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Aktuell

Neues aus der Datenfern-
ubertragung 8
Commodore Fachausstellung

i Frankfurt

Hardware

Test: MSD-Super-Disk-Drive 14
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Monitor kontra Fernseher 16
Marktiibersicht Monitore 19
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Diese iiberlebensgrofe »Leinwand« war nur eine der Anziehungspunkte auf der Commodore
Fachausstellung 10

Hardware-Test

Ein starkes Stiick
ltoh 8510 und 15508 22
Der Petal MAZ0 — klemer

Name, groBRer Drucker 24
Drucksympathie BMC BX100

Software-Test

C 64: Der Grafikgigant
Wie Super ist die
Supergraphik 64?2 30
Viel zu schade, um nur damit

z1 kalkulieren: Multiplan 64 32
Zeichenbretter im Test:

Koala Pad und Supersketch

David und Goliath 34
Grafik hoch zwei — das

Extended Grafik System 37
Vizastar

Ein Stern wird geboren ..

Blond oder Schwarz? Monitar oder Fernseher? Jeder nach seinem
Geschmack 16

Spiele-Test

Exodus-Ultima [IT 42
Adventure Creator

Wettbewerbe

Listing des Monats
Zeichnen mit der schnellen
Schildkrote:

Turtle-Grafik 48
Anwendung des Monats
Schachmeister 50
Unterprogrammbibliothelk:

Exsort 154
Die besten Einzeiler 158
Das intelligente Programm

Im Test: Das MSD SD-2.
Wie kompatibel ist es zur 15417 14
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Programme zum Abtippen
Anwendungen

Wie David gegen Goliath stehen sich
das Koala Pad und das Super Skeich
gegeniiber. Wer wird gewinnen? 34
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besser als gekauft
Monitor zum Abtippen:

SMON (Teil 1) ) 59

Grafik
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Der VC 20 als
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T | Kurse
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Floppy eingetaucht (Teil 2) 117
Assembler i1st keine

Alchimie (Teil 3) 121
Der glaserne VC 20 (Tell 3) 126

So kinnte ein professioneller Arbeitsplatz mit Vizawrite
und Vizastar aussehen. Vizastar im Test 38

Neue Kurse

Einfiihrung in Comal (Teil 1) 44
Memory Map mit Wander-
vorschlagen: (Teil 1)

alle POKEs im Detail 133

So machen’s andere

Mode-Fotos mit
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Rubriken

Editorial
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Der GCommodore 64 als
kreativer Studiokiinstler 142
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Zuviel Programme, keine
Ideen?

In Amerika stthnen die Pro-
phelen (und vor allem dis, die
sich auf die Voraussagen verlie-
Fen): Sie haben sich offenkar
geirrt. Nach den Schéatzungen
von Future Computing diirften
die Softwarsumsitze in diesem
Jahr nicht um 100 sondern snurs
um B0 Prozent wachsen. Ein an-
deres Marktforschungsunter-
nehmen, Creative Sirategies;
schétzt bei Business Software so-
gar nur 40 (statt vorher iber 50)
Prozent — und ist bei Heimcom-
puter-Software  noch  skepti-
scher: Die schlechten Umsitze
N diegem Sommer kinnten zwar
saisonbedingt sein — wahr-
scheinlich fehle es aber an der
richtigen Art von Programmen.
Ein Mitarbeiter des WVerlags
Prentice-Hall wurde noch deutli-
cher: »Es wird ein Haufen Mist
-angebotens erklarte kiirzlich
Lynn Lumsden »Und so etwas
kauft der Kunde einfach nicht
mehre Es gebe, so meinen die
Amerikaner, zu viele schlechte
und unier den brauchbaren zu
viele sme toow-Programme — an
der xten Textverarbeitung oder
der yten Dateiverwaltung beste-
he kein Bedarf, sie driickten
héchstensdie Preize. Esfehle an
guten und innovativen Produk-
ten.

Ein kleines Beispiel dafiir, daf
sich der Markt anders ent
wickelte, als viele dachten, bie-
tet Commodore: Mit Handbi-
chern wird mehr Umsatz ge-
macht als mit Spilel-Program-
men.

Bel Heimcomputersoftware
stimmt leider in wvielen Fillen
das Verhaltnis von Nutzen und
Kaufpreis nicht — zumal sich Ar-
beiten von Hobbyprogrammie-
rern haufig mit dem messen kon-
nen, was kommerziell vermark-
tet wird. Der Erfolg unseres
Einzeiler-Wettbewerbs zZelgt,
dal es an Ideen ebensowenig
mangelt, wie an der Bereit
schaft, Anregungen aufzugrei-
fen. Vielleicht sind die Anwen-
der auf dem richtigen Weg —
und nur manche Marketing-
Profis auf dem Holzweg.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 Ziltap

Vertrag zwischen IMCA
 und Radio Austria steht

Der Vertrag zwischen IM-
CA, die gin professionelles

Frankfurt betreiben, und
dem Osterreichischen Staat
ist vor kurzem abgeschlos-
sen worden. Das Endpro-
dukt, was sich dann
DADAUS-Mailbox nennt, hat
dann die inzwischen allge-
mein iiblichen Fahigkeiten:
Messages schicken und
empiangen, ein Schwarzes
Brett, Telex-Zugang und na-
tiirlich mehrere Datex-P-An-
schliisse.

Preiswerter Akustikiopp-

ler fiir den C 64

Fiir den C 64 und den VC
20 wird derzeit der billigste
300 Baud-Akustikkoppler
liberhaupt angeboten. Die-
ses »Modul« wird unter Um-
gehung =iner V.24-Schnift-
stelle direkt an den Userport
des Rechners angesteckt
und 1st dann sofort betriebs-
bereit, Es bietet die fiir Aku-
stikkoppler iblichen Fahig-
keiten, wie CALL- und AN-
SWER-Modus, sowie eine zu-
satzliche Testfunktion, die ja
nicht jeder Alkustikkoppler
beasitzt. Das Gerat wird ohne

jedes Gehduse geliefert, es
fehlen auch die »Gummimuf-
feng, das heift Lauteprecher
und Mikrofon hiangen im
Rohzusiand von der Platine

System in depe@fahermion@wsg. Mit dem Gerdt erhalt

man noch ein kleines Kom-
munikationsprogramm in
Form eines Listings, mit dem
die Sache einwandfrei be-
trieben werden kann, Der
Preis ist wirklich fast schon
sensationell: Fiir das »Mo-
dule 138 oder das Ganze als
Bausatz lir 88 Mark. Zusétz-
lich werden noch angebo-
ten: Ein Terminalprogramm
mit Up-und Downloading in-
klusive Diskette fiir 25 Mark
und ein kleines Interface,
das dann die autornatische
Telefornwahl ermoglicht fiir
39 Mark. Das Gerét hat keine
FTZ-Zulassung und darf
nicht am Telefonnetz der
Deutschen Bundespost be-
tricben werden. Die Adres-
se. Fotoelekironik Dipl-Ing.
Immo Drust, Landwehrstr. 5,
6100 Darmstadt.

Der Vertrieb 1duft nur ‘L'lber.

den Versand, Bezahlung wie
1iblich per Nachnahme oder
V-Scheck. Der Computertyp
muf angegeben werden (C
64 oder VC 20). Noch ein Tip:
brauchbare »Gummimuifens
erhalt man in Sanitarfachge-
schaften, die dortals Installa-
fionszubehor fiir die Toilette
gefihrt werden.

§% Informationen zur
g Datenferniibertragung

Die DFU steckt in Deutschiand mehr

- oder weniger noch in den Kinderschu-
hen. Dennoch oder gerade deshalb hal-
ten wir Sie uber die neuesten Entwick-
lungen auf dem laufenden.

RMI und Software Ex-
press arbeiten zusam-
men

Die RMI-Nachrichten
CmbH in Aachen wird fiir
die Firma Software-Express
in Duisburg und Becholt je-
weils acht Mailboxen ein-
richten. Auchist der Datex-P-
Antrag fiir einen Hauptan-
schlup bereits gestellt, Diese
Systeme sollen dann haupt-
sachlich fiir die Produkte
des Software-Express wer-
ben. Damit ware dann lang-
sam die Mailbox als Werbe-
medium Interessant gewor-
den, da man auch als
»Fremdfirmas dort Platz mie-
fen kann.

RMI expandiert und ver-
langt Gehiihren

Seit neuestem kann man
die EMI-Mailbox 1n Aachen,
erreichbar tber Datex-P-
NUA 44241040341, nur noch
vernunftig nutzen, wenn man
monatlich 10 Mark von sei-
nem Konto abbuchen lafdt.
Dazu hat Sysop Rupert Mohr
einen Verein gegriindet, der
gich AMDAT eV nennt. Zah-
lende Mitglieder heifen
dann assoziierte Benutzer.
Begriindet wird die Gebiihr
von 10 Mark mit steigenden
Kosten, So hat man dann Zu-
gang auf das Telex-Netz und
langerfristig sind mehrere
Datex-P Anschliisse geplant.
Im GroBen und Canzen ist
dann das RMI-Netz eine
p:reiswerte‘ Maglichkeit von -
Hobby-DFUlern ein semi-
professionelles System zu
benutzen.

Ausgabe 11/Novemberni&84.
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Btx und Datenschutz

Btx wird (hoffentlich) bald
auch fiir die C 64 Anwender
interessant, da das Btx-
Steckmodul fiir den C 64 all-
mahlich auf den Markt kom-
men soll. Dieses Modul soll
dann fiir zirka 150 Mark er-
haltlich sein. Um letztendlich
Btx-Benutzer iiber den C 64
zu sein, istabernoch ein Loe-
we oder BlaupunktFernse-
her mit CEPT-Dekoder not-
wendig. Worum es bei Btz im
Croben geht diirfte inzwi-
schen fast jedem bekannt
sein: Die Anbieter bieten ih-
re »Seiten« an, das heift sie
atellen eine bestimmte Infor-
mation, mit Grafik und Farbe
versteht sich, gegen Gebiih-
ren zur Verfiigung.

Diese Seiten konnen alles
mégliche beinhalten, zum
Beispiel den Wetterbericht,
lokale Informationen (Veran-
staltungen eic) oder auch
aktuelle Nachrichten einer
Zeitungsredaktion. Der Be-
nutzer, also der, der dann mit
seinem C 64 und Btx-Fernse-
her daheim sitzt und gebiih-
renpflichtige Seiten abruft,
mupB auch dafiir zahlen. Die-
se Gebiihren werden dann
praktisch auf die normale
Telefonrechnung mit aufge-
schlagen. Jetzt kommt — i
Bezug auf den Datenschutz
— der Haken an der Sache:
Wer wann welche Seiten sich
wie lange angeschaut hat,
muPf — aus Abrechnungs-
griinden — erfaft werden,
ganz klar. Nun ist es aber
nicht nur theoretisch mog-
lich Persénlichkeitsprofile zu
erstellen, das heift man
kann aufgrund der im Btx-
Rechner gespeicherten Da-
ten ziemlich genau feststel-
len, welche Vorliebe und
welche Abneigungen ein
bestimmter Benutzer hat, Bei
der Benutzung einer »Tele-
zeitung« etwa wiirde auch
die Zeit abrufbar sein, die
sich ein Benutzer zum Bei-
spiel im Wirtschaftstell auf-
gehalten hat, und daraus
kénnte man auf die Verstand-
nisfahigkeit der Personin be-
stimmten Gebieten schlie-
Ben, Das »Bild« oder Person-
lichkeitsprofil, das so von je-
dem Btx-Benulzer gemacht
werden kann, kinnte thecre-
tisch irgendwie ausgenutzt
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werden. Das alles wére
iiberhaupt kein Problem,
wenn die Abrechnungsda-
ten unter Aufsicht regelma-
Big geléscht wiirden, und
genau das wird bis jetzt —
obwohl vorher vereinbart —
von der Bundespost abge-
lehnt. Klar, daR die Daten-
schutzbeauftragten der Lan-
der ihre Kritik &uPern. Es
bleibt nur noch die Frage
nach dem Grund dieser Ver-
weligerund.

Elektronische Mitfahrer-
zentrale in Hamburg

Der Chaos Computer Club
in Hamburg will seine elek-
fronische Mitfahrerzentrale
auf einen C 64 mit Floppy
realisieren. Bei diesem Sy-
stem, dessen Benutzung ab-
solut gebiihrenfrei sein soll,
kann dann jeder, der eine
Autofahrt plant, sich — natiir-
lich nach Stadten sortiert —
unter Angabe seiner Tele-
fonnummer und Adresse
eintragen. Genauso konnen
dann die Mitfahrer die An-
gebote abrufen und {.r_c_a
dann mit den Fahrern telefo-
nisch in Verbindung setzen.
Die Wahl eines C 64 bei die-
sem System macht das glin-
stige Preis-Leistungs-Ver-
héltnis des C 64 deutlich.
Ubrigens: Der Chaos Com-
puter Club hofft noch auf
Spenden, die die finzianziel-
len Aufwendungen etwas
mildern sollen. Die Adresse:
CCC c/o Schwarzmarkt Bun-
degstr. 8, 2000 Hamburg 13

(Thomas Obermair/aa)

G 64 Interface fiir
Gentronics-Drucker

Rolf Rocke Computer bie-
tet mit dem »Print 64« ein pro-
zessorgesteuertes Drucker-
Interface fiir Anspruchsvol-
le. Nachahmenswert ist ein
auf der mitgelieferten Dis-
kette befindlicher Drucker-
kurs, der den Umgang mit
der Schnitistelle und den
géngigsten Matrizdruckern
wie Epson, Star oder Sekonic
fiilr den Anfanger anschau-
lich erlautert.

AuBergewshnlich ist auch
die Méglichkeit der Darstel-
lung von Farben (auf

SchwarzWei-Druckern)

durch geeignete Wahl von
zugeordneten  CGraustufen
beim Druck von Mehrfarb-
grafiken. Mit fiinf unter-
schiedlichen Ténungen blei-
ben bel Mehrfarbbildern
(die vom Koalapainter oder
Paint Magic erstellt sein kdn-
nen) die Nuancen des Bildes
in der Hardcopy erhalten.
»Print 64» scll alle gangigen

m‘wenungspmgram- ;
me fir den C 64 unterstiitzen.

Das heiRt, auch Umlaute,
Fettschrift oder Unterstrei-
chen werden getreu wieder-
gegeben. Programirmlistings
werden mit allen Grafik- und
Steuerzeichen in Grafik-
oder CGroB/Kleinschrift-
Modus ausgeben. Der Aus-
druck des Bildschirms ist in
verschiedenen  Varianien
méglich. Der Textbildschirm
kann in einfacher oder dop-
pelter Dichte ausgegeben
werden. Bilder in hochaufls-
sender Grafik bendtigen fuir
die Ubertragung sowohl in
normaler als auch in doppel-
ter Dichte nur zirka 70 Sekun-
den (FX 80), Durch die Wahl
der Bildbreite aber das ge-
samte A4-Format ergibt sich
ein Verhiltnis von Hohe zu
Breite die auch die Darstel-
lung von Kreisen orginalge-
treu zuldht. Die Sekundar-
adressen 3, 4, 6, 8 und 9 wur-
den fiir selbst zu erstellende
Hardcopy-Routinen  reser-
viert, Das Centronics-
Interface mit der Diskette
wird voraussichtlich 300
Mark kosten. (aa)

Info: Rolf Rocke Combuter, Auestrafe
5090 Leverkussn 3, Tel: 02171-2624

Print 64 Ist ein leistungsfahiges Inter-
face fiir fast alle Centronics-Drucker

Deutscher Zeichensatz
fiir 1526 und MPS 802

Das Ingenieurbiiro Holl-
mann in Hamburg bietet fiir
die Commodore-Drucker
1526 und MPS 802 deutsche
Zeichensitze im EPROM an.
Die Zeichensitze sind auf
mehrere zum C 64 erhaltli-
che professionelle Textpro-
gramme abgestimmt,

Zur Zeit sind deutsche Zei-
chensédtze fiir SM-Text und
Vizawrite verfiighar. In Vor-
bereitung sind Zeichensétze
fiir Vizawrite-Benutzer in der
Schweiz sowie C 64-DIN-Zei-
chensatz und andere Spe-
zialzeichensatze. Die Zel-
chensétze konnen direkt im
Drucker betrieben werden,
Allerdings ist erst durch die
Verwendung einer Um-
schaltplatine (Multifont, vom
selben Hersteller) volle
Kompatibilitdt gewahrleistet
(Textverarbeitung und Ba-
sic/Grafik-Listings). Auf der
Einbauplatine lassen sich bis
zu vier Zeichensatze/Be-
iriebssysteme (im EPROM)
unterbringen, die von zwei
auBRenliegenden Schaltern
ausgewdhlt werden. Die Zei-
chensatze kosten jeweils 79
Mark, die Umschaltplatine
90 Mark.

(aa)

Info: Dipl. Ing. Alfred Helimann, Kleinfeld
38, 2104 Hamburg 92, Tel: 040-7017483
oder 040-8501556
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Commodore ist wohl der einzige
Computer-Hersteller der in Deutschland ei-
ne eigene Fachmesse veranstaltet.

Auf der diesjahrigen vierten internationa-
len Commodore Fachaustellung (CFA) in
Frankfurt, gab es neben Altbewahrtem
einige Uberraschungen. Software fiir den
Plus/4, grafisch gestaltete Diskettenhiillen,
Video-Digitizer, ein Joystick ohne Boden,
Musikprogramme und Keyboards, Lern-
software oder eine schnellere 1541 sind
nur einige Beispiele. Doch eins war
besonders kiar zu erkennen: Der C 64

o
e@@g ¢

Leuchtdiodenwand als Bildschirm

eniger die Software, son-
dern mehr die Datentra-
ger erregten grofes Interes-
ge auf der CFA in Frankfurt.

Bunte Diskstten waren »in«, in

jeder erdenklichen Farbe
oder Farbkombination. Da
diese Disketten auch nicht
sehr viel teurer waren als
normale Disketten, fanden
sle natiirlich reiRfenden Ab-
satz. Besonders gefragl wa-
ren Memron-Disketten, die
esmit allen moglichen abge-
bildeten Motiven gab: Wein-
trauben, golden mit schwar-
zen Streifen, bunte Schrift
»Memow, und so weiter. Einen
besonderen Leckerbissen
filr Handler und private
GroPRabnehemer bietet
Lucius-Computer-Programs-
me: Bel einer Abnahme von
iiber 1000 Stick kann man
sich semn eigenes Motiv aufl
die Diskettenhiillen drucken
lassen.

Absteiger und Renner

Der VC 20 scheint nun end-
giiltig auf dem absteigenden
Ast zu sein. Ein Vertreter ei-
ner englischen Softwarelir-
ma wunderte sich, warum in
Deutschland tiberhaupt noch
qoﬁware fiir den VC 20 ange-

&I

SET,

boten wird, SelbSfEHinmEeIIr
dore verzichtete darauf, ir-
gend etwas zu zeigen, dasmit
dem VC 20 zu tun gehabt hat-
te — kein Wunder, denn der
C 16 soll ja schlieBlich als
Namfolgﬂr fiir den VC 20
dessen Rolle iibernehmen.
Der Plus/4, jetzt mit vier fest
eingebauten Programmen,
war ebenfalls von Manschen-
trauben umlagert. Bei Com-
modore hieP es, man konne
gegen Ende des Jahres mit
der Auslieferung des C 16
und deg Plug/4 rechnen.

Die groferen Commodore-
Computer waren hauptsach-
lich mit Steuerungssoftware,
Textverarbeitungs- und An-
wendungsprogrammen ver-
treten, Besonders zu erwih-
nen ist die Textverarbeitung
mit vollautomatischer Silben-
trennung fiir die Commodore
Serie 600/700 und 8000 von
Hard 4+ Soft in Bayreuth.

Auch der neue Commodo-
re PC, der kompatibel zum
IEM PC igt, wurde sehr inten-
siv auf dem Commodore-
Stand vorgefiihrt,

- Der eigentliche Favorit
aber war — wie immer — der
C 64,

Das Hauptangebot bei der

Software bestand in Spielen,

dominierte an allen Ecken und Enden.

Video- und Akustikdigitalisierer im Einsatz

bel denen es einige Neuvor-
stellungen gab.

Arigla fithrie das Baller-
spiel »River Raid« vor. Ob-
wohl Ariclasoft gute neue
Programme hat (Seven Cities
of Gold, Archon II, Realm of
Impossibility), konnten diese
leider nicht gezeigt werden,
Sie waren wohl aus Versehen
von der HifiVideo-Messe
nicht zur Commodore Fach-
ausstellung (CFA) nach
Frankfurt, sondern zurack zu
Aricla nach Minchen ge-
schickt worden.

Kingsoft stellte zwel neue
Spiele vor: yTom« und »Zagax,
beide durch gute Grafik und
gunstigen Preis (39 Mark auf
Disketie) iiberzeugend.

wTorme ist ein Spiel, das man
zu den intelligenten »Irrgar-
ten-Hiipf-und-Kletterspielen«
rechnen kann, »Zagac 1st ein

Hubschrauberspiel, das
sehr viel Ahnlichksit zum
bekannten »Zaxxon« auf-
zelgt. Beide Spiele sind vor-
aussichtlich bei Erscheinen
dieser Ausgabe schon liefer-
bar.

Die englische Softwarefir-
ma Anirog brachie gleich
drel neue Spiele auf den
Markt: »The Soul Gem of
Marteke, »PG. Fuzz« und »The
Catacombse, die ebenfalls
durch Leistung und einem
Preis von weniger als 40
Mark beeindrucken und ab
Cktober tber Kingsoft und

Ausgabe 11/No Jem,pral, 1084, .




Micre-Handler beziehbar
sein werden. Bel diesen
Spielen zeigte sich schon
deutlich der Trend weg von
den SchieBspielen hin zu
den intelligenteren Pro-
graminen.

Anspruchslos aber billig
waren die Spiele von Bubble
Bus: Messepreis 20 Mark
das Stiick, und das war fiir
die Qualitdt der Spiele noch
zu hoch.

P58-Software aus England
stellte das neue Taktikspiel
vBattle for Midway« vor, das

dag wir in diesem Heft auch
naher berichien.

Handic-Seftware bot keine
neuen Produlkte fiirden C 64,
zeigte aber iiberraschen-
derweise schon Spiele fur
den Plus/4: Drel Textadven-
tures, die an die Abenteuer
spicle von Scott Adams an-
gelehnt sind, sowie ein einfa-
ches Datenverwaltungspro-
gramm.

BAuch an Hardware wur-
den einige interessanie Neu-
igkeiten gezeigt, wenn auch
die Erwartungen etwas hé-

Der »Plus/4« war eine der groben Attraktionen

aus 90% Taktik und 10% Ac-
tion (Kampf nur bei Konfron-
tation mit feindlichen Trup-
pen) besteht.

Bei Lucins-Computer-Pro-
gramme waren zwei Keybo-
ards zu bewundern: Das
Colortone-Sensortasten-Key-
board und das Celortone-
Professional-Keyhoard, Mit
dem Sensortasten-Keyboard
wird eine ausgezeichnete
Musiksoftware geliefert, die
wegen lhrer einfachen
Handhabung speziell fiir
Musikanfinger geeignet ist.
7um Professional-Keyboard
wird entsprechende Profes-

gional-Software geliefert, die
von den musikalischen Mog-
lichkeiten her fast mit Musi-
calc konkurrieren kann. Bei-
de Kevboards sind auber
dem mnoch passend zum
Synthesizer-Softwarepalket
yMusicalce, welches eben-
falls von Lucius vertrieben
wird,

Das Wersi-Keyhoard wur-
de bereils in der letzen Aus-
gabe vorgestellt. Wersi setzt
mittlerweile den C 64 auch
zur Steuerung ihrer groBen
Heimorgeln ein.

Interface Age zeigte das
»Extended Graphik System,
ein gutes Grafik-Utility, iiber

Ausgabe 11/November 1984

her ausgefallen waren. FHAIT
berg Elekironik stellte eine
128  KByte-EPROM-Platine
fiir den C 64 vor. Sie ist per
Software ein-und ausschalt-
bar. Damitist es nun maglich,
eine ganze Reihe von ver-
schiedenen  Programmen
auf EPROM zu brennen und
zu nutzen, ochne jedesmal von
Diskette zu laden. Sofort
beim Einschalten des C 64
stehen alle Programme zur
Verfiigung. Durch einen
POKE-Befehl oder mit den
Funktionstasten kénnen Sie
das gewlinschte Programm
aktivieren. Wenn die Karte
ausgeschaltet ist, belegt sie
weder Speicherplatz noch
stort sonst irgendwie. Eskon-
nen EPROM Typen von 4 bis
16 KByte eingesteckt wer-
den. Sehrinteressant war ein
vollig neuarliger Joystick,
ebenfalls von Hallberg. Bei
diesem Joystick scheint der
untere Teil zu fehlen. Er be-
steht also nur aus dem Griff
mit den Feuerknépfen. Das
Prinzip ist einfach und genial
zugleich: es wird nach den
Cesetzen der Tragheit mit
Quecksilbar gearbeitet. Zur
Steuerung benétigt man nur
eine Hand, die andere bleibt
frel.

Verbliiffend. Joystick ohne Boden

Es wird aber bereits an ei-
ner Version gearbeitet, die
dhnlich Navigationsinstru-
menten in der Schiff- und
Luftfahrt mit Kreisel arber-
ten, so dal auch Relativ-Be-
wegungen moglich sind. Das
heibt daf die Bewegung des
Cursors (des Sprites, etfc)
aufhért, wenn auch der Joy-
stick still steht.

Michael Lamm, ein Hard-
ware-Entwickler, stellte ei-
nen neuen [EEE-Bus vor

CPWER* 0 ssen externes, er-

bezichungswelse einer Vi-
deo-Kamera aufgenomme-
nes Bild in digitale Informa-
tionen umgewandelt wer-
den. Diese Bilder lassen sich
auf Diskette speichern und
von Grafikdruckern ausge-
ben. Auch Schwingungen,
zum Beispiel Tone iiber in
Mikrofon aufgenommen,
konnen digitalisiert und als
grafische Darstellung der
Schwingungen verarbeltet
werden,

International Computing

Spielszene aus »Tom«

weltertes Betriebsaystem
wird kein Speicherplatz ver-
braucht. Im Gegensatz zu
vielen herkommlichen IEEE-
Buesen sind die R5232-Rou-
tinen noch voll erhalten. Die
serielle Schnittstelle des C
64 kann ebenfalls benutzt
werden. Die Karte wird von
Jann-Datentechnik Berlin
vertrieben.

PrintTechnik und Roland
Kohler stellien einen Digitl-
zer vor. Mit Thnen kann ein
von einem Video-Recorder

aus Holland prasentierte el-
ne wesentlich schnellere VC
1541, bei der alle Dateniiber-

tragungen beschleunigt
werden. Zu digsem Zweck.

sind einige Umbauten am
C B4 und an der Floppy not-
wendig. Die Kompatbilitat
bleibt jedoch voll erhalten.
Eswird zusatzlich zu cem se-
riellen Port eine parzllele
Dateniibertragung instal-
liert. Mit einem Schalter
kann umgeschaltet werden.

Es ist auch mogllch ain

j-}:l.ﬁsll
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"“* EPROM mit Btx-Software zu
integrieren, Ein wellerer

Schalter 148t auch die Benut-
zung der Diskettenriickseite
zu, chne eine zusatzliche
Kerbe in die Digkette zu stan-
zen., Die junge Firma steht
gerade In Verhandlungen

o

Das Fluggebiet von »Zaga«

mit deutschen Firmen, die
den Vertrieb und den Servi-
ce iibernehmen sollen. Die
64'er Redaktion fand die De-
monstration so Interessant,
daB ein ausfiithrlicher Test
vorbereitet wird.

VWer seinen SX 64 mit ei-
nem Doppellaufwerk aus-
statten will, kann dies bei
RMC fiir 2500 Mark machen
lassen. Dort wird die Micro-
power 2000 zerlegt und in
den SX 64 eingebaut.

Datenferniibertragung

Am Stand von Software Ex-
press wurde DFU »zum An-
fassen« prasentiert. Uber ei-
nige Telefonleitungen konn-
ten die Messebesucher Aku-
stikkoppler und Treibersoft-
ware (Teleterm fiir 198 Mark)
ausprobieren, Fiir diejeni-
gen, dis keinen Platz am
Computer erreichten, wurde
das, was auf einem Monitor
71l sehen war, auf eine 2 x 3
Meter groBe Leuchtdioden-
wand {ibertragen.

Als Renner stellte sich der
Alustikkoopler AK 300 (Ver-
trieb Software Express: Preis
548 Mark) heraus. Er war

nach kurzer Zeit vergriffen.
Auch Roboter waren auf

S

diesem Stand zu sehen. Einer
von ihnen machte aus einem
Alkustikkoppler ein  »Mo-
demy, indem er dasautomati-
sche Abheben des Telefon-
hérers Ubernahm.

Sehr interessant war der
Workshop vom »Commodo-
re-Guru« Jim Butterfield iiber
die neuen Computer Plus/4,
C 18 und CI1186. Ein Interview
mit Jim Butterfield zu diesem

= _,’J,"’d £
A A
e o,
o T T T P,

und noch anderen ¥ hemEH-INE

wird in der néchsten Ausgs-
be folgen.

Nach langer Zeit haben
die deutschen Softwareher-

steller endlich die Lernsoft-

ware enideckt. Die ersten
Ergebnisse, die auf der Mes-
se vorgestellt wurden, konn-
ten uns aber nicht in jedem
Fall iiberzeugen. Man wird
noch lernen miissen, dabB
schnelles Reagieren auf ei-
nen neuen Markt, nicht auf
Kosten der Qualitat gehen
darf.

Das Produkispekirum
konnte sich allerdings schon
sehen lassen.

An die Jiingsten unter den
Computer-Benutzern wen-
det sich der Otto Maier Ver-
lag (Ravensbhurger) mit Spie-
len, die das gestalterische
Denken entwickeln und for-
dern sollen. Die Altersgrup-

Titelbild von »Catacombse

pen, auf die diese Program-
me abgestimmt sind, liegen
zwischen funf und zehn Jah-
ren, Die Preise fiir die neuen
Produkte liegen zwischen 88
und 98 Mark.
Mathematikprogramme

wurden von zwel Anbietern
vorgestellt, Der Westermann
Verlag beschaftigte sich
hauptsachlich  mit den
Grundrechenarten. Weiter-
hin wird ein Programm zum
Rechtschreibtraining ange-
boten. Die Produkipalette
umfaft zur Zeit elf Program-

sste\\\\“g‘- - e .

dem reinen Ubersetzungs-
computer won Langen-
scheidt nun auch Sprachpro-
gramme fiir Helmcomputer.
SM Software hat in seinem
Angebot drei Englisch-, zwei
Franzdsisch, einen Spa-
nisch- und einen lialienisch-
kurs. Diese Kurse kosten je
198 Mark Ein Vokabelpro-
gramm fir Latein wird vom
Markt & Technik Verlag an-
geboten.

Einige der Vokabellern-
programme enthalten kleine
Spiele. Hat man eine be-

A Color-Professional-Keyhoard

me, soll aber in Kiirze auf 28
Programme erweitert wer-
den. Die Preise hierflir lie-
gen zwischen 39 und 89
Mark. Das Mathematikpro-
gramm ALl von Heureka-
Software ist auf die Schiiler
der Klasse fiinf bis hin zur
Oberstufe abgestimmit.

Das grobte Angebot ist bei
den Vokabellernprogram-
men zu finden.

Die Langenscheidt Ver-
lagsgruppe bietet zur Zeit
vier Programme fiir die eng-
lische Sprache fiir je 80
Mark. Die Produktpalette
soll in Zukunft erheblich er-
weltert werden. Also nach

A Das Sensortasten-Keyboard von Lucius

stimmte Anzahl von Voka-
beln gewult, so darf man als
Belohnung einmal spizlen,
Ein Lerprogramm ganz
anderer Art wurde von Ho-
mesoft vorgestellt. Diese
Kurse sollen die Computer-
héndler in die Lage verset-
zen, ihren Kunden ausrei-
chend Hilfestellung zu ge-
ben. Der Einsteigerkurs von
4 x 2 Stunden kostet 98 Mark,
der Preis des Basic-Fortge-
schrittenenkurses liegt bei
198 Mark. Beide Preise sind
inklusive komplettemn Unter-
richtsmaterials.

(aa/gk/rg/M.Kohlen)

12 2¥
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MPS 801: Verstiindnis
fiir den Handel

Zum Artikel MPS 801 in Ausgabe
8/84

Ich arbeite als Verkaufshera-
wer und Filialleiter in einem
Computershop einer Spezialfir-
ma in einem Warenhaus (einge-
mietet),

Zudems.. istbestellteund ».. 1st
momentan nicht vorratig« mdch-
te ich Ihnen folgendes mitteilen:
1) Stirnmit, komrnt vor.

2) Sobald etwas angekiindigt ist,
wird es bestellt!

3) Die Auslieferung eines Arti-
kels erfolgt meist einige Monate
spiter als die Werbung dafiizl
4y Wir kénnen nicht hexen!

5) Die Nachhieferfrist betrdgt je
nach Hersteller und Artikel
ebenfalls bis zu 2 Monaten!
(Wenn tberhaupt lieferbar!)

B) Suchen Sie den Fehler beziig-
lich Liefersituation nicht immer
im Handel: reklamieren Sie ein-
mal beim Hersteller oder Impor-
teur!

7) Beim momentanen Preissturz
kann ez sich keine (Klein-) Firma
mehr leisten. ein grofes Lager
zi halten, will sie (iberleben!

Fragen Sie doch!

Selbst bel sorgfiltiger Lek-
tilre von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben heim Anwender im-
mer wieder Fragen offen. Viel
mehr Fragen ergeben sich
bei  Computer Interegsenten,
die noch keine festen Kontak-
te zu Handlerm, Herstellern
oder Computerclubs haben,
Sie kénnen der Redaktion Ih-
re Fragen schreiben oder
Probleme schildern (am ein-
fachsten auf der beigenefte-
ten Karte), Wir veranlassen,
daf die Fragen von einem
Fachmann beantwortet wer-
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworten

werden verdffentlicht.

8) Ein wirkliches Fachgeschaft
kann bald nicht mehr bestehen,
weil die Billigdiscounter die
Preise zerstdren! (Gutes Perso-
nal aus der Computerbranche
ist tener und selten!) Bei uns sagt
man rden Bazen und das Weggli
kann man nicht habenld dies
heift; Das Geld und das Brot-
chen kann man nicht haben!
Ubrigens: Software wie div.
Spiele kénnen wir wegen Raub-
koplen meistens nur noch aufBe-
stellung lisfern, Bei uns kauft
heinahe niemand mehr Softwa-
re (Anwenderprogramme und
Spiele).

Das Beste: Kommt doch einer
und fragt: »*Haloen Si= auch Spie-
le? Ich; »Ja, dieses Regal ist nur
fiir den C 64« Er: sNein nein,
nicht zum Kaulen, gratis, zum
Tauschenl«
Ich hoffe, Sie haben nun auch ein
wenig Verstindnis fiir die Seite
des Handels gefunden.

Alfred Theiler

Ziemlich iibertriehen!

Im Bericht iiber die Customer
Electronics Show in Chicago in
Busgabe B/84, Seite 13 steht:

»Diese Musikorogramme sind
mittlerweile 3o ausgereift, dal
fast kein Unterschied mehr zu si-
nem digitalen Synthesizer be-
merkbar ist.«

Ich halte diesen Absatz fiir
ziemlich iibertrieben, ja eigent
lich 1st dieser sogar falsch! Denn
keine noch so ausgefeilte Pro-
grammierung macht ausdem di-
gital gesteuerten, aber ansen-
sten analogen SID des C 64 el-
nen digitalen Sythesizer a la
Emulator, Fairlight oder PPG.

Als einziger Vergleichsmal-
stab kame eveniuell die Bedie-
nungsfreundlichkeit in Frage,
mehr aber auch nicht. Auch hier
gilt: Hardware kann nichi@ugsh
noch so gute Software ersetzt
werder.

Abgesehen vom Einsatz als
preiswerter  Sprachgenerator
oder der Eignung zum Heran-
fiilhren an eing einfache

Synthesizer-Programmierung,
sollte der SID das hleiben, was
er igt, namlich eine nicht uner-
hebliche Aufwertung von Comi-
puterspielen.

Esistschade, daf die Begriffe
analoge- und digitale Synthesi-
zer in einen Topf geworfen wer-
den, obwohl sich beide Systeme
doch ziemlich unterscheiden.
Ich m&chte kurz folgende Unier-
scheidungsmoglichkeit aufzei-
gen;

Bei analogen Synthesizern
wird zindchst elne Crund-
schwingung erzeugt (VCO,
DCO). Diese wird iber einen
steuerbaren Filter (VCF) geleitet
und steht hinter einem ebenfalls
steuerbaren Verstarker (VCA)
zur Verfiigung. Anders bel digl-
talen Synthezisern. Hier wird
das Ausgangssignal direkt er-
zeugt und iiber D-A-Wandler
ausgegeben. So st es sicherlich
zu verstehen, daf Naturklang-
speicher- FM-Synthese- oder
rechnende  Klang-Parameter-
Systeme nicht mit dem Synthesi-
zer-Chip im C 84 zu vergleichen
gind, Meiner Ansicht nach wird
der SID gelegentlich iiberbe-
wertet. Eg scll allerdings nicht

unerwahni bleiben, dak dieser
Baustein einen zunehmenden
Kreis von Home-Computer-An-
wendern spielerisch an dis Mu-
sik heranfiihren kann.
Markus Cohnen
Mitglied im Arbeitskreis
Musikelekironik (AME)

VC 20 als 64%er?

omKanmree i auf dem VC 20 mit
64 KByte BErweiterung auch Pro-
gramme fiir den C 64 laufen las-
sen? Jan Wilbert
Leider nein, die Hardware
beider Computer ist vllig unter-
schiedlich. Nur Programme oh-
ne PEEK, POKE, 3YS5 und USR
laufen einwandfrel

Modulprogramme laden?

Kann man beim VC 20 Modul-

programme von Diskette laden?

Andreas Hiibert

Ja, mit LOAD »"NAMEy, 81. Sie

benttigen allerdings RAM im
Bereich $A000-FBFFE.

Nochmal MPS 80t
Es geht auch einfacher

In bezug auf den Artikel iiber
den MPS 801-Drucker in Ausga-
be 8/84 méchte ich Thnen mittel-,
len, daf man sich blof kein kom-

plett neunes Farbband kaufen
sollte, Den Farbtank kann man
auf einfachste Weise mit schwar-
zer Stempelfarbe nachiillen!
Ezst bei starker mechanischer
Abnutzung des Farcbandes
wiirde ich ein neues Band emp-
fehlen, da dieses recht teuer ist
(25 Mazk).

Etwaige Bedenken einer Ver-
stopfung des Druckkopfes sind
unbegriindst. Ich habe den
Tank schon ofter nachgefillt —
ohne Probleme.

Ubrigens:

Sperrschrift und Reversschrift
sind auch im Direktmodus mog-
lich:

OPEN 14

PRINT =1, CHR$(14) (bzw. 18 fiir
1vs)

CMD 1

LIST

PRINT #!, CHR#$(5) (Normal-
schrift)

CLOSE 1 Hartmut Wenze!

hel.

Logern
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Bei den Commodore-

kompatiblen Einzellaufwerken

gibt es inzwischen einige
Alternativen. Jetzt gerat
allmahlich auch der Marki

DIANE

fur Doppellaufwerke in Bewegung.

as»MSD Super Disk Driveg, kurz

SD-2, kommt aus den USA und

wird durchaus héheren Ansprii-
chen gerecht.

Das SD-2 kann zwischen dem C-
1541-Laufwerk und dem CBM 4040
angesiedelt werden.

Denndie 1541 bietetfiir eine ganze
Menge Anwender zu wenlg Lei-
stung, die grofen CBM-Floppys der
8000er-Serie sind ganz und gar nicht
kompatibel, und das CBM 4040-
Doppellaufwerk ist viel zu teuer (neu
2500 bis 3000 Mark).

Komfort-Laufwerk mit guter Optik

Das Gerat {iberrascht angenehm:
Statt emner grauen 1341-Plastik findet
man ein sehr solides weiBes Metall-
gehduse vor, in dem zwei Laufwerke
platzsparend verteilt sind. Das MSD-
SD-2 nimmt mit beiden Laufwerken
nicht sehr viel mehr Platz weg als
die C 1541

Die Disketten werden senkrecht
in die Laufwerke eingefithrt. Fiir je-
des Laufwerk wird der Betriebszu-
stand einzeln angezeigt. Pro Lauf-
werk existiert ein Fehlerlampchen
und ein Betriebslampchen.

Aufder Riickseite des Gerdtes be-
finden sich zwel serielle Anschliisse
und ein paralleler IEEE-488-Bus, der

GAER. ONLINgees
Netzamc?ﬁ&, ein %%/Hus—Schalter
sowle eine cut zugingliche Siche-
rung. :

Nicht schnell wie der Wind, aber
flink wie ein Wiesel

Em gutes Argument fur den Kauf
des MSD-Doppellaufwverks ist die
Ceschwindigkeit, die sich je nach
schnittstelle richtet.

Wahlt man die serielle Schnittstel-
le, so ist die Geschwindigkeit anni-
hernd die gleiche wie bel der 1341
(sofern man hier von Geschwindig-
keit reden kann), sogar minimal
langsamer.

Lohnender ist allerdings der An-
schluf3 iber den IEC-Bus, zu dem
man allerdings ein spezielles Inter-
face kaufen muB, Das Laufwerk wur-
de mit den IEEE-488-Interfaces von
Telesys, Dynamics und RMC-Sy-
sterms getestet.

Die Geschwindigkeitsvergleichs-
tests wurden anhand eines 153
Block langen Files durchgefiithrt
(siehe Tabelle).

Das Kopieren einer ganzen Disk
bendtigt auf dem MSD-Floppy nur
etwa knapp 2 Minuten: Einfach
Original- und Zieldiskette in die Dri-
ves und Backup-Befehl ans Floppy
senden. Schade, daf man mit einem

Einzellaufwerk wie der 1541 nicht so
einfache Befehle wie Backup
('D1=0") oder Copy ("C0=1") be-
nutzen kann,

Kompatibel mub es sein

Obwohl die MSD-Floppy also
nicht die gleiche Geschwindigkeit
herzaubert wie das CBM-4040-Don-
pellaufwerk (iber [EC-Bus zirka

_ funfmal schneller), ist das SD-2 mit

dem Ceschwindigkeitsfaktor 2.3
mal schneller und im Hinblick auf
die Kompatibilitit der Software
mehr zu empfehlen,

Diese Unterschiede lassen sich
mit den Eigenarten der Floppy-
Betriebssysteme erklaren, die mit
der 1541 natiirlich nicht identisch
sind und aus Copyright-Griinden
auch gar nicht sein diirfen.

Das MSD-Laufwerk ist mit seriel-
lem Kabel zu zirka 30% der Software
kompatibel, sogar der doch etwas
kompliziertere  Disketten-Kopier-
schutz von Synapse-Software lief
darauf. Bei der Wahl der parallelen

14 Z¥ap
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Super Disk
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. POWER
DRIVE 0

DRIVE 1

Schnittstelle sieht die Sache leider
etwas dilsterer aus:

Nur etwa 75% der kommerziellen,
kopiergeschiitzten Software lief dar-
auf,

Hatte MSD nicht aus den Fehlern
der alten CBM-4040-Floppy gelernt,
ware die Kompatibilitat zum C-1541-
Einzellaufwerk ganzlich in den
Wind zu schreiben gewesen. Bel
vielen Software-Produklen wird kei-
ne Laufwerksnummer 0 oder 1 an-
gegeben. Das 4040-Floppy hat die
Angewochnheilt, dabei immer auf
beide Laufwerke zuzugreifen und
Programme wie zum Beispiel die
Adventurespiele von Infocom nur zu
starten, wenn in beiden Laufwerken
die gleiche Disk vorhanden ist. Das
MSD-Laufwerk greift automatisch
aufLaufwerk 0zu, um die Kompatibi-
litat zum Einzellaufwerk stdrker zu
gewahrleisten.

Solide Hardware bis ins letzte
Detail
Bel der Verarbeitung zeigt das

MSD Super-Disk-Drive grofe Vor-
teile gegeniiber dem C-1541-Lauf-

——— T
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werk, Zum einen ist es bel weitem
nicht so iiberhitzungsgefahrdet wie
das Commodore-1541, zum anderen
1st es sehr stabil gebaut. Nach einem
Hartetest (25 Disketten hintereinan-
der formatieren) hatte sich der
Schreib/Lesekopf nicht einmal wm
Bruchteile von Millirmetern verscho-
ben — der Schreib/Lesekopf des
1541 ware langst dejustiert gewesen.
Bemerkenswert ist auch, daR bei
auftretenden Lesefehlern kemn lau-
tes Rattern wie am 1541 oder 4040 zu
héren ist. Das SD-2 schont sich also
praktisch selbst.

Die besondere Fahigkeit

Laut englischer Anleitung weist
das MSD-Super-Disk-Drive einen
besonderen Gag auf: Nachdem die
Datendiskette im einen Laufwerk
voll ist, wird einfach auf eine Disket-
te im 2. Laufwerk umgeschaltet.
Dies wiirde natiirlich fiir den kom-
merziellen Anwender bei vollen 340
KByte Speicherkapazitat sehr von
Nutzen sein. Leider lag uns zum Test
noch keine Version des MSD-Dop-
pel-DislkeDrives vor, das diese Um-
schaltung geboten hitte.

‘auszeichnet.

durch seme stabﬂe Verarbe g
1998 Mark fiir dieses
Diskettenlaufwerk (ohne IEC-Bus)
sind kein besonders billiges Ver-
gnitgen. Es lohnt sich aber trotzdem
fiir die kommerzicllen Anwender
und Viel-Kopierer.

Fiir Profis geeignet

Insbesondere die tiblichen Repa-
raturkosten, die man sich mit dem
Kaufdes 1541 frither oder spater auf-
halst, sprechen fiir den Kauf des
MSD-Laufwerks.

Dem einfachen Hobby-Benuizer,
der seinen C 64 (plus Floppy) nicht
langer als drel Stunden pro Tag an-
geschaltet hat (echte Dauerbenut-
zer haben mindestens ein Pensum
von funf Stunden taglich), ist jedoch
weiterhin der Kauf der sehr viel billi
geren C 1541 anzuraten, besonders
im Hinblick auf die Kompatibilitat

der Software. (M. Kohlen)
Info: Softline
Laden Copy- Back-
Befehl up-
Befehl
1541 97 s nicht mnicht
vorhan- vorhan-
den den
serielles 108s lll s 115 s
MSD
paralle- 46 s 111 s 115 s
les MSD
CBM
4040 23 s 106s ll6s

Tabelle. Geschwindigkeitsvergleich anhand eines
153 Block langen Files

Hoéhe 15,7 cm

Breite 15 cm

Tiefe 33,8 cm

Anschliisse: wahlweise IEEE-Bus
parallel oder seriell.

Diskformat: 5,25-Zoll-Disketten
Single Density
Speicherkapazitat:

pro Laufwerk wie 1541:
sequentiell 168 656 Byte

relativ 176 132 Byte

Einige Daten zum MSD-SD-2
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FERNSEHER

Nur wenige Computer haben einen eingebauten Monitor. Weil auch ein vorhandener
Fernsehapparat angeschlossen werden kann, konnen die Preise eines Computers

auch relativ niedrig gehalten werden. Doch wenn man es leid ist, das Wohnzimmer
mit einer undekorativen Computeranlage zu verunstalten, wird der Kauf eines zwei-
ten Fernsehers erwogen. Oder sollte es vielleicht besser ein spezieller Monitor sein?

fast allen Haushalten — in Form

eines Fernsehgerdtes. Kein
Wunder also, wenn viele Hersteller
von Heimcomputern auf das vorhan-
dene Reservoir zuriickgreifen und
fiir ihre Geréte ein solches Fernseh-
gerdt als Ausgabeeinheit vorsehen.
In manchem Heimcomputer-Besit-

B ildschirmgeréte stehen heute in

Mark)) sowie einen monochromen
Monitor (Zenith ZVM-123-E (zirka 350
Mark), Bilder 1 bis 3). Wir wollten
wissen, ob eslohnend ist, sich einen
Farbmonitor anzuschaffen, der sich
lediglich zum Anschluf an einen
Computer eignet und ob der Unter-
schied zu einem guten Farbfernse-
her mit Videoeingang sich wirklich

GAER ONLINgs=

e

stark bemerkbar macht. Den mo-
nochromen Monitor brauchten wir,
um die Qualitat einer 80-Zeichen-
Karte zu dokumentieren.

Von jedem Bildschirm wurden
zwel Aufnahmen gemacht, je eine
mit einer Grafik und mit einem Text
(Bilder 4 bis 14). Die beiden Farbmo-
nitore und der monochrome Monitor

Bild 1. Farbmonitore Taxan Vison EX und Commodore Modell 1701

zer mag aber — nach langen Aben-
den vor dem zweckentlremdeten
Fernseher — der Wunsch entstan-
den sein, auch einmal vor einem
scharfen Monitorbildschirm sitzen
zu diirfen.

Wir haben uns fiinf Gerate ausge-
sucht und von jedem Bildschirm ei-
nige Aufnahmen gemacht. Wir wahl-
ten zwel Farbmonitore aus (das Mo-
dell 1701 von Ceommodore (zirka 900
Mark) und den Taxan Vision Ex (zir-
ka 1000 Mark)), zwei Farbfernseher
mit Video-Eingang (Panasonic TC
1637 DR (zirka 1000 bis 1100 Mark)
und Sharp DV-1400 GS N (zirka 900

16 ‘F=p

TC 1637 DR

Bild 3. Monochromer Monitor Zenith ZVM-123-E

Bild 2. Farbfernseher mit Video-Eingang: Sharp DV1400 G.S,N und Panasonic

muften sich zusatzlich noch mit der
80-Zeichen-Karte quélen lassen (Bil-
der 18 bis 17). Sie stammt von der Fir-
ma Decam electronic aus Ettlingen.
Bei den Aufnahmen muB man be-
ricksichtigen, daB3 die Einstellun-
gen von Farbe, Helligkeit und Kon-
trast sich verandern lassen, daR
auch foto- und drucktechnische Ge-
gebenheiten das Ergebnis etwas
verfdlschen konnen. Doch lassen
sich einige grundséatzliche Unter-
schiede schon feststellen.

‘Um die Unterschiede noch etwas
klarer herauszustellen, haben wir zu
jedem Bildschirm eine Ausschniits-

Ausgabe 11/November 1984
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vergroRerung der Grafik (Bild 4)
und des Textes gewdhlt. Hier wird
auch die Struktur des Bildschirmes
sichtbhar.

Da die Sehgewohnheiten sehr un-
terschiedlich sind, haben wir auf ei-
ne Bewertung verzichiet. Dieser Ar-
tikel ist auch kein Vergleichstest,
sondern soll Ihnen die Unterschie-
de zwischen Fernseher und Monito-
ren demonstrieren.

»Zeichen pro Zeile« ist Unsinn

Viele Anwender interessieren
sich im Zusammenhang mit Textver-
arbeitung mit den Problemen bei
der Darstellung von einer bestimm-
ten Anzahl von Zeichen pro Zelle.

i
+1;.-f
il et
I e
i e

nen anderen Grund: Wenn namlich
ein Monitor, der 800 Punkte pro Rild-
zeile noch scharf abbildet, aber von
einem Computer nur 400 angeboten
bekommt, kann die Auflosung zu gut
sein, Dann sind die Punkte durch
deutliche Zwischenrdume getrennt.
Das ist unter Umstanden fiir den Be-
trachter unangenehm. Mit dem Um-
schalter wird die Bandbreite des-
halb = absichtlich soweit einge-
schrankt, daP die Punkte etwas ver-
schliffen werden. Das Auge nimmt

Die Angabe »Zeichen pro Zeile«
hat sich eigentlich erst verbreitet,
als sich zunehmend technisch Un-
bedarfte im Computerbereich zu in-
teressieren begannen. Sie scheint
so schon anschaulich und unkompli-
ziertzu sein. Dabeiist gsie Ursache ei-
ner groBen Verwirrung in diesem
Bereich. Sie suggeriert namlich,
dap es im Monitor irgendeine Stelle
gibe, die entweder 40 oder 80 Zei-
chen akzeptieren wiirde, aber nicht
beides und nichts zwischendrin. In
einigen Anzelgen wird dieses MiB-
verstandnis noch gefordert, indem
sie von »umschaltbar auf 40 oder 80
Zeichene sprechen!

Der Monitor erkennt Zeichen
schon aus technischen Criinden
iiberhaupt nicht als solche, da er ja
immer nur die auf einer Bildzeile ne-
beneinanderliegenden Matrixzel-
len einer ganzen Textzeile schreibt.
Jede Punktmenge, die kleiner ist als
die maximal mdogliche, wird selbst-
verstandlich auch abgebildet. Ein
Monitor, der 400 Punkte pro Zeile

Ausgabe 11/November 1984

ahbilden kann, kann auch 200 abbil-
den, oder 360 oder irgendeine an-
dere Anzahl, ohne Umschaltung. Ob
diese Punkte zu 22, 40 oder 80 Zei-
chen gehdren, ist ihm, schlicht ge-
sagt, egal.

Die Umschalimoglichkeit, die
manche Hersteller anbieten, hat el-

sie breiter gezeichnet wahz, die Zei-
chen erscheinen im Bild geschlos-
sener und die Arbeit mit ihnen er-
miidet weniger, Alle diese Ausfiih-
rungen treffen in vollem MafRe auch
auf Farbmonitore zu.

Welches Bildschirmgerat ist aber
am geeignetsten? Nun, das kommt
ganz auf den Verwendungszweck

-ﬁﬁqlzmne.d:—a
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Zweck., Flir grafische Anwendun-
gen bietet sich ein Farbmonitor ab
mitlerer Preislage an. Ewventuell
geht auch ein Farbfernseher mit
Video-Eingang; die Farben sind
zwar dann brillant, an der Aufldsung
mangeltesjedoch. Die Doméne nor-
maler Farbfernsehgerdte sind ei-
gentlich nur Anwendungen im Be-
reich der Videospicele. Hierbel ist
zum einen der Tontell von Bedeu-
tung und andererseits keine iiber-
mafige Scharfe notg,

Insgesamt befrachfet, erscheint

Bild 9. Text auf dem Farbmonitor Taxan Vision Ex

an. Fir Textverarbeitung und alle
Anwendungen, die auf die Darstel-
lung grobPer Datenmengen pro Bild-
gschirmezeile beruhen, erst recht bei
80-Zeichen-Karten, ist ein mono-
chromer Bildschirm am besten ge-
elgnet, es sei denn, dak die Farbe
ein wesentlicher Bestandteil der Bil-
dinformation ist. Selbst gute Farb-
monitore haben aber nur eine Auflo-
sung, die derjenigen billiger mo-
nochromer Monitore entspricht. Ab-
solut ungeeignet ist ein Farb- oder
Schwarzweld-Fernseher fiir diesen

Bild 12. Commodore 1701.

ein Farbfernseher mit Videoein-
gang ein guter Kompromif zu sein.
Man sollte dann jedoch darauf ach-
ten, dak die BildschirmgrofRe bei 20
bis 35 cm Schirmdiagonale liegt
Dann kann man in einem optimalen
Abstand zwischen 0.5 und 1.5 Me
tern vorn Bildschirm sitzen (schon
deshalb ist ein grofer Farbfernse-
her ungeeignet). Verbindliche Wer-
te gibt es jedoch nicht. (gk)

22, Die bei-

Bezugsquellsn: siehe Marktiibersicht auf
n Farbiernseher sind i chhar

B ran sustin 3091 basic bules free

s,

85 Zeichen auf den Towam Visio
Fark Honiter B
Bild 15. Bildschirmausschnitt bei einer 80-Zeichen- Bild 16, Text mit einer 80-Zeichen-Karte beim Com-  Bild 17. Sehr klares Bild bei Verwendung einer 80

Karte bei dem Farbmonitor Taxan modore 1701 Zeichen-Karte bei dem monochromen Monitor Zenith
ZVMA23E
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NVarktibersicht

Schwarzvwell3- und
Farbrmonit

Ob wegen Textverarbeitung oder Familienprotest —
immer mehr Computerbesitzer ersetzen den Fern-
seher durch einen Monitor. Diese Marktubersicht soll
eine Kleine Hilfe im Vorfeld der Kaufentscheidung sein.

nitore beschrankt, die vom
Preis her in ein C 64-5System
passen. Das bedeutet im Klartext,
daR wir monochrome Monitore
oberhalb von etwa 600 Mark eben-
sowenig beriicksichtigt haben wie
Farbmeonitore, die wesentlich mehr
als etwa 1600 Mark kosten.
Die angegebenen Preise verste-
hen sich als ungefahre Richtwerte;

W irhaben uns dabei auf die Mo-

Preisvergleiche bei verschiedenen
Handlern lohnen sich in der Regel.
Die meilsten Monitore werden
liber den Fachhandel oder iiber
Kaufhduser vertrieben. Die folgen-
de Anbieterliste enthalt fiir den In-
teressierten die Adressen der Ver-
triebsfirmen, bei denen Datenblat-
ter und nahere Informationen zu be-
kommen sind.
(ev)

GAER ONLINGss;

e

Manktiibenaicht Dnucken

Hier ist der zweite Teil unserer aktuellen Marktiiber-
sicht iiber das Angebot an Druckern und Plottern
fiir den Commodore 64 und den VC 20.

len auch diesmal zwel Katego-

rien von Druckern und Plot
tern. Zum einen namlich Geréte aus
Preisklassen, die fiir den C 64/ VC
20-Anwender nicht mehr interessant
sind, also beispielsweise Super-
drucker fiir 5000 Mark oder DIN
A3 Plotter im fiinfstelligen Preisbe-
reich, Zum anderen wurden auch
diesmal Drucker nicht beriicksich-
tigt, die nur mit unvertretbar groRem
Aufwand anden C 64 / VC 20 ange-
schlossen werden kénnen.

Sie kénnen also davon ausgehen,
daf alle in dieser Marktibersicht
vertretenen Drucker und Plotter oh-
ne groRe Probleme mit dem C 64/
VC 20 arbeiten. Bei Geréten, die
direkt tiber den seriellen Bus an-
schliefbar sind, ist in der Rubrik»In-

W ie berelts im ersten Teil, so feh-

Ausgabe 11/November 1584

terface« »C 64/VC 20« vermerkt,

Die Liste der an den C 64/VC 20
anschlieBfbaren Drucker scll auch
zukiinftig weiter aktualisiert wer-
den. An dieser Stelle sind daher
auch die Anbieter entsprechender
Drucker oder Plotter aufgefordert,
uns entsprechende Informationen
zukommen zu lassen.

Alle Preisangaben sind nur unge-
fahre Werte, Wer sich bei verschie-
denen Anbietern informiert, kann
unter Umstdnden ginstiger einkau-
fen.

