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Speziell

fiir Ihfen
Computer

Zu Jahresbeginn standen
in der Bundesrepublik etwa
125000 Commodere 64 und
gut 140000 VC 20. Das ist
nicht nur ein Zeichen dafiir,
daR die Heimcomputer im
vergangenen Jahr den
Durchbruch in Deutschland
geschafft haben. Es war zu-
gleich auch an der Zeit, daB
es speziell fiir die Benutzer
dieser Tastatur- oder Volks-
computer, die den grébten
Marktanteil haben, eine ei-
gene Zeitschrift gibt.

64'er wird sich ausschlie-
lich mit VC 20 und Commo-
dore 64 befassen — und mit
den weiteren Mitgliedern
dieser Computerfamilie, die
ja schon angekiindigt sind.
Spezialisierung zum Vorteil
des Lesers: Er findet hier im
Detail alle Informationen
liber sseine« Systemfamilie
— und 1st andererseits si-
cher, daB er die Program-
miertips und Listings aus je-
dem Heft direkt verwenden
oder zumindest fiir sich aus-
werten kann (eine Verwend-
barkeit jeder Information fiir
alle Computer ist wegen der
modellbedingten Unter-
schiede nicht zu erreichen).
f4'er soll aber auch zum Fo-

rum fiir alle Benutzer der

kleinen Commodore-Syste-
me werden; Wir hoffen, daB
sich méglichst viele Leser In
der einen oder anderen
Form an der Gestaltung die-
ser Zeitschrift beteiligen,
Das kann in Form von Anfra-
gen, von Kritik oder von Ant-
worten auf Fragen anderer

Leser geschehen, durch Be-
teiligung an unseren Wett-
bewerben oder dadurch,
daB Sie uns — es gibt natiir-
lich Honorar dafiir — Artikel
oder Listings zur Verodifentli-
chung anbieten. Jeden Mo-
nat geht es da um eine gan-
ze Menge GCeld: um 2000
Mark fiir das Listing des Mo-
nats (Seite 127), um 500 Mark
fiir die Anwendung des Mo-
nats (Seite 127), und um viele
Hundertmarkscheine, die
den Autoren interessanter
Programme winken (Seite
126), AuRerdem haben wir
diesmal einen Tausender
fir denjenigen ausgesetzt,
der das schénste Sprite ent-
wickelt hat (Seite 126); weite-
re derartige Wetthewerbe
werden folgen. Wer bel ei-
nem internationalen Spiele-

Programmierwettbewerb,
bei dem es allein an Preisen
17500 Dellar zu gewinnen
gibt, mitmachen will, findet
Informationen iiber die Teil-
nahmebedingungen auf der
Seite 64.

Sogar fir diejenigen, die
mur« ein Problem habern,
lohnt sich das Mitmachen:
Im Leserforum verdffentli-
chen wir regelméBig Fra-
gen, die unsere Leser stel-
len — entweder gleich mit
einer Antwort oder in der
Hoffnung, daf aus dem Le-
serkreis eine Antwort ein-
geht, die dann in einem spé-
teren Heft publiziert wird.

Wir setzen darauf, daB
64'er »lhre« Zeitschrift wird
— und daB Sie dabei mitwir-
ken. Damit Sie es leichter
haben, finden Sie in jedem
Heft eine sMitmach-Karte«.

Michael Pauly, Chefredakteur

Wie mittlerweile

hinlinglich bekannt,
wurden die ersten Versionen der
Commodore-Drucker VC 1526 und

MPS 801 mit etwas anderen Betriebs-
systemen als die neueren Modelle
gellefert Was hat sich nun geédndert,
und inwieweit sind Programme, die
fiir die atteren Systeme erstellt
wurden, zu modifizieren?

m neuen Betriebssystem

des Druckers VC 1526
sind zum einen die Fehler
des alten behoben und zum
anderen ist eine zweite Be-
triebsart (die des 1525) im-
plementiert worden. Das
mitgelieferte Handbuch be-
zieht sich auf die zweite Be-
triebsart des Druckers, die
aber nur hardwaremafig
eingestellt werden kann.
Dies geschieht etwas um-
standlich, indem man PIN 16
von U4D auf Masse legt. In
folgenden Punkten unter-
scheidet sich die standard-
méaRige Betriebsart (die
beim Einschalten des
Druckers vorliegt) von den
Steuerbefehlen, die im
Druckerhandbuch  aufge-
fithrt sind.
[0 Die Breitschrift wird mit
CHR$(14) ein- und mit
CHR$(15) ausgeschaltet.
O Esist ein neuer Steuerbe-
fehl hinzugekommen, Mit

CHR3$(16) wird der Tabula-
tor auf eine bestimmte Spal-
te gestellt.

Beispiel:

100 OPEN4,4

200 PRINT: 4,CHRI(16)«08¢«
300 PRINT-¢ 4, »64'er — Das

Magazin fir Computer-
Fanse«
400 CLOSE4

Durch die Zeile 200 wird
der Druckstart auf die achte
Spalte festgelegt.

O Die Funkion der Sekun-
diradresse 7 als Schalter
wurde aufgegeben. Stati-
dessen werden die Daten
iiber die Sekundéradresse 7
ausgegeben.

Beispiel:

100 OPEN 7.4,7

200 PRINT: 1, »Das 64'er
bietet alle Informationen fiir

den Commodore-Anwen-
der«.
300 CLOSEY

0 Durch diese letzte Ande-
rung entféllt die Sekundar-
adresse 8 vollstandig. Will
man nun Im Crafikmmodus
(Grofbuchstaben und Gra-
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fikzeichen) drucken, so mis-
sen die Daten iiber die Se-
kundéaradresse 0 ausgege-
ben werden.
Beispiel:
100 OPEN4,4
200 PRINT: 4, »commodores
300 CLOSE4

Commodore selbst weist
noch einmal darauf hin, daB
der Drucker VC 1526 nicht
grafikfahig sel und daher
ein Hardcopy-Befehl mit Si-
mons Basic (High Resolution)
nicht ausgefithrt werden
kann, In bezug auf die Gra-
fikfahigkeit hat die 64'er-Re-
daktion anderslautende
Aussagen veon 1526-Anwen-
dern gehort. Wir méchten
unsere Leser aufrufen, so-
fern sie eine funktionieren-
de Hardcopy-Routine ent-

wickelt haben, diese mit ei-
ner ausreichenden Be-
schreilbung an uns zu
schicken. Die besten und
schnellsten werden pra-
miert und verdifentlicht.

Was hat sich nun bei der
Anderung im Betriebssy-
stem des jungsten Mitglieds
der Commodore Druckerfa-
milie, dem MPS 801 (MPS
steht iibrigens fiir Matrix
Printer System) ergeben?
0 Nur die Sekundaradres-
sen 0 und 7 haben ihre Be-
deutung beibehalten, alle
anderen Sekundiaradressen
sind entfallen.
O CHR$(141) hat jetzt die
Funktion »Sperrschrift ein«
iibernomimen.
O Der Character-Code fiir
»Bit-Muster aus« und fiir
sSperrschrift  aus« wurde
durch CHR$(15) fiir »Stan-
dard-Zeichensatz ein« er-
setzt.
[0 CHR$(141) fur »CR ohne
Zeilenvorschube« entfiel voll-
stdndig. v

Durch diese Anderungen
gsind natirlich die Pro-
grammbeispiele in den
Druckerhandbiichern nicht
mehr up-to-date. Sollten ITh-
nen noch weitere Anderun-
gen bekannt geworden
sein, so lassen Sie es uns
wissen. (aa)
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Die neuen —
264 und 364

Eingebaute Software, etwas teurer als
der Commodore 64, ohne Sprites
aber mit »besseren« Basic — so pré-

sentierten
sich die
neuen 264
und 364
auf der
Consumer
Electro-
nics
Show
(CES) in

Las Vegas, der groBten Unterhal—
tungselektronik-Messe in den USA.

ines gilt als sicher:

Ablésen sollen die
264/364 den Commodore 64
nicht, sondern mnach obenc
erganzen. Jim Butterfield, in
den USA bekannt als die
(unabhangige) Commodore-
Autoritat stufte den 264/364
innerhalb der Reihe der
kleinen Commodore-Syste-
me wie folgt ein: »Der VC 20
ist ein Computer mit einem
niedrigen Prels speziell fiir
Leute, die ihre ersten Schrit-

te mit einem Computer tun
wollen. Der 64 ist der »Fun-
Computere. Er unterstiitzt
den creativen Programmie-
rer, hat tolle Sound- und
Grafikmerkmale und ist auf-
grund seiner infernen Stuk-
tur fiir alle Arten von Erwei-
terungen geeignet. Er 180t
dem Anwender einen gro-
Ben Spielraum, was er mit
dem 64 alles tun kann. Und
das ist die Meinung des »Gu-
ru« zum 264/364: »Der

Apple Software fiir Commodore 647

Der Hardware-Zusatz *AP Modular

Pak« von Mimic Svstems,

Kanada, soll den Zugriff auf das riesige Angebot von Apple II-
kompatibler Penp__erle und Software erlauben. Mit dem AP
Modular Pak soll jedes fiir den Apple 1l entworfene Programm

auf dtll] Comm

odore 64 laufen. JPuE‘ Apple Il-kompatible Hard-

ware funktioniert genauso, als ob sie an den Apple Il ange-

schlossen ware. Das bedeutet, dab die verschiedenen

fiir den

Apple 1l verfiugbaren Prozessoren jetzt mit dem Commodore 64

benutzt werden konnen. Das AP D
ponenten: den AP-Bus, der achi Stan

odular Pak besitzi drei Kom-
idard-Apple 1I-Peripherie-

Steckplédtze und vier Commeodore 64-Erweiterungs-Steckplatze

enthalt,

dann die AP »CPU«Karte
platz auf dem AP-Bus steckt und a

, die in einem eigenen Steck-
lle Umwandlungen vom Ap-

ple 1I zum C64 bewaltigt, und drittens die AP-DOS-Karte, eine
Peripherie-Karte fiir die Floppy VC 1541 von Commodore, die
die VC 1841 in ein preiswertes, Apple II-kompatibles Laufwerk
umwandelt. Preis: unter 500 Dollar

264/364 geht mehr in Rich-
tung Business. Er hat Merk-
male, die sowohl dem Pro-
grammierer als auch dem
reinen Benutzer helfen, mit
dem Computer schnell und
einfach zu arbeiten. Das ein-
gebaute Basic ermoglicht
das Programmieren von

kaufménnisch-orientierter
Software und wvon Grafik.
Die neue Tastatur mil einer
Hilfe-Taste und mehreren
Funktionstasten tut ein tbri-

ges. Undy, fligte Butterfield
hinzu, rdie eingebauten pro-
fessionellen Programme er-
lauben es, sofort nach dem
Einschalten mit dem 264/364
Zu arbeiten«,
Typischerweise sollen sie
zu Hause fiir ernsthafte Din-
ge eingesetzt werden oder
den »kleinen Geschafts-
mann bel seiner téglichen
Arbeit unterstiitztens,
Wesentliche Unterschie-
de zwischen Commodore 64
und den »Neuen« Die sNeu-
en« werden mit »eingebau-
ter« Software und einem er-
weiterten Basic geliefert,
verfiigen jedoch nicht tiber
Sprites, die beim Commodo-
re 64 so beliebten, selbstde-
finierbaren Crafikelemente.
Die Sache mit der seinge-
bauten« Software funktio-
niert so: Beim Kauf eines
Commodore 264/364 kann
man — so der momentane
Stand — zwischen vier Pro-
grammen (3 plus 1, Super-
script, Magic Desk und Lo-
go), wahlen. Der Computer
wird dann mit dem bereits
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reingebautens  Programm
ausgeliefert. Die anderen
Programme kénnen zwar
auch eingesetzt werden, al-
lerdings nur in Form der
vom Commodore 64 be-
kannten  Software-Module
{Cartridges).

Doch nun zu den techni-
schen Merkmalen der neu-
en Modelle 264/364:

Von den 64 KByte RAM
stehen dem Benutzer 60
KByte fur Basic-Programme
zur Verfiigung. In ROMs
sind Betriebssystem und Ba-
sic-Interpreter sowie die
eben erwahnte, »eingebau-
te« Software untergebracht.
Der neue Mikroprozessor
7501 ist voll 8502-kompatibel
und verfiigt dariiber hinaus
noch iiber einige zusatzliche
Fahigkeiten, Der Commodo-
re 264/364 kann insgesamt
128 Farben (16 Farben; 8
verschiedene Stufen) dar-
stellen. In 25 Zeilen zu je 40
Zeichen kénnen GroR- und
Kleinbuchstaben, Zahlen
und Symbole normal, invers
oder Dblinkend unterge-
bracht werden. Der Zel-
chensatz-ROM enthé&lt auch
samtliche bekannte Com-
modore-Grafikzeichen. Der
Bildschirm kann in drei ver-
schiedene Darstellungsar-
ten geschaltet werden: Text,
hochauflésende Grafik und
Text/hochauflésende Grafik
gemeinsam. Die Auflésung
betragt 320 x 200 Bildpunk-
te. Zwei Tongeneratoren
oder ein Ton- und ein Ge-
rduschgenerator sind In
acht Stufen programmier-
bar.

Die schreibmaschinen-
dhnliche Tastatur besteht
aus insgesamt 67 Tasten,
darunter vier pfeilférmigen
Cursortasten, vier prograrm-
mierten  beziehungsweise
reprogrammierbaren Funk-
tionstasten. An Schnittstellen
stehen zur Veriligung: User
Port und serielle Schnittstel-
le (identisch mit Commodo-
re 64), Modul<{Cartridge-)
Port zwel Joystickanschliis-
se, Anschliisse fir Datasette
(alle nicht identisch mit
Commedore 64) und Fern-
sehgerat sowie fiir Parbmo-
nitor, Tonein- und -ausgang
und Stromversorgund.

Das eingebaute Basic 3.5
verfiigt iber 75 Befehle; es
enthdlt das vollstéandige
gder-Basic und dariiber hin-
aus noch zusatzliche Befeh-
le, Weitere Software-Merk-
male: Maschinensprache-
Monitor mit iber 12 Befeh-
len, Grafik- und Sound-Kom-
mandos sowie eingebautes
Windowing (der Bildschirm
kann in einzelne Bereiche —
Fenster, englisch: window
— eingeteilt werden, die un-
abhéngig voneinander be-
schrieben oder geloscht
werden kénnen).

Die Commodore 264/364
arbeiten mit folgenden, be-
reits vom 64 her bekannten
Peripheriageraten: Floppy-
Disk-Laufwerk 1541, Farb-
monitor und Matrixdrucker
1528.

Nur mit den neuen Com-
modore-Computern sind die
modifizierte Datasette (Kas-

settenlaufwerk) 1531 und
das fiinf- bis sechsmal
schnellere Diskettenlauf-

werk SFS 481 einsetzbar.
Das neue Diskettenlaufwerk
SFS 481 soll aber auch fiir
den Commodore 64 angebo-
ten werden. Ansonsten gibt
es fiir die Commodore

Yy
. 2. 5.7

Im neuen Commodore 264 bereits eingebaut:

Windows (Fenster)

werden), grobere Tastatur
(86 Tasten anstatt 67 — die
zusatzlichen 19 Tasten stel-
len einen Ziffernblock dar),
einen gréPeren ROM-Be-
reich (48 KByte anstatt 32
KByte) und zusétzliche Be-
fehle fiir das Sprachmodul.
Auch der ROM-Bereich fiir
seingebautes  Software  ist
groBer: 48 KByte statt 32
KByte.

Die 264/364 sollen ab

N R R EEEERRREREREEREREEE S

0b der Commodore 116 jeweils auf den Markt kommen wird, ist zweifelhaft

284/364 noch den Farb-Ma-
trixdrucker MCS 801 und
den Typenraddrucker DPS
1101 (18 Zeichen pro Sekun-
de; die Typenrdder sind
Triumph-Adler-kompatibel).

Der 364 unterscheidet sich
vom 264 nicht nur durch ein
groferes Gehause (42 cm x
6,5 cm 24 cm gegeniiber
335 cm % 6 cm x 19,5 em),
sondern auch durch ein ein-
gebautes Sprachmodul (250
Worte Standard, zusétzliche
Worte kénnen von Modulen
oder Diskette zugeladen

Aprl in den USA erhaltlich
sein. Commodore selbst
gibt keinen genauen Preis
an, aber 300 his 400 Dollar
diirften realistisch sein. Im
Unterschied zum 64 sei beil
den »Neuen« das Basic bes-
ser, Hauptverkaufsargu-
ment ist die built-in-Software
(reingebautess Programm),
Da die Programm-Module
nicht identisch sind, kénnen
die des Commodore 64 1m
264/364 nicht verwendet
werden.

Zur Frage der Kompatibi-

10 (F:¥p

litat: B4-Programme ohne
Sprites, laufen auf den sNeu-
en«;, die restliche Software
soll zu 80 bis 90 Prozent ohne
oder mit »nur geringerns
Umstellungsaufwand auch
fiit den Commodore 264/
364 verfligbar sein. Bder-
Programme, die auf Kasset-
te vorliegen, konnen nicht in
die »Neuen« geladenen wer-
den, bel Programmen von
Diskette soll es jedoch mog-
lich sein — das bedeutet
aber noch lange nicht, daR
die Programme dann auch
auf dem 264/364 laufen.
Sicher schelnt nur eines zu
sein: Der 264/364 soll den
Commodore 64 — ein
Sprachmodul gibt es jetal
auch fiir den 64 fiir knapp 60
Dollar — nicht ablésen, son-
dern nur erganzen. Das
Sprachmodul fiir den 64 ent-
halt 235 fest eingebaute

Die Ewings und Carringtons
wurden angesichis der Umsatz-
steigerungen bei Data Becker
vor Neid erblassen. Wie kaum
ein anderes Unternehmen ha-
ben es diese beiden verstan-
den, das Wirtschaflswunder
der finfziger Jahre auch 1983
noch einmal wahr werden zu
lassen,

Kraftig mitgeschwommen
(aber auch mitgerudert) ist Data
Becker dabel auf der Erfolgs-
welle des Commodore 64 Eine
Umsatzsteigerung von nahezu
300 Prozent (von 8 Millionen
Mark 1982 auf 23 Millionen
Mark: 1983) spricht eme deutl-
che Sprache.

Der Heimcomputermarkt er-
reichte 1983 nach Schatzungen

Ausgabe 4/Aprl 1984



Worte, gesprochen von ei-
ner rangenehmen Frauen-
stimmes, soweit eine Com-
modore-Mitteilung. e ein-
zelnen Worte konnen direkt
von Basic oder Assembler
angesprochen werden.
Auch die Sprechgeschwin-
digkeit kann gewdahlt wer-
den — langsam, normal
oder schnell. Ein seperater
Ausgang sorgt fiir eine Ver-

bindung zur Hifi-Anlage. Ein
zusatzlicher Wortschatz und
verschiedene Stimmen auf
Diskette oder Kassette wur-
den bereits angekiindigt.
Dieses 60-Dollar-Modul paft
auch fur den tragbaren SX
64.

Ein weiterer Neuer, der
wohl zumindest in den USA
— nie seinen Weg iiber den
Ladentisch finden wird: Der
Commedore 116, Bel Com-

der Diisseldorfer Data Becker
GmbH ein Volumen von rund
350000 Stick, Vor allem im letz-
ten Quartal des Jahres habe
sich ein Superboom entwickelt.
Dieser werde aber vor allen
Dingen durch den im Heimcom-
putermarkt fast konkurrenzlo-
sen Commodore B4 getragen.
Dabel habe sich ein eindeuti-
ger Trend vom Wegwerf-Com-
puter hin zum universell ein-
setzbaren, leistungsféhigeren
Gerat gezeigt. Diese universel-
le Emsetzbarkeit und eine sehr
vielseitige Software werden
nach Aussagen von Firmenchef
Dr. Achim Becker dazu beifra-
gen, daP der Hemmcomputer
keine kurzfristige Modeer-
scheinung wird, sondern ein

Ausgabe 4/April 1984

modore-USA selbst gab's zu
diesemn Computer weder In-
formationen noch eine Stel-
lungnahme,

Auch der VC 20 soll wel-
terhin produziert werden,
wgolange er gekauft wirds
(Preisvorstellungen: 100
Dollar weniger als der 64).
Das ist auch nicht verwun-

yideo \

Die Anschiiiiisg gg

)
die neyep des 264 !-[f‘;]fe‘:ufobenl ung

Produkt mit einer grofen und
langen Zukunft. Parallel zu den
Heimecomputern boomt natir-
lich auch der Marki fiir enispre-
chende Peripheriegerate, 7Zu-
behor und vor allem der Markt
fiir Computerbiicher und Soft-
ware,

Dementsprechend hat sich
das Verlagsgeschaft mit eige-
nen Computerfachbiichern zu
einem wesentlichen Umsatztra-
ger wvon Data Becker enf-
wickelt. Ende 1983 belief sich
die Zahl der verkauften Biicher
— bei sieben Titeln — auf
150000, Fir 1984 ist mit einem
auf etwa 30 bis 40 Titeln an-
wachsenden Sortiment ein Min-
destumsatz von 500000 Bichern
geplant. Am Gesamtumsatz ha-

Seﬂeﬁe
Schﬂmsteﬁe

Datasettq
(entsprichy nicht
°modore 64)

derlich, wenn man bedenkt,
daB man mit allen Modellen
1983 Rekordumsatze mach-
te, und daP mittlerweile
iber zwer Millionen Com-
modore 64 verkauft wurden
(die Jahresvorgabe von 1
Million wurde in einem hal-
ben Jahr abgesetzt) un

ygerport
-Dataseﬂe

(wie bej
I

be das Buchgeschift bereits ei-
nen Anteil von 22 Prozent er-
reicht.

Im Bereich der Software gibt
Data Becker mit neuen auf den
Commodore 64 sugeschnitte-
nen Paketen einen Verkauf von
monatlich 10000 Programmen
an, das entspricht einem Anteil
von sieben Prozent am Gesamt-
umsatz. Trotz dieser Verkaufs-
zahlen geht Data Becker ener-
gisch gegen den Softwareklau
und die Raubkopierer wvor.
Uber 200 Verfshren sind be-
reits eingeleitet worden. In den
bisher zur Enischeidung ge-
kommenen Rechisstreitigkeiten
hat Data Becker immer gewon-
nerl,

(aa)

Ca.rtn'dge
(entsprich; nicht
Smmodore 64)

Commodore 1983 1 Milliar-
de Dollar Umsatz machte.
Commeodore hat vor kur-
zem mit Compuserve eine
Vereinbarung (ber die
weltwelte Vermarkiung des
Vidtex Terminal Emulators
geschlossen. Dieses Pro-
gramm erlaubt via Modem

‘(Wicmodem fiir zirka 80 Dol-

lar und Automodemn flr zir-
ka 100 Dollar — insgesamt
wurden davon in den USA
1983 100000 Stiick ver-
kauft; in Deutschland sind
sie noch nicht erlaubt, da
eine FTZ-Zulassung noch
nicht vorliegt), sich Pro-
gramme aus der groBen
Compuserve-Software-
Bibliothek zu helen und
auf Diskette abzuspei-
chern. AuBerdem ist es
mit Vidtex méaglich,
aus dem »Commodore-
Informations-Netz«
technische Informatio-
nen, kostenlose Soft-
ware und eine kostenlose
welekironisches Zeitschrift zu
beziehen sowle mit anderen
Benutzern in Kontakt zu tre-
ten.
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Bookware baut Commodore
kriftig aus: das Programm
umfaft Computerbiicher,
Blicher mit beiliegender
Software und Computerzeit-
schriften. Wie gut »Bookwa-
res bei Commodore-Benut-
zern ankommt, zeigen VC 20
Programmer's, Reference
Guide und Commodore 64
Programmer's Reference
Guide von denen 1983 je-
weils 600.000 Stick verkauft
wurden. Auch fiir die Com-
modcre 264/364 soll es sol-
che »Programmierfiinrers
geben. (sc)

(entspricht
Omrng dore 64)
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Das Neueste aus USA

DreiBig Programme sollen verfiighar sein, wenn

der neue Commodore 264/364 im April dieses Jahres auf

den US-Markt kommt. Aber auch fiir den Commodore 64
gibt es neue Software und Erweiterungen.

ls Modul oder Dis-
kette soll es ab Frithjahr
fiir 64/264/364 geben: Ma-
gic Desk (Textverarbei-
tungs-, Tabellenkalkula-
tions-, Dateiverwaltungspro-
gramm und Rechenfunkiio-
nen fiir zu Hause), 3-Plus-1
(Textverarbeitung, Datei-
verwaltung, Tabellenkalku-
lation und Crafik mit Win-
dow-Fahigkeiten, das heil3t
der Textverarbeitungs- und
der Tabellenkalkulationsteil
kénnen gleichzeitig am Bild-
schirm dargestellt und bear-
beitet werden) und Super-
script (professionelles Text-
verarbeltungsprogramim mit
Serienbrief-Funktion). Diese
drei Programme sind wahl-
weise auch »eingebaut« in
einen Commodore 264/364
erhiltlich. Das vierte, eben-
falle »seinbaubare«  Pro-
gramm ist Logo, das auf Dis-
kette 80 Dollar kosten soll.
Ein Paket, bestehend aus
Commodore 84, Farbmoni-
tor, Diskettenlaufwerk 1541
und Logo soll fiir unter 800
Dollar angeboten werden.
Weitere Programme, die
fiir Commodore 64 und
264/364 geplant sind: Micro
Nlustrator (Mal- und Zeil-
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chenprogramm, das es bis-
lang unter anderem fiir Ata-
ri, Chalkboard und Koala
gibt und bereits 100000 mal
verkauft wurde), A Bee C's,
Counting Bee, Gorf, Wizard
of War-(Lern-)Spiele, die
von dem Sprachmodul »Ma-
gic Voice« gebrauch ma-
chen, Easycalc 64 und Easy-
calc 264 (Tabellenkalkula-
tionsprogramm mit Farb-
und Grafik-Moglichkeiten)
und B/Craph (Grafik und
Statistik).

Dariiber hinaus soll es in
diesem Jahr noch eine Reihe
von Programmen vorerst
nur fiir die Commodore 84-
Besitzer geben: »Commodo-
re Kidss, eine Serie wvon
Lernprogrammen fiir zu
Hause, ferner die haupt-
sachlich mathematisch
orientierte  Lernspiel-Serie
Milliken Edufun sowie die
»Kinder Koncepts Seriese,
eine Sammlung von 40 Pro-
grammen auf fiinf Disketten
fiir Kinder im Alter von 4 bis
6 Jahren. Die letzigenannie
Serie enthalt hauptséchlich
Programme aus dem Be-
reich Lesen- und Rechnen-
lernen. Des weiteren sind
eine Reihe von Spielen, die

U how Much we enjoy
goftware, It’s

aup
really
and wé fouhd S0 many

Gibt es fiir Commodore 64 und die neuen 264/364: Magic-Desk — Biirolandschaft auf dem Bildschirm

»die Fahigkeiten der Com-
puter ausnutzen und von
den Videospielen her-
kommlicher Art weit ent-
fernt sinde«, wie man bel
Commodore beteuert, ge-
plant. Dazu gehéren Interna-
tional Soccer (dreidimensio-
nales FuBballspiel; zirka 35
Dollar), Viduzzles (Video-
Puzzles fiir Kinder), Jack At-
tack (Strategiespiel) und So-
lar Fox (Abenteuerspiel).
Den Computer fiir die Haus-
arbeit einsetzen — das soll
mit dem Micro Cookbook
moglich sein. Micro Cook-
book erlaubt das Planen
und Zusammenstellen von
Mahlzeiten — eine Art elek-
tronisches Kochbuch mit Re-
zepten, Zutaten, Fachbe-
griffverzeichnis und Kalo-
rientabelle. Preis: unter 40
Dollar.

Fiir den Manager 64, eine
Art Datenbankprogrammi,
gibt es jetzt eine Reihe von
vorgefertigten  Applikatio-
nen aus allen moglichen Be-
reichen des taglichen Le-
bens. Verfiigbar sind »Home
Manager, »sSpots Manager«
und Business Manager; wei-
tere sind bereits geplant.

Auf Erweiterungen fir

den Commodore 64 und den
VC 20 hat sich beispielswer-
se Cardeo spezialisiert. Dag
Angebot reicht von Expan-
sionboards iiber Druckerin-
terfaces bis zu Lichtgriffel.
Besonders interessant fiir
Commodore-64-Freunde 1st
sicher das Cardhoard 5, ei-
ne FErweiterung des Cart-
ridge(Modul-)Steckplatzes
um flinf, mit Schaltern an-
wahlbare, Steckplitze (zirka
80 Dollar). Von M3D gibt es
fiir die gleichen Rechner ne-
ben Erweiterungskarten
und diversen Schrnittstellen
auch anschlubfertige 5¥%-
7oll-Diskettenlaufwerke (170
KByte). Preis: 399 Dollar fiir
ein Laufwerk, 695 Dollar fiir
ein Doppellaufwerk. Eben-
falls auf anschluRfertige Dis-
kettenlaufwerke hat sich
Concorde spezialisiert: 5%-
Zoll-Floppy-Disk-Laufwerke
ab 163 KByte Speicherkapa-
zitat (235 Dollar) fiir Apple II,
IBM-PC/XT, TRS-80, TI 89/
45, Commodore- und Atari-
Heimcomputer.

Beliebt sind Lichtgriffel.
Am interessantesten ist auf-
grund der mitgelieferten
Software wohl der Gibson
Lightpen fiir Apple II, IBM-
PC, PC junior und Commo-
dore-Computer. Preis: um
die 300 Dollar. Die Software,
die mit diesem Lichtgriffel
arbeitet, wird &hnlich der
sein, die es fiir das Koala-
Pad — das ein Renner unter
den Eingabegeradten fiir
Heimcomputer zu werden
scheint — gibt. Fiir den
Cormmodore 64 bietet Ink-
well Systems das Grafikpro-
gramm Flexidraw mit Licht-
griffel an. Interessant: Das
Zusatzprogramin Penpal er-
laubt das Ubertragen von
Bildern zu anderen Commo-
dore-64-Computern  iiber
Modem — und zwar in dem
Moment in dem das Bild ent-
steht.

Billigst-Thermodrucker
bietet Alphacom an: 99,95
Dollar kostet der Alphacom
42 (40 Zeichen pro Zeile) in-
klusive Kabel fiir Atari- und

Commodore-Computer.
189,95 Dollar sind fiir den
Alphacom 81 (80 Zeichen
pro Zeile) zu zahlen, zusdtz-
lich 44,95 Dollar fiir ein
Druckerkabel.
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Wir wollen in dieser Rubrik regelmé-

Big Biicher vorstellen. Dabei sollen
nicht nur die neuesten Biicher be-
sprochen werden, sondern auch Bén-
de, die bereits langer auf dem Markt
sind, finden Eingang. Dadurch erhal-
ten Sie mit der Zeit eine relativ voll-
stdndige Liste aller Verdffentlichungen,
die den 64 und VC 20 betreffen.

ie. besitzen sicherlich
bereits eine ganze Men-
ge an Biichern iiber den VC
20 und den Commodore 64.
Haben Sie sich dabei iiber
ein Buch besonders gefreut

oder geargert, so lassen Sie
uns doch Ihre Meinung zua-
kommen. Wir sind dankbar
fiir jeden Beitrag, der dem
Leser hilft, sich fiir das rich-
tige Buch zu entscheiden.

Betriebswirtschaft auf
dem 64

Wer behauptet, der Com-
modore 64 sel betriebswirt-
schaftlich nicht zu nutzen,
wird durch das Buch »Wirt-
schaft auf dem Commodore
64« von ]. Elsing und D.
Herrmann, IWT-Verlag
GmbH, Vaterstetten bel
Miinchen, ISBN 3-88322-030-
2, fiir 38 Mark, eines besse-
ren belehrt.

Fragestellungen der Fi-
nanzmathematik, der Unter-
nehmensforschung (Opera-
tions Research) und der Be-
triebswirtschaft werden
weitgehend aufgezeigt, und
es werden durch Program™
me Losungswege angebo-
len. Von der einfachen Zins-
rechnung iber die Einkom-
mens- und Lohnsteuerbe-
rechnung bis hin zur Zeitrei-
henanalyse ist in diesem
Buch alles Wesentliche ver-
treten.

In sachlich niichterner
Form werden die sinzelnen
Berechnungsarien  vorge-
stellt. Nach einer kurzen
Einleitung werden dann die
angewandten Formeln er-
lautert, die in den Program-
men benutzt werden. Situa-
tionsbeschreibungen, die
aufzeigen, fiir welche Pro-

blemldsungen die einzelnen
Programme genuizt werden
kénnen, schlieRen sich an.
Am Ende der kurzgehalte-
nen Kapitel sind dann die
Programme selbst abge-
druckt. Jede Berechnungs-
art wird einzeln durch ein
Programm abgearbeitet.
Fiir den Commodore 64-Be-
sitzer diirfte es allerdings
keine Schwierigkeit sein,
die Programme zusammen-
zufassen und durch ein Me-
nii dann abzurufen. Hervor-
zuheben sel noch, dab emi-
ge der Programme auch die
guten grafischen Darstel-
lungsmoglichkeiten des
Commodore 64 ausnutzen.
Die Grafik-Programmieile
sind so angelegt, dap sie bei
Bedarf leicht entfernt wer-
den kdnnen, doch warum
gollte man auf diese Mog-
lichkeit der grafischen Aus-
wertung verzichten.

Der hetriebswirtschaftli-
che Anwender wird kaum
auf dieses Buch und seine
Programme verzichten wol-
len. Dazu sel noch erwahnt,
daB eine das Buch beglei-
tende Diskette, auf der alle
Programme enthalten sind,
angeboten wird. (ra)

Das Interface Age
Systemhandbuch zum 64
und VC 20

Das Buch mit dem obigen
Titel vom Interface Age Ver-
lag ISBN 3-88986-001-X,
Preis 74 — Mark, 306 Seiten
stark, der Autoren Babel,
Krause und Dripke bietet ei-
ne faszinierende Fiille an
Daten fiir den Commodore
64. In diesem Buch wird das
Betriebssystem des Com-
modore 64 (unter Einbezie-
hung des VC 20) detailliert
dargestellt. Es wendet sich
daher primar nicht an den
Anfanger, sondern soll den
Fortgeschrittenen sowohl in
der Basic- als auch der As-

sembler-Programmierundg
als Nachschlagewerk die-
nen. So beginnt das erste
Kapitel auch gleich mit der
Vorstellung des Basic-Inter-
preters und mit einigen neu-
en Tips zur Anwendung der
USR-Funktion. Der nachste
Teil beschaftigt sich mit der

Agsembler-Programmie-
rung. Durch die Beschran-
kung auf 15 Seiten 1st dies
natiirlich kein Ersatz fiir ein
ganzes Buch iber Assem-
bler, aber eine notwendige
Voraussetzung zur effekil-
verl Ausniiizung des 1m
zehnten Abschnitt erschei-
nenden ROM-Listings (ns-

64 fir

Um es gleich vorweg zu
nehmen, der Inhalt halt nicht
was der Titel verspricht.
Dieses Data Becker Buch
von den Autoren Angers-
hausen, Becker, Gerits und
Schellenberger, 276 Selten,
ISBN 3-89011-007-X fur 49
Mark ist nicht fiir Profis ge-
schriecben. Diese wissen
namlich bereits das meiste,
was hier an Informationen
fir Profis drinsteht (anson-
sten wiirden sie eine derar-
tige Bezeichnung nicht ver-
dienen). An wen richiet sich
dann der siebte Band von
Data Becker? Ganz klar an
den Fortgeschrittenen beil
der Anwendungsprogram-
mierung in Basic. Dieser
Fortgeschrittene ist mit sei-
nem Computer, speziell
dem Commodore 64, be-
reils aufs engsie wveriraut,
und kann alle (selbst)ge-
stellten Aufgaben mehr
oder weniger richtig 1dsen.

gesamt 157 Seiten). Einge-
gangen wird auberdem
noch auf die Grafik und Far-
be (sprich VIC-II-Chip), auf
die Tonerzeugung (SID 6581
Chip), auf die Ein-/Ausga-
be, auf die Echtzeituhr im
CIA Chip und auf die Spei-
cheraufteilung. FEin beson-
derer Vorzug dieses Buches
ist der haufige Vergleich
der Speicheradressen zwi-
schen dem Commodore 64
und dem VC 20 sowie ein
Abschnitt iber die Adaption
von CBM-Programmen an
den Commodore 64. Unver-
standlich hingegen warum
ein Buch, das von deutschen
Softwarespezialisten ge-
schrieben wurde, keine Um-
laute und B enthalt. So sehr
sollie man sich dann doch
nicht an der amerikanischen
Schreibweise des Commo-
dore 64 orientieren, und die
deutsche Rechtschreibung
verleugnen. Ansonsten st
der Text verstandlich gehal-
ten, wenn auch einige Kapi-
tel aufgrund der kompri-
mierten Informationsvermitt-
lung des ofteren zu studie-
ren sind, um die gebiindelte
Information voll auswerten
zu kénnen. (aa)

Profis

Welchen Nutzen soll der
Fortgeschrittene aus diesem
Buch ziehen? Er soll sich die
Programmiertechniken und
Vorgehensweilsen eines
Profis zueigen machen. Dies
sind vor allen Dingen die ef-
fiziente Programmerstel-
lung, der Gedanke an den
Benutzer und die Ande-
rungsfreundlichkeit — Punk-
te, die der Hobbyprogram-
mierer nur zu oft unbeachtst
laRt. Effiziente Programmer-
stellung ist gekennzeichnet
durch modularen Aufbau
und sorgfaltige Planung, im
Idealfall kein Renumber
nach der Fertigstellung des
Programms. Beim Gedan-
ken an den Benutzer sollte
das Programm so perfekt
sein, dab es nicht unvermu-
tet aussteigt oder der An-
wender ohne Bedienerfiih-
rung am Bildschirm allein-
gelassen wird,

Fortsetzung auf Seite 139
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Wer kennt Tiny-Basic?

Ich habe mir den Tiny-Basic-
Compiler von Abacus gekauft,
erhielt aber keine Beschrei-
bung. Wer kann mir helfen?
Wer kann iiber Anwendungen
berichten?

Carl Becker

Fernschreiber
an G4er anschliefen?

Wie kann ein Fernschreiber
an den Commodore 64 ange-
schlossen werden? Wer hat
entprechende Schaltpldne und
ein Programm? Wer verkauft
Fernschreiber?

Andreas Wecks

Textverarbeitung
mit VC 20?7

Ich suche dringend eine soli-
de Einfithrung in die Textverar-
beitung fiir VC 20 — Buch, Bro-
schiire oder Artikel. Wer kann
mir einen Hinweis geben?

Hans Hohenwarter

Maschinenroutinen
fiir Master 64?

Ich md&chte bei meinem 64,
der unter Master 64 Jduft, eige-
ne Routinen in Maschinenspra-
che einbauen. Mit der iiblichen
Methode (Kassettenpuffer)
funktioniert das nicht. Wo las-
sen sich beim Master 64 solche
Maschinenroutinen einbauen?

Giinther Henck

Wie realisert man

den Datenaustausch?

Besteht die Mdoglichkeit des
Datenaustausches  zwischen
zwel Commodore 647 Wer hat
ein Programm dafiir?

Jérg Hesse

Ich besitze einen Commodo-
re 720 mit Floppy-Laufwerk
8250. Gibt es eine Mdglichkeit,
den Commodore 64 mit dieser
Anlage zu koppeln?

Andreas Degenhart

Wer hat
Bauanleitungen?

Wo kann man Bauanleifun-
gen fiir verschiedene Periphe-
riegerdte wie Drucker, Plotter,
Modem efc. erhalten?

Ralph King

Ich méchte meinen Commo-
dore 64 mit einem IEEE-488-In-
terface ausriisten. Wer kann
mir dazu einen Schaltplan oder
einen Bausatz anbieten. Da ich
einen Drucker cbm 4042 besit-
ze und diesen an den Commo-
dore 64 anschlieBen mdchte,
bendtige ich dringend dieses
Interface, aber mdglichst im
Selbstbau.

Reinhard Gervelmeyer

Ich suchen einen EPROM-Bur-
ner fiir den 64. Wer hat dafiir
eine Bauanleitung?

Matthias Walczyk

Schaufensterwerbung
mit Computer?

Wir sind seit kurzem Besitzer
eines Commodore 64 mit zwei
Floppylaufwerken. Um der
Laufkundschaft aktuelle Infor-
mationen aus dem Kapital-
markt und dem Immobilien-
markt geben zu kénnen, m&ch-
ten wir gerne einen Monitor in
unserem Schaufenster installie-
ren und iiber diesen die Infor-
mation mitteilen, wobei die
Einheit in der oberen Biiroeta-
ge verbleibt. Besteht die Mdg-
lichkeit, die Daten auf Diskette
zu speichermm und permanent
abzuspielen? Gibt es bestimm-
te Programme fiir solche An-
wendungen?

Ulrich Schipporeit

Dia-Show fiir 647

Fiir den Commodore 64 gibt
es ein Programm »Dia Show Il«.
Diese Dia-Show enthélt Bilder
in hochauflésender Grafik. Die
Bilder stammen vom Apple II
und wurden laut Programm auf
den Commodore 64 vom Apple
Il iibertragen. Wie kann ich
meine Bilder vom Apple auf
den Commodore 64 iibertra-
gen (64 + Disk VC 1541)? Wie
lade ich selche Bilder in den
Rechner?

Detlef Wacker

Fragen Sie doch!

Selbst bel sorgfaltiger Lek-
tiire won Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen. Viel
mehr Fragen ergeben sich
be1 Computer-Interessenten,
die noch keine festen Kontak-
te zu Héndlern, Herstellern
oder Computerclubs haben.
Sie konnen der Redaktion Th-
re Fragen schreiben oder
Probleme schildern (am ein-
fachsten auf der beigehefie-
ten Karte). Wir veranlassen,
daf die Fragen von emem
Fachmann beantwortet wer-
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworlen

werden verbtffentlicht,

Multidata 64 kopieren?

Fiir den Commodore 64 habe
ich von Commodore die Stan-
dard-Software »Multidata 64«
gekauft. Da ich tdglich mit der
Diskette arbeite, habe ich das
Bediirfnis nach einer Sicher-
heitskopie. Das Kopieren ge-
lang mir indessen einfach
nicht. Ich besitze zwei Laufwer-
ke VC 1541. Kénnen sie mir hel-
fen?

Pierre Diiby

Wie erweitert man
den VC 20-Speicher?

Ich mochte mir fiir meinen
VC 20 eine Speichererweite-
rungsplatine mit zwei Steck-
plétzen bauen (fiir 1 x 3 KByte
und 1 x 16 KByte). Dabei moch-
te ich wie folgt schalten kén-
nen: a) nur Grundversion, b)
Grundversion + 3 K, ¢) Grund-
version + 16 K. Einzelne Berei-
che in den Erweiterungsmodu-
len brauchen nicht schaltbar
sein. Es soll nur das ldstige Ein-
und Ausstecken vermieden
werden. Jetzt zu meiner Frage:
Reicht es aus, wenn ich nur die
Leiterbahnen jeweils zu Pin 21
(+5 V) mit einem Schalter un-
terbreche, damit dann die je-
weils abgeschaltete Erweite-
rung komplett auBer Betrieb
ist? Oder kann es durch die an-
deren nicht unterbrochenen
Pins noch zu Stérungen oder
Beeinflussung kommen? Ich
besitze die Original-Commo-
dore-Erweiterungen.

Ludger Kappen

Wer kennt den Elcomp-
Wordprozessor?

Hat schon jemand den
Elcomp-Wordprozessor  aus
Hofackers Buch »Programme
fiir den VC 20« zum Laufen ge-
bracht oder ist da ein Fehler im
Programm?

Horst Girschick
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Nicht immer nur Basic

Ich habe mir fiir meinen
Commodore 64 das Forth 64-
Modul von Datatronic AB ge-
kauft, Leider ist es unmdglich,
damit zu arbeiten, da die Hand-
habung des Bildschirmeditors,
des Assemblers und der Disk
im Handbuch nicht bespro-
chen wird. Auch Hinweise in
diversen  Forth-Lehrbiichern
brachten mich nicht weiter.
Vielleicht kénnen Sie mir hel-
fen?

Siegfried Schwarze

Ich suche ein leistungsfdhi-
ges Pascal fiir den Commodore
64. Gibt es auBBer dem Pascal 64
von Data Becker auch andere
Versionen?

Helmut Geiyer

Pascal-Compiler fiir den
Commedore 64 gibt es bei-
spielswelse von Interface-Age,
Vohburgerstr. 1, 8000 Miinchen
21 und von PHS3/3L3, Daven-
stedterstr. 8, 3000 Hannover 91

Ich besitze einen Pascal-
Compiler von Abacus Software
fiir Commodore 64. Wo gibt es
eine Bedienungsanleitung
oder ein Benutzerhandbuch da-
fiir?

Werner Pfeil

Gibt es fiir den Commodore
64 einen Fortran-Compiler?
Dirk Nieder

Wer wei3, ob es die Pro-
grammiersprache C  bezie-
hungsweise einen C-Compiler
auch fiir den Commodore 64
gibt?

Andreas Funk

Zehnertastatur
fiir 647

Gibt es eine Zehnertastatur
(Ziffernblock), den man an den
Commodore 64 anschlieflen
kann?

Arndt Grass

Fine Zehnertastatur gibt es
von der amerikanischen Firma
Cardeo, 313 Mathewson Wichi
ta, KS 67214, USA.

64 KByte RAM
fiir VC 207

Fiir den VC 20 werden auch
64-KByte-RAM-Erweiterungen
angeboten. Lohnt sich der

Kauf?
Joachim Grzescik

Ich besitze eine 64-KByfe-
RAM-Erweiterung. Die Spiele
fiir den VC 20 mit den Erweite-
rungen 3 K, 8 K oder 16 K laufen
bei mir nicht, obwohl die
Schalterstellung stimmt. Ist die
Erweiterung wertlos?

 Michae! Diirr

Der VC 20 kann — das ist vom
Hersteller vorgesehen — bis
knapp 30 KByte RAM aufgerti-
stet werden. Eine weitere Auf-
riistung des RAM ist nicht sinn-
voll, da dieser zusdtzliche Spel-
cher nicht adressiert werden
kann. Uns ist bisher noch kein
Fall bekannt geworden, in dem
eine B4-KByte-Frweiterung flr
den VC 20 sinnvoll genutzt wor-
den wire.

Vergleichstabelle

fiir Speicherbelegung?

Wo finde ich eine Tabelle,
die die Speicherbelegung von
VC 20 und Commodore 64 ge-
geniiberstellt?

Klaus Russel

»Das Interface-Age-System-
handbuch zum Commodore §4
und VC 20« erldutert alle Be-
triebssystem-Unterschiede. Es
enthdlt auch eine Liste der
POKE-Befehle sowie einen Ver-
gleich des ROM-Bereichs, Das
Buch ist bei Commodore-Hand-
lern, im Buchhandel oder bei
Distributor-Interface-Age (Voh-
burger Str. 1, 8000 Miinchen 21)
erhaltlich und kostet 74 Mark.

Statistik mit 647

Wo gibt es Statistikpakete
fiir den Commodore 647
Ronald Blachnik

Statistikprogramme, die auf
dem Commodore 64 laufen,
bieten unter anderem folgends
Firmen an: Ebel, Westring 6,
6107 Rheinheim 1, Computer-
dienst, Weenderlandstr, 3, 3400
Géttingen; Grabowski, Specht-
weg 25, 7800 Freiburg, Softwa-
re 2001, Humboldtstr, 120, 5000
Kéln 90,

16 F¥dp

Wollen Sie
antworten?

Wir vercifentlichen auf die-
ser Seite auch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-
hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise Programmierers
beantworten lassen. Das ist
vor allem der Fall, wenn es
um bestimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche nach
speziellen Programmen be-
ziehungsweise Produkten.
Wenn Sie eine Antwort auf el-
ne hier veroffentlichte Frage
wissen — aoder eine andere
bessere Antwort als die hier
geledene — dann schreiben
sie uns doch. Antworlen pu-

lizieren wir in einer der
nachsten Ausgaben. Bel Be-
darf stellen wir auch den Kon-
taki zwischen Lesem her.

Wile steuert man
Stellmotoren an?

Ist es mdglich, mit einem
Commodore 64 und einem
Floppylaufwerk Stellmotoren
und Relais anzusteuern? Wer
kann geeignete Gerdte und
Software vermitteln?

Gerd Wurster

Von Commeodore gibt es eine
Relais-Karte. E=s werden von un-
abhangigen Herstellern noch
verschiedene andere Produkte
angeboten; weitere Hinweise
sind aber ohne genauere Anga-
ben des beabsichtigten Ver-
wendungszwecks mnicht mog-
lich.

Exbasic fiir 647

Gibt es Exbasic Level I fiir
Commodore 647

K. |. Bos

Exbasic Level II ist fiir VC 20
und fir Commodore 64 erhalt-
lich. Beispielsweise bei Markt
& Technik-Buchladen oder bei
Interface-Age (Vohburgerstr. 1,
8000 Miinchen 21).

CP/M-Software
fiir 647

Ich bin Besitzer eines Com-
modore 64 + VC 1541 + CP/M
2.2.-Karte. Frage: Wo gibt es
CP/M 2.2.-Software, die ange-
paft an den 64er ist, und das
richtige Diskettenformat hat?
Wie iibertrage ich Apple-
CP/M 2.2.-Programme zumn
64er. Gibt es MBasic und Fort-
ran zu kaufen — wenn ja, wo
und wie teuer?

Detlef Wacker

Die einzige uns bisher be-
kannte Firma, die CP/M-Soft-
ware fiir den Commodore 64
anbietet, ist die amerikanische
Firma Add On, deren Produkte
von der amerikanischen Firma
Data 20, 23011 Moulton Park-
way, Suite 810, Laguna Hills CA
92653, USA, angeboten wer-

den.
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Datasette oder
Diskette?

In welchem Umfang kann —
ich bin Anfinger — die Data-
sette ein Diskettenlaufwerk er-
setzen?

Hans Georg Walther

Beide sind Massenspeicher
— wem das Disketlenlaufwerk
zu teuer ist, kann (und muf) ein
Kassettenlaufwerk, also die Da-
tazette, nehmen. Das Kassetten-
laufwerk ist deutlich langsamer
als das Diskettenlaufwerk. Da-
zu kommt emn zweiter Nachteil:
Auf dem Magnetband In der
Kassette werden die Daten se-
cuentiell, also der Reihe nach
hintereinander gespeichert. BEs
kommt also erst beispielswelse
cdie Adresse wvon Herbert
Adam, dann die von Erich Ber-
ger und so weiter, Wenn Sie die
Adressen in der Reihenfolge
brauchen, in der sle dgespei-
chert sind, funktioniert das ganz
gut; wenn Sle — bel alphabeti-
scher Relhenfolge — erst die
Adresse von Weber, dann die
von Berger, dann die von Miil-
ler und so weiter brauchen,
mul das Band immer erst zu
der entsprechenden Stelle vor-
beziehungsweise zuriicklaufen,
was auPers!t zeitaufwendig ist.
AuPerdem macht es einige Ar-
beit, in eine gegebene Reihen-
folge spéter neue Adressen ein-
zufiigen, Wirde als Speicher-
medium eine Diskette verwen-
det, so konnte auf jede Adresse
(oder jeden anderen Datensatz)
direkt zugegrifien werden (so-
genannter Random Access) oh-
ne daf ein Vor- oder Ricklauf
des Bandes abgewartet wer-
den muf.

Auferdem miissen Sie auf
der Diskette die Daten nicht un-
bedingt in einer ganz besimm-
ten Reihenfolge abspeichern

(Details sind von der Dateiorga-
nisation und damit der Software
abhéngig). Faustregel: Mit ei-
nem Diskettenlaufwerk arbeitet

man schneller und bequemer
als mit einem Kassettenlauf-
werk, Alle Anwendungen, die
sich mil einem Kasseltenlauf-
werk realsieren lassen, sind
auch mit einem Diskettenlauf-
werk zu verwirklichen, wah-
rend es umgekehrt eine Rethe
von Anwendungen gibt, die nur
mit einem Diskettenlaufwerk
sinnvoll zu bewaltigen sind.

Hier sind Clubs

Unter dieser Uberschrift wer-
den Sie im Leserforum kinftig
regelmdBig kurze Informatio-
nen iber Computerclubs, die
sich ausschlieBlich cder zumin-
dest in wesentlichem Umfang
mit den kleinsten Commodore-
Computern befassen,

Mit VC 20 und 64 befassen
sich drei Clubs. Hilfe fiir Anfan-
ger bieten und kommerzielle
Software, beispielsweise fir die
Fakturierung, entwickeln, will
der Computer-Club Nordkir-
chen, der auch ein monatliches
Treffen veranstaltet (Ansprech-
partner: Lothar Leitl, Holtweg
22, 4717 Nordkirchen 2, Telefon
02596/12258 oder Uwe Wie-
nand, Kirchstr. 7, 4717 Nordkir-
chen 3, Telefon 02556/861).

Wir haben in Bonn enen
Commodore-64-Anwender
Club gegriindet. Unser Ziel ist
es, den Informationsaustausch
iiber Soft- und Hardware zwi-
schen den einzelnen Anwen-
dern zu verbessern, Deswegen
méchten wir ein Club-Info her-
ausgeben und regelméBfige
Treffen einrichten. An einen
Clubbeitrag ist — soweit es die
Umstédnde erlauben — nicht ge-
dacht., Unsere Kontaktadresse:

Im Cries 15, 5300 Bonn 2.
Thorsten Richter

Seit Dezember 1982 existiert
der VCAC, der einen Jahres-
beitrag von 25 Mark erhebt und
auch sogar esine eigene Zei-
schrift WVC-Data herausgibt.
Kontaktanschrift: Jirgen Wag-
ner, Auf der Wiedigsbreite 14,
3500 Kassel.

Software unter den Mitglie-
dern zu tauschen, ist Ziel der
VC 20/cbhbm-Interessengemein-
schaft (Kontakiadresse, Klaus
Dieter Keller, Ortsstr. 77, 6650
Bad Homburg 8) und des Com-
puter-Clubs Saarbriicken (Kon-
taktadresse: Ralf Deibel, Pro-
vinzialstr. 133, 6604 Fechingen).
Der Saarbriicker Club befaBt
sich mit dem VC 20 und mit an-
deren kleinen Systemen. Die
Mitglieder beider Clubs treffen
sich regelmafig emmal im Mo-
nat.

In Bruchsal wurde ein Com-
modore 64-Club gegriindet, der
unter anderem dem Informa-
tionsaustausch mit anderen Be-
nutzerclubs dienen soll. Kon-
taktanschrift: Steinackersir, 12,
7520 Bruchsal

Torsten Zimmermann

Seit Anfang Januar 1983 exi-
stiert die Commodore 64 User
Group Essen. Mitmachen kann
jeder, der iiber einen Commo-
dore 64 verfiigt. Das Tatigkeits-
gebiet der C 84 U.G.E. reicht
von Spielprogrammen bis hin
zu mathematischen Program-
men. Geplant sind; Entwicklung
neuer Betriebssysteme (zum
Beispiel Pascal oder Forth), ei-
gener Hardwarezusdize und el
nes Assemblers. Interessenten
wenden sich an Stefan Ullmann,
Meislersingersir. 66, 4300 Es-
sen 13.

Den Raum Wilhelmshaven/
Oldenburg sieht der IBs-Com-
puter-Club als Einzugsbereich
an. Seine Mitglieder befassen
sich mit Commodore 64 und
CBM 8032. Ansprechpartner
sind PBernd-Michael Stejskal,

Mellumstr. 20, 2940 Wilhelms-
haven, und Jérg-Andreas Stejs-
kal, Otto-Suhr-Str. 22, 2900 Ol-
denburg.

Dem Informations- und Pro
grammaustausch dient der
Computer-Club Comm & Co.
den 16 Schiiller des Gymnasi-
ums Ebern in Unterfranken ge-
griindet haben. Die Schiiler ar-
beiten mit Commodore-Syste-
men 40XX. Ansprechpartner:
Dietmar Schnitzer, Sandleite 1,
8601 Deusdorf.

Spielregeln

Wir wverschicken keine
Prospekie oder ahnliche
Produktinformationen — die
miissen Sie direkt beim Lie-
feranten des Produktes an-
fordemn; die Anschrift kann
bei uns erfragt werden.

Wir kdnnen keine Pro-
gramme umschreiben oder
anpassen. Wenn ein leser
ein von uns veroffentlichtes
Programm umgeschrieben
hat und bereit ist, das Listing
abzugeben, kiénnen wir el-
nen entsprechenden Hin-
weis im Leserforum verof-
fentlichen.

Cb und wann Antworten
auf die verdffentlichten Fra-
gen eingehen, 14/t sich nicht
voraussagen; wir sind nicht
in der Lage, Vormerklisten
zu filhren und einzelne Le-
ser individuell zu informie-
ren, wenn eine Antwort ein-
gegangen ist. Wir sind aber
gern berelt, den Kontakt
zwischen verschiedenen Le-
sern herzustellen, die am
gleichen Thema interessiert
sind.

Ansprechpartner fiir den VC
20/Commodore 64-Club in Kai-
serslautern ist Mathias Stoffel,
Humbeldstr. 22, 6750 Kaisers-
lautern, Telefon 0631/12676.

AusschlieBlich aufl den Com-
modoere 64 hat sich der Anwen-
der Club Minchen speziali-
siert. Mitglieder-Treffen und
Sammelbestellungen werden
organisiert, Schulungen und Se-
minare abgehalien, Soft- und
Hardware entwickelt und ver-
frieben sowie esine Club-
Zeitschrift herausgegeben. Der
Mitgliedsbeitrag befrégt §
Mark je Monat plus eine einma-
lige Aufnahmegebiihr von 7,50
Mark (fir Berufstatige jeweils
das doppelie). Kontakiadresse,
Justus Erb (C64-ACM), There-

jsienhohe 6b, 8000 Miinchen 2,

Tel. 089/5023659,

Seit einem halben Jahr be-
steht der erste Computer-Club
Untermain. Kontaktadresse: Ul-
rich Sauer, Danziger 5tr. 16,
8754 CGrofostheim 2. Die Auf-
nahmegebiihr betragt 30 Mark,
der Jahresbeitrag 60 Mark. Die
Mitglieder, die iberwiegend
Commeodore 64 benutzen, tref-
fen sich Donnerstag abends im
Biirgerhaug Aschaffenburg.

