aktuelle Vorder-
grundfarbe und

F4 bestimmt den Rand und die
Hintergrundfarbe. In der Farbe F4
wird dann auch die Mandelbrot-
menge selbst gezeichnet.

Nach all diesen Eingaben wird in
den FAST-Modus geschaltet (sollten
Sie zwei Bildschirme verwenden,
dann kénnen Sie in den Zeilen 110
und 400 statt GRAPHICO ein
GRAPHICS einsetzen und so den
Textbetrieb weiter verfolgen). Zeile
180 berechnet die Schrittweiten der
Variation des Real- und des Imagi-
nérteils von C. Es folgt eine Drei-
fachschleife: Ganz auben wird die
Vertikale (also der Imaginarteil)
durch die Variable U durchgezdhlt.
Innerhalb dieser Schleife liegt die
Schleife fiir die Horizontale mit dem
Schleifenzdhler V. Die eigentliche
Iteration geschieht in der inneren
DO...LOOP-Schleife. Zwei Ausstiegs-
bedingungen sind vorgegeben: In
Zeile 250 wird der Betrag des
Ergebnisses als Quadrat (wegen
der schnelleren Rechnung) abge-
fragt. Ubersteigt dieser den Wert
22=4, dann ist die Schleife been-
det. Die andere Abbruchbedin-
gung befindet sich in Zeile 290, wo

die Anzahl der Iterationen vergli-
chen wird mit der maximalen (vor-
her eingegebenen) Schrittzahl. Je
nach dem Ausstieg aus dieser inne-
ren Schleife wird dann in Zeile 310
ein Punkt gezeichnet. Als Farb-
quelle dient das durch modulo(3)
errechnete Register.

Der Rest des Programmes dient
zum Abspeichern des errechneten
Bildes.

Fractal-Praxis

Das Zeichnen von Fractalsist eine
Geduldsprobe: Je nach Anzahl der

Ttaratinonan 1nd aneroaonchtam
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GauB-Ebenen-Abschnitt miissen
Sie mit der Blockade Thres Compu-
ters fiir zwei bis acht Stunden rech-
nen! Was wéare da zu tun? Die ein-
zige Losung ist das Programmieren
in Maschinensprache. Weil wir zur
Berechnung allerlei Operationen
mit FlieBkommazahlen brauchen,
ist das nur sinnvoll unter Verwen-
dung von Interpreter-Routinen zu
programmieren. Die Schopfer der
C128-Firmware sind leider sehr
zuriickhaltend mit Informationen,
so daP ein Programm, das auf diese
Interpreter-Routinen zugreift, noch
etwas auf sich warten lassen muf.
Fiir den C64-Modus hat GPehland
in der Zeitschrift 64'er (Ausgabe
11/1885,S.80) ein schénes Programm
vertffentlicht. Besitzer des C128
kdonnen dieses Programm noch
erheblich beschleunigen, indem
sie im C64-Modus auf doppelte
Geschwindigkeit schalten. Das ist
moglich durch folgende POKEs:
POKE 53296, =schnell

POKE 53296,0=normal

Im Programm von G Pehland
miiBten diese POKEs wie folgt
angeordnet werden:

Zeile 1141 vor dem Befehl SYS CL
umschalten auf doppelte GCe-
schwindigkeit und Zeile 1150 nach
dem Befehl SYS BG zuriickschalten
aufnormale Geschwindigkeit. Trotz
dieser BeschleunigungsmalRnah-
men ist auch hier das Zeichnen von
Fractals noch eine arge Cedulds-
probe.

Pehlands Programm verwendet
iibrigens einen etwas anderen
Algorithmus zum Fractal-Zeichnen,
weshalb sein Apfelmannchen
umgedreht auf dem Bildschirm
erscheint. Eine feine Sache -die Sie
auch leicht in unser Programm
»MANDELBROT2« einbauen kon-
nen - ist die Mboglichkeit, Aus-
schnitte eines fertigen Bildes festzu-
legen fiir ein weiteres Bild. Pehland
verwendet dazu zwei Sprites, die
mittels der Cursortasten an die
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1@ rem #*#% programm mandelbrot 1 *%*

28 trapl?@

30 %x=0:y=B:a=0:b=0:n=0:r=0:i=0:d=0:v=0

40 def n riv) = x#x—y*y+a

58 def fn ilv) = Z2x»y+b

68 print chr#$(147) chr$(17) "mandelbrot—algorithmu

in

78 print chr$(17) chr$(17) "m = (x+y#i)t2 + (atb#*i
" chr$(17)

B@ input"a,b"ja,biinput"x,y"ix,y

2@ print chr$(147) "iteration","realteil","imag.te
il" ,"betrag":print

100 r = fn riv)zi = fn i(v)

110 printn,r,i

128 do

130 sx=riy=i

148 zr = fn riv)zi = fn ilv)in=n+l:d=sqr (r*r+i*i)
150 :printn,r.i,.d

1680 ::getkeya$:if a$="+" then exit

178 loop

188 end

198 i+ er = 15 then print"ergebnis ist auf dem weg
zur unendlichkeit®

208 end

Listing 1. »MANDELBROTI «
Ein Programm zum Abschiitzen der Mandelbroimenge.

1 n¥=@:nm¥=B:x=0: y=0:r=0:i=0:d=0: v=0: u=0: a=0:b=0:d
a=@:db=02

2 iu=@:io=Biru=B:ro=0:f1¥i=1:F2%=1:f3%=1: f4%=1

3 a¥="":b$=""

110 colorB,1:color4,1:colorS,b6:graphic3,1:graphicB@
1

L ]

120 print:print:print:print chr#(18) "mandelbrotmen

gen als grafik"chr#(144)

138 print:print:print"parameter der gaussebene:":i

nput"ruyro,iu,io="jru,ro,iu,io

148 print:print:print"maximale iterationen:":input
"nmax="3nm%

158 print:print:print“"farben nach steigendem n:":zi

nput®f1,f2,f3,f4="3F1%, 24, f3%L,F4%

168 print:print:print"es wird jetzt eine ganze wei
le dauern''™

178 sleepS:graphic3:fast:icolor@,f4%:colord,f4%:col

arl,f34:icolor2,f2%:color3,f1%

188 da=(ro—ru)/159:db=(io—-iu) /199

19@ b=iu-db

200 for u=0 to 199

21@ :b=b+db:a=ru-da

228 :for v=0 to 139

230 ::a=atda

24@ ::n¥=B:r=0:i=0:d=0

258 ::do while d<4

260 rrix=ray=i

278 zisr=w¥x—y#y+azi=2%xéy+brd=rér+isi

280 :::n¥i=n¥k+l

298 ::::if n¥k=nm% then exit &

3808 ::lo0p

318 ::if n¥=nm¥i then drawd,v,uzelse draw{fnmd(n¥))
+1gvau

330 nextvinextu

348 slow

398 getkeyaf:ifa${>"+"then3I?@
400 graphic@:print:print”bild abspeichern?{(j/n)"

4 def fn md(x)=x—-int(x/3)*3

78 rem

8 rem *

10 rem 650905830 3036000000060 96 3696 36 96 36363630 363006 630 69 096 3

20 rem *

32 rem programm zur grafischen
48 rem darstellung wvon

o8 rem

*
*
*

B rem m a nde l brotmenage n*
*

80 rem # heimoc ponnath hamburg 1985 *

#*
100 remd %8016 6000 000t R OMLImass

¥*
*
*
*

443 bend
450 end

W*

41@ getkeya$:if a$="ji" then begin
420 :input"bildname";b#
438 :bsave (b$) ,Dan,p?lﬁEtuplﬁSBS

Listing 2. »MANDELBROT2«
Ein Programm zum Zeichnen von Fradals

linke obere und die rechte untere
Ecke des gewiinschten Ausschnit-
tes gesteuert werden. Nach Tasten-
druck rechnet der Computer die
Spriteposition um in Koordinaten
der GauB3-Ebene.

Ein komplettes » Apfelmannchen«
(Bild 2) dient hauptsdchlich zur

Ubersicht. Sie erhalten esdurchdie
Eingaben:
RU= -2
RO = 05
IU=-1.25
IO 1.25

g e e

Vl.e.l inieressanter a.DEI IS[ U.BI
Crenzbereich der (schwarz ge-
zeichneten) Mandelbrotmenge. Je
starker die VergroBerung des Aus-
schnittes wird, desto mehr Einzel-
heiten sind auf dem Bild zu finden.
Die Anzahl der Iterationen driickt
sich in der Feinheit der Details aus.
Je hoher sie gewdhlt wird, desto
mehr Einzelheiten zeigt das Bild.

Allerdings sind uns durch die
lar~a BiiflAciima (1AN vwal 200 RilA

J\.(.u.yc JLL‘.MUDLLLLH \LUU 111Ql aovv DL
punkte) schnell Grenzen gesetzt.
Wéhlen wir eine zu hohe Anzahl von
Iterationen, dann wird das Bild
iiberladen und Informationen wer-
den zugedeckt.

Weniger Iterationen zeigen also
oft mehr Information. Die optimale
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Schrittzahl zu finden, ist eine Sache
des Ausprobierens.

»Schiefex  Mandelbrotmengen
ergeben sich, wenn wir uns iiberle-
gen, welchen speziellen Algorith-
mus wir zur Erzeugung gewahlt
haben und diesen dann etwas ver-
allgemeinern. Im Gegensatz zu
»MANDELBROTI¢, haben wir in
»MANDELBROT?2« stillschweigend
X und Y (also den Realteil und den
Imaginéarteil der Variablen in unse-
rer Ausgangsgleichung m=(x+yi)2
+ (a+hbi) ) auf den Wert 0 festge-
legt. Wir haben aber schon
in»MANDELBROTI1« erkennen kén-
nen, daR sich die Verhaltnisse vollig
verandern, wenn X und Y andere
Werte annehmen. Bauen wir in
»MANDELBROT?2« noch ein:

135 INPUT”XY=";XRYI

und andern Zeile 240 um in

240 N%=0R=XR:I=YI.D=0

dann schaffen wir uns neue Einflu3-
moglichkeiten. Die »Apfelmann-

~hoanae Aia mrr Aamit areaiieran
\,AJGU.“ L* H Ly LARSE \..-LG.I.H.J.I. TLLTUGTLL,

sehen verzerrt aus oder sind haufig

gar nicht mehr zu erkennen (Bild 4).
Verwenden Sie doch mal fol-

gende Parameter:

RU=-2.RO=0.51U=-1.2510=1.25

X=01¥=05

Iterationszahl 100

beziehungsweise die Parameter
aus Bild 5:
RU=-5T,RO=0.7;IU=-1.510=1
X=-06Y=017
Iterationszahl 100

Die Erforschung der Randge-
biete dieser jetzt entstehenden ver-
zerrten Mandelbrotmengen diirfte
allerlei interessante neue Bilder
ergeben. Und nun viel Spa beim
Ausprobieren neuer Kombinatio-
nen, von denen es unendlich viele
gibt und einen widerstandsfahigen
Computer, der den Rund-um-die-
Uhr-Betrieb nicht iibeinimmii

(H.Ponnath/og)
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0-Zeichen-Grufik

fir den C 128

Commodore 128 enthalt 26 Be-
fehle, mit deren Hilfe man ein-
fach und schnell auch komplizierte
Crafik-Programme erstellen kann.

T aidar 11imtarabitran Aicaaas RBafahla
J.IcJ.u.GJ. LL.I.J.I.GJ..‘.‘)LLI.I.LGJ.J. UITOoT LTICTILLT

nur die Programmierung des VIC-
Chips mit der schon vom C 64 her
bekannten Auflosung. Der zusatz-
lich eingebaute 80-Zeichen-Chip
wWDC« wird nur zum Aufbau eines
80-ZeichenText-Bildschirms  ge-
nutzt. Wer auch diesen Bildschirm
fiir grafische Darstellungen benut-
zen will, der muB3 seine eigenen

Routinen schreiben. Doch gibt es -
wie der vorliegende Artikel zeigt -

eine recht einfache Losung fiir die-
ses Problem. Das abgedruckte
Basic-Programm (Listing 1) baut ein
Maschinenprogramm fiir den
»User-RAM-Bereich« von $1300 bis
$1bff auf. Nach dem Initialisieren
dieses Maschinenprogramms mit
»SYS DEC (”1303”)« stehen die
Befehle GRAFIK, BOX, CIRCLE,
DRAW und PAINT auch fiir den
VDC-Chip zur Verfiigung. Die Be-
fehle LOCATE, SCALE und
SCNCLR und die Funktionen
RCLR, RDOTund RGR kénnen ohne
Einschrankung im 640x200-Grafik-
Modus benutzt werden. Beide Bild-
schirme konnen gleichzeitig im
HiRes-Modus arbeiten, beim Aufruf
eines Crafikbefehls priift der Inter-
preter selbstandig, welcher Video-
Chip gerade angesprochen ist.

Der neue Basic-Interpreter des

p rammierf man den
80-Zeichen-Chip

Der 8563Video-Chip ist ein
erweiterter » Abkommling« des viel
verwendeten 6845-CRT-Controllers.
Er verfiigt (im C 128) iiber 16 KByte
eigenen Bildschirm-RAM und ist
nur iiber zwei Register unter den
Adressen 54784 ($d600) und 54785
($d601) mit den anderen Bausteinen
des Computers verbunden. Alle
Register und der gesamte Video-
RAM-Bereich miissen iiber diese
beiden Adressen angesprochen
werden. Das »Einblenden« des
Video-RAMs in den Adressenbe-
reich der CPU ist nicht vorgesehen.
Will man einen Wert in eines der 36
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Buf dieses Grafikpaket fiir
eine 640x200-Punkte-Auflc-
sung auf dem 80-Zeichen-

Bildschirm haben C 128-Be-
sitzer gewartet! Alle Grafik-

befehle des Basic 1.0 stehen
damit fiir den neuen Modus
zur Verfiigung.

Register des 8563 iibertragen, so
muB man zunachst die Nummer des
anzusprechenden Registers in die
Speicherstelle 54784 und dann den
zu libertragenden Wert in die Spei-
cherstelle 54785 schreiben. Genau-

amn bt STt Acar o

e v T Tmoae Do
S0 JElll €5 OEllll LESE! ElNeEs m:gr

sterinhaltes: »POKE 54784, Regi-
sternummer: PRINT PEEK (54785):
REM Registerinhalt«.

] L] ]

Die HiRes-Grofik-Rsgister

Fiir die Crafikprogrammierung
sind von den 36 Registern des VDC
vor allem die Register 18, 19, 31, 25
und 26 interessant. Der Inhalt von
Register 26 bestimmt (im Grafikmo-
dus!) Vorder- und Hintergrundfar-
be. Uber Bit 0 bis 3 kann man 16
verschiedene Hintergrundfarben,
iiber Bit 4 bis 7 16 verschiedene Vor-
dergrundfarben anwahlen, :

Ein Beispiel: die Befehlsfolge
»POKE 54784,26:POKE 54785, (3*16
+ 2)« bewirkt, daR im HiRes-Modus
eine rote Zeichenfarbe auf weifem
Grund erscheint. Im Textmodus
wird mit diesem Befehl nur die Hin-
tergrundfarbe verdndert. Register
25 ist ein mehrfach belegtes Regi-
ster. Uber die Bits 0 bis 3 kann man
den Bildschirm um maximal 16
Pixels horizontal nach links ver-
schieben. Mit Bit 4 kann man zwi-
schen einfacher (0) und doppelter
(1) Pixelgrofe wahlen. Mit den Bits 5
bis 7 kann man zwischen den drei
Betriebsarten Text (Bit 6=1), Semi-
grafik (Bit 5=1) und Grafik (Bit 7=1)
wahlen.

Fiir uns ist hier nur interessant,
daB® man durch Beschreiben von
Register 25 mit dem Wert 128 den
HiRes-Modus wahlen und durch
Beschreiben des Registers mit dem
Wert 64 wieder in den Text-Modus
zuriickkehren kann. Alle anderen

Bits sind standardmé&Rig mit Null
besetzt. Uber die Register 18,19 und
31 wird das Video-RAM angespro-
chen. Man besetzt in der beschrie-
benen Weise zundchst Register 18

it Aarm Hirh Rirta 11mA Pamotar 10
111l ULl 111511 L)y A= PSS LW A I\GE:’LDLCL v

mit dem Low-Byte der gewiinschten
Bildschirmspeicheradresse vor.
.Durch Schreiben in Register 31
kann man dann einen Wert in die
gewahlte Speicherstelle schreiben,
durch Auslesen von Register 31
erhélt man den Inhalt dieser Spei-
cherstelle. Aber Vorsicht! Nach
jeder Schreib- oder Leseoperation
wird der RAM-Zeiger in Register
18/19 automatisch einen Schritt

erhoht! Will man also einen Wert
aus dem Video-RAM auslesen und
anschlieBend (verandert) wieder
zuriickschreiben, so muf man die
Zeiger 18/19 zweimal setzen. Das
erscheint zwar sehr umstdandlich,
doch hat diese Arbeitsweise einen
iiberzeugenden Vorteil: 10mal
»PEEK (Reg. 31)« ergibt die 10 Bytes
von Zeiger 18/19 bis Zeiger 18/19 +
9. Der Zeiger 18/19 muR nur einmal
gesetzt werden. Das Auslesen oder
Vorbesetzen gréRerer Speicherbe-
reiche wird so erheblich beschleu-
nigt. Man iiberlege sich einmal, um
wieviel langsamer die Eingabe-
schleife des Bildschirmeditors
wiirde, wenn Register 18 und 19 auf
jedes Zeichen einzeln gesetzt wer-
den miiBRten.

Organisation des Grufik-
Bildschirms

Fiir jedes Pixel (Grafikpunkt)
wird ein Bit benétigt. Das macht
acht Pixel pro Byte oder 80 Byte fiir
eine waagerechte Bildzeile bei
einer horizontalen Auflésung von
640 Pixels. In vertikaler Richtung
erreicht der VDC 200 Zeilen Auflo-
sung, das heift insgesamt werden
80x200=1600 Byte Video-RAM von
einem Bild belegt. Ein Farb-RAM ist
nicht vorgesehen. Der VDC kann
hochauflésende Grafik nur in einer
einzigen Farbe darstellen, ein ent-
scheidender Nachteil des VDC
gegeniiber dem VIC. Auch in der
Adressierung der einzelnen Pixels
unterscheiden sich VDC und VIC.
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1 rem " GRAPHIK-B@

21

2 rem “"erstellt Graphik-Paket fir den
& rem " B@-Zeichen—HIRES-Bildschirm
S rem " des C-128B

& =

7 rem " Version 1.08

8 3

? rem " 1985 by KRW

10 :

11 =

1088 +fast

1828 restore

1848 bank 13

1868 scnclr S: print chr$(l17) chr$(17) t

ab (Z28) "Erstellen eines Graphik-Paketes®
1888 print chr$(17) tab(17)"fir den B8543

-HIRES-Graphik—-Bildschirm”

1108 print chr$(17) chr$(17) chr$(17) "
Bearbeitet: "

1128 print: print

1148 =

2000 rem "Erweiterung der Interpretersch
leife laden

2020 :

2840 print tab(25)

eife

2866 a= dec(*i3B686"): e= dec(®1398")

2@88 gosub B800@

2108 -

3888 rem "Neue Routine fir
y lischen und testen” laden

3828 :

“Neue Interpreterschl

‘Punkt setzen

r '": stop

5348 gosub 8520

5368 :

5388 read ad¥$

54008 do while ad$<>"ende"

5428 read mn¥, al¥%, ah$

5448 ad= dec(ad$)

54468 poke ad, dec(mn%$): poke ad+l, decla
1%): poke ad+2, dec(ah$)

5480 read ad$
5500 loop

9528 :

5548 print tab(25)

ogramm abspeichern

9560 if ds >280 then print ds$: stop

53586 bsave “graphik—-86.m*,d@,uS,on b@,p

dec("138@")) to p(dec("iab7"))

5688 if ds >28 then print ds#$: stop

5628 sys dec ("1383")

5648 print chr$(17) chr$(17) * Graph
ik—Paket fertig installiert, gespeichert
und initialisiert."”

5468 end

4088 end

7968 rem "Kopierroutine 1

7980 :

8088 for i=a to e

B@Z@8 read d

8048 poke i,d

B8046@ next i

8888 return

glea@ =

8460 rem “Kupierrnut:ne 2

"Fertiges Maschinenpr

3840 print tab(25) "Punkt setzen, l&ﬁch64$HBMlﬂ&*

n, testen

3060 a= dec("148B8"): e= dec("1671")

3088 gosub BOOA

3108 :

4000 rem "Erweiterung der GRAPHIC-Routin

e laden

4020 =

4848 print tab(25)

HIK-Routine

4068 a= dec("1a3e"): e= dec("1labé&")

4088 gosub 8008

4100 =

5808 rem "ROM-Routinen in RAM-Bereich ko

pieren

5828 :

S840 print tab(25) "ROM -> RAM - Kopie

50608 a= dec("6128"): e= dec("6388"): rem
*FAINT und BOX

5888 g= dec("1&72")

5188 gosub B5AG .

5128 =

5140 a= dec("&797"): e= dec("&7d&"): rem
"DRAW

5168 if g<>dec("1853") then print "Fehle

r !'": stop

5188 gosub B852@

S200 =

52720 a= dec("&b&Be"): e= decl
"CIRCLE

5248 i¥ g<>dec{"iBF3"

r '": stop

5268 gosub 8500

52808 :

S53I0B a= dec("9b38"): e= dec("Fcl8"): rem
"Strecke zeichnen

5328 if g<>dec("1952") then print "Fehle

"Erweiterung der GRAP

"574c"): rem

i the&n print

8588 for i=a to e

8520 poke g, peek(i)

8548 g= g+1

8568 next i

8580 return

B&60E =

008 :

10800 rem "datas fiir neue Interpretersch
leife

18818 :

180280 data 76,45,19,76,6,19,128,146%,45,
141,8,3,169,19,141,9,3,88,16%9,08,141,0
19838 :

12848 data 255,169,6,141,6,213,1469,32,13
3,48,133,50,133,52,1469,08,133,47,133
10050 =

100468 data 49,133,51,96,32,128,3,201,22
2,144,331 ,261,233,176,27,178,36,215,16
10678 :

19880 data 52,189,123,18,141,78,19,189,
135,18,141,79,19,138,32,128,3,32,0,0
10090 :

18188 data 76,246,74,32,134,3,76,243,74
:62,114,215,129,147,141 ,43,84,88,224
181184 =

18128 data 121,96,26,22,103,23,24,101,10
8,24,1085,1085,106,105,189,162,18,141
18138 =

18148 data 78,19,189,174,18,141,79,1%9,7
&,73,17,948,148,215,185,142,141,43,151
1815@ =

191468 data B835,226,121,%96,107,97,183,98,

Listing 1.»Graphik-80« (Basic-lader).
Bitte geben Sie dieses Programm im

- 40-Zeichen/DIN-Modus ein.

64er,
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182,101,120,103,105,105,184,1085,85

18178 :

12088 rem "datas fir Routine Punkt setze
n, lischen, testen

120810 :

12028 data 76,48,22,76,9,20,76,93,22,17
3,8,255,72,14649,0,141,0,255,1469,7,141
12838 :

12048 data 6&,213,104,141,8,255,95,173,0
y290,133,158,14649,0,141 ,8,255,133,253
12858 : .

12060 data 133,254,173,52,17,208,98,149,
199,285,51,17,144,83,1469,127,237,49
12070 :

12080 data 17,16%,2,237,58,17,144,71,172
yol,17,185,158,20,133,253,185,99,21
12098 :

12108 data 133,254,174,58,17,173,49,17,4
1,248,74,74,74,24,125,147,20,133,252
12118 =

12128 data 24,165,253,101,252,133,253,14
59,254,1085,8,133,254,162,18,32,204,285
12130 - -
12140 data 162,19,1465,253,32,204,205,32,
2146,285,133,252,173,49,17,41,7,170,189
12158 :

121668 data 139,20,24,956,546,96,128,564,32,
16,8,4,2,1,08,32,644,0,80,15680,240,64,144
12178 :

12188 data 224,48,128,288,32,112,192,14,
96,176,0,80,1468,240,64,144,224 ,48,128
1219@ =

12208 data 208,32,112,192,16,956,1746,8,80

1 160,248 ,564,144,224 ,48, IEB,ZBBE'%%__J‘ Iaﬁl_lﬂ

12210 :

12220 data 192,16,96,176,0,80,160,240,64
,144,224,48,128,208,32,112,192,16,96
12230 :

12240 data 176,0,80,160,240,564,144,224,4
8,128,208,32,112,192,16,96,176,0,80
12250 :

1226@ data 168,240,64,144,224,48,128,208
»32,112,192,16,96,176,0,80, 160,240, 64
12270 :

12280 data 144,224,48,128,208,32,112,192
,16,96,1746,0,80, 168,240,564 ,144 ,224 , 48
12290 :

12308 data 128,208,32,112,192,16,96,176,
2,80, 160,240,64,144,224,48,128,208,32
12310 :

12320 data 112,192,16,96,176,8,80,160,24
2,64,144,224,48,128,208,32,112,192,16
12330 :

12340 data 96,176,0,80,160,248,64,144,22
4,48,128,208,32,112,192,16,96,176,8
12350 :

12360 data B80,160,248,44,144,224,48,128,
2e8,32,112,192,16,96,176,08,80,160,240
12370

12380 data &4,144,224,48,128,208,32,112,
192,8,0,0,0,1,1,1,2,2,2,3,3,3,4,4,4
12398 :

12400 data 5,5,5,5,6,6,8,7,7,7,8,8,8,9,9
.9,10,10,10,1@,11,11,11,12,12,12,13
12410 :

12420 data 13,13,14,14,14,15,15,15,15,1&
y16,16,17,17,17,18,18,18,19,19,19,20
12438 :

12440 data 20,20,20,21,21,21,22,22,22,23
+23,23,24,24,24,25,25,25,25,26,26,26
12450 :

12446@ data 27,27,27,28,28,28,29,29,29,30
»o0,30,30,31,31,31,32,32,32,33,33,33
12478 :

12480 data 34,34,34,35,35,35,35,36,36,36
37 337,37 ,38,38,38,39,39,39,48,48,40
12498 :

12508 data49,41,41,41,42,42,42,43,43,43,
44,44 ,44 ,45,45,45,45,46,46,46,47 ,47
12510 :

12520 data47,48,48,48B,49,49,4%9,50,58,5@,
5e,51,51,51,52,52,52,53,53,53,54,54
12530 :

1254@ datasS4,55,55,55,55,56,56,56,57,57,
57,58,58,58,5%,59,59,560,40,40,48,41
12550 :

12560 dataé&l ,b1,62,62,62,63,563,43,32,28,
28,176,34,166,131,208,5,73,255,37,252
12578 :

12580 data 44,5,252,133,252,162,18,165,
254,332,204 ,2805,1462,19,1465,253,32,204
12590 :

12608 data 205,162,31,165,252,32,204,285
,165,158,141,8,255,96,32,28,20,174,245
12610 :

12620 data 37,252,240,6,32,87,22,1462,8,%
6,32,87,22,162,255,96

12638 :

14808 rem "datas fiir Erweiterung des GRA
PHIC-Befehls

14218 :

14928 data 261,158,288,11,32,34,160,32,1
28,3,149,8,133,2146,96,32,244,135,224
14038 :

14948 data &£,248,41,176,36,138,72,146%,8,

¥2a1,0,255,162,25,169,64,32,204,205,32

14850 :
14048 data 12,206,1465,215,72,149,128,133
+215,32,66,193,104,133,215,1084,72,170
14870 :

140880 data 76,110,107,76,40,125,169,0,1
41,0,255,162,25,169,128,32,204,285,32
14990 :

14182 data 28B,158,169,0,141,08,255,224,2,
176,229,224,0,240,29,160,64,132,8,1460
1411@ :

14128 data @0,152,162,18,32,204,2085,162,1
9.,32,204,205,142,31,32,204,205,134,208
14138 :

14140 data 2508,198,8,208,246,956

19908 =

20008 data 1a3b, 4c,
28818 data 14&d3, oa, 14
28028 data la2d, 2@, @@, 14
20838 data 188d, 20, 1d, 1la
20@48 data 19c7, id, 1a
20850 data 1%eb, 2@, @c, 1la
20840 data 1287,
28878 data 1887,
20080 data 1898,
208980 data 17bil,
20108 data 17f1, 20,
20118 data 1884,
20128 data 1948, 20,
20138 data 1492,
28140 data 146cé,
20150 data 1712,
20168 data 1747,

2o, 14

28,

Listing 1. »Graphik-80« (Fortsetzung)
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20178 data 145, 28, 46, 17 &840 gosub &0108

20188 data l&fa, 20, 44, 17 4BPS@ verify zz$,un

20198 data 1748, 4c, bS, 16 60848 close 15

20208 data 1849, 4c, 1d, 1la &0878 end

20218 data 1672, 28, 32, %e &0108 input#1S, s1, s$, s2, s3
282280 data 1781, 28, 32, e 68110 if si=1 then print s2; s$
20238 data 1893, 28, 32, Ye 60120 if s1<2@ then return

28240 data 1853, ea, ea, ea 60138 print s1 ", " s¥ "," s2; "," s3
208250 data ende 68148 close 13

oooaa :

&£0808 zz$="graphik—-B@": un=8 ready.

68010 open 15,un,15,"s@:"+zz$

&BB28 gosub 4681680

40038 save zz$,un Listing 1. »Graphik-80« (SchiuB)

1@ fast 184 circle, 130,85, 200,88, 332,18
28 bankl3 186 circle, 509,85, 200,88, 330,10
38 bload"graphik—-8@8.m" i88 circle, 110,8, 108,55, 158,282
48 : 189 circle, 490,80, 97,58, 155,198
S8 sys dec("13B3") 19@ get q$: if q$<>"" then 200

68 = 192 circlel, 348,196, 168,563, 325,40
980 graphic 6,1 193 for i=1 to 580: next

188 circle,320,100,258,97,70,2468 194 circle@®, 348,196, 168,63, 325,40
11@ box, 145,186, 115,116, 14688, 1 195 for i=1 to 5@8: next

112 box, 145,108, 115,11@, 7@, 1 196 gotol98

iZ28 circlie ,ii@,45,48,1i5,1 2080 graphic 5

138 f.'il"ElE|5ﬂa,43g37,17,,,,45 220 end

140 circle,350,100, 140,60, 145,220

150 draw 1, 300,50 to 300,110 to 400,128 | ready.

to 300,50

1680 circled,320,100,250,99,78,260 %

178 circle,3208,100,250,99,70,260 G4 Listing 2. Eie="} leine Demonstration der

182 paint ,320,90 Fiihigkeiten von »Graphik-80«.

D@~ Up N -
b
a
]

W Setpoint-128.a

" zeichnet, 1 "scht oder testet einen Punkt auf dem 83543-HIRES-Bildschirm

(c) by KRW

rem " 1985

rem * version 1.83
1@ =
11 =
20 n¥="setpoint-128.3.m"
3@ open 15,8,15,"s@:"+n¥: gosub 50100
4@ open 2,8,2,n%¥+",p,Ww": gosub &812@
70 :
B8 sys 9%40%94
@ ;
19@ .opt o2
110 ;
128 ; "#%% Varible #¥x"
1308 ; :
140 x11 = $1131 i "Koordinaten
150 x1h = $1132 5 "vgl. c—-128-Anleitung 5. H-22 !
168 y1 = $1133
165 yh = #1134
178 zero = %fd 3 "2-Byte—Zeiger (fd/fe)
180 zux = $fc 5 "Arbeitsspeicherstelle"
1980 vdc@ = Fd&B08 ; "Adressen der beiden VDC-Register
280 wvdcil = #dod1
202 colsel = $83 3 "-“ber COLOR-Befehl gewshlte Zeichenfarbe
204 ramfig = $%e 3 "Zwischenspeicher f-“r RAM-Konfiguration
214 ;
211 x1im = &39 3 "Bereichsgrenzen
212 ylim = 199
2i5 ;
220 ; "#%% ROM— Unterprogramme #%x"
23@ s
248 setreg = #$cdcc 3 vdc setzen x=registernummer a=inhalt des registers
2580 fechreg = $cddB8 3 wert reg. 31 des vdc in akku
270 ;
308 *= £1400
318 :
288 1 imp setpnt 3 "setzt (colsel<>@) oder 1 "scht (colsel=@) Punkt

Listing 3. Assemblerlisting »setpoint«. Nur zur Dokumentation, nich eingeben

F¥ap

Ein Byte beim VDC beschreibt acht
nebeneinanderliegende  Pixels,
wahrend ein Byte beim VIC acht
untereinanderliegende Pixels kon-
trolliert, Anders ausgedriickt: Das
Pixel mit den Koordinaten 7,0 wird
von Bit 0 () der ersten Bildschirm-
speicherstelle reprasentiert, das
Pixel 0,7 von der (7x80=) 560. Spei-
cherstelle. Daraus ergibt sich die
folgende Formel zur Berechnung
der Bildschirmspeicheradresse fiir
ein gegebenes Koordinatenpaar
XY

ADR= Y*80 + INT (X/8)

Zur Berechnung des Bitwertes
innerhalb dieser Speicherstelle
E?Illalt man (genauso wie beim VIC):
21 (7 - (@Low-Byte von x« AND 7))

Eine Routine »Punkt setzen« kénnte

man dann formulieren als:

ATD £oTamlanTd rrmaa AN MDD DTM
AN = iiinidit Voil nurw; VILWDIL1

Die entsprechend formulierte For-
mel fiir »Punkt 16schen» lautet:
ADR = (»Inhalt von ADR«) AND
(NOT BITH)

Und schlieBlich wird noch eine Rou-
tine »Punkt testen« fiir den PAINT
Befehl benotigt:
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ERGIBT = (»Inhalt von ADR«) AND

BIT ?1@ 1 jmp initram 3 "s. Zeile 920F. !
2 915 t jmp testpnt 3 "pr-ft, ob Punkt tzt
”ERG]BT«WlId Nllll, Wenn der Pl{nk't 928 initram i';’; $::B%n 3 "F;:it-RA: sc:r;ltege;fmz—((nnfi.guratiun
mcht gesetz-t lS’E. und WlId ung-]_elchl :‘33 : T:: —_— 3 "auf gemeinsamen RAM—-Bereich von $@ bis $3fF+
wenn der Punkt gesetzt ist. Mit die- 95@ sta $F£20
; : 968 1 lda #3087
sSen Form__eln 1st eln PIOgIamm ZUII]. Q7a 1 st: $d5SBs 3 "RAM-Konfigurations-Register
Setzen, Loschen oder Testen eines 988 pla
Bildpunktes auf dem VDC-HiRes- o) Stoxim
Bildschirm vollstdndig beschrie- o ; “alte RAM-Konfiguration merken
3 - sta ramti
ben, Das als Listing 3 abgedruckte 1@06 * lda #500 © 3 "Bank 15 sinschalten
Maschinenprogramm »setpoint« ist i e i IR e
die fiir das hier beschriebene Cra- 1aza 1 == s I e
fik-Paket verwendete praktische 1per ] . S i
Formulierung dieses Programms. 1825 1 lda #<ylim
Dabei wird das Produkt »y*80«nicht i e
berechnet, sondern aus einer 1829 + 1da #<xlim 3 "Zeile 1B822-1@33: Bereichsgrenzen pr-fen
Tabelle geladen. Das ist die wahr- . e S iia
scheinlich schnellste Moglichkeit, e 4 mhe:
: . . . . 1 e
dle n-Chtlge B]ldSCh]Im_RAM“ 1838 T 153 sri' ; "Koordinaten in Bildschirm—RAM-Adresse umrechnen:
Adresse zu errechnen. Kurze - ::g : Iga faklow,y ; "1) nz:nn:.eil a;swe;tent -
. : i sta zero 3. e eil = y-Koordinate #
Rechenzeiten aber sind nétig, wenn 1068 1 Toa Faliiloiy: 3 Vimebybe mas Tabelie £akl o
man bedenkt1 wie hauflg die Rou- i?‘:: ‘I sta zero+l 5. "high—Byte aus Tabelle fakhigh
T.].Ile allfgel’ufen Wel'dell mllB. um 1158 ;etpti 1dx x1h 3 "2) x—-Anteil auswerten und zum y-Anteil addieren
eiI]e EHIIZlge Kurve auf den Bﬂd_ :ig; : i:: :;iliiima; "low—x = int(x11/8) <{Zeile 1151-1155>
schirm zu zeichnen. Alle anderen 1153 1 lsr
Teile dieses Programms enthalten sl s
keine Besonderheiten. Fiir den 1157 1 Ele . ; "x-Anteil = low-x + high-x = zux
interessierten Leser wurde das el aEe SR % SSONCRGESecS s
= . 5 o 2 sta Zux
Assemblerlisting mit ausfiihrlichen 1250 * cic ; "Zeilen 1258 bis 1298:
Kommentaren Versehen SO durfte igsa P ida zero s "3) RAM-Adresse = (zero/zero+l) + zux
i y = : b @ 78 T adc zux
es keme:.Schwlengkeﬂen bereiten, 1275 1 sta zero 5 "Zeilen 1308 bis 1330: ) )
eigene Anderungen OdeI EIWelte' :ggl: : ;:: ;:;;i-l 3 "Berechnetes Byte aus 8563-Bildschirm—RAM holen

rungen vorzunehmen. 5 “"Wichtig: erst high-Byte, dann low—Byte !!!

0
=,
r
-
Ha
g
&

Kombmb’e 1385 1 jsr setreg 3 "high—-Byte der RAM-Adresse setzen
131@ + ldx #$13 :
) 1315 1 lda ro
ze'*eﬂbefeh’e 1320 T sr ::treg ;5 "low-Byte der RAM-Adresse setzen
1338 + jsr fechreg ;3 "Byte holen
Bis hierhin wurde recht ausfiihr- igg : sty : “ratle 1508 Eis 1see: Bitzeiger berechen
lich besprochen, wie man den Gra- 1360 and #7 '
5 : 157@ T t 3 "bit = 21 ((7-x) and 7)
fikschirm emschaltet und Punkte 1380 T 1:: hochZ % : "Alenthnlt bit—lple:t
setzt. Nun wird sofort der Wunsch 139 1 elc
el . 148@ T rts
wach, Linien, Kreise oder andere 1410 3
Figuren Zu zeichnen. DaZu Sll’ld 1580 ende sec 3 “Ende, wenn Bereichsgrenzen -berschritten
1518 + +
schon recht anspruchsvolle 1542 ;3 i 1y
e 1708 hoch2  .byt $B8@, $48, $20, $10
Berechnungen notig. Doch alle gl T aan as e
Rechenroutinen sind im Basic-ROM 1720 ;
des C 128 enthalten. Allen Routinen sl W R s
istgemeinsam, daBsie im Unterpro- Sot0 1 " vt  <esgm, <7s0, <GwDD, <ow0D, <10e0E, <11480
o ] =0y ] *3@, L]
gramin *Pl-}nkt set_z_en« miinden. Die 3820 tbyt <12%8@, <13%80, <14¥BD, <15%8D, <14%B80, <17+80
ROM-Routine dafiir kann nur Punk- SER SBYE <IBMBR, C19a0le M08, SZ10H, fEokOBy 2R
- : : T byt 5 2 %80, <27+80, <28%80 *
te fir c_len VIC-B]ldSCh_lIIn berech- sosa T byt <S@wBD. <31%8D. <32%8B, <I3AEB, {34480, <35*BER
nen. Die oben beschriebene Rou- So7a Thye. <42e80, <AuaGR, <A4sBD, <ATKBD, <AGwED, <47s08
tine bewirkt das gleiche fiir den Se@a T ‘byt <AB*E0, <A@, <S@*BO, <S1%8@, <52%80, <SI*BD
_Chi i 3298 .byt <54%8@8, <S5%B8B, <5&*¥B@, <57%80, <56%5@, <5960
VDC Chlp- Der Gedanke liegt nun 3108 Tbyt <&BsE0, <HLxBB, <AGZXBE, <63%BO. <6A¥E@, <&5*BD
nahe, in Routinen wie CIRCLE oder 3110 t _byt <6&%B@, <47%BD, <6BBO, <6F*BD, <70%8@, <71%8@
i : : 3128 1 .byt <72%8@, <73%8B, <74%88, <75%80, <7&%BD, <77%80
DRAW, die Zeiger, die auf das 3138 .b:‘t: <78%80, <79xB@, <O@*BE, <Bl¥BD, {B2%80, <83*SQ
Unterprogramm »Punkt setzen, 3148 1t .byt <B4xBB, <BS%E@, <B&*B0, <B87%8@, <88%8@, <B7*80
16schen, testen« zeigen, auf das 3150 T _byt <9B%B@, <F1%6@, <92%80, <93%8@, (480, <TI*HO
< ’ 31608 _byt <96%8@, <97¥80, <98%88, <{99*80,<100%88,<101%50
eigene »Punkt—setzen—Programm« 3170 byt <1a2*aa,<ms*aa:< 124%80,<105#80,< mmsn:«z 1@7%80
: 3180 T .byt <128%80,<109%80,<11B%B8,<111%80,<112*80,<11380
; 1 B - 3190 T .b:t <114%80,<115%80,<116%80,<117480,<118+80,<117%60
zu werbiegent, das den VDC
anspricht. Im ROM ist das zwar lei- 3200 T byt <120%8@,<121%88,<122%80,<123480,<124%80,< 125480
: P : : sz1@ 1 .byt <126%88,<127+80,<125%58,<129%80,<136%806,<131+88
der nicht méglich, und die meisten 5220 | Tbyt <152480,<135480,< 1540 ,<155%00 < 136%80 < 157468
C 128-Benutzer werden ihren neuen 323@ 1 .byt <13B%B@,<139%80,<140%808,<141%80,<142%80,<143*60
. . : 3240 T .byt <144%BB8,<145%80,<1456%80,<147%60,<148%80,<149%80
128er nicht gleich mit neuen 3258 1 .h:t <15B#ED. < 1S1%E0,< 152580, < 153480, < 154%80, < 155%80
EPROMS versehen Wouen’ aber es 3260 1 byt <1546%B@,<157%80,<158%B8@,<159*80,<160%80,<1461%*80
: ] : : 3278 1 .byt <1562%8@,<143¥60,<164%80,<165480,<166%60,<167+80
geht ja auch viel einfacher: Man 3280 1 .byt <148%B0,<169%80,<170%88,<171%80,<172%80,<173%50

kopiert einfach die entscheiden-
den Programmteile ins RAM, paft
die besagten Zeiger an und teilt
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-byt
byt
-byt
-byt

L2

“

N

=2
w33 33

<174%80,<175%B0@,<1756%#80,<{177+80,<178%80,<179+80
<18@+80,<1B81%60,<182%80,<183%80,<184%80,<185+80
<{186%80,<187%80,<1688+80,<189#80,<178%80,<171+80
<192»80,<193+88,<194#80,<195#80,<1946%80,<197*80

3330 byt <198%80,<199%80,<{200%80,<2014+80,<202+80,<203*80
3340 byt <ZRax80

33908

3488 fakhigh .byt >@«B@, >ixB@B, >2#B@, >3%80, >4#80, >5xB0
3410 T byt >6%B8@, >7%8@, >BxBB, >7%80, >10%88, >11%80@
3428 byt »12#B@, >13%8@, >14*8@, >15%8@, >1&6+H0, >17=880
3438 T -byt >18%#8@8, >19%88, >20%80, >21%8@, >22%80, >23%B0
3448 1 byt »24x88, >25+8@, >2&%80, >27x8@, >268+H0, >29x80
3458 T byt >3@#B@, >31%BD, >32%8@8, >33%8@, >34#B@, >35x80
3468 T byt >34&%B@, >37#B@, >38%808, >39%8@, >48«80, >41%80
3470 t byt >42#8@, >43%80, >44%B0, >45%8@, >456%#B0, >47%80
3488 T .byt >4B%B@, »49%88, >5@%8@, >51%*80, >52x8@, >53%60
3498 1 -byt >54%88, >55#808, >546%80, >57#80, >SB*B@, >S57#88
35ee t byt >6B¥B@, >61%B@, >62#B0, >&3#B8, >44%B0, >45%B0
3518 1 byt >646%BB, >&7#BD, >6B%88, >6F#B@, >78#B@, >71x80
3520 1 .byt >7Z#*8B, >73%8@, >74%B@, >75%8@, >T6*BA, >77#80
3538 -byt >78%88, >79#8@, >80#80, >B1*80, >B2xB@, >83%B0
3548 .byt >B4x8B, >B85%80, >BLt*B@, >B7*8@, >BB#B@, >89%80
3558 t byt >9@#88, >91%8@, >92%80, >93%6@8, >94*B@, >I5*8@
3560 Tt byt >94%80, >97+8@, >78%B@, >99+88,-108%68,>101%x80
3578 t byt >i@2%80,>103*80,>184%80, >105%60, >106%6@, >107%88
3588 T .byt >1@88+%88,>109+80,>110+80,>111+88,>112*80,>113%80
3598 1 byt >114%88,>115#80,>114%80,>117%88,>1168%88,>119%88
34688 T byt >120%80,>121%80, >122%88, >123%80, >124%80, >125+80
35610 1 .byt >1246%BB,>127%8@,>128%808, >129%80, >138%808, >131+80
3420 T byt >132%8@,>133#80,>134#8@, >135%80, >136%80, >137+80
3438 T -byt >138%B0,>139+88,>140+80,>141%80, >142%80, >143+80
3648 1 .byt >144%80,>145%88,>1456%8@, >147+60, >148#80, >149%80
3650 T byt >150%88,>151%808, >152+88, >153%80, >154*88, > 15588
35668 T byt >154%8@,>157%8@,>156%88, >159%80, >140%80, >151%88
3&67@ T byt >142#80,>1563%80, >1564%88, >1465%80, >166+80, >167+88
3&8@ T byt >168%B88,>169%80,>178+808,>171%808,>172+80,>173%88
349@ T byt >174#B@,>175%80,>174%88,>177%8@, >178+80,>175%88
37@e@ t byt >18@x%80,>181+80, 182280, >183%80, >184%80, >185#80
3718 t+ byt >1B4+80,>187+8@,>188*88, >189%88, >192%68, >171*80
3728 t byt >192#80,>193#8@,>194%80, >195%88, >176+8@, >197+%80
3738 T byt >i75#88,>177%50,>Z00#006, >2Z01+58, >Z262+58 , >Z65#850
3748 t byt >2@4%80

39e. ;

4008 setpnt jsr zeiger ;3 "Adresse des zu sndernden Bytes im
4805 T bcs endel

4018 T ldx colsel 3 "Bildschirm—RAM ausrechnen, bit—Wert nach A
42828 bne orflag ;3 "wenn Farbe = Hintergrundfarbe, dann 1 "schen
4838 T eor #$FF

4040 T and zux

48460 orflag ora zux 3 "Vordergrundfarbe gewshlt, dann setzen
4878 T sta zux 3 "gesndertes Byte zwischenspeichern
4980 T ldx ##12 3 "Register setzen s.o. !

4@9@ T lda zero+i

41@@ T jsr setreg

411@ T ldx #%13

4120 T lda zero

413@ T isr setreg

4148 t ldx #$1+

4158 T lda zux ;3 "gesndertes Byte in Bildschirm—RAM
4160 T jsr setreg

41780 endel lda ramfig 3 "alte RAM-Konfiguration .wiederherstellen
4188 1 sta $ff@0

4198 T rts ; “fertig.

4208 ;

SBP0@ testpnt jsr zeiger s "Koordinaten nach Bildschirm-RAM-Adresse,
S@as r becs endel

5018 1 and zux 3 "bit-Wert nach A

Saz2e beq ende2 3 "Punkt gesetzt ?

S83e T jsr endel ;3 "ja, dann RAM—Konfig. wiederherstellen
Se4d t 1dx #@

2858 T rts “zur-ck mit gesetztem Zero-Flag

5068 ende2 jisr endel 5 "nein, dann RAM-Konfig. wiederherstellen
saza t ldx #255

Seea rts 5 "zur‘ck mit Zero-Flag = @

5098 ;

8808 .end

9882 end

12082 :

60808 zz$="setpoint—128.3.a": un=8
6001@ open 15,un,15,"s@:"+zz$

&0B28 gosub 68188
&PA30 save zz$,un
60840 gosub 40100
6H0BSA verify zzF,un
&@85@ close 15
&£887@8 end

&P0188 input#15, s1, s$, s2, s3
6@110@ if s1=1 then print s2; s$

68128 if s1<28 then return

40130 print s1 ", " s% "," s2; "," s3

60148 close 15

Listing 3. Assemblerlisting »sefpoint« (SchiuB)

64-ery

S8ere

zuletzt noch dem Interpreter mit,
daR er fortan beim Aufruf der
CGrafik-Befehle die neuen Routinen
ranspringen« soll, wenn der 80-Zei-
chen-Bildschirm eingeschaltet ist.
Die Losung dieser Aufgabe ist das
abgedruckte Basic-Programm
(Listing 1). Es stellt alle Programm-
teile zusammen, die benétigt wer-
den, um die Befehle GRAPHIC,
BOX, CIRCLE, DRAW und PAINT
auch fiir den VDC wirksam werden
zu lassen. Alle Befehle fiir den
640x200-Punkte-Bildschirm sind
nur im Programm-Modus ausfiihr-
bar. Dasist deshalb so eingerichtet,
weil der 80-Zeichen-Bildschirm im
HiRes-Modus zwangslaufig zerstort
wird (siehe oben). Die Befehle kén-
nen im Direkt-Modus also gar nicht
vom Bildschirm geholt und inter-
pretiert werden. Man erhielte
lediglich »Dreckflecken« auf dem
HiRes-Bild.

Probieren Sie einfach einmal im
Direkt-Modus die Befehlsfolge
»POKE 54784,25: POKE 54785,128«

aus! Man kann senr viel liber die
Funktionsweise des VDC im Text-
Modus lemen. RUN/STOPRE-
STORE riickt die Register wieder
zurecht,

Der neve GRAPHIC-Befehl

Der GRAPHIC-Befehl wurde um
die Funktionen GRAPHIC 6,0 und
GRAPHIC 6,1 erweitert. GRAPHIC

A arhaltat Aan 2RA2A HiPaas Madiia

ein, Folgt der »6« eine »l«, so wird
der Bildschirm geldscht, folgt eine
»0¢«, so bleibt der Bildschirm wie er
ist. Der Befehl GRAPHIC 6,1 ersetzt
auch den in dieser Implementa-
tion nicht vorgesehenen Befehl
SCNCLR 6. Alle iibrigen Informatio-
nen zur Implementation dieses
Befehls sind in den ebenfalls abge-
druckten ausfiihrlich kommentier-
ten Assemblerlistings des Befehls
enthalten (Listing 4).

Die »QOriginalroutine« im ROM
befindet sich im Speicherbereich
ab $6b5a.

Die Befehle BOX, CIRCLE,
DRAW und PAINT

Diese Befehle funktionieren im
8563-Modus genauso wie es im
Bedienungshandbuch fiir die VIC-
Crafik beschrieben ist. Einzige
Anderung: Die x-Koordinaten diir-
fen nun im Bereich von 0 bis 639 lie-
gen. Auch die Implementierung
dieser Befehle ist denkbar einfach:
Nacheinander werden die Pro-
grammteile PAINT ($6la8 bis
$62b6), BOX ($62b7 bis $6388),
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DRAW ($6797 bis $67d6) und
CIRCLE ($668e bis $674c) in den
RAM-Bereich ab $1672 kopiert
(Basic-Programm Zeile 5000 bis Lrem = - Braphik
534Q) Dg_z'}lpj(el',= ].I:l _d.ell RAM-Be- 3 o versndert Ausf-hrung des graphic-Befehls
reich ab $1952, wird der Programm- S 5 i
teil »Strecke zeichnen« aus ROM . i
- - - rem "
$9b30 bis $9c18 kopiert. Als ndch- B
stes werden die neuen Adressen o version, .00
fiir Unterprogrammaufrufe einge- e
7 n¥="graphik.m"
setzt (WHILE—DO—SChIeLfe). ES folgt 38 npengml:a,zs,"sm"mn gosub 60100
schlieBlich der neue GRAPHIC-Be- 29, Open) 248, 2enEalapan e gosub; LB10n
fehl. Im Basic-Programm ist er in U9 Kk S gess
Form von DATA-Zeilen abgelegt. 108 .opt o2
Ebenfalls in Form von DATA-Zeilen il L R SN,
sind die schon besprochene Rou- 238 ;
e ke AL MBI R A E AT ANA L BTN 240 setreg = fcdcc
LUIE »SEeLPOLILI (IVALVLI D19UU DIS ploL1) 258 saverom = $celBc
und die Erweiterung der Interpre- o IO
terschleife im Basic-Text enthalten. 912 ;
i@aa cmp #3%e 5 "folgt CLR ?
i@gi@ bne graphl
[ ] ) i@za 71 jsr sa@22 3 “ja, dann normale Speicheraufteilung zur-ck
= 1838 i "
Die lnierpteiendllelfe —— Jue St ; “"chrget
3 ol 1858 1 ta $d8 Sl o
Wie teile ich nun dem Interpreter o e S TS i i
mit, daB er beim Aufruf der Grafik- i il oo ity e i
befehle nun nicht mehr zu den T 4 ey grapnik 3 uday dann Sprung i
H y dann “i a uanti
ROM-, sondern zu unseren neuen 1110 1 tiea o S ¥
- - : 1120 t "
RAM'ROI}UHGH springen soll? Be_lm 1148 T f:; #3500 : ":a::rrgneins:haltm
Starten eines Programms holt sich 1152 1 sta 3700
3 i 11e@ T ldx #25 3 "B@-Zeichen-Bildschirm auf Text-Modus schalten
der Interpreter - genauso wie beim 1170 © 1da #5400
5 # = = ii18@ t i 34
C64 -die Adresse, die in den Spel‘ 1190 1 j:: :iv::gn ; "“ber Taste "ASCII/DIN’ gewshlten Zeichensatz
cherstellen $308 und $309 abgelegt izne 14y s 5 “ins BS63-CHARRAM kopieren
ist. Er arbeitet dann das Programm 1220 1 lda #s8@ ; "Zeile 1208 bis 1260:
ab, das bei dieser Adresse beginnt. e = ;;’ . e el
Setzt man in die Speicherstelle iztmvEn ORI
. = sta #d7
$308/09 nun die Adresse des eige- 1340 + pla 5 "X "zerst Tungsfrei’ aus Stack laden
nen Programms ein, dann beginnt i + e
der Interpreter nach dem Starten i T ooy e P
eines Programms mit RUN seine 198 g L o :
Arbeit bei der neuen Adresse. taze 7 T ta seree RS e
3 3 1368 T 1 #
Eben d}'eses NVerlegel'l« des Inter— 1478 1 l:: u:ga 5 "B543-HIRES-Mode einschalten
pretervektors bewirkt der Befehl 1480 1 jsr setreg
SYS DEC (”1303”). Und noch eine 1585 = loa Svhe ek g e
wichtige Kleinigkeit enthalt die Ini- | 1887 ez 0 G
tialisierungsroutine: die ins RAM 1520 1 bes error i ke T e e
- - [ = m H ires e1n n S‘ZIE" 1 k4
kopierten Programmteile enthalten 1558 B Gt et y
zah(l]réeégheRgtheﬁprgmmgsp;un- o oo i maiemar s ANl bytes
ge in -Routinen. Der Pro- 1568 T ldy #so0
zessor kann diese Spriinge nur rich- e st ; "RAM-Zeiger high
tig ausfithren, wenn ihm der RAM- Joma S astrey 3
A : : 7 "RAM-Zeiger low
Speicherbereich, indemunser Pro- ain T » ;‘;: st rey ) vauf dnfeng = s0808 sstzen
- . [ H o in {=1% e RAM-Speicherste. e
gI'aIIlIII ].leg't, llnd d].e angespIOChe- 1638 empty Jsr setreg 3. “RﬁM—Zei:ar zshlt nu:hp'sta' selbst einen
nen ROM-Adressen als ein zusam- it =Y 1 TSChritt meltec !
menhangender 64-KByte-Block er- 1658 1 ot
scheinen. Fiir die Zusammenstel- 1688 ende  rts 3 "fertig
lung solcher gemeinsamer Berei- e
che ist die MMU zusténdig (siehe D O st v
Bedienungshandbuch Anhang B). 48818 open 15,un,15,"s0: "+zz$
D1e'_ Initialisierungsroutine  sorgt prooesietlbasngliaaiss
dafiir, daB die MMU im Bereich von Aont gee coios
$0 bis $1fff immer die RAMs ein- 40050 close 15
schaltet,l__ auf %eii auch unsgr_?yg o el A
gramm liegt. Anders ausgedruckt: £@11@ if s1=1 then print =2; =%
Auch wenn man iiber den BANK- B st el S by S s
Befehl die ROM-Bank 15 ausge- CR1aB/Cloum 3
wahlt hat, nach dem Durchlaufen ready.
unserer Initialisierungsroutine liest ! e
die CPU die Adressen zwischen $0 Listing 4. Assemblerlisting »Graphike«. Nur zur Dokumentation, nicht eingegeben
uns $Ifff immer aus dem RAM-Be- '
reich in Bank 0 aus.
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1 rem ™ Interpret—-128.a
2z

3 rem " versndert Interpreter-Schleife
4 z

S rem * {c) by KRMW

-

7 rem ® 1985

8:

9 rem *® version 1.00
1@ =

11 =

2@ n¥="interpret-128.m"

3@ open 15,8,15,"sB: "+n$: gosub &B102
4@ open 2,8,2,n%$+",p,w": gosub 42100

7@ =

80 sys F#4@94

98 ;

10@ .opt o2

110 3

22@ ; "==% Unterprogramme #%#"

230 ;

248 chrget = $@83808 i "holt nschstes Byte aus BASIC-Text

250 execute = $4af3 ;3 "f'hrt Befehl aus, token in A

288 inter = $4afé 3 "holt mechsten Befehl und f-hrt ihn aus
278 3 '

388 ; "sw% Variabie #%#%

31@ ;

328 min = $de ;3 "kleinstes token

338 max = $27 ;3 "gr "tes token

360 ;

2@ *= $1300

918 3

i@es T jmp anfang

ig1@ T jmp init

1020 ;

2008 init sai 5 "pointer f-r die

2010 t lda #<anfang i "Interpreterschleife Prg—Modus

2eza sta $@308 3 "auf ‘anfang’ setzen

283a T+ lda #>anfang

2048 T sta $8309

2058 T cli

2068 T 1da #3500

2@e78 + sta $ffO@ 3 "bank 15 einschalten

Z@sa T lda #$BD&

2898 1 sta $d58& ;5 "$@0-%1Fff gemeinsamer RAM-Bereich
2108 T lda #$20

2118 t sta 538

2128 1 sta $32

2138 t+ sta $34

2148 T lda #5900 ;3 "Variablen-Zeiger entsprechend

2158 1 sta $2¢ ; "anpassen

2188 Tt sta $31

2178 1t sta $33

2180 T rts GAER ONLINGEs;
219@ ;

328@ anfang Jsr chrget 5 “Befehl holen

3@1a Tt cmp #min 7 "eines der ‘token’, die auf

322. t bece alt 3 "neus Befehlsadresse f-hren sollen 7
3838 T cmp #max

3048 T bes alt

@58 T tax 5 "ja, dann

3252 1 bit %d7 2 i "auf 4@-Zeichen-Modus testen

@854 1 bpl vic 3§ "4@ Z., dann Sprung auf ‘normale’ Adresss
I2&sa8 lda tablow-min,x 5 "B@ Z.: low-Byte

3a7e t sta prg+1 R der neuen Befehlsadresse
3ese t lda tabhigh-min,x 3™ high-Byte

3@9e T sta prg+2 : " nach prg+1,+2
31@@ route txa

3118 T jsr chrget 5 "zur-ck zur Interpreterschleife
3120 prg Jisr 0208 3 "Befehl ausf-hren

313 1 jmp inter 5 "zur-ck zur Interpreterschleife
314@ alt Jjsr chrget+é 3 "kein Sonderbefehl, ‘normale’ Schleife
3158 1 imp execute

390e@ ;

.byt $3e, $72, $d7, $81, $93, s8d

4910 1 byt *¥2Zb, #54, ¥58, ¥e2, $79, $&B
4@28 ;

S@2@ tabhigh .byt $1a, #$i&, %67, F17, $18, $65
@18 T byt $64, $18, $49, $49, $ta, $469
5028 ;

4008 vic lda lowtab-min,x 3 "low—Byte
£218 ¢ sta prg+l el der '4@=I.=Adress&  nach prg
&£028 T lda hightab-min,x 5 "high—-Byte
&032 T sta prg+2

&840 T jmp route ;5 "weiter s.o.
&850

7888 lowtab .byt #5a, %aB8, #$d7, $b7, $Be,

.byt $2b, $97, $55, $e2, $79,

ightab .byt %&b, $&1, $67, $62, $&&,
byt $&4, $&7, $69, $69, $ha,

&6 &8

11} ~

= (-]

-] (]

5] L]

P own <k Tws -k e
o

9008 end
40000 zz¥="interpret—128.a": un=8

P open 15,un,15,"sB:"+zz$

40020 gosub &4B180

&H0B30 save zz¥F,un

62048 gosub 42100

&0050 verify zz¥,un

&6i0B66 ciose 15

&2870 end

40100 input#ls, s1, s¥, s2, s3
40118 if sl=1 then print s2; s$%
60128 if =1<2@ then return
&@13@ print s1 ", " s§ "," 82; "," 53
60148 close 15

Listing 5. Assemblerlisting »interpret«. Nur zur Dokumentation, nicht eingeben

Und da taucht nun gleich eine
neue Schwierigkeit auf. Wenn die
CPU - egal, welche Bank ausge-
wahlt wurde - im Bereich von $0 bis
$1fff nur Bytes aus Bank 0 erreicht,
dann kénnen auch die auf Bank 1 in
eben diesem Bereich abgelegten
Variablen nicht mehr gelesen wer-
den. Und umgekehrt, beim Anle-
gen neuer Variablen, wiirde unser
Programm in Bank 0 iiberschrie-
ben, weil der Interpreter nicht wis-
sen kann, daB er, obwohl er in Bank
1 schreiben will, in Wirklichkeit
doch in Bank 0 schreibt. Deshalb
muB der Anfang des Variablenspei-
cherbereichs auf $2000 gesetzt
werden. Das bedeutet den Verlust
von 7 KByte Variablenspeicherbe-
reich (mit »?FRE(1)« {iberpriifbar!);
aber anders geht es leider nicht,
wenn man standiges zeitraubendes
Umschalten zwischen den Spei-
cherbédnken vermeiden will.

Doch nun zur eigentlichen Inter-
preterschleife. Zundchst wird ein
Zeichen aus dem BasicText geholt
und gepriift, ob es sich um ein
Token der in Frage kommenden
Crafikbefehle handelt. Ist das nicht
der Fall, so fahrt das Programm ein-
fachin der alten Interpreterschleife
im ROM fort. Ist ein GrafikToken
gefunden, so testet das Programm
als néchstes, ob der VIC oder ob
der VDC aktiviert ist. Ist der VIC
aktiv, solegt sich das Programm die
dem Token entsprechende ROM-
Adresse zurecht (selbstveranderli-
cher Code hinter dem »JSR« von
»JSR $0000¢), arbeitet die normale
ROM-Routine ab und kehrt in die
Interpreterschleife zuriick. Ist der
VDC aktiv, so werden die den
neuen Befehlen entsprechenden
RAM-Adressen geholt. Assembler-
listing 5zeigt die fertige Maschinen-
routine fiir Init und Interpreterpro-
gramim.

Nar an merbo ma

= T.aaar twrrvrA
ESA N CALLILIC L DOoQLLLT

sich wohl schon gefragt haben,
warum die Grafik-Routinen gerade
in den Bereich ab $1300 »ge-
quetscht« wurden. Ein Grund dafiir
wurde schon genannt: Die Routinen
enthalten sehr viele Spriinge in
ROM-Unterprogramme, die es
erforderlich machen, daR die
gesamten 48 KByte ROM-1/O ab
$4000 eingeblendet sind. Will man
umstandliche und vor allem zeit-
raubende  Bank-Umschaltungen
(JSRFAR im Kernel $ffée) vermei-
den, so muB man das Programm in
den RAM-Bereich unterhalb von
$4000 legen. Es soll jedoch méglich
sein, auf beiden Grafik-Bildschir-
men gleichzeitig zu arbeiten. Dann
verbietet es sich auch noch, den

B4as-anline de
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Roulette C 128

Bereich von $1c00 bis $4000 zu
benutzen, dadortder Farb-und der
Bildschirmspeicher fiir die VIC-
HiRes-Crafik angeordnet sind.
Bleibt als der einzige freie RAM-
Bereich der Bereich von $1300 bis
S1bff.

Das »Kochrezepi«

Wer bis hier aufmerksam gelesen
hat, wird gleichsam als Belohnung
eine Menge interessanter Details
zur Programmierung seines C 128
erfahren haben. Aber auch unge-
duldige Leser sollten spétestens
hier einhalten, es folgt die Bedie-
nungsanleitung fiir das Programm
»Graphik-80«

1) Tippen Sie das Basic-Pro-
gramm »Graphik 80« (Listing 1) sorg-
faltig ein! Fiir diese Arbeit sollten
Sie gich Zeit nehmen, damit Ihnen
das »DATA-Grab« am Ende des Pro-
gramms nicht zur Falle wird. Wer
einen Assembler zur Verfiigung hat
- ein C 64-Assembler genligt -, der
kann auch die drei Assembler-
listings die fertigen
Maschinenprogramme speichern
und dann die Zeilen 5000 bis 5340
und 10000 bis 14070 durch drei
BLOAD-Befehle ersetzen. Die ab-
gedruckten Assemblerlistings
(Listings 3 bis 5) kénnen mit dem
»Profi Ass«-Assembler direkt iiber-
nommen werden, bel anderen
Assemblern diirfen in der Regel
die Basic-Befehle und die Hoch-
pfeile nicht verwendet werden.

2) Speichern Sie das Basic-Pro-
gramm auf Diskette. Wenn Sie sp&-
ter Anderungen am Grafik-Paket
vornehmen wollen, brauchen Sie es
wieder.

3) Starten Sie das Programm mit
»RUN«! Das Diskettenlaufwerk (1541
oder 1570/1571) muf beim Start des
Programms eingeschaltet und mit
einer Diskette versehen sein.

4) Wenn keine Fehlermeldungen
aufgetreten sind, und Ihnen auch
keine Fehler beim Abschreiben
der DATA-Zeilen unterlaufen sind,
dann befindet sich jetzt das fertige
»Graphik-80«-Paket unter dem
Namen »graphik-80.m« auf Diskette
und fertig initialisiert im Speicher.
Mit Hilfe des kleinen Testpro-
gramms (Listing 2), das noch mit
abgedruckt ist, konnen Sie leicht
iiberpriifen, ob alles richtig gelau-
fenist, Von jetzt ab brauchen Sie nur
noch als erste () Programmzeile
»bload ”graphik-80.m”: sys dec
("1303")« einzugeben und das
Grafik-Paket ist aktiviert. Alle
Crafik-Befehle beziehen sich jetzt
auf den 80-Zeichen-Schirm.

(Th. Rumbach/D. Winkler/ev)
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Hier prasentieren wir Ihnen
eines der ersten Spiele im
C128-Modus. Es zeichnet
sich durch alle Setzmoglich-
keiten aus, die es beim richti-
gen Roulette auch gibt.

as Programm »Roulette 128«

(siehe Listing) ist ein Basic 7.0
®» Programm und kannvom C 128
im C 128-Modus aus mit RUN “ROU-
LETTE 128" von Diskette geladen
und gestartet werden. Das Pro-
gramm ladt keine weiteren Pro-
grammteile oder Files nach, und es
bendtigt keine weitere Peripherie.
Es werden nur die 40 Zeichen
beziehungsweise die hochauflé-
sende Grafik benutzt, ein spezieller
Monitor fiir 80 Zeichen ist also auch
nicht erforderlich.

Das Programm kann neben der
Tastatur auch iiber einen Joystick
bedient werden, der, falls vorhan-
den, in Port 2 zu stecken ist. Nach
dem Start wird der FAST-Modus
aktiviert: iableiiielder einzu-
lesen und um den Grafik-Bild-
schirm zu erstellen (Bild 1). Der Vor-
gang dauert etwa 15 Sekunden.

NEME DES
sPIELERS?
RUDI
KAEITAL
SFIELERS
IN DH

S8TES

EINGABEN
oK 7

Bild 1. Das hochavflosende Spielfeld

Es konnen maximal 8 Spieler teil-
nehmen. Steigt ein Spieler ein, muB
er Name und Startkapital eingeben.
Nach jedem Spiel kénnen ein oder
mehrere Spieler ein- oder ausstei-
gen. Spielt kein Spieler mehr mit,
wird das Programm beendet,

Hat ein Spieler sein ganzes Geld
verloren, scheidet er automatisch
aus. Wenn nun alle Spieler mit den
Eingaben fertig sind, wird das Spiel
gestariet. Es erscheinen der Name
des Spielers, der nun auswahlen
muB, worauf er wieviel setzt, und
die Frage »MENUE ODER TAB-
LEAU«(Tableau = Spieltisch, Bild 1).
Jedem Spieler stehen also 2 Wahl-
moglichkeiten zur Verfiigung, »M«

oder »T«. Wird die Taste »M« fiir
Menii gedriickt, wahlt der Spieler
die Tastatur als Eingabegerit. Dazu
werden ihm zuerst alle Satze ange-
boten. Nach Wahl eines Satzes kom-
men auf den Bildschirm die jeweils
moglichen Zahlenkombinationen.
Mit der »NO-SCROLIL«Taste kann
ein eventuelles Herausscrollen aus
dem Bildschirm verhindert wer-
den. Der Spieler kann sich dann
alle Kombinationen in Ruhe an-
schauen. Ein weiteres Driicken die-
ser Taste setzt die Auflistung fort.
Jede Zahlenkombination ist mit
einer »MENU-Zahl« versehen, die
anschliefend einzugeben ist.

Eine weitere Moglichkeit, dies
auszuwahlen, besteht darin, iiber
Joystick auf dem Tableau selbst die
Auswahl zu treffen. (Bei der Frage
»MENUE oder TABLEAU« #T«
driicken). Man bewegt dazu einen
Chip mit dem Joystick. An der rech-
ten Bildschirmseite werden bei
Nichtbewegen des Joysticks der
Satz und die Zahlenkombination
angezeigt, auf der sich der Chip
befindet. Durch Driicken des Feu-
erknopfes beendet man seine
Wahl.

In beiden Fallen (Menii oder
Tableau) kommt anschlieRend die
Frage, wieviel man auf diese Zahl
beziehungsweise Zahlen setzen
will. Die eingegebene Summe muB
kleiner gleich dem Kapital des
jeweiligen Spielers sein, sonst
nimmt das Programm die Eingabe
nicht an. Nach Beendigung einer
Wahl wird der Spieler gefragt, ob
er es bei den bis dahin gewahlten
Zahlenkombinationen beldBt oder
auf noch mehr Zahlen setzen will.
Haben sich alle Spieler entschie-
den, »geht nichts mehr¢« und die
Kugel rollt. Die Zahl, die gewinnt,
wird angezeigt, und die Spieler, die
auf diese Zahl in irgendeiner Weise
gesetzt haben, gewinnen den ihrer
Chance entsprechenden Betrag
ihres Einsatzes.

Hinweise zum Abtippen

Von Zeile 7000 bis 7499 ist eine
Fehlerbehandlungs-Routine einge-
baut. Esist sinnvoll, sie zuerst einzu-
tippen. Durch den Befehl »TRAP
7000¢ in Zeile 12 wird sie aktiviert.
Grundlagen zu Roulette

Fiir das Verstandnis des Pro-
grammes ist es wichtig, wenigstens
die Grundbegriffe von Roulette zu

kennen.



Aufschliisselung d -
mwes nod: Zollchwamers |

100 - 146 Daten fiir Satze
150 - 172 Daten fiir Joystick-
Ansteuerung
200 - 299 Einlesen der Daten
300 - 999 Zeichen der Crafik
1000 - 1999 Eingabe Name und Kapi-
tal des jeweiligen Spielers
2000 - 2999 Eingabe der Spieler,
worauf sie setzen.
2030 - 2499 Eingabe mit
Joystick
2500 - 2999 Eingabe via
Menii
3000 - 3999 Grafische Darstellung der

rallandAan Frmral FPreaii
ICLENGED AUfeE:, LIZEl

gung einer Zufallszahl
zwischen 0 und 36.

4000 - 4999 Auswertung (Bild 3)

5000 - 5998 Anzeige Kapital, steigt ein
Spieler aus? Sprung zum
Anfang eines neuen Spie-
les.

6000 - 6099 Léschen des rechten
Crafikbereiches

6100 - 6199 Loschen des linken
Grafik-bereiches

6200 - 6999 Eingabe von Name oder
Kapital im rechten Grafik-
bereich; HI$ = kleinstes
Zeichen, das eingegeben
werden darf;
H2$% = groRtes Zeichen,
das eingegeben werden
darf.
P2 = Zeile, bei der die
Eingabe anfangt
B$ = Eingabe

7000 - 7489 Fehlerbehandlungs-
Routine

7500 - 7858 Ermitilung des Satzes und
der Zahlenkombination
aus der Lage des Chips,
der mit Joystick gesteuert
wurde (Zeile 2030 bis
2499)
E$ = Satz,
F$ = Zahlen-
kombination

8000 - 8999 Anzeige von Satz und Zah-
lenkombination im rechten
Grafikbereich

9000 - 9999 Spielende

10000 - xxxx eigene Erweiterung

Eingabe:
S-ter Spieler
Zahlenkombination

Zéhle bei Gewinnern Ihren Gewinn zum

Kapitel hinzu

ein Spieler

Lssche Name und Kapital
des Spielers, der aussteigt

Als Satz begzeichnet man die 13
Arten, auf Zahlen zu setzen:
2lein (auf eine Zahl)
_heval (auf 2 Zahlen)
['ransversale plein (auf 3 Zahlen)
_arre (4 Zahlen)
[ransversale simple (6 Zahlen)
Jutzend (1 bis 12, 13 bis 24 oder 25
Jis 36)
{olonnen (die 3 auf dem Tableau
intereinander angeordneten Zah-
enreihen, zum Beispiel 1,4,7,10,18,
6,19,22,25,28,31,34)
Aanque (die Zahlen 1 bis 18)
‘asse (die Zahlen 19 bis 36)
mpair (ungerade Zahlen)
'air (gerade Zahlen)

d -

Rote Zahlen und schwarze Zahlen.

Durch die Anordnung auf dem
Tableau gibt es nun zum Beispiel
beiTransversale plein« 14 Moglich-
keiten, auf drei Zahlen zu setzen. Im
folgenden bezeichne ich dies als
mogliche Zahlenkombination bei
einem Satz.

Arbeitsweise des
Programmes

Ich habe die 13 moglichen Satze
'in 10 zusammengefaBt, indem ich
zum Beispiel Schwarz und Rot als
einen Satz mit zwel moglichen Zah-
lenkombinationen (zum einen die

schwarzen Zahlen, zum anderen
die roten) bezeichne. Genauso bei
»Manque« und »Passe« und »Impair«
und »Paire.

In Z(X) wurde nun die Anzahl der
Zahlenkombinationen des Satzes X
abgelegt. Hierzu bekam jeder Satz
eine Nummer: )

Plein 2 1, Cheval 2 2, Transversale
plein 2 3, Carre 2 4, Transversale
simple 2 5, Dutzend £ 6, Kolonnen
2 7, Manque/Passe 2 8§,
Impair/Pair = 9, Rot/Schwarz = 10.
NS_(X):

Beinhaltet den Namen des Satzes X.
S(X):

Beinhaltet den Multiplikator des
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yleser -

Satzes X, mit dem der Einsatz multi-
pllzlert werden mupB, um den Ge-
winn zu erhalten,

Hier ist bereits - im Gegensatz
zum richtigen Roulette, beidem der
Einsatz noch hinzugezihlt wird -
dieser bereits enthalten.

Anmerkung: Jeder Satz hat eine
gewisse Chance, die mitder Anzahl
der Zahlen steigt, auf die mit einer
Zahlenkombination gesetzt werden
kann. Die Chance bei»Plein«ist zum
Beispiel sehr gering (1:36), bei Rot
oder Schwarz sehr hoch (1:1). Dieser
Chance entsprechend errechnet
sich der Multiplikator.

SHEEY):

Die Zahlenkombination Y des Sat-
Zzes X ist zum Beispiel S$ (5,11) =
7313233343536”, das heilt S$(5,11)
enthdlt die Zahlenkombination 31
bis 36 des Satzes Transversale sim-
ple (=5). Jede Zahl dieser Kombina-
tion hat 2 Ziffern.