Anbieter-Liste Drucker & Plotter
(Teil 2)

Die hier aufgefiihrien Adressen
sind in der Regel keine direkten Be-
zugsquellen. Sie erhalten hier je-

JTeil2

doch Datenblatt und Handlernach-
weis fiir den von Ihnen ins Auge ge-
faRten Drucker oder Plotter. (ev)

|3—'_¥&|}' 64 Flgniine.de
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starkes Stiick

Die beiden Matrixdrucker ltoh 8510 und 1550B unter-
scheiden sich hauptsachlich durch ihre Druckbreite.
Enorm leistungsfahig sind sie beide.

fallig, denn der Itoh 8510 (Bild 1)

ist im Cegensatz zum 1550B ein
fast zierlicher Drucker. Dabel ha-
ben beide Drucker viele Gemein-
samkeiten, Sie arbeiten nach dem
Punktmatrixprinzip mit einer Zei-
chenmatrix von maximal 8x8 Zei-
chen. Auch ist thnen die Fahigkeit
sowchl Einzelblatt als auch Endlos-
papier zu verarbelten gemeinsaru
Der Unterschied liegt in der Papier-
breite. Der lich 1550B druckt mit ei-
ner Breite bis zu 15 Inch, der Itoh
8510 bis zu 10 Inch. Ein weiterer Un-
terschied ist die Schreibgeschwin-
digketit, denn der 1550B schalfft 120,
der 8510 aber 180 Zeichen pro Se-
kunde.

Weszentlich vielfaltiger als die Un-
terschiede sind die gemeinsamen
Fahigkeiten dieser beiden Drucker-
typen. Dem Konzept nach wurden
die beiden Hauptfunktionen eines
Punktmatrixdruckers, namlich die
Textausgabe und die Grafikausga-
be optimiert. Das Schrifthild 1st be-
reits in der schnellen Normalschrift
sehr klar und die Buchstaben wohl-
geformt, Einzelne Punkte sind kaum
noch wahrzunehmen, nur an den
Kanten der Buchstaben sind kleine
Eckensichtbar Etwas groBer als die
Normalschrift ist die Picaschrift, bei
der allerdings wieder mehr einzel-
stehende Punkte erkennbar sind.
Ausgeglichen wird dieser Nachteil
in der Fettschrift, die besonders
deutlich, aber auch merklich lang-

n er optische Unterschied ist auf-

B’lld 1. Der l)k'le-l

BAER QNN

samer ist, Die Kitnung der verfilg-
baren Schriften aber ist die Propor-
tionalschrift, Sie gleicht nicht nur die
Zelchenabstande optimal aus, son-
dern verwendet auch eine andere
Zeichendefinition. Der Probeaus-
druck (Bild 2) zeigt, dal diese Schrift
den Anforderungen der taglichen
privaten, aber auch der geschaftli-
chen Korrespondenz gerecht wird.
Der Programmiervorgang ist relativ

nere« der pelden Pruck

Die Schriften des Itch 8510 und 1550B

Briefgualitat hat.

Mit der Normalschrift schafft der IThoh 180 Zeichen pro Sekunde
Die Picaschrift wird gerne werwendet

Far Hervorhebungen eignet sich die Fettschrift

Auch die Eliteschrift ist werfigbar.

Am schinsten ist aber die Proportionalschrift; die schon fast

Das Unterstreichen gehirt fast schon zum Standard.

Die Schmalschrift sorgt fir mehr Zeichen auf einer Seite.

Bild 2. Ein Schrifibild wie es nur von sehr wenigen Matrixdruckern erreicht wird.

er, der ltoh 8510

einfach, denn er wird mit den tibli-
chen ESC-Sedquenzen vorgenom-
men.

Matrixdrucker mit
Schreibmaschinenqualitat

Damit diese Druckfunktionen
aber auch richtig aufs Papier kom-
men, bedarf es der richtigen Ver-
bindung zum Computer. Fiir die Be-
sitzer des C 64/VC 20 ist dies eine
relativ problemlose Angelegenheit,
denn beide Drucker haben in der
Regel eine Centronics-kompatible
Schnittstelle.  Die  Commodore-
Crafik- und Cursorsteusrzeichen
sind im Zeichensalz der Itoh-
Drucker nicht vorhandenen. Erst
die Verwendung eines speziellen
Soft- oder Hardwareinterfaces mit
entsprechender Programmierung,
macht diese Zeichen verfligbar. Die
zwaite Anschlufmoglichkeit der
Itoch Drucker besteht im Einbau ei-
ner seriellen Schnittstalle,

Sehr erfreulich verlief der Praxis-
test mit einem Textverarbettungspro-

Fortsetzung auf Seite 161







Der Petal

MA2C

-kleiner

Name, groBer Drucker

Obwohl das Schriftbild der
Matrixdrucker standig bes-
ser wird, sind Typenrad-
Drucker in diesem Bereich
bislang ungeschiagen. Ein
auch fiir den C 64 bes-
tens geeigneter und preis-
giinstiger Typenraddrucker
ist der Petal MA20.

bislang immetr relativ teuer

Nicht so der Petal MAZ0 (Bild 1),
er 1st baugleich mit dem bekannten
Juki 6100 Typenraddrucker, unter
scheidet sich von diesem aber im
Preis, Der Juki hat einen empfehle-
nen Verkaufspreis von zirka 1798
Mark, Der Petal MA 20 soll laut Liste
1498 Mark kasten. Er ist aber unse-
rer Erfahrung nach noch um einiges
gunstiger zu haben. Der Petal MAZ0
ist ein Typenraddrucker, das neift
er besitzt im Gegensalz zu einer
Schreibmaschine keine eigene Ta-
statur. Die Texteingabe und Druck-
steuerung mub von einem Compu-
ter ibernommen werden. Mit die-
sem Konzept sind natiirlich Vor- und
Nachteile verbunden Haupinach-
teill 1st firt den Commodore
64 Besitzer, dal kemne Grafik und
Commoedore-cigene Schriftzeichen

Leider waren Typenraddrucker

disgicessiats -
s L}‘;\‘Nnm-.mm.uw.—;ma,u;
125 1 i

Bild 1. Der Petal MA20 Typenraddrucker

ausdruckbar sind. AuRerdem sind
Typenraddrucker oft relativ lang-
sam und laut (oeim Petal zirka
62dBA). Dex Vorteil des exzellenien
Schriftbildes tiberwiegt diesen
Nachieil aber dann bel weiiem,
wenn hauptsachlich Texte ausge-

drucktwerde rch Auswechseln
der ﬁ%?%ﬁﬂ-%ﬁ%@%ﬁi@aﬂmen P
penrader (100 Zeichen) steht eine
enorme Anzahl der verschieden
sten Schriftarten zur Verfiigung.
Wissenschaftliche Sonderzeichen,
Schreibschrift und fremdsprachli-
che Schriften sind so innerhalb von
Sekunden veriligbar. Aber auch
dags zum Drucker mitgelieferte Ty

nige Variationen der Schrift (Bild 2).
Nicht vergessen wurde dabe: die
Unterstreichfunkiion und die Fett
schrift. Der Haupteinsatzbereich ei-
nes Druckers wie dem Petal MAZO

Der Typenrad-Drucker Petal MA20

Der Typenraddrucker Petal MA20 kann mit einem Centronics-Tnterface
direkt an den Cammodore 64 angesechlossen werden.

Er peherrscht eine Reihe sehr interessanter Druckfunktionen:

1, Unterstreichen von Texten

*

2. Fettschrift fiir besonders wichtige Dokumente und Hervorhebungen
3. Dies ist die Propartionalschriff, bel der alle Zeichenabstande

‘ausgeglichen werden.

4.Die Shadow Schrift eignet sich besonders fiir Hervarhebungen

5. Natiirlich sind auch Subskoipt und Superskept mit dem
antgprechenden Typenrad einstellbar. Die Typenrdder sind Trumph-Adler

kompatibel.

6. Befehle zum Eimrlicken und Zentberen fehlen
natiirlich auch nicht.

Bild 2. Einige der miglichen Schriffarten

ist sicherlich die Textverarbeiung.

Mit einem guten Textverarbeltungs-
programm, wie dem Vizawrite B4

(das eme eigene Druckoption fiir

den Petal/Juk: hat), verwandelt sich

die gute Stube n em kleines Biiro.

Der Petal MAZ0 kann sowoh! Einzel-

blatt, als auch Endlospapier verat-

beiten. Fir unbeaufsichtigtes
Drucken sind zusatzlich ein automa-

tischer Einzelblatteinzug und em

Traktoraufsatz erhaltlick. Fiir den

normalen Betrieb gentigt aber die
Standard-Ausristung.  Die aber

kann sich sehen lassen: Die Druck-

geschwindigkeit betragt 18 Zeichen

pro Sekunde bei bidirektionalem

Druck. Sehr praktisch ist der sowonl

hard- als auch softwarem&Big be-

stimmbare Zeichenabstand. Er be-

tragt entweder 10, 12 oder 15 Zel

chen pro Zoll. In der Standardscnrift

konnen so biszu 165 Zelchen in emner

Zeile untergebracht werden. In der

ebenfalls verfligbaren Proportional-

schrift (automatischer Ausgleich der
Zeichenabstande) sind sogar 220

Zeichen pro Zeile verfligbar. Damit

ist auch gesagt, daB die Papierbrei-

te bis zu 13 Inches (= 33 em) betra-

gen kann, Der Petal MAZ(0 verarbei-

tet somit auch DIN-Ad-Papier im

Querformat.

Die unumgangliche Wartezel: auf
das fertige Schriftstiick wird durch
den emgebauten Pufferspeicher
von 2 KByte (erweiterbar auf 8 KBy-
te) angenehm verkiizzt Angeschlos-
sen wird der Petal MA20 an den C©
64/NC20 wie jeder andere Dricker
mit Centronics-kompatinler Schnitt-
stelle. (Arnd Wangler/aa)

Bemgsquelle: Weber Compuiertechnik, Eulenspiegelstra-
e 55, 5000 Munchen 83, Tel 085/601 2554







in guter Matrixdrucker Kostete
j Evor etivas mehr als einem Jahr

| noch em halbes Vermogen. Das
| hat sich geandert. Der BMC BX100
| (Bild 1) kann als Paradebeispiel die-
ser Entwicklung bezeichnel wer-
den. Er bietet fiir relativ wenig Geld
(anschlupfertig 1200 Mark) Leistun-
i gen, die auch im professionellen
| Finsaiz kaum Winsche offen lagsen.

Schon nach dem eisten Augen-
schein wirkt er sympathisch, ja man
kann sogar von emermn hitbschen Ge-
rat sprechen. Der Drucker ist kom-
pakt aufgebaut. Das wurde vor al-
lem durch den im Cehause versenk-
ten Antriebsmechanismus fur Ein-
zelblatter und Endlospapier mog-
lich. Der Vortell dieses Konstrukilon-
sprinzips liegt m dem auch fir die
beachtliche Druckgesehwindigkeit
von 100 Zeichen pro Sekunde ange-
nehmen Gerauschpegel. Der BMC
BX100 wird in der Regel mil einexr
. Centronics-kompatiblen Schnittstel-
| le ausgeliefert. Es sind aber auch et

COMMODORE-GRAF LK.

ne serielle Schnittstelle und, beson-
ders interessant, eine Version zum
direkten Anschluf an den Commo-
dore 684/VC 20 erhaltlich, Zum Test
stand die CommodoreVersion mit
externem Interface zur Verfugung.
Die chnehin umfangreichen Drucks
funktionen des BX100 werden durch
das Commodore-Interface noch um
einige Varianten erweitert. Dazu ge-
hért auch der gesamte Commodore-
Zeichensatz und die Cursor-Steuer-
selchen. Sogat teverse Buchsiaben
aind enthalten. Die fiir jeden Pro-
grammierer besonders wichtigen
Programmlistings werden komplett
mit allen Crafikzeichen und den re-
versen Steuercodes ausgegeberl.
Der Drucker wird dabel kaum lang-
samer. Aber auch die Standard-
funktionen des BX100 brauchen den
Vergleich mit anderen Druckern
nichi Zu scheuen: Kursiv-
Propertional- Elite; Schmal, und
Breitschrift sind mit emfachen ESC-
Befehlen zu aknvieren (Bild 2).
Befehle zur Formatierung des Tex-
tes, wie sie von jedem guten Textver-
arberungsprogramin vorausgesetzl

W = ] IS e o= T — | jtis=
ST R e RS e e e e
e R o ] e S
¥ EEUERSE—Sr et ] =] SUCH PUEGE L
i Grozz- und Hleinschreibung
i Das ist Eliteschriftl
¥ D45 5T KUREIVECHRIFT
i Dies ict Schmalschrift mit den BX 100
LS KURSIVECHRIET UND SCHHALSCHRIFT
* Sechmalschrift und Breitschrift gemischt
b o oear i =L Breits=chy i T L0
&

GRAFHIG | o o e n s A Xt o8

e P e ot

Bild 2. Das sehr gute Schriftbild des BX100

( Nicht nur die gute Optik, sondern auch
" sehr gute Leistungen kennzeichnen den

BMC BX100. Dabei ist dieser Matrix-

drucker auch noch sehr preisgiinstig.

werden, sind dem BX100 nicht unbe-
kannt, Dazu gehoren Funktionen
wie das Ansprngen bestimmier
Tab-Positionien, das Setzen des lin-
ken und rechten Randes oder die
Festlegung der Seitenlange. NMan
kann sogar das Papler ruckwarls
transportieren, Das Druckbild kann
owar nicht mif einem Typenrad- |
drucker verglichen werden, istaber
mit das Beste, was wir bei einem Ma-
trixdrucker dieser Preisklasse bis-
her gesehen haben, Verglichen mit
einem Epson FX801st das Schriftbild
des BX100 sogar noch efwas besser.
Verantwortlich fir diese sehr guten
Druckeigenschaften ist der Druck-
kopi, der mit seiner 9xl1l+3sp Na-
delmatrix ipplg ausgestattet ist,

Mit seinen zwel verschiedenen
Nadeldichten kann der BX100 als
voll grafikfahig bezeichnet werden,
-umal das verwendeie Interface
diese Funkiionen wvoell unterstitzt
Zum Ausdruck des Textes oder der
Crafik betragt die emstellbare Pa-
pierbreite zwischen 4,5 und 10 In-
ches (11,43 bis 25,40 Zentimeter). Die
Handgniffe fiir die Justage des Trake
tors sind einfach und als durchaus
fingerfreundhich  zu bezelchnen.
Ebenso das Einlegen der Farb-
bandkassette. Das Eindrehen cines
emzelnen Blattes ist Dank des leicht-
gangigen Drehknopfes und der
sinnvellen Papierfilhrung problem-
los.

Mit 100 Zeichen pro Sekunde legt |
die Druckgeschwindigket des
BX100 etwas iiber dem Durchsehnitt
dieser Klasse. Der Druckkopf
schreibt dabei m beiden Richtun-
gen (bidirekiional) it Druckweg-
optimierting, Beim Crafikausdruck
wird unidirektional geschrieben.
Diese weit uber den Standard hin-
ausgehende Druckfunkfionen ma-
chenden BMC BX100zuridealen Br-
ganzung des Caommodore 64/VC 20.

Biz auf daszwar ausfithrliche, aber
leider noch englische Handbuch, ist
der BMC BX100 in dieser Preisklas-
se nur schwer 71 iberbieten,

(Arngd Wangler/aa)

‘!h::-b i

e Weber Computerntechnik, Bulerspegelstr 58,
fiinchen 83, T=l. BB GR1 2554
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Software-Test

C 64

Wie'SUBRERIist

Supergraphik 64 ist ein Programm, dessen Befehle
sich nicht nur auf die Grafik beziehen.

von »Supergraphik 64¢ mal

Schritt fiir Schnit durch. Da
ware alg erstes der GMODE-Befehl
71 nennen. Er ist die Schaltzentrale
der Supergraphik, denn mit ihm be-
stimmen Sie, was angezeigt, und was
befehligt wird. Denn zusatzlich zu
den beiden hochauflosenden Seiten
kann in der Texiseite eine 80 x 50-
Blockgrafik erstellf werden, und
zwar mit genau denselben Befeh-
len. Es ist méglich, die Crafikseite |
anzuzeigen, wahrend Seite 2 oder
die Textselte bearbeitet wird. Natiir-
lich wird auch der Multicolormodus
unterstiitzt. Allerdings ist es aus syn-
taktischen Grinden nicht moglich,
eine Seite »normale anzuzeigen und
die andere in Multicolor zu bearbel-
ten. Mit diesem Befehl kann auch
ein Textfenster in der Grafik defi-
niert werden, allerdings nur im
Normal- nicht im Multicolormodus.
Zum Textfenster ist zu sagen, daB
die cbhere Kante nicht ganz flimmer-
frei ist, was durch die zahlreichen
Umschaltungen im VIC bedingt
wird.

Hat man erst einmal eine Modus-
wahl vorgenommen, so kann man
mit dem PLOT-Befehl fleiBig Punkte
setzen und loschen. Hier ergeben
sich zusatzlich noch die Moglichkei-
ten, Punkte zu invertieren, wie auch
einen Grafikcursor an die entspre-
chende Stelle zu setzen, Dieser Gra-
fikcursor kann dann bel welteren
Befehlen als Ausgangspunkt be-
nutzt werden. Ebenfalls mit dem
PLOT-Refehl kénnen Linien und so-
gar Linienziige gezeichnet werden.
Zu den Optionen »Setzens, »Lo-
scheng, »Invertierens, »Grafikcursor
Bewegeny, treten nun noch »Punktie-
rene und »Zghlens. Beim »Zahlen
wird in eine beliebige Variable dis
Anzashl der abgefahrenen Punkte
{ibergeben. Auch konnen zwei Li-
nien, die nirgends im selben 8 % 8
Kastchen verlaufen, verschiedene
Farben haben, obwohl Sie sich im
snormalens Modus befinden. Eine
Option bewirkt, daB gleichzeitig mit
der Linie die entsprechenden Bytes
im Farb-RAM gesetzt werden.

Nun gibt es aber nicht nur Linien,
auch Kreise wollen gezeichnet sein.
Der zustandige Befehl heifl3t (natiir-
lich)y CIRCLE. Aber CIRCLE kann
noch mehr, Auch Ellipsen und Viel-
ecke sind kein Problem, es kinnen
sogar ein Anfangs- und ein Endwin-

N un, gehen wir den Befehlssatz

kel fiir das Zeichen mitgegeben
werden, Natiirlich funktioniert
CIRCLE auch mit allen schon bel
PLOT angegebenen Optionen.,

Weitere Befehle sind FRAME, mit

dem ein beliebig dicker, rechteckl-
ger Rahmen gemali werden kanmn,
sowie FILL, das allerdings nur aus-
gefiillte Rechtecke zeichnen kanmn.
Das Ausfiillen beliebiger umrande-
ter Flachen ist mit Supergraphik
nicht moglich.

Mit TEXT kann ein Text aus einetn
String an eine beliebige Stelle in ei-
ne Grafik hineinkopiert werden. Im
80 x 50 Modus erhalten Sie so vier-
fach vergroBerte Buchstaben. Na-
tiirlich kann die so entstandene Cra-
fik auch wieder geldscnt werden;
der Befehl lautet GCLEAR.

Mitdem INVERS-Befehl kann man
die beiden Grafikseiten invertieren,
Hier ist die Angabe einer Bitmaske
moglichiagmgestaifrs nvertieren,
Leider ist es weder moglich, be-
reichswelse zu invertieren, noch
kann die Textselte inveriiert werden.

Mit GCOMB lassen sich die bei-
den Grafikseiten verkniipfen; ne-
ben dem einfachen Kopieren einer
Seile in die andere kann wahlweise
eine UND-, ODER- oder EXKLUSIV-
ODERVerkntipfung durchgefiihrt
werdern,

Mit dem TRANS-Befehl wird die
Textseite in eine der beiden Grafik-
seiten kopiert. Daraus ergeben sich
vollig neue Dimensionen, wenn Sie
einen Sieben-Nadel-Drucker, bei-
spielswelse den MPS 801 besitzen,
Dann konnen Sie namlich iber den
HCOPY-Befehl die original 8 x 8-Ma-
trix der Bildschirmzeichen aus-
drucken!

In dieser Ubersicht der allgemet-
nen Befehle fehlt nur noch GMOVE.
Damit ist ein Verschieben oder
Scrollen von Bildschirmzeilen nach
links oder rechts moglich. Welche
Zeilen verschoben oder gescrollt
werden sollen, kann angegeben
werden. Allerdings kénnen auch im
hochauflésenden Modus nur 8 x
8-Blocke gescrollt werden.

Kommen wir als ndchstes zu den
selbstdeflnierbaren Figuren. In ei-
nem Definitions-String muB angege-
ben sein, in welcher Richtung der
Crafikcursor weiterbewegt, bezie-

hungsweise wann ein Punkt gesetzt
werden soll. Die so definierte Figur
kann mitdem DRAW-Befehl an jeder
Stelle des Bildschirms gezeichnet
werden. Auch hier diirfen samtliche
oben angesprochene Optionen ver-
wendet werden. Mit SCALE= kon-
nen Sie vorher noch tibergeben, mit
welchem VergroRerungsfaktor und
um welchen Winkel gedreht ihre Fi-
gur erscheinen soll, Eine Anwen-
dung sehen Sie in der Bildschirm-
aufnahme,

Die nachste Gruppe von Befehlen
sind die Farbbefehle Mit COLOR =
kénnen, fiir jeden der drei Bildschir-
me einzeln, Hintergrund- und Rah-
menfarbe gesetzt werden. SCOL=
bestimmt die Zeichenfarbe auf der
gesamten entsprechenden Seite;
sie kann mit PCOL= fir emnzelne
Bildelemente abgeandert werden,
um mehrfarbige Grafiken zu erhal-
ten. Im Multicolor-Modus werden
mit SCOL= auch die zwel zusatzli-
chen Farben angewahlt,

Dem Speichern und Laden von
Crafiken dienen die Befehle GSAVE
und GLOAD. Da das Format, in dem

Listing 1. Der DATA-Erzeuger

REM DATAMAKER-ZUSATZ ZIUM SFPRITEFORMER
REM VO DATA BECKER'S SURPERERAFPHIK 44
REM EORIES E MEIDER - &4"ER NR. 11/84
INFUT"STARTIEILE,FILENAME" ; 82 ,F%
1 GETH1,A%,48F

1,68%: AF=AF+0HAS (0
"ESTR$(ASCLASI 1450 3

TV RASC (" Mg

MEXTX: CLOSE]

PRINT CHR# (-
MEXTY: FRINT:

TR R - R A R~

;EPRINT

READY .

ithre CGrafiken geladen oder gespei-
chert werden, frel wahlbar ist, kon-
nen Bider der wverschiedensten
Malprogramme geladen und wel-
terverarbeitet werden, Dummerwei-
se scheint es kein Einheitsformat zu
geben, so dah Sie beim Speichern
oder Laden Immer eine Formatan-
gabe machen miissen, was auf die
Dauer ziemlich lastig ist.

Mit HCOPY lassen sich Grafiken
zu Papier bringen. Supergraphik
unterstiitzt hierbei die verschieden-
sten Druckertypen, sogar den Farb-
drucker Seikosha GP-700. Um nicht
zuviel Speicherplatz fiir die Hardeo-
py-Routinen in Anspruch nehmen zu
miissen, werden Sie beim Laden

Ausgabe 11/Novemben884ue
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der Erweiterung nach Threm Druk-
kertyp gefragt. Sie haben die Wahl
zwischen den Commodore-Druk-
kern 1825, 1526, MPS801, den
Seikosha-Druckern GP 100VC und
GP 700A sowie Epson-Druckern mit
Data Becker-Interface. Die entspre-
chende Routine wird dann nachge-
laden.

Kommen wir nun zu den Sprites.
Hier lisgen einige Schwachpunkie
Denn bevor Sie mit den Spritebefeh-
len arbeiten konnen, missen Sie
erst einmal ein paar Sprites haben,
und zwar in Form von 63 DATAS, wie
in den guten alten Zeiten, in denen
Sle noch keine Supergraphik hatten.
Um diesem Mikstand abzuhelfen,
hat Data DBecker der Supergra-
phik-Diskette einen relativ komforta-
blen Sprite-Editor beigefiigt. Dieser
hat allerdings drei Mangel: Er mag
keine Multicolor-Sprites; er ist auf-
grund von eigenen Maschinenrouti-
nen nur dann lauffahig, wenn Super-
graphik nicht geladen ist; die von
ihm erzeugten Disketten-Files kon-
nen immer noch nicht von Thnen und
der Supergrafik verwendet wer-
den. Ein Kleines abgedrucktes Pro-
gramm liest angeblich die Files von
der Diskette und gibt die enispre-
chenden Zahlenwerte aus. Aber
Das abgedruckte Programm funk-

Aunsgabe 11/November 1984

lioniert nicht! Deswegen geben wit
mit dem Listing | allen Supergra-
phik-Besitzern eine Routine in die
Hand, mit der Sie sehr einfach DA-
TA-Zeilen aus SPRITEFORMER-Fi-
les erzeugen konnen. Alles, was Sie
jetztzu tun haben ist: Startzeilennum-
mer und Filename eintippen, 15 Se-
kunden warten, HOME und 21x RE-
TURN driicken. Haben Sie alle Spri-
tes im Speicher, einfach die Zellen 0
bis 9 16schen und den Rest auf Disk
speichern, Wenn Sie die Sprites spa-
ter brauchen, einfach mit MERGE
nachladen.

Mit SREAD koénnen die 83 Daten
giner Sprite-Definition in einen
Siring eingelesen werden, Das geht
wesenilich schneller als mit einer

FOR-NEXTSchleife. Mit SDEFINE .

konnen Sie dann einem der Sprites
eine der Stringdefinitionen zuteilen.
Dies hat den Vorteil, daB Sie die De-
finition fiir ein einzelnes Sprite
schnell wechseln und somit Sprite-
interne Bewegungsablaufe auch in
Basic programmieren koénnen. Mit
SMODE legen Sie die iibrigen Ei-
genschaften eines Sprite wie Mulfi-
color, Farben, CroRe und Prioritat
gegeniiber dem Hintergrund fest.

O

Und wie kriegen Sie das nun auf

ihte Mattschelbe? Dazu dient der

Befehl SSET Sie kénnen damit nicht
nur Sprites setzen, sondern auch be-
wegen, indem Sie Start- und Ziel-
koordinaien sowie die Geschwin-
digkeit angsben. Das Sprite lauft
dann von selbst, und Ihr Programimn
etwas langsamer, das sich das gan-
ze interruptgesteuert  abspielt.
Wenn Sie auf das Eintreffen eines
Sprites am Ziel warten wollen, so hilft
ihnen der SWAIT:Befehl weiter.
Und nun zu den in der Werbung
angeklindigten 16 Spntes, die
gleichzelig auf dem Schirm erschel-
nen sollen. Ich halte diese Formulie-
rung fiir ein wenig tibertrieben, 2
mal 8 Sprites ware wohl richtiger.
Denn mit dem SPOWER-Befehl kkon-
nen gie ein Bildschirmfenster defl-
nieren, in dem 8 andere Sprites er-
scheinen konnen, also auf dem rest
lichen Bildschirm. Sie haben bei-
spielsweise oben’ 8 Sprites und un-
ten 8 Sprites.

Aber die Supergraphik bietet
nicht nur Grafik-Befehle, auch die
Tongeneratoren des SID konnen per
Basic angesteuert werden. Mit
VOLUME=, legen Sie erst einmal
die Lautstirke fest. SOUND dient
der Einstellung von Wellenform und
Hillkurve der drei Stimmen. Mit
FILTER kann der Filter des SID ge-
stenert werden. Und als letztes gibt
es TUNE, das nach Voreinstellung
der oben genannten Parameter ei-
nen Ton spislt.

Supergraphik benétigt eine Men-
ge Speicherplatz, Thnen gehen 10
KByte Ihres Basic-Speichers und
samiliche RAM-Bereiche in der
ROM-Gegend, auch der $C-Bereich
verloren. Deshalb wird die Super-
graphik wohl kaum mit irgendeiner
anderen Basic-Erweilterung zusamni-
menarbeiten konnen. Aus diesen
Griimden wurden die »wichtigsten«
Programmierhilfen in das Pro
gramm mit eingebaut. So bringt der
Befehl DIRECTORY selbiges ohne
Programmverlust auf den Bild-
schirm, Mit MERGE kénnen Pro-

Fortsetzung auf Seite 157
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C 64

Viel 3u achade, um nun
damit zu kalkulienen

der amerikanischen Software-

firma Micro-Soft fiir 16-Bit-
Compuier entwickelt und entoupp-
te sich vorm Start weg als der Renner
auf dem Software-Markt.

Seit geraumer Zeit nun findet sich
Multiplan 64 mit deutscher Benut-
zerfihrung und  ebensolchem
Handbuch im Handel. Jedem, der
jetzt beflirchtet, daB dies eine stark
abgemagerte Version ist, sei gleich
der Wind aus den Skeptikersegeln
genommen: Mit haufigem, aber den
Arbeitsablaufl kaum  storenden
Nachladen einzelner Systemdatel-
en arbeitet Multiplan auf dem C 64
befriedigend schnell und mit voller
Lieistung,

Doch gerade diese Leistung und
hier besonders wiederum ihre Viel-
seiltigkeit ist wohl fiir viele der Stol-
perstein bei Multiplan, okbwohl gera-
de diese Fiille an Mdoglichkelten bel
Multiplan dieses Programm Iimmer
noch interessant macht — beson-
ders dann, wenn man mit einem nei-
dischen Auge auf die jingste Gene-
ration von integrierter Software bei
den »GroBenk schielt.

Denn gerade wer sich ernsthaft
mit seinem C 64 beschéftigt, das soll
heifen, wer mit thm seine Briefe
oder Manuskripte schreibt und sein

M ultiplan wurde vor Jahren von

Bild 1. Aus Multiplan 12Bt sich ein,
wenn auch einfaches,

Textverarbeitungsprogramm
machen

Haus oder seine Wohnungen ver-
waltet, oder wer mit ihm seinen klei-
nen Betrieb auf Trab bringt, wird
sich schon oft iiber das haufige
Programmwechseln-Miissen geadr-
gert haben, Und nicht jeder kauft
sich deshalb gleich einen neuen
Computer. Und genau dort liegt der
Casus-Knacksus in der Anwendung
von Multiplan Richtig m den Griff
bekommen und mit ein paar Kunst
gniffen und Tricks liefert es uns auf
dem C 64 fast schon die gleichen Fe-
atures wie wesentlich aufwendigere
und teurere Programme fiir groPe
PCs. Doch dazu spater und ausfithr-
licher mehr, Kurznoch mal Generel-
les: Multiplan ist ein sogenannies
Spreadsheet. Ein aus 63 Spalten und
255 Zellen besiehendes Arbeits-
blatt, Jede der Spalten kann in ithrer
Breite varilert, und sowohl Spalten
wie Zellen, also jedes einzelne Feld
kann miteBetennEgrarsi,, Funktio-
nen oder Texten gefiillt werden. Hat
man sich erst einmal so eine Tabelle
nach elgenen Wiinschen aufgebaut,
reaglert Mulliplan auf die gering-
sten Veranderungen und berechnet
getreu den Anweisungen alle be-
treffenden Positionen neu.

Dies setzten wir einmal als mittler-
weille hinreichend bekannt voraus
und ersparen uns so die trockenen

Erklarungen der Wie und Warums

und dereinzelnen, tiber 120 Befehle,
Funktionen, mathematischen Kiirzel
und zahlreichen Fehlermeldungen.
(Die  Nur-Multiplan-Interessierten
mogen trotzdem hier noch nicht auf-
hoéren weiterzulesen,)

Diese Vielzahl an frei benuizba-
ren Moglichkelten macht Multiplan
schon fast zu einer eigenen Pro-
grammiersprache. Und sie erklart,
warum diese Software so gleicher-
maben beliebt und unverstanden
geblieben ist,

Doch kommen wir zum Wesentli-
chen, zum Programm selber. Jeder
Neuerwerber wird erstmal positiv
iberrascht sein. Denn fiir seine
knapp drethundert Marlk, die er fiir
die C 64Version von Multiplan dem
Handler auf die Theke blattern mup,
bekommt er genau 1,56 K. Diesmal
handelt es sich aber ausnahmswei-
se nicht um die Meplatte fiir Compu-
terleistung oder Softwareldnge, son-
dern um die guten alten Kilogram-
mer der Marktfrauen. Genausoviel
wiegt namlich das in einer Acrylbox
verpackte Handbuch samt System-
diskette.

Vorhildliche
Dokumentation

Und zu diesem, selbstverstandlich
ebenfalls deutschen Handbuch, fal-
len einem eigentlich nur héchstlobli-
che Worte ein. Es ist eines, das die-
sen Namen wirklich verdient. Mi-
crosoft hat hier nicht nur ein Nach-
schlagwerk geschaffen, sie liefern
auch gleich ein komplettes und gut
aufgemachtes Lehrbuch mit. Alles
in allem zelgt dieses 432 Seiten star-
ke Ringbuch, wie gut und aufithrlich
man Bedienungsanleitungen ma-
chen kann. Und man fragt sich, wa-
rum es dennoch so viele zusatzliche
Biicher, auch noch fir jeden Com-
puter ein eigenes, liber dieses Pro-
gramm auf dem Markt gibt.

Doch was bietet nun das Muliiplan
64 dem Anwender, auler der Mog-
lichkeit, die Auswirkung einer
Sprozentigen Preiserhohung auf sei-
nen Energie- oder Wirtschaftshaus-
halt zu kalkulieren? Kann es mehr,
als nur ausrechnen, ob nun 6,78%

Ausgabe 11/Noveriber -_l_‘=9_84- de
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- Wer bisher gemeint hat, Multiplan fduft nicht auf dem C 64, erahrt es hier besser.
~ Dieses Tabellenkalkulationsprogramm ist schon seit Jahren fiir Personal Computer auf
- dem Markt. Wer aber immer noch glaubt, Multiplan sei nur zum Rechnen und
- Kalkulieren da, sollte ganz aufmerksam weiterlesen.

Zingen auf 35 Jahre oder 1,86% Zin-
‘sen auf B Jahre giinstiger sind? Und
lohnen sich die drei Blauen fiir die
meistverkaufte Software der Welt in
emem Handwerksbetrieb oder
Kleinversand, damit der Inhaber
dann elektronisch weiB, daB er bei
3.5% mehr Spanne tatsachlich auch
‘mehr verdient? Um es gleich vor-
wegzunehmen: JA, Man muB nur
wissen wie ...

Wer sich durch die Befehlsvielfalt
von Multiplan 64 durchgewiinlt hat,
wird wvielleicht schnell feststellen,
dap sich dieses Programm ganz aus-
gezeichnet in einzelne, ummer wie-
der aufrufbare Module unterteilen
J4Bt, Ein etwas groReres fiir zum Bei-
spiel die Rechnungsstellung oder
das Angebotswesen mit wiederum
kleineren Modulen fiir die jeweill-
gen Posten und Kosten. Durch die
Option der Formeln hat man beider
Celegenheit auch gleich noch einen
Uberblick iiber den augenblickli-
chen Stand der geschriebenen An-
gebote, Kosten, Einnahmen oder
was auch Immer gewilnscht wird.

Fiir eine kleine und natiirlich nur
eingeschrankt komfortable Textver-
arbeitung reicht es schon aus, die
Spaltenbreite entsprechend zu ver-
groBern und die Felder mit dem Be-

fehl »Zusammf(en)« zu kennzeichnen
(Bild 1. Schon schreibt Mulitplan
brav den eingetippten Text Zeile fiir
Zeile ins Arbeitsblatt. Der Ausdruck
des Geschriebenen erfolgt mit dem
Befehl wZ{eilen)/S(palten)-Num-
mern: Ja (Nein)k auch chne die, bel
Briefen unangebrachten, Numerie-
rungen.

Noch besser geeignet ist Mulil-
plan fiir das Angebots- und Rech-
nungswesen (Bild 2). Hier zeigt es
seine wahren Starken, wenn man
mal von dem NurKalkulieren ab-
sieht. Da Angebots-und Rechnungs-

texte meist gleichlautend sind, be-
darf es hierfiir nur je eines Moduls,
In diesem sind Text, Artikeldaten
und natiirlich die Formeln (Artikel
mal Stiickpreis gleich Angebot plus
Mehrweristeuer) »programmierty.
Bel Anfrage und nech besser nach
Lieferung holt man sich das Modul
als Datei in den Rechner, braucht
nur noch die gelieferten Waren ein-
zugeben und ab die Post.

Auch eine Hausverwaltungistkein
Problem. Einmal programmiert, lie-
fert die Datel die Vorgaben, und die
Mieter haben ihre Nebenkosten-

Bild 2.

Auch Angebote
und Rechnungen
fassen sich mit
Multiplan
erstellen
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abrechnung wenig spater auf dem
Tisch (Bild 3). Den Anwendungen
sind praktisch keine Grenzen ge-
setzt. Der kleine Betrieb spart sich
zum einen den permanenten Pro
grammwechsel und zum anderen
auch Geld fiir teure Einzel-Softwazre.
In Kauf nehmen mup er dafiir nur ei-
nige Stunden Anpassungsarbeit
und die, allerdings rechnerbeding-
te, manchmal und bei ziemlich vol-
lem Arbeitsplatz etwas langsame
Geschwindigkelt, hat dafiir aber
eben alles in elnemn.

Wem diese Arbeit dennoch zuviel
ist, kann sein Multiplan 64 auch wel-
terhin nur fiir seine Kalkulationen
unterbelasten. Was allerdings scha-
de wire. (Klaus Koch/aa)




" Grafik-Tabletts o

von PPI (Personal Peripherals,

Inc) ist fast vier mal so grob als
das »Koala Pad¢ von Koala Ware.
Dem sKoala Pad« liegt eine Diskette
mit dem dazugehorigen Programm
»Koalapainter« und einigen Beispiel-
bildern bel. Bei PPl wurde das Pro-
gramm »Graphics-Master« fiir den
souper Sketch« in ein Steckmodul
gepackt. Auf der mitgelieferten Dis-
kette befindet sich lediglich ein
Demo-Programm, um die Fahigkei-
ten des »Graphics-Masters aufzuzel-
gen, Die Kabel beider Tabletts wer-
den in den Control Port 1 des C 64
gesteckt,

Das »Koala Pad« besitzt eine dun-
kelgraue druckempfindliche Zei-
chenflache, die es erlaubt, mit einen
mitgelieferten Stift oder mit dem Fin-
gernagel am Bildschirm zu zeichnen
(natiirlich nur mit dem dazugehori-
gem Programm). Uber der Zeichen-
flache befinden sich zwei Tasten,
die jedoch beide die gleiche Funk-
tion haben. Sie werden zur Auswahl
im Menil und zum Zeichnen bené-
tigt.

Das Zeichnen mit dem »sSuper Sketche ist leiderniehf (

D as GrafikTablett sSuper Sketcha

so komfortabel wie mit dem »Koala Pad«. Hier wurde ein
Zeiger iiber einen Kontrollarm mit zwei Paddles verbun-
den. Diese Version ist in der Herstellung billiger, hat je-
doch den groBen Nachteil, daB beim Zeichnen immer
der ganze Arm mitbewegt werden mull. Dies fiihrt zu
recht zackigen Bewegungen. Trotz der gropPeren Zei-
chenflache des »Super Sketchs, werden oft feinere Be-
wegungen des Kontrollarms nicht wahrgenommen, da
die Paddles diese Bewegungen kawmn registrieren. So
ist exaktes Zeichnen recht schwierig.

Wit dem »Koala Pad«ist das Zeichnen von kleinen De-
tails trotz der kleineren Zeichenflache einfacher, da je-
de kleinste Bewegung auf der druckemplindlichen
Membrane an den Computer weitergegeben wird. Das
»Super Sketche- Tablett besitzt fiinf Tasten. Der groBe
»RELEASE« Taster in der Mitte der Tastenreihe hat nur
mechanische Funktion. Er hebt die Papierhalter auf bei-
den Seiten des Tabletts, an denen man Vorlagen befesti-
gen kann,

Damit das Tablett sowohl von Links- als auch von
Rechishandern bequem bedient werden kann, wurden
jewreils am linken und am rechten Rand der Tastenreihe
eine »LIFT«Taste angebracht. Wenn eine dieser Tasten
gedriickt ist, kann der Kontrollarm bewegt werden, oh-
| ne daB der »Graphics-Master« am Bildschirm zeichnet,
Beim »Koala Pade 1st dies umgekehrt, denn hisr muf
beim Zeichnen eine der beiden Tasten gedriickt wer-
den, Die»LIFT«aste hat weiterhin die Aufgabe, das Me-
ni des»Graphics-Masterezu verlagsen und auf Zeichen-
betrieb umzuschalten. Weiterhin befinden sich noch ei-
ne sMENU«Taste und eine »3SELECT«Taste aul dem Ta-
blett. Mit der "M ENU«Taste wird der Zeichenmodus un-
terbrochen, und am linken Bildschirmrand erscheint
das Hauptmenii. Mit dem Kontrellarm kann nun auf die

Bild 5. Demo-Bild von »Super Sketch«

Bild 4. Zoom-Funktion von »Super Sketche

Ausgabe 11/Novergiger, 1984 (.
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Goliath

Fiir den C 64 sind
inzwischen diverse
Zeichenprogramme
auf dem Markt.

Sie werden mit dem
Lichtgriffel, dem Joy-

stick oder mit Paddles
gesteuert.

Interessant sind in
diesem Zusammenhang
auch Grafik-Tabletts.

gewiinschte Option gezeigt und mit
der »SELECT«Taste ausgewahlt
werden,

Software im Steckmodul

Beide Programme (Koalapainter
und Craphics-Master) besitzen fast
die selben Fahigkeiten. Wie schon
erwahnt muB der »Koalapainter« im
Gegensatz zum »Graphics-Master«
erst von der Diskette geladen wer-
den. Nach dem beeindruckendem
Titelbild erscheint das sehr iber-
sichtliche Menii. Hier kann zundchst
die Pinselform ausgewahlt werden.
Es stehen acht verschiedene Stér-
ken zur Verfiigung, Das Auswihlen
ist denkbar einfach. Man driickt zu-
nachst mit dem Stift oder dem Fin-
ger auf die Oberflache des Zeichen-
tabletts, und es erscheint ein Cursor,
den man nun durch Stift- oder Fin-
gerbewegung auf das gewiinschte
Symbol fithrt und eine der beiden
Tasten driickt. Genauso kann mit
dermn Cursor eine Farbe aus der
Farbpalette ausgesucht werden.
Zum Zeichnen wahlt man mit dem
Cursor das Symbol »Drawe an, und
schaltet auf den Zeichenbildschirm
um. Dies geschieht, in dem man mit
den Stift an das untere Ende des Zei-

chentabletigfdhrtese @afudzr Cur-
sor nicht mehr sichtbar ist, und eine
der oberen Tasten betatigt. Das Um-
schalten zum Meni erfolgt auf die
gleiche Weise, Zum Zeichnen bené-
tigt man nun beide Hénde, da der
Pinselstrich erst angenommen wird,
sobald eine der beiden Tasten ge-
driickt ist. LaRt man die Taste los,
fahrt der Cursor tiber das Bild, ohne
einen Spur zu hinterlassen. Doch
»Drawe ist nur eine von 17 verschie-
denen Optionen des »Koalapain-
iers«,

So konnen mit »Frame« beliebig
groBe Vierecke ins Bild gesetzt wer-
den. Mit »Box« fiillt man diese gleich
mit der gewahlten Farbe, Die Option
»Circle« generiert Kreise, Mit »Diske
werden diese ebenfalls farbig aus-
gefiillt, Hier sei erwahnt, dap leider
nur die Cropke der Kreise und nicht
deren Form beeinfluBbar ist, so dah
diese nicht rund sondern oval auf
dem BRildschirm erscheinen. Durch
»Xcolor« kann eine Farbe durch eine
andere ersetzt werden. Die Option
»Mirrore teilt den Bildschirm durch
vertikale und horizontale Teilung in
vier gleich groBe Teile Zeichnet
man nun in einem der vier »Qua-
drantens so wird dies an der X- und
Y-Achse gespiegelt und erscheint
auch in den angrenzenden »Qua-

drantens, natiirlich spiegelverkehrt.
»Line« verbindet zwel Punkte durch
eine Linle miteinander. Die Option
sLines« beschrankt dies nicht auf
zwel Punkte. Es konnen also belie-
big viele Punkie mit einer Linie ver-
bunden werden. Mit »Rays« 1aft sich
ein Strahlenbiindel erzeugen. Die
Option»Fill« fiillt eine begrenzte Fla-
che mit einer bestimmten Farbe auf,

Sahr interessant ist »Zoomu. Mit thr
kann ein bestimmter Bildschirmaus-
schnitt vergréRert und herangeholt
werden (Bild 2). AuBerdem erschei-
nen am unteren Rand des »Zoorme-
Fensters alle 16 Farben, so dapb De-
tails sehr genau gezeichnet werden
konnen. Zu Beachten ist allerdings,
daB in einer 8x8-Matrix nicht mehr
alg vier Farben vorkommen diirfen.
»Copye dupliziert einen beliebigen
Bildausschnitt. Hier sind auch Uber-
lagerungen moglich. »Swap« schal-
tet zwischen ersten und zweiten Zei-
chenbildschirm um. Hat man einen
entscheidenden Fehler gemacht,
zum Beispiel eine falsche Flache
ausgefiillt, so kann dies durch den
Befehl »Oops« riickgénglg gemacht
werden. Das Bild erscheint dann
wie vor dem letzten Wechsel zum
Menii, Mit »Erase« kann die Zeich-
nung wieder geléscht werden. Die
17te und letzte Option »Storages
schaltet auf das Disk-Menii um. Hier
konnen Bilder geladen, abgespei-
chert und Disketten formatiert wer-
den. Auf der Diskette befinden sich
einige Kunstwerke wie zum Beispiel
das Bild »Jungle« (Bild 1).

Super Sketch

Das Programm »Graphics-Master«
befindet sich auf einem Steckmodul.
Wird die MeniiTaste gedriickt, er-
scheint eine leere Zeichenflache, an
deren linken Seite sich das Haupt-
menii befindet — leider nicht so
libersichtlich wie bei »Koalapain-
ter«, Im Gegensatz zu »Koalapainters
kann hier aber die Pinselform selbst
kreiert werden. Hierfily wahlt man
mit dem Kontrollarm die Option
shbrushean. Zum Zeichnen stehen na-
titrlich auch alle 16 Farben zur Verfi-
gung. Hier funktioniert das Zeich-
nen jedoch anders. Das Zeichen-
brett registriert jede Bewegung und
hinterlaft, wenn die »LIFT«Taste
nicht gedriickt wurde, ungewollte
Spuren in der Zeichnung.

 Ausgabe 11/November 1984




David und Goliath

Bild 2. Zoom-Funktion von »Koala Padx

Nun zu den einzelnen Befehlen:
scleare 1oscht logischerweise den
Bildschirm. Die Befehle rswaps, »fille
und »drawe haben gleiche Funktio-
nen wie bei »Koalapaintere. Die Op-
tion »eraser« simuliert einen Radier-
gummi. Mit »undo« kénnen (wie mit
»QOopst beim »Koalapainter«) Fehler
riickgangig gemacht werden, Auch
der »Graphics-Master« besitzt zwel
Zelchenflichen, zwischen denen
mit »page« umgeschaltet werden
kann. Beim »Koalapainter« werden
bei »Fille, »Boxe und »Disk« nur be-
grenzte Fldchen mit Farbe aufge-
fullt. Beim »Graphics-Master« bieten
sich mit »designe weitere Moglich-
keiten, Flachen auszufiillen. So kann
ein Zeichenmuster entworfen wer-
den, mit dem eine Flache aufgefiillt
wird.

Mit der letzien Option im Haupt-
meni rexperts wird auf das »Expert-
Menii« umgeschaltet. Hier finden
sich die Befehle »liness, rrayss, »eire-
lek, »boxy, »scopye und »zoome wieder,
die auch dieselbe Bedeutung wie
beim »Koalapainter« haben. Hier sel
jedoch erwahnt, daB es mit »circle«
moglich ist, wirklich runde aber
auch ovale Kreise (Ellipsen) darzu-
stellen.

Kommt man mit einem Kreis {iber
den Bildschirmrand hinaus, so wird
dieser im Gegensatz zum »Koala-
painter« nicht hinausgeschoben son-
dern»stautesich am Bildschirmrand.
Das »zoom«Fenster ist leider nicht
so komfortabel, da keine Farbénde-
rung vorgenominen werden kann.
Das Fenster erscheint am linken un-
teren Eck der Zeichenflache und ist
nicht anndhernd so grob wie beim
»Koalapainter« (Bild 4). Mit der Op-

Bild 3. Demo-Bild von »Koala Pad:

Bild 1.
Das ganzseitige

Menii ‘von'
»Koala Pad« mit
»Koalapainter«

tion »h or vk kénnen nur horizontale
oder vertikale Linien gezeichnet
werden. »windowe erlaubt es, daB
sich bestimmte Befehle wie »clear«
oder »fill« nur auf den durch »win-
dowe gekennzeichneten Bereich,
beschranken.

Die Option »copy 1/2« kopiert Bild-
ausschnitte wvon der ersten zur
zweiten Zeichenflache oder umge-
kehrt, »quade hat die gleiche Funk-
tion wie »Mirror« beim Koalapainter,
wahrend »mirrore beim »Graphics-
Master« den Bildschirm nur vertikal
trennt. Die Option »flipe spiegelt je-
de Tatigkeit an einer horizontalen
Trennlinie des Bildschirms. Mit
rshowe kénnen Sie [hr Meisterwerk
bewundern, ohne daB ein flackern-
der Cursor Sie ablenkt. Die Option
wresete schaltet wwindowe, »quads,
»mirrore, »flip« und »zoom« wieder
aus. »files« hat die selbe Bedeutung
wie »Storage« beim Koalapainter,
Nur kann hier auch mit Kassette ge-

arbeitet werden. Es bleibt hier noch

Zu erwahnen, daB mit »Super
Sketche und »Graphics-Masters
auch die Bilder vom »Koalapainter«
geladen und bearbeitet werden
konnen. Kinstlerisch gelungen ist
der Pelikan (Bild 5).

Beide Handbiicher sind recht aus-
fiihrlich. Jedoch muf man seine
Englischkenntnisse wieder hervor-
kramen, da beide Bedienungsanlei-
tungen englisch abgefaftsind. Dem
»Super Sketche liegen auferdem ei-
nige Vorlagen bei, die auf dem Ta-
blett befestigt werden kénnen. Beim
Nachzeichnen braucht man einiges
Geschick, um mit dem Kontrollarm
exakt der Vorlage zu folgen.

Da die Hardware von PPI dem
vKoala Pad« unterlegen ist, versucht
man mit zusatzlichen Funktionen im
»Graphics-Master«wieder an Boden
zu gewinnen, Ob dies gelingt ist An-
sichtssache.

(Christian Quirin Spitzner/rg)
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Software-Test

- Qrafik hoch zuel—

dos Extended Gropnik Sytem

Eine der interessantesten,
aber auch schwierigsten
Anwendungen des
Commodore 64 ist die
Grafikprogrammierung.

Mit dem Extended Graphik ;

System geht es einfacher.

Die Bearbeilung von Hires-Bildern ist einfach

stem hat Interface Age thre be-
kannte Ex(tended-)Produkt-
reihe fortgesetzt und dem Program-
mierer ein taugliches Werkzeug in
die Hand gegeben. Die Konzeption
dieses Programmpaketes beruht
auf der Philosophie, dem Crafikin-
teressierten im Handbuch Kenntnis-
ge 711 vermitteln, die dieser dann so-
fort in der Praxis erproben kanmn.
Das umfangreiche deutsche Hand-
buch hat deshalb auch den Charak-
ter eines gut gemachten Lehrbu-
ches. Angefangen mit der Darstel-
lung des VIC 6867 (Video Interface
Chip) iiber die Erklarung der Spel-
cheraufteilung bis zum Anwen-
dungsbeispiel wird Schritt fr
Schritt vorgegangerl. i
Fur die praktischen Ubungen
wird nicht nur das Standard-Basic
eingesetzt, sondern das von Diskette
ladbare Extended Graphik System.
Diese Erweiterung verandert den
Speicher des Commodore 64. So
werden beispielsweise neue Befeh-
le implementiert, und der Videobe-
reich verlegt. Nach dem Start des
Graphik Systems beginnt der Basic-
Speicher beispielsweise bel Spei-
cherstelle 1024 (friher lag da der
Bildschirm), Insgesamt bleiben dem
Anwender 18,5 KByte fiir seine Pro-
gramme. Das ist allerdings meh, als
die Zahl andeutet, Weder fiir einen
neuen Zeichensatz noch flir bis zu
175 Spritedaten geht etwas vom
Basic-Speicher verloren. Welterer
Vorteil des GrafikSystems Ist es,
dapB der Bereich fiir Autostartmodu-
le weiterhin verfiigbar ist. Das be-
kannte Extended Basic Level I1 kann
zur gleichen Zeit eingesetzt werden.
Das Grafik System ersetzt die im Ex-

M it dem Exlended Craphik Sy-

Ausgabe 11/November 1884

tended Basic weitgehend fehlenden
Crafikbefehle.

Die Leistungsfahigkeit der neuen
Grafikbefehle, die iibrigens alle mit

dem WVorsatz »CALL¢ aufgerufen
werden, zeigen die mitgelieferien
Hilfsprogramme. Dazu gehoren Zel-
cheneditor, ein Spritegenarator und
ein Crafikeditor. Mit dem Zeichen-
editor ist eg egine Leichtiakeit den
Ze.ichensa’éeﬁ%feéirz'{L peretnliciien Wiin-
schen anzupassen, Der Spriteeditor
dient dem schnellen Entwerfen von
Single- und Multicolor Sprites. Am
leistungsfahigsten ist aber der Cra-
fikeditor, mit dem eigene Hires-
Crafiken hergestelli, beziehungs-
weise bestehende verandert wer-
den konnen, Zum Befehlsvorrat des
Crafikeditors gehéren Funkiionen
zum Zeichnen von Kreisen, Linien,
Rechtecken sowie die Einblendung
von Texten in die hochauflosende
Crafik. Der Vortell dieses Konzeptes
ist die Flexibilitat, denn eine Anpas-
sung und Erweiterung der Hilfspro-
gramme ist Jederzeit moglich.

Der fortgeschrittene Programmie-
rer wird aber wahrscheinlich mehr
am Craphik System interessert semn.
Seine Erwartungen werden nicht
enttauscht, denn der Befehlsvorrat
ist urnfangreich und den gewachse-
nen Kenntnissen angepaft. Die
Schwerpunkte liegen bei der Farb-
gebung (Hires und Text), der Sprite-
verwaltung und -Bewegung (Single-
und Multicolor) sowie der Unterstii-
zung hochauflosender Crafik. Bis
auf den Befehl zum Ausfiillen be-
stimmter Flachen (Fill) ist der Be
fehlsumfang komplett. Fiir ein flexi-
bles Werkzeug wie das Extended
Craphik System ist es fastschon eine
Qalbatverstandlichkeit, daf Bilder

.

von anderen Grafikprogrammen
(Micropainter, Koala, Doodle) einge-
laden und verarbeitet werden kon-
nen. Zur Verarbeitung gehoren alle
Manipulationen am Bild einschliel3-
lich der Hardcopys auf einem gra-
fikfahigen Drucker. Besonders smn-
voll ist die Fahigkeit auch Spritefor-
men auf allen Druckern auszugeben.

Nicht nur der Anfanger wird es
schatzen, dap alle wichtigen Pro-
gramme im umfangreichen Hand-
buch abgedruckt sind. Sinnvollex
ware es allerdings, diese Program-
me auf der ohnehin vorhanden Dis-
kette mitzuliefern, zumal die Listings
nicht immer fehlerfrei sind. Auf die
vielen Beispielbilder fiir hochauflo-
sende Crafik hatte statt dessen ver-
zichtet werden kénnen Auch fehlt
der Hinweis, dap Programme, die
mit dem Craphik System entworfen
wurden, auch nur mit diesem wie-
der gestartet werden kénnen. Ein
kleines Ladeprogramm schafft hier
Abhilfe, indem das Graphik System
jedesmal vor das betreffende Pro-
gramm geladen wird. Weitergeben
darf man diese Programme aller-
dings nicht, denn damit ware das Ur-
heberrecht verletzt.

Das Extended Craphik System ist
auch fiir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer ein sinnvolles Hilfsmit-
tel, Zusammen mit Exbasic Level II
ist es zwar nicht ganz billig, aber fast
unschlagbar, Besonders lobenswert
ist das Handbuch, das schrittwelse
in die Crafikprogrammierung elin-
weist und noch nach mehrmaligem
Lesen bei wichtigen Fragen heran-
gezogen werden kann.

(Arnd Wangler/aa)

Bezugequelle: Interface Age, Josephsburgstals § 80060
Miinchen 80, Prais 136 Mark:
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n unserer letzten Ausgabe haben

wir Vizawrite 84 vorgestellt, eines

der leistungsfahigsten Textverar-
beitungsprogramme fiir den C 64,
wenn nicht sogar das leistungsfa-
higste iiberhaupt. Der Commodore
64 stoBt damit in die Klasse der klei-
nen (aber vor allem preiswerten)
Personal Computer vor. Zu den Fa-
higkeiten eines Personal Computer
gehdrt aber mehr, als nur die Text-
verarbeitung. Drel der meistge-
brauchten PC-Anwendungen sind
die Datenverwaltung, die Tabellen-
kalkulation und die Geschéftsgrafik.
Oft werden diese Funktionen in ei-
nem Programmpaket (zum Beispiel
Lotus 1 2 3) kombiniert angeboten.
So auch Vizastar 64. Bis auf die Text-
verarbeitung sind alle anderen
Kompenenten in Vizastar 64 vereini-
gt. Obwohl natiirlich die Dateniiber-
tragung von einer Funktion in die an-
dere (auch in die Textverarbeitung)

Leistungsmerkmale der einzelnen
Funktionen eingegangen werden.
Vorab aber ein paar allgemeine
Worte zu Vizastar 64 an sich. Gelie-
fert wird das Programmpaket auf
zwel Datentragern, einem Modul
und einer Diskette. Das Modul bein-
haltet einen wesentlichen Teil des
Steuerprogramms und 1adt automa-
tisch die restlichen Programmteile
von der Diskette nach. Nach dem
Laden kann die Programmdiskette
weggelegt werden. Das gesamte

moglich ist, soll hier zunéachst auf die

Steuerprogramm (reine Maschinen-
sprache) befindet sich im Speicher.
Ab da wird nur noch mit Datendis-
ketten gearbeitet. Die von Vizawrite
64 bekannten Einstellméglichkeilten
auf verschiedene Laufwerkskonfi-
gurationen, die Farbgebung und
den angeschlossenen Drucker sind
auch in Vizastar 64 enthalten. Ein
Centronics-kompatibler
kann mit einem einfachen Userport-
Kabel direkt angeschlossen wer-
den, die CentronicsTreibersoftwa-
re wird immer mitgeladen. Vizastar
64 unterstiitzt eine grole Anzahl von
Druckermodellen wie beispielswel-
se CBM, Epson, Juki und Brother.
Zum Lieferumfang gehdrt ebenfalls
ein 90-seitiges ausgezeichnetes
deutsches Handbuch. Ein zusatzli-
ches Ubungsbuch, ist nach Auskunft
des Herstellers, in Kiirze erhaltlich.
Die getestete Vorab-Version verfiig-
te UberW' gelen Zeichen-
satz, in der endgliltigen Version soll
er aber enthalten sein. Auch die Be-
nutzerfiihrung von Vizastar 84 ist
nioch englisch, die Kommandos sind
allerdings einfach und einpragsam.