Ulrich Sauer

Ausgabe 4/Apnl 1584
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CPIM

C 64

FESRCR

Seit Monaten geistert das Geriicht um die Z80-
Karte fiir den Commodore 64 umher. Was hat es
mit diesem Modul auf sich? Lohnt sich die An-
schaffung zu diesem Zeitpunkt und stehen einem
dann wirklich alle CP/M-Programme zur Verfii-
gung? Lesen Sie einen ersten Erfahrungsbericht.

n der Erwartung, sich ein seri-

I Gseres Software-Angebot fiir
den 64er von Commodore zu er-
schlieBen, indem man 9.1 '
GP/M~M0du1 beschafft,
mir eine Z80-Karte
nun genauer an, was man sich
so zugelegt hat, ist man enttauscht
— zu Recht. Das Modul besteht an

sich nur aus einer Platine mit einer

normalen Z80-CPU und mehreren

Treiberbausteinen. Der Systemtakt

von 0.984 MHz, der aus der C 64

Hauptplahne stammt, ist etwas diirf-
tig. Die Ver
nicht besonders gut. Bei dem gete-
steten Modul war zum Beisplel bel
mehrer niLDtpunk{en Z1 wenig Lot~
zuzm vorhanden — das kann durch-

Kunsfsteffgehause. VOII Wemg ver-

,rwaeckender Form und Sta-

itung ist ebenfalls

CP/M arbeiten, legt man in das
Laufwerk die CP/M-Diskette ein,
und 1adt das »Ladeprogramme fir
das BIOS 65 ein. Danach starte man
das Programm mit "RUN« Und nun
kommt der enttduschende Part 2.
Denn man muB geduldig sein. Zu
dem bekannterweise »langsamen
Laufwerk addiere man die niedri-
ge Taktfrequenz des Z80 und man
erhalt eine Wartezeit von zirka ei-
ner Minute. Bel jedem B-DOS-ER-
ROR oder anderen Fehlern wie-
derholt sich diese Wartezeit. Wir

wollen einmal dariiber hingwegse-

hen und uns das CP/ M genauer be-
trachten. Zuerst muP man feststel-
len, unter CP/M verliigt man uiber
44 KByte (48 KByte mit MCVCPM* *)
unter der Voraussetzung, ke Pro-

‘gramm Im Speicher zu haben. Man

mub sich nun vor Augen halten,
daB das nicht viel ist, denn man ladt
Jja noch die eigentlichen Program-
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CPIM

TNODUL

me ein. Die Diskettenkapazitat
schrumpft ebenfalls auf 136 KByte.
Zu dem Diskettenformat mup man
noch sagen, es ist Commodore-el-
genes Format — Apple II CP/M-
Software beispielsweise 18Rt sich
nicht lesen. Die Werte des IOBYTE
ASSIGN sind beim Commodore 64
‘nicht zu andern.

Auberdem verlangen die mei-
sten CP;( M-Programme 80 Zeichen

A hlm] entfemt sutzen_ oder )
asie besitzen.

1esen Makel kann man

werken ist unmoglich (derzeit). Bel
PIP B;= A: ** werden nicht etwa
Zwel Laufwexke azlgesprochen
Man lege Diskette »A«in »DRIVE O«
— danach (spater) Diskette »B¢.
Natiirlich sind die genannten Be-

sonderhettenn mit MOVCEM und

SYSGEN fiir den »Fachmann« zu an-

dern (wenn auch mit erheblichem

Aufwand) Zugute halten muB man

die Tatsache, daB das C 64-CP/M
-adressemna&g da liegt, wo es hin-

gehort (ab $0100). Das wird durch

einen AdreBoffset von $1000 (dez.
-4098) erreicht, die Zero-Page der
6510 CPU wird also nicht zerstort!

Ebenfalls getestet wurde MBA-

SIC V508, mese_gro?ragﬂmer pra-

nein, auch mit der Software! Das
bedeutet fiir viele Kunden eine her-
be Enttauschung, denn, wie gesagt,
das Diskettenformat der VC 154] ist
nicht kompatibel mit Apple, TRS 80,

. eben nur Commodore kompatl—
bel. Auf Anfrage an Handler, wie
es denn mit Commodore-CP/M-
Software sei, wurde nur mit den
Schultern gezuckt — nicht bekannt.
AbschlieBend 14Bt sich sagen: das
CP/M-Modul ist, betrachtet man
d, Preis von zirka 200 Marlk, eher
gliristig zu nennen, trotz der cben
genannten Nachteile. Allerdings
miifte Commodore a) zumindest
Handbuch mitliefern, b) die
P Version (2.2) iiberarbeiten,
d c} dle Geschmndlgkeﬁ des
Computers erhthen. Dann wére
der Kauf lohnenswert, auch wenn
CQmmadore den Prels erhohen

de.

(Peter Dassow)




Drucker-Vergleich

GOMMODORE DR

UNTER

1000

MAR

- e

13 _— A

die-

nen im allgemeinen dazu,

dem Leser Neuheiten auf dem
Markt vorzustellen. Durch Druk-
ker-Vergleichstests versucht man
In der Regel, dem potentiellen Kau-
fer die Kaufentscheidung zu er-
leichtern, Dabei werden dann Ce-
rate ausgewahlt, die sich Konkur-
renz machen, sei es vom Preis oder
von der Leistung her, jedoch mei-
stens von mehreren Hezrstellern,
Was aber liegt dem Anwender na-
her, als daB er sich zuerst einmal
bel dem Hersteller seines Compu-
ters orientiert? Der Vortell liegt auf

20 Ex=p

rucker-Testberichte

der Hand: Man kann davon ausge-
hen, dal Computer und Peripherie
eines Herstellers kompatibel sind.
Das bedeutet, daBk man sich nicht
erst groPartige Hardwarezusatze
wie Interfaces und teure Kabel be-
schaffen und einbauen lassen mul
und daR auch — wie bel den hier
getesteten Commodore-Druckern
— der gesamte Commodore-Zel-
chensatz ausgedruckt werden
kanmn,

Commodore bietet Drucker fiir
vielerlel Anwendung und zu (fast)
jedem Preis an. Wir beschranken
uns hier jedoch in diesem Bericht

auf diejenigen bis 1000 Mark. In
diesen Bereich fallen folgende
Drucker (siehe Bild 1); der VC
1515, der neue MPS 801, der den
VC 1525 ablost, sowie der VC 1526.
Eine Ausnahme bildet der Prin-
ter/Plotter VC 1520 (Bild 2), und
zwar insofern, da er weder ein Ma-
trix-Drucker ist noch ein Papierfor-
mat verarbeiten kann wie die ande-
ren. Aufgrund dieser Ausnahme-
stellung haben wir thn nicht direkt
mit den anderen drei verglichen.
VC 1515, MPS 801 und VC 1526
Gemeinsamkeiten:

Einige wichtige Eigenschaften
haben alle diege Drucker gemein-
sam: Sie lassen sich problemlos
ilber ein mitgeliefertes Kabel an
die serielle Schnittstelle des VC
20/C 64 anschlieBen (Bid 3). Sie
verstehen den gesamten Commo-
dore-Zeichensatz, wie Steuerzei-
chen, Grafik-Symbole und Klein-/
CrofBbuchstaben, und sie sind Ma-
trix-Drucker, das heiPt samtliche
Zeichen werden aus einzelnen
Punkten aufgebaut, im Gegensatz
zu Typenrad- und Kugelkopf
druckern, in denen jedes Zeichen
vauf einen Schlag« auf das Papier
gebracht wird. Die Anzahl der
Punkte, aus denen jedes Zeichen

Ausgabe 4/ April 1984



Drucker-Vergleich

Bild 1. Von links nach rechts:
VG 1513, MPS 801
und VC 1526

SRR O

e L i - oo

Wer schon einmal ein etwas langeres Programm

geschrieben hat, wei um die Vorziige eines

Druckers, der inm das lange Listing libersichtlich
prasentiert. Wer seinen Computer auch zur

Bild 2. Printer/
Plotter VC 1520

Textverarbeitung einsetzen will, braucht

sowieso einen Drucker.

die optische
Qualitdt des Schriftbildes. Je mehr
Punkte, desto besser ist in der Re-
gel das Schriftbild.

VC 15818: Wenn der VC 1515 an-
fangt zu drucken, hat man unwill-

besteht, bestimmt

Ausgabe 4/ April 1884

kurhich das Gefiihl, sich wegen der
enormen Lautstdrke entschuldigen
zu missen. Man braucht schon eimi-
ge starke Nerven, besser noch ei-
nen Gehorschutz, um dieses »Ge-
rausche langere Zeit ertragen zu

kénnen. Es gibt jedoch langsam
Schwierigkeiten ihn zu erwerben:
Commodore-Handler haben 1hn
bereits aus dem Programm gestri-
chen. Wegen semer grofen Ver-
breitung wurde er jedoch dennoch
in diese Ubersicht mit aufgenom-
men. Der VC 1515 ist der klemste
der drei Drucker. Und das bezieht
sich nicht nur auf die Gehausegrs-
Re, sondern auch auf das Papierfor-
mat: Im Gegensatz zu den beiden
»grofReren Briiderne, die bis zu 10
Zoll Papier verarbeiten, verarbei-
tet der 1515 lediglich 8 Zoll breites
Papier.

Der Papiereinzug ist — mit etwas
Fingerspitzengefiihl und nach eini-

. gem Probieren — verhalmismaRig

einfach und problemlos. Allerdings
vermiBt man einen Drehknopf an
der Seite des Geréts zum manuel-
len Papiertransport. Lediglich ein
schmales Radchen erleichtert das
Einféadeln des Papiers und ermég-
licht einen Papiervorschub (siehe
Bild 4). Eine andere Moglichkeit ist,
das Papier selbst direkt herauszu-
ziehen, Eine automatische Vor-
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schubeinrichtung fehlt véllig. Auch
ein Zuriickziehen oder -drehen ist
nicht moglich. Zum Wechseln des
Papiers muR man es deshalb hinter
dem Drucker abreiPen und den
noch im Gerét verbleibenden Rest
nach oben herausziehen, Ein nicht
besonders bedienungsfreundli-
ches Verfahren.
Schmutzige Finger

Mit dem Einlegen des Farbban-
des hat man am Anfang seine liebe
Not: Da die Kassette nicht aus el-
nem Teil besteht, sondern aus zwel
nur durch das Band verbundene
Halften (siehe Bild 5), mag es nicht
auf Anhieb gelingen, das Farbband
ordnungsgemal einzulegen. Und
sich dabei die Finger nicht schmut-
zig zu machen, ist auch ein Pro-
blem.
Moglichkeiten der Steuerung

Es diirfte klar sein, daB dieser
Drucker nicht die Maéglichkeiten ei-
nes 2000-Mark-Druckers besitzt. So
muB man sich mit Normalschrift
und einfacher doppeltbreiter
Schrift begniigen. Fiir einfache An-
wendungen ist das auch vollig aus-
reichend — und nur dafiir ist der
VC 1515 auch konzipiert worden.

Wie aus der Ubersicht zu erken-
nen ist, werden Zeichen in einer 5 x
T-Matrix dargestellt. Die einzelnen
Nadeln des Druckkopfes werden
mit der sogenannten Einhammer-
Methode aufs Papier geschlagen.
Das heif3t, daB ein kleiner, mecha-
nischer Hammer jede Nadel ein-
zeln anschlagt und auf das Farb-

00§

band driickt. Welche Nadel das ist
und in welcher Reihenfolge die Na-
deln angeschlagen werden, orga-
nisiert die Elekironik.

Grafik :

Der Grund fiir die groRe Anzahl
von VC 1515-Besitzern diirfte si-
cherlich seine Crafikfahigkeit sein.
Wie schon erwdhnt, ist jedes Zel-
chen aus einer 5 x 7-Matrix zusam-
mengesetzt, das heilRt 5 Punkte
breit und 7 Punkte hoch. Da auf ei-
ner Zeile 80 Zeichen Plaiz finden,
ergibt sich somit eine Anzahl von 5
x 80 = 400 Punkten in der Breite.
Da zwischen jedem Zeichen ein

Punkt Abstand 1st, erhéht sich die

gesamt mogliche Anzahl Punkte auf

Bild 3. Serielle Schnitisielle, beim VG 1526
und MPS 801 in doppelter Ausfiihrung

480 Spalten pro Zeile und 7 senk-
rechte Punkte pro Spalte. Jeder
dieser Punkte ist einzeln adressier-
und druckbar. Das ermoglicht un-
ter anderem den Hardcopy-Aus-
druck der hochauflésenden Grafik
des VC 20/C 64, aber auch die Ge-
staltung eigener, individueller Zei-
chen und komplexer Grafiken.

%

MES 801: Keine Revolution!
Das erste, was beim Auspacken
dieses Druckers auffallt, positiv auf-
fallt, ist das neue Design. Die groBRe
und dicke Schallschutzhaube ist
der Form des Geréates sehr gut an-
gepaBt und mindert die Drucker-
lautstarke auf ein gut ertragliches
MaR. Auf komfortable Bedienungs-

=2

JEHOVLIEZ

UC 1528 UG 1528 F
49 2612 88 ZELZ

ZEITUERGLEICH

COMMODORE DRUCKER

M "FEST

Bild 6. Druckzeit (in sec) fiir:
FOR I=1 TO 100: PRINT I,: NEXT |

FOR i=1 TO 100: PRINT I;: NEXT |
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moglichkeiten hat Commodore
(wie bei {brigens allen drei
Druckern) anscheinend keinen
groBen Wert gelegt. So ist auch
beim MPS 801 lediglich ein mecha-
nisches Handrad an der rechien
Seite des Druckers zum manuellen
Papiertransport vorhanden und zu-
satzlich ein Folienschalier zum

Bild 4. Tractorfiihrung mit hochgestellter
Klammer und Rad zum manuellen Papier-
vorschub beim VC 1515

schrittweisen automatischen Vor-
schub.

Die Designer haben aber nicht
beim Gehause haltgemacht: Auch
die Farbbandkassette erfuhr eine
erhebliche konstruktive und opti-
sche Verbesserung gegeniber
den anderen Commedore Druk
kern (siehe Bild 5). Die Kassette ist
handlich und bedienungsfreund-
lich. Schmutzige Finger wie beim
VC 1615 gibt es nicht mehr und das
Einlegen und Wechseln ist ein Kin-
derspiel. Apropos  Wechseln:

FEHAINLIBE -

COMMODORE DRUCKER IM TES
ZEITUERGLEICH

HPS 881 UC 1528
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Bild 9. Druckzeit fiir Hardcopy der
hochauflisenden Grafik des C 64

Bild 10.

Druckzeit fiir Hardcopy des Bildschirms

Wenn die Schrift blasser wird,
braucht man nicht mehr das Farb-
band beziehungsweise die Kasset-
te auszutauschen! Der Clou ist, dai
die Kassefte einen Tintenbehalter
enthalt, der leicht durch einen an-
deren ersetzt werden kann (Bild 6).
Eine preiswerte Konstruktion.: Be-
vor der Drucker seine Arbeit auf-
nimmt, muB das Papier eingezogen
werden. Das funktioniert &hnlich
wie beim VC 1515 ohne groBe Kom-
plikationen. Im Cegensatz zu die-
sem jedoch ist auch ein Zuriickzie-
hen des Papiers moglich.,

Bild 5. Die Farbbandkassetien der drei
Commodore-Drucker: von oben

nach unten: VC 1515, MPS 801, VC 1526
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Neu — und doch nicht neu

Wenn man allerdings erwartet,
einen vollig neuen Drucker vor
gich zu haben, wird man spatestens
dann enttauscht, wenn man sich die
Méglichkeiten der Druckersteue-
nmg ansieht; An sich ist emem die
Sache schon klar, wenn man sich
das Handbuch vornimmt (es lag nur

Ve 1515
Druckmethode Matrix-Druck
(Einhammer-Methode)
Zeichenmatrix 5xT Punkt-Matrix
Zeichengrofe Héhe: 2,82 mm Breite:
1,76 mm
Zeilenldnge max. 80 Spalten
Zeilenabstand 6 Z/inch im Zeichenmode

9 Z/inch im Crafikmode
Druckgeschwin- 30 Zeichen/sek.
digkeit
Druckrichtung  einfache Druckrichtung
Papiertransport Stachelwalzenantrieb

in englischer Fassung vor). Wenn
nicht der Narme MPS 801 mit seinen
entsprechenden Bildern da ware,
ware man liberzeugt, die englische
Ausgabe des VC 1515-Handbuches
vor sich zu haben: die gleiche Auf-
machung, die gleichen Beispiele,
die gleichen Grafiken und mit den
gleichen Druckbefehlen. Man stellt

fest, daB sich hier nichts getan hat.
Der Unterschied zum VC 1515
liegt dann auch nur im Schriftbild
und in der Druckgeschwindigkeit.
Zum Schriftbild ist folgendes zu sa-
gen: In der technischen Spezifika-
tion des MPS 80! ist im Feld Zei-
chenmatrix angegeben: 6 x -
Punktmatrix (siche Ubersicht), zum

i3

Bild 11. MPS 801 ohne Farbbandkassette. Links vom Druckkopf erkennt man
den Hebel zur Anpassung an die Papierdicke

MES 801
Matrix-Druck (Einhammer-Methode)

6x7 Punkt-Matrix
6x7 Punkt-Matrix

max. 80 Spalten
6 Z/inch im Zeichemode, 8 Z/inch
im Grafikmode
50 Zeichen/sek

einfache Druckrichtung
Stachelwalzenantrieb

Farbband-Typ Kassette 2teilig Kassette mit auswechselbarem
Tintenfa®

Papierbreite 4.5 bis 8 inch 4.5 bis 10 Zoll

Kopien Original + 2 Kopien Original + 2 Kopien

Grafik Punktadressierbar, 7 senk- Punktadressierbar, 7 senkrechte
rechte Punkte/Spalte Punkte/Spalte
max. 480 Spalten/Zeile max. 480 Spalten/Zeile

Gewicht: ca. 2,5 kg ca. 4,8 kg

Preis: Bei Commodore nicht mehr ca. 795,— Mark

im Angebot
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Bild 12. VC 1526 ohne Schallschuizhaube

B!

1

VC 1515 steht hierzu: 5 x 7-Punkt-
matrix. Nun sollte man annehmen,
daB der MPS 801 aufgrund dieser
besseren Matrix wirklich ein bes-
seres Schriftbild besitzt. Wenn man
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Drucker-Vergleich

sich jedoch die Buchstaben und
Zahlen einmal ansieht, stellt man
mit Erstaunen fest, daPR beide

Drucker die gleiche Matrix benut-
zen, namlich eine 5 x 7-Matrix! Die
Liicke zwischen den Zeichen mit
eingerechnet und auch fiir Grafik-
Zeichen benutzt, ergibt sich die 6 x
7-Matrix! DaB das Schriftbild den-

Bild 14. Die Kugelschreiber des ¥VC 1520
| setzen ihre Striche fast nahtlos aneinander

noch anders aussieht, liegt einer-
seits an dem breiteren Papierfor-
mat des MPS 801 (10 Zoll, die Zei-
chen werden dementsprechend
gespreizt) und andererseits auch

Ausgabe 4/ April 1984

Bild 13. VC 1520. Vorne am Gerdt befinden sich drei Druckschalter fiir Papiervorschub, Farb-

wechsel und filir den Stiftwechsel. Vor der schwarzen Walze sieht man die Trommel mit den
kleinen, metallisch glanzenden Farbkugelschreibern. Die beiden Arme an der Riickseite des

Plotters nehmen die Papierrolle auf.

VC 1526 Ve 1520
Druckmethode Matrix Druck (Einhammer- Kugelschreiber
: methode)
Zeichenmatrix  8x8 Punkt-Matrix =
ZeichengroBe  Hohe: 2,39 mm Breite: je nach SchriftgréRe
2,08 mm
Zeilenldnge .max. 80 Spalten 10, 20, 40 und 80 Zeichen/Zeile
Zeilenabstand  programmierbar je nach Schriftgrofe
Druckgeschwin- 45 Zeilen/min bei 80 Zei- ca. 14 Zeichen pro Sekunde
digkeit chen je Zeile, 78 bei 40 und
124 bei 20
Druckrichtung  Bidirektional unidirektional bei Text
Papiertransport Stachelwalzenantrieb + Trommelantrieb, X/P-Plotter
Gummiwalze {. Einzelblatt
Papierbreite 4,5-10 Zoll Endlospapier, 4.5 Zoll
Farbbandtyp Kassette —
Kopien Original + 2 Kopien —
Craphik nur m. speziellen Program- siche Kasten
men moglich
Gewicht: ca. T kg ca. 1,54 kg
Preis: ca. 895,— Mark ca. 595,— Markt

an der besseren Qualitat des
Druckwerkes. Zu den Grafik-Mog-
lichkeiten kann man nur auf den
VC 1815 verweisen: Sie sind iden-
tisch. Alles i allem ist der MPS 801

Ubersicht. Technische Spezifikationen

keine Revolution. Positiv fallt ledig-
lich das neue Design auf Laut
Commodore bedeutet der Name
MPS ibrigens Matrix Printer Sy-
stem. He2k
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Drucker-Vergleich

VC 1526: Der VC 1526 spricht si-
cherlich eine andere Zielgruppe an
als die beiden anderen Drucker.
Das bezieht sich weniger auf seinen
Preis als auf seine Fahigkeiten. Und
da ist er manchen vom Preis her
vergleichbaren Druckern in einer
Hmnsicht tiberlegen: Seine Forma-
tierungsmoglichkeiten sind ein gro-
Ber Pluspunkt! Doch dazu spater.

Schon rein duferlich hebt er sich
in einigen Punkten von seinen »klei-
neren Briidern« ab (Bild 1 und 12).
Er ist groBer und schwerer. Sein
Handrad zum manuellen Papler-
vorschub sitzt auf der linken Seite
und der Ein/Aus-Schalter auf der

VC 1520 Printer/Plotter
Farbe
Druckgeschwindigkeit
Zeichengeschwindigkeit
Zeichenauflosung

schrift oder Unterstreichung. Die
Zeichen lassen sich jedoch bis zu
3fach verbreitern.

Die wahre Starke des VC 1526
liegt dann auch in der formatierten
Ausgabe von numerischen und al-
phanumerschen Zeichen. Diese
Formatsteuerung ermoglicht eine
spaltengerechte Zeichen- und Zah-
lenausgabe, die Anzahl der Zeilen
pro sSeite festzulegen sowle Format-
Fehlerdiagnose-Nachrichten zu set-
zen. So kann man zum Beispiel mit
wenigen Befehlen festlegen, an
welchen Spalten auf dem Papier
die Dezimalpunkte der Zahlen ste-
hen sollen, wieviel Nachkomma-

4 Farben (schwarz, blau, griin, rot)

ca. 14 Zeichen/Sekunde

264 Schritte/Sekunde

0,2 mm (=1 Schritt) entlang der X-Achse

0,2 mm (=1 Schritt) entlang der Y-Achse

Geschwindigkeit
beim Ziehen einer Linie
Zeichenbereich

52 mm/s (entlang der X- u. Y-Achse)
73 mm/s (unter 45 Grad-Winkel)
480 Schritte entlang der X-Achse, entlang der

Y-Achse bis +/-999 Schritte programmierbar

Ubersicht. Technische Spezifikationen (SchluB)

rechten. Dariiber diirften sich wohl
alle Linkshander freuen. Auf der
rechten Stirnseite befindet sich ein
durchsichtiger Schalter, der, von
innen beleuchtet, die Betriebsbe-
reitschaft anzeigt oder durch
Flackern einen Fehler erkennen
1aBt. Durch Driicken des Schalters
wird ein Seitenvorschub des Pa-
piers erzielt. Ein zeilenweiser Trans-
port ist allerdings damit nicht mog-
lich, nach meiner Ansicht ein ech-
tes Manko.

Wirklich nachahmenswert und
konstruktiv hervorragend gelost ist
der Papiereinzug. Man spannt das
Papier (wenn man Lochrandpapier
benutzt) auf die Traktorfithrung und
dreht das Handrad. Ein kniffeliges
Einfadeln entfallt.

Die Farbbandkassette 188t sich
ebenfalls problemlos einlegen. Ein
erster Ausdruck 18Rt ein angeneh-
mes Schriftbild erkennen. Die
GroBbuchstaben und Zahlen wer-
den in einer 7 x 7-Matrix darge-
stellt, wahrend Kleinbuchstaben
mit Unterlangen die 8. Zeile mitbe-
nutzen. Crafik-Zeichen erreichen
dann die volle 8 x 8-Mairix, die
auch im Handbuch (sieche Uber-
sicht) angegeben wird.,

Stark im Formatieren

Leider besitzt auch der VC 1526
auBer der bei den anderen Typen
schon erwahnten Breitschrift keine
weiteren Moglichkeiten der Zei-
chendarstellung, wie etwa Feti-
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stellen und ob etwa vorlaufende
Nullen beziehungsweise ein Dollar-
zeichen vor der Zahl oder auch ein
Vorzeichen mit ausgedruckt wer-
den soll,

Diese Maoglichkeiten heben den
VC 1526 vom VC 1515 und vom
MPS 801 ab und lassen ihm vor al-
lem in Bereichen mit viel Tabellen-
verarbeltung einen groBen Stellen-
wert zukommen. Unterstitzt wird
dies noch durch die Moglichkett,
nicht nur Endlospapier, sondern
auch Einzelblatter zu benutzen. Nur
eines sollte man beim Kauf beach-
ten: Eine Vollgrafik kann man mit
dem VC 1526 nur bei spezeller
Software bewerkstelligen! Wer oft
hochauflosende Grafiken schwarz
auf weib benétigt, sollie diese Ein-
schrankung kennen.

VC 1520: Der
Zeichenspezialist

VC 1520: Von einer ganz anderen
Art ist der Prnter/Plotter VC 1520
(Bild 2, 7 und 15). Der Name verrdt
schon; Dieses handliche kleine Ge-
rat ist kein Drucker in dem Sinne
wie die anderen, Seine Starke liegt
nicht im Ausdrucken von langen
Texten, und er ist auch nicht ge-
dacht als Alternative zu den oben
beschriebenen Matrix-Druckermn.

Dagegen spricht auch schon sein
eingeschranktes Papierformat von

4 5 7oll. Aber wer einmal die Fahig-
keiten des kleinen Zeichners gese-
hen hat, wird fasziniert sein. Es
macht richtig Spal, mit ihm zu ar-
beiten, ihm zuzuschauen bel seinen
Bewegungen, die er mit seinen vier
Farbstiften vollzieht, in jeder Rich-
tung, von links nach rechts, von
oben nach unten und umgekehrt.
Tatsachlich bewegen sich die Farb-
stifte dabei natiirlich nur in zweil
Richtungen, namlich nur horizontal.
Die vertikale Bewegung iiber-
nimmt die Gummirolle mit ihren
kleinen Nadeln, mit denen sie das
Papier blitzschnell vor und zuriick-
laufen 1453t

Wenn withrend des Zeichnens
einmal die Farbe gewechselt wird
(auch manuell durch Tastendruck
moglich) und der Zeichenstift wie-
der genau an der gleichen Stelle
weiterzeichnet, wenn die Striche,
die der VC 1520 mit seinen vier
kleinen Kugelschreibern hinmalt,
so eng nebeneinander gesetzt wer-
den, daB man mit bloBem Auge sie
nicht mehr trennen kann, dann ist
man doch verbliifft (Bild 14). Die
Crafiken iiber den Geschwindig-
keitsvergleich aller Drucker stam-
men librigens vom VC 1520 (Bilder
6 bis 10). Was allerdings die teure-
ren Plotter meistens eingebaut ha-
ben, namlich eine Software, die das
Zeichnen von Skalierungen, Krei-
sen, Ellipsen, Schraffuren und so
weiter mit einfachen Befehlen er-
laubt, muBf man beim VC 1520
selbst programmieren. Wenn man
jedoch systematisch vorgeht, kann
man sich schnell die entsprechen-
den Unterprogramme dafur selbst
ersiellen und sich so mil der Zeit e1-
ne eigene Unterprogramm-Biblio-
thek aufbauen.

Es ist nicht nur moglich, selbst de-
finierte Grafiken zu erstellen, auch
Text 1aRt sich darstellen, und das
sogar in vier verschiedenen Schrift-
groBen. Ein Drehen der Zeichen
um 90 Grad ist ebenfalls sinnvoll
einzusetzen, zum Beispiel zur Be-
schriftung senkrechter Achsen.

Da der VC 1520 nicht nur ein Plot-
ter ist, sondern eben auch ein Prin-
ter, kann man ihn sehr wohl als Er-
satz fiir einen Matrix-Drucker anse-
hen, mit den schon erwahnten Em-
schrankungen der geringen Pa-
pierbreite und auch der Geschwin-
digkeit. Wer also keine Korrespon-
denz fithren will beziehungsweise
kemen groBen Wert legt auf hohe
Geschwindigkeit, sondern die
Moglichkeiten als Plotter ausnutzen
kann, ist mit dem VC 1520 gut be-

dient.
(gk)
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Bild 1.
Der SX 64 aufgebaut

Mobilitét ist eine Zauberformel, die unser Leben im
letzten Jahrzehnt entscheidend beeinfluBt hat. Tran-
sistorradio, tragbare Stereoanlage, Fernseher, Mo-
bil-Home, wen wundert’s, wenn auch die Compu-
terindustrie, vom Portablefieber erfaBt, mehr und
mehr »fragbare« Mini-, Home- und Personal Com-
puter auf den Markt bringt. Vielleicht gehdren in
naher Zukunft mit Portables bewaffnete »Hacker«
am Badestrand unter dem Sonnenschirm genauso
zum Strandalitag wie heute Familienviter im Kampf
mit dem Gummiboot.

Ausgabe 4/ April 1984

seinen ebenso viel ge-

schméahten wie hochgelobten
Osborne 1 vorstellte und damit die
Portable-Lawine ins Rollen kam, er-
schienen zirka 80 bis 100 »Tragba-
re«auf dem amerikanischen Markt.
In immer neuen Variationen ver-
suchten findige Ingenieure, mehr
oder wenig erfolgreich, moéglichst
viel Hardware auf immer kleine-
rem Raum und mit immer weniger
Cewicht unterzubringen. Auf der
Hannovermesse '83 stellte Commo-
dore erstmals seinen lange ange-
kindigten und mit viel Spannung
erwarteten Koffercomputer wvor,
den Commodore Executive als SX
64 mit Single-Floppy beziehungs-
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Test

Bild 6. Die Riickseite mit
den Anschliissen

welse DX 64 mit
Double-Floppy aus-
gestattet. Auffal-
lend: der eingebau-
te Farbmonitor. Wa-
re nicht das Com-
modore-Firmenem-
blem untriiglicher
Bewels flir die Her-
kunft des Gerétes,

hétte ich vom &duBe-
ren FErscheinungs-
bild her nie auf

Commodore ge-
tippt. Kein Creme-
welR, keine wel-
chen Rundungen.
Nein, stahlgrau,
eckig, mit blauem
Zierstreifen und mo-
dernem Design, so
prasentiert sich der
SX 64 auberlich
(Bild 1).

Nimmt man den
Deckel ab, In dem
die Tastatur (Bild 2)
untergebracht  ist,
kommen links der 5-

Zoll-Farbmonitor
und rechts das
gquerliegende  Dis-
kettenlaufwerk (B%
Zoll a 170 KByte,
identisch mit der VC
1541) sowie ein Dis-

kettenablagefach
(an dieser Stelle be-
findet sich beim DX
64 das zweite Laufwerk) zum Vor-
schein. Rechts daneben eine
schmale Klapptiire mit dem Reset-
Knopf und sieben Einstellreglern
(Bild 3). Hiermit kénnen Lautstarke,
Kontrast, Helligkeit, Farbséttigung,
Rot-Criinbalance sowie der Bild-
fang eingestellt werden. Die Ein-
stellung ist stabil, und auch nach
mehrmaligem Ein- und Ausschalten
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des Ceréates muBte ich keine Neu-
einstellung an den Reglern vorneh-
men. Gott sei Dank, denn die rela-
tiv wackeligen Drehregler konnten
mich nicht davon {iberzeugen, ewig
halten zu wollen. Die Module kom-
men cben in den Steckschacht. Un-
geheure Stabilitdt hingegen strahlt
der monstrose Tragegriff aus, der
gleichzeitlg auch als Stand-

Bild 9.
Die Module

Steckschacht

Hier ver-
man, S0

ful® dient.
suchte

scheint mir, das wett-
zumachen, was bei
der Konstruktion des
Computer- und Tasta-

turgehduses  etwas
vernachlassigt wur-
de, die mechanische
Stabilitét, die bei ei-
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SX 64

Test

nem transportablen Computer si-
cher eine entscheidende Rolle
spielt. So klobig der Griff auch op-
tisch wirkt, so gut liegt er beim
Transport in der Hand und 143t zu-
mindest die ersten Kilometer FuB-
marsch mit dem SX 64 zu einem

Kinderspiel werden. Spétestens
nach zehn Minuten jedoch begin-
nen langsam die Armgelenke zu
schmerzen. Man merkt das Ge-
wicht von 10 kg und erkennt, daB
sich die Portabilitéat des SX 64 hich-
stens auf die Strecken Wohnzim-
mer — Arbeitsraum oder Wohnung
— Garage beschrinken wird, soll
nicht ein Hanteltraining unumgang-
licher Bestandteil des Tagesablaufs
werden.

Der grofe Vorteil des »alles in ei-

Ausgabe 4/April 1984

Bild 2.

Die Tastatur ist duBerst gelungen: ergonomisch, schéin und funktionell,

Bild 5. Dieser Text ist vergriBert dargestellt. Versuchen Sie einmal, ein

»0« von einer »0« und diese von einer »8« zu unterscheiden.

Bild 3. Mit diesen Reglern wird der Bildschirm eingestellt. »Volume« dient zum Variieren der
Lautstirke des eingebauten Lautsprechers. Der Resetknopf 1aBt sich nicht nur mit einem spitzen

nem Gehéuse-Gerdtes« scheint mir
deshalb weniger in der Transport-
moglichkeit iiber 1&ngere Strecken
zu liegen als in der Tatsache, dah
er schnell und ohne Kabelgewirr
(das Netzteil ist selbstverstandlich
eingebat) betriebsbereit und nach
der taglichen Arbeit auch genauso
schnell wieder verstaut ist. Mit 5
Zoll Bildschirmdiagonale (13 cm)
gestaltet sich die Arbeit jedoch
nicht immer zum Vergniigen. Ge-
gen die Farbgualitat des Monitors
(Bild 4) 1aAt sich nichts sagen, sie ist
hervorragend; ein O von einer Null
beziehungsweise die von einer 8 zu
unterscheiden, erfordert jedoch
viel Enfithlungsvermogen (verglei-
che Bild 5). Hier hilft selbst die Bril-
le wenig. Sicher, fiir die Crope,

Gegenstand (etwa Kugelschreiber) auslasen.

ser Winzigkeit des Monitors ist die
Auflosung ausgezeichnet, aber in
diesem Falle wiren ein gréReres
Gehé&use und ein gréRerer Monitor
die bessere Losung gewesen.
Wer auf dem SX 64 Texte verar-
beiten méchte, sollte schon jetzt ei-
nen Zusatzmonitor in »Normalgrd-
Be« auf den nachsten Weihnachts-
wunschzettel schreiben, ein Moni-
toranschluf3 ist in der Riickseite
vorhanden. So entgeht man auch
der Gefahr, sich mitten im schén-
sten Spiel zu zweit vor dem Bild-
schirm eine Beule am Kopf zu holen
bei dem beidseitigen Versuch,
noch néaher mit den Augen an den
Ort des Geschehens zu kommen.
Kurz und gut, besten Gewissens
kann ich den eingebauten Monitor
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SX 64

nur als Kontrollmonitor empfehlen.

GroRes Lob verdienen die 66 Ta-
sten in QWERTY-Anordnung. Die
Tastatur stellt gleichzeitlg den
Deckel des Computers dar. Abge-
klappt kann sie, freibeweglich und
nur mit einem Verbindungskabel
von zirka 50 cm Lange mit dem Ge-
hause verbunden, bedient werden.
Mit 3 cm Bauhohe kann man sie im
Vergleich zur 8032 SK-Tastatur ge-
trost als fir Commodore-Verhalt-
nisse superflach bezeichnen. Corm-
modore vermied Experimente und
iibernahm das Konzept des vielfach
bewshrten und beliebten C 64 fast
vollstdandig n den SX 64. Bis auf die
ergonomisch bessere Formgebung
mit schéner gerundeten Tasten un-
terscheidet sich die Tastatur weder
in Belegung noch Anzahl der Ta-
gten von der des Commodore 64.
Das Verbindungskabel Compu-
ter/Tastatur erscheint sehr robust.
Etwas unpraktisch; Die Steckbuch-
se an der Unterseite des Tragba-
ren, die den Kabelstecker auf-
nimmt, ist in einem Schacht verbor-
gen und dadurch etwas schwer zu-
ganglich. Sehr instabil erscheinen
mir die Plastik-Schnappvorrichtun-
gen am Tastaturgehduse, mit de-
nen dieses am Gehduse befestigt
wird. Sie verklemmten sich bel §
meinem Gerat nach einem Trans- |
port prompt und ich stand alle Ang- |
ate aus, die Tastatur nur mit Bruch
wieder vom Gehause loszubringen.

Auf der Oberseite des Gehduses
ist ein durch Federklappen ge-
schiitzter Expansionport, das heift,
ein Steckplatz fiir Module, zum Beil-
spiel das IEEE-488-Interface, Spiele
und so weiter. In diesen Steckplatz
passen alle fiir den C 64 bestimm-
ten Module. Uber das IEEE-486-In-
terface ist die gesamte Peripherie
der 4000er und 8000er Systeme an-
schliefbar. Ein neues Steckmodul,
das in diesen Tagen erhaltlich sein
goll, und austauschbare Tastenkup-
pen ermoglichen die Umristung
der 64-Tastatur auf den deutschen
Zeichensatz.,
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SX 64

Auf der Riickseite des Gehauses
befinden sich die Peripheriean-
schliisse (Bild 6):

O Die DIN-Buchse fiir den Audio-
und Videoausgang.

[J Ein serieller Bus zum Anschluf
fiir das Diskettenlaufwerk VC 1541
und/oder Drucker 15825, MPS 801,
VC 1526 bezichungsweise den Plot-
ter VC 1520.

[0 Der Userport als frei program-
mierbare 8-Bit-parallel-Schnittstel-
le. Durch entsprechende Program-
mierung als RS232-Schnittstelle ver-
wendbar.

[J Zweil Anschliisse fiir Joysticks.

Im Inneren des Computers befin-

Bild 4. Ein kleines
Beispiel fiir die
hochauflisende Grafik

det sich die modi-
fizierte Rechner-
platine des C 64, §
aufgeteilt auf
zwel Platinen, so-
wie die modifi- :
zierte Platine der B (%
Floppy VC 1541 . N
und ein 8-cm-
Lautsprecher,
der befriedigen-
de Klangergeb-
nisse erzielt. Die
im Gehéauseinne-
ren erzeugte Warme wird tiber die
Liiffrungsschlitze gentigend abgelei-
tet, auch nach einem Dauerbetrieb-
stest von 48 Stunden erwarmte sich
der SX 64 nur unwesentlich.
Genau wie der C 64 arbeitet auch
der SX 64 mit der 8-Bit-MOS-CPU
6510 aus der Familie 65xx, bei ei-
nem Systemtakt von 985248 kHz.
Der Speicher verfiigt iber 64 KByte
RAM, wovon in Basic 38 KByte fiir
Programm und Variablen verfiig-
bar sind. 52 KByte kénnen hiervon
fiir den Einsatz von Maschinenspra-
che oder ladbaren Programmier-
sprachen genutzt werden. In 20
KByte ROM sind das Betriebssy-

stem, der Basic-Interpreter und die
I/O-Routinen untergebracht. Da
der 6510 als 8-Bit-Prozessor selbst
nur emmen AdreRraum von 64 KByte
verwalten kann, der vom RAM
selbst belegt ist, bestand das Kunst-
stiick darin, mittels zZusatzlicher Lo-
gik eine sinnvolle Verwaltung der
sich teilweise liberlappenden Spei-
cherbereiche auszukligeln. Hier
kam Commodore der gliickliche
Umstand zugute, liber eine eigene
Halbleiterfabrikation, namlich der
Tochterfirma MOS zu verfiigen. Ein
speziell entwickeltes »Adress Ma-
nager IC« (FPLA, Field programm-
able Logic Array) ilbernimmt diese

komplizierte Aufgabe. Auch der
Prozessor selbst sowie das Sound-
IC, das SID 6581 (ebenfalls ein Peri-
pherie-Baustein der 65xx-Familie)
sowle der Videocontroller VIC, der
Schliissel zur hochauflésenden
Grafik, gehen auf das Konto der
MOS-Entwicklungsingenieure.

Der SX 64 benutzt genau wie der
C 64 das Commodore-Basic V 2.0
und ist maschinensprachekompati-
bel zum 6502. Es kénnen jedoch
auch andere Programmierspra-
chen wie zum Beispiel Pascal, Co-
mal, Pilot, Assembler und Logo ge-
laden werden. Das Basic-ROM
wird dann abgeschaltet, und es ste-

hen 20 KByte fiir die Programmier-
sprache und den Arbeitsspeicher
zur Verfliigung.

Das Basic des SX 64 ist identisch
mit dem des C 64. Da das V 2.0-Ba-
sic in der Literatur bereits zur Ge-
niige abgehandelt wurde, mochte
ich an dieser Stelle nicht mehr na-
her darauf eingehen.

SX 64-Einsteiger brauchen sich
liber ein mangelndes Angebot an
Software keine Gedanken machen,
der C 64 hat hier Basisarbeit gelei-
stet. Auch Literatur existiert mittler-
weile in Hiille und Fiille. Ohne die-
se kommt der ernsthafte SX 64-User
sowieso nicht aus. Das Bedienungs-
handbuch ist im Vergleich zum
C 64-Handbuch zwar sehr ausfiihr-
lich, doch viele wichtige Dinge
bleiben auch hier wieder uner-
wahnt oder werden nur diirftig am
Rande behandelt. Unverstandli-
cherweise gerade die Bereiche,
die den SX 64 interessant machen,
namlich die Erzeugung von Sprites
sowie die Moglichkeiten der hoch-
auflosenden Crafik und der Klang-
erzeugung mit dem SID 6581. Ver-
gebens suchte ich im englischen
Handbuch, das mir vorlag, nach
dem Befehl, der in den hochauflo-
senden Grafik-Mode fiihrt. Auch
die interessantesten Moglichkeiten
des wirklich hervorragenden SID-
Chips, namlich Ringmodulation,
Synchronisation und Filterung blei-
ben ganzlich unerwahnt.

Im hochauflosenden Grafikmo-
dus konnen 64000 (320 x 200) einzel-
ne Bildschirmpunkte (Pixels) ange-
sprochen werden. Nach dem Ein-
schalten durch POKE 5326559
POKE 53272,24 kénnen die einzel-
nen Bildschirmpunkte mittels POKE
X,y gesetzt und mittels POKE x,0
wieder geldscht werden. Jeder
Adresse entspricht hierbei eine
Zeile von acht Bildschirmpunkten.

Je nachdem, welche Punkte nun
gesetzt werden sollen, setzt man
den zugehdrigen n-Wert in nachfol-
gender Formel gleich Null und bil-
det die Summe.
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SX 64

Test

Formel: y=nt7 + nt6 + ni5 + nt4
+ ni3 + nt2 + ntl + nto

wobel nun der Summenwert y den
zu pokenden Wert darstellt. Ein
kleines Beispiel soll dies verdeutli-
chen (Bild 7):

Diese drei Punkte lassen sich mit-
tels POKE 8192, 128+16+8, also
POKE 8192,152 setzen. So einfach
ist das also. Im Blockgrafik-Modus
stellt der Bildschirmspeicher
(Adressen 1024 bis 2023) 25 Zeilen
und 40 Spalten in einer 8 x 8-Punk-
tematrix zur Verfiigung.

Fir Farbe im tristen Alltag sorgt
der Farbspeicher ebenfalls mit
1000 Bildpunkten (Adressen 55296
bis 56295). An Farben stehen
Schwarz, WeiB, Rot, Tirkis, Violett,
Crtin, Blau, Gelb, Orange, Braun,
Hellrot, drei verschiedene Grau-
werte, Hellgriin und Hellgrau zur
Auswahl (Bild 8). Die tausend Farb-
punkte stellen den inneren Bild-
schirmbereich dar. Dariiber hinaus
existiert noch ein zweiter Bild-
schirmbereich, der Rahmen, der
unabhéngig vom inneren Bereich
mit denselben 15 Farben einge-
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farbt werden kann.

Bewegung ins Bild bringen die
vom Benutzer frei definierbaren
Sprites, Figuren in hochauflsender
Crafik, maximal 24 x 21 Punkte
grof, die iiber POKE-Befehle er-
stellt werden. Maximal acht Sprites
diirfen gleichzeitig auf dem Bild-
schirm bewegt werden. Klange in
den Raum posaunt der SX 64 mit
Hilfe des SID 6581, eines komplet-
ten dreistimmigen Synthesizers mit
dreil Wellenformen (Dreieck, Sage-
zahn und Pulswelle) je Stimme. Drei
Hiillkurvengeneratoren regeln fiir
jede Stimme einen separaten Laut-
starkeverlauf der Tone. Rauschge-
nerator, Filter, Ringmodulator, das,
wovon manch groPer Synthesizer
traumt, ist vorhanden. So verwun-

dert es nicht, daB in jiingster Zert
immer mehr Musiksoftware ange-
boten wird, die den C 64 bezie-
hungsweise SX 64 in ein »Musikin-
strument« mit vielfaltigen Moglich-
keiten verwandeln.

Fazit

Interessant ist der SX 64 fiir alle,
die viel unterwegs sind und ohne
Computer nicht auskommen wollen
oder aber ithren Computer auch zu
Hause oft auf- und abbauen miis-
sen. Leider besitzt der SX 64 keinen
AkkuanschluB, so daf3 er eigentlich
kein Portable im wahrsten Sinne
des Wortes ist. Die Schwachstelle
am Ganzen: der Bildschitm. Eine
Nummer gréBer wire in diesem

Bild 8. Diese Farben
lassen sich auf dem Bildschirm darsiellen

Falle sicher besser gewesen, dafiir
hatte wohl jeder ein etwas gréBe-
res Cehéuse in Kaul genommen.
Besonderes Lob verdienen die Ta-
statur, die ein ermiidungsfreies Ar-
beiten auch iiber einen langeren
Zeitraum ermoglicht, und das an-
sprechende Design des Gehauses.
Ein weiteres grofes Plus: die volli-
ge Kompatibilitéat zum C 64 (die Pro-
grammodule werden oben einge-
steckt; siehe Bild 9) sowie die M&g-
lichkeit, nach Einbau der CP/M-
Karte auf das groRe Angebot an
CP/M-Software zuriickgreifen kon-
nen, auch wenn bisher nur wenige
Programme, die unter CBP/M lau-
fen, auf das Commodore-Disketten-
format umgeschrieben wurden.
(Richard Aicher/aa)

128 64 32

16 8 4 2 1

8192 -

X X

Bild 7. Beispiel HiRes-Grafik

ergibt: POKE 8192,128+ 16+8
POKE 8192,42
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aren am Anfang der VC 20/
WC 64-»Ara« lediglich kleine

RAM-Erweiterungen fiir den
VC 20 verfiighar, mauserte sich
dieser Markt mit dem wachsenden
Erfolg dieser beiden Commodore-
Computer. Wir wollen Ihnen regel-
maRig auf dem deutschen Markt
vorhandene Erweiterungen vor-
stellen. Sie kénnen sich an dieser
Rubrik aktiv beteiligen, indem Sie
uns und den Lesern Erfahrungen
mitteilen, die Sie gemacht haben.
Wenn Sie auf interessante Produk-
te stoBen sollten, schreiben Sie uns.
Auch Anbieter von Erweiterungen
bitten wir, uns Informationen zu-
kommen zu lassen. Davon profitie-
ren nicht nur Sie, sondern auch un-
sere Leser.

Man kann die Expansions ganz
grob in vier Themen aufteilen:

Da sind einmal die Schnittstellen
(oder Interfaces) Sie ermdglichen
eine Verbindung mit Peripheriege-
raten, die nicht die serielle Schnitt-
stelle des VC 20/C 64 besitzen.
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Zum anderen sind da die Modul-
und Steckboxen, die den Einschub
von Spielmodulen, Speichererwei-
terungen und auch Spracherweite-
rungen erlauben.

Drittens gibt es Erweiterungen,
die das Handicap des C 64, aber
vor allem des VC 20, der Anzahl
von 40 beziehungsweise von 22 Zei-
chen pro Zeile beseitigen, indem
sie (mit Hilfe eines Monitors) eine
80-Zeichen-Ausgabe auf dem Bild-
schirm erméglichen. Unter das
vierte Thema fallen alle Erweite-
rungen, die nicht zu den oben ge-
nannten gehéren. Dazu gehdren

Bild 1. Erweiterungsplatine fiir insgesam fiini
Module fiir den Commodore 64. Fiir drei
Stackpldtze kinnen Steuersignale des C 64
ginzeln zugeschaltet werden, auch ein Reset-
schalter ist vorhanden (KFC). Das rechte Mo-
dul ist sin Graphik-Modul das unter anderem
gine Darstellung von 80 Zeichen pro Zeile auf
dem Bildschirm erlaubt (KFC), das linke, grd-
Bere Modul ist das KFC-Super, ein mit
EPROMs (das sind Erasable Programmable
Read Only Memory = lischbarer program-
mierbarer Nurlesespeicher (ROM)) erweiterba-
res Steckmodul.

zum Beispiel Analog/Digital(A/D)-
Wandler beziehungsweise Digi-
tal/Analog(D/A-)Wandler.
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Bild 2. Erweiterungsplatine
mit drei Steckplétzen fiir den
VC 20. Die Steckpldtze

sind einzeln zuschaltbar. Man
muB darauf achtan,

daB man nicht gleichzeitig
Module benutzt,

die den gleichen AdreBbereich
belegen.

Bild 3. Die
Commodore-
Modulbox
VC 1020.
Sie enthéit
fiinf Steck-
plitze fiir
Module.
Der VC 20
wird
ginfach in
die Modulbox
integriert.

Hier im Bild wurde der VC 20
herausgezogen. Oben rechts er-
kennt man den HF-Modulator.
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Da der VC 20/C 64 auRer seiner
seriellen Schnittstelle keine der
sonst iblichen Schnittstellen besit-
Zen, ist man gezwungen, Wenn man

Schnittstellen/
Interfaces

Ceréate, die nicht von Commodore
angeboten werden, anschliefen
will, eine Verbindungsmoglichkeit
herzustellen, Das erreicht man
durch spezielle Interface-Karten.

Man schafft damit eine Verbindung
Z1L

uber alle
Grenzen
hinaus

1. I[IEC-Schnittstelle, auch IEEE-488-
Schnittstelle genannt. Diese Schnitt-
stelle besitzen hauptsachlich alle
groReren  Commodore-Computer
und Peripheriegerdte, aber auch
Hewlett-Packard-Gerate (die IEC-
Bus-Schrittstelle wurde von Hew-
lett-Packard entwickelt und heift
dort HP-IB-Hewlett Packard Interfa-
ce Bus). Damit kann man also auch
auf eine groBe Anzahl von MeBge-
raten zugreifen.

IEC-Schnittstellen werden sowohl
fiir den VC 20 als auch fiir den C 64
angeboten. Mit ihnen kann man al-
so zum Beispiel die grofBeren Com-
modore-Diskettenlaufwerke benut-
zen. Man schlieft das Interface ein-
fach an den Expansionsport an. Die
unferschiedliche Auslegung dieses
Ports beim VC 20 und C 64 erfor-
dert auch eme unterschiedliche
Konzeption der Interfacekarten. Ob
diese unterschiedliche Auslegung
allerdings den um zirka 50 Mark
hoheren Preis fiir die Karte des C
64 berechtigt, bleibt dahingestellt.
Manche Interfacekarte fiir den VC
20 besitzt zusétzlich noch einen
Sockel fiir ein 4- oder 8-KByte-
EPROM. Das erschemt deshalb
sinnvoll, well beim VC 20 noch frei-
er AdreBraum vorhanden ist.

2. Centronics-Schnittstelle. Gerade
flir viele Drucker bildet diese
Schnittstelle die einzige Verbin-
dung zum Computer,

3. V.24- oder RS232C-Schnitistelle.
Auch diese serielle Schnittstelle ist
im Mikrocomputerbereich haufig
anzutreffen. Sie wurde in Deutsch-
land m der DIN 66020 genormt.
DaP man trotz vorhandener Norm
statt der Bezeichnung V.24 haufig
RS232C liest, konnte daran liegen,
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daB die Geburtsstatte der Mikro-
computer in den USA liegt (dort von
der Electronic Industrie Associa-
tion (EIA) als EIA RS232C einge-
fithrt).

Modul und Steckboxen

VC 20/C 64 besitzt bekanntlich
nur einen Erweiterungsschacht (Ex-
pansion-slot). Da es vorkommen
kann, daB man mehrere Module
zur gleichen Zeit benutzen mochte
(etwa eine Speichererweiterung,
eine Spracherweiterung und eine
Schnittstelle), wurden Modul- und
Steckboxen entwickelt. Sie erlau-
ben die (gleichzeitige) Benutzung
mehrerer Steckmodule.
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Spétestens dann, wenn man ein
professionelles Textverarbeitungs-
programm benutzen will, wiinscht
man sich, daR der betreffende
Computer 80 Zeichen auf den Bild-
schirm bringt. Erst dann sieht man
den Text so, wie er auf dem
Drucker erscheinen soll. Dies er-
moglichen die 80-Zeichen-Karten.

80-Zeichen-Karte

Leider ist die Benutzung dieser
Karten nur in Verbindung mit dem
Gebrauch eines Monitors sinnvoll.
Ein snormales« Fernsehbild kann
aufgrund technischer Gegebenhei-
ten die erforderliche Auflosung
nicht bieten. Bevor man sich aller-
dings diese 80-Zeichen-Karte und
den Monitor anschafft, sollte man
sich vergewissern, daf® auch ent-

sprechende Software verfiigbar ist
(es sei denn, man programmiert
sich diese selbst).

Sonstige Erweiterungen

Hierzu gehoren zum Beispiel
Analog/Digital-(A-D-) oder Digi-
tal/Analog<{D-A-) Wandler. A-D-
Wandler bilden eine Schnittstelle
zur analogen Umwelt. Das heif2t mit
diesen Geriten ist man zum Bei-
spiel in der Lage, Mefresultate auf-
zunehmen und mit dem Computer
zu verarbeiten. Es werden die
Spannungen der MeBgeréte aufge-
nommen und in den Wandlern um-
gesetzt in digitale Werte, die der
Computer verstehen kann. D-A-
Wandler setzen dementsprechend
digitale Werte des Computers um
in analoge Spannungen, um dann
damit Gerate wie zum Beispiel Mo-
toren zu steuern. (gk)

Ausgabe 4/April 1984




! D—War\dl'
Schaltinteﬁace 900 V
Q\ﬂc:kﬁ:\ger‘ euell lovsﬁck am Com olport
wiiga Warkiipe rsoh aiterunge? jir den
me oy sind autgeruien: W

heide gyste!

A
usgabe 4/April 1584




Programmier-Hilfe

Tips

fiir sauberes
Programmieren

Programmieren ist bekannterweise
eine ausgesprochen kreative Tatigkeit,
die viele mit Begeisterung ausiiben.
Erhalten Sie sich diese Freude durch
die Anwendung einiger niitzlicher

M al im Ernst, haben sie
nicht auch schon Pro-
gramme gesehen oder auch
selbst erstellt, die im hoch-
sten MaPe unleserlich sind?
Vor allem, wenn diese Pro-
gramme in Basic geschrie-
ben sind, vermift man des
ofteren eine gewisse Uber-
sicht: Da wird ohne ein Kon-
zept wild drauflos getippt,
am Anfang weiB man gar
nicht so recht, was aus der
Programmidee  eigentlich
mal werden scll. Man fangt
ganz locker an, und zuerst
klappt alles auch sehr gut.
Wenn dann die ersten Erfol-
ge vorhanden sind, denkt
man bei sich, daf das Pro-
gramm ja eigentlich etwas
mehr kénnen miifte, oder
man bemerkt einige Fehler,
die sich wahrend des Pro-
grammlaufs einschleichen.
Nun beginnt man, kleine
Routinen zu entwickeln, die
dann an das Ende des Pro-
gramms angehangt werden,
oder, was noch schlimmer
1st, irgendwo innerhalb des
Programms, wo sie an sich
nichts zu suchen haben.
SchlieBlich hat man ja den
GOTO-Befehl, der eventuel-
le Probleme wirksam »um-
geht«. Und so entsteht dann
mit der Zeit und mit wach-
sendem Programm eine
kaum noch zu iibersehende
Aneinandereihung von Pro-
grammzeilen, gespickt mit
GOTO-Befehlen. Wenn sol-
che Programme dann verdf-
fentlicht werden, hat der in-
teressierte Leser zwar die
Maglichkeilt, dieses Produkt
abzutippen, aber wenn er
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Regeln.

die Programmlogik erken-
nen und nachvollziehen will,
stoBt er auf allergrofte
Schwierigkeiten, Da hilft
manchmal auch eine eini-
germafen ausfithrliche Pro-
grammbeschreibung micht

viel, Es soll allerdings Pro-.

grammierer geben — und
das sowohl bel den Amateu-
ren als auch bei den soge-
nannten Profis — die aller-
hochsten Wert darauf le-
gen, von keinem durch-
schaut zu werden. AuPer-
dem trauen sie sowieso kei-
nem anderen eine Beurtel-
lung ihrer Programme zu.
DaR man denen einen
schlechten Programmierstil
vorwerfen kann, stort sie
dann naturlich auch nicht,
(Es gibt Falle, wo Program-
mierer sich unkiindbar ge-
macht haben, weil kein

"Mensch auPer ihnen selbst

das Programm begreift.)

Versuchen Sie dann mal,
golch ein Programm zZu ex-
weitern, sinnvoll eine zusaiz-
liche Funktion zu implemen-
tieren! Auch wenn Sie das
Programm selbst sentwor-
fen« haben, und dann nicht
pemlich genau-Buchfiihrung
liber jeden Schritt gefiihrt
haben, sind Sie-nath einem
Jahr mit Sicherheit nicht
mehr in der Lage, Ihr eige-
nes Produkt zu verstehen,
geschwelge es sinnvoll zu
andern beziehungsweise zu
erweltern.

Es gibt aber Moglichkel-
ten, diese Schwierigkeiten
zu verringern. Eine Moglich-
keit davon ist die strukiu-
rierte Programrnierung.

.bensiigt wurden.

Ein Programm ist in der
Regel eine Folge von An-
weisungen, die der entspre-
chende Rechner ausfiihrt,
Ganz am Anfang der »Com-
puterei« war man be-
schrankt auf eine sequen-
tielle Methode der Ausfiih-
rung, Das heift, jeder Be-
fehl wurde in der Rethenfol-
ge ausgefiihrt, wie er auch
im Programm vorkam. Eine
Verzweigung zu einer ande-
ren Stelle oder eine Wieder-
holfunktion gab es da noch
nicht. Das fihrte dazu, dab
diese Programme sehr starr
waren. Man konnte keinen
direkten Einfluf auf ihren
Ablauf nehmen. Programm-
teile, die mehrmals vorka-
men, muBten genausc oft
eingegeben werden, wie sie
Heute
kennt jeder die Befehle, die
Alternativen zum statischen
Programmablauf zulassen.
In Basic sind das die Befehle
»GOTO« und »GOSUB.