In den DATA-Zeilen muP man nun
je einen Satz als Block betrachten.
Zum Beispiel Zeile 105 bis 109. Die

arata 7ahlin 7Zaila INE 1ot Aia Areahl
CTlolT oalll 1l OTLUT 1UJ Lol UWIT Nlladclll

der Zahlenkombinationen des Sat-
zes-in diesem Fall Cheval -, also ist
Z(2) = diese erste Zahl.

Die folgenden Daten werden in
S$(X.Y) eingelesen. Aufsie folgt der
Multiplikator des Einsatzes (S(X))
und als Abschlu® der Name des
Satzes. Von Zeile 200 bis 240 werden
diese Felder eingelesen.

Der Aufbau des Programmes ist
im FluBdiagramm zu sehen (Bild 2).
Erklirungen zum FluBdiagramm
SP = Anzahl der Spieler
S = momentan bearbeiteter Spie-

ler
SE = Eingabe des momentan bear-
beitenden Spielers.

Da jeder Spieler auf mehrere
Zahlen setzen kann, bezeichnet SE,
das wievielte Mal er dies tut.
Speichere Eingabe;

Der Spieler wahlt mit dem Menii
oder mit dem Joystick den Satz und
eine Zahlenkombination aus. In
A$(S,SE) wird nun zuerst mit zwel
Ziffern der Satz gespeichert, dann
die Zahlenkombination in der glei-
chen Form wie in S$(XY), gefolgt
von dem Zeichen »D« als Ende-
Kennzeichen der Zahlenkombina-
tion. Austechnischen Griinden folgt
dem ein Leerzeichen und schlief-
lich der Einsatz in DM.

Zum Beispiel A%(2,1) = ”020912D
507:2. Spieler, 1. Eingabe auf Che-
val, die Zahlen 9/12 mit DM 50~ In
A(X) wird die Anzahl der Eingaben
- also SE - vom Spieler X gespei-
chert.

Ermittle Gewinner
Zdhle bei Gewinnern....
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For | = 1 bis SP

For.J = 1 bis All)

Z5 = Abder3. mmmwssm
tis vor das Zeichen »D« In AS{IJI)

Fr H = 1 bis (Anzahi der Zai-
chen

inZ8) -1 Schrittweite 2

It ZU = Wert der 2 Zeichen
H-ten Zeichen?,
Nein Ja

Kl =Kl +
S (erste beide Zei-
chan aus AS(LJ)}*
Wert der letzten
Zeichen von AS{lJ)
8b 3D

In Bild 3 ist das zu diesen Anwei-
sungen gehorende Struktogramm

i1 C‘th_\h
4u SEIIEIL.

K(X) = Kapital des Spielers X. Diese
Auswertung ergibt sich aus der
Speicherung in A$(X.Y).

Es sieht komplizierter aus, als es
ist, spart ]edoch im Computer Spei-
cherpidtz. ©
Zur Ruswahl iiber Joystick

DasHerzdesTableausstellendie
Zahlen 1 bis 36 dar. Sie sind symme-
trisch angeordnet, und man kann
auf Thnen die Satze Plein, Cheval,
Transversale plein, Carre, Trans-
versale simple setzen. Diese erge-
ben zusammen die meisten Zahlen-
kombinationen des Spieles.
Befindet sich das Chip innerhalb
dieses Bereiches, kann man eine X-
Koordinate zwischen 0 und 23 und
eine Y-Koordinate zwischen 0 und 6
errechnen. Danach 1aBt sich ein
2-dimensionales Feld aufbauen,
das durch diese X- und Y-Koordina-
te bestimmt ist. Ich wahlte dazu
X$CXY).

Jede Variable dieses Feldes ent-
halt drei Zeichen. Das erste gibt
den Satz an und die letzten beiden
die wievielte Zahlenkombination
gewahlt wurde. Somit 148t sich die
Zahlenkombination, auf die gesetzt
werden soll, eindeutig ermitteln.
Fiir den Satz ist nur ein Zeichen
erforderlich, da die moglichen
Satze nur Plein bis Transversale
simple umfassen (entsprechen 1 bis
5). Alle Positionen des Chips, die
auBerhalb dieses Bereichesliegen,
es sind insgesamt 13, miissen ein-
zeln abgefragt werden.

(Jurgen Kohler/ah)

S REM ROULETTE 128
& REM BY JUERGEN KOEHLER

7 REM MART IN-MAY-5TR. 17
? REM 4000 FRANKFURT/M 70
11 FAST

12 TRAP 700@

15 SCNCLR:COLORD,é&:GRAPHICL .1

16 POKE® PEEK (@) SNDET :REM AMERIK, TAST.
20 DIMZ(1@) ,5%(18,40) ,5(10) ,N$(10) K& ,
A%5(6,20) ,Al6) NES(4) ,XS(23,8)

30 SP=1:ZU=RND (~TI)

10@ DATA37,B,1,2,3,4,5,6,7,8,%,18,11,12,
13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24

182 DATA2S,2&,27,29,29,30,31,32,33,34,35
+36,36,PLEIN

105 DATA&R,0001,0002,00035,0102,0104 ,0205
,02035,0304,0405, 0487 ,0505,0528

186 DATABSRT,B7@8,0710,0889,0811,0912,10
11,1013,1112,1114,1215,1314,1314

107 DATA1415,1417,1518,1617,1619,1718,17
28,1821,1920,1522,2021,20823,2124

108 DATAZ223,2225,2324,2324,2427,2526,25
28,2627,2629,2730,2829, 2831 ,2930

185 DATAZ93Z,3@33,3132,3134,3233,3235,33
36,3435,3536, 18, CHEVAL

118 Dﬂfﬁlﬂ ﬂllﬂ2ﬂu,uﬂ.laé avasas, lBlll2 1
31415,161718,192021,222324

111 DATAZS2627,2B82930,313233,343536, 0001
92,0002083,12, TRANSVERSALE PLEIN

115 DATAZZ,D0010203,01020405 82038585 ,04
¥SB708, 05050809, 37081011

116 DATA@SRS1112,10111314,11121415,13141

. 617,14151718,16171920,17182821

117 DATALSZ@2223,20212324,22232526 ,23242
&27 ,25262827 , 26272930

11B DATAZB293132,29303233,31323435,32333
536,9,CARRE

120 DATALL,B10283048506 , 0405046070807 ,870
HA91@1112,101112131415,131415161718

121 DATALG6171B192021,192021222324,222324
252627 ,2526272829358, 282930313233

122 DATAZI13233343536,4, TRANSVERSALE SIMP
LE

125 DATAS,010203504A5045070BR7101112,13141
51617181920212223524

126 DATAZSZLZ728293B313233343556,3,DOUZE
128 DATAS . Q1A4ATIALISIA1922952A71 34 AZASA
B111417202326293235

131 DATABZVLBT1215182124273033346,3,KOLON
NE

135 DATAZ,D10Z030405050708091011121351415
161718

136 DATALFZ2@21222324252627268293031323334
3536 ,2,MANBUE/PASSE

148 DATAZ,010305@70@911131517192123252729
313335

141 DATADZO4040B1012141461820222426283032
3436,2, IMPAIR/PAIR

145 DATAZ,0Z040508681011131517202224262829
313335

144 DATABIAZ@SE7ET1214161819212325273032
34346,2,5CHWARZ /ROT

158 DATA401,201,313,202,314,203,401,301,
182,204,183 ,2056, 104,301

152 DATAS@1,205,4082,207,405,208,501,302,
105,209,106,211,107,302

154 DATAS@Z,Z2186,484,212,485,213,582,363,
128,214,109,214,1108,303

156 DATAS@3,215,4086,217,407,218,503,304,
111,219,112,221,113,304

158 DATAS@4,220,488,222,409,223,504,305,
114,224,115,226,114,305

148 DATAS@S,225,410,227,411,228,505,384,
117,229,118,231,119,30&

142 DATASBS,23@,412,232,413,233,586,387,
12@,234,121,236, 122,307

1464 DATASE7,235,414,237,415,238,587,308,
123,239,124,241,125,308

166 DATAS@S,240,416,242,417,243,508,309,
126,244,127 ,244,128,309

168 DATASQ9,245,418,247,419,248,509,31@,
129,249 ,1308,251,131,310

178 DATAS1A,25@,420,252,421,253,510,311,
132,254,133,256,134,311

172 DﬂTﬂSli 255,422,257 ,423,258,511,312,
135; 259 1386 2&3,137 312

199

208 REM EINLESEN

201 =

205 FORI=1TO1@

218 READ Z(I)

215 FORJ=1TOZ (I}

228 READ S$(1,J)

223 NEXTJ

238 READ S(I)  N$(I)

235 NEXT1

243 =

245 FORI=@TOZ23

258 FORJ=@TO&

255 READ X$(I,J)

256 IFLEN(X#$(I,Jd))<>3THENSLOW: FRINT"FEHL
ER IN DATAS AB ZEILE 15@!!":END

268 NEXTJ,I

299 =

308 REM GRAFIK

o
318 COLDR®,&6:COLOR1,1:COLORS, 14
315 GRAFPHIC1
33@ DATAS,1,3,1
1,53:3,1,3,1,3,1
331 H-l

335 FORI=11TD22
340 FORJ=17TOZ15TEP2
345 READA

o b
13.1,

- 308 AS=5TR#$ (H): IFH>9THENAS=RIGHTS (A%, 2)

355 COLDR1,A
350 CHAR,J,I,A%,1




345
378
375
388
82
384
388
zEs
295
40@

H=H+1
NEXTa

NEXTI
COLOR1,1:CHAR,2@,1@,"2"
CHAR, 12,13, "PASSE"
CHAR, 23,13, "MANQUE*
CHAR,12,14&, "PAIR"

CHAR,2T, 14, " IMPAIR®

BOX,137,8@,184,87
DRM 4 137..?'?TIJM ,B8TOE8, 1B8TO137,192T

0184,192T0232,189T0232,88T0184,79

485
410
415
Ba

428
425
438

DRAW, 136,119T089,12@
DRAM,135,151TO89, 150
DRAMW,B7, 180TO137,184T0184, 18470231 ,1

DRAW,184,119T0231,12@
DRAW,184,151T0231,1508
DATA 184,182,189,120,184,191,134,185

4191,152,185,191,1468,185,191,184,185,191

431
435
440
435
45p
455

DATA 208,184,191,214,182,189
FORI=1TOB

READ X,¥1,Y2

DRAW, X, ¥1TDX, Y2

NEXTI

DRAW, 104, 163T0107,153T0118, 153TD115,

1463T0115,1464T0118,174T01@7,174

468
44635
LT
478

DRAM,109,174TO104,144
PAINT, 118,165

COLDR1,3

DRAW, 204, 16370287, 15370218, 15370215,

16370215,164T0210,174T0209,174

475
480
485
498
1,4
492

,8,18,4,0,19,

494
495

"
33,7 4=3,32,5,-3,

Sea
S@as5
518
515
520
530
531
532
533
534
-]
548
545
=58
555
556
k==t
S&5
57@
572
574
a76
578
S8@
=85
378
592
594
595
597
o299
-1ult
=" s
&85
418
&12
&15
628
&25
438
&35
&40
&45
&58
&55
7aa

4
22,2,8,1,2

DRAW,289,174T0204, 164
PAINT,21@,165
COLOR1,1
DATAD,@,4,1
s
DATA16,3,@,
3

DATAZ0,5,0
DATA32,4,-3

FORI=1T029
READX, ¥, Y1
DRAW,74+X , 182+Y
DRAMW, 193+X , 182+V+Y1
NEXTI
FORM=QTOZ4@ STEP
CIRCLE,148,40,30,,
NEXTW

CIRCLE, 14@,4@,34: CIRCLE, 140,4@,39
PAINT,197,4@

COLOR1,8

CIRCLE, 140,48,27

CIRCLE, 14@,48,15

COLOR1,1&

CHAR 19,4, "™

CHAR,19,5,".~"

COLOR1,B

FORW=@ TO 368 STEP(360/37)

CIRCLE, 140,4@,15, W, W+l
X=RDOT (@) z Y=RDOT (1)

V=(Wen) /180
X1=160+27#SIN (V) : ¥ 1=4@-274COS (V)
DRAW, X, YTOX1,Y1

NEXTW

COLDR1,1@

DRAW,75,BT075,197

DRAM,78,8T078,199

PAINT,77,1

DRAW,242,8T0242,199
DRAW,245,0T0245,199

PAINT,244,1

DRAW,7B,196 TO 242,196

PAINT,2@,198

COLDR1,1

CIRCLE ,5,6,3:PAINT 6,6

SSHAPE A$,0,8,23,208

SPRSAV A%,1

CIRCLER,&,&,3:PAINTE, 4,6
SPRITE1,@,15,2,0,0,8

COLOR1 ,1

DRAW,®,@TO1,8TO1,1T0B,1

SSHAPE A$,0,0,23,28

SPRSAV AS$,2 '
DRAWG,@,8T01,@8TD1,1T08, 1
SPRITEZ,2,1,2,2,8.8

POKE®,PEEK () OR &4: POKE1 ,PEEK (1) AND&

=

3:REM DT.TASTATUR

98
999

SLOW

1808 REM EINBABE

lee1

1082 COLOR1,2
1883 GOSUBSADD

1085 CHAR,31,2,"NAME DES":CHAR,31,3,STR$
(SP)+". *:CHAR,31,4, "SPIELERS?"

1818 P2=4:H1$="A":H2$="-":GOSUBS20Q

1B1S NS$(SP)=B$

102@ CHAR,31,10, "KAPITAL":
S":CHAR,31,12,5TRS (SP) +"

CHAR,31,11,"DE

1824 CHAR,31,13,"SPIELERS":CHAR,31,14,"1
N DM ™

1@25 P2=14:H1$="@":HZ$="9":GOSUBL200
1045 K(SP)= VAL(BS$)

18S@ CHAR,31,20,"EINGABEN":CHAR,31,21,"
og e

oK 7

1855 GETKEYAS

1862 IFA$="N"THEN1B2@

1865 IFA$="J"THEN1@75

1870 GOTO1@SS

1875 CHAR,B,SP#*4,NS$(SP)+":":CHAR,@,SF*4
+1,STR$ (K(SP))

11@@ GOSUBSDEA

1183 IFSP=5S THEN113@

11@5 CHAR,31,5,"STEIGT":CHAR,31,5, "NOCH"
:CHAR,31,7,"EIN®

111@ CHAR,31,8,"SPIELER":CHAR,31,9,"EIN

1115 GETKEYAS
1128 IFA$="J"THENSP=SP+1:50T0100@
1125 IFA$<>"NSTHEN111S

1999 =

200@ REM SPIELEINGABE

2001 :

2882 SOSUBLTEE

2005 FORS=1TOSP

20@& SE=1:GRAPHIC1:GOSUBSBEE
2008 FORI=1TOSP

2009 CHAR,B,I*#4+1,"
+1,STRE(K (1)) :NEXT

2018 CHAR,32,2,NS$(S)

2011 CHAR,32Z,5,"M",1:CHAR,33,S, "ENI*
20812 CHAR,33,7,"DDER"

2014 CHAR,32,9,"T",1:CHAR,33,9, "ABLEAU"
2B15 CHAR,3S5,11,"?"

2028 GETKEYAS

2022 1FA$="M"THENBRAPHICE: GOTO2SQB

2024 IFA$<>"TTHEN2@2D

2038 SPRITE1,1

2035 GOSUB&EDR

2887 AN=8:G0SUB&ERR

218@ MOVSPR 1,115,229

2118 J=JOY(2)

2111 X=RSPPDS(1,@):Y=RSPPOS(1,1)

2113 IFJ=128THENZ300

2114 IFJ=PANDAN=1THENZ11@

2115 IFJ=BTHENGOSUB4@@@: GOSUB7S00: GOSUBE
200: AN=1:60T0211@

2118 AN=0

212@ IF J=1 THEN BEGIN

2121 :IFX>154ANDX<2@40NDY>131ANDYS224THE
NMOVSFR1,+@,—43:60TO211@

2122 :IFX=120ANDY=185THENMOVSPR1 ,+14,-46&
:60T0211@

2123 : IFX=115ANDY=215THENMOVSER] , +5 ,—3@:
GOTO211@

2124 :IF (X=11S0RX=13B0RX=145) AND (Y=2290R
Y=23@00RY=231) THENMOVSPR1,115,215:60TO211

“:CHAR,@, I*4

2

21246 :IFY=232THENMOVSPR1,+1,-%:60T0211@

2128 : IFX=214ANDY=218THENMOVSPR1 ,+18,-31
:60TD211@

2138 : IFX=232ANDY=187THENMOVSFRL ,—14,-50

:B0TO2118

2132 : IFY=131THENMOVSPR1,175,127:60T0211

a

2134 BEND

214@ IFJ=3THEN BEGIN

2142 : IFX>1S4ANDX<203ANDY >13BANDY <224 THE

NMOVSPR1,+8,+0: 50TO211@

2144 : IFX=134ANDY=139THENMOVSPR1 ,+21,+12

:6O0TO211@

2146 : IFX=120ANDY=1B5THENMOVSFR1 ,+35,-10

2?E;m :é:= 1 15AN§( gﬁHEQmQ&E?, !m, e

6O0TO211@

2150 :IF (X=11SDRX=132)AND (Y=2290RY=238) T
HEN MOVSPR1,+15,+1:GOTO211@

2152 : IFX=14SANDY=231THENMOVSPR1 ,+17 ,+12
60TO211@

2154 :IF (X=1620RX=178) ANDY=232THENMOVSPR
1,+16,+0: GOTO2118

2156 : IFX=203ANDY>130ANDY< 1 68 THENMOVSPR1
.AAE,LQ(i\HUIU(ilH

2158 : IFX=283ANDY >141ANDY< 192THENMOVSPR1
,232,187: 60702110

2168 : IFX=203ANDY >195ANDY< 223 THENMOVSPR1
,214,218: GOTO211@

2165 BEND

217@ IFJ=STHEN BEGIN

2172 = IFK>154ANDX<2@4ANDY >13BANDY< 223THE
NMOVSPR1,+@,+4: G0T0211@

2174 : IFX=17SANDY=127THENMOVSPR1,179,131
:GO0TOZ11@

2176 : IFX=134ANDY=139THENMOVSPR1, 128,185
:60T02110

2178 : IFX=120ANDY=1BSTHENMOVSPR1,115,215
:B0TO2110

2180 : IFX=11SANDY=21STHENMOVSPR1 , 130,230
:BO0TO2118

2182 : IFX=232ANDY=187 THENMOVSPR1,214,218
:60TO211@

2184 : IFX=218ANDY=137THENMOVSPR1,232, 187
:60TO2118

21B&6 : IFY=223AND (X=1430R¥=1790RX=195) THE
NMOVSPR1 ,—1,+9: GOTO211@

2198 BEND

2200 IF J=7THEN BEGIN

2282 : IFX>155ANDX<2B4ANDY > 138ANDY< 224 THE
NMOVSPR1 ,—8,+@: GOTO2110

2204 : IFX=218ANDY=137THENMOVSPR1,2@3,151
:GOTO2118

22086 : IFX=232ANDY=187 THENMOVSPR1,283,175
:60TO2118

2208 : IFX=214ANDY=218THENMOVSPR1 , 205,207
:G0TO211@

2210 : IF (X=1300RX=145) AND (Y=23BORY=231)T
HEN MOVSPR1,-15,-1:60T0211@

2212 1 IF (X=17BORX=194) ANDY=232THENMDVSFR
1,-1&,+0:GOTOZ118

2214 : IFX=155ANDY>13BANDY< 1 4@ THENMOVSPR1
,134,139: G0TO2110

2218 : IFX=155ANDY >195ANDY< 223 THENMOVSPR1
,115,215:60T0211@

2220 : IFX=162ANDY=232THENMOVSPR1 , 145,231
:B0TOZ118

2222 BEND

2230 GOTO211@

2300 REM BILDEN DES STRINGS

2385 A$(S,SE)=E$+F$+"D"

2315 BOSUB42s

2328 CHAR,31,5,"WIEVIEL":CHAR,31,4,"DM W

28¢

2322 CHAR,31,7,"SIE":CHAR,31,8,"SETZEN 7
2325 P2=10:H1$="0": H2$="9": GOSUB&200
2338 IFVAL (B$) >K({S)0ORVAL (B$) {=DTHEN2315
2335 K(5)=K(S5)-VAL (BS)
234@ CHAR,B,5%4+1,"
+1,5TR$(K(5) )

2345 A%(S,5E)=A%F(8,SE)+" "+B$

2344 A(S)=SE

2347 IFSE=20L IK (5)=BTHENZ3I2@

2358 BOsUB&@E

2355 CHAR,31,1,"WOLLEN":CHAR,31,2,"SIE

“:CHAR,B,5%4

23468 CHAR,31,3,NS$(5):CHAR,31,4,", AUF":
CHAR,31,5,"NOCH MEHR®

2365 LHAR,31,4,"SETIEN 2

237@ GETKEYA$

2375 IFA$="J"THEN SE=SE+1:G0TO2@87

2376 IFAS<>"N"THENZ237@

238@ NEXTS

2385 sOTO3000

2508 SCNCLR

2585 SPRITE 1,8

2515 PRINTNS$(S)":":PRINT

2528 FORI=1TO1@

2525 PRINTI. N$(I)

253@ NEXTI

2535 INFUT"IHRE WAHL (1,2,3...)";R%
2548 IFVAL (A$) <10RVAL (A%) >1@THEN2S3S
2545 IFVAL (A%) <1BTHENAS="D"+AS

23558 EBCNCLR

2555 FORI=1TODZ (VAL (A$))

2568 PRINTHS"I'm g

2565 FORJ=1TO(LEN(S% (VAL (A%) ,1))-1)STEP2
25708 PRINTMID® (S$(VAL(A%) ,1),J,2)"/";
2575 NEXTJ

2580 PRINT"N *

2585 NEXTL

259@ INPUT"IHRE WAHL";B$

2595 IF VAL (B$)<10RVAL (B$) >Z (VAL (A%$))THE
N2378

2688 INFUT"WIEVIEL DM"3;DM

2685 IF DM>K(S)0ORDM<{=BTHEN242@

2618 K(S)=K(5)-DM

2615 A%(5,5E)=A%+53 (VAL (A$) ,VAL (BS) ) +"D"
+STRF (DA

2617 IFSE=200RK (5) =BTHENZ2448

242@ PRINT"WILL SPIELER "S" AUF NOCH MEH
R SETZEN?"

2625 BETKEYCS

2638 IFCs="J"THENSE=SE+1:G0TO2508

2635 A(S)I=SE

26480 NEXTS

2999 .1

P00 REM ZAHL IWISCHEN @ UND 3& ERZEUGEN
3@e1 =

3002 FORI=1TOSP:CHAR,B,I#4+1," =
:CHAR,@, I1#4+1 ,STR$(K (1)) sNEXT

3087 SFRITE 1,0

3818 GRAPHIC1

3015 GOSUBL@@B

3820 COLLISION 2,3300

3@5@ SPRITE 2,1

3068 MOVSPR2,149,88

@65 R=33:N=R

5108 FORW=(3%r)/2TO(7#n) /2 STEF .3

3185 X=184+R=SIN(W)

311@ Y=BE-R#COS (W)

3115 MOVSPRZ,X,Y

3120 R=N-.BS5:N=R

3125 IF R<2Z2ANDRND(1)<. 7TH‘EN.EGB

3138 IFR<19THEN3S@D

3148 NEXT

3178 6OTO3100

33@@ IF BUMP(2)<>2 THEN RETURN

3305 R=R-(RND(1)-.2)

3310 IFN>34 THENN=34

3315 N=R—-(RND(1)-.2)

3320 RETURN

350@ SLEEP 2

3505 SPRITE 2,0

3510 SLEEF 1

3515 COLLISION 2

3988 IU= RND(-TI)

3913
3919
3928 FORI=1TD1&

3925 COLOR1,I

3930 CHAR,10,5,STR$(IU) :CHAR,24,5,5TRS(Z
u

3935 NEXTI,Jd

3948 COLOR1,Z2

3945 CHAR,1@,5,STR$(ZU) :CHAR,25,5,5TRS$(Z
i

3958 SLEEPS

3955 CHAR,18,S,"
3948 SPRITEZ,B
3999 =

4P0@ REM AUSWERTUNG
4085 =

4818 FORI=1TOSP
4815 FORJ=1TOA(L)
482@ :SL=INSTR(A$(I,J),"D")

4@25 Is=MID$(A%(I,d),3,5-3)

4038 FORH=1 TO(LEN(Z$)-1)STEFZ2

4035 IFZU=VAL (MID$(IF,H,2)) THENADSA
4848 NEXTH

4245 NEXTJ

4@5@ NEXTI

4055 GOTOS@OR

4068 G=VAL (MIDS(AF(1,J) ,1,2))

4065 DM=VAL (MID$(A$(I,J) ,SL+2, (LEN(AS(I,
JYI=SLiI+1))

4078 K(I)=K(I)+5(G)*DM

Listing zum Programm »Rouletie C 128«

" :CHAR ,Z26,5," o
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4075 GOTO4045

4999 =

S0U@ REM ANIEIGE KAFPITAL

5@as5 :

S@1@ GOSUBS&1@0

S815 FORI=1TOSP

50200 CHAR,D, I#4,NS$(I)+": "

5025 CHAR,D,1%4+1,STRS(K(I))

S@38 NEXTI

S@35 GOSUBLBRB

5834 GOSUBL@BRE :REM EIGENE ERWEITERUNG
5@4@ CHAR,31,5,"STEIGT":CHAR,31,5,"EIN"
S@45 CHAR,31,7,"SPIELER":CHAR,31,8, "AUS
Sn

S@46 PV=0

S@47 FORK=1TOSP

S@48 IFK(K)=0THENAS="J":PV=1:60T0S@55
SB49 NEXTK

5@5@8 GETHKEYAS

S@55 IFA$="J"THENS@7@

S@68 IFAFL>"N"THENSBSE

S@s65 GOTO11080

S5@70 GOsSuB&RB@

5075 CHAR,31,3,"SEIN":CHAR,31,4, “NAME 7*
S@75 IFFV=1THENCHAR,31,6,NS$ (K) : BE=NS$ (K
1:GOTOS115

S@88 PZ=&:H1s="A":HZ$="-":GOSUBLZ@D

E11s o=t

5120 IFB$=NS$(S) THENS145

5125 IFS{SPTHENS=S5+1:G0T0S128
513@ CHAR,31,15,"DIESEN":CHAR,31,16,"SPI
ELER":CHAR,31,17,"KENNE ICH"
5135 CHAR,31,18, "NICHT!"

5140 SLEEPS:GOTOS@3S

5145 FORI=STOSP

5150 NS$(1)=NS$(I+1)

5155 K(I) =K(I+1)

5160 NEXTI

S165 SP=5P-1: IFSP=@THENGOTO222
517@ GOTOSO0A

5999 =

40B@ REM RECHTEN BEREICH DER GRAFHIC
LOESCHEN

4285

£810 FORI=BTO24

4815 CHAR,31,1," "

£02@ NEXTI

&@25 RETURN

&030 :

£10@ REM LINKEN BEREICH DER GRAPHIC
LOESCHEN

5105 @

6110 FORI=ATOZ24

4115 CHAR,B,I," "

6128 NEXT

6125 RETURN

6199 3

4208 REM EINGABE STRING

6201 =

46285 P1=31:B%=""

6210 GETKEYAS

6215 IF ((AS>=H1FANDAS<{=HZ2%) ORAF=" ")ANDP

1<=38THEN BEGIN

6220 CHAR,F1,F2,A%:Fi=F1+1: Bf=BS+A%: BEND

&225 IFA$=CHR$(13) THENRETURN

6238 IFA$=CHR#(2@) AND P1>31THEN BEGIN

6235 P1=P1-1:CHAR,P1,P2," ":B$=LEFTS(B%,

LEN{B#)—-1 }:BEND

4240 GOTO &218

L5999 =

7008 REM FEHLERBEHANDLUNG

7001 =

7018 SLOW: GRAFPHICA

7015 COLOR®,12:COLORS,14

7020 PRINT:PRINTERR$(ER)" ERROR 1IN "EL

@253 FORI=1TOB:SPRITEI,@:NEXTI

7@3@ HELP

724@ END

7499 :

7522 REM FESTSTELLUNS YON SAT

ic

TS0l =

7585 X=RSFFPOS(1,@):Y=RSFPOS(1,1)

751@ IFX>154ANDX<ZB4ANDY >13@ANDY<C224THEN
BEGIN

7915 EFf="@"+LEFT#(X${((Y-131)/4,(X-155)/

8),1)

7528 :F$=RIGHT$(XF((Y-131)/4,(X-155)/8),

2)

7525 :F#$=5% (VAL (E%) ,VAL (F£)) : RETURN

7330 BEND

7548 IFX=17SANDY=127THENE$="D1":F$="0":R

ETURN

7545 IFX=134ANDY=139THENE$="B8":F$=5%(8,

2} sRETURN

7558 IFX=1ZBANDY=1BSTHENE$="BF":F$=5%(%9,

2) :RETURN

7555 IFX=115ANDY=215THENE$="1@":F$=5%(10

+1) sRETURN

756@ IFX=115ANDY=Z29THENE$="0&":F$=5%(5,

1) :RETURN

7565 IFX=130ANDY=23BTHENES="R&":F$=5%(5&,

2) sRETURN

757@ IFX=145ANDY=231THENE$="DB&":F$=S%(&,

3) :RETURN

7975 IFX=142ANDY=232THENES$="Q7":F$=5%(7,
1) :RETURN

758@ IFX=178ANDY=232THENE$="@7":F$=5%(7,
2) sRETURN

7585 IFX=174ANDY=232THENES$="07":F$=5%(7,
3) :RETURN

7598 IFX=214ANDY=Z218THENES="1@":F$=5£(1@
.2) tRETURN

7595 IFX=232ANDY=187THENE$="B%":F$=5%(9,
1) :RETURN

7608 IFX=218ANDY=137THENES="08":F$=5%(8,
1) : RETURN

7618 RETURN

BOB@ REM ANIEIGE AUS GRAPHIC

8001 =

80@5 IE=S

BR21@ IFVAL (E%) >7THENBAIB

BB1S IFLEN(N$ (VAL(E$))) >8THENBEGIN: CHAR
+31,2, "TRANSVER. *

B@2B CHAR,32,3,RIGHTS (NS (VAL (E$) ) ,4):60T
osasa

BBZ25 BEND

BB2& CHAR,3Z,2,N$ (VALIES))

8030 FORI=1TOLEN(FS$) STEP &

B8@35 CHAR,32,IE,MIDS(F$,1,2)+" "+MIDS(Fs
LJI+2,2)+% "+MIDS(F$,1+4,2)

B@837 IE=IE+i

8248 NEXTI

8845 RETURN

8999 =

90@@ REM SPIELENDE

7081 =

010 GOSUB&DRO: GOSUBS1@@

7828 CHAR,B,2,"WIR":CHAR,@,3, "DANKEN":CH
AR,@,4, " IHNEN®

9825 CHAR,@,S,"FUER":CHAR,@,4&," IHREN":CH
AR,@,7,"BESUCH. *

F@3@ CHAR,D,%,"AUF":CHAR,3,1@, "WIEDERSEH
EN"

F04@ SLEEP1@: GRAPHICA

5858 END

9999 =

1202@ REM EIGENE ERWEITERUNG

10021 :

18010 RETURN

READY .

»Roulette € 128« (SchluB).




CP/M auf dem C128

Der C128 ist mit dem pro-
fessionellen 8-Bit-Beftriebs-
system CP/M ausgestattet.
Doch was ist eigentlich die-
ses CP/M und was kann man
damit anfangen?

it dem C128 kénnen auch

Commodore Besnzer nun
& wm CP/M nutzen; das ist etwas,
was bisher im Konzept dieses Her-
stellers gefehlt hat, 148t man einmal
den Versuch auBer acht, den C64
mit Hilfe eines Z80-Steckmoduls
CP/M-fahig zu machen. Dies scheil-
terte zum einen am Bildschirmfor-
mat (nur 40 Zeichen) und zum ande-

64°ery

ren an der 1541, die nicht in der
Lage war und ist, verschiedene Dis-
kettenformate zu lesen. Dadurch
konnen zwar die von Commodore
gelieferten CP/M-Systemdisketten
und auch andere CP/M-Disketten
im 1541-Format gelesen werden,
aber es ist leider kein allzu breites
Software-Angebot in diesem (CF/M-
uniiblichen) Format vorhanden. So
ist CP/M zwar auch mit der 1541-
Station moglich, aber es gibt nur
wenig Software dafiir.

Beide Nachteile sind beim C128
in Verbindung mit der 1570/71-
Floppy nicht mehr vorhanden. Der
C128 ist mit der neuesten CP/M-
Version, ndmlich mit dem CP/M 3.0

(auch CP/M plus genannt) ausge-
stattet. Dieser Artikel soll keine
komplette Einfithrungin CP/M sein,
er soll vielmehr kurz und vollstdn-
dig erklaren, welches Handwerks-
zeug der Anwender mit dem Be-
triebssystem CP/M aufdem C128in
die Hande bekommen hat.

Was ist eigentlich CP/M?

CP/M ist ein Betriebssystem und
keine »Computersprache«, wie viel-
fach irrtimlicherweise angenom-
men wird. Ubersetzt heiBt es sinn-
gemaRB »Kontrollprogramm fiir Mi-
kroprozessoren«. Dieses Pro-
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gramm kontrolliert nun folgende

Funktionen des Computers.

- Erkennen und Ausfiihren aller
Eingaben

- Steuerung von Tastatur, Bild-

schirm, Drucker, Floppy etc.

- Komplette Verwaltung aller
Daten auf der Diskette
- Ausfithrung von Anwender-
Programmen.

Das CP/M-System ist praktisch eine
universelle Schnittstelle zwischen
Anwenderprogramm und Compu-
terhardware. Unter CP/M laufende
Programme greifen daher mnie
direkt auf die Hardware zu, son-
dermn wickeln alle Ein- und Ausga-
ben indirekt ab, namlich durch Auf-
ruf einer speziellen Betriebssy-
stemroutine, dem sogenannten
»BDOS CALL«. CP/M wurde ur-
spriinglich fiir den 8080-Prozessor
von Intel entwickelt, heutzutage
wird allerdings wegen seiner gro-
Beren Leistungsfahigkeit fast aus-
schlieBlich Zilogs Z80 verwendet.

Moo A Py o . Y/ I |
ver Hllﬂillll von wr/m

Das eigentliche Betriebssystem
besteht aus drei Hauptteilen, die
beim »BOOTEN« des CP/M-Sy-
stemsinden Speicher geladen wer-
den. Dazu kommen eine Reihe
sogenannter »transienter« Komman-
dos, das sind Dienstprogramme,
die nur bei Bedarf in den Speicher
geladen werden.

Der speicherresidente Teil setzt
sich zusammen aus dem BDOS
(Basic Disk Operating System),
einem Grundsystem zur Disketten-
verwaltung; dem BIOS (Basic In-
put/Output System), einem Anpas-
sungsprogramm an die Hardware
des Systems, und dem CCP (Con-
sole Command Processor), dem
Kommando-Interpreter, der fiir die
Ausfithrung von Benutzerkomman-
dos verantwortlich ist. Unter CBF/M
laufende Programme sind ohne
Schwierigkeiten an jedes Mikro-
computersystem anzupassen, das
mit einem Z80-Prozessor lauft. Die
groBe Verbreitung von CP/M hat
dazu gefiihrt, daB eine Vielzahl von
Programmen zu allen Anwen-
dungsbereichen zu finden ist, ob
Textverarbeitung, Datenbanken
oder Compiler, fiir die meisten Pro-
y;m'nmlersprauhcu - unter CP/M
ist fast alles zu haben.

Um nun mit CP/M zu arbeiten,
muB man das System BOOTen. Dar-
unter wird das Kopieren der Sy-
stemspuren von der Diskette in den
Arbeitsspeicher verstanden. Dazu
mupB die CP/M-Systemdiskette im
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Laufwerk A sein. Nach dem Ein-
schalten oder auch nach einem
Reset tiberpriift nun der Computer,
ob sich auf der eingelegten Dis-
kette eine CP/M-Spur befindet.

arriift Ak
Wenn ja, wird weiterhin gepriift, ob

die Systemfiles CPM + und CCP
vorhanden sind. Danach werden
diese beiden Files in den Speicher
geladen und das System steht dem
Anwender zur Verfiigung. Erst ab
diesem Zeitpunkt sind die CP/M-
Befehle und die Hilfsprogramme
verfugbar,

Das ist fiir viele Anwender be-
stimmt ungewohnt, aber wie sich
noch herausstellen wird, bietet
diese Methode, die Diskettensta-
tion als zentrale Anlaufstelle zu
benutzen, fast nur Vorteile, Aus die-
sem Grund kann CP/M auch bis zu
vier Diskettenlaufwerke anspre-
chen; sie werden mit A bis D be-
zeichnet, Durch die Systemmel-
dung erfahrt der Benutzer, mit wel-
chem Laufwerk er gerade arbeitet.
So bedeutet zum Beispiel »B¢, daB
das gerade angemeldete Laufwerk
die Diskettenstation B ist. Ein weite-
rer Grund, immer wieder auf die
Diskette zuzugreifen, ist die Art und
Weise, wie CP/M Kommandos be-
arbeitet und ausfiihrt. Im Speicher
befindetsieh némlichsss:ben BDOS,
BIOS und dem CCP nur ein Mini-
malbefehlssatz, die sogenannten
residenten Befehle. Diese Befehle
sind die meistgebrauchten, des-
halb wollen wir sie einmal n&her
betrachten:

DIR

Mit diesem Befehl wird das In-
haltsverzeichnis der gerade ange-
sprochenen Diskette angezeigt.
Dieser Befehl ist vergleichbar mit
den Basic-Befehlen DIRECTORY
oder »LOAD”$” 8«

DIRSYS

. : A
Entspricht DIR, zeigt aber nur die

Systemdateien an.

ERASE

Mit diesem Befehl werden Files
auf der Diskette geldscht; ent-
spricht SCRATCH.

RENAME
Umbenennen eines Filenames;
entspricht dem gleichnamigen
Basic-Befehl

TYPE

Dieser Befehl zeigt den Inhalt
einer Datel an; so kénnen zum Bei-
spiel Text-Files oder Pascal-Files
durchgesehen werden, ohne erst
groRartig ein Textverarbeitungs-
programm einzuladen.

USER
Mit diesem Befehl ist es moglich,
die Diskette in unterschiedlichen
Benutzerbereichen anzusprechen.
Die zweite Gruppe des CP/M-

T, Fwemem ot et
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Befehle, das heiBt, diese Befehle
werden nur von Diskette geladen,
wenn sie gebraucht werden.
Haben sie dann ihre Aufgabe er-
fiillt, so wird der von ihnen belegte
Speicherplatz wieder frei. Solche
Befehle erkennt man an der Datei-
kennzeichnung »COMz«. Diese Be-
fehle konnen aber auch schon gro-

Bere Programme mit recht komple-
xen Aufgaben sein, so zum Beispiel

Lol SLl O ATil Sl S Lhaddl DTS

der Befehl PIP. Mit ihm ist es mog-
lich, einzelne Dateien oder ganze
Disketten zu kopieren oder Dateien
auf den Drucker auszugeben. Dazu
spéater mehr.

Weiterhin ist es mdoglich, den
Befehlen sogenannte Optionen mit
auf den Weg zu geben; diese
ermoglichen dann eine weitere
Vielzahl von Operationen, bei-
spielsweise beim SHOW-Komman-
do die Anzeige von Einzelheiten
iiber Dateien, ob sie schreibge-
schiitzt sind, wann sie erstellt wur-
den etc.

Im nun folgenden Teil werden die
transienten Befehle des CP/M 3.0
etwas ndher erldutert, so daP® man
sich leicht einen Uberblick iiber
die Leistungsfahigkeit des Befehls-
satzes verschaffen kann.

DATE und INITDIR

Mit diesen zwei Befehlen kann
man Protokoll fithren, wann auf eine
Diskette oder eine Datei das letzte
Mal zugegriffen worden ist. Weiter-
hin 188t sich beim C 128 die interne
Uhr damit umstellen.

DEVICE

Mit diesem Hilfsprogramm las-
sen sich die Ein- und Ausgabe-
kanéle, das Bildschirmformat oder
die Baudrate andern und anzeigen.

DUMP
Der Inhalt eines Files wird in

ASCII- oder in Hexadezimal-
Darstellung angezeigt.
ED

Dieses Programm erlaubt das
Erstellen und/oder Andern von
Dateien. Gerade in Verbindung mit
SUBMIT wird der Befehl sehr hiu-

fig gebraucht.

FORMAT

Wie der Name schon sagt, wer-
den damit Disketten formatiert.
Beim C128 bietet FORMAT meh-
rere mogliche Formate an, die voll-

i



£ RPN

stdndig meniigesteuert angewihlt
werden konnen.

GET und PUT
Mit GET werden alle Befehle, die

sonst von der Tastatur kommen, aus

einer Diskettendatei genommen.
Bei PUT wird jegliche Ausgabe
(Drucker, Bildschirm) in eine Dis-
kettendatei geleitet.

PATCH

Damit ist es moglich, eventuelle
Fehler in Programmen zu beheben
oder selbst neue Befehle zu instal-
lieren. Beides setzt jedoch eine
genaue Kenntnis von CP/M voraus.

PIP ‘

Eines der wichtigsten Dienstpro-
gramme iiberhaupt. Hauptaufgabe
istdas Kopieren von Files. Im letzten
Abschnitt wird der genaue Um-
gang mitdiesem Programm anhand
eines Beispieles erklart,

SUBMIT

Ofttauchen Befehlsfolgen auf, die
sich immer wieder gleichen, zum
Beispiel das Lladen mehrerer Files
hintereinander oder dhnliches. Die
Befehlsfolge wird in einer Datei
abgelegt, die die Dateibezeich-
nung »SUB« tragt, Wird jetzt SUB-
MIT aufgerufen, so wird die ent-
sprechende SUB-Datei automatisch
ausgefiihrt. Erstellt werden die
Dateien zum Beispiel mit ED oder
einer Textverarbeitung.

SID

Ein symbolischer Debugger zum
Auffinden von Fehlern in Pro-
grammablaufen.

SHOW

Wem der DIR-Befehl zuwenig
Informationen iiber die Diskette
gibt, der bekommt eine ganze
Menge Zusatzinformationen wie

Farms et e

T
1ITITL rldls ©LC,

SET .
Mit diesem Befehl ist es unter
derem moglich, Files als schreib-
geschutzt zu kennzeichnen, Da-
tfumseintrdge vorzunehmen oder
‘ein PaBwort zu definieren.

SETDEF

Suchkriterien und Laufwerksbe-
zeichnungen konnen nach Vorga-
ben des Benutzers einander zuge-

ordnet werden.

SAVE

Die Speicherung von Teilen des
Speichers wird damit durchge-
fiihrt; es lassen sich zum Beispiel

FRap

Maschinenprogramme auf diese
Art abspeichern.

LINK
Damit werden Programmteile zu

emem lau‘fahﬂﬁn Ganze. verbt

den.

MAC, RMAC, HEXCOM, XREF

Diese Dienstprogramme sind fiir
den erfahrenen Programmierer
von Nutzen, mit ihnen wird die Pro-
grammierung des Z80 unter CB/M
ermoglicht,

Diese Kurzbeschreibung erhebt
keinen Anspruch auf Vollstandig-
keit, sie soll jedoch einen kurzen
Uberblick iiber die vielfaltigen
Moglichkeiten des CP/M 3.0 ge-
ben. Die detaillierte Beschreibung
zu allen Befehlen geben zum Teil
die Handbiicher, zum Teil die zu
CP/M erschienene Literatur.

Kopieren leichigemachi

Fiir den Anwender stellt sich oft
das Problem, eigene bootfahige
Disketten herzustellen. Der Com-
puter verlangt nach dem Einschal-
ten die Dateien »CPM+ .SYS« und
»CCPCOMz«. Sind beide Files auf
der Diskette vorhanden, so wird
CP/M plus gelagemmi inasss:

Um beide Files zu' kopieren,
benutzt man PIPCOM. Dieses Pro-
gramm eignet sich hervorragend,
um eine ganze Diskette oder ein-
zelne Files zu kopieren. In den nun
folgenden Schritten wird zuerst ein
kompletter Backup der Systemdis-
kette und dann das Anlegen einer
bootfdhigen Diskette (fiir eigene
Anwendungen) beschrieben.

Als erstes ist festzustellen, daB
die beschriebenen Arbeitsschritte
sowohl fiir die 1541 als auch fiir die
1570/71 ihre Giiltigkeit haben, der
einzige Unterschied liegt in den
unterschiedlichen Ausfuhrungszei—
ten, die in der untenstehenden
Tabelle zu finden sind. Eine weitere

Voraussetzung ist das Vorhanden-
sein einer im jeweiligen Format fer-
tig formatierten leeren Diskette.
Sollte das noch nicht geschehen
sein, so erstellt man sich eine mit

Hilfe des COM-Files FORMAT.

DaPR eine Mehrzahl der Anwen-
der nur iiber ein Laufwerk verfiigt,
spielt im folgenden keine Rolle, da
das CP/M des C 128 in der Lage ist,
ein wvirtuelles« Laufwerk E anzu-
sprechen, was praktisch einen Dis-
kettenwechsel darstellt.

Nachdem PIPCOM geladen
wurde, wird nun »e:=a;**« einge-
geben. Das »e« bedeutet hier das
Ersatzlaufwerk, sprich Disketten-
wechsel. Sobald smh PIP nach dem
Kopieren wieder mit »*« meldet, ist
eine Kopie der Systemdiskette er-
stellt,

Soll aber nur eine bootfahige Dis-
kette erstellt werden, so geniigt es,
wenn sich auf der Diskette die Files
CPM+.SYS und CCPCOM befin-
den. Um diese zu kopieren, wird
wieder PIP geladen. Mit »e;=a;
cpm+.sys« und »e:=a.ccp.come
werden die beiden Files auf eine
leere, aber schon formatierte Dis-
kette kopiert. Diese Diskette wird
jetzt vom Computer als Boot-
Diskette anerkannt und CP/M wird
nach dem Einschalten und bei ein-
gelegter Diskette geBOOTet.

Im {ibrigen ist das obengenannte
Verfahren nicht nur auf diese bei-
den Files anwendbar, sondern so
lassen sich beliebige Files kopie-
ren, so daB der Anwender seine
Disketten beliebig gestalten kann.

(Udo Reetz/ev)

1871

20 sec
50 sec (DS)
2 min 30

1541

2 min
90 sec
50 min

Booten
Formatieren
Systemdisk
kopieren

Ein Zeitvergleich zwischen 1541 und
1571-Floppy unier CP/M
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~ Test:
WordStar

CP/M macht’s méglich: Die
Textverarbeitung der Profis
auf dem C128.

it WordStar steht dem
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' " beitungsprogramm aus dem
Bereich der echten Personal-
Computer zur Verfiigung. Um es
vorweg zu sagen: WordStar ist ganz
sicher nicht die schnellste Textver-
arbeitung, die fiir einen Computer
wie den C 128 denkbar ist, aber die
Leistungsfahigkeit dieses profes-
sionellen Programms macht das
~ Geschwindigkeitsmanko mehr als

wrador wott
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Doch beginnen wir ganz von vorn:
WordStar fiir den C128 wird auf
zwel Disketten geliefert.

Eine Diskette (Nummer 2) enthalt
das uninstallierte WordStar, eine
Art Rohversion, die mittels eines
ebenfalls mitgelieferten speziellen
»Install«-Programms an den jeweili-
gen Computer (hier den C128)
angepaBt werden kann. Damit
braucht man sich bei einem spéte-
ren Wechsel des Computers sein
Textverarbeitungsprogramm nicht
ein zweites Mal zu kaufen: Mit Hilfe
des Install-Programms und des
sehr ausfiihrlichen Handbuches
kann man WordStar anjeden CE/M-
fahigen Computer anpassen. Sollte
man gar bis in die Héhen der IBM-
kompatiblen 16-Bit-Computer um-
steigen, dann kann man zwar das
fiir den Z80-Prozessor geschriebe-
ne WordStar nicht mehr verwen-
den, aber man kann mit dem 16-Bit-
WordStar zumindest alle »altenc
Texte welterbearbeiten. Diese
erste Diskette sollte man daher sehr
gut verwahren.

Centronics-Schnitistelle ein-
gebaut

Sollten Sie jetzt etwas Angst vor
der vielleicht doch nicht so ganz
einfachen Installierung von Word-
Star auf Threm C128 bekommen
haben, so ist das absolut unndétig:
Die zweite Diskette enthalt Word-
Star schon fix und fertig installiert
und an den C128 angepalt — und
das gleich in zwei Versionen: Das
File WSCBMCOM ist eine =zu
Commodore-Druckern kompatible
WordStar-Version, Falls Sie also
einen Original-Commodore-Dru-
cker der MPS-Reihe besitzen, oder
aber Ihren Drucker mittels Centro-
nics-Interface am seriellen Bus
betreiben, dann ist diese Version
die richtige fiir Sie.

Die
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zweite WordStar-Version,

WSPARCOM, unterscheidet sich
von der ersten dadurch, daB hier
softwaremédBig eine Centronics-
Schnitistelle {iber den User-Port
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realisiert wurde. Zum AnschluR
eines beliebigen Druckers mit
Centronics-Schnittstelle  braucht
man dann nur noch ein enispre-
chendes User-Port-Kabel anstatt
eines teuren Interface.

Bevor man nun mit einer der bei-
den WordStarVersionen arbeiten
kann, ist allerdings noch etwas Vor-
arbeit zu leisten: Die WordStar-
Disketten sind im 1541-Floppy-
Format aufgezeichnet und kénnen
daher gleichermaBen mit den
Commodore-Laufwerken 1541, 1870

Bild 1.

Das Hauptmenii
zeigt neben dem
Inhaltsverzeichnis
der Diskette auch
alle Befehle, in
devisch erkldrt an.

und 1571 gelesen werden. Um
jedoch die Vorteile der 1570/1571-
Stationen (schnellerer Zugriff,
hohere Speicherkapazitdt) ausnut-
zen zu kénnen, miissen die Disket-
ten zunéchst auf das jeweilige Dis-
kettenformat umkopiert werden.

Sicherheiiskopie -
ia, bitte!

Umbkopiert? Das mag manchem
Besitzer anderer professioneller
Textverarbeitungssysteme fiir den
C64/C 128 etwas merkwiirdig vor-
kommen, aber es hat schon seine
Richtigkeit: WordStar ist ebenso
wie praktisch alle professionellen

CP/M-Programme nicht mit irgend-
welchen profilneurotischen Kopier-

schutz-Pfuschereien ausgestattet,
sondern gestattet dem Kaufer das
Anfertigen von Sicherheitskopien
flir den personlichen Gebrauch.
Das Handbuch meint zu diesem
Thema in der Einleitung: »Arbeiten
Sie niemals mit Ihrer Original-Dis-
kette, damit Sie sich bei Beschadi-
gung Ihrer Diskette eine neue

Arbeitsdiskette erstellen kénnenc.

Das Umkopieren der Diskette auf
das jeweilige Floppy-Format (und
damit die Herstellung einer Sicher-
heitskopie) wird auf mehreren Sei-
ten sehr ausfiihrlich Schritt fiir
Schritt beschrieben.

Hat man nun eine lauffahige
Kopie der WordStar-Diskette er-
zeugt, kann man leider noch nicht
sofort loslegen: Vor dem Start von
WordStar muf3 noch das SETUP-
Programm gestartet werden, da
das Commodore CP/M unverstand-
licherweise keine deutschen Um-
laute unterstiitzt. Also heift es in

den sauren Apfel beifen und erst

einmal SETUP laufen lassen, ehe

man - endlich - WordStar selbst
starten kann.

Jetzt sollte allerdings nichts mehr
im Wege stehen, sich in die Arbeit
mit Wordstar zu stiirzen. An dieser
Stelle muB jedoch noch einmal von
der Verwendung einer 1541 als
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Floppy-Laufwerk abgeraten wer-
den: Die 1541 ist einfach viel zulang-
sam.

So arbeifef es sich mif

iWordStar

WordStar meldet sich nach dem
Laden mit einem iibersichtlichen
Startmenii (siehe auch Bild 1). Daes
die wichtigsten Befehle, das heift
diejenigen, die unentbehrlich sind,
um mit der Schreibereianfangen zu
kénnen, klar und eindeutig auf-
listet, erspart dieses Menii den
Criff zum Handbuch. Gerade dem

MNanling bammt dAas muimite Aan
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der Umgang mit dem Handbuch
erfordert einiges an Routine und
Zeit. Nebenbei gesagt ist man, wird
auf die Schnelle ein besonderer
Befehl gesucht, mit der mitgeliefer-
ten Referenzkarte vielfach besser
als mit dem sehr ausfiithrlichen
Handbuch bedient. Die Referenz-
karte gibt eine Ubersicht iiber alle
zur Verfiigung stehenden Komman-
dos. s

g vS_o istim Startmeniiaberleichtder
Befehl zum Dateier6ffnen zu finden:

Nur den Buchstaben »D« (wie

»Datei«) driicken. Nach Eingabe
eines Namens kann man schlieBlich
mit der Abfassung seines Textes

beginnen.
Die obere Halfte des Bildschirms
enthalt jetzt das sogenannie

»Hauptkommando-Menii¢, das dem
Benutzer stdndig die wichtigsten
Befehle prasentiert (siehe auch Bild
2). Ein Untermenii von einer Zeile
Lange halt alle tibrigen WordStar-
Funktionen bereit, die problemlos
itber CTRI-], CTRL-K, CTRL-O
CTRL-P und CTRL-Q aufzurufen
sind. Jeder Einsteiger wird fiir
diese Ged&chtnisstiitze recht dank-
bar sein, da er ja wahrscheinlich
noch meilenweit davon entfernt ist,

alle relevanten Befehle im Kopf zu
haben. Denn spatestens nach dem
ersten Tippfehler bedarf es der
Kenntnis von Cursor- und Losch-
funktionen.

Grundsatzlich sind bei WordStar
samtliche Befehle iiber eine mehr-
fache Tastenbedienung (CTRL«
Taste plus Buchstaben oder Buch-
stabenkombination) auszufiihren.
Eine Ausnahme bilden hier die
Funktionen des Startmeniis, sowie
die Steuerungsbefehler des Cur-
sors, da beim C128 dazu spezielle
Cursortasten vorgesehen sind.
Anfangs ist es recht ungewohnt,

iouraila ma'h‘raro Maatan Ariinlan 711
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miissen, um als Resultat eine ein-
zige Funktion zu erhalten. Da die
enorme Vielfalt der erreichbaren
Funktionen jedoch ein groRes
Anwendungsspektrum  eroffnen,
gewohnt man sich gerne daran. Das
Loschen von Buchstaben und gan-
zen Wortern, dessen Control-Code
wir dem oben stehenden Menii ent-
nehmen, erfolgt ebenso unproble-
matisch wie die iibrigen aufgeliste-
ten Kommandos. Trotz dieser leicht
verstandlichen Handhabung sei
unbedingt zu empfehlen, alle im
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Bild 2.

Wikrend des
Bearbeitens eines
Textes hat man
stets die widhtig-
sten Kommandos
auf einen Blick.

Menii vorhandenen Befehle des
Ofteren durchzuexerzieren. Ohne
Ubung namlich kein Meister und
ohne Fleif kein Preis. Hat man sich
aber einmal die wichtigsten Funk-
tionen gemerkt, dann geschehen
Textkorrekturen sehr schnell und
effektiv. Es gibt Funktionen zum
zeichen-, wort- zeilen- oder
abschnittsweisen Weitergehen im
Text, man kann wahlweise durch
den Text »blattern« oder rollen, Zei-
chen, Worte oder Zeilen 16schen.
Auch Blockoperationen stehen zur
Verfiigung: Man kann beliebige
Textabschnitte als Blocke markie-
ren, diese dann mit einfachen
Befehlen loschen, kopieren, ver-

schieben, speichern oder als Text-
bausteine definieren. Automati-
sches Suchen von Zeichenfolgen im
gesamten Text oder auch nur in
bestimmmten Abschnitten ist sehr
einfach mdglich. Auch Suchen mit
automatischem Ersetzen der gefun-
denen Zeichenfolge durch eine
andere ist méglich; wahlweise mit
oder ohne Rt'ickfrage beim Benut-
zer, Also frisch an's Werk! Sie wer-
den merken, wie Sie das System mit
etwas Ubung besser und besser
beherrschen, bis Sie schlieBlich
die Editierfunktionen gar nicht
mehr bewuBt ausfiihren.
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fehle schon im Kopf? Dann fallt es
Thnensicher auf, daB das Anzeigen-
menii - jetzt wo Sie es nicht mehr so
dringend brauchen - eigentlich viel
zuviel Platz auf dem Bildschirm ein-
nimmt. Fiir den Text bleibt lediglich
die untere Monitorhélfte (Bild 2),
was natiirlich auf Kosten der Uber-
sichtlichkeit geht. Dem ist aber pro-
blemlos abzuhelfen, vorausgesetzt
man weif wie, Schlagen Sie Thr
Handbuch auf und suchen Sie
denn im Hilfsmenii ist nichts zu fin-
den. Aber frither oder spater stoRt
man auf den Befehl CTRL-] und
kann darauf hin mit »h« das Hilfs-
menii aufrufen. Hier ist eine Regu-
lierung des Menii-Umfanges von
0 - 3 moglich. Bei Stufe 0 endlich
steht Ihnen als Betatigungsfeld der
komplette Bildschirm zur Verfi-
gung, lediglich eine einzelne Sta-
tuszeile am oberen Bildschirmrand
bleibt erhalten.

Viel mehr als nur eine

elektronische Schreib-
o

maschine

Doch damit sind die Fahigkeiten
von WordStar noch lange nicht
erschopft. Auf die beeindruckend-
sten Funktionen, die WordStar zu
WordStar machen, soll im folgen-
den eingegangen werden.

Ein Charakteristikum von Word-
Star ist beispielsweise die Moglich-
keit, dem einmal eingegebenen
Text eine beliebige dufere Form zu
geben. Das Eingeben des Briefes,
Artikels etc. ist mit den angespro-
chenen Editierfunktionen voéllig
problemlos Die Zellenschalmng
entfallt ebenso wie irgendeine
Worttrennung. Ist der Text schlieB-
lich »im Kasteny, dann ist es im nach-
hinein freigestellt, nach Lust und
Laune (beziehungsweise dem
besten optischen Eindruck gemaR)
den Text zu gestalten. In frei
gewdhlter Zeichenbreite - auch

7
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iiber die 80 Zeichen des Bild-
schirms hinaus -, links und rechts-
biindig als Blocksatz oder als Flat-
tersatz nur linksbiindig, kann man
den Textblock formatieren. Auch
das Zentrieren von Uberschriften
etc. ist kein Problem. Die Ausfiih-
rung itibernehmen die CTRL-
Befehle CTRL-OL, CTRL-OR fiir
die Randbegrenzung. Der Befehl
CTRL-O]J, der wie ein Ein/Ausschal-
ter zu bedienen ist, stellt auf Flatter-
satz um. Endgiiltig formatiert wird
endlich mit CTRL-B. Hierbei ergibt
sich ein kleines Problem, namlich
die Worttrennung: Dadurch, daB

heider Texteingabe keinerlei Tren-
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nung durchgefiihrt wurde, konnten
zwischen den einzelnen Wortern -
oft sehr unschon - groBere Abstan-
de entstehen, wenn rechts- und
linksbiindig geschrieben wurde.
Doch WordStar bietet hier eine
Lésung an, die sogenannte »I'renn-
hilfe«, die wahrend des Formatie-
rens zur Anwendung kommt. Sie
148t sich iiber das CTRL-O-Menii
an- und ausschalten. Bei zu langen
Wortern veranlaBt sie eine Unter-
brechung des Formatiervorgangs
und macht an entsprechender Stel-
le einen Trennvorschlag. Sind Sie
damit einverstanden, daf heift, ist
der Vorschlag orthografisch richtig,
setzen Sie den Trennstrich. Ist keine
Trennung erwiinscht, brauchen Sie
nur erneut CTRL-B eingeben. Der
Formatierbefehl wirkt immer nur
auf einen Absatz, so daR verschie-
dene Textteile vollig verschieden
formatiert werden kénnen. Soll der
gesamte Text neu formatiert wer-
den, dann halt man die Tastenkom-
bination CTRL-B etwas .lénger
gedriickt. Die Formatbefehle stel-
len auch eine nicht zu verachtende
Hilfe beim Erstellen von Tabellen,
Listen und dhnlichem dar. Wollen
Sie beispielsweise eine langere
Zahlenkolonne linksbiindig in der
10. Spaite auflisten, geben Sie
CTRL-OL ein. WordStar fragt nun
nach, in welche Spalte Sie Ihre Liste
plazieren wollen. Antworten Sie mit
»10«, werden die gesamten nachfol-
genden Angaben bis zum nédchsten
RETURN in die zehnte Spalte ge-
riickt. An dieser Stelle ware auch
noch die Tabulatorfunktion zu
erwahnen die wahrend des Schrei-
Gestaltung von Tabellen

Lo g el e

1C. emg setzt werden kani.

(DU‘

FuBinoten -
kein Problem

Weiter zu einer Fahigkeit von
WordStar, auf die niemand, der
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schon einmal damit gearbeitet hat,

verzichten wollen wird: Gemeint ist
das sogenannte »Punkt-Komman-
do« » FO«, Punkt-Kommandos steu-
ern die Ausgabe des Textes in

Glut}'lll bt:bllllulll.t:).l. DJL uunuﬁd Ddb
» FO«Kommando bewirkt, daR Sie
eine FuPnote, die sonst miihsam
unterhalb des Textblockes einge-
fiigt werden miifte, problemlos im
Gesamttext mitschreiben kénnen.
».FO« an den Anfang einer Zeile
gesetzt, 14Rt die restliche Zeile als
FuBnote am Blattende erscheinen.

Andere Punktbefehle steuern

Seitennumerierung, Hoch-und Tief-
stellen von Zeichen und ]nr‘sr-:m dia

Randbegrenzungen fiir den Aus-
druck fest. AuBerdem kénnen Kopf-
zeilen definiert werden, die zu
Anfang jeder neuen Seite immer
wieder gedruckt werden.

Eine weitere sehr interessante
Anwendung ist die Definition von
ylextvariablen«. Das ist wichtig fiir
das Erstellen von Serienbriefen,
bei denen nur bestimmte Textteile,
in der Regel Namen und Anrede,
geandert werden miissen. Word-
Star erlaubt es sehr einfach, Textva-
riablen zu verwenden, die erst
beim Ausdruck durch entspre-
chende Daten - zum Beispiel aus
einer AdreBdatei Fers=izt werden.

Serienbriefe und
Textbausteine

Auf diesem Grundgedanken
basiert nun ein mitgeliefertes Pro-
gramm, namlich »MailMerge«, das
einen wesentlichen Teil der in
einem Biiro anfallenden Schreibar-
beiten erspart. MailMerge erlaubt
es, auf einfache Weise auf AdreR-
dateien oder Textbaustein-Dateien
zuzugreifen und erweitert somit die
Anwendungsgebiete von WordStar
ganz enorm. Der WordStar-Besitzer
kann diese Funktionen von Anfang
an in Anspruch nehmen: Mail-
Merge befindet sich ganz einfach
auf der WordStar-Diskette und ist
im Handbuch ausfiihrlich doku-
mentiert.

Fazit

WordStar ist ganz ohne Zweifel
eines der 1elsmngsfah1gsten Text-
Veran)emmgs r'rogramme, che
je fiir einen Home-Computer zu
haben waren. Fahigkeiten wie die
automatische Verwaltung von FuB-
noten oder das Verarbeiten von
Textbausteinen heben das Pro-
gramm iiber das Niveau so man-
cher anderen Textverarbeitung

hinaus. Das sehr umfangreiche
Handbuch im professionellen
Ringordner beantwortet alle Fra-
gen, die im Zusammenhang mit der
Benutzung oder der Insta]lation von

Der gréBte Vorteil von WordStar
liegt in der weitgehenden Unab-
héngigkeit von einem bestimmten
Computersystem. Ein- und das-
selbe Programm, einmal gekauft,
iiberdauert dank Kopierbarkeit
nicht nur beliebig viele Arbeitsdis-
ketten, sondern bleibt auch bei
Anschaffung eines neuen Compu-

ters noch aktuell - sofern der Com-
ﬂ11tQT (“'D/T\ﬁ_fnhir'r ist, Und selbst

belm »Aufstiege in die Hohen der
16-Bit-Welt der IBM-kompatiblen
Computer konnen die alten Texte
und Dateien weiterverwendet wer-
den. Die 199 Mark fiir dieses Text-
programm sind also auch langfri-
stig gesehen gut angelegt - Word-
Star kann eine Anschaffung fiirs
Leben sein.

(Eva-Maria Hierlmeier/tr)

Info: WordStar 3.0 mit MailMerge fiir den Commodore
128 PC, 199 Mark, Markt & Technik Verlag Aktiengesell-
schaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

WordStar,

eine Textverarbeitung,

die keine Wiinsche mehr offen
158t?

DaPR WordStar aufgrund seiner
wirklich umfangreichen Mog-
lichkeiten ein Programm der
Spitzenklasse ist, bleibt auBer
Frage. Lediglich auf dem C 128
kann es nicht voll befriedigen:
Vor allem das Rollen durch
einen langeren Text, um eine
bestimmte Text-Stelle zu suchen,
kann aufgrund der sehr langsa-
men Scroll-Routine entnervend
wirken. Der Grund hierfiir ist
allerdings nicht bei den Pro-
grammierern von WordStar,
sondern bei Commodore selbst
zusuchen. Das BIOS (dasistder
Teil des CP/M-Systems, der
unter anderem die Bildschirm-
ausgaben steuert) ist, was die
Geschwindigkeit anbetrifft, auf
dem C 128 alles andere als gut
angepaBt. Wer schon einmal
WordStar zum Beispiel auf ei-
nem Schneider-Computer unter
CP/M gesehen hat, wird bestati-
gen, daR es auch anders geht.

(tr)




Multiplan - das ist ein Kalku-
lationsprogramm, das auf
dem Commodore 128 mit dem
Betriebssystem CP/M lauft.
Wir zeigen Ihnen, wie es sich
mit diesem Programm arbei-
tan 15 R4

abellenkalkulationen sind Pro-
gramme, die es dem Anwender
ermoglichen, seine Berechnun-
gen vom Papier in den Computer zu
verlegen. Es stellt dem Anwender
den Rahmen zur Verfiigung, der
zum Erstellen eines »Arbeitsblat-
tes« (englisch als »spreadsheet«
bezeichnet) benétigt wird. Durch
dieses offene Konzept 148t sich die
Anwendung nicht auf ein bestimm-
tes Gebiet beschranken. Der Auf-
bau eines Spreadsheets gliedert
sich in Spalten und Zeilen. Jeweils
ein Feld daraus kann einen festen
Wert, einen Text oder eine Formel
enthalten. Dabei kdnnen Werte und
Formeln beliebig untereinander
verkniipft werden. Alle Ausgaben
konnen formatiert werden. Was
aber ist Multiplan und wozu braucht
man es? Multiplan soll dem Anwen-
der den Papierkram ersetzen, der
zwangsldufig anfallt, wenn mehr
oder weniger umfangreiche Kalku-
lationen durchgefiihrt werden sol-
len. Da das ganze im Computer
stattfindet, kénnen Berechnungen
oder Anderungen sofort durchge-
fithrt werden, und ihre Auswirkun-
gen sind sofort sichtbar. Darin liegt
der groBe Vorteil von Multiplan
.'I.Vld[l Kd..[ll'.l Illll C‘LEI_I Weuen EX_DEH‘
mentieren (lassen), bis das erre-
chenbare Optimum gefunden ist.
Zu diesem Zweck stellt das Pro-
gramm neben allen mathemati-
schen Rechenarten auch logische
Verkniipfungen und statistische
Operationen zur Verfiigung. Eben-
falls enthalten sind Iterationen, die
schrittweise Anniherung an eine
Lésung. Dazu ein Beispiel: Ein Ver-
treter erhalt 10% des Netiogewinns
als Erfolgspramie ausgezahlt,
Angenommen, es werden 1000
Mark als Bruttogewinn, also ohne
Abzug der Pramie erwirtschaftet.
Das Problem dabei ist, daB die 10%
vom Bruttogewinn einfach 100 Mark
waren; dann hatte man aber 900
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Bild 1. Das leere Arbeiisblat? von Multiplan

Mark Nettogewinn. Vom Nettoge-
winn jedoch sollte die Pramie
berechnet werden. Also 90 Mark?
Nein, dann waren wir bei 910 Mark
Nettogewinn. Sie merken schon, wo
das hinfiihrt. Man muB ein paarmal
im Kreis herum rechnen, bis das
Ergebnis hinreichend genau ist
(Das Ergebnis ist genau 1000/11;
eine periodische Dezimalzahl.).
Derartige Berechnungen fallen in
den Bereich der Iterationen, die
Multiplensfiicdenfmwender iiber-
nimmt. Natiirlich ist das ein Mini-
malbeispiel. Multiplan vearbeitet
auch gréBere und dementspre-
chend komplexer aufgebaute Be-
rechnungen. Damit man den Uber-
blick nicht verliert, kénnen zur
Ubersicht und zur Benutzerfithrung
Texte in das Arbeitsblatt eingebun-
den werden, oder Tabellen nach
bestimmten Kriterien sortiert wer-
den. Auf einem Drucker ausgege-
ben sieht das Ganze dann iiber-
sichtlich und entsprechend profes-
sionell aus, Um Ihnen einen Uber-
blick zu erméglichen, haben wir in
der Tabelle 1 die Befehlsmeniis
und die Funktionen von Multiplan
zusammengestellt.

Tips zuv Multiplan

Das Programm ist auf zwei Disket-
ten im 1541-Format enthalten, damit
auch die Besitzer einer 1570/1571
dieses Programm nutzen konnen.
Vor dem ersten Gebrauch erstellt
man sich nach Anleitung eine
Arbeitsdiskette im eigenen Disket-
tenformat. (Von der Verwendung
der 1541 ist dabei abzusehen, da
die Nachladezeiten sonst sehr lang
sind). Das Kopieren dauert zwar
recht lange, und danach weiPR man
was ein Discjockey leisten mubB,
doch dann kann man die Original-

disketten getrost an einen sicheren
Ort weglegen.

Eines der Dienstprogramme auf
der Diskette nennt sich »INSTALILk,
und sollte vom Anfanger gemieden
werden. »INSTALL« ist ein Pro-
gramm, mit dem man verschiedene
Crundeinstellungen verandern
kann. Multiplan muB vom Anwen-
der nicht behandelt werden - vor
allem nicht, wenn man zum ersten
Mal mit Multiplan auf dem C128
arbeitet. Sonst kann es vorkommen,
daf Sie auf Threm 80-Zeichen-
Monitor nur ein 40 Zeichen breites
Arbeitsblatt sehen oder Ihre Tasta-
tur mit seltsamen Steuerzeichen
belegt ist, etc. Eventuelle Anderun-
gen sollte man erst mit wachsender
Erfahrung auf einer Testdiskette
anbringen.

Hat man seine Arbeitsdiskette er-
stellt, dann betatigt man den Reset-
Taster des C128 bei eingelegter
Diskette und aktiviertem 80-Zei-
chen-Bildschirm. Nach dem Booten
des CP/M-Systems sollte man,
wenn moglich den (Farb-)Monitor
auf »grun« umschalten. Durch die
Tastenkombinafion »CONTROL 6«
stellen Sie die griine Schriftfarbe
ein. Dann wahlt man iiber »SETUP«
und nachfolgendem »G« den deut-
schen Zeichensatz mit entspre-
chender Tastaturbelegung. Die
Druckeranfrage beantwortet man
seinem Drucker entsprechend. Die
moglichen Drucker reichen dabei
vom Commodore-Drucker (seriell)
bis zu Druckern mit Centronics-
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Erst jetzt laden Sie (endlich!) Multi-
plan mit »MP«. So, und jetzt ware es
am besten, wenn man das Laufwerk
versiegeln konnte. Wiirde man bei
laufendem Programm die Diskette
wechseln, dann stiirzt Multiplan
hoffnungslos ab. Die Diskette darf



Bild 2. Das Hilfe-Menii

nur nach einer Aufforderung durch
das Programm gewechselt werden!
Thr Bildschirm wiirde jetzt wie in
Bild 1 aussehen. Das ist das leere
Arbeitsblatt. Zu diesem Zeitpunkt
sollten Sie sich einmal mit dem Cur-
sor vertraut machen. Die Moglich-
keiten aller Cursorbewegungen auf
dem C128 sind in Tabelle 2 aufge-
fiihrt. Leider verfiigt Multiplan
weder iiber eine Tasten-Wieder-
hol-Funktion noch iiber einen Tasta-
turpuffer. Der Computer nimmt die
nachste Taste erst dann an, wenn er
sich bis zur néachsten Eingabe
durchgearbeitet hat. Dadurch wird
das fliissige Arbeiten bei hoherer
Schreibgeschwindigkeit leider
etwas gehemmt. GroBere Distan-
zen auf dem Bildschirm sollten mit
»Gehezu« iiberwunden werden.
Wenn man mit Multiplan ein
wenig experimentiert hat (zum Bei-
spiel nach der Anleitung im Hand-
buch), wird man feststellen, daB die
Suche nach der Bedeutung oder
Syntax einzelner Befehle im Hand-
buch rechtlastig sein kann. Ausdie-
sem Grund enthalt Multiplan ein
Hilfs-File (Bild 2). In der Befehls-
zeile wird es durch Anwahlen von
»Hilfe« aktiviert - doch das allein
wére nichts besonderes. Befindet
man sich bei Multiplan irgendwo in
einem Menii (auBer beider Textein-
gabe), wird durch Tastendruck auf
das Fragezeichen der dem Menii-
punkt entsprechende Hilfstext auf
dem Bildschirm dargestellt (Bild 3).
Wenn die Eingabe einer Position
verlangt wird (Abfrage »Felder:«)
muf man nicht unbedingt Zeile und
Spalte eingeben, man kann den
Feldzeiger dazu benutzen. Multi-
plan setzt dann selbstandigdie rich-
tigen Koordinaten relativ. zum
Ausgangspunkt ein. Die relative
Angabe kann dann mittels

< Control G> oder»§«in eine abso-
lute umgewandelt werden. Weitere
Tips sind im Handbuch beschrie-
ben, man sollte sich die einmal
ansehen.

Fiir wen ist Multiplan ?

Bereits beim Offnen der Ver-
packung fallt das umfangreiche
Handbuch zu Multiplan auf. Es
dient nicht nur der Unterstiitzung
des Anwender: %ﬁ s Hand-
buches ler 4%%%1:1% 1 rd wplan
umzugehen. Englischkenntnisse
sind dazu nicht noétig, das Pro-
gramm und die Beschreibung sind
ausschlieBlich in deutsch gehalten.
Multiplan auf dem C128 erlaubt
auch einem noch nicht so tief in das
Computergeschehen vorgedrun-
genen Anwender sich schnellin die
einfachen Befehle und unkompli-
zierten Meniis einzuarbeiten. Die
professionelle Anwendung des
C 128 wird von Multiplan vollstandig
unterstiitzt. Die trage Tastaturabar-
beitung wird meist nur vom
Schreibmaschinenprofi als stérend
empfunden, und wird von der Viel-
seitigkeit des Programms mehr als
ausgeglichen. Die Nachladezeiten
der Meniis sind bei der 1570/1571
durchaus ertraglich, von der Ver-
wendung einer 1541 ist abzusehen.
Multiplan kann natiirlich auch zwei
Laufwerke bedienen. Man kann
somit Programm- und Datendisket-
te voneinander trennen. Die etwa 14
KByte freier Arbeitsspeicher sind
der Tribut an CP/M, das nach wie
vor fast den halben Speicher des
C128 belegt. Fiir normal groBRe
Berechnungen wie zum Beispiel
Umsatzplanung und -analyse, Pro-
duktionsplanung oder der Auswer-
tung von Wettkampfen ist das aus-
reichend.
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Bild 3. Die Syntax und die Beschreibung einzelner Punkte wird deutlich.