Die Tabellenkalkulation

Nach dem zirka 115 Sekunden
dauernden Laden erscheint das Ar-
beitsblatt (Bild 1). Es ist wie ein richti-
ges Stuck grafisches Papier aufge-
baut. In den oberen drei Zeilen be-

Drucker

Ein Stern wird geboren -

Als erstes deutsches Computermagazin testeten wir Vizastar, die neue
Datenbank-Tabellenkalkulations- und Geschéftsgrafiksoftware fiir den C 64.

finden sich die Menii- und Komman-
dohinweise. Die jeweils geltende
Funktion wird revers dargestellt.
Durch Druck auf die »Space«Taste
wird von Mentipunkt zu Meniipunkt
gesprungen. Die jewelligen Unter-
funktionen erscheinen in Zeile 2 und
3. Ein Arbeitsblaft besteht aus Zeilen
(0 bis 899) und aus Spalten (A bis BL).
Jede Spalte kann eine beliebige
Breite zwischen 3und 36 Bildschirm-
spalten haben. Das Arbeitsblatt ist
natiirlich viel zu grof um als Ganzes
auf dem Bildschirm zu erscheinen.
Deshalb ist immer nur ein Teil abge-
bildet. Mit den Cursortasten wird
der Arbeitsblattausschnitt iiber den
Bildschirm verschoben, Ein direkter

‘Sprung an eine Adresse ist natiirlich

auch moglich. Manchmal wird es
notwendig, an verschiedenen Punk-
ten des Arbeitsblattes auf einmal zu
arbeiten. Vizastar 64 bietet deshalb
eine »Window«Funktion (Bild 2) an,
mit der beliebige Teile des Arbeits-
blattes auf dem Bildschirm einge-
blendet werden (bis zu acht Win-
dows), Die »optisch« darunter lie-
genden Informationen gehen natiir-
lich nicht verloren, sondern bleiben
weiterhin im Berechnungsprozef
eingebunden. Die Schnittpunkte
zwischen den Zeilen und Spalten
nennt man Zellen (insgesamt 64000).
Jede Zelle hat ihre eigene »Adres-
seq, so heiBt beispielsweise die er-
ste Zelle AQ, die rechts daneben lie-
gende BO. Die Zellen sind der klein-
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der Commodore 64

ste Informationstrdger, Hier werden
Texte und Zahlen gespeichert. Da
aber jede Zelle ihre eigene Adresse
hat, sind die verschiedensten Ver-
kniipfungen zwischen den einzel-
nen Zellen moglich. Das Ergebnis
einzelner Berechnungen wird wie-
derum in vorher definierien Zellen
abgelegt, beziehungsweise beein-
flupt alle von diesem Erxgebnis ab-
hangigen Zellen. Ein Beispiel soll
dies verdeutlichen: Nehmen wir an,
Sie wollen die jahrlichen Kosten Ih-
res Autos berechnen. Aber Sie wol-
len auch wissern, was passiert, wenn
der Benzinpreis steigt, oder wenn
Sie mehr Kilometer fahren. Diesen
Sachverhalt nennt man in der Be-
triebgawirtschaft -»Entscheidungsiin-
dunge. Sie erhalten Auskiinfte liber
die Auswirkungen einzelner Mal-
nahmen in Abhénigkeit von vorge-
gebenen Werten und Bedingungen.

Bild 3 zeigt, wie so ein Kalkula-
tionsblatt aussehen konnte Teste
Werte sind Anschaffung, Reparatu
renund Zubehdr, Alle anderen Wer-
ten werden von Vizastar 64 anhand
von Verkniipfungsbedingungen er-
rechnet, Der Wertverlust wurde im
Jahr 1982 mit 15% vom Anschal-
fungspreis angegeben. Der An-
schaffungspreis von 1988 ist natir-
lich der Restwert von 1982. Die Ben-
zinkosten werden in Abhéngigkeit
von den gefahrenen Kilometern und
dem Benzinpreis berechnet. Andert

man nun auf dem Arbeitsblatt eine
der unabhiangigen Zahlen, zum Bel-
spiel die gefahrenen Kilometer ver-
andern sich sofort die Benzinkosten,
und die Gesamtkosten pro Jahr. In
Bild 4 sieht man was geschieht,
wenn der Benzinpreis auf 2 Mark
und die gefahrenen Kilometer auf
15000 ansteigen. Vizastar 64 bietet
eine groBe Anzahl von Verkniip-
fungsfunktionen (Bild 5), die fiir opti-
male Geschwindigkeit sorgen. Da-
mit aber auch die Eingabe der Wer-
te und Formeln einfach zu handha-
ben ist, stehen dem Benutzer um-
fangreiche Editierbefehle zur Ver-
fligung. Sie reichen vom Einfligen
und Loschen einzelner Zeilen/Spal
ten tiber das Sortieren von Reihen
bis zum Kopieren und Verschieben
ganzer Blocke.

Ganz besonders leistungsfahige
Funkticnen sind die sogenannten
EXEC-Befehle Dieser Operations-
modus verwendet den Inhalt deg Ar-
beitsblattes um die Tastatur zu simu-
lieren. Sich wiederholende Befehls-
sequenzengd@hnlighy ieimes: Basic-
Unterprogramm) kénnen in Spalten
innerhalb des Blattes eingetippt und
zu jedem Zeitpunkt wiederholt aus-
gefithrt werden. Zusétzliche EXEC
Befehle erlauben das bedingte
Uberspringen zu anderen Zellen.
Imposantestes Beispiel fiir die
EXEC-Befehle ist das auf der Sy-
stemdiskette mitgelieferte Demo-
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File, das einen kompletten Arbeits-
ablauf inklusive bewegter Crafik si-
muliert, Alle diese Funktionen wer-
den mit unglaublicher Geschwin-
digkeit ausgefihrt (man glaubt gar
nicht wie schnell der C 64 sein
kann). Das Abspeichern einzelner
Arbeitsblatter zur spateren Verwen-
dung st fiir Vizastar 64 eine Selbst-
verstindlichkeit, Damit sind die An-
wendungsmoglichkeiten des Ar-
beitblattes natirlich bel weltem
noch nicht ausgeschopft. Aber gera-
de dank der Flexibilitdt der Arbelts-
blattfunktionen ist es fir jeden An-
wender mdglich, sich seine eigene
Problemlésung zu kreieren. Viza-
star 64 unterstitzt thn dabel mit sei-
ner Leistungsiahigkeit und der sinn
vollen Benutzerfithrung.

Die Datenbank

Der zweite Bestandteil von Viza-
star 64 ist die Datenbankfunktion.
Die Operationen dieser Datenbank
werden aufgerufen, als ob sie Teile
des Kalkulationsprogrammes wa-
ren — was sie eigentlich auch sind.
Vom Kalkulationsprogramm kanmn,
ohne daB etwas nachgeladen wer-
den mubB, direkt in die Datenverwal-
tung und zuriickgesprungen wer-
den (inklusive Datentransfer). Das
Arbeitsblatt verwandelt sich dabel
sur frei definierbaren Karteikarte,
Wie eine solche Karteikarte aufge-




tellt aussehen kénnte, zeigt Bild 3,
Spezielle Zeichenbefehle ermogli-
chen den Einsatz des gesamten
Commodore-Zeichensatzes, Die
Eingabemaske kann somit extrem
individuell gestaltet werden. Der
Anwender ist nicht an eine Kartel-
karte gebunden, sondern kann ei-
nen einzelnen Eintrag tiber mehre-
re Karten ausdehnen. Auch ist die
spdtere Umgestaltung (Einfligen,
Loschen) der einzelnen Kartelkar-
ten jederzeit moglich. Der grund-
sétzliche Aufbau der Datenbank ist
mit dem Superbase 64 zu verglei-
chen. Grundsitzlich kann eine Viza-
star 64-Datenbank aus bis zu 18 Ein-
zeldatelen bestehen. Ein Datensatz
(Record) besteht aus bis zu 1000 Zei-
chen (Superbase 1108). Pro 5atz sind
84 verschiedene Felder mit maximal
128 Zeichen pro Feld moglich (Su-
perbase 127 Felder/2585 Zeichen).
Bel jedem Feld muB ein Index-
schliissel definiert werden, damit je-
der einzelne Eintrag schnell aufge-
rufen werden kann. Ein Feld, das als
Index-Schliissel dient, hat elne maxi-
male Lange von 30 Zeichen (Super-
base 30). Da die Daten gemé&fB dem
Schliissel in alphabethischer oder
numerischer Reihenfolge auf der
Diskette geordnet sind, ermoglicht
dieser Schliissel beinahe den sofor-
tigen Zugang zu jedem Datensatz in-
nerhalb des Files. Die Zugriffszeit
betragt dabei im Durchschnitt nur 4
Sekunden pro Record. Die Anzahl
der Datensatze (Records) findet bei
Vizastar 64 ihre einzige Beschran-
kung in der vorhandenen Disketten-

Speicherkapazitat. Beim 1541-Lauf-
werk kann beispielsweise eine Kun-
denkartei (Name, Adresse, Tel. An-
sprechpartner, Datum)iiber 500 Da-
tensitze enthalten. Sind zwel Lauf-
werke angeschlossen, oder die SFD
1002, erhéht sich die Anzahl der Da-
tensdtze. Hierbeil sel angemerkt,
daBR der AnschluB der SFD 1001
nicht problemlos ist, da das Commo-
dore IEEE-Interface den Einsalz el-
nes zusatzlichen Moduls mit Auto-
start nicht zulapt. Der Zugriff auf die
einzelnen Daten eines Files wird mit
dem ACCESS-Befehl ausgefiihrt.
Dieser Befehl erlaubt es, jeden Ein-
trag nach Wiinschen einzugeben,
abzurufen zu andern oder zu 1&-
schen. Die Auswahlkriterien kénnen
definiert werden, so daf nur die ge-

e BElY
_Access,

Shest
Trangfert

wiingchten Eintrtdge ausgewahlt
werden.

Mit etwas Ubung und Geschick
dauert es mit Vizastar 64 nichtlange,
eine Buchhaltung oder eine Lager-
bestandskartel aufzubauen, Im pri-
vaten Sektor ist an Anwendungen
wie eine Biicher- oder Adrefdatei
su denken, Alle Daten, auch die des
Arbeitsblattes, kénnen mit Vizastar
64 auch ausgedruckt werden. Dazu
dienen zwei Funktionen. Wenn ein
grafikfahiger Drucker angeschlos-
sen ist geniigen zwei Tasten um eine
entweder 1:1 oder 1.2 Hardcopy auf
dem Drucker auszugelben. Nicht
grafikfahige Drucker tun das zwar
auch, haben aber keine reversen
Zeichen beim Ausdruck. Datensatze
konnen in beliebiger Form, zum Bei-

File Print,

Usa, EEpr,

Bild 1. Das Arbeitshlatt
im Ausschnitt
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Bild 3. Das Arbeitsblatt als Autokosten-Tabelle
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Bild 4. So andern sich die Werte, wenn die Benzinpreise steigen

spiel als AdreRaufkleber auf fast je-
dem Drucker oder Schreibmaschi-
ne zu Papier gebracht werden,

Der dritte Bestandieil von Vizastar
64 ist die Ceschafisgrafik. Der An-
wender hat hier die Wahl zwischen
Balken- oder Liniendiagrammen
(Bild 6 und 7). Die abzubildenden
Werte lassen sich aus beliebigen
Bereichen des Arbeitsblattes ent-
nehmen. Mit Hilfe der, EXEC-
Funktion sind sogar Anderungen
bestimmter Werte 1m Zeitverlauf
darstellbar. Die Trendanalyse (ein
wichtiges betriebswirtschaftliches
Instrument) wird somit ungemein er-
leichtert. Durch die oben bespro-
chene WindowTechnik ist auch ei-
ne optisch ansprechende Abbil-
dung bestimmter Werte denkbar
Grafik, Zahlen und Kommentare
kénnen beliebig gemischt werden.

Fazit' Es gibt keinen Zweifel, Viza-
star 64 ist eines der leistungsfahig-
sten Programme, — aus dem Be-
reich Datenbank und Tabellenkal-
kulation —, das bisher in unserer Re-
daktion getestet wurde. Es zeichnet
sich nun auch bei den Heimcompu-
tern — wie bereits bei den PCs seit
einem Jahressmdenilieaa.-ur inte-
grierten Software ab. Die genaue
Beschreibung aller Befehle von Vi-
zastar 84 wiirde den Rahmen bei
weitem sprengen. Zusammen mit
Vizawrite 64 ist Vizastar 64 die opti-
male Programmausstattung fiir den
Commodore 64. Nicht nur der Pri-
vatmann, sondern gerade der klei-
ne Unternehmer wird viele seiner
taglichen Entscheidungen mit Viza-
star 64 leichter und genauer beurtei-
len konnen. Der einzige Nachteil
diirfte die geringe Kapazitat von zir-

Bild 5. Ein migliches Karteiblatt

ka 9 KByte fiir Daten sein.

Wie eine Commodore 64-»PCe-
Konfiguration aussehen konnte, ha-
ben wir in Bild 8 darzustellen ver-
sucht. Es besteht aus dem C 64, el-
nem Floppy-Laufwerk, einem Farb-
monitor, einem Matrix- und Typen-
raddrucker sowie aus dem Viza-
Paket. Der Preis fiir das gesamte Sy-
stem liegt bei zirka 6500 Mark (mit
den beiden Druckern), wobei Vi-
zawrite 64 und Vizastar 64 mit etwa
700 Mark beteiligt sind. Man kénnte
in Anbetracht der Leistungsfahig-
keit schon fast von »billige reden.

(Arnd Wangler/aa)

Deutschland: Ineriace Age, Jesephsburgstr, § 8000 Mim-
chen B0
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Exodus, auch als Ultima lll beka
zum vorhergehenden Verkaufsh
ein Spiel, an dem man entwede
zweifelt: Zum Losen des Spiels
Wochen — ein Tagespensum v

zu Ultima II, das man aber zum

Spielen von Exodus nicht beno-
| igt, Um die Handhung von Ultima 11
| zul begreifen, mupB jedoch auf die
Geschichte des zweiten Teils zu-
| riickgegriffen werden:

Das Ziel des C-84-Spiels Ultima 1T
lwar, den boésen »Minaxy zu eliminie-
ren. Als dieser schlieBlich starb
(machdem der Spieler Ultima II gs-
losthat), herrschte im Lande schlie-
‘ lich 20 Jahre lang Frieden. Doch die
| Horden des Bosen kamen wieder,
| Exodus, der Sohn des toten Minax,
'wahlte den richtigen Augenblick,

um das Land »Sosaria« erneut mit
| Tod und Verderben heimzusuchen,
| Ihre Aufgabe ist es nun, mit einer
Gruppe von vier Abenteurern, das
Land Sosaria vom Bosenzu befreien.

Sie sehen sich der Aufgabe ge-
stellt, dag Land zu erkunden und das
Bose wo es auftritt zu zerstoren. Das
Endziel ist, Exodus zu finden und zu
vernichten.

Zunachst wahlt man unter seinen
Charalteren vier yAdventurers aus,
mit denen man n eine Welt der Ge-
fahren aufbricht. Zur Wahl sitehen
zehn verschiedene Charakterklas-
sen Fighter, Paladin, Ranger, Bar-
bar, Alehemist, Drud, Clene, Wi-
zard, Hlusionist, Thiefy), die man mit
finf verschiedenen Rassen kombi-
nieren kann (Huaman, Elf, Dwarf,
Fuzzy, Bobbiiv), Jede dieser Charak

= “ Itima 11T 1st zwar die Fortsetzung

terklassen hat bestimmie Afribut

werte: Emn Kampfer hat seine Starke,
ein Zauberer seine Intelligenz, ein
Dieb seine Geschicklichkelt, etc.
Die Rasse ist mitentecheidend far

die Maximalverteilil,, Jer Werte:
Ein Zwerqg kann seine Starke auf bis
zu 95 Punkte bringen, seine Ce-
schicklichkeit jedoch héchstens auf
50. Die Maximalwerte fiir Menschen
sind fiir alle Werte 75 Punkte Zusatz-
lich steht IThnen noch die Wahl des
Geschlechts Threr Spielfiguren of
fen: Mannlich, weiblich oder potherk
(was das ist, diirfen Sie sich selbst
tberlegen).

Durch die geelgnete Zusamimen-
stellung Ihrer Charaktere und de-
ren Atftributwerte, sichern Sie sich
also Ihr Uberleben und den even-
tuellen Erfolg. Bel ungliicklicher
Auswahl der Charakiere, zum Bei-
spiel lauter schwache Zauberer und
nichis anderes, werden Sie sehr
bald auch groBe Miberfolge erle-
ben miissen.

Wenn Sie in die weite Welt hinaus-
ziehen, begegnen Ihnen viele ver-
schiedene Kreaturen, emige gut
und viele bose. Sind die Kreaturen
Ihnen freundlich gesinnt, so haben
Sie die Moglichkeit, mit ihnen zu re-
den. Dabei kénnen Sie oftrnals niitz-
liche Hinweise'zur Lésung des Rat-
sels erfahren. Im Falle, daB Sie auf
feindliche Monster stoben, steht [h-
nen meistens ein schwerer Kampf
bevor.

Sie sind in diesem Kampf nicht nur
auf Nahkampiwaffen oder Weit-

L, (0

schuPwaffen (zum Beispiel Pfeil und
Bogen) beschrankt: Wenn Sie Ilhre
Spielcharaktere gorgfaltig ausge-
wahlt haben, konnen Ihre »Wizardsy
oder »Clericse den Tod der Feinde
mit machttollen Zauberspriichen
auch e bichien beschleunigen.

Im Verlauf des Spiels treffen Sie
auf Stadte Dungeons (unterirdische
Labyrinthe, m Exodus acht Stoclks
werke tief), Burgen und sogar ein
slangst vergessenes Land« Zusatz-
lich gibt es noch versteckte Stadte,
die man nur bel genau der richtigen
Stellung des Mondes und durch Ge-
hen in den richtigen Teleporter er-
reicht,

Geduld ist notig, aber es
lohnt sich

In den Stadten und Burgen gibtes
fast samfliche Ausriistung zu kaufen,
die man zur Bewaltigung des Aben-
teuers bendligt (Rustungen, Waffen,
Essen, Pferde). AuBerdem gibt es
noch besondere magische und exo-
tische Gegenstande,

Um den Schlu des Abenteuers
erreichen zu konnen, bendtigt man
noch viele Hilfsmittel, die man 1m
Laufe des Spiels ergatiern mub, bei-
spielsweise die »Matk of Fire¢, mit
der man ungeschoren durch Lava
gehen kann.

Wer Ultimna 111 16gen will, der be-
notigt viel Zeitund Geduld, Wer bei-
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Der »Adventure Creator«

von Spinnaker macht es moglich:

Der Abenteuer-Spieler kann in selbstprogrammierte
Fallen tappen. Oder Freunde ganz schon ins Schwitzen
bringen.

nnt, ist die Fortsetzung

it »Ultima ll«. Exodus ist

r ewig spielt oder ver-
benotigt man zirka funf

on 10 Stunden vorausgesetzt.

Jes aufbringen kann, fiir den lehnt
sich dieses Spiel, auch bel emem
Preis von zirka 170 Mazk,

AubBerdem sollte man beachten,
daB im Preis nicht nur die Spieledis-
kette enthalten ist, sendern auch ei-
ne luzurios aufgemachte Ver-
packung, in der sich einige Beson-
Gerheiten befimden: Eine auf Stoff
gedruckte farbige Landkarte, Zau-
berspruchbicher fiir »Clerese und
MWizardse, ein Heft mit der Ge-
achichte der Entstehung des Landes
und Informationen tber Fauna und
Flora (Monstercharakteristiken,
Zeichnungen und Erlauterungen,
Beschreibung der Stadte ete), und
natiirlich elne genaue Spielanlel-
T,

Exodus st ein durchaus empfeh-
lenswertes Spiel, das den Spieler
auch iiber langere Zeil hinweg be-
schaftigen kann (aufer er verzwel
felt daran) und mcht so schuell lang-
weilier wircl.

(Manfred Kohlen/FWlodarczyk/aa)

PS: Wir werden auch welterhin
Uber Interessante Fanfasy- und

- Abenteuerspiele berichien, sowle
Lésungshinwelse zu besonders
schvnerigen Abenteuern bieten. Im
Augenblick arbeiten wir an einer Lio-
sung zu Encharter, die wir voraus-
sichtlich in der Februar-Ausgabe
veroffentlichen werdenWeltere Lo-
sungsvorschlage zu besonders gu-
ten und besonders schwierigen
Abenteuerspielen  snd  jederzen
willkommen.

- Anggabe L/ November 1984

ziehungswelse » Adventure« soll-

te man in Zusammenhang mit
diesem Programm nicht falsch ver-
stehen: Hier isi kein Spiel cemeint,
bel dem man Kommzandos wie »Go
northeoder »Open doors eingibt. Bei
rAdventure Creators handeli es sich
um einen sogenannten Abenteusr-
spiel-Cenerator, bel dem man sich
verschiedene Szenen selbst aufbau-
en mub, durch die man sich dann mit
Hilfe seines Joysticks durchkampft.

Ganz Faule konnen den Marsch
durch die Gange und Zirmmer natur-
lich auch dem Zufall liberlassen.
Der Computer bestimmt dann, auf
welche Tiicken der Spieler trifft, Das
Programm wurde jedoch eigentlich
dazu entwickelt um sich eigene
Abenleuerszenen aufzupzuen. In
diese Abenteuer kann man die ver-
schiedensten Gegensténde einbau-
en: Geheimtiiren, Fallen, Schatztru-
hen, heife Wande, . . .

Von' Schildern iiber Fackeln bis
hin zu sogenannten »Hobblese und
»INippers« kann man alles auflesen
und mitschleppen.

In einem richtigen Abenteuer-
spiel sind natiirlich auch die Feinde
und Freunde nicht weit Im
Kreaturen-lLiaboratorium (frel liber-
setzinach derenglischen Anleitung)
entwickelt man die Personlichkeit
und Eigenschaften der Monster. Zur
Wahl stehen Kreaturen, die einem
etwas geben oder elwas haben wol-
len, handeltreibende und als Tele-

D en RBegriffyAbenteuer-Spield be-

porter fungierende, sowie Angrel-
fer.

Bei Angriffen flieft ubrigens iber-
haupt kein Blut. Das elnzige, was
passieren kann, ist der Verlust von
Energie, aber auch Schiaffheit kann
zum (friedlichen) Tod fiihren.

Wenn auf der Packung »ab & Jah-
ren« steht, so 1st dies durchaus rich-
tig. Spinnaker Software 1st bekannt
dafiir, Lernspiele fiir Kinder auf den
Markt zu bringen. Das scll natiirlich
nicht heilen, da? Erwachsene nicht
genauso viel Spaf daran haben kén-
nen. Das Spiel iordert die Kreahvitat
des Kindes, indem es ihm erlaubt,
eigene Szenen des Adventures auf
cdem Bildschirm aufzubauen, Der
Schwierigkeitsarad des Adventures
ist in einem MaBe angelegt, das es
auch Kindern ermoglicht das
Abenteuer erfolgreich durchzuste-
hen. Allerdings bedeutet die natiir-
lich, daB der geringe Umfang der
Abenteuer FErwachsene schnell
langweilt. Die Kinderfreundlichkeit
des Programms geht also auf Kosten
der alieren Cormputerfans.

Hier hatte Spinnaker mihig mehr
Fantasie aufbringen konnen, so daf
auch Erwachsene nicht so schnell
das Inferesse verlieren. Das Spiel
kostet schlieBlich 130 Mark. Eltern
von acht- bis zwolfjahrigen Kinderm
kann man dieses Spiel durchaus
empfehlen — sofern sie die (einfa-
che) englische Anlenung verstehen
und thren Kindern das Spiel erkla-
TEel.

(M., Kohlen/F. Wlodarczyk/aa)
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C 64

comal eine Einfilhrung

Ist Ihnen Basic zu wenig leistungsfahig,

ist keine ganz neue Sprache,
wenngleich sie auch — dhnlich
wie Forth — erst seit relativ kurzer
Zeit in Buropa kursiert. Comal
(COMmon Algorithmic Language)
wurde bereits 1973 von Borge R.
Christensen und Benedict Loefstedt
in Danemark entwickelt, fand aber,
wie viele andere Programmierspra-
chen, zundchst kein grobes Echo.
Ahnlich wie bei Forth bildeten sich
aber bald in vielen Landern nationa-
le User-Groups, die sich fiir die Ver-
breitung und kontinuierliche Ver-
besserung der Sprache einsetzten.
Das im B4er Magazin, Ausgabe
8/84, besprochene Comal ist die
Version 0.14, das auch als Grundlage
fiir diesen Einfiilhrungskurs dient.
Comal 2.0 ist um einiges schneller
und ist ein 52 KByte langes Pro-
gramm. Dabei sind mehr als 30 KBy-
te frei fiir eigene Programme. Das
Modul selbst enthalt 64 KByte ROM.
In Danemark wird es fiir umgerech-
net 600 Mark angeboten und ist dort
fastanallen Schulenim Einsatz. Alte-
re ComalVersionen als 0.14 (zum Bei-
spiel 0.12) verfiigen unter Umstan-
den iiber eine Reihe von Befehlen
nicht. Umgekehrt ist die Version 0.14
gegeniiber der kommerziellen Ver-
zion 2.0 mit einigen Nachteilen be-
haftet, zu denen vor allem der mit
exakt 9902 Bytes nicht gerade lippig
bemessene Speicherplatz gehort,
Die ComalVersionen 0.xx sind soge-
nannte »Public Domain Software,
dasheiRt sie diirfen kopiert und wei-
tergegeben, allerdings nicht kom-
merziell vertrieben werden. Der
Sinn dieser auf den ersten Blick ver-
bliiffenden Freiziigigkeit liegt In der
gewiinschten moglichst umfassen-
den Verbreitung der Sprache.
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D ie Programmiersprache Comal

Pascal zu ermudend,
Assembler zu primitiv
und Forth zu merkwiirdig ?
Dann wird es Zeit
fur Comal.

B4E@R ONLINg=

Teil 1

In letzter Zeit gewinnt Comal zu-
nehmende Bedeutung als Alternati-
ve zur vergleichsweise primitiven
Basic-Programmierung. Der Benut
zer von Comal hat dabel gegentliber
der Verwendung anderer Program-
miersprachen den entscheidenden
Vorteil, dap die Sprache stark an Ba-
sicangelehntist, dak aberdie vielen
Schwachpunkie von Basic iberwun-
den wurden. Hingichtlich des Kon-
zeptes der strukturierten Program-
mierung wurden viele Anleihen bel
Pascal gemacht, chne jedoch des-
sen oft unnotlg komplizierte und
langatmige Sprachstruktur zu kopie-
ren.

Doch damit noch nicht genug. Jetzt
wird es fiir den Besitzer eines C 84
erst richtig interessant (fiir den VC
20 ist Comal leider nicht erhéltlich).
Comal hat namlich noch bel ener
dritten Programmiersprache Anlei-
hen gemacht, und zwar bel Logo.
Damit stehen eine ganze Anzahl von

sehr stark an Logo angelehnten Be-
fehlen fir hochauflésende Crafik
zur Verfiigung. Der groBe Vorteil
dieser Befehle ist ihre einfache und
iibersichtliche Struktur, Es sind
kaum Xoordinatenangaben noétig,
sondern es wird mit einer sogenanmn-
ten »Turtle« gearbeitet.

Turtle ist die englische Bezeich-
nung fur »Schildkréte«. Dieser etwas
ungewohnliche Name stammt aus
Logo, das urspriinglich als grafische
Programmiersprache fiir Kinder
entwickelt wurde. Die »Schildkrotes
ist dabel ein Grafik-Curzor (bei Co-
mal durch ein Dreieck dargestellt),
der auf den gerade aktuellen Punkt
im Grafik-Bildschirm zeigt. Die Turt-
le kann nun mit verschiedenen ein-
fachen Befehlen bewegt werden.
FORWARD n bewegtdie Turtleumn
Grafikpunkte vorwarts, BACK n be-
wegt sie rickwarts, LEFT w und
RIGHT w drehen die Turtle um den
Winkel w (in Grad) nach links oder
rechts. HOME setzt die Turtle wie-
der auf ihre Ausgangsposition in der
Bildschirmmitte,

Es existieren natiirlich noch eine
ganze Reihe weiterer Grafikbefehle
und sogar etliche Befehle zur Sprite-
stenerung. Das kleine Demo-Pro-
gramm (siehe Listing) zeichnet eini-
ge Quadrate mit zunehmender Seil-
tenlange auf den Bildschirm. An die-
sem Programm sind schon einige
grundsatzliche Eigenschaften wvon
Comal erkennbar, zum Beispiel die
Programmstrukturierung und das
Arbeiten mit Prozeduren. Wenn Sie
Comal bereits zur Verfligung haben,
dann geben Sie doch dieses kleine
Programm einfach einmal ein und
lassen sich iiberraschen.

Wir wollen uns an dieser Stelle je-
doch noch nicht weiter mit Einzelhel-
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ten wie Prozeduren oder Funktio-
nen beschéftigen, sondern uns die-
ses sehrumfassende Thema fiir spé-
ter auftheben. Auch Comal-Grafik
und Sprites werden wir ausiihrlich
in einer der nachsten Folgen behan-
deln. Wir wollen stattdessen ganz
am Anfang beginnen und uns etwas
genauer damit beschéftigen, wie
man denn nun Comal dazu be-
kommit, die grundlegenden Dinge
wie Programm editieren, laden,
speichern und drucken fiir uns zu
erledigen,

Das Arbeiten
mit Comal

Kommen Sie mit Basic zurecht?
Dann wird IThnen auch dag Arbeiten
mit Comal keine Schwierigkeiten
bereiten. Genau wie Basic ist auch
Comal eine interaktive Sprache. Die
meisten Befehle lassen sich auch im
Direktmodus ausfithren, Soll jedoch
eine Programmzeile gegpeichert
werden, so setzt man einfach — wie
vonr Basic bekannt — eine Zeilen-
nummer davor.

Doch Vorsicht! Einige Unterschie-
de zu Basic gibt es schon beim Edi-
tieren eines Programms. Zum Bel-
spiel diirfen in einer Comal-Zelle
nicht mehrere Befehle stehen (der
Doppelpunkt fungiert mm Comal
nicht als Trennzeichen zwischen
zwel Befehlen, sondern hat ver-
schiedene andere Funktionen).
Aunch ist es zum Loschen einer Pro-
grammezeile nicht ausreichend, nur
die Zeilennummer einzugeben. Da-
fiir gibt es den »DEL«Befehl, mit
dem man nicht nur einzelne Zeillen,
sondern auch ganze Zeilenbereiche
16schen kann. Die Syntax ist die glei-
che wie bel »LISTe. »DEL 50-150«
18acht also beispielsweise die Zeilen
50 bis 150. Der »LIST«Befehl ist in
Comal iibrigens sehr komfortabel.
Das Listen eines Programms laft
sich namlich durch Driicken der
SpaceTaste anhalten. Ein zweiter
Tastendruck, und das Listen wird
[ortgesetzt.

7Zu beachten ist auch, daf Zeilen-
nummern in Comal maximal vier-
stellig sein diirfen, sonst wird ein
Syntax-Fehler angezelgt. Auch die
Null ist als Zeilennummer nicht er-
laubt.

Bei der Programmeingabe wird
man sehr schnell eine wesentliche
Eigenschaft von Comal kennen- und
schitzenlernen, ndmlich den sofortl-
gen Syntax-Check. Alle fehlerhaf-
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ten Programmzeilen werden bereits
bei der Eingabe mit einer entspre-
chenden Fehlermeldung zurtickge-
wiesen. Der Cursor blinkt dabel ge-
nau an der Stelle, an welcher der
Fehler aufgetreten ist.

interpreter
oder Compiler?

Comal fiihrt die meisten Befehle
im Direktmodus aus, die Program-
me werden einfach mit "RUN« ge-
startet — wie bel einem typischen In-
terpreter. Andererseits missen
Strings dimensiloniert und Variablen
vor dem ersten Aufruf einen defi-
nierten Wert besitzen — wie bei el-
nem typischen Compiler.

In Wirklichkeit ist Comal keing von
beiden — oder beides zur Hélite, 1e
nach Standpunkt. Das Handbuch
spricht von einem »Three Pass Inter-
preter¢, was moglicherweise der
Wahrheit am n#dchsten kommt. Je-
denfalls arbeitet Comal tatsdchlich
in drei Phasen. Die erste Phase ken-
nen Sie bereits, wenn Sie schon Pro-
grammierversuche in Comal hinter
sich habersEsistdar Byas-Check,
der unmittelbar nach Eingabe ener
Zeile ausgefiihrt wird. In dieser Pha-
se wird die Programmezeile — ahn-
lich wie bel Basic — in eine kompak-
te Form umgewandelt, indem die
Schliisselworter in Ein-Byte-Abkiir
zungen, sogenannte Token, umge-
wandelt werden.

Der Syntax-Check funktioniert im
Prinzip recht einfach. Bel jeder ein-
gegebenen Zeile wird zundchst
{iberpriift, ob die Zeilennummer im
erlaubten Bereich von 1 bis 9999
liegt. Anschliefend wird getestet,
ob eine Kommentarzeile vorliegt.
Ein Kommentar wird in Comal aller-
dings nicht mit »REM« eingeleitet,
sondern mit zwei Schragstrichen. Je-
de Zeile, die mit »/« beginnt, wird
daher nicht weiter beachtet. Alle an-
deren Zeilen durchlaufen jedoch
die Routine »Text in Token wandelne,
Dabei wird ganz einfach tiberpriift,
ob das erste Zeichen in der so co-
dierten Zeile ein Token ist. Ein Token
erkennt das Comal-System daran,
daR in dem betreffenden Byte Bit 7
gesetzt ist; das funktionlert also vol-
lig analog zu Basic.

Ist das erste Zeichen einer Zeile
alao weder das Kommentarsymboal
noch ein Token, dann wird ein
Syntax-Fehler gemeldet, Des weite-
ren wird einfach die Anzahl der 6ff-
nenden und schliefenden Klam-

mern einer Zeile gezahlt, Ergibt sich
eine Ungleichheit, dann resultiert
das 1In einer Fehlermeldung. Eine
kontextabhangige Syntaxprifung
findet jedoch nicht statt, das heiff,
daB die Eingabezeile in dieser er-
sten Phase ohne Bezug zum Restdes
Programms tiberpriift wird.

Sie konnen das Prinzip leicht
selbst testen, indem Sie beispiels-
weise die folgende Zeile eintippen:
100 print sqr(2)

Wie zu erwarten, wird die Zelle
widerspruchslos angenommen. An-
dern Sie die Zelle jetat doch emnmal
m
100 print xyz(2)

So funktioniert der
Syntax-Check

Auch diese Zeile wird wider-
spruchslos angenommen, da sie mit
einem zuldssigen Schliisselwort
(print) beginnt und die gleiche An-
zahl - dffnende wie schlieBende
Klammern enthalt. Warum erfolgt
hier keine Fehlermeldung ? Es gibt
doch gar keine Funktion wyz(@«.
Wirklich nicht? Was wére, wenn Sie
vor dem Eintippen der Zeile kein
yNEW« gegeben hatten, um ein
eventuell vorher vorhandenes Pro-
gramm zu léschen? Woher wollten
Sie dann mit Bestimmtheit sagen
kénnen, daB es eine Funklion xyz
nicht gibt? AuBerdem handelt es
sich moglicherweise gar nicht um ei-
ne Funktion, sondern um ein eindi-
mensionales Feld. Sie merken
schon, solange Sie nur diese eine
Zeile kennen und vom eventuell vor-
handenen iibrigen Programm keine
Ahnung haben, sind Sie in der glel-
chen Situation wie der Comal
Interpreter. Der behandelt némlich
bei einer Eingabe auch nur diese ei-
ne Zeile und beachtet den Rest des
Programms nicht weiter. Daher gibot
er in so einem Fall auch lieber keine
Fehlermeldung aus, denn mogli-
cherweise wurde vorher im Pro-
gramm eine Funktion xyz definiert
oder ein Feld xyz dimensicniert. Die
eingegebene Zeile ist also in Wahr-
heit tatsdchlich syntaktisch korrekt,
denn auf eine Print-Anweisung kann
ein beliebiger Ausdruck folgen, es
muB nicht unbedingt eine der Stan-
dardfunktionen oder eine Konstante
sein. .

Die Uberpriifung, ob alle Pro-
grammzeilen zusammen auch tat
sachlich ein verninftiges Programm
bilden, erfolgt in einer zwelten Pha-
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se. Diese Phase wird mit dem Befehl
»RUN« gestartet. Im Gegensatz zu
Basic beginnt Comal namlich nach
»RUN« nicht unmittelbar mit dem Ab-
arbeiten des Programms, sondern
fithrt zundchst eine Uberprifung
der Programmstruktur durch, Da-
beiwird zum Beispiel festgestellt, ob
Schleifen richtig geschachtelt sind
und heendet werden, ob jede auf-
gerufene Funktion und Prozedur
auch tatsdchlich definiert wurde
und so fort. Bei der Gelegenheit
werden gleich alle Sprungadressen
berechnet und in eine parallel zum
Programmtext angelegte Tabelle
eingetragern.

Der Begriff »Sprungadresse« st
hier im weiteren Sinn zu verstehen,
denn obwohl Comal tiber ein GO-
TO-Statement verfiigt, sollle dieses

im Sinne einer iibersichtlichen Pro-
grammstrukiur nur in Ausnahmefal-
len verwendet werden. Mit Sprung-
adressen sind hier also auch vinter-
ne« Sprilnge gemeint, zum Beispiel
auf den Anfang einer Prozedur,
wenn diese aufgerufen wird. Damit
braucht der Comal-Interpreter
beim spateren eigentlichen Pro-
grammlauf beispielsweise nicht
mehr den gesamten Programmtext
nach der Definition einer Prozedur
oder Funktion zu durchsuchen, son-
dern findet die entsprechende
Adresse viel schneller durch »Nach-
schlagene in einer Tabelle,

Fehlerhafte Programme
werden gar nicht
ausgefihrt

Dieser Vorgang der Ersetzung von
symbolischen Adressen (Prozedur-
Funktions- Variablen- und Labelna-
men) durch die tatsdchlichen Adres-
sen dieser Objekte 1m Speicher ist
eine der wesentlichen Aufgaben el-
nes Compilers. Insofern hat Comal
also tats@ehlichw iGeme iler-Eigen-

Comal-Befehl | Bedeutung

i Kommentarzeile

AUTO automatische Zeilennumerierung

AUTO 100,5 numeriert ab 100 in Finferschritten

BASIC Riickkehr ins Basic

CAT Directory listen, ohne Programmzerstérung
CHAIN "name" Laden und Starten von Programmen

DEL Zeilen 10schen

DEL 10-30 16scht Zeilen 10 bis 30

DELETE "name" 16scht ein File auf der Disk

EDIT listet Programm ohne Zelleneinriickung
EDIT 10-30 editieren der Zeilen 10 bis 30

ENTER "name" sequentielles Programmfile laden

LIST listet Programim strukturiert

LIST 10-30 listet Zeilen 10 bis 30

LIST “name” speichert Programm als sequentielles File
LOAD "name" ladt Programm von Diskette

NEW loscht Arbeitsspeicher und Variable

PASS "string'' sendet einen Kommandostring an die Floppy
RENUM Programm in Zehnerschritten neu numerieren
RENUM 100,5 numeriert ab Zeile 100 in Flinferschritien
RUN startet Programmlauf

SAVE "name" Programm abspeichern

SELECT Ausgabegerat wihlen

SELE@T TP Ausgabegerat Drucker

SENE@GT S Ausgabegerét Bildschirm

STATUSE enthalt Status des Disk-Kanals

STATUS Abkiirzung fiir PRINT STATUS$

Tabelle 1. Wichtige Comal-Kommandos und Editierbefehle
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schaften. Allerdings werden zum
Beispiel arithmetische Ausdriicke
nicht in eine andere, maschinenna-
he Form iibersetzt, wie das bel ei-
nem »richtigen« Compiler der Fall
ware, Auch findet kemerlei Uberset-
zung in Maschinensprache stati, so
daf es tatsdchlich falsch wéare, von
einem Compiler zu sprechen.

Nachdem alle Uberprifungen
und Ubersetzungen abgeschlossen
sind, beginnt schlieBlich die dritte
und letzte Phase der Interpretation,
namlich der eigentliche Programim-
lauf. Diese Phase wird automatisch
eingeleitet, wenn in Phase zwei kein
Fehler aufgetreten ist. Fur den Be-
nuizer sind die Phagen zwei und drei
daher in der Regel nicht zu unter-
schelden. DaR es sie aber wirklich
gibt, kann man mit einem kleinen
Testprograrmm sehr einfach feststel-
len:

10 print "hier ist Zeile 10"

20 //

30 // es folgt ein Fehler

40 // In der Programmstruktur
50 //

60 endif

In Zeile 60 steht das Schliisselwort
fiir das Ende eines If-Blocks, aber
nirgends vorher taucht ein»if ... then«
auf.

Ein reiner Interpreter — wie Basic
— wilrde nach »RUN« die Meldung
vhier ist Zeile 10« auf den Bildschirm
schreiben und erst anschlieRend
feststellen, daR hier ein endif ohne if
vorliegt. Lassen Sie aber dieses klal-
ne Programm einmal in Comal lau-
fen und sehen Sie selbst, was pas-
siert, Nach »RUN« wird die Print-
Anwelsung in Zeile 10 nicht ausge-
fithrt, sondern erst einmal Phase
zwel gestartet und das Programm
iiberprift, Dabel wird der Fehler
gefunden, und eserscheint eine ent-
sprechende Meldung. Phase drei,
namlich die eigentliche Programm-
ausfithrung, wird wegen dieses Feh-
lers gar nicht erst erreicht.

Phase drel wird iiberhaupl nur ge-
startet, wenn ein Hauptprogramm
vorhanden ist. Besteht der gesamite
Programmtext nur aus Funktions-
oder Prozedurdefinitionen, dann
wird nach »RUN« ebenfalls nichts
ausgeiihrt. Allerdings kénnen nun
— und das ist ganz wesentlich — alle
im Programm definierten Funktio-
nen und Prozeduren im Direkimo-
dus aufgerufen werden.

Das ist eine Eigenschaft von Co-
mal, die fiir den Benutzer von groPer
Wichtigkeit ist. Denn damit kann,
wie sonst in dieser Form nur bei
Forth, Logo oder Lisp moglich, der
Sprachumfang fast beliebig erwsi-
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tert werden, Benotigen Sie zum Bei-
spiel eine Funktion, &dhnlich wie
PEEK, die aber nicht nur ein Byte,
sondermn ein 16-BitWort aus dem
Speicher liest? Kein Problem. Ge-
ben Sie im Direktmodus NEW ein
und danach die folgenden Pro-
grammzeilen (Sie kénnen sich das
Tippen der Zellennummern sparer,
wenn Sie zuvor den Befehl » AUTO«
eingeben):
10 func deekx)
20 wert: = peek(x) + 256%peck(x + 1)
30 return(wert)
40 endfunc deek

Bei diesem Vierzeiler handelt es
sich um die Definition einer Funk-
tion »DEEK « it einem Parameter. In
Zeile 20 werden die notigen Berech-
nungen ausgefiihrt. Das Schlilssel-
wort »RETURNe« in Zeile 30 hat eine
andere Bedeutung als in Basic. Es
besagt, daB die Funktion als Ergeb-
nis des Funktionsaufrufes den Wert
der Variablen »"wWERT« zuriickliefern
soll. Mit yENDFUNC DEEK«schlief-
lich wird dem Comal-Interpreter
das Ende der Punktionsdefinition
angezeigt. Nach »RUN« erfolgt sofort

die Meldung »END AT 0040«, und

der Comal-Sprachschatz ist um die
Funktion »DEEK« erweitert. »PRINT
DEEK(209)« zeigt beispielswelse die
Speicheradresse des Beginns der
aktuellen Bildschirmzeile an.

Doch damit zundchst einmal ge-
nug tber die Arbeitsweise des
Comal-Interpreters.  Wenden wir
uns nun einigen wichtigen Komman-
dos zu, die das Arbeiten mit Disket-
te, Kassette und Drucker ermogl-
chen.

Wie kommt das
Programm auf die
Diskette?

Nehmen wir einmal an, wir hatten
gerade unser erstes kleines Test
programm in Comal geschrieben.
Natiirlich wollen wir unser Erstlings-
werk gerne der Nachwelt erhalten.
Doch wie bekommen wir das Pro-
gramm auf die Diskette (oder auch
auf die Kassette)? Etwa mit SAVE,
wie in Basic? Ja, genauso.

Wie bereits zu Anfang erwahnt, 1st
Comal stark an Basic angelehnt (sie-
he Tabelle 1). Die Befehle »LOAD«
und »SAVE« dienen zum Laden und
Speichern von Programimell. WERI-
FYcstehtleiderinder Comal Version
0.14 noch nicht zur Verfiigung. Da-
fiir gibt es aber zuséatzlich den
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»CHAIN«Befehl, der ein Programm
von Diskette 14dt und automatisch
startet, Im Unterschied zu Basic ist
Comal allerdings diskettenorien-
tiert, das heiBt Sie konnen sich das
lastige » 8« sparen. Soll allerdings

‘statt auf Diskette auf ein Kassetten-

laufwerk zugegriffen werden, s0
muB die Sekundaradresse 1 ange-
geben werden.

7Zur einfacheren Bedienung der
Floppy ist in Comal der Befehl
yPASS« vorgesehen, der einen Komn-
mandostring an die Floppy sendet.
Soll zum Beispiel eine Diskette neu
initialisiert werden, dann braucht
nicht erst umstandlich der Komman-
dokanal gedffnet werden, sondern
es reicht der Befehl sPASS "T" «. Die
Systemvariable »STATUSS« enthalt
immer den Fehlerstatus der Floppy,
und zwar im Klartext. Wem das Ein-
tippen von »PRINT STATUSS« noch
zu1 mithselig ist, der kann auch nur
»STATUS« eintippen. Comal versteht
dann schon, was gemeint ist.

Erheblich komfortabler als in Ba-
sicistauch das Laden des Directory.
Einfach »CAT« (fiir catalog) einge-
ben, und das Inhaltsverzeichnis der
Diskette wird angezeigt, und zwar
ohne das Programm zu zerstoren.

Neben » EOAD «nne sSEW« gibl es
noch zwel weitere Lade- und Spei-
cherbefehle »LIST "name” «legt ein
Comal-Programm als secquentielles
File auf Diskette ab. Mit b ENTER "na-
me'" «wird ein sclches sequentielles
File wieder als Comal-Programm
eingelesen.

Was ist der Unterschied zwischen
diesen beiden Formen des Abspel-
cherns? Die Antwort daraufmagder
eine oder andere schon von Basic
her kennen. Der Comal-Befehl
»LIST "name” « hat die gleiche Wir-
kung wie die Basic-Befehlsiolge
yOPEN 1,81, "namegw” «: CMD 1 :
LIST : CLOSE l«. AnschlieBend exi-
stiert in beiden Fallen auf der Dis-
kette ein sequentielles Filg, das das
entsprechende Basic- oder Comal-
Programm als reine ASCII-Zeichen-
folge, also ohne Token, enthalt.

Dag kann durchaus niitzlich sein,
weil man ein solcherart gespeicher-
tes Programm sehr leicht und chne
Kenntnis der speziellen Befehlsto-
ken weiter bearbeiten kann. Auf der
Comal-Diskette befindet sich zum
Beispiel ein Demo-Programm »FOR-
MATTERCOMc¢, mit dessen Hilfe
sich solche sequentiellen Files for-
matiert auf dem Drucker listen las-
sen, wobei alle wichtigen Parameter
eingestellt werden kdnnen.

Zum Laden mit »ENTER« gibt es
kein einfaches Basic-Agquivalent,

@B18 /¢ Turtle-Graftik Demo (evid@784)
eaza //
BaAzA [/
el s/
Ll ot R
@040 proc seite(laengel

BA27@ forward laesnge

aPER  left 9@

@878 sndproc seite

n1pa /7

A11@ // Quadrat zeichoen

G612e@ //f

@130 proc guadrat(lasnge)

P14@ for i:=1 to 4 do

a158 seitetlasnge’

@168 endfor i

B17@ endproc gquadrat

aieg /7

@178 // === Hauptpragramm ===

Dzen /1

@210 setgraphic B // Hires ein
@220 clear [/ Hirss loeschen
BZ3@ for laenge:=5 to 5@ step 5 da
@248 turtlesize 3

@258 quadrat(laengs}

@240 endfor lasnge

BZ78 end

Buadratseite zeichnen

Eine kieine Demonstration der Turtle-Grafik

sondern dort mu man schon ein
kleines Programm schreiben. In Co-
mal dient der sENTER«Befehl dazu,
ein sequentielles File zu lesen und
dabei wieder in »normalen« Comal-
Text mit Token-Codierung umzu-
wandeln.

Natiirlich wére es einigermafken
lastig, wenn man Programmlistings
nur auf solchen verschlungenen
Pfaden auf dem Drucker ausgeben
konnte. Aber Comal ware nicht Co-
mal, wenn nicht alles etwas einfa-
cher ginge als inanderen Sprachen.
Da ein Umschalten zwischen
Bildschirm- und Druckerausgabe
oft gebraucht wird, gibt es in Comal
einen speziellen Befehl dafiir; Mit
»SELECT OUTPUT "gerat” « kann
das gewitinschie Ausgabegerat ge-
wahlt werden. Die Angabe des
Schliisselwortes yOUTPUT«ist dabel
nicht unbedingt notwendig, Fir »ge-
rate gibt es zwei Moglichkeiten: »LiP:«
(Line Printer) flir Druckerausgabe,
»DS:« (Data Screen) fur Ausgabe auf
den Bildschirm.

Um also ein Listing auf den
Drucker auszugeben, gibt man
nacheinander die beiden folgen-
den Befehle ein:

SELECT "LE:"
LIST

Nach dem LISTen wird librigens
automatisch wieder auf Bildschirm-
ausgabe umgeschaltet.

Damit sind alle wichtigen Befehle
behandelt worden, um Comal-
Programme verniinftig editieren zu
kénnen. In der nachsten Folge wer-
den wir uns (endlich) dem eigentli-
chen Programmieren in Comal zu-
wenden, (ev)




enn Sie
dieges
i Programm  ablip-
pen, werden Sie
keinen Arger mit den vielen
DATAs bekommen. Haben
Sie einen falschen Wert ein-
gegeben, weist Sie die ein-
gebaute Priffsummenroutine
auf die fehlerhafte Zeile hin
und listet sie am Bildschirm.
Bitte halten Sie sich daher an
die Zellennumerlerung,
Nach der Emgabe sollten Sie
das Programm speichern
und erst dann starten. Wenn
alles ok ist, empfehle ich Ih-
nen, das Demoprogramim
(Iasting 2) einzugeben. Es
vermitielt Thnen einen sehr
guten Eindruck von den F&-
higkeiten der Grafikerweite-
- rming. Doch nun zur Turtle-
Graiik selbst.
Das Programm ermoglicht
die Programmierung von
hochauflosender Crafik in

Basic mit neuen
leistung=fahigen Befehlen.
Wird das Programm ge-

startet, meldet es sich mit:

TURTLE GRAPHICS

BY PETER MENKE

38911 BASIC BYTES FREE
Mun sind alle Funkiionen

und Befehle des Programms

fest in Basic eingebetiet und

bleiben bis zum Ausschalten -

erhalten.

Das Programm unterstiitzt
die Programmierung zweier
vonelnander vollig unabhan-
giger Bildschirme:
1. Den nermalen Texibild-
schirm
2. Den Grafikbildschirm auf
dem die hochaufldsende
Grafik erscheint,

Zwischen den beiden Bild-

HIREST hi, ra
hi=Hintergrundfarbe (0-15)
ra=Randfarbe (0-15)

Die Angaben fiir Hinfer
grund und/oder Randfarbe
sind nicht unbedingt notwen-
dig, die alten Farben werden
dann beibehalten.

CLEAR

Dieser Befehl 16scht den ge-
samten Grafikbildschirm.
REVERS

Dieser Befahl invertiert den
gesamien Grafikbildschirm.
GOLOR pu, hi, ra

Die Farben der hochauflo-
senden Grafik wercen neu
definiert (pu=Punktfarbe).
Wie beim HIRES-Belehl kon-
nen auch hier die Angaben
{iir hi und/oder ra entfallen.
GSAVE »Name«, Geratenummer
Speichert eine erzeugie Gra-
fik ab

GLOAD »Nameu«, Gerdtenummer

schirmen kénnen S'{g@?@d@gﬁu}%i oine vorher gespel
c

Funktionstaste Pl hin- und
herschalten. Der neue Be-
fehl HIRES] sechaltet den
Grafik-Bildschirm ein (HE-
RES 0 = ausschalten).

Im folgenden die Befehle im
Einzelnen

In sekundenschnelle
ist dieses Bild aufgebaut

48 Z¥ap

s1ie Grafik in den Compl-
ter.

Wenn Sie den Grafikbild-
schirin einschallen, sehen
Sie in der Mitte des Bild-
schiring einen blinkenden
Punkt: Den Gralfikcursor
(oder sTurtlex, zu deutsch
ySchildkrote).

Durch Bewegen dieses
Gratfikcursors kénnen Sie Li-
nien auf dem Bildschirm
zelchnen.

DEG wi

Bestimmt die Bewegungs-
richtung der Turtle Acht
Richtungen sind moglich
(wwie kann Werte zwischen 0
und 7 annehmen).

MOVE x
Move bewedt die Schildkrs-
e um x Punkte,

Der HIRES-Befehl positio-
nierl den Crafikcursor aufo-
matisch auf die Bildschirin-
mitie. Der eingestellte Win-
kelist 0. Auberdem wird Mo-
dus 0 eingeschaltet (siehe
MODE).

LTURN x (x max.=255)
Dreht den Crafikcursor um =
Einheiten nach links.

RTURN x (x max.=255)

Dreht den Grafikcursor um ¥
Einheiten nach rechis.

PLOT x-cor, y-cor

Setzt den Grafikcursor auf el
ne bestimmte Bildschirmpo-
sition. Die obere linke Ecke
desBildschirms hat die Koor-
dinaten 0.0; die rechte un-
tere 319,199,

MODE m (m max 4)

Beiden Befehlen MOVE und.
PLOT kennt das Programm 4
Modi.

0 = Punkt selzen

1 = Punkt l6schen

7 = Punkt invertieren

3 = nichts verandern
Normalerweise ist Modus 0
eingeschaltet.  Mit  dem
MODE-Befehl 126t sich dies
andern.

Gleichzeitige
Darstellung von
Text und Grafik

Das Programm teit de

Bildschirmin einen Toxt und.

m einen Grafiktell

Betitigt man bel emge-
schaltetem Grafikbild-
schirm die F3Taste, g0 wird
im unteren Teil des Bild-
schirms der untere Teil des
normalen Textbildschirms
eingeblendet.

Bei nochmaligem Betati-
gen dieser Taste wird das
slextfensiers wieder ausge-
blendet.

WINDOW 1
Schialtet Textlenster ein.
WINDDW O
Schaltet Textlenster aus.

Mit der Taste F5 wird der
Cursor (der normale) in die
obere linke Ecke des Text-
fensters gebracht. Dies ent-
spricht der HOMETaste fiir
den gegamten Bildschirm.
Die FBTaste 1akt sich ebenso
programimieren  wie die
HOMETaste, das heift mit
PRINT "(F9)" (auf dem Bild-
schirm erscheint ein rever
ses Grafikzeichen) 1aBt sich
der Cursor in die oberelinke
Ecke des Textienslers brin-
gen.

Ausgabe 11/November 1984 4.
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JOYSTICK ve
 (ve =Verzogerung, Mit ve=0
malt man am scanellsien, mit
ve =255 am langsamsten.)
Dieser Befehl erlaubt das
Zeichnen von Bildern mit
dem Joystick (Port 2). Mit
dem Joystick kann der Cra-
fikcursor bewegt werden.
Druckt man gleichzeitig den
Feuerknopf, wird enispie-
chend dem emgestellien

Modus ein Punkt gesetzt, ge-
l6scht etc. Nun konnen belie-
bige Bilder gezeichnet wer-
den, solangs, bis mit der
- Fi1Taste mit der Programm-
fortgefahren

“abarbeitung
wird,

LPEN
Dieser Befehl erlaubt das

Zelchnen von Bildern mut
dem Lightpen (Port 1), Im
Prinzip gilt das gleiche wie
bemm JOYSTICK-Befehl, nur
daB hier statt des Feuer
knopfes die CTRLTaste be-
ziehungsweise der Knopfam
Lightpen benutzt wird. Man
verlaBht den Lightpenmodus
mit F7.

~Alle Befehle konnen unab-
‘hénglg vom  Einschaltzu-
stand des Grafikbildschirms
angewendet werden. Sie lag-
gen sich auch wie normale
Basic-Befehle abkiirzen.

Die Funktionen und An-
wendungen des Programims
und seiner Befehle sind sehr
gut in dem Programm »TURT:
LE DEMO« demoenstriert (Li-
sting 2). (Peter Menke/gk)

Ausgape 11/November 1984

Geboren wurde lch am
3.1.1968 i Liineburg, Meine
erste Begegnung mit dem
Computer fand am dortigen
Gymnasium statt. An einem
heute schon fast fossilen
CBM 4016 lerate ich Basic
Kurz nachdem der Commo-
dore 64 auf den Markt kam,

erstand ich ein Gerat fiir sa-

ge und schreibe 1298 Mark
(Wucher!l). Wegen seines
schwachen Basics lernte ich

Der Programmierer der Schildkrote —

bald Magchinensprache,
Doch das bloBe Program-
mieren von Videospielen be-
friedigte bald nicht mehr, So
stiirzte ich mich in die Tiefen
des Basic- und Betriebssy-
stem-ROMs, um eine Ba-
sic-Befehlserweiterung  zu
schreiben. Eing der besten
und umfangreichsien Ergeb-
nisse: Diese Turtle-Grafik.