Programmanweisungen,
die den KontrollfluB bestim-
men, zum Beispiel GOTOs,
sind also die Ursache dafiir,
daB die Anwelsungen emnes
Programms in einer ande-
ren als der aufgeschriebe-
nen Reihenfolge ausgefiihrt
werden kénnen (statisch-dy-
namisch). Ziel der struktu-
rierten Programmierung ist
es, durch eine disziplinierte
Vorgehensweise die Fehler-
anfalligkeit zu reduzieren. In
anderen hoéheren Program-
miersprachen bedeutet dies
zum Beispiel den Verzicht
auf GOTOs. An dessen Stel-
le treten dann einige wenige
andere logische Grund-
strukturen. In erster Linie
handelt es sich um die Se-
quenz von Operationen, die
Auswahl IF.. THEN.. ELSE
(Verzweigung mit einer
oder zwel Bedingungen)
und die Wiederholung
DO. WHILE (einer Gruppe
von Operationen, solange
eine bestimmte Bedingung
erfiillt ist). Neben diesen
Grundstrukturen diirfen
noch einige weliere Struktu-
ren verwendet werden, im
Regelfall jedoch nicht die
unbedingte  Verzweigung
(GOTO).

Der Vorteil: Der Code ist
sehr iibersichtlich gruppiert
und daher auch fiir andere
Programmierer leicht les-
bar. Das Testen von struktu-

riertern Code i1st emnfach.
Strukturierter Code ist leich-
ter wartbar als unstruktu-
rierter.

Der Nachteil: Strukturierte
Programme konnen durch
den Verzicht auf GOTO-An-
weisungen und durch Code-
wiederholungen umfangrei-
cher werden als &quivalen-
te, nichtstrukturierte Pro-
gramime.

Nun besitzt das normale
Standard-Basic diese Struk-
turen nicht. Wer aber als
C64-Besitzer in der gliickli-
chen Lage ist, die von Com-
modore angebotene Basic-
Erweiterung Simons Basic
sein elgen zu nennern, findet
dort einige dieser Befehle
(siche Bericht in dieser Aus-
gabe). Auch die dort kriti-
sierte Einschrankung des
RENUMBER-Befehls  wird
somit gegenstandsles: Si-
mons Basic erlaubt weitge-
hend eine vollstrukturierte
Programmierung mit dem
Verzicht auf GOTOs und
GOSUBs. Das bedeutet, daB
kein Sprung auf eine Pro-
grammezeile xyz mehr nétig
1st. Sprungadressen erhal-
ten einen Namen und auch
Prozeduren (Unterprogram-
me) werden mit einem Na-
men aufgerufen.

Aber unabhangilg davon,
ob Sie mit oder ohne Simons
Basic arbeiten, einige Re-
geln sollte jeder befolgen.
Grundregel: Der Code soll
einfach, klar und tibersicht-
lich (nachvollziehbar) sein.
Dazu gehoren:

[l Die Verwendung einfa-
cher sprachlicher Mittel,
Stehen zur Formulierung ei-
ner Aktion verschiedene
sprachliche Mittel zur Verfii-
gung, sollte das einfache ge-
wiahlt werden. Das bedeu-
tet; Verzicht auf undurch-
sichtige Programmiering!
[0 Das Einrlicken von Be-
fehlsfolgen zur Verdeutli-
chung von Programmzusarn-
menhangen bei geschach-
telten Ablaufstrukturen so-
weit es méglich ist. Anwel-
sungen gleicher Schachte-
lungstiefe sollten direkt un-
tereinander  geschrieben
werden (Bild 1.)

[0 Einfilgen von Trennlinien
zur optischen Trennung von
in sich abgeschlossenen
Komponenten, Die sollie
man vor allem bel langen
Programmen vorsehen. Sie
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FREM 3 3 o o ok ook ok 5ok 3 ok o ok o o o ok ok o ok ok o ok o ok o
REM x PROGRAMM

REM % EINGABE ,SORTIEREN + AUSGABE x
REM s i s sk ok ook e ok sk ok ook ook ok dkeok sk ok ok ke kok ok ok ke ok

o
H

K=5@a
OIM FFE(K+1)

GOSUE 18ea

OPEN1 ;4:CMD1 sREM DRUCKER
GOSUB 3288 'REM AUSGABE DRUCKER
PRINTH#1:CLOSE1

GOSUB 2pea

GOSUE3986: REM AUSGABE BILOSCH.
EMD

:REM ANZAHL DATEN

:REM BESETZEMN FF£()

tREM SORTIEREN

REM - SUBROUT INE
REM - BESETZEN FF$() MIT BUCHST. -
R

FOR I=1 TO K

i FF$C(I)=CHRSC(INT(RND(O*%26) +E3)
MEXT I

RETURN

SUBROUT INE =
SORTIEREN VYON FF$(1 BIS K> -

FOR J=1 7O K-1

: FOR L=J+1 TO K

: IF FES(J)<=FF$(L) THEN 2128
: A% =FF$¢.J)

: FF$(J>=FF$(L>

b FF$<{L»=A%

:  NEXT L

MERT J

RETURM

SUBROUT INE =
AUSGABE FF#$<1 BIS K’ =

FOR 1I=1 TO K

= PRINT FF#C(1):
NEXT 1

RETURN

i

)

erhohen die Lesbarkeit be-
trachtlich (Bild 1).

[0 Verwendung von Kom-
mentar als Erganzung des
Codes im Hinblck auf die
Problemstellung, nicht als
Beschreibung des Codes.
Das ist micht nur bei Assem-
blerlistings smnvoll, Der
Kommentar zu:

POKE 53281,0 :REM Spei-
cheradresse 53281 mit 0 be-
setzen
ist sicherlich micht so sinn-
voll wie

POKE 53281,0 :REM Bild-
schirmfarbe = Schwarz.

[0 Pro Programmzelle nur
eine Anweilsung. Sie sollten
nicht versuchen, moglichst
viele Befehle in eine Pro-
grammezeile  hineinzupres-
gen, wenn Sie sich keine
Sorgen um den verfiigbaren
Speicherplatz machen brau-
chen.

0 Die GrobBe eines Unter-
programms sollte emne Li-
stingseite nicht tiberschrel
ten, ausschlieBlich der Kom-
mentare.

0 Unterprogramme sollen
nur einen Eingang und nur
einen Ausgang haben. Und
das méglichst am physikali-
schen Anfang beziehungs-
weise Ende des Unterpro-
gramms.

[0 Aufgerufene Unterpro-
gramme miissen zum Auf-
rufpunkt zuriickkehren.
Verlassen Sie kein Unter-
programm mit GOTO! (Es
sel denn zum Abbruch des
Programms.)

[J Benuftzen Sie nie eine Va-
riable fiir mehr als einen
Zweck! Wenn in einem Teil

des Programms zum Bei-
spiel die Variable AL die
Bedeutung Alpha fiir einen
Winkel besitzt, aber im an-
deren Teil die Bedeutung:
Alter hat, verwirrt es doch
sehr, und Anderungen sind
sehr fehleranfzllig!

[0 Andern Sie nie eine Lauf-
variable innerhalb der
Schleife! (In der Anweisung:
FOR I=1 TO 100:PRINT L
NEXT I ist »l« die Laufvaria-
ble.)

O Sprunganweisungen, die
mehr als eine Listingseite

auseinanderliegen, tragen
sehr zur Uniibersichtlichkeit
bei.

0O Vermeiden Sie es, mehr
als zwei logische Vergleiche
in eine Zeile zu setzen. Es 1st
sehr schwer, solche Zeilen
mit einer Anzahl von logi-
schen Verkniipfungen nach-
zuvollziehen.

If A AND B OR C AND D
AND B<C AND D OR A
THEN END

Es bereitet nicht nur sehr
viel Miihe, solch eine Pro-
grammzeile zu verstehen,
Sie werden auch Probleme
haben, sie in einem FluRdia-
gramm sinnvoll darzustel-
len!

Wenn Sie sich an diese
Regeln halten, werden Sie
auch nach langerer Zeit
noch in der Lage sein, Ihre
Programme zu bearbeiten
oder sie anderen zu erkla-
ren. Und auf diese Art er-
stellte und veroffentlichte
Programme geben auch un-
seren Lesern eine wertvolle
Hilfestellung. (gk)
(Fortsetzung folgt)

BIMFF$.512
118
128
138

OPEN1 4 t CHOTE
PRINTH#1:CLOS

Bild 2. So solite es nicht gemacht werden. Dieses Programm ist zwar vom
Speicherbedarf her um einiges kiirzer als das von Bild 1, die Anzahl der Be-
fehle ist jedoch fast identisch! Aber wissen Sie hier sofort, um was es geht?

Bild 1, Der einzige Unterschied zum Bild 2 sind die eingefiigten Kommentar-/
Leerzeilen und eine andere Aufieilung des Programms. Die Reihenfolge und
auch der Algorithmus der ausgefiihrien Tatigkeiten Besetzen, Sortieren und
Ausgabe sind identisch. Aher ist diese Form der Darstellung nicht wesentlich
verstandlicher und iibersichtlicher? Hier Erweiterungen anzufiigen oder Teile
zu dndarn, diirfte keine Schwierigkeiten bereiten. Uber diese Art der Auftei-
lung (in Unterpragramme) berichten wir in einer der ndchsien Ausgaben.

Ausgabe 4/April 1954



Software

Eine
notwendige
Erweiterung
fiir den

Commodore 64

Erfahrene Commodore-Programmierer werden mir
sicherlich zustimmen: Die ausgezeichneten Commo-
dore-Editiermoglichkeiten verhalten sich fiir den
Programmierer umgekehrt proportional zu den Ba-
sic-Versionen. Dies ist auch bei dem Commodore
64 nicht anders. Obwohl der C 64 iiber eine hoch-
auflosende Grafik verfiigt, bietet das Standard-Basic
hier keine Unterstiitzung. Fiir hdufige Programmier-
arbeiten sind Basic-Erweiterungen — insbesondere
fiir den Grafikteil und die Sprites — eine
notwendige Hilfe. Eine solche Erweiterung ist T all
Simons Basic fiir den Commodore 64. =
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imons Basic bietet sehr viele

wichtige Befehle. Bild 1 zeigt

eine Ubersicht iiber alle Be-
fehle und eine Kurzbeschreibung
ihrer Bedeutung. Diese Ubersicht
kann auch als Handzettel fiir dieje-
nigen dienen, die schon mit Simons
Basic arbeiten.

Simons Basic enthalt viele drin-
gend notwendige Befehle, aber
auch Befehle, die wohl nur in sehr
seltenen Féllen benutzt werden.
Auf jeden Fall ist Simons Basic fiir
den geiibten Programmierer eine
wertvolle Unterstiitzung. Besonders
hervorzuheben sind hier die Befeh-
le, die in Bild 1 unter Programmier-
hilfen zusammengestellt sind, die in
dieser oder &dhnlicher Form auch
schon von anderen Programmier-
Kits her bekannt sein dirften. Wei-
terhin einige Befehle zur Verarbei-
tung von Zeichenreihen wie zum
Beispiel INST. Fiir Programmierer,
die auch andere Programmierspra-
chen wie PL/1 oder Pascal kennen,
diirften besonders die neuen Struk-
turbefehle und die ERROR-Befehle
interessant sein.

Um die speziellen Méglichkeiten
des Commodore 64 wie die hoch-
auflosende Grafik, die Definition
von sprites und den Sound-CGenera-
tor zu benutzen, sind natiirlich die
entsprechenden Befehle notwendi-
ge Voraussetzung, wenn Program-
mieren nicht in Byte-Fummelei aus-
arten soll.

Zu den Befehlen, die wohl nur
dann angewendet werden, wenn
ein Programmierer auch alle Regi-
ster des Computer sehen will, ge-
héren neben einigen Befehlen aus
den anderen Bereichen bestimmt
auch alle Befehle der Bildschirm-
steuerung.

Alles in allem kann man jedoch
sagen: Der zusdtzliche Befehlsvor-
rat von Simons Basic 1aBt fast keine
Wiinsche offen.

Gehen wir im folgenden kurz auf
die verschiedenen Befehle und ih-
re Anwendungsmoglichkeiten ein;

Ausgabe 4/April 1984

Programmierhilfen

AUTO

Dieser Befehl ist von anderen Kits
bestimmt schon hinlanglich be-
kannt. Er ermdglicht die zeilenwei-
se Programmeditierung, ohne je-
welils eine neue Zeilennummer mit-
eintippen zu miissen. Dies erspart
hauptséchlich beim flieBenden Ein-
tippen eines Programms die Uber-
legung: Welches ist denn jetzt die
nachste Zeile?

COLD

Dieser Befehl ersetzt das Ein- und
Ausschalten des Computers, wenn
ein Kaltstart durchgefiihrt werden
soll. Intern werden im Computer
mmer Zeiger verwaltet, die auf
den Anfang des Programms, den
Anfang der Variablenbereiche und
so welter zeigen. Der Befehl COLD
bewirkt nichts anderes als das
Riicksetzen dieser Zeiger in den
Ausgangszustand.

DELAY
Mit dem Befehl DELAY kann die
Listgeschwindigkeit eingestellt

werden. DaB hier 256 Moglichkei-
ten zur Verfilgung stehen, ist mehr
als ein Programmierer benétigt.
Prinzipiell wird sich jeder aus den
Méglichkeiten ein oder zwei Ce-
schwindigkeiten aussuchen, die
seiner Lesegeschwindigkeit am
Bildschirm entsprechen.

DISAPA

In Verbindung mit dem Befehl
SECURE ist der Befehl DISAPA ein
hinreichend wirkungsvolles Mittel,
um sein Programm gegen unbefug-
tes Auflisten zu schiitzen. Im Prinzip
ware es moglich, das gesamte Pro-
gramm mit diesem Befehl zu schiit-
zen, jedoch macht man sich selbst
die Arbeit der Softwarepflege da-
mit nur schwieriger. Sinnvoll ware

3 Basic

es, diesen Befehl in einem kurzen
Programmstiick zu verwenden,
welches einige andere Sicherungs-
methoden enthalt.

DISPLAY

Eine reine Informationsanwei-
sung, die aber sehr wichtig ist, da
es sonst sehr schwierig wére, die
aktuelle Belegung der Funktionsta-
sten festzustellen.

DUMP

Der Vorteil eines Interpreters
liegt zu einem grofen Teil darin,
daP wahrend eines Programmlau-
fes das Programm abgebrochen
werden kann und die Variablen ab-
gefragt werden konnen. Dies er-
leichtert das Austesten erheblich
gegeniiber Compilerversionen.
Nun ist es recht mihsam, immer
nach einem BREAK im Programm
einen PRINT-Befehl fiir alle — oder
auch nur die benéttigten — Varia-
blen einzugeben, wenn mehrere
sogenannte BREAK-POINTS ge-
setzt sind. Diese Arbeit erleichtert
der DUMP-Befehl,

FIND

Ahnlich dem DUMP-Befehl er-
leichtert der FIND-Befehl das Te-
sten sowle das Dokumentieren von
Programmen. Besonders bei lan-
gen Listings ist es sehr miihsam,
das gesamte Programm nach einer
bestimmten Variablen zu durchsu-
chen. Da in Basic auch im Prinzip
alle Variablen global sind, diirften
— auPer temporadren Variablen —
den Variablen nicht mehrfache Be-
deutungen zugewiesen werden.
Mit dem FIND-Befehl ist es unter
anderem moglich zu priifen, ob ei-
ne Variable schon im Programm
vorhanden ist oder nicht.

KEY

Da der Commodore 64 Funktions-
tasten anbietet, ist es auch sinnvoll,
diese mit haufig verwendeten
Basic-Befehlen (zum Beispiel LIST)
zu belegen.

ke 4]
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MERGE

Der MERGCE-Befehl ermdéglicht
zwar das Einkopieren von anderen
Programmen in ein Programm, das
sich im Hauptspeicher befindet, je-
doch 123t dieser Befehl einige Még-
lichkeiten vermissen. Zum Beispiel
ist das Laden von bestimmten Pro-
grammteilen eines Programms von
Diskette nicht moglich. Dies ist be-
sonders dann ein Nachteil, wenn
aus anderen Programmen nur be-
simmte Unterprogramme iiber-
nommen werden sollen.

OLD

Ab und zu kann es vorkommen,
daB versehentlich ein NEW-Befehl
eingegeben wurde, und man fest-
stellt, daB das Programm vorher
nicht abgespeichert war bezie-
hungsweise die Kontrollampe an

dem Floppy Disk-Laufwerk blinkt.
Da durch den NEW-Befehl nur Zei-
ger intern umbesetzt werden, ist ei-
gentlich noch nicht alles verloren.
Aber es ist doch sehr mithsam, das
Programmende des Programms
und die Werte fiir den Beginn der
Variablentabelle und so weiter aus-
findig zu machen. Dies erspart el-
nem der OLD-Befehl.

OPTION

Fine Anwendungsmodglichkeit fiir
diesen Befehl, der alle Befehle von
Simons-Basic hervorhebt, ist direkt
nicht ersichtlich. Niitzlich ist er viel-
leicht, wenn ein Programm in nor-
males Basic umgeschrieben wer-
den soll. Aber wenn jemand ein
Programm, das mit Simons Basic er-
stellt wurde, erhalt, und dies um-
schreiben will, weil ihm die Pro-

Befehlsiibersicht Simons Basic:

grammierunterstiitzung nicht zur
Verfligung steht, der kénnte diesen
Befehl gebrauchen. Aber der hat ja
kein Simons Basic. Und wer gibt
schon seine Programme weiter mit
einer Liste: Hier sind die Befehle,
die gedndert werden miissen?

PAGE

Da der Bildschirm des Commo-
dore 64 nur 40 Zeichen je Zeile hat
und das Auslisten der Programme
sehr schnell geht, verschwinden
Programmstiicke nach cben aus
dem Bildschirm heraus schneller,
als man eventuell die STOP-Taste
gefunden hat. Dies kann man einer-
seits mit der Benutzung der CTRL-
Taste beeinflussen, andererseits
mit dem weiter vorn beschriebe-
nen DELAY-Befehl. Komfortabel ist
es natiirlich, wenn man vor Beginn

Programmierhilfen: RCOMP.ELSE -

AUTO — Zellennummemvergabe bel Programmeditierung

COLD — Kaltstan, ersetzt aus-/einschalten REPEAT..UNTIL =

DELAY — Listgeschwindigkeit einstellen -

DISAPA —  Anweisung schiitzen Grafik-Befehle

DISPLAY — Belegung der Funktionstasten anzeigen ANGL -

DUMP —  Variablen mit Werten anzeigen ARG o)

FIND — Basie-Befehle oder Zeichenreihen im Programm suchen BLOCK -

KEY — Funktionstasten mit Basichefehl belegen CHAR =

MERGE — anderes Programm in bestehendes sinkopieren géﬂﬂgw =

OLD — NEW-Befehl autheben DRAW =

OFTION — Simons Basicbefehle herverheben el =

PACE — seitenweise Listenausgabe

RENUMEER — Zeilen umnumerieren (chne Zeilenangaben bei GOTO HIRES A
und GOSUB)

SECURE — Programmzeile schiitzen

TRACE/RETRACE — akiuelle Zeilennumme, die im Pragramm durchlaufen ”Lé‘v% ot =
wird, anzeigen und wieder aufheben MULTI =

PAINT —
PLOT ===

Struktur-Befehle und ERROR-Befehle: REC

CALL — Sprung zu einer mit PROC definierten Routine (hnlich ?"‘E);; =i
GOTO)

END PROC —  Ende siner Routine, ahnlich RETURN TEXT =

EXEC Unterprogrammanirul fiir Routinen die mit PROC und . .
END PROG dafinion wirdes Sprite-Befehle:

GLOBAL — uwrspriinglichen Variablenwert wieder zuweisen gé‘ggyzﬂﬁwa -

IF. THEN. .ELSE — Bedingte Anweisund mit doppeiter Anwendungsmég- cMoD :
lichkeit

LOCAL —  Block bedingte Variablen DESIGN b

LOOP_.EXIT IF — Schieifendurchlauf DETECT =

_END LOOP mit bedingtem Abbruch MMOB T

NO ERROR — Fehlermeldung unterdriicken ﬂgg *E‘)EP; o

ON ERROR — Sprungverteile fir Fehlenmeldungen SIOCHED o~

PROC — Sprungadresse (symbolisch)

Badingte Anweisung, wobei die Bedingung von der
letzten IF-Abfrage fibernommen wird
#hnlich FOR..NEXT fiir bedingte Schleifen

Radius zeichnen

Segmient zeichnen

farbig ausgefiilites Rechteck ausgeben

Zeichen in Grafik-Bildschirm

Ellipze (Sonderfall: Kreis) ausgeben

Zeichensatz umschalten

Figur zeichnen

Nach LOW COL zum zuriicksetzen auf die drei Farben,
die mit MULTI definiert werden

hechauflézende Grafik (mit Wahl der Vordergrund- und
Hintergrundfarbe) sinschalten

Linie zeichnen

drei weitere Farben zum Mult-Color-Modus zuschalien
Multi-Color-Modus mit drei Zeichenfarben bestimmen
Flache mit Farbe flilien

Punkt ausgeben

Rechtack zeichnen

Figur drehen

Punkt vorhanden?

Text in Grafik-Bildschirm

Form eines Sprites definieren
Kollision abiragen

Farben fiir Multi-Color-Sprite festlegen
Speicherzuteilung fiir Sprite

Kollision vorbereiten

Sprite darstellen oder bewegen
Sprite ausschaltan

Eigenschaften eines Sprite fastlegen
Sprite bewegen
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einer jeden Programmiersitzung
den Befehl Page verwendet, wornit
ein seitenweises Blattern in Vor-
wartsrichtung erzielt werden kann.

RENUMBER

Wo fast jedes auf dem Commo-
dore 64 erstelltes Programm dyna-
misch wéachst, wird mal hier eine
Zeile eingefiigt, mal wird dort eine
Zeile herausgenommen. Um dieses
ganze Zeilennummemmn-Wirrwarr in
den Griff zu bekommen ist natiirlich
der RENUMBER-Befehl sehr niitz-
lich. Leider wirkt sich der RENUM-
BER-Befehl nicht auf solche Zeilen-
nummern aus, die hinter GOTO
und GOSUB stehen. In mithsamer
Kleinarbeit artet es dann aus, wenn
Sie anschliefend alle Sprungadres-
sen bei GOTO/GOSUB-Befehl von
Hand &ndern miissen.

SECURE

Dieser Befehl bewirkt nur das ei-
gentliche Schiitzen, der durch den
Befehl DISAPA gekennzeichneten
Befehle,

TRACE/RETRACE

Zum Testen von Programmen —
besonders bel sogenannten End-
los-Schleifen — leistet der TRACE-
Befehl, mit dem die aktuelle Zeilen-
nummer emes laufenden Program-
mes angezeigt wird, sehr niitzliche
Hilfe.

Strukturbefehle und
ERROR-Befehle

Diese Befehle lassen sich als Ein-
zelbefehle nicht ausreichend er-
klédren, da sie eine gewisse Block-

struktur voraussetzen, so daB wir
diese im Zusammenhang bespre-
chen wollen,
Schleifen/bedingte Schleifen/
bedingte Anweisungen

Der erste Bereich der Struktur-
befehle widmet sich den Schleifen
und bedingten Anweisungen. Da
das normale Basic nur IF..THEN-
Befehle zulaft, ist es eine wesentli-
che Vereinfachung, wenn diese Be-
fehle auch einen ELSE-Teil erhal-
ten. Dadurch konnen aufwendige
Konstruktionen mit GOTO-Befehl
vermieden werden, wie Bid 2
zeigt. Bild 3 zeigt die Bedingungen
bel einem IF-Statement, die sehr
komplex sein konnen, so daP es
sinnvoll ist, diese Bedingung in ei-
nem weiteren Befehl chne erneute
Eingabe wieder priifen zu konnen.
Dies kann mit dem Befehl

Bild 1. Diese Befehle bietet Simons Basic

Befehl fiir Zahlen:

Musik-Befehle: FCHR -

ENVELOPE — Hiillkurve einstellen FCOL =%

MUSIC — Noten festlegen FLASTT 5

PLAY — Musikwiedergabe L 3

VOL — Lautstirke einstellen NV i

WAVE — Wellenform einstellen LEFT e
MOVE —
OFF

Befehle fiir Zeichenreihen RIGHT "

AT — Zeichenreihe auf Bildschirm positionieren ggg

CENTRE — ARusgabe einer Zeichenreihe in der Mitte einer Bild- e 5

schitmzeile

CHAR — Zeichen in Grafik-Bildschirm

DUP — Zeichenreihe vervielfachen

INSERT — Zeichenreihe in anders einfiigen

INST — Zeichenreihe mit einer anderen iiberschreiben JoY =

PLACE — Zeichenreihe in Zeichenreihe suchen PENX —

TEXT — Textin Grafik-Bildschirm PENY —
POT —

Sonstige Befehle

Befehle fiir Light-Pen, Joystick und Paddle

Bildschirmbereich mit Zeichen fillen
Zeichenfarbe in Bildschirmbereich bestimmen
Blinken einer Bildschirmfarbe einschalten
Bildschirmbereich mit Farbe und Zeichen filllen
Hardcopy eines normalen Bildschirmes
Bildschirmbereich invertieren
Bildschirmbereich nach links rollen
Bildschirmbereich duplizieren

Blinken einer Bildschirmfarbe ausschalten
Bildschirmbereich nach rechts rollen
Bildschirm (der mit SCRSV gespeichert wurde) laden
Bildschirm (Normal-Modus) speichem
Bildschirmbereich nach oben rollen

Funktion des Joystick bestimmen
X-Koordinate des Light-Pen

Y-Koordinate des Light-Pen

Widerstand Paddle feststellen (Potentiometer)

5 — Umwandlung Hezadezimal in Dezimal
Y —  Umwandlung Bindr in Dezimal (ELAMMERAFFE) — neues Zeichen definieren
DIV — Division ohne Rest DESIGN — neu zu erstellendes Zeichen festlegen
EXOR —  hitweige Verkniipfung von Zahlen mit EXKLUSIV ODER DIR — Inhaltsverzeichnis einer Diskette ganz oder teilweise
FRAC — HNachkommastellen einer Dezimalzahl Jokerzeichen) anzeigen
DIsC — Diskbefehl ausfiihren
ENEES:{ — Konolliente Eingabe
y } — Abfrage auf gedriickte Funktionstaste
Bildschirmsteuerung LIN = aktuel?e Zela des Cursers anzeigen
BFLASH — Farbwechsel Bildschirmrahmen einschalten MEM — Zeichensatz von ROM-Bereich in RAM-Bereich verlegen
BFLASH O — Farbwechssl Bildschirmrahmen ausschalten PAUSE — Pause im Programm (ersetzt sleeren
COPY — Hardcopy einer hochauflésenden Grafik FOR_NEXT—5chleife)
DOWN — Bildschirmbereich nach unten rollen RESET — Zelger auf beliebige DATA-Zeile setzen
Ausgabe 4/Aprl 1984 ‘: l 0 5 \d_l'.r. 4 3
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Simons Basic

RCOMP..ELSE, da nicht wie in an-
deren Programmiersprachen eine
blockweise Bearbeitung in ver-
schiedenen 7Zeilen der THEN-/
ELSE-Teile erfolgen kann, substi-
tuiert werden.

Eine weitere Verbesserung ist
die Programmierung von Schleifen
mit Bedingungsteilen. Das Beispiel
im Handbuch ist relativ ungiinstig

spricht man von Prozedur) wird
auch nicht mit RETURN beendet,
sondern mit END PROC. Der Auf-
ruf kann mit CALL oder mit EXEC
erfolgen, wobel CALL einemn GO-
TO entspricht (eine uniibliche Art
des Aufrufs einer Prozedur, da Pro-
zeduren normal unabhéngig von 1h-
rer Lage im Programm ausgefiihrt
werden) und EXEC einem GOSUB.

188 REM OHHE IF...THEM...ELSE
118 IF A=B THEW C=0 : GOTO 138
126 E=F

1338 REM FORTSETZUNG

148 :

158 :

i6a 1

178 REM MIT IF...THEH...ELSE
186 IF A=B THEW C=D ELSE E=F
128 RFEM FORTSETZUHG

Bild 2, Ein Beispiel fir IF..THEN...ELSE

38 EEM
e IF
el LR

OHHE ERCIOFF. « « ELSE
A=EB AHLO #H=4Y 0OF
A= AHDO HE='Y
126 1F A=R BHO H=Y
126 IF A=B BHL =H=% OF
- oi4E PREIMT"HOCH EIH RE
158 FEM FORTSETZUHG |
= S
o T
1@ s
126
2EE

EEMURI T REHNE SO S EICEE
IF B=E BHD
Zig RCOMF PRINT"DER
A2E REM FORTEETELHG
EERDOY .

e
O B
R FL£G
FlG

M=y B Eal
MNICHT

e
=R
e
W=

FMO FHOT
ARD HOT
EHD HOT
R HOT

ARD H>T
FHEE HZ=T
AHEE H=T
HHD HIT

ARD HET Y=
ZEILE PRSST

ARD H-T
IM EIHE

THEH PREIHT
THEH PRIMT
THEH PRIMNT
THEHM GOTO 156

THEM FEIHT "SEHE
B

"SEHR LAMGER TEXT" :
“DER MICHT IH EINE":
"ZETLE PASSET. 1101%;

LANGER TEHT":
ELSE PETHTSHEEH EEH EEST

gewdhlt, da dieses Beispiel durch
eine einfache FOR..NEXT-Schleife
ersetzt werden kann. Bild 4 zeigt ei-
nen sinnvollen Einsatz fiir den Be-
fehl REPEAT..UNTIL. Dabei wird
die Schleife abgebrochen, wenn ei-
ne Bedingung erfiillt ist, die nicht in
einer FOR..NEXT-Schleife einpro-
grammiert werden kann. Sicherlich
ist es auch Dbei einfachen
FOR... NEXT-Schleifen = moglich,
diese Schleifen mit einer IF-Abfra-
ge zu verlassen, jedoch wird das
Programm durch die neuen Befeh-
le viel ubersichtlicher. Ahnliches
leistet auch der Befehl LOOP..EXIT
IF..END LOOP.
Prozeduren

Sehr schén handhaben laft sich
die Verwendung von Unterpro-
grammen als Prozeduren mit Si-
mons Basic. Wie in blockorientier-
ten Sprachen existiert auch ein Be-
fehl PROC, der praktisch die Mar-
ke eines Unterprogrammes ist. Das
Unterprogramm (in diesem Fall

44 F¥p

Bild 3. Beispiel fiir RCOMP...ELSE

11@ FEPEHT
128 24 = 2A ~ 3

1868 REM YERGLEICH EZWEIER ZAHLEH ALS HEBRUCH?FITERiUN

126 UMTIL AESCEH-FA) 0. 5068581

Wenn auch keine Rlockvariablen
im urspriinglichen Sinne zugelas-
sen sind, kann man jedoch mit dem
Befehl LOCAL Variableninhalte
retten und spater mit dem Befehl
GLOBAL wieder auf diese Werte
zuriickgreifen. Dies erleichtert ms-
besondere die Programmierung
groPer komplexer Programme mit
vielen Prozeduren.

Fehlerbehandlung

Die beiden Befehle ON ERROR
und NO ERROR erlauben eine rela-
tiv komfortable Fehlerbehandlung.
Die normale Fehlerbehandlung
(Programmabbruch mit Anzeige
des Fehlers) ist In den meisten Fél-
len nicht sehr benutzerfreundlich,
da die Fehler per Programm abge-
fangen und durch emne entspre-

Bild 4. So wird REPEAT...UNTIL amgesetzt

chende Benutzermitteilung even-
tuell auch behoben werden konn-
ten. Mit dem Befehl ON ERROR ist
eine solche komfortable Fehlerbe-
handlung in Abhangigkeit des auf-
getretenen Fehlers (Liste im Hand-
buch enthalten) moglich. Lediglich
eine Unterdriickung der Fehler-
meldungen ist durch den Befehl
NO ERROR moglich.

In der néchsten Ausgabe werden
wir uns mit den Crafik-, Sprite- und
Musik-Befehlen von Simons Basic
sowie mit den Befehlen fiir Zeichen-
reihen, Zahlen, Light-Pen, Joystick,
Paddle und der Bildschirmsteue-
rung beschéftigen,

(H.L. Schneider)
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Spiele-Test

C 64

Retten Sie New York vor
den Monstern aus dem
Weltall. Was Sie dazu
brauchen? Schnelligkeit
und Geschicklichkeit.
Oder setzen Sie sich mit
einer Horde von Angrei-
fern im Weltall ausein:ian-l-
er!

Spiel-Steckmodul  fiir den
# Commodore 64 von Creative
Software (125 Mark), »Save New
York« oder »Retten Sie New Yorks,
bringt ein uraltes Videospielthema
in neuer Verpackung. Die Stadt
New York soll vor grauslichen
Monstern aus dem fernen Weltall
beschiitzt werden. Sobald diese
Monster iiber New York herfallen,
fangen sie an, die Wolkenkratzer
anzuknabbern. Dariiber hinaus le-
gen die Monster zuweilen Riesenei-
er, die zu Boden fallen und sich in
ein Monsterbaby verwandeln, das
den gesamten New Yorker Unter
grund unsicher macht und die Wol-
kenkratzer vom Keller herauf ver-
speist. Das ist natiirlich noch viel
gefahrlicher als die Schaden, die
die Luftmonster anrichten konnen,
denn bei einem Untergrundbefall
stiirzen die Hochhauser mit Leich-
tigkeit ein.

46 50

save New York ist ein neues

Angrei
aus del
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Die Aufgabe des Spielers oder
der zwel Spieler ist es, alle Luft-
und Untergrundmonster loszuwer-
den, bevor sie ganz New York auf-
gefressen haben.

Einziges Mittel zur Losung dieser
Aufgabe 1st ein, mit dem Joystick in
alle acht Himmelsrichtungen steu-
erbarer kleiner Diisenjager, mit
dem man die Luftmonster abschie-
Ben kann. Dabel muB man aller-
dings aufpassen, denn sobald man
von eimem der Monster erwischt
wird, oder aber gegen einen der
Wolkenkratzer fliegt, explodiert
das Raumschiff. Auch muB der
Spieler darauf achten, immer genti-
gend Treibstoff in seinem Benzinka-
nister zu haben, sonst stiirzt sein
kleines Raumschiff unfreiwillig ab.

T

-

Wenn man die von Tankflugzeugen
abgeworfenen »Treibstoff-Fallschir-
me mit Hilfe seines Diisenjdgers
auffangt, kann man wahrend des
Flugs, das ist iibrigens die enzige
Mbglichkeit, Treibstoff tanken.

Zur Bekampfung der Unter-
grund-Monster muB man landen,
semen Piloten in den Untergrund
schicken und versuchen, die Mon-
ster von dort aus zu erwischen. Al-
lerdings kann man dabei auch von
emer der beriichtigten New Yorker
U-Bahnen tberrollt werden.

Das Spiel ist nicht einfach, denn
die Luftmonster verstecken sich
sehr geme hinter oder zwischen
den Wolkenkratzern, wo man sie
kaum erwischen kann, ohne hochst-
personlich ganze Stockwerke der

Ausgabe 4 /April 1984
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Hochhéauser abzurasieren. Im Un-
tergrund hat man ganz ahnliche
Schwierigkelten, wie viele sie von
Pac-Man her kennen: Den Unter-
grundbahnen auszuweichen, ist
nicht immer ganz einfach,

Das Spiel »Save New York« hat
“mehrere sSchwiernigkeitsstiafen.
‘Schafft man es, die erste Welle der
.Angrezfer abzuwehren, das heift,

10 Mutanten-Monster erwischt, so
hat IMan dle erste Spielrunde {liber-
‘standen, in jeder weiteren Spiel
runde kommen jewells 16 weitere
Monster hinzu. Punkte gibt es je
nach Schmengkelt 20 fir das Ab-
schiePen emes fhegenden Mon-
‘sters, B0 fiir das Treffen eines FEis,
._bevor es sich in ein Babymonster
verwandelt und 90 fiir das Erwi-
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schen eines Babymonsters. Fir
Spannung ist also gesorgt.

Das Interessanteste an dem Spiel
erscheint mir die Integration zweier
verschiedener Spielstrategien in ei-
nem. Auf der einen Seite ist »Save
New York« ein herkommliches, zu-

gegeben etwas komplizierteres

'Schleﬁsplel indem es um die Ret

tung einer Grofstadt vor feindli-
chen Weltraummonstern geht. Auf
der anderen Seile aber ist es ein
phantasiereiches  Quasi-Pac-Man
Spiel, bel dem es nicht so sehr ums
AbschieBen, als vielmehr um Ge-
schicklichkeit im Ausweichen vor
unvorhergesehenen Cetfahren

geht.

Grafisch ist das Spiel recht an-
sehnlich realisiert. Der Bewe-

gungsablauf der einzelnen Spiel-
elemente ist fliissig. Die klangliche
Untermalung begeistert kaum. Al-
les in allem ist »Retten Sie New
York« eine unterhaltsame Variante
bekannter Computer-Videospiele
mit einigen phantasievollen Uber-
raschungen.

Survivor
Das Spiel »Survivors, der »Uberle-

bende«, 1st entweder als Disketie,
Kassette oder als Steckmodul fiir

den ATARI 400/800 cder den Com-

modore 64 erhaltlich (Commodore
64, 108 Mark).

Der Spieler befindet sich in einer
typischen »Star Wars«Situation: Als
einziger Uberlebender emes fiirch-

oben: Survivor: Am hesten bekampft man die
Angreifer mit mehreren Spielern.

Linkes Bild: Save New York. SchieBspiel plus
PacMan-Variante.

terlichen Angriffs der Raumflotte
der Xenogryphen sieht man sich
vier schwerbewachten und stark
verteidigten Raumstiitzounkten der
Xenogryphen gegeniiber, die es zu
zerstoren gilt. Daran wird man
durch ganze Schwarme von Kampf-
schiffen, Flugbomben und fernge-
stenerten  Asteroiden gehindert,
gegen die man sich natiirlich auch
zur Wehr setzen muf.

Zum Spielstart gibt es emnige Ein-
steigehilfen: mit der Taste A wer
den die Liaserkanonen des elgenen
Raumschiffs automatisch abgefeu-
erf (sonst von Hand mit dem Joy-
stickcontroller). Mit der Taste T be-
schleunmigt das Schiff sofort, ande-
rerseils hatte es eine nattirliche
physikalische Beschleunigung. Mit

F¥dr 47



Spiele-Test

Angriff
aus dem
Weltall

der Leertaste wird eine sogenannte
»kluge Bombex gelegt, die alle
feindlichen Schiffe auf dem Bild-
schirm zersttrt. Am Anfang des
Spiels besitzt man vier solcher
Bomben und drei Raumschiffe, bei
Zerstorung eines Raumstiitzpunktes
des Gegners erhalt man zwei hinzu,
zuziiglich einer Anzahl von zwel
neuen Raumschiffen. All dies wird
im oberen Bildschirmtell jeweils an-
gezeigt. Hat man beispielsweise

keine klugen Bomben mehr, wird

das Textfenster rot anstatt grin.

In der bisherigen Beschreibung
scheint es sich um ein ganz norma-
les WeltraumschieRspielchen zu
handeln, mit steigenden Punktezah-
len fiir die Zerstérung von verschie-
den schwierig zu treffenden Zielen
des Cegners. Doch das tatsdchlich
Interessante an diesem Spiel ist die
Moglichkeit, mit bis zu vier Spielern
gemeinsam die Weltraumfeinde
anzugreifen. Dabeil kommt es zu ei-
ner Art Arbeitsteilung. Spieler 1 hat
die gleichen Méglichkeiten wie im
Solo-Spiel, Spieler 2 und 3 aber
iibernehmen das Abfeuern der La-
serkanonen. Spieler 4 ist der »Be-
schleunigungs-Ingenieur«. Er be-
stmmt die Geschwindigkeit und
die Beschleunigung des Schiffs. Da-
mit steuern also vier verschiedene
Spieler die einzelnen Funktionen
des Raumschiffs, Gemeinschaftsar-
beit ist gelordert, wie bei einer ech-
ten Raumschiff-Mannschaft. Das
Spiel »Survivore erfordert im libri-
gen einiges an Geschicklichkeit,
denn um die Laserkanonenstellun-
gen des Gegners ins Visier zu be-

kommen, geniigt es nicht, nur den (&

Schutzwall wegzuballern, sondern
man muf sehr nahe an die Stellun-
gen heranfahren und zwischen al-
lerlei BeschuB, Wanden, und son-
stigen Gefahren herummandvrie-
ren.

Die Crafik des Spiels ist fiir Heim-
computer auBerordentlich gut, zu-
mindest fiir zweidimensionale Spie-
le. Klangliche Einfiihrung bildet ei-
ne ziemlich verkorkste Version von
Wagners »Ritt der Walkiirens, an-
sonsten haben wir das ibliche Vi-
deospiel-Klingklang. Im groBen
und ganzen ist »Survivor« ein recht
unterhaltsames Weltraumspiel.

(Stephan Kaske)
48 F¥ap

C 64

Ausgabe 4/April 1984



| C 64 :
| Spiele-Test

and

Spruchband (»Welcome}-baﬁkﬁj be-
griiRt wird. ‘
"Dem Spieler werden verschiede-
ne Spielvarianten angeboten: El-
nerseits kann zu zweit ge spielt wer-
den (mit einem oder zwel Joysticks)
und andererseits kann bel einer
fortgeschritteneren Spielstufe be-
gonnen werder. o0
“Wie auch bei »uicel« ist s nicht
notwendig, den I_eyéﬁ@k.fdiﬁg@p@l

7u bewegen, da Deispielsweise ein

Ausgabe 4/ April 1984



Superkalender

VC 20 + 16 KByte

ol & B S 2 1 i

JAHR? 1584

ANFRMGEMONRTS 4

ZAHL DER RUSZUDRLICKEN-
DEM MOMATE

ALY
L

DATEMETMGREE

1 - IATEHEIMGREE

— ZUSRETELICH SPEI-
CHERUMG AUF BAWD

pin )

iy

— EIHMLESEM WOH DRTEH
AUF BAKND

4 ~ EMDE DERE EINGABE

BITTE MWAEHLEHM

Mit diesen Meniis erfolgt die Daten-
eingabe fiir das Kalenderprogramm

50 (Z¥dp

S

DRTEHEIHGREE EHDE-28.@
| RAEsEesa e ]

TAG UMD MOMAT DURCH
KOMMA GETRENHT EIN-
GEEREH.

? 234

EINZUTRAGENIE HOTIZ
BIS 5@ ZEICHEM

7 GEBURTSTAG MAXIMILIA
H

NOFPELEIHTRAG FEST—
GESTELLT AM

1234

[ e et
ALTE EIMGREE ¢1):

OSTERMONTRG

HEUE EIMGABE <23:

GEBURTSTAG MAXIMILIAN

WELCHE EIMGHBE S0LL
UEBERNOMMEN WERDEN 1/2

'Elektronisch

Mit dem Programm Kalender kbnnen
Sie sich fiir jeden Monat ein indivi-
duelles Datenblatt mit allen wichtigen
Eintragungen erstelien lassen. Kalen-
der lauft auf einem VC 20 mit

16 KByte Erweiterung. Zur Speiche-
rung dient ein Kassettenrecorder;
fiir den Ausdruck sorgt der Drucker
VC 1515.

Fo i fur Kastenbnfenden A= wnd A7
sl aueh Loshentyg penn eat=7

Nassi-Shneidermann-Diagramm fiir das Programm »Kalender«. Der Programm-
ablaufplan ist vereinfacht wiedergegeben.

Ausgabe 4/April 1984



VC 20 + 16 KByte

es Notiz

Superkalender

buch

Dieses Programm unter-
scheidet sich von her-
kémmlichen durch:

— JahreszahlgroBschrift (aus
Zeichengenerator-ROM)

— Zeilen- und Kastenkalen-
derausdruck des jeweils
vorangegangenen und kom-
menden Monats

— Universelle Bestimmung
des Wochentages vom 1.1.

zur Bestimmung des Kalen-

deranfangs

— Berechnung der bewegli-
chen Feiertage

— Eingabe und Ausdruck
der nicht beweglichen Fei-
ertage

— Eingabe und Ausdruck
sonstiger beliebiger Notizen
— Abspeicherung und Wie-
dereinlesen beliebiger Noti-
zen

— Maglichkeit des Invers-
druckes von Wochentagen
und Bemerkungen mittels
Steuerkennzeichen

— Leichte Erweiterbarkeit
(zum Beispiel 'Tagesnume-
rierung, Wochenzdhlung,
Berechnung von Sonnenauf-
und  Sonnenuntergang...).
Alles in allem ein sehr
komiortables Kalenderpro-

gramm.
(Jorg Fuhr)

Fuetiats FLIR o St R R
fﬁonaﬁmzﬁ;_,«‘_’m F.am/z.tagmﬁe/w.chnmg einfesen F{ ]
Datum und Notizen einfosen NO(fx32+T)
bbchentagsnamen einfesen TH )
Plonad snomen eindesen O ()
Anzahl dea Tage pro flonal einfesen M )

RETIGWY

tochent ag (arr) Tag (T), fonat (fi)

Wmf
= |
70 nm=el ol

=T+7

Ben.e,chnwzoaqraaa'l Gawfl'schen Foamel
Patum und Feientag in NE{0x32+T) abspeichean

Anfang Zeichengenenaton (Reg. 36869) seizen
7. — 4. Ziffen den Johneszahi

Aibdschinmpokes der Ziffern eamitieln
ddnesse Zeichengensnaton-ROM eamittelfn
Zeite (=7
Zifpen T-4

Spalte 7=0

— 5 B Stoicazcichon fin In-

Drucke " veasdauck S(x32+T)

n38-Reihe” bestimmen (atle 28 Jahne gleichen Tag)
lochentag bestimmen
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VC 20 + 16 KByte Superkalender

18 REM PROGRAMMYORBERE I TUNGEN
28 DIMMS$C13)  MCI2> H(13,7),5(415) N$<4135D

59 GOSUB1S588 :

42 PRINT".M K A L ENDE R":PRINT"N& Wt PRINT:PRINT:PRINT
S@ IMPUT“JAHR®:JA

58 INPUT"EBANFANGSMONAT " 7 AM

78 PRINT"MFAHL DER AUSZUDRUCKEN-DEN MONATE"

80 INPUTH

S8 W=l-1

198 IFL+AM> 12THENPR INT"BKALENDERAUSDRUCK GEHT MUR B1S DEZEMBER"JA:GOTOGO

119 GOSUB1690:G60SUBE238

1286 REM DATENE INGABE

130 PR INT"MDATENE INGRBEMS"

148 PRINT" 3 m"

150 PRINT"H1 - DATENEINGABE"

160 PRINT"ME - ZUSAETZLICH SPEI- CHERUNG AUF BAND"
1780 PRINT"EE - EINLESEN VOMN DATEN AUF BANO"

188 PRINT"M¥M - ENDE DER EINGABE"

1989 PRINT"EBITTE WAEHLEN"

200 GETHS: IFX®=""THENZB®

218 IFVAL (XS (10RVAL (X% >STHENZEE®

220 ONVAL (X$)GOTO23@ 280,420,348

2390 REM DATENEINGABE NUR IN ARBEITSSPEICHER
248 GOSUBTE2®

258 IFFD=1THENIZE®

268 GOSUBS38

278 GOTO238

288 REM DATEME INGABE + ABSFE ICHERUMG
298 PRINT"NF ILENAME "

388 INPUT NF$

218 OPEN2,1.1

320 PRINTHZ ,NFF

238 GOSUB728

240 PRINT®2,TH

39® IFFD=1THENCLOSEZ2:GOTO128

360 PRINTHE HE+ES

378 GOsSUBS39

388 IFDE=ATHENMA 18

3398 PRINT"HEUE EINGABE WIRD DEMNOCH ABGESFPEICHERT!®
488 FORI=1TOZ008 : NEXT

418 GOTO330

428 REM DATEN YOM BAND EINLESEN

438 PRINT"MF ILENAME"

448 INPUTNFS$

456 OPENZ2 1,8

468 INPUTHE K%

478 IFNF${ >X$THENAGS@

428 INPUTH#H2,THM

498 IFTM=BTHEMCLOSEZ :GOTC 128

500 INPUTH#Z .ES

518 GOsSUBS3B

528 GOTO488

539 REM DOPPELEINTRAG-PRUEFUNG UP 7
548 DE=8

558 IFNSCTMY="*THEMNS(TM) =E$: RETURN

SEQ M=INT(TM 3213 T=THM=22 %M -
57@ PRINT'.MOOPPELE INTRAG FEST- GESTELLT AM*

580 PRINTT"."M"."JA
5398 PRINT"A =

688 PRINT"BALTE EINGABE <1>:M"

618 PRINTNS{TM)

528 PRINT"EENEUE EINGABE (2):@"

638 PRINTE®

548 PRINT"EMWJELCHE EINGABE SOLL UEBERNOMMEN WERDEN (/2"
658 GETH$: IFA$=""THENES0

660 1FX$="1"THENDE=1!RETURN

B78 IFK$="Z2"THENNE{TM)=E$IRETURN
B8@ GOTOESH®

€980 REM FEHLERMELDUNG

08 FRINT"NEMBF INGABE- F E HL E R"
718 FORI=1TO3000:NEXT

728 REM DATENEINGABE UP 6

738 FD=@:Kg=""

748 PRINT"MOATENE INGABE EMDE->8,8"

Listing des Programms »Kalender«

790 PRINT"&# -

760 PRINT*TAG UND MONAT DURCH  KOMMA GETREMNT EIN-  GEBEN. *
770 INPUTT,M: TM=ME32+T

788 IFT=0ANDM=BTHENFD=1:E$="":RETURN

798 IFMC10RM> 120RTS 10RT >MLM) THENS 2@

S080 PRINT"MENF INZUTRAGEMDE MOTIZ BIS S8 ZEICHEMN"

818 INPUTES

828 IFLEFTS(E®,1)="%"THENES=RIGHTS(ES ,LEN(ES}-1)>:5(TMI=1
838 RETURN

248 REM KALENDERAUSDRUCK
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Superkalender

VC 20 + 16 KByte

B9 PRINT'O W A 1 T &
880 POKE3E873,.8
878 GOsSUBR1938

680 IFAM=1THENJA=JA-1iAM=13iAJ=1
598 IFAM=12THEMNZ J=1
988 M=1:T=1

218 GoOsUBZ 1898

a28

1FM< »AM- 1 THEMNGOSUBEE 7@ GOTOSES

930 POKE3687V3.27

348 PRINT"[D DRUCKVORGANG™
350 REM KASTEMKALENDER

868 FORK=1TOL13

378 FORY=1T0O7

988 HiX,v>=8

998 NEXTY . X

1289
181a
1@z
1838
1848
1858
1968
1ava
1988
1838
1188
1118
1128
1138
1148
1158
1168
117a
1188
1198
12ae
1218
1za2e
1238
1298
L2588
1268
1278
128a
129a@
1368
1318
1328
1328
13498
1358
1368
1278
1388
1398
1988
1418
1428
1438
14498
1458
1468
147@
14880
14989
1588
1518
1528
1528
1548
1558
1568
1578
1588
1588
1628
-1818
1828
16538
164989
1658
1668
178
1638
iE598@

T=izk=1

FORY=WTTO?

HOH,¥=T

T=T+1

IFT>MCMITHEN1BBB

MEXT

WT=1:H=H+]

GOoTO1818

IF FLTHEN1178
IFAJTHENIA=JA+1 :GDSUB2238
KER+2: WT=Y+1:M=M+1: TLi=lT
IFM=13THEMNM=1!AM=1
WT=MMI -7 INT (MM 27 3 31T
IFWT > 7 THENIWT=WT -7
T=1:ip=M+1:FL=1
IFM=13THENNM=1

GO0TOl18®18

REM AUSDRUCK KASTENKALEMDER
OPEN1 ,4

PRIMNTH#1," "SPC(23)MB(AM-1)JA-AJ;SPCCAIMECAM+LII TA+Z]
FL=@:AJ=0:Z2J=0

FORY=1TO7

PRINTH1," "SPCC1B)XTSHiY>" e }
FORX=1TO13

HE=STRFCHIR, Y

IFX$=" B"THEMNK®=" "

IFH(R , Y3 1BTHENHE=" "+HS$

FRINTHL -2k Listing des Prograimms »Kalender«

NEXTH
PRINT#1 (Fortsetzung)

NEXTY
PRINTH1:PRINTH#1:PRINT#1:CLOSE]

WT=TW: T=1:M=AM: GOSUBE328

REM MONAT AUSDRUCKEN

OFENL ;4

PRINTH1 ,CHRE 14)MECMIIPRINTHT "= = = = =":PRINTH#1 CHR£(15)
IFTCIBTHENTTS=" “+STR$E(TH+", »
IFT*STHENTTS=STRE(T)I+",

THE=TH LT

IFSCMA32+TH)=1THENTH®="2" + TH$+ "m"

PRINT#1 ,CHRSC1S))THS: TI%: MSLMI 7
SH=NE(MAZE+T ) : K=LEN(S$)

IFRZBTHENSS= N, o o uh Ve el RS RS R e R e S RO T TR
S$=5%+" "t SE=LEF T$(S$ . 3+3 % INT(R/3) ) 1 K=LEN(S$)
FORI=XTOSISTEP3

SH=SH+",

NEXKT

PRINTH1,5%; CHR$<3)

PRINTH#1 ,CHRE(S)

GUSUBEETE

IFMCAMS | THEN 1360

FORI=M<M=-1)>TOI7?

FPRIMNT#1

NERT

REM WIEDERHOLUNG

CLOSE 1

IFWYBTHENAM=AM+1: W=W-1 :G0TOS48

PRINT"il" sEND

REM FELDER EINLESEN UP 1

FOR1=1TO?:iREADF$( 17 :NERT

FORI=1TO7 tREADF (1) 1NEXT

READT M, ES

IFLEFTE(ES, 1 )=" %" THENE$=RIGHTS(ES ,LEN(ES) - 1215 (M23B+TH=1
MNEIMEI2+TI=ES

IFT »BANDM}BTHENLE 1B

FOR1=1TO7!READTSC 1)t NEXTIREM WOCHEMTAGE EINLESEM
FORI=BTO13:READMS( 1) :NEXT:REM MOMATSNAMEN EINLESEN
FOR1=1TO12:READMC 1) tNEXT

RETURMN

REM FEIERTAG-BERECHNUNG UP 2

54 F:¥dp
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VC 20 + 16 KByte

Superkalender

1709
1718
| Brg=1]
1738
1749
1758
1768
1778
1788
1798
k=154
1818
igze
18za
1348
1858
1g6@
187a
188e
1238
1968
1919
1328
1938
1948
1358
1988
1878
1388
igaa
22eg
2818
zZeEe
2038
2848
2858
=Z86a
2878
20388
=lut=Ts]
2188
2118
218
2138
21498
Ta

2158
a8

218
2178
e18a
2198
2200
2218
2229
2238
2248
2250
2255
22+1
2268
2278
2288
2298
2308
2318
2328
2338
2348

IFJA< 188 THERNRETURN
IFJA>=188BTHENR=23:5=49
IFJA>=190BTHENR =24 :S=5
IFJAX=21BATHENR=24:5=6
IFJA>=2288THENR=25:5=0

IF JA >=2308 THENRETURN
Fi=R+19%{(IA-13%INT<IA-1327
F=F1-30%INT{F 138

Gl1=JA-4% INT{JA/4)

GE=JA-7THINTC{IA/7)

EI=2hE1 +4%CR2+EXF +S

G=F +G3-7%INT(G3/7 )

IFG=35THENG=28
IFG=24ANDF=28ANDJA- 19+ INT(JA-19) > 1ATHENG =27
FOR1=1TO7

H=G-F <L)

IFH{=1THENK=X+30.3

IFH<=1THEMN®=X+28.8

H=328 kR -3 192 INT K

HEINTIK+B.57

MECKI=F$F(I):1S{Hr=1

NEXTI

RETURNM

REM JAHRESZAHLAUSDRUCK UP 3
ZA=327E8:POKEZA 290

OPEN1 ,4:PRINTH#1 ,CHR®(1437

FORJ=1TO4

Z=VALS{MIDFLETRS(IAY ,J+1,12)
ZZCJI=2ZA+8x(48+Z)

NERTIS

FORI=BTOY:REM ZEILE

PRINTHI1:PRIMTH®#1 " et 3

FORJ=1TO4 tREM ZAHL

FORK=7TORSTEP-1:REM SPALTE

IF2tKk AND PEEKC(ZZ (JJ>+1)THENPRINTHI1  "H"?:GOTO20E68
PRINT#1," ":

MNEXTK,J.1

FRINT#1 ,CHRE(1IS)IPRINTH I :PRINTHI:PRINTHI1
CLOSE1

RETURN

REM BERECHMNUNG WOCHENTAG 1.JANUAR UP 4§
H1=JA-28% INT(JA/E28)

IFR1=8 | HENS 1 =28
IFH1>14.STHENH2=X1-14:60T02158
ON®1GOTO2EE8R 2160 ,2170 2180 2280 ,2210 ,222P 2160 ,2180,2199 ,2200,2218.2160 .21

ONXE2GDTO2 188 ,2186 ,2210,2220,2160,2178 ,2190,2200,2210 ,2220,21790,2180.,2198 .22

WT=1:60T02238

WT=2:G0ToEE38

WT=3:60TO2238

WT=4:G0TOR238

WT=5:60TO2238

WT=6:G0TA22328

WT=7:G0T02238

REM SCHAL TIJAHRBERECHNUNG
Mc22=28

IFJASA <> INT CIJA/4 X THENRETURN
IFJAS108C INT(JAS18820R (TA/188=INT (JA108 FAMNDJIA-428=1NT (JA 988 2 > THENM (2 2 =M<

RETURM

REM TAG-MONAT-BERECHMUNG UP 5

REM WT+T AUS UP

IFT=MC(MITHENT =81 M=M+1

T=T+1

WT=WT+1

IFWT=8THEMNWT=1

RETURN
DATADSTERN,KARFREITAG , DSTERMOMNTAG ,H1IMMELFAHRT ,PF INGSTEN ,PF INGSTMONTAG , FROML

EICHNAM

2350
2368
™

2378
2328
2358
2488
2418
2420

2430

29498

DATAS.6,18.6.7.6,30.4,20.4,19.4,9.4
DATAL, 1, *NEUJAHR . 1,5, ¥MAIFE IERTAG, 17,6, #GESETZL. . FE IERTAG, 1, 11, *ALLERHE IL IGE

DATAE4, 12 ,HEILIG ABEMND 25,12, %1 .WEIHNACHTSTAG 26, 12, »2.WE IHMACHTSTAG
DATAZL . 3 ,FRUEHL INGSANFANG , 22,8 , SOMMERANFANG .22 , 9 . HERBS TANFANG
DATARE, 12 , WINTERANFANG @ .2,

DATAMONTAG LDIENSTAG ,MITTWOCH ,DONNERSTAG

DATA FREITAG +SAMSTAG » "ESUNNTAG o

DATA DEZEMBER ,JAMUAR +FEBRUAR ,MAERZ JAPRIL MAal - MIUNT

DATA JULT HALUGUST +SEPTEMBER ,OKTOBER ,NOVEMBER ,DEZEMBER ,*JANUAR

oaTA 31,.28,31,38,31,39,31.31,30,31,380,31

READY . (SchluB)
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Computer und Sport

MELCHE GRUPPE 2
BUNDESLIGAR MAEMNER
LAMDESLIGA MAENNER
BEZIRKSLIGA MAENNER
BUMDESLIGA FRAUEN

L I

BEZIRKSLIGA
ABSPEICHERNM
EINLESEN
FROGRAMMENDE

L7 S TR S - B . [N S

A

14:54:23

LANDESLIGA FRAUEN
FRAUEN

Bild 1. Hauptmenii. Rechts oben in der Ecke erscheint die Uhrzeit. Das Anwiih-
len der einzelnen Unterprogramme erfolgt diber Druck auf die enisprechende

BUNDESLIGA

A

Zahlentaste

HAENNER
EIDELBERG
U

Bild 2. Untermenii. Die Gruppe 1 wurde angew#hit. Oben erscheint die Liste
der Mannschaften, darunter die anderen Programmiiglichkeiten

eine Arbeit mit

dem Computer begann
im Juli 1982. Ich war in der
12. Klasse und besuchte ei-
nen Informatik Grundkurs.
Die dort erworbenen, je-
doch  relativ  geringen
Crundlagen der Basic-Pro-
grammierung fihrten durch
eigene Versuche an Spielen
und an einem NGO-Verwal-
tungsprogramm, im Team-
work, relativ schnell zu ei-
ner guten Kenntnis der Ba-

sic-Programmiersprache

und teilweise auch schon zu
Maschinensprachekenntnis-
sen. Diese wurden durch
den Kauf eines C 64 im April
1983 ausgebaut und bilde-
ten so die Basis zur Erstel-
lung sinnvoller Programine.
Der Einsatz des Computers
im Sport lag also nicht fern,
zumal mein Vater Leichtath-
letikeportfeste  organisiert.