Feldzeiger (das invertierte Feld links
oben):
Einzelschritte mit den oberen Cur-
sortasten, oder:

hoch: B
runter: .
links: S
rechts D

Seitenweise blattern:
vor der Cursorbewegung
"R
eingeben.
Feldzeiger auf das erste belegte
Feld (Home): i
Q
Feldzeiger auf das letzte belegte
oder formatierte Feld:
Ly
Feldzeiger auf das nachste belegte
Feld:
T
Befehlszeiger (das invertierte Feld in
der Befehlszeile unten):
Vor: Leertaste
zuriick; DELTaste
es ist jedoch einfacher jeden Befehl
durch Eingabe seines Anfangsbuch-
stabens zu aktivieren.
Bewegen der Schreibmarke im
Befehlsmenii
TAB
Bewegen des Cursors im Menii sWerdn-
dern« (eines Textes oder einer Formel):

links K

rechts L
wortweise

links "0

rechts P

Zeilenende TAB

Zuriick ins Hauptmenii (zum Beispiel

hai Anwahl ainace falechan Maniig)
el AnWwail eInes IaisCiien Vienus)

ESC oder RUN/STOP

Arbeitsblatt 16schen:

Gut versteckt im Menii

»Ubertragen«»Bildschirmléschen«
Anmerkung: »"« bedeutet, daB die
nachfolgende Taste zusammen mit
CONTROL gedriickt wird.
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Befehle und Funktionen von Multiplan

BUSSCHNITT erméglicht die gleichzeitige
Betrachtung verschiedener Bereiche einer
Tabelle auf dem Bildschirm.

AUSSCHNITT TEILEN teilt den Bildschirm
in bis zu acht »Fenster« auf.

AUSSCHNITT TEILEN WAAGRECHT
AUSSCHNITT TEILEN SENKRECHT
AUSSCHNITT TEILEN BEZEICHNUNG
waagrecht und senkrecht fiir Zeilen- und
Spalteniiberschriften. Die Grenze der Teil-
fenster ist jeweils durch Feldadressen oder
Cursor-Positionierung anzugeben.
AUSSCHNITT UMRAHMUNG erlaubt die
Einrahmung und damit die optische Hervor-
hebung eines oder mehrerer Rildfenster,

AUSSCHNITT LOSCHEN macht die Teilung

des Bildschirmes riickgéngig (einzeln pro

Fenster).

AUSSCHNITT VERBINDEN synchronisiert

zwel oder mehrere Bildfenster.

BEWEGEN verschiebt Zeilen oder Spalten

an eine andere Stelle in der Tabelle.

BEWEGEN ZEILEN verschiebt eine oder

mehrere Zeilen an eine andere Stelle in der

Tabelle,

BEWEGEN SPALTEN verschiebt eine oder

mehrere Spalten an eine andere Stelle inder

Tabelle.

DRUCK steuert die Ausgabe einer Tabelle
" auf einen Drucker oder auf eine Ausgabe-

datei.

DRUCK DRUCKER startet die Ausgabe auf

einen Drucker.

DRUCK PLATTE/DISKETTE startet die Aus-

gabe in eine Ausgabedatei (zum Beispiel

ASCIl-kompatibel).

DRUCK RANDBEGRENZUNG setzt die

Druckformatierung.

LINKS linker Rand (Anzahl Zeichen)
OREN gherer Rand fﬁ nzahl 7n1|nn\

i

DRUCKBREITE (Zezchen/ Zeile)
DRUCKLANGE (Zeilen/Seite)
SEITENLANGE (Zeilen/Seite)
DRUCK OPTIONEN setzt einige Druckoptio-
nen.
BEREICH legt den Bereich der Tabelle fest,
der gedruckt werden soll.
STEUERZEICHEN erlaubt die Eingabe von
Steuerzeichen fiir die Druckeranpassung,
zum Beispiel fiir spezielle Schriftarten oder
Schriftbilder.
FORMELN erlaubt das Ausdrucken aller
Rechenformeln einer Tabelle.
Z/S-NUMMERN erlaubt das Drucken der
Tabellen mit den Zeilen- und Spaltennum-
mern.
EINFUGEN fiigt Zeilen oder Spalten ein.
EINFUGEN ZEILE fiigt eine festzulegende
Anzahl von Zeilen in eine Tabelle ein. Wahl-
weise kann die Einfligung auf einen
bestimmten Spaltenbereich begrenzt wer-
den.
EINFUGEN SPALTE fiigt eine festzulegende
Anzahl von Spalten in eine Tabelle ein. Wahl-
Weise Kkann die CEinfiigung auf sinen
gewiinschten Zeilenbereich begrenzt wer-
den.
FORMAT formatiert Felder und/oder deren
Inhalt.
FORMAT FELDER formatiert die angegebe-
nen Felder.
AUSRICHTUNG Ausrichtung des Feldin-
halts im Feld.
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Stnd Standard: Ausrichtung wie im FORMAT
STANDARD-Kommando (siehe dort).

Mitte positioniert den Feldinhalt in die Mitte
des Feldes.

Norm positioniert Text linksbiindig und Zah-
lenwerte rechtsbiindig. Diesist zugleich das
von Multiplan vorab eingestellle STAN-
DARD FORMAT.

Links positioniert jeden Feldinhalt linksbiin-
dig.

Rechts positioniert den Feldinhalt rechis-
biindig.

FORMATCODE formatiert den Feldinhalt.
Stnd  Standardformatierung wie im
STANDARD-Kommando spezifiziert (siehe
dort).

Zusamm (zusammen) gestattet das Fort-
schreiben eines langen Textes iiber die
Feldgrenze hinweg in die benachbarten Fel-
der.

E__form Exponentenschreibweise. Zahlen-
werte werden als Potenz von 10 dargestelit.
Fest Festkommadarstellung. Die Anzahl der
Dezimalstellen wird im:Feld: »Dez-Stellen«
festgelegt.

Norm zeigt Zahlenwerte in der fiir die jewei-
lige Zahl sinnvollsten Formatierung. Dies ist
gleichzeitiy das von Multiplan vorab
gewahlte STANDARD-Format.

Ganz zeigt nur den ganzzahligen, gerunde-
ten Teil eines Wertes.

DM zeigt Zahlenwerte mit einem DM-
Zeichen unmittelbar nach dem Betrag.
Negan@%rﬁfw in Klammern
gesetzt,

* Balkengrafik: setzt Zahlenwerte in eine
dem Wert proportionale Anzahl Sterne um,
% Prozent: multipliziert einen Zahlenwert mit
100 und setzt ein %-Zeichen hinter die Zahl,

_ ¥Feaina f‘nmn?nnr“nﬂlnn
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FORMAT STANDARD setzt das »Standards-
Format fest, Die mit diesem Befehl gewahlte
Formatierung wird spéter von Multiplan
immer dann verwendet, wenn keine andere
Formatierung ausdriicklich verlangt wird.
FORMAT STANDARD FELDER setzt das
Standardformat fiir den Feldinhalt. Alle
unter » Ausrichtungs« und »Formatcode« cben
aufgefilhrten Moglichkeiten der Formatie-
rung koénnen als Standard festgelegt wer-
den.
FORMAT STANDARD BREITE_DER _
SPALTEN setzt den Standardwert fiir die
Lange aller Felder. Urspriinglich ist die
Lange von Multiplan mit 10 Zeichen pro Feld
festgeleat.
FORMAT OPTIONEN erlaubt die wahlweise
Darstellung der Felder:

Tausenderpunkte nach jeweils drei Zah-
lenwerten
Formeln: mit den eingegebenen Formeln
statt deren Werten. Text wird in Anfithrungs-
zeichen gesetzt. Eingegebene Zahlenwerte
werden unverandert gezeigt. Bei Darstel-
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der automatisch verdoppelt.
FORMAT_BREITE_DER__SPAITElegtdie
Lénge aller Felder fest, die von der Stan-
dardlange abweichen sollen. Die Feldlange
kann minimal drei Zeichen und maximal 31
Zeichen betragen.

GEHEZU seizt den Cursor direkt in das
gewiinschte Feld.

GEHEZU NAME setzt den Cursor in das mit
Namen genannte Feld. Wenn mehrere Fel-
der denseiben Namen fiihren, wird der Cur-
sor in das erste Feld mit diesem Namen
gesetzt, das heiBt nach »links cbens,
GEHEZU ZEILE_ SPALTE setzt den Cursor
in das mit Zeilen- und Spaltennummer ange-
gebene Feld.

GEHEZU AUSSCHNITT setzt den Cursor in
einen anderen Bildausschnitt und in diesem
in das mit Zeilen- und Spaltennummer ange-
gebene Feld.

HILFE ruft Erkldrungen zu allen Multiplan-
Befehlen und -Funktionen auf. Zusatzlich

wird eine Zeile mit tynischen Anwendungs-
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problemen und deren Losung gezeigt.

KOPIE kopiert den Inhalt eines Feldes oder
Feldbereiches in ein anderes Feld be-
ziehungsweise in einen anderen Bereich,
KOPIE RECHTS kopiert beziehungsweise
vervielfaltigt Felder oder Spalten nach
rechts. Anzugeben ist die Anzahl der Kopien
und das/die Feld(er), die kopiert werden sol-
len (Beginn bei).
KOPIE NACH UNTEN kopiert beziehungs-
weise vervielfdltigt Felder oder Zeilen nach
unten. Anzugeben ist die Anzahl der Kopien
und das/die Feld(er), die kopiert werden sol-
len (Beginn bei:).
KOPIE VON kopiert den Inhalt eines oder
mehrerer Felder in einen beliebigen ande-
ren Bereich.
LOSCHEN loscht eine oder mehrere Zei-
len/Spalten. g
LOSCHEN ZEILE l6éscht eine zu bestim-
mende Anzahl von Zeilen. Bei Bedarf kann
das Loschen auf einen bestimmten Spalten-
bereich begrenzt werden (von Spalte...bis
Spalte).
LOSCHEN SPALTE l6scht eine zu bestim-
mende Anzahl von Spalten. Das Loschen
kann auf einen bestimmten Zeilenbereich
begrenzt werden (von Zeile...bis Zeile).
NAME vergibt beliebige Namen an eines
oder mehrere Felder. Diese Namen kénnen
anschliefend genauso wie Feldadressen
verwendet werden.
ORDNEN sortiert die Zeilen einer Tabelle,
Als Sortierbegriff kann der Inhalt einer
beliebigen Spalte verwendet werden. Das
Sortieren kann auf einen bestimmten
Bereich von Zeilen begrenzi werden. Auf-
oder absteigende Sortierordnung kann fest-
gelegt werden.
QUIT beendet Multiplan und gibt die Kon-
trolle an das Betriebssystem zuriick.
RADIEREN loscht den Inhalt des angege-
benen Feldes oder Feldbereiches.
SCHUTZ schiitzt Feldinhalte gegen unbeab-
sichtigtes Uberschreiben.
SCHUTZ FELDER schiitzt oder hebt den
Schutz auf fiir die zu benennenden Felder.
SCHUTZ RECHENFORMELN schiitzt pau-
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beinhalten. Felder, die nur Zahlenwerte ent-
halten, bleiben ungeschiitzt.

TEXT erlaubt die Eingabe von Text in das
Feld, in dem sich der Cursor befindet. Nach
Betatigung der CursorTaste (nicht der
RETURN-Taste) kann die Texteingabe fort-
gesetzt werden, ohne erneut Text einzuge-
ben.
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UBERTRAGEN erlaubt die Manipulation
der ganzen Tabelle.

UBERTRAGEN LADEN ladt eine gespei-
cherte Tabelle vom externen Speicher (zum
Beispiel von der Diskette).

UBERTRAGEN SPEICHERN sichert die
augenblicklich in Bearbeitung befindliche
Tabelle auf dem externen Speichermedium.
Multiplan schldgt hierfiir einen Dateinamen
vor (der aber auch frei gewdhlt werden
kann).
UBERTRAGEN  BILDSCHIRMLOSCHEN
loscht die augenblicklich auf dem Bild-
schirm befindliche Tabelle.

UBERTRAGEN DATEILOSCHEN l6scht eine
Datei vom externen Speicher.
UBERTRAGEN OPTIONEN spezifiziert das
Dateiformat fiir Datenaustausch mit anderen
DrAarmrarmrman

LU lalillircll,

UBERTRAGEN UMBENENNEN erlaubt das
Andern eines Dateinamens. Dabei wird die
Kopplung an externe, primare und sekun-
dire Arbeitsblatter automatisch wiederher-
gestellt.

VERENDERN holt den Inhalt des angespro-
chenen Feldes in die Kommandozeile und
erlaubt Anderungen am Feldinhalt vorzu-
nehmen, ohne den gesamten Inhalt dabei zu
16schen. Text wird dabei in Anfiihrungszei-
chen gesetzt.

WERT erlaubt die Eingabe von Zahlenwer-
ten und Formeln in das Feld, in dem sich der
Cursor befindet. Zahlenwerte konnen auch
direkt ohne WERT eingegeben werden.
XTERN steuert die Verkniipfung mehrerer
Tabellen.

XTERN KOPIE kopiert Daten aus externen
Tabellen in die augenblicklich aktive
Tabelle, Die Daten (einzelne oder in Grup-
pen) konnen mit Namen gekennzeichnet
sein. Wahlweise kénnen die Daten schon
dann kopiert werden, wenn die zu bearbei-
tende Tabelle von der Diskette geladen
wird.

XTERN LISTE zeigt alle Tabellen an, die mit
der aktiven Tabelle iiber XTERN KOPIE ver-
kniipft sind.

XTERN USE erlaubt die Weitergabe aller
XTERNVerkniipfungen an andere Tabellen
gleichen Aufbaus. So kann ein einziges
System von gekoppelten Tabellen fiir meh-
rere Planvarianten verwendet werden.
ZUSATZE erlaubt die wahlweise Verwen-
dung einiger Optionen.

SOFORT RECHNEN wahlt zwischen automa-
tisch und manuell ausgeltster Neuberech-
nung des Arbeitsblattes. Die automatische
Neuberechnung erfolgt nach jeder Eingabe
eines Zahlenwertes.

ALARM__AUS schaltet den akustischen
Warnton aus/ein.

ITERATION erlaubt die iterative Losung von
Problemen.

Numerische Operatoren und an.'k:lmnen
Addition

Subtraktion

Multiplikation

Division

Potenzierung

% Prozentwert (=/100)

&  Aneinanderreihung von Text

ABS(N) Absolutwert der Zahl N.
BNZBHL(LISTE) zihlt alle Felder einer
Liste, deren Inhalt ein Zahlenwert ist. Felder,
die Text enthalten und Leerfelder werden
nicht gez&lt. Die Liste kann sich iiber Zeilen
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und/oder Spalten erstrecken und muf nicht
zusammenhangend sein.

ARCTEN(N) ArcusTangens von(N). Nistein
Winkel im Bogenmap.
BARWERT(Zins;Liste) ermittelt den Gegen-
wartswert des kiinftigen Riickflusses aus
einer Kapitalaniage. »Zins« ist die angenom-
mene Verzinsung (Dezimalzahl) und »Listes
die Reihe der in den einzelnen Zeiteinheiten
erwarteten Riickfliisse,

COS(N) Cosinus des Winkels N. Der Winkel
N ist im Bogenmaf anzugeben.

DELTA( ) setzt die Endebedingung fiir Itera-
tionen. Eine Iteration wird als geldst been-
det, wenn sich zwei aufeinanderfolgende
Naherungslésungen um weniger als den
Betrag DELTA( ) unterscheiden.

DMARE(N;S) wandelt einen Zahlenwert in
Text um ein »DMe hinter die Zahl, Mit S kann

die Anzahl der Dezimalstellen nach dem
Komma angegeben werden. Negative
Werte werden in Klammern gesetzt.
EXP(N) Exponentfialfunktion auf der Basis e
(=2,7182818...). Dies ist die inverse Funktion
zu LN(N).

FEST(N;Stellen) wandelt einen Zahlenwert
N in Text mit vorgegebener Anzahl von Dezi-
malstellen um (sieche auch Funktion
WERT(T)).

GENZZBHL(N) behilt den ganzzahligen
Teil eines Zahlenwertes und entfernt alle
Dezimalstellen.

INDEX(Bereich;Lage) liefert den Zahlen-
wert eines Feldes, das mit »Llage« aus einem
rechteckigen Feldbereich selektiert wurde.
Mit dieser Funktion ist es mdglich, zum Bei-
spiel die Zahlen einer Spalte in eine Zeile zu
transferieren odériimgekeht 18
LANGE(T) zahlt die Anzahl der Zeichen
eines Textes (T).

LN(N) ergibt den natiirlichen Logarithmus
der Zahl N. Dies ist die inverse Funktion zu

EXP(N).
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N auf der Basis 10.

MAX(Liste) ermittelt den Maximalwert
einer Zahlenreihe. »Listex kann eine Zeile,
eine Spalte, ein Bereich oder eine lose
Aneinanderreihung von Zahlenwerten sein.
MIN(Liste) ermittelt den Minimalwert einer
Zahlenreihe, »Liste« kann eine Zeile, eine
Spalte, ein Bereich oder eine lose Aneinan-
derreihung von Zahlenwerten sein.
MITTELW (Liste) Durchschnittswert einer
Zeile von Zahlen. Dies kann eine Zeile
zusammenhangender oder loser Zahlen
sein. Der Bereich kann beliebig grof sein.
NV()liefert den Fehlerwert NV. Diese Funk-
tion kann benutzt werden, um Felder zu mar-
kieren, fiir die spater noch Zahleneingaben
benétigt werden.

PI() bringt die Zahl PI zur Anzeige: PI =
3,141592683...

REST(N;M) ergibt den »Rest« aus der Divi-
sion N/M.

RUNDEN(N;Stellen) rundet einen Zahlen-
wert N auf so viele Dezimalstellen wie mit
»Stellen« angegeben, Mit negativen Zahlen
als»Stellen« kann auf 10, 100, 1000 usw. gerun-
det werden.

SIN(N) bringt den SINUS des Winkels N,
wobei N im Bogenmaf anzugeben ist.
SPALTE( ) liefert die Nummer der Spalte, in
der die Funktion steht, als Zahlenwert. Damit
kann die Spaltennummer abgefragt und
innerhalb von Formeln weiterverarbeitet
werden.

STABW (Liste) ermittelt die Standardabwei-
chung der Werte einer Zahlenreihe. »Liste«
kann eine Zeile, eine Spalte, ein Bereich
oder eine lose Aneinanderreihung von Zah-
len sein.

‘SUCHEN(N;Bereich) sucht in der ersten
Spalte oder Zeile des »Bereichs« nach dem
Zahlenwert N. Ist der Wert gefunden, wird in
dessen Zeile oder Spalte der Feldinhalt der
letzten Spalte oder Zeile zur Anzeige
gebracht. Mit SUCHEN sind Zugriffe auf ein-
zelne Daten einer Tabelle moglich.
SUMME(Liste) bildet die Summe aller Zah-
lenwerte einer »sliste«. sListe« kann eine
Zeile, eine Spalte, ein Bereich oder eine lose
Aneinanderreihung von Zahlen sein.
TAN(N) ergibt den TANGENS des Winkels

N, wobei N im BogenmalR anzugeben ist.
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folge aus einem Text T. Die Zeichenfolge hat
die Lange »LAnge« und beginnt mit dem Zei-
chen, dasan der »Beginn«Position innerhalb
des Textes steht. »Beginn« und »Lange« wer-
den als Nummern angegeben.
VORZEICHEN(N) untersucht das Vorzei-
chen einer Zahl und bringt davon abhéngig
einen Zahlenwert:

bei positivem Vorzeichen: +1
bei negativem Vorzeichen: -1
beiN = 0 0

‘WERT(T) wandelt einen Text T in einen Zah-
lenwert um. Der Text muR so beschaffen
sein, daB die Umwandlung einen syntaktisch
korrekten Zahlenwert exgibt.
WIEDERHOLEN(T;Anzahl) wiederholt ei-
nen Text T so oft, wie mit der Zahl »Anzahl«
angegebenwird. WIEDERHOLEN kann ver-
wendet werden, um Zahlenwerte in entspre-
chend lange Balkengrafiken umzusetzen.
WURZEL(N) ermittelt die Quadratwurzel
der Zahl N

ZAHLER() bringt bei Iterationen einen Zah-
ler fiir die Anzahl der Iterationsschritte Zur
Anzeige. m.mcxug@ voin Zahlerstand konnen
zum Beispiel Verzweigungen des Rechen-
gangs veranlafBt werden.

ZEILE( ) liefert die Nummer der Zeile, inder
die Formel steht. Damit kann die Zeilennum-
mer abgefragt und als Zahlenwert weiterver-
arbeitet werden.

Logische Funktionen

FRALSCH() liefert den logischen Wert
sfalsche,

ISTFEHL(Wert) ergibt den logischen Wert
»wahre, wenn in dem abgefragten Feld ein
Fehlerwert steht.

ISTNV(Wext) ergibt den logischen Wert
wwahr«, wenn in dem abgefragten Feld der
Fehler NV! steht,

NICHT(Logisch) ergibt den entgegenge-
setzten logischen Wert des Arguments,
ODER(1.Bed.;2.Bed.) ergibt den logischen
Wert wwahr«, wenn eines der Argumente den
logischen Wert »wahr« hat.
UND(1.Bed.;2.Bed.) ergibt den logischen
Wert swahre«, wenn alle Argumente von UND
den logischen Wert swahr« haben.

WAHR( ) liefert den logischen Wert »wahrs.
WENN(Logisch;Dannwert;Sonstwert testet
einen logischen Wert »Logische. Ist dieser
»wahre, dann wird die Funktion »Dannwert«
ausgefiihrt, andernfalls die Funktion »Sonst-
wert«,

Quelle: Albrecht, Peter: Multiplan fiir den Commodore 128
PC. Professionelles Planen und Kalkulieren mit dem Com-
modore 128 PC. Markt & Technik Verlag 1985, 5. 191 ff.
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Komfort und Flexibilitit -
eine Datenbank wie auf
einem Grofcomputer! Das
gibt es jetzt auch fiir den
C128. dBase II ist woh! das
beste Datenbank-System fiir
Personal Computer. Ein aus-
fithrlicher Bericht zeigt, was
dieses Programm leistet.

ie glauben gar nicht, was man
mit einer Datenbank alles
machen kann! Vorausgesetzt,
man verfligt iber das richtige

Werkzeug
LR A A P LT B

Beispiel: die Redaktion einer
Computerzeitung.
Welche Computer und Monitore,

Drucker, Diskettenstationen, Plot-
ter, Interfaces, welche Software und
welche Bilicher sind wann einge-
gangen? Welcher Redakteur hat sie
zur Zeit? Wann muB was zuriickge-
schickt werden? Was ist gekauft
und was geliehen? Wo sind Adapter
und einzelne Druckerkabel, die
sehr gerne verlorengehen? Diese
Fragen kann dBase II im Einsatz
beantworten.

Nehmen wir das Beispiel Vereins-
verwaltung. Uber dBase II kann
man alle Informationen iiber die
Mitglieder verwalten, Beitragsvor-
drucke schreiben (das Programm
weiB: Jugendliche zahlen die Halfte
vom Vater, pro Familie wird nur ein
Vordruck verschickt und anderes
mehr).

Beispiel Lagerverwaltung: Wel-
che Artikel sind in welcher Stiick-
zahl im Lager? Wieviel Teile wur-
den verkauft und was muB bestellt
werden? Mit dBase II wird das
Lager problemlos verwaltet, Bestel-
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lungen und ausstehende Rechnun-
gen konnen automatisch ausge-
druckt werden.

Das Datenbank-System dBase II,
das dies alles leistet, ist in einer
CP/M PlusVersionnun auch fiirden
C 128 verfiigbar. dBase II ist eines
der populdrsten Datenbanksyste-
me und lauft auf 8- und 16-Bit-
Mikroprozessoren. dBase II ist
leicht erlernbar. Mit wenigen
Befehlen kann auch ein Benutzer,
der bisher mit Datenbanken und
Programmieren keine Erfahrung
hat, Dateien erstellen, Informatio-
nen.eingeben und sie auswerten.

& AT jot 3 nt
Fiir Programmierer ist interessant,

daP dBase II eine eigene Program-
miersprache besitzt, die nicht nur
sehr vielseitig ist, sondern auch

dBaseIlistein relationales Daten-
banksystem. Nach einer allgemei-
nen Erklarung der Begriffe »Daten-
banksystem« und »relationales
Datenbanksystem« wird in diesem
Artikel anhand eines Beispiels
(Videoclip-Datei) demonstriert, wie
man mit dBase II arbeitet.

Mit einem Dateiverwaltungs-
Programm kann ein Benutzer eine
spezifische Datei verwalten, das
heift, neue Datensitze eintragen,
bereits vorhandene Datensitze
andern oder 16schen. Und er kann
beliebig viele verschiedene Da-
teien mit dem Verwaltungspro-

ram 11flhanan Fin Natanhanls
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system kann alles dies auch. Dar-
iiber hinaus kénnen hier aber auch
mehrere Dateien miteinander ver-
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praktisch. Auch kompliziertere Pro-
gramme sind leicht verstandlich
und wegen der leistungsstarken
Befehle von iiberraschender Kiirze,

Was ist e Fellﬂldl ein

y 7 r'r yry it oy g
Datenbanns ysi€iii s

Die Programmiersprache in die-
sem Datenbank-System enthalt

mnicht nur sehr machtige Daten-

bankbefehle, sondern auch alle
wichtigen Elemente hoherer Pro-
grammiersprachen, das sind IF-
THEN-ELSE-Abfragen, DO-Schlei-
fen, Rechenoperationen und die
Verwendung von Speichervaria-
blen. dBase II setzt aber keine Pro-
grammierkenntnisse voraus! Alle
Funktionen - wie zum Beispiel das
Einrichten einer Datei, die Datei-
eingabe, das Sortieren und Ausge-
ben von Daten - kénnen auch im
direkten Dialog ausgefiihrt wer-
den.

die Supeﬁﬁaienbank
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kniipft werden. Und . ein ganz
wesentlicher Unterschied ist die
eigene Programmiersprache, iiber
die ein Datenbanksystem verfiigt.

Diese beiden Merkmale unter-
scheiden ein Datenbanksystem von
einer einfachen Dateiverwaltung:
das Verkniipfen von Dateien und
die Moglichkeit zur Programmie-
rung immer gleicher Arbeitsab-
1aufe.

Bei der iiblichen Datenorganisa-
tion in Programmen fiihrt jedes Pro-
gramm seine eigenen Dateien.
Inhalte dieser Dateien konnen sich
fiir unterschiedliche Programme

durchaus {iiberschneiden. Dieses
mehrfache Speichern von Daten
belegt unnodtigen Speicherplatz.
|Ein weiterer Nachteil dieser Daten-
lorganisation tritt bei aufeinander

aufbauenden . Programmen auf:

Daten miissen an iibergeordnete

Programme weitergegeben wer-
den. Dieser Aufwand ist nicht mehr
notig, wenn alle einmal gespeicher-



ten Daten allen Programmen
zuganglich gemacht werden - und
dies ist genau das Prinzip eines
Datenbanksystems.

In einem Datenbanksystem wer-
den also alle Daten einmal gespei-
chert und mit dieser Datenbank
arbeiten alle Programme (Bild 1).

Dariiber hinaus hat ein Daten-
banksystem die Aufgabe, Informa-
tionen in geordneter Form zu ver-
walten und dem Benutzer zur Verfii-
gung zu stellen. Praktisch alle
Daten, die in einer Datenbank
gespeichert werden, stehen unter-
einander in irgendeiner Bezie-
hung. In einer Personaldatenbank
beispielsweise steht der Name
eines Mitarbeiters in Beziehung zu
'seinem Monatseinkommen. Ande-
rerseits ist der Mitarbeitername
wieder verkniipft mit persénlichen
Daten oder dem Namen der Abtei-
lung. Diesistein ganz einfaches Bei-
spiel. Die Beziehungen von Daten
einer Datenbank zu anderen Daten

‘aus weiteren Datenbanken kdonnen

sehr komplex sein. Die Ordnung
innerhalb einer Datenbank, die
Datenbankstruktur, baut auf diesen
Beziehungen auf. In einer Daten-
bank ist also festgelegt, wo welche
Daten liegen, in welcher Form sie
schon verkniipft sind oder ver-
kniipft werden kénnen.

Datenstruktur

Eine Datenbank Dbesteht iibli-
cherweise aus mehreren Dateien
(Files). Eine solche Datei kann man
sich vorstellen als Karteikasten, der
eine Menge Karteikarten enthalt.
Die Karteikarten in der Datenbank

nennt man Datensatz. Ebenso wie
‘eine Karteikarte nach einem festen

Schema beschrieben wird, das sich
aus Einzelangaben zusammensetzt,
hat jeder Datensatz ein festes
Schema. Dieses Schema gibt eine
feste Struktur vor, die fiir jeden
Datensatz gleich ist. Jede Einzelan-
gabe auf einem Datensatz wird als
Feld bezeichnet.

Der Aufbau einer Datenbank nun
noch einmal anschaulich:
Eine Datei (Bild 2) in der Daten-

bank enthilt zum Beispiel ein Ver-

zeichnis aller auf Videoband aufge-
zeichneten Clips. Die Angaben in
der Datei kénnen als Liste (Bild 3)

.ausgegeben werden,

Jede Zeile entspricht einem
Datensatz (Bild 4). Jeder dieser
Datenséitze ist nach einem festen
Schema aufgebaut. Das Schema

“der Datensidtze dieses Beispiels

enthalt vier Felder - »Titel, »Inter-
prete, »Bandnr« und »Stereo«. Die
Feldtypen - das sind die Arten der
Datenfelder - sind in den Feldern
»Titele (Bild 5) und »Interpret« alpha-
numerische Zeichenfolgen, beim
Feld »Bandnr« eine numerische
oder Zahlenfolge, Das Feld »Stereo«
ist ein logisches Feld, das nur y
oder n, ja oder nein enthalten darf.
Die Lénge von Feldern wird beim
Anlegen der Datei festgelegt. Fel-
der sind in allen Datenséatzen gleich
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Bild 1. Programme arbeiten auf einer Datenbank, »DBe« genanni

Bild 2. Datei aus Dalensiitzen — graphisch

Record @1 . .

Titel Money for nothing

Interpret Dire Straits Titel Money for nothing
Bandnyr @23

Stereo Jja

Bild 4. Ein Datensaiz Bild 5. Feld mit inhalt

Record Titel Interpret Bandnr Stereo
@1 ' Money for nothing Dire Straits @23 ja

@2 Love is the seventh wave Sting @25 ia

@3 Uptown girl Billy Joel w14 ja
Bild 3. Eine Datei

lang. Nicht beschriebene Stellen
werden mit Leerzeichen aufgefiillt.

Was ist ein relationales
Datenbanksystem?

Unter Relation versteht man eine
Menge von Paaren oder Tupeln
(drei oder mehr) aus gleichartigen
Elementen, zwischen denen eine
bestimmte Beziehung besteht.

In einer relationalen Datenbank
sind diese Elemente die Daten-
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satze. Im Bild 3 ist eine solche Rela-
tion dargestellt. Zwischen den Ele-
menten »Uptown girle, »Billy Joelg,
»014¢ und »ja« - dem Inhalt des
Datensatzes 3 - besteht beispiels-
weise eine Lvon vielen moglichen!)
Beziehung: sie sind in demselben
Datensatz enthalten.

In einer relationalen Datenbank
werden die Daten als eine Folge
von zweidimensionalen Tabellen
gespeichert, in denen die Tabellen-
zeilen den einzelnen Satzen der

Datenbank und die Spalten den Fel-
dern entsprechen. Auf diese Weise
leistet ein relationales Datenbank-
system die Strukturierung der
Daten, die bei anderen Formen der
Dmewem'ahung vom
organisiert werden muf.

Das Strukturkonzept, das einer
relationalen Datenbank zugrunde
liegt, ist sehr einfach und erlaubt
aufgrund dessen schnelles Definie-
ren, Benutzen und Andern der
Datenstrukturen. Die dBase II-
Befehle, die dies leisten, heiBen
»CREATE«, »USE« und »MODIFY
STRUCTURE«. Sie werden weiter

unten genau beschriebhen, Dariiber

AT STl O AT LT AT, LR T L

hinaus bietet dieses Strukturkon-
zept die flexibelste Art, Daten zu
speichern und zu verwalten. Jedes
Element kann mit jedem anderen
verbunden werden, ohne daB die
Beziehung vorher definiert werden
muBte. Diese Verkniipfungen wer-
den in unserem Datenbanksystem
realisiert durch die drei logischen
Operationen »und¢, roder« und
»nicht«, die indBase Il folgenderma-
Ben heiBen: »AND¢ »OR.« und
».NOT.¢. In der Beschreibung der
Befehle »LIST« und »DISPLAY« wird
darauf néher eingegangen.

Anwendungsméglichkeiten
fiir dBase Il

Die Anwendungsbereiche von
dBase II sind sehr weitgefachert.
Sie reichen von klassischen Anwen-
dungen wie AdreR- und Rech-
nungsverwaltung und dem Aufbau
von Ausdruckformularen iiber die
Organisation eines Bibliothekskata-
logs, in dem Datenmengen ver-
schiedener GroBe im stdndigen
Zugriff gehalten und verandert wer-
den miissen, bis zum Datenaus-
tausch mit Textverarbeitungspro-
grammen wie WordsStar (Bild 6) und
Tabellen-Kalkulationsprogrammen
wie zum Beispiel Muitiplan (Bild 7
und 8).

Im folgenden Abschnitt wird ver-
anschaulicht, wie mit Hilfe von
dBase II Daten verwaltet werden.

Uber die vielfachen Einsatzmog-
lichkeiten hinaus kann dBase II so
mit Serviceprogrammen ausgestat-
tet werden, daPR Benutzer damit
arbeiten koénnen, ohne die Dialog-
sprache von dBase II zu kennen
(Bild 9). Die integrierte Program-
miersprache des Datenbanksy-
stems enth&lt Befehle, mit deren
Hilfe Bildschirmmasken schnell
und problemlos erstellt werden
konnen. Durch solche Masken kann
das Arbeiten mit einem Daten-
banksystem fiir computerungeiibte

DAamrrbrrss
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test3.TXT

&

Sehr geehrter Herr &name&,
wie wir leider feststellen mufiten, ist unsere letzte Rechnung tber

offenbar noch nicht beglichen..

.RV name, vorname, strasse, ort, betrag
Herrn &vorname& &namek
&strassek

DM &betragh

ooooo

23.August 1983

Bild 6. WordStar-Serienbrief mit Dafeniibernahme avs dBase I

1t 2 3 4 5 6 7

i Budget Blatt 1

2

3 in 1000 DM

L

5 Januar Februar Mérz April Mai Juni
6

7 Gehdlter 72 T4 73 75 76 T
8 Pers.Nebenk. 21 23 24 25 24 25
9 Betriebsmittel 10 4 8 6 9 8
10 Dienstleist. 20 24 31 26 22 25
11 Abschreibungen 15 15 15 15 16 17
12 Sonst.Kosten 5 2 6 9 1 10
13

14 Summe 143 142 157 156 148 159

Bild 7. Multiplan-Tabelle
GAER OnLinass;

00001 Geh&lter T2 T4 73 75 76 T4
00002 Pers.Nebenk. 21 23 24 25 24 25
00003 Betriebsmit. 10 4 8 .6 9 8
00004 Dienstleist. 20 24 31 26 22 25
00005 Abschreib. 15 15 15 15 16 17
00006 Sonst. Kost. 5 2 6 9 10

1

Bild 8. Daten einer dBase Il-Datei, die von Multiplan iibernommen sind

(3
(4

)
)
(0)

Programm-Auswahl

neue Kunden aufnehmen
Rechnungs-Bearbeitung

ENDE

Bitte wihlen Sie eine Funktion

(1) Informationen iiber einzelne Kunden
(2) Kundenadressen auflisten

Bild 9. Bildschirmmaske zur Programmauswahl

Feld
001
002
003
004
005

- 1

. create video-clip
Satzstruktur folgendermaben eingeben

Name, Typ, Lé#nge, Dezimalstellen
titel,e,25,0
interpret,c,12,0
bandnr,n,3,0

stereo,1,1,0

Daten jetzt eingeben? N

se video-clip

. modify strueture

Bild 10. Anlegen einer neven Datei mit Satzstruktuor

64'er,

Benutzer wesentlich vereinfacht
werden. Bild 9 zeigt das Beispiel
einer solchen Bildschirmmaske.
Der Benutzer kann eine der ange-
gebenen Funktionen wahlen. Die
Eingabe »0« beendet das Pro-
gramm. Wahlt man die Funktion »lg,
so werden Informationen iiber Kun-
den aufgelistet. Wie das Programm
aussieht, das diese Maske erzeugt,
zeigt Bild 15. Durch den dBase-
Befehl »SAY« wird der Text an den
angegebenen Positionen auf dem
Bildschirm gedruckt. Die Positions-
angabe »1,30¢« bedeutet: in der 1.
Zeile aufder 30. Stelle auf dem Bild-

arhirm hamnnt dar Tavt In dar

schirm beginnt der Text, In der
CASE-Schleife wird die Antwort
des Benutzers eingelesen und aus-
gewertet. Wie man sieht, fiihrt das
dBase-Programm je nach Eingabe
(¢, »2¢, »3¢, »4« oder »0«) verschie-
dene Aktionen aus. Aufdie Eingabe
»le hin wird ein Unterprogramm
namens »info2« aufgerufen, das
Informationen iiber einzelne Kun-
den liefert. Das Programm »info2«
ist nicht abgebildet. Auf die Ein-
gabe »0« hin wird durch Ausfithren
des Befehls »RETURN« das Pro-
gramm beendet.

Das Arbeiten mit dBase Il

Bevor dBase Il auf dem C 128 auf-
gerufen werden kann, wird liber
das mitgelieferte Hilfsprogramm
SETUP der Zeichensatz festgelegt,
mit dem dBase zukiinftig arbeiten
soll. Der Commodore 128 bietetden
internationalen ASCII-Zeichensatz
mit Sonderzeichen, wie eckige und
geschweifte Klammermn, und den
deutschen DIN-Zeichensatz mit
Umlauten, »B und dem
»Yoe-Zeichen.

Da die deutschen Umlaute in den
Datenbestdnden haufig auftau-
chen, sollte auf die Systemfrage
GERMAN (G) OR ASCII (A)
KEYBOARD
hin der deutsche Zeichensatz
gewdhlt werden. Damit taucht das
erste Problem aufi Commodore-
Drucker kennen keine deutschen
Umlaute. Besser geeignet sind Ep-
son-Drucker und Epson-kompatib-
le Drucker wie Star SGI10/SD10/
SR10, Ritemann II, Citizen MSP10-
MSP20, Ritemann C+ /F + oder Sei-
kosha SP 1000/SP1300. Diese
Drucker verfiigen iiber den deut-
schen Zeichensatz.

Nun soll an ganz einfachen Bei-
spielen gezeigt werden, wie
Befehle in dBase II aussehen, wie
sie funktionieren und welche Pro-
bleme in einem Datenbanksystem
wie gelost werden koénnen. Damit
soll denjenigen, die dBase II noch
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nicht kennen, ein Gefiihl dafiir ver-
mittelt werden.

dBase II wird aufgerufen durch
den Befehl:

DBASE.
T)nf.:m han bcn?c-fmm meldet

ﬁ::ca ATt l el R Lpan

sich mit dem Prompt Punkt, einem
einzelnen Punkt In einer Zeile
Damit zeigt das System an, daB
Befehle eingegeben werden kén-
nen. Verlassen wird dBase II durch
den Befehl

QUIT.

Erstellen einer Datei und Daten-
eingabe,

Legen wir nun eine neue Dateian
und nennen sie video__clip:
CREATE »ideo__clip«

In Bild 10 wird gelistet, wie das
System die Satzstruktur abfragt. Die
Felder werden automatisch durch-
numeriert. Jedes Feld wird vom
Benutzer mit einem Namen belegt.
In unserem Beispiel soll das erste
Feld den Titel enthalten. Deshalb
wird es auch »titel« genannt. Da der
Titel ein Text ist, muB das Feld vom
Typ Zeichenkette sein. Fiir das
System wird der Feldtyp Zeichen-
kette durch ein »c« kodiert (»ce steht
fiir character). Als Feldldnge neh-
men wir 25 Stellen an, weil die Titel
wahrscheinlich nicht langer sind.
Und die Anzahl der Dezimalstellen
ist beim Feldtyp Zeichenkette
natiirlich »0«. Das ndchste Feld heift
vinterpret«. Die Angaben werden
ebenso wie beim ersten Feld durch
Komma getrennt eingegeben. Das
dritte Feld soll die Bandnummer,
das heift also Zahlen, enthalten.
Das Feld wird »bandnr« genannt.
Der Feldtyp eines Zahlenfeldes
(numerisches Feld) wird als »n«
kodiert. Da es wahrscheinlich nicht
mehr als 999 Bander gibt, reicht uns
die Feldlange »3«. Dezimalstellen
werden nicht benétigt. Das letzte
Feld »stereo« soll nur ja oder nein
enthalten Daher hates den Feldtyp
»l¢, das heibt MOQ"m"CuE‘:S Felde. Istdie
Emgabe der Satzstruktur beendet,
so fragt das System »Daten jetzt ein-
geben?. Gibt man darauf ein »y« (ja)
als Antwort ein, so koénnen die
Daten direkt eingegeben werden.

Beendet werden kann die Ein-
gabe wieder mit dem Befehl
CTRL w.

Wenn wir die Eingabe der ersten
Satze nun auf Schreibfehler iiber-

priifen wollen, kann durch

EDIT 1
. der erste Satz wieder auf den
Schirm geholt und gegebenenfalls
korrigiert werden.

Beendet wird das Editieren wie-
der durch das Kommando
CTRL w.
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Sollen in eine schon existierende
Datei Daten eingegeben werden,
so muB der Name der Datei zuvor
dem System bekanntgegeben wer-
den. Dies geschieht mit
USE video__clip

Damit wurde die Datei video__
clip dem System nun als die
aktuelle Datei gemeldet. Auf ihr
kann man nun alle mdglichen Ope-
rationen durchfithren. Auch in der
Vereinbarung der Dateistruktiur
kénnen Anderungen und Erweite-
rungen vorgenommen werden. Mit
dem Kommando
MODIFY STRUCTURE
kann die Dateistruktur editiert und
verandert werden, um zum Beispiel
die Titellange zu erhthen oder um
ein weiteres Feld hinzuzufiigen. Die
bisher eingegebenen Daten gehen
bei Ausfithrung dieses Kommandos
allerdings verloren. Daher muB
man die Daten zuvor in eine zweite
Datei kopieren (mit dem Befehl
COPY), von der man sie spéter in
die gednderte Ursprungsdatei
zuriickschreiben kann. Mit dem
Kommando
CTRL w
wird der MODIFY-Modus wieder
verlassen. Um nun Daten einzuge-
ben, bendtigt man das Kommando
APPENIER ONLINGSs:

Es liefert einen leeren Datensatz
auf den Schirm und erwartet die
Eingabe eines Datensatzes. Wenn
dieser beschrieben ist, blattert das
System weiter und liefert den niach-
sten leeren Datensatz.

Wir haben bisher eine neue Datei
angelegt (mit »CREATE«) und
unsere Daten eingegeben (durch
»APPEND«). Nun kann man auflisten
lassen, welche Informationen bis-
her eingegeben wurden:

LIST STRUCTURE listet die Datei-
struktur (Bild 11),

LIST listet den Dateiinhalt komplett
(Bild 12),

Uber die drei logischen Grund-
funktionen
.and. (und, das heiBt: sowohl ... als
auch),
0r. (oder, das heift entweder ...
A o) 11 A
U\.J.CJ.) [FERLES
.not. (nicht)
kbnnen verkniipfte Suchbedingun-
gen erzeugt werden. Damit kénnen
ganz bestimmte Daten gesucht und
gelistet werden.

Werden zum Beispiel in einer
Kundendatei alle Personen namens
Meier gesucht, formuliert man die
entsprechende Bedingung so:
LIST FOR name = 'Meler’

Ist man sich iiber die Schreib-

422000 odlil LWATL LT D2ULALLT

weise des Namens nicht ganz
sicher, so gibt man zwei Schreibwei-
sen an und verbindet sie mit»oders,

Das sieht dann so aus;

LIST FOR name = 'Meier'OR.
name = 'Meyer’

Will man nur die Mitarbeiter
namens 'Meier'in Miinchen aufgeli-
stet haben, so fragt man zuséatzlich
nach der Postleitzahl »8000« im Feld

»plz« und fragt so ab:
FOR name = 'Meier’ AND.
plz = '8000'

Ein Beispiel fiir eine »NOT«-Abfra-
ge findet sich unter der Beschrei-
bung der "WWHILE«Schleife,

Die nachsten Kommandos arbei-
ten auf gréReren Datenmengen. Da
unsere Mini-Datel bisher nur drei
Satze enthalt, wird nun an einer gré-
Beren Datei, die in Bild 12 gelistet
ist, weitergearbeitet.

Durch das Kommando

LIST

werden alle Feldinhalte, die einer
angegebenen Bedingung genii-
gen, gelistet. Will man sich satzwei-
se den jeweils nachsten Datensatz
anzeigen lassen, der die Bedin-
gung erfiillt, verwendet man den
folgenden Befehl:

DISPLAY FOR postltzahl = '8’
listet den nachsten Datensatz, in

LIST titel interpret listet nur die ein- dem die Postleitzahl mit '8’ beginnt,
gegebenen Titel und Interpreten. hier also den ersten.

LIST STRUCTURE

STRUKTURDATEN FUR DATEI: TEMP.DBF

ANZAHL DER SATZE: 00010

DATUM DER LETZTEN AKTUALISIERUNG: 00/00/00

PRIMARE DATEI

FELD NAME TYP LENGE DEZIMALSTELLEN

001 NAME 3 020

002 ADRESSE c 020

003 POSTLEITZAHL (] 004

004 STADT s 020

005 TELEFON C 010

006 BUNDESLAND o 003

) ) TOTAL( ( 00078

Bild 11. Ausgabe von LIST STRUCTURE - Liste der Dateistrukiur
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Den nachsten Datensatz, der die
Suchbedingung erfiillt, findet man
durch Eingabe des Befehls
CONTINUE

Durch Abwechseln der Befehle
DISPLAY und CONTINUE
kann man in Einzelschritten das
gleiche erreichen wie oben mit
dem Befehl LIST. Diese schrittweise
Ausfithrung wird im Rahmen von
Programmen interessant.

Zur gleichzeitigen Bearbeitung
mehrerer Datensdtze dient der
Befehl
BROWSE

Mit diesem Befehl konnen zwan-
zig aufeinanderfolgende Daten-
satze gleichzeitig auf den Schirm
geholt und bearbeitet werden. Die
Datensatze der gesamten Datei
konnen durch Cursorbewegung
erreicht und so bearbeitet werden.

Beim Aufbau einer Datenbank
miissen naturgemal viele Informa-
tionen erstmals iiber die Tastatur in
das System eingegeben werden.
Dies ist zeitlich aufwendig und bie-

tet yviele Fehlermdaalichkeiten, Da-
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her sollten moglichst viele bereits
vorhandene Informationen fiir die
Einrichtung neuer Dateien genutzt
werden. Umfassende Moglichkei-
ten dafiir sind ein wesentliches
Merkmal guter Datenbanken.

Durch den Befehl
APPEND FROM <dateiname>
konnen ausgewéahlte Informationen
ausder aktuellen Dateiin eine neue
Datei iibernommen werden. (Die
genaue Syntax der dazu notwendi-
gen Befehlsfolge findet sich in
jedem dBase II-Handbuch - siehe
Literaturliste am Ende des Arti-
kels.)

Ein Befehl, der typische Eigen-
schaften einer relationalen Daten-
bank realisiert, ist die Anweisung
REPLACE <Feldname> WITH

< Ausdruck >

Ein beliebiger Datensatz ist im
Zugriff. In diesem Datensatz wird
nun der Inhalt des Datenfeldes
<Feldname > ersetzt durch einen
Text, eine Zahl, den Inhalt eines
anderen Feldes oder das Ergebnis
einer Berechnung - je nach dem
< Ausdruck>.

Hatten wir beispielsweise in der
aktuellen Datei ein Feld namens
»datume«, so wiirde durch den fol-
genden Befehl in allen Satzen der
Datei der Inhalt dieses Feldes
gedandert.

REPLACE ALL datum WITH Date()
In einem Systemspeicher

Date() steht das aktuelle Datum,
dasbeim Start von dBase Il angege-
ben wurde., Der Inhalt des Feldes
rdatume« wird durch die Ausfithrung
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00001 Adams, Peter
00002 Camphausen,E.
00003 Dirschedel,F.
00004 Dollinger,E.
00005 Eberhart, T.
00006 Faltmann, G.
00007 Gruber,0tto
00008 Haberer,Karl
00009 Imhof,Bernh.
00010 Jahn,Alois

Bergstrasse 15
Millerstr. 7 1000 Berlin 2
Hanfstr.43
Marktstr.19
D&umlingsweg 6
Mozartstr.29
Teufelsweg 13
Gértnerstr.9
Hithnersteig 3

8049 Dirnbach

6142 Oberhof

7080 Pfaffenh.
8047 Schrobenh. 12 45 7 BAY
4703 Marktdorf 123 NRW

8000 Miinchen 2 14 12 53 BAY

84 00 33 BLN

Magnolienweg 20 8000 Minchen 90 97 81 13 BAY
7432 Unterdorf 12 45 B-W
5013 Ebenhausen 34 56 23 NRW

13 29 8 BAY
46 28 B-W

456 BAY

Bild 12. Liste eines kompletien Dateiinhalts

o

SAY ' Kunden-Information
SAY TRIM (vorname) + ' '
SAY ' kunden-Nr. ' :
SAY strasse

SAY ort

SAY ' Letzte Rechnung vom:
SAY ' Dbisheriger Umsatz: DM '
SAY ' offene Posten: DM '

mummw
o

e 00 =] 00 U3

(RIS
anan

SISISISISISINIS

+ name
+ kunummer

+ datum

Bild 13. Positioniervngsbefehle fiir eine Bildschirmmaske

Kunden-Information

Werner Meister
Markiplatz 3
8057 Eching

Letzte Rechnung vom:

_ GAER ONLINGss;
bisheriger Umsatz: DM
Offene Posten: DM

Kunden-Nr.098

Bild 14. Bildschirmmaske

STORE T TO menue
DO WHILE menue ERASE
@ 1,30 SAY '"Programm-Auswahl'

@ 7,15 SAY '(2) Kundenadressen auflisten'

@ 9,15 SAY '(3) neue Kunden aufnehmen'

@ 11,15 SAY '(4) Rechnungs-Bearbeitung'

@ 13,15 SAY '(0) ENDE'

@ 19,15 SAY 'Bitte wihlen Sie eine Funktion'
WAIT TO antwort

DO CASE

CASE antwort = 11t

. wwlIl'y =

CASE antwort = '2!
USE adressen INDEX alphabet
ERASE
@1,1 SAY 'Kunde Strasse Wohnort

Kunden-Nr.'
DISPLAY OFF ALL $(vorname,l1,1)+'.',
name,strasse,ort,kunummer;
WAIT
CASE antwort = '3
USE adressen INDEX alphabet
APPEND
CASE antwort = '4!
)
CASE antwort = '0'
RETURN
ENDCASE
ENDDO

@ 5,15 SAY '(1) Informationen iiber einzelne Kunden!

Bild 15. Programm fiir ein Bildschirm-Menii
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FoRey 0

des REPLACE-Befehls durch die-
ses Tagesdatum ersetzt.

Eine solche Manipulation einer
kompletten Datei oder Teilen einer
Datei mit einem einzigen Befehl
(hier durch REPLACE ALL) ist nur
bei relationalen Datenbanken mdg-
lich.

dBase II bietet iiber die hier
gezeigten Befehle hinaus wesent-
lich mehr Mdoglichkeiten zur Daten-
eingabe, -manipulation und zur
-auswahl. Alles aufzuzeigen, was in
diesem Datenbank-System moglich
ist, wiirde den Rahmen dieser Ein-
fithrung sprengen. Es gibt mehrere

emnfehlenawerte BRiicher iiber

ALLLPS LN LT VY ek L B LS L 8 AT

dBasell, indenendas System in sei-
nem vollen Umfang beschrieben
wird (siehe Ende des Artikels).

Sortieren, Suchen,
Indizieren

Eine der wichtigsten Aufgaben
einer Datenbank ist die sortierte
Ausgabe. Sortiert wird eine Datel
durch Ausfithrung des Befehls:
SORT ON <Feldname> TO
< Zieldatei>

Der Sortierbegriff, nach dgm sor-
tiert wird, ist <Feldname>.

Das soll nun konkret gemacht
werden. Nimmt man wieder die
Dateivon Bild 12, so kann man diese
nach verschiedenen Kriterien sor-
tieren. Durch:

SORT ON name TO test

werden die Datenséatze in alphabe-
tischer Reihenfolge geordnet und
in die neue Datei »test« geschrie-
ben.

Das Sortieren einer Datei ist bei
einer relationalen Datenbank von
nicht sehr groBer Bedeutung. Die
meisten Befehle benétigen keine
sortierten Dateien fiir ihre Ausfiih-
rung.

Weitaus wichtiger ist die Indizie-
rung von Dateien in dBase II. Wenn
man sehr groRe Dateien sortiert, ist
das eine sehr zeitaufwendige
Sache. Arbeitet man mit indizierten
Dateien, so wird ein neuer Daten-
satz schon wahrend der Eingabe
einsortiert. Mit der Méglichkeit, auf
indizierten Dateien zu arbeiten,
kann das Sortieren ganz erheblich
beschleunigt werden. Oder wenn
nach Satzen gesucht werden soll
und dafiir zwei oder mehr Kriterien
in Frage kommen, wird dieser Vor-
gang durch Verwendung einer indi-
zierten Datei wesentlich schneller.

Die Indexdatei ist eine Datei, die
nach einem oder mehreren Schliis-
seln sortiert ist. Sie enth&lt pro Satz
nur noch die im Indexbefehl ange-
gebenen Felder. Dieser soge-
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nannte Zeiger (Pointer) verweist auf
den zugehorigen Satzin der Stamm-
datei. Damit steht fiir eine Bearbei-
tung der vollstandige Inhalt der

Ursprungsdatei zur Verfiigung.
Eine aktuelle Datel wird indiziert
durch:

INDEX ON <Feldname> TO
<Indexdatei>

Die so erzeugte Indexdatei wird
unter dem Namen <Indexdatei>
abgelegt, »Feldname« kann hier
auch eine Aufzahlung von Feldern
sein. Dieser erweiterte Index-
Befehl koénnte fiir das Beispiel in
Bild 12 dann so aussehen:
INDEX ON name, vorname

zahl TO bspdatei

Die Datei namens »bspdatei«
ware nach Befehlsausfithrung nach
drei Schliisseln sortiert (ndmlich
»nameg, svorname«und »postltzahl«).

postlt-

Fiir sehr schnelle Suchvorgange -

in Indexdateien ist der Befehl
FIND < Suchbegriff>
geeignet, der vor allem fiir grofe
Dateien niitzlich ist. Da pro Daten-
satz nur das indizierte Feld abge-
fragt wird, ist die Suche mit FIND
auBerordentlich schnell. Voraus-
setzung fiir eine solche Suche ist
natiirlich, daB die Indexdatei nach
dem Suchbegriff indiziert ist.
GAER OMNLINGs;

Programmieren mif
dBase Il

Durch den interaktiven Frage-
Befehl (interaktiv nennt man die
Beziehungen zwischen Mensch
und Computer, das heift, der
Mensch fragt und der Computer
antwortet direkt)

? <Ausdruck> i
kann, ein Feldinhalt ausgegeben
oder gedruckt werden. Dariiber
hinaus kann man mit dem Kom-
mando

? <mathematische Formel >

in dBase auch rechnen. »* ent-
spricht in Basic dem PRINT-Befehl.

Fiir eine pgamse Positionierung
von Texten und Daten ist das Kom-
mando
@ <Zeile>,<Pos.> SAY
<Ausdruck> -
gedacht.

Das Zeichen »@« wird auch AT
Zeichen oder Klammeraffe ge-
nannt. Der Klammeraffen-Befehl

ot T4 i=3
c:ul.Spl'?tCm in Basic dem PRINTAT-

Befehl. Er erfiillt eine sehr wichtige
Funktion beim Formatieren und Be-
schreiben von Druckformularen.
Ebenso wichtig ist er beim Aufbau
von Bildschirmmasken. Diese Mas-
kenwurdenschonanhand von Bild 9
beschrieben. Im Bild 13 sieht man

ein Programm-Listing, das die Posi-
tionierungsbefehle der Bildschirm-
maske (Bild 14) enth&lt. Nur ganz
kurz zur Bedeutung einzelner

Befehle Der Klammeraffen-Befehl

n Aa yotan 7o ot
in der ersten Zeile bl:sa\_.gn

»drucke in der ersten Zeile an der
30. Stelle den Text 'Programm-Aus-
wahl’«.

In der 5. Zeile an der 5. Stelle
beginnt der Vorname (GTRIM« =
ohne Leerstellen). Direkt dahinter
(+ = verkniipfe mehrere Zeichen-
ketten) wird ein Leerzeichen (')
und dann der Nachname gedruckt,

Die Bildschirmmaske in Bild 14
wird durch dieses Programm auf-
gebaut. Man sieht; Vomame und
Nachname stehen - durch ein Leer-
zeichen getrennt - in der 5. Zeile an
der richtigen Stelle. Hinter den
Angaben »bisheriger Umsatz« und
voffene Posten« sind Bildschirmfel-
der vorgesehen, die hier leider
nicht sichtbar werden. Hinter »DMz«
kann der jeweilige Betrag einfach
eingegeben werden.

In dBase II sind vier grundle-
gende Programmstrukturen ver-
fiigbar:

- eine Abfolge von Befehlen

—eine Auswahl von Entscheidungen
- Wiederholung (Schleifen)

- Prozeduren (Unterprogramme)

Alle Kommandos und Befehle
konnen direkt eingegeben und
schrittweise ausgefithrt werden.
Wenn der Anwender anstelle von
Direktbefehlen iiber Befehlsfolgen
in Programmform verfiigen will,
stellt dBase dafiir Kommandos zur
Verfiigung. Um ein Programm zu
schreiben, das immer wieder aus-
gefiihrt werden kann, wird zuerst
durch das Kommando
MODIFY COMMAND
< Programm-Name >

eine Datei angelegt, die das
Listing des Programms enthalten
soll. Das in die neue Kommandoda-
tei eingegebene Programm wird
aufgerufen mit
DO <Programm-Name >

Mit dem MODIFY-Kommando,
das eine Programmdatei anledt,
kann eine bereits bestehende Kom-
mandodatel wieder editiert, geén-
dert und erweitert werden.
Beispiele:

— »WHILE«-Schleife
Will man einen wiederholten

Zarrri fF fTAa+ 13
AUgriii aul vaien Ieaﬁs}.ereﬁ SCVer-

wendet man Programmschleifen,
die beliebig oft durchlaufen wer-
den kénnen,

Das folgende Mini-Beispielpro-
gramm bearbeitet eine Datei Satz
fiir Satz, bis das Dateiende erreicht
ist,
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DO WHILE .NOT. EOF
< Befehlsfolge >
SKIP

ENDDO

Durch den Befehl SKIP (=sprin-
gen) wird der jeweils folgende
Datensatz aufgerufen. Das Pradikat
»EQF« (=END OF FILE = Datei-
ende) priift, ob das Dateiende der
geodffneten Datei schon erreicht ist.
Wenn ja, dann liefert EOF den logi-
schen Wert »T« (= wahr), sonst »F« (=
falsch). Die obige "WHILE«Schleife
wird durchlaufen, solange der
Wert von »EOF« nicht wahr ist. Das
heiBt, solange das Dateiende noch
nicht erreicht ist, kann die Datei
weiter bearbeitet werden.
—-»CASE« - mehrfache Alternativen

In Bild 15 wird gezeigt, wie auf
Benutzereingaben fallweise unter-
schiedlich reagiert werden kann.
Wie das funktioniert, wurde im
Abschnitt »Anwendungsmoglich-
keiten fiir dBase II« schon beschrie-
ben.

Mit Hilfe der »IF«-Auswahl kann
zwischen zwei Moglichkeiten unter-
schieden werden. Das kleine Bei-
spiel zeigt folgendes: Wenn das
Dateiende - das heiBt »EOF« = T -
erreicht ist, wird eine entspre-
chende Meldung gedruckt. Im
»ELSE«Teil weil man, daB noch
unbearbeitete Satze der Dateil vor-
liegen, es wird eine beliebige
Befehlsfolge ausgefiihrt, die die
Daten verarbeitet,

TEEWrAE
i1 Ll

@ 5,5 SAY "Datei-Ende
erreicht”
ELSE
< bearbeite den nachsten
Datensatz>
ENDIF

Die &-Makrofunktion:
Die wiederholte Eingabe von Zei-
chenketten 1aRt sich in dBase 11 ein-

fach vermeiden, indem man sie ein-

mal einer Variablen zuweist. Nen-
nen wir diese Variable »T«. Diese
Variable tritt im Programm dann mit
ihrem Namen stellvertretend (als
Makro) fiir die Zeichenkette auf.
Erst wenn die Zeichenkette beno-
tigt wird, erfolgt eine Ersetzung.
Ersetzt wird der Name der Varia-
blen, der nun mit dem Zeichen »&«
beginnt. Er heift nun »&T« Dieser
Ersetzungsvorgang wird automa-
tisch durch das Programm durch-
gefiihrt. In Bild 6 sieht man, wie sol-
che Variablen sinnvoll eingesetzt
werden kénnen.

Beispiel:

STORE "DELETERECORD”TOT
DELETERECORD

&T'5
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Die Variable T'wird imersten Kom-
mandoaufden Wert
»DELETERECORD«
gesetzt. dBase II meldet sich dar-
aufhin und listet den gespeicherten
Textnocheinmal.

In der dritten Zeile wird dann der
Variablenname»&T«vom Programm
durch den Text»DELETE RECORD«
ersetzt. Nunwirdausdem Variablen-
wertund der Zahl Sder Befehl
DELETERECORDS
zusammengesetzt und kann ausge-
fiihrtwerden.

Mit dieser Makrofunktion lassen
sichauch Parameterwertezwischen
Kommando-Datelen austauschen,
wenn diese sich gegenseitig aufru-
fen.

Anmerkungen zur
Peripherie

Floppies:

Beider Anwendung von dBase II
bekommt man, wie generell bei
CP/’IVISOItware auf dem Ci28,
Platzprobleme, wenn man mit der
Floppy 1541 arbeitet. Die Floppy ist
nicht nur um den Faktor 10 langsa-
mer als die 1571/ YO was sich beim
Arbeiten mi %(% ‘hpson-
ders bemerkbar mac t.mste
Speicherplatzprobleme glbt es,
Wenn man nur ein einziges Lauf-
werk besitzt. CP/M und dBase II
belegen zusammen soviel Platz,
dQB 11\:::;.11 P\ﬂ.u.lll J.LJ.ChJ. dCI. ;.DI., LJ.J.J.I.
Dateien anzulegen. Auch ein Dis-
kettenwechsel ist ausgeschlossen
da das Betriebssystem CP/M
immer wieder Programme nach-
ladt. Aber auch mit den Floppies
1571/70 kann man optimal nur mit
zwel Laufwerken arbeiten. Von den
340 kByte, die man auf einer 1571
zur Verfiigung hat, smd etwa 200
kByte fiir die Daten frei ( CE/M
belegt 59 kvap die dBRase-

Progranun-Flles 124 kByte). Zum
Vergleich: Eine dBase II-Datei mit
28 Satzen mit jeweils insgesamt 150
Zeichen belegt schon 6 kByte.
Drucker:

Das Programm »SETUP« wird aus-
gefiihrt, bevor dBase Il gestartet
wird. Mit »SETUP« kann zwischen
DIN- oder ASCII-Tastatur gewahlt
werden. Angeschlossen werden
koénnen serielle Drucker, parallele
Centronics-Drucker iiber den
User-Port und Centronics-Drucker
mit VC-Interface, die iiber den
seriellen Bus betneben werden.
Uber den seriellen Bus konnen
auch die Commodore-Drucker an-
geschlossen werden. Da Commo-
dore-Drucker nicht iiber den deut-

schen Zeichensatz verfiigen, sind
sie zum Arbeiten mit der vorliegen-
dendeutschen Version von dBase II
nur dann zu empfehlen, wenn man
auf Umlaute verzichten kann. Keine
Probleme machen dagegen paral-
lele Drucker mit oder ohne VC-
Interface.

Fazit;

Wenn man iiber die geeignete
Peripherie verfiigt, ist dBase Il das
beste Datenbanksystem, das zur
Zeit fiir PCs verfiigbar ist. Bevor
man dBase II einsetzt, muf auf
jeden Fall die Platzfrage geklart
sein! Ohne genug Diskettenplatz fiir
die Daten kann dBase II nicht sinn-
voll eingesetzt werden. Das Sortie-
ren in dBase II ist schon fiir kleine
Dateien sehr langsam. Dieser
Nachteil wird relativ gut ausgegli-
chen, wenn man mit indizierten
Dateien arbeitet.

Die Beispiele stammen zum Teil
aus der Emfuhrung von Dr. Peter

.C"U.U_{CLJ..II. U.Ddbtl JJ. .LLI.J_ U.Ell. \/UJU.[U.D-‘
dore 128 PC. Die Tabelle 1 ist ent-
nommen aus dem Handbuch zum
Programm. (ca)

Literatur:

Dr. Peter Albrecht, dBase Il fiir den
Commodore 128 PC, Markit&Tech-
nik Verlag 1985, ISBN 3-89090-189-1,
49 Mark

Tb\‘l DPatar Alhracrht Maa Dﬂ"‘ﬂﬂhﬂﬂ‘l’

4 TUCL LALTALLIL, L/ QLTI ALLS

system dBase II, Markt&Technik
Verlag 1985, ISBN 3-89090—143—3, 291
Seiten, 68 Mark

Wayne Ratliff, dBase II Anwender-
Handbuch, AshtonTate GmbH,
Markt&Technik SoftwareVerlag
1984, 437 Seiten, 49 Mark

maximal 65535 Satze pro Datei-File,
maximal 1000 Zeichen pro Satz,
maximal 32 Felder pro Satz,

maximal 254 temporare Variablen,
gropte darstellbare Zahl:

etwa +1,8 x 10 hoch 63,

kleinste darstellbare Zahl:

etwa +1 x 10 hoch -63,
Rechengenauigkeit: 10 Stellen,

maximal 254 Zeichen pro Zeichenkette,
maximal 254 Zeichen pro Befehlszeile,
maximal 939 Zeichen Index-Schliissel-
Léange,

maximal 5 Ausdrucke in einem SUM-
Befehl.

Notwendiges System: C 128

Floppy: 1571/70, besser mit 2 Laufwerken
Preis: 199 Mark

Tabelle 1. Die widstigsien Daten von
dBase Il
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Befehle von dBase Il

Cpes L !--—.'-‘-.‘—-_.—ﬂ- -
maen runn

geordnet

Befehle zur Bearbeitung der
Datei-Struktur

CREATE
Erzeugt eine neu zu strukturierende Daten-
bank.

CREATE <neue datei> FROM
<alte datei>
Erzeugt die <neue datei> automatisch mit
der Datenstruktur, die in den Datensatzen
der <alten datei> beschrieben wird. (Siehe
auch COPY STRUCKTURE EXTENDED).

USE <alte datei>

COPY [bereich] TO <dateiname>
[STRUCTURE] [FIELD <liste>]
[FOR <ausdr>]
Kopiert Daten aus einer Datenbank in eine
andere Datel.

USE <alte datei>

COPY TO <dateiname>
STRUCTURE EXTENDED
Erzeugt eine neue Datel, deren Datensatze
die Struktur der alten Datei beschreiben
(siehe auch CREATE <neue datei> FROM
<alte datei>).

CREATE <neue datei> FROM <alte
datei>

DISPLAY STRUCTURE

LIST STRUCTURE
Beide Anweisungen zeigen die Struktur der
gerade bearbeiteten Datei.

MODIFY STRUCTURE
Andert die Struktur der Datensétze in einer
Datanhanl ('f‘nlrinnmnn GraRen und
Gesamtstruktur). Loscht alle Daten in der
Datenbank.

Veranderung einer Datenbankstruktur mit
Daten in der Datenbank:

USE <alte datei>

COPY TO <neue datei>

USE <neue datei>

MODIFY STRUCTURE

APPEND FROM <alte datei>

COPY TO <alte datei>

USE <alte datei>

DELETE FILE <neue datei>

Umbenennen von Datenfeldern mit Daten
in der Datenbank:
USE <alte datei>
COPY TO <neue datei> SDF
MODIFY STRUCTURE
APPEND FROM <neue Datei> TXTSDF
DELETE FILE <neue Datei>
Befehle zur Dateibearbeitung:
USE <dateiname >
erdffnet eine Datei und nimmt sie in Bearbei-
tung.
USE <neue datei>
schlieft die alte Datei.
USE
schlieft alle Dateien.

Tabelle 2. Tabelle der dBase Ii-Befehle

RENAME <alter Name> TO <neuer
Name>
Anderi den Namen einer Datei. NICHT auf
die gerade bearbeitete Datei anwenden!

COPY TO <dateiname >
erzeugt eine (identische) Sicherheitskopie.

CLEAR
schlieft alle Dateien und Iloscht alle
Speicher-Variablen.

SELECT [PRIMARY] [SECONDARY]
Erlaubt zwei Dateien zur gleichen Zeit unab-
héngig voneinander erdffnet zu sein und
abwechselnd bearbeitet zu werden (Vorder-
und Hintergrund-Arbeitsfeld). Daten koninen
zwischen den Dateien mit dem Namen-
Prafix "P " bzw. *S.” iibertragen werden.

DISPLAY FILES [ON <]>]
listet die Datenbanken, die auf dem eingera-
steten(”1” =logged in) oder demangegebe-
nen Laufwerk gespeichert sind. Statt dessen
kann auch der Befehl LIST benutzt werden.

DISPLAY FILES LIKE <jokerzeichen>
[ON<]>]
zeigt andere Arten von Dateienaufden Lauf-
werken.

DELETE FILE <dateiname>
16scht eine Datei auf der Diskette.

QUIT
schlieft beide Arbeitsfelder (Vorder- und
Hintergrund), alle Dateien und beendet die
Arbeit mit dem dBASE II-System.

Sortier-Befehle

SORTON (2Sghlifsss=: TO
<neue datei>
Sortieren der Datensétze in einer Datel nach
einem Schliissel. Der Befehl verdndert die
Reihenfolge der Sitze in der sortierten
Datel.

INDEX ON <schliiszel >
<neue datei>
Indizieren von Datensétzen in einer Datel
(Erzeugen eines Index-Files), auch mit mehr-
fachen Schliisseln. Der Befehl verandert die
Satznummer nicht,

TO

Befehle zur Bearbeitung zweier
Datenbanken

COPY TO <neue datei>
erzeugt ein Duplikat der gerade bearbeite-
ten Datei. ;

APPEND FROM <andere datei>
fiigt Datensatze zu der in Bearbeitung
befindlichen Datei.

UPDATE FROM <andere datei> ON
<schliissel>
summiert zu Ubersichten oder ersetzt die
Daten in der in Bearbeitung genommenen
Datei aus der anderen Datei. Beide Dateien
miissen nach dem Schliissel sortiert sein,

JOIN
erzeugt aus zwel Dateien eine dritte Datel.
Befehle zum Editieren, Ektualisieren, Ver-
andern von Daten

MNICDT. BV T.TCT DDOAURT
AFADE RiKAEyRilS L AFEVAS VY AL

zeigen den Inhalt von Datensétzen an.
DELETE

markiert einen Datensatz, der geldscht wer-

den soll.

RECALL
macht die Lésch-Markierung (DELETE)
ruckgangig.
PECK
entfernt Datensétze mit Loésch-Markierung
(DELETE) endgiiltig aus der Datenbank.
EDIT

erlaubt Verandern der Eintrége bestimmter
Datensiétze.
REPLACE <feld WITH daten>
globales Ersetzen von Daten in bestimmten
Feldern, kann mit Bedingungen erweitert
werden, wie die meisten dBASE II-Befehle.
CHANGE FIELD
Editierung auf der Grundlage von Feldern
statt Datensatzen.
@ <koord> [SAY['nachricht']]
[GET <var>[PICTURE]]
READ stellt die Variablen dar und erlaubt
die Eingabe neuer Werte.
INSERT [BEFORE] [BLANK]
fiigt einen Datensatz in eine Datenbank ein.
UPDATE FROM <andere datei> ON
<schlissel>
summiert zu Ubersichten oder ersetzt die
Daten in der in Bearbeitung genommenen
Datei aus der anderen Datei. Beide Dateien
miissen nach dem Schiiissel sortiert sein.
MODIFY COMMAND <dateiname>
erlaubt das Bearbeiten Ihrer Programmda-
tei, ohne daP Sie dazu Ihren Texteditor aus
dem Betriebssystem aufrufen miissen.

Befehle zum Gebrauch von Variablen

Es ktnnen bis zu 64 Speicher-Variable und
eine beliebige Zahl von Feldnamen benutzt
werden).

LIST MEMORY, DISPLAY MEMORY

beide Anweisungen geben die erzeugten
Variablen, Thre Datentypen und ihren Inhalt
aus.
& ersetzt den Inhalt einer Variablen vom
Typ-Zeichen durch ihren Inhalt (das heift,
erzeugt den Effekt, als stiinde anstelle des
Variablen-Namens der Wortlaut des Textes,
den die Variable speichert (Makro-Aufrufe
etc.).

STORE <wert> TO <var>
erzeugt Variable oder &ndert IThren Inhalt.

RELEASE <var>
16scht die genannte Variable.

SAVE MEMORY TO <dateiname>
speichert Variable in der angegebenen
Datei (mit der Namen-Erweiterung. MEM).

RESTORE FROM < dateiname>
liest Variable in den Speicher zurtick (und
16scht dabei zuvor vorhandene Speicherva-
riable.)

Befehle fiir interaktive Eingabe (Dialoge):

WAIT
halt Programmausfiihrung, Scrollen des
Bildschirminhaltes etc. an, bis irgendeine

Taste gedriickt wird.

WAIT TO <var>
erairhart Aae 7airhan in ainar Srairharva.
SpelCnerl Gas AeiChen 1Nl einer speltielva
riablen.

INPUT ['nachricht'] TO <var>
akzeptiert alle Datentypen und speichert sie
in einer Variablen (die erzeugt wird, falls sie
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noch nicht existiert). Zeichen-Eingaben miis-
sen in Anfiithrungszeichen eingeschlossen
werden.

ACCEPT ['nachricht'] TO <var>
wie INPUT, aber chne Anfiihrungszeichen
bel textueller Eingabe (Zeichenketten).
@ <koord> SAY ['nachricht'] GET <var>
[PICTURE] READ
stellt Variable auf dem Bildschirm dar und
liest neue Werte in sie ein.

Suchbefehle
SKIP [+ <ausdr>]
springt um eine bestimmte Anzahl wvon

TNatanoitran 1rmr. Adar HicslbmrErte
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GO [TO] <zahl>, GO TOP, GO BOTTOM
bringt Sie zu einem bestimmten Datensatz,
dem ersten Datensatz (GO TOP), oder zum
letzten Datensatz (GO BOTTOM) in der
Datel.

FIND <zeichkette>
sucht einen Datensatz in einer indizierten
Datenbank nach dem Wert des Schliissels.

LOCRATE FOR <ausdr>

CONTINUE
Findet den Datensatz, der mit der Bedin-
gung <ausdr> lbereinstimmt.

Busgabe-Befehle

?,DISPLAY, LIST
zeigen (Werte von) Ausdriicken, Datensat-
zen, Variable, Strukturen.

REPORT [FORM <formatname>]
erzeugt Datenbankauswertungen.
@ <koord> SAY <var/ausdr/zeichk>
formatiert Ausgaben auf dem Bildschirm
oder dem Drucker.
[USING <format>] kann hinzugefiigt wer-
den, um das PICTURE-Format auf dem

DIUCKeT Zu erzeugen.

-Befehle fiir Befehls-Dateien:
(dBASE II-Programme werden in soge-
nannten »command files« (Befehls-Dateien)
gespeichert, deren Namen die Erweiterung
»CMDu« beziehungsweise »PRG« besitzen).
DO <dateiname >
startet die Ausfithrung eines Programms.
IF <bedingungen>
auszufiihrende Befehle
ELSE
alternativ auszufiihrende Befehle
ENDIF
Trifft einfache Entscheidungen (ein oder
zwei Wege) oder mehrfache, wenn ver-
schachtelt.
DO CASE CASE <ausdr>

auszufithrende Befehle ... OTHERWISE
ENDCASE

Annlich wie IF ENDIF, aber chne Verschach-

telung.