(Peter Menke/gk)

Text und Grafik kinnen
gleichzeitig auf
dem Bildschirm

erscheinen

GHER

D as Pro-
gramm
beginnt mit Titetund Au-
torenanschrift. Das GO-
SUB in Zeile 260 dient nur zur
Suche von Syntax-Fehlern in
den DATA-Zeilen, Im Pro-
grammteil Wariable« ab Zei-
lennummer 280 wird der Va-
riablen AN die Startadresse
des Maschinenprogramims
zugewiesen, der Variable 71
die Endadresse In NA§ steht
der Programmnpame, Die el
geniliche Einleseroutine (ab
Zeile 350) funktioniert folgen-
dermapen: Es werden in ek-
ner Schleife die ersten 16
Zahlen aus emer jeden
DATA Zelle gelesen und in
den Speicher gePOKEL
Gleichzeitigwird ausdenge-
lesenen Daten sine Priifsum-
me gebildet. Diese Summe

wird mit der lewzien Zahl in
der DATA Zeile verglichen,
dies ist die richitige Priifsum-
me. Unterscheiden sich die
beiden Zahlen, so wuide ein
Tippfehler gemacht und die
fehlerhafte Zeile wird vom
Programm automatisch geLl-
STet. AuPerdem wird ge-
priift, ob eine Zeile verges
senwurde (Zeile 517-520) und
obdie Anzahl der Datenrich-
tig ist (Zeile 530-537). Zusdtz-
Iich wird noch getesiet, ob
die gelesene Zahl auch zwi-
schen 0-285 liegt (Zeile 391).
Istdiesnichtder Fall, wird el-
mie Felies neldung ausgege-
ben (Zelle 503-508), Ursache
ist wahrscheinlich ein Kom-
mafehler. Wurde kein Fehler
gefunden, so fragt das Pro-
gramm, ob es sich selbst al-
speichern soll (davon sollte
bei der ersten Benufzung
des Programms unbedingt
Gebrauch gemacht werden,
Zeile 546-580). Danach wird
das Maschinenprogramin
gestartet (Zeile  590-610).
Trotz der Priifsummen ist ein
Fehler in den DATAs nicht
vollig ausgeschlossen. Ver-
fauschungen werden zum
Beispiel nicht bemerkt. Sol-
che Fehler sind jedoch sehr
unwahrscheinlich,

Diese Art der Uberpri-
fung von DATA-Werten soll-
fen Sie sich genau ansehen.
Sie erleichtert der Redaktiion
undvorallemdenliesermdie
Eingabe und Uberpriifung

Benutzte Variable:
AN = Anfangsadresse des Maschinenprogramms
Zl = Endadresse des Maschinenprogramms
NAS = Programmname beim Abspeichern
GE = Geréteadresse beim Abspeichern
X = eingelesener DATA-Wert
2 = Speicherstelle, in die X gePOKEL wird
Z = akiuelle DATA-Zeilennummer
PR = grrechnete Prifsumme
I — Variable der FOR/NEXT-Einleseschleife

grober Zahlenkolonnern.
Falls Sie uns Programme ein-
schicken wollen, dann neh-
men Sie sich doch auch bitte
etwas Zeit und fligen eme
komfortable Priifroutine in
Thre Programme ein.
Programmierung

a) Speicheraufteilung:

Das Video-RAM steht ab
$0400. Der Hires-Speicher
wurde hinter $ CCO0 gelegt,
das Hires-Farb-RAM nach
CB00. Das Programm selbst
begnntbei $C000und endet
bei $C88B. Programmvaria-
ble liegen 1m Bereich ver
$CCO0.

b) Die Belegung der Funk-
fionstasten wird durch ein
wAnzapfenes des Inierrupt er-
moglicht. Die  Funktion
PRINT "(fs)" wird durch Ver-
dndern der BSOUT-Routine
erreicht.

c) Das Textfenster:

Wie Sie wissen, wird das Bild
auf dem Fernseher (Monitor)
durch einen Elektronen-
strahl erzeugt, der den Bild-
schirm zeilenweise von oben
nach unten abtahrt. Der VIC
bietet nun die Moglichkeit
beieiner bestimmien Zeilen-
position einen Inferrupt aus-
zulésen, Diese Fahigkeit des
VIC wird ausgenutzt In der
dann ausgefithrien Interrupt-
routine  wird = zwischen
Hires- und Textmodus hin
und her geschaltet, so daB
der Bildschirm in ein Text
und ein Grafikfenster einge-
teilt wird.

d) Die neuen Befehle;

Es gibt zahlreiciic Moglich-
keiten, neue Basic-Befehle
zu implementieren. Anzap-
fen der

1. CHRGET-Routine (DOS 5.1)
2. EingabeWarteschleife
(Toolkits)

3. Interpreterschleife (be-

schrieben Im 64 Intern)
Fortsetzung auf Seite 55
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C 64

Der Schachmeister
und sein Programm

Ich bin 16 Jahre alt und ge-
he in die 11. Klasse eines Ul-
mer Gymnasiums. Seit Weih-
nachten '83 besitze ich einen
Commodore 684 s2in Vorgan-
ger war ein ZX81.

Das Programm:;

Der Computer gpielt be-
rihmte oder weniger be-
rahmte Schachpartien vor,
die man leicht selbst einpro-
grammieren kann, so daB
man sich mit der Zeit eine
richtige Sammlung aufbaut.
Besonderer Wert wurde auf
eine gute Multicolor-Crafik
gelegt.
Entstehungsgeschichte:

Das Programm entstand
aus einer spontanen Idee
heraus. In Blichereien findet
man unzahlige Bicher mit
aufgeschriebenen Schach-
partien, die man auf einem
Brett nachspielen kann, was
aber nicht unbedingt jeder-
manns Sache ist, und auber-
dem ist die Gefahr grof, daB
man sich verschaut und ei-
nen Fehler macht. Da miif3te
es doch viel einfacher sein,
wenn der Computer dies
iibernehmen wiirde. In zirka
einwochiger Arbeit entstand
so das vorliegende Pro-
gramm.

Wesentlich Merkmale und
Vorziige des Programms:

— Multicolorgrafik, die sich
zum Beispiel hinter »Grand-
masters nicht zu verstecken
- braucht.

— alle wichtigen Schachre-
geln sind Dberiicksichtigt
(zum Beispiel Rochaden, Da-
melausch, Matt, Remis ...)
— jeder Benutzer kann seine
elgenen Partien eingeben
und mit dem Programm spei-
chern (maximal 20)

— das Bild kann jederzeil
seingeflrorens werden

—der Programmablaufkann
beschleunigt werden.

(Thomas Behrend)

50 Z¥p

Darstellung nach.

Viele Schachspieler

zeichnen ihre Partien

auf und uberprufen
sie hinterher.

Oder sie spielen be-

rilhmte Partien nach.
"R 97“'Der € 64 iibernimmt

nicht nur die Rolle

des Protokollanten —

er spielt mit Hilfe

dieses Programms

gespeicherte Partien

mit guter grafischer

Nach dem Start des Pro-
grammes mul man einen
Augenblick warten, bis der
Computer die neuen Muli-
color-Zeichen definiert hat
und diverse Felder und Li-
sten aufgestellt hat (zitka 20
Sekunden). Daraufkannman
eine der gespeicherten Par-
fien auswahlen und das
Schachbrett baut sich auf.

Am rechien Rand werden
die Namen der Spieler, das
Jahr, die Zugnummer und
der Zug sowie verschiedens
Meldungen wie »Schachs,
»Matte, »Rochade« ... ausge-
geben. Das Schachbrett
nimmt zirka 3% des Bild-
schirms ein.

Durch Driicken der
F7Taste nach einem Zug
wird das Bild biszu einem er-
neuten Tastendruck reinge-

froren«. Durch Driicken ei-
ner anderen Taste nach ei-
nem Zug wird der Ablauf be-
schleunigt. Durch anhalten-
des Dricken der Space-
Taste kann man so eine Axt
»Blitzschache errsichen.
Nach Spielende fiihrt ein Ta-
stendruck wieder zum Aus-
wanlmentii.

Eingeben eigener.
Schachpartien:

1. Zuerst werden die Namen
der Spieler und das Jahr ein-
gegeben:

10000 DATA SPIELER 1, SPIE-
LER 2, 1884,

2.Die Eingabe der Ziige:
Beispiel fiir einen normalen

.Zug: 10010 DATA E2E4, ETES,

GIFS ..

Ausgabe 11 /Navemg;ig;r_ nl'f%%ﬁ o
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Wenn eine Figur eine gegne-
rische schlédgt, braucht man
das nicht anzugeben; der
Computer erkennt das von
gelbst,

3. Sonderregeln:

B Aufgabe eines Spielers:
10020 DATA ....S5A

(Schwarz gibt auf)

10020 DATA ..., WA

(Well gibt auf)

W Rochaden:

10020 DATA ..., KR

(kurze Rochade)

10020 DATA ..., LR

(lange Rochade)

Es braucht nicht angegeben
zu werden, welcher der bei-
den Spieler rochiert.

W Schach, Matt, Remis:

Um dem Computer einen
dieser drei Zustdnde anzu-

zeigen, muB ein S (Schach), 200- 260 oot Zsi :
gg& o : Zzefche:he definjt SUnigyy
-1059 ‘ 4eiche
; n-D)
100,117 : f eéder aufsreﬁenmuwcm‘")
1 n i
70 J Varigh] .
70-1259 - ;'Tui'ﬂcojor_ﬂ,?é‘ definjgre,,
12801354 " 1enangy ge ‘nsc-ha.ffen
139g. 16 aufsteqy, 95N ung
17 1660 USWamm s
2801810 * Bildscppy, 0
0-24]9 easuprpro I;ntbg?
2 Ondep, Hormge
23;&55450 ‘K Metay tegely (Roc 5’2"?“9)
0  Einge), @4 : o
fggg * Figur dzfzsck "dloschen
. : i 2
2720 : K‘;;’f CiLnare ezll'i“ech
2? X SC. an . flen
28465) ;éeso 0 . o2 Verkiyyy,,  Unterbrecy
-2850 © Cundste
f{f{f{?{fsm : Blldschjn;;nqrder Figure
bielenge 2 n
Alle ATAs fur g
keit uﬁgM':Zeﬁen ienen gy 10 Paston
kénnep entfe - An
rnt
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ein M (Matt) oder ein R (Re-
mis) dem jeweiligen Zug an-
gehangt werden:

10020 DATA ..., DBEBS
(Schach wird geboten)
10030 DATA ..., F6EBM
(Schachmatt)

10020 DATA ..., ES5E6BR
(Remis)

B Dametausch:

Wenn 2in Bauer in eine Da-
me umgetauscht wird, so ist
dem jeweiligen Zugein D an-

zufiigen:

10020 DATA ..., ATAS8D
(weiler Bauer wird in Dame
getauscht)

Wichtig:

Nach Ende jeder Partie muB
unhedingt ein E angefigt
werden, damit der Compu-
ter eine Liste der Partien auf-
stellt. Nach der letzten Partie
ist statt dem E ein X anzufii-
gen;

19999 DATA .. FEEEM.E
199998 DATA ... FBEBM,X

Die Programmlénge ohne
gespeicherte Partien be-
tragt zirka 7,5 KByte pro ge-
speicherter Partie werden
zusatzlich zirka 0,5 KByte be-
notigt.

Da der Bildschirmspel-
cher verscheben wird, muf
nach einem RUN STOF-
RESTORE blind RUN einge-
tippt werden, um das Pro-
gramm wieder auflisten zu
lassen.

(Thomas Behrend/rg)
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Listing »Schachmeister«

18 rem #*¥EXEXXRRER e e s 2SR T L L S btk
28 rem # > schachmeister << *
Z@ rem # *
48 rem ¥ thomas behrend *
5@ rem ¥ in der wanne 1& 7900 ulm *
&@ rem * {8.17984} #*
TH rom SEREEEFENRERARXAFEEAX R AR ERER R RS
8@ rem

98 rem —— alle rem—=zeilen koennen ——
108 rem —— weggelassen werden e
118 rem

128 rem — neue zeichen ——

1728 rem

140 pokeS3?B1,6:poke5328@,1:print"&#'chr¥
(9

158 datalz2B®,i469,51,133,1,169,8,133,95,15

Z,9@8,133,88,189, 2@8 133,226,169 ,248,1353
168 dataB?,1&6%, 2“4 1;4,91,32,191 163,147
,55,133,1,88,96
178 rem —— mc—programm —-—
1B® ji=4@%97:fori=B3ZtoB4S:reada: i=i—a:pok
ei,ainext
198 ifj<>*@thenprint“data—fehler in zeils

15-Z@":stop
200 sysB3I2:pokeBSA,160:sysB32: pokeSssS7s,
pesk (5657463 and252: poka33272,8 i
210 poke&dB,19Z:print"ii"tab(5) "> schachm
eiSter o

20 print"FE"tab {(5) "bitte =inen mnment W
drten.-.“ AER
238 ad=57344:fari:64tﬂ91:b=ad+i*8:{crj=ﬁ
to7:readc:pokeb+i,cinextinext
240 fori=197to219:b=ad+i#8: for j=Bto7:rea
dc:pokeb+i.cinextinext
258 i=175:b=ad+i*B:for j=@to7:readc:pokeb
+j.,cinext
248 pokeSé, 138
278 rem
28@ rem — data fuer schachfiguren ——
298 rem
P8 data®@,d,40,46@,255,255,50,58
Z16 datab,6,8,0,0,8,8,8
3280 dataBd,d,0,0,6@, 255 4 255 4205
2@ dataZss5,255,08,608,60,.468,60,40
4@ dataﬁ,ﬂ,E,E,lS,lB,B,B
Z56 datasB,255,255,255,255,178,0,0
6@ data®,0,192,192,2480,146@,0.4
78 data@,B8,3,3,3,3,3,3
80 datal,d0,4680,68,68,255,255
370 datad,B,172,192,192,192,
428 data2,0,8,0,08,.2,0,0
410 datazZss,&0,460,4608,608,460,560,4608
428 data?z55,255,255,255,255,255,255,235
430 datal92,8,0,0,8,8,6,8
44 dataBd,B,60,580,240,1953,255,255
458 data255,255,255,255,255,172,2,0
448 data®,?,8,8,192,192,6,0
478 data®,6,8,8,8,2,3,15
480 data@,48,48,63,255,207,287,
498 dataf,0,0,0,192,172,192,192
508 databdi,63,63,60,0,8,8,3
510 dataz55,287,15,463,635,255,255,255
520 datal®2,1%92,8, ﬂ ,8,8,8,192
5230 data3,3,3,3, 15 1@ a,a
543'&ata192,24m,24a,243 240,160,0,0

, 255
192,192

295

558
968
578
580
578
&06
&18
4238
&30
&4@
&350
LH68
&7@
f=1=1%i}
458
703
718
728
78
74@
75@
758
i
788
790
863
516
828
8z@
oNLIGeE
B5@
=1t
578
5258
878
708
?1a
P28
]
4@
258
F&8
2?78
hrEl
B2
78
1988

gr=1t=

inia
ji=1:
1228
18Z0
1348
1858
1as6@
1a7@
1288
1828
1188
1118
1120
1138
1148
1158
1148

data@®,®,12,15,3,3,3,3
datad,,48,240,192,192,192,192
data@,8,3,8,3,3,0,0
datafs,85, 125, 125,255,255, 125,125
dataBs,es,85,85,85,85,85,85
datags,Bs5,85,85,125,255,255,255
data2?ss,255,125,125,125,125,125,125
datags,85,87,87,95,90,85,85
datal?s, 255,255, 255,255, 178,85,85
dataB85,85,213,213,245,165,85,85
dataBs,85,87,87,87,87,87,87
dataBs,85. 125,125, 125, 255, 255, 255
datafs,85,213,213,213,213,213,213
datag7,8s5,85,85,85,85,85,85
data2?55,125,125,125, 1?5 125,125,125
data2s5 . 255 . 255 . 255 255 . 255 , 255,255
data?13,85,85,85,85,85,85,85
dataBS,ES,i25,125,245,215,255,255
dataz?s5, 255,255, 255,255,17@,85,85
datass,B8s5,85,85,213,213,85,85
datags,85,85,85,85,87,87,95
datags,117,117,127,255,223,223,255
datags,B5,85,85,213, 215,213,213
dataiz7,127,127,125,85,85,85,87
data?55,223,95,127,127, 255 ﬂ55 255
data?13,213, 95 85,85,85,85.213
datas7,87,87,87,95,%8,85,85

data? 13,?4%,245,245 ?4% 165,85 ,85
dataBs, 85, 95,95 .87 ,87,87,87
liataBs5,85,117,245,213,213,2
datass,85,85,85,87,87,85,85
datai?s,189,215,231,231,215,189,126

13,213

rem

rem —— wvariablen und felder —
em

BF(l})="abaacadet":ram bauer
b#{(Z2i="ghi jlmdof"trem turm
b*(3)="anaakadef":rem lasufer
b {4)="grstuvwoxirem pferd

b {5} ="vhzacadef":rem dame
b¥(4&r="[Epicmdef":rem koenig

fori=lto&:tor j=@toZ:fork=1ta3
a¥f=mid$(bF(i),i®xZ+k,1izaF(il=a$(i)+c
asc {aF)+128) tnext
aF{i)=aF (i) +"HERI" = nextznext

dimb (8,B%

fori=7tolstep—2:for ji=1to7step2:b (i,
nextinext

fori=BtolZstep—2:for j=2toBstepZ:b (i,

nextinext

dima{B,8)

gosub2758

ziE=""5 =

rem

rem —— multicolor—modus ——
rem — einschalten =
rrem

pokeS3281 ,46: pokeS3282,7: poket3282,3
pokaS3270 ,peek (52278 or 146
rem

rem — liste der partien ——
rem —— aufstellen e
rem

data—1

Ausgsbe 11/November 1984
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1178 restore:da=8@

1188 da=dat+l:reada:ifa=—1thenizZ@Bd

11?80 gotollBA

1208 dimptzﬁ),pi(ZB),pi$t2ﬁ),ja$(2@):p=ﬂ

1218 p=p+1:readp$(p},p1$(p),ja$(p}=dxd+3
1220 readat:d=d+1l:ifaf="e"oraF="u"thenll

1230 gotoll2Z

1240 ifa¥="x"thenl27@

1250 pip)=d:gotollld

1268 rem

1278 ram — auswahlmenus ——

1288 rem

2090 restore:fori=itodasreadaznext
172080 printchr$(3) =& — auswahl —
1318 printzprint

1320 Fnri=1tap:printi;tab(5)p$(i)tab(163
plEli), ja¥lilnext

138 pDkEl?B,B:input"hw";w:ifwilorw?ptha
nil3Z&a

1348 print“ﬁ":ifw=1then139@

1358 fori=1ltop{w—1):readaf:next

1348 rem

13780 rem —— spieslbrett -——

1Z8@8 rem

1398 fﬂri=1t924:printchr$(1591tab(B)“ﬁ b
tab(25iz 1% :next

1488 printchr$(5)"H";

14164 fnry=8t015tep—1:x=1:gnﬁubzeﬂﬁ:prﬁﬁEP

“EEBIY vz x=B: gosub2B48

1420 print"ERBIMy:next

147@ fory=Btolstep—1:forx=1toB

1440 gosub247@

145@ next:inext

1448 printma"

1478 rem

1488 rem —— anfangsstellung ——

1428 rem

1508 fory=7toB:forx=1toB

1518 gosub253@:next:next

1526 fory=1ltoZ:forx=1toB:gosub253@:next:
next

1550 printchri(iS?)"ﬁ":printtab(27l“m sp
ieler 1 "

1548 printtab(27) "W we

1550 printtab(27) "MW 2

1548 pnk9214,18:print:printtab(27)chr${3
2)"® spieler 2 "

i57@ printtab(27) "3 <h

1588 printtab (27) "EH o

159@ pnk2214,5=print=printtab(z?)chr$(5>
“Erugz @ 1"

1608 pnke?id,?:print:printtab(28):hr$(15
81" A

1616 pnkeZl#,?:print:printtab{??)chri(S?
" ‘i'a n

1428 printtab(27)"% e

1638 printtab (27 "8 b

1640 readaf:af=leftE(a$,?) 1 pokeZll, 2@:pr
int:printtab (28)"W#"a%

1650 reada$:at=lefti(a$,?):pokelRisd,Zipri
nt:printtab (28} "8"a%

1668 readas$:poke?i4,15:printiprinttab(28
Ya¥k

1478 zu=lizzl=1: aw=@

1480 rem
1490 rom XHEEXHNHHEE NN EFHRE R 4%
1782 rem ¥ —— hauptprogramm —— ¥

171@ rem XFERXXXRFRFREEXFFARERXRREXE

1728 rem

173@ print"=S":zl=zl+l:ifz1=2thenz1=0:zu=
zutl:poke2l4,S:printiprinttab(32)chr#(5)
zu

1740 reada$:iflen(a$)<>4thenl?50

1758 rem

17648 rem —— normaler zug ——

1778 rem

1786 b$=le{t$(a£,2}:gnsubEbZB:x=x2=y=y2

17790 bZ¥=b#%

1880 b¥=right$(a$,2):gosubls2A

1818 of="-"1ifalx2,y2) < B8thenao$="/"

1828 a¥=b2%+oF+b¥

iB3a@ puk9214,7:print:printtab(29)thr$(5)
Tt af

1840 fori=iteod4:gosub253@:gosub2478:next

1858 al=alx,yl:ali,y)=B:ralxZ,y2)=al

1848 x=x;:y=y2:¥uri=1tu4:gosub247ﬁ=gnsub
253@0:next

187@ ifaw=Zthenaw=0:return

18980 ifaw=2thanz89@:rem—matt oder remis—
1820 gosubZbsd

1900 ifaw=lthenaw=0:poke?14,il:printzpri
nttab (27¥chr¥(Si "€ Lt

oroh@esntol 730

1928 rem

1938 rem —— besondere situationen ——
1248 rem

1950 ifaf="e"thenzZB78

1968 ifaf="sa"thenzld@

1978 ifaF="wa"then2ll@

1988 ifaf="kr"then2l90

1998 ifaF="1r"then2250

2008 printchr¥(5?

2016 hizrighti(ai,i):a$:12ft$(a$,4§

2AZ@ ifbE="s"thenaw=1l:pokeZi4,ll:print:p
rinttab (27)"Sschach !":gotol788

2030 ifhE="m"thenaw=2:poke2l4,l1l:print:p
rinttab(27)"8 matt !":gotol789

2848 ifb$="r"thenaw=2:poke2i4,ill:print:p

rinttab(27)"® remis !":gotol788
2058 ifbF="d"thenZZ4l

Z86@ print"sdatafehler !!!":istop
2@07@ rem

?@BR rem —— aufgeben ——

2878 rem

2198 af="Wschwarz"

2118 goto2iZB

2120 a¥="Tmweiss"

2138 pokeZld,9:print:printtab(29}as%
7148 printtab(27)"Hgibt auf !"

2150 gotolBT0

21468 rem

2178 rem —— kurze rochade -——

218@ rem

2198 y=1:t=B:ifzl=1ltheny=B:t=b4

2208 a(5,y}=E:a(8,yl:3:a(&,y)=8~t:a(7,y)
=12-t:x=5:gosub247@: x=8B: gosubZ478

2216 x=4:gosub?S538:x=7:gosub2538: gotoZZB
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2220 rem

2230 rem — lange rochade ——

2248 rem

2250 y=1:t=0B:ifzi=1theny=B:t=4

2240 al{l,yi=B:a(5,vi=B:a(3,y)=12-t:ald,y
y=B—-t

2270 w=1:gosub2478:x=5:gosub247B:«=3Z:gos
ubh 2536 : w=4: gosubl2528@

2780 pokeZl4,ii:print:zprinttab(29ichr#(5
} " Erochade"

2270 gosubZ&sd

2200 pokeid,ll:print:printtab(29)"4H

":gotoli73a
22180 rem
2328 rem —— dametausch —-—
S50 rem

2ZAB aw=3:gosubl786

2358 ify2=Bthenailx2,8)=11:90ta2378

2360 alxZ,1)=5

270 x=xZ:y=yZ2:gosub253I@

2388 pokeZild, 1B8:zprint:printtab(29)chr#(5
P idame—"

2378 printtab (29) "Htausch"”

2488 gosubZ&ésB:pokeZl4d, 18:printiprinttab
(2834 e

2418 printtab (29} "5 ":gotol738

2420 rem #¥¥¥*¥¥ ynterprogramme FEEXEE
24320 rem

2448 rem —— einzelne felder ——
2458 rem —— drucken D
2458 rem

2470 ifh(x,y)=1then2490

2488 gosubZB40:pokesds, 1S5:print "HAAAIREET
AAAIERRAA" s return

2498 gosub2B4B@:print" I EmE R s
return

2580 rem

2518 rem —— figur drucken ——

2528 rem

25320 f=ailu,y):iff=Bthenreturn

254@ gosubl2B4@

2550 pokesdsH,Fritf rbandb (x,y)=Bthenzprin
it as{f-a) " ireturn

2568 iff>r6andb (x,y)=1ltheniprint"d"as(f-4&
Py s return

2570 pokebddsd,Brifbix,yi=ithenprint"#"a$(
TR ireturn

2588 print"B"af ()" ireturn

2598 rem

250606 rem — umrechnen —-—

2518 rem

2628 biF=leftF(bF,1)1ul=asciblE)-4L4:yZ=v
al {right$(bF, 1 )sreturn

2638 rem

25480 rem —— zeitschlaute ——

2658 rem

2668 pokelFB,B:fort=1t0250:1ifpeek{iQ7)<
H4thenZaBd

267D nextireturn

2688 ifpesk{l1?27)=2then2708

24890 return

2788 1ifpeck (197} :464then2706

2718 ifpesk(l1?7)=564thenZ718

27280 return

2738 rem

2748 rem — grundstellung ——

2738 rem

2768 all,11=8:a(2,1)=10:a(3,1)=F:a(4,1)=
11:a(5,11=12:a(5,1)=9

2778 al(7,1)=1B:a(B8,1})=8

2788 fori=ltoB:afli,.B)=a{i,;1¥—-&inexrt

2798 foru=1toB:alx,2)=7:a(x,7)=1l:naxt
2888 return

2810 rem

2828 rem —— bildschirmposition ——

2838 rem

ZB4@ ify=Bthenprint"ZEH"tab((x—-1)#3+1};:re
turn

2B50 x1=(x—-1)#3+1:y1=(B—y)#3—1:poks2ll,y
l:print:printtab(x1);:return

28468 rem

2878 rem —— spislende ——

2888 rem

2898 pokel?8,0:fori=1told@B@:ifpesk (197}
=&4thennext

2988 fori=1ltcB:fori=ltoB:a(i,jil=@B:next:zn
ext

2710 gosubl76@:gotolz2?@

16688 rem
10010 rem ————— data fuer die -————
18826 rem ————— partien @ 2 —-mv—=F
188368 rem

108468 rem *#% demo—partie 1 #»
18858 datasiff,kashdan, 1248

BAER ONLINAE=T datad2d4,g98f&4,c2c4,e7eb,b1c3,¥8b4,

dic?2,d7d5,a2a%,bde7 ,c4d5,06d5,c1¥4,c7cé
18878 datahZh3Z,kr,eZeZ,fE828,1f1d3,b8d7,g1
T3,d7+B,t3e5,e/db,kr ,t8e&,t4hd,g7/g5
13088 dataeS5+3,e6g7 ,h2d4&6,dBdE,F1c1 ,c845,
+3d2,e8e7 ,bZb4,aBeB,albl ,f53h3,gZh3,87e3
188780 datadif1l,g97+5,f2e3,dé&g3s,T1g2,93e3
s,glhl,f5g3s5,h1h2,e3F4,d2f3,e8e2,c322
18188 datagieds, h2hl,+6h5,c2d2,hS5g3s,hlhk
2,g3f1ls,hZhl f4h2s,.f3h2,f1g3m

iB1iiB datae

131280 rem ¥% demo—partie 2 #%

18130 datageller ,euwe, 1933

1@14@ datad?d4,gBf&,c2c4,e7e6,bic3,f8b4,
2lei , c/7c5,a2a3,bdcE ,b2c3 ,b7bs,f1d3,cBb7
10158 datatZf3,bBcé,gleZ kr,kr,cba5,23e4
,T6eB,e2g3,c5d4,c3d4,a8cB,f3§f4,a5c4
18140 datafdfS5,f7F6,F1F4,bEDS,F404 ,dBb4,
ede5,cde5 ., f5e6,e5d3,d14d3 ,béas ,d3his
1@17@0 datagB8f7,cihsé,f8hB,h7hB,cBc2,alcl,
c2gZs,glfl,e&bE,flel ,b3f3,wa

13180 datae

i212@ rem *%* damo-—partie 3 *%

18288 datarossetto,stahlberg,1747

1P2168 dataeed,e/ebd,d2d4,d7d5,blcE,g8+6,
clgS,+8e7,e4e5,f6d7 ,n204 ,c7cS,c3b5,F7F6
1@822@ datafld3,a7as&,dihSs,eBfE8,h1h3,a4b5
;05hb,dBaSs,héd2,a5c7 h3g3,c5d4,g1+3
1@22@0 datad7e5,07g7 ,h7hé&,d307 ,$Bg7 ,hiShés
+37F7 ,h&hGSs, F797r

13248 datax

ready.
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Die schnelle Schildkrote
Turtle-Grafik

Fortsetzung der Beschreibung von Seite 49, Einzelheiten zur
Programmierung und das Programmlisting

Die drei auf Seite 49 genannten Mdglichkeiten haben je-
doch alle groBe Nachteile: Sie sind alle entweder zu langsam
(1. und 3.}, die Befehle lassen sich nur im Direktmodus anwen-
den (2.) oder sie kénnen nicht abgekirzt werden. Deshalb
wurden die Befehle mit sehr komplexen Routinen voll als To-
kens integriert. Aus diesem Grund wurde die Interpreterschiei-
fe, die Routine zur Umwandlung in Interpretercode und die
Routine zur Ruckumwandlung in Klartext veréndert. Die Vortei-
le dieser Arbeitsweise sind, daB sich die neuen Befehle wie
normale Basic-Befehle anwenden lassen und d4B nur minima-
le Geschwindigkeitsverluste bei der Ausfuhrung von Basic-
Programmen in Kauf genommen werden mussen. Ahnliche
Methoden verwenden Ubrigens auch professionelle Basic-
Erweiterungen, wie zum Beispiel Simons Basic.

Ein solches »Anzapfen« von Betriebssystem- und Basic-
Routinen wird beim C 64 durch zahireiche Sprungvektoren er-

mdglicht, die verandert werden kénnen. Diesist leider nicht bei
allen Computern so gut méglich. Die hier benutzten Vektoren
sind:

Name: Adresse in dezimal:
Interrupt-Vektor 1 788/789
MNMI-Vektor :792/793
BRK-Vektor C790/79N
Bsout-Vektor : BOG/807
Vektor fir Umwandlung in Interpretercode CTTE2ITT3
Vektor fir Umwandiung in Klartext L TTAITTS
Vektor flir Basic-Befehl ausfihren STTRITTY

(Interpreterschleife)

Das Wissen (iber die Programmierung des Programms ist flir
dessen Anwendung nicht notig. Doch nun viel SpaB mit Turtle
Grafik. (Peter Menke/gk)

20 PRINT"LIEE B ey L
3@ FRINT" e e R R R E SN EEEEEEEE AU EEEEEEE
48 FRINT™ =5
"
S@ PRINT® HE
"
&8 FRINT® s TURTLE GRAFHICS
gty d
70 FRINT" b ]
="
188 PRINT™® iy
s
1183 FRINT® = ENTHWICKELT 8.1%984 VOM
B
1200 PRINT™ "
"5
1Z@ PRINTY® B
Be
148 FPRINT® e FETER MENINETE
"&s
158 FPRINT" LS
"%
148 PRINT® LS GRIFTHWEG 4
2P
178 FPRINT"® e 2212 BRUNSBUETTEL
B
B E
198 PRINT® e
o
288 PRINT" "a"n
v,
2 1 w P R I N T ] ’E“%’EEEI’E-'-ili.i.n!E!i‘iBEEE!“E!‘!m!EEIE!!=Ei!
2280 FRINT® S e e s N R B B EEEEAREEE
230 PRINT" "8 EITTE TASTE DRUECKE
N i
248 GET A#F:IF AF=""THENZ40

48R ONLING

250 PRINT"L"

2600 GOSUB1066

278 z

280 :

278 REM ##YARIABLE*®
@8 AN=4%1352

381 ZI=513468

218 NAF="TURTLE GR."
320 : :

ZE@ =

348 :

350 REM #¥#% EINLESEROUTINE #ixx
60 S=AN: Z=1006

378 FORI=1TO146:READ X

370 IFX=—10ATHENS3D

371 IFX<@ORX 255 THENDGAS

430 GOSUBS15: POEES, X

418 S=5+1:FR=FR+X:NEXT

448
468 READ X: IF FPR=X THEN PR=8G:Z=Z+1@:50TO0
378

478 PRINT"BEFRUEFSUMMENFEHLER IN ZEILE"“Z
475 PRINT"EFRUEFSUMME DER ZEILE"Z":"FPR:F

RINT

480 FRIMNI“HIUHIIGE FRUEFSUMME: "XzPRINIZH
RINT

49Q PRINT"BLIST"Z—-1@"-"Z"[1";:POKEAS1,13
:POKE198,1

S@@ END

b 7 B

@z =
S@3 PRINTYDATENFEHLER IN ZEILE"Z

@4 PRINTYES WURDE VERSUCHT*X"ZIU FOEEN."

Listing Turtle-Grafik

Ausgabe 11/November 1984

,ﬂﬂﬁ% 552':;‘&-1.{:-&.

G4er-onlin

net




 LISTING DES MONATS g

oBs
ol
511
91z
515
"s
5146
X
p
URN
5i8 PRINT EEEDATA-ZEILE FEHLT!!"

519 FRINT"ODER ZEILENNUMMERN DER DATA-ZE
ILEM MNICHT"

520 PRINT"IM ZEHNER ABSTAENDEN":END

021
222

=
S

53@ IF S5=I1 THEN 3237
531 PRINT"REBEDATENANZAHL IST FALSCH":FRI
NT:FRINT"DAS WAERE RICHTIG :"3;ZI-AN

5322 PRINT:PRINT"IHRE DATENANZAHL :":5-AN
S537 END

539 PRINT"ERKEINEN FEHLER GEFUNDEN
540 PRINT"ABSPEICHERN (J/N) 72"

S50 BET A%:IF AF="N" THEN 590

S68 IF AF{>"J" THEN 55@

578 INFUT"GERAETEADRESSE
DISK) "3 BE

5BB SAVE NAF+" (C)FM" ,GE

GOTD47d@

s sm =m

FRINT"ftled ZEILE:"Z" SFEICHERSTELLE:

FPRINT"#H EINBGELESEMNER WERT: S

IF Z>=FPEEK {&£3)+256#FEEK (64} THEN RET

i Eﬂ 1]

{1=DATASETTE/B=

S0 FRINT"EZUM START EINE BELIEBIGE
TASTE DRUECEEN

608 GET A%:IF A%="" THEN 500

61@ SYSAN

&3B =

s54@ =

&S50 :

1902 DATA 120,032,863, 193,088,832,163,19
3,832,223,193,169,@28, 133,254, 169, 2085
181@ DATA 192,133,255,032,897,192,032,06
8,166,0876,116,164,147 ,617,017,0817,1721
1020 DATA B29,029,084,085,082,084,876,06
%,832,071,082,045,080,072,073,8467, 10880
1i@3@ DAaTA B83,190,190,829,029,0866,089,83
2,080,047 ,084 ,069 ,082 ,032,877 ,069,1270
i@4B DATA ©73,875,06%,19@,190,029,027,85
1,056,057 ,849,049,032,066,045, 883 ,1168
105@ DATA B73,047,B32,066,08%,084,0869,08
3,832,070,082,069,069,017,817,190,1109
1260 DATA 191,148,808,177,254,201,191,24
B,012,281, 198,208,002, 169,013,032, 2241
1970 DATA Z1B,255,7200,208,238,096,173,02
5,208,141,0825,208,014,029,173,818,2223
1980 DATA 2018,201,250,176,011,032,204,1%
3,169,258,141,018,208,076, 188,254 ,2579
1992 DATA ©32,185,193,169,217,141,018,28
8,874,188,254,173,013,220,088, 165,2340
i12@ DATA Z04,2@08,033,169,032,0844,017,20
&,740,026, 206,252,283, 208,021,167 ,2248
111@ DATA 2@87,141,252,2083,173,241,203,07
2,169,007,141,241,203,832,118,195,2393
1120 DATA 1@4,141,241,203,165,212,288,03
@,165,216,208,026, 1465, 203, 205, 255, 2747
1138 DATA 203,240,819,141,255,203,201,06

Listing. Turtle-Grafik (Fortsetzung)

ER ONUING
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4,240,012,201,084,246,0611,201 ,0665,2240
114@ DATA 240,029,281,006,240,048,0874,04
9,234,173,017,208,041,832,24@,089, 1843
115@ DATA 032,204,193,832,017,194,8756,23
?,197,832,185,193,076,236,192,173,2251
114@ DATA ©17,208,041,032,248,246,173,02
6,208,041 ,001 ,240,0046,032,017,194,1722
1178 DATA @76,230@,1%92,032,254,193,162,07
1,16@,088,024,032,240,255,876,238,2177
1188 DATA 192,872,138,072,152,872,169,12
7,141,013,221,172,813,221,@48,812,1835
1190 DATA B32,143,253,032,024,229,0832,0858
3,193,108,002,160,076,114,254,052,1767
120@ DATA 204,193,16%,004,141,136,802,16
2,118,141,020,08083,16%,192,141 ,821, 1823
1718 DATA B@3,16%,833,141,824,003,16%,17
3,141,825,003,169,048,141,022,083, 1287
1228 DATA 169,193,141,823,003,167,811,14
1,254,7203,16%,001,141,253,203,141 ,2215
1230 DATA 252,203,169,008,141,026,208,14
%,134,141,004,003,16%9,1%6,141,005,1961
1740 DATA BB3,169,843,141,008,003,169,179
7,141 ,88%,003,167,084, 141,006,083, 1289
1250 DATA 169,197,141 ,887,0035,167,183,14
1,038,003,149,199,141,039,003,032,1554
1260 DATA 24%,195,096,162,832,160,008,16
9,224,133, 255, 132,254,152,145,254,2612
1274 DaTa 1356,208,251,230,255,202,208,24
o, 169,054,141 ,024,208, 169,148,2747
128@ DATA 141,008,221,173,817,208,00%,03
2,141,817 ,208,0%96,1&%,821,141,874,14618
129@ DATA 208,16%,151,141,000,221,173,01
7,208,041 ,723,141,017,208,095,16%,2163
1380 DATA =Z04,133,255,168,000,132,254,18
Z,804,173,253,203,010,010,010,016,1973
151@ DATA B13,254,203,145,254,136,208,25
i,23@,255,202,208,244,0946, 169,217 ,3887
132@ DATA 141,018,208,173,017,268,9041,12
7,141,817 ,208, 149,001,141 ,026,208, 1844
1332 DATA B96,167,000,141,026,208,8956,16
4,122,202,232,142,242,283, 162,255, 2462
134@ DaTa 142,351,283,142,258,203,238,25
@,z03,174,2560,203,189,127,194,240,3259
1358 DaTA B33,B16,243,238,251,203,172,24
=,283, 136,200, 185,000,002,141 ,249,2514
1340 DATA 203,232,18%,127,194,856,237,24
9,703, 240,239,201,128,248,01%,876, 2833
i37@ DATA B328,194,174,242,2083,189,000,00
z,240,007,201 ,058,240, 188,232,208, 2416
1388 DATA 244,896,174,242,203,173,251,20
3,024,105 ,2688, 157,000,202 ,232,208,2514
1390 DATA 185,000,0082,157,008,002,248,21
8,237,200,208,244,8746,082, 194,200, 2240
142@ DATA @72,873,082,0869,211,877,079,08
&,197,067,076,069,865,210,887,873,1593
1418 DATA @78,868,07%,215,0808,876,077,21
z,877,87%,868,197,068,069,199,082,1726
1473 DATA B&9,086,B6%,082,211,876,084,08
5,082,704 ,082,084 ,085,882, 206,847 , 1656
143@ DATA @79,874,879,218,071,876,879,06
5,194,871 ,083,065,086,197,074,879,1584
1443 DATA BBY?,083,884,073,857,203,0876,08
@,08%,286,072,069,876,208,000,237,146%94

56 G3p
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1453 DATA 194,785,197,895,195,084,199,07
3,196,118,196,147,197,163,197,128,2584
1460 DATA 198,144,198,145,198,0836,199,22
3,198,1461,199,059,200,053,199,032,2462
147@ DATA 158,183,224,000,240,054,032,12
1,000,240 ,048,0832,253,174,032,158,1%41
148@ DATA 183,224,016,144,003,0876,106,19
5,142,254 ,203,032,223,193,032,121,2147
14980 DATA 00,240,816,032,253,174,0832,15
5,193 ,224,016,144,003,076,106,195,1852
1520@ DATA 147,B32,208,832,185,193,832,24
9,195,0876,174,167,032,121,000,2408,2078
151@ pATA ©037,032,253,174,0832,158,183,22
4,014,144 ,0035,876,106,195, 142,033, 1808
1520 bAaTa 2@8,832,121,0886,248,016,832,25
z,174,@832,158, 183,224,016, 144,003, 1836
1538 DATA ©76,106,195,142,032,208,0832,01
7,194,0832,204,193,076,174, 167,208, 2056
1548 DATA B12,832,163,193,032,223,193,087
&,174,147,162,814,044,162,011,032,1690
iS5@ DATA 2@4,193,076,055,164,096,173,24
1,203,281 ,083,240,248,174,246,203,2720
1568 DATA 13B,074,a374,041,254,168,185,01
5,196, 141,244,2083,185,816,196,141,2271
157@ DATA 245,20@3,138,041,007,0224,107,24
4,283,141,244,203,173, 247,203,041, 2466
1588 DATA 248,141,243,203,173,244,203,13
2,252,024, 159,224,109, 245,203,133, 2947
1590 DATA 253

z,252, 165,253, 189,248, 203, 133,253,2998
1688 DATA 173,247,203,041,007,873,007,17
B,189,865,196,160,000, 128,162,052, 1865
1618 DATA 134,081,174,241,203,240,008,22
4,881,240,214,224,002,240,01%,017,1982
162@ DATA 252,145,252,16%9,855,133,001,08
8,896,873, 255,049,257, 145,252,076, 2293
1433 D&TA 227,195,881,252,145,252,876,22
7,195,169,008,141,248,203,141,241,2793
1646 DATA 20%,141,240,203,169,160,141,24
7,203,169, 100, 141,246,203 ,0%6,008, 2667
1658 DaTA 000,064 ,801,128,802,192,0485,80
a,00s, 064,006, 128,807 , 192,808,800, 8¢
1558 DATA B10.DA4,B11,128,812,192,013,00
@,815,064,816,1268,817,152,0168,000, 860
1670 DATA ©020,064,821,128,822,192,023,00
8,025, 864,826, 128,027,192, 028, 000, 760
1480 DATA 038,901,882,004,008,016,0832,06
a,12e,832,235,183,224,200,174,835,1378
1678 DATA 165,821,201,201,144,008,208,02
7,165,820,201 ,064,175,021,128,142,15684
170@ DATA 244,783,165,0208,141,247,203,16
5,821,141,248,203,088,832,118,195,2436
1710 DATA 876,174,167 ,876,184,195,832,15
9,187,224 ,004,144,003,876,106,195,1919
1778 DATA 142,241,20%,876,174,167,032,82
3,194,166,122,160,804,132,015, 187 ,2040
1730 DATA P0@,082,141,249,203,841,240,20
i, 2@8,208,006,173,245,203,0874,232, 2432
1748 DATA 196,173,249,2083,2146,007 ,201,25
5,248,862 ,232,208,226,281,032,240,2741
1750 DATA @55,133,008,701,834,240,086,83
6,815,117,845,201,0463,208,004,169,14610
1740 DaTA 153,208,037,201,048,144,004,20

;dq,m24,1&5,252,1mq,:43,2§%§$zoﬁi

1,060,144,829,132,113,1460,000,132,1766
1778 DATA B11,134,134,127,202,2008,232,18
7,008,082 ,056,249,158, 160,248,245, 2336
1788 DATA 2@1,128,208,048,005,011,1564,11
3,232,20e0,153,251,001,185,251,001,2152
1798 DATA 240,854,0856,7233,058,240,004,20
1,873,208,002,133,015,0856,233,@85, 18791
18@8¢ DATA 2@8,141,133,008,187,000,002,24
v,223,1%7,008,240,219,200, 153,251 ,2412
i8i@ DaTa ©@1,232,708,248,166,122,238,01
1,20@,185,157,1468,816,250, 185,158, 2521
i870 DATA 14@,208,188,139,000,082,816,19
2,876,889, 166,852,115,000,041 ,2408, 1624
1838 DATA Z©1,Z@8,240,009,032,121,000,83
2.237,167,876,174,167,832,121,0800,1817
i84@ DATA ©D41,015,816,168,185,208,194,13
3,147,185,267,194,133,166,@832,115,2153
1350 DATA BOGB.1908,1656,000,0156,052,201,25
5,240@,846,036,015,048,044, 141 ,24%,161%
1840 DATA ZB3,P41,240,201,208,288,0838,17
3,249 ,203,041,815,170,232, 132,073 ,2427
1870 DATA 16@,255,200,185,127,194,816,25
@,zez,208,247,200,185,127,1%4,248,2778
1880 DATA 006,832,071,171,876,123,197,87
&£,239,166,876,243,166,173,247 283, 2267
1898 DATA 876,836,147 ,0832,158,183,224,60
B,144,0083,074,106,195,142,240,203,1993
1900 DATA @76,174,167,208,037,162,832,16
JERAe ! 3T5,255,160,080,132,254,120, 2303
1913 DATA 169,852,133,801,177,254,073,25
5,145,254, 136,288,247 ,230,255,2082,2771
1920 DaTA 208,242,169,855,133,881,888,87
6,174,167 ,876,109,195,832,138,173,2034
1533 DATA B32,247,183,166,020,248,0085,03
Z,236,197,198,8208,876,211,197,166,2229
ig4g DATA 021 .240,006,198,021,198,020,28
6,234,876,174,167,173,240,203,240,2419
195@ DaTA 029,201 ,902,240,034,281 ,084 ,24
@,039,2081,0806,240,844,201,001 ,24@, 1723
19403 DATA 210,781 ,0083,240,015,201,805,24
@,82%,208,0627 ,832,047,198,832,893, 1572
1978 DATA 198,874,118,195,032,8&7,198,03
2,047,198,874,118,1i95,032,0856,198, 18346
i?8@ pATA B32,8467,198,8075,118,195,832,0879
%,198,032,0556,198,076,118,195,17%,1857
1953 DATA 244,203 ,240,067 ,206,246,283,8%
&,173,246,203,201,199,176,056,238,2999
@B DATA 246 ,203,096,173,248,203,2@8,00
9,173,247 ,203 , 248,842 ,206,247 203, 2947
2010 DATA B96,173,247,203,208,003,206,24
8,708%,206,247,203 ,0956, 173,245,283, 2765
2@7F@ DATA 208,007 ,238,7247,203,288,08835, 25
2,748 ,203,08%96, 174,247,283, 232,224, 2981
Q30 DATA 064,176,804 ,142,247 ,203,856,17
3,357,203, 288,003,076, 106,175,896, 2229
-p4g DATA B=2,158,153,138,824,108%,242,20
Z,041,007,141,240,205,0756,174,167,2136
2853 DATA B32,158,183,142,747,283,173,24
©,203,0856,237,247,2032,041,807,141,2517
@6l DATA 248,2035,B876,174,1467,B32,158, 18
I,224,016,176,048,142,253, 203,832, 2327
2078 DATA 223,193,832,121,600,248,834,483
7,253,174,832,158,183,224,016,1746,Z071
@20 DATA BZ7,14%,254,783,032,223,193,83
Listing Turtle-Grafik (Fortsetzung)
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 LISTING DES MONATS _

7,171,000,740,013,032,253,174,032,1971
2090 DATA 158,183,224,016,176,006,142,03
7,208,0874,174 167,076,106, 195,128, 2059
2180 DATA 169,@52,133,@@1,1&2 932,148,008
?,132,254,132,164,149,224,133,255,2174
211@ DATA 169,168,133,167,177,254,145, 16
6,156,208, 249 . 230, 255, 230 . 167 ., 202, 2048
7170 DATA Z08,242,169,855,133,801,088,83
2,212,225,142,000, 168,192,134 ,254,2267
2138 DATA 149,16@,133,255,169,054,133,00
1,169,254 ,832,216.,255, 149,855,133, 2357
2140 DATA @01,0874,174,147,832,212,225,16
9,000,173, 165,147,000, 168,774,837, 1957
2150 DATA 213,255,076,174,147 ,208,026,16
2,000,185, 128,194,24@,014,014, 087, 2065
2148 DATA @41,127,B32,218,255,149,813,83
2,2108,255,200,076,057,199,076, 174, 2126
2178 DATA 167,876,109,195,832,158,183,22
4,008,240,006,832,254,193,0874,174,2117
2182 DATA 167,032,817,194,0876,174,1467,07
z,165,154,701 003,208,088, 104,201, 1943
2190 DATA 135,248,006,076,022,231,076,21
3,241,142,249,207, 166,212,208, 827, 2447
2200 DaTA 166,216,208,823,152,072,169,082
1,133,214,169,000,133,211,032,108, 2027
2210 DATA 209 184 ,168,174,249 ,283,169,13
5,024,088, 096,174,247, 203,076,322 , 2563
22200 DATA 231,032,158, 19;,_32,142,:39,:@
3,169,801, 141,257,205, 165, 203, 261

2233 DATA 203
3,076, 174,167 , 169,000,141 , 238,203, 2137

2ZAA e i Eﬂ““ DATA
, 206,008, 167,000,141, 537 2D AbY.

274@ DATA 173,008,270,041,001,208,007,05
Z,047,178,032,034,200,238,238,203,1874
2258 DATA 173,000,220,041,002,208,009,23
2,85%&,198,032,034, 23@,249 238 Aa#,1884
226@ DATA 173,000,220,041,004,208,009,03
Z,067,1968,832,034, 200,238, 238,203, 1897
2278 DATA 173.000.220.041.0803. 208,009 , 83
2,893, 198,032,0834,200,238,238,203, 1927
2280 DATA 1?3,238,223,238,168,@32,&11,2@
0,876,173,199,173,241, 283,072,169, 2539
2298 DATA @0@2,141,241,203,832,118,195,03
2,047 ,200,032,118,195,184,141 ,241 ,2047Z
2300 DATA 203,096,173,000,220,041,0814,20
8,226,832,118,195,0746,847,208,172, 2023
2310 DATA 239,203,162,100,202,208,253,13
6,208,248,094,240,003, 876,107,195, 2678
2322 DATA 1&5,:33,2m1,ae3,zma,aas,a7a,17
4,1467,173,820,208,056, 233,050, 144 , 2084
2538 DATA 239,201,200, 176,235,141 ,246,20
3,173,019,208,0856,233,035, 144,224 , 2733
2248 DATA B10,141.247,203.144. 007,201 ,06
4,176,214,16%,001 ,044,169,000,141,1931
2358 DATA 248,2083.173,141 802,841, 334,24
0,012,832,118,195,0832,893, 198,832, 17464
2360 DATA 118.,195.876.864.200, 173,241,720
3,872,169,002,141,241,203,032,118,2248
378 DATA 195,032,118,195,104,141 ,241,720
Z,876,064,200, 255,255, 255,255, 249, 2838
-1@0@: RETURN

Listing Turtle-Grafik (SchluB)

rem £t ur £ 1 e
rem by peter menke

hires 1,8,8:coloriS:clear
1@ rem roboter—kopt
28 plot 128,148

20 deg Z:move 10

460 deg B:move 30
5@ deg Z:imove 18
55 deg 4:move 48
&8 deg Z2:move 108
&5 deg B:move 166
7@ deg s:move 100
28 deg 4:move 48
1028 deg L:move 18
1180 deg @:move 30
122 deg &:move 1@
120

122 rem linkes ohr
1220 plot 118,185
14@ deg 4:move 15
158 deg Z:move =@

d emag

biﬁhlhtm

58 Z¥ap

148 deg @:move 15
161 =
162 rem rechtes chr

178
i8a

plot 210,165
deg @:move 15
198 deg Z:move 28
208 deg 4:move 15
281 :

202 rem mund

2i6 plot 130,126
220 deg &zmove 18
238 deg B:imove &0
248 deg Z:move 18
241 =

242 rem nase
- 258 plot 152,160
2508 deg B:move 16
278 deg Z:maove 8
280 deg 4:move 1
298 deg S:move B
AR E
292 rem
293 plot

linkes auge
158, 488:deg @

Demo-Programm zur Turtle-Grafik
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oos
et n
Zi8
320
3

=40
358
360
70
80
- 398
400
41D

420
430
440

450

468
461

A

il
488

458

500

518

Sy
52@
- 530
540
541
550
568
..5,:&1
5780
=80
59@
&0
618
528
&HEB
&48
&£41
£50
&6B
&7 8
471
88
7@
7i@
720
L 7B
L 7aB

raair)

761
7Ea
793
¥ =rlr
210
82a
B30
- B4@

fort=1tod
move 15
rturn2
next

-

rem rechtes auge

plat 198,4@:deg &

fort=1to4d
move 15
rturn 2
next

window l:print"=n t
d ema"
print"a

wre £ 3

by peter menke"

fori=BtoddBB:next

window 8
%

rem spirale

hires 1,2,2:color B:clear:plot 168,1

fori=1tobsb

lturn 1

move 1

next
fori=ltol@B@d:next

- BAER OF

rem viereck—-spiralen
clearzcolarl

hires 1,2,2:fori=1tol@@step?
rturn Zamove iznext

plot 168,108

fori=1toi95step2
1turn Z:move iznext

plot 166,188
Fori=1tol®S
rturn Z:move i:next

rem muster
hiresi,S,S:clear:colard
fori=1tods

forx=Bto7

Fiurns

move 1

naxitx

next

hirest,5,5
fori=1to4s

farx=8ta7

lturnx

mowvel

nextx

nexnt
fori=1toZ@@8@: next

rem pyramiden
hirezl,&,58:clearzcolorls

Ausgabe 11/November 1984

g5 fori=1to33
B&B forx=Bto?7
78 deg x
B71 move i
980 nextx
286 next
LR
gZEB fori=1to3s
4@ forx=9to7
P50 deg 7—x
2561 move 1
GEA meExtx
F3@0 next
291 fori=itaoB:revers
P22 forx=1to5B0:next
T next
1868 =
1818 :
i@il rem inverses muster
iB28 hires7,7:color B:clear
1P38 fory=litofd:hires l:mode 2
18460 fori=1tcl@d
1850 move i
1858 forx=1to?
i@78 lturn xsmovex:nextx i,y
1286 =
1285980 =
1iil rem strich-muster

%&%%,birest,ﬂ,azcnlnr P:clear

Z0 rory=1tod:hires 1:modeZ
1148 fori=ito4s
1158 move 1
1148 forx=1tocl@
1178 rturn x:imove x:inexbtx,i,y
I5HCEE
1182 =
1183 rem joystick zeichnen
1184 hires 1,18,1B:color@:clear
1185 windowl
118B& print "=l
2)![
1187 print”
1188 ijoystickS
1189 =
T1g@
1191 rem lightpen zeichnen
1192 hires 1,1l,1lzcolorB:clear
1193 windowl
11924 print"sH
sE
Lr9a) preiak
11946 lpen
ELi s
Ao
1208 rem zufall
121@ hires l:clear:color 1,9,9
1228 window 1
1238 print"siFzufallsmuster

weiter mit £7"

lightpen—zeichnen

weiter mit £7"

joystick-zeichnen

(port

(port

1740 print'schluss mit run/staop-taste

1250 deg rnd(l)#8:move l:gotoiZ35@
ready-

Demo-Programm zur Turtle-Grafik (SchiuB)
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O_hne gutes Werkzeug
geht es nicht: SMON

™ o

st SRR TEIL 1 BEREREETe

In mehreren Teilen méchten wir lhnen
einen Maschinensprachmonitor vor-
stellen. Parallel zum Kursus iiber As-
sembler-Programmierung wird Schritt
fiir Schritt ein Programm entstehen,
das sich durchaus mit kommerziellen
Monitoren messen kann.

Ich kann mich noch gut an unsere ersten Schritte in die Ma-
schinensprache erinnern. Ausgeriistet mit einer Befehlsliste
fur den 6502 und einem in Basic geschriebenen »Mini-

Monitor« entstanden Programme, die 3 und 5 addieremasighdasmi.

Ergebnis im Speicher ablegen konnten. Dazu muBten wir die
Befehlcodes aus der Liste heraussuchen und dann in den
Speicher »POKEn«. Jeder Sprung muBte von Hand ausge-
rechnet werden, jeder falsch herausgesuchte Befehl fihrte
zum Programmabsturz. Der erste Disassembler — ein Pro-
gramm zur Anzeige der Maschinenbefehle in Assemblerspra-
che — war fUr uns die Offenbarung. Von nun an konnten wir
Maschinenprogramme analysieren und daraus lernen. Zum
Verstandnis der Maschinensprache ist es namlich noch weit
mehr als bei anderen Sprachen wichtig, vorhandene Program-
me zu verstehen und sich dabei die wichtigsten Techniken an-
Zueignen.

Mit der Zeit wuchsen unsere Ansprlche, ein Assembler
muBte her, um die neugewonnenen Erkenntnisse auch auszu-
probieren. Das war zuerst wieder ein Basic-Programm, lang-
sam und wenig komfortabel, aber immerhin. Wir schrieben un-
sere ersten kleinen Routinen, vor allem, um vorhandene Ma-
schinenprogramme unseren eigenen Winschen anzupassen.
Mit dem AMON fiir den VC 20 bekamen wir dann einen Moni-
tor, der (fast) alle unsere Winsche erfilllte. Als wir jedoch auf
den C 64 umstiegen, muBten wir feststellen, daB es fir diesen
Computer nichts gab, das uns zufriedenstellen konnte. Der
einzige Ausweg: Selbst programmieren. So entstand im Laufe
eines Jahres SMON. Urspringlich hatten wir nur vor, die Funk-
tionen von AMON flir den C 64 zu programmieren, aber dabei
blieb es nicht. Immer neue Befehle und Routinen kamen hinzu,
bis wir endlich zufrieden waren.

Was bietet SMON?

Zunichst ist alles enthalten, was zum »Standard« gehort:
Memory-Dump, also die Anzeige des Speicherinhalts in Hex-
bytes, mit Anderungsméglichkeiten, ein Disassembler mit An-
derungsmoglichkeit sowie Routinen zum Laden, Abspeichern

60 Z-Xdp

und Starten von Maschinenprogrammen. Dartber hinaus gibt
es einen kleinen Direktassembler, der sogar Labels verarbei-
tet, Befehle zum Verschieben im Speicher mit und ohne Um-
rechnen der Adressen und Routinen zum Umrechnen von
Hex-, Dezimal- und Bindrzahlen. Der besondere Clou von
SMON liegt aber zweifellos in seinen leistungsfahigen Such-
routinen und vor allem im Trace-Modus. Damit lassen sich Ma-
schinenprogramme Schritt fir Schritt abarbeiten und kontrol-
lieren.