56 (i

So war er es auch, der mich
fragte, ob der Computer bei
ginem DMM-Wettkampf
nicht gute Dienste leisten
kénnte. Die Programmidee
war damit geborer.

Eine Idee, eine
Herausforderung
und der
Commodore 64

Die nahere Problematik
soll nun fur alle erlautert
werden, die mit dem Ablauf
von Leichtathletikwettk&Amp-
fen weniger vertraut sind.
Das Kiirzel DMM steht fiir
Deutsche Mannschafts-Mel-
sterschaften. Diese werden
in verschiedenen Leistungs-
klassen und auf unter-
schiedlichen Ebenen durch-

Dieses Programm wurde zur Auswer-
tung von Deutschen Mannschafts-
Meisterschaften entwickelt. Denkbar
ist aber auch, daB man es bei der
Vereinsmeisterschaft im eigenen Ort
einsetzt. Notwendig ist dabei nur der
Commodore 64 mit Peripherie.

b et PO G
a1 ey
b

“

I
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Bild 3. Erste Eingabe. Die Disziplin mull eingegegeben werden. Hier gelangt
man hin, wenn man sine Mannschaft angew#hit hat

gefiihrt. Bel dem Wetl-
kampf, fiir den das Pro-
gramm urspriinglich ge-
schrieben wurde, handelte
es sich um den Endkampf
um die badische Mann-
schaftsmeisterschaft fiir
Méanner und Frauen in je-
weils drei Klassen. Es waren
Bezirksliga, Landesliga und
Bundesliga vertreten. Diese
drei Gruppen unterschei-
den s=ich untereinander
durch eine unterschiedliche
Anzahl an Disziplinen, wo-
bei die Disziplinen bei den
Mannern sich von denen bei
den Frauen nochmals unter-

scheiden. (Man denke bei-
spielsweise an die unter-
schiedlichen Gewichte
beim KugelstoBen etc.)

“Ein MByte fiir das

DLV-Punktebuch

Jede der teilnehmenden
Mannschaften, deren An-
zahl in den einzelnen Grup-
pen nochmals recht unter-
schiedlich ausfallt, kann nun
pro Disziplin maximal drei
Teilnehmer stellen. Die Br-
gebnisse, die von diesen er-
zielt werden, werden an-

Ausgabe 4/ April 1984
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Bild 4. Nach Eingabe der Disziplin erfolgt die Eingabe der drei Einzelleistungen.
In diesem Fall bel Mannschaft 1 der Grupps 1

hand eines DLV-Punktebu-
ches in die entsprechenden
Punktezahlen umgesetzt. Da
diese Punkte leider recht
wahllos und nicht durch ir-
gendeine Formel bestimm-
bar sind, ist an eine Auswer-
tung mit dem Computer an
dieser Stelle noch nicht zu
denken. Das DLV-Punkte-
buch enthalt namlich zirka
83000 unterschiedliche Lei-
stungen und zugeordnete
Punktezahlen. Der Spei-
cheraufwand in Basic lage
also schéatzungsweise bei ei-
nem MByte, was den Spei-
cherbereich des C 64 selbst
mit angeschlossenen Flop-
py-Laufwerken  erheblich
libersteigt. Also mubte ich
mir etwas anderes liberle-
gen: Der Rechenvorgang,
der, nachdem die Punkte
festgestellt sind, wvollzogen
werden mufp, ist jedoch sehr
gut mit einem Computer zu
realisieren. Die drei Teiler-
gebnisse emner Mannschaft
in ener Disziplin miissen
sortiert werden. Die beiden

Ausgabe 4/April 1984

besten Ergebnisse werden
nun zum Gesamtergebnis
hinzuaddiert. Dies ist wohl

‘ein Vorgang, dessen FEin-

fachheit besticht, der aber
gleichzeitig die Frage auf-
wirft, wozu dann ein Pro-
gramm benétigt wird. Die
Antwort auf diese Frage ist
recht einfach. Es geht um
die Geschwindigkeit und
die Zuverlassigkeit. Hinzu
kommt noch die Méglichkeit
einer schnellen Gegenkon-
trolle, da alle Einzelergeb-
nisse gespeichert bleiben
und schnell abrufbar sind.
Das Wichtigste ist jedoch
das schnelle Herstellen von
Zwischenergebnissen, wozu
im Wettkampfbiiro keine
Zeit vorhanden ist. Diese
Zwischenergebnisse  kon-
nen nun ohne groBen Auf-
wand, nur durch wenige Ta-
stendriicke zu jedem belie-
bigen Zeitpunkt abgerufen
werden.

Im Folgenden soll nun be-
schrieben werden, wie der
Ablauf in der Praxis vor sich

Bild 5. Die eingegebenen Ergebnisse werden sortiert und ausgegsben. Das rote
Ergebnis ist nicht in die Wertung gekommen. Darunter erscheint der Gesami-
punkiestand. Rechis oben in der Ecke lduft wieder die Zeit

v

SGRTIERTE ERGEBNISSE:

567
S&4

346

TOTAL TS6 78 HEIDELBERG: 1131

TASTE DRUECEEN

A

Bild 6. Vom Untermenii (Bild 2) wurde in das Zwischenergebnis verzweigt. Die
Mannschaften sind nach Punktezahlen geordnet. Unten sind die Disziplinen
aufgefiihrt, die bereits von allen Mannschaften komplett absolviert wurden.
Rechts oben l&duft wieder die Zeit. Wenn jetzt die »Du-Taste gedriickt wird, er-
folgt der bereits lhnen zugelsitete Ausdruck

ging. Die Wettkampfkarten
mit den Ergebnissen kamen
ins Wettkampfbiiro und dort
wurden dann die entspre-
chenden Punkteergebnisse
herausgesucht. Der Zetiel
mit den Punkteergebnissen
kam zum Computer und die
Ergebnisse wurden einge-
geben. Der Computer wahl-
te die beiden besten Ergeb-
nisse einer Mannschaft aus
und addierte sie zum Ge-
samtergebnis. War eine Dis-
ziplin einer Gruppe abge-
schlossen, so wurde das
Zwischenergebnis mit Uhr-
zeit ausgedruckt und dem
Stadionsprecher weiterge-
leitet, um diesem immer die
aktuellsten Informationen zu
sichern. Danach ging eine
Kopie der Zwischenergeb-

nisse an das Wettkampfbii-
ro zuriick, das dann eine
Vergleichsmoglichkeit hat-
te, wenn es spater zu seinem
handgerechneten Zwischen-
ergebnis kam. Dies war im-
mer erst wesentlich spéter
der Fall, da die Ergebnisse
immer noch in mehrere an-
dere Listen Uibertragen wer-
den muPten, bevor sie ad-
diert wurden. Die Maglich-
keiten einer schnellen Kon-
trolle aller Einzelergebnisse
durch den Computer, ohne
einen Berg von Wettkampf-
karten durchsuchen zu miis-
sen, erwies sich als AuBerst
praktisch bei der Fehlersu-
che. Die Fehler, die auftra-
ten und durch das Zwi-
schenergebnis des Compu-
ters aufgedeckt wurden,
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C 64

waren meist 3chreib- oder
Lesefehler, Ubertragungs-
fehler von einer Liste auf die
nachste oder schlichte Re-
chenfehler, die sich leicht
einschleichen, wenn man in
der Hektik eines Wett-
kampfbiiros auch noch
schnell per Kopf oder Ta-
schenrechner rechnen soll.

Der Computer hilt
Fehler vermeiden

So war die Fehlerquelle mit
Hilfe des Computers schnell
entdeckt und der Fehler
wurde beseitigt. Ein Schritt
zll einer besseren und feh-
lerfreien Ergebnisliste, die
sich sehen lassen kann.

Das Programm selbst ent-
stand in zirka fiinfstiindiger
Arbeit an einem Sonntag-
nachmittag und wurde, nach
seinem Einsatz, den prakti-
schen Erfahrungen gemdl,

némlich den, dal das Pro-
gramim mit praktisch allen
Peripheriekonfigurationen
sinnvoll arbeiten kann. Das
beginnt bei Kassettenstation
und Zentraleinhelt und en-
det bei Zentraleinheit, Flop-
py und Drucker. Die einzel-
nen Bildschirmmasken nut-
zen die farblichen Méglich-
keiten des C 64 zur liber-
sichtlichen Darstellung der

BUNDESLIGA MAENNER
UEREIN:-TSG 78 HEIDELBERG
DISZIPLIN:1868M

_ IASTE DR
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TASTE DRUECKEN:
ii FUER AUSGABE AUF DRUCKER)
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A Bild 8. Ein Zwischenergebnis der Gruppe 3.
Es wurden mehr Disziplinen ausgefiihrt

die damit gemacht wurden,
erweitert und verbessert, es
gibt schlieBlich viele Dinge,
auf die man rein theoretisch
niemals kommt, die in der
Praxis aber wiinschenswert
sind. Der Peripherieman-
gel, der zur Entstehungszeit
des Programmes herrschie
ist dafiir verantwortlich, daR
Im urspriinglichen  Pro-
gramm die Datenspeiche-
rung mcht gleich auf Disket-
te erfolgte. Diese Ergénzun-
gen kamen erst spater hin-
zu, Das hatte jedoch auch ei-
nen guten Nebeneffekt,

58 (Z¥4p

Daten. POKE-Befehle wur-
den weltgehend vermieden,
um das Programm mdoglichst
leicht auch auf andere Com-
puter Uberlragen zu kon-
nen. POKE-Refehle wurden
nur zur Erzeugung der Hin-
tergrundfarben und des To-
nes verwendet und kénnen
an diesen Siellen des Pro-
grammes durcheus entfernt
werden, Auf die Verwen-
dung von REM-Zeilen wur-
de verzichtet, da der durch
sie verbrauchte, unnétige
Speicherplatz das  Pro-
gramm verlangsamt und un-

notig verlangert. Zusatzlich
wiirde die verwendbare
Datenmenge auch noch ein-
geschrankt.

Das Program ist im Menii-
System aufgebaut, so dab es
recht einfach benutzt wer-
den kann., Die einzelnen
Méglichkeiten, die der Be-
nutzer jetzt hat sind meist al-
le auf dem Bildschirm dar-
gestellt, Das Programm soll

A

Bild 7. Der Unterprogrammschritt
Kontrolle wurde vom Untermenii (Bild
2) aus angew#hlt. Wird die Taste 1,
2 oder 3 gedriickt, dann kann das
entsprechende Ergebnis korrigiert
werden

nun einmal von Anfang an
theoretisch durchlaufen
werden. Wird das Pro-
gramm gestartet, so erfolgt
als Erstes die Eingabe der
Zeit. Wurde das Programm
vorher bereits einmal ge-
startet, so kann einfach nur
»RETURN« singegeben wer-
den. Die vorher eingegebe-
ne Zeit bleibt dann erhalien,
da die interne Computer-
uhr, die ja stindig mitlauft,
vom Programm aus benutzt
wird. Die Eingabe der Zeit
erfolgt im »HHMMSS«For-
mat, Das bedeutet, daB zum
Beispiel 12 Uhr 23 und 15 Se-
kunden als 122315 eingege-
ben wird. Nach dieser Ein-
gabe befindet man sich im
Hauptmenii (Bild 1), das zu-
nachst sechs gleichwertige
Untermeniis anbietet, die
den einzelnen OCruppen
Landesliga, Bundesliga und
Bezirksliga Manner bzw.
Frauen zugeordnet sind.
Diese Untermeniis gind alle
auf dem gleichen Unterpro-
gramm aufgebaut. Der Un-
terschied liegt nur in den
Daten, also den Namen der

Mannschaften, der Anzahl
der Disziplinen und der Art
der Disziplinen. Wird nun
eines der Untermeniis (Bild
2), angewshlt, so erscheint
eine Liste der Mannschaf-
ten, mit der jewells fortlau-
fenden  Mannschaftsnum-
mer. Das Untermenii bietet
nun die Moglichkeil der Da-
teneingabe bel den einzel-
nen Mannschaften, der Kon-
trolle aller Einzelergebnisse
einer Mannschaft, der Aus-
gabe der Zwischenergeb-
nisse und des Ricksprun-
ges in das Hauptmenil. Fir
den Aussprung zuriick ins
Hauptmenii gibt man »A«
ein. Zu den Eingaben ist
grundsétzlich noch folgen-
des zu sagen: Blinkt der
Cursor so muf nach der Ein-
gabe »RETURN« gedriickt
werden, ist er jedoch nicht
711 sehen, so ist dies nicht
notwendig.

Meniitechnik
sorgt fiir Uber-
sichtlichkeit

Entscheidet man sich in
diesem Untermenil fiir die
Dateneingabe, so muR ein-
fach die Nurmnmer der Mann-
schaft eingegeben werden,
bei der Daten eingegeben
werden sollen. Darauf er-
scheint eine Liste der in die-
ser Gruppe vorhandenen
Disziplinen (Bild 3), geord-
net nach Lauf Sprung und
Wurf, Wird nun die Num-
mer der Disziplin eingege-
ben, so tberpriuft das Pro-
gramm zunachst, ob diese
Ergebnisse nicht vielleicht
schon eingegeben wurden.

Sicherung gegen
Fehleingabe ist
ein MubB

Ist dies der Fall, so wird, um
eine fehlerhafte Eingabe zu
verhindern auf dem Bild-
schirm eine entsprechende
Fehlermeldung  ausgege-
ben. Diese wird von einem
akustischen Signal beglei-
tet, da man die Meldung auf
dem Bildschirm leicht iiber-
sieht, wenn man sich auf die
Tagtatur konzeniniert. Das
Programm versichert sich
nun, ob die Daten wirklich
neu eingegeben werden
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sollen. Dies geschieht durch
eine einfache Ja/Nem-Ab-
frage. So ist gewahrleistet,
daB versehentlich gemach-
te Eingaben auf einfachstem
Wege Immer wieder ge-
l6scht werden konnen, daP
auf der anderen Seite aber
die Dbereits vorhandenen
Daten geschiitzt sind. Gibt
man nun die Punkteergeb-
nisse ein (Bild 4) und drickt
nur »RETURN«, so nimmt das
Programm als Punktezahl
nur einfach eine Null an. Die

zahlen (Bild 6). Ferner er-
scheint eine Liste der von ih-
nen bereits durchgefiihrten
Disziplinen. Hier spielt nun
auch die beim Start des Pro-
grammes eingegebene Zeit
cine Rolle, da sie auf dem
Ausdruck mit angegeben
wird. Die Zeit, zu der ein be-
stimmtes Zwischenergebnis
vorlag ist rein statistisch in-
teressant und kann spéter
zur Optimierung des Zeit-
planes verwendet werden.
Unter der Liste der Mann-

AUSGEFUEHRTE DISZIPLINEN:

Punkteergebnisse werden
nun sertiert und auf dem
Bildschirm iibersichtlich
ausgegeben. Die Dbeiden
besten Ergebnisse stehen
oben und sind griin gefarbt
(Bild 5), weill sie zum Ce-
samtergebnis addiert wer-
den. Das dritte Ergebnis
wird etwas darunter rot ein-
gefarbt ausgegeben, da es
nicht in die Wertung kommt.

Alle Ergebnisse
werden zur Kon-
trolle gespeichert

Dieses Ergebnis wird je-
doch trotzdem so wie die
beiden anderen gespei-
chert, da es beil Riickiragen
zur Kontrolle manchmal
doch eine Rolle spielt. Ist
die Dateneingabe abge-
schlossen, kehrt man wie-
der in das Untermenii mit
der Liste der Mannschaften
zuriuck.

Wird in diesem Unterme-
nii »Z« flir Zwischenergeb-
nisse eingegeben, so er-
scheint eine Liste der Mann-
schaften in Reihenfolge der
von ihnen erzielten Punkte-
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Bild 10. Die Bildschirmmaske, die er-
scheint, wenn die Daten auf einen
anderen Datentrdger {ibertragen wer-
den sollen. Kassetie und Disketie
sind méglich B

BUNDESLIGA MAENNER
78 HEIBELBERG

UEREIN:TS6
DISZIPLIN:188H

£
R
TASTE DRUECKEN
NE
ME

PES_ ERGEBMISS
=

HES ERGEBNIS i

Eelfle: 3

ES
2

stur errechnet, das heifi,
daB nicht etwa auf dem Bild-
schirm erscheint; »Stand
nach 0 Disziplinen« oder
»Stand nach 1 Disziplinens.

»Kleinigkeiten
werden beachtet

In diesen beiden Sonderfél-
len wird stattdessen »Noch
keine Disziplin komplett«
bzw. »Stand nach der ersten
Disziplin« ausgegeben. Zu-
riick ins Untermenii kommt
man nun wenn eine beliebi-
ge Taste gedriickt wird. Soll
die Liste vorher noch auf

-

nii »K« fiir Kontrolle ge-
driickt, so erfolgt der Zugriff
auf die konkreten Daten
wieder iber die Vereins-
nummer und die Nummer
der Disziplin. Auf dem Bild-

schirm erscheinen dann
Cruppe, Verein, Disziplin
und die drei Ergebnisse

(Bild 7). Das Programm war-
tet nun wieder auf einen Ta-
stendruck. Wird entweder
1, 2 oder 3 gedriickt, so
kann das entsprechende Er-
gebnis neu eingegeben
werden. Bei anderen Tasten
erfolgt ein Ricksprung ins
Untermeni.

Soll korrigiert werden, so
werden die alten Ergebnis-

Bild 9. Ein Zwischenergebnis der Gruppe 6. Ohne bisherige Eingaben

BITTE DIE KASSETTIE FERTIGHACHEN

UND DANN TASTE

DRUECKEN

E-FUER AUSSTIEG EINGEBEN

D EE DISXETTE EINGEBEN

FUER KORREKTUR
2968

A

Bild 11. Nochmals Korrekturunterprogramm. Die Eingabe Nr. 1 wurde gedndert

schaften wird noch angege-
ben wieviele Disziplinen be-
reits ausgefiihrt sind, wobei
nur Disziplinen gezahlt wer-
den, die alle Mannschafien
bereits durchgefiihrt haben.
Diese Meldung ist nicht nur

dem Drucker ausgegeben
werden, so driickt man ein-
fach »De« Nach dem Druck-
vorgang kommt man eben-
falls in das Untermenii mit
der Liste der Mannschaften.

Wird in diesem Unterme-

se vom Cesamtergebnis
subtrahiert. Das neue Er-
gebnis wird eingegeben,
die Ergebnisse werden sor-
tiert und auf dem Bildschirm
ausgegeben. Die beiden
besten Ergebnisse werden
nun wieder zum Gesamter-
gebnis hinzuaddiert,

Korrekturen ohne
weiteres maglich

Diese Untermeniiméglich-
keiten bestehen fiir alle
sechs Cruppen. Ein Aus-
stieg aus dem gewahlten
Programmschritt ist mei-
stens moglich, falls er ein-
mal unbeabsichtigt aufgeru-
fen wird. Die Eingaben wer-
den, so wie das moglich ist,
auf Korrektheit iiberpriift.
Im Falle einer festgestellien
Unkorrektheit wird der Cur-
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Computer und Sport

C 64

: : = Reihenfolge der Mann- gewiesen werden. Die
100-140 Ausgabe der Copyrights auf dem Bildschirm, schaftenummern, Es st hier- héchstmégliche Anzahl an
ShiEeN der .Hmtezrg?ugdfar@‘z;gd fEmgabe der | bei darauf zu achten, daB Disziplinen muB dann noch
g:)?:i?; gﬁg;gn;ickein A muf; g;ﬂ;:ﬁt Mannschaften, diein dersel- in Zeile 130 bei der Zuwei-
passung an anders Compiiter i wie dis l;ei- ben Gmppe starten auch in sung zu der Variablen B ge-
den POKE-Befehle entfernt werden der Rexhenfolge de_I Num- &ndert werder}. In dgn oben
150-240 Festlegung der Mannschaften in DATAs, Be- mern  direkt : nacheinander —genannten Zeilen wird z. B
stimmung der Arrays durch die DIM-Anwei- kommen, Die schlieBlich in der Zeile 1050 durch die
sung und Einlesen der Mannschaften letzten Anderungen begie- Zuweisung F=1 und G=§
250-390 Bufbau der Bildschirmmaske fiir das Hauptme- hen sich auf die Zeilen 1050, festgelegt, daB die Mann-
nii 1110, 1170, 1220 und 1350.In  schaften 1 bis § einschlief-
400-440 Buswahl des Unterprogramms, das angewihit diesen Zeilen wird festge- lich zur Bundesliga Manner
wurde legt, welche Mannschaften gehdren. In der Zeile 1110
450-510 Aufbau der Untermeniibildschirmmaske und zu welcher Gruppe gehoren bedeutet F=6:G=10, daB
Verzweigung zu den jeweiligen Unterprogram- und wieviele Disziplinen zu die Mannschaften 6 bis 10
men, die von diesem angesprungen werden dieser Gruppe gehoren. Die  zur Landesliga Ménner ge-
kénnen Anzahl der Disziplinen ist horen. Dies gilt &hnlich fiir
520-570 Auswahl Idelr Disziplin und Ausgabe der Liste einfach dadurch zu @ndern, die ibrigen, oben genann-
aller Disziplinen einer Gruppe daB man der Variable H ei- ten Zeilen. Die Reihenfolge
580-690 E}ngabe der Ergebnisse, So_rtleren der Erf_‘.reb- nen anderen Wert zuweist. der Gruppen ist hierbei die
Egse und AAnsgabe der sotierten Ergebrysse. Die Namen selbst werden in -~ gleiche wie die im Hauptme-
uBerdem Addition zum Gesamtergebnis und den darauffolgenden Zeilen nii verwendete
Ausgabe des Gegamtergebniss:es G s e z
700-840 gﬁégjﬁﬁes Zwischenergebnisses auf dem Feld der B§(x)-Variablen zu- (Volker Ritzhaupt)
850-860 Anschalten des Tones
870-940 Ausgabe der Fehlermeldung und des Tones
irFl Falle giner Falscheingabe_-. Vorbereitung auf A$x) Namie desVersine
die Neueingabe der Ergebnisse A®) Gesamtergebnis eines Vereins
950-1020 }}usllsten der Einzelergebnisse zur Kontrolle A Anzahl der Mannschatten
1030-1040 Andern des konkreten Ergebnisses BS() Namen der Disziplinen einer Gruppe
1050-1320 Unterprogramm zur Definitio:} der Disziplinen B Masirnale Anzahl an Dissiplinet =
und d_e 1 Mannschaftsanzahl einer Gruppe C(x.v,2) Einzelergebnis, wobei x ciie Mannschafts-
1510-15870 Schreiben der Daten auf Kassette BB gt
1580-1640 Lesen der Daten von Kassette v die Disziplin reprisentiert und
1680-1730 Unterprogramm zur Vorbereitung auf die Da- 2 die Nummer des Einzelergebnisses ist
tenspeicheroperationen (von 1-3)
1740-1820 Schreibn?n der Daten auf die Diskette in eine c Variable fiir 4 Cursorbewegungen nach
sequentielle Datei, die den Namen DMM-Da- A
ten tragt y ES(z Ergebniszeichenkette, die sich aus Ge-
1830-1870 Lefen der D aten. you Dlsket?e : e sa.?mpunktzam und Ménnschaﬁsnﬂmen zu-
1880-1890 Erdffnen einer Pseud_o—Datel auf der Diskette, sknndensaist
falls noch keine Datei angelegt war Ex,y) Flag zur Uiberpriifung, ob eine Disziplin
3000-3100 }éusg;be der Zwischenergebnisse auf dem bereits eingegeben wurde
rucker 2 e X
4000-4010 Unterprogramm zum Drucken der Uberschrift ;{ﬁ?lgi}g glii;;inmanumhﬂftsnummer way
El§ Zwischenspeicherstring zur Formatierung
Eriduterung des DMM-Programms anhand der Zeilennummern der Ergebnisse
E Untere Grenze der Mannschaftsnummer
einer Gruppe
sor rot gefarbt und die Ein- der rekonstruieren zu kén- | © Obere Crenze der Mannschaftsnummern
gabe wird ignoriert. nen. giner Gruppe I
Die weiteren Programm- Um die Daten der Mann- F$ Variable fiir Bildschirm iosci‘ien und 3
schritte, die vom Hauptpro- schaften zu &ndern, mub zu- 8 g“mg;bg;efinffﬁ.I‘E?Cizfém e
gramm aus angewshlt wer- néchst die Variable A in Zei- P Ai;nahl o ’v’[l;r?r’ichzten o Gip =
den konnen, sind Einlesen le 130 an die neue Gesamt- 5 Rt g i)iszi e é-ip[;:r Gmo‘pgp
von Daten, Abspeichern von anzahl der Mannschaften s1 Basisadrecc defSID P C 84 Soend Con-
Daten und Programmende. angepalt werden. Die neu- troller)
= p %&%‘I;r;elll mﬁss“igo ]E dazg T Wellenform des Tones
o -ZEllen von 15 aold TI$ Interne Uhr des C 64
A“B P‘erlpher|8ge gedndert werden. Die dort T1$ Stunden
rite konnen ange. vertretenen ...« erkla- | 128 Minuten
ren sich dadurch, daB am T3 Sekunden
sprochen werden Veranstaltungstag noch in Vv Anzahl der durchgefithrten Disziplinen
letzter Minute bereits ge- LA Zéhlvariable
Die Datenspeicherung (Bild meldete Mannschaften aus- | X! Angewihltes Unterprogramm beziehungs-
10) kann sowohl auf Kassette fielen. Ihre Namen wurden — ;eis‘?_aﬂge‘-:{éiﬂi? GI;DPE 5
als auch auf Digkette erfol- dann einfach durch diese ), : ag fiir bestimmten Programmodus
gen. Die Moglichkeit einer Striche ersetzt und ihre Er- X$.Y$. DS PS.RIS Stnng\{a_nble Ohl’l}-! bleibenden Wert.
solchen Speicherung trégt gebnisse wurden immer mit (XBIRE %a; Nm}l{ﬁ“‘s\‘;hzﬁ’;ngi" E'L;;) R o
dazu bei, die Daten vor ei- 0 eingegeben. Die Rethen- s Eﬁller;eajaif:ari:ble efcc’) J-HeIE
nem Stromausfall zu schit- folge, in der die Mannschaf- :

zen und die Ergebnisse zu
spateren Zeitpunkten wie-

62 Zuidp

ten in den DATA-Zeilen ste-
hen, entscheidet iiber die

Variablendefinition zum DMM-Programm

Busgabe 4/ April 1584
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C 64

Schneller zeichnen

D er Algorithmus wird in

einer Basic- und emer
Assembler-Version fiir el
nen  6502-Mikroprozessor
mit den Adressen fiir den
Commodore 64 (der 6510
Mikroprozessor im C 64 ist
im Befehlssatz identisch mit
dem 6502) beschrieben. Die
Programme konnen, da sie
im Aufbau einfach sind und
erklart werden, chne grobe
Probleme fiir andere Syste-
me beziehungsweise ande-
re Sprachen umgewandelt
werden.

Vor einiger Zeit suchte ich
eine Modglichkeit, das in [1]
auf Seite 97 abgedruckte, in
Assembler geschriebene
Programm um eine einfache
aber doch effiziente »Drawli-
ne«Routine zu erweitern. In

Ausgabe 4/April 1884

[2] fand ich genau den Algo-
rithmus, den ich brauchte,
— nur war er »leider« in Ba-
sic formuliert. Jedoch berei-
tete es, nachdem der Algo-
rithmus verstanden war,
nicht mehr allzu viel Miithe,
eine Assemblerversion zu
schreiben. Doch vor der Be-
schreibung der Programme
eine kurze Erklarung des
Algorithmus.

Ein Rasterbildschirm setzt
sich aus einzelnen Punkten,
die gesetzt oder auch ge-
16scht sein kénnen, zusam-
men. Der Abstand der
Punkte voneinander ist in
der Richtung der Achsen
mmmer gleich und jeweills ei-
ne Schrittweite grof (Bild 1).
Um eine Gerade zwischen
den Punkten PO und Pl zu

Ein schneller
nDrawline«-
Algorithmus

Im folgenden wird eine Mdglichkeit
vorgestellt, schnell und einfach eine
Strecke, die durch ihre beiden End-
punkte gegeben ist, zu plotten. Als
Ausgabegerdt konnen Bildschirm,
Drucker oder Plotter eingesetzt

ziehen, muB3 daher schritt-
welse berechnet werden,
welcher Punkt der Ideallinie
(Bild 2) am né&chsten ist und
daher gesetzt werden muf.

Geschwindig-
keitsvorteile
durch einfache
Berechnungen

Fiir diese Berechnungen
gibt es verschiedene Mog-
lichkeiten, doch sind sie
meistens mit Multiplikatio-
nen und Divisionen in der
Approximationsschleife ver-
bunden und daher weder
schnell noch einfach zu pro-
grammieren. Der hier vor-
gestellte Algorithmus ver-
wendet dagegen nur eine
Division und in der Schleife
nur mehr Addition, Subtrak-
tion und eine Vergleichs-
operation. Da die Schleifen-
operationen auferdem nur
mehr an Integerzahlen
durchzufiihren sind, ist er
besonders schnell, und er
18Rt sich auch einfach pro-
grammieren. Zur Erklarung
soll eine Gerade mit einer
Steigung zwischen O und 1 (0
bis 45 Grad) betrachtet wer-
den.

Wie man in Bid 2 un-
schwer erkennen kann, ist
der Abstand der Punkte PO

werden.

und Pl entlang der X-Achse
gleich der Anzahl der zu set-
zenden Punkte, DX = X1 —
X0, das heiPt es sind DX-Ap-
proximationen durchzufiih-
ren, um die Gerade zu
zeichnen. Fiir jeden folgen-
den Punkt ist also X0 um IX
(= 1) zu erhéhen, wahrend
Y0 gleichbleibt IY = 0)
oder ebenfalls um 1 IY = 1)
erhtht wird. Der Abstand
der beiden Punkte entlang
der Y-Achse ist demnach:
DY = Y] — Y0. Es bleibt al-
so nur mehr festzustellen,
wann IY = 0, beziehungs-
weise IY = 1 zu sein hat. Da-
zu wird vor Beginn der
Schleife ein Approxima-
tionswert OF berechnet. Da
beim Idealfall fiir eine Stei-
gung von 1 (Bild 1) IY = IX,
das heift immer 1 ist, und
DX = DY ist, wird OF =
DX/2.

Rastérpunkte
optimieren

Zu OF wird fiir jeden neu-
en Punkt DY addiert. Solan-
ge OF kleiner als DX bleibt,
bleibt IY = 0, wird OF
gleich oder gréBer, so wird
IY = 1,dasheifft YOum 1 er-
hoéht. Damit diese Abfrage
auch fiir die folgenden
Punkte mdaglich ist, muB OF
um DX vermindert werden.
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Schneller zeichnen

C64

Wenn DX Punkte gesetzt
worden sind, sind alle Punk-
te der Geraden berechnet
und die Schleife kann ver-
lassen werden.

Soweit also fiir eine Gera-
de mit positiver Steigung
zwischen 0 und 45 Grad.
Wie sieht es aber aus, wenn
zum Beispiel X1 kleiner X0
15t? Nun, dann wird eben IX
= —1, X0 also fiir jeden Ap-

proximationsschritt um 1 er-
niedrigt. Und wie sieht es
fiir eine Steigung grébker 1
aus? Auch dieses Problem
1aRt sich einfach ldsen. Es
werden fiir die Rechnung
emfach die beiden Achsen
vertauscht.

Der Ablauf beider Pro-
gramme ist im Nassi-Shnei-
derman-Diagramm (Bild 3)
dargestellt. Zum leichteren
Vergleich sind alle Varia-
blenbezeichnungen in den
Programmen identisch.

Die Basic-Version gibt nur
die Koordinaten der be-
rechneten Punkte aus, da
ich dafiir keine »Setze-
Punkt«Routine  schreiben
wollte. Man kann aber die
Wirkungsweise des Algo-
rithmus schon verfolgen.

Das Assemblerprogramin
1st, wie schon oben gesadt,
fiir den C 64 geschrieben
mit einer mdoglichen Auflé-
sung veon 320 x 200 Punkten.
Dadurch kénnen die Werte
fiir Y in einem Byte unterge-
bracht werden, wahrend fiir
X zwel Byte bendtigt wer-
den. OF, DX und der Schlel-
fenzdhler CT bendétigen des-
halb ebenfalls 2 Byte. Die
Lénge der Werte mul beim
Umsiricken fiir ein anderes
System beriicksichtigt wer-
den, da alle durchzufiihren-
den Operationen dement-
sprechend | oder 2 Byte
lang sind,

1949 rem

drawline

110 rem diese routine berechnet die koerdinaten

120 rem der punkte einer strecke,

die durch ihre

130 rem endpunkts gegeben ist. mit einer oe-—

144 rem eigneten Tsetpoint’-routipns kann der

150 rem bildschirm oder gin ploftter angesteuert
160 rem werden. diz grenzen der werte fuer » und
170 rem y enteprechen den werten fuer don hi-res
i8¢ rem bildschirm des commodore o4,

120 rem

200 rem das original dieses programmes ven miks

0 rem michasl Geuse
) oFEm

rem get & check x0/vo
ipputtkoordinaten 1.
ZEO S
EF0 I FE

270

L Oory0dOthen2 /o
200 ram oet & check slrfyl

210 'rem higginse 1<t in bvte heft B/B1 auf den
ZI0 rem seiten 2414 - 416 grschisnen.

aindorferstr. B4 B muenchen 21

punkEl snowa
>3 Foryvd 1Tt hen270
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“ cea Schneller zeichnen

adreszen

o3z 8052 (NVCEO

Tapelle 1.
Benutzié

erroutinen
L und

- pespeicher
Obergabespe. e

Kook g e :
< Kﬂcrdi:::t‘;:: 325 Sesten Punpie ;_abeﬂe &
T N H85 speie RIS ie ver-
?TIEH'E“?&EHIW MELEEn Punkteo Wendeten
SPErement oder pap . Variablen’
Iﬂkr'&?ﬁ]&n’t Bae £ «I‘-.Ement Flepr Y. ¢
WIE T gf }}E.k"emen't e ;}J *1-,?#“
Wie Iy e & '-E}Quﬂgen = LS a1}
E1a ippuk“koordinaten 2. punkt"ixl, vl 520 rem berechne approximationswert
B20 ifx1331%0ry] > 199thens10 ' S0 pf=di/2
330 14:x1400ry1<0then3i0 540 ct=l:irem schleifenzashler
T40 rem initialisiere variable ‘ 550 gotoedl:rem plotte ursorungspunkt
350 sy=dciv=izik=1:au=0 So rem #*¥EEE%EX apnroximationsschleife
o0 rem pruefe steigung S70 nG=x0+ix
I70 dfwi=rutthends=r1-40: gotclon . SE8D vl=vQ+ay
ZBO ; 390 of=of+dy
80 &080 ct=ct+l
409G ityi=beDthendy=vi—y0:gotoddo 610 rem y0 erhoshen 7
410 dy=v0-yi &20 ifofd{=d:thensdd
420 jy=—1 ; 630 of=of-dx
[ 420 ren steigung > 1 2 68D x0=x0+ay
440 1 fdu=rdvihens30 630 yO=vl+iy
450 ct=di:rem vertausche dx und dy &80 printxd,yo
460 du=dy 670 rem letzter punkt 7
470 dv=ct 680 ifdu=>ctthens?
480 gy=1x &70 end
430 1x=0
SO0 au=iy Basic-Programm »Drawline«
| 510 iy=0
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Schneller zeichnen C 64

In dieser Assemblerver-
sion werden nur 2 Subrouti-
nen aus dem Betriebssy-
stem verwendet. Sie sind in
Tabelle 1 beschrieben. Zu-
satzlich habe ich die Adres-
sen fir die anderen Commo-
dore Computer angegeben.
Die Subroutine »PLOT« mub,
wenn sie sich im Betriebssy- . = o s . =
stemn wie bei den Commodo- Suee AT st wenn 20 e mE
resystemen nicht findet, ex- ' .3 et
tra geschrieben werden.
Fiir den C 84 findet man in
[1] ein geeignetes Pro-
gramin.

Kein Problem:
Variablen

In Tabelle 2 sind alle ver-
wendeten Variablen aufge-
listet und beschrieben. Auf-
gerufen wird diese Version

muit

SYS aaaa,X0,Y0,X1 Y1l wo-
bei aaaa die Startadresse
der Routine, X0/Y0 und
X1/Y1 die Koordinaten dex
beiden Punkie sind. Fiir die
Koordinaten koénnen auch
Ausdriicke verwendet wer-
den, da die Betriebssystem-
routine »GETCOR« auch
Ausdriicke auswertel.

Zusitzliche
Erweiterungen

Den Lesern, die mit As-
sembler-Programmen noch
etwas Probleme haben, sen-
de ich gemne gegen einen
Kostenbeitrag von 10 Mark
eine Kassette mit einem Ba-
sic-Lader mit dem gesamten
Programm zu. Es stehen
dann neben den in [1] be-
schriebenen Befehlen noch
DRAWLINE, ERASELINE,
DRAWX-AXIS, ERASEX-
AXIS, DRAWY-AXIS und
ERASEY-AXIS zur Verfi-
gunyg.

Bei der Anwendung die-
ses Algorithmus wiinsche
ich viel SpaB und Erfolg.

(Michael Bauer)

Literatur:

1) Angerhausen et al., »54 Intems Seiten
§7-100; DATA BECKER 1983

(2) Higgins, Mike; »Fast Line-Drawing
Technigues Seiten 414-416; BYTE August
1581
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85 drawli she vo o : o
P v
8B dFawds Tds dikl
B ‘bne drawd?
0 ydd

oEp dy i

bes drasi? FABIN -
Svestansche gig athsen

st ofiEt
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Sprites | C 64

Sprites schneller
bewegen

DaB Sprites niitzliche Hilfsmittel nicht
nur bei Spielen sind, ist mittlerweile
bekannt. Mit dem hier vorgesteliten

Programm lassen sich bis zu acht
Sprites mit 255 verschiedenen Ge-
schwindigkeiten kontinuierlich in acht

Richtungen mandvrieren. Das Beson-

dere: Berechnungen im Programm

haben keinen Einflub auf die Lauf-
geschwindigkeit der Sprites.

Programm SPRITE-MOVE

ine feine Sache ist beim (siehe Listing) benutzen, g0

Commodore 64 die Spri-
te-Crafik. Hat man ein sol-
ches Sprite entwickelt und
auf dem Bildschirm darge-
stellt, so kann durch Veran-
dermung zweier Speicherstel-
len das Sprite an eine ande-
re Position gebracht wer-
den. Um eine fieBende Be-
wegung zu erreichen, &n-

sind diese Probleme vorbel.
Sie konnen ein Sprite nun
mit dem Befehl

IRUN S,E.G

auf die Reise schicken, Mit
dem S geben Sie die Num-
mer des Sprites an (0-7), mit
R die Richtung (1-9) und mit
G die Ceschwindigkeit (0-
255). In Bild 2 konnen Sie se-

3 g s
: . : Cae Dite
dert man die Speicherstel- 210 ;Gﬁ'ffgr s s"f?sp,,% hen, welche Zahl fiir welche
T o fﬂ,

len um den Fakior 1. Nun s W o ; : ;
funktioniert dies bei einem -5;?0 ; Og ﬁ:c} »n_; User Richtung einzusetzen ist. Die
einzigen Sprite noch recht Pl gfjff = q,“’ Ioe =48,
ztiglg. Mochte man aber sFo0 . “"-';--,;’*23 005 ke e
=13 : = o O L L P &
‘mehrere Sprites bewegen, J?,;G F‘gf Ia(f ey 3-7‘7:,» 9:?2, .‘f-’:pf, g
580 IR 70 £ 0 5ot 0kl B Ok
zwischendurch etwas be- Ekg}a - Yoy~ 9 ;:F{IJ_‘_ {,v_f Uy ;f‘,‘ !-fl 755,
rechnen und abfragen, ob 550 _,ﬁr-u 0 Cepg, Zin Ok * (I3 7025 33yl Oty
eme Kollision zwischen zweil : Efﬁ Fp gy ;- 4 ff-.’s‘ {,;k-f G'C.E,».‘ “Xr ey =
: ax ' S 3 y
Spriles stattgefunden hat, 50 3309 ;.--0’?"" oy $r 26 Ry 21, 0235+ ; 0 pm iy, &
werden die Bewegungen Foy Bt Tag Ta Tt L gad e Ok " Disp
doch recht trage. Um die 33.?.:-3 Fiyep Isy To ;,1_5090‘3 < f-’fﬁ- f Cxy r-’[;”f-‘*g,_j
. 7P ik Cepg Vopy 2 Uy 29ty
Bewegungen schneller er 34‘{0 g Uy 00,7 Sog O T0g €xy 35, ee2, Ot jp My
scheinen zu lassen, kann 3¢ FG& 1ok 200, ey Loy TN L 10;, iy
man die Schrittweite erho- 3;3'3 IFE‘ 7 C:-} ’n kel tog ;ij ’g,w““f”f\/ 5
hen. Dies hat aber den Ion. BoyrlEey, To 00 (g ik Rt
= e : : 7o SEke [0 379wy, s Vi Uy *ro
- Nachtell, daB die Sprites j o ;%G Og f.i 3;.; “0; }GQ; ,{:f«’t’ h Loy <1, Jrr <0 -
ziemlich --»abg'ehackt« iber ;; %04 D4y, -, ' “5p rj 7 _.';!Ug( y =g i
den Bildschirm laufen. Wei- to 9Ly >o, "t gy : pp ALy
terhin muf beachtet wer- e e R
den, ob ein Sprite auf der Tl TR ad Yo g 5 ' "J'J_s:,o
rechten Bildschirmseite dar- Be i D0, e S0 ;
- : i i} S & -
gestellt werden soll, Ist dies By . g, Py Trlplee Seg Io e i
der Fall, so mub im Register s rop, e 'f?';j St 10
16 das Bit fiir das entspre- 25 g e
chende Sprite gesefzt wer- % sty 5 B ,’9%,’; > Ty )
den. Bel der Ruckkehr auf : & P e, oS a2
die linke Seite muB das Bit Seritgs ENT e T3
wieder geléscht werden. it S
Bild 1 zeigt den Bereich, m L ” @
dem sich die Sprites bewe- kt

‘gen kénnen, Wenn Sie das




C 64

Sprites

Zahl 5 kann eingegeben
werden, hat aber keinen
Emflup, Bei der Geschwin-
digkeit C bedeutet 0 die
schnellste und 255 die lang-
samste Bewegung. Die Spri-
tes bewegen sich nun mm-
mer in der emgegebenen
Geschwindigkeit. Sie kon-
nen in Ihrem Basic-Pro-
gramm berechnen oder ab-
fragen so viel Sie wollen,
dem Bewegungsdrang der
Sprites tut dies keinen Ab-
bruch, Verldft ein Sprite
den Bereich, in dem es sich
bewegen kann (siehe Bild
1), 80 erschemt es wieder
auf der gegeniiberliegen-
den Seite, Wenn Sie dies
nicht mochten, so milssen
Sle durch Abfrage der ent-
sprechenden Speicherstel-
len darauf reagieren. Anhal-
ten kénnen Sie ein Sprite mit
dem Befenl

BTOP 8.
Aufpassen mul man bel
dem Befehl THEN. Zwi-

schen THEN und dem neu-
en Befehl muf em Doppel-
punkt stehen, da es sonst zu
elnem SYNTAX-ERROR
Jkomimnt.

Aufbau einer
Spritebibliothek

Weiterhin haben Sie die
Moglichkeit, ab der Spei
cherstelle 49900 bis zu 80
Sprites zu speichern und mit
dem Befenl
WAL BL,B2
m den Block zu schieben,
auf dem Thr Sprite zugreift.
Bl kann dabei Werte von 0
‘bis 7 annehmen. Und zwar
bedeutet:

(0 = Block 11

ab Speicherstelle 704

1 = Blogk 13

- ab Speichersielle 832

2 = Block 14

ab Speicherstelle 896

3 = Block 15

ab Speicherstelle 960

4. = Block 32

ab Speicherstelle 2048

8 = Block 33

abty Speicherstelle 2112

6 = Block 34 .

ab Speicherstelle 2176

T = Blogk 35

ab Speicherstelle 2240
Wenn Sie die Blocke 32
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bis 35 beniitzen, miissen Sie
den Zeiger, der auf den Be-
ginn des Basic-Programins
zeigt, andern. Mit POKE
2660,0 beginnt [hr Basic-
RAM-Bereich ab Speicher-
stelle 2561, Anschliefend
geben Sie noch NEW ein.

Bringen Sie
Bewegung
in die Sprites

B2 kann Werte von 0 bis
49 annehmen., FErrechnen
kénnen Sie die Anfangsspei-
cherstelle fiir B2 mif 49900 +
B2 * B3. Sie konnen sich so
eme ganze Sprite-Bibliothek
anlegen und bei Bedarf ab-
rufen. In Bild 3 sehen Sie ein
Programm, mit dem Sie die
Sprites (die ab Speicherstel-
le 49900 stehen) zusammen
mit dem Programm SPRITE-
MOVE auf Kassette weg-
speichern kénnen. Denkbar
ware auch, daB man sich
ahnlich aussehende Sprites
speichert und diese ab-
wechselnd einschaltet. Da-
durch kann man den Ein-
druck einer sich bewegen-
den Figur erzeugen. (Siche
Beispielprogramm in Bild 4).

Alle Parameter fir die
neuen Befehle kénnen Zah-
len oder auch Varighblen
sein. Aufercdem funktionie-
ren die Befehle sowohl im
Direktmodus als auch inner-
halb eines Basicprogramms.

Sprites for ever

Das Programm steht von
Speicherstelle 49229 bis
49798, Die Speicherstellen
49152 bis 49228 werden vom
Programm als Speicher be-
nutzt, Aktiviert werden die
neuen Befehle mit SYS
49700, Im Basic-Lader ge-
schieht dies m Zelle 172,
Sollten Sie die RUN/STOP
und RESTORE-Taste betatl-
gen, so miissen sie das Pro-
gramm neu aktivieren, Und
nun viel Spak mit den neu-
en, schnellen Sprites.
(Herbert Kunz)

Basic-Lader von »Sprite-Moves -

100
101
102
103
104
105
104
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
iig
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
13
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
143
144
147
148
149
15
151
152
15!
154
155
154
157
15
1529
160
141
142
1463
164
145
144
147
148
169
170
171
172

REM

DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
BaTA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
Data
DATA
DATA
DATA
Dath
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DatTA
DATA
DATA
DATA
BAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
RATA
DATA
DATA
RDATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

S=0:FOR I=4%22%9 T0

xxxxxxd SPRITE-MOVE *sxzaax
162:0,189,0,192:201,1,240.8
232,22448,208,244,76:76,1%3
56:1B89,26,192:233,1:157,26,192
144,3,76,B4,192,1B%,14,192,157
26,192,142,24:192,189,8,192
201,1,240,31,201,2,240,42,201
3:240,50,201,4,240,461,201,6
L0, 49,301,7,240,77,201,86,240
B8:201:,9,240:96,76:86,192,32
2,193,32,26,192,32:32,193:174
24.192,76,86,172,32,7,193,32
39,192:174,24,1592,74,86:1%2
32,7,193,32,13,193,32,39,193
174, 24:192,76:86,192,32:7:1%3
32,246,193,174,24,192.76,846,192
32:7,193,32,13,1%3,174,34,192
76:B6:192,32,7,193,32,26,1%3
32,48:,192,174:24,192,76.:86,192
32:7:193,32,48,193, 174,234,192
P, BE 192,327,153, 32,12,193
32,488,193, 174, 24,192,76.846,:192
173:24,192,10,168,%6,24.177
P247,105,1,145:247,144:3:76,57
193,946,546, 177,247,233:31:145
247,176:3:76:,537 123, 76,200,245
177:247:1058, 1,145,247, 56,200
G4,177,247,233:1,145,247, %4
174, 24,192,169, 1,202, 48,410
Theb2:193: 77,146,208, 141,146,208
Gh,206,40,192,48,5,1462,0,76
79:192,169:6,141,40,172,746:47
224,32.115:0,301,33, 240,932
121,0,76:231:,167,76:8:175,32
115,0,201,138,240,29, 201,144
240,7,201.,197,240,81,746, 107
193,32,115,0,32,15B,1B%,22
B,176:225:169.0,157:0:.192,74
174,167,32,115,.0,32,158, 183
224:8:176:207,169,1,:157.0,19¢
142,41,192:32,253,174,32,158
183.224:10,174,18%,138,240.184
201,5,240,6,174:41,192,157:8
192, 32,253,174, 32,158,083, 138
174:41,192:,157:16,192,157 24
192:76,174,167-,32,115,0,32.158
183,224,8,144,3:74,8:175,142
47:192,32,253,174,32,158,183
224,500,176, 240,232:142,:46,1%2
173:47.192:10:170,18%,48.:1932
133,251,232, 189, 48,192, 123,252
J2:126:,194:173:46,192,170,202
240,14,24,145,24%9,105,463,132
249:144,244,230,250,76:3,1%94
160,0,177:249:145:251-200,1%2
b4, 208,247 76174, 167,234,234
169.94,141,8,3:,169,193,141.,9
2169 :77:141:20,3:169:192:141
21:3,146%9,0,133,247,149,208,133
248,169,192,141,48,192:;141,:54
192,141.62,152,16%9-2,141,4%
192:169:64:141:-50,1%2,141-58
192,16%9,3,141,51,1%92,141:53
192,141,55,192,162-128,141.,52
192,141,460,192,146%9:0,141,54
192,169:8,141,57,192,141,5%
192,141 41,192,141, 43,192,14%
236,133,247,16%9,194,133,250

¥4

42 7FEIREAD D

FOKE I.D:5=5+DNEXT
IF 5<>4%85% THEN FRIWNT "BEFEHLERE":GTOF
SYE 49700

Sier.
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Invaders

Invaders

Invaders ist eine vereinfachte, in Blockgrafik geschriebene Version des
bekannten Apple-Invaders. Es bendtigt eine Floppy-Disk und Simons Basic.
Sie miissen die Erde gegen 66 Invader

verteidigen. Werden Sie von einer

Bombe getroffen oder erreicht ein
Invader die Erde, so haben Sie lhr
Ziel, die Erde von den Eindringlingen
zu befreien, nicht erreicht.

INUADERS
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C 64 Invaders

So sieht »Invaders« auf dem Blldschirm aus.
Die Farben kann man selbst bestimmen.

Da das Programm selbst
gut dokumentiert und
strukturiert ist, beschranke
ich mich auf die Erklarung

der Ze]_le ]_430 (FCOL 1907 REMEsdkdkkiriddd kiR erkxy
0,0,40,25,1) und dem Aufruf i‘g;‘; i L DR S e
TREFFER = USR (0) in Zeile 1038 REME 4% FUER C 64 + 1541 k¥
1440. Der FCOL-Befehl be- 1840 REM#Ex% EEk
wirkt, daB jedes Zeichen auf 1958 REM%#¥*  (C)> M.FRIESE 1983 *Ek
dem Bildschirm wel? er- 1POEO  REB% %ok K kK% 4% % KRk KO0 K KK Ok KRR K
scheint, Wer das Spiel gern igg :

farbig haben mochte, muf

2 CURSOR DOLN
daher nun an dieser Stelle

183a REM "HE"

Teilbereichen des Bild- i;? EE: ,,;. = ‘;EEQR e

schirms mit FCOL eine an- 1128 REM “g* = REVERS ON

dere Farbe zuweisen. Da 1130 REM “B" = REVYERS OFF

das Programm voll ver- 1148 &

SCh?.ebb-ar iSt’ kann P SlCh :;2: ;EM***********$*****t#*#**********
df'iflﬂ. mit RENUMBER belie- 1178 REM#%% COMPUTER IMITIALISIEREN k%
big viel Platz verschaffen. 1180 REMA® KK KKK A A A KK kK Ak 4 KK bk AR &

11968 :
1208 POKESE, 124:CLR:FPOKE785,0:FOKE?S6, 124 :POKES3281 ,8: PRINTCHRS?(5_)

Grau raus — 1218 FOR INDEX=m TO 319

izg| = READ WERT:POKEZ1744+INDEX ,WERT

Farhen rEin 1238 : SUMME =SUMME +WERT

1248 MEXT INDEX
1258 IF SUMME<>104Z@1 THEM FRINT"DATEN FEHLER !":EMD

Der Aufruf TREFFER 1260 EXEC READ TABLE
=USR(0) ruft das Maschi- 1278 EXEC DEF FIGURE
nenprogramm ohne Zeile iza@ :
3400 auf. Die Null hat dabei 1290  FE Flsk ok ok s ok ok ook 80k ok o o kiR 8 8ok ik ko ok ok ok ok

1308 REM*xxk HAURP TPROGRAMA ok %

keine Bedeutuﬂg. Das Ma- 1310 REM¥okkddkkskxhobfhd fohbkk kkhkk bk ek

schinenprogramm  steuert imp@

die Basis, den Schub, die 1330 EXEC TEXT

Bomben und die 66 Invader. 1248 PROC MEU

Wurde die Basis von emer 1358 PUNKCTE=B:ATTACK=1

Bombe getroffen oder hat 12?2 ig‘:iﬁ:ﬁm

em Invader die Erde er- 1288 FOR ZEILE=2 TO 12 STEP2
reicht, wird der Varablen {250 ¢ FOR SPALTE=® TO 200 STEP2
TREFFER die Anzahl der 1400 : EILL ZEILE+ATTACK=1,SPALTE, 1,1,64+INT((ZEILE=13/4)%2,1
getroffenen Invader iiber- 13418 = NEXT SPALTE

geben. Dann berechnet das 1420 NEXT ZEILE

Basic-Programm daraus die 1438 FCOLD e,q8, 85,1

{448 TREFFER=USR{®):IF TREFFER=686 THEN CALL UEBERLEBT
1458 PUNKTE=PUNKTE+TREFFER*18tATTACK
1468 CALL TOT

Punkte. Daher erhalt man
fiir jeden Invader die glei-

che Punkizahl. 1470
Zur Definition der Inva- 1480 :
der: Da das Programm in 1498 :
Blockgrafik geschrieben ist, 1598 PROC UEBERLEBT _
1518 PRINT" JEINE] ﬂN-GRIFF";ﬂ’l_fﬂCK;"BEENDETM"

werden alle verwendeten

o I = L =
Symbole durch Umdefinie- 1528 PUNKTE=PUNKTE +1234*18T(ATTACK -13

1528 PRINT"SIE HABEN": PUNKTE ! "PUNKTE"

ren von Zeichen erzeugt 1548 PAUSE "MEEIWETTER MIT <RETURN> *,9359
Dabei ist eine Besonderheit 1558 ATTACK=ATTACK+1:CALL START

zu beachten: Das Programm 1568 ¢

arbeitet mit drei verschie- 157v@ &

denen Invader-Symbolen iz 8

(Invaderl bis Invaderd in i:gg it o o

Zelle 1680 bis 2210). Jedes o

REMEFEEREEELEERKE X ERERE R RA KR EREH KA

dieser Symbcle ist In zwel 1620 REMx*x DEFIMIERT ALLE IM kK

Symbole A und B emgeteilt, 1638 REM#** PROGRAMM VERWENDETENM SR

swischen denen das Ma- 164@ REMs%% SYMBOLE (BASIS, INVADER, xx Listing des Simons Basic-Programms »lnvaders« b
schirlenprogramm bel je_ 1650 REMx** EXPLOSION,SCHUSS ,BOMBE) *%x%

1E6@  FE Mok o o ok i ok ok o ok ok ok sk o sk ok ok e ook ok ook ok ok &

dem Schritt umschaltet. e

(Manfred Friese)
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1686 MEM:DES IGNE ; SEPOD +8%54: REM INVADER 1A BA10 R Ba=ci
1698 ©...BB... 2420 ®...B....

1707 ®..BBEB.. 2430 e©..BBE...

1719 ©.BEEBBE. 2448 ®©..BBB...

1720 CEBBEBEEB 245@ ®..BBB...

1738 ©.BEBEEE. 2469 ®..BBB...

1740 €..B..B.. 2478 ©..BBB...

1758 ©.B....B. 2480 ®..BBE...

1768 ©B......B z24S@ DESIGNZ,$E@@B+8%x73  tREM EXPLOS10N

1778 DESIGNE,3E00D+S%65  :REM INVADER 1B 2500 ®B..B...B

1780 ©...BB... 2518 ©.B.E..B.