DO WHILE <bedingungen> [LOOP]
zu wiederholende Anweisungen
< Abbruchkriterium>

ENDO
Schleifen-Anweisung. Die »Bedingungens
miissen durch irgendeine Anweisung in der
Schleife verdndert werden, damit die
Schleife nicht sewige lauft.
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Turbo Puascal
avf dem C 128

Turbo-Pascal gilt als einer
der schnellsten wund lei-
stunasfihiasten nnd mit 198

Mark einer der preisgiinstig-
sten Pascal-Compiler iiber-
haupt. Untex CP/M ist Turbo-
Pascal nun auch fiir den C128
verfiigbar.

er einen C128 besitzt, der
wird sich sicherlich auch
schon mit dem CP/M-Modus
seines Computers beschaftigt
haben. Denn mit CP/M erdffnet sich
eine der groBten Softwaresamm-
lungen iiberhaupt. So wird auch
das vielgerithmte Turbo-Pascal
endlich fiir f‘m-An-
wender vert%%%%‘r

Was bietet die moderne und weit
verbreitete Sprache Pascal dem
Cl28-Anwender iiberhaupt? Hier
ein kurzer Einblick:

Mit Pascal lernt man eine struktu-
rierte Sprache, bei der man den
mitunter recht chaotischen Pro-
grammierstil von Basic sehr schnell
vergift. Diese nach dem franzosi-
schen Mathematiker Blaise Pascal
benannte Sprache fordert eine
genaue Erfassung des Problems,
das programmiert werden soll. Mit
einfachem Drauflosprogrammie-

ren wird man daher nicht sehr weit
kommen.

Ein besonderes Merkmal ist die
Tatsache, daR uniibersichtliche
GOSUB- und COTO-Anweisungen
mit Zeilennummern wegfallen und
durch hohere Sprachstrukturen
ersetzt werden.

Pascal ermoglicht eine struktu-
rierte Aufgliederung eines Pro-
gramins in logische Module (Proze-
duren), die alle bestimmte Teilauf-
gaben des Problems losen. Alle
benutzten Variablen in einem
Modul sind, wenn nicht vorher
anders definiert, lokal, das heift,
nur in diesem einen Unterpro-
gramm giiltig und verdnderbar.
Innerhalb der einzelnen Prozedu-
ren wie auch im Hauptprogramm
herrschen strenge Syntax- und Auf-

bauregeln, die fiir logische Struktur
und gute Ubersicht sorgen.

Nebenbei sei erwahnt, daR Pas-
cal als Compilersprache selbstver-
standlich sehr viel schneller arbei-
tet als das interpretative Basic.

Was bringt Turbo-Pascal?

Turbo-Pascal ist stark dem
Standard-Pascal von  Nikolaus
Wirth, dem Schépfer von Pascal,
angepalBt, hat aber noch einige
Zusdtze und Erweiterungen parat,
die das Herz eines jeden Pascal-
Fans hoher schlagen lassen.

Mit ABSOLUTE kann der Pro-
grammierer die normalerweise
vom Compiler vergebene absolute
Speicheradresse von Variablen
festlegen. EXTERNAL dient zum
Aufruf von in Assembler geschrie-
benen und getrennt ilibersetzien
Prozeduren und Funktionen. Mit
INLINE kann Maschlnensprache

Airal-t s 1 Daamal DrAcrarmmmm ind
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griert werden, was bei zeitkriti-
schen Anwendungen von Bedeu-
tfung sein kann. Die sehr maschi-
nennahen Operationen SHL und
SHR entsprechen den Schiebeope-
rationen in Assembler.

Das Attribut PACKED wird vom
Turbo-Pascal Compiler zwar ohne
Murren akzeptiert, hat aber keine
Wirkung, da Turbo-Pascal ohnehin
schon einen sehr komprimierten
Code erzeugt.

Doch damit ist das »Sonderzube-
hor« noch nicht erschopft. Turbo-
Pascal stellt noch eine Reihe von
Standard-Prozeduren, -Funktionen
und -Konstanten bereit, die die Pro-
grammierung erleichtern und die
Moglichkeiten der Problemlésung
erweitern.

Die Kreiszahl Pi ist dem Turbo
Compiler neben anderen spezifi-
schen Konstanten auch ohne vor-
herige Definition auf elf Stellen
genau bekannt.

Ebenfalls implementiert sind
viele Funktionen zur Zahlen- und
Variablenverarbeitung. So ist fur
Turbo-Pascal das Bestimmen einer
Zufallszahl mit RANDOMIZE und
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die komfortable Behandlung von
Dateien eine Kleinigkeit.

Der wichtige und oft gebrauchte
Datentyp STRING, den man sich in
anderen PascalVersionen erst
selbst definieren muR, ist in Turbo-
Pascal bereits standardmaBig vor-
handen. So koénnen Strings ganz
zwanglos deklariert werden:

VAR EINGABE: STRING(80);
NAME: STRING(16);

Derart verschieden dimensio-
nierte Strings sind untereinander
dennoch kompatibel, das heift, sie
kénnen untereinander zugewiesen
werden, Wobel naturhch der even-
tuell langere Teil des zugewiese-
nen Strings abgeschnitten wird.

Overlay-Technik lost
Speicherplaizprobleme

Wenn ein groBeres Pascal-
Projekt nicht ganz in den begrenz-
ten Arbeitsspeicher des Compu-
ters paft, dann mag das fiir andere
Programmiersprachen ein ernstes
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fir Turbo-Pascal. Durch das Attri-
but OVERLAY konnen Pascal-
Prozeduren oder Funktionen als
Overlay-Files compiliert werden.
Im Speicher wird dann lediglich
Platz fiir die langste aller Overlay-
Prozeduren reserviert. Beim Aufruf
einer solchen Prozedur oder Funk-
tion wird das entsprechende
Overlay-File nachgeladen und aus-
gefiihrt. Insbesondere bei Prozedu-
ren, die nur wenige Male im Verlauf
des Programms aufgerufen wer-
den, ist diese Overlay-Technik sehr
effektiv.

Eine bemerkenswerte Anzahl
von Prozeduren ist zur direkten
Manipulation des Speichers vorge-
sehen. Es lassen sich zum Beispiel
ohne Schwierigkeiten Maschinen-
programme oder andere Pro-
grammdateien vom Pascalpro-
gramm aus laden und starten. Mit
einigen Prozeduren kénnen sogar
Routinen aus dem BIOS (Basic
Input/Output System) und dem
BDOS (Basic Disc Operating Sy-
stem) von CP/M angesprungen und
somit das CP/M-Betriebssystem
voll ausgenutzt werden.

Mit den gleichnamigen Prozedu-
ren BIOS, BIOSHL, BDOS und
BDOSHL lassen sich gezielt Routi-
nen des CP/M-Systems aufrufen
und fiir Pascal-Programme nutzbar
machen; fiir CP/M-Kenner gera-
dezu ein Leckerbissen.

Da Turbo-Pascal unter CP/M
lduft, ist es notwendig, zun&chst
CP/M von der Systemdiskette in
Ihren C128 zu laden. Wie Sie viel-
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leicht bereits bemerkt haben, tut
dies Ihr C 128 von selbst, wenn Sie
ihn anschalten und die Systemdis-
kette im Diskettenlaufwerk steckt.

Turbo-Pascal und der C128

Er »bootet« (1adt und startet) CP/M
automatisch. Das ist sowohl mit der
1870/1571-Floppy als auch mit der
guten alten 1541 moglich. Von der
Verwendung des 154l-Laufwerks
kann allerdings nur abgeraten wer-
den. Allein das Hochfahren des
CP/M-Systems benotlgt fast zwel
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lich CP/M auf dem Bildschirm, darf
die Diskette mit Turbo-Pascal in das
Floppylaufwerk geschoben wer-
den. Wenn Sie noch keine Kopie
der Original-Diskette gemacht
haben, dann sollten Sie das spéte-
stens an dieser Stelle tun. Wie alle
CP/M-Software wird auch Turbo-
Pascal ohne unniitze Kopierschutz-
Pfuschereien geliefert. Dafiir hat

1inda ainralna Tialata aina Qarian.
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nummer. Wenn man sich nach dem
Kauf mit einer beigefiigten Post-
karte unter Angabe der Seriennum-
mer als Benutzer registrieren 1a3t,
hat man die beruhigende GewiR-
heit®Heft i ‘mit dem Pro-
dukt nicht allein gelassen zu wer-
den. Bei anderen bekannten Soft-
ware-Produkten erschopft sich die
»Unterstiitzung« des Benutzers ja
oftmals mit dem Hinweis sTelefoni-
sche Anfragen kénnen leider nicht
beantwortet werdene,

Nachdem man also jetzt die Origi-
naldiskette sicherheitshalber ko-
piert hat, kann's endgiiltig losge-
hen. Mit DIR listen Sie das Inhalts-
verzeichnis der Diskette und kon-
nen mehrere Files darauf finden.

TURBOCOM ist der eigentliche
Compiler, der die gesamte Arbeit
leistet. Er bendtigt zirka 32 KBytes
Speicher. TURBOOVR wird beim
Arbeiten mit Overlay-Prozeduren
bendtigt. TURBO.MSG enthilt alle
Compiler-Meldungen im Klartext
und kann auf Wunsch von Turbo-
Pascal aus geladen werden.

TLISTCOM kann, wenn ein
Drucker vorhanden, den Quelltext
Threr Pascal-Programme auf dem
Drucker ausgeben. Ein weiteres
File mit dem Namen README gibt
nach dem Auflisten mittels TYPE-
Kommando Informationen iiber die
Implementation von Turbo-Pascal.

Daneben gibt es noch einige Bei-
spielprogramme, mit denen man
herumexperimentieren kann. Dazu
gehort auch ein hervorragendes
Tabellenkalkulationsprogramm na-

mens MC, das vollkommen in Tur-
bo-Pascal geschrieben ist.

Turbo Pascal wird einfach durch
Eingabe von TURBO gestartet.
Nach wenigen (1571) oder vielen
(1541) Sekunden schilieBlich meldet
sich Turbo-Pascal und erkundigt
sich, ob ausfiihrliche Pascal-Fehler-
meldungen erwiinscht sind. Ant-
wortet man mit Ja, so wird das File
TURBOMSG, welches etwa 1400
Bytes lang ist, nachgeladen. Wird
das unterlassen, dann gibt der
Compiler bei etwaigen Fehlermel-
dungen nur deren Nummer aus.

Es dauert nun nicht mehr lange,
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Hauptmenii (Bild 1) zeigt und dem
Programmieren nichts mehr im
Wege steht.

Das Arbeiten mit
Turbo-Pascal

Turbo-Pascal ist ein Resident-
Compiler, das heift, ist er einmal im
Speicher, benéttigt er fiir seine
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griffe mehr und bleibt solange
aktiv, bis Sie Thren C 128 ausschal-
ten oder in die CP/M-Ebene
zuriickkehren.

Turbo-Pascal ist sehr bediener-
freundlich und gibt auch dem
Anféanger wenig Ratsel auf, so dal
man die richtigen Handgriffe sehr
schnell beherrschen lernt. Aus
dem eben erwdhnten Menii kann
man alle wichtigen Funktionen auf
Tastendruck abrufen.

Der fiir den Programmierer wich-
tigste Programmiteil diirfte wohl der
Eingabeeditor sein, der mit »E«
gestartet wird. Haben Sie noch kein
Pascal-Quellprogramm im Spei-
cher, muf jetzt zundchst der Name
des Files eingegeben werden,
unter dem es nachher abgespei-
chert werden kann.

Narrensicher wie Turbo-Pascal
ist, sieht es sofort nach, ob ein der-
artiges File schon einmal auf die
Diskette geschrieben wurde. Falls
das so ist, wird es eingelesen, und
man kann dieses File im Editor
bearbeiten. Wenn nicht, richtet der
Compiler ein neues Filé ein. Jedes
Programm oder File in CP/M besitzt
eine ArtKennungam Ende desFile-
namens, die durch einen Punkt
getrennt so etwas wie eine Iden-
tifikation darstellt. Turbo-Pascal
hangt, wenn nur der Dateiname ein-
gegeben wird, das Kiirzel PAS an,
um dem Benutzer zu kennzeichnen,
daR essich bei diesem File um eine
Turbo-Pascal Quelldatei handelt.
Will man das nicht, kann man eine
eigene Kennung benutzen.
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Logged drive: A
Work file:
Main file:
Edit Compile Run  Save
Quit compiler Options
Text: 0 Bytes
Free: 62903 Bytes Bild 1
i | Das Haupimenii
von Turbo-Pasal
Professioneller Textedifor  sofrt iberseizen und ausprobie-

Wem der Name »Wordstar« ein
Begriff ist und wer eventuell schon
damit gearbeitet hat, der darf sich
freuen. Die Kommandos des Pas-
cal-Editors sind mit den entspre-
chenden Wordstar-Befehlen iden-
tisch und haben, wenn nicht anders
vereinbart, auch die gleiche
Tastenbelegung. Wer das Word-
starTextverarbeitungssystem noch
nicht kennt, wird sich dann wohl
erst einmal mit dem recht ausfiihrli-
chen Turbo-Pascal Handbuch,
Stichwort Editor, vertraut machen
miissen.

Doch obwohl die Fiille der Kom-
mandos auf den ersten Blick iiber-
waltigend ist (selbst Block-, Such-
und Ersetz-Kommandos sind vor-
handen), gestaltet sich das Arbei-
ten mit dem Turbo-Pascal-Editor
doch sehr einfach und angenehm.

Der Cursor wird neben den
Wordstar-iiblichen  Control-Kom-
mandos auch mitden vier Cursorta-
sten bewegt, die sich gleich links
neben den Funktionstasten des
Cl28 befinden. Auch die INST/DEL
Taste hat ihre Funktion behalten, so
daB man also auch ohne nahere
Kenntnisse der einzelnen Editor-
Kommandos gleich mit dem Pro-
grammieren beginnen kann.

Tntaraasaant Aiirfia aain A2R haim
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Druck der Return-Taste der Cursor
nicht an den ganz linken Rand der
neuen Zeile springt. Stattdessen
plaziert er sich immer unter dem
ersten Wort der zuletzt eingegebe-
nen Zeile. Das Programmieren mit
den fiir Pascal so wichtigen Ein-
riickungen von Zeilen wird durch
diese kleine Feinheit zum Kinder-
spiel.

Es lassen sich bis zu 126 Zeichen
in einer Zelle unterbringen, wobei
der Editor den Bildschirm bei der
Eingabe von mehr als 80 Zeichen
seitwarts scrollen 144t,

Hat man sein Programm eingege-
ben, kann man den Editor (mit Con-
trol KD) wieder verlassen und das
frisch geschriebene Programm
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ren.

Uber seinen Quelltext muf man
sich dabei nicht groB sorgen:
Turbo-Pascal geht stets auf Num-
mer sicher und fragt immer dann,
wenn die Gefahr besteht, den
momentan im Speicher befindli-
chen Quelltext zu verlieren, ob das
aktuelle Quellprogramm abgespei-
chert werden soll. Sei es beim Ver-
lassen des Compilers, oder wenn
man ein neues Programm bearbei-
ten will, Turbo-Pascal erinnert den
Anwender an das Sichern des
Quelltextes, es sei denn, man hatte
dies bereits getan.

Der Turbo Compiler -

Der Turbo Compiler besitzt meh-
rere Funktionen zum Compilieren
eines Programms. Mit dem O-Kom-
mando des Hauptmenus laBt sich
ein Untermenii mit den modglichen
Compiler-Optionen aufrufen, die
das Ubersetzen von Quthexten auf
verschiedene Art ermdoglichen. Je
nachdem, welche Option man
wahlt, wird der Compiler bei Aufruf
entsprechend arbeiten.

Turbo-Pascal erlaubt es auf
Wunsch, das im Moment im Spei-
cher befindliche Quellprogramm
zu compilieren und auch direkt wie-
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erzeugte Maschinensprache-Pro-
gramm wird dann vom Hauptmeni
aus mit »R« gestartet. So kann ein
sofortiger Test des eben geschrie-
benen Programms erfolgen.

Der Compiler kann aber auch ein
Quellfile von Diskette laden und
compilieren, um das Compilat (das
iibersetzte Programm) dann als
COM-File wieder auf Diskette zu
speichern. Dieses File ist spater als
Progrannnﬁle von CP/M aus, ohne
Hilfe von Turbo-Pascal, lade- und
startfahig, somit also ein vollkom-
men eigenstandiges Programm.

SchlieRlich kann der Compiler
auch sogenannte Chain-Dateien
(Kennung CHN) verarbeiten. Diese
Ubersetzungen haben keine eige-

nen Pascal-Bibliotheksroutinen und
sind somit auch nicht einzeln fiir
sich lauffahig. Sie sind dafiir
gedacht, von anderen Pascal-
Programmen nachgeladen zu wer-
den.

Der letzte Untermeniipunkt mit
der Bezeichnung »Find run-time
error«ist genau das, was sein Name
verspricht: ein gutes Hilfsmittel zum
Aufspiiren von Laufzeitfehlern.
Laufzeitfehler sind Fehler, die der
Compiler nicht erkennen kann, da
sie erst beim Ablauf des compilier-
ten Programms auftreten. In diesem
Falle unterbricht das Programm
und gibt eine entsprechende Feh-
lermeldung und die Speicher-
adresse aus, an der der Fehler auf-
getreten ist.

Nun besteht ein Compilat nicht
mehr aus den Pascalbefehlen, die
man im Quelltext eingetippt hat,
sondern aus Maschinencode. Die
angezeigte Stelle eines Fehlers ist
deshalb auch eine hexadezimale
Adresse. Dank der eben angespro-
chenen Option des Turbo-Pascail
Compilers kann man aber mit die-
ser Adresse den Lauffehler im
Quellprogramm jedoch bequem
wiederfinden. Dazu muf das Quell-
programm noch einmal von Turbo-
Pascal geladen werden. Ein Aufruf
der oben genannten Find-Option
und die Angabe der besagten
Hexadresse geniigen, und der Edi-
tor fithrt Sie automatisch an die Feh-
IEIQ“LIEJ.}.G Eine pj.c.nubt..hc Sache.

Doch bevor ein Laufzeitfehler auf-
treten kann (man will es nicht hof-
fen), muB man sein Quellprogramm
selbstverstandlich erst compilieren
lassen.

Mit der Wahl »C« im Hauptmenii
startet der Compiler und compiliert
je nach eingestellter Compiler-
Option aus eben besprochenem
Untermenii. Die Fehlerbehandlung

wahrend der TTharqn‘i‘m‘mr‘t oe-
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schieht bei Tﬁlrbo-Pascal auf sehr
interessante und effektive Weise.
Hat der Compiler einen Fehler
gefunden, den er nicht akzeptieren
kann, 148t er eine entsprechende
Fehlermeldung auf dem Bildschirm
erscheinen. Falls man die Fehler-
meldungen beim Start von Turbo-
Pascal nicht geladen hat, wird nur
die Fehlernummer ausgegeben,
deren Bedeutung im Handbuch
nachzulesen ist. Der Ubersetzungs-
vorgang wird gestoppt und ein
Druck auf die EscapeTaste (ganz
links oben auf der Tastatur) wird
erwartet.

Folgt man dieser Aufforderung,
startet der Editor automatisch und
postiert den Cursor ahnlich wie bei
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der Laufzeitfehlerbehandlung an
die fehlerhafte Programmestelle.
Eine iberaus effektive Fehlersuche
ist damit gewahrleistet, die man
bald nicht mehr missen mochte.

Schnell, schneller, turbo. ..

Eine Auflistung des Programmes
wahrend der Compilation ist nicht
moglich. Sie wiirde die Uberset-
zung auch nur unnotig verlangsa-
men.

Der Name »TURBO« halt, was er
beim Lesen verspricht. Turbo-
Pascal erledigt seine Aufgabe in
Windeseile und erzeugt ein Compi-
lat mit ebensolchen Eigenschaften.

Wenn ein C64-Besitzer diese
Geschwindigkeiten bestaunt, sollte
er aber selbstverstdndlich daran
denken, dapR die Taktfrequenz des
780-Prozessors im C 128 doppelt so
hoch wie die des 6510 ist und der
Computer somit auch um einiges
schneller arbeiten kann. Leider ist
sie aber (effektiv) wiederum nur
Wenig mehr alshalb so hioch wie bei
anderen Z80-Computern, was be-
deutet, daB Turbo-Pascal auf ande-
ren CP/ M-Systemen noch schneller
ist.

Trotzdem muB man sagen, daB
Turbo-Pascal der schnellste derzeit
fiir den C128 verfiighare Pascal-
Compiler ist.

Um eine Vorstellung davon zu
bekommen, welche Geschwindig—
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entwickelt, sei hier zum AbschluB
ein kleiner Geschwindigkeitstest
aufgefiihrt,

Die Konkurrenten sind Oxford-
Pascal und Profi-Pascal, die beide
fiir den C64 erhiltlich sind und
nattirlich Turbo-Pascal.

Esist selbstverstandlich klar, daB
dies ein Rennen unter ungleichen

Voraussetzungen ist, da man Pro-
agramme fiir vprqr‘hmpripnp Prozes-
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soren nur schlecht miteinander ver-
gleichen kann. Schon gar nicht,
wenn es sich um einen Kampf zwi-
schen dem 6510 und dem durch
16-Bit-Befehle viel leistungstarke-
ren Z80-Prozessor handelt. Dieser
Vergleichstest soll auch nur zeigen,
was mit einem schnellen Computer-
system und einem wirklich guten
Programm wie Turbo-Pascal gelei-
stet werden kann. Auch fiir den
C64-Anwender ist das sicherlich
mal ganz interessant; fiir den
C 128-Benutzer wohl um so mehr, da
ihn das vielleicht dazu bringt, das
CP/M-System seines Computers
etwas nédher zu betrachten.

Die Aufgabe war fiir alle drei
Pascal-Compiler die gleiche. Es

90

mufte eine IntegerVariable von 0
bis 2000 hochgezahlt und jede
davon auf dem Bildschitrm angege-
ben werden. Ein anderer Versuch
wurde ohne Bildschirmausgabe
gemacht. AuBerdem wurde die
Ubersetzungszeit fiir jeden Compi-
ler gemessen. Das Testprogramm
ist in Bild 2 abgedruckt. Die Exrgeb-
nisse (Bild 3) zeigen Turbo-Pascal in
nahezu allen Bereichen als glanzen-
den Sieger. Nur mit der Ausgabe
auf dem Bildschirm haperte es ein
biBchen. Da konnte ihm das wirk-
lich schnelle Profi-Pascal den
ersten Platz streitig machen, was
aber weniger an Turbo-Pascal als
an der sehr umstdndlichen und
langsamen Bildschirmansteuerung
im CP/M des Commodore 128 liegt.
Betrachtet man aber die iibrigen
Zeiten, so wird es klar, dap Turbo-
Pascal eindeutig der schnellste
Compiler ist. Die Arbeitsgeschwin-
digkeit von Turbo-Pascal zeigt, was
ein Z 80-Prozessor alles vermag. Ein
kleiner AnstoB vie]leicht fur man-
L.llt:[l lnLereSS].e.{ e, LlEIl LIUU IldIlEI
kennenlernen zu wollen. Ganz
sicher aber ein gutes Argument fiir
die Qualitat von Turbo-Pascal.

(M Thomas/ev)
Borlanm T* ; "'-"'-"I'.-"-"

eutschland:

7 Warenzeichen von

Heimsoeth Software, Fraunhoferstr. 13, 8000 Miinchen 5,
Preis 198 Mark. Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen.

'— Sicherheitskopie kann vom

Besitzer angefertigt werden

- Editor mit rh:rn ﬁna'hfni-crn ainac
AedbAd LS AALLL Al Srddliiord

'betverarbeltungssystems

- Editor-Kommandos WordStar-
kompatibel

- Extrem schneller
Compilations-Vorgang

- Hohe Geschwindigkeit des
tibersetzten Programms

- Sehr komfortable Fehlerkor-
rektur

- Einbindung von Maschinen-
sprache moglich

- Automatische Overlay-Technik

— Hoher Bedienungskomfort und
hohe Bediensicherheit

- Wirth-Standard wird unter-
stiitzt -

- Viele sinnvolle zusatzliche
Standardprozeduren und
Funktionen

- Standardtyp String mit ent-
sprechenden Funktionen
implementiert

- Direkter Zugriff auf CP/M-
System-Ebene und CPU-
Register

— Hohe Genauigkeit bei reellen
Zahlen (11 Stellen)

— Hoher Programmierkomfort
durch viele Compiler-
Optionen

- Automatisches Finden von
Laufzeit-Fehlern

- Systemmeldungen editierbar

- Ausfiihriiches, gut verstandli-
ches Handbuch

- Sinnvolles, groBeres Beipiel-
programm im Lieferumfang

— Unterstiitzung der Turbo-
Pascal-Kaufer durch den Her-
steller

- Gemessen an der Leistung
sehr preiswert

Minus

- Kein Compilerprotokoll auf
Drucker méglich

Ausfithrung
Compilation  mit ohne
Ausgabe Ausgabe
Oxford-Pascal 3.7 sec 34.Tsec 23sec
Profi-Pascal ~ 24.8sec(Disk) 251sec 10sec

Turbo-Pascal 0.5sec 306sec ODdsec

Bild 3. Puscal-Compiler im Vergleich.
Die Ergebnisse des Geschwindigkeitstests.

program geschwindigkeitstest;
var i : integer;
begin
writeln('Dies ist ein
Geschwindigkeitstest');
for i:= 0 to 2000 do
writeln(i,' ');
(* Diese Zeile wurde
beim 2. Versuch
wegelassen *)
writeln;
writeln('Fertig');
end.
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Multiplan

Das Trainingsbuch zu Mul-
tiplan beginnt mit der Erkla-
rung der leeren Bildschirm-
maske. AnschlieBend wer-
den alle Befehle ausfiihrlich
besprochen und mit vielen
kleinen Beispielen verdeut-
licht. So lernt der Leser
schrittweise, Felder anzule-
gen und mit ihnen zu arbei-
ten. Testfragen nach jedem
Kapitel dienen der Selbst-
kontrolle und fassen die
wichfigsten Informationen
zusammen. Erst zum Schluf
des Trainingsbuches wer-
den mit Multiplan eine etwas

umfangreichere Kosten-
tibersicht und eine Fahr-
zeugkalkulation angelegt.

Hauptsachlich erfolgen die
Erklarungen fiir die engli-
sche Version, teilweise wird
auf Besonderheiten der
deutschen Version hinge-
wiesen, Ein kleines Manko
ist nur darin zu sehen, daR
die auf vielen Seiten abge-
druckten Muster zum Zu-
sammenlegen erst fotoko-
piert werden sollen, Ein Falt-
blatt oder ein verkleinerter
Druck waren {ibersichtli-
cher. Bei der Kurziibersicht
iiber alle Befehle mit knap-
per Erkldarung vermiBt man
Verweise auf die Kapitel, in
denen der Befehl ausfiihr-
lich dargestellt wurde. War-
um muf man dafiir erst noch
im Inhaltsverzeichnis, wo
allerdings die Seiten-
angaben fehlen, nachsehen?

Im Gegensatz zum Trai-
ningsbuch werden in »Multi-
plan richtig eingesetzt« zehn
praktische Beispiele, wie
Fakturierung, Fertigungs-
planung oder Umsatzanaly-
se benutzt, um den Leser mit
Multiplan griindlich vertraut
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Planen und
kalkulieren __

zu machen, so daB er spater
eine Anwendung schreiben
kann. Jedes der zehn unab-
hangig voneinander zu be-
arbeitenden Beispiele be-
ginnt mit der Beschreibung
des Vorhabens, der die Fest-
legung der Arbeitsschritte
und die Listen der verwen-
deten Funktionen und Befeh-
le folgen. So hat man schnell
eine Ubersicht. Anschlie-
Bend wird jeder einzelne
Schritt sehr genau erklért
Besonders wi é;%%e

gen sind dur

kenntlich gemacht. Schlef—
gehen kann bei solcher An-
leitung, die sich auf die eng-
lische Version von Multiplan
beschrankt, elgentlich
nichts. Fiir die praktische Ar-
beit sollte aber noch ein
Stichwortverzeichnis aufge-
nommen werden.

Info: Dietmar Frmtzheun »Das Trainin:

buch zu Multiplan« Data Becker 1984 250
Seiten, ISBN 3-89011-018-8, 43 Mark

Robert E. Williams »Multiplan richtig ein-
gesetzte Markt & Technik Verlag AG 1983,
211 Seiten, ISBN 3-922120-30-X, 58 Mark
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infern

Mit diesem runde 500 Sei-
ten umfassenden Werk zum
C 128 stellt Data Becker dem
C128-Anwender wieder ein-
mal erfreulich schnell ein
Standardwerk zur Verfi-
gung, das eine Unzahl an In-
formationen enthilt, die wo-
anders derzeit nicht zu be-

Lrarmrman aind Tas Riiah haao
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tet umfassende Information
liber

—den VIC-Chip (Grafik, Spri-
tes, Zeichensatz, Farbe)
—die Ein-und Ausgabesteue-
rung (Allgemeines iiber die
CIAs, Echtzeituhr, serieller
Bus)

Alie Tricks der Tabellenkalkulation
erkidrt an 10 praxisnahen Beispielen

- den Sound-Chip SID (Pro-
grammierung, A-D-Wand-
lung, Filter, Synchronisation
und Ringmodulation)
-den 8563 VDC+80-Zeichen-)
Chip (die Register, Zeichen-
satz, Cursor-Modus, hoch-
auflosende Grafik)
- die Memory Management
Unit MMU (Speicherkonfigu-
ration, Betriebsarten, Zero
Page in andere Speicherbe-
reiche legen)
- die Assembler-Program-
rmerung (Nutzung von Ker-
-—) Routinen, Umgang mit
verschiedenen  Speicher-
banken, Unterprogramme in
anderen Speicherbdnken
aufrufen)
- das ROM des C128 (Zero
Page, Kernel-Routinen,
Basic-Token, Tastaturmatrix,
Zeichensiatze, ZB0ROM,
kommentiertes ROM-Listing)
-die Hardware (CPU, AdreR-
logik, RAMs und ROMs, 40-
und 80-Zeichen-Hardware)
Die Kapitel iiber Ein-/Aus-
gabesteuerung, VIC- und
Sound-Chip bieten gegen-
iiber den entsprechenden
Artikeln in entsprechenden
C64-Biichern nichts Neues,
sind aber fiir den Neu-
Einsteiger dennoch von gro-
Bem Interesse und gehodren
auch einfach der Vollstan-
digkeit halber in ein umfas-
sendes Werk iiber den
C128.

Commodm 128
Tips & Tricks

Das Buch ist, wie im Unter-
titel versprochen, wirklich
»eine wahre Fundgrube fiir
den 128er Anwender«. Mitei-
ner Einschrankung: Viele
der in diesem Buch ver-
offentlichten  Programme,

Tricks und Hinweise sind aus
dem entsprechenden Data-
Becker-Buch zum C64 iiber-
nommen und allenfalls ge-
ringfiigig iliberarbeitet wor-
den. Wer also schoniiber ge-
niigend Literatur zum C64
verfiigt, dem bietet dieses
Buch also nur in den C128-
spezifischen Teilen etwas
Neues. Diese Teile des Bu-
ches (vom Umfang her der
weitaus iiberwiegende Teil)
haben es denn allerdings in
sich. Einige ausgewdhlte
Abschnittsiiberschriften mé-
gen dies verdeutlichen:

- Der 80-Zeichen-Bildschirm
(Zuverlassiger Video-RAM-
Zugriff, sinnvolle Manipula-
tion des VDC 8563, hochauf-
losende Grafik, Manipula-
tion des Bildschirmformats)
—Crafik mit den eingebauten
Befehlen (Torten- und Bal-
kengrafik, FPunktionsplotter,
Windows, Sprite-Handling)
- Niitzliche Programme
(OLD, Musik nebenbei, Ana-
loguhr, modifiziertes INPUT)
- Software-Schutz auf dem
C128 (Zeilennummern-Rou-
lette, Schutz durch POKEs,
kiinstliche  Steuerzeichen,
Kopierschutz fiir Disk)

- Rund um die Tastatur (An-
dern der Tastaturbelegung,
Nutzung der Hilfstasten,
Hextastatur fiir den C128)

- Befehlserweiterung -
selbst gemacht (wie veran-
dert man die CHRGCET
Routine, mehrere zusatzliche
Befehle)

- Ranlina (Mhanraticnha

= In (=281 NERL0 WL LIGUL GO
Grundlagen, Umschalten
der Banks iiber die MMU)

- Autostart mit Floppy und
Modulen

— Niitzliche Speicheradres-
sen

- Verwendbarer Speicher
fiilr Maschinenprogramme
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- Wechseln des Betriebssy-
stems
- Der 64er-Modus auf dem
C128
Man sieht, das Buch bietet
ganz in der Tradition der
Tips & Tricks-Biicher von Da-
ta Becker eine groRe Vielfalt
an Informationen, die sowohl
dem Einsteiger alsauchdem
Fortgeschrittenen das Arbei-
ten mit seinem Computer er-
leichtern. Viele Dinge, die in
keinem Handbuch stehen,
aber von groBem Interesse
fiir den Anwender sind, wer-
den an Beispielen und
Demo-Programmen erklart.
(ev)

Ralf Hornig, Tobias Weltner, Jens Trapp:
Commodora 128 'T‘“'\B & nﬁ hau

Becker 1985, 328 Seiten, ISBN 3-89011-097-5,
49 Mark.

CP/M und WordStar
Anwender-Handbuch

Dieses Buch bietet auf 120
Seiten eine leichtverstandli-
che Einfithrung in das Be-
triebssystem CP/M. Quasi

als '711nn'hn werden auch

noch dle Grundlagen von
MP/M (CP/M fiir Multi-User-
Anwendungen) und Word-
Star (Textverarbeitung) be-
sprochern.

Leider ist dieses Buch wie
praktisch alle anderen Bii-
cher zum Thema CP/M mit
einem Mangel behaftet: Es
beschaéftigt sich nur mit dem
CP/M-Betriebssystem  bis
zur Version 2.2. Die beim
C128 eingesetzte CP/M-
Version 3.0, auch CP/M Plus
genannt, wird mit keinem
Wort erwahnt, Das ist zwar
angesichts des Erschei-
nungsdatums der ersten Auf-
lage (1981) versténdlich, aber
dennoch &rgerlich fiir den

64er,

Marks Slechaik

CP/M 3.0-Anwender, gibt es
doch einige Unterschiede
zwischen den Versionen 2.2
und 3.0.

Das soll allerdings nicht
heiBen, daB der C128-Besit-
zer mit diesem Buch nichts
anfangen kénnte. Denn die
grundlegenden Eigenschaf-
ten des CP/M-Systems sind
ja gleich geblieben. Zudem
hat sich die Version 3.0 nie
richtig durchsetzen kdnnen,
so daB es kaum 3.0-Software

gibt. Aufgrund der Aufwaégﬁn

kompatibilitat zwischen
CP/M-Versionen laufen auch
CP/M2.2-Programme ohne
Einschrdnkungen auf dem
C 128, so daR der stolze Besit-
zer des neuen Commodore
so manche wertvolle Infor-
mation iiber das CP/M-
System aus diesem Buch zie-
hen kann.

Die Ausfithrungen iiber

das Multi-User-System
MP/M darf man allerdings
getrost vergessen. Der

C128-Benutzer wird damit
nie im Leben in Beriihrung

kommen, es sei denn, er be-
sucht irgendwann ein Mu-

seum fur Betriebssysteme,
die sich nicht durchsetzen
konnten.

Der letzte Teil des Buches
bringt eine Einfithrungin das
Textverarbeitungspro-
gramm WordStar. Die wich-
tigsten Kommandos zur
Handhabung werden etwas
ausfiihrlicher erklart, weni-
ger gebrauchliche in tabel—
larischer Form nebst Kurz-
erklarung zusammenge-

stellt.
Allesinallemeinesder Bii-
cher, die auf der neuen
CP/M-Welle  schwimmen.
Als Einstiegslektiite wohl
durchaus brauchbar, fiirden
ernsthaft an den CP/M-

om
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Fahigkeiten des Commodo-
re 128 Interessierten aber
denn doch wohl nur eine un-
niitze Geldausgabe. (ev)

Info: R. Paul, M. Riedel: CP/M und Word-
Star Anwender-Handbuch, Markt & Tech-
nikVerlag AG, ISEN 3-922120-10-5, 120 Sei-
ten, 20 Mark
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Sofiware-Schneli-
kurs dBasell

dBasell ist ein sehr be-
kanntes Datenbankpro-
wWer bekannt ist
nan das Pro-
gramm handhaben muf. Of-
fenbar fehlen vielen poten-
tiellen Anwendern Zeit und
Geduld, sich mit dem (guten)
Handbuch die notwendigen
Fertigkeiten anzueignen.
Mit dem vorliegenden
Schnellkurs lernt der Leser
sehr schnell, eigene Dateien
mit Records (Datensétze)
und Feldern (die Angaben
im Record) anzulegen, aus-
zuwerten und Anderungen
durchzufiihren. Zusétzlich
erfahrt der Leser, wie er die
Datei ausdrucken und seine
mit dBasell erstellte AdreB-
datei an Mailmerge iiberge-
ben kann. Ohne tiefgehende
Begriindungen werden je-
weils komplette Beispiele
mit allen notwendigen
Schritten vorgestellt. So lernt
der Leser in ganz kurzer Zeit
das Prinzip des Datenbank-
systems kennen. Es war al-
lerdings nicht die Absicht
des Autors, alle Moglichkei-

i AT Ao TT asifemamai o
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fiir eine schnelle Einfliihrung
ist das Buch aber gut geeig-
net. Den im zweiten Teil des
Untertitels versprochenen
Nutzen als Nachschlage-
werk kann das Buch deshalb
nur bescheidenen Ansprii-
chen erfiillen. (D. Hein/ev)

Info: Wolfgang MaaB, »Software-Schnell-
kurs dBase lIs, Markt&Technik Verlag AG
1984, 104 Seiten, ISBN 3-922120-88-5,
37 Mark.

Software-Schnell-
kurs WordStar

Dieser 80 Seiten umfassen-
de Band macht seinem Un-
tertitel alle Ehre: »Was man
fiir den Umgang mit Word-
Star wissen muB«heiBt es da.
Und das ist es genau, worum
es hier geht. Dieses Buch
eignet sich sowohl fiir den
Einsteiger, der zum ersten-
mal mit WordStar in Kontakt
kommt, als auch fiir den fort-
geschrittenen  Anwender,
der nur ab und zu nochmal
etwas nachschlagen mdchte,
Und eben fiir dieses »kurze
Nachschlagene ist das Buch
gemacht. Denn wer walzt
schon gerne das mehrere
hundert Seiten umfassende

Original‘WordStar-Hand-
buch, nur um sich Klarheit
iiber die Funktion eines be-
stimmten Kommandos zu ver-
schaffen?

Natiirlich kann dieses
Buch nicht alle méglichen
Fragen zu WordStar er-
schopfend kldren. Doch das
ist auch gar nicht Sinn und
Zweck der Schnellkurs-
Reihe. Dafiir findet man alle
stdndig wieder benbdtigten
Funktionen iibersichtlich
und mit Beispielen erldutert.
Die spezielle Spiralheftung
ermdglicht es, das Buch auf-
geschlagen neben dem
Computer liegen zu haben
und ab und zu etwas nachzu-
schlagen - und das ist
schlieBlich auch der eigent-
liche Sinn dieses Buches.

(ev)

Info:  Woligang MaaB:  Software-
Schnellkurs WordStar, Markt & Technik
Verlag AG 1984, ISBN 3-822120-56-3,
80 Seiten, 37 Mark
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C64

Im Zusammenhang mit dem
C64-Modus des CI128 wird
immer von »Vollkompatibili-

tit« geredet. Dafl dem doch

nicht so ist, beweisen wir
IThnen hier.

’ st der C128 wirklich vollkom-
patibel zum C64 % fragten uns
schon viele Leser. Nach Lektiire
dieses Artikels darf man zumindest
nicht mehr mit ruhigem Gewissen
»Ja« sagen sondern nur ein »ja,
aber...«. Denn emlge Spelcherstel-
len sind etwas anders Ut:utsgl. als
beim C64. Wir zeigen Ihnen im fol-
genden, welche Speicherstellen
dassind, welche Folgendashatund
welche Programme deswegen
nicht laufen.

Der neve Videochip

Im C 128 befindet sich fiir die 40-
Zeichen-Darstellung eine modifi-
zierte Version des VIC-Chips aus
dem C64. Es sind namlich zwei
neue Register hinzugekommen. Die
Speicherzelle 53295 dient zur Tasta-
turabfrage. Ein POKE 53295, 248
schaltet zum Beispiel die Zehner-
tastatur und die zusétzlichen Tasten
in der oberen Reihe wieder ein.
Allerdings erhalt man nur»Miill«auf
dem Bildschirm, wenn man eine
der Tasten driickt. Grund dafiir ist,
daR der Editor im C64 mit den
Tastaturcodes dieser Tasten liber-
haupt nichts anzufangen weif. Ein
Programm, mit dem sich diese
Tasten auch im C64-Modus »er-
nunfng« benutzen lassen, ﬁnden Sie
in diesem Sonderhetft,

Viel interessanter ist aber die
zweite Speicherstelle 53296. Dort
sind die ersten beiden Bits belegt.
Das Bit 0 steuert die Takifrequenz
des Systems. Damit 148t sich also
der C64 auch unter 2 Megahertz
fahren, also doppelt so schnell wie
iiblich. Allerdings kommt der
Video-Chip dann mit dem Bildauf-
bau nicht mehr nach: Auf dem Bild-
schirm erscheint nur wirres Rau-
schen, als ob ein Fernseher auf
einen Kanal ohne Programm einge-
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stellf\wortden wars Dus zweite Bit,
Bit 1, schaltet den Bildschirm und

die Farberzeugung vollkommen
aus. Man sieht alsonur einen leeren
Bildschirm, der entweder schwarz,
weif oder grau ist, je nach einge-
stellter Randfarbe.
ZusammengefaBt;

POKE 53296,] : 2 Megahertz ein-
schalten

POKE 53296,2 : Bildschirm und
Farbe aus

POKE 53296,3 : 2 Megahertz und
Bildschirm aus

POKE 53296,0 : alles normal

»Schoén und guts, werden manche
jetzt sagen, »Der neue Videochip

REynny G s ne (Ll LR

hat halt ein paar zusétzliche Regi-
ster. Deswegen lauft doch die Soft-
ware, oder?. Ja, 99,99 Prozent lau-
fen. Aber Ausnahmen bestatigen
die Regel: Das Spiel »Rescue on
Fractalus« von Lucasfilms/Activi-
sion setzt zum Beispiel aus Verse-
hen das Bit fiir den 2 Megahertz-
Modus - und ein C128 im C64-Mo-
dus verabschiedet sich mit weiBem
Rauschen. Andere Félle sind uns
noch nicht bekannt, kénnen aber
durchaus noch vorhanden sein.

Der deuische Zeichensatz

Das zweite Kompatibilitdtspro-
blem ist der zweite eingebaute Zei-
chensatz. Im C64-Modus kann man

ihn ja durch Driicken der »Caps
Lock«Taste ein- und wieder aus-
schalten. Das Einschalten geht
allerdings auch softwaremafig -
und das wird manchen Program-
men zum Verhangnis. Der deutsche
Zeichensatz wurde, gelinde gesagt,
etwas wiist im Computer »verdrah-
tet« und wird vom Prozessorport,
der hauptsdchlich fiir Kassetten-
operationen und Memory-Mapping
verantwortlich ist, mitgesteuert,
Zur Verdeutlichung: Mit POKE
0,PEEK(0) OR 64 setzt man ein Bitim
Steuerregister, das die Leitung, die
den zweiten Zeichensatz steuert,
von Ein- auf Ausgabe umschaltet.,
Mit POKE 1,585 wird nun der deut-
sche Zeichensatz eingeschaltet und
148Rt sich nicht mehr iiber die Taste
»Caps Lock« abschalten! Hier hilft
nur POKE 1119, der wieder den
Normalzustand herstellt.

Das ware ja im Prinzip nicht allzu
schlimm. Doch beim C64 schalten
die meisten Programme mit POKE
1,55 das Basic-ROM ein, und nicht
mit POKE 1,119, wieesaufdem C 128
im C64-Modus noétig ware. Sollte
nun aus irgendwelchen Griinden
das eine Bit in Speicherzelle 0
gesetzt sein, hat man den deut-
schen Zeichensatz auf dem Bild-
schirm und kriegt ihn so schnell
nicht mehr da weg. Beim deutschen
Zeichensatz fehlen einige Grafik-

i
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zeichen, die durch die Umlaute
ersetzt worden sind, so daf bei Pro-
grammen, die die Grafikzeichen
verwenden, schon mal Seltsames
aufdem Bildschirm entstehen kann.
Dies geschieht zum Beispiel beil
dem Platinenlayout-System »Pla-
tine64« von Data Becker und bei
einigen Spielen, die den Original-
Commodore-Zeichensatz verwen-
den (»Jumpjets).

AuBerdem scheint dies irgend-
welche Auswirkungen auf den Kas-
settenbetrieb zu haben. So konnen
manche Originalprogramme aus
England beim besten Willen und
korrekt eingesteilier Datasette
nicht geladen werden. Die Turbo-
Lader der Kassetten hdngen sichan
irgendeiner Hardwarednderung
auf, wir kdnnen nur vermuten, dahk
es sich hier ebenfalls um den ange-
zapften Prozessorport handelt. Pro-
bleme gab es namentlich mit eini-
gen wenigen Programmen der Fir-
men »Ocean«und »U.S. Gold«. Aller-
dings handelte es sich hier auch nur

ol afilla
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Geisterbilder
Und noch ein Letztes stimmt nicht
zwischen C64 und C128 im

‘Cb4-Modus iiberein. Der C64 hat

im §D-Bereich sogenannte Geister-
bilder der einzelnen Bausteine, Als
Beispiel: Der Video-Chip sitzt nor-
malerweise auf $D000. Allerdings
befindet sich an den Adressen
$D100, $D200 und $D300 nochmals
der Video-Chip, das heiBt. POKEt
man einen Wert nach $D100, befin-
det er sich in $D000, etc. Ahnlich
geht es mit dem Sound- und den
I/0-Chips. Beim C128 sind aber
nicht alle Geisterbilder vorhanden,
so steht bei $D600 der 80-Zeichen-
Video-Chip. Dort ist beim C64 ein
Geisterbild des Sound-Chips. Wir
kennen zwar kein Programm, das
auf diese Geisterbilder zugreift, es
waren allerdings welche denkbar -
und die wiirden auf dem C 128/C64
natiirlich abstiirzen.

Also ist der C128 im C64-Modus
nicht vollkompatibel zum C64. Die

T armmatilialitsds: haonahvB3nlsd ciab o f
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99,95 Prozent der lieferbaren Soft-
ware. Das rechtfertigt dann aber
vollkommen den Begriff der Kom-
patibilitdt, denn kompatibel heiBt ja

"—J [ Ty
wus

nicht identisch. Man kann sogar
sehr froh sein, da so wenige Ande-
rungen an so uniiblichen Stellen
vorgenommen wurden. Denn es ist
wie gesagt nur ein sehr geringer
Bruchteil der Software betroffen,
andererseits passen nun alle
Software-Hersteller auf, daB ihre
Programme nicht auf diese kleinen
Tricks hereinfallen. AuBerdem ver-
sprachen auf Anfrage die meisten
Hersteller schon fiir die néchsten
Wochen neue Versionen der betrof-
fenen Programme, die dann ein-
wandfrei auf dem Cl28 im
CB4-Modus laufen werden. Und
wem die 99,95 Prozent jetzt nicht rei-
chen, der kann ja immer noch auf
den bewahrten C 64 zuriickgreifen,
der volle Kompatibilitdt zu sich
selbst verspricht.

(bs)
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Das ist der C128

Mehr als ein C 64 und mehr
als ein CP/M-Computer — der

M 190 fobk ansateatan lia
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Marktfithrerschaft von Com-
modore im Homecomputer-
Markt zu sichern.

icht jeder Computer, der PC

heiBt, ist ein Personal Compu-

ter. Der C 128 PC zum Bei-
spiel ist noch eine ganze Menge
mehr. Auf ihm laufen n&mlich
‘neben Wordstar und dBase II auch
noch Summer Games und Ghost
Busters. Er vereinigt damit zwei fiir
Commodore-Homecomputer unge-
‘wohnliche Eigenschaften in sich: Er
ist voll kompatibel zu einem ande-
ren Commodore Computer, ndm-
lich zum Commodore 64 , und er ist
dank seines Z80A-Zweitprozessors
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uneingeschrankt CP/M-fihig.
Eigentlich besteht der C 128 da-
her aus drei Computern auf einer
Platine, namlich einem C 64, dann
natiirlich einem C 128 und schlie-
lich noch einer CP/M-Maschine.
Dementsprechend existieren drei
grundsétzliche Betriebsarten, in
denen der C 128 jeweils in einer
anderen internen Hardware-Kon-
figuration lauft. Nach dem Einschal-
ten ohne Steckmodul und CP/M-
Diskette im angeschlossenen Lauf-
werk befindet sich der Computer
im normalen C 128-Modus. Die Ein-
schaltmeldung auf dem fiir den C
128 entwickelten 1901-Monitor ver-
setzt jeden C 64-Besitzer in ehr-
fiirchtiges Staunen: »122365 Bytes
Free« heilt es da; gewiB3 nicht all-
taglich fiir einen 8-Bit-Computer.
Der Bildschirm hat im Textbetrieb

eine Organisation von 40 Zeichen
mal 25 Zeilen. Dartiber hinaus kann
im C 128-und im CP/M-Modus auch
eine Darstellung mit 80 Zeichen mal
25 Zeilen (auf RGB- oder monochro-
mem Monitor) gewahlt werden.

Der C 128 kann die 16 Grundfar-
ben des C 64 darstellen: in den
Betriebsarten C 64 und C 128 dazu
auch noch die bekannten 8 Sprites.
Fiir den C 64-kompatiblen Betrieb
ist das Basic 2.0 enthalten, fiir den
CP/M-Betrieb wird das Betriebs-
system CP/M 3.0 plus von der Dis-
kette geladen.

Das Gehaduse des C 128 ist im
modernen und eleganten ultra-
flachen Styling gehalten und hebt
sich wohltuend vom klobigen Einer-
lei der VC 20/C 64/C 16-Gehduse
ab. Die Tastatur macht insgesamt
einen soliden Eindruck (Bild 1)
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Zusétzlich zur normalen Schreib-
maschinentastatur gibt es zur
schnellen Zahleneingabe einen
numerischen Tastenblock mit 14
Tasten.

Der deutsche Zeichensatz wird
durch die Umschalttaste ASCII/
DIN erreichbar. Die Belegung der
Tasten entspricht dann den DIN-
Normen. Die Bezeichnungen sind
bereits auf den Tastenkappen auf-
gedruckt. Durch diesen Zeichen-
satzergibt sich teilweise eine fiinffa-
che Belegung einzelner Tasten.
Doch diese Tatsache wird durch
speziell auf den deutschen Markt
zugeschnittene Textverarbeitungs-
programme und andere professio-
nelle Software gerechtfertigt.

Auffallig sind vier farblich abge-
setzte Viererblocks von Tasten
oberhalb von Schreibmaschinenta-
statur und Ziffernblock. Ganz
rechts handelt es sich dabei um die
von allen Commodore-Heimcom-
putern bekannten Funktionstasten,
die nach dem Einschalten mit Basic-

3 (Ml ~11 T
Befehlen belegt sind (Tabelle ). Im

C 64-Modus koénnen die Funktions-
tasten jedoch aus GCriinden der
Kompatibilitdt nur in der gewohnten
Art und Weise vom Anwender-
Programm abgefragt werden.

Links neben diesem Block finden
sich die vier Cursortasten. Die rest-
lichen acht Sondertasten sind mit
zum Teil sehr speziellen, aber niitz-
lichen Funktionen belegt.

Die ESCTaste hat die Bedeutung
wie beim C 16/Plus 4. Gefolgt von
einer Buchstabentaste fiihrt ESC
eine Reihe von Sonderfunktionen
wie Bildschirm-Scrollen, zeilenwei-
ses Loschen oder Cursor positio-
nieren aus (Tabelle 2).

Die AltTaste hat im normalen
Betrieb keine Bedeutung, kann
aber bei entsprechender Program-
mierung von Anwenderprogram-
men aus benutzt werden, um ande-
ren Tasten eine neue Bedeutung zu
geben (hnlich wie bei der Control-
Taste).

Die Llne-Peed Taste wirkt wie
»Shift Return« beim C64; der Cursor
springtanden Anfang dernichsten
Bildschirmzeile, ohne daf ein Be-
fehl ausgefiihrt wiirde. Durch Driik-
ken der Taste »No Scroll« wird ein

Fl1 CGRAPHIC Grafik-Modus ein

F2 DLOAD~" Programm laden

F3 DIRECTORY Directory anzeigen

F4 SCNCLR Bildschirm léschen

F5 DSAVE~” Programm speichern

F6 RUN Programm starten

F7 LIST Programm listen

F8 MONITOR Maschinensprache-
monitor aktivieren

Tabelle 1. Die Funkiionstastenbelegung

:
:

Insert-Modus ein

Untere rechte Ecke eines
Windows definieren
Insert-Modus aus
Bildschirmzeile 16schen
Cursor-Blinkmodus aus
Cursor-Blinkmodus ein
Akustisches Signal aus
Alkustisches Signal ein

Neue Bildschirmzeile einfiigen
Cursor an Zeilenanfang setzen
Cursor an Zeilenende setzen
Bildschirm-Scrolling ein
Bildschirm-Scrolling aus
Normal-Modus 80-Zeichen Bild-
schirm
Insert-Anfiihrungs- un
Modus aus
Bildschirmzeile bis Cursor-
Position 16schen
Bildschirmzeile ab Cursor-
Position 16schen
Invers-Mdusi80-Zeishengs;
Bildschirm

Block-Cursor ein

Obere linke Ecke eines
Windows definieren
Strich-Cursor ein (nur bei 80
Zeichen)

Rollt Bildschirm um eine Zeile
nach oben

Rollt Bildschirm um eine Zeile
nach unten

Umschaltung 40/80 Zeichen und
zuriick

Voreingestellte Tabulatorstops
setzen

Alle Tabulatorstops lschen
Bildschirm ab Cursor-Position
loschen
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Tabelle 2. Die ESC-Funkiionen beim C128

Listing angehalten; bei beliebigem
Tastendruck geht's dann weiter.
Die HelpTaste ist eine sinnvolle
Hilfe bei der Fehlersuche. Falls ein
Programm mit Fehlermeldung ab-
bricht, reicht ein Druck auf die
HelpTaste, um die fehlerhafte Zeile
am Bildschirm aufzulisten. Der Teil

der Zeile, in dem der Fehler aufge-
freten ist, wird dabei blinkend dar-
gestellt,

Sehr wichtig ist die 40/80 Zei-
chenTaste. Wie bei »Shift-Lock«
handelt essich um eine einrastende
Taste. Je nachdem, in welcher Stel-
lung sich diese Taste beim Ein-
schalten oder bei einem Reset
befindet, geht der C 128 entweder
in den 40- oder in den 80 - Zeichen-
Modus. Die 80-Zeichen-Darstellung
ist natiirlich nur im C 128-Modus
oder unter CP/M moglich. Sind 80
Zeichen gewahlt, dann wird der
vom C 64 iibernommene VIC II
Video Chip, der auch beim C 128 fiir
Bildschirmdarstellung, Grafik und
Sprites sorgt, einfach abgeschaltet.

Doch keine Angst, der Bildschirm
bleibt nicht dunkel, denn jetzt iiber-
nimmt ein vorsorglich eingebauter
zweiter Video-Chip mit dem prosai-
schen Namen 8563 die Kontrolle.
Dieser Baustein ist namlich im
Gegensatz zu dem in erster Linie
aus Kompatibi]itat zZum C 64 einge—
chen pro Zeile zu kontro]lleren

An Anschliissen verfiigt der C 128
iber einen User-Port, einen
Datasetten-Port, einen Modulator-
ausgang, einen Audio-Eingang,
einen Video-Ausgang, einen digita-
len RGB-Ausgang, einen seriellen
Port zum Anschluf der Commo-
dore-Peripherie-Gerite sowie iiber
zwei Joystick-Ports (Bilder 2 und 3).

Thial-~
Die ebenfalls neuen Disketien-

laufwerke 1870/1571 wie auch das
beim Modell C 128/D integrierte
Laufwerk ist in den Betriebsarten
C 64 und C 128 kompatibel mit der
Floppy 1541. Durch doppelseitige
Benutzung der Diskette ergibt sich
allerdings bei der 1571 eine Spei-
cherkapazitdt von maximal 360
KByte (formatiert) pro Diskette.
Das Double-Density, Double-Sided
(doppelte Aufzeichnungsdichte -
beidseitige Aufzelchnung)-CP/ M-
Format erlaubt eine Speicherkapa-
zitat von bis zu 410 KByte. Die Uber-
tragungsrate zwischen Disketten-
laufwerk und C 128 betragt im
C 64-Modus wie gewohnt 300 Byte
pro Sekunde. Im C 128-Modus
betragt die Ubertragungsrate
bereits immerhin 1500 Zeichen pro

\\\\.\\

Bild 2. Der PC 128 von hinfen gesehen. Von rechis nach links:

User-Pori, RGB-Ausgang, Fernseher, C

Pori, MM&IS, Expansions-Port fiir Steckmodule

b er,

Video, Serieller

Bild 3. Anschliisse und Schalier an der rechien Seite:
Netzteilansdhluf, Einschaltknopf, Resei-Tasfer,
Joystick-Poris 2 und 1
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Sekunde, liegt also etwa im »Hypra-
Load«-Bereich.

Super-Basic 7.0

Dt::uu Ddblb J.J.].LUlplt:lCJ. LUL\JL .':alb.u
der C128und der C 128D ohne Zwei-
fel von einer seiner starksten Sei-
ten: Das Basic 7.0 enthdlt alle
Befehle und Funktionen der Basic-
Versionen 2.0 (C 64), 3.5 (C 16 und
Plus/4) und 4.0 (CBM 80xx). Damit
stehen bereits leistungsfahige Gra-
fikbefehle wie DRAW, BOX oder
CIRCLE sowie viele Disketten-

kormmmandos zur Verfiigung. Doch
damit nicht genug. Zusétzlich ent-

Cliidil fadfoiil goditalg, Sacofiieliall oo

héilt das 7.0-Basic eine Reihe spe-
zieller Befehle zur Steuerung von
Sprites und zur einfachen Program-
mierung des Synthesizer-Bausteins
(SID). Die zuséatzlich zum 2.0-Basic
vorhandenen Befehle und Funktio-
nen sind in Tabelle 3 beschrieben.

Schon eine erste, oberflachliche
Betrachtung dieser Tabelle 1a8t
eine neue Dimension der Basic-
Programmierung erahnen. Endlose
DATA-Orgien und wiister GOTO-
Dschungel gehtren mit diesem
Basic enddgiiltig der Vergangenheit
an. Formatierte Zahlenausgabe mit-
tels PRINT USING ist dabei ebenso
selbstverstdndlich wie Befehle zur
Abfrage von Joystick, Lightpen und
Paddels.

Mit WINDOW 14Rt sich ein Bild-
schirmfenster definieren, auf das
sich anschlieBend alle PRINT- und
INPUT-Befehle beziehen. Der Be-
fehl mit dem beziehungsreichen
Namen SLEEP 148t den C 128 denn
auch tatsdchlich fiir die angege-
bene Zeit schlafen: »SLEEP 5« halt
das Programm fiinf Sekunden lang
an. So spart man sich das um-
stdndliche Hantieren mit leeren
FOR..Next-Schleifen fiir oftmals
sinnvolle Verzdogerungen im Pro-
grammablauf Zeiten zwischen
einer Sekunde und 18 Stunden ()
sind programmierbar, womit sich
die Frage aufwirft, wer seinen Com-
puter wahrend eines Programmes
wohl fiir mehr als eine Minute
anhalten will.

Eine Reihe von Befehlen dient aus-
schlieflich der bequemeren Pro-
grammentwicklung: AUTO gibt bei
der Programmeingabe automa-
tisch die Zeilennummern vor, mit
TRON kann in der Testnhase eines

LA LY AL 4l vaTa aTipradllioT Talis

Programmes eine Trace-Funktion
eingeschaltet werden. Es werden
dann auf dem Bildschirm die Zei-
lennummern der gerade abgear-
beiteten Basic-Zeilen angezeigt.
Dies bewahrt sich insbesondere
bei Fehlern, in der Programmlogik.
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AUTO
APPEND
BACKUP

BANK

Antomatische Zeilennum-
merierung

Offnet eine sequentielle
Datei zum Datenanfligen
Kopiert eine komplette
Diskette

Wahit Speicherbank fiir
PEEK, POKE und SYS

BEGIN...BEND Faft mehrere Basic-

BOOT

BOX
BSAVE

BUMP

CATALOG
CHAR
CIRCLE
COLLECT

COLLISION

COPY

Zeilen zu einem Block
zZusamimen

L&dt und startet CB/M
von Diskette

Zeichnet Rechtecke
Speichert beliebige Spei-
cherbereiche auf Floppy
Liefert bei Sprite-
Kollisionen die Sprite-
Nummer

Listet Inhaltsverzeichnis
der Diskette

Fiigt Text in hochauflo-
sende CGrafik ein
Zeichnet Kreise, Ellipsen
und Vielecke

Loscht offene Dateien
und reorganisiert Dis-
kette

Dient zur Sprite-
Knl]jsions—ﬂbfrage

o T ko

Setzt Farben fiir Text und
Crafik

Verbindet zwei sequen-
tielle Dateien miteinander
Kopiert eine Disketten-
Datei

DEREAR mrySehiieiialle Kanale zur

DCLOSE
DEC
DELETE
DIRECTORY
DLOAD
DOPEN

DO..LOOP

DRAW

DVERIFY
EL

ELSE

ENVELOPE

ER

ERR$

Diskettenstation

Schlieft Kanal zur Disket-
tenstation

Dezimalwert einer Hexa-
dezimalzahl

Loscht einen Zeilenbe-
reich aus dem Programm
Disketteninhaltsverzeich-
nis (wie CATALOG)

L&dt ein Programm von
Diskette

Offnet Kanal zur
Diskettenstation
Programmschleife LOOP
springt immer zu DO
zuriick.

Setzt Punkte und zeichnet
Linien

apel{.neu Eul J."I.Ugl.d.LLLLll
auf Diskette

Ergibt den Fehlerstatus
des Diskettenlaufwerks
Enthalt Fehlerstatus der
Floppy im Klartext
Uberpriift Programm-
speicherung auf Disk
Enthilt Zeilennummer bei
Auftreten eines Fehlers
Alternative bei IFTHEN,
falls Bedingung nicht
erfiillt

Definiert Hiillkurve fiir
Synthesizer

Liefert den Code des
zuletzt aufgetretenen
Fehlers

Liefert Fehlermeldung im
Klartext

EXIT Dient zum Verlassen
einer DO..LOOP-Schleife

FAST Schaltet auf doppelte
Geschwindigkeit
(2MHz Takt)

FETCH Holt Daten aus beliebiger
Speicherbank
(RAM-Floppy)

FILTER Setzt den Klangfilter-
Parameter fiir den SID

GETKEY Wartet auf Tastendruck

G064 Schaltet in den
C64-Modus

GRAPHIC Wahlt Grafik-Modus aus

GSHAPE Schreibt ein Shape aus
einem String auf den Bild-
schirm

HEADER Dient zum Formatieren
von Disketten

HELP Listet nach Fehlermel-
dung die Fehlerzeile am
Bildschirm auf

HEX$ Wandelt Dezimalzahlen in
Hexadezimal-Strings

INSTR Ergibt Position eines Teil-
strings in einem anderen
String

JOY Fragt Joystickposition ab

KEY Dient zur Belegung der
Funktionstasten

LOCATE Positioniert den Crafik
Cursor

MID$ Ermoglicht jetzt auch
Wertzuweisung an Teil-
strings

MONITOR Ruft den eingebauten
Maschinensprache-
Monitor auf

MOVESPR Bewegt ein Sprite iiber
den Bildschirm

PAINT Fiillt einen Bereich der
hochauflésenden Grafik
aus

PEN Fragt Lightpen ab

PLAY Spielt die in einem String
abgelegte Tonfolge

POINTER Ergibt die Adresse siner
Variablen im Speicher

POT Fragt Paddles ab

PRINT USING Erlaubt formatierte
Zahlenausgabe

PUDEF Definiert Steuerzeichen
fiir PRINT USING.

RCLR Liefert gewahlten Farb-
code fiir Text und Grafik

RECORD Positioniert Schreib-/
Lesezeiger bei relativen
Dateien

RENAME Dient zum Umbenennen
von Diskettendateien

RENUMBER Numeriert das Basic-
Programm neu

RESTORE Setzt DATA-Zeiger auf
beliebige Zeilennummer

RESUME Riickkehr aus einer
Fehlerbehandlungs-
routine

RGR Liefert die Nummer des
eingestellten Grafik-
modus

RREG Weist Variablen die
Werte der Prozessor-
register zu

RSPRCOLOR Liefert den aktuellen
Code des Mehrfarben-

Odr-onifmm. el
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RSPPOS

RSPRITE

RWINDOW

SCALE
SCNCLR
SCRATCH
SSHAPE

SLEEP

SLOW

SOUND

SPRCOLOR
SPRDEF

SPRITE

CDRQANS
DL LudLy

STASH

SWAP

TEMPO

TRAP

TROFF

TRON
UNTIL

modus fiir Sprites
Liefert Position und
Geschwindigkeit eines
Sprites

Ergibt je nach Parameter
alle Sprite-Attribute
Liefert Parameter des
eingestellten Bildschirm-
fensters

Mapstabswahl bei hoch-
auflosender Crafik
Loscht Text- oder Grafik-
bildschirm

Loscht eine Disketten-
datei

Speichert ein Shape in
eine Stringvariable

HAlt die Programmaus-
fithrung fiir eine wahl-
bare Zeit an

Schaltet von 2 MHz auf

1 MHz Takt zuriick
Erzeugt Toneffekte mit
wahlbarer Frequenz und
Dauer

Setzt Mehrfarben-Modus-
Farben fiir Sprites

Ruft den integrierten
Sprite-Editor auf

Setzt Sprite-Atiribute

Trmiml i Drariba

einem String oder umge-
kehrt

Ubertragt Daten in eine
Speicherbank (RAM-
Floppy)

Tauscht Daten zwischen
zwel Speicherbanken aus

Setzt Abspieltempo fiir
PLAY-Anweisung
Verzweigt im Fehlerfall zu
einer Fehlerbehandlungs-
routine

Schaltet Programmablauf-
verfolgung (Trace) aus
Schaltet Trace ein

Setzt Bedingung fiir
DO...LOOP fest

(DO UNTIL...)

Setzt Lautstarke fiir die
SOUND-Anweisung

Setzt Bedingung fiir
DO..LOQOP fest (DO
WHILE..)

Tttt Aim Trimbhotdrles Hir
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alle Grafikbefehle
Definiert ein Bildschirm-
fenster

Liefert die Exklusiv-Oder-
Verkniipfung zweier
Werte

Tabelle 3. Diese Befehle sind im Basic 7.0

dazi

. Die Befehle von Basic 2.0

(C64/VC 20) sind nicht avfgefiihrt, aber
dennoch voll im Basic 7.0 infegriert.

Eine falsch gesetzte IF-Abfrage
wird damit zum Beispiel schnell
erkannt - man sieht ja, wohin das
Programm springt. Zu Testzwecken
kann TRON natiirlich auch im Pro-
gramm verwendet werden. Am
Anfang eines »verdachtigen« Pro-
grammteils fiigt man einfach den
TRON-Befehl ein, am Ende dieses
Abschnittes wird die Trace-Funk-
tlion mit TROFF wieder auBer
Betrieb gesetzt.

Der RENUMBER-Befehl dient
zum Umnumerieren des gesamten
Programms oder auch nur einzel-
ner Teile davon. Wahrend jedoch
RENUMBER beim bekannten Si-
mons-Basic fiir den C 64 weder
GOTO- noch GOSUB-Adressen
andert (und mithin eher ein Pro-
blem als ein Hilfsmittel darstellt),
korrigiert das 7.0-Basic automatisch
alle Zeilennummern hinter GOTQ,
GOSUB, THEN, ELSE, RESTORE
und RESUME und sogar bei Abfra-
gen von Fehlerzeilen mittels der
Spezialvariablen ELin einer Fehler-
behandlungsroutine. Wobei wir
gleich bei einem weiteren interes-
santen Aspekt des 7.0-Basic waren.

khlerbehandlﬁ ohne
P'ng W™ 7
Wahrend der C64 bei jedem auf-
tretenden Fehler unerbittlich sein
Programm mit einer entsprechen-
den Meldung beendet, bietet der
C 128 hier einiges mehr an Flexibili-
tat. Mit der TRAP-Anweisung kon-
nen alle auftretenden Fehler wah-
rend des Programmablaufs abge-
fangen werden. Zum Beispiel wird
nach der Anweisung »TRAP 500«
beim Auftreten eines Fehlers das
Programm nicht unterbrochen, son-
dern es wird in eine Fehlerbehand-
lungsroutine (hier ab Zeile 500) ver-
zweigt. Alle wichtigen Daten {iber

dan Fahler werden in Svetemvaria-
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blen gespeichert und kénnen von
der (vom Programmierer zu schrei-
benden) Basic-Routine ab Zeile 500
ausgewertet werden: EL enthalt die
Zeilennummer, in der der Fehler

auftrat, ER enthélt die Fehlernum-

mer und ERR$ liefert die Fehler-
meldung im Klartext. Die Fehlerbe-
handlungsroutine kann diese Varia-
blen auswerten, um gezielte MaB3-
nahmen zu ergreifen. Anschlie-
RBend sollte das Programm natiirlich
weiter fortgesetzt werden kdnnen.
Dazu dient die RESUME-Anwei-
sung, die eine Fehlerbehandlung
abschlieft (vergleichbar  mit
RETURN bei Unterprogrammen).
RESUME kann auf drei verschie-

dene Arten verwendet werden.
RESUME ohne weitere Parameter
kehrt zu der Anweisung zuriick, die
den Fehler verursacht hat und setzt
das Programm dort ganz normal
fort. In diesem Falle muB natiirlich
in der Fehlerbehandlungsroutine
die Fehlerursache behoben wor-
den sein, sonst tritt der Fehler sofort
wieder auf, Ein gutes Beispiel ist
der Test, ob der Drucker einge-
schaltet ist;

10 TRAP 90 : OPEN 1,4

20 PRINT#1, "DRUCKER OK”

30 END

S0 IF ER=5 AND EL=10 THEN PRINT
"BITTE DRUCKER EINSCHALTEN UND
TASTE DRUECKEN” : GETKEY A$

95 RESUME

Dieses kleine Demo-Programm
gibt den Text »Drucker OK« auf
einem angeschlossenen Drucker
aus. Falls der Drucker nicht
eingeschaltet sein sollte, wiirde der
OPEN-Befehl in Zeile 10 normaler-
weise zur Fehlermeldung »Device
not present« fithren. Diese
Meldung wird aber durch den
TRAP-Befehl im Falle eines Falles
abgefangen und statt dessen zur
Zeille 90 verzweigt, wo nach
Uberpriifung auf Fehlernummer
und -zeile der Benutzer hoflich
aufgefordert wird, doch bitteschén
den Drucker einzuschalten. Der
Befehl GETKEY wartet anschlie-
Bend auf einen Tastendruck,
worauf das Programm durch den
RESUME-Befehl wieder zum
OPEN-Kommando zuriickkehrt.

Soll das zum Fehler fithrende
Kommando nicht nochmals aus-
gefithrt werden, dann muR die

Fehlerbehandlungsroutine mit
RESUME NEXT abgeschlossen
werden, wodurch mit dem

nachsten Befehl nach der Fehlerur-

sache weitergemacht wird. In
besonderen Fillen kann es nach

L 8L Lk & 42 QEiTal AQaiil To aalioal

einem Fehler niitzlich sein, ganz
woanders im Programm fortzu-
fahren. In einem solchen Falle kann
hinter RESUME eine Zeilen-
nummer angegeben werden, an
der das Programm fortgesetzt
werden soll.

Mit diesen Moglichkeiten zur
Fehlerbehandlung im Programm
selbst steht dem Programmierer
ein leistungsfahiges Werkzeug zur
Verfiigung. Und sollte in der
Entwicklungsphase eines Pro-
grammes doch einmal ein Fehler
auftreten, dann geniigt ein Druck
auf die HELP-Taste, um die
fehlerhafte Zeile aufzulisten. Der
Teill der Zeile, der den Fehler
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verursacht hat, wird dabei revers
dargestelit.

Natiirlich lassen sich auch von
der Diskettenstation gemeldete
Fehler in &hnlicher eleganter
Weise abfragen. Statt umstandlich
die Zeile 1 OPEN 1,815
INPUT#1,A,B$,C,D: PRINT A, BS$,
C,D : CLOSE 1: END einzugeben
(und dabei womdglich sein
Programm zu iiberschreiben) tippt
man beim 7.0-Basic einfach »?DS$«
und erhélt die gleiche Meldung.
Die Systemvariable DS$ enthalt
namlich den Fehlerstatus der Dis-
kettenstation als Klartext, die Sy-
stemvariable DS den entsprechen-
den Fehlercode.

Uberhaupt stehen beim C 128 alle
Diskettenbefehle als Basic-Kom-
mandos zur Verfiigung. SCRATCH
beispielsweise 18scht ein File von
der Diskette, DIRECTORY oder
CATALOG listen das Inhaltsver-
zeichnis ohne Programmverlust, mit
DLOAD, DSAVE und DVERIFY
spart man sich das lastige » 8«
BLOAD und BSAVE dienen zum
Laden/Speichern beliebiger Spei-
cherinhalte (Maschinenpro-
gramme, Grafik etc.). Neu sind auch
eine Reihe von Befehlen zur komfor-
tablen Verwaltung sequentieller
und relativer Dateien. Mit RECORD
kann beispielsweise direkt auf
einen Datensatz einer relativen
Datei zugegriffen werden,
APPEND ermdglicht das Anfiigen
- weiterer Datensétze beisequentiel-

J.L')J.!. J.Jd. ltﬁlell

Programmieren ohne GOTO

Zwel weitere ungewohnliche Be-
fehle fallen sofort auf, n&mlich
SLOW und FAST. Mit diesen Befeh-
len kann der C 128 zwischen 1 MHz
Taktfrequenz (SLOW) und 2 MHz
umgeschaltet werden. Nach dem
Einschalten lauft der Computer mit

ainem Talktvon 1 MHz alen mit 3hn-
raianazs 2 GUNL Varri 2 oavaa 34, Qo 1aai Gaais

licher Geschwindigkeit wie der
C64. Durch die komplizierte Art
der Speicherverwaltung mit den
verschiedenen Speicherbanken
fiir Programme, Variablen und
Betriebssystem/Basic  ist das
C 128-Basic prinzipiell geringfligig
langsamer als das C 64-Basic. Dies
wird jedoch, wie schon erwahnt,
einerseits durch den wesentlich lei-
stungsfdhigeren Befehlssatz mehr
alsaufgewogen, zum anderen kann
durch den FAST-Befehl die Abar-
beitungsgeschwindigkeit exakt
verdoppelt werden.

So schon das im Pinzip auch ist,
die Geschwindigkeitsvorteile des
FAST-Modus muB man sich mit dem
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bereits erwdhnten Nachteil erkau-
fen.

Das 7.0 Basic bietet eine ganze
Reihe spezieller Schleifen- und
Strukturbefehle zur GOTO-freien,
strukturierten = Programmierung.
Da wére zunachst einmal die Erwei-
terung der IF.THEN-Abfrage um
die ELSE-Klausel. Bisher muBte
man beispielsweise alternative Ent-
scheidungen wie folgt program-
mieren:

10 IF A$="N" THEN PRINT “NEIN” :
GOTO 30

20 PRINT “JA”

30 REM HIER GEHT'S WEITER.

Im 7.0 Basic reicht dazu eine
Zeile, und die ist noch um einiges
leichter verstandlich:

10 IF A$="NEIN” THEN PRINT
"NEIN”:ELSE PRINT ”“JA”

Wenn A$ gleich »Nkist, dann wird
»nein« gedruckt, sonst »ja.

Leider ist die ELSE-Anweisung
in dieser Form auf eine Zeile
beschrankt. Abhilfe schafft hier
die Klammerung mit BEGIN...
BEND.