Dieser erste Teil umfaBt s&mtliche Eingabe- und Ausgabe-
routinen, die Registeranzeige, den Memory-Dump sowie Dis-
assembler und Assembler. Damit steht Ihnen bereils ein lauffa-
higes Monitorprogramm mit den unten aufgefuhrten Befehlen
zur Verflgung.
28z Monitor bendtigt fur alle Eingaben die hexadezimale
g\c reioweise, das heiBt zu den Zahlen 1 bis 9 kommen noch
die Buchstaben A (fur dez. 10) bis F (fur dez. 15) hinzu.

Bei der Eingabe von Adressen ist folgendes zu beachten:
[ANFADR] bedeutet exakt die Startadresse, [ENDADR] be-
deutet hierbei die erste Adresse hinter dem gewahlten Be-
reich. Im Normalfall ist die Eingabe mit und ohne Leerzeichen
zuldssig. Beim Abweichen von dieser Regel wird darauf be-
sonders verwiesen.

Assemblieren

A [ANFADR] '
Assemblierung beginnt bei angegebener Adresse
Beispiel:

A 4000 Beginn bei Startadresse $4000

Nach Eingabe von *RETURN« erscheint auf dem Bildschirm
die gewdhlite Adresse mit einem blinkenden Cursor. Die Befeh-
le werden so eingegeben, wie sie der Disassembler zeigt: LDY
# 00 oder LDA 400E,Y und so weiter. \RETURN« schlieBt die
Eingabe der Zeile ab. Bei fehlerhafter Eingabe springt der Cur-
sor wieder in die Anfangsposition zuriick. Ansonsten wird der
Befehl disassembliert und nach Ausgabe der Hex-Bytes geli-
stet. Zur Korrektur vorhergehender Zeilen gehen Sie mit dem
Cursor zur Anfangsposition (hinter die Adresse) zurick,
schreiben den Befehl neuund gehen nach sRETURN«mit dem
Cursor wieder in die letzte Zeile. Falls Ihnen bei Spriingen
(Branch-Befehl, JSR und JMP) die Zieladressen noch nicht
bekannt sind, geben Sie einfach sogenannte »Label« ein.

Ein Label besteht aus dem Buchstaben »M« (fir Marke) und
einer zweistelligen Hex-Zahl von 01 bis 30.

Zum Beispiel: BCC MO1

Wenn Sie die Zieladresse flr diesen Sprung erreicht haben,
dann kennzeichnen Sie diese mit eben dieser »Marke«.
Zum Beispiel: MO1 LDY #00

Einzelne Bytes nimmt der Assembler an, indem Sie diese mit
einem Punkt kennzeichnen: .00 oder .AB. In diesem Modus
werden die Eingaben natlrlich nicht disassembliert.

Ausgabe 11/ Nove‘mgéf 1988 de
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Nach Beendigung des Assemblierens geben Sie »F« ein.
Danach sehen Sie alle |hre Eingaben noch einmal aufgelistet
und korrigieren bei Bedarf wie beim Disassembler (!) angege-
ben.

Probieren Sie einmal das folgende Beispiel:

A 4000

Der Assembler meldet sich mit: »4000« und einem blinken-
den Cursor. Geben Sie nun ein (die Adressen erscheinen auto-
matisch):

4000 LDY #00
4002 LDA 400EY
4005 JSR FFD2
4008 INY

4009 CPY #12
400B BCC 4002
400D BRK

Die folgenden Bytes werden wie beschrieben mit einem
Punkt eingegeben. Sie werden nicht disassembliert.

400E .0D 4017 .54
400F .0D 4018 .20
4010 .53 4019 .83
4011 .4D 401A .55
4012 4F 401B .50
4013 4E 401C .45
4014 .20 401D .52
4015 49 401E .0D
4016 .53 401F .0D

| ANWENDUNG

Starten eines Maschinenprogramms (Go)

G [ADRESSE]
startet ein Maschinenprogramm, das bei ADRESSE beginnt.
Das Programm muB mit einem BRK-Befehl abgeschlossen
werden. damit ein Ricksprung in SMON erfolgen kann. Wird
nach »G« keine Adresse eingegeben, benutzt SMON die, die
mit dem letzten BRK erreicht worden ist und bei der Register-
Ausgabe als PC auftaucht. Mit dem »Re-Befehl (siehe unten)
werden die Register vorher auf gewtinschte Werte gesetzt.

Memory-Dump

M [ANFADR ENDADR]
gibt die HEX-Werte des Speichers sowie die zugehorigen
ASCII-Zeichen aus. Auch hier kann auf die Eingabe einer End-
adresse verzichtet werden. Die Steuerung der Ausgabe ent-
spricht der beim Disassemblieren.

Beispiel:

M 4000 gibt die Inhalte der Speicherstellen $4000 bis
$4007 aus. Weiter geht es wie beim Disassemblieren mit
SPACE oder RETURN. Die Bytes kénnen ebenfalls durch
Uberschreiben geandert werden, allerdings nicht die ASCII-
Zeichen. Verantwortlich daftir ist der Doppelpunkt, der am An-
fang jeder Zeile ausgegeben wird, ein weiterer »hidden com-
mand«. Wenn lhre Anderung nicht durchgeftihrt werden kann,
weil Sie zum Beispiel versuchen, ins ROM zu schreiben, wird
ein »?« als Fehlermeldung ausgegeben.

Driicken Sie anschlieBend »F«. lhr Programm wird rigeamalonBegisteanzeige

aufgelistet. Starten Sie es nun mit »G 4000« Es erscheint ein
Text auf dem Bildschirm — lassen Sie sich Uberraschen.

Disassemblieren

D [ANFADR,ENDADR]
disassembliert den Bereich von ANFADR bis ENDADR, wobei
ENDADR nicht eingegeben werden mub. Wird keine End-
adresse eingegeben, erscheint zunéchst nur eine Zeile:
ADR HEXBYTES BEFEHL
4000 A0QO LDY #00

Mit der SPACE-Taste wird der jeweils nachste Befehl in der
gleichen Art und Weise gezeigt. Wiinschen Sie eine fortlau-
fende Ausgabe, driicken Sie »RETURN«. Die Ausgabe wird
dann so lange fortgesetzt, bis eine weitere Taste gedrickt wird
oder bis ENDADR erreicht ist. Mit »RUN/STOP« springen Sie
jederzeit in den Eingabemodus zurtck.

Das Komma, das vor der Adresse auf dem Bildschirm er-
scheint, ist ein »hidden command« (verstecktes Kommando).
Es braucht nicht eingegeben zu werden, da es automatisch
beim Disassemblieren angezeigt wird. So ermdglicht es ein
einfaches Andern des Programms. Fahren Sie mit dem Cursor
auf den zu andernden Befehl und Uberschreiben Sie ihn mit
dem neuen. Wenn Sie jetzt »RETURN« driicken, erkennt
SMON das Komma als Befehl und fuhrt ihn im Speicher aus.
Achten Sie aber darauf, daB der neue Befehl die gleiche Lange
(in Bytes) hat und fillen Sie gegebenenfalls mit *NOPs« auf.
Zur Kontrolle kénnen Sie den geénderten Bereich noch einmal
disassemblieren.

Lassen Sie als Beispiel einmal das Programm (siehe Befehl
»A«) ab 4000 disassemblieren (»D 4000 4011«). Andern Sie
nun den ersten Befehl auf LDY #01. Die Anderung zeigt sich
daran, daB die HEX-Bytes automatisch den neuen Wert an-
nehmen. Starten Sie nun das Programm nochmals mit »G
4000« Jetzt erscheint der Text mit nur einer Zeile Abstand auf
dem Bildschirm.
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R zeigt den gegenwartigen Stand der wichtigsten
6510-Register an: Programmzéhler (PC), Status-Register
(SR), Akkumulator (AC), X-Register (XR), Y-Register (YR),
Stackpointer (SP). AuBerdem werden die einzelnen Flags des
Status-Registers mit 1 fir »gesetzt« und 0 fir »nicht gesetzi«
angezeigt. Durch Uberschreiben werden die Inhalte auf einen
gewiinschten Wert gesetzt. Die Flags kénnen allerdings nicht
einzeln verandert werden, sondern nur durch Uberschreiben
des Wertes von SR.

Exit

X springt ins Basic zuriick. Alle Basic-Pointer bleiben erhal-
ten. Sie konnen also zum Beispiel direkt im Programm fortfah-
ren, wenn Sie zwischendurch mit SMON einige Speicherstel-
len kontrolliert haben.

Probieren Sie alle bisher beschriebenen Befehle in Ruhe
aus und machen Sie sich mit SMON vertraut. Arbeiten Sie
auch parallel den Kurs tiber Assemblerprogrammierung in die-
ser Ausgabe durch. Alle Beispiele dort sind auf SMON abge-
stimmt.

Wir wollen jetzt einen Blick auf das Programm selbst werfen.
Nattirlich ist es unméglich, den gesamten Quelltext umfas-
send zu beschreiben. Andererseits enthalt SMON aber eine
Reihe von Routinen, die in jedem Maschinenprogramm vor-
kommen. Wir werden im Rahmen dieser Serie versuchen, die
wichtigsten zu erklaren, damit Sie sie spéter in eigene Pro-
gramme einbauen kénnen.

Zum besseren Verstindnis werden solche Routinen so ab-
gedruckt, wie wir sie im Assembler-Quelltext geschrieben ha-
ben. Sie enthalten daher anstelle abscluter Adressen Labels,
deren Name — hoffentlich — etwas iiber den Sinn und Zweck
aussagt. Parallel dazu sollten Sie sich diese Routinen von
SMON disassemblieren lassen, damit Sie sehen, wie es denn
nun fertig im Speicher aussieht.
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Beginnen wir mit der Routine GETCHRERR. Das soll soviel
bedeuten wie »Hole ein Zeichen und erzeuge eine Fehlermel-
dung, wenn keins eingegeben wurde«. Leider wére so ein La-
bel auch fir den geduldigsten Assembler viel zu lang, daher
die merkwrdige Abklrzung. Mit dieser Routine holen wir ein
Zeichen von der Tastatur. Das erledigt die Betriebssystemrou-
tine CHRIN. Um zu prifen, ob Uberhaupt etwas eingegeben
wurde, untersuchen wir das Zeichen. Handelt es sich um die
»RETURN«-Taste ($0D), hat der Benutzer gar kein Zeichen
eingegeben. Dies quittiert SMON mit einem »?« und dem
Rucksprung in den Eingabemodus. So 143t sich— in gewissen
Grenzen — kontrollieren, ob zu einem Befehl die richtigen Ein-
gaben gemacht wurden. Geben Sie einmal den »D«-Befehl oh-
ne Angabe einer Adresse ein, dann sehen Sie, was gemeint
ist.

Alle Eingaberoutinen benutzen GETCHRERR, um Falsch-
eingaben zu prifen. Nehmen wir als Beispiel GETBYT. Diese
soll ein Byte, also zwei ASCIl-Zeichen O - F von der Tastatur
holen und in ein Byte umwandeln. Das erste Zeichen wird dar-
auf Uberpr(ft, ob es sich um ein »Space« oder ein Komma han-
delt. Trifft das zu, wird es einfach Gbergangen und das néchste
Zeichen geholt. Der Benutzer kann also Leerzeichen und
Komma benutzen, um seine Eingaben Ubersichtlicher zu ma-
chen, er muB aber nicht! Ist das Zeichen aber gliltig, wird es
von ASCHEX in eine Hexzahl gewandelt.

Dazu ein Beispiel:

Auf der Tastatur wurde 5B eingetippt. Zuerst wird jetzt die
5 (ASCII $35) mit $3A verglichen, um festzustellen, ob es sich
um eine Zahl (O - 9) oder einen Buchstaben (A - F) handelt. AS-
Cll $35ist eine Zahl, also wird nur die linke Hélfte ausmaskiert
(AND # $OF). Ergebnis ist $05, Jetzt wird viermal nach links
geschoben und das Ergebnis ($50) in $B4 zwischengespei-

chert. Nun ist das B (ASCIl $42) an der Reihe. Da $42wanbBer u—@

ist als $3A werden diesmal 8 und das gesetzte Carry-Flag, al-
so 9 addiert. Ergebnis ist $5B. Linke Halfte ausmaskieren wie
gehabt und eine OR-Verknlpfung mit dem gemerkten $50 er-
gibt $5B. Das war's.

Meistens aber braucht SMON zwei Bytes als Eingabe, zum
Beispiel fur Adressen. Mit dem, was wir schon haben, kein
Problem: GETADR ruft einfach GETBYT zweimal hintereinan-
der auf und legt das Ergebnis in zwei Speicherstellen in der
Zeropage ab, die mit dem X-Register ausgewahlt werden kén-
nen. Brauchen wir mehr als eine AdreBeingabe, rufen wir ein-
fach GETADR mehrmals auf. So etwas machen GET3ADR und
GETZADR. Bisweilen aber, zum Beispiel beim G-Befehl, darf
eine Adresse eingegeben werden, es muB aber nicht sein.
Deswegen priift GETSTART, ob direkt nach dem »Ge« »RE-
TURN« gedriickt wurde. Dies erledigt GETRET. Wenn ja, wird
die Adresse benutzi, die in PCL und PCH steht. Das sind
SMONs interne Programm-Counter. Ansonsten wird die ein-
getippte Adresse benutzt.

Sie sehen, wie aus einfachen Routinen immer komplizierte-
re Befehle zusammengesetzt werden. Und das ist das ganze
Geheimnis, wenn Sie umfangreiche Programme schreiben:
Gliedern Sie sich das Problem (hier eine benutzerfreundliche
Eingabe) in kleine und kleinste Schritte auf, die Sie dann jeden
flr sich programmieren und austesten.

Werfen wir noch einen Blick auf die Art und Weise, wie
SMON Befehle verarbeitet. In EXECUTE setzen wir zundchst
den Stackpointer auf den Wert, den er beim letzten BRK er-
reicht hatte. Dann werden als erstes die »hidden commands«
abgeprift. Wir lesen dazu direkt vom Bildschirm. D3 enthélt
die Anfangsadresse der aktuellen Zeile im Speicher. Ubrigens
gibt es neben den bereits erwéhnten noch weitere »hidden
commandse, die in den spateren Folgen noch auftauchen wer-
den. Liegt kein verstecktes Kommando vor, holen wir mit
GETCHRERR ein Zeichen und merken es uns in COMMAND.
Jetzt untersuchen wir, ob dieses Zeichen in der Befehlsliste
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(CMDTBL) steht. CMDTBL steht tibrigens ab $C0O0B ganz
oben im Speicher. Sie endet mit finf Nullen fir spétere Erwei-
terungen. Direkt dahinter stehen die Anfangsadressen der zu-
gehdrigen Routinen in der flr den 6502 typischen Reihenfol-
ge, Low-Byte zuerst, dann High-Byte. Sehen Sie sich das mit
M COOB einmal an. Am Ende dieser Tabelle stehen nochmals
10 Nullen, denn zu jedem Byte in CMDTBL gehéren ja zwei
AdreBbytes in der Liste (CMDS). Wenn nun ein Kommando in
CMDSEARCH gefunden wurde, wird CMDEXEC als Subrouti-
ne aufgerufen. CMDEXEC legt nun die zugehérigen AdreBby-
tes auf den Stack und fihrt dann einen RTS aus, der jetzt —
nach der Stackmanipulation — zu dem gewl(inschten Befehl
fuhrt. Beachten Sie, daB RTS immer auf die um eins erhéhte
Adresse springt, daher miissen Sie zu den Adressen in CMDS
immer 1 addieren, wenn Sie den Anfang einer Routine suchen.
Alle Befehle in SMON enden mit einem RTS, springen also
auf den JMP EXECUTE hinter CMDFOUND. Damit ist eine
Endlosschleife geschlossen, die immer einen Befehl ausfihrt
und anschlieBend wieder in die Eingabe zurtckspringt. Beim
néchsten Mal erfahren Sie etwas Uber LOAD, SAVE und die
Umrechnung verschiedener Zahlensysteme.
(Dietrich Weineck/N. Mann/gk)
Hinweise zum Abtippen
Es ist mal wieder eine DATA-Wiiste, die wir thnen zumu-
ten, aber wenn Sie die erfolgreich hinter sich brachten, ha-
ben Sie schon mehr als die Halfte vom gesamten SMON
geschafft. Um lhnen das Abtippen beziehungsweise die
anschlieBende — fast unvermeidliche — Fehlersuche so
einfach wie moglich zu machen, unterteilten wir das Ge-
samtprogramm in Blocke zu je 256 Bytes, die jeweils eine
eigene Priifsumme haben. Wenn Sie sich vertippt haben,
erscheint eine Fehlermeldung mit Angabe des Blocks, in
. wdem sich der Fehler — hochstwahrscheinlich — befindet.

Vor dem ersten »RUN« sollten Sie aber unbedingt das
Programm speichern, sonst kann Ihnen bei Fehlern der
Computer abstlirzen, und alle Miihe war umsonst.

Eins findet die Prufsummenmethode allerdings nicht,
namlich zuviel eingegebene Nullen oder Kemmas. Erhalten
Sie aber keine Fehlermeldung und das Programm lauft
trotzdem nicht, kontrollieren Sie als erstes, ob wirklich alle
DATAs »aufgebraucht« sind. Dazu tippen Sie im Direktmo-
dus PRINT A ein. Jetzt muB die letzte Zahl, also 197 er-
scheinen. Wenn nicht, haben Sie eine 0 oder ein Komma
zu viel.

Wenn das Ladeprogramm endlich ohne Fehler bis zum
READY durchlguft, kénnen Sie SMON mit SYS 49152 star-
ten. Die Bildschirmfarben andern sich und es erscheint die
Registeranzeige und in der nichsten Zeile ein Punkt mit
blinkendem Cursor. Probieren Sie jetzt alle Kommandos
durch. Huten Sie sich aber vor allen anderen Kommandos.
Die Fehlermeldung bei falschen Kommandos funktioniert
noch nicht richtig!! Deshalb flihren Falscheingaben in den
meisten Fallen zum Programmabsturz. Das wird sich im
Verlauf dieser Serie allerdings noch andern.

Bevor Sie lhren Computer aus dem Fenster werfen, noch
ein Hinweis: Von der n&chsten Folge ab wird SMON auch
fix und fertig im Leserservice zu erhalten sein.

Und noch ein letzter Tip: Das Wichtigste, was ein ange-
hender Maschinenprogrammierer braucht, ist ein Reset-
Taster. (Bauanleitungen oder fertige Taster wurden schon
oft im 64°er vorgestellt.) Sie werden es merken, wenn Sie
mit sorgenzerfurchter Stirn, den Trdnen nahe, vor lhrem
Bildschirm sitzen, kein freundlich blinkender Cursor weit
und breitund RUN/STOP RESTORE auch dann nichis mehr -
bringt, wenn Sie die Tasten durch das Gehause durch-
druicken. Verzweifeln Sie nicht, driicken Sie RESET, starten
Sie SMON neu mit SYS 49152 und schon kénnen Sie bis
zum néchsten Absturz weiterarbeiten......

Ausgabe 1l/Novembbér-188de
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Listing 1. Der DATA-Lader fiir SMON — Teil 1

10 REM ##%%%%H%EE RN HHHHHH NN EHH

2@ REM = *
I@ REM # SMON TEIL 1 *
40 REM # VON MN.MANN % D.WEINECK *
5@ REM = FLEETRADE 48 *
&8 REM # 28080 BREMEN *
70 REM = TEL. 8421 / 4930870 *
B@ REM = *

?E F\'Eﬂ tE 2 s L E L 2SS LTSS E S S & %L S S
1@@ FORI=QTOB:READA:FR(I)=A:NEXT
110 SA=4915%: I=0
120 PA=SA+256%1:CH=0
138 FORJ=BTO255:READA: POKEFA+J ,A: CH=CH+A
sNEXT
148 IFCH<>PR(I) THEN19@
15@ I=I+1:IFI<BTHEN1ZQ
168 PA=PA+256:CH=0
17@ FORJI=@TO&B: READA: POKEFRA+J ,A: CH=CH+A:
MEXT
1808 IFCH=FR (1) THENEND
19@ PRINT"FEHLER IN BLOCK"I+1:END
191 REM
192 REM #*#% BLOCKFRUEFSUMMEN ###
195 DATAZ@921,25604,31944,33700,34302,34
378,3430@5,34639,7819
200 REM
Z1@ REM #%* BLOCK
220 REM
230 DATALLT,20,141,22,3,169,194,141,23,3
,8,39,35,36,37,44,58,59,61,63, 65, 65
248 DﬁTﬁﬁ?,éB,?m,?l,?u,Yq,,b 77,79,8@,82
,83,84,86,87,688,0,0,0,2,2,218, 202, A5G
25@ DﬁTAEBi,?,2@1,2?,2@1,251,1?8,28,196,
181,195,244 ,2@2,153,20@,208, 198, 1@7
26@ DATAZA1,60,282,92,197,16,203,226,195
L&7 2088, 182,2 2,77.,200,248,195,192
27@ DATARDL 68,200, 133,195,77,20@,240,20
I,46,202,2168,201, 189, 195.0.0,0,8,8
288 DATAR,B,0,8,0,255,255,1,8,65,90,73,8
2,84, 128,32.64,16.8,2.1,1.2,8, 145,145
298 DATAL3,B3,217, 49,55.50,13.8,125,76, 1
o5 2@1,13,13,32,32,80,47,32,32,83, g2
=008 DATnfz,aﬁ 67,32.88,82,32,89,82,32,83
,B8@,32,32,78,86,45,46,68,73,98,47,8
31@ DATAZ,4,1, 44,2.44.89 41 88_157
5,28,23,31,31,31,28,223,28,31,223,255
=28 DATAZSS.3,31,128,9,32,12,4,16,1,17,2
@,15@,28,25,148,1?3,1@8,3,19,1‘2,2
T I mhte B R e e B B L e R
aa £4,128,128,32,14,37,38,33,34,129
348 DATAL3B,33,128,132,8,8,231,231,231,2
=1

1 wx%

425

Z5@ REM

T6@ REM *#% BLOCK 2 ##%%

7@ REM

IE@ DATARD? 207,227 ,297,227 297 207,227,

25l

227,227,231 ,167,231 243,243,247
390 DATAZ23.38,70,6,102,65,129,225,1, 140
,162,151,19v,ﬂ3,9? 132,134,230, 198

4P@ DATA224,192,36,76,32,144,176,240,48,
2@8,16,8@,11:,12@ @, 24,216,88, 184, 202
41@ DATALZ&, 232,”@@,214,?2,8,1@4,4@,64,9
6,172,148,186,138,154,152,56,248, 137

42@ DATAL15A4,158,178,42,74,18,1086,79,35,1
47,179,245,51,211,19,83,115,82,76,45

43@ DATABRZ,49,83,83,79,74,76&,76,57 ,65,65
,83,83,73,68,67,67,56,74,74 ,6b,64,66

440 DATAGLL 66,64 ,66,56,83,66,467,67 ,67,67
,68,68,73,73,78,80,80,80,80,82,82,84

45@ DATAB4,84,84,84,84,83,83,79,83,83,79
»79,84,66,B2,68,48,48,77,78,48,84,B4

448 DATA78B,49,80,8@,73,77,83,67,47,49,77
,78,8@,86,86,69,82,74,76,76,76,69,69

47@ DATA78,78,79,72,72,76,74,84,84,45,65
,83,88,88,89,49,469,76,82,76,82,82,65

48@ DATA&7,45,89,88,65,80,68,47,89,88,67
,&7,88,87,84,80,82,67,83,81,73,6%,7

49@ DATA&7,83,73,75,47,48,73,84,88,89,88
,89,80,65,8@,45,80,73,83,88,89,88,45

Se@ REM

S1@ REM ### BLOCK I ##s

528 REM

538 DATAS3,&5,67,68,8,132,129,3 L23,38, 5

125,_,34,29,2m,2a 16,8, 12,216,169

SA@ DATAS,141.176,2,169,4,141,175,2,169,

&,141,32,208, 141,33,208,169,3, 141, 134

S5@ DATAZ,162,5,104,157,168,2,202,15,249
174,1é9,n,gle 3,206, 148,72, 206, 149

St@ DATAZ,186,142,174,2,149,82,76,255,19
4,32,194,194,240,11,32,126, 194, 141

578 DATAL&9,2,165,252,141, 168,2,96,142,1

&4,32,128,194,32,128,194,208,28,32

S8@ DATALZA,194,169,254,133,253,169,255,
133,254,32,194,194,208,12,141,119,2

59@ DATAZ3@,198 95,J¢,1v6 194,44, 162,251
.32,141,194,149,1,32,154,194, 149,@

4@ DATAZIZ, 232,96 ,32,202,194,201 ,32,240
,247,201,44,240, 245,208,3,32,202,194

b lBEeTAS2, 175,194, 18, 18,10, 18, 133, 180,3

2,2082,194,32,175,194,5, 188,96 ,281,58
628 DQTQ144,h,IBS 8,41,15 9&,:2,2&2,194,
201,32,240,249, 198,L11 9&,32,207 ,255
&3@ DATA198,211,2@1,13,94,32,207,255,201
,13,2@8,248,1&?,63,32,21@ 255,174,174
£4@ DQTQZ,ISﬂ,l&E,B,134,199,32,81,195,1&
1,209,201 ,39,240,17 ,201,58,248, 13,201
470 DATASS,240,9,201,44,240,5,169,46,32,

2:1@,255,32,202,1%4,281,46,248,249,133
&&B REM
578 REM %#%*x BLOCK 4 %%
488 REM

&9@ DATA172,41,127,162,32,221,18,192,240
,5,202,208,248,240,194,32,21,195,74

7@@ DATA214,194,138,10,170,232,189,41,19
z,72,282,189,41,192,72,96,145,252,32

71@ DATA42Z,195,165,251,72,74,74,74,74,32
,53,195,184,41,15, 281,18, 144,2, 1085

72@ DATA&,105,48,74,218,255,169,13,32,21
3,255,138,7&,219,255,32,7&,1?5,169

73@ DATASZ,76,218,255,169,13,76,21@,255,
133,187,132,188,148,8,177,187,2408,6

742 DATAZ2,21@,255,208,208,244,96,238,2
1,208,2,230,252,96,169,14,141,134,2

75@ pDATAl4l,32,208,169,4,141,33,208,149,
§5,133,1,174,174,2, 154,764,116, 164,168
748 DATAL9Z.169.148,32,86,195, 162,59 ,32,
&4,195,173,148,2,133,252,173, 169,02

778 DATA13Z,251,32,35,195,32,76,195,162,
£51,189,175,1,52,4%2,175,32,76,195,232
78¢ DATAZ@S,244, 173.170,2,76,208, 195,32,
78,194 152,_51,3; 282,194,32,154,194
79¢ paTA157,175, 1.232.208,244 ,32.76,195,
189,178,%2,74,2088,195,133,178, 167,32

208 DATA1A@,7,32,218,255,4, 1?3 16%,48,10
S,0,136,208 244, 96,32,75.194, 174,174

Ausgabe 11/November 1984

B4er,.t T



ANWENDUNG

™ T

ey

g1@ DATAZ,154,142,250,189,174,1,72,232,2
28,249,194,148,104,178@, 1a4 64,332,100

829 DATAL94,162,58.32,64

838 REM

S48 REM ##% BLOCK 5 #%%

85@ REM

868 DATA195,32,35,195,160,32,162,8,32,74
,195,161,251,32,42,195, 161 ,251,32,57

87@ DATA196,208,241,32,93,196,144,224,94
32,126,194, 160,32, 1462,8,32,202, 194

888 DATA3Z, 154 194,129,251,193,251,248,
76,289,194, 32,57, 196, 208, 236 , 96 , 201

892 DATAZZ,144,12,201.96,144,10,201,192,
144,4,201,219,144,4,149,44,41,63,41

9@@ DATAL127,145,209,173,134,2,145,243,32
,183,195,208,192,48,96,32,111,194,76

918 DATAl@2,19&,32,103,195,165,251,197,2

53,165,252, 029, 054 04 20, 148, 194,32

928 DATA134,195,240,14,32,134,194,248,25
1,281,32,208,5,141,119,2,238,198,96

938 DATAZZ,228.255,72,32,225,255,248,2,1

B4,94,74,214,194,148, 48,36, 1,2,1b,24b

748 EﬁTaijE.zm@.zzz,zas 149,255,32,195,2

55,149,255,133,184, 133,184,17g,175

95@ DATAZ,133,1B&,32,192,255,1462,8,134,2
ii,202,32,281,255,32,2@7,255,32 zzm

54@ DATAZSS,2@01,13,208 445,J_,2m4 255,16
9.145,746,210,255, 140, 0,177,251 ,36,170

979 mﬁTﬁaa,z,Bm,12,162,31,221 bB,193,24E
,47,292,204,21,208,246,162,4,221,73

98¢ DATA193,24@0,33,221,77,193

7 ,2’4‘@ -}'
288,243,162, 56,221, 17,195,240, 20, 202

282

—_—

598 DATAZZ4,22,208,246,177,251,61 &5k meuy
1EB8 REM

1810 REM ##% BLOCK & *xx

1828 REM

1630 DATA192,93,17,193,24@,5,202,2088,243
,162,8,134,173,138,240,15,1462,17,177
1640 DaTﬁ251,a1 181,192,9%,198,192,248,3
, 207,288,243, 189,234,192, 153,171, 189
1358 DATAZ16,192,133,182,164,173,96, 148,
1,177.251,178,200, 177,251,160, 16,194
1068 DATAL71,783,7 3:,?4,197,16-,q,hms,
,164,182,142,174,8,141,175,8,96,160
1@7@ DATA1,177,251,14,1,136,56,101,251,1
768,232,74@,1,136,152,101,252,96, 162
1988 DATAB, 134,178,532, 100, 194,32,14@,197
L 165,173,201 ,22,240, 12,201 ,47 ,248,8
1M98 DATAZ@1,33,24@,4,701 ,48,208,13,32,8
1,195,142,35,149,45,32,210@,255,202, 208
1100 DATAZSE. 32,93, 196. 144,217 .96, 162 , 44
,32,68,195,32,35,195,32,76,195,32,117
1110 DATA198,32,203,196,32,76,195,177,25
1.32,42,195,32,76, 195,200, 196 , 182 , 208
1170 DATA?43,149,3,56,229,182,170,248,9,
32,73,195,32,76,195,202,208,247, 149
113@ DATAIZ,32,21@,255,168,0, 164,173,208
17,162,3, 189, 42,352,218, 255, 202, 208
1148 DATA248,36,178,48,133,76,1086,198,36
L 17@,80,41,169,8,36,171,240,35,177,251
115@ DATA41,257,13%,173,200,177,251,10,1
48,185,68,3,141,174,0,2@0,185,40,3, 141
1148 DATAL75,8.32,19@,198,164
1178 REM
1180 REM #%% BLOCK 7 *x*x
1198 REM
iZ@@ bDATAlBZ,32,147, 1‘?8 32,283,1%24,189,9
1,193,32,218,255, 199 147 1qu,32,21m

2

21@ DATAZSS,189,203,193,32,218,255,149,
32,36, 171,;4@,,,wz,?J,19u,1a:,32 159
12728 DATA4,34,171,248,2,142,48,138,32,21
B,ESS,S&,i?l,BB,S,l&? 35,32 21@,255
1238 DATASZ2,44,197,134, 49 22,149,8,38,1
71,24@,7,169 ?7,g_,213,235 15@ 1,;eq
1248 DATAL73 B,QL,qg,lqa 134,208,247,140
,3,185,1?2,192,3& 240,9,185,175
1258 DATAL92,19@,178, 192,32,66,1?5,13&,
28,237,145, 152 2 183,195,56,233,1,208
1268 DATA248,96,164,211,169,32,145,209,2
0g, 192,40, 144,249,96,228,171,208,4,5

270 DATALTS,133,173,96,185,1735,8,145,25
1,2@9,251,2@8 4,136,16,244,95,104, 184
1288 DATA%4,2P8,28,138,5,171,133,171,149

,4,133,181,32,207,255,201 ,32,248, 13

1200 DATAZG1,36,248,9,201,40,240,5,201 ,4

4,2a0,1,96,198,181,208, 232,96, 224 , 24

130@ DATA48,14,173,174,8,56,233,2,56,229

,251,141,174,@,1460,44,96,32,124,194

131@ DATA1ZE,253,165,252,133,254,32,81,1

95,32,228,198,48,251,16,246,1469,8,133

1320 DATAZLL,32,76,195,32,35,195,32,76,1

95,32,2087,255,1469,1,133,211,162,128

133@ DATAZ@E,5,162,128,142,177

1348 REM

i35@ REM #%% BLOCK

13468 REM

13578 DATAZ,134,170,32,126,194,169,37,133
2e@,44,177,2,14,8,162,18,32,287,235

8@ DATAZ@Z,288,250,149,8,141,177,2,3
151,199 201,78,2088,22,70.170, 184, 104

=23 nafﬁ1bL,L.181,Lsa,IL.181,Lsg,149,ﬁ5

, 164,149 ,252,2082,282,243,76, 180,197
1438 DATAZD1 ,44,288,17,32. 154, 194, 168,8,
145,251,289 ,251,208,4,32,183, 195, 2008
141@ pATAL3&,%6,162,253,201,77,208,25,32
,154.194,1468,8,201,463,176,239,10, 148
142@ DATAL1&S,2591,153,60,3,165,252,200,15
3,60,3,32,161,198,149,1&9,224, 253, 208
1438 DATA4,149,7,133,183,232,208,230, 142
,56, 165, 166,221 ,91, 193 ,248,5 ., 202,208
1449 DATAZAG, 202, 9& 165,167 ,221,147
208,244,165, 148,221 , 205, 195, 208 ., 257
145@ DATA1B9,17,193,133,173,32,1461,198,1
&0,8,224,32,146,%,201 ,32,708,8,189,77
14648 DATAL93,133,173,75,49,200,160,8,201
,77,240,32, 140,464,201 ,35,248,26,32,157
1478 DATAL94,141,174,8,141,175,08,32,161,
198,168,32,281,48, 144,27, 281,71, 176
1488 DATAZ23Z,160,178,198,211,32,141,198,3
2,157,194,141,174,8,32,141,198,192,8
1493 DATAZ40,3,32,19@8,198,132,171,1462,1,
20i,88,32,154,198,162,4,201,41,32,154
15@@ DATA198,162,2,701,89,32,154,198
1518 REM
152@ REM #%% BLOCK 9 *#*x
1530 REM
154@ DATA165,173,41,13,240,18,142,64,167
,8,32,129,198,169,24,44,169,28, 162,130
155@ DATA32,129,198,160,8,165,173,201,32
,240,9,19@8,3,194,185,11,194,32,129,198
1562 DATA134,208,244,165,171,146,1,2008,28
®,32,138,198,198,183,145,183,133,211
1578 DATA7&,151,197

7;1

=

=

B #xs#

2 173,

READY.

Listing 1. Der DATA-Lader fiir SMON — Teil 1 (Schiuf)
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Listing 2. Der Assembler-Quelitext von SMON — Teil 1

FREAERAE R TR EE R KARENDZREE
L
(] R *
e *
P % MASCHINENSPRACH-MOMITOR =
a *
2% TR R 4 *
I =
% AUGUST 1384 =
ix =
ix  BY MN.MAMN & D, WEIMECK *®
i TEL. @481 .~ 493830 =
i x
FAmEA bR RN R AR TR ARANATTRES
L)
«BA £CB02
.08
.CE
PCL .DE wFDB
FCH +DE PCL+1
FLAE LDE Fhn
corMhD JOE #AC
BEFCODE DE #A0
ADRCODE .DE BAHE
BEFLEH -DE 58E
LOFER .DE $AE
HOFER .DE LOPERT1
FPCHSAVE .DE ®=e2AB
PCLSAVE .0E PCHSAVE®]
EREAVE +OE FPCHSAVE+2
AKSAVE LOE PCHEAVE+Z
HREAVE +DE PCHSAVE+d
YREAUE LDE PCHEAVE+S
SPEAVE .DE PCHSAVE+S
]
PRIMNTMRE J0E PCHSAVE+T
10. MR LBE POHIAVE +3
=] .DE PCHSAVE+3
r
TARTBUF LDE #B277
coLoR -DE FB2EE
2UsL LDE §@23C
BUFZ -DE BUF | +3538
BUF3 «DE BUFZ2+232
BUFS .DE BUF3+530
REATT «DE #2474
BORDER OE &e28
BEGRMND «CE #0921
OFEM -DE FFFCA
CLOSE +DE #FFC3
CHERUT -DE =FFC3
CLRCHM .DE #FFCC
CHR IH -DE #FFCF
CHROUT \OE ®FFOE
STOPT .0E =FFEL
GETIR \OE ®FFE4
1
SETERK LDA #L  BREAL
STA SAZIE
LDA HH .BREAK
STh #8317
ERK
#
CrioTEL .BY %27
SBY WM, FETAY
.BY CBCOFGIKL'
BT "PMOPRSTVME'
LJBY E0E SR8 F99 308 00
CHOS +8E TICK-1
«5E BEFRDEC-1
+SE BEFHER-1
JSE BEFBIN-1
SSE KOMMA=1
.ZE COLON-1
JSE SEMIS-1
LSE COME-1
.SE ADDSUB-I
.SE ASSEMELER-1
+SE BDATA-I
.SE CORVERT-1
(SE DISASSEM-1
.SE FINDE-1
LSE GU-1
JEE IO0.SET-1
LSE KONTROLLE-1
.S5E LOAOSAVE-1
SE MEMDUMP -1
.2E OCCUPY=1
JEE SETPRINTER=1
.SE REBISTER-1
.SE LOADSAVE-1
+S5E TRACE-1
+SE WERSCHIEBE-1
VEE MRITE-L
+SE ERIT-1
D5 18
DEESET .87 SFF 3FF $21 0@
)
FInOTAE -BY ‘AZIRT'
F LMOFLG LBY $30 $2€ 40 18 TP0
FINOFLGE LBY $B2 %91 FO1 SDE 00
SYEITE -BY %31 *31 80 53
LBY #0931 $37 $32 ¥aD
BATATAR LBY *08 %70 ®4C
SE DATALOOF
1
REGHEMD BT F20 0D %S0 %20
BT 'PC SR AC HR YR SP°
JBY ' MU-BOI1ZC' 88
.Ba sCE1s
BREAE Lo
LOA #B2

BREAX L

BREAXZ

EREAKI

GETSTART
EETSTRARTI
GETSTRTS

GETIADR

GETL.2A0R

GETZADR
GETAORL

GETROR

BETEYT

BETBYTI
ASCHER

ASCHEX L
ASCHE®2

Sk IPEPACE

GETRET

BETERTS
3
GETCHRERE

ERROR

EXECUTE

EXEC]
CHOSTORE

CHMDSERRTH

sTA
LDA
sTA
LoA
sTh
sTR
Lo#
TR
LD¥
FLA
STA
DEX
BFL
LDA
BRE
DEC
DEC
TS

LA
JMP

JER
BEQ
JER
ETA
LoAa
STA
RTS

Lox
JsR
JER
BMNE

JsR’
Lof

LoA
5T
JSR
EhE
STA

RTS

.87
Lo=

J5R
ST
J5R
STA
Ih
Iras
RTS

sselasEiRe

cre
BEQ
ChF
BER
BHE

JER
JER
ASL
ASL
ASL
ASL
STA
JSR
J5R
ORA
"TS
CH=
BCC
ADC
ARD
RTS

JSR
CMP
EEQ
DEC
RTS

JER
OEC

RTS

JER
ChP
BHE
LoA
JSR
Lox

LD¥
5T
JSR
LOsA

0.0
#a4
PRINTHR
Hes
EORDER
BRERMND
#83
COLOR
HIPS

FCHSAVE .

BREAREZ
PCLSAVE
BREAKS
PCHSAVE
PCLSAVE

SFSAVE
#'R!
CMOSTORE

BETRET
GETSTRTS
BETADR L
PCLSAVE
*PCH
FCHSAVE

HEAG

GETADR
BETADR
GETADR

GETADR1
WEFE
=2FD
HEFF
TEFE
GETRET
BETADR
TRSTEUF
*3CE

GETADR !
S2C
LE o

GETBYT
*FA1 0
GETETTL
*FEA K

#E2S
GETEYT
wE2C
GETETT
ASCHEX

GE TCHRERR

HASCHER 1

f

]

A

#

=554

GE TCHRERR
ASCHER 1
=354

LE=E]
ASCHERE
HEDE
H=aF

BETCHRERR
HE2S
SEIPSPACE
*T03

CHREIN
*E03
#¥00

CHRIM
Bean
SETERTS
e
CHROUT
SPESAVE

H#¥2E

*FCE
RETURR
tEDL KD
Heoo
EXECL

#oeo
EXEC!

#epc
EXECL

e
EXECI
Wit
CHROUT

GE TCHRERR
oo
EXEC]
*COMHMAND
HE7F
#CHOS-CMOTEL
CHOTBL=1,%
CIHOFOUND

CHOFQUMD

CHDEXEC

HEXOUT

HEMDUT L

HEHOUTE

HEXOUTS

i
CHARRET
CHARR1

SFACEE
SPACE

RETURMN

PRINT

PRINTL

FRINTZ

F=h L

monl.rﬁ%m-

FraEArEmENE
EXIT

PREREEERTET
REGISTER

REGISTERL

REGISTERE

'
ikEkkEEERETE
SEMIS

SEHISL

CHAMGS [H

CHANGE 1

3
PEETEETERIRE
[=1e]

Gal

BhE
BER
ISR
JP

THA
ASL
Tk
1n
LOoA
FHA
1]
LD#A
PHA
RTS

Lea
JEeR
LOA
PHA
LSR
LER
LSR
L3R
JSR

LDOR
=P

STR
8T
LOoY
LOA
BER
JER

BrE
RTS

1Mc
BNE
TG
RTS

LDA
STR
STA
LoA
£Ta
LDA
£TA
Lo
THE
JMP

LDY
LDAR
JSR
Loy
A5
LDA
ETA
Loa
ETA
I=R
JSR

LCA
JSR
JER
I
BhE
LDA
J

ETS

JSR
LDx
THS
LDx
LDA
PHA
1het
BhE

CHOSEARCH
ERROR
CMOEMEC
EXECUTE

CHDS -2 7%

CHOS-2 .4

#PCH
HEXOUT1
#PCL

e B B

HEHDUTZ

HFOF
rEOA
HEXOQUT2
#EOE
#EI2
CHROUT

w20
CHROUT

CHROUT

SPRCE
HEER
CHROUT

HEDD
CHROUT

HEHE
=50
#EBA
CEBELY
PRINTE
CHROUT

PRIMTL

*FCL
PCRTS
*PCH

#HEDE
CaLOR
BORDER
#FDE
BEGRMND
#¥E27
=T 1
SPSAVE

RERADYT

#H ,REGHERAD
#l REGHEAD
FRIMNT

ey
CHARRET
PCHSAWVE
*FCH
PCLSAVE
*FCL
HEXOUT
SPACE

HEFE
SRSAVE-®FB , N
HEXOUT?
SPACE

REGISTER2
SESAVE
CHAMGE 1M

SETSTARTL
HEFE
GETCHRERR
SETEYTL
SREAVE-FFE . X

SEMIS1
SPACE
SRSAVE ., X
CHANGBIN

*FLAG
HE2D
#E83
CHROUT
*FLAG
W=D
H#EBD

CHAMNGE!

GETSTRRT
SPSAVE

HEFA
PCHSAVE -SFA . X

GoE

At e Et R AR
MEMDUNE
MEMDUMP |

MEMOUMPZ

PRERREEERIE
coLom

coLaN)

COLOrE

ASCLE

ASCIIY
AsScl1iz
ASCIL3

COMTIN

CHMPEMD
CHPEND 1

TASTE
TASTE!L

TASTEEZ

TASTRTE

SCANKET

SCAMNATS
STOP

3
PRINTERL
PRINTER

PRLOC®

FRARERERE RIS TR RIAAANMRTRETE

X

RTS

JSR

4

BCC

BLiE

Loa
=ETA
JSR
1My
CPY
BTS

JER

BEGQ
JSR
BEQ
=t
BRE
STH
Irac
RTS

15k
PHA
JSR
BER
PLA
RTS
I

Loy
BIT
BPL
BTY
sTY
Los
JsR
LD

e i mMoN

¥ MRSCHINENSPRACH-MONITOR

£

GET1.250R
#i1e
CHARRET
HEXOUT
#32

EE
SPACE
CPCL ,¥)
HEHOUTL
APCL,H)
ASCE]
MEMOILIM=Z
COMTIH
HMEFDURP ]

GETADR1
H3E
Lkl
GETCHRERR
GETBYT1
CPCL %3
CPCL.®2
coLoreE
ERROR
ASCII
CoLOMNL

HE2e
MSCIIL
HESE
ASS112
HECD
ASCITY
HEDE
ASCTIE
gl
HESF
H#EF
tF010
COLOR
LEFZ) .Y
PCINC

#ag

TRSTE
CHPEMDL

FPCING
*FCL
*$FD
*PCH
*EFE

PRIMTERL
SCAMNRET
TASTRTS
SCANKEY
TASTES
#E20
TASTRTS
TASTBUF
XECE

GETIM

STOFT
STOF

EMECUTE

Haa

=T OFAND
SCAMRTS
*EL3

Eg 2al.}
NWEFF
ELOSE
HBFF
*F00
*HEY
FREMNTHR
*EBA
OFEM
HEDE
*EDF

CHEQUT
CHRIMN
CHROUT
#¥20
PRLOOFE
CLRCHMN
swa1
THROUT

*

T
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Get Koala Pic

Wenn Sie sowohl einen C 64 als auch
das Koala Pad besitzen, dann kénnen
Sie jetzt Koala-Bilder in ganz »norma-
le« Basic-Programme einbeziehen.

Sie mochten Koala-Bilder auch ohne Koala laden und zeigen
kénnen. Wahrscheinlich haben Sie das Programm am Ende
der Anleitung abgetippt, wie ich. Aber dann dachten Sie viel-
leicht auch, wie schén es wére, wenn es mdglich ware, die Bil-
der der Reihe nach, wie eine Dia-Show abzurufen. Dann muBte
man nicht mehr STOP-RETURN driicken, und unser Basic-
Programm kénnte weitergehen. Somit hétte man vielféltige
Méglichkeit, Koala-Bilder anzuwenden! Zum Beispiel kénnte
man:
1....mit Koala ein Titelbild machen
2...mit Koala ein Abenteuer-Programm schreiben; denn:
Wenn der Anwender einen Text lesen muB, wahrend das Bild
geladen wird, ergibt sich praktisch keine »Wartezeit« flr ihn!
3....mit Koala ein Lernprogramm schreiben.

Tja, so dhnlich waren meine Gedankengénge. Aber meine
Programmierkenntnisse in Basic nltzen nichts; so ein Pro-
gramm muB in Maschinensprache geschrieben werden! Also
telefonierte ich mit einigen C 64-Besitzer-Kollegen herum und
wurde flindig: Michael M. Meiszl war schon dabei, an so einem
Programm zu basteln. Er paBte es meinen Wiinschen an und
stellte es in Rekordzeit fertig. Und nun kénnen Sie alles oben
Erwahnte tatséchlich tun, und noch viel mehr.
Listing 1 ist das Hauptprogramm. Es wird als erstes geladen.
Listing 2 ist ein kleines Anwenderbeispiel, damit Sie sehen,
wie die SYS-Befehle in ein normales Basic-Programm einge-
baut werden. Bild 1 isteine Ubersicht, welcher SYS-Befehlnun
was bewirkt. Falls Sie zwei Laufwerke besitzen, dann kénnen
Sie wahlweise 8 oder 9 eingeben.

o

Listing 3. Eine Dia-Show auf dem C 64
i EEs TEMO #2 FEISE BILDBER HINTEREINAHD
ER WIE EINE DIAS-SHIOW
12 REM C MICHAEL M. HWEIBZIL
14
20 RESDAT: [FAL= x"THCNRDEGTORC: 5OTOZA
I8 CY¥ES2S5D7.0%:REM LADE BILD
48 SEyERPEAS: s s EEM IEIBE BILD
=@ EOTDZEE
22 REM ACHTLUINMNG: L
84 nCst Tl DIE BATAZEILEN TRARBEHN S1E SFAC
TEL I EIaEE:N BILBNAMER. BTN
g5 {EH SIE
%H
LS
5
5
1ﬁn LAT?

G4ER OMNLY

LOAD+SHOHM |
tnde:Legrtasts
HUR ANMZEIGE
BILOSCH, BRHL
BILD wird nur
geladen

SY5 S2jna
+BILD-NAME+, 8
B15 92585
5Y5 558K
92303
+BILD-HAKE+, B

5YS§

Bild 1. Die SYS-Befehle im Uberblick

Das Hauptprogramm ist sehr anwenderfreundlich: Es geht
kein Basic-Speicherplatz verloren. Da jedes Bild einzeln gela-
den und danach alle Zeiger auf Null gesetzt werden, kann man,
der Reihe nach, praktisch unzéhlige Bilder hintereinander im
selben Basic-Programm zeigen. Hierzu muB der Anwender
nur die Bilder-Diskette einlegen. Sollten Sie mehrere Bild-
Disketten beniitzen wollen, so gentigt ein PRINT-Hinweis auf
dem Bildschirm, welche Diskette jetzt eingelegt werden muB.
Da die Bilder per Leertaste sbeendet« werden, kann das Pro-

66 (F:¥p

gramm nach einem Bild ganz normal weiterlaufen. Ein SYS-
Befehl erméglicht das Nochmalzeigen des letzten Bildes. Dies
kann bei Lernprogrammen von Vorteil sein. Ein anderer SYS-
Befehl ermdglicht das Laden ohne Zeigen, so daB dieses Bild
‘081 Llitzschnell abgerufen werden kann, da es »unsichtbare
bereits »besteht«. Wenn Sie die Tabelle griffbereit neben sich
legen, haben Sie die SYS-Befehle bald im Griff.

Noch ein paar KoalaTips

1, Im Ment finden Sie »INIT DISK«. Damit ist nicht »initialisie-
ren« sondern formatieren gemeint. Trotzdem: Bei Disketten,
die mit Koala formatiert wurden, ging jeder zweite Versuch, ein
Bild zu laden schief: Dabei stieg dann jedesmal der Computer
aus, so daB nicht nur das Bild verloren war, sondern man Koala
neu laden muBte, und so weiter.

2. Ich habe bereits des ofteren gelesen, daB die Handha-

bung im ZOOM-Modus so schwierig sein soll. Mein Vorschlag:
Setzen Sie den Pfeil an die richtige Stelle und driicken Sie
dann kurz auf die Taste oben. Auf diese Weise kann man
punktweise (ebenfalls sehr schnell in lauter Einzelpunkt-
Aktionen) und extrem akkurat arbeiten!
3. Wenn Sie ein gréBeres Stlck sauber sradieren«< wollen (was
durch DRAW mit Hintergrundfarbe leicht ist), dann hilft Ihnen
Z0O0OM ebenfalls: »Radieren« Sie mit ZOOM erst die Rander mit
dem feinsten »Pinsel¢, dann kdnnen Sie mit einem breiten »Pin-
selstrich« den Mittelteil schnell weg-malen!

4. Wenn Sie etwas Riskantes ausprobieren wollen, was
moglicherweise Ihr Bild kaputtmachen miiBte (erst »radierens,
dann das Neue zeichnen, dann erst sehen, ob es lhnen ge-
fallt), dann rate ich lhnen: Kopieren Sie das gesamte Bild per
COPY (dem ein SWAP vorausgehen muB) auf den zweiten
Bildschirm. Jetzt kénnen Sie nach Herzenslust experimentie-
ren, denn lhr Bild existiert ja noch »im Original« auf der anderen
Grafikseite.

So, jetzt hoffe ich nur noch, daB Sie in Zukunft noch mehr
SpaB mit Koala haben werden.

(Vera F. Birkenbihl/aa)
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Der VC 20 als
Laterna Magica

Laterna Magica macht Spiele bewegli-
cher und professioneller. Man kann
Zeichen und zusammengesetzte Bil-
der nicht nur entwickeln, sondern
auch bewegen, pulsieren, rotieren
oder explodieren lassen und in eigene
Programme einbauen.

sLaterna Magicac ist flr jeden VC 20 gedacht, sei er erwei-
tert oder nicht. Als Peripherie wird ein Floppy-Disk-Laufwerk
VC-1541 vorausgesetzt. Das Programm kann aber flir die Data-
sette umgeschrieben werden, indem die Gerdtenummer 8 in
Zeile 60 des DATA-Laders in eine 1 umgewandelt wird. AuBer-
dem muB es dann im Hauptprogramm heien:

490 PRINT"SAVE'CHR$(34)” "CHR%(34)"1.1"

Das Programm (Listing 1) ist nicht mehr zu erweitern, es kén-
nen also auch keine REM-Zeilen mehr eingefiigt werden. Es
sieht zwar als Listing nicht sehr umfangreich aus, jedoch muBte
das Basic-Ende heruntergesetzt werden, um das Maschinen-
programm, den neuen Zeichengenerator und den Speicher-
platz, in dem wir spéter unsere Ersaizbilder speichern, vor
Uberschreibung zu schiitzen. Die Erzeugung von Grafik beim

\VC 20 beruht ja darauf, die Zeichen auf dem Bildsahirmam digmi

aus 88 Punkten aufgebaut sind, inihrem Aufbau zu &ndern. Bei
einem Zeichen hieBe es, 8 Byte gegen 8 andere auszutau-

" schen. Bei 9 Zeichen (das ist die Zeichenanzahl, mit der »Lan-
terna Magicacarbeitet) werden es 7 2 Byte. Versuchte man das
Problem mit Basic zu lésen, miiBte man bei jedem Tauschvor-
gang eine Zahlschleife von 1 bis 72 mit einigen POKES dazwi-
schen in Kauf nehmen. So etwas kann Action-Spiele ganz
schon langsam machen. Ich habe diese Routine daher in Ma-
schinensprache geschrieben. So genugt ein SYS-Aufruf, und
9 Zeichen auf dem Bildschirm énderm sofort ihre Form.

Ausgefiithrt werden kann der Tausch nur, wenn der Zeichen-
generator nicht wie (blich im ROM liegt. Das ist also die erste
Aufgabe des Maschinenprogramms. Es legt den Zeichenge-
nerator ins RAM ab $1C00(entspricht dezimal 7168). Da-
nach holt es sich aus dem Reserve-Bildschirmspeicher
($1A00 bis $1BFF, dezimal 6656 bis 7167 ) die ersten 72 Byte
und legt sie im Bildschirmspeicher ab. Das ist zun&chst alles.
Beim nachsten Aufruf verfahrt es mit den folgenden 72 Byte in
gleicher Weise. Das geht siebenmal so, danach werden wieder
die ersten 72 Byte geholt und so weiter.

Wichtig ist, daB vor jedem Aufruf in die Speicher $FB und
$FC (dezimal 251 und 252) ein Wert von maximal 7 gePOKEt
wird. An diesem Wert erkennt das Maschinenprogramm, wie-
vielmal es die Bilder austauschen soll, bis es wieder beim er-
sten beginnt. Das bedeutet, daB man auch »Filme« mit nur drei
Bildern laufen lassen kann, indem man den Wert 3 in diese
Speicher POKEL.

Der Bildeditor

Um diese besprochenen Bilder zu entwickeln, wéren lang-
wierige Berechnungen und viel Tastaturarbeit zum Eingeben
der bis zu 504 Werte notwendig. Deswegen habe ich ein Pro-
gramm geschrieben, das diese Arbeit tibernimmt. (Listing 2).

68 G¥gp

rvczn '

Der Umgang mit dem Bildeditor ist recht einfach. Nach RUN
erscheint in der oberen Halfte des Bildschirmes eine Maske,
in der die Zeichen aufgebaut werden und in der unteren Halfte
das Menu (siehe Bild).

Das Feld rechts oben zeigt das erste Bild. Man siehtzwar zu-
n4chst nur ein abstraktes Gebilde, das liegt aber nur daran,
daB noch keine Zeichen entwickelt wurden. Links daneben
stehen die gleichen Zeichen in Klarschrift. In beiden Feldern
sind die gleichen Zeichen in der linken oberen Ecke schwarz,
um herauszustellen, daB dieses Zeichen bearbeitet werden
kann.

Mit F1 kann man nun ein Zeichen auswahlen, das verandert
werden soll. Dabei wandert das schwarze Feld jeweils eine Zif-
fer weiter.

Weiterhin kann man Uber den beiden Feldern die Bildnum-
mer ablesen. Mit F3 kdnnen wir zwischen sieben Bildern wéh-
len. Die Bilder werden jeweils im rechten Feld gezeigt. Es ent-
steht so schon ein Zeichentrickeffekt.

Hat man nun seine Wahl getroffen, kann man mit F7 in den
Entwicklungsmodus wechseln. Der Cursor stehtnun in der lin-
ken oberen Ecke des groBen Entwicklungsfeldes. Er l&Bt sich
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VC 20

10 POKEZ&B49,PEEK (36849) ANDZ4B0R1S

2@ IF (FEEK (36B&6) OR127) =255 THENAZ=38400
ZB IF (FEEK (36866)0R127) < »2SSTHENAZ=77888
48 BIl=B:POKE251,7:FOKEZSZ,7:FOKES41S,255
: POKEGE 14, 25: SYSLA20

5@ PRINT""::FORI=1TO11:PRINT":
“ s NEXT

6@ PRINT"S"; :FORI=1TOS: PRINT" & o
NEXT

7@ PRINT" e TAR (9) " i o " PRINT
TAB(S) "3® B12 & M@12 we
B® FRINT TAB(9)"3 345 =
9@ PRINT TAB(F)"3 478 = =4784 W' :PRINTTA
B(9) "4 = v GOTOZ28

108 PRINT"#:H": s SYS&459: POKEZ@4 , 1

118 PRINT"#":WV=11:GOSUBS1@

1280 PRINT"2F1 — ZIFFERNWAHL"

138 PRINT"H:FZ — SAVEN" s

14@ PRINT"F:FS — BILDWAHL» Listing 2.