1798 ®@..B.:B.. 2520 R..B.:B..,

18898 C.B....B. £332 B......BB

1818 OB, .. ousB =248 BBR. .o

1229 [©.EBBEEE. 2558 €..B..B.. Listing des Simons Basic-Programms
1830 ©..B..B.. 2368 2.B..B.8. »invaders« {Fortsetzung)

ig48 o..E..B.. 2978 BB...EB..B
1858 ©.B,...B. 2528 END PROC

1260 DESIGNZ ,SEANB+E%EE IREM INVADER 2A ?599 E

Rl L ZEAB =

1588 RBEEEEBBBE 251: =

15998 EE.EBBE.E 2E268 PROC TEXT

18999 REBEBEEBEE 2638 :

1918 ERE....EBB PE4E REM#s®kkkkkhkkiiokr koo khdkhknnkkk
1920 CB.EEEBB.E 2658 REM* DRUCKT TITELBILD-/ANLEITUNG *
1920 CBEEBBEBB EEEE RE Mook ok o o S 80 ook ok o 3 ok ok ik 3 8 ok ik Kok ok ok

e e 2678 ¢
1958 DESIGN2 ,TEQDD+B%67 :REM INVADER 2B 2688 PRINT"G INYADERS "
faEE O . 2638 PRINT® —=s======_u
1976 CREEBBBBE 2700 PRINT®ESIE SIND KOMMAMDANT EINER BASIS"

2718 PRIMT"AUF DER ERDE. EIME FEINDLICHE KULTUR"
E7E® FPRINT"HAT BESCHLOSSEN DIE RUECKSTRENDIGE"
2738 PRINT"ERDE ZUM SCHUTZ DES WELTALL'S"

27480 PRINT"ZU VERMICHTEN ©*®

2752 PRINT"MALS VERTRETER DER IMPERIALISTISCHEMN"
2768 PRINT"ERDE VERTEIDIGEM SIE IHRE HEIMAT. *
2778 PRINT"BFUER JEDEM ABGESCHOSSEMEMN IMVADER™"
2788 PRINTERHALTEN SIE PUNKSE ."

2798 FRINT" M= STEUHERUNG: "tPRINT" [1]1 BASIS LIMNKS"
2288 PRINT® [23 FEUER":PRINT®" [31 BAS1S RECHTS"®
2813 PRINT"HMSTART?"

2828 PROC WARTE

2838 GETAS: IFAF<>"J"THEN CALL LARTE

22348 END PROC

15988 ©E.BBEE.B
13958 CBEE. .BEE
20PA CEBEBBEEEB
2018 ®BB....BE
2829 FEEEBEBEEB
2032 L. L. . ..
2048 DESIGNEZ,$EODO+8xE8 tREM IMVADER 3R
20580 P..B..B..
2883 EB..BE..B
2878 BE.EBEB.B
c050 EEEEBBEBEE
2038 . .BEBB. .
2198 ©..BEBEE..

=il g LG S S —

2120 EB......B 2858 :

2130 DESIGNE ,$EQAA+8%6S  iREM INVADER 3B ZilSE @

2149 ©..B..B.. 2878

2190 Ra awBE s Z880 REM*®®Fxrrdkkridiikkki ek kbbb kbt
2160 ®©..BEBB.. 2838 REM*## TABELLENVERWALTUNG  ##%
2172 CEBBEESSBBE gg?g %EM***##****I**#*********tt***#**#

2128 Te.BBEE.B
21398 ©B.BEEB.EBE
220a ¢, .B..B..

2928 PROC READ TABLE
2938 OPENIS,8,15:0PEN2,8,2,"TAB INVACERS 5, FR"
2348 INPUTHI1S ,FEHLER: IF FEHLER=BE THEM CALL MO TABLE

SO BB 2350 FOR INDEX=8 TO S

2220 DESIGNZ ,SEORB+EX7E  :REM BASIS it e il L G

EES0 8 it 2972 @  INPUTH2,NAMESS INDER)

o s Manitiin oo 2988 MNEXT:CLOSER:CLUSE IS:END PROC

EeoD B 293¢ PROC MO TABLE

ECSRRe, S HE e 2p88 FOR IMDEX= TO 3

EETONE e 2018 1 PUNKTE ¢ INDEX) =S20: NAMES( INDEX ) = 4 k"
EERgCaEnbhEe. 3828 NEXT:CLOSEZ:CLOSE1S:END PROC

2290 ©BEEEBEBE SEst

2300 CBEEGBEBE 2240 PROC TOT

2318 DESIGNZ $E@en+8x71  :REM BOMBE 2050 PRINT' 2sEx+* SIE ERREICHTEN" PUNKTE "PUNKTE #4#":PAUSES
2320 ©B.B..B.B D ek e

£332 L.B.BE.B. 23878 FOR INDEX=88 TO 3

s 2088 IF PUNKTE{INDEX)<PUNKTE AND RANG=1@ THEN RANG=INDEX
2950 ©..B..B.. 3090 NEXT: IF RANG=18 THEN CALL PRINT TAELE

DREA e nnn 3168 FOR INDEX=S TO RANG STEP-1

2378 ©.._EB... 3118 & NAMESCINDEX+1)=NAMES(INDEX)

2320 ©..BBEB.. 3128 :  PUNKTEC INDER+1)=PUNKTE ¢ INDEX>

2390 ®...BB... 3130 NEXT

2400 DESIGNR ,$EARR+8%72  :REM SCHUSS 3148 PRINT{BBINAME (MAX.19) ";
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3158
21e0
z17A@
2180
Z19a@
3200
sz 14
3220
2zza
32490
3250
3EER
o)
2E=A
g8
3368
3318
332D
2REA
3348
2258
23668
3270
2380
33298
3480
3418
2428
3438
3448

‘3458

2468
2478
3420
2438
2580
3518

2520

3538

2540

3258
2560
FI=TE
2524
4598
2602
3512
2622
F628
2642

3650

3867
2570
2680
3550
3780
3710
2720
3730
3740
aysa
768
3770
I780
I738
3800
3818
3820
3830

3844

3850
3260
3870

FETCH"® ", 19, NAMES (RANG Y : PUNKTE (RANG ) =PUNKTE
IF NAMEZCRANGI="" THEN NAMES (RANG)I="%¥%"
PROC PRINT TABLE

PRINMNT "k REKORDE ok EEEE”

FOR INDEX=@ TO 9

: IF INDEX=-RANG THEMPRINT"@"7

: PRINT INOEX+1 PUNKTE: INDER) , NAMEFC INDEX > * " EE"

NEXT ENDEX

PRINT"HMZNOCH EINMAL 78 *:

PROC WALT '

GETAS: IF AS<>"JT" AND AS<>"NY THEN CALL WAIT

FRINTAS: 1 IF A$="J" THEN cALL NEU

aFENE , 8,2, "ea: TAR INVADERS .S Li*

FOR [NDEX=8 TO 3

: PRINTﬂE,PUNKTE(INDEH)

: PRINT#2 ,NAMESC IMNOEXR)

NEXT

ELRSEe Listing des Simons Basic-Programms
ninvaders« (Schiuf)

RIE Ik ok Ak K o o ook A o K HOR 3K
REMkk*  MASCHIMNENPROGRAMM Ak
R P o ok ok o R % 0k S ook ek O Rk R kK

DATASE . 164, 124,169 287,133, 191 169,218,133, 100,32, 182, 124,169 .70
OATALER,, 145,20 ,32, 172,184,183, 12,132,252, 163,8, 133,162, 133,118,133, 188
DATAIS3 2,133,251 ,165,251 291 ,65,248, 119,165 ,2,240,8,198,2,32 2496, 128
DATATE , 122,124, 150,8,177,20 ,281,73,208,7,169,32,145,28, 76, 82,124 ,32 .9
DATAleS 224 ,0,849,3.32 26, 185,38,5, 186,32 225,124, 185,20 801 ,0,2838, 219
DATALES,21,281, 804 205,213 ,56, 163 .66, 263 ,251.,74, 74,74,138 ,2,38,102, 187
DATASE 57,125,328 287, 125,32 ,42, 126 ,32,085, 126,382,198, 186, 38, 175,124, 1655
DATEST 240 ,5 ,56,233,3, 133 ,87.24,195; 128,141 24,212,165 ,188,281 1,208,143
DRTAS2.34, 127,328,177, 185,164,851 ;32,162 ,173,36, 165,20, 133,98, 165,211,133
UATA9S , 96, 168 .255, 133,28, 163,287 , 133,21 ,96, 165,108,133 ,20,185 181 183
DATAZ1,95, 165,185, 132,20, 165,106, 133,21 .96, 165,20, 132,198, 165,21, 133, 181
DATASG . 165,20 ,133, 185, 165 21,133, 196,96 ,230 ,20 .20 ,& 288,21 ,96, 198,28
DATALSE 20, 224,255,202 .2, 192,21 ,96, 165 ,20,24, 185,48, 144 2,238 ,21, 123,28
OATASS . 165,28 ,56,233,48,176,2,198,21, 132,209,968, 162,0,201 ,64 ,43 6,201 .78
DATALE .2, 182,1,96, 185,982,122 .29, 185,99, 133,21 ,96,73, 1, 166, 182,298, 13,32
DATAZ18, 1284, 145,20 163,32 .32 ,225, 124, 145,20 ,86,72 , 163,32, 145,20 ,32,225
DATA124, 194,145, 29 96,32, 179,125, 165, 192,201, 1,240 ,4, 169,39, 183,20, 163
ODATAB 133,197 177 .28 ,32 4(125,224,1 =240 13,232,236, 124 168 107 292,134
nﬂTﬁlz?,Eeq,es,eaa,ess,sa,155,1@2,?3,1,133,1ae,32;1?3,124,1??,28,133,LBB
DATASE 4,185,224 . 1,208, 14 .32 236, 124 , 165,183,145 ,20 .32 248, 124, 168,32
DATA14S ,208,32,.225 , 124, 165,20 ,201 ,8 205,222, 165 ,21,201 ,204 ;208,£18,32, 178
0ATA1ES, 162,22 . 32,256, 124 202,208,258, 162,406,134, 187,32 218,124,177 ,28
0DATARZ .4 . 125,224, 1,288 ,2,134,193, 138,107 ,2A8 738,56, 169,08, 133,20, 163 .c04
DATA1A3,21 ,96, 169,128,141, 18,212, 169,143,141,24 ,212,165,1,141,15,212,173
DATAR27 212 ,36,32,178,1285,168,4 ,32, 188, 185,24, 101,280, 133,820,144 2,838 .21
DATAZBE , 208,741, 177,20 , 32,4, 125,224 , 1,208 ,24 ,32 ,236, 124, 177,28 201,82
DATAZBR,3, 164,71, 145,292,201 ,79,2088,7,163,1,133,103,76,845,125,96, 177 .20
BHTHEBI,?';298,24,159.32,145128,32,338,124,1??;2@,2@1,32,263,4,165,?1
DATAL45,20 201,70 ,248,4 ,32,248, 124,96, 162, 1,133,198, 76,24, 126,32, 182, 124
DATAZ2 , 189, 125,41 ,15,240,245, 132, 187,332,248, 124, 198, 187,208,249 177 .20
DATAZE .49, 125,204 ,1,208, 13,382,236, 184, 177,20 ,201 ,32 ,208,4,163,71, 145,20
OATASE ,32, 182, 124,32 ,159 255 160,83, 155,203,261 ,53,208,17,165,110,201 . 1
DATAZ48, 18,232,293, 124,32 ,6, 187,169, 1,133,118 ,96,2031,56 ,208,38,163 32,145
DATAZR , 32,285,124, 165,208,281 ;191,208 ,3 ,32, 218,124,177 .20 ,201 ,71,248,43
CATALES , 7@, 145,20 ,32 ,200, 124,996,201 ,8 ;248 ,1 .96, 169,32, 145,20 ,32 218,124
DATALES, 2,201,232 ,2088,3,32 ,225 124, 177 ,20,PR1 ,71,240,8, 169,78 145 .20
DATAZE .200, 124,96, 169.1.133 ., 198,86 ,165. 118.288 .1 .96 ,32, 191, 124,177 .20
DATA2Q 1,72 ,208,4, 169,32 ,145 26,532,248, 124 , 177,20 ,201 , 32,208 ,8, 168,72, 145
DATAZY . 32,209, 124,96 ,32 ,4, 125,224 ,8 ,240 ,5 ,220 ,251 ,32 , 77 . 187, 168,73, 145
DATAZE, 153,18, 133, 119,36, 165 ,8, 133,21 .32 ,225, 124, 165,20 ,208,243, 165,21
OATAZAS 245,96, 165,08, 141,11 ,212,141,8,212,163, 16,133,397 ,169, 180,141 ,1
DATAZ12,168,123,141 4,212,169 ,240,141,5,212,96,.163,7,141 1 ,212,189,15
DATAL4l 24,212, 169,8, 141 11 212 141,18 212,141 ,4 212,141 ,5,212 169,252
DRTAL4l,5,212,163, 129,141 .4 218,388,246, 126, 163,188,141 ,4 212,36, 163,7
DATAl4l,1,218,189,18,133 87,169,189 ,141,4,812, 169,248, 141,868,212, 168,80
DATAL4L, 11 ,212,96, 165 ,252,56 ,233, 2,201 ,2,208 ,2,169,18,141,5 212,138 258
CATALSS, 15,133,397, 169,248,141 ,13,212 169,143,141 ,24,212 ,169,8,141 ,4,212
DATALES, 33, 141,11 ,212,36

READY.

S4%er Sl



Caesar

C 64

Kampfe wie im alten ROM

Dieses Bild gibt einen Ausschnitt aus dem Spielverlauf wieder. Ziel ist es, das Feldlager des Kontrahenten zu erreichen. Ziehen, Springen und Schlagen
der Legiondre geschieht in &hnlicher Weise wie bei Dame.

Mit »Caesar« konnen Sie Ihr taktisches Geschick als Feldherr beweisen.
Es ist ein Spiel fiir zwei Personen. Die Anleitung befindet sich im
Programm. Der Commodore 64 dient Ihnen als Schiachtfeld und Lageplan.

iee

120

14@
160
i8@
zea
229
240
420
440
460
480
a0
el
540
o808
600
520
£40
E60
580
708
728
740
7€8
7808
829
820
848

DIMF(19,122:DIMDC2D : Ti=1229
PRINT"O"
Sh=1

SI=54272 ' FL=8I ‘FH=S1+i :TL=S81+2:TH=SI+3

W9=31+4 ' A=SI+5:H=S]+6:L=S1+24
F(3,3)=0:F(4,3)=0:T2=1241
FCLS,9)=6 F(16,9)=6 T3=U60a5
D(10=25: DCEI=20" T4=06007
FOKES3280, 8 FOKESS281, 8
PRIMT" MeeeTee e

b O T

FRINT" @ N ™ ¥y ™7
PRINT" H = b ] qHEqm .
PRINT" 4= | oy m oy
PRIMT" g = Mm g EgE

PRINT" ™ B gm g@~Ng B W3y

POKES3281. 1 :FORT=1TO1588: MEXTT
DATALG.89,206, 16,109,200, 27. 160,208
DATA34, 287,208, -1,~1.4@

DATALS, 122,72, 15,129,789, 13, 16,74
DATAZS,69, 16@,~-1.,-1.8

DATAS, 123,204, 17, 103,20d, 14, 162, 208
BHTHG?! 182; 2?@; "1 4 -11 @

DATALS, 193,138, 1&, 162, 134

DATALE, 199,158, 3,116,278, -1,-1.6@
DATHLT, 183,208, 21, 237, 2008, 26, 26
DATA320.21,237.60, 26,208,200, 2%
DATAES ., 206, 26,20, 208, 0. 0,204, 21
TATAZET . 2008, 26, 20, 209, 23, 63, 608
DRTAZE,20.2089,0,0, 200
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C 64 Caesar

868 DATA-1,~1.@

860 GOSUBS1080

9m@ PRINT "D

1908 GOSUB40HEA

1180 FORI=1TOZ2: GOSUE1D000: GOSUELSA20: HEXT : POKES 328G, 14 ' POKESS261. 8
1200 PRINT' DOMOMEODOmN ok, DIE LEGIOHAERE SIHD POSTIERT."

130@ FRINT" MM ICH WERDE MAL RAUFDECKEM. "

1400 GOSUBS400@: FORT=1TO1008: NEXTT

1582 PRINT"I;

1660 GOSUESRA0S

1708 GOSUP7TAa9

18p@ GOSUBSEERE

1560 T1$="0ea06E"

2089 FORI=1T02:RR=0

2R85 IFI=1THEMFRIHT "

2618 IFI=2THEMFRINT"@"

SH20 GOSUESAGE: PRINT" "SH$CI)" POSITION ZIEHEMDIER LEGIOHAERE:GOSUESADEH
20148 GOSUEL20080 : GOSUESAEH

5068 IFF (X, v C> I THENGOSUESEEE  FRINT FALECHE EIHGAEE" :GOSURSTRE | GOTO2840
2186 FORP=ATOS

2120 POKE1BGR+(HAZI~( (1 [-")HERT , 224

2140 POKESELES+CHEZI— (0117 %807, 5

2168 GOSUBSE0@S

2180 POKESE1ES+( M2 -1 (11~ I%EE7, 1

2190 POKE]SE3+(X#2I~( (1172480, BE

2195 HEXTF

Ze00 GOSUBSHRE

2248 PRIMT" "SHECI)" WELCHE RICHTUMGTE"
2280 GETRE: IFR$=""THEH2280

230G IFRE=CHRE(E1 ) THEHZK=~1: Z¥=-1:G0T02458
2310 IFR$=CHR$(E3) THENZS0RS

2320 IFR$=CHR$(S7 7 THENZW=R: 2r=-1 GOTOZ456
2320 IFRE=CHR#.77>THEN3400a

2348 IFR$=CHR$(ED) THENZ =1  Zy=~1 GOT02450
2360 IFRE=CHRECES ) THENTK=—1: Zv=0 GOTOZ450
2380 IFR$=CHR$.66) THENZK=1: 2¥=0:GO0T02450
2406 IFRE=CHREL90) THENZH=—1: Z¥=1 | GOTO2450
2420 IFR$=CHRE(ES) THENZA=0: Z¥=1 GOTO2456
2440 IFR$=CHRE(E7)THENZX=1:ZY=1:00T02450
2445 GOTOZ280

2458 TFA+CZHICLORMS {21 P 1E0RY+ (27 £ 10RY+£ 27321 1 THENZ 2862

2500 W=F LR+ (2R, 2T 0 GOSURSsonm

Zm20 WZ=F(R+C(ZRHE ) T+ (ZTHED

2539 IFRR=1THEH2570

2540 IFM=1+4THENZZB00

5%E@ IFW=GTHENF (X, ¥ )=8 GOSUBZE0A0  F (A4+(ZK3 , W+ (2P ) i=]  BH=H+Z¥  By="+ZY

SEGE [FW=RATHEMF (¥, ¥ )=0: G0SUE21099 : GOTOS508

2566 IFUIATHEMDOSUBZORAR : Br=r+Zi  Br=wr+2Y : GOTOSEEE

2570 1FW2=1+40Rk=1+4THENZ 2@

DETS IFX+(ZHHRIC1ORK(ZR2) > 1BORY 0 ZVHLI C10RY+( 2421 > 1 1 THEN2 2608

2880 1FW=1ANDMHR=B0RM=1ANDNZ> BTHENF (¥, V=0 GOSUB20A00

2600 IFbi=1ANDNZ=R0RM=1AHDMZ>BTHENF {1+ (ZH#2) , v+ 2V He ) i=1

2628 IEﬁwIHHENE=EGRH=IHHDME}STHEHBH=H+(ZH#E}=B?=W+{Z¥*E}:GD$U32198@=BGTQEBBB
2640 R

2660 IFH=BRANDLS=ATHENZ20EE

2660 IFWCSAMDN2=PORNSIANDNIIETHENF (3, W =0 | COSUBZAREE : F CH+ (ZK), W+ ZY 3 )=0

2708 IFMHCEANDMNE=R0RMCAANDUES STHENER=/+25 : BY="+27  GOSLUEZ3000

2729 IFMHCIAHDUZ=R0RNCARNDNS S BTHENF (it (ZR¥E . W4 2WHE =1 Bh=i+ (ZKA2)  BY="7+{ 22}
2748 IFWCIAMINZ=00RMSAAHINSYITHENGOSURZ1000 : COSLIBS2ARE  COTOS0HE

2760 IFWY2GOTOEE00

2268 GOTOZ4E00

£882 IFFCEX. BY 1 22THENSS0Y

6200 GOSUBPA00 PRINT" WEITERSFRIMGEM? JA=F1 HEIM=F7";

£528 GETSSH: IFS6¢=""THENSSAD

EE500 IFSEE=CHREC 133 THEHM=M+ { ZU#2 )  Yar+ L 2WHE) | Z¥=0: Z¢=0 RE=1: GUTO2189

6540 IFSE$=CHRE( 134 THEHESHE

E560 IFSS$=CHR$( 133) THEHESRE

Listing des Takiik- und Strategiespiels »Cassar«
(Fortsetzung)
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Caesar C 64

£oEa
GLEAE
(Halln]
6628
ca4d
=)
5880
HEREA
G520
BH4E
reag
raea
7388
TAae
i 2=
a8
rEOR
Fran
TEaa
il5l
a1aa
gzo0
FEaa
aiea
G208
BORE
S5
2546
SEEE
2624
2640
greg
gead
1pEEa
laigea

19268
19368
18489
10500
1008
1e7ee
16868
18298
1109
11120
11288
1zeaa
i21e0
12200
12564
12480
12435a
12509
126898 =
1276
13008
1319@
13268
13308
134@a@
13458
13566
Lacaa
13084
14000
1Ee8a
15168

IFEEs=CHRE (1260 THEHERRIA
GOTOESHA
IFBA=3AHDBY=3AMD I=STHENFOKEDSSS@L , 14 FOKETL .85 F

E 241 NE2b=lg -1
IFRK=4AMDEY=3AMIT=ZTHENFOKESSER2, 14  FOKETZ, 88 F <

E

F.'

L

=) Bk DR a=TC R -]
1=L1+1 Lels=De]a~]
I=ll+1 00 p=ln i1

11_\_‘1

=L

1

i

f_

IFEH=1SAHDEY=2AH0T =1 THEHPOKETZ, 1 & POKELFRE . 82
IERY = SAMIBRY=3M D I=1 THEMFOKET:S, 10 POKELVRS, B2 F 1
IFL 1=20RLE=2THENZSEAaA

IFTC ] p=A0kEDC 2 =ATHENREAER

GOSIUBSEEE HEXT I

RE=RI+]  I=0:00TOZR88

FORHRE=1TOLS

FORYY=1T0O11

IEF e, Y sl THEMGOSUET

IFF ik, P o= aTHEHbﬂ’UBTFE@

EEM IFF e H Y o =aTHERGDEURT 288

HEBTYY : i ma=a Y= ﬂ:R”TﬁPH

POKE] SER+ CXRRDI~ £ £ 1 L7 J#9m=,;:4:mntrdﬁlﬂrkf PR DY SR 14 RETLRM
POKE ]l SES+ 0 E%2 0~ (0 L 1 =Y IHREY , 224  FOKESEL S BT e 0 B 0 HERY 18 RETUER
REMPOKE | Sa3+C Mz i =00 L1 =YY 088 , 224 TﬂFruU¢334=ﬁm£¢'—ﬁ'11”19'W SE 9 RETURM
IF I=2THEHEZEE

POKE | SGS+ C W2 0 —0 ¢ ] ] " iiaiah , 2ot Pk
BOME L Q24 £ ey~ (] [~ sy, 224 FHLE:ukhi.iﬂ;::

I""I_I’TN

i !IE

k.)l'_l

2%, 14 RETLIEN
G, 10 RETURK

PR IHT " sYalaTelalelaTaialeT e e e e T e TN o R T U
FR TR T " SRR e el AT e e e e e R e e e

FRETLRHM

GOSLRSA0E

FRIHT"M HMICHT MOEGLICHER FLiGe™,

GOSURR7AR: COSURIREE  GOTOZ 128 Listing des Taktik- und Strategiespiels »Cagsar«
GOSUR2880 (Forisetzung)

FPRIMNT"MA B Mem B TS

COSUBS7ER  GOSURIEae  GOTOZLER

FORHRE=1TOL588  HEXTHR

RETUREH

PORESSZE] S IFOKESZZEA, A

ERIHTE S e T e b e i
LT T TS D e T o B e T B B A

it L e e e e s o e o g i
FORB=1TO1& FRINTBL$ : PRIMTEE: ‘HMEXTE

PRI NTB 1$ PRIMNT" | RESSS D RGPS PR R BN SR P B e B B B R
PRIMT"®M" :FORB=I1TODJL 1 PRINTTRELZET B! (PRINT (HEXTE
POKESSSA1 . 14 :FOKESSSA3, 14 FOKELZ223, 86 FOKEL1Z31 ., BE
POKESEBRAS, 18- POKESE287, 12 POEELT33, 86 POKELY 25,85
PRIMT" {1 2 34567 8901234567 3":COEURL1IGRE
FQRB—SGZluTD G2DS  FOKER, 13 HEXTE
FORB=S52234TOSS2945TER4A  FOKEE, 13 POKEE+L, 13 HEXTE
RETLRHM

DETHS: IFZEXCHRS (4T I AHDHEECCHRE(CS2 ) THEM L EZ2860

GOTO] 2086

weAL CRE ) POKEDSZ 15+ (%R, &

GOSUBR2A8A: IFX: 1 THEH 1 2806

GETHS : IFHEXCHRE (47 ) AMDHELTHRE (ST ) THEM L2604
IFX$=CHR# 130 THEN 12088

GGT0124EB

BEYAL CHED  H=E4 10 FOKESSZ2 15+ 00420, @

REM
GETY%: IFY£:CHRS (47 1 AHDYECOHRS TR THEM 1 2228
GOTO1 088
W=YAL YD  PORESS294+ (W80, 8 POKESS2RT+ #0903
IFYZ 1 THEM1 3388

GETYS: IFY$2CHRE(47 ) RMDYECCHRS (500 THEH L 3688

IF7¢=CHREC 13 THEH 1 288

GOTO1 24868

POKESSETS, 6 Y=AL (YE)  Wa+ 10 POKESSR54+ 0¥ Had) . @ FORESSERS+ (2380 . 4
FORT=1TOS@E  MEATT ( GOSUJEL 1006

RETLIREH

GOSURIRE

PRINT" "SHg+Iy" GEBE DEIHE FIGUREM JETET EIN"::GOSLEIYEY

80 .ﬁ 4p Ausgabe 4/April 1984



C 64 Caesar

15308 FORS=1TO25: GOSUBSEEE  RRINT # "5". FIGUR":

{5466 GOSUBL200@ GOSEZORE

1SERE IFFrs, Y r@THEMGOSURSEE  PRINT "M UMMOEGLICH" : 1 C

15708 I1F=iAHDYESTHEHGOS RIEan: PRIMNT " & LMMOEGL IO 2 ]

15808 IF I=2AMNDY<7 THEHGOSURSEAE  PRINT R UNMOEGLICH" ; - GUTOLS

155300 IFx=15AMDY=3THEMGDS goarc PRIMNT"Y DRSS 1T DEE LFELT G GOT LS S8
{6EEE IFE=0RAHDY=0THENCOS IERAaaG: PRINT "2 TIRG | iy TSGR
16180 IFE=]SAMNDY=STREMGIEUESEmE PRI MNT " #@EE S L EOTOLEALR
G20 IFMs4Ep Y =E2THEMGOSURESREE: PRIMT" ¥ 053 DGITO L SR
16388 GOSUBR2GRE8

1E40E Fim, o=l

16308 GUSLIPE@aLHE

| EEEE ”Edjc-krIuaTHEhJ ?E
IEFRE FORT=1 TORAE  HEHT

16868 COSURSAR0G

{ESERE PR THT " CIeel= el e e e s A SR
17080 PRIMTTARCL L 2" HEERER
17050 PRINTTARC LA 2EME(E
17iE8 FORT==: TS
17500 FORT=1T0750
L7400 FRIHNTEY, (RETUEH
SlamBE POME I SEREORBE b0 {1~

Zimge IFI=1THEHMS 1288

21108 IFI=zTHREMZ108E

21360 POKEISER I REES 40 L 1 ~BY iR8g )y, 284 PRSI B0 (B
2iaea EETU?“

e Rl 2
Zlcen @
s hG UBU?U&

22iEa PRINTH CEEDAR ERLALDT DIED HMICHT. "
ZEsp GOsURSTER

e D“UBQGH”

233 =4 THERMSZ 418
2Eade Ir?"ET%r%”“rﬂm
22408 FOKEIBS3+ eI —1 1
ZEEEG POKELISE3+ds #?!—ﬂm
SHEaE PORELSSDSC BHEE )~
S4pEn COSLIRIEEE

SA1BE PRIMT! CRESRR TULIET EEIME MEUCHELMOERDER. "  GOTCZEELE
ZoERE GOSUBRZTan
Z51e8 GoslUBRsEas

28008 IFI=1THEHZEAZI
2Ea00 [FI=2THERSZ 7
25408 PORE1S62+1)
255ER FOEKELSES me#h'~{¢11~
2OAED FRIET T S
ARige PRIMTTHES 168 ' FLi
SpzEn PP:HTTHind}”LthTrﬁﬂ
30400 GETYISE: Iﬁ¥*$-""*H”h4@»aﬁ
050 IFTaE=" Y THEMZETGE

JBERE RETLURE

ZETEN PRIMNT "IN POMESSZO 2 POk
APRAHR FRIMTYDIE AMSTEUERUHE JEIES E1
Zp9ER PRIMTY ERFOLGT UEPER EIRCHTE I 53 :
360 PRINT"EQORDIMATEN DESSELEEH. d"”” :{r g, iRt

21160 PRIMNT" SOLDATEM MIT DER EOORDIMRTE # » = HH-"
31289 PRIMT" STEUERH mDLLEH PRUECEREM SIE 4: DEMH ="
A128A PRIMT"RED EIMENM SOLDATEM MIT DEH HODRDIMNATERMY
giaae PRINT!L ~ 11 %IEPT NIE ERCHE ETHAS AHIERS BUS Y
FiEpn PRIMEIHIER RERES ATE BT i RETRR w38 =
Z1EER FRINT" MACHDEM S1E DIE POSITION EIMGESERER"
31vee FRIMT" HBHEMW MUESSEM SIE WLL“ HTE SHIER T OH TR

s B

FUEHRER NN

i1 !_hi.'_"*! "'r"r"'r TT‘T" :H‘
WAERSTHT e i

Iy b b ERa e r—-r i s A e 1 ] r o Ci o o Wk e B
B el R T EE T T o SR W RE LR

AaE s ol T e B0 PR

Z1geg PREIMT! EIHMCGEEEH. DRSS ZESCHIE WIE FOCET g
21588 PRIMTY LIMES  ORBEM FECPTB”
32086 PRINT" e 7
SELEE FRIMT" aoE Him 2ER L N :
i 4 R : . Listing des Taktik- und Strategiespiels »nCaesare
32.:.—.‘53@ PPI MT { o E [F(IHSB*ZIJHQ]
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Caesar C 64
S2708 FREINT" LIMKE —ofFm—a—ig— mE”H*“”
Fz4a@ PRIMT" i '
a2ofE PRINT" 2w == AlEm £
32600 PRINT" 2, :
32rog PRIMT" LIHES  LHTEH EECHTS!

32750 GETPQ$1IFF@$="“THEF1““F’

22860 PRINT"EEEEEPELENN 215 ZWISCHEMNZEITIE f

322688 PRIMT"IRLUECKEN Z1E W L;H‘ SRESE

33008 PRIMT'BEREITS MIT EOORIIMATEM EIb

33188 PRINT"MICHT MACHEH HW_LS% ”“Hrﬁﬂh

feici=in ol PHIHT”EEHCHTEH SIE = hER b

22368 PRINTU"EHEM LEGIOHHERENM I

2o4E0 PP MTU"E0LLER MICHT WERSHCHEH & dllE i a
2350 FEINTTFELD HERRUSEUZIEHEH UHD WEITEEHT

ZEeREe PRIMTUAUF SOLDATEH SFERI i DiES

33780 PRIHT"STRAFT CRAESER DRDURC :

HAER0A PRINT'"HREERFUEHRER &G DIE REIHE KOMMT. ™

2900 FREINT"eEhhEnREwYHINER. BE o S

3I4E8E GOSUESZZ06E : GOSURIZEad

4058 FPRIMT" R FORESRRSRL . £ 1

241588 Pﬁfﬂ?” CRESHE BEMU = 3

24158 PRIMNT" LEISTUHE HITHT

24260 PRIMTY YRZY ZUEGE

34280 PRINT" EIHES CRESS ! A
342358 FRINTY SIELLEICHT SEl

34408 PEINT"  JAHRHUMIERTE SFI A
24458 PRIHT" LEH HKBISER HILH

24588 PRINT"  SUCHEH: OIER : TeT

24558 FRINTY  IW EIMHEE MEIHEER WWCHEM FROEL

FERE FORT=1TO4088  MEATT : COTOZ2E232

320088 FORT=1TORE0E:MHMEKTT

251668 PRINT MeeEiakEhpREdsskiiE B
35159 FRINT"IRBRRERRE (DER SIECER ZTEHT FEZT! I
35208 PRINT"nEkbRRERE - oA
35250 GOSUBS4060

35500 PRINTY IO : FOKESZ258@. 8 FOKES2281, 2 Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar«
39338 IFL1=2THEMGE=SHE(1)

35370 IFL2=2THEHGH=SHE(2)

35480 IFRZ<27VTHEHZZ8G2

35508 IFRZLESTHEMZ&224

JTI5@ CGOSUBRSzZefE: GOSURS2aaA

35688 PRIMTY MEIMEM GLUECEKMUMSCH “"GE""

35658 FPRIMT" DEIHE LEISTUHG HRETTE ZHAR HMESEHMTLICHY
35708 FRINT” BESSER SEIM KOEMMEM. IR DU "RZAZ
35758 FRINT" VERSCHIERUMGEN LEINEH HEERESFORMATION"
39808 FRIMT" GEBRAUCHT HRET LM ZU CEHINHEM."

J983@ PRINT" MIT EIM BISSCHEM LEBUMCG SOLLTST 00 °
33588 PRIMT" DEIHE LEISTUMG ARER HOCH STEIGERM"
35958 PRINT" KOEMMEN. ZUR ZEIT KARMHH ICH DICH AEBER"
36808 PRIMT" MURE ALS YORKOSTERE IH MEIMEM STAE GE-"
26852 PRIMT" BRREUCHEM: I® DER LETZETE. ﬁEPKHHFRDIFE”—"
BB PRINT" HEISE.MACHDEM BRUTLUS SEIN GASTGESCHEMEK !
36158 PRINT" EIME SACHERTORTE: WORBEIBRRCHTE, AHY
JE208 PRINT" MAGEMERFEMFFEN WOR UMS GEGAMGEN IST."
36258 FORT=1T04060: HEXTT : GOTOZ2@E:

SE28E GOSUBRS4Q@@:PRIMT" MEIHEH GLUECKWUNZCH, "EE - GOSURBSEE00
36358 PRIMT"H LEIME ART DER H E’R SFLUEMHRUNGY

36408 PRIMTY ERIMMERT AH DIE “WOH MERD DEH"

36453 PRIMT" ICH ZUWRE MICHT =20 MAG, AEER ICH®
JE30E@ FRIMT" GRATULIERE DIR TROTZDEM. DEIMEY
36508 FRIHT! LEGIOMAERE FIMDEH., DRZ DY

36668 FRINT" EIH BARSCHER, UHLIEEEﬂFEh"

S665E PRIMT! FUEHRER BIST. UdD. OFFER!

I67E0 FRIMT! GESHET; Sl HRESEH DIEH

IETSE PRIMTY ZHAE KERAMM ICH DIR ZURE "FTT'

26808 FRIMTY KEIMEM FOSTEM /LS HEERES-

26858 FRIMT" FUEHRER IH MEIMER LEGIOH"

82 Ii¥ap
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C 64

Caesar

SES00

SRS5E PR

SFpag
b b
Friaa
SRR
F8a5a
SSiga
aeloa
FE2e0
8252
?d?QE
-384@@
S8450
gt 1]
2ESEE
FEsRa
Jesne
DETEE
28754
e
aoRen &
351 a8
anzeg
SRR
FE4en
29506
f\qbﬁa
-.3.-'* i ﬁl‘?}
35868
40068
40109
4az6g
4EA30A
4@84004
48456
48580
4 @600
4@vaeg
AEDRG
48506
41898
41188
41200
A1 a0
41460
41588
41 a8
41 7@
418898
41 S
42005
4 2B
42188
42158
42280
Dl K
b gl
42008
4 2EEa
A27TAR
42800
42508
4AA A
SalEg

Si08

FRIMT"  FMBIETEM. MEER EINM LEIB-

IMT"  EIGEMER BEI CLEOSATRA"

PRINT®  WRERE JA PSICH HISHT WoN®

PRINT"  TEF HRMD ZU WEISEM.

FORT=1T04000  HEXTT | GOTOISEAR

GOSUES48T

POKESC2EE, |

PR M * CITeE

PRIMT® CRESPR BECLUSCWHUSHECHT DEM SIECERT
PRINT PRIMTTEE(1S308
PRINT : COSURS48GE
PRIMT®  EIME HERVOR
PRIMT®  LEISTUME,
FRINT"  CROSSE UMD

PRINT"  HRETTEM E
PRINT”  KOEHHEM,
FRIMT" HMETHEN
BRI T LERE RN
FRIMT? HDHﬂHIGEH F
FRINT'  MWUERTIGEM
ol A e
PRINT®  DORF 24 ¥
FORT=1T04B0R  HETT

RIHT " s 18
JHETHJ"-f IFEHEE=""TH
IFHESE=", "‘?hF:'-! el -
FRIMT S  FOEEERZED,
FRINTT ﬂﬂmﬁ?ﬁ

R T R RN REE E ASEE T

FRINT" SRHEpEpTE REE B 0E = r o

PRINT "SIETERD < EHD

PRIMT"IIY

POKES228@, 11 ' POKES3221, 13

PRINT"HALLO, HIER IST CRESAR. ICH HOERTE. DA

PRINT"IHR STREATEGISCH WAS DRBRUF HABT -~ S0s0 -7
FRIMT"HA. DHS WERDEM WIR J8 CGLEICH ZEHEM. ICHY
PRIMTHARE MIE FUER EUCH EIN ELEIMES SFIEL 2Id":
PRIMT"~FRLLEM LASSEM. MEIM GEDACHTES SCHLACHT-"
FRIMNT"FELD HAT EIME GROESSE WONM ACHTZEHM  HALY
PRIMT'"ELF FELDERN LMD JEDER HEERESFUEHRER HHT”
PRIMT"FUEMFUNDIZEHAHZIC LECIOMPERE. JEDER HEEREZ-
FRIMT"FUEHRER STELLT SEIME EIGEHE FORMATION "
PRIMTAUF. DRHER S0LLTE DER BEGHER BEI DER JE-Y:
PREINT"LEILIGEM EIMGAEBE HICHT RUF DEHM SCHIEM®
PREIHT"SCHAUEM. EURE LEGICHRERE SPRIHGEN ODER
PRIMT"ZIEHEN GERADE OLER SCHRAEC IH  ALLEY
FRIMNTURICHTUMEEN. MIT EIHEM LEGIONMAES HAMHHN 07
FPEIMTU"WEIT GESFRUNMGEH WERDEM. WIE EZ IIE JE-"
PREINTVMEILIGE STELLUNG ERLRUET. BEIN SRREINMEER"
FRIMT"RLEIBEH BIGEME LEGITHAERE STEHEM. GEG-T
ERIMFHRERTEOHE WERBER Gelf=TEt, Z1FL 1251 ah
PRIMT'DIE ZWEI LAGERFELDER =« 2 DES GEGHERD!

FRIMT"MIT EIGEMEM LECIOMAEREM U BEDETIEM, "

PRIMT" M BT RE EThie STHERES Wi Bl

GETES: IFBF=""THZH4Z 1 G2

GOSLBPIOREE

PRIWT AR ECaroar WUIENSTHT HOCH RIE HEEM DER ZWET"

PRIMTYHEERESFUEHRER HEHMEHZULERMER, ©

PRIMT " aal

IMPUT" 1. HEERESFLIE; [RF@”'E-

IFLEM S i 2 2B THEMPRINT " HRE TET ZU AR COTG42ER0
PRTHT: THPUT 2, H

IFLEML 2SS RTHER IST ZU LEkce? 50TOdS78a

WM=THTORMDC L R+
IFM= THEMSHE ‘-':i'i' &
IF=a THEMESHED | =R2F
PRIMNT"H Tak

(Fortsetzung)
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Caesar

Cc64

431 7@
4319
SEe|
GonEE
el A
et
43ERE
n.—cEIE[
SEEEE
SURS4
TRelaa
SEEaG
] e e
58488
SRS0E
il
SETES
1048
Silaa
b e
e =
- BidEs
g al
b 5

=
Sedag

?r" ‘w‘
421@@
e S
Sesng &
Seqia
Seogg
oA o
i
b
SOEEE
Soiae
Soame
SABEE
SadEE
SEEEE
SEEaE

a7an

SEEE
S4068
b7t 4 |
Z4100
4268
4380
4408
S400
TaERg P
S

551 6%

ﬁaa@Q
254@@

FETEE
u&u@@
SH7ad
SEERE

GETSDE IFSIE=""THEH4ZLTE
IFED$<3 "] THENS D=
FORT=1TOZEE  HEUTT

F"‘l!‘:Irr"]"!im:F""l,?Jda 1 I_:
FRINTSETIIE GOETT!
CUGUBOTRE

FRIHT " 2"

RETLRH
IFET=RTHEHRE TURN
FORT=1T05  README  RERDMY RE
FOKEL , 15 POKETH, 13 POKET!
POKER, B#15+15:P0]

HEMGT
o=
T

FEADMA  BEADMY S =E
IWMHﬁ“jTF '“rhTﬁ"h:?HT”
EOREFM, M B =

FORT ~1THMD_
FORES . 810
PLREL. 15
COEER. G E
"3!2"61'[14 F}!"'l'?:"‘f*r‘" 2

“FLEF4 Hh D

FORT=1TOMI  HE:

POREWS 3 ';Tﬁ

IFSD=ETHEHRET RN

FORT=1TD1E: RERDMA  RERTMY t RE
POKEL . 15 RPOKETH, 12 B0EET - 15

POKERA, S#LE+1T FOKEH, 3

Pﬁﬁv RERDMY | RERDMT

PﬂK&FH H“ f
FUORT=1 7M. “Fﬁ
FOKENS, 8: GOTODE3EE
IFEN=G7THEZH
rq T“;-qu

REQD :
Il:’?ﬁ‘.-'-- _-; Ly
FOKEFH e -
FﬁnTvTTﬂ“' b
POKEWZ ;hiﬂﬁ ::
IFI=1THEM o4
IFI= E*PEHU‘i}ﬁﬁi
IFED=0THENR FT“F“
FORT=1TOZ8 : READNK | RERTHY &
PUFEH;J?$w+151FDHF4.
EEADMA : RERL H”'PEQﬂﬂr
LEls==] THERBESTORE - B
POKEFH. M PPFEVL-AV‘"Q
rD*T lTﬂﬂu Hr

L, 78 FOKEHS,

84 Zydp

Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar«
(Schlub)
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Rennfahrer

VC 20 Grundversion

Ab geht die Post. Bei der
Spielstarke 1 muB man sehr viel
Fingerfertigkeit besitzen, um iiber die
Runden zu kommen

Wie auf dem
Hockenheimring
filhit man sich
bei dem Spielpro-
gramm »Autoc fiir
die Grundversion
des VC 20. Es
dokumentiert
wieder einmal, daB

man auch reine

Basicprogramme
sehr schnell
machen kann.

as ausgesprochene
Spielprogramm  »Auto«
lauft nur auf der Grundver-
sion des VC 20. AuBer sei-
ner guten Grafik (mit selbst-
definiertem Zeichensatz)
und realistischem Sound ist
das Spiel sehr schnell, ob-
wohl es vollstandig in Basic
geschrieben ist. Dies liegt
daran, daf der Hauptpro-
grammieil sehr knapp be-
messen ist (Tastaturabfrage,
(Errechnung- der né&chsten
Bildschirmposition, Ton).
Am Anfang des Spieles
kann man eine Spielstarke
von 1 bis 9 eingeben, wobei
»1« sehr schnell und »9« sehr
langsam 1ist.
Ziel des Spieles ist es, auf
der Rennstrecke moglichst

86 Z-yap

{ REM BV ANOREAS LERCH

16 POKESZ . 28:POKESS 28 :CLR

28 PRINT"IEME"CHRES:2) ; :POKEISETS, 25
38 FORI=1TOZ1

4@ POKES4E  FHDC L »#6+2 :FRINTY "

S8 HEXT

56 PRINT"uEEIRBRREENID '

FE PRINT"EEEREERIZ YC-28

86 FRINT"EREREBRLS .

o8 PRINT"SRREREEIZ FAUTO

1646
11@
128
138
144
1564
1sa
17a
iga
128
208
2ia
228
pacc]
=]
258
2EE
Zva
pt=is ]
Z38
i ls]
318
F=zA
338
348
bl
258
SFE
358
336
e}
419
G428
L ¥ci]
45
456
e
47
AZE
436
SE9
18
S26
S3a
S
554
S
Vg
S2a
598
SEE
sla

PRINT " snibemps ;

PRINT" Jll" CHES (80 ¢ tFOKESS TS, 25
FORI=1T0Z1

POKESSS, RHOCT p#E+2 :PRINT™ "2
NEXT

FOKEZSS7E, 13 :FORT=255TO1285TEF—1 :POKESES7S , T tHELTT : POKEZSETS .

PRINT " mEEMRERISP [ELSTRERKE?"

FRINT" dhRpipm =50

SGETR$ : IFA$=""THEM1 2&

H=twAL(AF»—10%18

FOKEREETS 25 1 PRINT  THialslnlsls e npkk B I TTE  WARTEN S E%"

FLE=Flog tHi=F17E

RESTORE

FORI=GBTOS11 :FOKEFLY+1  PEEKCI2VEES 1D sHEKT

FORY=1TD3

FORI=ATO7 :READIA:POKEHR+I  AHERTI °

M= E s HERTY

OATHE 284 . 2684 . 254 . 285,254 . 2604 . 204

OATAS . 28,127 127,268,280, 127 127

OATAS! .51, 187,175,127 ,51,51 .6

DATAZS4 . 254 48,48, 254,254 .40, 1€

DRATAE3 33,137, 191,148,156, 172, F&

POKE3G362 , 230

E=lili=Srt

S=2112

FORE3SETR .25

PRIMT" "8 ——M i

FRINT &} i

FRINT" @I 7

PRIMNT"ZRI ; y L S ]

FRINT" | |

|t i el R

FEINT®" | |
I
|
5

FRIMT" |

FRINMT" |

FRINT" | T
FRIMT" | |

FRIMT™ | I
FRIMT" | ———L
PRINT" ] | |
FRIMT"
FRINT"
PRIHNT" (N
PRIMT" e 1"
PRINT" * 5 A 13
PRIMT" | 1 i
PRIMT" | I |

FRIMT" N
POKETSSE+T .5 :POKETESS+5 . S POKEVESE+11 .5
E=1

S==112

REM

Ill \=

1"z

R
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VC 20 Grundversion

Rennfahrer

anrer
(rzhelm

S
Lo
5
B
[t ]
E7E
BEE
£
TG
Fie
TR
Fs 1%
A
=t
YEE
T
VEE
TaE
SaE
e
EEE
233a
=1 15

h'NIﬁ

PRINT " &n"

FRENT " alsle s B SR A E
FRINT " SERERERS UMOEN : "R
LE [l THEMEETLURHM

PkES E

Melosl tMe2re—22 M0 3 s-1 sMid =22
MiED=1

GETR$

FORY=1TOM tHEXTY
IFAF="L " THEMGOSUETRE
IFA$="R"THENGOISUERL A

IFPEEK S S+MCE by b= EATHEHGOTOF SR
GOTOS3E

=S4 CE Y

POKES ,EsPOKES-HcES 1
FORESSSTE, 18 POKESSSY
GOTOEE
E=F+l:IFE=STHENE=1
RETLEM
E=E~1:IFE=8THEHE=4
RETLEH

IFFEEK ¢ S+MOE » <31 37 THEHS P&
FOKESSETE, 14 sFORT =1 TOZ : POKE

HA

F2@EPOKEZCETE , B

NRT=1TOS:HEXT sFOKEZSSFS . 231 iFORT=1T03

P, 25

tHESTT . L

SEE
aiats]
27a
z28E
R
288
=R
=2A
25
S48
56
288
TE
SIS
A

1 EEaE
BEGRRC]
1 @2
1aEeE
1846
T O5E
1 B
1878
l18Ea
1896
3 L
1lt@
1126
1139
Jlda
B <]
11sE
11&6E
1@

2ed FORY=1TOza :sHEXTY :RETURH

BE=F+1 :POKESSEFE 6 i FOKERSETYE 8 1 GOEUEL 136 1 2= -1 : IFZ=-ATHENGEATOZ46
GOTO228

IFS+MIED=VIIAORSA T E =722 THENGOTO1 230

GOSUBS1A

Frk PR, LR FORT=1350TOZ2E2

PORKESSSTT TiFORG=1TOSsHESTG, T i FOKEIGSTY B i POKESISETE B 1 G0TOS 28
POKES .32+ 128 FORES+MIED 73 :RETURN

Plmbel— 1 ¢ XF =@ T HEMGOT 052

[=@:FPOKELZF8 . B:GOTOS5E

POKEZESZ6S, 40
IFFEERTS28) CRTHEHPORESZS B

POKERGEFS, &

FPRINT" M CHEF S » sFOKESS T2 .8

FORI=1T21

FOKESAS  BEHDC 1 ks +2 s FRINT" "2

MERT

FRINT"ErMpi=fE I SCORE: "R

PRINT" MBHIGHSCORE = » : PEEK CS2E0

PRINT" Bl CHES (S st PORKE3STS &

FORI=1TZ21

FOKE&AS BHOC] Ds-2 s FETHT "2

HEHT

FPRIMT” rppERE=r0CH EIN SPIELDY

FRINT"” FREEEERERERf .7 2"

GETEF s IFAF=" T THEMD =G s k=G s R IMNT " 23" s SC=E e GO 02005
TFFF=" " THEHEHND

GOTOL e

IFR/SEFINT RSS2 THEHRETURN

FOEESSETE 15

FORIT=1TOx

F=195:GOSUE] 180 s F=207 :GOSUB1 188 :F=201 :GOSLRl 120 1 F =025 :GOT01 26a
FOKEZSEYSE (F tGOSUHEL 228 +RETURN

HERT 1

FPOKERSETE A FORKEISETR

Listings des Basicprogramms »Auto

S REETUREH

=d aFORT =1 TO4SEE s HEKT : POKES 95+ 128 1 5=5+2 1 POKES , E :FORES~1 . 251 :G0T0eza

Fusgabe 4/April 1984

Variablendefinition zu »Auto«

lange zu fahren. Dazu hat
man am Anfang fiinf Wagen
zur Verfiigung.

Man verliert einen Wa-
gen, wenn man an die Ab-
grenzung der  Strecke
kommt oder iiber fiinf Run-
den nicht zur Tankstelle ge-
fahren ist.

Im Eifer des Ge-
fechts das Tanken
nicht vergessen

Als kleine Hilfe wird man
jede fiinfte Runde akustisch
in Kenntnis gesetzt, dak man
tanken muf. Zur Tankstelle
kommt man, wenn man in
die erste Einbiegung auf
der linken Seite fahrt (siche
Bild).

Zwei Tasten sind
genug

Cesteuert wird der Wa-
gen liber 'R’ wie rechts und
‘L' wie links.

In der Mitte des Bild-
schirms sieht man, wieviele
Wagen man noch hat und
wieviele Runden man gefah-
ren ist.

Am Ende des Spiels wird
der eigene Score und der
Highscore angezeigt, wel-
cher im Kassetienpuffer ab-
gelegt wird. Es erfolgt die
Frage nach einem weilteren
Spiel, die mit »J« (Ja) oder »N«
(Nein) zu beantworten 1st.

Viel Spak beim Spielen
wiinscht

{Andreas Lerch)
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handelt, aber nicht veran-
dert, da alle Werte so re-
konstrulert werden, wie sie
im Normalfall auch vorhan_- i
den sind, Sollte das aufgeli- |
stete Ergebnis Abwelchun-
gen vom Urzusta_nd aufwgl-
sen, dann sind diese auf ir-
reparable Zerstorungen zu-
riigkzufilhren. Nach dem
versehentlichen Ldsch_en
sollten keine Manipulatio-
nen mehr vorgenommen

schadet nicht, aber jede von
nun an verwendete Varia-
ble iberschreibt den_unge-
schiitzt im Speicher liegen-
den File. »Erste Hilfe« kann
natiirlich nicht erkennen,
wenn solche Velr'anderun—
gen bereits eingeireten
gind. Ein Aussprung unter
Anzeige eines »Syntax Er-
rors« erfolgt nur, wenn mn

nach der maximal zuldssi-

werden. Ein LIST-Versuch |

Assembler—Programmie- —[ :

rer kénnen das Maschinen-
Programm nach dem dokuy.
Mentierten Listing ] einge-
ben und vom Monitor aug
abspeichern. Fir Basic-Pro-
grammierer stehen Zwel
verschiedene Versionen zur

Auswahl. Das als wKasset- |

tenversion« bezeichnete ;-
sting 2 kann auch fiir die Dis-
kette benutzt werden, wenn
die Zeile 110 abgeindert
wird in POKE 186,8. Hier

wird die Geratenummer hin. L =]
terlegt. Die Adresgen 187 |1

und 188 enthalten  dije
Adresse deg Namens, unter
dem das Programm abge-
speichert werden soll. Die-
ser Name ist in der REM-Zei-

der ersten Programmzeile | -

le mit der Nummer 0o abge- |

i e Start- |
wird auc halten 1€ i
193/194 8%4,‘115 die End

kette geeignet. Der DATA-
Block (Listing 4) ist in beiden
Fallen derselbe, Cespei-
chert werden sollte der File
unter dem angegebenen
Namen, der die Startadreg-
| se enthdlt, die dadurch nicht
| In  Vergessenheit geraten
kann. Fir das Laden wvon
Diskette ist LOAD "H#*" 81
einzugeben. Vorteilhafter ist
hier das Laden von der Kas-
sette, weil ein einfaches LO- _
AD ohne weitere Angaben
gentigt. Die Sekundaradres-
se ist nicht erforderlich, da
das Betriebssystem des vC
20 im Bandheader das abso- |
lut zu ladende Maschinen-
brogramm erkennt. Mit SYS
6789 wird dann umgehend |
»Erste Hilfe« geleistet.

(Helmut Welke)

gen Zahl von 88 Bytes noch

wurde. So kann es vorkom-
men, dab sich der Compu-

lauft. Der Verlust durch das
notwendige Abschalten 1st

denn ein solches Programm

| retien gewesen.
Storungen  des  Pro-
gramms »Erste Hilfe« sind

re-Modul  »Super-Erweite-
| runge (VC1211A) bekannt.

| nenprogramms muf dieses
Modul durch den im Direkt-
modus eingegebenen Be-

werden, wobel zu beachten
ist, daB dadurch ein even-
tuell herauigesetzte; Basic-
| Start normalisiert wird und

keine End-Null vorgefunden, |

ter in einem weitgehend zer- |
storten File verirrt und fest-

dann kein allzu groBer, |

wire ohnehin nicht mehr zu |

bisher nur vom Commodo- |

Vor dem Laden des Maschi- |

| fehl SYS 64818 abgeschaltet |

Der Commodore 84 und
der VC 20 sing die absolu-
ten Marktfiihrer bei den
Heimcomputern, Sje — ur-
sere Leser — haben mit die-
sem leistungsfahigen Sy-
stem Thre ersten, zweiten
und n-ten Erfahrungen ge-
sammelf, waren begeistert
von den vielfaltigen Mog-
lichkeiten, die mit diesen
beiden Computern geboten
wurden, oder aber auch ge-
legentlich enttéuscht von
deren Unzuldnglichkeiten
(keine Reset- oder Escape-
Taste, keine deutsche Tasta-
tur, mangelnde Dokumenta-
ton und vieleg andere
mehr). Einsteiger in die
Computerei hatien und ha-
ben ihre Probleme mit dem
Commodore &4 und dem
VC 20. Profis Serni-Profig
und solche, die eg werden
wollen, kénnten bej der Be-
waltigung dieser Anfangs-
schwierigkeiten behilflich

| sein. Viele niitzliche Routi-

nen die den Umgang mit

ieder an-

egebenenfalls wie
gepaﬁt werden mubB, bevor
yErste Hilfe« zur Anwendung

den Commodores erleich-
tern, liegen in den Schubla-
den, und wurden nicht ver-
offentlicht. Senden Sie uns

Anwendungsprogramme
und Spiele. Viele Waren
dankbar fiir eine Trace-Rou-
tine, einen deutschen Zei-
chensatz, eine einfache Ta-
bellenkalkulation, eine in-
teressante Anwendung
oder fiir ein Spahnendes
Spiel zum Entspannen nach
harter Programmierarbeit.
Einige werden vielleicht
einwenden: Mich mteres-
siert  kein Renumberpro-
gramm, ich habe Simons Ba-
sic oder Exbasic Level 1I,
der soll sich dag doch kau-
fen. Nun jeder ist nicht in
der gliicklichen Lage eines
wohlgefiiliten Geldbeutels,
Also ran an den Commodo-
re und die Tips & Tricks, An-
wendungsprogramme oder
Spiele eingesandt, Worauf
man bei der Einsendung ej-
nes Programms zu achten
hat, wird auf Seite 13] erlau-
tert.

Die 64'er-Redaktion ist
aber nichl nur an Program-
men oder Tips & Tricks in-
teressiert. Wir suchen auch
Leute, die sich auf einem
bestimmten Gebiet beson-
ders gut auskennen. Eg
kann sich dabei um das Be-

triebssystem handeln oder
sich um die Crafik drehen,
mit Programmiersprachen
(Basic, Paseal, Forth, Lo-
go..) zu tun haben, die
Hardware betreffen (selbst-
gebastelte Emreiterungen.
gekaufte Expansions etc.)
oder um Themen wie Be-
schaffung von Software, die
neuesten Spiele und vieles
andere mehr gehen. Schrei-
ben Sie uns einfach, welche
Vorschldge Sie haben oder
senden Sie gleich einen fer-
tigen Artikel ein, Wollen Sie
nicht Thr Wissen (gegen ein
angemessenes Honorar bei
Verdffentlichung) anderen
mifteilen?

Auch der Anfanger ist auf-
gerufen, seine Probleme
nicht einfach unter den
Tisch zu kehren. Nur wer
fragt, bekommt eine Ant-
wort. Das 64'er Magazin sl
nicht nur ein Forum fiir die
Freaks sein, sondern will
auch dem Neuling im Um-
gang mit dem Computer Hil-
festellung bisten. Setzen Sie
sich mit der 64’er Redaktion
(Hans-Pingel Str, 2, 8013
Haar b, Miinchen)in Verbin-

kommt.

- ﬁusg}abe 4¢April 1984 -

Ihre Tips & Tricks, Utilities,
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Disketten kopieren C 64/VC 20

Disk Co

Wer hat sich als stolz
Kopieren von Program

PBY

cheradresse liegen, kommt
man in einem Durchgang
auf stattliche 226 Blocke (zir-
ka 56 KByie). Sollte das noch
micht ausreichen, startet das

Programm einen zweiien

- oder auch dritten Durch-

gang. Dann Ist spatesiens
die gesamte Diskette ko-
piert (bei ganz unglnstigen
Verhalmissen wird noch ein
vierter =~ Durchgang  ge-
braucht). Damit ergeben
. sich Zeiten von unter 20 Mi-
nuten filr eine Komplettko-
ple.

Wie funktioniert’s?