Alle zwischen BEGIN und BEND
stehenden Basic-Zeilen stellen
eineagBlogkydersesr vom Basic-
Interpreter genauso wie eine
einzelne Zeile behandelt wird.
Deshalb wird BEGIN..BEND
besonders vorteilhaft bei IF-
Abfragen benutzt:

10 INPUT “HEISST DEIN COMPUTER
COMMODORE ODER SCHNEIDER?“;C$
20 IF C$="COMMODORE” THEN BEGIN
30: PRINT “C 128 KAUFEN!”
40: BEND: ELSE BEGIN

50: PRINT “VERRATER! ”

60 BEND

Man beachte, daB sich die IF-
Anweisung insgesamt von Zeile 20

e 7aila BN arctracslt Tn Aicocam
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Beispiel erhalt man den Ratschlag,
sich einen C 128 zu kaufen, falls der
Computer »Commodore« heit. Hat
man jedoch »Schneider (oder
etwas anderes) als Namen ange-

geben, wird man sofort als
werraterq tituliert.
Natiirlich kénnen  derartige

IF..THEN...ELSE-Abfragen mit
BEGIN..BEND auch geschachtelt
werden, das heift, man kann
sowohlin den THEN-alsauchinden
ELSETeil weitere IF-Abfragen
einbauen.

Somit lassen sich auch groBere
Programmblécke ohne GOTO
programmieren, Der Verzicht auf
COTO erhoht nicht nur die

Ubersichtlichkeit, sondern auch
die Geschwindigkeit beim Pro-
grammlauf. Bei jedem GOTO-
Befehl muR der Basic-Interpreter
namlich erstens die Zeilennummer,

H1Q im DT(‘IF‘WQY\"IT‘I’\ 12 QIC‘ T‘.nv1mn1-7:h1
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steht, in das interne bindre Format
umrechnen und zweitens dann
auch noch die angegebene Zeile
suchen. Ein weiterer Vorteil: In den
Programmbefehlen selbst kommen
keine weiteren Zeilennummern
mehr vor, das Beispielprogramm
kann unverandert in allen mogli-
chen Zeilenbereichen laufen.
Aber nicht nur Verzweigungen
lassensich derartelegant program-
mieren, besonders bei Schlelfen
also bei Wiederholungen von be-
stimmten Programmteilen, spielt
das 7.0 Basic seine Starken erst rich-
tig aus. Es ist ja vom C64 her
bekannt, dal eine FOR..NEXT
Schleife um einiges schneller ist als
die gleiche Schleife mittels IF und
GOTO programmiert. Nachteilig
bei der FOR...Next Schleife ist, daB
die Anzahl der Schleifendurch-
laufe schon beil Eintritt in die
Schleife bekannt sein muB. Dieser
Nachteil wird durch die neue,
schnelle DO...LOOP-Schleifen-
struktur behoben. Wie FOR.. NEXT
umklammert auch DO..LOQOP
einen beliebig grofen Programm-
teil. Die Wirkung des DO-Befehls
besteht einfach darin, daB der
Basic-Interpreter sich den Anfang
der Schleife »merkt«. Bei Erreichen
des zugehorigen LOOP wird dann
sehr schnell, ohne Suchzeiten, zu
DO zuriickgesprungen. Es ergibt
sich also eine »unendliche Schleife«
zwischen DO und LOOP. Um diese
Schleife dennoch verlassen zu kén-
nen, ist der EXIT-Befehl vorgese-
hen. Die Wirkung von EXIT besteht
einfach darin, die Programmaus-
fithrung hinter LOOP ganz normal
fortzusetzen. Normalerweise wird

PVYIT Aashar irarn oinar RBadd
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abhéngig gemacht. Beispiel:

T thbaled

10 %=1

20 DO

30 : X=X¥2 : PRINT X

40 : IF X > 1500 THEN EXIT
50 LOOP

Der Wert X wird hier solange
verdoppelt und ausgedruckt, bis
der Wert 1500 iiberschritten wird.
Neben dieser unbedmgten
DO...LOOP-Schleife sind noch zwei
von Bedingungen abhéangige For-
men vorgesehen. DO WHILE...
LOOP wird so lange ausgefiihrt,
wie eine nach WHILE stehende
Bedingung wahr ist:

ar-onins.net
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10 DO WHILE A$=" " :GET A$:LOOP
Solange keine Taste gedriickt

wird, ist A$ immer leer, die WHILE-

Bedingung also erfiillt. Die Schleife

Wird daher erst verlassen, wenn
a Macta AradAriislt wrirA
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Die DO UNTIL-Schleife wird
dagegen nicht ausgefiihrt, solange
die Bedingung wahr ist, sondern im
Gegenteil so lange, bis die hinter
UNTIL angegebene Bedingung
wahr wird. Natiirlich kénnen auch
bei DO WHILE oder DO UNTIL
zusdtzliche EXITs in die Schleife
eingebaut werden, was die Lei-
stungsfahigkeit dieser Anweisung
noch erhoht.

Die Grafik ist fiir alle da

Um hochauflésende Grafik auf
dem C64 zu realisieren, gibt es
auBer dem Kauf diverser Basic-Er-
weiterungen (oder dem Abtippen
von 64'er-Listings) im wesentlichen
nur die Alternative, selbst zum
Maschinensprache-Profi zu wer-
den - ungefdhr so, als wenn man
Radio- und Fernsehmechaniker
werden miiRte, um an seinem Farb-
fernseher die Farbe einstellen zu
konnen. Ein sicherlich unhaltbarer
Zustand, dessen Anderung Com-
modore allerdings bereits mit dem
3.5-Basic des C 16 in Angriff genom-
men hatte. Die hochauflésende
Crafik des C128ist genauso wie die
des C64/C 16 aufgebaut. Insgesamt
64000 Einzelpunkte konnen ge-
frennt angesprochen werden, was
einer Auflésung von 320 x 200 Punk-
ten entspricht. Daneben ist ein
Mehrfarbenmodus mit einer Auflo-
sung von 160 x 200 Punkten vorgese-
hen, bei dem jeder Einzelpunkt
eine von vier Farben haben kann.

Der groBe Unterschied zum C64
liegt darin, daB die C 128-Grafik voll
vom Basic unterstiitzt wird. Befehle
wie DRAW BOX oder CIRCLE er-
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J.J.lUl_.}J.!.L.JI.UU. schnelles und ilunuuxpu-
ziertes Zeichnen geometrischer
Figuren von Linien Giber Drei-, Vier-
und Mehrecken bis hin zu Kreisen
und Ellipsen. Alle Figuren kénnen
beliebig vergroBert, verkleinert
und sogar gedreht oder aus-
schnittsweise dargestellt werden.
PAINT fiillt geschlossene Flachen
aus, SCALE dient zur Skalierung

der Zeichenfldche und SCNCLR
182cht den Grafikbildschirm.
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Alle Crafikbefehle arbeiten
sowochl im Hochauflésungs- wie
auch im Mehrfarben-Modus. Mit
dem Befehl GRAPHIC wird der
gewiinschte Grafik-Modus einge-
stellt. Zur Wahl stehen Text mit 40
Zeichen pro Zeile, Hochauflésung,

64-ery

Hochauflésung mit Textfenster,
Mehrfarbengrafik mit Textfenster
und schlieBlich Text mit 80 Zeichen
pro Zeile. Leider beziehen sich alle
Crafikbefehle des 7.0 Basic aus-
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bekannte 320 x 200 Punkte-Auf-
16sung (und natiirlich wahlweise auf
den Mehrfarbenmodus mit 160 x
200 Punkten).

Doppelte Auflosung (640 x 200
Punkte) ist zwar im 80-Zeichen-
Modus moglich, wird aber weder
vom Basic noch vom Betriebssy-
stem unterstiitzt. Dies ist um so
argerlicher, als sich diese Fahigkeit
mit wenig Aufwand hatte realisie-
ren lassen. Das 64'er-Magazin
brachte eine kleine Basic-
Erweiterung zu diesem Thema in
der Ausgabe 12/85 und zeigte Com-
modore damit, wie's geht. Wegen
der groBen Nachfrage finden Sie
diese interessante Grafik-Erweite-
rung auch in diesem Sonderheft,

Ein weiterer Wermutstropfen: Die
ganze schone Grafik, Sprites und
40-ZeichenText sind ausschlieBlich
iiber einen Composite-Monitor ver-
fiigbar, auf einem RGB-Monitor tut
sich iiberhaupt nichts. Anders-
herum ist die 80-ZeichenText-
darstellung nur tiber RGB (oder
natirlich einen pmopeeksipmen
Monitor) moglich.

Der verbliiffte Anwender stellt
spéatestens jetzt fest, daB er einfach
einen Monitor zu wenig hat, Damit
diirfte Commodore sich die Urhe-
berrechte am ersten Zwel-Monitor-
Heimcomputer der Welt gesichert
haben. Wohlgemerkt, man hat nicht
die Wahl zwischen Composite und
RGB, sondern braucht unbedingt
einen Composite-Monitor  fiir
40-Zeichen, Grafik und Sprites und
ebenso unbedingt entweder einen
RGB- oder einen SW-Monitor fiir 80
Zeichen.

Abhilfe schafft hier der neue

10NT_ M Anmitmar 1rem (Carmmad ara (RilA
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7), der speziell zum C 128 entwickelt
wurde und sowohl iiber einen
Composite- als auch iiber einen
RGB-Eingang verfiigt. Zwischen
beiden Betriebsarten des Monitors
wird mit einem kleinen Schalter an
der Frontseite hin- und hergeschal-
tet - eine softwareméaRige Umschal-
tungistnicht vorgesehen. Man kann
daher nur wiinschen, daB der
Umschalter stabil genug gebaut ist
- er wird oft betatlgt werden miis-
sen.

Als Fazit zur C128-Grafik bleibt
festzuhalten, dap sie von der Auflo-
sung her dem durch den C64
gesetzten Standard (320 x 200
Punkte) entspricht. Neu ist aller-

dings die vorbildliche Unterstiit-
zung durch das 7.0 Basic.

Wenn von Crafik die Rede ist,
diirfen natiirlich Shapes und Spri-

tes nicht fehlen. Hinsichtlich dieser

'P'\a'mn:nrv'hﬂ'h Crafil-nhialta
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beim C128 eine gelungene Syn-
these von C64-Hardware und C16
Software zu verzeichnen. Vom C64
stammen die acht Sprites, frei pro-
grammierbare, bewegliche Crafik-
objekte, die von der Hardware
(VIC-Chip) erzeugt und in den Bild-
schirm eingeblendet werden. Spri-
tes konnen sowohl im 40-Zeichen-
Textmodus als auch in den ver-
schiedenen Grafik-Modi erzeugt
werden, nicht allerdings im
80-Zeichen-Modus, denn der VIC,
der sie erzeugt, ist nicht RGB-fahig.

1ot
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Shapes und Sprites

Ausdem 3.5 Basicdes C 16 wurde
das Konzept der softwaremaBig
erzeugten Shapes iibernommen.
Shapes sind rechteckige Aus-
schnitte aus der hochauflésenden
oder der Mehrfarben-Grafik, die
in Stringvariablen abgespeichert
werden und daraus auch wieder
auf den Bildschirm gebracht wer-
den koénnen. Da es sich um reine
Crafikelemente handelt, kénnen
sie weder im 40- noch im 80-Zei-
chen- sondern nur im Grafik-
Modus dargestellt werden. Mit
»ySSHAPE X$,100,100,150,120« wird
beispielsweise der Inhalt des
Rechtecks mit linker oberer BEcke
(100,100) und rechter unterer Ecke
(150,120) aus der hochauflésenden
Crafik in der Stringvariablen A$
abgelegt. Mit »GSHAPE A$ XY«
wird die in A$ enthaltene Crafik-
Information an der Grafikposition
XY wieder auf den Bildschirm
gebracht, Neben den Sprites sind
die Shapes also eine zweite lei-
stungsfahige Moglichkeit zur Dar-

stellung garafischer Obiekte und
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erdffnen in Zusammenhang mit der
hohen Speicherkapazitat des C 128
vollig neue Moglichkeiten fiir
Spiele in hochauflésender Grafik.

Integrierier Sprite-Editor

Das Basic 7.0 enthilt sogar einen
integrierten Sprite-Editor, mit dem
man direkt am Bildschirm das
Punktmuster des gewilinschten
Sprites entwerfen kann. Mit dem
SPRITE-Befehl werden fiir jedes
Sprite folgende Attribute gesetzt:
Aktivitat, Farbe, Prioritat, Dehnung
in X-und Y-Richtung und Modus
(hochauflosend oder Mehrfarben).

Mit «SPRITE 4,1,6,1,1,0,0« wird zum
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Beispiel das Sprite Nr.4 aktiviert (1).
Eswird in der Farbe Griin (6) ange-
zeigt, hat Prioritat iiber bereits
angezeigte Bildschirmdaten (1), ist
in X-Richtung gedehnt (1), in Y-
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im Hochauflésungs-Modus ange-
zeigt (1).

Um umgekehrt die Attribute
eines bereits definierten Sprites zu
bestimmen, kann die RSPRITE-
Funktion verwendet werden.

Mit dem SPRSAV-Kommando kon-
nen die Daten eines Sprites in einer
Stringvariablen abgelegt werden
oder umgekehrt aus einem String
ausgelesen werden.

Die Steuerung der Sprites erfolgt
iiber den MOVESPR-Befehl mit
dem ein Sprite an eine bestimmte
Bildschirmposition gesetzt werden
kann. Die Positionsangabe kann
entweder in absoluten Koordinaten
oder auch relativ zur bisherigen
Position erfolgen. Doch damit noch
nicht genug. Gibt man zuséatzlich
noch eine Geschwindigkeit als Zah-
lenwert zwischen 1 und 18 an, so
gleitet das Sprite automatisch an
die angegebene neue Position.
Duzrch Setzen von Plus- oder Minus-
zeichen vor die Koordinatenanga-
ben werden aus den absoluten
Koordinaten relative Koordinaten.
Ohne Ceschwindigkeitsangabe
erscheint das Sprite sofort an der
neuen Position. »MOVESPR 17-
-30,+40« versetzt Sprite 7 augen-
blicklich um 30 Punkte nach links
und um 40 Punkie nach oben. Beim
C 64 kann man durch PEEKen in die
Sprite-Kollisionsregister des VIC
feststellen, ob ein Sprite mit einem
anderen Sprite oder mit Hinter-
grunddaten kollidiert ist. Beim
C 128 bedient man sich fiir den glei-
chen Zweck um einiges eleganter
der COLLISION-Anweisung. Damit
kann eine automatische Programm-
unterbrechung bei Eintritt entwe-

Aor ainar Snrita/Snrite adar asiner
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Sprite/Hintergrund-Kollision pro-
grammiert werden., »COLLISION
1,500« hat beispielsweise folgende
Bedeutung: Falls im weiteren Ver-
lauf des Programms eine Sprite-
Sprite-Kollision (Kennziffer 1) auf-
tritt, dann wird das laufende Basic-
Programm unterbrochen, und es
wird ein Unterprogramm ab Zeile
500 ausgefiihrt. Nach dem RETURN
wird das Programm an der Unter-
brechungsstelle fortgesetzt.
COLLISION und MOVESPR sind
leistungsstarke Befehle, die ein
Basic-Programm hinsichtlich der
Sprite-Steuerung sehr stark entla-
sten. Um ein Sprite quer iiber den
Bildschirm zu bewegen, muf man
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beim C64 noch mit einer
FOR..NEXT-Schleife arbeiten; um
Kollisionen festzustellen, war dane-
ben noch ein stdndiges PEEKen in
die Kollisionsregister des VIC
nAHOT

notig,

‘Beim C128 reichen zwei Basic-
Befehle, die zudem noch interrupt-
gesteuert arbeiten, so daB das
Basic-Programm wahrend der
Bewegung der Sprites weiterlaufen
kann, bei einer eventuell auftreten-
den Sprite-Kollision dagegen auto-
matisch unterbrochen wird, um
schnell darauf reagieren zu kén-
nen.

COLLISION dient nicht nur zur
Sprite-Sprite und Sprite-Hinter-
grund-Kollisionsabfrage, sondern
nebenbei auch noch zur Kontrolle
eines  Lichtgriffels, neuhoch-
deutsch auch als Lightpen bezeich-
net. Um festzustellen, welches
Sprite eine Kollision ausgeldst hat,
verwendet man die BUMP-Funk-
tion.

Zusammen mit vielen weiteren
Befehlen zur Sprite- und Shape-
Kontrolle sowie fiir hochauflésende
Grafik ergeben sich natiirlich unge-
ahnte Mdoglichkeiten fiir den Basic-
Programmierer. Aber das ist nicht
nur beider Grafikprogrammierung

derdipdla onLINess:

Musikalisches Basic

Ein dhnlicher Komfort ist auch bei
der Programmierung des aus dem
C64 libemommenen Synthesizer-
Bausteins, des SID, zu finden. Alle
Musik-Parameter miissen nicht
mehr aus DATA-Wiisten in den SID
hineingePOKEt werden, sondern
konnen elegant und leichtverstand-
lich per Basic-Befehl gesetzt wer-
den.

VOL regelt zum Beispiel die Laut-
stdrke, mit dem SOUND-Komman-
do wird einer der Tongeneratoren
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\_:’\.IL’I.\J.J. Wl LAl INUALLLL WAL \JI.JI.LJI.J-L\-‘

chende Parameter nicht nur die
Frequengz, sondern auch die Dauer
des Tones sowie das An- und
Abschwellen festgelegt werden.
Mit ENVELOPE wird jeweils eine
von zehn mdglichen Tonhiillkurven
fiir Musikinstrumente definiert.
Attack, Decay, Sustain, Release
werden damit ebenso festgelegt
wie Wellenform und Impulsbreite.
Jede der zehn mdoglichen Hiillkur-
ven bleibt gespeichert, bis sie
durch einen weiteren ENVELOPE-
Befehl zur gleichen Hiillkurven-
nummer iiberschrieben wird,
Nach dem Einschalten des C128
sind bereits alle zehn Hiillkurven
mit der Klangstruktur verschiede-

ner Musikinstrumente vordefiniert;
Klavier, Akkordeon, Zirkusorgel,
Trommel, Flote, Gitarre, Cembalo,
Orgel, Trompete und Xylophon.
Damit steht auch dem musikalisch
wenig bewanderten
sofort eine Fiille einfach anwendba-
rer Klangeffekte zur Verfiigung. Mit
der FILTER-Anweisung kdnnen zu-
dem alle Filtermdglichkeiten des
SID zur Klangverfremdung ausge-
schopft werden.

Musik per Warteschlange

Der Play-Befehl ermdglicht das
automatische Abspielen von in
Strings gespeicherten Musiknoten.
In dem als Parameter angegebe-
nen String kénnen Informationen
iiber Hiillkurve, Oktave, Lautstarke,
Tonkanal und Filter enthalten sein,
in der Hauptsache aber natiirlich
die zu spielenden Noten. Die Noten
werden einfach durch Angabe des
Notennamens (A, BC,DE FG)ausge-
wahlt, wobei das B der in Deutsch-
land iiblichen Notenbezeichnung H
entspricht. Natiirlich koénnen die
einzelnen Noten um Halbténe
erhoht oder erniedrigt werden, es
sind ganze, halbe, viertel, achtel
und sechzehntel Noten, jeweils
auch punktiert, méglich.

Auch der PLAY-Befehl wird inter-
ruptgesteuert ausgefiihrt, das heilt
die zu spielenden Noten gelangen
in eine Ton-Warteschlange, was
nichts anderes bedeutet, dal sie in
einem reservierien Speicherbe-
reich abgelegt werden. Wahrend
des Interrupts stellt das Betriebs-
system fest, ob Tondaten in der
Warteschlange stehen. Wenn ja,
wird der erste Wert aus der
Schlange geholt und, vereinfacht
gesprochen, an den Synthesizer-
Chip (SID) zum Abspielen liberge-
ben. Alle anderen in der Warte-
schlange stehenden Tondaten
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jedem weiteren Interrupt wird
iiberpriift, ob die vorgesehene Ton-
dauer bereits erreicht ist. Wenn
dies schlieBlich der Fall ist, wird
wieder nach wartenden Tondaten
Ausschau gehalten, und das ganze
Spiel setzt sich fort.

Wie gesagt, lauft dies alles
jeweils wahrend des System-
Interrupts ab. Das Basic selbst
smerkt« davon nichts, Es stellt nur
fest, ob noch Platz in der Tonwarte-
schlange ist oder nicht. Falls noch
Platze freisind, kénnen weitere Ton-
daten angefiigt werden und das
Programm fahrt anschlieRend nor-
mal fort, wahrend die Musik auto-
matisch abgespielt wird. Nur dann,

B4dpr-onling.nnt

Finctairar
Adild s dig ek



S g 19808

wenn zuviele Tone zum Abspielen
anstehen, muB das Programm tat-
sdchlich anhalten und warten, bis
wieder Platze in der Warte-
schlange frei geworden sind.

Obwohl Dank des leistungsstar-
ken Basics nur selten notig, gibt es
natiirlich auch beim C128 den
Zugriff auf die Maschinenebene.
Allerdings ist es hier nicht einfach
mit POKE, PEEK und SYS getan.
Vielmehr ergibt sich aus dem Kon-
zept der verschiedenen Speicher-
bereiche, die mittels Bank-Swit-
ching umgeschaltet werden, das
Problem, in welche Speicherbank
der POKE-, PEEK- oder SYS-Befehl
gehen soll. Das C 128-Basic 18st die-
ses Problem ebenso einfach wie
elegant: Mitdem BANK-Befehl kann
die gewiinschte Speicherbank aus-
gewdhlt werden. Damit erfolgt
natiirlich nicht wirklich eine Bank-
umschaltung (wahrend ein Basic-
Programm lduft, muR natiirlich
immer der Basic-Interpreter einge-
schaltet sein), sondern das Basic
merkt sich nur, in welcher Spei-
cherbank beispielsweise ein
POKE-Wert abgelegt werden mubB,
oder aus welcher Bank die Daten
fiir PEEK stammen miissen.

Die Verbindung zur
Maschinensprache

So kann man nach Belieben ent-
weder in den Programm- oder in
den Variabienspeicher POKEn und
PEEKen. Betriebssystem-und Basic
7.0-Routinen kénnen nach »BANK
15« einfach mit SYS aufgerufen wer-
den.

Daneben gibt es noch die Még-
lichkeit, von Basic aus ganze Spei-
cherbereiche zwischen Bank 1
(Basic-Arbeitsspeicher) und ande-
ren Speicherbanken hin- und her-
zuladen. Hierzu dienen die Befehle
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2000, 50000,4,35000¢ holt beispiels-
weise 2000 Byte ab Adresse 35000
aus Speicherbank 4 und legt diese
ab Adresse 50000 im Basic-Arbeits-
speicher (immer Bank 1) ab. STASH
ist die Umkehrfunktion zu FETCH:
Es wird eine Anzahl Bytes aus dem
Arbeitsspeicher in eine andere
Speicherbank gebracht. SWAP
schlieBlich tauscht die angegebe—
nen Speicherbereiche in beiden
Banken gegeneinander aus.

Diese drei Befehle sind haupt-
sachlich fiir den Einsatz im Zusam-
menhang mit Speichererweiterun-
gen (RAM-Floppy) gedacht.

Es koénnen damit Datenmengen
verwaltet werden, die ein mehrfa-
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ches von 64 KByte im Speicher
belegen, und das mit Geschwindig-
keiten, wie sie mit einer Floppy nie-
mals zu realisieren sind.

Maschinensnrache-Maonitor
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Wem trotz allem die Moglichkei-
tendes 7.0 Basic noch nicht reichen,
der kann mit dem MONITOR-Kom-

Befehl
A(assemble)

Bedeufung
Assembliert eine Zeile
im 6502-Befehlscode.
Vergleicht zwei Spei-
cherbereiche byte-
weise und zeigt Unter-
schiede an
Disassembliert einen
Speicherbereich mit
Maschinen-
sprache-Code.
Fiillt einen Speicher-
bereich mit einem
angegebenen Byte.
Startet ein
Maschinensprache-
Programm bei einer
angegebenen
Adresse.
Durchsucht einen
Speicherbereich nach
einer angegebenen
Bytefolge.
saehidtegdiiess; nm-
datel von Kassetie
oder Diskette.
Zeigt den Inhalt eines
angegebenen Spei-
cherbereiches hexa-
dezimal an.
Zeigt den Inhalt der
Prozessorregister an.
Speichert den ange-
gebenen Speicherbe-
reich auf Kassette
oder Diskette.
Verschiebt den Inhalt
eines angegebenen
Speicherbereiches.
Vergleicht einen Spei-
cherbereich mit einer
Programmdatez auf
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kette.

Beendet den Monitor

und kehrt in den

Basic-Direktmodus

zuriick.

> Modifiziert ein bis
acht Speicherzellen
ab der angegebenen
Adresse.

Identisch mit dem
A-Befehl
Modifiziert die
Prozessorregister.

@ Zeigt den Floppy-Disk-
Status an oder iiber-
tragt einen Floppy-
Disk-Befehl.

Tabelle 4. Der Befehlssaiz des eingebau-

C(compare)

D(disassemble)

F(fill)

Glgo)

H(hunt)

L(load)

M(memory)

R(register)

S(save)

T(transfer)

Vi(verify)

X(exit)

fen Maschinensprache-Monitors.

mando das Basic verlassen und lan-
det im fest im ROM eingebauten
Maschinensprachemonitor. (Tabel-
le 4 zeigt den kompletten Monitor-
Befehlssatz).

Dieser dem C 16+Tedmon« nach-
empfundene Monitor enthaltneben
den iiblichen Funktionen zum
Listen und Beschreiben des Spei-

chers und einem Disassembler:

auch einen kleinen Assembler, mit
dem Maschinenprogramme sehr
komfortabel eingegeben werden
konnen. Statt der sonst iiblichen
vierstelligen hexadezimalen Adres-
seneingabe verlangt dieser Moni-
tor allerdings fiinf Stellen:

Die erste Stelle gibt an, welche
von 16 moéglichen Speicherbanken
ausgewahlt werden soll. Allerdings
sind in der Grundversion des C 128
natiirlich nicht alle 16 Banke belegt,
einige sind fiir ROM-Module,
andere fiir die RAM-Floppy reser-
viert.

Der gesamte RAM-Bereich des
C 128 umfaRt 128 KByte, aufgeteilt in
zwel Banks zu je 64 KByte. RAM-
Bank 1 enthalt Zeropage, Stackbe-
reich und Bildschirmspeicher; 60
KByte stehen nur fiir das Basic-
Programm zur Verfiigung. Der Spei-
cherbereich fiir die Variablen
befindet sich in RAM-Bank 2 und
umfafBt 62 KByte. Doch damit noch
nicht genug. In Stufen zu je
128KByte kann der RAM-Bereich
auf bis zu 512 KByte erweitert wer-
den Wobei der zusétzliche Spei-
cher als RAM-Disk angespmr,uen
wird.

Der erreichbare RAM-Speicher
in Zusammenhang mit dem wahl-
weise ladbaren CP/M 3.0-Betriebs-
system betragt ebenfalls 128 KByte.
Auch hier 148t sich der Speicher mit
der externen RAM-Disk-Option auf
insgesamt 512 KByte erweitern.

Das Betriebssystem des C128
belegt 16 KByte ROM fiir sich allein,

das sehr umfanareiche Rasic 7.0 ist
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in 32 KByte ROM untergebracht. Zu
diesen 48 KByte ROM kommen
noch weitere 16 KByte, die das Basic
und das Betriebssystem des C64
enthalten und die nur in der
C64-Betriebsart aktiv sind.

C 64-Steckmodule passen auch in
den Modul-Port des C 128. Spezielle
C 128-Steckmodule mit einer Kapa-
zitat bis zu 32 KByte kénnen natiir-
lich ebenfalls eingesteckt werden.
Stellt das Betriebssystem nach dem
Einschalten fest, daB ein C64
Modul eingesteckt ist, dann wird
automatisch zur entspechenden
Betriebsart iibergegangen und das
Modul-Programm gestartet. Nor-
malerweise gelangt man vom C 128
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aber iiber den »GO 64«Befehl in
den C64-Modus.

Zur Verwaltung der diversen
Speicherbanke bedient sich der
Cl128 des sogenannten »Bank-
Switchings. Bank Switching heilt
soviel wie Speicherblock-Um-
schaltung. Die 128 KByte Speicher
des C128 werden dazu in zwei Teile
mitje 64 KByte gespalten. Miteinem
Trick wird dafiir gesorgt, daf® der
Prozessor abwechselnd die eine
oder die andere 64-KByte-Bank
»sieht«. Der Trick heit Memory
Management Unit (MMU). Wie der
Name schon sagt, managt diese

Schaltung die Speicherkonfigura-

tion. Die MMU bestimmt, auf wel-
che RAM-Bank der Prozessor
»sehen« darf, also wo Schreib-/
Lesezugriffe im Speicher erfolgen
sollen. Aber nicht nur das. Die
MMU gibt auch die ROM-Konfi-
guration an, sie sagt also dem Pro-
zessor, aus welchem ROM er seine
Befehle zu holen hat. Entweder aus
dem Kernel oder aus einem
EPROM einer Erweiterungskarte.

Im C 128 wird der Basic-Speicher
so verwaltet, daB die RAM-Bank 0
(64 KByte) fiir Basic-Programme
und Bank 1 (64 KByte) fiir Basic-
Variable reserviert ist. Fiir den
Basic-Programmierer bedeutet
das, daB er je etwa 60 KByte Spei-
cher fiir das Programm und die
Variablen zur Verfiigung hat. Es ist
nicht moglich, groRere Programme
auf Kosten des Variablenspeichers
anzulegen. Die vollen 64 KByte pro
Bank konnen auch nicht vollstandig
genutzt werden, da ein Bereich in
beiden Banken fiir die Zeropage,
den Stack und den Bildschirmspei-
cher reserviert ist.

122365 Basic Bytes Free

Der Bereich geht bis $0400. Wah-
rend ein Basic-Programm lauft,
regelt die Memory Management
Unit, auf welche Bank zugegriffen
werden soll. Die Informationen dar-
iiber, ob gerade eine Variable oder
Befehle zu verarbeiten sind, erhalt
die MMU vom Basic-Interpreter.

Aber nochmal zuriick zu dem
Bereich von $0000 bis $0400 der fiir
das System reserviert ist. Die
Besonderheit daran ist, daf in die-
sem Bereich nur Bank 0 existiert.
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chen werden. Auf diese Weise ist
sichergestellt, daB der Prozessor
immer auf dieselbe Bank zugreift
und nicht deshalb abstiirzt, weil in
Bank 1 vielleicht ein anderer Stack
steht als in Bank 0. Zusétzlich kann
man sich selbst Bereiche von 1 bis
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16 KByte in beiden Banken reser-
vieren, die am Speicheranfang
oder Speicherende liegen kénnen.

Man kann diesen Bereich bei-
sp1elswe13e in elgenen Maschinen-
routinen als Stack oder opélCth
verwenden, wenn zwischen den
Banken umgeschaltet werden mub
und die gleichen Daten zur Verfii-

gung stehen sollen.

Speicherzugriff erlavbt

Im Gegensatz zum C64 erlaubt
der Expansion-Port des C 128 einen
direkten Speicherzugriff (DMA,

Direct Memorv Access). Direkter
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Spelcherzugnff bedeutet, daR ohne
Umwege iiber den Prozessor inden
Speicher des C128 geschrieben
oder der Speicher ausgelesen wer-
den kann. Das wichtigste, um einen
DMA realisieren zu konnen, ist, daP
der Prozessor wahrend des Zugriffs
abgeschaltet bleibt, Beim C128
macht das der 8564-VIC. Er steuert
den Daten- und AdreBbus so, daR
der Prozessor und DMA sich nicht
ins Gehege kommen, was beim C 64
nicht immer sichergestellt ist. Bei
einem gleichzeitigen Bus-Zugriff
von Prozessor und externen Gera-
ten erweist sich der Prozessor meist
als eden Schwaghere, was zu
ernsthaften Problemen fithren
kann.

DaB ein direkter Speicherzugriff
ohne weiteres machbar ist, eréfinet
dem C128 gegeniiber dem C64
zusatzliche Einsatzgebiete in der
MeBwerterfassung. Ein MeRgerat
kann dadurch beispielsweise MeB-
werte so schnell direkt in den Spei-
cher schreiben, daR eine Echtzeit-
erfassung eines MefRvorganges
méglich ist. Eine andere Moglich-
keit ware der AnschluB eines
Festplatten-Laufwerks. Die Daten
konnten dann viel schneller in den
RAM-Bereich geladen oder aus
dem Arbeiisspeicher gehoit wer-
den, als wenn der Prozessor vorher
jedes Bit ein paar mal »umdreht«.

Der serielle Bus und der Kasset-
ten-Port des C128 sind von den
Anschliissen her identisch mit
denendes C64, Die Bedienung des
seriellen Bus wurde iiberarbeitet,
sodaB der C 128 zusammen mit den
neuen Commodore Laufwerken
1570/71 wesentlich schneller spei-
Aharn i1nA ladan rann ale Aar (T RA

Kompatibilitat war schon immer
ein Reizwort fiir Commodore. Des-
wegen war Skepsis angesagt, ob
der C 128 wirklich kompatibel zum
C64 ist.

Also haben wir eine Zahl von Pro-
grammen ausprobiert, die direkt
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oder indirekt tiber einen Kopier-
schutz im Betriebssystem herum-
pfuschen oder sonstige Gemein-
heiten anstellen, die jeden Nicht-
C864 sofort zum Aussteigen bewe-
gen wiirden. Erster Testkandidat
war Hypra-Load. Einige Probelaufe
Zeigten, daB sich hier in Verbin-
dung mit der 1541 iiberhaupt keine
Probleme ergeben. Damit diirfte
gesichert sein, daB alle Programme
mit geadnderten Busroutinen ein-
wandfrei funktionieren.

Nachstes Testobjekt war ein
Kopierprogramm, das intensiven
Gebrauch von illegalen Opcodes
macht, Mit Opcodes bezeichnet
man den Befehlssatz des Prozes-
sors. Illegale Opcodes sind
Befehle, die der Hersteller des Pro-.
zessors eigentlich gar nicht vorge-
sehen hat. In Wirklichkeit bewirken
aber manche von ihnen auch beim
C64 schon etwas. Und einige Pro-
gramme nutzen sie. Es hétte also
sein konnen, daf der 8502-Prozes-
sor einige dieser beim 6502 an sich
undefinierten Opcodes benutzt.
Doch traten hier keine Probleme
auf. Auch alle anderen kopierge-
schiitzten (und nicht kopierge-
schiitzten) Diskettenprogramme
konnten wir ohne Schwierigkeiten
laden und benutzen.

6064 -
wie kompatibel ist der
Cc128?

Getestet wurden von uns diverse
Spiele wie Ghostbusters und Pit:
Stop II. Auch hier ein eindeutiges
Ergebnis: Grafik und Musik stim-
men mit dem C64 iiberein. Von
tuber 100 speziell fiir diesen Test
ausgewdhlten Disketten-Program-
men gab es nur bei einem Schwie-
rigkeiten. Dies ist »Rescue on Frac-
talus, bei dem die Grafik vom C 128
nicht richtig aufgebaut wird.

Auch die Datasetten-Besitzer
diirften im allgemeinen keine Pro-
bleme mit ihren Programmen
haben. Bei allen getesteten
Kassetten-Programmen gab es nur
in einem einzigen Fall Schwierig-
keiten. Es handelt sich hierbel um
das Spiel »Rolands Rat Race«.

Das Ansteuern von Drucker-

Interfaces verlief ebenfalls pro-
blemlos. Akkustikkoppler bezie-
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hungsweise Modems, die iiber den
User-Port angeschlossen werden,
konnten einwandfrei betrieben
werden. Keine Schwierigkeiten
gab es auch bei dem Betrieb der
Btx-Module von Astech und Com-
modore.

GasE-anima. et



S g {980 Q

Alle fiir den C64 vorhandenen
Peripherie-Gerate, die iiber ein
Interface angeschlossen werden,
diirfen also auch weiterhin nutzbar
bleiben.

Bei Modulen mit Modul-Start, die
in den Expansion-Port eingescho-
ben werden, wird beim Einschalten
des C 128 direkt in den C64-Modus
gesprungen. Andere Erweiterun-
gen oder Cerate, die liber den
Expansion-Port angeschlossen
werden (zum Beispiel der Ascom-
Akkustikkoppler),  beeinflussen
den C128-Modus nicht. Nach dem
Einschalten gelangtmanalsoinden
C128-Modus.

Nach unseren Tests kénnen wir
dem C128 tatsdchlich die Kompati-
bilitat zum C64 bestdatigen. Doch
der C 128 kann im C64-Modus noch
etwas mehr.

Im C128-Modus kann man zwi-
schen ASCII- und DINTastatur
iiber eine Umschalttaste oder iiber
POKE-Befehle vom Programm aus
wahlen. Diese Umschaltung steht
dem Benutzer auch im C64-Modus
zur Verfiigung. Die DIN-Taste funk-
tioniert auch im C64-Modus. Aller-
dings wird im C64-Modus nur der
Zeichensatz, nicht aber die Tasta-
turcodes  gedndert. Dadurch
kommt eine etwas merkwiirdige
Tastenbelegung zustande. Im Pro-
gramm wird diese Umschaltung
(ASCII nach DIN) folgendermaBen
vorgenommen:

POKE 0, PEEK(0) OR 64: POKE1,0

Im C128-Modus kann der Benut-
zer mit dem FAST-Befehl vom 1-MHz
Takt auf den 2-MHzTakt umschal-
ten. Hierdurch kann eine erhebli-
che Steigerung der Verarbeitungs-
geschwindigkeit erreicht werden.
Dies ist auch im C64-Modus mog-
lich. Falls Sie bereits einen C128
besitzen, geben Sie einmal folgen-
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10 POKE 53265, PEEK (53265)

and 239

20 POKE 53296, PEEK (53296) OR 1
30 FOR I=1 TO 1000:PRINT”A”:NEXT
40 POKE 53296, PEEK (53296) AND
254

50 POKE 53265, PEEK (53265) OR 16

Im Vergleich zwischen dem C64
und dem C 128 im C 64-Modus mit 2

MHz wird die Ausgabe von 1000 mal
»A« von 35 Sekunden auf 20 Sekun-
den verkiirzt. Hierbei wird aller-
dings auch der Bildschirm abge-
schaltet. Diese Routine kann fiir alle
zeitaufwendigen Programmschritte
genutzt werden, bei denen keine

64-er,

Bildschirmausgabe erfolgt.

Der dritte Unterschied zum C64
taucht bei Benutzung der C 157 1-
Floppy-Station auf. Im C128-Mode
wird die Diskette doppelseitig

OPEN 15,8,15,“U0 > M1”":CLOSE 15

ist dies auch im C64-Modus mog-
lich. Formatieren Sie jetzt eine Dis-
kette und lassen sich das Directory
auflisten, werden Sie mit der Mel-
dung »1328 Blocks free« iiberrascht.
Sie haben also den Speicherplatz
auf der Diskette verdoppelt.

Sind die Disketten schon einseitig
beschrieben (zum Beispiel vom
C 64)und man mochte die Riickseite
nutzen, mupB folgender Befehl ein-
gegeben werden:

OPEN 15,8,15,"00 > H1"

Das Laufwerk gibt dann zwar ein
starkes Rattern von sich, nutzt die
Diskette aber von der Riickseite, Ist
die Diskette neu formatiert, so
unterbleibt das Rattern.

Der CP/M-Profi

Der C 128 enthélt zwel Zentralein-
heiten, n&amlieh reinmals 2inen
8502-Prozessor (kompatibel zum
6510 und 6502), der sowohl im
Normal- als auch im C64-Modus
aktiv ist, und einen Z80A-Prozessor
(4 MHz), der unter CP/M die Kon-
trolle iiber den Computer iliber-
nimmt,

Schon beim Einschalten des C 128
macht sich der Z80 bemerkbar. Er
versucht, das CP/M-Betriebs-
system von Diskette zu booten (zu
laden und zu starten). Ohne irgend-
einen Befehl beginnt dabei das
angeschlossene Diskettenlaufwerk
zu laufen und versucht das Pro-
gramm zu laden. Wird kein entspre-
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viert der Z80 den 8502-Prozessor
und der C128-Modus wird einge-
schaltet.

Geteilte Datenschienen

Beide Prozessoren, 280 und 8502,
sind in der Lage, miteinander zu
kommunizieren, was auch im
Betriebssystem vorgesehen ist.
Reicht namlich fiir bestimmt I/O-
Operationen der BIOS-(Betriebs-
system-)Befehlssatz des CP/M nicht
aus, iibernimmt der 8502 diese Auf-
gaben.

Z80 und 8502 teilen sich im C128
die AdreB- und Datenleitungen. Da
der 780 schneller arbeitet als die

iibrigen Bausteine, paBt eine Inter-

‘face-Schaltung die Geschwindig-

keit des Z80 an das System an, was
natiirlich die Arbeitsgeschwindig-

keit des Z80 verringert. Diese
'r"rnnn q h 111

Tnta e e Aafiie
J.JALUJ.ACJUG_LJLIIJG.LLLIJLB -'JUJ.HL u.cu.uJ.,
daB der Z80 bei Buszugriffen nur
mit 2 MHz anstelle der angegebe-
nen 4 MHz getaktet wird. Das
bedeutet, daR CP/M-Programme
auf dem C 128 nicht ganz so schnell
laufen, wie auf einem 4-MHz-CP/M-
Computer.

Bleiben wir noch einen Moment
beim CP/M. Es handelt sich dabei

“um eine neuere Version dieses

8-Bit-Betriebssystems fiir Z80-Pro-
zessoren. CP/M 3.0 plus ist in der
Lage, auch liber 64 KByte hinausge-
hende Speicherbereiche einiger-
mapen sinnvoll zu verwalten.

Der C 128 wird einfach dadurchin
den CP/M-Modus versetzt, daB
man die CP/M-Boot-Diskette ins
Laufwerk einlegt und den Compu-
ter einschaltet (oder einen Reset
auslost). Das  Betriebssystem
erkennt, daB es sich beim ersten
Sektor der Diskefte um einen
Autostart-Sektor handelt (die ersten
drei Byte eines Autostart-Sektors
sind »CBMy), 1adt und startet das in
diesem Sektor vorhandene Maschi-
nenprogramm automatisch. Dieses
Programm stellt die erforderliche
Speicherkonfiguration ein und ladt
seinerseits Teile des CP/M-Systems
nach. Dann geht die Kontrolle an
den Z80A-Prozessor iiber, der das
System schiieRlich vollstandig iadt.

Das Diskettenformat unter CP/M
ist kompatibel zu den gangigsten
anderen Formaten, es kénnen also
beispielsweise = CP/M-Disketten,
die miteinem Kaypro oder Osborne
CP/M-Computer geschrieben wur-
den ohne Probleme gelesen wer-
den. Das Textverarbeitungspro-
gramm Wordstar als Testprogramm
war beispielsweise auch in der
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lation problemlos lauffahig. Damit
ist fiir den C 128-Anwender die Tiir
zu professioneller Software weit
aufgestoBen.

Wer bisher nur mit dem C64
gearbeitet hat, dem stehen bei der
Umstellung auf eine CP/M-fahige
Maschine natiirlich einige Umstel-
lungen bevor.

Wkeer 208 £D/ARD
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Die Bezeichnung CP/M steht fiir
»Control Program for Mlcrocompu~
ters«, also einfach fiir ein - inzwi-
schen weit verbreitetes - Betriebs-
system fiir Microcomputer. CP/M
wurde bereits 1974 von Gary Kildall
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bei Intel entwickelt und diente
urspriinglich als Dateiverwaltungs-
System fiir einen von Intel vertrie-
- benen Compiler fiir die Program-
miersprache PL/M. Seit 1875 wird
CP/M als allgemeines Betriebssy-
stem kommerziell angeboten und
standig weiterentwickelt. Das
Erfolgsrezept von CP/M heiBt»Stan-
dardx.

Da jeder Hersteller eines Mikro-
computers in der Regel sein eige-
nes Betriebssystem einbaut, erge-
ben sich sehr groBe Probleme bei
der Ubertragung von Programmen
und Daten zwischen verschiede-
en Cumputem Wer schon einmal
versucht hat, ein VC 20-Programm
an den C 64 anzupassen (oder
umgekehrt) der weil, wovon hier
die Rede ist.

Das CP/M-Betriebssystem tritt
nun als Vermittler zwischen Anwen-
derprogramm und Hardware auf.
Beispielsweise fragt ein CP/M-
Programm niemals die Tastatur
direkt ab, denn die kann ja infolge
unterschiedlicher Hardware von
Computer zu Computer anders
konzipiert und angesteuert sein.
Statt dessen ruft das Anwenderpro-
gramm eine Routine im CP/M-
System auf, die die gewiinschte
Funktion ausfithrt. Natiirlich muf
das CP/M-System fiir jeden Com-
puter an die spezielle Hardware
angepalBt werden, aber, und das ist
das Entscheidende, die Anwender-
programme laufen unverandert, da
sie nicht direkt auf die Hardware
zugreifen,

Da alle CP/M-Programme gene-
rell im gleichen Speicherbereich
liegen, treten kaum Probleme bei
der Ubertragung von einer CP/M-
Maschine zur anderen auf.

_ Crundvoraussetzung fiir die
Ubertragbarkeit von Software ist
allerdings die Verwendung des
gleichen Mikroprozessors in allen
CP/M-Computern. Die Wahl fiel bei
Intel nicht schwer: Der 8080 aus
dem eigenen Hause wurde zum
CP/M-Prozessor gekiirt. Der Fair-
neB halber muB man allerdings
zugeben, daB der 8080 damals
(Mitte der siebziger Jahre) tatsach-
lich einer der leistungsféhigsten
Mikroprozessoren iiberhaupt war.

Heutzutage wird allerdings fast

ausschlieBlich der Z80 verwendet,

U.UJ. \fUl.i duleleRUlllpdllbU} Lulll
8080 ist, aber iiber einen stark
erweiterten Befehlsvorrat und
mehr interne Register verfiigt. Wer
sich ernsthaft fiir CP/M interessiert,
der sollte sich daher mit diesem
Prozessor vertraut machen.

Im Gegensatz zur 6502-Prozessor-
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Familie (zu der auch der 6510 im
C64 und der 8502 im C 128 gehort)
handelt es sich beim 780 ebenso
wie beim Vorganger 8080 um eine
sogenannte »registerorientierte
CPU« Das bedeutet, da3 der 780
iiber eine groBere Anzahl interner
Register verfiigt, die sowohl als
Daten- wie auch als AdreRregister
benutzt werden kdnnen.

Der Z80-Prozessor

Insgesamt stehen dem Benutzer
sechs allgemeine 16-Bit-Register
(BC, DE, HL,, BC', DE', HL) zur Verfii-
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8-Bit-Register angesprochen wer-
den kénnen. Daneben gibt es zwel
Akkus und ebenfalls zwei Flag-
Register, zwei 16-Bit-Indexregister
(IX und IY), einen 16-Bit-Stack-
pointer (SP) und natiirlich einen Pro-
grammezahler (PC). Zwel weitere
Register, das InterruptVektor-
Register I und das Refresh-Kontroll-
Register R haben spezielle Funktio-

Die Register AF, BC, DE und Hl
bilden die sogenannten Primarre-
gister, die vom 8080 iibernommen
wurden und die in erster Linie
direkt angesprochen werden koén-
nen. MitfsbezZigllenm=izhlen kann
zwischen diesen Primarregistern
und den »Sekundarregistern« AF
BC’, DE' und HLl umgeschaltet wer-
den. Die Indexregister IX und IY
haben ahnliche Aufgaben wie die
6502-Register X und Y, sind jedoch
16 Bit breit.

Der Z80-Befehlssatz ist sehr
umfangreich und umfaBt unter
anderem auch 16-Bit-Arithmetik,
Blockverschiebebefehle, automati-
sche Such- und Ein-/Ausgabebe-
fehle, bedingte Unterprogrammauf-
rufe sowie Einzelbitbefehle. Insge-
samt kennt die Z80-CPU iiber 700
Opcodes. Um diese vielen Maschi-
nenbefehie verschiiissein zu kon-
nen (mit einem Befehlsbyte kénnen
nur 256 Befehle codiert werden),
gibt es einige spezielle »Umschalt-
opcodes«, die einfach bewirken,
daB® der Z80 intern auf eine andere
Befehlstabelle umschaltet und das
néchste Befehlsbyte in einer ande-
ren Form interpretiert.

Nach diesem kurzen Ausflug zum
780 jetzt jedoch wieder zum CP/M-

Daotrinhaorotarn Bairm S@hiAdlim umn
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Handbiichern und CP/M-Literatur
stoBt man immer wieder auf vier
Abkiirzungen: BIOS, BDOS, CCP
und TPA. Hinter diesen Bezeich-
nungen verbergen sich die wichtig-
sten Bestandteile eines CP/M-
Systems.

BIOS steht fiir »Basic Input Output
Systeme, hat aber absolut nichts mit
der Programmiersprache Basic zu
tun. Die Bezeichnung deutet ledig-
lich an, daB es sich hierbei um eine
Sammiung grundlegender Routi-
nen zur Ein-/Ausgabe von Daten
handelt.

Das CP/M-BIOS entspricht von
der Funktion her ziemlich genau
den Kernel-Routinen bei Commo-
dore-Computern. Der gesamte
Kontakt eines Anwenderpro-
gramms mit der Hardware-Umge-
bung lauft iiber diese Routinen.
Alle BIOS-Routinen werden indi-

raltiithar dac 'D.ﬁr'\q Aae Bacis el

Operating System, durchgefiihrt.
Der Aufruf aller Systemroutinen
geschieht durch einen Unterpro-
grammsprung zur Adresse 5, dem
sogenannten BDOS-CALL. Die ver-
schiedenen geforderten Funktio-
nen werden dadurch selektiert,
daRim C-Register des Z80 ein Funk-

Funktion
0 System-Kaltstart

1  Zeichen von Tastatur holen
2  Zeichen auf Bildschirm ausge-

ben

3  Zeichen von externem Gerét
holen

4  Zeichen an externes Gerét sen-
den

8  Zeichen an Drucker senden
6  Direkte Ein-/Ausgabe iiber Kon-
sole
7 1/O-Zuordnung holen
8 1/O-Zuordnung festlegen
9  String auf Bildschirm ausgeben
10 String von Tastatur einlesen
11 Feststellen, ob Taste gedriickt
12  Liefert Versionsnummer des
CP/M-Systems
13  Reset des Diskettensystems
14  Laufwerk auswahlen
18  Datei offnen
16  Datei schlieBen
17  Datei auf Diskette suchen
18 Zweite Datei suchen
19  Datei laschen
20  NA&chsten Block lesen
21  Néchsten Block speichern
22  Neue Datei erzeugen
23  Dateinamen dndern
24  Angesprochene Laufwerke fest-
stellen
25  Aktuelles Laufwerk feststellen
26 DMA-Pufferadresse festlegen
27 Bit-Map-Adresse holen
28  Schreibschutz setzen
29  Schreibschutzinformation holen
30 Datei-Attribute setzen
31  File-Parameter-Adresse holen
32 USER-Nummer setzen
33  Daten von Diskette lesen
34 Daten auf Diskette schreiben
35 Dateigréie feststellen
36  Datensatzadresse holen

Tabelle 5. Die CP/M-Funkiionsaufrufe
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tionscode iibergeben wird. Die
Routine ab Adresse 5 verzweigt
dann abhéngig vom Inhalt des C-
Registers zu den verschiedenen
BIOS-Funktionen (Tabelle 5).
Diese beiden Teile des CP/M-
Systems, BIOS und BDOS, werden

beim»Booteng, also beim Ladendes

Systems von der Diskette, einmal in
den Speicher geholt und bleiben
dann standig resident vorhanden.

Fiir den Kontakt zwischen CP/M
und Anwender sorgt der »Console
Command Processor« (CCP). Es
handelt sich dabei um einen einfa-
chen Kommando-Interpreter, der
iber die Tastatur eingegebene
CP/M-Kommandos erkennt und
ausfiihrt. Mit CB/M-Kommandos hat
es dabei eine besondere, grundle-
gende Bewandtnis. Hierzu ist es
wichtig zu wissen, daB Dateinamen
unter CP/M aus zwei Teilen beste-
hen, der eigentlichen Dateibe-
zeichnung (acht Zeilen Lange) und
der Namenserweiterung (Exten-
sion«, drei Zeichen Lange). Diese
Erweiterung, die durch einen Punkt
vom eigentlichen Namen abge-
trennt wird, gibt den Typ der Datei
an.

Kommandostrukiur

Besonders wichtig ist der Datei-
typ »COMs«. Wenn ein Dateiname
die Erweiterung COM hat, dann
stellt sie ein CP/M-Kommando dar.
Das funktlomen folgenderma.Ben
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eingibt, dannsuchtder CCPaufder
Diskette nach einer COM-Datei, die
den Namen des Kommandos tragt.
Diese Datei wird dann geladen und
gestartet, mit anderen Worten, die
Datel ist das Kommando.

Will man beispielsweise das
Directory der Diskette sehen, dann
gibt man den Befehl DIR ein. Der

CCP sucht, 1&4dt und startet darauf-
hin das Programm »DIR r"ﬂl\ﬁu das
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wiederum das Inhaltsverzelchnis
der Diskette ausgibt. Derartige
Kommandos heifen »transiente
Kommandos«, weil sie eben nicht
fest eingebaut sind, sondern nur
beiBedarfgeladen werden. Der fiir
transiente Kommandos reservierte
Speicherbereich heiBt »Transient
Program Area« (TPA), womit auch
die vierte der oben angesproche-
nen Abkiirzungen geklart ware.
Jedes CP/M-System verfiigt auf der
Systemdiskette liber eine Standard-
Bibliothek von wichtigen transien-
ten Kommandos zum Andern von
CP/M-Parametern, zum Kopieren,
Loschen, Listen und Umbenennen
von Dateien und &hnliches, was

64-er;

man zum sinnvollen Arbeiten mit
einer Diskettenstation benétigt,

Natiirlich ist es moglich, diesen
Befehlsvorrat zu erweitern, indem
man entsprechende Assembler-
routinen schreibt oder auch einen
Compiler einsetzt, Einzige Bedin-
gung fiir transiente Kommandos ist
die Lauffahigkeit des Maschinen-
programms in der TPA. Generell
sind alle CP/M-Anwenderpro-
gramme transiente Kommandos.
Das Textverarbeitungsprogramm
Wordstar heiftunter CP/M zum Bei-
spiel »WSCOM« und wird einfach
mit dem Kommando »W3« aufgeru-
fen.

Mit dem CP/M-Betriebssystem
hat der C128-Benutzer Zugriff auf
das groBte Softwareangebot der
Welt. Immerhin werden bereits seit
zehn Jahren CP/M-Programme ent-
wickelt und immer weiter verbes-
sert. Textverarbeitung, Datenban-
ken, Tabellenkalkulation stehen in
groBer Auswahl ebenso zur Verfii-
gung wie spezielle Branchenldsun-
gen fiir den kommerziellen Einsatz.
Statistik-Pakete, mathematische
und naturwissenschaftliche Soft-
ware ist in Mengen erhéltlich. Wer
selber programmieren will, der fin-
detunter CP/M ein Angebot an Pro-

grammiers aien. Fort-
ran und Cobo ub]gr%?s’cal bis zu

Ada und Lisp reicht. Unter CE/M
gibt es so ziemlich alles, was auch
auf GroBrechnern lauft.
Allerdings soll nicht verschwie-
genwerder, daf trotz Standard und
Kompatibilitdit gewisse Probleme
auftreten konnen. So muR CP/M-
Software generell erst einmal an
einem sperziellen Computer ange-
paBt werden. Das erledigt ein zu
jeder Software gehoériges soge-
nanntes  Installations-Programm,
das zum Beispiel die Tastaturbele-
gung, Bildschirmansteuerung etc.

abfragt, um beispielsweise ein
W’pv?nrnrrr::mm nhhmn] auf den
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]ewelhgen Computer einstellen zu
konnen. Dieser kleine Arbeitsauf-
wand istabernatiirlich gar nichtsim
Vergleich beispielsweise zur Auf-
gabe, etwa den Textomat oder
Vizawrite an den VC20 anzupassen.

Als Fazit darf festgehalten wer-
den, daB dem C 128-Besitzer durch
das CP/M-Betriebssystem ein riesi-
ges Software-Potential zur Verfii-
gung steht. Inzwischen gibt es auch
bereits die erste »schliisselfertige«
CP/M-Software fiir den C128;
Wordstar, Turbo Pascal, dBase II
und Multiplan gibt es fix und fertig
an den C128 angepalt. Alle vier
Programme sind zu Preisen unter
200 Mark erhaltlich - geradezu sen-

sationell, wenn man sich die Preise
sonstiger CP/M-Software ansieht.
Es diirfte von entscheidender
Bedeutung sein, ob auch andere
Hersteller von CP/M-Software wil-
lens sind, die Preise fiir ihre Pro-
dukte, die sich teilweise noch im
vierstelligen Bereich befinden,
drastisch zu senken.

Die Chancen dafiir stehen nicht
schlecht, denn nachdem CP/M im
professionellen Bereich inzwi-
schen durch MS-DOS, ein 16-Bit-
Betriebssystem, abgelost worden
ist, sollten die CP/M-Hersteller
eigentlich schon an neuen Markten
interessiert sein, und diese neuen
Markte kénnten durchaus im obe-
ren Heim-Bereich liegen. Wenn die
Software jedoch teurer als der
Computer ist, diirfte wohl kein
Geschaft zu machen sein,

Fazit

Der C 128 ist ein Gerat einer
neuen Leistungsklasse im 8-Bit-Be-
reich zwischen Homecomputer und
Personal Computer. Ganz sicher ist
er, bei einem Preis von immerhin
knapp 1000 Mark, zumindest auf
mittlere Sicht keine Abldsung fiir
den C64, der fiir die Hilfte zu
haben ist.

Der CI128 ist aber die ideale
Maschine sowohl fiir den »Aufstei-
ger«, der vom C 64 kommt als auch
fiir den Einsteiger, der einen Com-
puter nicht (nur) zum Spielen sucht,
sondern ernsthaft damit arbeiten
will.

Dank des CP/M-Betriebssystems
ist aus dem Stand jede Menge pro-
fessioneller Software aus allen
Bereichen verfiigbar und natiirlich
auch jede Menge Programmier-
sprachen. Unter CP/M lauft ja fast
alles, was es auch auf GroRrechen-
anlagen gibt, von Cobol und Fortran

bis hin zu ausgefeilten Datenbank-

gvstemen
sysielnern,

Und schlieRlich ist da auch noch
das Riesenangebot an C64-Soft-
ware, die zwar auch so schon lauft,
die aber durch vielfach nur kleine
Anderungen auch fiir den C128-
Modus verfiigbar gemacht werden
kann. Die meisten Textverarbei-
tungs-Programme fiir den C64 sind
mittlerweile auch fiir den CI128-
Modus mit 80-Zeichen am Bild-
schirm erhaltlich oder werden es
bald sein.

Fest steht, daR der Markt der
Heim- und Personal Computer mit
dem Cl28 um einen Computer
bereichert worden ist, der das
Zeugzu einem neuen Stern am 8-Bit-
Computerhimmel hat. (ev)
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Basic 7,

Grundlagen

- das sfatke Basic
des C 128

Wer auf dem C128 in Basic
programmiert, wird ange-
nehm iiberrascht sein. Mit
den ausgezeichneten Befeh-
len kann der Anwender die
Fahigkeiten des Computers
voll ausniitzen.

etrachtetmandie Entwicklung

der Commodore-Computer,
B 5o standen sich bisher auf
getrennten Seiten stets die Home-
computer und die professionellen
Systeme gegeniiber. Der C128
schliet nun zum erstenmal die
dazwischen klaffende Liicke.

Der Commodore 128 Personal
Computer ist ein Computer, der
sowohl von seiner Leistungsfdhig-
keit als auch von seinem ergonomi-
schen Design allen Anforderungen
eines professionellen Anwenders

genigt.
Basic ist effektiver
im C 128-Modus

Nicht nur das neue Styling riickt
den C 128 ndher an die Profis heran,
sondern vor allem zwel der drei
moglichen Betriebsarten: der

C128-Modus und der CP/M-Mo-

durch Ba510 effekhver program-
mieren, der Wortschatz des Basic
7.0 ist der bisher groRte Wortschatz
eines Commodore-Computers. Im
CP/M-Modus steht die CP/M-Ver-
sion 3.0 zur Verfiigung - eine riesige
Zahl von professioneller Software
hierzu ist bereits auf dem Markt.

Die drei Betriebsarten werden
durch zwei Prozessoren erzeugt:
Ein MOS 8502-Prozessor ist fiir den
C 128-Modus verantwortlich. AuRer-
dem simuliert er den MOS 6510, will
man im C64-Modus arbeiten. Der
zweite Prozessor ist ein Z80A von
Zilog.

Der Grundwortschatz aller Basic-
Versionen war das Basic 2.0 des

110

VC20 und C64. Dieses Basic unter-
stiitzte allerdings nicht die hervor-
ragenden Fahigkeiten des C64 -
wie GCrafik, Sprites, Musik. Ein
Musikstiick zu programmieren
oder einen Sprite zu definieren,
bedeutet mithsame Kleinarbeit mit
PEEK- und POKE-Befehlen. Dies ist
sehr zeitraubend und fehleranfil-
lig.
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Grufik, Sprites und Musik

Deshalb hat man fiir die nédchste
Generation von Homecomputern,
Cl6, Gl wndrRiws!, entspre-
chende Befehle in den Basic-Wort-
schatz integriert. Zusdtzlich sind
neue Floppy-Befehle im Basic 3,5
des C16, C116 und Plus4 enthalten.
Wie Tabelle 1 zeigt, enthdlt das
Basic 7.0 alle Befehle der vorausge-
henden BasicVersionen. Zusétzlich
sind weitere Musik- und Hilfsbe-
fehle enthalten. Vor allem aber ist
die Erganzung von Sprite-Befehlen
sehr wichtig. Wahrend der CI6,
C116, und Plus4 keine Sprites verar-
beiten kann, sondern statt dessen
»Shapes« besitzt — dies sind kleine
bewegliche Figuren, die mit Hilfe
von GCrafik-Befehlen gezeichnet

wrardan — arhaoitat dar (128 “nm::r'la'r
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mit Sprites, die vom Basic kraftig
unterstiitzt werden.

Der C128 ist mit externem Spei-
cher auf 256 KB und 512 KB erwei-
terbar. Man spricht hierbei von
einer RAM-Disk. Fiir die Arbeit mit
der RAM-Disk stehen spezielle
Befehle zur Verfiigung.

Insgesamt unterscheidet sich der
Wortschatz des Basic 7.0 vom
UrgroBvater Basic 2.0 durch iiber
90 zusatzliche Befehle, Anweisun-
gen, Funktionen und Variablen. Im
folgenden sind alle diese kurz auf-
gefithrt und erldautert. Bei einigen
Befehlen ist die entsprechende
Programmierung in Basic 2.0 ge-
geniibergestellt, um die gravieren-

den Verbesserungen schwerpunkt-
maRig aufzuzeigen.
(Renate Benz-Heinbiicher/zu).

Floppv-Befehle

APPEND:

Eine bereits auf Diskette existie-
rende sequentielle Datei (SEQ und
USR) kann hiermit wieder eroffnet

Cl2aMODUS  Ce4-MODIS  CP/M-Modus
Basic 7.0 Basic 2.0 CP/M V3.0
128KBRAM 64 KB RAM 128 KB RAM
48 KB ROM 20 KB ROM
512 KB-Speicher 512 KB-Speicher
extern méglich extern méglich
CPU MOS 8802 MOS 8502 Z80A
simuliert
MOS 6510
Taktfrequenz = Takifreguenz Taktfrequenz
wahlweise wahlweise
1 MHz oder 1 MHz 4 MHz
2 MHz
wahlweise 40 40 Zer- wahlweise 40
oder 80 Zei-  chen/Zeile  oder 80 Zei-
chen/ Zeile chen/Zeile
wahlweise 320%200 Gra- wahlweise
320x200 oder  fikpunkte 320x200 oder
640x200 Cra- 640x200 Cra-
fikpunkte fikpunkte
16 Farben 16 Farben 8 Farben
8 Sprites 8 Sprites

Tabelle I. Die wichtigsten Daten der drei
Betriebsarten auf einen Blick:

und weiter beschrieben werden.

Dia nenen Naten werden dabeai an
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das Dateiende angefiigt. Beim C64
konnte man eine sequentielle Datei
nach dem SchlieBen mit CLOSE
nicht weiter beschreiben. Man muB
hierzu erst eine Hilfsdatei er6ffnen,
auf die man alle Daten der alten
Datei heriiberholt und die neuen
Daten dazuschreibt.

BACKUP:

Dupliziert eine Diskette auf einem
Doppellaufwerk. Hierbei wird die
Zieldiskette formatiert. War die
Zieldiskette bereits beschrieben,
so sind dann die alten Daten alle
geloscht! Verbindet die Befehle
HEADER und COPY.

Um eine Diskette mit einem Einzel-
laufwerk zu kopieren, ist die Zieldis-
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kette zu formatieren. Danach ist das
zu kopierende Programm erst in
den Arbeitsspeicher mit LOAD-
"name”, 8 einzulesen und mit
SAVE "name”,8 auf die Zieldiskette
abzuspeichern. Oder man kann ein
Kopierprogrammm kaufen. Steht
iiber ein Interface ein Doppellauf-
werk fiir den C 64 zur Verfiigung, so
kann man dann mit BACKUP die
Quelldiskette kopieren. Istaber nur
ein Einzellaufwerk angeschlossen,
so muB das zu kopierende Pro-
gramm erst in den Arbeitsspeicher
mit LOAD”name”,8 eingelesen
und mit SAVE “name”,8 auf die Ziel-
diskette abgespeichert werden.
BLOAD:

Ein Binéarfile (das heift eine Datei
mit bindr codierten Werten wie
Maschinensprache, Sprites usw.)
wird von Diskette in den Speicher
geladen. Dabei ist die Speicher-
bank anzugeben, in die es eingele-
sen werden soll. Beim C64 nicht
moglich.

BOOT:

Ein Binarfile wird von Diskette
geladen und bei seiner Start-
adresse gestartet. Fiigt man dem
Befehl BOOT keine Parameter an,
so sieht das Betriebssystem in Spur
1, Sektor 0 der Diskette in der
Floppy mit Gerdtenummer 8 nach,
was geladen und gestartet werden
soll. Diese Information kann man
mit Direktzugriffsbefehlen auf Dis-
kette bringen. Beim C 64 nicht mog-
lich.

BSAVE:

Speichert einen Hauptspeicher-
bereich (Maschinensprache, Bindr-
daten) als Binarfalle auf Diskette.
Beim C64 nicht moglich.
CATALOG, DIRECTORY:

Beide Befehle sind identisch und
geben den Disketteninhalt auf dem
Bildschirm wieder. Der Befehl
16scht hierbei nicht das im Arbeits-

speicher befindliche Programm!
Raim (R4 ict dar Diclatten-Inhalt
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abzurufen mit; LOAD”$”,8 und auf
dem Bildschirm zu zeigen mit LIST.
Dabei wird das im Arbeitsspeicher
befindliche Programm geldscht.
COLLECT:

Loscht alle offenen Dateien und
gibt den entsprechenden Spei-
cherplatz wieder frei.

CONCAT:

Hangt eine vom Anwender zu
das Ende einer anderen sequen-
tiellen Datei auf Diskette an.
COPY:

Kopiert eine angegebene Datei
unter gleichem oder neuem Namen
auf die Diskette im angegebenen
Laufwerk einer Doppelfloppy.

Arbeitet man innerhalb des glei-
chen Laufwerks oder mit einem Ein-
zellaufwerk, so dupliziert dieser
Befehl die angegebene Datei, doch
ist ein neuer Name anzugeben.
Syntax:
COPY (Dquelle)quelldatei TO
(Dziel)zieldatei (ON Ugerateadr).
Beim C64 ist das Kopieren inner-
halb einer Diskette ebenso mog-
lich:
Syntax: OPEN 1,8,15
PRINT #1,"C:neu=alt”
CLOSE1
DCLEAR:

Schlieft alle offenen Floppy-
Kandle, nicht die Dateien. Geoff-
nete Dateien sind vorher mit
DCLOSE zu schlieBen.

DCLOSE:

Schlieft eine angegebene oder
alle offenen Dateien auf der ange-
schlossenen Floppy.

Beim C64: CLOSE n.
DLOAD:

Ladt ein Basic-Programm von Dis-
kette in den Arbeitsspeicher. Bei
angeschlossenem Doppellaufwerk
ist das Laufwerk anzugeben, auf
das zugegriffen werden soll.
DOPEN:

Offnet eine sequentielle oder
relative Datei auf der Diskette fiir
Datenausta J
DSAVE: onLINgss

Speichert ein Basic-Programm
vom Arbeitsspeicher auf Diskette.
Beiangeschlossener Doppelfloppy
ist das gewtinschte Laufwerk anzu-
gebern.

DS,DS$:

Diese beiden Systemvariablen
liefern den Fehlerstatus der Floppy
als Code (DS) und als komplette Sta-
tusmeldung (DS$) des zuletzt ange-
sprochenen Floppy-Gerates. Die
Statusmeldung beinhaltet den Feh-
lercode, die Meldung in Worten
und Spur und Sektor, beidenen der

Fehler auftrat.

Syntax: PRINT DS, DS$.

Beim C64: Fehlerabfrage iiber
Fehlerkanal:
10 OPEN 1,8,15
20 INPUT #1, A,B$CD
30 PRINT A,B$CD
40 CLOSEI1

DVERIFY:

Vergleicht das Programm im
Arbeitsspeicher mit einem Pro-
gramm auf Diskette.

Beim C64: VERIFY "name” 8.
HEADER:

Formatiert eine neue Diskette
oder I6scht das Inhaltsverzeichnis
einer bereits bespielten Diskette.
Syntax: HEADER”name”,

Dlw (I id) (Ugerat).
Beim C64: OPEN 1,8,15

PRINT #1, ”"N:name,id "
CLOSEl
RECORD:

Setzt den Schreib/Lese-Zeiger
auf eine bestimmbare Position
innerhalb einer Relativ-Datei auf
Diskette.

RENAME:
Benennt eine Datei auf Diskette

um.
Syntax; RENAME alt TO neu

(;Dlw) (Ugerat).
SCRATCH;

Loscht die angegebene Datei aus
dem Disketten-Inhaltsverzeichnis.
Damit ist die Datei auf Diskette
geloscht.

Syntax: SCRATCH name (,Dlw)
(Ugerat).
Die Befehle HEADER und

SCRATCH haben, um versehentli-
ches Loschen zu vermeiden, die
Sicherungsriickfrage ARE YOU
SHURE? eingebaut. Erst nach Beja-
hen dieser Frage mit Y oder Yes
wird formatiert, beziehungsweise
geldscht.

Programmierhilfen

Befehle fiir RAM-Disk,
Maschinensprache-

Befehle (Farb-, Print-Befehle,
Variablen, Funktionen etc.)

AUTO:

Automatisiert die Zeilennumerie-
rung mit angegebener Schrittweite.
Nach AUTO wird die folgende Zei-
lennummer angezeigt, wenn man
am Ende einer Basic-Zeile RETURN
driickt.

BANK:

Dieser Maschinensprachebefehl
legt eine 64KB Speicherbank fiir
PEEK, POKE- SYS- oder WAIT
Anweisungen fest. Syntax: Bank n
(n zw. 0 u. 15).

BEGIN...BEND:
- Stehen immer im Zusammenhang
mit der IF.THEN-Anweisung. Im

PR amomnants =11 TP MUEN PT.QF
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(siehe spéater) schlieBen BEGIN..,
BEND, nach THEN stehend, meh-
rere Basic-Anweisungen ein, die
sich auch iiber mehrere Zeilen
erstrecken kénnen.
Beispiel:
5 GETA$:IFA$= " “THENS
10 IF A$="]” THEN BEGIN: X=1
20 =27 =3
30 PRINT X*Y*Z:

BEND: PRINT” =X*Y*Z"
40 PRINT “WEITER MIT SPACE”

Die Tastatur wird mit GETA$
abgefragt. Ist der Buchstabe ]
gedriickt worden, so trifft das Pro-
gramm auf BEGIN und arbeitet alle
danach folgenden Anweisungen
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bis BEND ab, fahrt nach BEND im
Programm fort. Wird irgendeine
andere Taste gedriickt, so ist
A$="]" logisch falsch und das Pro-
gramm wird in Zeile 20 fortgesetzt.
Trifft es auf BEND, so kann es diese
Anweisung nicht verstehen, da es
die Anweisung BEGIN iibersprun-
gen hatte. Das BEND ist dann eine
Aufforderung, in der nachsten Pro-
grammzeile fortzufahren. Dasheift,
die Anweisung PRINT” =X*Y*Z~”
wird nur ausgefiihrt, wenn A$= "] ",
also die Taste ] gedriickt wurde.
CHAR:

Schreibt einen String (Zeichen-
kette) an anzugebender Position auf
den Bildschirm. Diese Anweisung
arbeitet im Text-und Grafik-Modus.
COLOR:

Legt fiir die Farbquellen
0 Hintergrund
(40 Z-Darstellung)

1 graf. Vordergrund

(bei HIRES)
Zusatzfarbe 1 bei Multicolor-
Grafik
Zusatzfarbe 2 bei Mulitcolor-
Grafik
Rand
Textfarbe
Hintergrund
(80 Z-Darstellung)
eine der moglichen 16 Farben fest.
Farbcodes: 1 schwarz, 2 weiB,
3 rot, 4 griin, 5 violett,
6 dunkelgriin, 7 blau,
8 gelb, 9 hellbraun,
10 braun, 11 rosa,

12 dunk:a] grau,

13 grau, 14 hellg‘r'fm, )
15 hellblau, 16 hell-

grau.
Beispiel:

COLORO, 2:COLOR], 3COLOR41

Der Hintergrund erscheint weib,

der Vordergrund (Text) rot und der
Rahmen schwarz. Beim C64 wird
die Hintergrund-und Rahmenfarbe
mit POKE-Befehlen festgelegt:
POKES53281,2:POKES3280,1. Die Far-
be des Textes wird in der PRINT
Anweisung definiert.

DELETE:

Loéscht den durch die Zeilennum-
mern zu bestimmenden Bereich
des Programms im Arbeitsspei-
cher.

DO...(UNTIL).(EXIT)..LOQOP.
(UNTIL)..bzw.
DO...(WHILE)..(EXIT)..LOOEP.
(WHILE):

Die Anweisungen DO..LOOP
definieren eine Programmschleife,
die unendlich oft durchlaufen wird.
Wie FOR..NEXT-Schleifen kénnen
auch diese geschachtelt sein. Um
eine solche DO..LOOP-Schleife zu
verlassen, gibt es 3 Mdglichkeiten:
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1. EXIT: Durch diese Anweisung
springt das Programm an der ent-
sprechenden Stelle, an der sich das
EXIT befindet, aus der Schleife und
setzt das Programm hinter der nach
LOOP folgenden Anweisung fort.
2. UNTIL: Das Programm durchlauft
die Schleife so lange, bis (eng-
lisch:until) der nach UNTIL fol-
gende Ausdruck logisch wahr wird.
3. WHILE: Das Programm durch-
lauft die Schleife solange der nach
WHILE folgende Ausdruck wahr ist
(das heift, bis er falsch wird).
FAST: .

Schaltet den Prozessor MOS 8502
von der Taktfrequenz 1 MHz auf die
doppelt so schnelle Arbeitsweise
im 2 MHzTakt um. Beim 2 MHz-
Betrieb ist die Bildschirm-Anzeige
bei der 40 Zeichen-Darstellung
abgeschaltet. Der fiir die 40
Zeichen-Darstellung verantwortli-
che VIC-Chip ist der gleiche wie im
C#64. Er kann die schnelle Taktfre-
quenz nicht mithalten. Fiir die 80
Zeichen-Darstellungist ein anderer
VIC-Chip zustandlg, der schneller
arbeitet. Deshalb bleibt die
Bildschirm-Anzeige dabei erhal-
ten.

EETCH:
Holt, das heiBt bringt eine anzu-
geb noe von der
Bﬁﬁ& %{I})@- brwelterungs-
bank) in den Arbeitsspeicher.
Beispiel:
FETCH 1000,52000,7,2000 iibertragt
1000 Byte aus Speicherbank 7 ab
Adresse 2000 in den BASIC-
Arbeitsspeicher ab Adresse 52000,
GETKEY:

Vergleichbar mit GET (GET liest
Tastatur, ohne zu warten). Diese
Anweisung wartet so lange, bis eine
Taste gedriickt wird. Diese nur im
Programm-Modus anwendbare
Anweisung iibertragt den ASCII-
Code der gedriickten Taste in die
angegebene Variable.
c0s4:

Schaltet den Cl28 vom
C128-Modus in den C64-Modus
um. Im Direkt- und Programm-
Modus einsetzbar!