158 PRINT"EFS — TRICK® nLaterna Magica«
168 PRINT uF7 - ZEICHNEN" Grafik-Editor
178 GETA$: IFA$=""THEN17@

1B@ IFASC(AF) < 1ZZ0ORASC (AF) >137THEN17Q
198 ONASC (A%) —13260T0200, 260, 368,750,450
280 ZI=ZI+1:IFZI>9THENZI=1

21@ FORJ=1TO3:FORI=BTOZ:HH=AZ+1@4+ I+ HI
=HH~&: TE=TE+1: IFTE=Z I THENZ3D

228 FOKEHH,S: FOKEHI ,S5: GOTOZ40

2Z@ FOKEHH,B: FOKEHI B

240 WEXTI:K=K+22:NEXTJ:K=0: TE=0:PR=1:E0T
0258

258 PRINTCHRE(19);:WV=10: GOSUBS10

268 FORI=1TO11:FRINT" A

N ":NEXT:PRINT“2":: IFLE=1THENLE=@: RETUR

ZB@ RI=BI+1:IFBI:&THENEI=@

298 PRINT:=ME"TAB(1Z) *RBILD "BI+1

IEE@ X=72#BI4+E*(ZI-1)+6455.0=INT(X/Z5061 R
=¥-25&%¥0

i@ POKE&LLBB,R:FOEELSEL G

320 HI=75514+8% (ZI-1):H=INT(HI/25&8) :L=HI-
2545#H

ZE0 FOKE&L&AZ,L:POREESSE4L JH

Z4@ IFPR=1THENFR=8:607T011@

Z5@ SYSe48A: 60170118

3580 LE=1:6G0SUB2S0: PRINT"#1"; s WW=11:G0O5UES
1@ PRINT"ETEMFO p=Max."

E7@ PRINT::PRINTTAE(7) " H1002=KLEIN"

Z8@ PRINT:PRINT":v@ll OOEMEBL ; s INPUT " 21" T
E

E90 FRINT" I ::WW=B:G0SUBS1@: FRINTTAB(?)"@

12"
408 FRINTTAB(F) 345"

4180 PRINTTAB(9) "&78B"

420 PRINT"=rme>> STORF <4 MIT SFACE!'"
433 SYSLARD: FORI=BTOTE:NEXT: IFFEEK(197)=
ZZTHENLE=1:60SUBZRS@B: CLR:GOTO1@

44p GOTO438

458 POKE&BRA,PEEE (43) : FOKEAB1 ,FEEK (44) :FO
KE&BZ,PEEK (45) : FOKE&BS ,PEEK (46}

460 POKEZ&BLT ,PEEEK (26B49) AND24A

478 FRINT"TBITTE MAMEN EINSETZEN:"

Pl'198,1:PI631,13:";

498 PRINT"SAVE"CHRS (34) "@@:
YCHRE (34) " ,B,1"

S@@ FRINTHEEFI43,P  (4B0) :PT44,FP (481) P
45 ,P(682) : P46 ,P™(583) : RUN" : END

510 FORI=1TOWV:PRINTCHRE(17)3:NEXT:RETUR
N

READY.

278 GOTO1EA GHER

GRAFIK

voll steuern, jedoch nicht Gber den Feldrand hinaus. Tippt man
nun, mehr oder weniger willkiirlich, Buchstaben oder Zeichen
in das Feld, sieht man gleichzeitig an der vorgewéhlten Ziffer
im rechten Feld das Ergebnis. Man sollte nur nicht den Fehler
machen, CLR/HOME oder INST/DEL zu driicken. Das kann
den Bildschirmaufbau durcheinander bringen.

Mit RETURN kommt man ins MenU zurlck.

ZIFFERMESHL
Sy E

Il DiaL

TR ICK

ZE I CHMNEN

Der Bildeditor

Ist eine Bild- oder Zeichenfolge fertiggestellt, kann man den
Trickfilm mit F5 ausprobieren. Im Menifeld wird die Ge-
schwindigkeit des Ablaufes erfragt. Eine gute Geschwindig-
keit von 100 ist vorgegeben. Ein Wert von Null ergibt die gréB-

e Gesahwindigkeit. In der anderen Richtung wird man selbst
merken, wenn es langweilig wird. Mit RETURN wird gestartet,
und mit der SPACE-Taste kann der Vorgang abgebrochen wer-
den.

Es bleibt noch die F2-Funktion zu erklaren. Bei Druck auf F2
erscheinen ein paar im ersten Augenblick wirr anmutende Be-
fehle und die Bitte, den Namen der Bildfolge einzutragen. Das
bedeutet, daB in der ersten Zeile (mit den vielen POKEs und
dem SAVE) in die Liicke ein Name eingetragen werden soll. Es
ist auch angebracht, das zweite Anflihrungszeichen an den
Namen heranzuziehen. Dann driickt man RETURN, und alles
geht wieder automatisch. Die Bildfolge wird als Maschinenpro-
gramm geSAVEt und das Programm startet von neuem.

Zur Eingabe des Programmes: Bei Verwendung der Data-
sette muB zunachst der DATA-Lader (Listing 1) abgetippt und
abgespeichert werden und danach Listing 2, weil der DATA-
Lader selbstandig das nachste Programm nachléadt. Verwen-
det man ein Floppy-Laufwerk, ist die Reihenfolge unerheblich.

Will man mit dem Programm arbeiten, muB erst der DATA-
Lader geladen werden. »RUN« startet den Lader, der das
Hauptprogramm |&dt.

Bildfolgen in eigenen Programmen

Will man die Trickfolge im selbstgemachten Programm an-
wenden, muB natiirlich das Machinenprogramm im Speicher
vorhanden sein. Dazu ladt man den DATA-Lader, [6scht die Zei-
len 60-75, setzt in Zeile 60 ein NEW und startet den Lader.
Damit ist das Maschinenprogramm im Bereich dezimal 6400
bis 6640 abgelegt und vor Uberschreibung geschutzt. Der La-
der l6scht sich selbst. AuBerdem ist auch der Bereich ge-
schiitzt, in den nun die selbstgemachte Bildfolge mit »LOAD
"Name”8,1« oder »LOAD "Name’1,1« geladen werden kann.

Damit keine Fehlermeldungen auftreten, gibt man jetzt noch
den Befehl NEW ein und driickt die Return-Taste. Jetzt kann

man das eigene Programm laden oder eintippen.
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VC 20/C 64 '

Bl Bildzéhler

1J K Schleifenzéhler

wv Parameteribergabe fiir Unterprogramm in Zeile 510

A$ Abfrageergebnis aus dem Ment GAER O

Zl Ziffernzéhler

HH,HI Farbspeicher, die auf dem Bildschirm schwarz erschei-
nen sollen

TE Zahler zum Vergleich mit aktueller Ziffer (200 bis 240)
und Geschwindigkeit fir sTrick« (360 bis 440)

PR Verzweigungsargument fiir Unterprogramm (280 bis
350)

LE Verzweigungsargument fir Zeile 260

X 1. Speicherplatz fir das nachste zu erstellende Zei-
chen (im Reserve-Bildspeicher)

Q HB von X

R LB von X -

HI Aquivalent zu X (flir Zeichenspeicher)

H HB von HI . £ .

L e Die wichtigsten Variablen

MLl

Programm-Ubersicht
10 — 40: Hier wird die Anfangsadresse des Zei- 360 — 440: Trick. Der Bildschirm wird neu aufge- :
chenspeichers nach Adresse 7168 ver- baut. Die Hauptsache ist jedoch die Zei-
legt, der Beginn des Farb-RAM ermittelt le 430. Dort wird immer wieder das Ma-
(unterschiedliche Werte bei GV und Er- schinenprogramm »Bildtausch« aufgeru-
weiterungen) und das Maschinenpro- fen, das einen Mini-Trickfilm auf dem
gramm »Bildtausch« initialisiert. Bildschirm erzeugt. _
fgo_ 10 ginf:atluge?nBé:g:cthgncshmen o 450 — 500: Basic-Anfang und -Ende werden in den
: Bt prog Bytes 680-683 abgelegt. Der Zeichen-
110 — 190: Meni g speicher wird normalisiert. Es wird eine
200 — 240:  Ziffernwahl. Bei Betatigung von F1 wird Effskeeizé’h";r‘:‘ﬁ;'g“grblge;g‘:lfg"e'
der Ziffernzahler erhoht und diese An- Basicp- A dg-E?w s
derung auf dem Bildschirm K_Elznntiich.ge- Resewe-Biidgspe'icher-Anfang undg-Ende
mﬁoshérms rlgg? %%:teélgﬁrahhen Alfer gesetzt. In den Tastaturpuffer wird ein
260 — 270: | 5schan deé Meniis g RETURN = CHR$(13) gePOKEt, damit
280 — 350: Bildwahl. Berechnung der Anfangs- gacrlzdder!f Abspelcge_mtdig §w§1teBZegle
adresse des n4chsten Zeichens im Ae; poRp da%g%af e.it% il - e Aassc-
Reserve-Bildspeicher und im Zeichen- gnar;gzuusqan' - rt;ﬂ?w VrleMi?r dlgm ‘igu;‘ﬁ
speicher aus den Werten Bl (Bildnr.) gm gn e Har Zei!egsia ot s PR
und ZI (Ziffernr.). Die Adressen werden A wiatial
in das LB-HB-Format umgewandelt und g 2
an das MP »Zeichen-Entwicklung« tber- | 510: Unterprogramm zur Ausgabe von meh-
geben. reren »Cursor Downe
Das Maschinenprogramm wird Ubrigens mit SYS6400 auf-
AZ Beginn des Farb-RAM gerufen.

Und noch einmal: Am Anfang des Programmes, vor dem er-
sten SYS6400 muB unbedingt eine Zahl zwischen 1 und 7 in
251 und 252 gePOKEt werden, eben die Anzahl der Bilder

i iskfilms. Alle kieineren Zahlen als 1 und alle gréBeren als
7 richten zwar keinen Schaden an, jedoch bewirken sie eine
Einschrankung der Funktion.

Sollte man dies einmal vergessen haben, ist es angebracht,
das Maschinenprogramm neu zu laden.

Zum SchluB noch zwei Tips.

1. Bei erweitertem VC 20 sollte man fur eigene Programme
nicht das Basic-Ende herunter-, sondern den Basic-Beginn
heraufsetzen. Damit hat man mehr Speicherplatz fiir seine
Programme. (Zeile 20) des DATA-Laders:
POKE44,32:POKE8192,0:CLR).

2_Da bei der Arbeit mit diesem Programm nicht der Original-
Zeichensatz vorhanden ist, kann man ihn, wenn gebraucht,
{iber die RVS-ON-Taste darstellen. Dieses Verfahren habe ich
selbst im Listing 1 verwendet. (Bernd Schrddter/ev)

Grafik leicht
gemacht

Mit einigen neuen Befehlen macht die-
ses Programm das Plotten von Funk-
tionen zum Kinderspiel. Das mithsame
Arbeiten mit den Commodore-Grafik-
befehlen ist vorbei, wenn man die neu-
en Befehle einsetzt.

Das Programm stellt eine Basic-Erweiterung dar, die im Be-
reich von $0800-$4000 angesiedelt ist. Dieser Bereich ent-
hilt das Maschinenspracheprogramm sowie den Grafikbild-
schirm. Die neuen Befehle und ihre Bedeutung:

70 ¥

HIRES: Dieser Befehl schaltet die hochauflésende Grafik ein.
SCNCLR: Hiermit wird der Grafikbildschirm geléscht.

TEXT: Um die Grafik wieder auszuschalten wird dieser Befehl
benutzt. Am Programmende schaltet die hochauflésende Gra-
fik automatisch ab.

REGION a: Die Cursor- beziehungsweise Plotfarbe wird fest-
gelegt. Der Parameter a darf Werte von O bis 15 annehmen.
COLOR a,b,c: Bestimmt die Hintergrundfarbe ( a ), die Rah-
menfarbe (b ) und die Zeichenfarbe (¢ ).

PLOT x,y: Dieser Befehl setzt einzelne Punkte auf dem Grafik-
bildschirm. Die Parameter x und y geben die Position des Punk-
tes an. Der Ursprung des Koordinatensystems liegt in der lin-
ken oberen Bildschirmecke. X darf Werte von O bis 319, y Wer-
te von O bis 199 annehmen. Bei Uberschreiten dieser Berei-
che gibt der Computer jedoch keine Fehlermeldung aus, wie
es bei anderen Programmen meist der Fall ist. Fr die Darstel-
lung von Funktionen ist diese Einrichtung jedoch sehr nttzlich.
UNPLOT x.y: Loscht einen gesetzten Punkt. Fir die Parameter
gelten die gleichen Grenzen wie beim Befehl PLOT.
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AXES xy: Zeichnet Koordinatenachsen auf den Grafikbild-
schirm. Die Parameter x und y bestimmen in diesem Fall den
Ursprung des Koordinatensystems.

ONERROR GOTO n: Dieser Befehl fangt Definitionslicken von
Funktionen ab, wenn nicht mit dem FPLOT-Befehl gearbeitet
wird (siehe dort). Tritt wahrend des Programmablaufs ein Feh-
ler auf, der durch eine Definitionsllicke verursacht wurde, wird
zur Zeile n verzweigt. Dort wird das Programm ohne Unterbre-
chung weitergefuhrt. Die Fehlerausgabe wird sinnvollerweise
jedoch nur bei den folgenden Fehlern unterdriicki:

GRAFK

ILLEGAL QUANTITY, DIVISION BY ZERO, OVERFLOW

Bei anderen Fehlerursachen bricht das Programm wie Ublich
ab.

FPLOT f(x) STEP n: Dieser Befehl stellt das Kernstlck des
Programms dar. Er erméglicht das Plotten einer beliebigen
Funktion mit einem Befehl. Er setzt voraus, dal das Koordina-
tensystem seinen Ursprung in der Mitte des Bildschirms hat.
Nach STEP kann noch angegeben werden, in welchen Inter-
vallen Punkte fiir die Funktionsdarstellung berechnet werden
sollen. Soll die Funktion sehr genau ausfallen, muB n klein ge-

10 REM ###¥33#AXAAHXH AR ERERR

78 REM ® FUNKTIOMERNPLOT C &4 =
0 REM * UWE SEIMET *
4@ REM = WAERDERWEG 47 *
5@ REM ¥ 4178 GELDERMN 4 »*
LB REM # TELEFON: B2EZ1/7437 =
70 REM #3#4*iAHAAAEEREARERERE XXX
886 REM

2B REM

183 DATAB,29,9,192,7,158,48,58,49,49,55,
1,32,18,48,47,41,32,49,57,56,52
110 DATAZZ,66,89,32, 85 ,Bz,8,2,8,7,7,131,
144,87,9,10,18,84,1@, 141,18,7@,85
128 D“Tﬂ?u,,ﬁ aa ,75,79,78,49,78,B8,76,79
,,E"r,-.a:_'ub qu B Bu'8:,3:542542,42
1=a DaTRaz,=2,169,55,133,1,160,8,132,251
L132,255,149,1468,133,252,169,224
148 DATRIZS,Z254,177,251,145,251,177,253,
145,253,22@,2@8,_45,233 052,230, 254
158 DATAZRE,239,162,26,189,42,8,157,1
22E,202.288,247, 14:,217,_g6 14h,¢18
160 DATAPES,169.5,141,53,229,169,175,141
LA6, 162,149, 183,141,47,158,189,74
17@ DATQIQX}NS 169,169 ,126,141 ,56, 1ﬁq'f&
. 1D,181,57.169,169,224,141,94,160
180 DATALES,10,141,95,160, 1&9 5’ 33,1,1
41,214,25¢,J2,¢4,2_9 162,11 189,ﬂ1
198 paTAS,157,8,3,202, 16,247,232, 160,64,
P S oS e S 154,227,72,72.82,49
2@@ DATAZ11,84,69,88,212,83,47,78,67,74,
218,B2,469, 71 72,79,208,67,75,76,7%
210 DATAZID,S@,76,79,212,85,78,80,75,79,
212,7@,88,76,79,212,465,88,69,211
228 DQTQ&? 82,82,79,218,8,25,11,863,11,17
1, 1#,19(,1q,?5 13,148,11,137,11,91
Luﬂ DATALZ,258, 1L,9 175 138,48, 58 173,62
,,,hge,,,1?ﬂ,64,,,ha;,ea 208, 46,228
24@ DATA14,24@,8,224,15,240 4,224 ,20,208
,34,1?3,&4,3,211 28,208,7,174,43
s@ DATAZ,i54,76, 217.12.173,60,3,133,20,
17u,u1 3,133,21,32,163,168,174,63
268 DATAS, 154,76, 174,167 »169,8,141,62,3,
164,2,248,7 1;5,?2,3:,5> 11,184,17@
Z7@ DATATS, 1&@,227 166, 122,16. 4 1EZ 15,
18? E,x_‘l&,f,._m ,‘:‘_55,:_4@ ﬁ ‘g_-\..l.:.,.i_me
8@ DATAZ44,281,32,248,55,133,11,701,34,
24@,86,36,15,112,45,201, 63,208, 4
298 DATALL9,153,208,37,201,48,144,4,201,
52,144,29, 132,113,148,0,132,11,134
Z@@ DATA134,122,202,200,232,189,0,2,56,2
49,158, 160,7248,245,201,128,208,48
318 DATAS,11,144,113,232,200,153,251,1,1
Bs,251,1,248,89,55,232,58,240,4,201
28 DATQ?E,Q@B,_,1J_,15 54 ,233,85,208, 15
9,i33,8,187,8,2,2408,223,1%7,8,240
3T@ DATA219,28@,153,251,1,232,208,240,14
&,122,23@,11,200,185,157,148, 14,250
4@ DATALES,158,16@8,208,180,160,255,202,
282,232,189.0,2,56,249 192,8,240
5@ DATAZ4AS,201, 123,2@8, ,240,173,166,12

DML Thep ,3,1465,21,141 ,61,3,156%,137,141

2,73@,11,200,185,191,8,16,250, 185

I4@ DATAL92,8,208,226,189,8,2,16,155,74,
9,166,16,66,281,255,240,62,36,15

Z7@ DATA4R,58,170,132,73,201,204,174,10,
16@,14@,132,35, 140, 158, 1u4,34 208

80 DnTa11,233,7e,17m 168,8,132,35,140,1
92,132,34,168,8,10,7240, 16.202,16

gA=Tr) DQTR12,23B,34,EBB,L,239 35,177,34,16&
,246,48,241,208,177,34,48,8,32,71

AP@ DATAL71,208,246,76,243,164,746,239,16
6,186,142,83,3,32,115,0,201 ,204,144

41@ DATAZS,2@1,213, 17&,21,QL,1m5 18,76,1
74,167 ,233,203,108, 148, ,244,8,72

420 DATA1BS,24%,8.72, 76 115 ,8.37,121,8,7
&£,231,1467,1465 q7,2lu,¢,,& 59,149

4Z@ DATAZZ,171,@,174,709,74,160,148,169,
E,*uu,l3,3n,115,w,1?&,3,7&,2%3,188

44@ DATAZ2,19,177,144,15,205,44,3,240,3,
76,48,175,169,65,1468,3,76,1462,174

4@ DATA76,154,174,281,213,240,3,76,75,1
69,32,146, 1?9,UL,115 @,149,137,32

440 DATAZSS,174,32,138, 1,3,32,L47 183,37
19,166,176.3,76,227, 148,145, 20,141

,62,3,96,32,43,188,248,52,146,3,746
4809 nATn72,17B,:2,1?9 187,145,97,56,233,
129,8,74,24,105,1,48,1434,2, 1@ ,127
498 DATALIZZ,97, 16? 4,135,180 2,232,18?,
14%,92,1608, 3,32,15 187 169, 87 168
S@@ DATA®,32,183,184,198,97,198,1@3,288,
233,94, 169,55,141,17,2@8, 16? 24,141
510 DATA24,EBB,15G B,162,4, 1Jﬁ,25; 134,72
54,173,33,2@8,41,15,145,253,2@9 2BE
S20 DATAZS!,230,254,202,208,244,272,134,
2,%4,16%,8,133,2,149,27,141,17,288
530 DATAls9,21,141,724,208,76,68,227,8,8,
64,1,128,2,192,5,8,5,64,5,128,7,192
=49 DﬁTae B,10,584,11,128,12, 192 126,15,
&4,16,128 17,192,19 @,20,64,21,128
550 DQ*QL¢,19L‘zj,B 25 aq,Ls 158,5.,19L,
?8,8,308,1,2,4,8,14,32,464,128,149
:éﬁ DATA128,44,16%.0 13?,151,32,1;8,173,
EP.FAV B 50 P 1?4,3h, 38,17
5780 DATAZZ,155,18B8,145, 1@@,2@8,154,1&6,1
@1,724,28@,176, 148, 1ad,L1,Aa1,1,144
S80 DATAB,Z@8, 148, 1465, 201 ,464,1746,134,
138,?4,?4,?4,1@,1&8,185,8& 11,133
598 DATAZ47,.185,81,11,133,248,138,41,7,
4,1@1,247,133,747,165,20,41 ,248,133
4P DATAZ49,24,1469,8,101,247,133,253,159
,32,101 ,248, 1ﬁﬂ,L54 24,145,253,1081
418 DATAZ49,133,753,165,254,101,21,133,2
54,5&,233,32,1uu,25u,.&5,253. Tz
470 DATAZS1 ,78,252,1082,251,70,252,182,25
1,708,252, 1@2,251,24,165 75",;35,4
=0 DaTﬂlss,zsL.laa 3,173,134,2,18,10,18@
1B 1T o T o5y 4;,15 5,97,145
aae DATAZ51,1465, Lm,41,7,73,7,1?m,1a?,13@
,11,160,8,346,151,16,5,73,255,4%,253
Listing »Funktionenplot«
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&58 DATA44,17,253,145,253,95,131,16@8,8,0
,0,131,32,0,08,8,125,117,194,143,92

&40 DATALZ4,B,8,8,8,133,160,8,8,8,135,32
,2,8,8,135,72,0,8,08,32,166,177,169

470 DATA@,133,151,146%,88,141,464,3,166,12
?,164,123,208,1,136,2082,152,72,1328

&80 DATA72,32,138,173,169,57,168,12,32,1
&62,187,162,169,32,11,169,201,16%

&49@ DATAZ08,9,32,251,148,32,115,8,32,138
,173,162,70,158,3,32,212,187,185

708 DATAL42,63,3,169,57,168,12,32,162,18
7,120,104,176,184,134,122,133,123

7i® DATA72,138,72,1462,65,160,3,32,715,18
7,1&69,72,168,12,32,48,186,169,82

770 DATAL&D,12,32,183,184,32,247,183,32,
166,173,169,77,168,12,32,48, 186,149

736 DATAB7,168,12,32,1083,184,32,157,11,1
89 ,65,160,3,32,142,187,16%,78,140

74B DATAZ,32,1i83,184,165,62,168,12,32,91
,188,176,179,88,104,104,146%,8,141

75@ DATa&S,3,764,248,168,32,138,173,32,24
7,182,32,253,174,32,138,173,32,155

748 DATA188,1465,100,24@,3,746,462,11,165,1
@i ,=e1,288,175,247,165,21,133,39

77@ DATAZ@L.1,144,8,208,237,145,28,2081,6
4,17&,2751,1465,20,133,38,16%,63,133

78@ DATAZB,1469,1,133,21,144,101,32,184,1
1,198,2@,145,20,201,255,288,243,198

758 DATAZ1,14,239,165,38,133,28,145,39,1
33,21,162,199,134,101,14%9,6,153, 100

8@8@ DATASZ,184,11,198,101,144,1081,224,25
5,208,245,94,32,158,183,224,16, 176

819 DATALL,142,33,208,32,155,183,224, 14,
174,56,142,52,208,32,115,8,32,158

820 DATA1Z,145,2,240,31,173,33,208 GAERL T
,133,97,1&0,0,162,4,132,2535,134,254

‘B3I@ DATA177,253,41,240,5,97,145,253,208,
?@8,245,230,254,202,208,2408,746,32

843 DATA1SE2,183,324,16,1746,4,142,134,2,9
&£,76,72,178,140,0,162,32,132,100

g5@ DATAl34,101,152,145,106,200,208,251,
239,101,202 ,208,244,946

0@ FRINTCHR£(147)

1008 FORI=BTO415:READR:S51=51+6: POKEZB48+
I,8:NEXT

1318 IFSi<>4S4@2ZTHENFRINT"FEHLER IN DEN
DATAS DER ZEILEN 180-3@8'":END

1198 FORI=414TDS@1:READR: 52=52+0: POKE204
B+I,0:NEXT

1118 IFS2< 46267 THENPRINT"FEHLER IN DEN
DATAS DER ZEILEM Z1B-508":END

1700 FORI=8G2T01193:READRA: S3=53+0:FOKEZR
48+1,8:NEXT

1210 IFS3<»42667 THENPRINT"FEHLER IN DEN
DATAS DER ZEILENM S12-70@!":END

1208 FORI=1194T01471:READR: 54=54+03: POEER
Q48+1,0: NEXT

1318 IFS4<>Z3I923THENPRINTUFEHLER IN DEM
DATAS DER ZEILEN 71@-85@!":END

1492 PRINT"ALLE DATAS SIND RICHTIG!

141@ PRINT:FRINT"NUN GEBEN SIE BITTE DIE

FOLGENDEN BEFEHLE EIN:
1428 FRINT:PRINT"POKE44,8:FOKEAG,13:POKE
45,192:CLR

1430 PRINT:PRINT:PRINT"DANACH KOENMNEM SI
E DAS MASCHINERN-

144@ PRINTYFPROGRAMM AUF KASSETTE ODER DI
SKETTE

1450 PRINT"ABSFEICHERN UND BEI BEDARF WI
E JEDES

1452 PRINT"AMDERE PROGRAMM LADENM UND STA
RTEN. Listing »Funktionenplot« (SchluB)

ELOCKGROESSE 56
ZEILE ANZAHL  SUMME FEIN FOKET

12 5@ i e
148 108 Q455
172 150 16434 £
7R  2oe 22289 =2
220 25 27253 =
bttt Z2141 a
27 AT 7182 E
TE@  ABB 42884 o
2@ 456 45502 =
IS8 538 57747 2
B8 552 &3773 S
488  4@0 £7584 2%
ATE L58 75244 i =)
A5 7908 2783 = 2
4ag@ 759 5613 N'g
SRB 08 Fis@4 £ @
538 858 97933 £a
ss5@ 988 1834584 5.
=82 95@ 1@&5614 Qo
518 1888 113226 o )
&T@ 1852 120716 §'§
&68 1100 124505 e e
£98  1156 129254 g‘g
7ig 1299 135885 -
738 1250 14832 %‘E
758 1208 145150 3 g
798 135@ 152353
B1@ 1482 158704
24@ 1458 145049

o haih=ANT 1472 168259

Die Priifsummenliste fiir »Funktionenplot«

wahlt werden. Reicht eine grobe Darstellung, so wahlt man den
Parameter n groBer. L&Bt man den STEP-Befehl aus, wird
n=0.03 gesetzt, was sich meist als bester Wert erweist. Die
Anwendung des FPLOT-Befehls an einem Beispiel: Die Funk-
tion f(x)=SQR(X) soll ausgegeben werden.

10 HIRES

20 SCNCLR

30 AXES160,100

40 FPLOTSQR(X)

Das Programm schaltet die hochaufldsende Grafik ein, 16scht
den Grafikbildschirm, zeichnet die Koordinatenachsen und
plottet die Funktion. Alle neuen Befehle des Programms kén-
nen Ubrigens wie die normalen Basic-Befehle Uber die Shift-
Taste abgekurzt werden.

Zum SchiuB noch ein Tip: Es gibt Funktionen, die in der
Hauptsache in einem Bereich verlaufen, der nicht innerhalb
der Koordinaten liegt, die fiir den FPLOT-Befehl vorgesehen
sind. In diesem Fall wird einfach auf den PLOT-Befehl zurtick-
gegriffen. Ein Kleines Basic-Programm plottet unter Verwen-
dung dieses Befehls auch solche Funktionen problemlos. In
diesem Fall ist auBerdem die Benutzung des ONERROR-
Befehls sinnvoll.

Hier noch Hinweise zum Eintippen und Abspeichern bezie-
hungsweise Laden des Programms. Vor dem Eingeben des
Basic-Quellprogramms werden die folgenden Befehle einge-
geben, die den Anfang des Basic-Speicherbereichs nach
oben verschieben:

POKE44,16:POKE4096,0:NEW

Danach gibt man das Quellprogramm ein. Es enthélt die DATAs
fir das Maschinenprogramm sowie eine Prifsummenroutine.
Nachdem das Maschinenprogramm erzeugt ist, wird es abge-
speichert. In Zukunft muB nur noch das Maschinenprogramm

72 i

geladen und gestartet werden. (Uwe Seimet/rg)
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=
Supergrafik i
1 Funktionsgleichung
15 Lange des positiven Teils der X-Achse (XMAX) und

H i 3 H P der Y-Achse (YMAX)

Dies?s Programm Ilefert elne Graflk 20 Andern einiger Speicherinhalte der VIC-

Auﬂosu ng von 200 mal 256 Punkten Kontrollregister zur VergréBerung des Bildschirm-
5 - o - fensters und Herabsetzen eines Zeigers (Ende

und niitzt damit den Bildschirm voll- Basic) zum Schutz des Zeichenspeichers im

aa G s " Hauptspeicher.

Standlg al.ls, l!l'ld dles in del' Gl‘undver- 25 Einlesen und Ausfluhren eines kleinen Maschinen-

H Léschung des Bereichs fir die
sion des VC 20 e

3 neuen Zeichen.

Es handelt sich hier um eine Weiterentwicklung desim 64’er, 30 Verlegen des Zeichenspeichers in den Hauptspei-
Ausgabe Mai 1984, Seite 81 abgedruckten Programms. Nach o ;hfc"r;":arbe.(b'a'fl firce ool bl
Eingabe der GroBe des Koordinatensystems generiert das Si,'rfi’m?iri;fg'“es SpelsnseteuzesipsE Bt
Programm den Grafen einer Funkiion und ihrer Ableitung in o7 F s

2 : . T : arbe (rot) fur den Funktionsgraphen, Auswahlva-
verschiedenen Farben. Es ist sicher fur viele Besitzer des riable D (0: Funktion, 1: Ableitung)
vC 20, 'nSbesond?re fur SChUlB:I‘ Unq Lehrer ”_Tt_eressant »Sicherheitsvariable« SH (um Divisionen mit dem

Die Funktionsgleichung wird in Zeile 1 definiert. Das Pro- Divisor Null vorzubeugen)
gramm legt den Koordinatenursprung in die Bildschirmmitte Schrittweite H zur Berechnung des Differenzquo-
und zeichnet den Grafen der Funktion (rot) und ihrer Ableitung tienten
(gelb). Nach dem Programmestart wird der Definitionsbereich 100130 Ermitteln der Koordinaten der Punkte des Grafen
der Funktion abgefragt (—XMAX=X=<XMAX) und der MaB- () g Scectnen g Bideehmiparang
stab fir die Hochwert-Achse gewahlt (—YMAX =Y = YMAX). i R, o o o MO o s 2000
Das Programm kann aus Griinden des beschrankten Spei- F;]be S6ib e e
cherplatzes zwar »nur« 159 felqer aus jeweils 8 mal 16 Punk- 200 Wartestellung am Ende der Programmausfiirung
ten aI?SDI'ECheﬂ, was aber fur diese Anwendung vollkkommen 4000-4060 Eigeniliches Grafik-Unterpragramm, Berechnung
ausreicht. Um Speicherplatz zu sparen, wurde auf Kommenta- der nétigen Speicherinhalte im Zeichensatz und
re im Programm und Grundsétze zur Ubersichtlichen Program- Ausgabe der Zeichen auf dem Bildschirm
mierung bewuBt verzichtet. (Rudolf Dorrfev) 5000 Speicherzelleninhalte fir das Maschinenpro-

gramm
1 DEFFNF (X}=SIN{X) Programmaufbau von »Supergrafik I«

2 PRINT"I*FUNKTION+ABLET TUNG*%" : PRINT "] :
R.DOERR" : PRINT "GUNZENHAUSEN,, 2@. 3. 198408 0| Snking==
8 PRINT"MEI@sFUNKTION IN ZEILE 1 DEFI
NIEREN! siiem"

15 INPUT"XMAX"; XMz INPUT"YMAX" 3 YM

0 P=36864:POKEF+3,161:FPOKESS,8: POKESS,2
@: POKEP+1,18: POKEP, 1@: POKEF+2, 153: PRINT"
e

25 POKE®,1@:POKEL,B: FORI=B28TOB46: READP:
FOKEI,F:NEXT:FOKEZ, 28: SYSE2S

30 POKEZ6B&Y,253:FA=L

9@ Y¥=1728:EEORX=96T0102: GOSUB4@@B: NEXT: X=9
9:FORY=125T0131: GOSUBA@@@: NEXT

97 FA=2:D=B: SH=0.PAC001: H=. @281

108 FORX=BTO199

118 XW=XME (2%X/199-1) £ YW= (FNF (XW+D*H+SH)
_DHENF (XWHSH) ) 7 ( (H—1) ¥D+1) 2 Y= (1-YW/¥M) *1
27.5

115 IFY<@ORY>»255.4THEN13@

120 GOSUB4280

130 NEXT

14@ IFD=1THENZ@®

15@ FA=7:D=1:G0TC108

2R BETAE: IFAF=""THENZEB

Druck-
fehler-
teufelchen

Epedemic, 10/84, Seite N2

Hier hat unser Druckfeh-
lerteufelchen wieder voll zu-
geschlagen und einen gréfe-
ren Teil des Listings klamm-
heimlich beiseitegeschalft.

Kudiplo auch fiir den C 64

In Zeile 185 wurden zwel
Ziffern vertauschi. Statt »...
FORI = 823 ...«mul esrichtig
heifen: ».. FORI = 832 ...«

218 END

4000 = . Es fenlen n&mlich die Zei-
ARL@ Y=INT¢(Y+.5) s X=INT(X+.5) : XS=INT (X/8) Em 40/80-Zeichenkarte ., 50340 1is sa0z0.

s YS=INT(V/16&) filr den VG 20, 10/84, Durch gutes Zureden konn-
4A47 BY=Y-YS#1&6:BI=7—-X+X5#B: 7/=7&680+X5+25 SB“B 20 te er allerdings in dieser Aus-

gabe auf Seite 94 zur Heraus-
gabe des fehlenden Teils
iberredet werder,

*YS5: ZF=Z+32@720
4450 IFPEEE {(Z)=32THENBC=BC+1:POKEZ ,BC:FO Als Anbister der Karle
KEZF ,FA wurde versehentlich die fal-
4@55 IFBC:15S8THENZ@8 sche Firma genannt. Die rich-
4R&@ BS=FPEEK(Z}:B=512@+16#B5+BY: F=FEEK (E tige Bezugsadresse lautet:

3} 1 P=FORZTBI:POKER,F: RETURN EoRméller GmbH
SPARA DATA1LZ2,@,167,8,1408,8,145,1,200,208 Finkenweg 1
,251,238,2,232,228,0,2088,242,76 5308 Meckenhelm

READY . Listing »Supergrafik ll«
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Sprites ohne
Esoterik

Auch fortgeschrittenen Programmie-
rern bleibt es meist ratselhaft, wie der
C 64 die Sprites auf den Bildschirm
zaubert. Wir wollen dieses Thema ein-
mal ohne Geheimniskramerei (Esote-
rik) angehen.

Noch vor funf Jahren war alles ganz einfach. Im guten alten
PET 2001 wurde das Bild durch ein mittleres TTL-Bergwerk
erzeugt. In den Nachfolgern CBM 30xx und so weiter wird die-
se Aufgabe durch einige TTL-ICs und den Bildschirmcontroller
MC6845 erledigt. Bis dahin war alles Giberschaubar.

Da Commodore die Halbleiterfirma MOS Technology besitzt,
liegt es nahe, eigene Video-Controller zu entwickeln. So treibt
im VC 20 der noch relativ einfache VIC | (Video-Interface-
Chip 1) sein Unwesen. Im C 64 wirft der sehr komplexe VIC ||
die »Flammenschrift« auf den Bildschirm.

Die Funktionsweise dieses Video-Controllers soll dieser Be- |

richt ein wenig entratseln. Leider muB man es gréﬁ’t"ehte‘ﬂ'é
durch Uberlegung I6sen.

Zunédchst ein paar Worte zum Bildschirmformat: Es ent-
spricht weitgehend der normalen Fernsehnorm. Je 312 Ra-
sterzeilen ergeben flinfzig Bilder in der Sekunde. Jede Raster-
zeile (Bild 1) ist 64 ps lang und beginnt mit einem Synchronisa-
tionsimpuls, der dem Monitor mitteilt, wann er mit der neuen
Zeile beginnen soll. Ohne diese Synchronisation gébe es nur
Bildsalat und durchlaufende Bilder. Der Synchronisationsim-
puls entspricht in der Helligkeitsskala der Videosignale einem
Dunkelschwarz, so daB man den Strahlrticklauf nicht sehen
kann. Es gibt Ubrigens nur flinf Helligkeitsstufen:

1. Schwarz

2. Rot, Blau, Braun, Grau 1

3. Violett, Grtn, Orange, Hellrot, Grau 2, Hellblau
4. Tirkis, Gelb, Hellgriin, Grau 3

5. WeiB

Es ist empfehlenswert, fur die Vorder- und Hintergrundfarbe
Farben aus verschiedenen Helligkeitsstufen zu wéhlen, da
man sonst auf farblosen Monitoren nicht viel sehen kann...

40 ps der Rasterzeile werden fUr das eigentliche Bild be-
natzt. Bei der Taktfrequenz (des VIC) von zirka 8 MHz ergeben

rcu

sich 512 Punkte auf der ganzen Rasterzeile, was mit der hori-
zontalen Auflosung der Positionen der Sprites Ubereinstimmt.
Aus den 64 ps ergibt sich eine Zeilenfrequenz von 15625 Hz,
die fUr das unangenehme Pfeifen verantwortlich ist, das man
bei jedem Bildschirm héren kann, sofern man noch gute Ohren
hat. Das horizontale Scrolling ist Gbrigens sehr einfach zu ver-

‘wirklichen. Statt dem ganzen Bild wird kurzerhand der Syn-

chronisationsimpuls und das durch den Rand gebildete »Fen-
ster« verschoben.

Das vertikale Format ist folgendermaBen aufgebaut:
4 Zeilen Schwarz, damit man den Strahirticklauf nicht sieht
3 Zeilen Synchronisationsimpuls |
4 Zeilen Schwarz
51 Zeilen Rand
200 Zeilen Bild
51 Zeilen Rand

Den aufmerksamen Lesern wird aufgefallen sein, daB ich
hier von 312 Zeilen pro Bild rede und nicht von 625 Zeilen, wie
es beim normalen Fernseher der Fall ist. Beim Fernseher wer-
den nacheinander zwei »Halbbilder«, die zueinander um eine
halbe Rasterzeile versetzt sind, geschrieben, so daf die Aufld-
sung hoher ist. Nachteilig ist bei diesem Verfahren die geringe
Bildwiederholfrequenz von 25 Hz, bei der das Bild leicht flim-
mert. Beim C 64 sind beide Bilder identisch und nicht versetzt
(non-interlace), die Bildwechselfrequenz betrat 50 Hz.

Um ein Zeichen darzustellen, muB der VIG in einer einzigen

ilkrosekunde folgende Informationen lesen:

. PUKE-Wert des Zeichens aus der Videomatrix; zeigt in den
Zeichengenerator
2. Farbe aus der Farbmatrix
3. Daten aus dem Zeichengenerator.

Das heiBt, zusammen mit den Zugriffen der CPU miiBte der
Speicher mit einer Zyklusfrequenz von 4 MHz (!) betrieben
werden. Das ist nicht méglich. Dieses Problem wird auf eine
andere Weise geldst.

Die CPU 6510 gibt an ihrem Ausgang Pin 2 einen Takt von
zirka 1 MHz ab (Bild 2). Wenn Pin 2 Low ist, ist der Bus frei,
wenn Pin 2 High ist, bendtigt die CPU den Bus fur ihre Spei-
cherzugriffe.

Der VIC liest, wihrend Pin 2 Low ist, die Daten aus dem Zei-
chengenerator oder aus der hochaufldsenden Grafik.

Das Farb-RAM wird vom VIC parallel zum normalen RAM ge-
lesen. Der VIC hat also einen 12-Bit-Datenbus.

Zum Lesen der Videomatrix ist keine Zeit mehr (ibrig. Des-
wegen mulB der VIC regelmaBig die CPU anhalten, um die Da-
ten lesen zu kénnen. Durch dieses »Kaltstellen« wird der Pro-
zessor natirlich verlangsamt. Damit die CPU nur um etwa zehn
Prozent und nicht um die Halfte verlangsamt wird, hat der VIC
intern Puffer fir die Video- und Farbdaten der aktuellen Zeile.

2 V| -
Syne. Schwarz Rand ;%ﬂds
B B s 6 us 4

waik Rand

S s

Schw.
2 s

schwarz

RY i

H
02 500 ns VIC CPU 500 ns
‘ L

A
Bild 1. Videosignal einer Rasterzeile

- Bild 2. Takt der CPU 6510

74 Z¥ap
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a) sichtbarer Teal (40 us) Fand, Austastlitcke (24 us) 02
 VIC: Daten ans Zeichensatz/Grafik Sprite-Daten

e ey GBS U || o] U4 BRI LT

VIC: Daten aus Farb- und Videomatriz FPositionen der Spriteblficke? H
b)

o : ; : Sprite-Daten

: = D Zelchensatz/Grafik

bie Cod s RS B
f;f._ e :

Bild 3. Zeitliche Anordnung der Speicherzugriffe

Daraus ergibt sich die auf Bild 3 gezeigte Reihenfolge der Zu-
griffe:

a) Letzte Rasterzeile der vorherigen Zeile: Die CPU wird ange-
halten, in die Puffer werden die Daten fiir die neue Zeile gele-
sen.

b) Wahrend den sieben ersten Rasterzeilen der neuen Zeile
wird die CPU nicht angehalten.

a) Wieder von vorn.

Leider hat auch dieses Verfahren Nachteile. Erstens wird der
Prozessor verlangsamt, zweitens geraten bei zeitkritischen
Programmen durch das Anhalten des Prozessors die Zeitver-
haltnisse aus dem Lot. Deswegen wird zum Beispiel beim La-
den von Programmen von Kassette der Bildschrim abgeschal-
tet!

Und nun zu den Sprites. Unbegrenztes Vertrauen in die Lei-
stungsfahigkeit der CPU 6510 ist nicht angebracht. Im VIC ist
kein Maschinenprogramm versteckt. Es wére ganz einfach zu
langsam. Statt dessen werden die Sprites durch aufwendige
Hardware erzeugt. Dieser Aufwand macht aber nicht soiwigl
aus, da eben alles in einem Chip versammelt ist. Schwierig
wird die Entwicklung eines solchen Video-Controllers vor al-
lem durch die notwendige hohe Geschwindigkeit: Der IC hat
immerhin eine Taktfrequenz von 8 MHz zu verkraften. Deswe-
gen wird der VIC gewaltig hei3 und residiert in einem unter
kiihlendem Blech verborgenen Keramikgehéuse.

Trotz allem ist die Logik fir die Sprites eigentlich verbliffend
einfach und elegant. Da Digitalelekironiker auch beim Ein-
schlafen noch Gatter zéhlen, die iiber Schafe springen, und
auch sonst mit jedem Gaiter geizen (einfache ICs sind billiger),
kann man schlieBen, daB wahrscheinlich auch hier der ein-
fachste Weg benltzt wird.

Die Daten der Sprites mussen zuerst gelesen werden. Die
Logik zur Errechnung der Adressen der Sprites soll hier nicht
erklart werden, da sie nicht besonders interessant ist. Es ist
mir leider nicht bekannt, wann die Spritezeiger (am Ende der
Videomatrix) gelesen werden.

In jeder Rasterzeile missen die Daten aller Sprites gelesen
werden, also 3 x 8 Byte, die nahtlos in das »gemitliche Eck-
chen«in der Austastiticke passen. Jetzt wissen wir auch, wie-
so die Sprites ein so unmégliches Format (24 x 21 Pixel) ha-
ben...

Ich méchte nun anhand von Bild 4 erklaren, wie die Sprites
dort angezeigt werden, wo sie hingehoéren. Im Schema ist nur
die Schaltung fiir ein Sprite gezeichnet, die anderen Sprites
sind gleichartig aufgebaut.

Die Spritedaten werden in einen Puffer gelesen. Ein Zahler
gibt die Nummer der aktuellen Rasterspalte, also die X-
Koordinate, an. Davon wird die X-Koordinate der Sprites abge-
zogen, und man erhélt eine auf den »Ursprung« des Sprites be-
zogene Koordinate. Die Ausdehnung von Sprites in der X-
Richtung ist sehr einfach: Die Koordinate wird einfach durch
zwei geteilt (in Bindrsystem sehr einfach: rechts schieben).
Das gleiche geschieht (ibrigens auch bei der Ausdehnung von
Sprites in der Y-Richtung. Ein Multiplexer gibt das, durch die
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so erhaltene Koordinate, gewshlte Bit (oder Bitpaar bei mehr-
farbigen Sprites) aus. Falls die Koordinate nicht im Bereich des
Sprites liegt, gibt der Multiplexer einfach den Wert flr »Sprite
transparent« — also O — aus.

Wie werden die Sprites nach der Prioritét geordnet und Kolli-
sionen von Sprites mit anderen Sprites oder mit dem Vorder-
grund des normalen Bilds erkannt?

Jedes Sprite gibt ein Signal von sich, das angibt, ob das Spri-
te jetzt transparent oder »deckend« ist. Eine relativ einfache
Schaltung (in TTL nur 28 Gatter: 74LS148) erzeugt die Num-
mer des Sprites mit der hochsten Prioritat, das gerade
deckend. ist oder zeigt an, daB gar kein Sprite deckend ist.

Nun muB noch entschieden werden, wer jetzt Vorfahrt hat (in
der Reihenfolge der Priorititen): Der Rand, Sprites im Vorder-
grund, das normale Bild, Sprites im Hintergrund oder der Hin-
tergrund. Entsprechend dieser Entscheidung wird der richtige
Farbcode ausgewahlt und an den PAL-Codierer weitergege-
ben, der das Helligkeitssignal (Videosignal) und das Farbsignal

Oi(Chrem=) erzeugt.

altuelle X-Eoordinate
Daten :

| Puffer | —E I

)

Multiplexer 24-3 | |

5

Bit/ [kl

Eitpaar I

Farb- i

logik Tl

____________________ e s
Transparent Farhe 8 i
— 8

- e

Kollisionen Sprite — FPrioritat
Sprite / Bild Sprita

y ¥
Daten Bild

Prioritat
Bild

Bild

Hinter-
grund

Bild 4. Schema der Sprite-/Bildlogik (stark vereinfacht)

Die Erkennung von Kollisionen ist keine schwierige Sache
mehr. Wenn sowohl das Bild als auch ein oder mehrere Sprites
nicht transparent sind, werden im Kollisionregister fiir Sprite-
Bild-Kollisionen die Bits der nicht transparenten Sprites ge-
setzt.

Sprite-Sprite-Kollisionen sind etwas schwieriger auszuwer-
ten, auch hier bleibt der Aufwand aber im Rahmen.

Ich hoffe, daB ich bei den Lesern mit diesem Artikel jeglichen
Geisterglauben ausgetrieben habe. (Pascal Dernier/aa)




2o P
Pseudo-Sprites auf dem VC 20

Der VC 20 kennt von Haus aus leider nicht die freibeweglichen Grafikobjekte
des C 64, die sogenannten Sprites. Das bedeutet aber nicht, daB man auf die
Vorteile der Sprites oder MOBs géanzlich verzichten mub.

_ GRAFK

Das Programm st fiir den VC 20 mit 8 KByte Speichererwei-
terung konzipiert. Es lauftjedoch miteinigen Anderungen auch
bei nur 3 KByte Speichererweiterung.

Vor dem Eintippen oder Laden muB man POKE 44,32:POKE
8192,0: NEW eingeben, womit der Basic-Anfang im Speicher
auf die Adresse dezimal 8193 ($2001) erhéht wird. Somit er-
gibt sich folgende Speicheraufteilung:

4096 — 4607 Bildschirm

4608 — 8191 frei

8192 — 16383 (bei + 8 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 24575 (bei + 16 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 32767 (bei + 24 KByte) Basic-Programmspeicher

Der freie Bereich wird nun vollstandig von dem Maschinen-
spracheprogramm gebraucht. Die Aufteilung des Speicher-
raums ist die folgende:

4608 — 5118 Sprite-Control-Block (SCB), wird spater erklart

5120 —6143 freidefinierbarer Zeichensatz, die ersten 128 Zei-
chen, stehen zur freien Verfligung

6144 — 7187 freidefinierbarer Zeichensatz, die zweiten 128 Zei-
chen, werden vom Programm zur Erstellung der 9
Sprites gebraucht und stehen somit nicht-zur frei-
en Verfligung

7168 —8191 Maschinenspracheprogramm, Beschreibung siehe

Text

‘wirklich tiber die Zeichen wandern. Beim spéteren Loschen
werden die verdeckien Zeichen wieder hergestellt. Wie funk-
tioniert das nun?

Im Speicher ab dezimal 4608 ist 9mal (fur jedes Sprite ei-
ner) der sogenannte Sprite-Control-Block (SCB) eingerichtet.
Er hat die Aufgabe, die momentane X- und Y-Position, die Farbe
des Sprites, den Bildschirmmodus (gesetzi/geldscht) des
Sprites, die durch die Umdefinier-Matrix verdeckten @ Zeichen
und Farben zwischenzuspeichern:

Byte 0 — 8 Bildschirmcode der verdeckten Zeichen

Byte 8 — 17 Farbcode der verdeckten Zeichen

Byte 18 X-Fosition des Sprites

Byie 19 Y-Position des Sprites

Byte 20 Farbe des Sprites

Byte 21 Bildschirmmodus (gesetzt= $00/geléscht=%FF)

Die Basisadresse des SCB errechnet sich somit aus der For-
mel Basisadresse = 4608 + Spritenummer x 22. Das Zwi-
schenspeichern und die Auswertung der Parameter Uber-
nimmt nattrlich das Maschinenprogramm. Uber den SCB wer-
den auch im nachfolgend beschriebenen Programm »Sprite-
Definer« die Sprites initialisiert und deren Farbe festgelegt. Da
nur die oberen 128 Zeichen des Zeichensatzes fur die Sprites
verwendet werden, hat man eine ausreichende Anzahl von

Die Pseudo-Sprites sollten eine Auflosung von 16 x46:Runkey yn@en rei definierbaren Zeichen, namlich genau 128, zur Ver-

ten haben, das sind 256 Punkte oder 4 Zeichen im freidefinier-
baren Zeichensatz (Bild 1). Damit aber ein 16 x 16 Punkie gro-
Bes Zeichen jede Position auf dem Bildschirm einnehmen
kann, braucht man eine 24 x 24 Punkte groBe Umdefinier-
Matrix, in die das Zeichen hineinkopiert wird. Das Aussehen
dieser Umdefinier-Matrix ist in Bild 2 zu sehen. Das Programm
tibernimmt nun die Aufgabe, das Zeichen in die Umdefinier-
Matrix zu kopieren (Bild 3), in die richtige X-Position zu schie-
ben (Bild 4), und dasselbe mit der Y-Position zu tun.
AuBerdem werden die Zeichen, die spater auf dem Bild-
schirm von den Sprites verdeckt werden, mitin die Umdefinier-
Matrix hineinkopiert. So entsteht der Eindruck, daB die Sprites

Character s@s Character nBu«

 Byte 144 < ' E Byte 5150
 Byte 6145 x x Byte 6161
'Bs.\'t-e_ 6146 | ® x|z |=z]x]x|=x * Byte 6152
Eyte 8147 x|x |x|x % % |x|[x Byte 6163
Byte 648 | | |x X x X Byte 6164
Byte 5149 x|lx %[z |x|x|x|x ‘Byte 5165
Byte 6150 x x Byte 5186
Byte 6151 x| x |% |=|=|=|x|x[x]x|x][x]=x]x Byts 8167
Byte 6152 ¥ X ‘Byte 4168
Byte 6153 | x i x Byte 6169
Byte 6154 | x X Byte 6170
Byte BI55 [ % [x|x|lx|x|[x]x X [2 % |x(x - Byte 8171
. Byte 5156 X % x x Byta 5172
 Byte 6157 % x|x|[x|x|x|x ® Byte 6173
; Byte 6156 x x Byte 6174
Byle 6158 | x | % |x | x| % | % | Byte 6175

Character whu ‘Character »Cu

Bild 1. Die Speicheraufteilung in der Grundmatrix des
Sprites Nummer 0. Das héchsiwertige Bit eines Bytes
steht links.

fligung. AuBerdem kommen jeweils 13 Zeichen, ndmilich 4 far
das Sprite und 9 fiir die Umdefinier-Matrix hinzu, wenn man auf
ein Sprite verzichtst. Die Matrixen werden im Speicher so ab-
gelegt: '

128 — 131 Grundmatrix Sprite O
132 — 140 Umdef.-Matrix Sprite O
141 — 144 Grundmatrix Sprite 1
145 — 153 Umdef-Matrix Sprite 1

Konkret wird das Programm (Listing 1) nun folgendermaBen
bedient: Vor dem Laden oder Eingeben wird POKE
44 32:POKE 8192,0:NEW eingetippt. Ist nun das Maschinen-

# G
. _—
»Dy - wJe
B« »H »K
»Fu il
i
|
e

wl

Bild 2. Die Undefinier-Matrix hat 24 x 24 Punkte und ist
notwendig, um Sprites auch punkiweise verschieben zu
kénnen
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r‘vc 20

spracheprogramm im Speicher, kann s mit einem Monitorpro- Linkspfeil Modus beenden, aber ohne Anderung des Spri-
gramm auch noch einmal abgespeichert werden. Spéater muB tes
man es nur noch mit LOAD »names, 1,1 laden. Haste SPve EvDriaren

Die Bedienung: Bei der Funktion »Weiter« kommt man in ein zweites Menu,

Sind die Sprites definiert,-muB dem Maschinensprachepro-  das weitere Funktionen zur Verfligung stellt. Aus diesem Me-
gramm mitgeteilt werden, wo der Zeichensatz liegt, den esver-  ni gelangt man mit »zurick« wieder ins Hauptmeni. Beim
walten soll. Das geschieht mit den Befehlen POKE 677, Low-  Speichern werden die Sprites als reiner Speicherauszug auf
byte:POKE 678, Highbyte, in unserem Fall also POKE Kassette gebracht, so daB das Laden im Prinzip auch mit
677,0:POKE 678,20, da der Zeichensatz auf der Adresse LOAD »name«1,1 moglich ist.

5120 beginnt. Sicherlich kann das Maschinenspracheprogramm noch wei-

Soll nun ein Sprite auf den Bildschirm, muB zuerst einmal in ~ ter verbessert werden. So wére zum Beispiel eine Sprite-
Adresse 683 die Spritenummer gePOKEt werden (Achtung,  steuerung per Interrupt durchaus denkbar. Leider funktioniert
keine Zahl iiber 8 angeben, da sich das Programm dann selbst  das Maschinenprogramm nicht mit den Ublichen Grafikmodu-
zerstdren kénnte). SchlieBlich werden in Adresse 673 die X-  len, da diese den Bildschirminhalt auch mit dem freidefinierba-
Koordinate (maximal 159) und 674 die Y-Koordinate (maximal ~ ren Zeichensatz aufbauen. Sollen Sprites auch miteinander
167) gesetzt. Dann kann das Programm mit SYS 8021 sofort  oder Ubereinander dargestellt werden, dann muB das Setzen
aufgerufen und auf dem Bildschirm das Sprite betrachtet wer-  und Loschen nach folgender Reihenfolge durchgeftihrt wer-
den, vorausgesetzt man hat vorher mit POKE 36869,205 auf  den, da es sonst zu Schwierigkeiten mit dem SCB kommen
den freidefinierbaren Zeichensatz geschaltet. kann:

Wird nun das Sprite auf eine andere Position gesetzt, sover-  Sprite O setzen, Sprite 1 setzen,..., Sprite n setzen. Hiernach
schwindet es vollstandig von der alten Position, und die Zei-  die Berechnungen fr die neuen Positionen durchfiihren.
chen, die auf diesem Platz waren, erscheinen wieder mitihrer ~ Sprite n I6schen, Sprite n-1 I6schen,..., Sprite O léschen. Da-
alten Farbe. Will man aber das Sprite ganz vom Bildschirm 16-  nach Vergang von oben wiederholen.
schen, POKEt man wieder in 683 die Spritenummer und ruft Noch eins zum »Sprite-Definer«: Die erste REM-Zeile muB
das Maschinenspracheprogramm diesmal mit SYS 8099 auf.  auf jeden Fall mit 16 Sternchen eingegeben werden, da sich
PRINT »CLR/HOME« sollte man nicht verwenden, da im SCB  das Programm spater mit POKEs selbst verdndert und andern-
noch die alten Bildschirmzeichen gespeichert sind und beim  falls, ware die REM-Zeile kiirzer, die folgende Zeile in Mitlei-
néchsten Setzen wieder auf inren alten Platzen auf dem Bild-  denschaft ziehen wiirde, Doch nun wiinsche ich allen, die das
schirm erscheinen wirden. Programm eintippen, viel SpaB und vielleicht ein bichen C
64-Feeling. (Markus Leberecht/ev)

Der Sprite-Generator

Nun zum Programm »Sprite-Definer« (Listing 2). Biorat

Dieses Programm ist ein Sprite-Generator in Basic, @éfbei ONLING
der Erstellung von Sprites recht hilfreich sein kann. Das Pro- 7y A\'qq YN N
gramm verdeutlicht auch, wie die Definition der Sprites und die [ BN ] @® e|®|0®
Bedienung des Maschinenspracheprogramms erfolgt.

Obwohl sich das Programm fast von selbst erklart, hier doch
einige kurze Erlauterungen:

Startet man das Programm mit RUN, erscheint als erstes die
BegriiBung und die Aufforderung »Bitte warten!«. Das Pro-
gramm kopiert némlich jetzt den Zeichensatz aus dem ROM
ins RAM, was in Basic naturgemaB etwas dauert. :

Jedesmal, wenn man in einem Mentiteil eine Eingabe ge-
macht hat, wird man »Richtig?« gefragt. Tippt man hier far N
(Nein), so kann die Eingabe wiederholt werden. Driickt man
aber den Linkspfeil, so kommt man wieder ins Hauptmend.