Sehen wir uns zuerst das
Basicprogramm an (Bild 1)
Ich habe es absichth'ch in
mehrere Teile zerlegt,

- es iibersichtlicher zu ma-
chen. Die REM-Zeilen kon-
nen beim Entippen natiir-
lich ebense wegfallen wie
die Zeilen, in denen nur ein
- Doppelpunkt steht.

92 Zi¥dp

chhm*ner wird es, wepn 180 REM %%% INITIALISIERUNG k%%
Pq sich um Maschinen- 118 POKESE,PEEK (463+14:1CLRIRB=255-PEEK(56)1PA=11AN=B:BL=B: NF$=""
proqramme oder gar um se- 1228 PE=PEEK (4%5)+256%PEEK (46) :MR=PE~-135: MW=PE-79: MD=FE-24
quentielle Files handelt. Das 130 DIMNFSC14B) ,CF%C 1485 ,BL®C148) ,P%(18) ALK B8 ) ,AHK (98>
Anlegen eme‘r Slchprhelfg_ 148 P7(AI=AIALX(A)=A1AHX(A)=PEEK (562 -1
kopie wird zur zeitrauben- izg LR e
den, umstandlichen Proze: 170 PRINT"\0"TAB(9) "% xk% DISK COPY %kkk"!PRINTTABC1®)*VON D.WEINECK /84"
dur und unterbleibt deshalb, 180 PRINT 'shdsp®di, DIRECTORY
big man eines Tages fest- 199 PRINT'EBBS®. KOPIEREN
atellt, daB das Original aus Z?g ::i::m Eﬁ;‘ﬁTIEREN
1r_gendwe}ch_§:n Qr}mden 220 pmms%u:-.(';;e;-zsn TE WAEHLEN SIE
nicht mehr &uft. Mir ist das 234 GETDC#:DC=YAL (DCH 1 IFDC 10RDC >4 THEN23D
mit einer Datel passiert, die 248 ONDCGOTOS 19,278,780 ,679
aus iilber 400 Eintrégen be- ;22 ;Em i ]
kxx KD = b3 ¥

gjgiﬁ?ail?ﬁé;l; Iigﬁ:gg_ :;: ;g;ﬁ;;gzﬂnRIGINHLDISKETTE E INLEGEN"
laden konnte. Seiidem gibt 298 REM #%% FILES EINLESEN %%k
es bel mir von allen wichi- 388 OFEN1,8,0, "$6"
gen Disketten Sicherheits- 212 GOSUB7E0: IFNF$¢ > "THEN348
kepien, bei deren Erstel- ggg ;Zigggg“":"ﬁm
luﬂq mir das fO]gende PIU_ 248 BLXCANI=ASCCBLE+CHRS (A ) NS (AN =NFE: IFST=PTHENAN=AN+1 I NFE="":GOTO3 18
gramm gute Dienste leistet. 358 CLOSE1:AN=AN-1: IFAN=BTHENPR INT "6 EERE DISKETTEE":G0SUBSS8:RUN

Das Besondere an diesem 368 REM ##% KOPIERAUSWAHL %%
Programm ist, daB alle Ar- 278 PRINT .HEANTHORTEN SIE MIT J- NE"

: e o = | TOAN: %12 TAB(SOINF “ 7 ";tPOKEISE,
ten von Files mit Ansnahme ggg E;T‘IH;;C,‘I:GEFI':\:TBI;g;i"J"THENEFZT(I;i—i !BLzefegLZ(i)?PRINTTFIB(BE!)':I JA E"1G0TO
relativer Datelen kopiert 4o
werden konnen und das 4BB CF(1)=0: IFA%SC > "N THEN3S@
recht komfortabel und 418 PRINTTAB(3B) "NEIN"
schoell, Der Trick besteht 428 IFBLREBTHENPY(PA)=I-1:PA=PA+11BLEBLY (1)
darin, daB die Files, die man Byl
kopieren mochte, der Reihe 458 REM #%# KOPIE %%
nach in den Speicher gele- 460 PRINT“USKOPIE IN ARBEITH"
sen werden bis dieser voll 470 FORI=1TOPA
ist. Da das Programm auch :zg Eggﬁ;:r;g:clu;ﬁ:%;if?jlmznpmm".ﬁz:swst E INLEGEN" ! GOSUBSSA
die Wers_tecktem-RAMBe— SB® IFNOTCFY(J) THENNEXT I :G0TOS48
- reiche mitbenutzt, die man S1@ NF$=NF$<J) tPRINTBLY(J 3 TAB (S )NF$1 GOSUBS7O: IFST=R0RS T=64 THENS3@
normalerweise gar nicht an- 52 GOSUBSS8:RUN
sprechen kann, weil Basic- 538 NEXTJ
Interpreter und Betriebssy- 54@ NEXTRUW! IF I =PATHENE4®
S ddben SS@ PRINT*SEOR 1GINALDISK 'EINLEGEN" : GOSUBSSE

Zeile 100 bis 140 -
setzt zuerst die Speicher-

obergrenze flir Basic herun-

ter (Speicherstelle 56) und
berechnet, wieviel Speicher
rum Kopieren zur Verfir
gung steht (RB). Um spitere
Erwelterungen einbauen zu

konnen  (zum  Beispiel
Backup fiir relative
Dateien), arbelte ich hier

nicht mit festen Zahlen, son-
dern mit Variablen, die das
Programm Sseibst berech-
net, Das gilt ebenso fiir die
Startadressen der Maschi-
nenroutinen. Diese befinden
sich direkt hinter dem Basic-
Teil und brauchen deshalb
nicht erst uber DATA Zeilen
bei jedem Programmlauf
reingepokeds werden. Das
spart nicht nur Zeit, sondern
vor allemm auch Speicher-
platz (zirka 700 Bytes). Dafiir
milssen Sie beim Abschrei

ben zwel Telle zusammenti-

gen. Im Inthialisierungsteil
werden auch alle Variablen
ungd Arrays
(siehe Vanablentabelle),

Zeile 160 bis 240

enthilt das Menii. Sie kon-
nen hier jederzeit weitere
Funktionen einfligen.

Wird der Programmteil
sFormatiereny gewahlt,
springt das Programm in die
Zeilen 100 bis 750. Interes-
sant ist hier die Moéglichkeit,
bei der Frage nach der Disk
— ID keine Eingabe zu ma-

chen, sondemn »RETURN« zu

driicken. Dies ist bel Disket
len simnwvoll, die bereits for-
matiert sind, aber geloscht
wexden sollen. Das DOS der
1541 loschi dann nur die
BAM und die erste Seite des

Directory, was viel schnel-

ler geht als vollsiandiges
Nenformaiieren, Das Pro-
gramm schlieBt diesen Teil

singerichtet

mit Aubgabe der Fehlermel-

;dung ab und springt wieder

Ins Menii,

Der Prog‘rammten Direc:
torye ermoglicht ein schnel-
les Emlesen des Directorys,
natiirlich ohne Programm-
verlust, Man kc:I]Il. sich so el-

nen kurzen Uberblick uber

Original- und Zieldiskefte
verschaffen, ohne die Ko-

pierroutine auirufen zu mus-
‘sen. Hier wird ein Maschi-
nentellprogramm  benutzt,

um Spelcbemlatz und Zeit
ZU sparen.

Zeile 270 bis 650

Kommen wir num zum
¥ern der Sache, dem e
gentlichen Kopierteil. Die-
ser befindet sich In den Zei-

len 270 bis B650. Im ersten

Teil (Zeile 270 bis 350) wer-
den alle Files, die auf der
Diskette sind, in ein String-
array (NF$(I)) emgelesen,

Ausaabe 4/ April 1684
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Disketten kopieren

er Basrtzer gines Commodore 64 und einer 1541-Floppy noch nicht beim

men gedrgert? Solange es sich um reine Basic-

560 NEXTI:RUN
578 IFRW=1THEMNS1@
588 O0PEMN1 . 8.5, MFE+"

LR":POKEESE i POKEES3 . AHKINR +1

S99 SYSMR:MR=NR+1:ALX(NR ) =PEEK (254 ) : AHY (MR 3 =PEEK (255)

609 CLOSE1:RETURN
619 OPEML, 8,5 . NE$+" bW"

tPOKESS2,@: POKERS3 , AHZINR I +1

620 POKEES49 ,ALX(NR+12 :POKEE5S  AHKX(MNR+1 ) 1 SYSMA

628 MNR=MR+1:CLOSE1!RETURM

640 PRINT"EEEES.OP1E FERTIG !

BSA GOSUBS98:RUN

E68 REM %®x% EMNDE #dk

B79 POKESS, 160:iEMD

68a

698 REM *®%% FORMATIEREN %%
788
718 FO$F=FO£+ID=%

INPUT " R0 ISKNAME " tFOS: ID$="": INPUT"BDISK- 10" ID%: IF ID%< >"'THENID$—','+ID$

728 PRINT"ERRITTE Z IELDISKETTE EIMLEGEN®

7TEB BOsSUBSo8

748 OPEN1,8,15,"N: "+FO$:CLOSE]

759 GO0SUBS8B8B:G0TO178

768 REM DIRECTORY EINLESEN
77E GETHL.AZ,BE

780 GETH! ,BL%,B%¥

790 GETH1 A%

800 BETHIL ,BS: IFST{ »BTHENRETURN

818 IFBS{ >CHRE(34 » THENS2®
220 GET#1,B%:
230 GETH#1 ,B5:
848 MNFE=NFSt" .,
850 GETH#1,B%:
868 RETURN

IFB$< YCHR$ (34 ) THENMNF $=NF $+B%$: GOTOB29
IFB$=CHR$ (32> THENB32

"4 BEIFORI=ATO1IGETH1 ,BE: NFE=NFS+BFIMNEXRT
IFB%< »" "THENBS®

878 REM **% FEHLER-AUSGABE %*%

8528
298 *

908 REM #x% DIRECTORY *¥xx%
918 PRINT"J"

92@ OFENS, 2.8, "$0":GETH3 A% AX

930 GET#3 A% A%, BLS, BHE
a4n

ave SYsMD:G0TOo938
98A GOSUB 9990:GOTO1TE
990 PRINTSPC(BS)"

READY .

IFA$=""THENCLOSE3:GOTO988
958 BL$=BL$+CHRS(@ )} :BHS=BH$+CHR$D)
960 PRINTESE#ASC (BHB +ASC(BL®) 7

"iPRINTSFC(EI) "R TASTExE"
1P89 POKE19S,8:WAITISE, 1:GETASIRETURN

DFEN15,8,155INPUTHIS,H,B$,C;DlPRINTH:B$;C;U=CLDSE15:

Bild 1. Basicprogramm
»Disk Copy«

GO0SUBS9A:RETURN

=

die zugeht‘:rigen' Bloclklan-
gen in em Varablenarray
(BL%(D). Das dauerl etwas
langer, weil der Speicher-
- platz begrenzt ist und der

Basic-Interpreter  mitunter
eine  Garbage-Collection
(Mull-Sammlung) durch-

fithrt, um Platz zu schaffen.
Die Anzahl der Files wird mn
der Variablen AN festgehal-
ten. Ist die Disketie leer,
weil man zum Beispiel noch
die gerade formatierie Ziel-
diskette im Laufwerk hatte,
springt das Programm 1ns
- Meni zuruck,

In Zeile 370 bis 440 eriolgt
~ die Auswahl, welche Files
~ kopiert werden sollen. Dag
Programm schreibt dazu die
einzelnen Namen mit der zu-
gehorigen Blocklange auf
den Bildschirm und Sie kén-
nen mit +Je oder »N« aussu-
chen. Die Entscheidung
merkt sich das Programm

'.Axsgabeéfﬂpxﬂ1984

wieder in einem Varia-
blenarray (GF%(I): Ist
CF%=-—1, wird kopiert,
sonst nicht.  Cleichzeltig

wird in der Variablen BL
aufaddiert, wieviele Blocke
zu kopieren sind, damit das
Programim herausbekommit,
ob emn Durchgang ausreicht
oder nicht. Wenn Sie alle Fi-

les mit »Nu kennzeichnen,

springt das Programm Wie-
der ins Menii,
Nachdem nun endlich alle
Entscheidungen und Vorbe-
reitungen  abgeschlossen

- sind, geht es ans Kopieren

(Zeile 460 bis 650). Der Rei-
he nach werden alle ge-
kennzeichneten Files in den
Speicher eingelesen. Dazu
wird das TLaufwverk mit
#OPEN«Befehlen angespro-
chen, well so alle Arten von
Files geladen und auch ab-
gespeichert werden Kon-
nen, (Mit »LOADe konnten

nur Programmiiles geladen
werden.) Erfreulicherweise
enthalt die Varable NFS
nicht nur den Namen des je-
weiligen Files, sondermn
auch den Typ, also PRG,
SEQ oder USR. Deshalb
konnen alle Filetypen mit
ein und derselben Routine
verarbeitet werden.

Der Unterschied zwischen
Lesen und Schreiben liegt
lediglich darin, daf dem
»OPEN«Befehl im ersten
Falle ein R (fiir Read), im
zweiten ein W (filr Write) an-
gehangt wird, Die Daten-
iibertragung selbst erledigt
das Maschinenprogramin,
dem wir uns gleich zuwen-
den werden. Um Variablen
an diese Roufinen iiberge-
ben zu konnen, benutzen

Programme handelt, geht es noch:

Originaldiskette
einlegen,
Programm laden,
Diskette wech-
seln, Programm
nsaven«, Diskette
wechseln,

Programm laden.. ..

wir die Zeropage-Speicher-
stellen 252 bis 258 (JFC bis
$FE).

Werfen wir nun noch el
nen Blick auf die Maschi-
nensprach-Teile (Bild 3 bis
5). Dabei soll vor allem er-
lautert werden, wie man
den vollen RAM-Speicher
des € 64 nutzen kann.

Dazu ist ein kurzer Blick
auf die Speicheraufteilung

des € b4 erforderlich, insbe-
sondere den Teil ab $A000
bis $FFEF (dez. 40060 —
65535). Hier liegt normaler-
weise der Basic-Interpreter,
der 8 KByte AdreBraum be-
nobgt ($A000 - $C000). Dar-
liber liegen m 4 KByte die
Ein-Ausgabe-Einheiten
($D000 - $E000). Ganz oben
im Speicher befindet sich
das Belriebssystem, das ge-
nau wie der Basic-Interpre-
ter 8 KByte belegt ($E000 -
S$FFFF). Zusatzlich ist aber
der gesamte Bereich auch
noch mit RAM bestiickt. Wo-
her weif der Prozessor nun,
was er benutzen soll? Ledig-
lich 3 Bits in Speicherstelle |
aind fiir die Auswall Zustén-
dig: Bit 0 schaltet den Basic-
Interpreter em und aus, Bit 1
gleichzeitig Basic-Interpre-
ter und Betriebssystem, Bit 2
ist fiir uns schon unmteres-




Disk Copy Disk Copy Disk Copy

190 PRINT".MEBRPASIC - DATA - LADER FUER 'DISK COPY

sant. Werden beide, Bit 0
118 INPUT*MMANFANGSADRESSE " AD:ED=AD+135 und Bit |, auf 0 gesetzt, ist zu-
128 FORI=ADTOED-1 satzlich auch noch der Ein-
130 READZ :POKEI,Z tNEXT Ausgabebereich ~ abge-
149 HB=INT(ED/256):LB=EDAND25S 3 3 e ' .
150 PRINT"M8 ADEN SIE NUN DAS PROGRAMM 'DISK COPY'. schaltet Eigentlich  doch
169 PRINT"HBEBEN SI1E NACH DEM LADEN EIN:":PRINT"SNBBFFUKE 45, °LE":POKE 46, "HB" ganz einfach, =
179 PRINT"EMDAS PROGRAMM BEFINDET SICH JETZT VOLL- Der Teufel steckt wie fast
180 PRINTWISTAENDIG IM SPEICHER UMD KANN GE'SAVED' ELERDEMN. immer im Detail; Wenn der
égg g::: i62,1,52, 198,255, 160,86, 32,207,255, 120,170,165, 1,41 ,2852,133, 1,138, 145 Basic-Interpreter abge-

252,165,1,9,3,133,1,88,32, 183,255,201 ,64,240, 11,201 .0 298, 7,200,208 R - : :

219 DATARE1,23\,253 208,217 ,38,804,255, 132,254, 165,253,133 255,96, 162,1,32 schakepnﬁ{ﬁngasoﬂtianrleun
220 DATA2®1,255,160,.9,120,165,1,41,252,133,1,177,258,170,165,1,9,3,133,1,88 Basic-Programm  laufen?
230 DATA138,32,.210,855,52, 183,255,201 ,0,208, 17,200,208 2,230,253, 165,255, 197 Mehr noch, chne sein Be-
240 DATAZS3,208,217,196,854,144,213,248,211 76,804,255, 162,2,32,198,255,32 triebssystem ist der Prozes-
os@ DATAZB7,255,32,210,255,208,248, 169, 13,932,210, 255,76 ,204 ,255 ,08,.8,8
READT.

1

2

&

2 i1} von heinz boeffel

re 5

&}

7

8

v}

= 2
Kantstrasue
6680 neunkirchern 7

Tem

rem ..........:...;(137)
1 int € 2t renrs 5 .
10 print chrS(14) . merse 1-1'1-."‘PPFS{13];ChFJ{13)
30 print! von heinz hoeffel ,;éiger“

s t n & >
s Pr}nt\ . Programm MERGE se?z;_d; el q
50 print'Das sic-Anfang anmi ttelbar ° ”;chrS(lu}

oche 3 1 e PE ramim.
I her hef lﬂdl_x.ﬂﬂ Progr
| |

- a 1]
70 pr‘intndas_im Spe'llein yeiteres Prggrﬁ?lﬂ;g?;g;
o print"Somlt kigaeﬁde geladen werdenéYéISOOOO“
< print”ﬁas bessi& ﬁieriu den Befehlamwukénﬂ"
- pmfnt.naé?qennas qachgeladene ngrbeﬁa_ndelt“
L pr}nt”eihéu wie das erstchadcne
12% E:iit“ierden.”;chrs(lj}

"
i (iader gurueck—
0 int"Um den pasic-Zeiger wied
5 yrin® N et
i;o ;riﬂt"ZuEEuzeﬂ, g

=5 17"
eben Sie wieder SYszgoagu"
ihein. Die beiden Progragngirﬁi “;chrﬁ(lz)
g printetils eiden e TE : :

T T = druecken:
o pr%ni"ﬁ%Z?mladeﬂ pitte Leertaste
19¢ print n L

" gQ(}” w then 200

200 get @9:1% BUMoy onrs(142) o qinext i
Wenn Sie ein Unterprogramm haben  Eeista e Cab e

for 1=50000 10 BO264:rE

Kleben per
aret

e 133,252
. data 169,255, el
Erstellen von Tabellen —  EERRRERTlE B el i MN Tt
IS _
a 231,282,875 177,432,208
e déii %z 2o 177,45, 20875 2001
angen, ohne €S  EEEEEtete b
!; Y 33 20 data 2,208,228,1§2,26§8é35’9%;13,13’32
ppen zu mussen 1%?‘:30 data 32,22,?31,25?, 5
b £a 32,892,020 0 1 g5 180 66, 79,07
o ot e glne langwie 10120 data , 32,32, 92,3090
equI?Steotﬂﬂ: , das En- L0130 data 32,72,89: 75 00
- : L 72,79
- e lolZE iiti 23’55’7?,? '79,78,32,72,
= o fpden W ok 101 , 2
gramins fine S

dobs 76,125,195,10° o,
230,43,208,?,230,44,165

data 32,82,92,755: 07050 91 ,69,82,49

| i chel. 10090 data 005" 52,77,69,82, 704200057 5

' e einfache 2 Toh s
mit Merge ein
ie mussen lediglich d -
und die Adr as Pointer ein- Lo s

' 230 - 208,13
. ot oin Formatierungspro-  Rsuge e
_ 7um Beispiel ein Fo ,
ae 5 5. 196,240,6.32,¢ 3
s an e‘n \mrhandes 3{0030 data 44,152,0,139’;&;%,%!160,0,177,43’?0
10060 data 2,133,2, 195,240,5
10110 data 46,49,32,
5 ; 7 10140 data
Ende E e ! . ' =
ten Nullin den Ze filr Ba- k = o170 data 76

7 T=lal =0 7 : s 25 ,Bﬁ 19150 data 4 3 4o 42,13’Ir
e ! o Riicksefze 10200 data 49,32,42,42,%
| e 10210 data 32,

T i T “r
T = 10220 data 72 69,7357

des Basic-Pomiers auch.

76,13,13;9= R
s o 10,0951 0 82,79,71,
' Wemlibhy el 1070 Do 50132,02,32.300 000 o 0 7,09
i - L - 1 - - % o f ! = ] )
Yamin L geladen hapen, ¢ 65,7 :
qie anschll =

& 3 ata
Xt  SYS 50000 em- 10250 da ‘ 8
- - e E){D .JOLD_ | 10260 dafba B8y 0 2.
& ursprungliche Start- € o 1 8L wuppel
d en Basie g 7 j8!

hapen Sie el

. 5 MDD
programm Merde meldet T
sich mit
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Disk Copy Disk Copy Disk Copy

sor hilfloser als ein Blinder
im Nebel
Die Lisung liegt einfach
darin, zu verhindern, daB
der Prozessor iilberhaupt auf
die Idee kommt, in sein Be-
triebssystem oder ins Basic
hineinzuspringen. Letzteres
ist nicht schwierig, denn wir
befinden uns ja in einem
Maschinenprograinm, wenn
wir das Basic abschalten.

+xx\ER GE |
VON HEINZ SoEFFEL
pRCiGE:_P«,MI\-'TS MERGED!

Falls Sie
Grami mcht
gelos =cht habemy SO
den belder Progra
ein einziges
pHen Sie 4ai llerding
te Programin vor
fehl 5YS 50000 getvs
erhalten = weder
Aubqanc::,.msland

Merge 1St

Maschinensprac

schriepen — da

die Ablau

Augenphc

Somit ctellt

= H‘ll [aﬂllt* el

das vViele
(vor allem pei immer wh

ver wendeten
gramine
JSirickens
gramme, €
abschnitiweise
chern) erspart:

Ausgabe 4/April 1984

ap.‘rln‘fd&‘n Ha
as das zwel-

den

foett ‘['UJT \rru.—'mde

Merge (=350
dar,
& emzelne Eingass

Unt?ﬂ- 0=
beurn

"-xb pe!-

(Heinz Boitel)

Und bei der Bearbeitung ei-
nes colchen Programims
kann nur dann etwas passie-
ren, wenn der Prozessor das
Programm verldft. Das tut
er allerdings jede Yo Sekun-
de, zum Beispiel um die in-
terne Uhr weiterzustellen
und nachzusehen, ob eine
Taste gedrickt wurde etc.
Das 1st die sogenannte Inter-
rupt-Routine, Wenn wir thm
die sperren, kann eigentlich
gar nichts mehr schiefge-
hen. Und es funktioniert tat-
sachlich:

Im Lesetell des Maschi-
nenprogramms wird zuerst
der mit »OPEN« eroffnete
Kanal als Eingabekanal ge-
setzt (FF'CB), Dann wird ein
Byte iiber diesen Kanal ge-
holt. Jetzt sperrt der SEI (Set
Interrupt) die Interruptrouti-
ne und wir kénnen in aller
Ruhe schalten und walten.
Wir schieben das Byte ins X-
Register, legen die beiden
unteren Bits der Speicher-
stelle 1 auf 0, holen unser
Byte aus dem X-Register
und legen es im RAM ab.
Jetzt setzen wir die Bits wie-
der auf 1, loschen die
Interrupt-Sperre, und alles
ist wieder in Ordnung.
Nachdem unser Byte Im
RAM sicher untergebracht
ist, fragen wir nun ab, ob
vielleicht ein Fehler aufge-
treten ist (FFBT) oder das
Ende unseres Files er-
reicht ist. Wenn ja, sprin-
gen wir ins Basic zuriick
und brechen im Fehlerfal-
le das Programm mit ei-
ner entsprechenden Mel-

SICEuCe Bl Jung  ab. Wenn nein,
h

nédchsten Byte zu,
iibertragen werden soll
und behandeln es mit
der gleichen Sorgfalt.
Ganz zum Schlub mius-
sen wir noch wieder die
Kandle  zuriicksefzen
(Tastatur als Eingabe,
Bildschirm als Ausga-

lich und langwierig,
geht aber in Wirklich-
keit unglaublich
schnell.

Das Schreiben auf Disket-
te bringt nichts grundsatz-
lich Neues, der ganze Vor-
gang lauft hier einfach an-

dersherum ab. Unser Kanal
1 ist jetzt Ausgabekanal
($FFC9), und anstatt ein Byte
von der Diskette zu holen,
geben wir es aus (SFFD2).
Auch die Directory-Aus-
gabe folgt diesem Muster:

LESEN VYON DISKETTE

114D A2 81 LOH #a1
,114F 2@ C6 FF .I5R FFCE
;1152 AR B8 LOY #88
+1154 E8 CF FF JSR FFCF
»1337¢ 78 SE1
+1158 AA[ TAH

S EIDg AS AY LDA a1
L1158 28 FC AND #FC
1150 85 a8l s5TA ai
,L15F  BA THA
L1188 91 FC STA  CFCH.Y
1182 A5 81 LOoA at
L1184 @39 a3 ORA #83
1188 B85S 81 5TA a1
L1168 58 CLI
,1168 28 B7 FF JSR FFB7
~118C C9 48 CHMP #48
,11BE FB 8B BE@ 117B
S1178 C3 a8 CHP #OS
S1172 D@ a7 EME 117B
,1179. C8& INY
L1175 DA OO0 ENE 1154
L1177 E& FD IMC FD
,1178 D& D2 BNE 1154
»1178 &8 CC FF JSR FFCC
S117E 24 FE STY FE
Sli88 A5 FO LDA FD
1182 85 FF 5TA FF
1184 ©8 RTS

Bild 3. Fiir Interessierte:
Maschinenrouting: »Lesen von Disk«

SCHRE IBEM AUF DISKETTE
L1185 A2 81 LOX #@1
,1187 8@ C3 FF JSR FFC8
SLIBA  AD 98 LDY #88
~118Cc 78 SE1
L1180 AS 21 LDOA a1
,11BF 29 FC AND #FC
~1181 85 @1 STA at
;1193 Bl FGC LDA (FCI.Y
L1185 nfR TAH
L1186 AS al LDA Bl
,l198 @35 a3 ORA HO3
,ii8Aa 85 @l sTA 21
£119C 58 CLI i
,1130  8A TRA
JLI9E 2@ D2 FF JSR FFD2
.11Aa1 28 B? FF JSR FFB?
,11A4 €3 aa CHP #B8
~11A6 D8 11 BNE 11B9
.l1lA8  C8 INY
,11p8 D8 B2 BMNE 11AD
S11AB EB FD INC FD
118D A% FF LDA FF
LL1AF CS5 FD CHP FD
,1181 D8 D9 BNE 118C
,11B3 C4 FE CPY FE
,1185 98 D5 BCC 118C
,11B7 F@ D2 BEQ 11BC
,11B8 4C cc FF JMP FFGC

Bild 4. In Assembler:
Schreiben auf Disketie

DIRECTORY HOLEMN

(11BC AZ 83
-11BE @28 CB FF
1161 2@ CF FF
,LIC4 28 D2 FF
L11C? DB FE
£11C9 AS 8D
»41lCB 29 DE FF
,11ICE 4C CC FF

LOxX #83

J&R FFCE
JSR FFCF
JSR FFD2
BNE 11C1
LDA #8080

JSR FFD2
JMP FFCC

Bild 5. Laden des Directorys

Kanal 3 als Eingabe sefzen
(JFFCH), Zeichen fiir Zel-
chen holen ($FFCE) und —
jetzt auf dem Bildschirm —
ausgeben ($FFD2).

Wichtige

Bedienungshinweise
So, nun steht dem Entippen
des Programmes nichts mehr
im Wege. Noch ein paar
wichtige Hinweise: Die bei-
den Teile des Programms
miissen beim ersten Mal zu-
sammengefiigt werden. Da-
711 gehen wir folgenderma-
Pen vor:
I. Tippen BSie das Pro-
gramm »Disk Copy« ab und
speichern Sie es auf Disket-
1!

9. Starten Sie das Pro-
gramm mit »RUN¢« und
driicken Sie die »RUN/

STOP«Taste, wenn das Me-
nii erscheint.

3. Geben sie em; »PRINT
PR« und schreiben Sie sich
die angezeigte Zahl auf.

4. Tippen Sie das Pro-
gramm »Basic-Data-Lader«
ein und starten Sie es. Auf
die Frage nach der An-
fangsadresse geben Sie Th-
re aufgeschriebene Zahl
ain.

5. Folgen Sie genau den An-
weisungen des Programs
und geben Sie die beiden
yPOKE«Befehle eln.

6. Speichern Sie das voll-
standige Programm auf Dis-
kelle ab.

Jetzt haben Sie das Pro-
gramm gebrauchsfahig auf
Diskette. Sie kénnen auch
beliebige Anderungen am
Programm durchfiihren, dex
Maschinensprach-Teil wird
sich immer automatisch mit-
verschisben.

Anpassung auf VC 20:

Das Programm lauft auch
auf dem VC 20, flir den ich
es urspriinglich geschrie-
ben hatte. Nur Zeile 110muf
gedandert werden!

110 POXES6 PEEK(46)+ 14:
CLR:RB=PEEK(644) —PEEK
B86):...

Wenn Sie mit einer 1541-
Floppy arbeiten, sollten Sie
noch einfligen:

115 OPEN1,8,18, "UI-":
CLOSEL. Und nun viel Spafl
beim Kopieren.

(Dietrich Weineck)

Boeryes



Wollen Sle einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Pragramme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64'er bigtet allen Computerfans die
Gelegenheit, far nur DM 5,— eing private Klein-
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik
Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre pri-
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der Mai-
Ausgabe (erscheint am 19. April 84): Schicken
Sie Ihren Anzeigentext bis zum 27. M&rz 64 (Da-
tumn des Poststempels und AnzeigenschiuB) an
#B4'era, Spater eingehende Auftrige werden in
der Juni-Ausgabe (erscheint am 18. Mai 84) ver-
offentlicht.
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Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete
Auftragskarte am Anfang des Hefies. Bitte be-
achten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zel.
len mit je 32 Buchstaben betragen. Uberweisen
Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das
Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik,
64'er«, oder schicken Sie uns DM 5,— als
Scheck, In Briefmarken oder in Bargeld. Der
Verlag behalt sich die Veroffentlichung langerer
Texte var. Kleinanzeigen, die entsprechend ge-
kennzeichnet sind oder deren Text auf eing ge-
werbliche Tatigkeit schiieBen 148t, werden in
der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum
Preig von DM 10,— je Zeile Text verffentlicht.
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Tips & Tricks

C 64

s und S
einige unbekannte Peeks und Pokes geiunden haben, SO sind Wir gerne beretl,

Floppy

praucht man die bei.den POKE—Beiehle. Pm_texdmgs s

w - Cursor unten
B EEs0r Tinks

rend des Druckens die Schrift auk om Bildscht - !
schwindet. "—-*'—””'_’f-"—""’r—ﬁf = e
Das gleiche proplemn ergibt sichh peim Gebra i Reset-Buslose

N e

: oser-
40 zosemimer e hiet S 64738 DeW KL e Getened gystem-Reset
fffﬁff, e

.

U ase
sen Sle anders gehandhabt werden: Man gt wenn mamt Einige Peeks and Pokes
laden il fqlgendes m irektmodus el 2QT oder SPEEK( a4) :Statusab’irage
POKE -53265.11'.?01{1?. 532_66,2.T T,OAD MNAME’ POKE o0T X < o= 2551
Besiimmung der gchnelllg eit der Plinkphase des Cur-

Funkfion :
m bel der Lbirage PRINT FRE(X) &€ richtige Eusge-
e i erhalien, mup man folgendes noch hinzufilgen:
PRINT FRE(X)+65538.

Nun aibt dex Computer die tatséchlicheu frejen BYIES

aus:

Listschutz
YWenn mai el

- S0IS.
e PRINT PEEK(2 14): gibt die 7eile atl in der der Cursor 98

frage
e S . 5
D 1@.. h? o gibt die Spalte al. in dex der Cursor I Augenplick ist.
5632 POKE 214 =23}
] 0 yersetzt Cursor an di€ eil
1F (O AND D= PRINT PEBK(64T) gibt die Farb unter dem Cursor ai
1F 4O 0 POKE AT X Far achsel unter & Cursor
AND 4) 0 PRINT PEEK(219) gibt die letzie gedriickie Taste Im Ch&
B 0 racterive aus
© AND 16)= PRINT PEEK(213): gibt di€ 1ange det momentanen Zelle
Sentiel auf dem Bidschirm an.
{rolport h e he prUTffff e
e e :

und um dent U
PRINT pEEK (1 g3y Rusgabe der Lenge des Filenamens.
e den Filenumme::

‘\ Clqa
PRINT PEEK (185% gibt die jaufende Sekundaradresse

n.
PRINT pEEK (1 86, gibt die |aufende Pmnaradresse an.
H____f——,_,,___ﬂ_______—r__,________f__,__

f,_f————

verzogert die Repeat?unkﬂon
avS 65499 Det Sgstembeiem pewirky dap TI auf 0 ge

gefzt wird.
PRINT PEEK (36870): Busgabe der Lichtgrifiei Horizomal-

Position.

yal Programin hat, welches ilgendeinen
hat, S0 will der Benuizel doch yersuchen, die-
' n«. Went FAbtats Beispiel die
ap Kant mall
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C 64

Tips & Tricks

[n unserem Fall ware das:
20 ++ T LIF AS= s3] olker Muec_ke" _and 89 weiter

PRINT PEEK (36871 Ausgabe der Lichtgﬁf[el Vertkal
Posiien.
0 POKE 199, 1-PRINT Wiolker r Nue ecke . Die se Zeile De
w‘f}kt dah die P PRINT- Anwesund den Te}{t mvexs aus-
_g1
POKE 1990PR1NT‘ M olker Muecke dagegen bt
en--Tex_t wieder norma 1 aus.

.
30 +++ 7+ +POKE 76,1

So, nun n stariet maef das Untexprogiamt mit RUN
£0000. Dieses programmn macht Jlles nach den g&
wimschien Zeillentt IS ansichipar, 80 dab da stehtt

: -(1-41)'. Toi diesel Wert = O o wurde als jetzter Deviee:
Betehl oin LOBD. emgegeben‘ gentt de r Wert = 18t

warde V IFY emgegeben
.

opwonl das Programi noch korrekt 1auft. ]
err noch eimde Z.exstorungs pefenle und bre BaSwiL-

o

kunde
‘POKE TI6
as ganze Prograi it un-

mng |
Code Wortet smd gegen Unpefugte — seht nitzhch. Dieser Beie ab :
deﬁmerbax n Zeichen vongeschneben ird.

Allerdings M4 1 auch be ol Falsch- _Eingape di€ geeignete
Reaktion VO Qomputez aus folgen: { :

- R 1 piel: Hier wird kel Befenl meht ausgefibrt. Der Cursor
10 INPUT iCode Wort! 22 A% springt jewells 0 die Ecke links oPeD-
20 IF RS- iyolker Mue ecke “THENPRINT“PtogI'amm 0.

: -iugéngli(;h_ 1 END Das ist auch €in sehr schonet Zerbtomms hefehl, BX be-
ke, dab eme REP\DY—A\Jsgabe anendheh ot erfoldt.

Eridarnd n Zeile 10 w ¢ Anwel or gebetel Vil man mur da stgr&nmlauien 1assen.b estelt kelne
das CodeWort © Zuge ©e ﬂberpmiung richid, eﬁerem Bglic hkeit ment, als den Compuiel auszuschal
o kann €L it der Pro gramm arpelie. St die B
gabe meht it dem o8 e-Wo 1t iperein, SO wird das Pro- Hdt man apel nach einiger geit sein €1gene es Coder
A n 7ersio WWort yergessen S0 besteht auch nochl eine Mt‘aghchk_ext.
Nun Leonnte M3 naturlich das Progr emiach aufl dieses Code-Wort zu finden _indetd man die_unsichtba—
ten und na hechen, ches das richtig nge—Woﬁ it ren Zelen © ehen n wieder SldltbaI machen mup. Dies ge-

eifit, B ersucheh a de Wort cchueht mit folqender Routme. die an das elgenthche Pro-
den ZeT rungsbeie nsichtbard 24 machen, 8 ab gramm a8 angehan angt WL
o beim aflisten nicht meht 24 sehe ft fol- 50000 AN=P PEEK(A) ‘PEE K (44)<2 256
gendes 7 usatzprodr ~ welches n & pestenende 50010 P= PEEK[PCN) PEEK(AN 1)
programm eind fiacgt WIre 0020 IF P= _ o THEN PRINT "Pertig! END

60000 T = A= — E‘EK(H}*Z%&\-PEEK{L} TNPUT £0030 I PEEK P+4 THEN 0050
”‘zeﬁemumm i 50040 POKB P +4,32:POKE p+5,32: POKE P+ 6,32 PO-

e R + 1,32 POKEP+8,3’2.

60080 P= PEE‘.K(P] ZBG*PE‘.EK(PH) GOTO 50020
Selbqtvexst andlich goll mamn nach jeder ,Operations
den Codierer bemehungsweige Decochen_ar aus dem

- 6002.0 ‘f'zPEEK(X& 1)*256+ PEEKX)
50030 1F PEEK (0:65 3}*256 +PE EKOC+ =1 THEN
POKBXJr-A 0P NT "OK-OK" END ]
i 600401F ?EETK( )*‘2.56+ EEK(X) DTHEN
= PRﬁNT“?’eﬂe micht gefd L END
SDGBQ.XﬁY: cOTe 80020
Bevor man dieses Unte:rpmgxamn 1 nan starien 7 kanm,
< machen: Iian s€ tzinach der Zellen-
d1e yerschw mden soll, fimt +7er
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Strubs

C 64-Kurs

n der ersten Folge wollen !

zunachst beschreiben, was solch

ein Precompiler (= Voriiberset-
zer) eigentlich macht und dessen
Methode mit der Arbeitsweise von
Interpretern auf der einen und
Compilern auf der anderen Seite
vergleichen, Anschliefend wird
dann das Programm »Strubse kurz
vorgestellt. Weitere Teile werden
die Grundlagen der strukturierten
Programmierung und die prakti-
sche Entwicklung von eigenen Pro-
grammen mit Hilfe von Strubs be-
handeln. Zu guter Letzt ist noch ein
Teil vorgesehen, in welchem ge-
nauer auf den Aufbau des Pro-
gramms, auf Anderungs- und Er-
weiterungsmoglichkeiten  einge-
gangen wird. Das Programm
Strubs wurde urspriinglich zu einer
Zeit entwickelt, als Begriffe wie
Forth oder Pascal noch Fremdwor-
te fiir den C 64 waren. Der Zweck
war die Entwicklung von Program-
men iibersichtlicher, effizienter und
bequemer zu gestalten.

Strubs bietet neue
Basichefehle

Auf der einen Seite erméglicht es
Strubs, auf sanftem Weg, das heift
im Rahmen des gewohnten Basic
(aber ohne auf uniibersichtliche
Klimmeziige innerhalb des Commo-
dore Basic angewiesen zu sein), al-
so ohne gleich eine neue Prograrm-
miersprache lernen zu miissen, mit
der Technik strukturierter Pro-
grammierung vertraut zu werden.
Auf der anderen Seite ermoglicht
es Strubs, sich mit der Arbeit mit
Compilern vertraut zu werden.

SchlieBlich bietet die Form des
Precompilers noch erhebliche Ge-
schwindigkeitsvorteile gegeniiber
vergleichbaren Interpretererwei-
terungen. Um diese letzten beiden
Punkte zu verstehen, ist es ange-
bracht, auf die unterschiedlichen
Arbeilisweisen von Interpretern
und Compilern einzugehen.

Bekanntlich versteht der eigentli-
che Computer, das heift hier der
Mikroprozessor, nur die sogenanti-
te Maschinensprache. Da diese
aber extrem problemfern und un-

110 (3:¥ap

Strubs —

ein Precompiler fiir
Basic-Programme

In dieser und den folgenden Ausgaben des 64’er
wollen wir lIhnen ein Programm fiir den Commodore
64 und VC 20 mit dem Namen »Strubs« — das
steht fiir »strukturiertes Basic« — vorstellen. Es
handelt sich bei dem Programm um einen soge-
nannten Precompiler, ein Programm, welches Pro-
grammtexte mit gewissen zusétzlichen Befehlen in
normale, auf jedem Commodore 64 oder VC 20 ab-
lauffahigen Basic-Programm (ibersetzt.

{ibersichtlich ist, hat man verschie-
dene hoéhere Programmierspra-
chen erfunden, um dem Program-
mierer seine Arbelt zu erleichtern.
Damit aber ein in einer solchen
Sprache geschriebenes Programm
vom Computer verarbeitet werden
kann, muP zundchst eine Ubertra-
gung in die Maschinensprache des
Computers stattfinden. Dabei wird
diese Ubertragung wiederum von
Programmen vorgenommen und
zwar von Compilern oder von Inter-
pretern. Diese beiden Programm-
arten unterscheiden sich grundle-
gend in ihrer Arbeitsweise.

Ein Interpreter besteht im we-
sentlichen aus einer Reihe von in
Maschinensprache geschriebenen
Unterprogrammen, einer Tabelle
welche die erlaubten Befehle und
die Adresse des zu jedem Befehl
gehodrenden Unterprogramms ent-
halt, schlieRlich der Variablenver-
waltung sowie der sogenannten In-
terpreterschleife.

Diese Schleife geht den Pro-
grammtext Schritt fiir Schritt durch.
Zu jedem Befehl sucht sie in der Ta-
belle die =zugehotrige Unterpro-
grammadresse, ruft dieses Unter-
programm auf, holt den n&chsten
Befehl und so weiter, bis das Pro-
grammende erreicht ist, Man sieht
also, daB em groBer Teil der Arbeit
eines Interpreters im Suchen be-
steht: Suchen in der Befehlstabelle,
Suchen i der Variablentabelle
und nicht zuletzt Suchen nach
Sprungzielen im, zu interpretieren-
den, Programm.

Diese ewige Sucherei fiihrt nun
dazu, daB Programme nur relativ
langsam abgearbeitet werden. Ei-

ne Interpretererweiterung (wie et-
wa Siemens Basic) stellt nun einfach
zusatzliche Befehlsroutinen zur Ver-
fligung und erweitert die Befehlsta-
belle um die neuen Befehle und
Adressen. Durch diese Erweite-
rung der Befehlstabellen wird jetzt
aber leider auch der Zeitaufwand
fiir das Suchen groBer, so daB die
Programme noch langsamer als
bisher schon ablaufen. Simons Ba-
sic demonstriert dies sehr anschau-
lich. Ein Beispiel fiir eine Interpre-
tererweiterung werden wir weiter
unten besprechen.

Nehmen wir zur Illustration der
Arbeitsweise eines Interpreters er-
ne Programmezeile wie die folgen-
de:

FORI = 0to 999; PRINT I. NEXT

Der Interpreter muf hier 1000-
mal die Befehlstabellen nach dem
Befehl PRINT und 1000mal die Va-
riablentabelle nach der Variablen I
durchsuchen.

Compiler kontra
Interpreter

Vollig anders arbeitet der Com-
piler; Er tbersetzt ein Programm,
das in einer Sprache geschrieben
1st, welche nur der Programmierer
versteht — dieses Programm nennt
man Quellprogramm — in ein aqui-
valentes Programm — das Objeklt-
programm —, das (meist nur noch)
die Maschine versteht. Diese bei-
den Begnffe — Quellprogramm
und Objektprogramm — sollten wir
uns gut merken; sie werden noch
ofter auftauchen.

Der grofte Teil der Sucharbeit
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C 64-Kurs

Strubs

kann nun ein fur allemal bei der
Ubersetzung vom Compiler gelei-
stet werden. Die benétigten Adres-
sen der Befehlsroutinen, der Varila-
blen und der Sprungziele sind fiir
immer fest in das Objekiprogramm
eingebaut. Dadurch kénnen compi-
lierte Programme oft bis zu zehn-
oder mehrmal schneller sein als
entgprechende Interpreterpro-
gramime.

Diesem betrachtlichen Gewinn
an Geschwindigkeit steht aller-
dings ein nicht minder bedeuten-

gewisse Mischformen wie zum Bel-
splel bel der Sprache Forth sind
hier interessant.

Strubs — eine Mischung
von Interpreter und
Compiler

Um nun aber auf das Programm
Strubs zurtickzukommen: Auch hier
haben wir es in gewisser Hinsicht
mit einer Mischform zu tun. Das

weiter zu ibersetzen. Besonders
hilfreich ist es, daB einander ent-
sprechende Programmzeilen 1Im
Quellprogramm und im Objektpro-
gramm gleiche Zeilennummern be-
sitzen, so daB der Programmierer
sich ohne Schwierigkeiten im Ob-
jektraum zurechtfinden kann. Ge-
geniiber der Methode, den Basic-
Interpreter zu erweitern, bietet die-
ses Verfahren CGeschwindigkeits-
vorteile: Diese ergeben sich einer-
geits aus der Tatsache, daB alle
Kommentare und Leerzeichen ge-
loscht werden konnen, anderer-
seits wird wie beim Compiler ein
Teil der Sucharbeit wahrend der
Ubersetzung erledigt. Dadurch
werden zum Teil erst neue Anwel-
sungen ermoglicht, deren Realisie-
rung im Rahmen einer Interprete-
rerweiterung zu aufwendig ware.
Schon durch die Suche nach
Sprungzielen wirkt der Basic-Inter-
preter langsam genug: Bel jedem

Wer sucht, der findet:
aber wann?

Bild 1. Aufbau eines Basic-Programms im Speicher

der Verlust an Bequemlichkeit ge-
geniiber. Zum einen erfordert
selbst die geringste Programman-
derung eine vollstandige Neuiiber-
setzung des Programms. Dies allein
kann beil umfangreichen Program-
men erhebliche Zeit beanspru-
chen, zumal hidufig auch noch di-
verse Zwischenschritte erforder-
lich sind, auf die wir hier nicht n&-
her eingehen wollen. Zum anderen
atellt das von einem einfachen
Compiler -erzeugte Objektpro-
gramm fiir den Programmierer
meist einen groBen schwarzen Ka-
sten dar, in den hineinzusehen thm
verwehrt bleibt. Er kann das Pro-
gramm in der Regel nicht einfach
unterbrechen, um sich bestimmte
Variablenwerte anzusehen oder
Variablen bestimmte Testwerte zu-
‘weigen, um damit dann einen kriti-
schen Programmteil ausfiihren zu
lassen, mal eben eine Zeile dndern
und was der Annehmlichkeiten
beim Programmtest mit einem In-
terpreter mehr sind. Bessere Com
piler bieten zwar eine Reihe von
Optionen und Hilfsprogrammen fiir
die Fehlersuche und das FPro-
grammtesten an, jedoch bleibt
auch hier, verglichen mit einem In-
terpreter, diese Arbeit reichlich
unbequem. Ideal ist es sicherlich,
Aquivalente Interpreter und Compi-
ler zur Verfiigung zu haben. Auch

JBusgabe 4/ April 1984

selbst nicht lauffahige Quellpro-
gramm, welches der Programmie-
rer unter Benutzung der neuen Be-
fehle erstellt, wird von Strubs nicht
in Maschinensprache tbersetzt,
sondern in ein normales Basic-Pro-
gramm, das dann wie bisher inter-
pretiert wird. Dabei werden Pro

Sprung wird das Programm von
Anfang an durchsucht, bis die ent-
sprechende Zeilennummer gefun-
den ist. Deshalb empfiehlt es sich
auch, haufig aufgerufene Unterpro-
gramme moglichst an den Pro-
grammanfang zu setzen, da sie
dann schneller gefunden werden.
DaB sich die Suchzeit iberhaupt
in ertraglichen Crenzen halt, liegt

normaler Zustand:

Bild 2. Aufteilung des Arbeitsspeichers

grammteile, die keine Erweiterun-
gen enthalten, mehr oder weniger
unverandert ibemommen. Dieses
von Strubs erzeugte Objektpro-
gramm kann nun wie jedes andere
Rasic-Programm — auch mit Hilfe
von Toolkits — gelistet, ausgetestet
und sogar geandert werden.
SchlieBlich ist es dann noch mog-
lich, dieses Objekiprogramm Imit
Hilfe eines Basic-Compilers, wie
zum Beispiel dem Austro Compiler,

nun daran, daB der Programmiext
selbst nicht durchsucht werden
mulk. Vielmehr braucht der Inter-
preter nur entlang der Kette aus
Zeilennummern und Zeigern zur
nachsten Zelle zu suchen, bis die
gewiinschte Zeilennummer gefun-
den ist (Bild 1). Sellte nun der Inter-
preter aber bei nicht erfiillter Be-
dingung in einer IF-Anweisung das
zugehorige ELSE suchen, bei nicht
erfiillter Eingangsbedingung einer
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Strubs

C 64-Kurs

FOR-Schleife das zugehorige NEXT
oder zu einem WHILE das END-
WHILE, dann miifite der gesamte
Programmtext selbst durchsucht
werden.

Interpreter durchlaufen
jede Schieife mindestens
einmal

Deshalb arbeiten die Basic-Inter-
preter im allgemeinen so, dap sol-
che Blocke — wie die FOR-Schleife
— mindestens einmal durchlaufen
werden. Deshalb muf3 bei solchen
Interpretern — sofern sie liber-
haupt ein ELSE kennen — dieses in
der gleichen Programmzeile wie
das zugehorige IF stehen. Deshalb
kennt zum Beigpiel Simons Basic
die REPEAT-UNTIL-Anwelsung,
die immer mindestens einmal
durchlaufen wird, nicht aber die
WHILE-Anweisung. Ein Precompi-
ler aber kann bei der Ubersetzung
den  AbschluRbefehlen eines
Blockes — wie ELSE oder END-
WHILE — ihre Zeilennummern zu-
ordnen, so daB beim Programmlauf
nicht mehr der Programmitext
selbst, sondern nur die Kette der
Zeilenmummern durchsucht wer-
den muB.

Voriibersetzung nicht nur
beim Precompiler

Die Methode der Voriiberset-
zung zur Erhéhung der Laufge-
schwindigkeit benutzt im ibrigen
auch der Basic-Interpreter des
Commodore 64. Und zwar findet
sich die Ubersetzungsfunktion im
Editor: Sofort bei der Eingabe einer
Zelle werden die Basic-Befehle, die
aus mehreren Zeichen bestehen, in
nur 1 Byte lange Zeichen, die soge-
nannten TOKENS, iibersetzt. Eine
Liste dieser Tokens findel sich zum
Beispiel im Programmierhandbuch
zum VC 20. Diese Vorilibersetzung
bringt zwar einen schoénen Gewinn
an Geschwindigkeit, hat allerdings
den Nachteil, daB Programmiexte
nicht mehr mit komfortableren Edi-
tor- bezichungsweise Textprogram-
men erstellt werden kénnen. Fiir
uns ist jedoch vor allen Dingen
wichtig, daR diese TOKENS be-
riicksichtigt werden miissen, falls
der Befehlsvorrat von Strubs erwei-
tert werden soll, oder falls Pro-
gramme fiir Interpretererweiterun-
gen wie Simons Basic bearbeitet
werden sollen. Aber auf diesen
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Punkt werden wir ein anderes Mal
ausfiihrlicher eingehen.

Wenn wir mit Strubs arbeiten, ha-
ben wir es — wie bei jedem Compi-
ler — mit (mindestens) drei Pro-
grammen zu tun: Dem Uberset-
zungsprogramm, dem Quellcode
(Quellprogramm) und dem lauffahi-
gen Objektprogramm. Diese Pro-
gramme miissen sich nun irgend-
wie den zur Verfiigung stehenden
Speicherplatz teilen. Dap das Uber-
setzungsprogramm, um arbeiten zu
konnen, im Hauptspeicher stehen
mup, versteht sich von selbst.

Eine Moglichkeit wére nun, dak
das Ubersetzungsprogramm das
Quellprogramm von der Diskette
einliest, und gleichzeitig das er-
zeugte Objektprogramm auf Dis-
kette schreibt. Der Compiler zu Si-
mons Basic arbeitet zum Beispiel
nach dieser Methode. Da ein Com-
piler jedoch einen Programmtext in

Bild 3. Interpretererweiterung

der Regel mindestens zweimal
durchliest — man spricht in diesem
Fall von 2-Pass-Compilern —, ist es
giinstiger, wenn das Quellpro-
gramm sich ebenfalls im Haupt-
speicher befindet. Diesen Weg ge-
hen zum Beispiel Pascal 64 und
Strubs. Um nun den zur Verfiigung
stehenden Platz aufzuteilen, benutzt
zum Beispiel Pascal 64 eine sehr
einfache und wirksame Methode:
Der Compiler ist selbst in Basic ge-
schrieben und enthalt eine unsicht-
bare Zeile mit der Zeilennummer 0,
die ihrerseits einen Sprung zum
Ubersetzungsprogramm  enthélt.
Ein Pascalprogramm wird nun ein-
fach mit den Zeilennummern zwi-
schen 1 und 9998 in das Compiler-
programm eingefiigt,

Dieses Verfahren hat allerdings
den Nachteil, daB Programme im-
mer nur zusammen mit dem Compi-
ler abgespeichert und editiert wez-
den konnen. Insbesondere ist es
damit nicht méglich, Quellprogram-
me aus fertigen Bausteinen (Modu-
len) zusammenzusetzen.

Strubs geht andere
Wege

Aus diesem Crund wurde fiir
Strubs ein anderer Weg gewdahlt:
Entsprechend Bild 2 wurde der
Speicher des Commodore 64 in
drei Bereiche aufgeteilt,. Am An-
fang des Arbeitsspeichers steht
das Programm Strubs (Pointer in
Zelle 43/44), Der Edit-Bereich fiir
Quellprogramme  beginnt  bei

(Wert der Variablen EA). Daran an-
schliefend befindet sich der (ge-
meinsame) Variablenbereich (Poin-
ter in Zelle 45/46). Um nun vomn
Edit-Bereich aus bequem in den an-
deren Speicherbereich umschalten
und die Ubersetzung starten zu
kénnen, benutzt Strubs selbst eine
kleine Interpretererweiterung, die,
wie versprochen, kurz vorgestellt
werden soll,

Die Eingabe von »'« bewirkt nun
dasselbe wie die Befehlsfolge »PO-
KE 44,8: RUN«. Das entsprechende
Assemblerlisting findet sich in Bild
3. Das kleine Programm »Erweite-
rung« holt zundchst den néachsten
Befehl. Dann mub fiir die Routine
»Befehl ausfithren« der Status geret-
tet werden, da die CHARCET-Rou-
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Strubs

tine damit wichtige Informationen
ibermittelt. (Dies ist wichtig und
wurde in dem unten erwdhnten
Buch iibersehen.) Nachdem vergli-
chen wurde, ob ein neuer Befehl
vorliegt, wird dann entsprechend
zum normalen Programmverlauf
oder zur Erweiterungsroutine ver-
zweilgt. Flir eigene Versuche mit In-
terpretererweiterungen koénnen an
dieser Stelle beliebige Maschinen-
programme (gegebenenfalls mit
weiteren Decodierungen) gesetzt
werden. Nur sollte zum Abschluf
— anders als hier, wo ein Basic-Be-
fehl aufgerufen wird — ein Sprung
zur Interpreterroutine 2 ATE4 erfol-
gen, wo dann der nachste Befehl
bearbeitet wird, Um nun die Erwei-
terung in den Basic-Interpreter ein-
zubinden, bensdtigen wir dann nur
noch eine kurze Initialisierungsrou-
tine, die den Zeiger in 2 0308 auf
den Anfang der Erweiterung setzt.

Wer selbst solche Erwelterungen
entwickeln mochte, findet weitere
Informationen und viele Anregun-
gen in dem Buch »64 Intern« von Da-
ta Becker. Fiir weitergehend Inter-
essierte empfiehlt sich die gut ver-
standliche Einfilhrung »Compiler-
bau« von N. Wirth, Teubner, Stutt-
gart 1981.

Strubs stellt sich vor

AbschlieBend wollen wir nun das
Programm Strubs kurz vorstellen.
Am Anfang der Programmentwick-
lung standen folgende Vorstellun-
gen, die durch das Programm er-
fiillt werden sollten:

1. Unabhangigkeit von Zeilennum-
mern

2. Unterstitzung strukturierter Pro-
grammierung

3. Unterstiitzung modularer Pro-
grammentwicklung

4. Erweiterung der Dokumenta-
tionsfahigkeit des Programmtextes.
Dabei sollte das Programm

8, einfache Handhabung gewshr-
leisten und

6. effiziente Fehlersuche ermogli-
chen.

Die Unabh&ngigkeit von Zeilen-
nummern wird erreicht durch die
Verwendung beliebig langer La-
bels oder relativer Spriinge anstel-
le von Zeilennummern.

Die wichtigsten Kontrollstruktu-
ren héherer Programmiersprachen
werden von Strubs zur Verfligung
gestellt:

IF — THEN — F1I
IF — THEN — ELSE — F1
WHILE — EWHILE
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REPEAT — UNTIL
LOOP — EXIT (belicbig oftf) —
ELOOP
CASEQF — OF (beliebig oft) — EL-
SE (optional) — ECASE

Durch die Unabhéngigkeit von
Zeilennummern und eine EXTERN-
DECLARATION wird das Anlegen
einer Modulbibliothek — sowohl
auf Quellprogramm- als auch auf
Objektprogrammebene — unter-
stitzt.

Mit Strubs werden Sie
ein vielseitiges Werkzeug
in Hinden halten

Der Dokumentationsfahigkeit des
Programmtextes dienen neben den
bereits erwdhnten Marken und
Kontrollstrukturen ein Tabulator
und Kommentare an beliebiger
Stelle auch innerhalb einer Zeile, ja
selbst innerhalb eines Variablenna-
mens (zum Beispiel A'US'G'ABE'%
= AG%).

Programmtexte konnen wie ge-
wohnt mit dem normalen Basic-Edi-
tor geschrieben werden.

SchlieBlich werden wir zur Illu-
stration der Erweilterung des Be-
fehlssatzes von Strubs noch eine
MAKRO-Funktion implementieren.
Von besonderer Bedeutung ist, daf
das Programm von Anfang an unter
dem Aspekt moglichst einfacher
Erwelterbarkeit konzipiert wurde,
Damit konnte das Programm im
Bootstrapping-Verfahren  entwik-
kelt werden, so dab es jetzt selbst
sowohl als Quellprogramm als
auch als Objektprogramm vorliegt.
Wem es Spaf macht, der mag
Strubs einfach auch als ein generel-
les Ubersetzungsprogramm zur
Aufbereitung von Programmtexten
auffassen und seine gegenwartigen
Features als Beispiel moglicher Im-
plementationen. In der né&chsten
Ausgabe werden wir das komplet-
te Objektprogramm von Strubs ab-
drucken. (Matthias Tork)
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nen Ball ladnger als ein

paar Minuten auf derselben
Stelle liegen sehen? Ich noch nicht,
denn der nachste Vorbeikommer
kickt ihn — irgendwohin. Sie doch
auch, oder? Dasselbe Phinomen
kénnen Sie tberall dort beobach-
ten, wo ein Heimcomputer steht.
Eingeschaltet oder nicht — jeder,
der vorbeikommt, driickt auf eine
Taste, Und wenn das Ding gar rea-
giert — mit einem Buchstaben auf
dem Bildschirm — dann bleibt
selbst die Oma stehen und tippt
nochmal und nochmal.