HELP:

Bringt - wie die HELP-Taste -nach
einer Fehlermeldung die fehler-
hafte Programmzeile auf dem Bild-
schirm und zeigt den fehlerhaften
Teil unterlegt (40Z9 beziehungs-
weise unterstrichen (80Z) an.
IF.THEN...ELSE:

Verzweigt in verschiedene Pro-
grammteile, je nach dem logischen
Wahrheitsgehalt eines dem IF fol-
genden Ausdrucks. Ist der nach IF
folgende Ausdruck wahr, so arbei-
tet das Programm nach THEN wei-

ter. Ist dieser Ausdruck falsch, so
springt das Programm, wenn kein
ELSE vorhanden ist, in die nachste
Zeile, Istaber das ELSE vorhanden,
so werden die danach folgenden
Anweisungen ausgefithrt. THEN
und ELSE miisssen in der gleichen
Zeile stehen. Nur eine BEGIN-
Anweisung (siehe weiter vorn) kann

sich 1iiber mehrere Zeilen
erstrecken.
KEY:;

Dieser Befehl bezieht sich nur auf
die Funktionstasten. Er fragt die
Belegung der Funktionstasten ab
oder belegt sie neu. Beispiel;

a) momentane Belegung wird mit
KEY ohne Parameter angezeigt.

b) KEY1,"COLOR”: F1 schreibt das
Wort COLOR auf den Bildschirm.
Man gibt dann die gewiinschten
Parameter ein und erhdlt nach
RETURN die entsprechende Farb-
gebung.

MONITOR:

Ruft den Maschmensprache—
Monitor auf.

PRINT USING

Formatiert die Ausgabe auf Bild-
schirm oder Drucker, wobei das
Druckformat als Steuerzeichen in
einem String abzulegen ist.

Syntax:

PRINT (#filenr.) USING v$; liste ()
wobei mit v§ das Druckformat defi-
niert wird (Tabelle im Handbuch).
Beispiel:

PRINT USING ”~.";723" liefert das
Ergebnis 23.00.

PUDEF; :

Definiert bis zu vier unterschied-
liche Steuerzeichen neu, die in der
PRINT-USING-Anweisung Dbereits
festgelegt sind.

RENUMBER:

Numeriert das im Arbeitsspei-
cher stehende BASIC-Programm
ganz oder abschnittweise neu.
Anzugeben ist hierbei die Zeilen-
nummer, mitder die neue Numerie-
rung beginnen soll (Default ist 10),
die Schrittweite der neuen Nume-
rierung (Default ist 10) und die Zei-
lennummer im Programm, ab der
neu zu numerieren ist (Default ist
10).

RESUME:
Am Ende eines Unterprogramims
zur  Fehlerbehandlung (siehe

TRAP) setzt diese Anweisung das
Programm mit der nach RESUME
folgenden Zeilennummer fort.
Beispiel:

1000 TRAP 20000

20000 IF ER=74 THEN

RESUME 30000

- ol
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30000 PRINT”FLOPPY UBER-
PRUFEN”

Bei dem Fehler DRIVE NOT
READY (Fehlercode 74) erscheint
fiir den Anwender die Aufforde-
rung aufdem Bildschirm, da3 erdie
Floppy iiberpriifen soll. Zum Bei-
spiel kann es sein, daR sich keine
Diskette im Laufwerk befindet,
aber ein Zugriff stattfinden sollte.
RREG:

Liest die Prozessorregister A, XY
und SR in die vom Anwender ange-
gebenen Variablen (am Ende eines
mit SYS aufgerufenen Unterpro-
gramms in Maschinensprache).
RUN:

Erganzt Anwendung des RUN-
Befehls:

RUN”programmname” 1&dt und
startet das spezifizierte Programm.
SCNCLR:

Loscht den vom Anwender anzu-

gebenden Bildschirm. Syntax:
SCNCLR (n), wobeil n=0,..5 dem
Grafik-Modus entspricht,

SLEEP:

sl Asia Drarrammanofiithrianes
iiladil (98 L I luglallullaualulu il

fiir eine bestimmbare Zeit an.
Ersetzt eine Warteschleife. Syntax:
SLEEP n, mit n zw. 1 und 65535.
SLOW:

Schaltet den Prozessor von der 2
MHzTaktfrequenz wieder auf 1
MHz um. Der Rechner ist dann nur
noch halb so schnell, aber die Bild-
schirmanzeige bei der 40-Zeichen-
Darstellung ist wieder aktiviert.
QMR QT

Eine weitere Anweisung fiir die
Arbeit mit der RAM-Disk. Sie arbei-
tet in umgekehrter Richtung wie
FETCH: eine vom Anwender anzu-
gebende Byte-Menge geht vom
Basic-Arbeitsspeicher in die RAM-
Disk.

Beispiel:

STASH 1000,520000,7,2000 iiber-
tragt 1000 Byte ab Adresse 52000
aus dem Basic-Arbeitsspeicher in
die Speicherbank 7 ab Adresse
2000.

SWAP:

Ubertrdagt eine anzugebende
Menge von Bytes aus dem Arbeits-

speicher auf die RAM-Disk und
gleichzeitig wird eine gleich groRe
Anzahl von Bytes aus dieser Stelle

der RAM-Disk an die frei gewor- .

dene Adresse im Arbeitsspeicher
libertragen. Dies entspricht einem
Austausch von Bytes.

TRAP:

Beieinem Fehler findet normaler-
weise eine Programmunterbre-
chung statt. Die Anweisung TRAP
fiihrt jedoch dazu, daB das Pro-
gramm bel einem Fehler nicht
unterbrochen wird, sondern zu der
nach TRAP folgenden Zeilennum-
mer verzweigt. Dies unterdriickt
eine Fehlermeldung und ermog-
licht eine Fehlerbehandlung in
einem Unterprogramm. Syntax:
TRAP n, wobeidie n die Zeilennum-
mer ist, mit der die Fehlerbehand-
lungsroutine beginnt. Mit RESUME
wird dann das Hauptprogramm
fortgesetzt.

TRON/TROFF:

Schaltet die Programmablaufver-
folgung ein oder aus (trace on
beziehungsweise trace off). Dies

hadaiitat Aal  Thaim Biictactan
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eines Basic-Programmes die
aktuelle Zeilennummer schritt-
weise angezeigt wird.
WINDOW:

Definiert ein Bildschirmfenster
durch Angdb fon sei-

ner linken oberen und rechten
unteren Ecke oder 16scht das Fen-
ster. Syntax: WINDOW xlo, ylo, xru,
yru (,16) wobei 16=0 oder 1, je ob
l6schen (1) oder nicht (0), Default
ist 0.

Systemvariablen

EL,ER:

EL liefert die Nummer der Pro-
grammezeile, in der ein Fehler auf-
getreten ist.

Beispiel:
100 IF EL=100 THEN 1000.

ER liefert den Code des zuletzt
vom Interpreter diagnostizierten
Fehlers.

Beispiel:
100 IF ER =30 THEN 1000.

Wenn die StopTaste gedriickt
wird, verzweigt das Programm

nach Zeile 1000. 30 ist der Fehler-
code fiir einen BREAK.,

Funktionen
DEC, ERR$, HEXS$, INSTR, JOY,

PEN, POINTER, POT, RCLR, RCR,
RWINDOW, XOR:

Fiir Programmierung in Maschi-
nensprache wichtig: DEC gibt den
Dezimalwert eines Zahlenwertes in
hexadezimaler Schreibweise an.
Beispiel: PRINT DEC(”FFFF”) lie-
fert das Ergebnis 65535,

HEXS$ gibt umgekehrt die hexadezi-
male Darstellung eines Dezimal-
wertes n an. (n zwischen 0 und
65538).

Beispiel:

PRINT HEX$(1456) liefert 5BO.
ERR$ gibt die Fehlermeldung in
Worten wieder, entsprechend dem
Fehlercode n (n zwischen 1 und
127).

Beispiel:

PRINT ERR$(ER).

INSTR gibt die Position eines vom
Anwender anzugebenden Teil-
strings In enem String an
(string = Zeichenkette).

Beispiel:

PRINT INSTR(*COMMODORE”,
*DO #}

liefert das Ergebnis 6.

JOY gibt einen Wert fiir die Position
des Joysticks und den Zustand des
Feuerknopfes an. Die den Werten
entsprechenden Zustdnde sind
dem Handbuch zu entnehmen.
D.CHC'H'IQ]

PRINT ]OY(2) liefert 135: Joystick 2
steht bei gedriicktem Feuerknopf
in der Stellung nach links.

PEN gibt die Bildschirmkoordina-
ten des Lichtstiftes an.

POINTER (fiir Maschinensprache
wichtig) gibt die Speicheradresse
des ersten Bytes eines Variablen-
zeigersinder Speicherbank 1 an. In
dieser Speicherbank sind vom
Interpreter die Variablen Strings
und Felder abgelegt.

POT gibt die Position eines der 4
anschlieBbaren Drehregler an.
RCLR gibt den Farbcode (1 - 16) fiir
die vom Anwender angegebene
Farbquelle an: (siche COLOR wei-
ter vorn).

RGR gibt den momentanen Grafik-
Modus an (0 - 5, siehe GRAPHIC).
RWINDOW gibt die Koordinaten
des momentanen Bildschirmfen-
sters an.

XOR liefert das Ergebnis einer
Exklusiv-OderVerkniipfung zweier
ganzer, vorzeichenloser 16-Bit-
Werte. Beispiel: PRINT XOR
(124,12); XOR(0,12) liefert als Ergeb-
nis 112 12.
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Grafik-Befehle:
BOX:

Zeichnet ein Rechteck an ange-
gebener Stelle auf dem Bildschirm
und kann dieses auch ausmalen.

Svyntay:
U AL LlAL .

BOX (farbquelle), x1, v(, x2y2))
(,(winkel)) (,(ausmal)), wobei Farb-
quelle=0 Hintergrund bedeutet,
1 Vordergrund,

2 Zusatzfarbe 1,

3 Zusatzfarbe 2,

x1, vl Koordinaten

der linken oberen Ecke, x2y2 Koor-
dinaten der rechten unteren Ecke,
xWerte liegen zwischen 0 und 320
im HIRES-Modus, zwischen 0 und
160 im Multicolor-Modus, y-Werte
liegen zwischen 0 und 199. Der
Ursprung liegt in der linken oberen
Bildschirmecke. Der Winkel (Grad)
gibtdie Drehung des Rechtecks um
seinen Mittelpunkt an. Default=0.
Der grafische Cursor (auch Pixel-
Cursor genannt) befindet sich am
Ende des Zeichnens in der rechten
unteren Ecke x2y2.

CIRCLE:

Zeichnet einen Kreis, eine Ellipse
oder ein beliebiges Polygon mit
dem Mittelpunkt xy auf dem Bild-
schirm. Anzugeben ist die Farb-
quelle, die Mittelpunktskoordina-
ten, Radius der Hauptachse, Radius
der Nebenachse, Winkelangabe
fiir Drehung der Figur, Segment-
winkel.

DRAW: .

Verbmdet dle angegebenen
l\UUlU.J.[ldlEI.l quLIl eme uuue
Syntax:

DRAW (farbquelle),(xlyl) TO x2y2.
Hierbei sind xlyl die Koordinaten
des Anfangspunktes und x2y2 die
Koordinaten des Endpunktes der
Linie. Nur die Ldnge einer Pro-
grammzeile beschrankt die Anzahl
der Koordinaten, die durch TO mit-
einander verbunden werden. Stim-
mendie Koordinaten x1,yl und x2,y2

{iberein. so wird ein Punkt gezeich-
R i e

net.
GRAPHIC:

Ruft einen der 6 verfiigbaren
Crafik-Modi auf und belegt den
Crafik-Speicher (bit-map) bezie-
hungsweise gibt diesen wieder frei.
Syntax: GRAPHIC modus (,(16sch),
textz).
modus;

0 = Text mit 40 Zeichen

(default)
1 = hochauflosende Grafik
(320x200 Punkte)

2 = hochauflésende Grafik,

geteilter Bildschirm

3 = Mehrfarbengrafik

(160x200 Punkte)
4 = Mehrfarbengrafik, geteil-
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ter Bildschirm

8 = Text mit 80 Zeichen
16sch: O BS nicht léschen, 1 BS
l6schen.

textz: 0-24, legt fiir den Modus 2
oder 4 fest, in welcher Zeile der
Text beginnen soll (Default ist 19).
GRAPHIC CLR gibt reservierten
Speicher wieder frei.

LOCATE: _

Setzt den nicht sichtbaren Pixel-
Cursor an gewiinschte Stelle auf
den Bildschirm.

PAINT:

Fiillt eine geschlossene Flache
mit der angegebenen Farbe aus.
Koordinaten innerhalb der auszu-
malenden Flache sind anzugeben.
SCALE..

Mit dieser Anweisung kann man
die Skalierung der Bildschirmkoor-
dinaten verandern. Er schaltet
ebensodie Skalierungein oder aus.
Die CGrenzen fiir die neue Skalie-
rung: der maximale x-Wert muB im
HIRES-Modus zwischen 320 und
1023, im Mehrfarben-Modus zwi-
schen 160 und 1023 llegen der
maximale y-Wert zwischen AUU und
1023.

Syntax:
SCALE (n)(,;xmax, ymax) wobein=0
die Skalierung aus- und n=1 die

LB SERE AR

WID
Legt die Strichstarke fiir alle Zei-
chenanweisungen (wie BOX,

CIRCLE..)) fest. Einfache oder dop—
pelte Strichstérke ist moglich. Syn-

tax: IRTTTYTLT = 1 ~Ada n
vviisial Ii, mitn=1 oger n=2. .

Funktionen

RDOT:

Gibt die momentane Bildschirm-
Position des Pixel-Cursors an oder
den entsprechenden Farbquell-
code.

Syntax:
RDOT(m)m n=0: x-Position, n=1: y-
Position, n=2: Farbguellcode.

Sprite-Befehle

Sprites sind selbst entworfene
Figuren, die auf dem Bildschirm
bewegt werden konnen. Sie beste-
hen aus einer 24x21 Punktmatrix,
beziehungsweise aus einer 12x21
Punktmatrix im Mehrfarbenmodus.
Der C128 kann wie der C64 acht
solcher Sprites gleichzeitigaufdem
Bildschirm bewegen.

Im C 128-Modus kann man auf 3
Arten Sprites erzeugen:

1. Mit POKE-Anweisungen wie
beim C64. Hierbei wird das Bit-
muster der Sprite-Matrix in spe-
zielle Speicherplatze gePOKE!L.

2. Mit dem SPRDEF-Befehl.

3. Mit den SSHAPE- SPRSAV- und
SPRITE-Anweisungen.

Zu 2) Der SPRDEF-Befehl ist der
schnellste und einfachste Weg,
Sprites zu erzeugen. Er schaltetden
Sprite-Editor ein, Mit Hilfe dieses
Editors kann ein Sprite direkt in
einer auf dem Bildschirm erschei-
nenden Punktematrix definiert
werden. Geht man aus dem Editor
wieder heraus, so konnen Sie die
Sprite-Werte mit BSAVE auf Diskette
speichern oder den Sprite mit
SPRITE aktivieren und mit MOVSPR
bewegen.

Zu 3) a. Man zeichnet ein beliebi-
ges Bild mit den Befehlen DRAW-,
CIRCLE, BOX und PAINT. Die
GroRe richtet sich nach der 24x21
beziehungsweise 12x21 Punkte-
matrix,

b. Die SSHAPE-Anweisung spei-
chert dieses Bild in einer Zeichen-
kettenvariablen.

c. Dann iibertragt die Anweisung
SPRSAV diesen Entwurf in die
Sprite-Grafik.

d. Die Anweisung SPRITE akti-
viert diesen SPRITE, weist ihm eine
Farbe zu, vergréBert ihn.

e. Mit MOVSPR kann man ihn
bewegen.

Die Sprite-Befehle genau unter
die Lupe genommen

COLLISION:

Aktiviert eine Programmunter-
brechung fiir Sprite-Kollision. Kolli-
dieren zwei Spntes oder ein Sprlte
mit der Bildschirmanzeige, so kann
man mit dieser Anweisung in ein
Unterprogramm verzweigen. In
diesem Unterprogramm kann die
Kollision zum Beispiel akustisch
verarbeitet sein. Mit dieser Anwei-
sung ist die Programmunterbre-
chung aber auch zu inaktivieren.
Syntax:

COLLISION typ (,zeilennummer)
wobei

‘hﬂ"\ — 1" Crrte_ CSrrita K Allician
t-l A LJI.IJ.JI.‘-_‘ UPJ.I.L\-G J-‘.UWL‘JJ.I

typ =2 Sprite-Anzeige-Kollision,
typ =3 Lichtstift-Aktivierung zeilen-
nummer mulB eine vorhandene Pro-
grammzeilennummer sein, mit der
bei Unterbrechung das Programm
weiter fortfahrt.

GSHAPE:

Bringt den Wert eines Strings als
bindre Bildinformation auf den
Grafik-Bildschirm.

MOVSPR:

Bewegt ein Sprite mit einer ange-
gebenen Geschwindigkeit und in
gegebener Richtung. Ebenso setzt
dieser Befehl einen Sprite an die
gewiinschte Position auf dem Bild-
schirm.

SPRCOLOR;
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Definiert im Mehrfarben-Modus
die Zusatzfarben.
SPRDEF:

Ruft den Sprite-Editor auf. Es
erscheint ein Raster von 24x21
Punkten, In diesem Raster erzeugt
der Anwender seinen Sprite indem
er jeweils einen Punkt sefzt oder
nicht. Die Farbe des Sprites ist mit
den Farbtasten der Tastatur zu
bestimmen, die Ausdehnung in x-
und / oder y-Richtung ist ebenfalls
ganz einfach mit den Tasten x und y
zu erreichen und vieles mehr, Mit
BSAVE kann man darauf diesen
Sprite oder diese Sprites auf Dis-
kette speichern und mit BLOAD
wieder einladen.

SPRITE:

Legt die folgenden Eigenschaf-
ten fiir einen Sprite fest: Farbe, Prio-
ritdt, Dehnung, Modus.

Beispiel: SPRITES3, 1 aktiviert (zweile
1) das Sprite Nummer 3, das heift
Sprite 3 1st dann auf dem Bildschirm
zu sehen.

SPRSAV:

Ubertragt den Sprite-Entwurf (mit
Hilfe von Zeichenanweisungen),
das heiBt die String-Variable an die
Sprite-Grafik. Aber auch umge-
kehrt speichert er ein bestimmtes
Sprite als Punkteraster in eine
Stringvariable.

SSHAPE:

Speichert den Inhalt eines ange-
gebenen Bereichs auf dem Grafik-
bildschirm (zum Beispiel Entwurf
eines Sprites) als bindre Bildinfor-

e

mauon i1 eine LEJ.(.[lBIIKBllBHVEHLd‘“
ble.

Beispiel:

1000 SSHAPE A$,11,10,34,31

1010 SPRSAV A$,1.

Zeile 1000 speichert das Shape
(Rechteck mit den Koordinaten 11,10
fiir linke obere Ecke und 34,31 fiir
rechte untere Ecke) als binér
codierte Information im String A$.

Zeile 1010 speichert den Inhalt von
Edin Adac Srrita ]
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Funktionen

BUMP:
Gibt die Nummer des Sprites
(1-8), das seit der letzten BUMP-
Abfrage entweder mit einem ande-
ren Sprite (n=1) oder mit der Bild-
schirmanzeige (n=2) kollidiert ist.
Syntax: BUMP(n).
RSPCOLOR:
Gibt den Farb

Tii i Giass

farbe fiir Sprites.
RSPPOS:

Gibt fiir gewiinschtes Sprite Bild-
schirmposition oder momentane
Geschwindigkeit an.

Syntax:
v=RSPPOS(n,m), wobein=1,...8das

code der Zusatz-

2. Sagezahn ~1-1~1
3 Rechteck .| LT 1L

4, Rauschen ‘L/MJW
Bild

2, Verschiedene Schwingungsformen

zZu untersuchende Sprite definiert

und m=0g grdinate,
m= lyKoor ate m eschwin-
digkeit liefert.

RSPRITE:

Gibt fiir gewiinschten Sprite des-
sen zum Beispiel mit SPRITE defi-
nierte DJ.gUJ.l.:ubllciften all, W ie Faj.bc‘

Dehnung etc.

Musik-Befehle

Verschiedene Parameter beein-
flussen die Klangfarbe eines Tones:
die ADSR-Parameter, die Wellen-
form, der Filter. Der Klangbaustein
des C128 (SID-Chip) erlaubt eine
Programmierung dieser Parame-
ter. Hierfiir stehen eine Reihe von

D i ATAlAT Al 13
Basic-Vokabeln zur Verfiigung.

ENVELOPE:

Mit ENVELOPE &andert man die
Klangfarbe eines Tones. Dazu
benotigt der Befehl Werte, die den
Lautstarkeverlauf des Tones wie-
dergeben, die sogenannten ADSR-
Parameter (Attack, Decay, Sustain,
Release). Diese vier Werte bestim-
men die Anschlagzeit (Attack), die
Abschwellzeit (Decay), die Halte-
zeit (Sustain) und die Ausklingzeit
(Release) des Tones (siehe Bild D).

Diesen Lautstdrkenverlauf eines
Tones bezeichnet man als Hiill-
kurve.

Die Klangfarbe eines Tones ist
aber auch iiber die Wellenform
beeinfluBbar. Der C128 kann vier

Lautstarke A
max.
Lautstarke |~~~/ N
[l
! 1
I
S i
! I I
I i I 2
AttackDecay Sustain Release 21
Bild 1. Die ADSR-Hiillkurve
verschiedene Tonwellen erzeugen
(Bild 2).
1. Dreieck M/\ Bei ENVELOPE ist eine dieser

vier Wellenformen anzugeben.

Der Befehl ENVELOPE kann
durch Angabe der Impulsbreite fiir
die Rechteckwelle die Klangfarbe
nochmals verandern.

Mit ENVELOPE erstellt man also
eigene Hiillkurven und Klangfor-
iien Lzehn sind z.uOgJ.lCu) Der C128
hat aber bereits die Klangfarben
fiir zehn verschiedene Musikinstru-
mente vorprogrammiert, das heift
die oben aufgezdhlten Parameter
fiir diese Instrumente sind bereits
mit entsprechenden Werten ein-
programmiert.

Diese Instrumente sind;:
Klavier
Akkordeon
Zirkusorgel (Calli
Trommel
Flote
Gitarre
Cembalo
Orgel
Trompete
Xylophon

Mit ENVELOPE kénnen Sie diese
vordefinierten Parameter }edoch
abandern.

FIITER:

Der SID Chip simuliert drei Filter-
typen, die die Wellenform hervor-
heben oder eliminieren:

1. TiefpaB-Filter

Er 14Rt niedrige Frequenzen, das
heiBt die Frequenzen unterhalb
der angegebenen Crenzfrequenz
durch und sperrt die hohen, ober-
halb der Grenzfrequenz liegenden
Frequenzen (siehe Bild 3). (Ton
dumpf).

2. HochpaR-Filter

Gerade umgekehrt 14Rt dieser die
hohen Frequenzen durch, wahrend
er die unter der Grenzfrequenz lie-
genden Frequenzen sperrt (siche
Bild 4). (Ton scharf).

3. Bandpaf-Filter

one)
bl i F
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Grundlagen

Nur Frequenzen innerhalb des
angegebenen Frequenzbereiches
kommen durch (siehe Bild 5) . (Ton
hohl). Der entsprechende Filter ist
mit der FILTER-Anweisung ein-
oder auszuschalten. Alle drei Filter-
moglichkeiten kann man auch kom-
binieren.
PLAY:
Mit diesem Befehl koénnen Sie
Noten spielen, die in einem String
definiert sind. In diesem String sind
auRer den Noten aber auch Steuer-
zeichen enthalten, die Anweisun-
gen fiir die Tonerzeugung oder fiir
das Abspielen enthalten.
Syntax:
PLAY A$ oder PLAY “CDEFGAB”,
letzteres spielt die Tonleiter, die
Note B wird im Deutschen als H
bezeichnet. Die folgenden Zeichen
kann man - als Steuerzeichen - in
den String einbetten, um Anderun-
gen vorzunehmen. Diese Steuerzei-
chen muf man nicht benutzen, sie
nutzen nur die Fahigkeiten des
Synthesizers besser aus.
On: bestimmt eine von sieben

Oktaven (n=0,..,6),
Tn: legt eine der folgenden zehn

Klanghiillkurven fest:

0 - Klavier

1 - Akkordeon

2 - Zirkusorgel

3 - Trompete
4 - Flote :
5 - Gitarre
6 — Cembalo
7 Orgel
U = TIUlllyGtC
9 - Xylophon
Un: bestimmt die Lautstarke
(n=0,..9

Vn: bestimmt eine von drei mogli-
chen Stimmen

Xn: schaltet das mit der FILTER-

Anweisung gewahlte Filter ein

(n=1) oder aus (n=0)

eineder Noten ABCDEFG

#N Note N einen Halbton hther

$N Note N einen Halbton tiefer

Note wird als ganze Note

gespielt

Note wird als halbe Note

gespielt

Note wird als viertel Note

gespielt

Note wird als achtel Note

gespielt

Note wird als sechzehntel

Note gespielt

N: Note wird als punktierte Note
(die Halfte ihres Wertes)
gespielt

R: setzt Pause

M: wartet, bis die momentan
gespielte Musik zu Ende ist.

SOUND:
Ton- und Klangeffekte sind mit
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Foi Frequenz
Bild 3. Der TiefpaB-Filter
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—
T Frequenz
GAER ONLINEsss; :
Bild 4. Der HochpaB-Filter
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+ 4 =
F F, Frequenz
Bild 5. Das BandpaB-Filter

SOUND einfach und schnell zu
erzeugen. Die SOUND-Anweisung
gibt diese dann durch den Laut-
sprecher des Monitors oder TVs
wieder. SOUND benétigt Parame-
ter wie Angabe der Stimme (bezie-
hungsweise Ton), der Frequenz,
Dauer des Tones, Richiung (das
heit ob zunehmende abneh-
mende oder oszillierende Klang-
stufe), Maximalfrequenz  (fiir
anschwellende Klangeffekte), Stufe
(bestimmt Zeitdauer fiir stufige
Klangeffekte), Wellenform, Impuls-
breite,

TEMPO:

Definiert das Spieltempo fiir die
Noten.
Syntax:
TEMPO n, wobeil n=0,...,255 die
Dauer angibt, die Dauer entspricht
19.22/n Sekunden.
VOL:

Bestimmt die Lautstarke fiir die
mit der SOUND- und der PLAY-
Anweisung entwickelten Gerau-

sche beziehungsweise eines
Musikstiickes. Syntax: VOL n,
wobei n=0,...,15.

(zu)
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Basi¢ 7, 0-Programme
mit Struktur

findet vor allen Dingen bei

den Aufsteigern vom Commo-
dore 64 zum C128 statt. Endlich
Befehle, mit denen man die Fahig-
keiten des Computers auch ausniit-
zen kann.

Diese iiberragenden Basic-Be-
fehle sieht man nur, wenn man Pro-
gramme vom Commodore 64 mit
demselben Programm im Basic 7.0
des C 128 vergleicht. Das siehtdann
bei einer Grafik aus wie in Listing 1.

Fiir die Lissajous-Figur werden
im Basic 2.0 des Commodore 64 14
Programmzeilen gebraucht. Dage-
gen bendtigt der Commodore 128
nur sechs Programmzeilen und das
Programm sieht wesentlich aufge-
raumter aus (Listing 2).

Noch krasseristder Unterschied,
wenn ein kleines Liedchen pro-
grammiert wird. Dazu braucht der
C 64 etliche Datazeilen, einen Wulst
von POKEsund Schleifen (Listing 3).

Der Commodore 128 braucht fiir
das gleiche Programm ganze vier
rrogi'ammzehen U_ubu_ug 4 )

Neben den neuen Sound-, Grafik-
und Datei-Befehlen sind auch neue
‘Befehle fiir das komfortablere Pro-
grammieren hinzugekommen. In
erster Linie sind das Programmier-
hilfen wie TRON oder HELP, die
dem Programmierer das Testen
von Basic-Programmen wesentlich
erleichtern. Daneben gibt es aber

auch eine kleine Gruppe von
Rafahlan Adia dia lnmieche Straltar

AFSLTILIC LD, WAl Wl LAl el By /LD W Liad

eines Basic 7.0-Programmes enorm
vereinfachen,

Kleine Befehlserweite-
rungen - groBe Wirkung

Das Commodore Basic 2.0 kennt
bereits zwei Befehle, mit denen ein
Programm iibersichtlich wird:
FOR..TO..NEXT sowie IF.THEN.
Allerdings waren hiermit keine
weitreichenden Aufgaben zu erfiil+
len, weil die AnschluBbedingun-
gen iImmer in eine Zeile passen
mubBten. Die Folge war ein mit
GOTO und GOSUB gespicktes
Listing. Wer schon ein solches Pro-
gramm mit vielen Abfragen und
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Die groBe Basic-Uberraschung

Das neue Basic 7.0 liefert
nicht nur tolle Befehle, son-
dern auch einen Vorteil, wie
man ihn sonst nur bei héhe-
ren Programmiersprachen
findet: Es unterstiitzt struktu-
riertes Programmieren.

Programmyverzweigungen pro-
grammiert hat, wei3, warum man
diese Art von Programmen mit
Spaghettis vergleicht. Das Pro-
gramm »wurstelt« sich von einer
Zeile zur nachsten, verzweigt in
andere Programmgzeilen und
springt mehrmals in die gleichen
Abfragen. Eine Analyse des Pro-
grammes ist je nach Lange sehr
schwierig. Ein Beispiel fiir diese Art
von Programmierung ist das Listing

Pur die ﬁ rage einer Bedmgung

wird in Basic meist die Anweisung
IF.THEN benutzt. Dieser Befehl ist
auf dem Commodore 128 wesent-
lich verbessert worden. Er erhielt
ein Element, wie man es normaler-
weise nur von hoheren Program-
miersprachen kennt: die ELSE-
Anweisung.

Wenn das Worichen ELSE
nicht wiir

Bei der Verwendung wvon IF..
THEN im C64-Basic muf3 man fast
immer auch mit dem Befehl GOTO
oder GOSUB arbeiten, da nur
wenige Befehle hinter der Anwei-
sung THEN Platz finden. Hat man
mehrere Befehle, muB man in ein
eigenes Programmteil springen
und nach der Ausfithrung wieder
zuriickkehren. Dadurch wird um-
stdndlich im Basic-Programm ver-
zweigt beziehungsweise herumge-
sprungen.

Die erste wesentliche Hilfe fiir

DEbbBle r:ug.{.duuubudmuleu Jbl
der Befehl ELSE. Der IF-Befehl
sieht dann folgendermaBén aus:
IF.THEN...ELSE.

Wenn die TF-Bedingung erfiillt
wird, dann wird die hinter THEN
stehende Anweisung ausgefiihrt.
Ansonsten wird - sofern eine ELSE-

Anweisung vorhanden ist - die
ELSE-Bedingung ausgefiihrt.

10 INPUT"WER HAT BASIC 7.07;A$
20 IF A$="COMMODORE 128" THEN
PRINT “RICHTIG":END:ELSE PRINT
"FALSCH”:GOTO 10

Bei unserem Programmbeispiel
wird in Zeile 10 auf eine Eingabe
gewartet. In Zeile 20 wird bei richti-
ger Beantwortung das Programm
beendet, im anderen Fall wird wei-
ter gefragt. Der Commodore 64
brauchte eine Zeile mehr, das
Listing sieht bei thm folgenderma-
Ren aus:

10 INPUT”WER HAT BASIC 2.07;A$
20 IF A$="COMMODORE 64” THEN
PRINT “RICHTIG”:END

30 PRINT”FALSCH”:GOTO 10

Ist beim Basic 7.0 nach einer
IF. THEN-Abfrage kein ELSE vor-
handen, dann springt das Pro-

~ gramm in dle nachste Zeile, Bel der

J:.L.IOD nuwc:r.;.uuk_.a J.l!.U..D Imidai l.l.d.l.dL.l.l
achten, daR vor dem ELSE ein Dop-
pelpunkt steht. Befindet sich vor
dem ELSE ein Leerzeichen, dann
wird die ELSE-Anweisung nicht
erkannt und auch nicht ausgefiihrt.
Das Programm fahrt einfach im
Ablauf in der nachsten Zeile fort.

Wie springt man in Basic?

Die ELSE-Anweisung muf sich in
der gleichen Programmezeile befin-
den, in der THEN steht. Da bleibt
natiirlich nicht viel Platz fiir Pro-
grammbefehle, Also doch wieder
GOTO und GOSUB? Glicklicher-
weise nicht, den die IF.THEN-
Anweisung ist noch weiter verbes-
sert worden.

Um umfangreichere Schleifenbe-
dingungen abzufangen hat das

Basic 7.0 des ul‘,‘)uquuULe 128 die
Kommandos BEGIN und BEND
bekommen. Diese beiden Befehle
diirfen aber nur im Zusammenhang
mit der IFE.THEN-Anweisung be-
nutzt werden und miissen sich hin-
ter dem THEN befinden. Damit
kann man einem beliebig langen,
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mehrere Programmezeilen umfas-
senden Befehlscode mit der
Abfrage verkniipfen.

10 PRINT“HAST DU HUNGER? (J/N)”
20 GETKEY A$

30 IF A$="J” THEN BEGIN

40 PRINT”WARUM MACHST DU DIR
DANN NICHTS ZU ESSEN? DU”

50 PRINT”HAST WOHL VERGESSEN
EINZUKAUFEN? ”

60 PRINT”DA KANN ICH DIR LEIDER
NICHT HELFEN.”

70 BEND:ELSE:PRINT”ICH AUCH
NICHT”

80 END

Dieseskleine Programm fragt, ob
Sie Hunger haben. Wenn ja, dann
werden die Zeilen 40 bis 60 ausge-
fithrt. Wenn Sie N oder ein anderes
Zeichen als ] eingeben, dann ver-
zweigt das Programm nach Zeile 70.
Dort wird mit BEND der Programm-
teil nach der THEN-Anweisung
beendet.

Starke Hilfe durch BEGIN
und BEND

Wie man sieht, darf auch bei
IF..THEN mit anschlieBendem BE-
GIN...BEND noch ein nachfolgen-
des ELSE stehen. Hier finden wir
also eine Ausnahme zu der oben
beschriebenen Regel, daf sich das
ELSE in der gleichen Programm-
zeile wie THEN befinden muf. Das
ELSE muR sich aber direkt nach
der BEND-Anweisung befinden
und auch hier wieder den obligato-
rischen Doppelpunkt setzen. Nach
dem ELSE kann nochmals ein
BEGIN...BEND folgen.

Durch diesen erweiterten IF-
Befehl kann in der Regel auf GOTO
und GOSUB verzichtet werden. Vol-
lig neu ist ein weiterer, sehr machti-
ger Basic-Befehl: DO...LOOP.

Mit DO..LOOP lassen sich im

Raaci~ 70N Drarrarmmarhlaifan nhnea
Dcdolv 1.W L J—Uylmllllm\.‘lucucll AALLLLG

GQOTO erzeugen. Diese Anweisung
ist mit FOR...NEXT zu vergleichen.
Bei der FOR..NEXT-Anweisung
muB jedoch von Anfang an die
Anzahl der Schleifen-Durchlaufe
festgelegt sein.

10 FOR A=0 TO 10
20 PRINT”2 HOCH "A” ="21A
30 NEXT

Unser Beispiellisting gibt die
ersten 11 Zwelerpotenzen auf dem
Bildschirm aus. Jetzt gibt es jedoch
Falle, in denen von vornherein nicht
bekannt ist, wie oft eine Schleife
auszufithren ist. Beispielsweise
wenn man auf die Erfiillung einer

64-ery

Bedingung wartet, die durch den
Schleifenablauf beeinfluft wird. In
einem solchen Fall nimmt man
DO..LOOP.

Programmiteile zwischen DO und
LOQOP werden endlos wiederholt,
Um jetzt keine »toten« Endlosschlei-
fen zu erzeugen, braucht man eine
Anweisung, um aus der Schleife
wieder heraus zu kommen. Eine
Form, die DO...LOOP-Schleife abzu-
brechen besteht im Basic-Befehl
EXIT. Dieser Befehl wird haufig mit
einer IF-Abfrage verkniipft sein.
Findet das Programm in einer
Schleife ein EXIT, so springt es
direkt hinter den LOOP-Befehl und
setzt dort das Programm fort,

Exit — der Basic-Aussteiger
aus Endlos-Schleifen

10 INPUT"WIE GROSS DARF DIE
ZWEIERPOTENZ MAXIMAL SEIN”;ZAHL

50 LOOP
60 PRINT”DIE UNTER“ZAHL”LIEGENDE
ZWEIERPOTENZ”

70 PRINT“HAT DEN WERT VON

2 HOCH"B-1"="C

80 PRINT "DIESUBBER"ZAHIFLTGENDE
ZWEIERPOTENZ ”

70 PRINT”HAT DEN WERT VON

2 HOCH"B"="A

Mit diesem Programm wird eine
Zweierpotenz gesucht, die nicht
groBer als die von uns eingege-
bene Zahl ist. Dazu wird die
Schleife DO...LOOP so lange durch-
laufen, bis die Abfrage in Zeile 40
feststellt, daB die Zweierpotenz den
vorgegebenen Wert {iberschritten
hat. Dann wird hinter die Schleife
verzweigt und in den Zeilen 60 bis
80 werden die Ergebnisse ausge-

mahan
geLell.

Eine andere Form, die DO..LOOF-
Schleife abzubrechen, findet man
in der Befehlserweiterung UNTIL
oder WHILE. Beide Befehle kén-
nen nur als Zusatz zu DO...LOOP
benutzt werden.

Bei UNTIL wird gepriift, ob eine
vorgegebene Bedingung zutrifft.
Die Schleife wird also so lange
durchlaufen, bis (englisch: until)
der nach UNTIL stehende Aus-
druck logisch wahr wird, das heilt
bis dieser Ausdruck stimmt.

10 PRINT “SPIELEN WIR ZAHLENRATEN
2 (I/N)”

20 GETKEY A3

30 IF A$="J”THEN BEGIN

40 X=RND(1) :X=INT(100%X)

50 BEND:ELSE PRINT “SCHADE,
TSCHUESS! ”:END

60 DO UNTIL A=X

70 INPUT”WIE HEISST MEINE ZAHL”;A
80 IF A>X THEN PRINT”ZU GROSS”
90 IF A<X THEN PRINT”ZU KLEIN”
100 Loop

110 PRINT”HURRA, RICHTIG.”

120 END

Bei diesem kleinen Spiel mufB
eine zufallige Zahl zwischen 0 und
100 geraten werden. Gibt man auf
die Frage des Computers ein ] ein,
dann wird diese zufallige Zahl in
der Zeile 40 mit der RND-Funktion
vom Computer errechnet. Wenn
man nicht spielen will, verzweigt
das Programm hinter das BEND in
Zeile 50. Die Schleife beginnt mit
dem DO in Zeile 60. In dieser Zeile
wird abgefragt, ob schon die rich-
tige Antwort eingegeben wurde.
Ansonsten gibt der Computer in
den Zeilen 80 und 90 Tips, ob die
Zahl groBer oder kleiner als der
eingegebene Wert ist. Hat man das
Ergebnis erraten, wird nach der
Zeile 110 hinter der Schleife ver-
Zweigt.

Schleifen nach Mal} -
DO...LooP

Dieses Spiel mup nach dem Erra-
ten einer Zahl wieder mit RUN
gestartet werden. Das kann man
sich natiirlich einfacher machen,
indem man noch ein DO..LOOP um
das ganze Programm setzt. Fiigen
Sie folgende Zeilen hinzu:

5 DO
120 LOOP

Jetzt ist das Programm in einer
Endlosschleife gefangen, die nur
durch das END in Zeile 50 sowie
durch die RUN/STOPTaste abge-

hrochen wird
SALAINALAN ALl VY AL WA

In unserem Programm sitzt die
UNTIL-Abfrage direkt hinter dem
DO. Sie kann aber auch hinter dem
LOQP sitzen. In unserem Fall ware
dassogarbesser, weil noch ein klei-
ner Fehler im Programm steckt.
Wenn der Computer in der Zeile 40
zufallig die Zahl 0 nimmt, dann ist
die Abfrage in Zeile 60 wahr,
obwohl wir noch keine Zahl einge-
geben haben. Der Unterschied in
der Plazierung hat also eine groBe
Wirkung. Im Fall des DO UNTIL
wird die Schleife erst nach der
Abfrage ausgefiihrt, bei DO...LOOP
UNTIL erfolgt die Abfrage der
Bedingung erst nach dem ersten
Durchlauf der Schleife,

G4ar-onima,nnl
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Deshalb muf unser Listing so aus-
sehen:

5 DO

10 PRINT”“SPIELEN WIR ZAHLENRATEN?
(am)”

20 GETKEY A$

30 IF A$="J"THEN BEGIN

40 X=RND(1) :X=INT(100%X)

50 BEND:ELSE PRINT “SCHADE,
TSCHUESS! “:END

60 DO -

70 INPUT”WIE HEISST MEINE ZAHL”;A
80 IF A>X THEN PRINT”ZU GROSS”
90 IF A<X THEN PRINT”ZU KLEIN”
100 LOOP UNTIL A=X

110 PRINT"HURRA, RICHTIG.”

120 LOOP

Bei WHILE wird die Schleife so
lange ausgefiihrt, wie die Bedin-
gung hinter WHILE logisch wahrist,
das heiBt solange es stimmt, was
hinter WHILE steht. Im Gegensatz
zu UNTIL wird bei WHILE also dar-
auf gewartet, das eine Bedingung
nicht mehr logisch wahr ist. Auch
WHILE kann sowohl hinter DO als
auch hinter LOOP stehen.

10 DO WHILE A<100
20 B=A¥A:PRINT A
30 LOOP

Diese Form der Basic-Schleifen-
gestaltung macht sowohl die Pro-
grammierung einfacher als auch
ein Programm tibersichilicher. Fiir
die Ubersichtlichkeit gibt es aber
auch noch einen anderen Weg.

Programmzusammenhéinge
sichtbar machen

Unter strukturiertem Program-
mieren kann man auch die Form
des Listing-Aufbaues sehen. Es gilt
allgemein als guter Programmier-
stil, wenn bestimmte Programm-
teile durch Einriicken des Textes
auf dem Bildschirm sichtbar
gemacht werden. Dadurch sieht
man sofort, wie das Programm
gegliedert ist, wo ein Programmteil
anfangt und wo er endet. In Basicist
diese sichtbare Strukturierung nur
bei der Arbeit am 80-Zeichen-
Bildschirm sinnvoll, da bei 40-Zei-
chen-Darstellung jeweils zwei Bild-
schirmzeilen fiir eine Programm-
zeile zur Verfiigung stehen. Da niitzt
auch die schonste Einriickung von

! : 2
Programmzeilen nichts. Dasselbe

Programm auf dem 80-Zeichen-
Monitor wirkt dagegen aufgerdumt
und iibersichtlich. Bei dem Ein-
riicken der Zeilen hilft die TAB-
Taste. Bei einem Druck auf die TAB-
Taste springt der Cursor jeweils in
8Zeichen-Schritten weiter. Man
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muB nicht immer wieder eine Reihe
von Leerzeichen eingeben. Aller-
dings ist zu Beginn jeder Zeile ein
Doppelpunkt notwendig, weil der
Basic-Editor des C 128 iiberfliissige
Leerzeichen nach der Zeilennum-
mer ignoriert. Er setzt die Befehle
an den Zeilenanfang zuriick. Mit
dem Doppelpunkt wird jedoch der
Zeilenanfang definiert und nachfol-
gende Leerzeichen als Anweisung
ohne Wirkung interpretiert.

Lust auf Basic

Sicherlich ist es nicht leicht, in
Basic iibersichtlich zu programmie-
ren. Sowohl die sichtbare als auch

die logische Struktur erfordert Pro-
grammiererfahrung. Wer sich dar-
an gewohnt hat, wird die Vorteile
schnell erkennen. Man spart Zeit
und Nerven,

Das Basic 7.0 des Commodore
128 ist ein sehr wirksames Werk-
zeug, sowohl in der Ausnutzung der
Fahigkeiten dieses tollen Compu-
tersalsauch inder Art, wie sich das
Basic programmieren 13dBRt. Pro-
gramme schreiben machtaufjeden
Fall auf dem Commodore 128 mit
seinem Basic 7.0 sehr viel Spaj?;t )

ZU
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1@ GRAPHIC 1,@:SCNCLR

28 COLOR @,1: COLOR 1,2

32 FOR K=0 TO 2%2 + B.05
STEP @.@1

48 X=150+10-150%C0OS (3%K)

45 Y=100-150%@.5%SIN (5%K)

S8 DRAW,X,Y TO X,Y

&8 NEXT

Listing 1. Grafik avf dem C128

1@ vOL 15

2@ ENVELOPE 8,8,8,6,8,1

3@ TEMPOD 30

42 PLAY “V1 TO B4 OCODREGFHGHG QARA
ARARAHER RARAGAGAHGR GFRFEFEFHEHE
GDADEDADHC”

Listing 4. Dasselbe Lied im 7.0 Basic

1@ POKE S3272,FPEEK(S53272)0DR B:POKE

28 %QZE.MJDR 32

3@ FOR K=8 TO 999:POKE 1@24+K,14:N
EXT

4@ FOR I=8 TO 7999:POKE B192+I1,@8:N
EXT

S@ FOR K=0 7O 2#1+0.085 STEF 0.01

68 X=150+10-15@=C0OS (3=K)

70 Y=100-150%8.S*SIN(5#*K)

22 FOR N=G TO 24

9@ IF Y>N#B-1 AND Y<(N+1)%8 THEN B
Y=81F2+N*320+B*INT (X/B) +¥Y-B*N:N -
=24:G0T0 118

108 NEXT N

110 BI=8*(1+INT(X/8))-X-1

128 BY=INT (BY+B.35)

138 POKE BY,PEEK(BY)OR 21tINT(BI+@.
3)

148 NEXTzNEX!

15@ GET A$:IF A#="" THEN 140

Listing 2. Dieselbe Grufik auf dem €64

18 A$="HAMBURGER" : B$="SENF": C$="KE
TCHUP" : D$="SALAT": E$="FLEISCH"
F$="BROETCHEN"

11 INPUT"WAS MOECHTEN SIE BITTE";Z
E 4

12 IF Z#$=A$THEN GOTO 16

13 IF Z$<>A$THEN PRINT*HABEN WIR L
EIDER NICHT. WIE WAERS MIT EINE
M HAMBURGER?"

14 BOTO 11

15 PRINT"KOMMEN SIE MORGEN WIEDER,

MIR WIRD UEBE! ":5070 23

16 INPUT"NA PRIMA, WAS GEHOERT DAZ
u;z#

17 IF Z$=B$THEN PRINT"WIE DAS SCHM
ECKT!":60T0 23

18 IF Z#=C#HTHEN PRINT"DARF NICHT F
EHLEN!":B0T0 23

19 IF Z#=D¥THEN PRINT®“SIE SIND EIN

KENNER!":B60T0O 23

20 IF Z$=E$THEN BOTO 15

21 IF Z$=F$THEN PRINT"DAMIT ER NIC
HT S50 IN DER HAND RUMFLUTSCHT'"
:60TO 23

22 PRINT"ABER WIRKLICH NICHT!"

23 INPUT"WAS NOCH";Z#:607T0 17

24 FDR A=1 TO 30@@:NEXT:B0TOD 1@

Listing 5. »Hamburger«

1@ SI=54272

20 FOR L=SI TO SI+24:1POKE L,@:NEXT

3@ POKE S1+5,9:FPOKE S51+4,08

4B POKE S1+24,1@

S@ READ HE,LB,DR

6@ IF HBE<B THEN POKE SI+24,0

70 POKE SI+1,HB:POKE SI,LB

B0 FPOKE SI+4,33

98 FOR Z=1 TO DR:NEXT

180 POKE S1+4,32:FOR Z=1 TD 50:NEX
T

11@ BOTO 5B

200 DATA 17,103,250

218 DATA 19,137,250

220 DATA 21,237,250

238 DATA 23,859,258

248 DATA 26,020,500

258 DATA 26,020,500

26@ DATA 29,849,250

278 DATA 29,859,250

Listing 3. »Alle meine Emichen« auf dem C64

288 DATA 29,069,250
290 DATA 29,069,258
308 DATA 26,020,508
310 DATA 29,849,250
320 DATA 29,069,258
330 DATA 29,849,258
340 DATA 29,069,250
350 DATA 26,020,500
340 DATA 23,859,250
378 DATA 23,859,250
380 DATA 23,859,250
398 DATA 23,059,258
422 DATA 21,237,500
410 DATA 21,237,508
420 DATA 19,137,258
430 DATA 19,137,250
44@ DATA 19,137,250
450 DATA 19,137,250
460 DATA 17,103,500
470 DATA -1, -1, -1
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Softwure fir den C 128

Wahrend die einen vom
Schlagwort CP/M fasziniert
sind, warten die anderen auf
Software fiir den CI128-
Modus. Wir stellen vor, was
es im Augenblick gibt und
was es in den nachsten
Monaten geben wird.

B & & cnn beim C128 die Rede
w auf professionelle Software
kommt, dann hért man mei-

stens nur drei Buchstaben: CP/M.
Dabeil ist die CP/M-Software nicht

das Optimum an Leistungsfahig-.

keit. Denn CP/M-Software muB ja
auf sehr vielen Computern laufen
und kann somit nicht die einzelnen
Computer voll ausnutzen. Anders

ist dies bei Software-Produkten fiir
den C128-Modus. Diese sind in der
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Regel schneller, leistungsfihiger
und einfacher zu bedienen als
CP/M-Programme. Dafiir kauft man
sich den Nachteil ein, vollig an den
C 128 gebunden zu sein, da die Pro-
gramme und die damit verarbeite-
ten Daten nicht ohne Probleme an
andere Computer zu iibertragen
sind.

Im folgenden werden wir deswe-
gen in einem kleinen Rundum-
schlag die Software vorstellen, die
fiir den C128 erhaltlich ist oder in
Kiirze erhaltlich sein wird.

Einfach super: Superbase
und Superscripi

Zwel Softwareprodukte, die im
Gespann das Prafix »Super« verdie-
nen, sind »Superbase¢, ein Daten-
verwaltungsprogramm, und »Super-
script¢, ein Textverarbeitungspro-

gramm. Beides sind unabhingige:

Einzelprodukte, die aber auch
gemeinsam genutzt werden kon-
nen.

»Superbase« ist vielen Besitzern
der éalteren Commodore-Compu-
ter-Besitzer sicherlich bekannt. Fiir
den C64 ist »Superbase« das beste
erhdltliche Programm seiner Art.
»Superbase« ist ein komplettes
Datenverarbeitungssystem: Wer
nur seine Daten eingeben und aus-
geben und etwas bearbeiten will,
wird genauso versorgt wie derje-
nige, der die verriicktesten Sachen
machen will. Denn »Superbase« hat
eine Programmier-Option, mit der
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man Report-Generatoren, verbes-
serte Eingabemdglichkeiten, auto-
matische Datenpflege, Listen-
Verarbeitung und vieles weitere
mehr machen kann. Und selbst wer
iiberhaupt keine Ahnung von Com-
putern im allgemeinen und Daten-
banken im besonderen hat, wird
mit »Superbase« zurechtkommen.

Ein sehr ausfithrliches deutsch-
sprachiges Handbuch vermittelt in
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einem Ubungsteil mit sehr vielen
Beispielen, vom Einschalten des
Computers und Laden des Pro-
gramms bis hin zur Report-
Erstellung iiber einzelne Daten-
sdtze, alle Fahigkeiten von »Super-
base«. Auf der Programm-Diskette
sind alle Ubungsbeispiele enthal-
ten.

Die Textverarbeitung »Super-
sr'.riptg g]ﬁﬂﬂ mit dhnlichen Merk-
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malen wie »Superbase«. Von der
einfachen Biiro-Notiz bis zum
Serien-Geschaftsbrief - »Super-
script« bietet alle Funktionen, die
man sich wiinscht. Alle Funktionen
kénnéiibe ANMenige= >r Komman-
dos angewadhlt werden. AuBerdem
bietet »Superscript« vollig frei
belegbare Befehlstasten an, die
man mit beliebigen Befehlskombi-
nationen, Textbausteinen oder
Formatier-Anweisungen fiir einen
Drucker belegen kann. »Super-
script« kann auch kleinere Kalkula-
tionen im Text ausfithren. Damit
wird die Erstellung von Tabellen
und Rechnungen zum Kinderspiel.
Auch fiir »Superscript« gibt es so
ausfithrliche und verstdndliche
Handbiicher wie fiir sSuperbase«.

»Superbase« und »Superscripte
konnen gleichzeitig im Speicher
des CI28 stehen. Dann kann zwi-
schen beiden Programmen hin-
und hergeschaltet werden. Dies
1&/t sich fiir Serienbriefe, komforta-
blere Datenpflege und vieles
andere mehr sehr sinnvoll einset-
zen. Im Team sind die beiden
augenblicklich unschlagbar und
stellen wohl das beste Programm-
paket fiir den C128 dar. Beide Pro-
gramme sind jetzt schon lieferbar
und kosten jeweils 198 Mark. In
Deutschland wird der Vertrieb von
Commodore iibernommen.

Natiirlich sind dies nicht die bei-
den einzigen Programme, die es fiir
den C128 geben wird. Viele andere
Softwarefirmen werden Software

flir den C128 herausbringen, die
allerdings augenblicklich noch
nicht fertiggestellt ist.

Weitere Profi-Programme

Eines dieser Produkte ist »Wiza-
write«. Im Augenblick wird von die-
sem Programm, das als beste Text-
verarbeitung fiir den C64 bezeich-
net wird, eine neue Version fiir den
C128 erstellt. Dabei sollen die
guten Leistungen von »wWizawrite 64«
noch einmal gesteigert werden.
Voraussichtlicher Preis: 348 Mark.

Natiirlich hat auch der rot-weiBe
Riese aus Diisseldorf schon ein
paar Eisen im Feuer: Data Becker
wird demnéchst C128Versionen
der Programme »Datamate, »Texto-
mat« und »Textomat plus« anbieten,
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Alle Programme sind schon beivie-

len C64-Besitzern in Betrieb und
haben sich dort bewahrt. Die C 128-
Versionen sollen nicht nur an den
C 128 angepalBt, sondern auch noch
verbessert werden. Der sTextomat
128« wird iibrigens mehr konnen als
der »Textomat Pluse fiir den C128.

Eine weitere Umsetzung eines
vom C64 und von den »groRenc
CBMs her bekannten Programms
ist »Protext 128« »Protext« war bis-
her auf dem C64 nur mit einer
80-Zeichen-Karte lauffihig, doch
die ist ja im C128 als neuer Video-
chip gleich enthalten. »Protext« ist
»Superscript« in vielen Punkten
iiberlegen (Geschwindigkeit, Funk-
tionen) und kostet dennoch nur 149
Mark. Eine dazu passende Datei-
verwaltung ist in Vorbereitung.

SM-Software bereitet die gesamte
SM-Manger-Serie (Lager, Rech-
nung, Kunden) und den bekannten
SM-Text fiir den C128 auf.

Programmiersprachen

Kaum ist der C128 mit seinem
guten Basic 7.0 auf dem Markt, gibt
es schon zweil Basic-Compiler zu
kaufen. Der eine ist »Austrocomp/
Austrospeed 128« von der Firma
Digimat. Er wird wahrscheinlich
iiber Commodore vertrieben. Der
andere Compiler ist »Basic 128,
eine neugeschriebene Version des
»Basic 64« von Data Becker. Beide
Compiler unterstiitzen das neue
Basgic 7.0 und die meisten neuen
Moglichkeiten des C128.
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Aber auch andere Programmier-
sprachen sind im anrollen: Data
Becker hat neue Versionen von
»Profi-Pascal¢ und »C-Compiler«
angekiindigt, die ebenfalls voll auf
den Commodore 128 zurechtge-
schnitten sind.

Unterhaltfungssoftware

Ein Bereich, auf dem sich im
Gegensatzzum C 64 recht wenig tut,
ist der der Unterhaltungssoftware,
sprich Spielen, Musikprogrammen
und &dhnlichem. Ein einziges Spiel
wurde fiir den C128 angekiindigt:
»Gatoc ist eine Zweiter-Weltkrieg-U-
Boot-Simulation. Allerdings ist hier
noch nicht ganz geklart, wann und
ob iiberhaupt eine CIl128Version
herauskommen wird. Ansonsten
muB man bei Spielen auf den
bewéahrten C64-Modus zuriickgrei-
fen, der von »Summer Games« bis
»Skyfox« alles bietet, was das Herz
begehrt.

Schon lieferbar ist der »Music
Maker 128« von Music Sales Ltd.,
der, wie der Name schon sagt, ein

Musik-Programm ist. Hier wurde
gegeniiber der C64Version eini-
ges an Verbesserungen vorgenom-
men.

L, A e e = = e
Zukuniisaussicnien

Ein besonders interessantes Pro-
dukt wird von Softline angeboten;
»Newsrooms ist ein Programm, um
Zeitungen mit dem C64 oder C128
herzustellen. Das besondere:
»Newsroomu lauft auf beiden Com-
putern und paft sich dem verwen-
deten Computer an; Auf dem C128
steht mehr Speicherplatz zur Verfii-
gung, der dann auch vom Pro-
gramm ausgenutzt wird.

Was bringt uns die Zukunft an
Software fiir den C128? Nun, sehr
viel kann man hier nicht sagen.
Denn die meisten Software-
Hersteller sind sehr skeptisch, was
den C128 Dbetrifft. Und die Pro-
dukte, die im Augenblick lieferbar
sind, sind mehr oder minder gelun-
gene Umsetzungen von C 864-Soft-
ware. Ein Markt, auf dem es sehr
Ode aussieht, ist der Unterhaltungs-

sektor. Denn schlieRlich lohnt es
sich bei der riesigen Anzahl von
verkauften C64 kaum, ein Pro-
gramm nur fiir den C128-Modus

herauszubringen. Da wird man
wohl weiterhin auf den C84-Modus
angewiesen sein. (Warum auch
nicht)).Daflir sind professionelle
Programme und Programmierspra-
chen hoch im Kurs. Aber auch hier.
stellen sich manche Hersteller die
Frage, ob der Markt vorerst nicht
mit den schon erschienenen, sehr
guten Produkten abgedeckt ist.
Sensationen sind vorerst nicht zu
erwarten, (bs)

Info:

IIf‘irotext: Markt&Technik Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
aar

Superscript & Superbase:

Commodore Biiromaschinen GmbH, Lyonerstr, 38, 6000

Frankfurt 71

Textomat, Datamat, Profi-Pascal, C-Compiler und

Basic 128:

Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Dusseldor{

SM-Software, Fasangartenstr. 4, 8000 Minchen 83

Vizawrite:

Interface Age, Josephsburgstr. 6, 8000 Minchen 80

Austrocomp & Austrospeed

Digimat, Arbeitergasse 48, A-1050 Wien

Newsroom, Gato:

Softline, Schwarzwaldstr. 8a, 7602 Oberkirch

Music Maker:

SFX-Software, Withelmstr. 26, 5000 Kéln 90

Der C 128-am Telefon

Uber Akustikkoppler oder

TMadarm it MMaillhavan in
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Verbindung treten. Das kann
der Commodore 128 auch!

m C64-Modus behandelt der
Commodore 128 den User-Port
und damit die RS232-Schnittstelle
wie gewohnt. Gute Bekannte wie
das Datenferniibertragungs-Pro-
gramm »Proterm 64« (64'er Sonder-
heft 7/1985) versehen einwandfrei

ihram Thanat WTia alar rarh a1t eaqsh
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der User-Port im 128-Modus?

Der User-Port des C 128 wird vor-
wiegend fiir den Druckeranschluf?
oder fiir den AnschluB eines Aku-
stikkopplers genutzt. Dazu wird ent-
weder eine parallele oder serielle
Schnittstelle am User-Port simuliert,
Um Daten mit dem Telefon zu iiber-
tragen, ist meist die serielle RS
232-Schnittstelle erforderlich. Mit

dieser Schnitistelle werden acht

Byte nicht gleichzeitig nebeneinan-
der, sondern Bit fiir Bit hintereinan-
der gesendet. Dadurch wird zwar
die Geschwindigkeit wesentlich
geringer als bei der parallelen
Dateniibertragung, aber man
kommt mit viel weniger Leitungen

64-ery

aus. Und gerade im Telefon-
Verkehr ist die serielle Ubertra-
gung die einzig mdgliche.

Der Commodore 128 ist von Haus
aus im Betriebssystem mit der er-
forderlichen Software zum Betrieb
einer seriellen RS232-Schnittstelle
ausgeriistet. Die RS232-Schnitt-
stelle selbst muB noch mit einem
Modul hardwaremé&Rig am User-
Port simuliert werden. Dazu gibt es
in der 64'er, Ausgabe 3/85 einen
kleinen Bausatz fiir 25 Mark, der
den Normpegel am User-Port (TTL-
Pegel von +5V) auf den RS232-
Pegel (+3V bis +15V) umwandelt.

Die RS232-Schnittstelle hat im
C 128 die Gerateadresse 2 bekom-
men. Dadurch wird diese Schnitt-
stelle wie ein Floppy-Laufwerk
oder ein Drucker angesprochen.

Erdffnet man beim Commodore
128 ein User-Port-File mit der
OPEN-Anweisung, so legtder C128
zwel Daten-Buffer von je 256 Byte
an. In den Eingabebuffer, der ab
der Adresse $0C00 Hex liegt, wer-
den alle iiber die RS232-Schnitt-
stelle hereinkommenden Daten
gesammelt. Der Ausgabebuffer ab
der Adresse $0D00 nimmt die an

die RS232-Schnittstelle auszuge-
benden Daten auf.

Um die Dateniibertragung zu
organisieren gibt es zwei spezielle
Register: das Kontrollregister und
das Befehlsregister. Diese werden
automatisch mit der Eréffnung des
logischen Files (Cerdteadresse 2)
definiert.

_. Das Befehlsregister bestimmt die
Ubertragungsart, die Paritdt und
die Art der Verbindung (Hand-
shake). Im Kontrollregister wird die
Baud-Rate definiert und die Anzahl
der Daten- und Stop-Bits.

Die Dateniibertragungsrate be-
tragt bei den meisten C64-Mail-
boxen 300 Baud bei sieben Daten-
Bitsund einem Stop-Bit. Das Stop-Bit
kennzeichnet das Ubertragungs-
ende von Daten-Bits. Die Baud-Rate
darf beim C 128 den Wert von 2400
nicht iibersteigen, da die interne
Software des C 128-Betriebssytems
nicht schneller arbeitet.

Alle Parameter werden in der
OPEN-Anweisung iibergeben. Die
Syntax fiir den OPEN-Befehl lautet:
»OPEN Filenummer, Gerateadres-
se, Sekundaradresse, Kontrollregi-
ster, Befehlsregister«. Eine Eroff-
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nung des Datenkanals mit allen
Parametern sieht beispielsweise
folgendermaRen aus:

»OPEN 2,2,0CHR$ (6+32+0)+
CHRS$(0+ 0+ 0)«

Damit haben wir folgende Para-
meter programmiert;
- logisches File 2 dffnen
— Gerateadresse 2 ansprechen
- Sekundaradresse 0 setzen

Bits 5,6 und 7 die Paritdt bestimmt
(siehe Tabelle 2).
Selbstverstdndlich konnen bei
der Dateniibertragung mit der RS
232-Schnittstelle Fehler vorkom-

Nafiir mht 2a Aag
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Status-Register, das allerdings nach
dem Auslesen sofort geldscht wird.
Man sollte diese Statusvariable ST
immer in einer Variablen ablegen.
Die Bedeutung der einzelnen Bits

Routine nach einem Moment wie-
der »verniinftigen« Text liefern.
Wesentlich mehr Komfort und
Geschwindigkeit bringen in Ma-
schinensprache geschriebene Ter-

2l NA nur 11a
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Anderungen der Speicheradressie-
rung vorzunehmen sind, wird
sicherlich demnachst mit mehreren

Datenferniibertragungsprogram-
men zu rechnen sein, die auch im

- 300 Baud Ubertragung der Statusvariablen ST sind der C128-Modus des Commodore 128
- 7 Daten-Bits Tabelle 3 zu entnehmen. laufen. Nur steht diesen dann
- 1 Stop-Bit Das Kontrollregister, das Befehls- wesentlich mehr Speicherplatz fiir
— 3-Draht-Leitung register und die Statusvariable die Protokollfiihrung zur Verfii-
= Vo}lduplex ‘ _ kann man auch direkt ausder Zero- gung. Dann kann man sich mit dem
- keine Paritat (kein 8. Daten-Bit) page auslesen. Fiir die RS232- C128 Programme iibertragen las-
Bit 3 2 1 0 dezimal Baud-Rate Bit 0 dezimal Handshake Hex Dezimal Bedeutung
0 00O 0  Anwender- 0 0  3DrahtHandshake OAOF: 2575 RS-232
_ Baud-Rate, : 1 1 X-Draht-Handshake NMI Status Register
ol ooy I 50 Bit 4 dezimal ~ Ubertragungsart 0A10: 2576 RS-232
(ol o o ) 2 75 g Kontrollregister
0011 3 . 10 : e 0AIl: 2577 RSo
_ A uplex . ’
D0l o 150 o SSsefin 0A12: 2578 -2579 RS-232
IS AR 6 300 XX0 0 keine Parititspriffung Benutzer Baud-Rate
e 7 600 kein 8. Datenbit 0Al4: 2580 RS-232
i000 g 1200 0 01 32 ungerade Paniat Statusregister
s g 1800 0.1 1 . 86 gerade Paritat 0A15: 2581 RS-232
PAEE0 10 2400 101 - 160 8. Datenbit immer 1 Anzahl der zu
1500 1 11 3600 i keine Paritatsprifung sendenden Bits
0l 12 4800 1 11 24 8 Datenbitimmer0 OAl6: 2582 - 2583 RS-232
100 13 7200 7 Baud-Rate: Full Bit
aliiiglon i ee0p _ Time (in us)
5 B WA 15 18200 : 3 0Al8: 2584 RS-232
Bit 6 5 dezimal Anzahl der Index auf den Anfang
Datenbits = des Eingabepuffers
00 0 8B Bit Beschreibung 0A1S: 2585 RS-232
01 32 7 Bit 0  Paritatsfehler Index auf das Ende
LT §4  BBit 1 Rahmenfehler des Eingabepuffers
By 96 5 Bit 2  Empfangerbuffer voll OAlA: 2586 RS-232
Bit 7 etnal s Rl ey 3 Empfangerbuffer Ieerl Index auf den Anfang
Stoppbits 4 TS (Clear To Send) Signal fehlt des Ausgabepuffers
5  unbenutzt 0AlB: 2587 RS-232
0 0 1 Stoppbit 6 DSR (Data Set Ready) Signal fehit Index auf das Ende
1 128 2 Stoppbit 7  Break-Signal empfangen des Ausgabepuffers
Tabelle 1. Tabelle 4.
Die Bii-Funktionen des Kontrollregisters Tabelle 3. Die Statusvariablen ST RS232-Adressen in der Zeropage

Wie man sieht, wird das Befehls-
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und Kuuuunlcgl.mcu mit dem
OPEN-Befehl definiert. Dazu haben
wir nach der AdreB-Definition zweil
Byte mit Hilfe der CHR$-Anweisung
iibergeben.

Einige Bits dieser beiden Regi-
ster haben wichtige Funktionen.
Die ersten vier Bit des Kontrollregi-
sters bestimmen die Baud-Rate, Bit
5 und 6 die Anzahl der Datenbits

und Bit 7 die Anzahl der Stop-Bits
(siehe Tabelle 1),

Das zweite Byte wird in das
Befehlsregister geschrieben und
bestimmt mit Bit 0 die Art des
Handshake-Betriebs. Die darauffol-
genden drei Bit sind von unterge-
ordneter Bedeutung. Mit Bit 4 wird
die Ubertragungsart und iiber die
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Schnittstelle sind die Adressen
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(siche Tabelle 4).

DaB ein Programm fiir die RS232-
Schnittstelle nicht umfangreich sein
muB, beweist unser kleines C128-
Terminalprogramm (siehe Listing).
Mit ihm kann mit jeder Mailbox
kommuniziert werden.

Leider ist der Basic 7.0 Interpre-
ter etwas langsamer als der Daten-
eingang Uber die RS232-Schnitt-

stelle. Wenn kontinuierlich Daten

{Lwrt § Lol Saiii AW

hereinkommen, 1auft der Datenpuf-
fer nach einiger Zeit iiber, weil der
Computer mit dem Auslesen nicht
mehr nachkommt. Die Folge ist, daB
der Text plotzlich unleserlich wird.
Erst wenn der Partnercomputer
eine Pause macht, kann die Basic-

sen, fiir die der Speicher des C64
zu klein war. (zu)

Quelle: Commodore 128 Intern von Data Becker,
ISBN 3-85011-098-3

Das Commodore 128 Handbuch von Markt&Technik
Verlag, ISEN 3-89080-171-9

1 OFEN 2,2,8,CHR$ (6+32+Q)+C
HR#$ (@+08+@) : GET#2,A%

2 FPRINT CHR#(14) ;" {CLR,DOWN
, 2SPACE > BATENFERNUEBERTRA
GUNG MIT DEM L 128{DOWN}"

3 GET A$:IF A$=""THEN 7

4 Cx=0:D%=ASC(A%) : IF DI{71
AND DX>&64 THEN Ci=32

S IF D¥=20 THEN D%=8

&

DA=DY+CU:PRINTS2,CHRE (DY)

<@zl

<@27>
<@32>

<@38>
<124%

3 <13@>
7 GET#Z,B$:IF B$#=""THEN 3 <1@4>
8 CX=@:D%Z=ASC(B$):IF DI<LF1 E
AND D¥L>64 THEN C¥=128
? IF D¥>?& THEN DA=D%-32
1@ IF D%=8 THEN D¥=28
11 D¥=D¥+C%L:PRINT CHR$(DZ);
=60TO 3

<B24>
<@B&3>
<287 >

<@a1>

Listing. Ein Terminalprogramm fiir den €128
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Der Basic-Interprefer
des C128

Um Thnen Arbeit und schlaf-
lose Nachte zu ersparen,
zeigen wir, wie Sie beim C128
die Basic-Interpreter-Routi-
nen in eigene Maschinenpro-
gramme einbauen konnen.

ur Programmierung von
Assemblerunterroutinen fiir
Basic-Programme  bendétigt

oft die Basic-Interpreter-
Routinen zur Parameteriibergabe,
zum Anlegen von Variablen und
zum Rechnen mit Integer- und Real-
zahlen. In diesem Artikel wird
gezeigt, wo sich diese Routinen
beim C 128 befinden und worauf bei
ihrem Einsatz zu achten ist.

Reine Maschinenprogramme
kommen iiblicherweise ohne jede
Stringbehandlung aus. Bei einer
Textverarbeitung zum Beispiel liegt
der Text am Stiick im Speicher und
der Programmierer verwaltet
selbst seine Zeiger auf die momen-
tane Textstelle, auf die Seitenan-
fange und so weiter.

Problematischer sind jedoch
Unterprogramme in Maschinen-
sprache, die gzeitkritische Basic-
Teile ersetzen sollen. In diesen Fal-
len soll oftmals das Ergebnis der
Maschinenroutine in Form einer
Variablen an das aufrufende Basic-
Programm zuriickiibergeben wer-
den. Wenn die Routine komfortabel
-aufzurufen sein soll, kann das Basic-
*Programm beim Aufruf mit »SYS....,
(Variablenname)« angeben, in wel-
cher Variablen das Ergebnis abge-
legt werden soll. =

In beiden Fallen, der Ubergabe
einer Variablen an das Maschinen-
programm und der Ruclcubergabe
des :.Ig&umsses in Form einer
Variablen, benotigen wir verschie-
dene Routinen des Basic-Inter-
preters. Es gibt eine Vielzahl von
Anwendungen, in denen diese Rou-
tinen benétigt werden:

a)Sortierroutinen, die inder Lage
sein sollten, beliebige Arraytypen

f —
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zu sortieren und denen der Name
des gewiinschten Arrays iiberge-
ben werden muB. Weiterhin miis-
sen Sortierroutinen iiber noch zu
besprechende Routinen des Basic-
Interpreters Anfang und Ende die-
ses Arrays erkennen konnen.

b) die beliebten INPUT-Routinen,
die den eingebauten Befehl
»INPUT X$« ersetzen sollen. Kom-
fortablen INPUT-Routinen sollen

zum Beispiel folgende Parameter
iibergeben werden kénnen: Spalte

und Zeile, an der die Emgabe
beginnt; Léinge des Eingabefeldes;
als Eingabe zugelassene Zeichen;
Zeichen, die die Eingabe beenden;
String, in dem die Eingabe an das
Basic iibergébén Wetdefi'z=!l. Eine
INPUT-Routine darf die Eingabe
selbst natiirlich nicht an beliebiger
Stelle im Speicher ablegen, son-
dernmuB einen String anlegen, der
die Eingabe enthilt und den das
Basic-Programm weiterverarbeiten
kann.

c) Suchroutinen, die ein beliebi-
ges Array (Strings oder numerische
Variablen) nach einer vorgegebe-
nen Zeichenkette oder Zahl durch-
suchen sollen, zum Beispiel die im
Speicher gehaltene Indexdatei in
einer Dateiverwaltung. In diesem
Fall muB die Assemblerroutine auf
das entsprechende Array zugrei-
fen (womoglich sogar erst ab einem
vorgegebenen Index, der den Start
der Routine bestimmen soll), jedes
Arrayfeld mit dem Suchkriterium
vergleichen und nach AbschluB
der Suche eine numerische Varia-
ble anlegen, der das Ergebnis mit-
geteilt wird, zum Beispiel »%x% = B«
(dasfiinfte Arrayelement entspric ht
dem libergebenen Suchkriterinm).

Daich selbst kurzlich vor def Auf-
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gauc oldllild, Soiciie LLJ.I.U. d’lU.U.LC nuu—
tinen vom C64 auf den C 128 umzu-
schreiben und daher gezwungen
war, die besprochenen Basic-
Interpreter-Routinen des C128 zu
untersuchen, bietet es sich an, mein
frisch erworbenes Wissen weiter-
zugeben, Es diirfte manchem

Assemblerprogrammlerer schlaf-
lose Néchte eispareil, iil denen er
sich anhand des eingebauten Moni-
tors durch das Basic-ROM des C 128
vhindurchwiihlte,

Bevor wir Strings oder Variablen
anlegen konnen, ist es notig, alle
Arten von Parametern, die das auf-
rufende Basic-Programm iibergibt,
aus dem BasicText herauszulesen.
Der C128 bietet hier einiges mehr

an Komfort alsder C64, da der SYS-
Befehl bereits fiir rhp TThﬂrrmhc\

von Parametern vorgesehen lSt Er
besitzt folgendes Format:

SYS (Startadresse),(Akku),(X-Re-
gister),(Y-Register),(Status)

Beim Aufrufkénnen daher bereits
Ein-Byte-Werte tbergeben wer-
den, mit denen der Akku und die
verschiedenen Register geladen
werden. Im weiteren Verlauf dieses
Artikels wird das Statusregister

jedoch nicht verwendet werden.

Bedenken Sie, daB die Abfrage des
Statusregisters nur unter »Verren-
kungen« moglich ist, indem die ver-
schiedenen Flaggen getestet wer-
den, wobei bei einigen Bits ein Test
nicht moglich ist. Ich werde mich
daher auf die Ubergabe von maxi-
mal drei Werten im Akku, im X-und
im Y-Register beschranken.
Ein Beispiel: Geben Sie mit dem
eingebauten Monitor ein:
A 0BOO BRK
Geben Sie nun im Direktmodusein: .
SYS DEC(”0B00”),1,2,3
Nach dem BRK wird der Monitor
die iibercebenen Werte in den
Registern anzeigen:
Akku: 1; X-Register: 2; Y-Register: 3
Sie sind keineswegs gezwungen,
beim Aufruf immer alle Parameter
anzugeben. Wollen Sie zum Bei-
spiel nur im Akku den Wert 20 und
im A-m’.‘-:gl::.LEI gine 53 uu&l‘@‘éuuu,
geniigt der Aufruf mit;
SYS DEC(“0B00”),20,53
Soll ein Register»iibergangeny, also
nicht mit einem definierten Wert
geladen werden, kénnen Sie den
entsprechenden Parameter ein-
fach weglassen.
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Beispiel: Akku mit 15 und Y-Re-
gister mit 87 laden:
SYS DEC(”0B00”),15,,87

Fiir viele Anwendungen ist diese

Form der Ubergabe jedoch unzu-

Ahand Rriarmial i3 Ain
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Ubergabe eines Zwei-Byte-Wertes
oder einer Stringvariablen. Auch
dann, wenn zwar ausschlieBlich
Ein-Byte-Werte iibergeben werden
sollen, die Anzahl der Parameter
jedoch groRer drei ist, bendtigen
wir Routinen, die uns weitere Para-
meter aus dem BasicText holen.
Die erste und einfachste dieser
Routinen ist GETBYT, die einen Ein-
Byte-Wert aus dem Basic-Text holt
und im X-Register iibergibt.