Die Tastenbelegung im Editiermodus:

Cursor-Tasten Cursor-Bewegungen
Leertaste Punkt setzen

Delete Taste Punkt I6schen E H

CLR/HOME Gitter |6schen

RETURN Modus beenden mit Anderung des Sprites, vor-
her aber Abfrage

danach

O
Q

LA B, G N e o B B )
@

Bild 4. Zur punkigenauen

Justierung wird das Sprite
nach dem Kopieren in die
Umdefinier-Matrix noch

horizontal und vertikal
@ B verschoben
i : D G 1l
Linke Hdlfte _ Rechte Halfte
. Grundmatrix Grundmatriz
A E H K c
= . | |
. Bild 3. Hineinkopieren

der Grundmatrix in die
Umdefinier-Matrix
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™ vc20

1 REM FSEUDOSPRITES 1064 DATERZ29,145,827,133,031,165,830,133
2 REM FUER VC 28 1B&65 DATABRSZ,B24 luL,1£1imzq,1az,zm@,173
% REM (DATA—LADER) 1@64 DATALES,BA2,133,827,173,15646,882,133
4 REM 1@467 DATABZ8, 189,098,032 ,848,875,1468,177
5 REM SPRITES VON 7168 BIS 8192 1248 DATAZS1,157,848,0803,072, 167,000,141
& REM 1867 DATA169,8@2,104,018,046,149,0802,818
7 REM "GAVE® VOR °RUNM" ! 1370 DATARAA,169,007,B18,846,162,802,101
8 REM i@71 DATABZ7,153,827,173,149,802,101,028
1821 DATAB24,0832,121,829,173,145,002,133 1872 DATA1ZZ,028,140,000,177,827,817,851
1822 DATARZS,173,164,802,133 826,142,149 i@735 DATAl45.8=1,208,192,008,208,245,024
10Z DATARRAZ, 173,163,002 042 845, 159,002 1874 DATALLS5,831,185,008,155,8351,165,832
1@@4 DATABR4,042,044,169,002,024,842,045 1@75 DATAL®S,P90,133,832,189,898,0830,1468
10PS DATALLY,B@2,824,121,025,13%,825,165 1876 DATAL177,253,157,@69,80%,232,076,087
1606 DATABRG 1m9,159,@@2,133,@2&,@3&,155 1077 DATABZE,B94,000,022,044,001 ,825,045
12@7 oﬁTaah4,1m5,m3z,133,@29,155,@36,1u5 178 DATAREZ,B24 ,844,255,624,822,121,829
1982 DATABZS,153,058.173,161 ,082,041 ,887 1879 DATAL173,136,8@82,1335,252,152,133,251
1389 DATA141,1&7,3@2,173,1&1,@@2,@24,@?4 1@BE DATALGT,0086,155 Zuuslb9 148,135,254
1212 DATAB74,074,141,151,802,824,173,157 1@81 DATAL73,162,082,240,817,148,824,165
1@11 DATABGZ,B41,007,141,168,0802,173,162 1282 DATA251,185,822,133,251, 165,252 185
1212 DATAREZ,074,874,074,141,162,082,832 i@e= DATQBBE,133v252-13&;2931243g334;1&5
1315 DATALIZ1,029,162,072,145,0829,208,202 1P24 DATARS1, 189,161 ,882,133,251,165,252
1014 DATAZ0B, 258,024, 160,008,0824,165,829 1885 DATALES,008,1353,252,173,142,007, 248
1815 DATAI0T,168,002,133,031,165,030, 185 1884 DATARLT,168,824,145,2583,105,022,133
1016 DATABED, 133,822,177 ,0825,145,031 ,208 1@87 DATAZS3,1465,254,105,0888,135,254,1356
1817 DATALZZ,816,708,247 ,@24,165,8351 1@5 i9BE DATAZ08,24@,@24,1465,253,1089, 161,002
1018 DATABR4,13%,831,165,637,1@5, mgm 1= 1287 DﬂT&iﬂa,ESE,165,254,1@5,@@&,133,234
if19 DATARZZ,024,165,0825,185,8156,133, Bz? 1852 DATABZ4,B32,121,829,189,098,03E,048
1028 DATALLS,B26, 105,000 1Ju,mva 168,080 iB71 DATARBIS.148,187,848, 003,145,251 ,189
1021 DATARZ4,177,827,145,0851,200,192,016 1892 DATABSLR,B03, 145, 25:,:32;m7a,2a¢,m33
1827 DATAZEB. 247,173,167 002,201 ,000, 248 1893 DATABYL,824,832,121,0829,173,161,0082
1@ DATARLR, 234,169 ,824,141,1708,802,165 1874 DATART4,874,874, 141,161,@@2,173,1ﬁ2
1824 DATARZ?,141,118,029,1465,0838,141,119 1895 DQTQQBE,B?4,@?4,BT4,141i}ﬁz,ﬂﬁi,ﬁ?&
1@25 DATAB29,832,121,029,824,832,117, 329 1894 DATA1E8,020,024,832,121,829,177,251
1826 DATA162,024,032,117,0829,162,048,832 1@97 DATA1S3,04@,003,200,192,022,208,246
1@27 DATA117,029,0824,173,118,829, 1&%-%mfr’ ¥i<'a paTABYE,024,832,121,829,185,040,002
1828 DATA141,11B,azq,1?3,119 829,105,028 1899 DATAL4S5,251,2088,192,022, 208,245,896
1029 DATA141,11%,829,205,178 aaz,zma,217 1192 DATARZ24,B372,121,029,123,251,169,018
1B3@ DATAZDSL, 167 aa_,ﬁme 197 ,852,148,R829 11@1 DATA13Z,252,169,128,141,163,002,173
1831 DATAAZ4,A32,171,0829,173,16%,002,105 1182 DATA171,002,201,088,240,038,024, 165
1832 Dﬁ?ﬁmma,141,Les,mmz,mzz,iza,azq,msz 1183 DATADS1,105,022,135,251 ,165,252,105
i03= DATA1S7,029,258,14643%,082,238, 162,802 1134 DﬁTﬂﬂmm,133,25z,232,246 171,882, 2@8
1PZ4 DATABIZE, 126,829 ,B358,137,829,238,163 1185 DATAZS7,024,832,121,027,024, 173,163
19755 DATABAZ,238,162,002,032,126,029,832 1186 DATABEZ,185,813,141,163,002,252,235
1634 DATALZZ,029,856,173,162, amz,zss,@mz 1197 DATAL71,P@2,208,242,094,024,032,0824
1357 DATAL41, 152,@@2,239 161 ,002,238,163 1188 DATAOSL,224,032,121,029,832,250,030
1078 DATARRAZ,D52,126,029, m,a, 37.029,238 1187 DATAL73,141,0882,872,173,162,082,872
=5 DﬁTAiéd,BGS,_EB,iﬁE B@z,BI2, 126,829 1118 naTai?s,me1,nm3,m4a,a15,173,@7@,@@3
1048 DATARSZ, 137,029,238, 163,802,238,142 1111 DATAl4l,161,002,173,077,805,141 147
i@41 DATADAZ, 32,12&.@29,@32,13?;@29,35& 1112 Dﬁ?ﬁaa:,mg&,hhs BI@,024 m?_,1‘1 az9
1047 DATAL7S,167,002,235.002,141 , 162,682 111 DATALIB4A,141,162,082,141,079,003,104
1342 DATAZZESE, 1&1 amz,_us 1au,-az AZ2,12& 1114 DATA141,161,082,141,8278,B65,175,080
1044 DATABZY,03Z,137,029,238, 1aJ,-m2,LJB =l DﬁTﬂmaz,141,1&4,aaz,mzz,asa,mza,1aq
1845 DATALLZ,BE82,0352,126,029 632,137,029 1116 DATARR®,141,081,883,052,024,0851 ,832
1@446 DATARZE,1463,802,228,162 maz,m;: 12& 1117 DATAORY,031,0894,032,024,021 024,032
1@47 DATABZY 832,137 ,027,08946,126,128,007 1118 DATALZ1 ,B29,832,250,830,173,0B1,88%
1048 DATABRG,167,000,178,148,096,024,174 1119 DATAR4S,B=@,173,878,08%,141,1461,882
1849 DATALILZ,P82,172,151,0082,032,2408,255 1128 DATA173,879,80%,141,162,002,032,225
105@ DATABTE,B24,173,163,802,174,164,882 1121 DATA®3G,024,832,121,029,1469,255,141
1651 DATABSZ,161,234,096,024,032,121 ,829 1122 DATAREL ,BES,032,824,031 mzz,mmq Bz
1@S2 DATALSE, 251 ,173,136,802,133,252,174 11235 DATABTL,234,234,2354 234,234,234 ,234
1055 DATALGZ,B02,2724 000,240 ,8016,024,165 1124 DATAZSA 258,258, 2508,254 234,234 234
1854 DATAZS1,105,022,133,251,165,252,1@85 1125 DATA234,234,234,234,234,234, 234,234
1355 DATARDR,123, 5;,£a2,238,245,324,155 1126 DATAZ34 234,234,234,;;4,ﬂ74,234 2z4
1854 DATAZS1,109,161,007,133,251,1465,252 1127 DATAZ234,234.234,234,254 ,734,234 ,274
1@57 DATALAS,PRd,135,252,824,0832,121,029 1128 DHTA234,234123412341234s234;2341234
1058 DATALLT 080, 153,252,149,148, 133,254 1138 S=G:FORI=71&BT0B191:READD:S5=5+D
1859 DATAL74,1&2 ,mmL,L24 AGR, 242,014,024 1131 FOKEI,D:NEXT
1@50 DATALES,255,1085,822, 1,u,255,, 165,254 1132 IFS<>111729THENPRINT" SFEHLER! 8
1841 DATALRS,008, 133,254,207 ,208,248,024 READY.
162 bﬁTﬁlﬁs; 253, 13'?s 161,822, 133-: 253,145 Listing 1. Das Maschinenprogramm zur Sprite-Kontrolle
18L% DATAZS4, 105,000, 133,254,024 ,832,121 als Basic-Lader

78 :¥ap
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1 REM SPRITE-GENERATOR

2 REM

1% FOKEZ&879,25: PRINT" 1" ; : POKELS7,128
1S POKE&77,0:FOKES7E,20

2B PRINT" SPRITE-DEF INER u

@ PRINT"@hbii FUER vC=2@8

5@ PRINT"#  MAREUS LEBERECHTI"

6@ FRINT"#rbEEBBITTE WARTEN!"

7@ AZ=32768:NZ=5120: FORA=BTO2B47: FOKENZ+
A, PEEK (AZ+A) : NEXT

B@ PRINTCHRSE (87§ "Ii";

90 FRINT" =8 MENUE mn
168 PRINT"#:iF1® SPRITE ERSTELLEN

11@ PRINT"As#FZ® SPRITE EDITIEREN

120 PRINT"H:F3# SFRITE LOESCHEN

138 PRINT"S:F 4l SF.-FARBE AENDERN

158 PRINT"::MIFS® SPRITE(S) SAVEN

160 PRINT"ankIF6® SPRITE(S) LADEN

170 PRINT"SHME7® SPRITE KOPIEREN

18@ FRINT"M:lFES HWEITER

198 GOSUBG122@

oBP Fi="HERdiEEET : FORA=1T08: IFMID$ (F$,A,
1} =AF THENZ20

21@ NEXTA:GOTOLF@

278 ONAGOTOZ29@,328,458,520,578,5658, 758
25@ PRINT I8 MENLIE e
24@ FRINT"ME#EF 18 VERIFIZIEREN

25@ FRIMT"EEEDF2H INITIALISIEREN

251 PRINT"sEi#FI% SPRITE-DEMO

268 PRINT"EMN:F7% SHZURUECKS

278 PRINT"HH#zFS% BEENDEN

280 GOSUBS1082

205 Ei="moREiENIET : FORA=1TOB: IFMIDS (F$,A,
1) =B THEN287

284 NEXTA:BOTO28@

-87 DNAGOTOB10,84@,B8@,280,280,280,8d, 94 '

a

288 GOTO2E8@

290 PRINT"IESPRITENUMMER: "3

@ INPUTSZ:FPRINT"HRICHTIG?":G0SUB6100@:
IFAF="N"THENFRINT"LI"; : GOTOZ?@A

ZA2 IFAF="+"THENFOEEZ&B79,25: GOTO8R2

A5 PRINT"7I"; : GOSUBSA@AE: IFAF="+"THENE®

318 GOSUBAZBEE: GOGTOEA

E28 FPOEE346877,24:FRINT"IESPRITENUMMER" ; :
INFUTSEX

3Z@ PRINT“YARICHTIG?":505UB4&16BBA: IFAF="N"
THENZZ2

235 IFAF="+<+"THENPOKEZAB79,25:60T088

340 BAZ=NIZI+1@24+S¥*1@4

5B FRIMNT " Mpssei" 3 : FORA=BTO15: FORB=BTO7
Z4@ IFPEEK (BA¥+AAIAND (27 (7-B) } THENFRINT "=
*-:60TOZ80

278 FRINT™ "3

FE@ NEXTB: PRINT: PRINT "Hili* s s NEXTA

9@ PRINT"aidempmmiskmERikie" ; c: FORA=OTO15:F
ORB=@TO7

498 IFFPEEK(BAX+1&+AYAND (21 (7-B} ) THENFRIN
TUa's : GOTO428

418 FRIMNT® "j

4723 MEXTB:PRINT:PRINT"kiEgibhibiEEmmut 5 s NEXT
a

43@ GOSUBSAR@A: IFAF="+«"THENFOKEZ&B79,25:
GOTOED

448 GOSUB4AQBRA: POEES&B79,25: 607088

45@ FPOKEZ&B79,26:PRINT"IIESPRITENUMMER: "=
PRINT"t(F=KEINS)

4468 INPUTSY:PRINT"SRICHTIG?":505UBS1800

478 IFAF="N"OR (SL>70RS%<@) THEN4S@

468 IFS%=9THENFOKEZ&B72,25: 60TOBE

450 FRINT"®H!! LOESCHE '!'"

588 EAZL=NZ+1B24+5%x104
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510 FORA=BTOZ!:POKEBAY%+A,B: NEXT: PFOKEZ6B7
9,25: 60TO8D

SZ@ POKE3&B879,27:FPRINT"BSPRITEFARBEN: "
538 FORA=BTOR:PRINT"WSPRITE NR."A"-—-"PE
EK (4608+A%22+2@) AND1S5: NEXTA

S48 INPUT“HWELCHES (9=EXIT)";S%: IFS%Z{@0R
5% »BTHENPOKES&E79, 25: GOTOBO

S50 INPUT"FARBE"Y;F%: IFF%{@ORF%> 1STHENPOK
EZ6879,25: GOTOSE

S6@ POKEALDE+22xS%+20,F%: GOTOS20

578 FOKES4LB79,28: INPUT"IIZANF . —SPRITE: "35
A%: IFSAY%LB0RSAY >BTHENS7@

580 INFUT"HENDSPRITE: WM™ ; SEZ: IFSEZ<@
ORSEZ *BTHENPRINT"Z3"; : GOTOS9@

585 PRINT"SRICHTIG?":B0OSUBL1@00: IFAE="N"
THENS7@

587 IFA$="+"THENPOKE3&879,25: G0TOBA

598 IFSA%:SEXTHENS7@

508 STY=NZ+1024+SA%Z%104: ENX=NZ+1024+ (SE%
+1) *104

610 POKEL8S,3: INPUT"AFILENAME: ";FI$:FI$=
LEFT$(FI$,14) : IFFI$=""THENPRINT"III"; : GOT
o61@

428 FORA=1TOLEN(FI$):POKES192+5+A,ASC (MI
D (FI$,A,1)) :NEXT: POKELES,LEN(FI$)

448 POKE186,1

&5 POKE187,6:FOKEL8B,32

662 POKELST,ST%-256%INT (ST%/256) : POKEL124
,ST%/256

£78 POKE174,EN%Z-256%INT (EN%/256) : POKEL7S
LENZ/256

L83 SYSAL3106: FOEE3LB79,25: GOTOSO

690 POKEZ&B7F,29: INPUT" IZeF ILENAME: ";FI%
7880 PRINT“FRICHTIG?":GOSUBS109@: IFA$="N"

- *rﬁgmgqm
= iRs L AF="+"THENFOKE3A879,25: 50T0OSA

71@ IFLEN(FI$)=@THEN738

778 FORA=1TOLEN(FI%$) : POEES192+5+A,A5C (M1
DE(FI£,0,1)) +NEXT

73@ POKEL183,LEN(FI%):POKE1B&,1:FOKELBY .46
: FOKELBB,32

74B SYS&42784:POKEZLB79,25: 50T0SA

75@ FOKEZ&879,30: INFUT"THERUELLE=";S1%: IF
51%<{00RS1%>8THENFOKEZ&E79 ,25: GOTOBB

768 INPUT"8ZIEL=";52%: IFS2%<BORS2% -BTHEN
POKEZ&BE79,25: GOTOED

778 PRINT"SRICHTIG?":G50SUB&108@: IFAE="N"
THEN7S5@

775 IFA%="+"THENPOKEZLB729,25:G0T0BA

780 PRINT"#=z!! KOPIERE ''"

790 S1%=NZ+1B24+104%S1%: 52%=NZ+1024+1@4%
il

800 FORA=OTO31:FPOEESZ2%+A,PEEK (51%+A) s NEX
T:FOKEZ&B79,25: 650TOEA

210 POKES&LR79,Z1:PRINTYISBESTAETIGEN" G0
SUB&1 200

815 IFAF="+<"THENFOKEZ&87%,25: GOTOBO

820 PRINT:VERIFY"",1,1:PRINT"HEEMTASTE" :6
OSUBS100@

830 POKEZSL877,25:60T08@

24@ POKESLE79,24: PRINT HEZSBESTAETIGEN" =
GOSUES1@P@: IFAF="+"THENFPOKEZ&877,25: 60TO
88

845 PRINT"m=!! INITIALISIERE '!"

858 FORA=ATOZ:PRINT"HMSPRITE"A: FORB=BTO31
: POKENZ+1@824+a*104+E,@: NEXTE

B840 FOEE4ALBB+A%*22+20,0

870 FORE=@TO17:FOKE4&A8+A%*22+B,32: NEXTE,
A:FOREZA875,25: GO0TOBA

860 INFUTY SSPRITENUMMER: ":SZ:PRINT"MRIC
HTIG?" : GOSUB41020@ Listing 2.

898 IFAF="N"THENBE@ Der Sprite-Generator
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851 IFAf="+"THENSD

SBE FRINT "I aHlahE Bb s PR Is, TEA-DiE
MEOL "

918 POKEZ68469,205

92@ FORA=—127T0127:FPOKES7S,ABS (A) : POKEST
4,AES (A} : POEE&ET ,S%: SYSS@Z21

Z@ NEXTA:POHESST,S%:SYS8B97: POKEZE849, 1
92:60T0S8
948 PRINT" MMWIRELICH?": GOSUBS 1000

258 IFAF="J"THENNEW Listing 2.
956@ 50TOB2 Der Sprite-
299 END Generatur (SchiuB)

APP0F FPRIMT"Zi3'! WERTE AUS 1

APEAS FORA=BTO1S:EEZ%=0:FORB= ETD(

4GB108 BBZ=BBY—{{FPEEE (BZ+AxZ2+B)AND127)=8
1) ®2 1 (7RI - NEXTE

4PAAZEA FPOKENZ+1Z8%5+5%*104+4 ,BEZL: NEXTA
4PRZ8 EBY%=B¥L+B

AFRAR FORA=RTOLIS: BRY=0:FORB=ATO7

47@5E BE%=BER%— { (FEEE (B%+A*22+B)AND127:=8
iy %2 (7Bt HEXTE
APPLE POEENZ+1Z2B#B+57+104++16+A ,BEL:NEXT
a

40078 RETLRN

SPAREE PRINT"ESPRITENMR. "E%

53@1@ P_RINT“Y!H&Q.|I[itl|i|lll-[|.llh
SAR2E FORAG=OTOIS: PRIMT "B B3 b e e B i B e
III:NEXT:PRIMTIJFE‘EJ § PR S S Ll [ ) 1 L e 0 I.  COR bt By ] 7
SREASE BY=4@0946427%T43: XY =0:Y%4=0

SABES DY=BUL+YL*2E+X%

SEE4AE IF (PEEE (DY) AND128) =GTHENFOKEDY ,FEE
E(D¥IDR1ZE: FOKEDY4 33792, 4 GOTOSRRAD
SE@SE IF (PEEK (DX)ANDIZB) THENFDKEDY ,FEEK (
DY) AND L 27 FOKERL 13792 ,6

SRRALE ﬂxx—xa.ﬂvz_vz.easuaaimmm
Woln IFAF="4"ANDYZ< 1STHENYZ=YZ+1: GOTOS0
220

SHEABE IFAF="_"ANDYZ :BTHENYY=YY-1:60T0502
2@

S5ZB90 IFAZ="#"ANDXY< 1STHENX%=X7+1:60TO50
b7 5

SE100 IFAT="iI"ANDXY :BTHENXZ=X7~-1: GOTOSAZ
za

5@11@ iIFAF=" "THENFOKEDY,Z@%:FPOEED#+35379

L6z BOTOSEBLE

5@1”9 [FAI~EHR${LB)THENFGKED! 16@: FOKEDY
+33ITRE, 6: GOTOSOBAE

S@1Z@ IFAF="T7"THENPRINT"=eme": : FORA=BT01
S PRIRT " "=pMNEXT:=GE0TOSR
asa@

S5A140 IFA$="1"THENGOSUBLRORR: GOTOSBB3S
S@158 IFAE=CHRF (13) THENS2Z240@

S@148 IFAT="+"THENRETLURN

SREAR DY=BY+tAYLx22+0X%

SBZ18 IF (PEEE (B¥%)AND1Z28)=ATHENFPDKEDY ,FEE
H(DYIDR128: GOTOSA250

SR228 IF{PEEK(DA)ﬁNDiZB)THENFBFEDA,PEEk(
D¥1aNDIZ27

SA2E0 GOTOSBASS

S@Z240 FRINT ™ aiaiusiarsmluulsinial T aiaTai faipiriid TREL
LEH(3 /N) 23

SPZS5E GOSUBS1BOA: IFAF="J" THENRETURN
SEZ4E FRINT IEEEESRUBNEESES]

=t - GOTOS2080

4PRPE FORY=BTO1S5:FORY=BTO15: DDX=B%L+22%Y+
%

&PE1@ IF (PEEE (DD%)AND127)=B1THENFOEEDDY,
Z2=POKEDDY+Z3792,6: NEXT: NEXT: RETURN
&PBZ@ IF (PEEK (DD%)ANDIZ7) =Z2THENFOREDDY,
£1:FOKEDD%A23792,6: NEXT: NEXT : RETURN
4£10BP8 PORELISB,.B:WAITLI?E, 1:GETAS: RETURN

READY .
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TIPS & TRICKS

Hex-DATA-Automat

Der Computer programmiert sich selbst — Maschinenprogramme
werden automatisch in DATA-Statements mit Priifsumme umgewandeit.

Ein Maschinenprogramm in ein korrektes Basic-Ladepro-
gramm umzusetzen, ist sicherlich eine sehr langweilige Pro-
grammieraufgabe, auBerdem schleichen sich sehr schnell
Fehler ein.

Soll diese Umsetzung automatisch erfolgen, muBte sich der
Computer — salopp gesagt — selbst programmieren. Dies ist
prinzipiell méglich; doch zuvor einige Grundlagen.

Geben Sie hierzu das nebenstehende kleine Testprogramm
ein.

'11@ ZL=PEEK(2) : POKE 2,.ZL+1
$=STR$(ZL+1000)
D_' D$;F”DATA_ABCFDEF”

1 REM #%3%#%%85%5 %5 %ERFEFEF XX F R XX RS EH
AR A E R

2 REM = ++++ PROGRAMM-NAME ++-++
E 3
3 REM =
*
A BEM % STIEHWORT i ce e« s sl swe) s
i E 3
S REM #® COFPYRIGHT (C) .sacccnasnsanasnanas
o #*
& REM #
-+

7 REM 3353 0 506 303530 3 56 3636 o 03 90 6 3 30 6 I R
XSS T
g8 = .
9 = GAER ¢
1@ DIM H{7S5) : FOR I=0 TO %
20 H4B+I:=1 : H(&5+I=I+18 : NEXT
@ FOR I=ANFANG TO SCHLUSS: READ A% : RE
M HIER AKTUELLE WERTE EINSETZEN !
4@ H=ASC(LEFT#(A%,1)):L =ASC(RIGHT#(A%*,1)
)
S@ D=H{HY=i14&+H(L) : S5=5+D : POKE I,D
&0 A=A+1:1F ALZ@ THEN NEXT : A=-1
&5 PRINT "ZEILE:"3:1000+2Z;
78 READ ¥ = Z=Z+1 : IF ¥=5 THEN 85
8@ FRINT" FRUEFSUMMENFEHLER !'"3;999+Z:STO0
F‘
85 IF A<@ THEN END
20 S=0 : A=0 : PRINT : NEXT : END
95
Q&
S =
L A
99 =z ;
200 REM #%#3xa%¥EAAAFEFHERFERHAHEHHF XA 4T
FH R
210 REM = HEX-DATA-AUTOMAT I (VC 2@ % C
45 *
220 REM #
E

2T REM = DATA-ZEILEM FROGRAMMIEREN

*
248 REM = START MIT RUN 288
%
2580 REM *
=
PEEA FREM #5355 %00 3 5 0 RN
EREEXER
278 :
288 :
SE@ INFUT "START-ADRESSE"3:A
510 H=INT(A/256) :L=A—H*25&: FOKE &48,H:FO
EE &41,L
=28 INFUT "END-ADRESSE '"3E
53@ H=INT(E/254) : L=E-H#25&6: POKE 642,H:FD
KE &43,L
MigA@ =KE 2,1 = IF A*E THEN 500
bk S
S5&@ A=PEEK (&40) #256+FEEK (6412
578 E=FEEE (&£42) *256+FEEK (643}
SBB =
578 DIM HE(Z@):FOR I=0 TO 9 : HF(I)=CHR#
(I+48)

600 HE(I+10)=CHR# (I+45) = NEXT = ZI=3
&51@ =

4628 FOR I=1 TO 2@ : D=FPEEK(A) : 5=5+D
&30 H=INT(D/1&3 : L=P—-14%H

580 AF=AF+HE (H) +HE(L)+" "

45@ IF A=E THEN Z=2 : D=PEEK(2) : GOTO &
70

&6@ A=A+1 : NEXT : D=PEEK(2) : FOKE Z2,D+
1

&70 AF=STR$(999+D}+" DATA "+A3%

680 AF=AF+STRET(S)

&9@ H=INT (A/258) : L=A-H*254: POKE &4@,H:FD
KE &41,L

7@0@ POKE &31,19: FOKE 432,13 : POKE 433,
13

7i@ FOKE 198,Z : PRINT CHR3(147);A%

720 PRINT “"RUN S£@" : END

READY .
Listing »Hex-DATA-Automat«

Die Programmzeile 100 setzt die Speicheradresse 2 auf
Null. AnschlieBend wird der Wert dieser Adresse nach ZL ge-
holt und die Adresse um eins erhoht. Der STR$-Befehl wandelt
denWertZL 41000 in einen String, und die Zeile 130 erweitert
den String mit »DATA ABCDEF« Die CHR$-Anweisung loscht
anschlieBend den Bildschirm und schreibt den String »1000
DATA ABCDEF« links oben auf den Bildschirm. Zuletzt wird in
der zweiten Bildschirmzeile der Text »RUN 110« gedruckt.
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Falls Sie nach RUN die Taste HOME driicken, steht der Cur-
sor auf der Zeile »1000 DATA ABCDEF«. Drlicken Sie nun die
RETURN-Taste, dann wird die Zeile 1000 in das Programm auf-
genommen. Der Cursor steht jetzt auf dem »RUN 110«
Driicken Sie jetzt erneut RETURN, so startet das Programm
wieder, und es folgt der néchste Durchgang mit:

1001 DATA ABCDEF
RUN 110

Ejl}iéﬁﬂuiilwaﬁ
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Da im ersten Durchlauf der Wert in der Speicherzelle 2 um
gins erhoht wurde, lautet die néchste Zeilennummer 1001.
Nun kénnten Sie wieder (in Handarbeit) HOME/RETURN/RE-
TURN eingeben, doch — und jetzt wird's interessant — auch
dies kann der Computer durchfihren.

160 POKE 198,3
170 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 633,13

Geben Sie nun RUN ein. Das Programm erweitert sich nun
automatisch — ab der Nummer 1000 — um DATA-Zeilen.

Dies ist méglich, da alle Commodore-Computer mit einem
Tastaturpuffer arbeiten. In diesem Zwischenspeicher, der
beim VC 20 und C 64 ab der Adresse 631 beginnt, kann sich
der Computer bis zu neun Tastatureingaben merken. Die An-

zahl der Zeichen in dem Puffer steht in der Adresse 198.
In der vorherigen Programmerweiterung wurde in der Zeile

160 der Wert 3 eingePOKEt. Der Computer meint anschlie-
Bend, es seien drei Tastatureingaben erfolgt. Die POKE-
Befehle in der Zeile 170 simulieren die Eingabesequenz HO-
ME, RETURN, RETURN. Nach dem Programmende vergift
der Computer diese untergeschobenen Eingaben keines-
wegs, sondern fuhrt sie nachtréglich aus.

Aus der Zeit des legendéren PET 2001 stammt noch die Be-
zeichnung »selbsterhaltendes Programm«. Na ja, aber so hatte
das Kind wenigstens einen Namen.

Leider hat das beschriebene Verfahren den Nachteil, daB
der Computer, sobald er sich selbst die Zeile einprogrammiert,
die Variablen I6scht. Aus diesem Grund mussen Sie wichtige
Werte vor dem Programmabbruch durch POKE sichern und
beim Neustart mit PEEK zurtickholen. In dem vorherigen Test-
programm wurde beispielsweise der Zahler fir die Zeilennum-
mer mit der Adresse 2 weiter gegeben.

Dem »Springvogei« aui
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Das Programm »HEX-DATA-Automatik« arbeitet im Prinzip
genau nach dem zuvor beschriebenen Verfahren. Die Um-
wandlungsroutine wird mit RUN 200 gestartet. Das Programm
fragt dann nach der Anfangs- und Endadresse des Maschi-
nenprogramms und wandelt es anschlieBend in DATA-Zeilen
um. Diese haben das folgende Format:

1000 DATA 01,02,03,04,05,... ,20, 1234
1001 DATA 11,12,13,14,15,... ,40, 5678
1002 DATA ...

Nach jeweils 20 Hexadezimal-Daten folgt immer eine Prif-
summe.

AnschlieBend missen Sie die DATA-Routine (200—720) 18-
schen und den Schleifenzéhler in Zeile 30 anpassen. Falls das
Programm verdffentlicht werden soll, kénnen Sie zusétzlich
ein Copyrightstatement hinzufugen.

Fur diesen Zweck wurde diese Routine auch urspriinglich
erstellt. Die Zeilen 10—90 wandeln die Hex-Zahlen wieder um
und schreiben das Maschinenprogramm in den entsprechen-
den Speicherbereich zurlck (Zeile 30 beachten).

Das Programm kann in dieser Form sehr leicht abgetippt
werden, da Prifsummenfehler wie folgt angezeigt werden:
ZEILE 1000
ZEILE 1001
ZEILE 1002
ZEILE 1003 PRUFSUMMENFEHLER !

BREAK IN 80

AnschlieBend miissen nur 20 Daten Uberprift werden, so
daB auch langere Basic-Lader vergleichsweise schnell und
fehlerfrei abgeschrieben werden kénnen.

(Heino Velder/ev)

diedSpriinge geholfen
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SRR B e

bk,
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}] I F:' F:T i

DIEE
o - H"l

Der »Springvogel« sieht sich ja zahlreichen Unannehmlich-
keiten ausgesetzt, die recht aktiv versuchen, seinen Spriingen
ein Ende zu setzen. Aber Bander und Aufzige transportieren
ihn, ohne daB sie sich selbst bewegen, und warum sind eigent-
lich die Fallen so todlich?

Wer hier Alternativen haben méchte, braucht nur das Pro-
gramm um die nebenstehenden Zeilen zu erweitern: Einfach
»Springvogel« laden, Erganzung dazutippen, abspeichern (1),
starten.

Die zusétzliche Bewegung auf dem Bildschirm ddrfte den
Springvogel noch etwas attraktiver machen: Bénder und Auf-
zlige bewegen sich nun tatsachlich, und die Fallen zwinkern
zumindest diskret. Erreicht wird das durch ein kleines Maschi-
nensprachprogramm im Kassettenpuffer, das im Interrupt mit-
lduft und systematisch die betreffenden Zeichen im neuen Zei-

.:- chensatz dndert. Die Geschwindigkeit von Bandern und Auf-

ztigen wurde, soweit moglich, der des Vogels angepaBt. Wen
dabei das Rasen der Aufzlige nervdés macht, der braucht nur
den dritten DATA-Wert in Zeile 59430 (32) in 66 und den Kon-
trollwert in Zeile 59350 (15594) entsprechend in 15628 zu
andern.

(Thomas Schmidt/aa)

Ausgabe 11/November
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Joystick-
Abfrage in
Theorie und
Praxis

Wenn der JoystickanschiuB fiir Sie
»ein Buch mit sieben Siegeln« ist, so
wird lhnen dieser Artikel fiir den VC 20
weiterhelfen. Doch auch die »Profis«
werden einige wichtige Informationen
finden.

Ein Joystick besteht aus vier Schaltern, die im rechten Win-
kel zueinander angeordnet sind. Der Handgriff erlaubt neun
abfragbare Positicnen:

— eine Position mit allen Schaltern offen: Griff in Ruhe
— vier Positionen mit je einem Schalter geschlossen: Griff in
Nord, Stid, Ost, West
— vier Positionen mit zwei Schaltern geschlossen: Griff in
Nordost, Stdost, Sudwest, Nordwest
Ein zusétzlicher »Feuerknopf« hat einen eigenen Schalter.
Grafisch sieht das so aus:

S4SR Orjingss

Nord Feuerknopf

Ost Schalter 3

oW

West

SW.

Sild

Schalter |

Jeder der funf Schalter ist mit je einer Leitung von zwei spe-
ziellen integrierten Bausteinen mit dem Namen »VIA 6522«
(Versatile Interface Adapter) verbunden. Diese sind, wie der
Name andeutet, programmierbare Adapter fur die Ein- und
Ausgabe (also auch fur den Joystick).

Leider sind die finf Schalter etwas ungleichmaBig auf die
beiden VIAs verteilt:

— Schalter 0, 1, 2 und der Feuer-Schalter 4 verwenden VIA 1
— Schalter 3 verwendet VIA 2

Der Kontakt des Joysticks mit den VIAs und damit mit dem
VC 20 wird durch zum Teil Ihnen schon bekannte Registerzel-
len geregelt, welche folgende Adressen haben:

— Ein-/Ausgabe-Register A des VIA 1: 37137
— Ein-/Ausgabe-Register B des VIA 2: 37152

Der Vollstandigkeit halber sei erwéhnt, daB jeder VIA noch
ein zweites E/A-Register hat, namlich:
— E/A-Register B des VIA 1: 37136
— E/A-Register A des VIA 2: 37153

Flr den Joystick brauchen wir diese jedoch nicht.

Die einzelhen Leitungsanschilisse der Joystick-Schalter
sind:

— Schalter O ... Bit 2 von 37137
— Schalter 1 ... Bit 3 von 37137
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— Schalter 2 ... Bit 4 von 37137
— Schalter 4 ... Bit 5 von 37137
— Schalter 3 ... Bit 7 von 37152

Ich habe gesagt, daB 37137 und 37152 Ein- und Ausgabe-
register sind, das heiBt wir kénnen sie in beiden Richtungen
benltzen.

Die Entscheidung dartber liegt in je einem zugeordneten
»Daten-Richtungs-Register«.

— Dem E/A-Register 37137 ist das DR-Register 37139 zuge-
ordnet.
— Dem E/A-Register 37152 ist das DR-Register 37154 zuge-
ordnet.

Dieses Arrangement erlaubt, jede einzelne Leitung eines
E/A-Registers separat auf Ein- oder Ausgabe zu schalten, vél-
lig unabhéngig voneinander.

Das geht so:

Sobald in einem Bit des DR-Registers eine 1 steht, ist die
entsprechende Leitung des E/A-Registers auf Ausgabe ge-
schaltet, bei einer O auf Eingabe.

Im Bild unten habe ich die notwendigen Bitmuster in die bei-
den DR-Register eingezeichnet.

-h—o
o
oo—o

Bit
Inhalt I 1
Register

B S
b on—
o oo

o

o2
=
=)

23
@
=1
@
-

Im Register 37 139, an dem ja vier Schalter hangen, wére die
hineinzuPOKEnde Zahl 195. Da aber wihrend der Joystick-
Abfrage dieses Register fur nichts anderes verwendet wird,
setzen wir ruhig das ganze Register auf 0.

10 POKE 37139,0

Beim Register 37154 ist die Lage anders, da das zugehéri-
ge E/A-Register 37152 zur Tastaturabfrage verwendet wird.
Da miissen wir die Auswahl der Leitung schon genau machen.
20 POKE 37154127

Wahrend der Joystick-Abfrage funktionieren die Tasten in
der Spalte 127 der 8 x 8-Matrix nicht.

Zeile 10 und 20 sinitialisieren« die Joystick-Abfrage.

Ein Experimentier-Programm zum Testen, was jetzt bei der
Bewegung des Joysticks stattfindet, ist ganz einfach:

30 PRINT PEEK(37137);PEEK(37152)
40 GOTO 30

Am Ende empfiehlt es sich, die volle Tastatur wieder einzu-
schalten mit
POKE 37154,255

In einem Programm kénnen Sie also einfach die Werte in den
beiden Adressen der Zeile 30 (mit IF ... THEN) abfragen.

Zur Vermeidung von eventuellen Stérungen durch die Mehr-
fachfunktionen der Register ist es aber empfehlenswert, die
einzelnen Bits direkt abzufragen. Das sieht dann so aus:

10 POKE 37139.,0
20 POKE 37154127

30 IF PEEK(37137) AND 4 THEN.... (Schalter 0)

40 IF PEEK(37137) AND 8 THEN.... (Schalter 1)

50 IF PEEK(37137) AND 18 THEN..... (Schalter 2)

60 IF PEEK(37137) AND 32 THEN.... (Schalter 4 = Feuer-
knopf)

70 IF PEEK(37152) AND 128 THEN..... (Schalter 3)

80 POKE 37154,255
(Helmuth Hauck/rg)

FREP.83...
G4 adine.de
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 TIPS&TRICKS

Unterbrechen
Sie mich bitte!

Im Gegensatz zum Bereich zwischen-
menschlicher Beziehungen, wo je-
manden zu unterbrechen als plumpe
Unhoflichkeit eingestuft wird, ist dies
einem Computer gegeniiber nicht nur
ein beliebtes, sondern sogar er-
wiinschtes Verfahren effektvoller Pro-
grammgestaltung. Fiir die meisten
Anwender aber sind solche, »Inter-
rupt« genannte, Methoden — leider —
mehr oder weniger »Béhmische Dor-
fer«.

Anhand der vielseitigen Hardware des Commodore 64 wol-
len wir nun einmal den Schleier des Geheimnisses ein wenig
ltiften, lhnen mit einem Demonstrationsprogramm einige An-
wendungsbeispiele zeigen und Sie auf lhrem Bildschirm kein
blaues, aber ein buntes Wunder erleben lassen.

Wenn Sie lhren C 64 einschalten, und der Cursor blinkt,
dann haben Sie bereits einen Interrupt erzeugt. Es handelt sich

dabei um eine gezielte Programmunterbrechung, dig, auf 8igy,

bestimmtes Ereignis fixiert ist, so zum Beispiel den Inhalt einer
Speicherstelle. Tritt der erwiinschte Zustand ein, so raumt die
Hardware diesem Vorgang Prioritat vor allen anderen Aufga-
ben ein. Gleich was der Computer im Augenblick macht, er
wird unverzliglich seine Tatigkeit einstellen und ein spezielles
Unterprogramm abarbeiten, das ihm zuvor als Interruptroutine
deklariert wurde. Im Betriebssystem-ROM befindet sie sich
von Adresse $EA31 (dezimal 59953) bis $ECB8 (60600).
Hier wird etwa 60malin jeder Sekunde gepriift, ob eine — und
falls ja, welche — Taste gedriickt wurde; hier wird das Blinken
des Cursors erzeugt und der Motor der Datasette ein- oder
ausgeschaltet. Wenn der Interrupt beendet ist, setzt der Com-
puter die Bearbeitung des laufenden Programms exakt an der
Stelle fort, an der er sich vor Eintritt des Interrupts gerade be-
fand. Gewdhnlich merkt man von solchen Intermezzi nichts,
weil der Prozessor eine ungeheure Geschwindigkeit ent-
wickelt, deren Arbeitstakte sich bereits im Bereich von Mikro-
sekunden (millionstel Sekunden) bewegen.

Noch eine andere Einrichtung der von Ihnen benutzten Ge-
riate ist mit extremer Schnelligkeit ausgestattet: Der Elektro-
nenstrahl, der vor lhren Augen 25mal in jeder Sekunde ein
neues Bild auf die Mattscheibe zeichnet. Nach diesen grund-
sétzlichen Uberlegungen wollen wir aus solchen Vorausset-
zungen einen Wettstreit der Systeme entwickeln und den
Computer gegen den flotten Strahl antreten lassen. Unglaub-
lich, werden Sie jetzt wahrscheinlich sagen, aber warten Sie
ab! Moglich ist das namlich, weil der fur die Bildorganisation
zustandige Video-Interface-Controller (VIC) stets genau dar-
iiber »im Bild« ist, welche Rasterzeile des Monitorbildes au-
genblicklich geschrieben wird. Das ist die Bedingung daflr,
daB auf dem Schirm auch ein Bild im geordneten Zusammen-
hang wiedergegeben wird. Der VIC, dessen Register unter
den Adressen 53248 ($D000) bis 53294 ($DO2E) erreich-
bar sind, fiihrtin der Speicherzelle 53266 ($D012) Buch tiber
die jeweilige Zeilennummer. Dartber war schon einmal zu le-
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sen, daB es unsinnig wére, dort etwas hineinzuschreiben, weil
man den Elektronenstrahl der Bildrohre gar nicht steuern kén-
ne. Und das ist nur zum Teil richtig, denn steuern kénnen wir
den Strahl nicht, wohl aber kénnen wir ihn steuern lassen.

Dafiir ist besagtes Register — wie (brigens viele andere
auch — mit einer Doppelfunktion ausgeriistet. Abhéngig von
der jeweiligen Zugriffsart, Lesen oder Schreiben (PEEK oder
POKE), erreicht man unter derselben Hausnummer verschie-
dene Adressaten. Wird das Register gelesen, so erfahrt man
die gerade bearbeitete Rasterzeile, wird es beschrieben,
bleibt der Ubermittelte Wert gespeichert und dient dem inter-
nen Vergleich, ob er mit der aktuellen Zeile identisch ist. Wenn
dieser Fall eintritt, so reagiert die Hardware selbsténdig darauf
und erzeugt einen Interrupt — falls ein solcher vorgesehen
war. Zuvor muB dem Computer ndmlich noch mitgeteilt wer-
den, daB dies ein Interruptausiéser sein soll. Die Anmeldestel-
le ist die Adresse 53274 ($D01A), das Interrupt-Masken-
Register.

Diese Speicherstelle korrespondiert standig mit ihrem
Nachbarn 53273 ($D019), dem Interrupt-Request-Register.
Ist die vorgewsdhlte Rasterzeile erreicht, signalisiert 53266
dieses Ereignis durch Kippen des Bits O im Request-Register:
Es nimmt den Wert 1 an. Ist Bit O auch in der Maske gesetzt,
wird der Interrupt-Pin des VIC aktiv und l6st die Unterbre-
chung aus. Im Demo-Programm schreiben wir zu diesem
Zweck eine 1 in die Maske, und fortan gilt fur uns die Gesetz-
maBigkeit, daB Bildhintergrund und -rand unifarben dargestelit
werden, nicht mehr. Wir &ndern namlich ab einer beliebigen
Rasterzeile die Bildfarben, um sie einige Zeilen weiter aber-
mals umzuschalten. Da das schneller vor sich geht, als das tra-
ge menschliche Auge es registrieren kann, resultiert daraus
kein wirres Flackern, sondern ein konstantes mehrfarbiges
%i d_dasim Extremfall (siehe Beispiel \Regenbogenc) sogar al-
le"1o indglichen Farben des Randes und Hintergrunds gleich-
zeitig wiederzugeben in der Lage ist.

Noch aber funktioniert der neue Interrupt nicht, denn der C
64 weiB noch nichts von unserem Programmsegment, mit
dem wir den Farbwechsel vornehmen wollen. Dazu missen
wir ihm die Adresse der Routine im Interrupt-Vektor ab Spei-
cherstelle 788 ($0314) hinterlegen: Lowbyte in 788, Highby-
te in 789. Aber auch jetzt wird das Ergebnis immer noch nicht
unseren Erwartungen entsprechen, da uns laufend der immer
noch aktivierte Systeminterrupt in die Quere kommt und nach
der Vektorenanderung ebenfalls in der neuen Routine unkon-
trolliert arbeitet. Dieser Interrupt stammt aus einer ganz ande-
ren Quelle, vom Complex-Interface-Adapter (CIA), auf den wir
gleich noch zu sprechen kommen. SoftwaremaBig kbnnen wir
ihn durch Setzen der Interruptflagge (SEI) nicht unterbinden,
weil damit auch der ebenfalls maskierbare Rasterzeilen-
Interrupt abgeschaltet wirde. Zwei Moglichkeiten gibt es, das
Problem zu l6sen: Der ClA-Interrupt wird belassen, muB dann
aber zu Beginn der Interrupt-Routine abgefragt (zum Beispiel
durch Priifen des Bits 0 im Request-Register 5327 3) und ge-
gebenenfalls durch eine Umleitung Uber Sprungbefehle un-
schadlich gemacht werden, oder er wird eliminiert durch
Schreiben des Wertes 127 in die Speicherstelle 56333
($DCOD). Weil wir in unserem Demo-Programm weder
Cursor-Blinken noch die Tastaturabfrage benétigen, entschei-
den wir uns fir letztere und léschen gleich zu Programmbe-
ginn (siehe Assembler-Listing) den ClA-Interrupt véllig.

AuBerdem ist zu berlicksichtigen, daB der Elektronensirahl
auf allen Seiten ein Stiick tiber den Rand des auf dem Monitor
sichtbaren Bildes hinausschreibt. Dadurch entstehen Zeilen-
nummern bis 280, so daB von Register 53266 aus bei einem
Uberlauf ein Highbyte nach Bit 7 des Registers 53265 uber-
tragen werden muB. In dieser als »XSCREEN« definierten Spei-
cherstelle liegen allerdings auch einige andere Funktionen,
die gegebenenfalls durch eine logische OR-Verkniipfung be-
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Basic-Lader von »Rasterzeilen-Interrupt«
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SEE

{A@@a DATA 32,658,229, 162, 127, 141, 13, 228
1818 DRTH 14! gy L2 141;1;;;ﬁu1623g Py
TE2ZA ORTA 142, 26,208,282, 134, 251, 1e?
1E5EE OATA 1114117 282, 123, 255, 183
1848 IATH 14 141;-? 2EE. 135, 254, les
1858 ORTH '; : A, 21
18sE DARTH 2 i s 2E
1E7E OATH hnn.l CLEE, e
jesE DETH 235, Lt 2 . seget s 13
1898 DATH »ﬁ4 224, 20E. 144,244, 166, 253
1895

1166 DATA 1632, 82, 21.193, 232, 134, 255
il IATR 22 ,"55144;244;162JF»16@
1108 TATA 13,24, 532,248,255, 163, 200, 16
1120 DATA 195,082,368, 171,12, 158, 1a6
1148 TATH ©. ¢aéi:i*?_lﬁﬂug.gl41,1?
1150 DATA 208, 1692, 200,32, 21, 133, 146
1i8R DATA 26,2688 14ﬂ 32,208, 32,68, 229
1178 DATAH 1624, 14;;;;;255:16@.3J24
1128 DHTH - EAE.’ EL1E9 . 25, 18R, 153
P10 TATA 32,208,171, 16938, 13, ﬁ e
1:]i% :

1z OATAH 21,122

1216 DRTH Z8.35.1

12200 DATA 142

1 5 TFETH -

| 3

| e = )
1768 ; 5 14&- R L
1276 1= 141.hw33 146
128m . 141:25-253
jdels|

1298 ¢

1&6E DATA 'iﬁ. .-

1318 DETH L qi 1_4

1326 DATH - &WH‘¢JJI1UJJ_h1 iuﬁ 1o

1556 DATH 177 lhwrlﬁlsldwnlﬂhlah~

1588 DATH 550 A C .il.J...l.--:'..

1570 DRTA 27, &8¢ 27,87, 27

15288 DATH 27. s =

1590 DATH ZE8. 32,73

1585n &

i6aE TATA 17,17, 17, 15,29,29,29, 29

G116 DATH 29,289,299, 29,29, 218, 123,211
D”¢ %?“ : 212‘1J*Jh1ﬁ,;1~ 197, 26l . 264

-- 19?.'23&!— "1‘»..' U1 lr..l.l ,..l':’i' F— "'ﬁ-i

1648 DETA 22,5520, 834, 8, 158213, 7888

16568 DATH 32.78.85, 758,832,332, 32:.32. 17

{668 DATH I7.17.585.82 TN |

1678 DATA 73.69, 32,32, PO

1688 DATR 7R, 7R EF.7TE.: JFELLE |

16898 DATH 17,1717 17 P

s

17E8 DATA 29,29,29,29,29. 249,218, 1e0

{71a DATA 157,166,193, 166, 157, 168, 206

172A DETH 1, 154, 1868, 267 . 1e8, 153, 164

1336 DRTA 32, 3@.171. 165, 26,

13468 DATA 21, 193, 266, 13 L6
350 DATH 1.168.32. 21, '
(o8 DRTR 6,228, ian,7. 200, 165, 17, 141
1370 DRTA 14,220, 165,83, 141, 15,228, 173
1356 DATA 15,229, 74, 176, 250, 96, 165, 251
1350 TATR 24,9, 16. 15, 169, 8, 178, 164
1395
1488 DATA 253,268, 14,163, 2, 162.1. 184
1418 TATA 254,268, 6. 169, 7, 162, 255, 166
1420 TATA 1,134,251, 148,18, 2082,141.32
1436 DATHA zael1?3,ﬂ5,292,141,35,aﬁa
14a@ TATA 76,129,234, 173, 33,288, 75, 2
1450 TATR 108,412,248, £, 165, 253, 24
1466 DATH 105,21.44, 165,293, 141, 18, 26

1478 DRTAH 146,233,288, Vg, P i Lo )
idE8 LHTH i SX Ot N = S A 13*1 Sl
1498 DRATA 189.152.192.72, 188,184,133

SEE TATH l:—":’.u lr e 1905, 1

i 7. lu4 14
1515 D‘I:ETI:! 2 1 i e el "':H ]'-1'1
1528 DATH SR, Vi, TE 1‘-?
1528 IRTH .-..';1':'.1J1 14, r‘.’lJ'l:..'i—')

1548 DRTA 9.6, 12,1,11,254, 235,215, 2

1728 DATR 127,166,288, 4
1748 DRTA —1

READY.

Ausgabe 11/November 1984

riicksichtigt werden mussen. Das Demo-Programm verwendet
diese Funktionen indem durch Lschen des Bits 4 der Bild-
schirm ausgeblendet wird, so daB auf dem Schirm nur noch
ein ganzflachiger Rand erscheint, obwohl auch weiterhin Texte
auf den jetzt unsichtbaren Hintergrund ausgegeben werden
konnen. Beispiel: POKE 53265, PEEK (63265) AND 255-16
a8t den Hintergrund verschwinden, POKE 53265,
PEEK(53265) OR 16 zaubert ihn dann wieder herbei.

Der Rasterzeilen-Interrupt ist eine Spezialitat des C 64, die
ihn zu einem &uBerst vielseitigen Gerat macht. Die
Programmier-Profis der Videospiel-Produzenten benutzen ihn
nicht allein dafiir, oben blauen Himmel und unten braune Erde
darzustellen, sondern auch, um ein nur partielles Scrolling zu
erzielen, um Text und hochaufiésende Grafik zu mischen, um
gleichzeitig normale und Multicolorzeichen zu benutzen und
und und... Aber damit erschépfen sich die Interruptmoglichkei-
ten des Commodore 64 noch nicht. Bit 1 (Wert = 2) der Mas-

Gder-onfine.net



ke in 53274 erzeugt einen Interrupt, wenn ein Sprite Berlh-
rung mit einem Zeichen hat, Bit 2 (Wert = 4) wenn Sprite mit
Sprite zusammenstdBt, Bit 3 (Wert = 8) wenn ein Impuls vom
Lightpen kommt, oder der Feuerknopf eines am Controlport 1
angeschlossenen Joysticks gedriickt wird und schlieBlich Bit
7 (Wert = 128), wenn eines der genannten Ereignisse einge-
treten ist.

Und dann ist da noch der bereits genannte ClIA-Interrupt,
der von einem gleich doppelt vorhandenen Baustein stammt.
Beiden sind jedoch im C 64 teilweise unterschiedliche Aufga-
ben zugewiesen. CIA 1 hat die Basisadresse 56320
($DCO00), CIA 2 eine solche von 56576 ($DD0O0). Hier erfolgt
beispielsweise die Tastaturdekodierung, die Abfrage von Joy-
sticks, Paddles und Lightpen, die serielle Dateniibertragung
zu einer Schnittstelle, hier befinden sich die Echtzeituhren und
die Timer. Wenden wir uns letzteren in CIA 1 zu.

Der Timer ist ein 16-Bit-Z&ahlregister, das nach dem Starten
ohne weiteres Zutun mit einer konstanten Geschwindigkeit
dekrementiert, das heiBt jeweils um 1 abwérts gezahlt wird.
Durch die zuvor beim VIC schon erwahnte Doppelfunktion be-
steht die Moglichkeit, den Timer ab einem bestimmten Wert
zéhlen zu lassen; Lesen der Adresse 56324 ($DC04) liefert
den aktuellen Stand des Lowbytes, Hineinschreiben den Start-
wert des Timers, ebenso beim Highbyte unter der Adresse
56325. Auf diese Weise wird der Systeminterrupt erzeugt, da
der Computer in der Initialisierungsphase den Timer mit dem
Wert 16421 (= 37 low und 64 high) ladt. Wenn der Timer liber
Null hinauszéhlt und damit einen sogenannten Unterlauf er-
zeugt, wird das durch Setzen des Bits 0 im Interrupt-Control-
Register 56333 ($DCOD) signalisiert. Auch dieses arbeitet
wieder doppelt: Lesen ergibt die Interruptanforderung, ein
Schreibzugriff erzeugt die Maske, die darliber entscheidet,
welches Ereignis Interruptausléser sein soll. Besondere Be-

b ce 3

Jedesmal, wenn der Timer einen Unterlauf hat, ladt er umge-
hend wieder den zwischengespeicherten Startwert und be-
ginnt erneut zu zéhlen. Den anderen schalten wir hingegen auf
One-Shot (Zeile 9050), einen »EinzelschuB«. Bei einem Un-
terlauf |4dt er zwar wieder den Startwert, bleibt aber stehen,
wodurch sein Start/Stoppbit automatisch geloscht wird. Wir
priifen dies, indem wir Bit O logisch nach rechts ins Carry ver-
schieben, wo es bequem mit einem Branchbefehl untersucht
werden kann. Erst der One-Shot-Betrieb des Timers B stellt si-
cher, daB ein Unterlauf auch erkannt wird, weil er im Dauerbe-
trieb vortibergehen kénnte, wahrend sich der Prozessor im In-
terrupt befindet. AuBerdem verlangt ein gesetztes Bit 4 in der
Warteschleife flr beide Timer Force-Load, einen unbedingten
Ladevorgang. Unabhéngig davon, ob der Timer gerade lauft
oder nicht, wird der Startwert geladen. Mit einem geldschten
Bit 4 kommt ein neuer Startwert erst dann zum Tragen, wenn
er nach dem nachsten Unterlauf geladen wird.

Neben den Unterldufen der beiden Timer kann das Control-
Register 56333 auf Bit 2 auch einen Interrupt erzeugen bei
Ubereinstimmung der Echtzeituhr 56328 bis 56331 mit einer
vorgewahlten Alarmzeit, auf Bit 3 durch ein volles oder leeres
Schieberegister (566332) und auf Bit 4 durch den Impuls einer
externen Signalquelle. Ein gesetztes Bit 7 zeigt hier an, daB
mindestens eines der gesetzten Bits auch in der Maske ge-
wahlt ist, also ein Interrupt stattfindet. Das Interrupt-Flag wird
aber bereits durch Lesen des Registers geldscht.

Diese Kurzabhandlung vermag nur ansatzweise darzustel-
len, wie flexibel das Instrumentarium ist, das hier dem Anwen-
der zur Verfligung steht. Speziell die zahlreichen Interruptmdg-
lichkeiten verlangen geradezu nach Anwendung, wobei wir
abschlieBend auf eine bisher nicht erwéhnte noch zu spre-
chen kommen mussen. Denn das Demo-Programm lauft in ei-
ner Endlosschleife, die nicht ohne weiteres abgebrochen wer-

achtung beim Beschreiben des Registers verdient BiE.ngﬁ%qi ,dep lsann. AuBerdem wird ja durch den lahmgelegten System-
dariiber bestimmt, ob die nachfolgend gesetzten Bits 6 bis O interrupt ohnehin kein Tastendruck mehr erkannt. Den Aus-

in der Maske gesetzt oder geléscht werden. Alle tibrigen blei-
ben unangetastet. Deshalb l6scht 127 (Bit 7 nicht gesetzt!) im
Demo-Programm s&miliche Maskenbits (siehe Bitmuster im
Assembler-Listing, Zeile 1010), deshalb setzt 129 (Bitmuster
10000001) das Bit O der Maske und schaltet damit auf Inter-
rupt durch den Timer. Erzeugen Sie doch einmal im Direktmo-
dus auf dem Bildschirm ein langeres Zahlintervall durch Her-
aufsetzen des Timer-Highbytes: POKE 56325, 255 |46t den
Cursor sehr trage werden, POKE 56325, 5 versetztihnin ner-
voses Flattern.

Dieser Timer besitzt einen Zwillingsbruder mit den Adressen
56326 und 56327, der nicht nur gleichartig konstruiert ist
und ebenfalls eigenstandig einen Interrupt auf Bit 1 des
Control-Registers erzeugen kann, sondern sich auch mit dem
Timer A koppeln l4Bt. Beide Timer kénnen namlich auf ver-
schiedene Taktguellen gelegt, unterschiedlich getriggert wer-
den. Im Demo-Programm nutzen wir das aus, indem wir Timer
A Systemtakte zéhlen lassen (Bit 5 des Registers 56334 ge-
I6scht — Standardeinstellung), Timer B hingegen nur die Un-
terlaufe von Timer A durch Setzen des Bits 6 im Register
56335. Dadurch erhalten wir einen 32-Bit-Zahler, der beliebi-
ge Zeitverzégerungen ermdglicht, eleganter als mit jeder aus-
schlieBlich softwareméaBig realisierten Warteschleife, weil die
Timer von keinem Interrupt unterbrochen werden.

In der Warteschleife des Demo-Programms (Listing ab Zeile
9010), die als Subroutine angelegt ist, wird mit den Timern
kein Interrupt erzeugt, sondern lediglich eine Zeitverzdgerung
erzielt. Dazu wird zundchst Timer B mit den vom Hauptpro-
gramm im Akku und im Y-Register (ibergebenen Werten gela-
den, wahrend Timer A konstant mit einem mittleren Wert arbei-
tet. Dann werden beide gestartet durch Setzen des Bits O im
Register 56334 fur Timer Aund 56335 fir Timer B. Aus Zeile
9030 des Listings ist ersichtlich, daB Bit 3 fur Timer A ge-
I6scht ist, was Continuous- oder Dauerbetrieb zur Folge hat.
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weg aus diesem Dilemma, haben die Konstrukteure geschaf-
fen, als sie den sogenannten NMI erfanden. Das ist die Abkdr-
zung fir nicht maskierbarer Interrupt, eine hardwareseitige
Unterbrechungsméglichkeit mit so hoher Prioritat, daB selbst
ein gesetztes Interruptflag keine Rolle spielt. Wir kénnen den
NMI auslosen, indem wir die STOP-Taste gedriickt halten und
gleichzeitig auf die RESTORE-Taste klopfen. Und schon ist al-
les wieder normal: Bild und Interrupt. Sie kdnnen zwar gleich
wieder mit SYS 49152 ins Demo-Programm starten, doch viel-
leicht lassen Sie sich selbst einmal etwas einfallen. Nur zu —
unterbrechen Sie doch |hren Commodore 64 bitte mal ...