Haben Sie schon einmal ei-

Die Tasten wirken auf
die Menschen wie das
Licht auf die Motten

Wenn vom VC 20 oder Commo-
dore 64 die Rede ist, kommt diesel-
be sehr rasch auf die Tastatur. IThre
Schreibmaschinen-Qualitat und die
klaren Steuer- und Funktionstasten
heben sie aus der Schar der Kon-
kurrenten heraus. Sie ist sehr be-
nutzerfreundlich, besonders fiir
Anfanger, wahrend der ersten
Tast(en)versuche.

Aber rasch wird offensichtlich,
daR die Tasten auch ihre Geheim-
nisse haben, und zwar frithestens,
wenn die vier Funktionstasten kei-
ne Reaktionen, zumindest keine
sichtbaren, hervorrufen und spéte-
stens bel dem Versuch, in einem
Programmablauf bestimmte Ta-
stenfunktionen ausfithren zu lassen,
wie zum Beispiel »Cursor Downe
oder »Bildschirm 16schen«.

Ich will Thnen deshalb in diesem
Aufsatz die Grundlagen der Tasta-
turabfrage, das Geheimmis der
Funktionstasten, die CHR$-Anhéng-
sel von PRINT-Befehlen, die myste-
riosen snegativen« Zeichen in An-
fiihrungsstrichen und gleichzeitig
gedriickte Tasten erkldren und mit
Kochrezepten ausschmiicken.

Ubrigens: das hier Gesagte gilt
sowohl fiir den VC 20 als auch fiir
den Commodore 64. Nur die Pro-
grammbeispiele nicht, die sind auf
den kleinen VC 20 zugeschnitten.
Die 84er mogen mir das verzeihen.
Ich scheue mich aber, Kochrezepte
abzugeben, die ich nicht selbst aus-
probiert habe, Und ich habe leider
(noch) keinen C 64. Falls Unter-
schiede bel den Adressen auftre-
ten, gebe ich den Wert fiir den C 64
in Klammermn an.

Als allererstes mochte ich folgen-
de Behauptung aufstellen:
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Bild 1. Die »elektrische« Anordnung der Tasten

Dem Computer sind alle
Tasten gleich

Und er behandelt sie auch alle
gleich. 60 mal in jeder Sekunde un-
terbricht der Computer was er
auch immer gerade ausfiihrt, merkt
sich, wobel und wo er gerade un-
terbrochen hat, und schaut nach,
ob eine der Tasten gedriickt wor-
den ist.

Keine Regel ohne Ausnahme,
auch beim Computern nicht; Die
RESTORE-Taste und die SHIFT-
LOCK-Taste fallen vollig aus dem

Rahmen und haben mit den kom-
menden Erkldrungen nichts zu tun.
Ich werde sie deshalb auch nicht
mehr erwahnen. Der Vollstandig-
keit halber sei hier nur kurz gesagt,
daB die RESTORE-Taste den Com-
puter bei jeglicher Arbeit unter-
bricht und ihn mit READY und blin-
kendem Cursor in den Anfangszu-
stand zuriicksetzt. Die SHIFT-
LOCK-Taste ist (wie Dbei der
Schreibmaschine) eine mechani-
sche Arretierung der SHIFT-Taste.

Es bleiben uns immerhin 64 Ta-
sten, die vom Computer wéahrend
seiner Verschnaufpause inspiziert
werden. Die Funktionstasten sind
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Bild 2. Die Tasten-Matrix mit ihren Registern

immer dabei!l Diese Inspektion —

Tastaturabfrage genannt — wollen’

wir uns naher anschauen.

Der Computer erhalt nicht, wie es
eigentlich logisch wére, von jeder
gedriickten Taste ein spezielles
Code-Signal. Das ware fiir einen
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TR o 37757 (36920)

Homecomputer zu aufwendig und
zu teuer. Das Betriebssystem des
Computers veranstaltet vielmehr
eine Befragung seines Tastenvol-
kes, nach dessen Stimmenabgabe
er dann entscheidet, welche Taste
nun eigentlich gedriickt worden ist.

Schauen Sie sich bitte das Bild 1
genauer an. Es zeigt Ihnen die 64

Alle Codes

Tasten in einer 8 x 8 Matrix. Diese
Anordnung entspricht der elektri-
schen Verbindung der Tasten. Die
Abfrage selbst ist sehr einfach. Der
Computer ruft alle senkrechten
Spalten einzeln auf, indem er die
Zahl, die an der jeweiligen Spalte in
Bild 1 steht, in eine spezielle Spei-
cherzelle hineinschiebt, Beim VC
20 ist das 37152, beim Commodore
64 die 56320.

~ Falls die gedriickte Taste in die-

ser Spalte liegt, meldet sie sich und
die Zahl der waagrechten Zeile
wird in die Adresse 37153 (66321)
geschrieben. Wenn iiberhaupt kel-
ne Taste gedriickt war, erscheint in
37153 (56321) eine 2865.

Theorie und Praxis: Eine
untrennbare Einheit

10 IF Sie jetzt fragen, warum die
Zahlen so willkiirlich und auPer-
dem paarweise gleich sind,

THEN lesen Sie weiter:

GOTO nachsten Absatz.

20 REM ein biBchen Theorie wiirde
nicht schaden: GOTQO {iibernach-
sten Absatz.

Die Zahlen sind natiirlich nicht
willkiirlich gewahlt, Es sind viel-
mehr die Dezimalwerte von Dual-
zahlen, die beim Anwéihlen einer
Spalte  beziehungsweise durch
Driicken einer Taste in den schon
genannten Speicherzellen 37152
(56320) und 371583 (56321) entstehen.
Bild 2 zeigt den Zusammenhang.

Am Rande der Matrix sehen Sie
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jetzt nicht die Zahlen, sonderm die
beiden Speicherzellen, im folgen-
den »Register« genannt, und ihre
bitwelse Verbindung mit Spalten
und Zeilen der Tasten. Prinzipiell
gilt, daB diejenige Spalte ange-
wahlt ist, an deren Stelle eine »Null«
im Register 37152 (56320) steht. Das
ergibt im Register eine Dualzahl,
die entsprechend der Bit-Numerie-
rung zu lesen ist. Fine gedriickte
Taste ihrerseits erzeugt eine Null
im Register 37153 (66321) an der
Stelle, wo ihre Zeile angeschlossen
ist. Ich habe in Bild 2 ein Beispiel
(Taste mit dem Zeichen »/«) einge-
zeichnet, und wenn Sie die Dual-
zahlen kennen, werden Sie belm
Vergleich mit den Zahlen in Bild 1
die Ubereinstimmung erkennen.

Wie bitte? Sie sagen, daR es aber
doch moglich sein miBte, weit
mehr als die in Bild 1 gezeigten
acht Zahlen 1m Register 37153
(56321) zu erzeugen, indem man
mehr als eine Taste gleichzeitig
driickt? Richtig gesehen, das geht
in der Tat, und das wollen wir uns
auch gleich einmal ansehen. Dazu
brauchen wir ein Kochrezept. Ich
schlage vor, das Rezept — und
auch die noch folgenden — gleich
auszuprobieren. Nehmen Sie die-
sen Artikel und verfolgen Sie die
weiteren Zeilen meiner Beschrei-
bung abwechselnd lesend und ein-
tippend.

Die Abfrage der Tastatur
wird auf dem Bildschirm
dargestellt

Als erstes wollen wir, so wie der
Computer es macht, eine Spalte an-
wahlen, zum Beispiel wie in Bild 2,
die vierte von rechts. Das ergibt
die Dualzahl 11110111, in dezimal
die Zahl 247,

100 POKE 37152,247
200  PRINT PEEK(37152),
PEEK (37153)

300 GOTO 100

Zeile 200 druckt uns sowohl den
von uns gePOKEten (verzeihen Sie
mir das schreckliche Computer-
deutsch) Wert 247 als auch den in
Register 37153 (86321) stehenden
Wert aus, der dort erscheint, so-
bald wir eine Taste in der Spalte
247 driicken. Der Riicksprung in
Zeile 300 erzeugt auf dem Bild-
schirm zwei senkrechte, durchlau-
fende Zahlenstreifen.

Nach RUN lauft rechts die Zahl
265 (dual = lauter ler, das heift
keine Taste gedriickt). Driicken Sie
nun die »/«Taste, und es erscheint

die 191. Die X-Taste erzeugt 251,
die links angeordnete SHIFT-Taste
eine 253. Die rechte SHIFT-Taste
dagegen zeigt keine Reaktion — ist
auch klar, denn sie liegt ja in einer
anderen Spalte.

Aber es ist interessant, sich zu
merken, daR bei der Tastaturabfra-
ge die beiden SHIFT-Tasten vollig
eigenstandig behandelt werden, im
Gegensatz zu Ihrer Funktion, Sie se-
hen, ich habe recht gehabt: Alle
Tasten sind gleich.

Sie koénnen auch die RUN-STOP-
Taste driicken, aber bitte nur ganz,
ganz kurz antippen, denn das Pro-
gramm bleibt natiirlich entspre-
chend ihrer ungeSHIFTeten Funk-
tion sofort stehen. Wenn das Betéati-
gen der Taste aber kurz genug
war, dann steht als letzte Zahl die
254 da.

Gleichzeitige Abfrage
von zwei Tasten

Jetzt kommt das groRe Expern-
ment. Nach neuem RUN driicken
Sie »Cursor downe und »/« gleich-
zeitig — es erscheint 63. Der Blick
auf Bild 2 zeigt uns filir beide Tasten
das Bitmuster 00111111 und das ist
63. Es geht also. Probieren Sie ru-
hig alle Kombinationen aus. Wenn
Sie Zeit und die Gelenkigkeit eines
Konzertpianisten haben, konnen
Sie alle Zahlen bis 254 erzeugen,
auch die Null. Dazu sind alle acht
Tasten gleichzeitig zu driicken.

Erwahnenswert ist, daB jetzt das
Programm nicht stehen bleibt, ob-
wohl die STOP-Taste gedriickt ist,
Aber die SHIFT-Taste ist auch ge-
driickt, und das ist laut Handbuch
die LOAD-RUN-Funktion, die jetzt
nicht zum Tragen kommt.

Sie wollen sicher endlich auch
einmal die Funktionstasten zur Gel-
fung bringen. Dazu miissen wir
aber eine andere Spalte anwahlen.
Andern Sie bitte die Zeile 100 ab:
100 POKE 37152, 239

In der Spalte 239 liegt die f-1-Ta-
ste. Nach RUN passiert aber was
Komisches: Trotz des POKEns von
239 lauft links wieder die 247, ge-
nauso wie vorhin. Und auferdem
reagieren die Tasten der Spalte 239
nicht, nur die der Spalte 247,

Was passiert da? FEs liegt daran,
daB nur beim Eintippen eines Pro-
grammes die Tastaturabfrage genau
so funktioniert wie beschrieben.
Wenn aber ein Programm ablauft,
dann ist der Computer nur an der
STOP-Taste interessiert und
schiebt deshalb immer wieder eine
247 in das Register 37152 (56320).
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Eine Ausnahme gibt es auch hier:
INPUT-und GET-Befehle fragen
auch die anderen Tasten ab.

Diese erzwungene Vorfahrt der
Spalte 247 konnen wir durch unsere
Zeile 100 nicht &ndern, denn wir
sind ja nach RUN in einem Pro-
grammablauf. Die einzige Moglich-
keit, andere Spalten POKEn zu kon-
nen, ergibt sich fiir uns durch Pro-
grammierung n Maschinenspra-
che. Aber darauf will ich jetzt nicht
eingehen, sondem erst am Schlul3
des Aufsatzes.

Wir haben also bel unserem Ver-
such, das Ergebnis der Befragung
schon bei der Stimmenabgabe —
sozusagen Im Wahllokal — auszu-
kundschaften, Pech gehabt. Das
macht aber nichts, denn irgend-
wann wird ja ein Wahlergebnis offi-
ziell bekanntgegeben. Bei der Ta-
staturabfrage ist das auch so. Vor-
her aber wollen wir wenigstens aus
dem Teilergebnis, das wir ausspio-
niert haben, Kapital schlagen und
die mehrfache Tastenabfrage der
Spalte 247 an einem klaren Belspiel
demonstrieren.

Programmsteuerung
mit zwei unabhé@ngigen
Tasten

Das Programm soll auf dem Bild-
schirm in den Spalten 6 und 15 zwel
senkrechte Bander mit Sternen
darstellen, deren Farbe mit der » X«
Taste und der »/«Taste unabhangig
voneinander, auch gleichzeitig,
verdndert werden kann.

100 PRINT CHR$(1417)

Diese Zeile loscht den Bild-
schirm. Diese Methode (ASCII-Co-
de) kennen Sie sicher aus dem Pro
grammier-Handbuch., Ich werde
~ sie aber noch genau behandeln,
110 BS=PEEK(648)*256
120 FS=4*PEEK(36866)

AND 128) + 317888

Zeile 110 und 120 machen das
Programm unabhangig von Spei-
chererweilterungen. BS und FS sind
Variable fiir die Anfangsadressen
des Bildschirm- beziehungsweise
des Farbspeichers.

130 F=2:G=2

Das ist die Anfangsfarbe »rote fiir
beide Sternreihen.
200 FOR Z=0 TO 22

Mit Z werden die 23 Zeilen abge-
zahlt,

300 POKE BS+5+7*22,42
310 POKE FS+5+2Z%22,F

Keine Angst, ich mute Thnen kel-
ne hthere Mathematik zu. Ab Zeile
300 wird der Bildschirm-Code (42)
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fiir den Stern (auch das behandle
ich spater noch) in Spalte 6 (BS+5)
fiir jede Zeile (Z2#22) untereinander
gePOKEd, dazu die Farbe F in den
gleichen Platz des Farbspeichers.
Dasselbe gilt in Zeile 400 und 410
fiir die Spalte 15.

400 POKE BS+15+72*%22 42

410 POKE F5+15+7*22,G

500 AA = PEEK(37153)

510 IF AA=19]1 OR AA=187
THEN F=F+1

520 IF AA=25] OR AA=187
THEN G=C+1

Ab Zeile 500 werden die »X«Ta-
ste (181) und die »/«Taste (251) ab-
gefragt. Wenn eine davon ge-
driickt ist, wird die Farbzahl F be-
ziehungsweise G um 1 erhoht. Die
OR-Funktion, mit welcher der Wert
187 abgefragt wird, erlaubt ein
gleichzeltiges Driicken beider Ta-

‘sten, und es werden sowohl F als

auch G erhoht.

Um die Farben zwischen 2 (rot)
und 7 (gelb) zu begrenzen, verwen-
den wir:

800 IF F=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN G=2

Zum Schlup wird der Zeilenzah-
ler Z weitergesetzt. Wenn er 22
(das heift die 23, Zeile) erreicht hat,
springt das Programm an den An-
fang zurtick.

700 NEXT Z
800 GOTO 200

Nun geben Sie RUN ein. Wenn
ole emme der Tasten zu lange, das
heift langer als einen Z-Zyklus,
driicken, springt die Farbe weiter,
Um das etwas zu erleichtern, kén-
nen Sie noch eine Verzogerung ein-
bauen:
220FOR T=1TO 50: NEXT T

Ich gebe ja zu, das ist kein gewal-
tiges Programm. Aber es zeigt Th-
nen wenigstens, wie auch in Basic
eine mehrfache Tastenabfrage
moglich ist,

100 PRINT CHR$(147)

110 BS=PEEK(648)*256

120 FS=4*(PEEK(36866)

AND 128) + 37888

130 F=2:G=2

200 FOR Z=0TO 22

220 FOR T=1 TO 50: NEXT T
300 POKE BS+5+7*22,42

310 POKE FS+5+Z7Z*%22,F

400 POKE BS+15+7%22,42

410 POKE FS+15+2%22,G

800 AA = PEEK(37133)

5§10 IF AA=19] OR AA=187
THEN F=F+1

820 IF AA=28] OR AA=187
THEN G=G+1

600 IF F'=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN C=2
700 NEXT Z

800 GOTO 200

Weiter geht's, und zwar mit dem
schon erwdhnten Bekanntgeben
des Wahlergebnisses. In anderen
Worten: Wie wertet der Computer
die Tastenabfrage liber die Regi-
ster. 37152 (56320) und 37153 (56321)
weiter aus?

Sobald der Computer merkt, daR
eine Taste gedriickt ist, nimmt er
die beiden Zahlen, die in den Regi-
stern 37152 (56320) und 37153
(66321) stehen, und wandelt sie in
eine Code-Zahl um, die er in der
Speicherzelle 203 ablegt. Die Co-
de-Zahl steht auch in der Speicher-
zelle 197. Mit dem Grund fiir diese
Verdopplung muf3 ich mich aber
erst noch beschéftigen.

Wir bleiben bei Adresse 203.
Wie bei der Abfrage der Tastatur-
Matrix wollen wir uns den Inhalt
dieser Speicherzelle ansehen. Li-
schen Sie bitte das alte Programm
und geben Sie ein;

100 PRINT PEEK(203)
200 GOTO 100 .

Nach RUN sehen wir wieder das
laufende Zahlenband, jetzt aber mit
84. Das ist die Code-Zahl fiir »keine
Taste gedriickt«. Die »/«Taste er-
gibt jetzt 30, die X-Taate 26 und so
welter. Und endlich ist es soweit!
Die Funktionstasten reagieren und
geben ihre Code-Zahl preis.

Die Funktionstasten
reagieren doch!

Probieren Sie alle Tasten durch
und schreiben Sie die Code-Zahlen
auf die Tasten von Bild 1 oder 2.
Jetzt sehen Sie auch die Gesetzmé-
Rigkeit, nach der der Computer die
Spalten- und Zeilenzahl der Regi-
ster umrnodelt. Schreiben Sie sich
am besten eine komplette Liste der
Code-Zahlen fiir die weitere Ver-
wendung. Die RUN-STOP-Taste
14R3t sich hier leichter als beim er-

'sten Mal iiberlisten, natiirlich nur

mit gleichzeitigem SHIFT.

A propos rgleichzeltig«] Wieder-
holen Sie das Experiment von vor-
hin. Hier erleiden wir unseren zwei-
ten Fehlschlag; Mehrfachtasten ge-
ben keinen Sinn, denn die Umco-
dierung verwehrt es uns. Wie gut,
daB wir die Methode der Matrix-
Abfrage haben, auch wenn sie in
voller Eleganz nur in Maschinen-
sprache moglich ist. Doch wie ge-
sagt, davon spéter.

Zuriick zu den einzelnen Tasten,
In der Liste der Code-Zahlen feh-

len die Tasten RESTORE, SHIFT,

C=, CTRL. Sie haben das nicht be-
merkt? Dann haben Sie auch noch
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nicht die von mir vorgeschlagene
Liste gemacht!

Um auch diese Zahlen auf den
Bildschirm zu bringen, ergénzen
Sie bitte die Zeile 100 in:

100 PRINT PEEK (203), PEEK
(653)
200 GOTO 100

Jetzt sehen Sie zwei Zahlenreihen
laufen. Zu der bekannten Reihe ist
auf der zweiten Halfte des Bild-
schirms (bedingt durch das Komma
zwischen den PEEKSs) eine 0-Reihe
gekommen. Driicken Sie jetzt die
SHIFT-Taste: Rechts lauft eine 1 —
die Code-Zahl dieser Taste.

Die Steuertasten haben
ihre Code-Zahl in der
Speicherzelle 653

Die C=-Taste erzeugt eine 2, die
CTRL-Taste eine 4 (und die natiir-
lich ganz langsam). Driicken Sie
mal SHIFT und C= gleichzeitig.
Siehe da, bei der Speicherzelle 653
und ihren Steuertasten gibt das ei-
nen Sinn. Die Tabelle aller Kombi-
nationen sieht so aus:

keine Taste 0
SHIFT 1
C= 2
SHIFT u. C= 3
CTRL 4
SHIFT u. CTRL 5
CTRLu. C= 6
alle 3 Tasten T

Wahrend wir das ausprobiert ha-
ben, 1auft links unbeirrt die 64. Und
in der Tat, durch das Aufspalten
und Abspeichern der Code-Zahlen
in zwel getrennte Speicherzellen
kéonnen wir beide Tastenarten,
namlich Zeichentasten und Steuer-
tasten, unabhingig voneinander
und/oder gleichzeitig abfragen:

Das nutzen wir zum Beispiel bel
den Funktionstasten aus. Jede von
ihnen hat ihre eigene Code-Zahl in
Adresse 203. Aber das gdbe uns
nur vier Moglichkeiten, entspre-
chend der Aufschrift die ungera-
den f-Zahlen. Um auch 2 bis {-8 zu
erhalten, kombinieren wir die vier
Zahlen in 203 einfach mit SHIFT-Ta-
ste gedriickt oder nicht (1 oder 0 in
653).

Aber Sie sehen schon, wie will-
kiirlich das ist, denn wir kénnten {-6
auch definieren als Kombination
von der dritten Funktionstaste und
CTRL (also 55 und 4).

Uberhaupt, wir sind gar nicht auf
acht Funktionstasten beschrankt,
wie es uns durch den Ausdruck
eingeredet wird. Die vier Funk-

tionstasten ergeben zusammen mit
den acht Kombinationen der Steu-
ertasten 32 mogliche Funktionen.
Natiirlich gilt das fiir alle Tasten
der Tastatur. Der Computer selbst
nutzt allerdings nur wenige Kombi-
nationen aus. SHIFT und C= (3)
schaltet alle Buchstaben in GroB-/

Eine »Heimorgek« ganz
besonderer Art

Kleinschrift um, die CTRL-Taste mit
den Zahlentasten erzeugt die Vor-
dergrund-Farben. Sie haben also
viel Raum fiir phantasievolle Abfra-
gekombinationen. Die Abfrage
selbst und ihre Verwendung in ei-
nem Programm will ich abschlie-
Rend mit den Funktionstasten de-
monstrieren.

Wie man mit dem VC 20 T6ne er-
zeugt, wissen Sie. In Zeile 10 defi-
nieren wir das Sopranregister und
geben 1hm den Namen Z, in Zeile
20 schalten wir die Lautstarke ein.
Lautstdrke des Femnsehers nicht
vergessen!

10 Z=368176
20 POKE 36878,10

Ab Zeile 40 bis 110 wird jede ein-
zelne Kombination der Code-Zah-
len von Funktions- und Steuertasten
abgefragt. Sobald sie auftritt, wird
ein entsprechender Ton der Tonlei-
ter gePOKEd.

30 A= PEEK(203): B=
PEEK(653)
40 IF A=39 AND B=0 THEN
POKE Z,131
50 IF A=47 AND B=0 THEN
POKE Z,145
60 IF A=58 AND B=0 THEN
POKE Z,157
70 IF A=63 AND B=0 THEN
POKE Z,162
80 IF A=39 AND B=1 THEN
POKE Z,172
90 IF A=47 AND B=2 THEN
POKE Z,181
100 IF A=55 AND B=4 THEN
POKE Z,189
IF A=63 AND B=7 THEN
POKE Z,193

110

Ein Riicksprung in die Zeile 30
verleiht dem Ton auch die Dauer.
120 GOTO 30

Damit ein Ton aber nur solange
klingt, wie eine Tastenkombination
gedriickt ist, schieben wir noch Zel-

le 35 ein, die das Sopranregister
auf 0 (Stille) setzt, sobald »keine Ta-

ste« gedriickt ist.
35 IF A=64 AND B=0THEN
POKE Z,0

Jetzt will ich Thnen natiirlich noch
die von mir gewahlten Tastenkom-
binationen verraten, damit Sie ge-
zielt »Alle meine Entchen« spielen
kénnen. Es gilt der Reihe nach:

Zeile 40 {1

Zeile 50 :f3

Zeile 60 1B

Zeille 70 f7

Zeile 80 ;{1 u SHIFT

Zeile 90 :f3u. C=

Zeile 100 : f5u. CTRL

Zeile 110 ;f£7u. CTRLu. C= u.
SHIFT

Ich gebe zu, daP diese Tasten-
auswahl nicht gerade eine beque-
me Klaviatur ergibt.

Ihrem Ehrgeiz ist es iiberlassen,
eine Orgel zu programmieren, die
zwar immer noch einstimmig ist,
aber eine »normale« Klaviatur hat
und auch den vollen Tonumfang
des VC 20 ausnutzt. Stellen Sie ein-
fach die Code-Zahlen der Zeichen-
tasten so zusammen, daB eine Ta-
stenreihe die »weifen« Tasten, die
dariiberliegende Reihe die
»schwarzen« Tasten darstellt,

Tastenabfrage und kein
Ende: was es sonst
noch alles gibt

Mit den Steuertasten konnen Sie
die Oktaven umschalten, mit den
Funktionstasten verschiedene Laut-
starken. Die Zahlen fiir die Abfrage
entnehmen Sie Ihrer Liste (jetzt
wird's aber hochste Zeit, sle zu
schreiben).

Statt Téne zu POKEN, kénnen Sie
natiirlich mit dieser Abfragetech-
nik der Funktionstasten (und auch
der anderen Tasten) alles mogliche
per Programm steuern: Raumschif-
fe abschieBen, Textseiten weiter-
schalten, den Hund rauslassen
oder Toast rosten.

Es gibt noch andere Methoden
der Tastenabfrage, doch diese will
ich Thnen das nachste Mal erkla-
TEen.

(Dr. Helmut Hauck)
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Grafik-Grundlagen

Reise durch das
Wunderland der Grafik

Begleiten Sie uns auf einer abenteuerlichen, aber ungeféhrlichen Reise
durch das Wunderland der Grafik. Entdecken Sie die (fast) grenzenlosen
Grafikmdglichkeiten des Gommodore 64.

gen: Sie lesen Testberichte

iiber den Commodore 64, seine
hervorragenden Crafikmoglichkei-
ten, eine Auflésung von 320 x 200
Punkten, und Ihnen schweben die
phantastischen Abbildungen von
Computergrafiken vor, die Sie nun
auch alle selbst realisieren kinnen,
wenn Sie diesen Computer in Hén-
den halten. Dann, nach mehr oder
weniger vielen Anstrengungen, sit-
zen Sie vor Threm eigenen Commo-
dore 64, neben sich das 170 Sei-
ten dicke Handbuch, und arbeiten
sich durch alles hindurch. Aber wo
ist diege schone Grafik? Nach-
dem Sie frustriert ein paar Sprites

Ist es Thnen auch so ergan-

sen die Grafik Crafik sein ader Sie
beginnen eine Odyssee durch
Buchldden, Computerzeitschriften
und auch durch die Speicherzellen
Ihres Computers, um sie nach lan-
gen Irrwegen endlich zu finden: die
hochauflésende Crafik.

Wenn Thre Barschaft es erlaubt,

kénnen Sie sich natiirlich einiges an__slll¥

VIC-I-Chi]
Grafikméglichkeiten

b 4

Darstellung von Zeichen

l l

normaler Mehrfarben Madus mit ver-
‘ Zeichen-Modus Zeichen-Modus &ndertem Hinter-
grund |
eingebaulter ingebauter eingebauter
- Zeichensatz Zeichensatz Zelchensatz
Sprites it :
rogrammier- programmier- [programmier-
Zejchen- barer Zeichen- barer Zeichen-
satz salz satz
i
i Hochaufldsungs-
mehrfarbige
Sprites modus I

l

normale

Hochaufiésung

|

mehrfarbige
Hochaufldsung

Bild 1. Die Vielfalt der Grafikmiglichkeiten des Commodore 64

iiber den Bildschirm ziehen lieRen
und die Ballspiele aus dem Hand-
buch anfangen, Sie zu langweilen,
geht die Suche los, wie man denn
nun eine hitbsche dreidimensiona-
le Grafik auf den Bildschirm zau-
bern kann: Im Handbuch ist nichts
zu finden, Dann gibt es nur zwel
Mbglichkeiten: Entweder Sie las-
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SchweiB ersparen: Inzwischen wird
ja eine Reihe von mehr oder weni-
ger brauchbarer Crafik-Software
angeboten. Aber was Sie nicht be-
zahlen konnen, ist eine Menge von
Erkenntnissen iiber die Maoglich-
keiten, die — verborgen hinter dor-
nigen POKE-Hecken — darauf war-
ten, von lhnen wie Dornréschen

wachgekiift zu werden. Glauben
Sie mir, diese Kiisse sind es wert,
sich in das Byte-Gewirr zu stiirzen,
zumal ich versuchen werde, Thnen
dazu den von mir schon gebahnten
Weg hier und in den kommenden

=7165535

Bild 2. Die 64 KByte RAM pur

Folgen zu zeigen. Bei der Gelegen-
heit werden Sie feststellen, daB Sie
nicht nur Dornroschen (die hoch-
auflosende Grafik) wachgekiiPt ha-
ben, sondern — erinnern Sie sich
an die Gebriider Grimm — auch
das ganze Volk im Schlof fing an zu
leben. Mit niichternen Worten: Sie
machen sich dabei eine Menge an-
derer, sonst schlafender Eigen-
schaften IThres Computers zunutze.

Die Grafikmdglichkeiten
des C 64

Noch einige Worte, bevor wir an
die Arbeit gehen: Wissen Sie ei-
gentlich, welche Crafik-Vielfalt der
Commodore 64 hat? In Bild 1 ist sie
aufgefiihrt.

Im Handbuch finden Sie davon
nur zwel angegeben: Den »morma-
len« Zeichensatz und die »orma-
len« Sprites. Zu dem Schema in Bild
1 gehotren eigentlich noch einige
Kleinigkeiten, auf die wir noch sto-
Ren werden. So kann beispielswel-
se der Bildschirm auf verschiedene
Crafikarten aufgeteilt werden und
so weiter. Aber um so weit zu ge-
langen, miissen wir uns erst eine
Weile durch die Byte-Dornen ge-
hauen haben.

Sie diirfen schon Ihren Computer
anschalten, denn wir werden bei
der nun folgenden Reise durch das
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Bild 3. So ist das Kernal-ROM plaziert

Grafik-Land einiges ausprobieren.
Allerdings werden wir uns vor-
{ibergehend dabei von den Cebri-
dern Grimm trennen miissen, denn
die Landschaft, durch die wir uns
dabei bewegen, paPt besser zum
Wunderland der kleinen Alice:
Canze Landschaftsteile sind da und
doch mnicht da, Gebidude ver-
schwinden und andere tauchen
wieder auf, die Zeit wird gedehnt,
Spiegelbilder erscheinen.

Wir fangen zunachst mal damit
an, den Ast, auf dem wir sitzen, ab-
zusdgen. Damit Sie sich trotzdem
keinen Schaden zufligen, sollten
Sie vorher noch alle Programme,
die Sie eventuell noch im Computer
haben, auf Kassette oder Diskette
abspeichern. Erledigt? Dann ge-
ben Sie doch jelzt mal folgendes

ein:
- POKE 1,PEEK(1) AND 252
»yRETURN«

Jetzt ist Thr Computer scheintot.
Kein Cursor mehr, keine Reaktion
auf Tastendrucke. Aber dafiir ha-
ben Sie jetzt tatsachlich die 64 KBy-
tes RAM (Worterklarungen siehe
Kasten), die in der Kaltstartmel-
dung des C 64 angekiindigt sind,
zur freien Verfiigung (Bild 2). Nur ist
nichts damit anzufangen! Die 65536
freien Bytes Speicherkapazitat lie-
gen wie jungfraulicher Ackerbo-
den vor uns und wir Benutzer sind
thnen véllig egal: Es muf also au-
Ber dem, was iiber einen AdreB-
bus von 16 Bit normalerweise er-
reichbar ist, noch etwas anderes
vorhanden sein, etwas, das uns die

120 @5

Kommunikation mit unserem Com-
puter erlaubt.

Natiirlich ist das auch jetzt vor-
handen, nur der 64 sieht es nicht.
Das zwingt uns leider dazu, einige
fiir ihn verschwundene Gebéaude
durch Aus- und Einschalten schlag-
artig wieder sichtbar zu machen.
Welche Gebé&ude sieht der Com-
puter jetzt wieder?

Da ist zunachst einmal das Be-
triebssystem (auch Kernal-ROM ge-
nannt), Alle Hausnummern unserer
Byte-StraRe von 57344 bis 655365 ha-
ben noch eine Etage auBer dem
RAM-ErdgeschoR: Im ersten Stock
liegt dort das Kernal-ROM (Bild 3).

Dieses Kernal-ROM ist sozusagen
der Organisator unseres Compu-
ters — nichts geht ohne ihn, wie wir
ja eben, als er weggeschaltet war,
gesehen haben. Allerdings braucht
auch der beste Organisator noch
einige andere lebenswichtige Part-
ner. Damit wir iiberhaupt mit dem
Computer in Verbindung treten

Bild 4. Die Ein-/Ausgabebaustsine, das
Zeichen- und Basic-ROM mit der
entsprechenden 8 pei-

cherhelegung

konnen, sind noch einige weitere
Hausnummern  zumindest ein-
stockig (Bild 4).

53248 bis 57343. Ein- und Ausgabe-
bausteine

40960 bis 49151, Basic-ROM

Es gibt sogar Hauser mit einem
zweilten Stock.

53248 bis 57343. Zeichen-ROM

Zum Zeichen-ROM werden wir
spéater kommen und die Ein- und
Ausgabebausteine werden uns ei-
ne ganze Weile beschéftigen. Oh-
ne Basic-ROM konnten wir nur in
Maschinensprache unseren C 64
programmieren und eben nicht in
Basic.

Wie kann unser Computer diese
anderen Etagen niitzen? Es sind ja
msgesamt statt 64 KByte jetzt 88
KByte oder exakt 90112 Zimmer-
fluchten zu je 8 Bit, auf die man ge-

Bild 5. Die unteren 2 KByte des RAM-Bereichs
sind ebenfalls durch das Betriebssystem belegt
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langen kénnen mufB. Man kann sich
das so vorstellen, dak zum Beispiel
zwischen den Hausnummern 53248
und 57343 einen Augenblick lang
die Ein-und Ausgabebausteine ste-
hen, dann verschwinden sie und im
néachsten Augenblick steht das Zei-

Bild 6. Die Ein-/Ausgabebausteine sind
noch in weitere
Untergruppen eingeteilt

chen-ROM dort, dann wisder die
Ein-/Ausgabebausteine und so wei-
ter. Also tatsachlich ein Wunder-
land, das wir an dieser Byte-Strabke
finden. Gesteuert wird dieses Auf-
tauchen und Verschwinden wvom
Betriebssystem. In Wirklichkeit
bleibt alles an seinem Platz,

Man sollte meinen, da® der Com-
modore 64 durch diese ganzen Zau-
bereien, denen er sich da widmen
muB, wenig Zeit fiir uns Benutzer
hat! Aber weit gefehlt, unser Com-
puter ist so schnell, daf flir uns sei-
ne Zeit gedehnt aussieht. Der Puls
des Computers rast mit zirka 1 Mil-
lion Schldgen pro Sekunde, wéah-
rend unser Puls rund einhalbmal in
der Sekunde schldgt: In der Zeit al-
so, in der unser Augenlid einmal
zwinkert, hat der Computer schon
tausende von Operationen vorge-
nomuimnen und steht gewissermaPRen
mit den Fingern trommelnd bereit,
unser Kommando endlich zu emp-
fangen. Eigentlich langweilt er sich
die meiste Zeit. Wie man seine Lel-
stungsfahigkeit effektiver als mit
Basic-Programmen ausnutzen
kann, dazu werden wir in dieser Se-
rie auch noch kommen.

Zundchst wollen wir uns mal ein
wernig umsehen in unserem Spei-
cher, Dazu kann das angefiigte Pro-
gramm »Speiliu« benutzt werden
(siehe Listing). Ziemlich primitiv, fiir
unsere Zwecke zundchst aber
gschon ausreichend, ist dieses klei-
ne Programm:

10 INPUT"STARTADRESSE" A

20 FOR I=A TO A +255.PRINT
PEEK();:NEXT

20 GET A$IF A$=""THEN 30

40 IF A$="-"THEN A=I1.GOTO
20
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Geben Sie nach dem RUN jetzt
mal als Startadresse 6000 ein. Es er-
scheinen Bldcke von Nullen und
Blocke von 255ern (meistens).
Wenn Sie "—" driicken, kommen
die ndchsten 256 Bytes auf den Bild-
schirm und so weiter. So sieht ein

leerer Speicher aus, Driicken Sie
irgendeine Taste (auber "—") und
starten Sie mit RUN erneut. Mit der
Eingabe von 2048 blicken wir in die
ersten 256 Bytes unseres Basic-
RAMs. Der wiiste Zahlensalat n
der oberen Héilfte des Bildschirms
ist die Computer-Version unseres
Programms. Danach ist dann wie-
der leerer Speicher zu sehen.

Im Speicher
ist einiges los

Wieso eigentlich 2048 als Start
des Basic-RAMs? Warum nicht 0?
Sehen wir uns doch mal mit ein biR-
chen Geduld den RAM-Bereich
von 0 bis 2048 an, also Starten des
Programms und Eingeben von O:
Wir sehen einen nahezu vollen
Speicher. Das ist die sogenannte
Zero-Page, zu deutsch Null-Seite.
Voll ist die Seite, weil gle uns das
Betriebssystem abgezwackt hat,
um dort eine Reihe wichtiger Wer-
te zu speichern. Wie wichtig dasist,
haben wir gesehen, als wir den
Wert 55 des ersten Byte (auf dem
Bildschirm jetzt die zweite Zahl
oben links) durch unser Astabsa-
gen verandert haben. Wenn wir
jetzt """ driicken, sehen wir die
nachste Seite (page 1) auf dem Bild-
schirm. Auch diese Seite — cbwohl
sie jetzt groftenteils leer ist Nullen
und 255er-Blécke) — gehort dem
Betriebssystermn: Es ist der soge-
nannte  Prozessorstapelspeicher.
Driicken wir nochmal "«", dann
erscheint Seite 2 (Adresse 512 bis
767). Hier ist zwar auch vieles leer
(viele Nullen), aber wenn wir uns
recht erinnern, sah der normale
leere Speicher anders aus. Auch
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Farb-
z ’ RAM
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diese Seite hat der Computer unse-
rem Zugriff durch das normale Ba-
sic entzogen und speichert dort ei-
nige wichtige Angaben. Die Seite 3
erfiillt einen dhnlichen Zweck und
auBerdem befindet sich dort von
828 bis 1019 noch der Kassettenpuf-

Bild 7. Ein Zeichen auf dem Bildschirm
setzt sich aus der Bildschirm-
und der Farbinformation zusammen.

fer. Damit hat uns das Betriebssy-
stem unseres Computer also schon
das erste KByte des Speichers ge-
mopst, Wenn Sie sich entsinnen, ha-
be ich vorhin erwahnt, dal das Ba-
sic-RAM bel 2048 beginnt. Wie
sieht eg also im Bereich des zweiten

KByte aus? Wenn wir uns mittels
" " die nachsten vier Seiten anse-
hen, marschieren stramme Kolon-
nen von Zahlen zwischen 48 und 57
(und viele 32) auf. Das sind Bild-
schirm-Codes von Zahlen und
Leerstellen: Hier haben wir den
Bildschirmspeicher mit insgesamt
1000 Bytes und dazu noch einige
Bytes, die uns bei den Sprites be-
schaftigen werden. Jetzt sind wir
wieder beim Basic-RAM ab 2048
angelangt. Haben Sie noch Lust?
Dann probieren Sie noch ein biB-
chen weiter und sehen sich zum
Beispiel das Basic-ROM zwischen
40960 und 49151 an oder das Be-
triebssystem oder . ..

Dabei werden Sie dann nochmal
einen freien RAM-Bereich zwi-
schen 49152 und 53247 finden (Bild
5), der aber normalerweise nicht
filr Basic erreichbar ist. Jetzt ken-

Register Adresse Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
(V] 53248 X-Position des Sprite Nr. 0. Dazu muB Register 16 beachtet werden
1 53249 Y-Position des Sprite Nr. 0
2 53250 X-Position des Sprite Nr. 1. Auch dazu, wie zu allen folgenden Sprites, muB Regisier 16 beachtet werden.
3 53251 ¥Y-Position des Sprite Nr. 1
4 53252 X-Position des Sprite Nr. 2. 5. 0.
5 53253 Y-Poslition des Sprite Nr. 2
6 53254 X-Position des Sprite Nr. 3. 8. 0.
7 53255 Y-Position des Sprite Nr. 3
8 53256 X-Position des Sprite Nr. 4. 5. 0.
9 53257 Y-Position des Sprite Nr. 4 Tabelle 1. Registeriibersicht des VIC-ll-Chips
10 53258 X-Position des Sprite Nr. 5. 5. 0.
11 53259 Y-Position des Sprite Nr. 5
12 53260 X-Position des Sprite Nr. 6. s. 0.
13 53261 Y-Position des Sprite Nr. 6
14 53262 X-Position des Sprite Nr. 7. 5. 0.
15 53263 Y-Position des Sprite Nr. 7
16 53264 Spr, Spr. B, Spr. 5, Spr. 4, Spr. 3, Spr. 2, Spr1, Spr. 0,
msb X-Pos.  msb X-Pos. msb X-Pos.  msb X-Pos. msb X-Pos. msb X-Pos: msb X-Pos.  msb X-Pos.
17 53265 msb des Schaltbit fur Schaltbit fur Schaltbit fir Schaltbit far Wert der Zeilenverschiebung in
Raster- verdnderten  Hochauflé- Bildschirm Zeilenzahl Y-Richtung beim Smooth Scrolling
registers Hintergrund- sungsmodus naus« 0 = 24 Zeilen
(Reg. 18) farbmodus 1 = einge- 0 = normaler 1 = 25 Zeilen
1 = einge- schaltet Bildschirm
schaltet 1 = Bild-
schirmfarbe
gleich Hinter-
grundfarbe
18 53266 Rasterregister. Dazu kommt das msb in Bit 7, Register 17
19 53267 Lichtgriffel X-Position
20 53268 Lichtgriffel Y-Position
21 53269 Ein- und Ausschalten von Sprites. 0 = Sprite aus. 1 = Sprite an
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
22 53270 Reset-Bit, Schaltbit fir Schaltbit fiir Wert der Spaltenverschiebung in
mub 0 Mehrfarb- Spaltenzahl X-Richtung beim Smooth Scrolling
sein, damit modus 0 =238 Spalten
VIC-11-Chip 1 = einge- 1=40 Spalten
arbeitet schaltet

122 F:¥ap
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Bild 8. Das Zeichen-
muster des
Buchsiaben A

b o L 3 TR L L fra g
So sieht der Buchstabe A mit den einzelnen Zahlen-Codes aus

Bit7 6 6 4 3 2 1 Byte

53256
83267
53288
53259
53260
53261
53262
53263

{7 ] [ %4 B P LT

e il 0 N |

nen wir — bis auf elnige weitere
Merkwiirdigkeiten, zum Beispiel
die versprochenen Spiegelbilder

unseren Computerspeicher
schon ganz gut und koénnen uns
dem fiir die Crafik wichtigsten
Speicherteil zuwenden: den Ein-
und Ausgabebausteinen.

Der VIC-II-Chip

Verschaffen wir uns zunédchst ei-
nen Uberblick:
[0 Der Video-Interface-Controller
6567 (VIC-ID) liegt zwischen den
Hausnummern 53248 und 54271,
Genaugenommen ist die letzte Re-
gister-Hausnummer allerdings
schon 53294. Alle Register liegen
tatsdachlich nur auf 47 von den 1024
Hausnummern.
O An den VIC-II-Chip schlieft sich

Register Adresse Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
23 53271 Sprite-VergroBerung in Y-Richtung. 0 = normale GréBe. 1 = doppelie GroBe.
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
24 53272 Startadresse des Bildschirmspeichers — Startadresse des Speicherbereichs, in dem die
Zeichen als Punktmatrizen abzurufen sind.
— Startadresse der Bit-Map
25 53273 Interrupt-Flaggen-Register
Interrupt Lichtgriffel-in- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Inter-
terrupt-Flagge  Kollision  grund-Kollision rupt-Flagge
26 53274 Interrupt-Masken-Register
Interrupt Lichtgriffel-ln- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Inter-
terrupt-Maske Koll.-Maske grund-Kollision rupt-Maske
Maske
27 53275 Sprite/Hintergrund-Prioritatenregister. 0 = Sprite hat Prioritat. 1 = Hintergrund hat Prioritat
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
28 53276 Sprite-Mehrfarbmodus-Register. 0 = Normaldarstellung, 1 = Mehrfarbmodus-Darsiellung
; Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
29 53277 Sprite-VergréBerung in X-Richtung. 0 = normale GréBe. 1 = doppelte Grobe
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
20 53278 Sprite/Sprite-Kollision. 0 = keine Berlhrung. 1 = Berlihrung
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
31 53279 Sprite/Hintergrund-Kollision. 0 = keine Berlihrung. 1 = Berlihrung .
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
32 53280 unbenutzt Farbe des Bildschirmrahmens
33 53281 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 0 (normale Hintergrundfarbe)
34 53282 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 1
35 53283 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 2
36 53284 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 3
a7 53285 unbenutzt Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 0
38 53286 unbenutzt Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 1
39 53287 unbenutzt Sprite 0, Farbe
40 53288 unbenutzt Sprite 1, Farbe
41 53289 unbenutzt Sprite 2, Farbe
42 53290 unbenutzt Sprite 3, Farbe
43 53291 unbenutzt Sprite 4, Farbe
44 53292 unbenutzt Sprite 5, Farbe
45 53293 unbenutzt Sprite 6, Farbe
46 53294 unbenutzt Sprite 7, Farbe
Busgabe 4/April 1984 J¥gp 123
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das Sound Interface Device 6581
(SID) an, welches von Hausnummer
54272 bis 55295 reicht. Das ist ein
ebenfalls sehr verlockendes Nach-
baranwesen (Musikliebhaber kom-
men hier auf ihre Kosten), welches
wir bei dieser Gelegenheit aber
nicht besuchen wollen,

[ Von 55296 bis 56319 (genauer ei-
gentlich nur bis 56295) liegt das
Farb-RAM, Dornroschens hausei-
gene Malerei, die wir noch bemii-
hen werden.

U Stippvisiten werden wir uns er-

gramm »Speilu« betrachten. Aus
der Registeriibersicht werden Sie
beim Nachschlagen sehen, daB die
Bit (Zimmer) 74 den Ort des Bild-
schirms in Speicher anzeigen und
die Bit 3-0 im Normalfall etwas da-
mit zu tun haben, wo die Zeichen
(Buchstaben, Zahlen, Grafikzeichen
etc.) abrufbar sind. Bevor wir daran
gehen, dieses Byte zu verdandern,
wollen wir es im Urzustand erstmal
unter die Lupe nehmen. Wenn Sie
PRINT PEEK(53212)

eingeben, werden Sie den Wert 21

Block Adressenbe- Zeichen Muster abrufbar

reich im Programm mit
Code

0 53248 — 53759 Satz 1 von 0 bis 63 (0 bis ?) 0— 63
53760 — 54271 Satz 1 von 64 bis 127 (Grafikz.) 64 — 127
54272 — 54783  Satz 1 von 0 bis 83 (Reversed) 128 — 191
54784 — 55285 Satz 1 von 64 bis 127 (Reversed) = 192:— 255

1 55296 — 558; % Satz 2 von 0 bis 63 (kleine Buchst.) 256 — 319
55808 — 56319  Satz 2 von 64 bis 127 (GroBbuchst. + Grafikz) 320 — 383
56320 — 56831  Satz 2 von 0 bis 63 (Reversed) 384 — 447
56832 — 57343 Satz 2 von 64 bis 127 (Reversed) 448 — 511

Tabelle 2. Inhalt des Zeichen-ROMs

lauben beim Pfortner des Schlos-
ses, der seine Wache bel den
Hausnummern 56320 bis 56575 ste-
hen hat, dem sogenannten Com-
plex Interface Adapter 6526 (CIA
Nr. 1). Die 1 riihrt daher, daB er
noch einen Kollegen hat, der das
Revier von Adresse 56576 bis
56831 bewohnt und logischerweise
CIA Nr. 2 heift.

[J Sozusagen Baugrund fiir Erwei-
terungen findet man noch zwischen
den Speicheradressen 56832 und
57343. Die einzelnen Abteilungen
sind in Bild 6 aufgeschliisselt.

Von nun an wird uns Dornros-
chens SchloB, der VIC-II-Chip,
standig beschaftigen. Damit die
Orientierung leichter fallt, ist die
Tabelle 1 abgebildet, in der alle
Registerinhalte wie auf einem
Grundrif verzeichnet sind. Auf den
ersten Blick sieht das zugegebe-
nermafen reichlich verwirrend aus
— lassen Sie sich nicht er-
schrecken.

Sie stehen jetzt sozusagen mitten
im Dornengestriipp, und wenn wir
gemeinsam den Weg hindurchge-
funden haben, wird Ihnen alles ver-
standlich sein, was da steht. Fan-
gen wir mit der Hausnummer 53272
an;

Wenn sie Lust haben, kénnen Sie
sich den Inhalt der Adresse 53272
einmal mit dem beigefiigten Pro-

124 (F:Rp

was insgesamt 1000 Zeichen pro
Bildschirm ergibt. Deswegen hat
der Bildschirmspeicher eine Aus-
dehnung von 1000 Bytes: von 1024
bis 2023. Die Aufteilung dieser
1000 Speicherplatze auf den Bild-
schirm ersehen Sie aus dem Hand-
buch auf Seite 138. Was ist nun drin
in den Bildschirmspeicherstellen?
Probieren wir es aus! Tippen Sie
doch mal ein:
wshift + clear home« ABC »Return«

Natiirlich taucht jetzt eine Fehler-
meldung auf, die uns aber nicht
kiimmern soll. Jetzt steht ganz links
oben (in Speicherplatz 1024) das A,
dann B (1025) und C (1026). Nun
wollen wir mal sehen, was der
Computer sich merkt:
PRINT PEEK(1024),
PEEK(1026) »Return«
Es erscheint 1 2 e

Wenn also auf dem Bildschirm
ein A vorhanden ist, hat der Com-
puter in der dazugehorigen Stelle
seines Speichers eine 1 stehen, bei
B eine 2, bei C eine 3 und so weiter,
Lassen Sie uns den Bildschirm
nochmal léschen mit »shift +clear
home«. Dann gehen wir mit dem
Cursor etwas abwdarts und poken

PEEK(1025,

Damit Sie nicht iiber Begriffe stolpem, sind sie hier erklart:

RAM = Random Access Memory = Speicher fiir beliebigen Zugriff, also
Schreiben und Lesen (POKE und PEEK) moglich.

ROM = Read Only Memory = Speicher ist nur zum Lesen (PEEK)

Speicher kann man sich vorstellen als lange StraBe mit meist ebenerdigen Hau-
sern und Hausnummern von 0 bis 65535

Byte Ein Haus dieser StraBe mit acht Zimmermmn. Man numeriert sie durch
von 0 bis 7.

Bit Ein Zimmer eines solchen Hauses. Es ist entweder etwas drin (Bit ge-
setzt, also = 1) oder nichts drin (Bit geléscht, also. = 0)

AdreBbus Eine Art Kabinentaxi, das alle 65536 Hauser durch Angabe der Haus-
nummer ansteuern kann. Eine héhere Zahl als 65535 kann nicht ange-
geben werden.

1 KByte = Einmal 1024 Bytes

1 page = Eine Seite = ein Viertel von 1 KByte = 256 Bytes

ausgedruckt bekommen. Haben
Sie sich diesen Speicherplatz mit-
tels »Speilu« angesehen, dann fan-
den Sie etwas wie
0o010101
was der Bindrausdruck der Dezi-
malzahl 21 ist. Aber dazu kommen
wir noch. Das Betriebssystem setzt
nach dem Einschalten das Byte
53272 automatisch auf diesen Wert,
und wenn Sie sich an die Speicher-
reise mit dem kleinen Vierzeilen-
Programm erinnern, dann wissen
Sie auch noch, daB der Bildschirm-
speicher damit auf die Startadresse
1024 festgelegt ist.

Wie Sie ebenfalls wissen, hat der
Commodore 64 im Normalfall 40
Zeichen pro Zeile und 25 Zeilen,

diese Kennzahlen in den Bild-
schirmspeicher:

POKE 1024,1:POKE 1028,2;
POKE1028,3 »Return«

Nach dem Return ist anscheinend
nichts passiert. Erst wenn Sie mit
dem Cursor dorthin fahren, wo ei-
gentlich ABC stehen sollte, tauchen
diese Buchstaben unter dem Cur-
sor auf. Der Grund fiir dieses Ver-
halten liegt sicherlich darin, daf
die Kennzahl 1 in der Speicherzelle
1024 alleine nicht gentigt, das A
sichtbar zu machen. Es hat automa-
tisch die Farbe des Hintergrundes.
Einem Zwilling des Bildschirmspei-
chers sind wir bel den Ein- und
Ausgabebausteinen schon begeg-
net;: dem Farb-RAM zwischen
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55296 und 56295. Wie er aufgeteilt
ist (Bild 7) steht im Handbuch Seite
139 zusammen mit den Farbkenn-
zahlen.

Wenn wir jetzt zum Beispiel noch
eingeben:

POKE 55296,1:POKE 55297,3:POKE
55298, 7 »Return«

dann sehen wir ein weies A, ein
cyanfarbenes B und ein gelbes C,

Ubrigens, wenn Thnen die aktuel-
le Farbe des Cursors oder der ge-
rade verwendeten Zeichen nicht
gefillt, dann probieren Sie doch
mal
POKE 646, Farbkennzahl.

Und weil wir gerade bei den Far-
ben sind, die Speicherzellen 53280
und 53281 steuern, mit Farbkenn-
zahlen belegt, die Rahmen- und die
Hintergrundfarbe. Mir persénlich
gefdllt zum Beispiel folgende Kom-
bination sehr qut (auf Schwarzweil-
Bildschirm)

POKE 53280,11:POKE 53281,11:
POKE 646,0 »Return«

Nun zu den Zeichen. Woher weib

der Computer, daB er ein A

Ausgabe 4 /April 1984
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Listing. Das Programm
»Speilu« (Speicheriupe)

drucken muB, wenn eine 1 im Bild-
schirmspeicher steht? Das sagt thm
das Betriebsystem. Es teilt ihm mit,
dap im Byte 53272 des VIC-II-Chips
eine Kennzahl steht (Bit 1-3, Bit 0
wird nicht beachtet), die ihm wie-
derum sagt, wo die Muster fiir alle
Zeichen zu finden sind. Merkwiirdi-
gerweise deutet diese Kennzahl auf
eine Startadresse der Zeichenmu-
ster von 4096! Das Zeichen-ROM,
das wir bel unserer anfanglichen
Speicherbegehung als 2. Stock im
Bereich 53248 bis 57343 kennenge-
lernt haben, ist davon meilenweit
entfernt! 4096 liegt auberdem mit-
ten in einem Bereich, der standig
von Basic-Programmen iiberschrie-
ben wird.

Die genaue Liosung des Ratsels soll
erst in einer der nachsten Folgen
gegeben werden. Aufgrund einer
technischen Eigenart des VIC-I-
Chips werden vom Zeichen-ROM
zwel Geisterbilder im Bereich 4096
bis 8191 und im Bereich 36864 bis
40959 erzeugt. Der VIC-II-Chip
ymeint«, er hole seine Zeichen-Mu-

ster aus diesen Bereichen. In Wirk-
lichkeit bezieht er sie im Normalfall
immer aus dem Zeichen-ROM. Das
ist eine Eigenart, die so recht in Ali-
ces Wunderland paPt!

palt!

Wie sehen diese Zeichen-Muster
aus? Auch dazu konnen Sie das
Programm »Speilu« benutzen.
Wenn Sie sich damit beispielsweise
mal das A ansehen, finden Sie ein
Muster, wie es in Bild 8 dargestellt
1st.

Dieses 8 x 8-Gitter (auch Matrix
genannt) enthalt also das Abbild
des Zeichens A. Alle Zeichen sind
auf diese Weise als Punktmuster
gespeichert in jeweils acht Spel-
cherzellen (hier also von 53256 bis
53263). Ein dunkles Feld bedeutet
ein gesetztes Bit (=1; im Zimmer ist
etwas drin), ein helles Feld ein ge-
16schtes Bit (=0; das Zimmer enthalt
nichts).

Das Zeichen-ROM hat an nullter
Stelle von 53248 bis 53255 das Zei-
chen mit dem Bildschirmcode 0
(den Klammeraffen @) an erster
Stelle von 53256 bis 53263 — wie
wir sehen — das Zeichen mit dem
Bildschirmcode 1 (also das A) und
so weiter nacheinander in Form
von je acht Bytes als Bit-Muster ge-
speichert. Wenn Sie im Handbuch
die Seite 133 f. aufschlagen, dann
kénnen Sie die Tabelle 2 mit dem
Inhalt des Charakter-ROMs besser
verstehen,

Probieren Sie mal aus, sich die
einzelnen Zeichen mit dem Pro-
gramm »Speilius durch Eingabe der
Bildschirmcodes (im Handbuch bis
127 als Pokes bezeichnet) abbilden
ZU lassen.

Das Programm »Speilu« (der Na-
me kommt von »Speicher-Lupe«)
enthélt noch einige fiir Sie bislang
noch geheimnisvolle Einzelheiten:
die Hexadezimal- und die Bindrzah-
len, das Interrupt-System, das Ko-
pieren des Zeichen-ROMs. Dies al-
les hangt zusammen mit der Frage:
Wie kann man sich eigene Zeichen
bauen und verwenden? Wir wer-
den sie in der nédchsten Folge ge-
meinsam beantworten.

Mit dem bisher zuriickgelegten
Weg durch das Dornengestripp
sind wir unserem Ziel, der hochauf-
16senden Grafik, schon ein ganzes
Stiick nahergekommen. Ich hoffe,
daB Sie nach der Ruhepause bis
zur nachsten Folge die zweite Etap-
pe der Expedition zu Dornréschen
zusammen mit mir durchfiihren
werden.