Bevor ich nun die Routine GET-
BYT beschreibe, geben Sie bitte die
folgende Programmpgzeile ein, spei-
chern Sie das Programm, und star-
ten Sie es:

10 POKE DEC(”2E”),DEC(”20") :POKE
DEC( “2000”) ,0:POKE DEC(”30”),DEC
(”20") :CLR:NEW

Gehen Sie nun in den eingebauten
Monitor und geben Sie folgende
Zeilen ein;

Initialisierung

a 00b00 ad 00 ff lda $££00

00b03 48 pha

00b04 a9 00 lda #3300

00b06 84 00 ff sta $FFO0

00b09 ad 06 d5 lda $d506

00b0ec 09 06 ora #3306

00b0e 8d 06 d5 sta $d506

00b1l 68 pla

00bi12 8d 00 ff sta $£L00

00b15 60 rts

Speichern Sie auch dieses Pro-
gramm und rufen Sie es mit »SYS
DEC(”0B00” )« auf.

Ein Problem beider Programmie-
rung des C 128 in Assembler ist das
Bankswitching. Die Routinen des
Basic-Interpreters schalten standig
zwischen Bank 0 (BasicText) und
Bank | (Variablenbank) um. Unsere
Programme 1egen wir in Bank 0.
Wenn wir nun eine Routine des
Basic-Interpreters aufrufen, nach
deren AusfithrungaufBank 1 umge-
schaltet ist, ist unser in Bank 0 lie-
gendes Programm fiir den Prozes-
sor nicht existent. Die Folge ist
zwangsldufig ein Absturz.

Das Initialisierungsprogramm hat
die Aufgabe, den Bereich $0000 -
$1FFF als gemeinsamen Speicher-

bereich zu definieren. Egal, ob bei
der Riickkehr aus einer Interpre-
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ter-Routine Bank 0 oder Bank 1 ein-
‘geschaltet ist. Unser Programm exi-
stiert immer in der jeweiligen Bank
und kann daher weiter ausgefiihrt
werden.

Gewohnen Sie sich auf alle Falle
an, diese Initialisierung (sowohl das

126

£ - T e S ¢

Basic- als auch das Maschinenpro-
gramm) nach jedem Einschalten
des Rechners oder Reset als erstes
zu laden und aufzurufen. Sie ver-
meiden dadurch Absturze die bei

Ba Ahtiiner Aar ~oriifanan
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Assemblerroutine selbst vollig
unerklarlich sind und nur durch
das  Bankswitching  zustande
kamen.

CHEKKOM ($795C)

Bevor wir, wie beabsichtigt, einen
zusatzlichen Parameter aus dem
Basic-Text holen, benttigen wir die
Routine CHKKOM. Sie liest das
nichste Zeichen des BasicTextes
(ausgehend von dem momentanen
Stand des Programmzeigers der
CHRGET/CHRGOT-Routine) und
inkrementiert den Programmzei-
ger. Bei dem gelesenen Zeichen
wird liberpriift, ob es sich um ein
Komma handelt. Wenn ja, istallesin
Ordnung und es erfolgt ein RTS.
Handelte es sich um ein anderes
Zeichen, wird in die Routine zur
Fehlerausgabe gesprungen und
ein»SYNTAX ERROR«ausgegeben.
Da es iiblich ist, zur Trennung meh-
rerer Ubergabeparameter - eben-
so wie die SYS-Routine - Kommata
zu benutzen, bietet es sich an, diese
Routine vor dem Aufruf von GET
BYT zewervendemass:

1. Ein Komma einlesen:

a 0b20 20 5¢ 79 jmp $795¢

Nach dem Aufruf mit »SYS
DEC(”0B207),0,0,0,0,« oder »SYS
DEC(”0B207"),,,,,« erhalten wir die
Meldung READY. Der SYS-Befehl
hat alle vier Parameter gelesen,
anschlieBend erfolgte der Sprung
Zu unserem eigenen Assembler-
programm, das ein zusitzliches
Komma las und danach die Riick-
kehr ins Basic. Ein zusatzlicher
Befehl RTS entfallt, da sich dieser
am Ende des Unterprogramms
CHKKOM befindet. Beachten Sie
bitte, daB bei der Verwendung der
Imerpreter Routinen zur Ubergabe
von Parametern zuerst alle vier
moglichen Parameter, die der SYS-
Befehl einlesen kann, angegeben
werden miissen. Wiirden wir unser
Programm zum Beispiel mit »SYS
DEC(”0B20”),« aufrufen, ware ein
SYNTAX ERROR die Folge, da der
SYS-Befehl nach dem Komma den
ersten Standardparameter (Akku)

lesen will und nicht findet.
2. Drei Kommasg einlesen:

L0 AL IIGS AT ST L,

a 00b20 20 5c¢ 79 jsr $795c
a 00b23 20 5¢ 79 jsr $795c
a 00b26 4c 5¢ 79 jmp $795c
Aufruf mit _
»SYS DEC(”0B207),0,0,0,0,,,« oder
»SYS BEC(”0B207),,,::¢.

Jeder andere Aufruf, der von die-

ser Form (Ubergabe der Standard-
parameter und der einzulesenden
Anzahl Kommata) abweicht, fithrt zu
einem SYNTAX ERROR. Die Rou-
tine CHKKOM bietet daher eine

haruvarracreandas Akaisrha
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gen Fehleingaben beim Aufruf ei-
ner Assemblerroutine.
GETBYT ($87F4 ($87F1)) |,

GETBYT verwendet auc:h der
SYS-Befehl zur Ubergabe der Stan-
dardparameter. Diese Routine holt
einen Ein-Byte-Wert aus dem Basic-
Textund libergibt ihn im X-Register.
Liegt der gelesene Wert auBerhalb

der zuldssigen Grenzen (0-255),
wird ein ILLEGAL QUANTITY
ERROR ausgegeben.

Vier Ein-Byte-Werte iibergeben:
00b30 8d 00 0d sta $0400

00b33 8e 01 04 stx $0401

00b36 8c 02 04 sty $0402

00b39 20 5¢ 79 jsr $795c

00b3e 20 f4 87 jsr $87f4

00b3f 00 brk

Nach dem Aufruf mit »SYS
DEC(”0B30"),1,2,3,0,4« werden die
vier Standardparameter iiberge-
ben. Bevor wir nun die zusétzlichen
Werte einlesen konnen, miissen wir
zuvor die bereits iibergebenen
Werte retten. Im Beispiel werden
die Registerinhalte nach $0D00 bis
$0D02 iibertragen. AnschlieRend
wird mit CHKKOM das folgende
Komma und mit GETBYT der zusatz-
liche Ein-Byte-Wert gelesen. Nach
dem BRK sehen wir, daB das X-
Reqgister den Wert vier besitzt,
Wenn Sie sich den Bereich ab
$0D00 mit dem Monitor anschauen,
werden Sie feststellen, daB der
Reihe nach die Werte eins, zweiund
drei abgelegt wurden.

Die Routine GETBYT besitzt zweil
Einsprungadressen, $87F4 und
$87F1, Bisher wurde der Einsprung
ab Adresse $87F4 benutzt. Im
Unterschied hierzu wird zu Beginn
von $87F1 zuerst ein Unterpro~
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gefiihrt, das heilt, das Zeichen, auf
das der Programmzeiger weist,
wird gelesen und inkrementiert.
Diese Einsprungadresse ist fiir
»faule« Programmierer geeignet.
Der Aufruf von CHRGET liest das
Trennzeichen zwischen dem vor-
hergehenden Wert und dem einzu-
lesenden Wert, so daB sich der Auf-
ruf von CHKKOM eriibrigt. Da die-

geg Trennzeichen iedoch in keiner
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Weise iiberpriift w'lrd verzichte ich
personlich auf diese Art des Ein-
sprungs, da ich davon ausgehe, daR
ein Benutzer, der sich beim Trenn-
zeichen vertippt hat, eventuell auch
den nachfolgenden Ein-Byte-Wert
falsch eingegeben hat.
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Fiir alle »Bytesparer« stelle ich
dennoch ein kleines Beispielpro-
gramm vor, das diesen Einsprung
zum Lesen von fiinf Parametern ver-
wendet:
00b40
00b43
00b46
00b49
00b4e

sta $0d400

stx $0401

sty $0d402

jsr $87f1

stx $0403

00b4f 20 Jjesr $87f1

00b52 00 brk

Nach dem Aufruf mit »SYS
DEC(”0B40"),1,2,3,0,4,5« befindet
sich im X-Register der zuletzt iiber-
gebene Wert fiinf und die zuvor

Daramatar in $TNATINN
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bis $0D03.

Dieses Spiel kann beliebig weiter
fortgesetzt werden. Der Zahl der
Ein-Byte-Parameter, die an ein
Assemblerprogramm iibergeben
werden konnen, sind keine Gren-
Zen gesetzt. Sie miissen nur darauf
achten, nach jeder Ubergabe den
iibergebenen Wert zu retten, bevor
der nachste Aufruf von CHKKOM
oder GETBYT erfolgt.

Der nachste Schritt besteht darin,
einen Zweil-Byte-Wert einzulesen.
Eine solche Ubergabe ist zum Bei-
spiel fiir Grafikprogramme erfor-
derlich, da die Auflosung des Gra-

00 Od
01 0d
02 o0d
f1 87
03 0d
f1 87

8d
8e
8c
20
8e
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fikbildschirms in X-Richtung hoher

als 255 ist, oder fiir die Arbeit mit
Arrays, bei denen das Basic-
Programm der Routine iibergeben
soll, ab welchem Element (dessen
Index hoher als 255 sein kann) zum
Beispiel eine Suche beginnen soll.
Die Ubergabe eines Zwei-Byte-
Wertes kénnte noch vollzogen wer-
den, indem das Basic-Programm
vor dem Aufruf eine Zerlegung in
Low- und Highbyte vornimmt.
Beispiel:
10 X=1030
20 H=INT(X/256)
30 L=X-H¥256
40 SYS DEC("0B00”),L,H
Wie Sie an diesem Beispiel sehen,
verarbeitet die Parameteriiber-
gabe beim SYS-Befehl auch Varia-
blen und nicht nur direkt einge-
setzte Zahlen. Problematisch bei
dieser Form des Aufrufes ist
jedoch, daR eine Assemblerroutine
in einem Basic-Programm iiblicher-
weise an zeitkritischen Stellen ein-
gesetzt wird. Soll diese Routine nun
zZum Belsp1e1 mnerhalb einer
Schieife stdndig (mit variierenden
Ubergabeparametern) aufgerufen
werden, leidet die Geschwindig-
keit sehr unter dieser umstandli-
chen Vorbereitung des Aufrufs.
Esist daher vorteilhaft, auch beim
Einlesen eines Zwei-Byte-Wertes
die entsprechenden Routinen des

-

Basic-Interpreters zu verwenden.
DaB diese vorhanden sein miissen,
beweist bereits der POKE-Befehl
(POKE XXXXYY), der ja ebenfalls
einen Zwei-Byte-Wert als Parameter
verwendet,

FRNUM ($77D1)

Die Routine FRNUM holt einen
beliebigen numerischen Ausdruck
aus dem BasicText und wertet ihn
aus. Das Ergebnis wird im FlieB-
kommaformat im FlieBkommaakku
Nummer 1 hinterlegt (FAC #1).
ADRFOR ($8815)

ADRFOR wandelteineim FAC #1
abgelegte FlieRkommazahl in das

AAralfarmat 111 Aas hailRt n ains
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16-Bit- oder Zwel-Byte-Zahl Diese
Adresse wird sowohl in den Regi-
stern  (Y=Low-Byte/Akku=High-
Byte) als auch an die Adressen $16,
$17 (316 = Low-Byte/$17 = High-Byte)
iibergeben.

Wenn wir beide Routinen nach-
einander aufrufen (nachdem mit
CHKKOM das Trennzeichen zur
vorherigen Variablen gelesen
wurde), erhalten wir sowohl in den
Registern als auch in den genann-
ten Speicherzellen einen Zwei-
Byte-Wert:

a 00b60 20 5¢ 79 jsr $795c

a 00b63 20 47 77 jsr $7747

a 00b66 2015788y srlGeET

a 00b69 00 brk

Rufen Sie diese Routine mit »SYS
DEC(”0B60"),0,0,0,0,1026« oder mit
»SYS DEC(”0B860”),,,,,1026« auf.
Zuerstwird das Komma eingelesen,
danach mit FRNUM der numeri-
sche Ausdruck geholt und im FAC
#1 abgelegt, anschlieBend mit
ADRFOR der FAC #l-Inhalt ins
AdreRformat gewandelt. Im Akku
befindet sich nun eine vier und im
Y-Register der Wert zwei (hex:
$0402; dezimal:1026). Die gleichen
Werte finden Sie in $16, $17 in der
Form: Lowbyte, Highbyte.
GETADR ($880F)

Die Routinen FRNUM und ADR-
FOR koénnen Sie selbstverstdndlich
auch einzeln fiir andere Zwecke als
das Einlesen eines Zwei-Byte-
Wertes einsetzen. Fiir diesen
Zweck ist es empfehlenswerter, die
Routine $GETADR einzusetzen.
Diese Routine ruft nacheinander
CHKKOM, FRNUM und ADRFOR
auf. Das Einlesen des Zwei-Byte-
Wertes aus dem vorherlgen Bei-
spiel vereinfacht sich dadurch
erheblich. Beachten Sie, daB das
Einlesen des Trennkommas mit
CHKKOM entfallt, da auch diese
Routine von GETADR aufgerufen
wird:

a 00b70 20 Of 88 jsr $880f
a 00b73 00 brk

Rufen Sie diese Routine mit »SYS
DEC(”0B70"),0,0,0,0,1026« auf. Sie
erhalten die gleichen Werte wie
zuvor sowohl in den Registern als
auchinden Speicherzellen $16, $17.
ADRBYT ($38803)

ADRBYT ruft nacheinander die
Routinen GETADR, CHKKOM und
GETBYT auf. Diese Routine liest
daher in einem Zuge sowohl einen
Zwei-Byte-Wert als auch einen fol-
genden Ein-Byte-Wert ein und ist
damit hervorragend geeignet, um
zum Beispiel Grafikroutinen aufzu-
rufen und ihnen sowohl eine X-
Koordinate (16-Bit) als auch eine Y-

FTanrdinata QR 1 filharcralhan:
LSAUULULLIALT (UTLDILL) LU UWTLYTIJITIL.

a 00b80 20 5¢ 79 jsr $795¢

a 00b83 20 03 88 jsr $8803

a 00b8& 00 brk

Aufruf;

»SYS DEC(”0B80"),0,0,0,0,513,15¢
Nach diesem Aufruf befindet sich

im X-Register der von GETBYT

iibergebene Ein-Byte-Wert 15

(=hex $0F). Den Zwei-Byte-Wert 513

suchen Sie leider vergeblich im Y-

Register und im Akku. Durch den

nachfolgenden Aufruf von

CHKKOM und GETBYT werden

diese Register iiberschrieben, so

daP diese Adresse diesmal nur in

den Speicherzellen $16, $17
(Low/High) zu finden ist.
Da ich es wirklich Dbeein-

druckend finde, wieviel Vorberei-
tungen erspart werden konnen,
indem man die fiir die jeweilige Auf-
gabe optimal geeignete Routine
aufruft, stelle ich nun noch ein klei-
nes Programm vor, das die Uber-
gabe einer Adresse (16-Bit) und
eines Bytes nur mit Hilfe der grund-
legenden Routinen CHKKOM,
FRNUM, ADRFOR und GETBYT
vollzieht:

a 0b30 jsr $795c  ;CHKKOM
a 0b33 jsr $77d7  ;FRNUM
a 0b36 jsr $8815 ; ADRFOR
a 0b39 jsr $795¢ ; CHKKOM
a Ob3c jsr $87f4  ;GETBYT
a 0b3f brk

Wenn Sie diese Serie von Aufru-
fen mit einem einzigen Aufruf von
ADRBYT vergleichen, -stellen Sie
fest, daB essich wirklich lohnt, iiber
die verschiedenen Routinen zur
Ubergabe von numerischen Varia-
blen Bescheid zu wissen, um die
jeweils geeignetste einsetzen zu
konnen.

MTMNMAC (TR TTN
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Zum AbschluB der verschiede-
nen Ubergaberoutinen stelle ich
nun noch GETPOS vor, die ganz
sicher eine der wichtigsten Routi-
nen des Basic-Interpreters ist. Die
bisher vorgestellten Routinen bezo-
gen sich nur auf numerische Varia-
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blen und iibergaben im BasicText
stehende Werte und Werte numeri-
scher Variablen.

Im Unterschied zu diesen Routi-
nen kann GETPOS sowohl in Ver-

h1nr‘311hn m}t n‘umerleﬁhnn \rn‘r‘l::_

blen (Integer oder FlieBkomma) als
auch in Verbindung mit Stringvaria-
blen eingesetzt werden. GETPOS
holt keinen Wert, sondern liefert
einen Zeiger auf eine Variable,
genauer einen Zeiger auf die Varia-
blentabelle.

Jede Variableistin der Variablen-
tabelle beschrieben, die normaler-
weise beim C 128 ab $0400 beginnt
und in Bank 1 liegt, ebenso wie die
Variablen selbst. Jeder Eintrag in
dieser Tabelle ist bei nicht dimen-
sionierten Variablen sieben Byte
lang. Die ersten zwei Byte sind die
beiden Zeichen des Variablenna-
mens, wobei bei Integerzahlen in
beiden Byte Bit sieben, bei String-
variablen Bit sieben nur im zweiten
Byte des Namens gesetzt ist, und
Realzahlen durch ein in beiden
Bytes geltschtes Bit sieben erkannt
werden. Die restlichen fiinf Byte (3
bis 7) haben folgende Bedeutung:
a) Real: (8 Byte FlieRkommadarstel-
lung)

b) Int: (High-Byte)(Low-Byte)(3 Byte
ungenutzt)

c) String:(1 Byte Stringlange)(2 Byte
Stringadresse)(2 Byte ungenutzt)

Beachten Sie unbedingt, daf eine
Integerzahl im - fiir Assemblerpro-
grammierer ungewohnten - Format:
»yHigh-Byte/Low-Byte« abgelegt
wird.

Dimensionierte Arrays werden
folgendermaRen verwaltet: Der
Variablenname (2 Byte) befindet
sich nur am Arraybeginn. Danach
folgen zwei Byte, die den belegten
Speicherplatz angeben, ein weite-
res Byte, das die Dimensionierung
enthélt und zwei Byte mit der
Anzahl der Arrayelemente. Erst

anachli
anschliefend folgt das Array:

a) Real: (5 Byte FlieRkommadarstel-
lung)

b) Int: (High-Byte)(Low-Byte)

c) String:(1 Byte Stringlédnge)(2 Byte
Stringadresse)

GETPOS liefert in jedem dieser
Fille einen Zeiger auf das erste
Byte des Descriptors der jeweili-
gen Variablen, das heift, bei nicht

dimensionierten Variablen einen
Zeiger auf das erste Byte deg Varia-
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blennamens bei d].mensmmerten
Variablen entweder - numerische
Variablen - einen Zeiger auf das
erste Byte der Zahl selbst, oder
aber - Stringvariablen - einen Zei-
ger auf die Lange der jeweiligen
Stringvariablen.
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Dieser Zeiger wird sowohl an die
Register (Akku=Low/Y=High), als
auch an die Speicherzellen $49,
$4A (Low-/Highbyte) iibergeben.

Da GETPOS alle Variablentypen
verarbeitet, geniigt ein winziges
Beispielprogramm, um den Zugriff
auf numerische und Stringvaria-
blen, sowohl dimensioniert als auch
nicht dimensioniert, zu demonstrie-
ren:

a 00b90 20 5¢ 79 jsr $795¢
a 00b93 20 af 7a jsr $7aaf
a 00b9%6 00 brk

Die folgenden Beispiele kénnen
Sie im Direktmodus eingeben:

a) nicht dimensionierte Variablen
L.NEW:A%=10:SYS

DEC(”0BS07),0,0,0,0,A%

Gehen Sie in den Monitor und

geben Sie ein:

M 49. Ergebnis: 00049 02 20 ......

Der Zeiger $49, $4A weist somit auf

$2002 (in Bank 1, der Variablen-

bank). Geben Sie ein:

M 12002. Exrgebnis: 12002 00 0R ...
In $12002 befindet sich das High-
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Byte (Null), in $12003 das Lowbyte
($0A =10) der Integerzahl 10.
2.NEW:A=10:SYS
DEC(”0B907),0,0,0,0,A
M 48. Ergebnis: 00049 02 20 ......
M 12002 Efgebnisigee” 84 20 0000
00 (=FlieBkommadarstellung
von 10).
3.NEW:A$="BASICINTERPRE
TER”:SYS DEC(”0B90"),0,0,0,0,A$
M 49. Ergebnis: 00049 02 20 ......
M 12002. Ergebnis: 12002 10 EE FE
Im Unterschied zu numerischen
Variablen zeigt der Zeiger $49, $4A
bel Stringvariablen nicht unmittel-
baraufdie Variable selbst, sondern
auf das erste Descriptorbyte (String-
lange). Die beiden folgenden
Bytes geben die Adresse des
Strings an. Geben Sie daher ein:
M IFEEE. Ergebnis: IFEEE 42 41 53
..... (= ASCII-Darstellung von
'BASICINTERPRETER’).

b) dimensionierte Variablen
1L.NEW:A%(2)=10:3YS DEC("0B90"),
0,0,0,0,A%(2)
M 49. Ergebnis: 00049 0B 20......
M 1200B. Ergebnis:

1200B 00 OA......

In $12002 befindet sich das High-
Byte (Null), in $12003 das Lowbyte
($0A =10) der Integerzahl 10.
2.NEW:A(2)=10:SYS DEC
(70B907),0,0,0,0,A(2)

M 49, Ergebnis: 00048 11 20......

M 12011. Ergebnis: 12011 84 20 00
00 00 (=FlieRkommadar-
stellung von 10).

3.NEW:A$(2)="C128”:SYS DEC
(”0BS0",0,0,0,0,A%(2)
M 4S.  Ergebnis: 00048 0D 20......
M 1200D. Ergebnis:

1200D 05 FS FE.......
M 1FEF9.Ergebnis:

IFEF9 43 2D 31.....
(= ASCII-Darstellung von »C 128«)

Wie Sie sehen, ist diese Routine
auBerordentlich universell einsetz-
bar. Merken Sie sich folgende
Punkte, die sowohl fiir einzelne als
auch fiir Arrayvariablen gelten:
Der Zeiger in den Speicherzellen
$49, $4A =zeigt bei numerischen
Variablen auf das erste Byte der
Zahl selbst, bei Stringvariablen auf
den Langendescriptor des Strings,
hinter dem in Form von Low-
byte/Highbyte die Stringadresse
folgt.

Weiterhin ist eventuell von Inter-
esse fiir Sie, daB beim Aufruf dieser
Routine in den Speicherzellen $47,
$48 der Variablenname iibergeben
wird und daB GETPOS eine Varia-
ble anlegt, wenn sie noch nicht defi-
niert wurde. Daher besteht keine
Veranlassung, darauf zu achten,
daB beim Aufruf einer eigenen
Assemblerroutine, die GETPOS
verwendet wird. Ein Absturz ist
dank des Anlegens der Variablen
nicht moglich!

Einen Nachteil besitzt dagegen
diese Routine gegeniiber ihrem
Aquivalent auf dem C64: GETPOS
liefert auf dem C64 einen zweiten
Ze1ger aufden Anfang eines Arrays
bei Verwendung dimensionierter
Variablen. Dieser Zeiger kann zum
Beispiel bei Suchroutinen sehr niitz-
lich sein, die ein Arrayfeld nach
einem bestimmten Wert oder String
durchsuchen miissen. Eine solche
Routine muf wissen, wann das
Arrayende erreicht wird und die
Suche beendet werden muf. Die-
ses Arrayende kann iiber den
erwahnten Zeiger ermittelt werden,

indem der Arravdescrintor (Snei-

B e i A e ) i b pr e

cherplatz, den das Array bendtigt),
der in der Arraybeschreibung
steht, zum Arraybeginn addiert
wird (=Ende des Arrays).

GETPOS auf dem C128 besitzt
diesen Zeiger zwar ebenfalls, er
wird jedoch vor der Riickkehr aus
GETPOS durch andere Werte
iiberschrieben. Um dennoch auf
die Descriptoren eines Arrays zuzu-
greifen, kann ein Trick verwendet
werden. Beispiel: Eine Routine soll
ein Stringarray ab Element A$(53)
durchsuchen. Das Arrayende kann
durch folgende Form des Aufrufs
ermittelt werden:

SYS DEC(”0BA07),0,0,0,0,A%(0)
A$(E3)
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Die aufgerufene Assemblerroutine
lautet:

a 00ba0 20 5¢ 79 jsr $795c
; CHKKOM

a 00ba3 20 af 7a jsr $7aaf
SOTTDAC sran ACTNY

’\ZJJJ.IULJ vull H.OP\U}

a 00ba6 38 sec

a 00ba7 e9 07 sbe #8307

37 von Low-Byte subtrahieren
a 00ba9 85 fb sta $fb
;Low-Byte speichern

a 00bab b0 01 bes $0bae
;Unterlauf?
a 00bad 88 dey

;High-Byte dekrementieren

a O0bae 84 fe sty $fc
;High-Byte speichern

a 00bb0 20 5¢ 79 jsr $795c
; CHKKOM

a 00bb3 20 af 7a jsr $7aaf
;GETPOS von A$(53)

a 00bb6 00 brk

Diese Routine holt zuerst die
Adresse der Descriptoren des
ersten Arrayelementes, A$(0). Der
Zeiger $49, $4A weist somit auf den
Langendescriptor dieses ersten
Elementes. Wird nun von diesem
Zeiger - der sich zugleich in den
Registern befindet (Akku=Low-
byte/Y-Reg.=High-Byte) - der Wert
sieben subtrahiert, weist der Zei-
ger auf das erste Byte der Arraybe-
schreibung, die wie erwahnt sie-
ben Byte lang ist.

Dieser neue Zeiger wird in $FB,
$FC gespeichert und anschliefend
GETPOS auf das eigentlich interes-
sierende Startelement A$(53) ange-
wendet, um dessen Lange und
Adresse zu holen.

Da $FB, $FC nun auf das erste Ele-
ment der Arraybeschreibung
weist, kann durch Addition des vom
Array benotigten Speicherplatzes
zum Arrayanfang dessen Ende +1,
das heiBt, der Beginn des nachsten
Arrays, ermittelt werden. Da die
Speicherbelegung in Byte zwei und
drei der Arraybeschreibung ent—
halten ist (Low-Byte/High-Byte),
kann mit indirekt indizierter Adres-
sierung daraufzugegriffen werden.

Prinzip:

LDY #2

LDA ($FB),Y  ;Zugriff auf
Low-Byte des bendtigten
Speicherplatzes

INY

IDA ($FB),Y  ;Zugriff auf High-

Byte des bendtigten

Sneichernlatzes
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Wir kommen nun zum Anlegen
von Variablen aller Art. Zum An-
legen miissen wir jedoch auf die
Variablentabelle und - bei String-
variablen - auf den Stringstack zu-
greifen. Sollten Sie anderer Mei-

e

nung sein, da die Variablentabelle
normalerweise ab $0400 beginnt
und der Bereich $0000 bis $1FFF
von unserem Initialisierungspro-
gramm als gemeinsamer Bereich
von Ranl- N 111-1(4 n:mb 1 Aafin

1ot
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wurde, so schauen S1e sich bitte mit
dem Monitor die Speicherzellen
$2F$2E an, den Zeiger auf den
Anfang der Variablentabelle. Die-
ser Zeiger weist auf $2000, ein
Ergebnis des Basic-Initialisierungs-
Programms. Damit liegt der Varia-
blenbereich auferhalb des ge-
meinsamen Bereichs. Beim Zugriff
auf die Tabelle muf zuvor auf
Bank 1 umgeschaltet werden.

Mit dem eingebauten Monitor ist
ein solcher Zugriff sehr einfach, da
vor der eigentlichen Adresse nur
eine Eins (Bank 1) angegeben wer-
den muf und der Monitor dann
selbsttatigauf die gewiinschte Bank
schaltet. In unseren eigenen Pro-
grammen miissen wir jedoch »per
Hand« zwischen Bank 0 und Bank 1
umschalten. Ich stelle nun ein
erweitertes Initialisierungs-Pro-
gramm vor, in dem zwel Umschalt-
routinen vorhanden sind:

a 00b00 ad 00 ff 1lda $£f00
a 00b03 48 pha
2 00004 cjqlm oieIkhth
a 00b06 8d 00 ff sta $ff0O0
a 00b09 ad 06 d§ lda $4506
a 00b0c 09 06 ora #$06
a 00b0e 8d 06 d5 sta $d506
a 00bll 68 pla
a 00bl2 84 00 ff sta $£f00
a 00bl5 60 rts
a 00blé 08 php
a 00bl7 48 pha
a 00bl8 a9 00 lda #300
a 00bla 8d 00 ff sta $££00
a 00bld 68 pla
a 00Oble 28 plp
a 00blf 60 rts
a 00b20 08 php
a 00b21 48 pha
a 00b22 89 7f lda #3$7f
a 00b24 8d 00 ff sta $£f00
a 00b27 68 pla
a 00b28 28 plp
a 00b29 60 rts
Dieses erweiterte Initialisie-

rungs-Programm enthalt eine Rou-
tine zum Umschalten auf Bank 0 ab
$0B16 und eine zweite zum Um-
schalten auf Bank 1 ab $0B20. In bei-

den Fallen wird der Inhalt der bei-

den Register, die beim Ablauf ver-
andert werden, Akku und Status,
gerettet und nach beendetem
Umschalten zuriickgeholt. Beide
Routinen kénnen Sie daher in Ihren
eigenen Programmen an beliebi-
gen Stellen aufrufen, ohne sich

Gedanken dariiber zu machen,
welche momentan bendtigten Regi-
sterinhalte verdndert werden kénn-
tenund daher vor dem Aufruf geret-
tet werden miissen.

AT i~k 1r|t Alnana RPa
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Register dann, wenn Sie zum Bei-
spiel einen Wert aus der Variablen-
tabelle holen wollen:
jsr bank 1
1da vartab,x
cmp vartab,y
jer bank O

Nach dem Zuriickschalten auf
Bank 0 sind alle Flaggen, die der
CMP-Befehl gesetzt hat, unveran-
dert vorhanden. ;
Integervariable anlegen

Zum Anlegen einer Integervaria-
blen geniigen die bereits bespro-
chenen Routinen des Basic-
Interpreters. Wir gehen davon aus,
daR unser Programm zum Beispiel
nach dem Durchsuchen eines
Arrays den Index eines Elementes,
das dem von Basic iibergebenen
Suchkriterium entspricht, in einer
Variablen an das Basic zuriickiiber-
geben soll:
a2 00b30 20 5¢ 79 jsr $795c

a 00b33 20 af 7a jsr $7aaf

a 00b36 20 20 Ob jsr $0b20

a 00b39 a0 00 1ldy #3%00

a 00b3b a9 02 lda #302

a 00b3d 91 49  sta ($49),y
a 00b3f 8 iny

a 00b40 a9 04 lda #3304
a 00b42 91 49 sta ($49),y
a 00b44 20 16 Ob jsr $0blé

a 00b47 60 rts

Rufen Sie dieses Programm mit
»SYS DEC(”0B307),0,0,0,0,1%¢ auf.
Denken Sie jedoch daran, zuvor das
erweiterte Initialisierungs-Pro-
gramm einzugeben!

Unsere Routine liest nun das
Komma ein und ruft GETPOS auf,
die in den Speicherzellen $49, $4A
einen Zeiger auf die - neu ange-
legte - Variable liefert, das heiBt,

a11f Aac arcte Rirte dar TH+QHQ1’BQ]"I‘I
all Gas SIsie Oy UCL iieUTidaii

selbst, die momentan natiirlich Null
ist. Nachdem auf Bank 1, die Varia-
blenbank, umgeschaltet wurde,
schreiben wir in das erste Byte die-
ser Zahl eine $02, in das zweite Byte
den Wert $04. Zum AbschluB schal-
ten wir wieder auf Bank 0 um.
Geben Sie bitte »PRINT 1%« ein,
nachdem die Routfine bearbeitet
wurde. Jedem, der nun erwartet,
daR der Wert 1026 ausgegeben
wird, empfehle ich, den klemen
Exkurs {iber die Variablenabspei—
cherung nachzulesen. Integerva-
riablen werden in der ungewohn-
ten Form »High/Low« abgelegt. Die
als Wert eingetragenen Zahlen $02,
$04 entsprechen somit dem Wert

129....00.
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$0204 beziehungsweise der ausge-
gebenen Dezimalzahl 516.
Anlegen einer Realvariablen

Wenn wir einem aufrufenden
Basic-Programm ein Realergebnis
mitteilen wollen, legen wir auch
diese Realvariable analog dem
eben geschilderten Ablauf an: Wir
holen die Variablenadresse, schal-
ten auf Bank 1 um, legen die Real-
zahl im FlieBkommaformat ab der
angezeigten Adresse ab und schal-
ten wieder auf Bank 0:

a 00b50 20 5¢ 79 jsr $795¢

a 00b53 20 af 7a jsr $7aaf

a 00b56 20 20 Ob jsr $0b20

a 00b59 =20 00 ldy #3800
a 00b5b a9 84 lda #$84
a 00b5d 91 49 sta ($49),y
a 00b5f c8 iny

a 00b60 a9 20 lda #3320
a 00b62 91 49 sta ($49).,y
a 00b64 a9 00 lda #$00
a 00b66 c8 iny

a 00b67 91 49 sta ($49),y
a 00b69 c8 iny

a 00b6a 91 49 sta ($49),y
a 00bbec c8 iny

a 00b6d 91 49 sta ($49),y
a 00b6f 20 16 Ob jsr $0blé

a 00b72 60 rts

Starten Sie dieses Programm mit
»SYS DEC(”0B507),0,0,0,0,R¢. Ge-
ben Sie anschlieBend ein; »PRINT
R«. Wir erhalten den Dezimalwert
10 oder in FlieBkommadarstellung:
»84 20 00 00 00.

Wie Sie sehen, ist es vollig unpro-
blematisch, numerische Variablen
auf dem C 128 anzulegen. Der ent-
scheidende Punkt ist das Umschal-
ten auf Bank 1, bevor auf die Varia-
blentabelle zugegriffen wird. Im
Unterschied zum C64 sollten Sie
bei der Fehlersuche in Ihren Pro-
grammen daher zuerst nachfor-
schen, ob diese Umschaltung an
den notigen Stellen vorgenomimen

wird, da ansonsten auch das durch--

dachteste Prog-:amm aufdem C128
nicht laufen wird.
Die Datentyp-Flags ($0F/$10)
Bevor wir uns nun dem Anlegen
von Strings zuwenden, will ich zuvor
zwel wichtige Zeropageadressen
erwihnen, $0F und $10. Wenn wir
die Routine GETPOS aufrufen,
erhalten wir in diesen beiden Spei-
cherzellen Informationen iiber die
Art der gelesenen Variablen.

Wie es bereits im Handbuch
etaht anthialt @O Aan Wart €00 hai
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numerischen Variablen und $80 bei
Stringvariablen.

$10 enthalt im Falle einer Integer-
variablen den Wert $80 und $00 im
Fall einer Realvariablen.

Wie wir beide Speicherzellen
sinnvoll verwenden koénnen, will ich
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an einem Beispiel demonstrieren,
an einer kleinen Routine, die die
gleiche Funktion erfiillt wie der
Befehl SWAP in manch anderem
Basic-Interpreter, namlich die Ver-
Ldu.m.huug zweier Variablen.

Ein solcher Befehl ist vor allem in
Sortierroutinen, in denen standig
Variablen miteinander vertauscht
werden miissen, duferst niitzlich.
Der Befehl:

SWAP AS$(2),A3(7) ist zum einen
schneller als die herkdémmliche
Methode:

S$=A$(2):A$(2)=ANTD):ANT=5$
und der zweite, fast noch wesentli-
chere Vorteil besteht darin, daB bei
der Vertauschung von Stringvaria-
blen die Strings nicht am unteren
Ende des Stringstacks neuangelegt
werden miissen, sondern dah die
Vertauschung der Stringdescripto-
ren geniigt.

Die Arbeit einer Sortierroutine,
die einen derartigen Befehl ver-
wendet, wird daher weitaus selte-
ner durch eine nétige Garbage Col-
lection unterbrochen, so daB sich
die Sortierzeit erheblich verkiirzt.

Bevor Sie die folgenden Pro-
grammezeilen eingeben, vergewis-
sern Sie sich bitte, daB sich dasneu-
ere Initialisierungs-Programm im
Speichesdefindetrldsssre Routine
wird die darin enthaltenen Unter-
programme zum Umschalten der
Speicherbéanke bendtigen.

Zeiger auf die Variablen holen
a 00b30 20 5c¢ 79 jsr $795¢c
00b33 20 af 7a jsr §7aaf
00b36 a5 49 1da $49
00b38 ab 4a ldx $4a
00b3a 85 fb sta $fb
00b3e 86 fe  stx $fc
00b3e 20 5c¢ 79 jsr $795c
00b41 20 af 7a jsr $7aaf

f o R R

Der erste Programmiteil bietet nur
bereits Bekanntes. Nach dem Auf-
ruf mit zum Beispiel = »SYS

™DOyyrAMANe N NANAN ACD
DEC(”0B30"),0,0,0,0,A3,B$«

ein Zeiger auf A$ mit Hilfe von GET
POS geholt. Dieser Zeiger wird
nach $FB, $FC kopiert, da anschlie-
Rend ein Zeiger auf B$ geholt wird
und sich in den Speicherzellen $49,
$4A nun der Zeiger auf die Descrip-
toren dieser Variablen befinden.
Typflags auswerten

Die Auswertung verldauft nach

dem abgebildeten Schema: Wenn
$OF gleich Null ist, handelt es sich

um eine numensche Variable und
es wird gepriift, ob $10 ebenfalls
den Wert Null enthilt, Wenn ja,
wurde eine Realvariable gelesen
und wir laden das Y-Register mit
$04, dem Startwert fiir eine Schleife,
die von Y bisinklusive Null 1auft und

die einzelnen Bytes beider Varia-
blen (beziehungsweise bei Strings
deren Descriptoren) vertauscht.
War $0F gleich Null, $10 jedoch
ungleich Null, wird das Y-Register

mit $01 geladcu (Integervariable).

Wurde hingegen eine Stringva-
riable gelesen, laden wir das Y-
Register mit dem Wert $02.

1da $0f

bne string

1lda $10

bne integer

ldy # $04

bne welter
integer 1dy #3$01

' bne weiter

string 1dy #%02
weiter Jjesr $0b20
Soweit der prinzipielle Ablauf, den
ich jedoch in ein kiirzeres Pro-
gramm umgesetzt habe:

a 00b44 a5 Of 1lda $0f

a 00b46 40 Oa bne $0b52
a 00b48 a5 10 lda $10

a 0Ob4a dO0 03 bne $0b4f
a 00bdc a0 04 1dy #304
a 0Ob4e 2c¢ a0 01 bit $01a0
a 00b51 2c¢ a0 02 bit $02a0

a 00b54 20 20 Ob jsr $0b20

Dieser Programmteil wird fiir
erfahrene 6502/8502 - Program-
mierer auf Anhieb verstandlich
sein, fiir weniger erfahrene jedoch
wahrscheinlich ein unlésbares Rat-
sel darstellen.

Zuerst schauen wir uns den Inhalt
des Flags $0F an. Wenn es gleich
Null ist, das heift eine numerische
Variabie iibergeben wird, wird $10
getestet. Handelte es sich um eine
Realvariable, wird das Y-Register
unmittelbar mit $04 geladen.

Das auf den Befehl LDY #04 fol-
gende Byte $2C ist der Prozessor-
code fiir den BIT-Befehl mit 16-Bit-
Adressierung. Die nachiolgenden
beiden Bytes werden somit als
Adresse angesehen,

Der BIT-Befehl hat keinerlei Aus-

w1l f A
wirkungen auf das Y-Register. Da

anschlieBend wiederum Byte $2C
folgt, werden auch die folgenden
beiden Bytes als Adresse eines BIT-
Befehls interpretiert.

Seltsamerweise springt unser
Programm mitten in den BIT-Befehl
vhinein«, wenn eine Integervariable
iibergeben wurde (a 00b4a d0O 03
bne $0b4f). Geben Sie bitte mitdem
Monitor ein:

d 0b4f. Erinterpretiertdie aufden
BIT-Code folgenden Bytes als: »LDY
#3$0l«, wodurch das Y-Register -
wie im Falle einer Integervariablen
gewiinscht - mit einer Eins geladen
wird.

Soviel zu den Einsatzmoglichkei-
ten des BIT-Befehls. DaBR diese

e, s
Gdbr-anlme. it
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Anwendung iiblich ist, zeigt der

standige Einsatz dieser Methode im

ROM des C128.

Vertauschen der Variablen
(-zeiger)

2 00b57 Bl 49  1da ($49).¥
a 00b59 aa tax

a.00b5a bl fb  1da ($fb),y
a 00b5c 91 49  sta ($49),y
a 00b5e 8a txa

a 00b5f 91 fb sta ($fb),y
a 00b61l 88 dey

a 00b62 10 f3 bpl $0b57

a 00b64 20 16 Ob jsr $0bl6

a 00b67 60 rts

Das Vertauschen der beiden
Variablen geschieht analog zu den
erwahnten Basic-Befehlen, jedoch
byteweise, Als Zwischenspeicher
dient das X-Register.

Beachten Sie, daf die Routine
nicht tiberpriift, ob beide iiberge-
benen Variablen vom gleichen Typ
sind, was Grundbedingung fiir eine
sinnvolle Vertauschung ist.

Komplettes Listing von »SWAP«
a 00b30 20 5¢ 79 jsr $795¢c

a 00b33 20 af 7a jsr $7aaf

a 00b36 a5 49 1da $49

a 00b38 ab 4a 1ldx $4a

a 00b3a 85 fb sta $fb

a 00b3e 86 fec stx $fc

a 00b3e 20 5¢ 79 jsr $795¢

a 00b41l 20 af 7a jsr $7aaf

a 00b44 a5 Of 1lda $0f

a 00b46 d0 Oa bne $0b52

a 00b48 a5 10 lda $10

a O0Ob4a d0 03 bne $0b4f

a 00b4c a0 04 1dy # 304
a 00b4e 2c¢ a0 01 bit $01a0

a 00b51 2c¢ a0 02 bit $02a0

a 00b54 20 20 Ob jsr $0b20

a 00b57 bl 49  1lda ($49),y
a 00b59 aa tax

a 00b5a bl fb lda ($fb),y
a 00b5c 91 49 sta ($49),y
a 00b5e 8a txa

a 00b5f 91 fb sta ($fb),y
a 00b61 88 dey

a 00b62 10 13 bpl $0b57

a 00b64 20 16 Ob jsr $0bl6

a 00b67 60 rts

Zum Testen des Programms
geben Sie bitte ein:
A$="Cl128":B§="Cb64”"

SYS DEC(”0B30"),,,,,A$ B$
PRINT A$,B$

und Sie erhalten auf dem Bild-
schirm die vertauschten String-
inhalte:

C64 C128

Anlegen einer String-
variablen

Die bisherigen Programmbei-
spiele dieses Artikels wurden so

einfach wie moglich gehalten und
diirften keine Verstandnisschwie-

rigkeiten hervorrufen. Das Anle-

gen einer Stringvariablen werde
ich nun an einem komplexeren Bei-
anialnracramm arldntern m1nr_'w
spielprogramm erldutern, einer
INPUT-Routine.

Bei der Entwicklung dieser Rou-
tine werden viele der beschriebe-
nen Interpreter-Routinen bendtigt,
AuBerdem werden weitere Routi-
nen und spezielle Zeropageadres-
sen beschrieben, ohne die das
Anlegen eines Strings nicht még-
lich ist.

Das Niveau dieses Artikels wird
durch das komplexere Programm
zwar deutlich héher werden, dafiir
haben Sie jedoch am Ende dieses
Abschnitts eine lauffahige Eingabe-
routine in Ihren Handen, die Sie
jederzeit ausbauen koénnen und
kennen das Anlegen von Strings auf
dem C 128, das in den verschieden-
sten Routinen von Bedeutung ist.
Einsatzbeispiel sind wie erwahnt
Sortierroutinen, INPUT-Routinen;
eine Vielzahl weiterer Routinen, die
Strings bearbeiten, sind denkbar.
Eine nette Aufgabe konnte zum Bei-
spiel eine INPUT #-Routine sein,
die Strings mit bis zu 255 beliebigen
Zeichen einliest und damit die
Beschrankungen cdes dNR T #-Be-
fehls aufhebt. Die INPUI“Routine
soll folgendes leisten:

1. Vor Beginn der Eingabe den
Cursor auf eine angegebene Posi-
tion setzen.

2. Wahrend der t.mgane nur Zei-
chen zulassen, die in einem als
Parameter iibergebenen String ent-
halten sind.

3. Prinzipiell - soweit nicht durch
Punkt 2 verhindert - alle Zeichen
zulassen, auch solche, die beim
INPUT-Befehl zu einem »REDO
FROM START«Error fithren.

4, Die Eingabe vom Bildschirm
iibernehmen und in einem vom
Basic-Programm frei wahlbaren
String an dieses iibergeben,

Da als Eingabezeichen nur die in
dem iibergebenen String enthalte-
nen zugelassen werden sollen, ist
es notig, diesen String um:
CHR$(29) = Cusor-right,
CHR$(157) = Cursor-left,
CHR$(20) = Delete und
CHR$(148) = Insert zu erweitern,
um die gleichen Editiermoglichkei-
ten wie beim INPUT-Befehl zu erhal-
ten.

Beispiel:

Z3="1234567890" + CHR$(29)+
CHR$(157)+ CHR$(20) + CHR$(148)
1aRt Ziffern und Editiertasten als
Eingabe zu.

Da dieses Programm deutlich

umfangreicher und damit schwieri-
ger zu verstehen ist als die bisheri-
gen Programmbeispiele, werde ich
den Programmablauf diesmal
anhand eines Assemblerlistings

erklaren, Zum Abtinnen mit
E8:0 G i St £ Mill L iAJUIPARATIL

eingebauten Monitor finden Sie im
AnschluB an die Erlduterungen das
Programm in der gewohnten dis-
assemblierten Form.

dam
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Zeropageadressen

#%*ZEROPAGEADRESSEN*

STREND = $35 ;ZEIGER AUF ENDE
DES STRINGSTACKS

ZEIGER = $49  ;ZEIGER AUF
DESCRIPTOREN

SPALTE = $EC  ;CURSORSPALTE

ZEILPOI = $EO ;ZEIGER:SPALTIE O

DER MOMENTANEN

CURSORZEILE
STREND zeigt immer das momen-
tane Ende des Stringstacks, der
bekanntlich von »oben« ($FFFF)
nach unten wachst. ZEIGER ist der
von GETPOS {ibergebene Zeiger
auf die Descriptoren einer aus dem
BasicText gelesenen Variablen. In
SPALTE ist - bei Benutzung der Be-
triebssystem-Routinen zur Zeichen-
ausgabe - die momentane Cur-
sorspalte enthalten, und ZEIGER
weist auf den Anfang der aktuellen
Zeile, in der sich der Cursor befin-
det. Die aktuelle Cursorposition
ergibt sich somit aus ZEIGER+
SPAITE.
Eigene Variablen
*#EIGENE VARIABLEN#*#*
BANKO
BANK1
ZLAENGE

n ouwn
££
(=
)
)
(=

; LAENGE DES
STRINGS MIT DEN
ZUGEL.ZEICHEN
;ZEIGER:POS. DES
STRINGS MIT DEN
ZUGEL.ZEICHEN
ZEIGER:
STARTPOSITION DER
EINGABE
;EINGABEL.MAX.

POSIT

"
5
o)
(]

STARTPOS = $A3

LAENGE = $A5

BANKO und BANKI sind die Ein-
sprungadressen fiir unsere Unter-
programme zur Bankumschaltung.
In ZLAENGE und in POSIT,
POSIT +1 werden die Descriptoren
des Strings gespeichert, in dem die
als Eingabe zuldssigen Zeichen
abgelegt wurden. STARTPOS,
STARTPOS+1 ist die beim Aufruf
iibergebene Bildschirmposition,
bei der die Eingabe beginnen soll.
In LAENGE legen wir die ebenfalls
vom Basic-Programm iibergebene
maximale Eingabeldnge ab.
Verwendete Kernelroutinen

Zu diesen Routinen diirfte keine
weitere Erlduterung nétig sein, da
sie den entsprechenden C64-Rou-

Gr-onimm. it
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tinen &quivalent sind und sich dank
der Sprungtabelle auch die Ein-
sprungadressen nicht verandern.

¥¥KERNELROUTINEN**

BSOUT = $FFD2  ;ZEICHEN IM AKKU
AUSGEBEN

BASIN = $FFCF  ;ZEICHEN AUS

LOG. DATEI HOLEN

CHKKOM = $795C  ;AUF KOMMA
PRUEFEN

GETPOS = $7AAF  ;DESCRIPTOREN
POS. EINER
VARIABLEN
HOLEN

STRRES = $9299  ;SPEICHERPLATZ
RESERVIEREN

GETIN = $FFE4  ;ZEICHEN HOLEN

SETCRS = $FFFO  ;CURSOR SETZEN

OPEN = $FFCO ;DATEI OEFFNEN

CLOSE = $FFC3  ;DATEI
SCHLIESSEN

CHKIN = $FFC6  ;EINGABE AUF
LOG. DATEI LEGEN

CLRCH = $FFCC  ;EINGABE AUF
TASTATUR LEGEN

SETFLS = $FFBA  ;FILEPARAMETER
SETZEN

SETNAM = $FFBD  ;FILENAME SETZEN

.BA $0D00O ; PROGRAMM~

START

Parameter retten/Cursor setzen

Aufgerufen werden soll unsere
Routine mit;

SYS DEC(”0D00”),Léinge,Zeile,
Spalte,0 Zelchenstrlng,vbergabe—
string

Beispiel:

5YS DEC(”ODOO”) 20,10, 5 Q, Z$ A$
bedeutet: die maximale Eingabe-
lange betragt 20 Zeichen, die Ein-
gabe soll ab Spalte 5 in Zeile 10
beginnen, nur die in Z$ enthaltenen
Zeichen werden als Eingabe zuge-
lassen, und die Eingabe selbst soll
dem Basic-Programmin A$ tiberge-
ben werden (vergessen Sie beider
Definition von Z$ die Editiertasten
nicht).

Die in den Registern {ibergebe-
nen Parameter Lidnge/Zeile/Spalte
miissen fiir eine spatere Verwen-
dung gerettet werden:

*¥PARAMETER RETTEN#*
STA LAENGE

XA

PHA

TYA

PHA

Der Cursor wird nun auf die Zeile
und Spalte des Eingabebeginns
gesetzt (X =Zeile/Y=_Spalte):
*¥%CURSOR SETZEN*
CLC
JSR SETCRS ;CURSOR SETZEN
Descriptoren holen

Der nachste Schritt besteht darin,

die Descriptoren fiir den String mit
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denals Eingabe zuldssigen Zeichen
zu holen:

¥%ZEIGER :DESCR.ZEICHEN$ HOLEN**
JSR CHKKOM

JSR GETPOS

JSR BANK1

LDY #2

LDA (ZEIGER),Y

STA ZLAENGE,Y

DEY

BPL HOLDES

JSR BANKO

Zuerst wird das Komma hinter
den Standardparametern gelesen,
anschlieBend GETPOS aufgerufen,
die uns in den Speicherzellen $49,
$4A (=ZEIGER) einen Zeiger auf
den nachfolgenden String (im Bei-
spielaufruf Z§$) liefert beziehungs-
weise diesen String zugleich anlegt,
wenn er noch nicht existiert.

Wir lesen nacheinander alle drei
Descriptor-Bytes (Stringlédnge; Low-
und High-Byte der Stringposition)
und iibertragen sie nach ZLAENGE
und ZLAENGE, ZLAENGE+1 be-
ziehungsweise POSIT und
POSIT+1 (ZLAENGE+ 1=POSIT
und ZLAENGE + 2=POSIT + 1, siehe
Deklaration eigener Variablen).

Achten Sie bitte darauf, daB diese
Routine unbedingt die C 128-spezifi-
sche Eigenschaft des Bankswit-
ching oemiicksightigen, muB! Beim
Lesen der Descriptoren greifen wir
auf die Variablentabelle in Bank 1
und miissen daher unbedingt
BANK]1 aufrufen, unser Unterpro-
gramm zum Umschalten auf diese
Bank. Da nach der Riickkehr aus
GETPOS Bank 0 eingeschaltet ist,
wiirden wir sonst anstelle der Varia-
blentabelle die Bytes an den ent-
sprechenden Adressen in Bank 0
lesen. Nach dem Beenden der Rou-
tine schalten wir wieder auf die
Standardbank 0 zurtick.
Eingabeschleife/Zeichen unter
Cursor invertieren

Die Aufgabe der Eingabeschleife

1et ashnall arl-ldy Sia raft (GPTTN

auf, eine Routine, die analog dem
Basic-Befehl GET ist, das heiBt, ein
Zeichen von der Tastatur liest,
jedoch nicht wartet, wenn keine
Taste gedriickt ist. Das Zeichen
wird im Akku iibergeben. Die Ein-
gabeschleife wird erst verlassen,
wenn der Akkuinhalt ungleich Null
ist, das heiBt, wenn eine Taste
gedriickt wurde.
X¥EINGABESCHLEIFE**
GET JSR INVERT ;ZEICHEN INVERT.
GET1 JSR GETIN
BEQ GET
JSR INVERT
INVERT stellt

HOLDES

ein Unterpro-

gramm dar, dasdas Zeichen an der

momentanen Cursorposition inver-

tiert. Vor einer Eingabe wird das
jeweilige Zeichen durch den Aufruf
von INVERT daher revers darge-
stellt, nach einer Eingabe wieder
invertiert, das heift normal darge-

stellt. Thm:-::\ Routine ist ndtig da
AilAiibg,

GETIN ebenso wie GET keinen
blinkenden Cursor erzeugt. Durch
INVERT ergibt sich zwar ebenfalls
kein blinkender, jedoch zumindest
ein stehender ‘Cursor, der dem
Benutzer die momentane Eingabe-
position angibt.
¥%Z .UNTER CRS.INVERTIEREN**
INVERT PHA

LDY SPALTE

LDA (ZEILPOI),Y

EOR #128

STA (ZEILPOI),Y

PLA

RTS

Beachten Sie bitte, daR das im
Akku iibergebene Zeichen durch
INVERT nicht verandert werden
darf, und daher auf den Stack
gerettet und vor dem Riicksprung
wieder vom Stack geholt wird.
INVERT folgt im Programm iibri-
gens nicht der Eingabeschleife,
sondern befindet sich am Pro-
grammende.
Zeicheniiberpriifung

Nach der Eingabe eines Zei-
chens mup iberpriift werden, ob es
sich um Carriage Return (RETURN
= Code $0D) handelt. Wenn ja, ist
die Eingabe beendet und der
Stnng mit den emgegebenen Zel-

chen wird angelegt (Routine

RETURN).
*¥%RETURN? %%
CMP #3$0D
BEQ RETURN
Wurde nicht RETURN gedriickt,
muB iiberpriift werden, ob ein im
Zeichenstring (im Beispiel Z$) ent-
haltenes Zeichen eingegeben
wurde.
¥*¥ZULAESSIGES ZEICHEN?*#%
LDY ZLAENGE
DEY
COMPARE JSR
cMp
JSR
BEQ
DEY
BPL
BMI

BANK1
(ZPOSIT),Y
BANKO
AUSGABE

COMPARE
GET ; ABS .SPRUNG
Erinnern Sie sich: in ZLAENGE
wurde die Lange des Zeichen-
strings und in ZPOSIT, ZPOSIT+1
der Descriptorzeiger auf den String
selbst {ibertragen. Zur Uberprii-
fung greifen wir in einer Schleife
auf jedes einzelne Zeichen dieses
Strings zu und vergleichen es mit
dem im Akku enthaltenen Eingabe-

e g
G4ar-onlns. it



T it 1 98erY

zeichen. Vor jedem Vergleich
schalten wir auf Bank 1, also auf die
Bank, in der Variablentabelle und
Stringstack enthalten sind, und
anschliefend auf Bank 0. Diese
Liésung ist sicher nicht die schnell-
ste, die Geschwindigkeit der vorge-
stellten INPUT-Routine ist jedoch
auch fiir »Schnelltipper« bei weitem
ausreichend.

Diese bereits einmal angewen-
dete Losung fiir das Bankswitching,
nach jeder Routine, die auf Bank 1
zugreift, prinzipiell wieder auf die
Standardbank 0 zurﬂckzuschalten,

hat den Vorteil eines immer exakt
definierten Ausgangszustands fiir

weitere Routmen Es ist dadurch
unnétig, sich bei jedem Zugriff auf
Bank 0 oder Bank 1 zu iiberlegen,
welche Bank momentan gerade
eingeschaltet ist, da beim Eintritt in
eine neue Teilroutine des Gesamt-
programms immer Bank 0 einge-
schaltet ist. Von dieser »sturen«
Lésung abzugehen und damit zu-
satzliche Fehlerquellen in Kauf zu
nehmen, empfehle ich Ihnen
jedoch bei besonders zeitkriti-
schen Programmen wie zum Bei-
spiel Sortierroutinen.

Nach dieser kleinen Abschwel-
fung zuriick zur Zeicheniiberprii-
fung: wurde auch das letzte Zei-
chen des Zeichenstrings mit dem
eingegebenen Zeichen verglichen,
ohne daB eine Ubereinstimmung
festgestellt wurde, wird zur Einga-
beschleife zuriickgesprungen, da
die gedriickte Taste unzulassigwar.

Ist das eingegebene Zeichen
jedoch im Zeichenstring enthalten,
erfolgt ein Sprung zur Zeichenaus-
gabe:
¥*%ZEICHENAUSGABE* %

AUSGABE JSR BSOUT
JMP GET

BSOUT gibt ein im Akku enthalte-
nes Zeichen aus. Das auszuge-
bende Zeichen ist immer noch
unverandert im Akku enthalten.
Nach der Ausgabe erfolgt die

Riickkehr zur Eingabeschleife,

Ubernahme der eingege-
benen Zeichen:

Nun folgen die fiir Sie wohl inter-
essantesten Programmiteile. Bisher
wurden nur bereits erlduterte Rou-

tinan daoc BRacinIntarnrotoare heo
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nutzt. Neu war nur die praktische
Anwendung des Umschaltens zwi-
schen Bank O und Bank 1. Im folgen-
den lernen Sie jedoch, wie ein
String auf dem C 128 angelegt wird
und welche Routinen und Zero-
pageadressen hierfiir benétigt

64-er;

werden. Die Ubernahme der ein-
gegebenen Zeichen erfolgt in meh-
reren Schritten:

1. Cursor auf Startposition der Ein-
gabe setzen und einen Pointer auf
diese Startposition errechnen

2. Die echte Eingabeldnge ermit-
teln, das heiBt alle nachfolgenden
Spaces abschneiden, als echte
Lange jedoch nur einen Wert
akzeptieren, der maximal so groB
ist wie die als Parameter iiberge-
bene maximale Eingabelange

3. CHKKOM und GETPOS aufru-
fen, das heiBt einen Zeiger auf die

Stringdescriptoren jenes Strings
holen, in dem die Eingabe an das

Basic ubergeben werden soll

4. Speicherplatz fiir den anzule-
genden String reservieren bezie-
hungsweise priifen, ob ausrei-
chend Platz vorhanden ist

5. Den Bildschirm als logische
Datel erdffnen und die Emgabe auf
diese Datei legen

6. Die Eingabe vom Bildschirm
lesen und in den Ubergabestring
iibertragen

7. Datei schlieBen und die Ein-
gabe wieder auf Tastatur legen

8. Die Descriptoren fiir den ange-
legten String und das Ende des
Stringstacks aktualisieren
Cursor aunferStartposifios; set-
zen/Pointer errechnen

Spalte und Zeile des Eingabebe-
ginns wurden am Programmanfang
auf den Stack gerettet. Diese Werte
werden nun zuriickgeholt und der
Cursor auf die dadurch definierte
Position gesetzt:
#CURSOR AUF STARTPOSITION*

RETURN PLA ; GERETTETE

TAY ; STARTPOSITION
PLA ;HOLEN

TAX

CLC ;UND CURSOR
JSR SETCRS ;DARAUF SETZEN

Ein Pointer auf diese Startposition
W_“L-f(.l numn 61‘1‘66111161.. HIU.B!.LI, Wle
bereits erwahnt, die momentane
Cursorspalte zum Zeiger auf den
Beginn der momentanen Cursor-
zeile addiert wird:

¥POINTER AUF EINGABESTARTPOS.#

LDA ZEILPOI+1 ;POINTER AUF
STA STARTPOS+1  ;EINGABEBEGINN
LDA ZEILPOI ; ERZEUGEN

CLC

ADC SPALTE

STA STARTPOS

BCC STARTP

INC STARTPOS+1

Nach dieser Addition befindet
sich in STARTPOS, STARTPOS+1
ein Pointer, der exakt auf den
Beginn der Eingabe zeigt.

Ermitteln der echten Eingabe-
lénge

Um zu demonstrieren, was ich
unter »echter« Eingabeldnge ver-
stehe, sehen Sie sich folgende
moglichen Eingaben an (S=Space).
Gehen Sie davon aus, daB das
Basic-Programm als maximale
Lénge einer Eingabe zehn Zeichen
vorgab:

C128SSSSSS.....
Commodorel28SSSSSS.....

Im ersten Fall wurden nur vier
Zeichen eingegeben, die von unse-
rem Programm alle iibernommen
werden sollen. Die bis zur maxima-
len Lange folgenden Snaces auf

ATal LGN AL il T R TATaT

dem Blldschlrm sollen }edoch nicht
mit in den anzulegenden String
iibernommen werden (ebenso-
wenig wie beim Basic-Befehl
INPUT). Als echte Eingabelange
muB daher eine Vier ermittelt wer-
den. Im zweiten Beispiel wurden
zwolf Zeichen eingegeben. Da die
maximale Eingabeldnge jedoch
zehn betragt und weitere Zeichen
nicht {ibernommen werden sollen,
muB unsere Routine als echte
Lange eine Zehn ermitteln.

*ECHTE EINGABELAENGE ERMITTELN*
STARTP LDY LAENGE

DEY

LECHT IDA (STARTPOS),Y
CMP #32
BNE OKAY ; NACHFOLGENDE
DEY ;SPACES
CPY #255 ; ABSCHNEIDEN
BNE LECHT

Die Schleife beginnt mit einem
TWert von Lange-1 (DEY), das heiBt
im Beispiel ist Y=9. Zuerst wird
daher auf das neunte Zeichen hin-
ter der Startposition zugegriffen,
also auf daszehnte Zeichen der Ein-
gabe. Nun wird dieses Zeichen mit
SPACE (=Code 32) verglichen. Ist
esungleich SPACE, wird das voran-
gehende Zeichen mit SPACE vergli-

L.[J.EU. LII!.U. S0 WEJ.LEL

Bei dem ersten »Nicht-SPACEk«
wird der Vergleich abgebrochen
und zu OKAY gesprungen. Im Y-
Register ist die echte Eingabeldnge
minus eins enthalten. .
Stringdescriptoren des Ubernah-
mestring holen

Da das Y-Register die Lange
minus eins enthilt, erfolgt zuerst
eine Korrektur (INY), bevor die

achte Lidnoe in LAENGE neqhn}_

echte Lange in LAENG spe
chert Wl_'fd Anschliefend werden
CHKKOM und GETPOS aufgeru-
fen, wir erhalten also in den Spei-
cherzellen $48, $4A einen Zeiger
auf die Descriptoren des Strings, in
demdie Eingabe an das Basiciiber-
geben werden soll.
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*UEBERNAHMEVORBERE I TUNGEN*
OKAY INY
STY LAENGE ;LECHT RETTEN
JSR CHKKOM ;=) ZEIGER AUF
JSR GETPOS ; UEBERN.STRING
Platz fiir den anzulegend&i String
reservieren (STRRS=$9299)
LDA LAENGE
JSR STRRES  ;PLATZ RESERV.
Nun wird der Akkumitder Ladnge
der Eingabe geladen und die Rou-
tine STRRES ($9299) aufgerufen.
Diese Routine muB vor dem Anle-
gen eines Strings unbedingt aufge-

rufen werden. Sie erfiillt mehrere
Aufaaben:

FERELY Leb Wiet ) 3

1. Sie priift, ob ausreichend Spei-
cherplatz fiir einen anzulegenden
String mit der im Akku iibergebe-
nen Lange vorhanden ist. Wenn
nicht, wird eine Garbage Collec-
tion durchgefiihrt. Ist auch anschlie-
Rend nicht ausreichend Platz vor-
handen, wird ein OUT OF
MEMORY ERROR ausgegeben.

2. STREND ($35) stellt einen Zei-
ger auf die Unterarenze des String-
stacks dar. Ein neuer String wird bis
zu dieser momentanen Untergren-
ze angelegt, die nun um die Ldnge
des anzulegenden Sirings verrin-
gert werden muB. STRRES erledigt
auch dieses Herabsetzen des Zei-
gers STREND um die angegebene
Stringlange. Der neue Wert von
STREND ist unser Zeiger auf den
Beginn unseres anzulegenden
Strings, ab dem dieser Zeichen fiir
Zeichen anlegt.

Bildschirm als logische Datei off-
nen/Eingabe auf logische Datei
legen

Es erscheint ziemlich umstand-
lich, zum Einlesen der eingegebe-
nen Zeichen den Bildschirm als
logische Datei zu definieren und
die Eingabe auf diese Datei zu
legen. Wiirde jedoch die beim C 64
von den meisten INPUT-Routinen
her verwendete Methode benut#t,
die Zeichen ohne Verwendung von
Betriebssystem-Routinen direkt
vom Bildschirm zu lesen, ware der
Aufwand beim C128 noch um ein
Vielfaches hoher: die vom Bild-
schirm gelesenen Zeichen miissen
vor dem Abspeichern im String-
stack in das ASCII-Format konver-
tiert werden.

Beim C 64 geniigt hierzu eine sehr

einfache Wandlungsroutine. Der

C128 besitzt jedoch mehrere Zei-
chensitze - denken Sie an die
Umlaute, Akzente, mathematischen
Sonderzeichen etc. -, durch die die
Wandlung ganz auBerordentlich
kompliziert und umstandlich wird.
Es ist daher auf dem C128 einfa-
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cher, wenn moglich die Betriebs-
system-Routinen zu verwenden, die
diese Wandlung automatisch vor-
nehmen,
¥BILDSCHIRM: LOG.DATEI ERQEFF.*%

IDA #3

TAX

TAY

JSR SETFLS

IDA #0

JSR SETNAM

JSR OPEN

LDX #3

JSR CHKIN

Der Bildschirm wird als Datei mit
derlogischen Filenummer dreiund
der Sekundéaradresse definiert, die
Lange des Filenamens mit Null
angegeben, die Datei getffnet und
die Eingabe auf diese Datei gelegt.
Jeder Aufruf der zum Lesen ver-
wendeten Routine BASIN wird sich
daher aufden Bildschirm beziehen.
Eingabe lesen/String anlegen

BASIN liest die Zeichen ab der
momentanen Cursorposition vom
Bildschirm und iibergibt sie im
Akku. In einer Schleife wird BASIN
entsprechend der echten Eingabe-
lange aufgerufen und das gelesene
Zeichen ab der aktualisierten
neuen Untergrenze des String-
stacks (SEREND). gesweichert. Vor
dem Speichern eines gelesenen
Zeichens wird auf Bank 1 und
anschlieBend auf Bank 0 geschal-
tet. Beachten Sie bitte, daB das ein-
malige und daher zweifellos
schnellere Umschalten auf Bank 1
vor der Schleife nicht geniigt, da
BASIN auf den Bildschirm zugreift,
der in Bank 0 liegt und daher auf
diese Bank umschaltet.
¥LESEN/STRING ANLEGEN*

LDY #0

JSR BASIN

JSR BANK1

STA (STREND),Y
JSR BANKO

INY

CPY LAENGE

BNE LIES

LIES

Datei schlieBen/Standardeingabe
sefzen

Durch CLRCH wird die Eingabe
wieder auf das Standardgerét, die
Tastatur, gelegt und die gedffnete

Datei anschlieBend mit CLOSE:

geschlossen.

¥DATET SCHL TF‘QQF‘N /STAND . ETNG ., *
JSR CLRCH
IDA #3
JSR CLOSE

Descriptoren aktualisieren
Angenommen, als Ubergabe-
string wurde vom Basic-Programm

A$ angegeben. Die Stringdescrip-
toren von A$ weisen unverandert
auf dessen alte Position und bein-
halten dessen alte Ldnge. Wir miis-
sen daher diese Descriptoren noch

ﬂ]f"‘11’|11!‘!1(\7f\ﬁ ala Aa TAnman-
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descnptor mit der Lange und den
Positionszeiger mit der Position
unseres Strings versehen. Die
Lange istin LAENGE enthalten und
die Position entspricht der geén-
derten Untergrenze STREND des
Stringstack, ab der wir unseren
String anlegten.

*¥DESCRIPTOREN AKTUALISIEREN*
JSR BANK1

IDY #0

LDA LAENGE

STA (ZEIGER),Y

LDA STREND,Y

INY
STA
CPY
BNE
JSR
RTS

DESAKT

DAKT

(ZEIGER),Y
#2
DAKT
BANKO
;ZURUECK INS BASIC

Die Eingabe wurde nun komplett
iibernommen und das Programm
kehrt ins Basic zuriick. Zur Erinne-
rung noch einmal das Format des
Aufrufs;

SYS DEC(”0D00”),Lé&nge,Zeile,
Spalte,0,Zeichen$,Rlickgabed

Wie Sie wissen, kann GETPOS
beliebige Variablentypen verar-
beiten. Sie koénnen daher als
Zeichensatz- und als Riickgabe-
string auch Strings aus einem
Stringarray angeben.

Die Beschreibung dieser INPU'T-
Routine ist nun beendet, Sie kénnen
auf IThrem C128 nun sowohl belie-
bige Parameter aus dem BasicText
holen, als auch beliebige Variablen
von Maschinensprache aus anle-
gen. Als Test zum Umgang mit den
Basic-Interpreter-Routinen kénnten
Sie nun zum Beispiel das vorge-

F 11+ D
stellte  Programm komfortabler

gestalten.

Eine verniinftige INPUT-Routine
14Rt zum Beispiel - im Gegensatz zu
dieser Routine, die zeigen soll, wie
mit den entsprechenden Interpre-
ter-Routinen umzugehen ist - keine
Cursorbewegungen zu, die aus der
vorgegebenen Eingabezone her-
ausfithren. Wenn die maximale Ein-
gabeldnge zum Beispiel zehn Zei-
chen betragt, diirften nur Cursor-
beweglmgen zwischen der Startpo-
sition und den néchsten neun
Spalten zugelassen werden.

Zudem sollten INSERT und
DELETE nur die Zeichen in der Ein-
gabezone verschieben, ohne die
restlichen Zeichen in der Zeile zu

b, g
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beeinflussen und ein Endezeichen-
string von Basic iibergeben. Nicht
nur, wenn RETURN, sondern eine
beliebige in diesem String enthal-
tene Taste gedriickt wird, soll die
A_I.LIJ.HLAMV

T'l hﬂ?“ AMMan

1[Tﬂ1’f‘1 D\"I
LIINJELIIEING LY UL

Wenn das betreffende Zelchen.
zum Beispiel CURSOR UP oder
CURSOR DOWN dem Basic-Pro-
gramm in einem String oder einer
Integervariablen (ASCII-Code des
Zeichens) iibergeben wird, lassen
sich sehr komfortable Eingabemas-
ken gestalten.

INPUT-Routine

a 00d00 85 a5 sta $a5

a 00402 8a txa

a 00403 48 pha

a 00404 98 tya

a 00405 48 pha

a 00406 18 cle

da 00407 20 fO ff jsr $££f0
a 00d0a 20 5¢ 79 jsr $795¢c
a 00d0d 20 af 7a jsr $7aaf
a 00410 20 20 Ob jsr $0b20
a 00413 a0 02 ldy #%$02
a 00415 bl 49  1lda ($49),y
a 00417 99 fb 00 sta $00fDb,y
a 00dla 88 dey '
a 00dib 10 f8 bpl $0d415
a 00d1@ 20 16 Ob jsr $0bl6
a 00420 20 bf 04 jsr $0dbf
a 00423 20 e4 ff jsr $ffes
a 00426 f0 fb beq $0423
a 00428 20 bf 0d jsr $0dbf
a 00d2b c¢9 0d cmp #30d
a 00d2da f0 18 beq $0d47
a 00d2f a4 fb 1ldy $fb

a 00431 88 dey

a 00432 20 20 Ob jsr $0b20
a 00435 41 fe emp ($fe),y
a 00437 20 16 Ob jsr $0bl6
a 00d3a f0 05 beq $0d41
a 00d3c 88 dey

a 00d3d@a 10 f3 bpl $0d432
a 0043f 30 df bmi $0420
a 00441 20 d2 ff jsr $£fd2
a 00444 4c 20 0d jmp $0420
a 00d47 68 pla

a 00448 a8 tay

a 00449 68 pla

a 00d4a aa tax

a 00d4b 18 cle

a 00d4ec 20 fO ff jsr $££f0
a 0044f a5 el 1da $el

a 00451 85 a4 sta $as4

a 00453 a5 e0 1lda $e0

a 00455 18 cle

a 00456 65 ec ade $ec

a 00458 85 a3 sta $a3

a 00d5a 90 02 bee $0d5e
a 00d5¢c eb a4 inc $a4

a 00d5e a4 a5 1dy $a5

a 00460 88 dey

a 00461 bl a3 1da ($a3),y
a 00463 c9 20 emp # $20
a 00465 40 05 bne $0déc

a 00467 88 dey

a 00468 cO ff cpy #$ff
a 00déa d0 f5 bne $0d61

a 00déec c8 iny

a 00déd 84 a5 sty $a5

a 00d6f 20 5¢ 79 jsr $795¢

a 00472 20 af 7a jer $7aaf

a 00475 a5 a5 lda $a5

a 00477 20 99 92 jsr $9299

a 00d7a a9 03 lda #303

a 00d7c aa tax

a 0047d a8 tay

a 00d7e 20 ba ff jsr $ffba

a 00481 a9 00 1lda "#$00

a 00483 20 bd ff jsr $ffbd

a 00d86 20 c0 ff jsr $ffecl

a 00489 a2 03 ldx #$03

a 0048b 20 c6 ff jsr Pffcé

a 00d8e a0 00 1dy # 300
a 00490 20 ef ff jsr $ffef
a 00493 20 20 Ob jsr $0b20

a 00496 91 35 sta ($35),5y
a 00498 20 16 Ob jsr 30bl6
a 00d9b c8 iny

a 00d9c c4 a5 cpy $ad

a 00d%e 40 fO bne $0490

a 00da0 20 cc ff jsr $ffece

a 00da3 a9 03 lda #3303
a 00da5 20 c¢3 f£f jsr $ffe3

a 00da8 20 20 Ob jsr $0b20

a 00dab a0 00  1ldy #$00
a 00dad a5 a5 lda $a5

a 00daf G9EMO OMiatasi:d) ,y
a 00dbl b9 35 00 lda $0035,y
a 00db4 c8 iny

a 004b5 91 49 sta ($49),y
a 00db7 c0 02 cpy #3$02
a 004b9 d0 fé bne $0dbl
a 00dbb 20 16 Ob jsr $0bl6

a 00dbe 60 rts

a 004bf 48 pha

a 00de0 a4 ec 1ldy $ec

a 00de2 Dbl el 1da ($e0),y
a 00dec4 49 80 eor #$80
a 00de6 91 e0 sta ($e0),y
a 00dc8 68 pla

a 00dc9 60 rts

64 Er

Sie bitte

Zh=7 123456?890” +CHR$(29)+
CHR$(157)+ CHR$(20)+ CHR$(148)
SYS DEC(”0D007),10,20,5,0,Z$,A$

Der Cursor wird auf Spalte fiinf
der Zeile 20 gesetzt; Sie kdnnen
beliebige Ziffern eingeben und die
Eingabe mit CURSOR-RIGHT,
CURSOR-LEFT, DEL und INST edi-
tieren. Nach RETURN werden
maximal zehn Ziffern in die Varia-
ble A$ iibernommen.