(Heimo Ponnath)

Z¥aP 125




das schénsie Sprite

- BQaa
Gl o
=
N 93]
r:afg?_\:
mmg
S0 q
3 &
§::~
&
o B
& a
S5
Q. Q
S
-
g &
®
[#5]
9 s
= O
G

Sprites bestehen ayg einer 2] x 24-Matrix,
das sind Insgesamt 504 Punkte. Also 504

1 fur das
e schons

) Hans~P1'nselStraBe




Wettbewerb

die e‘insetzbar si'nd.
Lassen Sie Ihre

¥ Kreativitat freien Lauf, eg
winken

e Sprite

5, 8013 Haar bej Miinchen




TR W W R







Steuerzeichen

VC 1526, MPs 801 (g

und fij
1520 angegeben. "

f‘ Furion yC 55 Funkion VC 1528 It Ve
‘__,’ GLR = 1 = CLR =a B .!I_‘.-II_..!'."-I = # CLE = 8 S
4  oE s e - @ @ HOME =8 3 HOME et
LB gon =4 ® revers on = 3 B DEVERZ OH = B e e
= REVERS % -m o e wins oF =% 3 RE(ERo G- - e d eruses OF - F
L;‘ RE""ERS - ﬁ i INST -m W IHMET = g W INST i et
e gﬂrﬁP ;‘ g STOP -a B gI0F = W W gTOP S
l,. 5]  RECHTS = N RECHTS - W RECHTS = p M RECHTS i e
; = Y LIHKS =0l [T L INKS =m BN LIHHI‘?.A = !l | LINKS = |
,,,;37‘ §  UNTEN -9 ® UNTEN =@ a UNTEHW = 1 8  UNTEN i s
~g ~  oBeN LR g 0o =B GEEﬁHFE = ’.1 M osEd -
s e schwerz = % SUHWAR = SCHWARZ D
1"’ ag;téﬁ;" =" ; WE 138 -2 3 WELISE = a WETSS X e
A, et g ERE -m 3 ROT S e
== ekl = % miasii g =k & LR e e D «
’g;ﬂ JipLETT =4 4 gineRt = AT sl - 48 UIoEd =t
T2 GRIEN -k W GRUEMN - @ @ GRUEH = E E ~PUEN CEn
E.—x- BLéU == = gLAl =3 = BLHU = ¢ W B_L_HU L
=31 "R cEe - @ ¥ GELE_ =@ % GcELS =
: opAMGE =R ¥ oranee 8 9 ORANGE = ¥ - orANGE o
e e L e -y U
R T 2R s e B R G IROT T U
A1 0 =E 4 gRAU 1 -m 8 ORAL D =® % gpau i - M
el RS 2 =& 8 OBRZ 2 = #  creu 2 = %
WELLGRUEM = T LELLGRUEN = M n HELLGRUEM = B3 QpLLGRUEN =¥ Y
HELLELAU =3 9 gLy~ OCMAIE B =38 eiietAU 72 z
GRAU 2 =5 o srAad 3 = '.l_! = RAL 3 = gs & GRAU 3 S
F w4l - = 8 Fl -m 3 g
F2 -a u -3 M Fe =AM ey
F3 =8 g F3 -2 3= F3 = W - | £3 L ot
F4 -4 u T2 - @ ¥ F4 =B M 4 g
F5 =m n 2 i S oS =950
Fs = H il FE = @ | FE = “ a FG = | kG
F7 =0 B F7 - @ 8 F7 = W & 7 S
F8 s W EE 5 B Fo =N oo S

Die Steuerzeichen des VG 1520 sind I den gs untersirichen, da der Printer/Plottel keine reversen 7eichen darstellen kant.
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Mitmachen, aber wie?
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| Die 64'er-Redaktion freut

| sich iiber jeden Beitrag un-
| serer Leser. Die Erfahrun-
| gen bei unseren Schwester-
zeitschriften haben aber ge-
zeigt, daB wviele Einsender
nicht genau wissen, 1n wel-
| cher Form sie ithre Manu-
skripte = einsenden sollen,
Die  unten - aufgefithrten
Punkte stellen keine »Richtli-

| nien« dar. ‘Dennoch sollte
| sich jeder, der ein Pro-
gramm oder einen Artikel
einsenden will, an ein ge-

| wisses Schema halten. Dies
| erleichtert zum einen die
Arbeit der Redaktion, zum
anderen kommt es auch Ih-
nen selbst zugute, da wir
| vollstandige Listings oder
| Artikel schneller verdffentli-

,J chen kénnen. Folgende Kri-
' | terien sind also generell zu

| beachten.
|J 1. Auf der ersten Seite des
| Anschreibens sollten der

|| Name, die vollstandige An-

i schrift mit Telefonnummer
| sowie das FEinsendedatum
| stehen.

2. In der »Betreffzeile« tra-
gen Sie die genaue Spezifi-
kation des verwendeten

| doppeltem
| | verfassen. Am linken und
| rechten

Computers und falls erfor-
derlich, die Basic-, ROM-
.\ oder DOS-Versionen sowie
" die Speicherkonfiguratio-

B o L

{ nen ein. Der Titel des Arti-

kels sollte ebenfalls daraus

ergichtlich sein (auch fir
eventuelle Nachtrage).

| 3. Im darauffolgenden Text

konnen Sie Wesentliches zu

. Threr Person, zur Entste-

hungsgeschichte des Pro-

|| gramms/Artikels, der Ab-

sicht, der Vorteile gegen-
iiber anderen Programmen
| oder Methoden, der Eigen-
| schaften und so weiter er-
. lautern.

4. Buf der néAchsten Seite
beginnt die eigentliche Pro-
grammbeschreibung. Diese

sollte nach Moglichkeit mit
| der Schreibmaschine ge-
| schrieben werden oder als
Computerausdruck vorlie-
gen. Den Text bitte mit min-
destens eineinhalb oder
Zeilenabstand

Rand mindestens

| drei Zentimeter Freiraum
l fiir Korrekturen und Bemer-
! kungen lassen.

5. Diese und alle nachfol-
genden  Seiten  sollten
durchnumeriert sein und n
der Kopfzeile jeweils den Ti-
tel des Programms und den
Namen des Autors enthal-
ten. 2

6. Der Uberschrift des Arti-
kels schlieBen sich zwel
oder drei einleitende Satze
an, Welche die wesentlichen
Punkte des Textes zusam-
menfassen.

Der Text selbst sollte in et-
wa folgenden Aufbau auf-
weisen:

— Angaben auf welchem
Computer das Programm
lauffahig ist sowle welche
Erweiterungen und Peri-
pherie notwendig sind

— ausfithrliche Beschrei-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein-/
Ausgabebeispielen wie
Crafiken, Bildschirmfeto-
grafien, Hardcopys oder
Diagrammen)

— detaillierte Programmbe-
schreibung (mit Verweisen
auf Programmablaufplan,
Variablendefinition, Start
adressen der einzelnen Un-
terprogramme, Beschrei-
bung wichtiger Programm-
zeilen etc.)

— eventuelle Umsetzung auf
andere Basic-Dialekie oder
Computer

7. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-
gramms und der im Pro-
gramim vorkommenden
Routinen sollten dokumen-
tiert sem.

8. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als Ori-

konfiguration,

ginal (keine Kopien) auf wei-
Bem, unliniertem Papier mit
neuwertigem Farbband ge-
druckt einsenden. In den Li-
stings durfen grundsatzlich
keine handschriftlichen Ein-
tragungen stehen.

9. In den Kopfzeilen des
Programms bitte den Titel
desselben, die Computer-
den eigenen
Namen und die Adresse mit
Telefonnummer emnfragen
(es soll vorkommen, daB
sich Listings und Manuskrip-
te verselbstandigen, und mit
beiden allein 143t sich wenig
anfangen).

REM-Zeilen im Programm
dienen der Ubersichtlich-
keit und sollten, falls nicht
speicherkritische Aspekte
dagegensprechen, immer
zur -~ Strukturierung einge-
setzt werden (siche u. a.
sSauberes Programmierenc).
10. Um das Eintippen fiir an-
dere zu erleichtern, sollten
Sie CHR$X)-Werte und
TAB(X) oder SPC(X) anstatt
Cursor-Manipulationen fiir
die  Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-
fehlssequenz FOR I=1 TO
6:PRINT:NEXT zur Erzeu-
gung von sechs Carriage
Returns leichter einzutippen
und auf andere Basic-Com-
puter wesentlich einfacher
zu Uberiragen. Und ist es
nicht auch ubersichtlicher
statt einem Dutzend Cursor-
Rechts-Symbolen  einfach
SPC(12) zu benutzen? Uber-
priifen Sie Thr Programm
einmal hinsichtlich dieser
»Kleinigkeiten«.

Wie
schicke
ich meine
Programme
ein?

e ————— e ey S
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11. Da wir (in Threm eigenen
Interesse) nur getestete Pro-
gramme veroffentlichen
wollen, legen Sie bitfe unbe-
dingt eine Diskefte oder
Kassette, auf der das betref-
fende Programm mit minde-
stens einer Sicherheitskopie
abgespeichert ist, bei. Auf
der Disketie/Kassette und
deren Umhullung unbedingt
den Namen mit vollstandi-
ger Adresse und Computer-
bezeichnung vermerken.

12. Wollen Sie mehrere Pro-
gramme/Artikel gleichzei-
tig einsenden, so trennen
Sie die Programme/Artikel
nach dem oben aufgezeig-
ten Schema. Die Einsen-
dung mehrerer  Disket-
ten/Kassetten ist hingegen
nicht notwendig.

13. Artikel kénnen beliebig
lang sein — von einzeiligen
Routinen bis zu Serien iiber
mehrere Ausgaben. Ein
durchschnittlicher  Artikel
hat rund vier bis acht
Schreibmaschinenseifen.
14, Hardcopys, FluBdia-
gramme, Zeichnungen und
Bildschirmfotos dienen der
Anschaulichkeit. Sie sollten

nach Méglichkeit nicht feh- |

len. Zu jedem der vorge-
nannten »Zugabens gehort
aber eine Bildunterschrift
und ein Verweis im Text.

15. Programme/Artikel die
unserem Verlag zur Verdf-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-

rechtlichen Criinden nicht |

gleichzeitig einem anderem
Verlag vorliegen.

16. Das 64'er Magazin zahlt |
fiir Listings eine Pauschale |

zwischen 100 und 300 Mark.
Fir reine Artikel betrégt
das Honorar zwischen 0,80
und 1,00 Mark pro Druckzei-
le. Fiir Disketten/Kassetten
werden 30 Mark extra be-
rechnet.

17. Sollten sich nach Erhalt
eines positiven Anwort-

schreibens noch irgendwel- |

che Anderungen oder Ver-
besserungen des Pro-

gramms ergeben haben, tei- |

len Sie uns das bitte umge-
hend mit. In diesem Falle
bendtigen wir ein vollstan-
dig neues Listing mit ent-
sprechendem Datentrager.

(aa) |

S —= = . |
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Funkel‘lde comPUtel" Wer kennt das nicht:

Man mochte verschiedenen Hobbys — in der eigentlich zu knapp bemessenen
Freizeit — am liebsten immer gleichzeitig nachgehen. Beschaftigt man sich mit
einer Sache, bleibt keine Zeit mehr fiir anderes, was man auch gern tut.

Nicht S0 hel Helmut Isenberg; er hat seme zwei L|ebllngsbeschaﬂ|gungen —

it seinem Commodore 64

und dessen kleinem Bru-

der, dem VC 20, verschont
er sich die Freizeit in vielfaltiger
und interessanter Weise. Er nutzt
sie fiir Funkfernschreiben (RTTY:
Radio-Teletype) zur Auswertung
von VHF-und UHF-Wettbewerben,
zur Ubertragung von Programmen
iber Funk und zur automatischen
Fernbedienung anderer Computer
{iber Funk.

Durch den Einsatz des Commo-
dore ist die Abwicklung des Funk-
fernschreibens fiir den begeister-
ten Amateurfunker wesentlich
komfortabler geworden. Doch bis
er diese Erfahrung machen konnte,
war der Weg steinig. Zundchst
suchte er lange nach einem ent-
sprechenden Programm. Es sollte
beim Funkfernschreiben bequem
zu handhaben sein: einfache Bedie-
nerfilhrung und maximaler Schutz
vor Fehlbedienung. AuPerdem
sollte es auf einer Hardware laufen,
die sich mit dem Geldbeutel-Inhalt
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des Amateurfunkers in Einklang!
bringen lieR. Doch mit dem, was |

sich thm anbot, war er alles andere
als zufrieden. So faBte er vor etwa
zwel Jahren den EntschluB, seine
Anforderungen selbst zu erfiillen.
Beruflich war er zwar schon seit
langerem in der Computerei behei-
matet, doch seitdem hat der SpaB
am Programmieren und Austiifteln
von Erleichterungen noch um eini-
ges zugenommen,

Als Hardware bevorzugt er den
VC 20, zum einen aufgrund des
giinstigen Preises und zum anderen
wegen der serienmalig vorhande-
nen RS232-Schnittstelle (im User-
port), die die nétigen Anschliisse
fiir einen Datenaustausch (und das
ist Fernschreiben ja) bietet. Als be-
sonders wichtigen Vorzug stellt
Helmut Isenberg die Stabilitét des
Computers in Verbindung mit Funk
heraus: Der Commodore stort auf-
grund seiner metallischen Inne-
nauskleidung in keiner Weise den
Funkverkehr und umgekehrt, Mit

| Amateurfunk

und Pro-
grammieren — in
| nahezu idealer
Weise mitein-
ander verkniipft.

Zwei Hobbys
in der »Bastelecke«
vereint: Amateurfunk und Computer

anderen Computermodellen haben
Kollegen in seinem Funkamateur-
Ortsverband schon sehr schlechte
Erfahrungen gesammelt.

Informationen per Amateurfunk
zu Ubermitteln ist ein Hobby, das
auRerste Préazision und Einhalten
von vereinbarten Kiirzeln bedeu-
tet. Wenn im folgenden derartige
Abkiirzungen vorkommen, folgt ei-
ne kurze Erlauterung ihrer Bedeu-
tung in Klammern.

Breites Anwendungs-
spektrum

Die Auswertung von Wettbewer-
ben vereinfacht Routinearbeiten
bei dem sonst so abwechslungsrei-
chen Amateurfunk-Hobby. Bei
Funkwettbewerben muf der Ama-
teurfunker sein Logbuch mit allen
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gefahrenen QSOs (Funkgespra-
chen) beim Wettbewerbbearbeiter
einreichen. Die Eintragungen miis-
sen in einer vorgeschriebenen
Norm vorliegen. Bis vor einiger Zeit
war es hinderlich, immer alles von
Hand entsprechend sauber und or-
dentlich einzutragen: Entfernung
der Funkgesprache und Punktzahl
wurden aus Listen abgelesen, dop-
pelte Verbindungen muften her-
ausgefunden und entwertet wer-
den. Mit dem Programm zur Erfas-
sung und Bearbeitung der QSO-
Werte lassen sich diese Auswer-
tungen um ein Vielfaches schneller
und vor allem auch ohne Fehler er-
ledigen. Hinzu kommt der saubere
und iibersichtliche Ausdruck der
QSL-Karten  (Bestatigungskarten
iiber Funkverbindungen) mit einem
angeschlossenen Matrix-Drucker.

Das Programm zur Dateniibertra-
gung per Funk basiert auf der
Funkfernschreib-Software, die Im
Verlaufe dieses Artikels noch ein-
gehend beschrieben wird. Mit 300
Baud im ASCII-Format ist fiir Ama-
teure auf dem 2 m UKW-Band ein
optimiertes Verhdltnis von Ge-
schwindigkeit und Stérabstand ge-
geben.

Datenaustausch ist auch das
Stichwort bel der weiteren Anwen-
dung: Rechnerkommunikation per
Funk. In dem Ortsverband rund um
Helmut [senberg ist zwar der VC 20
am stérksten vertreten, doch auch
mit Modellen anderer Hersteller
wie Apple und Atari klappt die Zu-
sammenarbeit einwandfrel.

Funkfernschreiben ist
am interessantesten

Als eindeutig am interessante-
sten beurteilen die Amateurfunker
das Funkfernschreiben. Das Hob-
by bekommt den Anstrich eines
professionellen Datenaustauschs.
Hierzu Helmut Isenberg: »Funk-
fernschreiben ist im Unterschied zu
einfachem Amateurfunk kein 'Plap-
per-Funk'«. Nach seiner Schétzung
arbeiten etwa 50 Prozent seiner
Funkfernschreib-Kollegen noch mit
alten ausgedienten Fernschreibern
— phne Computer und schwelgen
dabei in einer Welle von Nostalgie-
technologie. Mit einer Geschwin-
digkeit von 45 Baud werden die
Fernschreiben tiber Funk an einen
anderen Amateurfunker ibermit-
telt. Die iibliche Geschwindigkeit
im deutschen Fernschreibnetz liegt
bei 50 Baud. Doch die von den Fun-
kern erworbenen Telex-Gerdte
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Bild 1. Diese Werte miissen vor der ersten »richtigen« Nutzung des
RTTY-Programms eingestellt werden.

sind groRtenteils mechanisch zu ab-
genutzt und ausgelelert, als daB sie
bei 50 Baud noch mithalten kénn-
ten.

Nicht allein in dem Funkamateur-
Ortsverband, dem auch Helmut
Isenberg angehort, stehen die

Funkfernschreib-Programme
RTTY-V3 und RITY-C64 hoch in
der Gunst der kommunikationsfreu-
digen Hobbyisten — bis hin nach
Danemark hat's bereits sgefunkte,
Die Arbeitsweise und die Funktio-
nen beider Programme sind im
Prinzip identisch, Fiir RTTY-V3 be-

Hauptmenii

F1 — BSenden

F3 — Empfang

F5 — Vorstellung

F1 — CQ-Ruf

F2 — Baudrate wihlen
F4 — Test (RYRY)

F6 — Bandverarbeitung
F8 — Sonderfunktionen
E — Ende
Funktionstaste bitte

Bild 2. Alle Unterprogramme kiinnen iiber
Funktionstasien aufgerufen werden.

nétigt man einen VC 20 mit minde-
stens 8 KByte Speichererweiterung
und fiir RTTY-C64 einen Commodo-
re 64. Beide Programme sind in Ba-
sic geschrieben und fiir den Benut-
zer »offen«. Nach Ansicht von Hel-
mut Isenberg kann sie ein Basic-
kundiger Anwender leicht fir eige-
ne Belange modifizieren,

Zuerst wird das Pro-
gramm individualisiert

Vor der ersten »richtigen« Nut-
zung zum Senden oder Empfangen
von Funkfernschreiben miissen ei-
nige benutzerspezifische Einstel-

lungen vorgenommen werden. Da-
zu wird das Programm wie gewohnt
geladen. Anzupassen sind das Ruf-
zeichen, die Texte fiir die Stations-
vorstellungen, die Gerédtenummern
fiir das Speichermedium (Kassette)
etc. (Bild 1). Ist ein abgefragtes Ge-
rat nicht vorhanden, so ist dies mit
»0« zu kennzeichnen. Das so modifi-
zierte Programm sollte unbedingt
auf einer anderen Diskette oder el-
nem anderen Band gesichert wer-
den. So kann im Notfall immer auf
die Originalversion zuriickgegrif-
fen werden.

Die gesamte Programmsteue-
rung erfolgt ausschlieBlich iiber
Funktionstasten. Die Zusammen-
stellung der Funktionstastenbele-
gung ist auch gleichzeltig das
Hauptmenti (Bild 2). Die von einem
Untermenii ansteuerbaren Funktio-
nen sind jeweils am Bildschirm an-
gezeigt. Eine Besonderheit bildet
die F8Taste: iiber sie kann Helmut
Isenberg jede angewdhlte Funkiion
und jedes Untermenil beenden.

Die Bedienung des Programms
ist nach Helmut Isenbergs Erfah-
rungen »narrensicher« und auch fur
Ungeiibte kein Problem. Nach dem
Programmstart wird zundchst die
Uhrzeit eingegeben. AnschlieBend
ist die Ubertragungsgeschwindig-
keit festzulegen. Die Spanne reicht
von 45 bis 300 Baud, wobei 45 Baud
als Standard voreingestellt sind.
Uber die Funktionstaste F8 gelangt
der Funker zum Hauptmeni (Bild
2). Hier kann er sich entscheiden,
ob er Funkfernschreiben senden
oder empfangen will.

Der Empfang funktioniert auch,
wenn der Anwender selbst nicht
anwesend ist. Dazu mufy er den
Computer eingeschaltet und das
Programm geladen haben. Uber
eine PTT(Push-to-talk)-Leitung ist
der Commodore mit dem Funkge-
rat verbunden. Will ein Kollege el-
ne Nachricht iibermitteln, so schal-
tet ein Relais dieser Leitung das
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Programm auf Empfang und die
Nachricht wird im Arbeitsspeicher
hinterlegt. Die Information kann bis
zu 8 KByte lang sein. Nachteil ist al-
lerdings, daP eine hinterlegte
Nachricht von einem nachfolgen-
den Sender Uberschrieben werden
kann. Jeder, der ein Funkfern-
schreiben abschicken will und fest-
stellt, daR der Empfanger gerade
nicht persénlich anwesend ist, soll-
te also tunlichst vorher nachschau-
en, ob er nicht eine bereits vorhan-
dene Information im Computer des
anderen iiberschreibt.

Programmfunktionen

Und noch eines ist zu beachten:
Beil der Umschaltung vom Sende-
betrieb auf Empfang muf zuerst
das Hauptmenil wieder aufgerufen
werden. Die PTT bleibt dann so
lange auf Sendung, bis alle Zeichen
abgeschickt sind und der Senden-
de die F3-Taste betatigt. Auch
wenn beispielsweise zehn Test-
schleifen gestartet werden, meldet
sich zum SchluB das Hauptmenii. Es
werden noch eine ganze Weile
Fernschreibzeichen ausgegeben.
Der Grund ist einfach: Alle Zeichen
werden zunachst in einen 512 Byte
groRen Puffer geladen und das Un-
terprogramm ist beendet, bevor al-
le Zeichen mit einer Geschwindig-
keit von 45 Baud gesendet sind.
Wahrend das Hauptmenii nach
dem Untermeni »Senden« auf dem
Bildschirm steht und noch Zeichen
ausgegeben werden, kann logi-
scherweise nicht auf »Empfang« ge-
schaltet werden. Die Zeichen befin-
den sich in dem Puffer, in dem auch
eingehende Informationen zwi-
schengespeichert werden. Esist je-
doch moglich, in dieser Zeit jede
Funktion aufzurufen, die fiir den
Sendebetrieb des Funkgerats notig
sind. So kann man unmittelbar nach
den 10 CQ-Schleifen (CQ; Anruf an
alle die gerade »horenq) die F1-Ta-
ste driicken und beispielsweise
»PSE KKKK DE DLAFBR« (»Bitte
komm fiir DL4FBR) eingeben. Da-
nach betdtigt man F8 (Sprung ins
Hauptmenii), um dann mit F3 auf
Empfang umzuschalten. Das Emp-
fangsmenii wird jedoch erst nach
dem letzten zu sendenden Zeichen
aufgerufen und erst in diesem Mo-
ment wird auch die PTT-Leitung
umgeschaltet.

Im folgenden werden die in Bild 2
zusammengestellten  Programm-
funktionen naher beschrieben.
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Fl — Senden

Beim Sendebetrieb werden die
eingegebenen Zeichen zundchst
auf ithre Zuldssigkeit geprift, denn
nicht alle Zeichen der Commodore-
Tastatur lassen sich in dem fir
Funkfernschreiben notwendigen
Baudot-Code darstellen. Die zuge-
lassenen Zeichen werden iiber ei-
ne im Programm eingebundene
Sendetabelle von ASCII nach Bau-
dot umgewandelt. Dinge, die beim
ynormalen« Fernschreiber beachtet
werden missen, erledigt das Pro-
gramm; Die Umschaltung von
Buchstaben auf Ziffern erfolgt auto-
matisch und nach jeweils 65 Zei-
chen wird ein Wagenriicklauf mit
Zeilenvorschub gesendet. Damit
die Empfangsseite sich sicher auf
die iibermittelten Zeichen einstel-
len kann, ist es mdglich, am Anfang
des Textes Buchstaben durch "=["
und Ziffern durch »=&« zu kenn-
zeichnen.

Uber die Funktionstaste F8 ge-
langt man zum Hauptmeni zuriick,
wahrend tber die PTT-Leitung weil-
ter gesendet wird. Jetzt kann sofort
die Vorstellung, CQ-Rufe (Anruf an
alle) oder die Testschleife gewahlt
werden. Andere Funktionen —
auch Empfang — sind erst méglich,
wenn alle Zeichen gesendet sind.

F3 — Empfang

Die vom Funkgerét iiber den Kon-
verter eingehenden Fernschreib-
zeichen werden im Computer mit
Hilfe der Empfangstabelle in ASCII
umgewandelt. Die Daten werden
im Bereich 40960 bis 49152 (beim
VC-20) beziechungsweise 32768 bis
40400 (bein Commodore 64) ge-
speichert und am Bildschirm aus-
gegeben. Seit kurzem ist es mog-
lich, die Ausgabe aus dem Arbeits-
speicher auch direkt auf den
Drucker zu letten. Wahrend des
Empfangsbetriebs kann tber die
F3-Taste der Speicherpointer wie-
der zuriickgesetzt werden. Der ge-
speicherte Text wird dann {iber-
schrieben. Das Textende wird in
dem genannten Speicherbereich
durch DEZ. 140 dargestellt. Bei
Funkgesprdachen mit mehreren
Sende- und Empfangsperioden 1aft
sich immer wieder ein neuer Text
anfiigen, auBer man drickt die F3-
Taste wahrend des Empfangsbe-
triebs.

Der Inhalt des Empfangsspel-
chers kann auf ein Speichermedi-
um ausgegeben oder mit dem Un-
terprogramm »RTTY-UT« ausge-
druckt werden. Ebenso wie beim
Senden kommt man auch beim

Empfang nur iiber das Hauptment
in den jeweils anderen Modus.

F5 — Vorstellung

Hierbei kann man zwischen zwel
Stationsvorsiellungen  auswahlen:
UKW und KW. Nach der Wahl
schaltet die PTT-Leitung auf Sen-
den und der Text wird libermittelt.
Die Bildschirmausgabe geht zu-
nachst sehr schnell bis der RS232-
Puffer voll ist. Dann werden die
Zeichen in Abhéangigkeit von der
Baudrate langsamer ausgegeben.

F7 — CQ-Ruf (Ruf an alle)

Nachdem eine Anzahl von Durch-
ldufen desselben Inhalts festgelegt
ist, wird iiber diese Funktion die
PTT-Leitung auf Sendung geschal-
tet und der Text ausgegeben. Die
Zahl der noch nachfolgenden Rufe
wird mit gesendet und gibt der
Empfangsstation die Information,
wann der Sender auf Empfang
schalten wird. Auch hier ist die
Bildschirmausgabe — wie bei der
Funktion »Vorstellung« am Anfang
relativ schnell.

Am Ende wird bei der derzeiti-
gen Programmversion nicht die tib-
liche AbschluBRbetatigung angefor-
dert: »PSE KKK DE ... AT.. .« Esist
angeraten, nach dem Durchlauf
des letzten Textes direkt vom
Hauptmenti auf »Senden« zu schal-
ten und einen beliebigen Schluf3-
text zu iibermitteln.

F2 — Baudrate wihlen

Sieben verschiedene Baudraten
sind vorgegeben und kénnen tiber
Funktionstasten angewéhlt werden.
Neben diesen festen Werten 183t
sich jede beliebige Geschwindig-
keit einstellen, indem man auf der
Adresse 666 verschiedene Werte
mit dem Befehl »POKE« speichert.

Auch die Codierung ist vom
Anwender  veranderbar: Die
ASCII-Baudot-Tabellen kénnen ge-
loscht werden und das Programm
ist so veranderbar, daf3 8-Kanal
ASCIl empfangen/gesendet wer-
den kann. Die gangigen Filterkon-
verter arbeiten jedoch nur bis 75
Baud einwandfrei. Die Erfahrung
hat gezeigt, da es moglich ist,
iiber einfache Schaltungen gute Er-
gebnisse bis zu 600 Baud zu erzie-
len.

F4 — Test (RYRY)

Es ist in vielen Fallen ratsam, zu-
néchst einen Testtext zu senden,
bevor man die eigentliche Nach-
richt iibermittelt. Haufig werden
mehrere Testschleifen hintereinan-
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der gesendet, um Sender und Emp-
fanger optimal aufeinander einzu-
stellen, Auch hier gilt: Die Bild-
schirmausgabe beim Empfanger ist
so lange relaliv schnell, bis der Puf-
fer voll ist. Dann macht sich die Ab-
héngigkeit der Ausgabe von der
Baudrate bemerkbar. Am Ende
dieses Untermeniis wird in das
Hauptmenii verzweigt und die PTT
sendet so weiter, bis alle Zeichen
iibermittelt und eine Funktionstaste
gedriickt wurde, die den Emp-
fangsmodus des angesteuerten
Funkgerats verlangt.

F6 — Bandverarbeitung

Mit diesem Untermenii ist es mog-
lich, einen empfangenen Text auf
Band zu speichern, einen beliebig
langen Text auf Band vorzuschrei-
ben und dieses Band direkt wieder
in einem Funkfernschreiben auszu-
geben (Bild 3).

Die im folgenden angegebenen
Funktionstasten beziehen sich auf
dieses Unterment.

Bandverarbeitung
F1 — QSO Sichern
F3 — Band Schreiben
F6 — Band Aussenden
F8 — Hauptmeni

Funktionstaste bitte

Bild 3. Die Bandverarbeitung ermaglicht
das Senden und Empfangen von
relativ umfangreichen Nachrichten.

Fl1 — QSO Sichem

Die wahrend des Empfangs ankom-
menden und zwischengespeicher-
ten Informationen kénnen mit die-
ser Funktion auf Band gesichert
werden. Weder durch das Kopien
noch durch den Befehl »NEWc«
Wird der Text geltscht und steht
somit fiir andere Zwecke, wie
Drucken, zur Verfigung. Beimn Start
des RTTY-Programms mit »RUN«
wird die erste Stelle des Zwischen-
speichers auf DEZ. 140 (normaler-
weise Kennzeichen fir Textende)
gesetzt. Somit entsteht bel Aufruf
der Bandverarbeitung nach einem
erneuten Programmstart der Ein-
druck, der Text sei geloscht. Die-
ser Eindruck tauscht, denn er kann
mit einer der Sonderfunktionen (F8)
yTexte freigeben« wieder aktiviert
werden. Die erste Speicherstelle
wird hierbel allerdings auf »Blank«
gesetzt und der jeweilige Textan-
fang ist verloren.

F3 — Band Schreiben
In diesem Programmteil kann man
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einen beliebigen Text am Bild-
schirm erfassen — beispielsweise
fiir Rundschreiben. Die eingegebe-
nen Zeichen werden direkt auf der
Kassette gespeichert, der Text ist
bel der gegenwartig vorliegenden
Programmversion leider noch nicht
editierfahig.

F5 — Band Aussenden

Der auf dem Band gesicherte Text,
sel er durch Textsicherung oder
durch Vorschreiben entstanden,
wird direkt ausgesandt. Die PTT-
Leitung geht auf Sendung — wie im-
mer so lange, bis alle Zeichen ab-
geschickt und eine Empfangsfunk-
tion gemeldet wird. Wahrend der
Inhalt des Band-Puffers eingelesen
wird (der Kassetten-Recorder-Mo-
tor 1auft) wird die RS232-Ausgabe —
Interrupt-gesteuert — angehalten.
Die Ausgabe beginnt in dem Mo-
ment automatisch, wenn der Kas-
setten-Puffer voll ist und der Motor
abschaltet.

F8 — Sonderfunktionen

Dieses Unterprogramm — aus dem
Hauptment (Bild 2) anwahlbar —
stellt einen gewissen »Luxus« dar.
Hier sind Fernschreibfunktionen
vereint, die man im normalen QSO-
Betrieb nicht stédndig benétigt wer-
den. Die wichtigste ist der SEL-
CALL Betrieb, der es anrufenden
Stationen, die das richtige Code-
wort kennen, ermoglicht, einen bis
zu 8000 Zeichen langen Text (etwa 4
DIN A4 Seiten) abzuspeichern. Die
iibrigen Sonderfunktionen werden
im folgenden ndher erlautert.

Texte verwalten

Bei Aufruf dieser Funktion erschei-
nen vorgegebene standardisierte
SEL-CALL-Textbausteine als »Platz-
halter«. Sie konnen fiir einen Pro-
grammablauf geéndert werden.
Aus den mit Textnummern verse-
henen Bausteinen werden wahrend
des SEL-CALL-Betriebs die beno-
tigten Texte automatisch zusam-
mengestellt.

SEL-CALL Starten

Das Programm ist auf Empfang um-
gestellt und wartet, daf ankom-
mende Fernschreibzeichen einem
bestimmten Code entsprechen.
Zum Beispiel: — EMPFANG VON
XXX DE DCOQR DLAFBR — darauf
meldet sich das System mit: HIER
IST DL4FBR IM AUTOSTART GE-
BEN SIE IHRE MAX. 8KBYTE LAN-
GE NACHRICHT EIN UND
SCHLIESSEN SIE MIT ENDE — Die
PTT-Leitung schaltet dann wieder
auf Empfang und die anrufende

Station kann ihre Nachricht hinter-
legen. Wenn zum Schlu ENDE re-
gistriert wurde, meldet sich das
Empfangssystem mit — HIER IST
DL4FBR IM AUTOSTART VIELEN
DANK FUR IHRE NACHRICHT SIE
KONNEN DEN TEXT ABRUFEN
MIT DLAFBR? — Damit kann die an-
rufende Station testen, ob alles gut
angekommen ist.

Speicher Senden

Mit dieser Funktion kann ein einge-
gangener Text wieder ausgesen-
det oder einfach nur am Bildschirm
angeschaut werden.

Kurztext Eingeben

Ein maximal 3 KByte (beim Commo-
dore 64 maximal 4 KByte) langer
Text 14Rt sich mit dieser Funktion
eingeben. Die jeweils letzten 10
Stellen kénnen wéahrend der Einga-
be korrigiert werden.

Zum Aussenden dieses Textes
steht eme weitere Sonderfunktion
pKurztext Senden« zur Verfiigung.
Soll der Inhalt des Empfangsspel-
chers weiterversandt werden, so
wird dies tiber die Sonderfunktion
»QS0 Senden« ermoglicht.

Texte Freigeben

Diese Funktion wurde bereits er-
wahnt: Nach »RUN« oder Wechsel
der Baudrate wird die erste Stelle
des Sende- und Empfangsspei-
chers auf dezimal. 140 (Textende)
gesetzt, um den Speicher zu initiali-
sieren. Werden die dort eingege-
benen oder empfangenen Texte
noch benotigt, so konnen sie mit
dieser Funktion wieder aktiviert
werden.

Zeit Stellen

Diese Funktion wird in der Regel
gleich nach dem Programmstart
angesteuert. Wie bel »normalen«
Fernschreiben ist es auch bei Funk-
fernschreiben iiblich, die Nach-
richten mit Tagesdatum und Uhrzeit
zu versehen.

QRM (Stérungen) Umschalten
Im Kurzwellenbetrieb kénnen star-
ke Storungen (beispielsweise
schlechte Witterung) zu Empfangs-
problemen bei der angesteuerten
Station filhren. Mit dieser Funktion
ist es moglich, die allgemeine auto-
matische  Buchstaben/Ziffernum-
schaltung aufzuheben und vor je-
dem Zeichen die entsprechende
Kennung anzugeben. Dadurch
wird zwar die Sendezeit verdop-
pelt, aber die Lesbarkeit wesent-
lich erhoht.

(Helmut Isenberg/kg)
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Computer statt Kartei

VC 20

Klein aber oho —

Das Hauptmenii: einfach und
bedienungsfreundlich

® IFPEEK¢144)THENCLR!LOAD"DAT"

1 IFPEEK(ESA){ >128THENY=PEEK (5673 -32:
SYS(TSE L +2568%Y)

2 POKEES®, 128:GOSUB!1 100

1@ POKE3EE72,23:CLOSE1:US="DATENVERWALTUNG 2.28"

:GOSUB 1888

13 PRINT" Eg"z"H YOMN"FR"Hl DATEN B":PRINT" "Yi5

28 PRINT"IERBERE = sSFEBRINGEBEN"IPRINT® "Y1#F

320 PRINT"IREBRF = FBEINODENM":iPRINT® "YI1%

48 PRINT"IRREBF = SAEENDERN":PRINT" "Y1

S8 PRINT"pREEN = SWEERGESSEN":PRINT® "T1$

68 PRINT"MREEBI. = BBADEN":PRINT" "Y1%

70 PRINT"MRBEIS = SSEPEICHERM":FRINT® "Y1$

74 PRINT"RBBEE = #0BRONEN":PRINT" "Yi#

75 PRINT"MRBEE - R AETTERMN"IPRINT® "Y1%

76 PRINT"#S1IKRO-SOFTWARE <C?'s3zA"

73 P=PEEK (137} :IFP=64G0TO7S

2A 1FP=8THEMNRUN

98 FOKE19S,0: IFF=4360T0 188 : REME

91 IFP=42GOTOZ280:REMF

92 IFP=17G0TO30@:REMA

893 IFP=27G0TO488:REMY

94 IFP=21G0TOS588:REM.

95 IFF=41G0TOE@A:REMS

96 1FP=35G0TO7a8: REMB

98 IFP=52GO0TOZ0a8 : REMD

99 GOTO?S

198 IFAZ>AGOTOL1A

181 US="FORMAT ANLEGEM (8R)":GE0SUB1808

192 CLR:OPENS ,@:iPRINT"ANZAHL DER ZEILEMNE":

IMNPUTHS ,AZ tPRINT:CLOSES :GOSUBL @@

182 1FAZ =B THEMNRUMN

184 FORI=ATOAZ —1:PRINT"E@ES" I+1 M. SPALTENTITELE" : INPUTHS . X$: IFLEFTE(XS, 1 =" " THEN

RUM

106 PRINT:T&CI="@" +XFINEXT

118 Us="DATEMN EINGEBEN (@)":GOSUBla@a

{12 Z=2+1:PRINT"SATZNUMMER t"Z:iPRINT"NOCH"FR-Z2"DATEN FREL"

114 FORI=BTOAZ -1iPRINT"EE"TS(1) "mE(E)> "

115 INPUTHES  K&:PRINT

118 IFLEFTH(HME,1>="Q"THENI=AZ tNEXTI:2=2-1:G0T0118

117 AFCZ ,1)=KE: I 1I=HF

119 MNEXET

128 IFAS(Z,B)=""THEMZ=Z~1

125 ACZ23=2:80=0

128 GOTO1e

208 IFZ=BORAZ=ATHEMI®

218 US="DATEM FIMDEM (@)":iGOSUBloaa

200 BGFE="C":PRINT"SUCH-BEGRIFFH":PRINTBGS"

oTo18

238 L=LEN(BGS) :FRINT"J"

248 FORM=1TOZ :PRINT“S"N,BGF

245 FORM=8TOAZ-1

247 S=CINST(AK(N.M) BGH)

258 IFS=B0RS>LEMCAFIN,M) ) THENESS

251 PRINT".JE"N,BGS:FORI=BTOAZ -1 :PRINT"HI"TSH( 1> "H"

252 PRINTAS(N, 1) iINEXKT:GOSUBSOA

293 IFRF="N"ORX$E="E"G0TOI12

254 GOTO263

258 GETH#: IF<$="C"G0TO018

268 MEXTM

ZEZ MEXTHIFRINT " BRBSRES EMNDE DER DATEM *

265 GOSUB3I9d

228 GoTol8

Ze8 MN=@1 IFZ=00RAZ=AGOTO18

318 UE="DATEN AEMNDERM (8E}":GOSUBL1E08

320 MN=M+1:PRINTTABCI8)N"D" tPRINT*SATZNUMMER "7 INPUTHS ,H$ N=VAL (XS IPRINT: IFN2Z0

RN¢1GOTO 16

330 PRINT HEMM" :FORI=BTOAZ -1 !PRINT"ES" TSC1>

348 PRINT"B"ASCATNY 17 IX=LENC(AFCACND 132 1 X=FNZ (%) :PRINTLEF T# ¢ "[IXIXXI" . %2

391 IMPUTHS , KE:PRINT

345 IFLERTH(HE, 13="C"THENI=AZ tNEXTI!:G0TO338

343 ASCA N , TI=RHE

344 MNEKTI

245 GOSUBSOA: IFXSCX"N"GOTOZ18

35e GoTol8

48@ IFZ<{1G0TOL®

48% Us="DATEN VERGESSEMN (B)":GOSUBl888

428 PRIMNTYSATZNUMMER @M"; ! INPUTHS  KS:iPRINTN=YAL (H$

421 IFMN>ZORN=8G0OTO18

422 PRIMT"L" :GOSUB1P@B:FORI=0TOAZ -1 IPRINT EE"T$(1) "W" iPRINTAS(A N, 1) INERT

423 PRINT"MSE VERGESSEMN 7 CJ/N? B":GOSUBS1@: IFKS( "I G0TOS88

420 FORI=OTOAZ-1!AFCAIND , 1D =AKCZ , 1) INEXT

4233 FORI=1TOZ: IFA{IX<{ >Z2THENNEXT :STOP

438 ACII=ACNIIA=1! I=Z INEXT

438 FORI=ATOZIACII=ACI+1 2 sNERT

agh Z=2-1:G0T018

"IPRIMT! INFUT#HS .BGE:PRINT: IFBGH="R"G

Basic-Listing von »Dat«

136 e

der VC 20

Man stelle sich vor:
Jemand mdchte am
liebsten ein bequemes
Auto fahren, weil er viel
unterwegs ist, kann es
sich aber momentan
nicht leisten. Ein
nLebenskiinstler« ist
dann froh, wenn er
liberhaupt ein Auto be-
sitzt. Ein Griesgram aber
drgert sich jeden Tag er-
neut, daB ihm nicht
mehr vergonnt ist.

alter Kroger ist in dieser

Hinsicht eher ein Lebens-

kinstler. Bei ihm geht es
nicht um ein Auto, sondern um ei-
nen Computer, den VC 20. Bei sei-
nen taglichen Arbeiten in einer
Miinchner Baufirma argerte er sich
lange dariber, daf Informationen
iber Angebote und Termine In
Karteikdsten nicht so abzulegen
waren, daf er sie chne Miihe unter
jedem Stichwort zu jeder Zeit auffin-
den konnte. Die Losung lag nahe:
Mit einem Computer — so stellie er
sich vor — geht das bestimmt bes-
ser. :

Busgabe 4/ April 1984



VC 20

Computer statt Kartei

508 Us="DATEN LADEM <87)":GOSUBlBAB8
S@p2 CLR:GOSUB1128

S07 IFMNE="7"THEMNNE=""
512 IFLEFTSCBS, LENCNE) ) { >NSTHENCLOSE 1 1 GOTOS518

2, 1BCAZ 2
514 1=0:Z2=@160T0OS25

21=Z2:60TOSE2S
580 INFUTHL,AF(Z, I21PRINTAS.Z ,1):6G0TOS16

527 GOTOS16s
608 IFZ=90RAZ=0G0TO018
@2 U$="DATEN SPEICHERN <®)":GOSUEl0B8

GOTO18
618 PRIMNT"EE":QPEML, 1.1, "FILE"

B28 FORMN=1TOZ
£28 FORI=BTOAZ-1:!IFASCAIND ,12=""THENAS(ALMN) I =
635 FRINTH1,ASIACN? , 12 iPRINTAS (AN, I3 NEXKTI

648 PRINT#1,"@":CLOSEL:GOTOl@

788 MN=8:1FZ=A0RAZ=0G0TO18

18 MNEMN+DE IFMNPZ THENN=1

728 Us="BLAETTERN (+-8)":G0SUB1ABO

730 IFN<1ITHENN=Z

735 PRINT'H"SPC(SON"E <"ACNI"N "

736 IFSOTHEMFRINT"SORT: “"MIDE(TS(S0-1),2)

"GOTO18

741 IFH&="-"ANDMTHENN=N-1:G0TO720
42 GOTO718

998 PR INT " S
918 GETHSF: IFKS=""G0OT0318

920 RETURN

1aaa yis=" " tBL#="
1881 IFLEM{UE) <1STHEMUS=" "+US+" *

18950 PRINT"SM@a"SPC¢11~-LEN(U$) /2)Us " ey
1868 BL%=" " :RETURM
1188 REM INIT

1120 DEFFNZ (X)=INT({X2/ 22 +2:0PENS @
1125 IFFR=BTHENFR=INT(FRE(B).798)

1138 GOTO18E8

2ene IFZ<260T018

2A0S Us="DATEN ORDMNEN (@)":GOSUB102E@:M=Z

2020 FORI=ATOAZ-1:PRINTI+1"= J'TH(1)"@" tNEXT

2035 AX=ARX-1! IFAY(BORAXYAZTHEN1®

2845 SO=Ak+1

2858 PRINTM"H WARTEN 0" :M=8:FORN=ZTOISTEF-1
ZBea J=N

2865 IFJ< »NTHENGOSUBEZ 188

2078 MNEXTM: IFMGOTOE8SE

z@8a GOTO18

READY .

513 NEsBE$: INPUTH]  AZ:DIMTS(AZ ):FORI=BTOAZ -1: INPUTHI , TECIIINEXTIDIMACERD FAS(FR . AZ

505 PRINT*NAMENIE":NS=""1PRIMNTES 0" INPFUTHS ,N$: IFLEFTHCNS , 1) =" @ "ORNS=" "THEMMNSE=" "1

740 FORI=0TOAZ-1:PRINT"M"TS$(I) " "M" :PRINTASC(ACND, 1) INEXTI:GOSUBS0D: IFHS="N"ORRE="2

1118 FR=INT(FRE(®)> 4831 0IMTHCAZI ,AFR) ,ASIFR AZ) . I$CAZD

2030 PRINT"HAUSKAHL e§1": ! INPUTH#S  X$: PRINTIPR INT ! A% =VAL (15D

kann, was er wissen will. Dieses
Programm schrieb sein Sohn, der

585 PRIMT"NAMEMNE®" t PRINT 781" : INPUTHS N IFNS="R"G0TO18 ﬁbel’ die Entscheidung des Vaiers

518 PRIMT"HE":OPENI, 1,8, "FILE": INPUTH1 ,BS:PRINT*DATEL #'BS:FR=INT(FRE(8)/48) recht begeistert war,

»Dat« ist ein einfaches Programm,
sowochl im Aufbau als auch in der
Handhabung. Die Bildschirmauf-

516 I=1+1:1FI>AZ-1THENPRINT " 28" N$; LEFT$(BLS,21 ~LENCNS) ) "[W" iPRINTTAB (1572 "M ":A< nahmen Vel'ITlltTeh’l emen ElIldI'lle

von der leichten Bedienbarkeit.

508 Z=74+141=0! INPUTH] ,ASCZ , D iFRINTASCZ , 1) IFAS(Z, 17 ="C" THENCLOSE 1:2=2-1:60T012 Auf elnen kurzen Nenner gebIaCht

ein  Datelverwaltungsprogramm,

Auch zum Lernen

% "
615 PRINT#1,NF:PRINT#1 ,AZ:FORI=ATOAZ -1:PRINTH#I , TECI) INERT geelgne‘t

bei dem Kroéger selbst die Katego-

636 PRIMT"Sg"BLS"[1":PRINT"@"NS"BR"TABC1SON"M " NEXTN I19I1 bEStlmIIlen una bel‘lel‘men

kann. Er baut sich — je nach Aufga-
benstellung — verschiedene Mas-
ken auf. So speichert er Daten von
Angeboten, die er Kunden unter-
breitet, behélt die Ubersicht iber
seinen Terminkalender, und in der
Freizeit nutzt er dieses Programm

&3 WEITER mm 2 @ um seinen englischen Wortschatz

71 erweitern: Er hat sich bereits ein
. kleines englisches Warterbuch an-

1P@5 PRINT "Ll Y15 - |@8"LEFTS(ELS, 20) "Iy | V'Yis"J&g" Gut vurbere'rtet auf die

GroB-EDV

Basic-Listing von »Dat« gelegt. Die Daten sind einfach ein-
(Schius) zugeben und zu verandern. Sortie-
ren und Selektieren ist nach jedem

201d PRINT'ORDNUNG MACH LELCHEM®iPRINT'DATENTEIL 7M" der selbstdefinierten Felder mog-

lich, Eine gewisge Erleichterung
bei der taglichen Arbeit hat thm
der Computer schon verschaift,
aber mittlerweile wird dieser Vor-

20682 IFAS(A (N ,AXI<ASIACI-1) , AX)O THENI = - 1 :G0TO20E2 teil zusehends geringer. Der Mas-

senspeicher »Kassette« reicht schon
langst nicht mehr fiir die angefalle-

2188 R=A<{MIACHNI=ACII TACII =K M=M+]1 iPOKE36E7I ,RNDC1 ) %3 +251RETURN ne Dateﬂmenge aus. AUBSIdem

sind die Zugriffsgeschwindigkeiten

In der Firma fand er wenig Reso- & rem saver insTRInG-
nanz, dort gab es andere Plane und 168 H=7821:Y=PEEK (56)—32 ! X=256 %Y +X i PR INT " . M DOERRaRRRI.AR TEN. . . *

- : 178 FORN=@TO370:READA: IFALBTHENA=Y-A
seine Probleme pafiten gar nicht e b
dazu. So blieb ihm keine andere 238 POKEE31,13:POKES32, 13:POKE 198, 2 1PRINT "6 .0AD "CHR$ (34 ) “DAT" PR INT * EENSGE LMl
: : - "3 tEND
Wahl; entweder ein kiemer.com i@®@ DATA1E3,141,133,55,169,-38,133,56,.163,76,133, 124, 169,1628,133,123
puter, den er von semen privaten 1818 DATA1ES,-38, 133,126,596 ,201 ,64,240,86,2081,58,176,247,76, 128 .8
Ersparnissen bestreﬁen konnte — \@2@8 DATAZ39, 122,288 ,2 238,123,956, 165,122 ,208,8,198,1283,198, 182,386
d Yei 1839 DATA32,173,-38,208,3,32,160,-30,160,8, 177,122,596 ,164 123,182
oder gar xXemer. 1p4@ DATAZ,248,214,169,0,133,155,133,81,32,194,-30,201,178,24¢,3
19Se DATATE.2,287,32,141.205,165,14,72,16%9,71,133,980,185,72,133

Walter Krdger entschloB sich s
zum Computer und erstand einen  1eve
VC 20, an den er eine Datasette s

und ein Fernsehgeréat anschlof3. Ein tias
Drucker wére zwar notig, aber e
doch zunachst eine zu grofe Inve- ==
stition gewesen. :;;g

Nun brauchte er noch ein Pro- 1168
gramm, und zwar emnes, das nicht '11;;3

mehr und nicht weniger leistet, als 1138
Informationen jeglicher Art nach 1209
seinen Wiinschen zu verwaltenund 220
mit dem er sich schnell all das auf 1232

dem Bildschirm zeigen lassen

Ausgabe 4/April 1884

READY .

DATASY 32,173 ,-38,.168,%,32,115,8,217 ,242,-31,208,226, 136,208
DATAR4S ,32,188, 38,32, 139,208 ,32, 143,205,382 ,223,-31, 160,80, 177
DATAZ1,133,83,200,177,71,141 ., 128 ,-31,141,157,-31,208,177,71,141
DATAiZS,-31,141,158 ,-31 32,253 ,206,32,139,208,32, 143 ,205,32 ,223
DATA-31,160,8,177,71,133,86,208,177,71,141,118,-31,141,152,-31
DATAZO@, 177,711,141, 128,-31,141,153,-31,32,197,-39,201,41 ,248,39
DATAZD1 ,44,240,.3,76,8,287 ,32,173,-30,32, 158,205 ,32,141,205
DATAZ2,187,209,165,181,133,155,187,83,144,2,176,68,32,187,-30
paTAZ®1,41 ,2498,.3,76,8, 207,166 ,155,173.29,18,221.,9, 18,248

DATAS 232 ,228 .85 208,243, 162,98 ,248,29, 134,82, 169,98,133,32
DATAZ38 .82 ,239,92, 164,92, 196,686,248, 12, 185 .83, 18, 164,828,217
DATAS, 18,208,221 240,234 232, 134,81 ,165,90,133,71,16%,81,133
DATATZ, 184 ,16,14 ,1608,8, 169.8, 145,71 ,208, 165,81 ,145.71,76
DATAZ12,-31,169,0,133,98,164,81,132,89,162, 144,56 ,32,73,220
DATA1SE,71,164,72,32 ,215,219, 184,104,104 ,104,32,173, 38,76, 179
OATAL9S , 96,224, 8,208,251 ,162,8,1689,247,-31,32,210,255,202 208
DATA247 , 16@,48,76,58,196,48,84 ,83,78,73,71,78,73,82,84

O 83,63 ,36
i Ladeprogramm von »Dat«

b ET
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Sortierkriterien des
»Angebots- Karteikastens«

Programmierbeschreibung zu »DAT«:
Die Daten der zu verwaltenden Datensatze liegen in A$(X,Y) und die Sortierfolge wird
zur Vermeidung stérender ngarbage-collects« durch die Zeiger A(Z) bestimmt. Die
Texte fiir die Bezeichnung der einzelnen Datenfelder stehen in t8(..).

A$Z,AZ-1) Z Datensitze mit AZ-1 Feldem
AZ Anzahl der Felder pro Datensatz
TH(AZ) AZ Feldbezeichnung
A(Z) Zeigerfeld fiir aufsteigende Sortierfolge
S0 ’ Feldnummer, nach der momentan sortiert ist
FR Anzahl der maximal méglichen Datensitze
U$ Text fiir die Tberschrift eines neuen Bildschirms
Programmteile
0- 10 Ladefehlerkontrolle und Init von »INSTRING«
10- 76 Menii-Maske
79 Tastaturabfrage (ohne ngarbage-collects)
80- 99 Programmverzweigung
100 Dateiformat bereits angelegt? (dann weiter bei 110)
101-106 Dateiformat anlegen, Feldzahl und -texte festlegen
110-130 Datenfelder eingeben, Datenzihler Z erhdhen
200-280 Daten finden (innerhalb der Felder mit (__inst):
300-350 Daten @ndern
400-460 Daten vergessen und Sortierfolge korrigieren
500-527 Datern von Kassette laden

Format der »FILE«Dateien:

Dateiname

Anzahl der Felder pro Datensatz AZ
Feldbezeichnungen der Felder TH(0-AZ)
Datenfeld 1,1

Datenfeld 1,2

Datenfeld 2,1

600-640 Daten speichern in »FILE«

700-742 Daten blittern gemdB A(..) zyklisch vor / riick
800-920 SUB Warteschleife mit »WEITER« bis eine Taste gedriickt
1000-60 SUB Uberschrift U$ in neuem Bildschirm ausgeben
1100-30 SUB Initialisierung des Speichers nach CLR

2000-80 Sortieren der Daten

2100 SUB Swap von zweil Zeigern A(.)

Programmbeschreibung und Variablendefinition

enorm hoch, Ganz zu schwelgen
davon, daB die Information schwarz
auf weif als Listenausdruck noch
mehr zur Ubersicht beitragen kann.

Doch auch hier bleibt Walter Kro-
ger eher »Lebenskinstlere« Er sieht
jetzt aus der Rilckschau den elgent-
lichen Cewinn gar nicht mehr in er-
ster Linie in der Zeitersparnis, die
ihm seine selbstinitiierte Uber-
gangslosung eingebracht hat. Er

legt vielmehr Wert darauf, daB er
sich — dank VC 20 — gut auf den
zukinfigen Einzug einer gréleren
EDV-Anlage in seine Arbeitsumge-
bung vorbereitet hat — und fach-
kundig mithalten kann, wenn sich
andere lber neue Technologien
und innovative Rationalisierungs-
mabnahmen unterhalten.

(Walter Kroger/kqg)

Ausgabe 4/ April 1984



Fartsetzung von Seite 13

Dieser Aspekt bezieht
sich aber auch auf eine aus-
relchende schriftliche Doku-
mentation des Programms.
Bei der Anderungsfreund-
lichkeit sollte sich das Pro-
gramm an neue Winsche
oder Ideen leicht anpassen
lassen.

Was bietet nun »64 fiir Pro-
fise in dieser Hinsicht? Doch
einiges; so wird der genaue
Hergang von der Pro-
grammidee lber den Pro-
grammentwurf, das FluBdia-
gramm (wobei das Strukto-
gramm oder Nassi-Shnei-
dermann sehr ausfiihrlich
behandelt wird), den Vor-
bereitungsarbeiten zum Pro-
grammieren wie Masken-
entwurf und Datelentwurfs-
blatt, Variablenliste und ei-
nigen Tips zum Umgang mit
WVariablen beschrieben. Ge-
zeigt wird auberdem an ei-
nem gut dokumentierten
Beispiel, wie man auch in
Basic strukturiert program-
mieren kann. Viele weitere
Anwendungsheispiele wie
Lagerverwaltung, eine ein-
fache Textverarbeitung
oder eine Lileraturstellen-
verwaltung helfen das theo-

retisch Gelernte sofort in die

Praxis umzusetzen. Dabel
kommen jeweils die drei
wesentlichen Bestandteile
eines Programms — die Da-
teneingabe, die Datenverar-
beitung und die Datenaus-
gabe auf Floppy und
Drucker — zum Tragen. Am
Schluf wird mit der Ver-
wendung von Programimier-
hilfen am Beispiel von Ma-
ster 64 noch etwas Eigen-
werbung betrieben. Man
wird’s Dank der vorherge-
henden Kapitel verzeihen.
Dieses Buch kann guten Ce-
wissens auch dem Anfanger
empfiohlen werden. Sicher-
lich wird er nicht sofort alles
verwenden konnen (dazu
fehlt die Erfahrung), aber er
wird sich von Anfang an ei-
nen guten Programmierstil
zulegen. Das ist extrem
wichtig, denn ein einmal
verkorkster Stil 183t sich nur
sehr schwer wieder korri-
gieren. Der Fortgeschritte-
ne weil, nachdem er das
Buch durchgearbeitet hat,
wie die Profis arbeiten, ob
er es beherzigt, steht in sei-
nem Ermessen. (aa)
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VORSCHAU

Das DOS auf
der Demo-Diskette

Buf der von Commodore zur
Floppy 1541 mitgelieferten Demo-
Diskette befindet sich ein kleines
Programm, das sich DOS-5.1
nennt. Es erlaubt die bequeme
Benutzung der verschiedenen
Disketten-Kommandos. Doch wel-
che Befehle sind das? Was bewir-
ken Sie?

Wissenswertes
liber Schnittstellen

Sie arbeiten standig mit lhm,
dem seriellen Bus des VC 20 und
Commodore 64. Wissen Sie genau
wie er funktioniert? Wir haben uns
bemiiht, das Geschehen auf dem
seriellen Bus so ausfithrlich wie
moglich zu beschreiben.

Wir liefern auch Informationen,
wie Sie Drucker mit anderen
Schnittstellen wie Centronics oder
V.24 an lhrem Commodore 64
oder VC 20 betreiben konnen.

Strukturierte
Programmierung

Was ist eigentlich em Top-
Down-Entwurf? Was ist der Un-
terachied zur Bottom-Up-Metho-
de? Was ist ein FluBdiagramm
oder emn Nassi-Shneidermann-
Diagramm? Was ist ein Modul und
worauf ist beim Erstellen eines
Moduls zu achten? Wir zeigen es
Ihnen an Beispielen.

Listings

— Spiele. Schatzsucher, Roulett,
Fahrsimulator und Schmatzer

— kleines AdreB- und Telefonre-
gisterprogramm

— Namen und die ID einer Digket-
te andern, ohne die Programme
zu loschen

— Mitgheder- und Beitragsver-
waltungsprogramin

— dreidimensionale Grafik auf
dem VC 20

— Batch-Copy: So sichern Sie Thre
Programme von der Diskette auf
Band

— und natirlich wieder viele Tips
und Tricks fiir den Commeodore 64
und VC 20.
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