AuBer der Variablen- und String-
behandlung sind die Rechenrouti-
nen des Basic-Interpreters oftmals
interessant. So ist es fiir mich per-
sonlich auBerordentlich unange-
nehm, in Maschinensprache zu

multiplizieren und zu dividieren. Da
die entsprechenden Interpreter-
Routinen nicht sehr schnell arbei-
jen, ist es fiir zeitkritische Pro-
grammiteile notwendig, sich seine

b=
Birranon marmichet nﬂ+1m=1 an an-
AL TIITLL) LI IILLIOL Wk

jeweilige Problem angepaﬁten
Routinen zu schreiben.

In weniger zeitkritischen Pro-
grammteilen bietet es sich jedoch
an, die bereits vorhandenen Routi-
nen zu nutzen. Die Rechenroutinen
des Interpreters arbeiten iiblicher-
weise im FlieBkommaformat. In rei-
nen Assemblerprogrammen genii-
gen oftmals Berechnungen, die
ausschlieflich mit Integerwerten
durchgefiihrt werden. Auch in die-
sen Féllen kdnnen die Interpreter-
Routinen genutzt werden, da wir im
folgenden Routinen kennenlernen,
die Integerwerte ins FlieBkomma-
format wandeln und weitere, mit
denen nach beendeter Berech-
nung das Ergebnis wieder in einen
Integerwert gewandelt wird.

AuRer den reinen Rechenrouti-
nen ist fiir viele Anwendungen eine
weitere Routine sehr hilfreich, die
einen FlieBkommawert auf dem
Bildschirm ausgibt. Uberlegen Sie
sich -bitte, welchen Aufwand es
erfordert, zum Beispiel die Spalte
(Ein-Byte-Integer) und die Zeile
(Zwei-Byte-Integer) des Cursors in
einer Textverarbeitung standig
»per Hand« in einer Informations-
zeile auszugeben. Eine weitere
Anwendung ist die stdndige Aus-
gabe der momentan erreichten
Punktzahl in einem Videospiel.

Da ich beide Anwendungsbei-
spiele selbst programmiert habe,
bevor ich die entsprechenden
Interpreter-Routinen kannte, wei3
ich deren Vorhandensein nun umso
mehr zu schatzen, und auch Ihnen
konnte eines Tages ein entspre-
chendes Problem begegnen.

Alle Rechenroutinen laufen in

den socenannten sFlieRkommaalk-

R e L L e e e L

kumulatoren« ab (FAC #1 und FAC
#2). FAC #1 befindet sich beim
C128 an Adresse $63 bis $69 und
FAC #2an Adresse $6A bis $71. Oft-
mals wird FAC #1 als FAC und FAC
#2 als ARG bezeichnet, da letzte-
rer bei Rechenoperationen mit zwei
FlieBkommawerten mit dem Argu-
ment versehen wird. Im folgenden
werde ich diese Bezelchnungen
iibernehmen.

Auf die FlieBkommadarstellung
von Zahlen mochte ich in diesem
Artikel nicht weiter eingehen, da
deren exakte Erlauterung fiir die
Anwendung der Rechenroutinen
nicht unbedingt nétig ist und ich
selbst zugegebenermalen mit der
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FlieBkommaarithmetik nicht son-
derlich vertraut bin.

Wichtig fiir uns ist, daB jeder
FlieBkomma-Akkumulator gleich
aufgebaut ist. Fiir unsere Anwen-
dungsbeispiele bendtigen wir fol-

gende Adressen:

$63 = FAC, Exponent
$64-$67 = FAC, Mantisse
$68 = FAC, Vorgzeichen
$64A = ARG, Exponent
$6B-$6E = ARG, Mantisse
$6F -= ARG, Vorzeichen

In den folgenden Beispielen
werde ich drei FlieBkommazahlen
verwenden, mit denen die ver-

schiedenen Programmbeispiele
arbeiten werden:
dez. hex FlieBkommaformat
8 $08 84 80 00 00 00
10 $A0 84 A0 00 00 00
4098 $1002 8D 80 00 00 00

Zur Erlduterung der verschiede-
nen Rechenroutinen wiirde es
geniigen, FAC und ARG mit den
jeweiligen Werten zu laden, indem
der eingebaute Monitor benutzt
wird, die Rechenroutine aufzurufen
und das Ergebnis wiederum mit
dem Monitor zu betrachten. Nach-
dem ich diese Methode anwandte
und vollig unsinnige Ergebnisse
erhielt, muBte ich feststellen, daB
der Monitor selbst FAC verwendet
(fiir seinen Zeiger auf die momen-
tane Adresse, zum Beispiel beim
Assemblieren/ ulS&SSt“::mum-:u::uJ

Im folgenden werden wir daher
zwangslaufig unsere Beispielwerte
mit einem Programm in die FlieR-
kommaakkumulatoren schreiben
und auch das Ergebnis vom Pro-
gramm retten lassen, bevor wir den
Monitor wieder benutzen.

Fiihren Sie bitte auch diesmal
wieder die notwendige Initialisie-
rung durch, wenn Sie nach den vori-
gen quh1n]pn den Rechner ausge-

schaltet oder einen Reset durchge—
fiihrt haben. Als Initialisierungs-
Programm geniigt die Routine ohne
die Unterprogramme zum Um-
schalten der Speicherbanke, da wir
nicht auf Bank 1 zugreifen miissen.
FAC-Inhalt retten

Die folgende Maschinenroutine
rettet den Inhalt des FlieBkom-
maakkus Nummer 1, der beim Auf-
ruf des Monitors durch diesen ver-
andert wird:

a 00b30 a2 04 1dx #3304
a 00b32 b5 63 lda $63,x
a 00b34 9d 00 0d sta $04d00,x
a 00b37 ca dex

a 00b38 10 f8 bpl $0b32
a 00b3a 60 rts
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FlieBkomma nach Integer wan-
deln ($8CC1)

Diese Routine wandelt einen
FlieBkommawert, der sich im FAC
befindet, in eine Zwei-Byte-

Tﬂi‘amn'rv:::h1 die “na.r']o'n'rm im FAC
niegerzail, oo L

abgelegt wird (in $66/$6'Z =

High/Low).

a 00b40 a2 04 ldx #$04
a 00b42 bd 50 0b 1da $0b50,x
a 00b45 95 63 sta $63,x
a 00b47 ca dex

a 00b48 10 f8 bpl $0b42
a 00b4a 20 c¢7 8c jsr $8cc?
a 00b4d 4c 30 Ob jmp $0b30
a 00b50 84 a0 sty $a0

a 00b52 00 brk

a 00b53 00 brk

a 00b54 00 brk

Da das Ende dieses Listings ein
wenig ungewohnlich erscheinen
mag, will ich die letzten Befehle
genauer erldautern: Um eine Inte-
gerzahl in eine FlieBkommazahl
oder eine FlieBkommazahl in eine
Integerzahl zu wandeln, muB
erstere im FAC #1 abgelegt sein. In
diesem Beispiel verwende ich die
Dezimalzahl zehn, die sich, im
FlieBkommaformat abgelegt, am
Programmende befindet:

m 0b50 84 a0 00 00 00

DassREﬁf grirdgt diese
Werte nac F%? ach dem Auf-
ruf der Routine $SCC'I befindet sich
die entsprechende Integerzahl in
den Adressen $66, $67 (High/Low)
und wird durch das Unterpro-
gramm $0B30 nach $0D00 bis $0D04
iibertragen und vor dem Uber-
schreiben durch den Monitor
gerettet,

Rufen Sie die Routine mit »SYS
DEC(”0B40”)« auf und schauen Sie
sich $0D00... mit dem Monitor an:
m 0400 84 00 00 00 A0

In $0D03 und $0D04 befindet sich
die Integerzahl $00A0.

2-Byte-Integer (vorzeichenbehaf-

tet) nach Fliefkomma wandeln

SSCZO)

Es gibt zwei Arten der Darstel-
lung von Integerzahlen: vorzeichen-
behaftet und positiv. Als Assem-
blerprogrammierer bendtigen Sie
iiblicherweise nur die positive Dar-
stellung, bei der alle 16 Bits fiir den
Absolutwert einer Zahl verwendet
werden, die damit im Bereich zwi-
schen $0000 bis $FFFF liegen kann.

Bei
Darstellung wird Bit-16 als Vorzei-
chen betrachtet (gesetzt=negativ).
Eine Vorzeichenbehaftete Zwei-
Byte-Integerzahl Dbesitzt daher
einen Wert zwischen -$7FFF und
+$7FFF. Diese Routine wird zum
Beispiel beim C 64 zur Ausgabe von

der vorzeichenbehafteten.

FRE(0) verwendet, in diesem Fall
leider falschlicherweise, da jeder
C64-Programmierer das Problem
kennt, daR bei Werten, die gréRer
sind als $7FFF der freie Speicher-

h'|ﬂ+-7 anceblich negativ ist,
HHJ.J.\-!I.J J.l\-l

Die Integerzahl erd dleser Rou-
tine in den Speicherzellen $64, $65
(High/Low) iibergeben. Das X-
Register muf vor dem Aufruf unmit-
telbar mit $90 geladen werden.

a 00b60 a9 01 lda #9301
a 00b62 a2 00 ldx #$00
a 00b64 85 64 sta $64

a D0bé6 86 65 stx $65

a 00b68 a2 90 ldx #$90
a 00bba 20 70 8c jsr $8c70
a 00b6éd 4c 30 Ob jmp $0b30

Nach dem Aufruf mit »SYS DEC
(”0B60" )« befindet sich die iiberge-
bene Zahl +$0100 im FlieBkomma-
format im FAC #1. Die Routine
$0B30 iibertragt sie nach $0D00 bis
$0D04, wovon Sie sich wiederum mit
dem Monitor iiberzeugen konnen.
2-Byte-Integer (positiv) nach
FlieBkommaformat wandeln
($8C1I5)

- Wahrscheinlich werden Sie diese
Routine, die die iiblichen positiven
Integerwerte ins FlieBRkommafor-
mat wandelt, haufiger in Thren Pro-
grammen verwenden. Auch dieser
Routine wird die zu wandelnde Inte-
gerzahl in den Speicherzellen $64,
$65 iibergeben und auch das X-
Register vor dem Aufruf unmittel-
bar mit $90 geladen. Weiterhin muR
das Carry—Flag vor dem Einsprung

______

geaaul werden.

a 00b80 a9 ff lda #$ff
a 00b82 a2 01 ldx #3301
a 00b84 85 64 sta $64

a 00b86 86 65 stx $65

a 00b&8 a2 90 ldx #$90
a 00b8a 38 sec

a 00b8b 20 75 8c jsr $8c75
a 00b8e 4c 30 Ob jmp $0b30

Dieses Demoprogramm iibergibt

den Wert $FF0L. Nach dem Aufruf
mit »3YS DEC(”0B80") befindet
sich die gerettete FlieRkommazahl
in $0D00 bis $0D04:
m 0400 90 ff 01 00 00

Wenn Sie in Thren Programmen
nur mit Integerzahlen rechnen,
werden Sie sich fragen, was Sie mit
Routinen zur Umwandlung von
Integer- in FlieBkommazahlen
anfangen sollen. Zum Beispiel, die
Integerzahl auf dem Bildschirm
ausgeben. Eine solche Ausgabe ist
unter Verwendung von zwel weite-
ren Routinen moglich, jedoch erst,
nachdem die Integerzahl ins FlieR-
kommaformat gewandelt wurde:
FAC #1 nach ASCII wandeln
($8E42)

Diese Routine legt eine FlieBkom-

i, g
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mazahl, die sich im FAC #1 befin-
det, als String (ASCII-Format) ab,
der sich wiederum im FAC #1
befindet. Interessant wird diese
Wandlung in Verbindung mit einer
weiteren Routine:
String in FAC #1 ausgeben ($55E2)
$55E2 gibt einen String, der sich
im FAC #1 befindet, auf dem Bild-
schirm ab der momentanen Cursor-
position aus.

Beide Routinen benétigen zur
Vorbereitung nur die FlieBkomma-
zahl in FAC #1 ($8E42) beziehungs-
weise den String in FAC #1 ($55E2)
und kénnen ohne Ubergabe weite-

fan wardan
rer Parameter aufgerufen werden.

Wir besitzen nun alle erforderli-
chen Kenntnisse, um eine beliebige
Integerzahl auf dem Bildschirm
auszugeben, wie es fiir jede Text-
verarbeitung erforderlich ist.

Zuerst libergeben wir eine posi- |

tive Integerzahl an die Speicherzel-
len $64, $65 und rufen $8C75 auf,
die die Wandlung ins FlieBkomma-
format vornimmt. AnschlieBend
wird $8E42 aufgerufen und die Zahl
dadurch in einen String umgewan-
delt, der mit $55E2 ab der momen-
tanen Cursorposition ausgegeben
wird:

a 00baQ0 a9 ff lda #$ff
a 00ba2 a2 01 ldx #301
a 00ba4 85 64 sta $64
a 00ba6 86 65 stx $65
a 00ba8 a2 90 ldx #$90
a 00baa 38 sec

a 00bab 20 75 8c jsr $8c75
a O0bae 20 42 8e jsr $8e42
a 00bbl 4c e2 55 jmp $55e2

Das Demoprogramm verwendet
die Zahl $FFO01, also dezimal 65281.
- WennSie esmit»SYSDEC(” 0BAO”)«
starten, wird eben diese Zahl auf
dem Bildschirm ausgegeben.
AubBerstangenehm an diesen Routi-
nen ist, daB Sie zwar nicht ohne das
FlieBkommaformat auskommen,
der Programmierer selbst mit die-
sem jedoch nicht im geringsten in
Berithrung kommt, sondern nur
eine Integerzahl iibergibt.
2-Bvte-Integer (positiv) ausgeben

32)

Die Wandlungs- und Ausgabe-
routinen, die zur Ausgabe einer
Integerzahl nacheinander aufgeru-
fen werden, konnen selbstver-
standlich unabhédngig voneinander
auch fiir andere Zwecke ejngesetzt

wre ] Rirarrnlis Ao

werden. Zur Ausgabe einer Inte-
gerzahl auf dem Bildschirm gibt es
eine weitere, besser geeignete
Routine, die ab der Adresse $8E32
liegt. Dieser Routine wird die
betreffende Integerzahl im Akku
und im X-Register iibergeben
(Akku=Low-, X=High-Byte). Sie

.

legt diese Werte in den Speicher-
zellen $64, $65 ab und ruft die
beschriebenen Routinen in der zur
Bildschirmausgabe notwendigen
Reihenfolge auf. Die Ausgabevor-
bereitungen beschranken sich
daher auf das Laden dieser Regi-
ster. Danach kann die Routine auf-
gerufen werden:
a 00be0 a9 ff lda #3ff
a 00be2 a2 01 ldx #3$01
a 00bc4 4c 00 00 jmp $8e32
Diese drei Programmzeilen besit-
zen die gleiche Funktion wie das
vorige Demoprogramm. Sie geben
ebenfalls den Wert $FF01, also die

Dezimalzah! 6528! auf dem BRild-

schirm aus. Der Aufruf erfolgt mit
»SYS DEC(”0BC0”)x.

Alle im folgenden beschriebe-
nen Routinen fithren Berechnungen
mit zwei FlieBkommazahlen durch
(Addition, Division etc.), die sich in
FAC #1 und FAC #2 befinden und
speichern das Ergebnisim FAC #1.
Da uns nun bekannt ist, auf welche
Weise Integerzahlen ins FlieBkom-
maformat gewandelt werden, kin-
nen wir sie ebenso fiir Berechnun—
gen mit zwei Integerzahlen verwen-
den, indem wir diese mit den ent-
sprechenden Routinen ins FlieR-
kommaformat wandeln

Diese AnwendungRkainas
in Maschmenprogrammen 111 den-
en haufig multipliziert und dividiert
werden muB, das Schreiben eige-
ner Routinen ersparen. Bei zeitkriti-
schen Programmteilen sollte die
Verwendung der FlieBkommaarith-
metik jedoch unbedingt vermieden
werden, da die Integerzahlen
zuerst aufwendig gewandelt wer-
den miissen und anschlieBend die
noch weit aufwendigeren FlieB-
kommarechenoperationen  erfol-
gen. In solchen Fillen ist es ange-
brachter, eigene Integer-Rechen-
routinen zu schreiben,

Gerade unsinnig wird die Ver-
wendung der vorgestellten Routi-
nen in sperziellen Fallen wie zum
Beispiel der Multiplikation oder
Division einer (Zwei-Byte-) Integer-
zahl mit zwei, vier etc., da diese mit
wenigen Rotations- und Verschie-
bebefehlen erledigt werden kann.
Merken Sie sich daher bitte: fiir
Rechenoperationen mit den in
Assemblerprogrammen  zumeist
gebrauchten Integerzahlen sollte
die emg&‘:uauw FlieBkommaarith-
metik nur in zeitunkritischen Fallen
verwendet werden!

FAC = FAC + ARG ($8848)

Diese Routine addiert zwei in FAC
#1 (=FAC) und FAC #2 (=ARG)
hinterlegte FlieBkommazahlen.

a 00bd0 a2 04 ldx #$04

a 00bd2 bd e8 Ob lda $0be8,x
a 00bd5 95 63 sta $63,x

a 00bd7 bd ed Ob lda $0bed,x
a 00bda 95 6a sta $6a,x

a 00bde ca dex

a 00bdd 10 f3 bpl $0bd2

a 00bdf 20 48 88 jsr $8848
sFAC = FAC + ARG

a 00be2 20 42 8e jsr $8e42

a 00be5 4c e2 55 jmp $55e2

a 00be8 84 80 sty $80

a 00bea 00 brk

a 00beb 00 brk

a 00bec 00 brk

a O0bed 8d 80 10 sta $1080

a 00bf0 00 brk

a 00bfi 00 brk

Rufen Sie die Routine mit »SYS
DEC(”0BDO0”) auf. Die FlieBkom-
mazahlen ($08=8 und $1002=4098)
befinden sich am Ende des Pro-
gramms und werden in einer
Schleife an den FAC und ARG iiber-
geben. AnschlieBend wird die
Additions-Routine, die  ASCII-
Wandlungs- und die Ausgabe-
Routine aufgerufen. Wir erhalten
die Ausgabe der Zahl 4108 = 8 +
4098.

FAC = BRG - FAC ($8831)

Auch diese Routine bendtigt zwei
in FAC und ARG hinterlegte FlieR-
kommazahlen. Achten Sie bitte dar-
auf, daR FAC von ARG subtrahiert
wird und nicht umgekehrt. Um die
Anwendung zu demonstrieren,
ersetzen Sie bitte einfach im letzten
Programm den Befehl »jst 8848«
durch »jsr 8831«

a 00bde ca dex

a 00bdd 10 f3 bpl $0bd2
a 00bdf 20 48 88 jsr $8848
;FAC = FAC - ARG .
a 00be2 20 42 8e jsr $8ei2
a 00be5 4c e2 55 jmp $55e2

Als Ergebnis erhalten wir 4090 =
4098 - 8.

FAC = ARG * FAC ($8A217)

Der Aufruf unterscheidet sich in
keiner Weise von den vorangehen-
den Arithmetik-Routinen. Ersetzen
Sie daher »jsr 8848« durch »jsr 8a27«;

Gﬁbdr.. ca dex
00bdd 10 f3 bpl $0bd2
00bdf 20 48 88 jsr $8a27
FAC = FAC * ARG

00be2 20 42 8e jsr $8e42
a 00be5 4c e2 55 jmp $55e2

m‘"mmﬂ:'...
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Als Ausgabe erhalten wir 32784 = 8
* 4098.
FAC = ARG / FAC ($BB4C)
Andern Sie-nun »jsr 8a27« ab in
»jsT 8b4dc«. Sie erhalten die Ausgabe
VoIl 512.25 = 4098 / 8. Achten Sie
bitte wie bei der Subtraktion auch
hier auf die Reihenfolge von Divi-
dend und Divisor:

a OObde ca dex
a 00bdd 10 f3 bpl $0bd2
a 00bdf 20 48 88 jsr $8b4c

;FAC = ARG / FAC
a 00be2 20 42 8e jsr $8el2
5 jmp $55e2

a 00be5 4c e2 5

Zum Abschluf méchte ich noch
zweil Spezialroutinen vorstellen, die
in den entsprechenden Féllen zum
einen weniger Vorbereitungen
benodtigen und zum anderen erheb-
lich schneller arbeiten als die
Benutzung von FAC=FAC*ARG

sieht der Ablauf prinzipiell wie folgt
aus:

1. Akku und X-Register mit dem
ersten Wert laden

2. Eine eigene Unterroutine auf-
rufen, die die Registerinhalte
benutzt, um sie der Wandlungsrou-
tine INTEGER nach FLIESS-
KOMMA zu iibergeben und diese
aufruft

3. Eine weitere eigene Unter-
Routine aufrufen, die die FAC nach
ARG kopiert

4. Akku und X-Register mit dem
zweiten Wert laden

8. Die Unter-Routine von 2. aufru-
en

6. Die entsprechende Arithmetik-
Routine aufrufen

7.FEin eigenes Unterprogramm
aufrufen, das die Wandlungsrou-
tine FLIESSKOMMA nach INTE-
GER aufruft und den Inhalt der
Speicherzellen $66, $67 dem Haupt-
programm im Akku und im X-Re-

gister libergibt

Nachdem Sie diese kleinen
Unterprogramme geschrieben
haben, geniigen zur Multiplikation
von $00A5 mit $02B2 folgende
Befehle:

TTMA =L BT
LUA # 9Dc

IDX #3302
JSR ROUTINE1  ;$02b2 nach

Fliefkomma wandeln

JSR ROUTINEZ2 ;FAC in ARG
kopieren

IDA #$A5

1DX #3300

JSR ROUTINEL ;300a5 nach
FlieBkomma
wandeln

JSR ARITHMETIKROUTINE
;0peration
durchfiihren

JSR ROUTINE3 ;Fliepkomma nach
Integer wandeln

und nach A,X

(S. Baloui / ah)

oder FAC = ARG/FAC. mdr!igsien Interpreterroutii
FAC = FAC * 10 ($8B17) Die nen des €128
Sollte in Thren Programmen eine Parameter hin Parameter zuriick c128
entsprechende Anwendung gege- Patainator v dony Baslo Tout Bolete
ben sein, so ersparen Sie sich mit ' ) : :
dieser Routine die Wandlung von CI_.HOM (Koe] ﬁeﬁn X-Register 28:/_9‘}?5%:
Zehn ins FlieRkommaformat. GETBYT MIT CHRGET ..,(Byte) Byte im X-Register $87F1
.a 00bd0 a2 04 ldx #8304 FRNUM .., (num. Ausdruck) Ergebnis in FAC #1 $TIDT
a 00bd2 bd e8 Ob lda $0be3,x ADRFOR FAC #1: num, Ausdruck Adresse in Y/Akku und in $8815
a 00bd5 95 63 sta $63,x $16,517
a 00bd7 ca dex GETADR ...(Adresse) fd;fsae in Y/Akku und in $880F
a 00bd8 10 f3 bpl $0bd2 DI0PLL ;
a 00bda 20 48 88 jsr $8b17 SERET s (Rdes)(Eyie) ?ﬁs‘g’gﬂemfﬁdm $8303
;FAC = FAC * 10 e
a 00bdd 20 42 8e jsr $8ed2 Bnlegen von Variablen:
a 00be0 4c e2 55 jmp $55e2 GETPOS .., (beliesbVariable) Zeiger auf die Var. n Akkw/Y $7AAF
a 00be3 84 80 sty $80 und $49,$4A Var. Name in
a 00be5 00 brk : $47,$48
a 00be6 00 brk STRRES Stringlénge im Akku Ev. OUT OF-MEMORY $9299
a 00be7 00 brk STREND ($35,$36) um Lénge
verrnngern
TYPFLAGS keine $0F:$00=num. $FF =Str $OF
Der Aufruf it Y5 DEC( 0BD0-x i
1ULILL AUl Adsydioc VUil OU =) * 1.
FAC = FAC / 10 ($8B38) Routinen zur FlieBkommaarithmetik:
e FLIESSK. NACH
INTEGR FlieRk. Zahl in FAC Integerz. in $66,367 $8CCT
s INT. MIT VORZ. -
a 00bd7 ca dex NACH FLIESSK. Int.Zahl in $64, $65 X=3$90 FlieRk. Zahl m FAC $8CT0
E0ibas:. 40 M hpliaheR FLESSKOMMA  Int Zahl in $64, 865 Fliefk. Zahl in FAC $8CT5
a OObda 20 48 88 jsr $8b17 ' X=90 SEC ‘
;FAC = FAC * 10 FAC NACH ASCI  FlieBkommazahl in FAC ~ Zahlenstring in FAC $8E42
a 00bdd 20 42 8e jsr $8e42 AUSGABE VON Zahlenstring in FAC Ausgabe auf Screen $55E2
a 00beQ 4c e2 55 jmp $55e2 STRING IM FAC .
Fe ji'*‘TSf"ﬂ*“':‘ SNBSSl B G 0 Ansgabe auf Screen $8E20
PRC PHC+ARG FlieBkommaz in FAC/ARG  Ergebnis in FAC i&ﬁs
halt ir di FAC = ARG-FAC  FlieBkommaz in FAC/ARG  Ergebnis in FAC 8831
phiachdem Mrofermalionwirdio | B8 SIREURE | R e hnchie Solbne ow
i il H&C ARG/FAC FlieBkommaz. in FAC/ARG Ergebmsmfm $8B4C
arithmetik auch fiir das Rechnen mit FAC % FAC /10 FlieBkommazahl in EAC E::gébnj's-.in FAC 4838
Integerzahlen zunutze machen,
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Tips und

Tricks zu C128

Um jedem C128-Besitzer die
Programmierung in Maschi-
nensprache zu erleichtern,
schildern wir hier die ersten
Erfahrungen mit diesem
Computer. Durch diese Er-
fahrungen werden Sie schnel-
ler mit dem C 128 zurechtkom-
men.

as »Bankswitchingg, also das
Umschalten zwischen mehre-
ren sich iiberlagernden Spei-

cherbereichen. ist heraits vom C A4

AL AL A d el ML AL T ¥ ASLLL WA T

her bekannt, be1 dem auf diese
Weise RAM—Bereiche unter dem
ROM genutzt werden kénnen. Beim
C 64 war es jedoch nicht unbedingt
erforderlich, iiber Speicherkonfi-
gurationen und deren Anderung
Bescheid zu wissen. Viele Assem-
blerprogrammierer diirften sich -
ebenso wie ich selbst - so weit wie
moglich um diese etwas »omindse«
Geschichte herumgedriickt haben.

Die Programmierung des C128in
Maschinensprache ist leider ohne
Kenntnis des Bankswitching kaum
moglich. Wie Sie bereits wissen,
verwendet der Basic-Interpreter
Bank 0 fiir das Basic-Programm und
Bank 1 fiir die Variablenspeiche-
rung. Der Interpreter ist daher
gezwungen, stdndig zwischen die-
sen 64 KByte RAM-Banken hin- und
herzuschalten.

Das gleiche Problem stellt sich
fiir den Assemblerprogrammierer.
Eine beliebte Anwendung von
Assemblerprogrammen sind Unter-
routinen, die mit dem Basic zusam-
menarbeiten sollen, zum Beispiel
um besonders zeitkritische Pro-
grammteile zu beschleunigen, oder
aber, um nicht vorhandene Basic-
Befehle zu implementieren. Wer-
den solche Routinen auf dem C64
geschrieben, kann Sie der Pro-
grammierer problemlos in einen
freien, vom Uberschreiben durch
Basic geschiitzten Speicherbereich
legen (zum Beispiel $C000 bis
$CFFP).

Der C 128 erfordert auch bei klei-
neren Assembler-Routinen einen

64-ery

weitaus hdheren Aufwand. So stellt
bereits die Frage, in welchen Spei-
cherbereich eine Routine gelegt

Wb'lu(ﬂll bUll glUDb‘lb’ I’IUUJ.BIII.E I:.b
stehen zwar 128 KByte zur Verfii-
gung, jedoch kein groBerer Spei-
cherbereich, der vom Basic mit
Sicherheit verschont bliebe. Bank 0
steht bis $FFFF fiir den BasicText,
und Bank 1 ebenfalls bis $FFFF fiir
Variablen zur Verfiigung. Weiterhin
muf in vielen Fillen eine Assem-
bler-Routine auf den Basic-Text und
auch auf die Variablen zugreifen,

was ohne Umschaliung der Konfi-

hAAdTe AadasediTiiiialing WAL LWL

guration nicht moglich 1st Zum Bei-
spiel muB eine Sortierroutine Para-
meter aus dem BasicText lesen
(Name des zu sortierenden Arrays),
der eigentliche Sortiervorgang fin-
det anschlieRend GatBafles, der
Variablenbank, statt.

Die ersten Gehversuche

Da ich zusammen mit einem Pro-
grammiererkollegen kiirzlich vor
der Aufgabe stand, ein Basic-
Programm, das verschiedene
Assembler-Routinen  verwendet,
vom C 64 auf den C 128 umzuschrei-
ben, waren wir gezwungen, uns mit
diesen - fiir uns véllig ungewohnten
— Problemen auseinanderzusetzen.
In diesem Artikel werde ich
beschreiben, welche Ldsungs-
wege wir sahen, wieder verwarfen,
und wie es uns nach unzahligen
Fehlschldgen tatsdchlich gelang,
alle benoétigten Routinen umzu-
schreiben. Ich bin der Ansicht, daR
unsere Vorgehensweise typisch
war und dieser Artikel es vielen
C128-»Neulingen« erspart, unsere
zum GroBtell frustrierenden Erfah-
rungen nachzuvollziehen.

Begonnen hatte alles mit einem
C128, dem Handbuch und einem
Exemplar des »C 128 Intern«. Unser
erster Schritt war ein Testpro-
gramm, mit dem das Umschalten
zwischen den Speicherbanken
erprobt werden sollte. Das Pro-
gramm sollte eine Speicherstelle in
Bank 1lesen. Wir gaben es mitdem

integrierten Monitor in Bank 0 ein,
und legten es - wie vom C64
gewohnt — nach $C000. Nach dem
Aufruf sollte es durch Beschreiben
des Konfigurationsregisters $FF00
auf Bank 1 umschalien, die ge-
wiinschte Speicherstelle in den
Akku einlesen und mit einem BRK
in den Monitor zuriickkehren.

Nachdem wir feststellen muRten,
dafB dieses einfache Testprogramm
abstiirzte, war klar, daR uns C64-
Programmierern gewaltige Umstel-
lungen bevorstanden. Der Grund
fiir den Absturz war schnell gefun-
den: nach dem Beschreiben von
$FF00 und damit dem Umschalten
auf Bank 1 folgte der Befehl »LDA
$1000«, der den Inhalt dieser Spei-
cherstelle lesen sollte. Da unser
Programm jedoch in Bank 0 lag,
sagten wir uns mit dem Umschalten
auf Bank 1 gewissermaBen »den
eigenen Ast ab«, da unser Pro-
gramm - und damit auch der Lade-
befehl - nach dem Umschalten auf
Bank 1 fiir den Prozessor nicht mehr

avictant war
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Dieser MiBerfolg machte uns
immerhin klar, daB wir zu naiv an
den neuen Computer herangegan-
gen waren. Wir hatten keine
Chance, ohne ndhere Kenntnis des
C 128, unsere Routinen umzuschrei-
ben. Nachdem wir einige Zeit damit
verbrachten, das Handbuch und
das C128 Intern zu studieren, war
klar, daB es prinzipiell zwei Metho-
den gibt, auf verschiedene Spei-
cherbanke zuzugreifen, ohne daB
ein Programm unmittelbar nach
dem Umschalten abstiirzt:

1. Benutzung der Routinen FETCH,
STASH und CMPARE:

Diese Routinen benutzt auch der
Basic-Interpreter. Nach dem Ein-
schalten des Computers ist der
Bereich $0000 bis $03FF als
gemeinsamer Bereich von Bank 0
und Bank 1 definiert. Unabhangig
davon, welche Bank eingeschaltet
ist, »sieht« der Prozessor immer die
gleichen Programme beziehungs-
weise Daten in diesem Bereich.
Dieses Konzept der gemeinsamen
Speicherbereiche kann man sich
durch die Vorstellung veranschauli-
chen, daP jede Anderung des
Bereichs $0000 bis $03FF in der
einen Bank sofort in die andere
Bank kopiert wird, die Inhalte
daher in jedem Moment identisch
sind. Dieses Konzept entspricht
zwar nicht dem tatsdchlichen physi-
schen Ablauf, istjedoch eine fiir die
Praxis vollig ausreichende Vorstel-
lung.

Die genannten Routinen werden

nach dem Einschalten des Compu-

139

dar-ankipe.de
O er-onims,nnt



yig8er  Tewdlis

ters aus dem ROM in diesen
gemeinsamen Bereich kopiert. Ihre
Benutzung erfordert eine recht
langwierige Parameteriibergabe.
Unter anderem wird die ge-
winschie upc;uhc;].\.uufxgﬂfatluu
iibergeben, auf die zugegriffen
werden soll. Nach der Parameter-
iibergabe und dem Aufruf schaltet
die jeweilige Routine die bendétigte
Konfiguration ein, fiihrt in der aus-
gewahlten -Bank die gewlinschte
Operation aus (Lesen, Schreiben,
Vergleichen) und schaltet danach
auf die alte Speicherkonfiguration
zuriick.

Der Einsprungin eine dieser Rou-
tinen findet in das Kernel statt.
Danach wird jedoch in die Kopie,
alsoin den gemeinsamen Speicher-
bereich verzweigt. Da das Um-
schalten in diesem gemeinsamen
Bereich durchgefiihrt wird, findet
kein Absturzstatt, da die Routine fiir
den Prozessor in jeder Bank exi-
stent ist. Diese Routinen sind daher
das »Verbindungsglied« zwischen
Programmen und Daten, die in ver-
schiedenen Banken liegen.

Der gememsame
Speicherbereich

Ich erspare es mir, diese Routi-
nen mit allen iibergebenen und
riickiibergebenen Parametern zu
beschreiben, da inzwischen meh-
rere Biicher kompetenterer Pro-
grammierer auf dem Markt sind,
die das Innenleben des CI128
detailliert beschreiben.

2. Assembler-Routinen in einen ge-
meinsamen Speicherbereich legen:

Wie erwahnt, wird beim Einschal-
ten des C128 ein bestimmter Spei-
cherbereich als gemeinsam defi-
niert. Uber das Register $D506, das
im I/0O-Bereich liegt, kann der Pro-
grammierer jedoch selbst bestim-
men, ob er gemeinsame Bereiche
definieren will, wo und wie grof
diese sein sollen.

Es existieren jedoch mehrere
Begrenzungen, zum Beispiel da-
durch, daB ein gemeinsamer
Bereich an einem Ende des Spei-
chers beginnen muB (entweder ab
$0000 aufwarts oder ab $FFFF
abwarts) und durch die maximale

("' n
Gr82e eines solchen Bereich

32 KByte.

Die zweite Moéglichkeit besteht
somit darin, einen Speicherbereich
als gemeinsam zu deklarieren, der
groR genug ist, alle bendtigten
Assembler-Routinen aufzunehmen.

Da die Routinen FETCH etc. lang-
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wierige Parameteriibergaben er-
fordern, ein Programm daher l&n-
ger wird und zuséatzliche Fehler-
quellen entstehen, waren mein Kol-
lege und ich uns einig, die zweite
Maglichkeit zu verwenden. Die
Frage war nun, welcher Speicher-
bereich als gemeinsam deklariert
und fiir die Routinen verwendet
werden sollte. Wir entschieden uns
dafiir, den oberen Speicherbe-
reich bis $FFFF zu verwenden. Vor-
aussetzung dafiir war natiirlich, den
Zeiger auf das Ende des Basic-
Textes herabzusetzen, um die Routi-
nen vor dem Uberschreiben zu
schiitzen. Zuséatzlich war es erfor-
derlich, die Zeiger auf den Anfang
des Stringbereichs ebenfalls her-
abzusetzen. Der Stringstack be-
ginnt ab $FFFF in Bank 1. Wenn nun
zum Beispiel der Speicherbereich
$F000 bis $FFFF als gemeinsamer
Bereich definiert wird, fithrt jedes
Anlegen eines Strings dazu, daf
die Assembler-Routinen in dem ent-
sprechenden Bereich von Bank 0
durch den String iiberschrieben
wiirden.

Nach den frustrierenden Erfah-
rungen mit dem erstem Testpro-
gramm versuchten wir nun, még-
lichst alle Konsequenzen unseres
Plans zwiiberdenkemsiiabei stellte
sich ein neues Problem: Im glei-
chen Bereich befindet sich das Ker-
nel, das zum Zugriff auf unsere Rou-
tinen ausgeschaltet werden mubte.
Diese Routinen bendétigten jedoch
selbst mehrere Kernel-Routinen.

Zur Benutzung von ROM-Routinen
trotz ausgeblendetem ROM stehen
die Routinen JRSFAR und JMPFAR
zur Verfiigung. Bei der Benutzung
dieser Routinen muB das Kernel-
ROM eingeschaltet sein. Die Routi-
nen selbst befinden sich zwar nicht
im Kernel, verzweigen jedoch zu
einer Kernel-Routine, was bei aus-
geblendetem Kemel namrhch zZu
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einem Absturz filhren wiirde.

JSRFAR stellt daher leider fiir Pro-
gramme, die sich unter dem Kernel
befinden und dessen Routinen ver-
wenden wollen, keine brauchbare
Loésung dar. Denkbar ist jedoch ein
Umweg, mit dem das Ziel gewisser-
maBen iiber mehrere Ecken ange-
steuert wird:

Zweil gemeinsame Bereiche wer-

den definiert, einer am unteren und
oiner am nhnrnn Ende des Rhm-

chers. In den unteren Bereich, der
nicht vom ROM iiberlagert wird,
wird eine kleine Routine gelegt, die
den Aufruf einer vom Hauptpro-
gramm bendtigten Kernel-Routine
iibernimmt. Das Hauptprogramm
iibergibt alle Parameter (zum Bei-

spiel die Adresse der Kernel-
Routine) und ruft die Routine im
unteren Bereich auf. Diese blendet
das Kernel ein und dadurch
zwangslaufig das Hauptprogramm
aus. Nun wird JSRFAR aufgerufen.
Nach Durchfithrung der jeweiligen
Kernel-Routine wird mit einem RTS
zu der Routine im unteren gemein-
samen Bereich zuriickgekehrt.
Diese blendet nun das Kernel wie-
der aus und das darunterliegende
Hauptprogramm ein; anschliefend
erfolgt die Riickkehr in dieses
Hauptprogramm.

Wie Sie sehen - und auch wir ein-
sehen muBten - ist es ohne grobe-
ren Aufwand nicht moglich, ein
Assemblerprogramm, das Kernel-
Routinen verwendet, unter eben
dieses Kernel zu legen. Die Um-
schaltung zwischen Kernel und dar-
unterliegendem Programm fiihrt zu
sehr umsténdlichen Routinen.

Die einzige von uns gefundene
Moglichkeit, kleinere Assembler-
Routinen auf dem C128 zu schrei-
ben, ohne an derartigen Proble-
men zu scheitern, besteht darin, die
Programme in einen Bereich zu
legen, der nicht vom ROM - das
eventuell bendtigt wird - iiberlagert
und als gemeinsamer Bereich von
Bank 0 und Bank 1 deklariert wird.

Bankswitching

Ein solcher Bereich, der fiir die
meisten Assembler-Routinen aus-
reichend Platz bietet und unbenutzt
ist, ist der Bereich von $1300 bis
$17FF. Um Probleme mit dem Um-
schalten zwischen den Banken zu
vermeiden, wird ein gemeinsamer
Bereich definiert, der von $0000 bis
$1FFF reicht. Da der BasicText
jedoch ab $1C00 beginnt, muf der
Zeiger auf den Basic-Anfang auf
$2000 verstellt werden, um Uber-
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schneidungen zwischen dem Basic-

Text in Bank 0 und den Variablen in
Bank 1 zu vermeiden.

Zusatzlich muB auch der Zeiger
auf den Beginn der Variablenta-
belle verstellt werden — auch auf
$2000 -, da diese ab $0800 beginnt
und ebenfalls ab $0800, jedoch in
Bank 0, der Bildschirmspeicher
liegt. Uberschneidungen zwischen
Variablentabelle und Bildschirm-
speicher fithren sonst bei jeder
Ausgabe auf dem Bildschirm zu
Anderungen der Variablentabelle,
also zu ihrer Zerstérung.

Ich moéchte Thnen nun zwei kleine
Initialisierungs-Routinen vorstellen,
die die gewiinschten Aufgaben
erledigen, eine Basic- und eine

—
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Assembler-Routine:

1. Beginn des BasicTextes und der
Variablentabelle verschieben:

10 poke 46,dec(”20"):poke 48dec
("20")
o yUL\G L¥ &

30 clr
40 new

Wenn Sie dieses Basic-Programm
eingeben und starten, beginnt
sowohl der BasicText als auch die
Variablentabelle ab $2000.
2. Definition eines gemeinsamen
Speicherbereiches:
a 00b00 ad 00 ff
a 00b03 48
a00b04 a9 00
a 00b06 8d 00 ff
a 00b09 ad 06d5 lda $d506
a 00b0c 09 06 ora #3$06
a 00ble 8d 06d5 sta $d506
a 00bll 68 pla
a'00bl2 8d 00ff sta $ff00
a 00bls 60 s

Dieses kleine Maschinenpro-
gramm rettet zuerst die aktuelle
Speicherkonfiguration, blendet
nun den I/O-Bereich ein und defi-
niert im RAM-Konfigurationsregi-
ster den Bereich $0000 bis $1FFF als
gemeinsamen Bereich von Bank 0
und Bank 1. Vor dem Riicksprung
aus der Routine wird die gerettete
Speicherkonfiguration wieder her-
gestellt. Diese Routine liegt im Kas-
settenpuffer. Sollten Sie mit der
Datasette arbeiten, legen Sie sie
bitte nach $0D00, in den RS232-
Eingabepuffer.

Wenn Sie beide Programme ein-
gegeben und gespeichert haben,
konnen Sie mit der Assemblerpro-
grammierung beginnen. Bis Sie
selbst eine komfortablere Losung
gefunden haben, gehen Sie beider
Assemblerprogrammierung bitte
wie folgt vor:

1. Basic-Programm laden und star-
ten.

2. Maschmenprogramm laden und
mit »SYS DEC(# 0B00” )« aufrufen.

Fiir Thre Maschinenprogramme
steht IThnen nun der Bereich $1300
bis $17FF (ab $1800 beginnt der fiir
die Funktionstastenbelegungbengs-
tigte Bereich) zur Verfiigung. Even-
tuell konnen Sie auch weitere Berei-
che nutzen, zum Beispiel $0C00 bis
$O0DFF, wenn Sie die RS232-Schnitt-
stelle, oder den Bereich von $0B00
bis $0BFF, wenn Sie den Kassetten-

m11ffar nicht hanfAtican
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Die Nutzung aller Bereiche unter-
halb $2000 ist theoretisch moglich.
Probleme durch das»Absdgen des
eigenen Astes« werden dank dem
bis $IFFF reichenden, gemeinsa-
men Speicherbereich nicht auftre-
ten.

64ery

lda $£f00
pha

lda #$00
sta $ff00

Um wirklich problemlos in
Assembler arbeiten zu kénnen,
benétigen Sie zwei weitere Routi-
nen, die zwischen Bank 0 und Bank
1 umschalten Diese Routinen wur-
den von mir in das Inmahslemngs~

Programm integriert,
Initialisierung + Umschaltroutinen:

a00b00 ad 00ff Ilda $ff00

a 00b03 48 pha

a 00b04 a9 00 lda #$00
a 00b06 8d 00ff sta $ff00
a00b09 ad 06 d5 lda $d506
a 00b0c 09 06 ora # $06
a 00ble 8d 06 d5 sta $d506
a 00bll 68 pla
a00bl2 8d 00ff sta $ff00
a 00bl5 60 rts

a 00blé 08 php

a 00bl7 48 pha
a00bl8 a9 00 Ida #$00
a00bla 8d 00ff sta $ff00
a 00bld 68 pla

a 00ble 28 plp

a 00blf 60 rts

a 00b20 08 php

a 00b21 48 pha
a00b22 a9 7f Ida #87f
a00b24 8d 00ff sta $ff00
a 00b27 68 pla

a 00b28 28 plp

a 00b29 60

$0B16 ist adresse
zum Umschalten a%ang U, $0B20
der Einsprung zum Umschalten auf
Bank 1 (nur RAM), die wichtigere
der beiden Routinen. Wichtiger, da
Sie Bank 0 wohl nur zum Lesen von
Parametern aus dem Basic-lext ver-
wenden werden, wozu problemlos
die entsprechenden Routinen des
Basic-Interpreters verwendet wer-
den kénnen.

Assemblerprogrammierung

Im Laufe der Zeit werden sicher-
lich auch elegantere Losungen der
genannten Probleme entdeckt wer-
den. Dieser Artikel solite nur zei-
gen, worauf Sie bei der Assembler-
programmierung des C 128 achten
miissen:

1. Probleme beim Umschalten zwi-
schen den Speicherbéanken.

2. Probleme mit Uberschneidun-
gen zwischen als gemeinsam defi-
nierten Speicherbereichen, zum
Beispiel Bildschirm und Variablen-
tabelle.

2 Dranhlama hail Aam Ziacriff anf
g, £L0ICINT T UCIH LulUlill dul
Betriebssystem-Routinen, deren

Losung davon abhangt, in welchen
Bereich die Programme gelegt
werden, unter das ROM oder in
einen reinen RAM-Bereich,

Wie Sie sehen, ist es bei der Pro-
grammierung des C128 in Assem-

bler auBerordentlich wichtig, alle
Zugriffe, die im spateren Programm
sowohl auf wverschiedene RAM-
Bénke als auch auf ROM-Routinen
erfolgen sollen, von vornherein ein-
e lman man Tralniaae 2 el e, FYIOOTY o i e
Lupildliell, 111 IIOCLIIE U 140 DESILEL

keinesfalls frustrieren, aber meiner-

Ansicht nach ist dieser Computer

bei der Programmierung in Ma-

schinensprache auBerordentlich

unkomfortabel und stellt weit

hohere Anforderungen an den Pro-

%rammierer als zum Beispiel der
64,

Bildschirmausgabe

Zum AbschluB3 noch ein Rat: Sie
werden sich vor weitere Probleme
gestellt sehen, wenn Sie Pro-
gramme, die mit einer bestimmten
Art der Bildschirmdarstellung
arbeiten, zum Beispiel dem 40-
Zeichenmodus, auf einen anderen
Ausgabemodus umstellen wollen.

Der Grund ist der unterschiedli-
che Videocontroller. Fiir den 40-
Zeichenmodus ist der VIC, fiir den
80-Zeichenmodus der VDC zustan-
dig. Beide Controller arbeiten
unterschiedlich. Wahrend der VIC
den direkten Zugriff auf das Video-
RAM gestattet, istbeim VDC nurein
indirekter Zugriff moglich.

Beim C64 ist es iiblich, daB
Assembler-Routinen direkt - unter
Umgehung der Betriebssystem-
Routinen - in das Video-RAM
schreiben beziehungsweise dar-
aus lesen. Bei einer eventuellen
Umstellung der Zeichendarstel-
lung sind in _solchen Routinen
umfangreiche Anderungen notig.

Ich empfehle Thnen daher, aus-
schlieBlich die Betriebssystem-
Routinen - zum Beispiel BSOUT - zu
verwenden. Wenn diese standardi-
sierten Schnittstellen verwendet
werden, konnen Sie sicher sein,
dap eine spéatere Programmumestel-
lung auf eine andere Ari der Bild-
schirmdarstellung nicht einem
Neuschreiben des Programms
gleichkommt.

DaB mit BSOUT Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben werden
kénnen, diirfte allgemein bekannt
sein. Woran jedoch nicht jeder Pro-
grammierer denkt, ist die Moglich-
keit, ohne Umgehung des Betriebs-
systems auch Zeichen vom Bild-

arhirym 711 locan indam Aicocar ale
oliulill Au 185CI1L, HIGEII UIESEI ais

logische Datei ertffnet und die Ein-
gabe auf diese Datei gelegt wird.
Zweifellos eine umstandliche
Methode, die jedoch bei spéteren
Programmanderungen viel Arger
ersparen kann.
(S. Baloui / ah)
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CI128 um35%
schneller

Hier haben wir zwei Lecker-
bissen fiir Besitzer des C 128:
Ein Programm, das die
Benutzung aller C 128-Tasten

im C 64-Meodus gestattet und

ein P;o-g;';mm, das den Com-
modore 128 im C 64-Modus
um 35 Prozent beschleunigt.

ill man einen Commodore

128 im C 64-Modus betrei-

ben, muB man auf vieles ver-
zichten, wasim C 128-Modus bereit-
steht, Die Zehnertastatur 14Rt sich
nicht benutzen und der FAST

Bafabll Aary o = | 19
DEelern, Ger Genl Lommoalire 128

um 100 Prozent beschleunigt, ist nur
auf dem 80-Zeichen-Monitor an-
wendbar, der vom C 64 nicht unter-
stiitzt wird.

Zwel Programme schaffen hier
Abhilfe. Das erste namens »key 128«
(Listing 1) gestattet die Benutzung
samtlicher C 128Tasten im C64-
Modus, bis auf die Taste ASCIl/

DIN, deren Zustand in Speicher-
zelle 1 steht und die Taste 40/80

DISPLAY, die im C 84-Modus nicht

abgefragt werden kann.
»key128«wird als Basic-Lader und
nicht als MSE-Listing abgedruckt,
was den Vorteil hat, daR es sich an
jede beliebige Speicherstelle
legen 14BRt. Nach dem Programm-
lauf werden SYS-Befehle fiir Ein-
und Ausschalten der C 128 Tastatur
angegeben. Die Tasten geben, mit

»GET A3« abgefragt, folgende
ASCII-Codes zuriick:

Taste: Code:  Shift

ESC: chr$@7), chr$@7)
TAB: chr$(9), chr$(24)
ALT: chr$(14), chr$(142)
HELP: chr$(®), chr$©)
LINE FEED: chr$(10), chr$(10)
NO SCROLL:chr$(3), chr$(3)

Mit Hilfe des zweiten Programms
»fast64« (Listing 2) 1auft ein Commo-
dore 128 im C 64-Modus um 35 Pro-

1@ REM KEY128 V19-1@-85 <@s1> 430 PRINT">TABELLE NORMAL AB:"CODE+237";  <217>
20 REM VON ANDREAS ZELLER, HANAU <234> 44@ PRINT" {6SPACEIMIT SHIFT AB:"CODE+261". <@43>
30 : <B@s> 45@ PRINT <@4z>
4@ REM AUFGABE: 12BER-TASTEN IM <1963 44@ PRINT">TASTEN AN MIT: SYS"CODE";" | <185>
5@ REM &64ER-MODUS BEDIENEN. <171> 47@ PRINT" {7SPACE}AUS MIT: SYS"CODE+88"." <173>
&0 : <@3&6> 480 : <2@e2>
78 REM DURCH AENDERN DER ZEILE 178 GALRONLINGESEH - . 212>
8@ REM KANN DAS PRDGRAMM IN BELIEBIGE 193> S@@ END <248>
9@ REM BEREICHE GELEGT WERDEN. <111> 510 : 232>
100 : <@76> 520 : <244>
11@ REM WENN DAS PROGRAMM ZUSAMMEN MIT <247> 530 : <254>
120 REM "FAST&4" LAUFEN SOLL, MUSS <156> 1@0@ DATA @8,48,78,AD,14,83,C9,C- <2163
13@ REM 395 POKE CODE+74,44 247> 1@iB® DATA AD,15,83,E9,C+,F@,BC,AD <@51>
142 REM EINGEFUEST WERDEN, <@3&6> 1378 DATA 14,03,8D,G-,G+,AD,15,03 <1825
150 : 126> i@3@ DATA 8D,H-,H+,AD,@2,83,C9,B- 227>
160 : <136> 1B4@ DATA AD,B3,B83,E9,B+,FB,8C,AD <146>
178 CODE=49152:REM STARTADRESSE <@26> 1@S8 DATA ©2,83,8D,I-,I+,AD,B83,03 <222>
180 : <156> 1@4@ DATA 8D,J-,J+,A9,C—,BD,14,03 <28@>
19@ POKE. 53265,11:POKE 53296,1 <1@6> 1B7@ DATA A9,C+,B8D,15,083,A9,B-,8D <@s57>
200 : 176> i1@8@ DATA @2,83,A7,B+,8D,03,03,68 <ee4>
218 DIM P(12):FOR J=8 TO 12:READ P:P(J)=CO 1898 DATA 28,60,20,A—,A+,6C,1-,I+ <@B11>
DE+Pz NEXT <171> 11@@ DATA @8,48,78,AD,6—,6+,8D,14 <189>
228 : <196> 111@ DATA @3,AD,H—,H+,8D,15,83,AD <116>
23@ DATA B@,74,11@0,171,195,213,232,233,234, 112@ pATA I-,I1+,B8D,02,03,AD,J-,J+ <@s4>
235,236,224 ,225 <25a8> 1138 DATA ©D,@3,03,&8,28,48,A9,40 <193>
24@ : <214> 114@ DATA 8S5,CB,29,@@,8D,2F,D@,089 <189>
25@ FOR I=0 TO 284:READ X$ <138> 115@ DATA FF,BD,@®,DC,CD,81,DC,FO <159>
268 @ <238> 1140 DATA 42,AB,59,A9,FB,8D,2F,D@ <138>
278 REM UMWANDLUNG ADRESSEN <2343 1178 DATA 48,AD,@1,DC,CD,81,DC,DA <izZ3>
288 A$=RIGHTS$(X$,1) :BS=LEFTS$(X$,1) 124> 1188 DATA FB8,A2,08,04,B0,082,84,CB <eas>
298 IF A$="+"THEN P=P (ASC(B$)-65): X=P/256: 1198 DATA 88,C08,41,9@,087,CA,DB,F3 <168>
GOTO 36@ <@72> 120@ DATA 6&8B,4A,10,E1,48,AD,8D,02 <182>
30@ IF A$="—-"THEN P=P (ASC(B$)—-&5):X=(P/256 121@ DATA @a,C9,28,98,082,A7,05,AR <1@1>
—INT(P/256) ) #256: GOTO 348 <22a8> 122@ DATA BD,L-,L+,85,FS,BD,M—,M+ <173>
318 : <@B32> 1238 DATA 85,F6,20,F—,F+,208,E08,EA <@a8>
32@ REM UMWANDLUNG HEX => DEC <@36> 1248 DATA 28,F-,F+,A%,FF,8D;2F,D0 <@79>
330 : <@s52> 1258 DATA 29,7F,8D,B8,DC,A4,CB,BC <164>
340 X=ASC (A%) +(AS>"@") 55+ (A< "1 ") %48 <@48> 1268 DATA K—,K+,6C,6-,6+,A5,C5,AE <112>
35@ X=X+ (ASC(B$)+(B$>"@") #S5+(B$< " ") %48) % 1278 DATA K—,K+,8D,K—,K+,B6,C5,68 <114>
‘14 <1@7> 128@ DATA D-,D+,E—,E+,E—,E+,D—,D+ <16@>
368 POKE CODE+I,X:NEXT <255> 1298 DATA 31,ER,B3,A4,40 <252>
370 : <@92> 138@ DATA ©8,38,35,09,32,34,37,31 <2@1>
380 POKE S53294,0:POKE S53265,27 <@as> 1318 DATA 1B,2B,2D,0A,0D,36,39,33 163>
398 & <112> 1328 DATA B©E,30,2E,91,11,9D,1D,083 <oza>
4P@ PRINT">DAS PROGRAMM BENUTZT DEN BEREIC 1338 DATA @9,38,35,18,32,34,37,31 <231>
HY <2a4> 134@ DATA 1B,2B,2D,0A,08D,36,39,33 <193>
418 PRINT" VON"CODE"-"CODE+284"." <@12> 1358 DATA BE,38,2E,91,11,9D,1D,83 <1143
428 PRINT <@12> B E4-er
Listing 1. Mit diesem Listing kinnen Sie im C64-Modus des € 128 alle Tasten abfragen (auch zvm Beispiel die Zehnertastatur).
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1@ REM FAST&4 ViF-1@8-85 <209> 4@@ PRINT">DAS PROBRAMM BENUTZT DEN BEREIC
2@ REM VON ANDREAS ZELLER, HANAU <234> H" <244>
30 : <pBas> 41@ PRINT" VON"CODE"-"CODE+219"." <i1e8>
4@ REM AUFGABE: 128ER IM &4ER-MODUS <144> 428 PRINT <@12>
5@ REM UM 35% BESCHLEUNIGEN. <B&2> 43@ PRINT">SCHNELL MIT: SYS"CODE";" . <@ess>
&8 = <@3&> 423 PRINT" {2SPACEINORMA!L MIT: SYS"CODE+114
7@ REM DURCH AENDERN DER ZEILE 17@ <283> =i <16@>
8@ REM KANN DAS PROGRAMM IN BELIEBIGE <193> 450 <172>
9@ REM BEREICHE BELEGT WERDEN. <111> 46@ END <z@8>
108 : <@76> 470 : <192>
11@ REM WENN DAS PROGRAMM ZUSAMMEN MIT <247> 48@ : <202>
128 REM "KEYS128" LAUFEN SOLL, MUSS <2se> 45@ = <212>
13@ REM FOLGENDE ZEILE EINBEFUEGT WERDEN: <@B3> 1088 DATA @8,48,78,AD,14,83,C9,C- <216>
14@ REM 395 POKE CODE+11@,44 <@38> 1@1@ DATA AD,15,83,E9,C+,F@,BC,AD <@s1>
158 : <126> 1828 DATA 14,83,8D,D-,D+,AD,15,03 <181>
160 = <136> 1832 DATA 8D,E—,E+,AD,@2,83,C9,B— <@28>
178 CODE=4944@:REM STARTADRESSE <@1z> 1848 DATA AD,®3,083,E9,B+,F0,0C,AD <146>
180 : <15&> 1@5@ DATA ©2,83,8D,F—,F+,AD,03,03 <@45>
198 POKE S3265,11:POKE S53296,1 <1867 1@&@ DATA 8D,6-,6+,A9,C—,8D,14,03 <@e1>
208 : 176> 187@ DATA A9,C+,8D,15,83,A%,B—,8D <@s7>
21@ DIM P(&):FOR J=@ TO &:READ P:P(J)=CODE 1@E@ DATA ©2,83,A%,B+,8D,83,03,A7 <@i7>
+P: NEXT <1@3> 1092 DATA @@,8D,30,D3,AD,12,D@,DA <@se>
220 : : <196> 11@@ DATA FB,A%,31,8D,12,D8,AD,11 <@78>
23@ DATA @,110,159,216,217,218,219 £<245> 111@ DATA D®,29,7F,8D,11,DB,A7,01 251>
248 : <2163 112@ DATA 8D,3@,D@,AD,1A,DR8,07,01 <225>
250 FOR I=@ TO 219:READ X$ <141> 1138 DATA 8D,1A,DB,&8,28,60,20,8— <@a7>
2608 = <238> 114@ DATA A+,&C,F—,F+,08,48,78,AD <184>
27@ REM UMWANDLUNS ADRESSEN <236> 1158 DATA 1A,D@,29,FE,BD,1A,DB,89 <112>
280 A$=RIBHT$(X$,1) :B$=LEFT$(X$,1) <124> 114@ DATA ©@,8D,3@8,D@,AD,D-,D+,8D <127>
298 IF A$="+"THEN P=P (ASC(B$)-65): X=P/256: 117@ DATA 14,83,AD,E—,E+,8D,15,03 <2@2>
GOTO 368 <@72> 1188 DATA AD,F—,F+,8D,B82,03,AD,6— <@s2>
388 IF A$="-"THEN P=P (ASC(B$)—&3):X=(P/256 1198 DATA B+,8D,B83,03,68,28,68,AC <@47>
—INT (P/256) ) #256: BOTO 360 <22@> 12@@ DATA 19,D@8,3@,@87,AD,@D,DC,58 <@az>
318 : <@32> 1218 DATA &C,D—,D+,98,4A,98,FF,8C <@11>
328 REM UMUANDIUINE HEX => DEC <36 127@ DATA 19,D@,AD.30,D@.49.01.8D <BS3>
330 : <@s2> 1230 DATA 3@8,D@,4A,B@,03,A9,FA,2C <118>
34@ X=ASC (A$) +(A$>"@") %55+ (A$< "z ") %48 <248> 1248 DATA A9,31,8D,12,D0,&8,A8,BA <251>
358 X=X+(ASC(B$) +(B$>"E") 55+ (B$<": ") #48) » 1258 DATA BD,24,01,DB,083,DE,DBS,01 <154>
16 <1@87> 1268 DATA DE,@4,B81,68,AR,68,28,50 <2215
368 POKE CODE+I,X:NEXT <255> 1278 DATA 31,EA,B3,A4 <145>
378 : <@P2>
380 POKE S53296,08:POKE 53265,27 <@
o0 - g ‘ 1155ER | Oplapa
Listing 2. Mit »fast 64« liuft der C128 im €64-Modus um 35 Prozent schneller.

zent schneller. Dies geschieht mit
Hilfe der Taktumschaltung von 1
MHz auf 2 MHz. Normalerweise
erscheint bei der Umschaltung auf
2 MHz »Speichermiill« auf dem Bild-
schirm, da der Video-Chip nicht
mehr auf den Speicher zugreifen
kann. Deswegen wird beim Com-
modore 128 beim FAST-Befehl der
40-Zeichen- Videochip auch einfach
abgeschaltet. Unser Programim
umgeht diese Einschrénkung so,
daB der 2 MHz-Modus nur einge-
schaltet wird, wenn der Videochip
den Rahmen oben und unten auf-
baut und ohnehin nicht auf den
Speicher zugreift.

Wahrend die Beschleunigung
wirksam ist, konnen Peripheriege-
rate nicht korrekt benutzt werden
(das hangt mit der IRQ-Routine
zusammen). Vor Laden/Speichern
auf Diskette oder Cassette sowie
Drucken sollte das Programm des-
halb wieder abgeschaltet werden
(Listing 2, Zeile 440)!

Auch dieses Programm wird als
Basic-Lader verdifentlicht und 145t

64-ery

sich somit in jeden beliebigen Spei-
cherbereich legen. Beide Pro-
gramme sind gegen RUN/STOP-
RESTORE geschiitzt, das heift, daB
sie auch nach dem Driicken dieser
Tastenkombination noch aktiviert
sind. Sie laufen iiber den IRQ-
Vektor. Wenn beide Programme
gleichzeitig benutzt werden, sollten
Sie die im Listing in den REM-Zeilen

Ardarinman
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nehmen. Diese Zeilen miissen Sie
natiirlich nicht mit abtippen. »fast
B84« muB zuletzt aktiviert werden.
Wenn Sie diese Hilfen in Ihren
eigenen Programmen benutzen
wollen, sollte es keinerlei Anpas-
sungsprobleme geben; esseidenn,
Sie  arbeiten mit Interrupt
Steuerung. In diesem Fall sollten
Sie die Programme erst aktivieren,
nachdem Thr Interrupt eingerichtet
ist. Dasselbe gilt natiirlich “auch fiir
Spiele und kommerzielle Pro-
gramme. Hier wird man in den mei-
sten Fallen nicht umhin kommen,
das jeweilige Programm mit Hilfe
eines Monitors auf Veranderungen
des IRQVektors zu untersuchen.

Noch ein Hinweis: Beide Pro-
gramme verwenden indirekte
Sprungbefehle, bei denen der
6510/8510-Prozessor unter gewis-
sen Umstédnden (beim Verwenden
von kritischen Adressen, zum Bel-
spiel IMP($20FF) oder JMP($21FF)
etc.) Fehler macht. Der 6502-Befehl
JMP (addr) funktioniert namlich nur

so lange korrekt, wie das Lo-Byte
von saddre uncleich $FF ist. Anson-

VAILL FOAMALAL W LLLiWg il il diFle & Radadasad

sten wird dle Adresse nicht aus
»addr/addr + l« geholf, sondern aus
vaddr/addr-$FFd

Beispiel: JMP ($0103) springt zur
Adresse, die in ($0103/$0104) steht,
aber JMP ($01FF) springt zur
Adresse, die in ($01FF/$0100) steht!
Sollte ein Programm nicht laufen,
erhohen Sie die Startadresse um L
Die im Listing angegebenen Start-
adressen sind selbstverstandlich
gepriift.

Anmerkung: Die Beschleunigung
um 35 Prozent 14BRt sich auch im
C128-Modus programimieren.
Wann erscheint das erste Listing
dazu? Profis mdgen uns schreiben!

(Andreas Zeller/tr)
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Star-Drucker zu gewinnen! Finden Sie das lisungswort und gewinnen Sie einen von 50 follen Preisen.
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ein, hier finden Sie nicht etwa

ein neues Abenteuer-Spiel

zum Abtippen, sondern ein
vechtes« Kreuzwortratsel. Und bei
den tollen Preisen die es dabel zu
gewinnen gibt, luhnt sich das Mit-
machen wirklich!

Bevor Sie sich jedoch in unser
Super-Ratsel stiirzen, einige kleine
»Bedienungshinweise«:

1. Es diirfen nur Buchstaben ein-
gesetzt werden. Falls aber doch
Zahlen im Losungswort vorkommen
sollten, so sind diese auszuschrei-
ben (zum Beispiel »dreizehne¢ etc.).

" 2. Die Umlaute &, 6 und ii sind mit
zwel Buchstaben zu schreiben, also
ae, oe und ue.

3. Die etwas dickeren Trennstri-
che zwischen den einzelnen Fel-
dern stehen als Begrenzungen
zwischen den gesuchten Wortern.

4, Wenn eine Zahl im oberen Teil
eines Kastchens steht, so-bedeutet
dies, daB das Losungswort ab hier
SENKRECHT einzutragen ist. Ent-
sprechend bedeutet eine im
unteren Teil stehende Zahl, daB
eine WAAGERECHTE Eintragung
erwartet wird.

5. Die elf farbig gekennzeichne-
ten Felder sind die einzelnen Buch-
staben des Losungswortes. Diese

ergeben, in die richtige- Reihen-
folge gebracht, das gesuchte
Losungswort,

6. Die sieben dunkelgrauen
Rechtecke diirfen nicht ausgefiillt
TEroe] e
WeLUITLL,

Wir haben die Fragen absichtlich
nicht leicht gewahlt, denn was niitzt
das tollste Ratsel, wenn man nach
zehn Minuten Knobeln schon die
Losung hat. Wenn Sie die Artikel in
diesem Heft aufmerksam lesen,
werden Sie sicher einen GroBteil
der Fragen beantworten konnen.
Zum SchluB noch eine kleine Bitte:
Auf der Postkarte mit dem Lésungs-
wort beantworten Sie bitte noch die
folgenden drei Fragen:

1. Welcher Artikel in diesem
Sonderheft hat Ihnen am
besten gefallen?

2. Welchen Computer/Floppy
besitzen Sie ?

3. Wie alt sind Sie?

Und damit Thre Miihe nicht ganz

umsonst war, gibt es natiirlich ein
paar tolle Preise zu gewinnen. (ir)

Ubrigens:

Das komplette Kreuzwortratsel
wurde von unserem Programm aus
der 64'er, Ausgabe 12/84, erstellt,

GAER ONMLINGsss;

1. Preis: Der Super-Drucker
von Star, der SGI10
(Test in der 64%er,

}‘cdsgabe 5;’80}

2. Preis: Die drei CP/M-Profi-
Programme fiir den
Commodore 128:
WordStar, dBase II
und Multiplan als
Paket

3. Preis: Eines der oben ge-

nannten Programme
- zur freien Auswahl

4. bis 50. Ein Buchgutschein

Preis im Wert von 50 Mark
vom Markt & Technik
Verlag.

Die Postkarte schicken Sie bitte an:

Markt & Technik Verlag
Aktiengesellschaft
Redaktion 64'er
»Kreuzwortratsel«
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen
Einsendeschluf: 15. 1. 1986

Senkrecht :

(2) Wieviele Prozessoren hat der C128? (3)
Abkiirzung fiir Mikroprozessor; (4) Zahlen-
system; (5) Biiromaschinenhersteller; (6)
englisch: Zeichenkette; (12) bringt Daten
schwarz auf weiB; (13) Textverarbeitung fiir
CPE/M; (17) neuer Super-Computer von Com-
modore; (18) Soundchip des C128/C64; (19)
Wieviele Farben hat der C64/C1287 (21)
internes Zahlensystem des Computers; (22)
unser Maschinenmonitor; (24) Speicherme-
dium einer Floppy; (25) musikalischer Basic-
Befehl des C 128; (26) grofter Feind der DFU-
Fans; (28) Programmiersprache; (29) logi-
scher Operator; (32) wird zur DFU benétigt;
(34) Basic-Befehl: Variablenzuweisung; (37)
Neustart des Computers; (40) billigstes Spei-
chergerétzum C 64; (43) brennbarer Compu-
terbaustein; (45) Monitornorm; (51) Daten-
tibertragung zur Floppy; (55) programmier-
bare Logikschaltung; (56) iiberfliissiger
Basic-Befehl; (87) Nichtstu-Befehl, (89)
Gegenteil von out; (60) untrennbar mit NEXT
verbunden; (64) Eingabehilfe; (65) damit
wird dBase verlassen; (66) Prozessorregi-
ster; (68) Gerat zur Computerverbindung
per Telefon; (70) Jargon fiir Diskettenstation;
(72) englisch fiir sStapels; (75) billiger Mas-
senspeicher; (16) Logische Speichereinheit;
(77) Meldung iiber einen Geratezustand; (78)
Programm zur Texteingabe/Korrektur; (79)
Riickkehr in den Anfangszustand; (80)
Abkiirzung fiir elektronische Datenverar-
beitung; (82) Abkiirzung fiir »Megaherizy;
(83) Abkurzung fiir »Hertzs; (84) ASCII-
Zeichen fiir Zeilenvorschub; (85) Logische

sNicht-Und«Verkniipfung; (86) Nur-Lese-
Speicher; (87) Abkiirzung fiir »Zeilen-
druckers; (88) Basic-Befehl fiir »Integers; (689)
lese- und beschreibbarer Speicher; (90)
Abkiirzung fiir »Digital nach Analogs; (93)
maximale Adresse fiir 8-Bit-Computer (Hex);
(94) Abkiirzung fiir shoéherwertiges Bit«; (95)
Mikroschalter auf der Platine; (96) Anwei-
sung fiir das Ende eines Programmes; (106)
Abkiirzung fiir »Computer-gestiitzter Ent-
wurfy; (107) Abkiirzung fiir »Exclusiv-Oders-
Verkniipfung; (109) Technik zur Herstellung
von ICs; (110) Kurzbezeichnung fiir »eine
Binarziffer«; (111) Milliampere; (112) Per
annum; (113) Masseneinheit fiir Luftdruck;
(114) Kilo-Ampere; (115) Kurzbezeichnung fiir
wTechnische Universitate; (116) Englische
Ablkdirzung fiir »Pfunds; (111') Abkiirzung fiir
ein englisches Langenmap; (121) Corps Con-
sulaire; (124) Hollandischer Gulden; (126)
Abkiirzung fiir »Jahrhunderts; (130) Sommer-
semester; (131) Operationssaal; (132) Evange-
lisch; (133) Abkiirzung fiir eine Lichteinheit;

Waagerecht

(1) Zeitschriftenverlag; (7) Videochip des
C128/C64; (8) Ubersetzer fiir Programmier-
sprache; (9) Disseldorfer Software-
Hersteller; (10) bewegliches Grafikobjekt;
(1I) letzter Befehl eines Basic-Programms;
(14) Schreib-/Lesespeicher; (15) Zusatzgerat
zu jedem Computer; (16) Abkiirzung fiir
Datenferniibertragung; (20) Ubersetzer fiir
Maschinensprache; (23) Wichtige Funk-
tionstaste des C128; (27) uraltes FreR-Spiel;
(30) Hersteller des Z80-Prozessors; (31) Ver-

bindung zwischen C 64 und Floppy; (33) Sitz
der 64'er Redaktion; (35) Nur-Lese-Speicher;
(36) Starten eines Maschinenprogramms;
(38) Basic-Befehl zur Ausgabe von Zeichen;
(39) Basic-Eingabe-Befehi; (41) Datensichige-
rat; (42) genialer Floppybeschleuniger; (44)
ROM des Betriebssystems; (46) halbes Byte;
(47) Kleinstes Teil eines Byte; (48) todlich fiir
jedes Basic-Programm; (49) Port-Baustein;
(50) modernes Eingabegerit; (52) Schleifen-
anfang; (53) ohne das lauft WordStar nicht;
(584) Befehl zum Laden; (58) Deutsche Indu-
strie-Norm; (61) Datenbanksprache; (62)
Digitalpegel: (63) Divisionsrest; (67) diese
Taste gibt esdreimal auf dem C 64/C 128; (69)
Basic-Befehl zum Laden des Speichers; (71)
Hohere kommerzielle Programmier-Spra-
che; (73) Basic-Befehl zum Lesen des Spei-
chers; (74) Bildschirmausschnitt; (81) Abkiir-
zung fiir »Television; (31) Steuerzeichen fiir
Kontrollcodes; (97) Ubertragungsrate von
Daten; (98) Internationale Normierungsorga-
nisation; (99) Abkiirzung fiir »Analog nach
Digitale; (100) Bindre Darstellung von dezima-
len Ziffern; (101) Legendédrer Commodore-
Computer; (102) Abkiirzung fiir »Fernschrei-
ber« (103) Abkiirzung fiir »Zeichen loscheny;
(104) Signal zur Anzeige eines Interrupts;
(108) Anweisungen von Programmierspra-
chen; (108) Ende der Ubertragung; (1i8)
Junior; (119) Milligramm; (120) Kilogramm;
(122) Kurzbezeichnung fiir »Lichtjahre; (123)
Firma; (125) Corps Diplomatique; (127) Hekto-
liter; (128) Abkiirzung fiir »Oberbiirgermei-
ster«; (129) Seemeile; (134) Englisch fiir »per
Adresse«; (135) Englisch fiir snachmittags«;

= '

145

Bdar-online de
Gdr-onims.rmt



	Seite 1
	Seite 2
	Seite 3
	Seite 4
	Seite 5
	Seite 6
	Seite 7
	Seite 8
	Seite 9
	Seite 10
	Seite 11
	Seite 12
	Seite 13
	Seite 14
	Seite 15
	Seite 16
	Seite 17
	Seite 18
	Seite 19
	Seite 20
	Seite 21
	Seite 22
	Seite 23
	Seite 24
	Seite 25
	Seite 26
	Seite 27
	Seite 28
	Seite 29
	Seite 30
	Seite 31
	Seite 32
	Seite 33
	Seite 34
	Seite 35
	Seite 36
	Seite 37
	Seite 38
	Seite 39
	Seite 40
	Seite 41
	Seite 42
	Seite 43
	Seite 44
	Seite 45
	Seite 46
	Seite 47
	Seite 48
	Seite 49
	Seite 50
	Seite 51
	Seite 52
	Seite 53
	Seite 54
	Seite 55
	Seite 56
	Seite 57
	Seite 58
	Seite 59
	Seite 60
	Seite 61
	Seite 62
	Seite 63
	Seite 64
	Seite 65
	Seite 66
	Seite 67
	Seite 68
	Seite 69
	Seite 70
	Seite 71
	Seite 72
	Seite 73
	Seite 74
	Seite 75
	Seite 76
	Seite 77
	Seite 78
	Seite 79
	Seite 80
	Seite 81
	Seite 82
	Seite 83
	Seite 84
	Seite 85
	Seite 86
	Seite 87
	Seite 88
	Seite 89
	Seite 90
	Seite 91
	Seite 92
	Seite 93
	Seite 94
	Seite 95
	Seite 96
	Seite 97
	Seite 98
	Seite 99
	Seite 100
	Seite 101
	Seite 102
	Seite 103
	Seite 104
	Seite 105
	Seite 106
	Seite 107
	Seite 108
	Seite 109
	Seite 110
	Seite 111
	Seite 112
	Seite 113
	Seite 114
	Seite 115
	Seite 116
	Seite 117
	Seite 118
	Seite 119
	Seite 120
	Seite 121
	Seite 122
	Seite 123
	Seite 124
	Seite 125
	Seite 126
	Seite 127
	Seite 128
	Seite 129
	Seite 130
	Seite 131
	Seite 132
	Seite 133
	Seite 134
	Seite 135
	Seite 136
	Seite 137