{Helmut Welke/aa)
Die Symboltabelle fiir das Maschinensprache-Programm
»Rasterzeilen-Interrupt«

CHRCOL 02886 CLEAR E544
COLOR G198 CRA DCOE
CRB DCOF EXIT C147
FLAG 00FB GETPAR C17D
GOLD C141 GRUND D021
HIGH C1B8 ICR DCOD
INIT G000 INTRO cics
IREQU DO19 IRMASK DO1A
IRQ1 ci2c IRQ2 c158
IRQ3 C173 IRQOFF EA81

LINE 00FD LOOP1 CO3E
LOOP2 Co4C LOOP3 COB7
LOOP4 COF9 LOwW C1A8
NAME C1DD OBEN ci68
PLOT FFFO PRINT AB1E
RAND DO20 RASTER DO12
ROT C139 SCREEN DO11

TEXT C1FE TIME C115

TIMERA DCO4 TIMERB DCO8
VECTOR 0314 WAIT C125
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Assemblerlisting des »Rasterzeilen-Interrupt«
STERZEILEN=INTERERUWPT

ida
=]
sta
=ty
Tou
sty
sty
dey
1da,
JBP
1d=
looe | lda
4E
)
stx
P
bec
Td=
looprz lda
I
Lras
st
=
bee

ldn
1y
clte
JEF
1da
T
dse
loda
Ty
Jar
1da
ata
Taia
dsr

3 g2 sty
) sty
[ Jzr
Tk

o ati
-t

cig

it isp
ida

Loy

ab dsr
1da

idy

cl 45
1da

Tl

a3 eta
B3 sty
Tdx

stx

dd =t
o lda
dia aka
ldis

oL ] by
dey

loor3 lda

el isr
i

2t

cR

b

lgs

cl Jar

1878 BB 20 44 €5 1=r
cock 8c 1a df ks

$dcBB+13 Jinterrubt-control-redister

Eivn Dewo-Pro@rame fuer den COMMODORE 64
won Heluut Welke. Moehrnestrasse 26, 5768 Frvskbers 1, Telefon (023327 z3627

WibkdE ASSEMELERLISTING #ddss

istartadresas 931353
ibildschirm losschan

iarde bildhinberorund

$4008+17 bildschirm—steusrredister
sereen+l jelektrenenatrahlzeile

— P PLASArE55E
s16-bit-zashler

reig speicherstelis
jateuerredister blmer a

jsteuerredlzter Limer b
ifreie speicherstelle

irmask-1 ;interrupt-relizter

#iral
#riral
vectar

srugckkehr vom interrurt
scursor setzendholen
Jsteind ausashen
jaktuelle zeichenfarbe

jzaehlwerk auf
i326%2 einatellen

ikein vic-interrubt

sbildschirm ausblawden
szwischerfeicher zeile
shellblane farbe

Fass 2
38 e voprplioo
b ki #=  $cBbe
1e8:  colg clear = FeT4d
11@:  catd ice =
120 cotd irmask = $d880+26 i interruptmaske
1=@ el sl rand = FA@PE+FIZ farbe bildrand
148 i} arund = randsl
156 Elsls] Ioreen =
188 cood ragter =
176 cbEg wector = $G314  Jinterrul
186 cadd timera = Fdcoa+d
190 coes timerk = timgratz idito
269 coed f1as = b i
219 cEag cra - igr+l
2ae @ cri = crati
Zam ciaga lire = g
248 cogo irequ =
239° [l irqoff = F=agl
268 G0 Plot = SEFED
Z7n: felileis] Print = Jable
288 caan chrcel = 82086
H
JHER Progranmuorberd LTung
1006 cOpE 20 43 &5 imib dsr  £l=3)
] § da !}ml 13111
sty dden i loszchen
zta  timers
sta  timera+l
ldw  #8
2ty irmask
dex
atx flaz zaehler
Teha H#1%
sta  scresn
sta line
1da  #ig
sta  arund
sta  linetl Jwis 1119

i
pddd interrupt-beizrisl bundesflagos 44

izelfer
,Au$

i meus
wector+l jinterrupt-routine

%1
raster
1rmedsh

#25
Lime
Lire+1
42
Lime

line+l
k2oe
Toopl
Line
#2
Lime

line
#IET
looP2

#H7
#13

Flot
#lintro
Hrintro
Frint
#1599
#5
Times

Z7
SCrEET
#2060
time

irmazk

Flot
Hiteat
firtext
Print
#38

=4
Eime
#2ira2
#riraz
wecior

jirr-ausloeser rasterzeile |
jirr-maske auf rastarzeilen

izeitverzogderuns

sedne zeile waitsr
sbis zeile 288
skleingr — dawn weiter
idits cbere zelle

i#FE titel-sinblenduny HE#

sstrinfadresse low
sund high
ititel drucken

sbildgehirm oeffnen

;
EEE pnberrypt-beisPiel Sleitzeile &4

sinterrupt aus

sschuwarze umranduwd

ifarbe Furfur

L
dEt‘ﬁril ;lﬁ!irPuP;*POUEIne

Tine
razter
iredqu
irequ
L3
irfash

#Z

Eime
live
e
ook 3
#ioe
time

clear
irmask

sinterrupt-flag lovachen

igvne zeile weiter

i
i#eR interruPi-beizfiel resenbogen #EE

salle interruptmoealichkeiten

1856
L5aE

11a:
1928

==
o
g
c8ds
cadd

cde
ceed
coed
cled
cies
cled
cleb

i ocled
185637 cl47
cla2
cldc
=
CoelS2
=158

G4ER ont,m,

11619 <15k
11828 ci5d
118387 ciSe
11548 i@
11990 =162

11899 <158
11188: clga
11118 cléd
11128¢ <178

L2@8e: cl?3
12018 lf

12020
12850 <173
12@43 clfk

fzang: clE7
12188 cig8
1211@: <82
12128: cisc
12136 cl&f
121487 clge
iz2i%e: <i3%

15068: <158

19928 <
15838° clad

legga: clas @

16216 clac
15620 clbld
166300 albd
17688: clbd
17618} cibc
17020 clc@
17036° clcd

ZgERD: cicd
ZAB10: clch
26@28: cldg
20838° cldd
26048° cle2

2110@: c248
azsembly #cB05 - Fo2a8

end - of

o Errars

el d

33
2@
ad
-1
ad

cdb Ed

3@
&4
ca
Sc
EC
a2
28
48
&d
g
18
frs

3
el
14
12
13
12
aa
i
iz
i3

13
af
6
a3

&

as dd

Al

2d
Sc
a2
8d
a3
ad
ad
<&
ba
£8

-]

de

a8

7]

a5 £

Be

45

a8

i
e

&8I

ak

cl

el
=]

o8

43
43
23

o2

@
il
ci

cl
cl

cl

g

el

loors

i
Jpss parteschleife wkE

Time

wait

i#EE InterruPboroutinen kK

5
irgl
ret

2old

gRil

:
arq2

obEn

aatpar

hak inberrupt-tabellsn 44

calai

Tow

wish

i
SH#E tabellen hauPtProSramn #Ed

i intro

Tiare

Text

ldy  #2ira3
stad wector
sty wechor+l
lda  iredu

ihellaraue
szeichenfarbe

shext usgsben

Jar  Print
420

1da

ldy @@

s5r  Lime

dec chrcol ifarbe = 1

bP1  lockd. welter bis einschl. @ (=schwarz)
lda #1

taw

i time

ine  init Fauf @in neues

ata Eimerb izaehler low
sty timerbd4l Jund nigh laden
lda ﬂ.@@@l@lal i force=load /continuous systentakt

sta timer 4 starten

ida #nu Qllaal sforce=losdsone-shob takt Limer a
sta itimer b ostarten

1da Fvb —control lesen

1sr sbit @ ins carey schisben

bzs  wait itimer B lasuft noch

s JTUPLECE WEYR AUS

lda flag ;sekborenflag
bed rob
bRl sold
ldn 4@
tax
1dy  lins
bie  exit
lada #2
L= #1
ldd  line+i
ke exit
lda &7
ldx  #255
Tds  #1
2tx flag izeiger auf sektor
stw raster inaschete interruptzeile
sta  rand ifarbe setzen
lda  iresu
sta iredu  ird-flag loeschen
Inp irSoff  Jund aussPruns
lda  arund
£or  REBAEEROIS farb-fliieflor 4%
LA
and  ENBOIDGAID
bed  oben JPurpyr an der rethe
1da  line
cle
adc %2l »% 21 rasterzeilen
<bubeiac i= bit (versteckter ladebefehll
lda  line
ta raster .zeile wnd
sty rund s farbe setzen
P eHit+E  GaussPramg
dec flag
ldx flas ioffzet fuer Labellen
b1 setrar
1dx  #low-color—1

shx Tlas inffset manimal
lda eslor.x :farbe holen

Pha zunaschst auf starel
1dy hish:x irasterzeile higshbyie
ida  lowsx sund lowbuts

Tax

Fla sfarde zuraeckholen

2ty raster Czeile low

sty zereen .und hesh

sta rand Jund randfarite wnd

sts  Prund ihinteparundfarke satzen

Jmp  guit+g ifertis

Jbwted.11.5:3
Jbyteds 18, 1,14
Jbute?, 15,2.13
Jbsteds 8.6, 12

Jbutets 11,254,233
LhebeElS, 263,179, 162
Joutel38, 132, 106,82
S tePS. 5551033

Lbwtel7, 155,27, 27
JowkedP, 27,27 EF
Wb ke27 278727
LutedT 272727

Jowteld 3,31

vasc 'Tema-Frodrann"
Jeukel T 171741717
LBytel3.39:23,25,29
Jbutezs,29,29,29,29

vasc “RASTERZEILEN-Tvterrurt™
et

Jowteldd

vase "Ued nun W

T 3 il e

sasc “sehen Sie "
Jbutel? 17.17

(asc "nockden”
b3 ATAAT AT 17T
Jbukels; 29,29,29,329
Jbute29.28,29.29,29
L3z "REGENBOGENR
.bstéﬁ
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TIPS & TRICKS

) VC 20 + 24 KByte :

Hier sind einige Erweiterungen fiir das
Betriebssystem des VC 20, die auf Ta-
stendruck funktionieren, wie zum Bei-
spiel Hardcopy, Find, Relocate, Ap-
pend und Beep.

Diese ntitzlichen Routinen werden mit dem Basic-Lader (Li-
sting) ab Adresse $6050 in den Speicher gebracht, Ein voll
ausgebauter VC 20 (+24 KByte) ist daher Voraussetzung.
Um das Programm in die Tastaturabfrage einzubinden, die alle
B60stel Sekunde erfolgt, wird der Zeiger flur die Tastaturdeco-
dierung (655,656) abgeandert. Damit dort nicht nach jedem
STOP/RESTORE wieder der alte Wert steht, wird auch noch

Auch nach einem »LOAD-ERROR« kann nach RELOCATE
das falsch geladene Programm gelistet werden.

CTRL+Com S: Kopiert die Zeiger auf den Basic-Programm-
start, die Variablen, Arrays und Strings und die ersten 65 Byte
des Basic-Programms in den (hoffentlich) geschitzten Be-
reich, in dem sich die Betriebssystemerweiterung befindet.

CTRL+Com+RETURN-Taste: Umkehrfunktion von CTRL
+Com S

Falls ein Programm gel&scht und anschlieBend im Direktmo-
dus mit Variablen gearbeitet wurde, dann ist der Anfang des
geldschten Programmes zerstért. Das Programm kann nicht mit
RELOCATE repariert werden. Wurde aber vorher zu irgendei-
nem Zeitpunkt, an dem das zerstérte Programm noch existier-
te, CTRL+Com S gedriickt, dann steht das Programm nach
Betatigen von CTRL+COM+RETURN-Taste wieder mit allen
Variablen, Arrays und Strings so zur Verfligung, wie zum Zeit-
punkt des Kopierens.

der BRK-Vektor (790,791) abgeéndert. Zu alledem @iertider i ICTR"4-Com —: BEEP aus

SYS-Befehl in Zeile 120. Im einzelnen stehen folgende Erwei-
terungen zur Verfligung (die Druckroutinen sind fiir den Epson
RX-80 mit VC-Interface):

CTRL G: Grafik auf Drucker (mit VIC 1211A)

CTRL D: Bildschirm-Hardcopy mit Zwischenzeile

CTRL H: Bildschirm-Hardcopy ohne Zwischenzeile (zum Bei-
spiel fur normale Blockgrafik)

Dabei ist zu beachten, daB das letzte Zeichen rechts unten
nicht gedruckt wird, da sonst der Bildschirm gescrollt wirde.
Ein Bildschirm-Dump kann jederzeit erfolgen, auch wéahrend
des Programmablaufs.

CTRL F: FIND mit Eingabe des Suchstrings
CTRL L: FIND weiter

FIND durchsucht ein Basic-Programm nach bestimmten Be-
fehlen oder Zeichenfolgen und listet die Zeile, in der sich der
gesuchte Begriff befindet. FIND weiter (CTRL L)bedeutet, daB
das Programm weiter nach demselben Begriff durchsucht
wird. Dabei ist eine Zeichenkette in Anflihrungszeichen einzu-
geben. Beispiel: Gesucht wird die Anweisung IF. Eingabe IF.
Gesucht wird der String »REIF«. Eingabe »REIF«.

Im folgenden bedeutet »CTRL+Coms, daB die CTRL- und
die Commodore-Taste gleichzeitig gedriickt werden.

CTRL+Com R:RELOCATE; rickgéngig machen des NEW-
Befehls. Diese Routine ist besonders nltzlich, wenn ein Reset-
Schalter existiert, da bei einem Reset ein Basic-Programm
nicht zerstdrt wird, sondern wie bei NEW nur die ersten beiden
Bytes auf Null gesetzt werden. Falls der Computer sich also
mal beim Aufruf eines fehlerhaften Maschinenprogramms »auf-
hangt«, kann nach Reset, SYS 25600 und Drlcken von
CTRL+Com R ohne Verlust des Basic-Programms weiterge-
macht werden.

CTRL+Com +: BEEP an

BEEP dient als akustische Riickmeldung der Tastatur, daB
eine Taste gedriickt wurde. Ein momentan laufender Sound
wird nicht beeinfluBt.

CTRL+Com 1: APPEND. Der Zeiger auf den Basic-Anfang
wird auf das Ende des momentanen Programms gesetzt. So
kénnen mehrere Basic-Programme aneinandergehéngt wer-
den. Dabei wird die GréBe des zur Verfligung stehenden Spei-
cherplatzes ausgegeben. Durch CTRL+Com —: werden das
angehéngte und das vorherige Programm verknupft.
CTRL+Com W: WARTE. »Friert« den Computer ein, bis die
RETURN-Taste gedrlickt wird. Diese Routine ist vor allem bei
LIST nutzlich: Das Bildschirm-Scrollen wird verhindert.

Die Funktion der Zusatztasten wird dabei nicht beeinfluBt,
so daB wahrend dieses Zustands zum Beispiel auch eine
Hardcopy angefertigt werden kann.

Soll das Progamm mit der VC1211A-Supererweiterung zu-
sammmenlaufen, dann missen folgende Anderungen vorge-
nommen werden:

Zeile 25: Die letzten drei DATA-Werte lauten 55,163,0.

Zeile 43: Die ersten vier DATA-Werte lauten 0,32,13,164.
Zeile 120: 8YS 25453 (muB auch beim Aufruf der Relocate-
Funktion angegeben werden.

Nachdem diese Anderungen durchgefthrt sind, stimmen
natiirlich die Prifsummenabfragen nicht mehr. Es empfiehlt
sich daher, das Programm in jedem Falle zun&chst einmal pro-
beweise unveréndert (und ohne VC 1211A) laufen zu lassen,
um eventuelie Tippfehler in den DATA-Zeilen herauszufinden.
Danach kann man die Prifsummenabfragen in den Zeilen 10,
30, 40, 60, 70, 90, 100 und 110 einfach l6schen.

(Manfred Weigt/ev)
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VC 20 + 24 KByle}

~ TIPS&TRICKS

Listing. Basic-Lader zur Betriebssystenmr-Erweiterung

@ REM BETRIEESSYSTEM-ERWEITERUNG
1 REM FUER YL 2@ +24 KBYTE RAM

2 FOKESS,255:POKESG,?5:F$="DATA FEHLER

9 REM#x%xTASTEN®#*%

1@ PS=@:FORT=24456T0249%8: READD: FOKET,D:
FS=FS+D: NEXT: IFPS{ >34724THENPRINTF$: STOP
11 DATAZ2,211, 94,145,203,1%7,3,240,54,1
z3,3,173,141,2,261,4,208,48,145,1797

i2 DATAZO1,19,288,3,74,118, 98,201,18,208
8,7,1469,1,133,191,74,212, 98,2081,43

1T DATAZOS,7,1469,8,133,191,76,212, 98,20
1,42,288,5,764,199, 97,201,21,208,3

i4 DATA7&, 79, 98,74,228,235,201,6,208,2
49,145,197,2@1,41 ,288,22,162,13,181

15 DATA43,157,080,0894,202,16,248,168,45,
177,43,153,14 ,9&6 ,136,14,248,48,221

1& DATAZG1,15,2088,22,162,12, 189,000,095,
149,43,782, 16,248, 160,45,185,814,096

17 DATA145,43,136,16,248,48,195,201,10,2
@8,45,76,1087, 97,165,2083,197,3,240

18 DATAZAL,173,12,144,72,173,14,144,72,14
9,247,141,12,144,169,10,141,14,144

19 DATA1&2,255,140,10,202,208,253,134,20
2,258,104,141,14,144,104,141,12

2P DATA144,96,201,61,208,7,1469, B83,141,1
4z,?,208,134,261,5,208,7,147,888,141

i DATAL4Z,2,208,243,201,54,208,38,172,2
24,2,165,43,153,225,2,200,155,44

22 DATALSS,Z225,2,165,45,56,233,2,133,43,
146,46,176,1,202,134,44,288,140

14,14%,34,221,61,3,240,7,177,182

47 DATAZ?1.41,.3.208,10,232,7260,228,187.2
48,19,177,182,2@88,225, 164,168,200

48 DATAZOS,212,165,1746,133,182,165,177,1
3%,183,208,186,166,3,177,182,133

49 pATAZ1,134,177,182,133,28,32,19,198,7
&£,189,198,76,116,196,0

59 REM***GRAFIE AUF DRUCKER¥*#¥

40 PS=B:FORT=25198T025299: READD: POKET , D2
FS=FS+D:NEXT: IFPS< »14244THENPRINTF $: STOP
&1 DATALl&Y,B8,32,189,255,1469,4,162,4,148,
1,32,186,255,32,192,255,162,4,32

42 DATAZE1,255,168,3,185,143,899,32,218,
255,134,708,247,1346,132,178, 169,15

&3 DATALZZ,179,162,8,1608,160,169,27,32,2
1@,255,169,75,32,21@,255,149, 140

&4 DATASZ,210,255,169,8,32,210,255,177,1
78,32,218,255, 136,2088,248,169,12

&S pDATA=Z,218,255,165,178,24,105,148,1353
,178,165,179,105,8,133,179,232,224

44 DATAZE,208,703,169,4,32,195,255,%6,0

&9 REM#¥*BILDSCHIRM AUF DRUCKER®##

78 FS=0:FORT=253@0T02545Z: READD: FOKET, D:
PS=PS+D:NEXT: IFFS< »2@32 L THENPRINTF £: STOF
71 paTag,72,138,72,152,72,186,134,166,56
22,948,755 154,187, 132,168,169

72 DATAB,32,189,255,169,4,162,4,140,0,32
.184,255,32,192,255,32,129,229,169

73 pATAR,32,189,255,149,3,162,3,1408,8,32
,184,255,32,192,255,162,4,32,201

2% DpATAZ24,Z,32,18,228,76,114,194,20158(0 ONL7@EnTASS, 162,3,32,198,255,162,22,148,2

288,23,172,224,2,240,15,136, 185

24 DpaTAZZ2S,?,133,44,136,185,225,2,133,43
,140,224,2,76,114,196,201,9,288

25 patAle,3=,159,255,32,228,255,201,13,2
pg,744,76,220,235,0

29 REM#%*RELDCATE® %%

3@ FS=0:FORT=24939T025@30: READD: POKET, D:
FS=P5+D: NEXT: [FPS< »1 2881 THENFRINTF$: STOP
31 DATA14S,43,133,146,133,148,1465,44,133
,147,133,149,160,5,177,146,240,7

IZ DATAZOB,288,249,23@,147,208,245,200,1
52,724,101,146,133,146,144,2,230

T DATA147,1408,0,145,1446,145,148,200,1&5
,147,145,148,165,145,133,148,165

4 DATA147,133,149,16@,0,177,146,208,207
,208,177,146,208,202,200,152,208

35 DATAZ,?3@,147,24,101,146,144,2,230,14
7,133 .45,165,147 ,133,46,32,09,158

It DATA7&L,116,196,0

T9 REM#*®#F IND*%%

4@ FS=0:FORT=25831T025197:READD: POKET,D:
PS=PS+D:NEXT: IFFS< >221 08 THENFRINTF$: STOF
41 DATA148,4,185,136,099,32,210,255,136,
2@8,247,162,8,32,15,225,201 ,13,240

47 DATA13,157,8,2,232,224,89,144,241,162
,23,76,55,196,32,282,202,162,0, 140

4% pata®,32,138,197,162,0,189,252,1,157,
61,3,248,3,232,208,245,134,187,140

44 paTAl,177,43,153,174,0,136,16,248,165
,43,133,182,145,44,133,183,14608,1

45 paTai77,182,24@8,81,177,182,153,176,8,
136,16,248,168,4,132,188,177,182

46 DATAZ4@,38,162,0,149,64,221,61,3,249,

2,169,255, 133, 2085,32,207,255, 201

75 DATA1Z,240,3,32,218,255,136,208,239,1
65,191,708,5,169,8,32,210,255,149

76 DATA1Z,32,21@,255,169,15,32,210,255,2
@2 ,248,41,14,213,1456,1467,164,168

77 DATAZ4,32,240,255,169,13,32,210,255,1
&%,3,133,154,32,195,255,169,4,32

78 DATA195,255,149,8,133,153,146,146,154
,184,148,184,17@,184,4@8,94,168,71

79 DATAZ@B,172,8

89 REMx**EINBINDEN INS BETRIEBSSYSTEM WE
NN VIC1Z114 ANGESCHLOSSEN IST#**

99 FS=@:FORT=25453T025479: READD: POKET, D:
FE=FS+D: NEXT: IFFS< »2498THENPRINTF$: STOP

%1 DATAZZ,054,162,149,8808,1608,096,141,14
3,2,140,144,2,169,187,168,097,141,22

92 DATAZ,140,23,3,108,2,192,0

99 REM***EINBINDEN INS BETRIEBRSSYSTEWM OH
NE ROM-ZUSATZ®*%*

1P@ FS=0:FORT=2S40@TO25431: READD: POKET,D
1 PS=FS+D: NEXT: IFPS< *TI26THENPRINTF£: STOF
1@1 DATAZ2,82,253,32,249,253,32,24,229,1
49,088, 168,296,141 ,143,2,148,144,2

182 DATA149,002,140,106,141,22,3,14@,23,
z,188,2,192

1@89 REM#*%%° 7DNIF‘ UND DRUCKANWEISUNGEN®
3 ¥

118 PS=B:FORT=2548@T02549@: READD: FOKET,D
: PS=FS+D: NEXT: IFFS< *994 THENFRINTF $: STOP

111 DATAZSS,32,43,48,78,73,78,255,8,65,2
=

128 SYS25400

READY.
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 TIPS&TRICKS P e 2

Befehlserweiterung fur
Simons Basic

Die Féhigkeiten des Commodore 64 sind mit dem vorhandenen Befehlisvor-
rat des Basic 2.0 nur sehr schwer auszunutzen. Dafiir bietet Commodore eine
Erweiterung an, die diesen Mangel weitgehend behebt: Simons Basic.

Dieser Artikel gibt eine grobe Speicherbelegung und behebt einige Méangel.

Leider muB im voraus erwahnt werden, daB nur Besitzer der  Man sieht also, daB $CO00-CFFF (49152-53247) laufend
Disk-Version POKEs anwenden kénnen, da bei der Modul-  belegtsind undkleine Maschinenroutinen héchstens in Sprite-
Version ein unverdnderbares ROM vorliegt und somit POKEs  Speichern plaziert werden kénnen.
hier unwirksam sind. Hier erst einmal Beanstandungen zur Beschreibung einiger

Obwohl nur 8 KByte im Basic-Speicher verbraucht werden, Befehle:
ist Simons Basic eine 16-KByte-Basic-Erweiterung. Die zwei-
ten 8 KByte liegen unter dem Basic-ROM im RAM, so daB Si-
mons Basic immer trickreich zwischen beiden Ebenen um-

schalten muB. Zusatzich wird auch der Bereich von 78 REM ¥essszssssssssrassxs mexssscsesr
$C400-$CBFF (dezimal 50176-52223) benutzt; zum Bei- i RS e s A Al
v ' i i 72 REDN Srs s Et sl o o S bt SR e i e
spiel liegt der KEY-Funktionstastenspeicher ab $C64D - = _—.. | EERICHTISUNE DES e
(507865). Ll e Yilrgiaans Ve 7
a . < vy i 74 REM = EIMON'ES BASIC-EEFEHLE FAR ®
Bei MEM (dem Befehl zum Kopieren des Original-Zeichen- = -y MAM*”***1;;*4‘***&***“*”***&
ROMs ins RAM und dessen Einschalten) liegtder Zeichensatz  -o v _a.corprume p 4 5 £ @ SonsorayM ¢
ab $E000 (57344) im RAM unter dem Kernal, der BildSehirm I 3
von nun an ab $CCOO0 (52224), die Sprite-Pointer ab SCFF8 35 sgm 1=22-r2 10O surFFe:READ J:FORE I,J:
(63240) und die Sprites von $C000-$C3FF (48152-50175).  w=wig:nExT
Bei HIRES und MULTI (den Grafik- und Farbgrafik-Modi) liegt =Bl Saansaele et Dalslel malnle) Bainln b i e s
der Grafik-Speicher unter dem Kernalim RAM ($E0Q0Q-$FFFF, BE BRGSO s R Rt
57344-65535), der Farbspeicher ab $C000 (49152), und 3% FPOKE $BF12,Z42:FP0KE $BF1Z,191
Sprites finden sich in den Blocks 48-63 (ab $CCO00, 52224). B84 IFK=1Bi2THENFRINT"OKY1ELSE: PRINT"ERRO
R
REABY.
e A AR e e Listing 2. Verbesserte Version des Page-Befehls
51 FEiM = 5wl m i
e
RN z 35 x>
% SIMON'C BASIC~BEFEHLS DUMP =
So RHER =% AERRARLARLAREEAAXARLE SRR IR XX
e s e e AT S S D B e ZESECESEM. * 18 BEM S syl MM A A R IR AL EELNIL A LS
H 11 REM = *
E'e@ FOR I=$9F7FC TO $9FA7:READ J:PCKE 1.J 12 REM * IMTERFRETERCODETABELLE =
ﬁ‘.'—’-‘%{’-—J;fE;‘(T - 15 REM % =
FAT IS - = by P LA i S Py ) = £
G ;ﬁ%*i::;"-;;;ji:;élfgé;‘;”;::’z;;f 14 REM 2253 cs2sssf8 s 55N R2RRRRERRRR
fe ms el 28 A=B:B=3376
i e Z@ A=O+i:=IF A=178 THEM B=£111E8
£ PREE tonR o ans paic S s E BT sl nae b DT < T o
:D ZED T 48 IF &=2%4 THEHN &ub
T = =
44 FOR 1=£9FF@ TO 29FFC:READ J:POKE I,J S A AR
Wbt 3 NEXT &0 PRINT CHRE(FEER(B) AND 127)::B=B+!
&5 DATA 1&8,4,44,148,.5,149,34.32,.2108,255 &1 IF /<128 AND FPEEK(B}{>G4 THEN &0
76,158,159 L2 IF A31Z7 AND FEEE(BE-1)<12E THEN &@
&6 IR —ARCTHENPR IR QR IEL S - ERERI I ERRE 7@ IF A<I28 THENM B=B+1
R 2@ EOTO =6
READY. READY.
Listing 1. Variablen-Liste mit Vorzeichen Listing 3. Alle Befehle des C 64 mit Simons Basic
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***‘H’*%******J‘**ﬁ'***‘******‘“*****
E B B © B #*
1}********ﬁ#%*#*?fﬁ****f*******
* EREOE ’ZbNﬁ 24 ﬂIﬁGN 5 BASIC =
3 mmil'(ﬁ"—i e *
GIBT DISKSTATLE aUg #*
: *

Fo

(M
ﬁ

ok

Eﬂ'ﬂﬂh’

- » BEISPIEL: ERRIR

5 EESCENIS: @09, 0F 26,88

2_} 1**%{{**!3%%*%****%******%*%
RINT'HE E R R O R B 7TCHECKSUM *

ORI=45F5SE 70 $BFEZ:READ J:FPOKE I,3:KE
”Qa.nsi,115,‘:aﬁ'375,443'; 76,138,136
e f’&v E lwg,Laa el R e
; \.glﬁggLJu;winméﬁ 2551u4

_1,1g‘_ﬁu1246{uzgazn
Bgasm? BF,171
ERINT O%": ELSE: PRINT"ERAD

Listing 4. Disk-Status-Ausgabe

Beim TEXT-Befehl (Einsetzen von Text in die HiRes-Grafik-

A8 BEM EEEERREEEE LRI LR AR RN AR A AR AR TER

=5 EEE G5 SEEE *

= e S

EE EEM £ ERBAENZUNE ZU SIMBN'S EETEIE L

T2 pEM z SORMAT: 30Y N #

= mEw o= STON LT IOVESTICKPRET EIN =

Z4& BEM &% > BEICEIEL: JOY] (FLER FGRETL)Z

=7 B ' JOYZ2 (FUER PORTZ2}#

EE BEM Soss s s aduaiaEauas Rl Az R AR

I2 E=E:FRINTUES I 2 ¥ B ZEHECESLHM ¢
s )

4@ FonI=SBrs= [0 FBEFE1:READ J:FOEE I.,d:k
=L+ JoRMEXT

S E s En s S e e 2o SE Se e ol SR A

£2 BATAZIZ (186,76, 424013

4% EREcEoons 411 EONESERFC 14

A4 DR EFETES  SELIERRERETAS . 151

i = =12::*H”MDDINT"BK‘-EL:Eaﬂ%1hT ‘ERRD
R!E

REASDY.

Listing 5. Joystick fiir beide Ports

Befehl das Programmende noch einmal tberprift und gege-

Seite) missen Zeichentyp, GroBe und Abstand als Konstaaten - Qeg@t"s bereinigt.

gegeben sein, da der Text sonst nicht korrekt ausgedruckt
wird. <CTRL-A> und <CTRL-B>kénnen beliebig in einem
String benutzt werden. Kein CTRL am Anfang wird als GroB-
schrift ausgelegt. <RVS ON/OFF >-Zeichen werden auch
richtig ausgefuhrt.

Beim Befehl FETCH (Eingaberoutine mit bestimmbarer
Zeicheneingabe-Beschrankung) fehlt die Angabe, daB die Ein-
gabelénge tber ein Zeichen (wie angegeben) hinausgehen
darf. Das Limit liegt bei 88 Zeichen. Danach ist der Eingabe-
puffer, in den die eingegebenen Zeichen abgelegt werden,
gefult und dahinterliegende Systemvariablen (siehe C
64-Handbuch) kénnen zerstort werden. Ein Fehler ist auBer-
dem, daB nach der Eingabe des letzten Zeichens keine Kor-
rektur (mit < DEL >) mehr moglich ist. Es bleibt keine andere
Wahl, als <RETURN> zu drlicken.

Bei DUMP (Ausgabe der Inhalte aller nicht indizierten Varia-
blen) werden die Werte leider ohne Vorzeichen ausgegeben.
Dies kann man beheben mit POKE 32953,221. Zudem werden
leere Strings (Lange 0) als Strings mit zufélligen 255 Zeichen
und Integervariablen als 16-Bit-Adressen ausgegeben. Das
Programm in Listing 1 beseitigt alle drei Fehler.

Im Handbuch wird bei den Bildschirmroll-Befehlen das For-
mat leider falsch angegeben. Die Parameter werden mit der
Routine geholt, die auch INV und MOVE bedient. Daher ist
auch das Format das gleiche:

Richtung W/B rcw,d.

Die Parameter entsprechen denen im Simons Basic-
Handbuch in Abschnitt 7.6.

Bei MERGE kann es vorkommen, daB ein Programm nicht
ordnungsgemaR angehangt wird. Dieser Fehler kommt nicht
mehr vor, wenn man immer OLD vor MERGE eingibt, da dieser
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Bei PAGE kann man das Listen nicht, wie in der Anleitung an-
gegeben, durch Dricken der RUN!STOPTas’te abbrechen.
Das Programm in Listing 2 behebt diesen Fehler.

Befehle, die zwar nichtim Handbuch, jedoch in der Befehisli-
ste im RAM zu finden sind, wurden bereits in friiheren Ausga-
ben behandelt.

Zur Speicherung der Simons Basic-Befehle:

Die Befehle werden als Zwei-Byte-Kombination abgespei-
chert. Das erste Byte hat den Wert 100, und das zweite einen
Wert zwischen 1 und 127. Dies ergébe eine Befehlsmenge
von 127 Befehlen, einige Tokens sind aber nicht belegt.

Um alle Befehlscodes auszugeben, kann man Listing 3 ver-
wenden. Nach RUN wird eine Liste der Interpretercodes aus-
gegeben, die direkt aus dem RAM von Simons Basic und aus
dem Basic-ROM entnommen wird. Setzt man in Zeile 20 flr
Aden Wert 127 ein, so wird nur der normale Befehlsvorrat aus-
gedruckt. Mit diesem geénderten Programm kann sich jeder
C 64-Anwender eine Interpretercodetabelle erstellen, die lei-
der im C 64-Handbuch fehlt.

Nun zwei kurze Maschinenprogramme, die nach einmaligem
Lauf als neue Befehle zur Verfigung stehen:

ERROR:

Ausgabe des Diskettenstatus auf dem Bildschirm (Listing 4).
JOY n:

Nach Ausfiihrung dieses Befehls liest die Funktion JOY den
Control Port n (n=1 oder 2) (Listing 5).

Die Listings 1 und 5 lassen sich zum Beispiel als Vorpro-
gramm nach dem Start von Simons Basic laden und starten
und stehen danach bis zum Ausschalten des Computers be-
reit.

(Dieter Temme/gk)
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C 64

Die Ebenen

Nachdem ich mir den Commodore 64
gekauft hatte, schnappte ich mir das
Handbuch und fing an, in Basic zu pro-
grammieren. Wenn ich einmal verse-
hentlich in eine Endlosschleife geriet,
driickte ich die Run/Stop-Taste, und
das Programm wurde unterbrochen,
damit ich den Fehler beseitigen konn-
te — die Computerwelt war in Ordung!

des Absturzes

809 so verandert werden, daB zu einer Routine gesprungen
wird, die immer das Zeroflag l6scht, dann wird nie das Driicken
der StoppTaste erkannt. Dieses geschieht durch unserkleines
Programm, welches eine Routine in den Kassettenpuffer
schreibt.

Haben wir flr kritische Programmteile die Stopp-Taste unter-
driickt, kénnen wir jene wieder durch den Befehl

.200 POKE 808,237 : POKE 809,246

aktivieren.

Nehmen wir einmal an, uns ist folgendes passiert: Wir haben
ein Programm geschrieben, das die Stopp-Taste ausschaltet
(damit auch Run/Stop + Restore). Das Programm stirzt ab
(zum Beispiel durch eine Endlosschleife), und wir haben es
noch nicht abgespeichert. Das Programm scheint verloren,
denn wir kdnnen den Computer nur noch aus- und einschalten.
Doch da gibt es noch eine Rettung. Das magische Wort heif3t
RESET.

Falls Sie in einem Programm einen Reset wiinschen, dann
benutzen Sie folgenden Befehl:

Doch wer den C 64 kennt, hat sich sicher schon arf@ie Bes 1@ (S 64738

fehle PEEK und POKE versucht. Zum Beispiel:
100 FOR | = 0TO 999
110 POKE 1024 + 1,0
120 POKE 55296+1,0
130 NEXT |

Dieses kleine Programm fillt den Bildschirm mit schwarzen
Klammeraffen. Doch wehe, man hat in Zeile 100 statt 999 die
leicht erweiterte Version 9999 stehen! Direkt hinter dem Bild-
schirmspeicher liegt der Basic-Benutzerspeicher. Beisolchen
Fehlern friBt sich das Programm von selbst auf. Das Programm
ist teilweise, wenn nicht ganz, zerstort. Der forigeschrittene
Programmierer macht sich sicher eines Tages Gedanken, wie
er seine Programme durch versehentliches Driicken der
Run/Stop-Taste schitzen kann.

Dieses ist besonders dann angebracht, wenn das fertige
Programm von einem C 64-Unkundigen bedient werden soll.

Dieses kleine Porgramm bewirkt Wunder:
100 FOR |=830 TO 834
110 READ A : POKE LA : NEXT |
120 POKE 808,62 : POKE 809,3
130 DATA 169,1,201,0,96

Weshalb? Im Betriebssystem gibt es ein Unterprogramm,
welches die Stopp-Taste abfragt. Das Programm liegt zwischen
63213 ($ F6ED) und 63226 ($ F6FA). Die Anfangsadresse
dieser Routine ist in den Speicherzellen 808 und 809 gespei-
chert; und zwar Low-Byte vor High-Byte. Nun wird diese Routi-
ne regelmaBig aufgerufen. Ist die Stopp-Taste gedriickt wor-
den, so veranlaBt diese Routine — abgesehen von ein paar an-
deren Instrukitionen —, daB das Zeroflag gesetzt wird. Wurde
die Stopp-Taste aber nicht gedriickt, so 16scht dieses Unter-
programm das Zeroflag. Wenn die Speicherzellen 808 und

Der Bildschirm verengt sich links und rechts um ein halbes
Zeichen, und dann meldet sich der Computer, als ob sie ihn
gerade eingeschaltet hatten. HardwareméBig bewirken sie ei-
nen Reset, indem Sie Pin 1 und Pin 3 am User-Port verbinden.

Sie k6nnen aber auch Pin 2 und Pin 6 am seriellen Bus ver-
binden. Dazu nehmen Sie das Kabel aus dem Floppy-Laufwerk
und verbinden die beiden Pins. Das Prinzip ist, die Reset-
Leitung mit der GND-Leitung (Erde) zu verbinden.

Komfortabler geht es mit einem Resetschalter, der in den
User-Port eingeschoben wird und per Knopfdruck einen Re-
set bewirkt.

Wenn Sie nun versuchen, |hr Programm zu listen, wird lhre
Skepsis zundchst bestéatigt werden. Es gibt scheinbar kein
Programm mehr.

Durch das Riicksetzen (Reset) des Computers sind alle
Basic-Pointer auf ihren Urzustand gebracht worden. Das Pro-
gramm selbst existiert noch, denn der Basic-Benutzerspei-
cher wurde nicht geléscht. Um die Zeiger (Pointer) zurlickzu-
setzen, und somit |hr Programm wieder sichtbar zu machen,
laden Sie das Programm =UNNEWX« ein, das Sie hoffentlich
vorher eingetippt haben. Nun starten Sie es und — das Basic-
Programm wird wieder sichtbar.

Haben Sie vor dem Reset in Maschinensprache mit einem
Monitor (zum Beispiel HES-Mon oder Supermon 64) program-
miert, dann starten Sie den Monitor und fahren Sie mit der Pro-
grammierung beziehungsweise dem Testen fort. Sowohl thr
Maschinenprogramm als auch der Monitor wurden nicht zer-
stort.

Haben Sie sich einmal mit dem Umgang des Resets vertraut
gemacht, werden Sie sicher auch gerne einmal hinter die Ku-
lissen von Videospielen schauen wollen. Dieses konnten Sie

92 (F:¥gp
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bisher nicht, weil viele Programme die Run/Stop-Taste sper-
ren. Funktioniert der Reset, dann kénnen Sie mit einem Moni-
tor das Spiel erforschen. Doch was geschieht, wenn der Reset
wirkungslos bleibt? Wie kann sich ein Videospiel gegen das
scheinbare Aus- und Einschalten schitzen?

Die Lésung besteht in der Mdaglichkeit, Module anzuschlie-
Ben, namlich wenn Sie ein Modul einschieben und das Gerét
einschalten, dann meldet sich keineswegs Basic V2.0 mit ei-
nem READY, sondern das Modul Gbernimmt das Kommando,
ohne daB Sie es dazu aufgefordert hatten.

Dazu muB das Modul drei Sachen veranlassen:

1. Den Basic-interpreter aushlenden,
2. sich als Modul zu erkennen geben und
3. eine Einsprungadresse zur Verfigung stellen.

Das Wegbleiben eines ROMSs, sei es der Basic-Interpreter
oder das Betriebssystem, erfolgt durch Setzen beziehungs-
weise Loschen von Bits in der Speicherzelle 0001. Dort liegen
die flir uns interessanten Kanéle High-RAM und Low-RAM, die
durch die beiden Bits O und 1 dargestelit werden. Im Einschalt-
zustand sind beide gesetzt. Ferner gibt es die hardwaremani-
gen Kanadle GAME und ExROM. Diese liegen im Modulein-
schub und sind ohne Modul auf High (1) gesetzt. Wird ein Mo-
dul eingeschoben, so bewirkt dieses, daB die Kanédle GAME
und ExROM auf Low gesetzt werden. Dadurch wird das Basic-
ROM ausgeblendet.

Als zweites muB sich das Modul zu erkennen geben. Im Be-
triebssystem gibt es eine Routing, die erkennt, ob ein Medul
eingeschoben ist. Sie liegt zwischen 64770 ($ FDO2) und
64788 ($ FD14). Dabei wird Uberprift, ob in den Speicherzel-

len 32772 bis 32777 ($ 8004 bis $ 8009) das Wort™

»cbm80« steht. Das sind die ASCIl-Zeichen: 185,194,205,
56,48. Ist das der Fall, setzt das Unterprogramm das Zeroflag.
Wenn nun eine Routine im Betriebssystem (zum Beispiel die
Reset-Routine) dieses Unterprogramm aufruft, und das Zero-
flag wird gesetzt, dann nimmt das Betriebssystem an, daB ein
Modul vorliegt. Es springt zur Adresse, die in $8002 und $
8003 steht. Die Steuerung wird dem Modul ubergeben. Will
man nun ein Modul simulieren, muB man
1. $ 8004 bis 8009 mit »cbm80« belegen,
2. eine Adresse in $ 8002 und $ 8003 eintragen (Low-Byte
vor High-Byte) und
3. durch den Befehl CLI Interrupts (IRQ) erlauben.
Mit folgendem kleinen Programm sorgt man von Basic aus
dafir, daB ein Reset keinen Effekt hat:
100 FOR 1=32770 TO 32778
110 READ A : POKE A
120 NEXT |
130 DATA 10, 128, 195, 194, 205
140 DATA 56, 48, 88, O
Unser Ausgangsproblem war aber: Wie kann ich ein Reset
verursachen, obwohl es gesperrt ist? Es gibt zwei Methoden:
1. Man sorgt dafiir, daB in $ 8004 bis $ 8009 nicht »>cbm80«
steht.
2. Die Routine im Betriebssystem dndert man so ab, daB sie
nicht mehr »cbm80« sondern zum Beispiel »cbm81« abfragt.
Es soll zuerst der zweite Fall behandelt werden. Da das Be-
triebssystem (auch Kernal genannt) im ROM liegt, 148t es sich
nicht ohne weiteres &ndern. Deshalb wird es zuerst in das dar-
unterliegende RAM kopiert. Dieses funktioniert folgenderma-
Ben:
100 FOR I1=57344 TO 65535

110 POKE |,PEEK(I)
120 NEXT |

Nun kénnte, durch Loschen des Bits 1 (High-RAM) in der
Speicherzelle 0001, vom ROM auf RAM umgeschaltet wer-
den:
320 POKE I,PEEK(]) AND 253

Durch das Léschen dieses Bits wird aber auch das Basic-
ROM ausgeblendet. Also mlssen wir dieses auch ins RAM
kopieren:
200 FOR I=40960 TO 49151
210 POKE |,PEEK(l)
220 NEXT |

Jetzt kdnnte man das Programm starten, es hétte jedoch
keinen Effekt, weil in der Adresse 0001 immer die Zahl 55
(High-RAM gesetzt) erscheint — statt der angestrebten 53.
Dieses kommt durch den I/O-Reset. Diese Routine liegt im
Kernal und setzt die Kanéle in 0001 immer wieder neu. Also
muB man diese Routine fir unsere Zwecke andern:
300 POKE 64982,229

SchlieBlich werden wir aus der »cbm80«-Abfrage eine
»cbm81«-Abfrage machen:
310 POKE 64788,49

Wenn man jetzt das Programm startet und ein Reset auslost
durch: SYS 64738 wird sich die Maschine zurlicksetzen,
auch wennin 32772 bis 32777 (exklusive) »cbm80« stehen
sollte. Betatigt man jedoch den Resetschalter, dann wird der
Reset abhéngig von 32772 bis 32777 ausgeltst. Beim Reset
werden nicht nur der Prozessor, sondern auch die beiden
ClAs und der SID zurtickgesetzt. Diese bewirken, daB in 0001

"High® =AM gesetzt wird, und somit kommt die Veranderung

des Betriebssystems nicht zum Tragen. Im ersten Fall wird ein
POKE 32772,0 das Nétige tun, sofern nicht das Programm
seinerseits dafiir sorgt, daB »cbm80« immer wieder erneuert
wird.

Hier das Programm UNNEW:
100 FOR |1=525 TO 578
120 READ A : POKE LA : NEXT |
200 POKE 43,525 AND 255 : POKE 44,2
210 POKE 45,578 AND 255 : POKE 46,2
220 CLR : SAVE "UNNEW” ,8 : REM bzw. 1,1
300 DATA 160,003,200,177,043,208,251,200
310 DATA 200,152,160,000,145,04 3,165,044
320 DATA 200,145,043,133,060,160,000,132
330 DATA 059,162,000,200,208,002,230,060
340 DATA 177,059,208,245,232,224,003,208
350 DATA 242,200,208,002,230,060,132,045
360 DATA 164,060,132,046,096,256

Wenn Sie dieses Programm eingeben und starten, wird es
ein Programm namens »UNNEW« auf Diskette schreiben. Falls
sie aus Versehen NEW eingetippt haben, dann laden sie das
Programm durch
LOAD "UNNEW” ,81
und starten es durch
SYS 525

lhr Basic-Programm ist gerettet, selbst wenn sie ein Reset
ausgeltst haben. Das Programm setzt die Zeiger in $ 0801
und $ 0802, die auf die nachste Zeile zeigen, auf den richtigen
Wert. Bei NEW werden diese beiden Bytes auf Null gesetzt,
und zwei aufeinanderfolgende Nullen bedeuten fir den Inter-
preter »Ende des Programms«.

( Daniel Kossmann/aa)
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D> ve20+8KByteg

Ein Nachtrag zu dem VC 20-Spielpro-
gramm aus der 64er/Ausgabe 10

Nachdem der Druckfehlerteufel in der letzten Ausgabe wie-
der einmal zugeschlagen hatte, bringen wir hier den fehlenden
Teil zum Listing »Epedemic» fur den VC 20. Nachzutragen wa-
re auch noch, daB man sich bei derartigen Simulationsspielen
immer tber die Handlungsbrisanz im Klaren sein sollte. Denn
die Zahlenjonglierereien auf dem Bildschirm stellen immerhin
Menschenleben dar. Wem das Spiel allerdings deswegen zu
makaber ist, der sollte sich vielleicht einmal die Realitat anse-
hen... (ev)

oE538 DATA4152,168, 4183,
126,4185, 126, 4186, 23154
187, 166, 4188, 168, 4129, 1
£3,4193, 168

S8548 DATA4191,123,4195,
128,4195, 225, 4197, 160, 4
192, 166, 4199, 158, 4280, 1
aH, 42681, 160

50556 DATA4282, 16,4243,
16@, 4284, 234, 4208, 186,4
209, 166, 4218, 168, 4211, 1
£68,4212,236

SESEE DATA4Z1E, 1858, 4217;
54,4212, 168,4219, 168,4
220, 166354221, 166, 4222, 1
ba:42~¢p163

TAS7E DATA4224, 168,42235,
168, 4226, 235, 42508, 245, 4
231,168,4232, 168, 4235,2
36,4238y 254

SE528 DATA42TF, 188, 4248,
160, 4241, 1£0,4242, 1608, 4
243, 160, 4244, 160, 4245, 1
£, 4246, 166

58528 DATA4247, 168, 4252,
188,42593; 168, 4254, 2319
259, 193, 4260, 236, 4261, 1
Zd, 4262, 123

SEE0E DATAGZET, 295, 4264,
16@, 4265, 166, 4266, 108, 4
267,168, 4L_EngB,4q69,1
SEH 4270, 115

SOA1E DATA4Z74, 17,4275,
168, 4276, 124, 42381, 124, 4
282,126,4284;125;¢235;2
S, 4288, 1nd
Sae2e DATR42E7, 168, 4288,
16,4229, 166, 429G, 160, 4
291, 236, 94297, E36, 4363, 2
S, 4304, 1cO
SE638 DETA4Z0%5, 247 4306
123 4307 160, 4305, 186, 4
EBT, 168, 4518, 168,4311.1
63, 4312, 166
SEedd DATA431Z, 97,4519, 1
2T 4320, 123, 4325, 169,43
26, 168, 4327, 160,4328, 16
B, 4325, 95
32058 DETAGI3E. 18T, 4331,
225, 4352, 97,4335, 95, 435
4y 235, 4742, 127,47435, 252

24344, 123

Jﬁbﬁﬁ DRTA4347, 168, 4344,
166, 4345, 168, 4356, 106, 4
IG1,125,4353, 186, 43504, 1

G, 4556, 251

JBD(@ DATAS3A, 168, 4365,
166, 4366, 252,43 r8.451,4
371, 186,4372, 1668,4375,9

id

SE586 DATALSTYE, 123, 43586,
245,4327, 160, 4385, 150, 4
I3, 116,435 2, 186, 43935, 1
EE, 4354, 150

Sa698 DATAE39S, 181, 4465,
1274488, 225, 4487, 168, 4

52128 IFER{Z){=F5THENCZ=
22: C3=44:Cq=ga: Co=0: GOT
O54En

52138 IFEP(ZI<{=10GTHENCZ
=2Z:0I=q4: Cd=ea: 05=88:06
0TO54883

Szeigy IFER(32<{=29THENCZ=
F2:03=0: =0 U= 0o=0:

GOTOS5ER4
Szria IFEP\3;< SETHEMCE=
Z2inI=dd i Dd=A =0 0ESE

418, 163,411, 10kgddin. ey rgiee 055660

BI.4415, 166
SErEE DATAddle. 168, 4430,
166,44351, 160, 4432, 236, 4
437,251, 4438,:31 4445, 2
o4
TEV1E DATARY445, 254, 4452,
245,4453,168, 4454, 97,44
ST 22T 4408y 120, 4467525
1

SAT2E DATAd483, 238, 4474,
118,4475, 236, 4496, 183, 4
497, 1174519, 126

SE7IR DATA4324, 186, 4298,
59,4292, 118

S1808 REMdfaasrtttsff

Si@il REM EER.GRAFIK

T S = o B e R

SIBEE IFC<1»=1THENIZHER

S1A4fA IFCCZy=1THENSZ!1 66

518538 IFC(T)=1THENS2264

S1E86 IFCE4)=1{THEHSII6G

51870 IFC(Sy=1THENSZ40m

S51@38 IFCIp)=1THEMSZSEE

S1a9% [FCe7r=1THEMDZ¢OR

Sii@8 RETURH

22806 IFERCL IZ5THENCZ=2

2iCr=R: Cd=R:08=0: Ce=GT

?“H GOTOZI0EE
SoAlA IFERPCL 3 =SaTHENCZ=

*“'Ca =dd s Cd=Ge Ch=G: =0

P Cy=d: GOTOS3EEE

Lb’@ IFEFCL 2{=FSTHENCZ=

22 03=44109=00 (5=00 06

~@-CF_H GOTOSIE0E

ZE38 IFERCL M{=10aTHERCE

=22:C3=44: Cd=0n1 C5=03:

E=118: 0F=]20: GOTOSEE6E

92188 IFER(Z3<=23THENCZ=
22030 04=01 05=3 GOTOS
51515]

92118 IFER(Z){=0RTHENCZ=
Z2i(E=441C4=0L Co=RI GOTO
S4E6E

U

52220 IFEP(324=VSTHEMCZ=
22iC3=44: Dd=na i Lo=Ei Co=
@A GOTOS=G08
ZETE IFEPC3 3 =10ATHENCZ

5=116: atTDSﬁuﬂﬁ
S230E6 IFEP.43{=25THENCE=
22:03=8:0d4=0: Co=0: Co=a:
C7=8: LE=a: GOTOSEE84
523168 IFEP(4{=E3THEHC2=
22IC3=44iCd=65:105=Bi o=
w1 07=8: CE=a: GUTOS600
5 IFEPC4 NI =7oTHENCZ=

22:C3=441 C4=66:C5=03: 06
=1 162 CP=0: CE=0: GOTOSEAE
&

52338 IFEF¢4 3 <=1BATHENCE
=22:CI=d4:C4=ARIC5=08:C

E=116:C7=132: 08=1542607
USEEEE
52408 IFEP(Sy=({2STHENC2=

HiL3=8: 04=0: G0TO5 7 aEa
52418 IFEPL(ZH<=RGATHEMCZ=
1:1C3=6: C4=8: GOTOSY 089
SEden IFEPCSI(=VITHENCE=
1:0E3=22: Cd=0: GUTOET 200
52430 IFEF(S)<=18@THEMCZ
=13C3=22: C4=23: GOUTOS7EE

G

SZ88E IFEF(c < =20THENCZ=
228 0F=9: 04=0: Co=1 Co=a:
=@ [E=a GO0TOS3Eaa

52518 IFEP(E)(*SETHEHDE:

?¢ Ca=49:04= ﬁb“P: 33 56
= Ci=as Ca=a: 1052088
52536 IFEPCE? HAATHEMCZ
Ca=ddifd=cniLo=23I 0
b 118: CF=132: C8=154: 50T

.\_JS‘[‘“}I‘]
S2e0R IFER{T3<=25THENC2=

=71

Z2iCE=d44:0d=02
tCT=E CE=a2 0%
TOSSEaE

quIB IFEPR?bf SL

T Cd=5
=133
GOTOS9EAG
Z IFEP\

2{=FETHEHLZ=

I—ﬁ EDTDSQQGQ
Sreld [FEF(P3{=10aTHEMCZ
=rZr(I=44: C4=06: C5=001C
c=1i18i0F=132: 08=154:09=
17E:CC=195
S2E40 GOTOSZEGE
53063 FORCI=ISNSETOZSEE2
53&1@ POKEC] . 41 POKECIHCZ
4LPOKECI+CE, 4 FOKECL+C
4 4: PORECI+CS, S POKECE+
Cfgdi PBhEP1+$.,4
EIAZA HEAT:GOTOS1A44
S4a8E FORCI=Z7PI4ETOEVS5E
S4E18 PORECL i POKECTIHE2
W2 IPOEECIH+CE, 4t FOKECL+C
4,4 PORECI+0S, 4
S40AZE HEAT:GOTOSiA52
SEEAE FORCI=Z7263TOIVOEY
SSA16 FOKECE .41 POKECI4C2
s 4 PORECI+HCT, 43 POKECL+C
Fy 43 FORECI+CG, 41 PORECL+
CE, 9
SSHZE HEXT:GOTCSiGAER
SEEEE FORCI=28834T0I8699
SEA1A FPOKECT .4t PORKECLI+CE
v POKECI+CT, 4t POKECT+C
4, 41 PORECTI+CE, 42 POKECL+
CE, 31 FOKECI+CT 54
SAA1S POKECI+CE, 4
SEAZE HERXTIGOTOSIATE
S7HEE FORCI=33237T038257
SYE1E PORKECT . 4: POKECI+CZ
, s PORECI4CT, 4t POKECI+C
d5
STEZE MEXT:GO0TOSiGE6
SonEE FORC1=37832T037939
SEE1E FORECL,4: POKECI+C2
» 4 IFOKECL+CTE, 4 PORECLIAC
4,4t FOKECT+05, 41 POKECT+
Chedt POKECIHE7 4 o
SER1S FORECI+EE, 4
S3R28 HERT:GOTOS1E358
SenpE FORCI=2S51168T03211S

Die fehlenden Zeilen von »Epedemic« aus der 64’er, Ausgabe 10/84
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G 64/\C 20

Speicherlandkarte

Es steckt sehr viel im

ersten Kilobyte des VC 20 und

C 64. Wir werden lhnen im Rahmen dieses Kurses die
Bedeutung und Anwendung der Speicher und Register
von Betriebssystem und Interpreter naherbringen.

TEIL 1

PEEK- und POKE-Adressen ge-

héren zum Standard-Repertoire
einer Computer-Zeitschrift. Ebenso
hiuflg werden Leserfragen zu die-
sem Thema gestellt, obwohl mehre-
re Handbiicher fiir die beiden
Home-Computer von Commodore
bereits Speicherlisten (auf englisch
»Memory Map«) enthalten.

Warum ich mich jetzt auch noch
mit diesem Thema befassen will, hat
zywel Grinde. Zum einen stort mich,
daB ein Hinwels wie:

»...mit POKE 19,1 14Rt sich das Frage-
zeichen bel INPUT Befehlen unter-
driicken...«

zwar richtig und auch anwendbar
ist, aber halt nicht erklart, was da ei-
gentlich passiert und welche Folgen
das fiir ein Programm haben kann.
Zum anderen vermisse ich speziell
in den Speicherlisten ndhere, auch
fiir den Anfanger verstandliche und
irgendwann einmal verwertbare
Angaben.

Ich habe mir deshalb vorgenom-
men, [hnen die Bedeutung und An-
wendungen der PEEK- und POKE-
baren Adressen, — sozusagen ine
Wanderkarte mit Tourenvorschla-
gen und Sehenswiirdigkeiten — in
Form von Beispielen und Kochre-
zepten, naher zu bringen. Mir ist
durchaus bewubBt, dal das kein
leichtes Unterfangenist, daich m&g-
lichst ohne Fach-Jargon auch fiir
Nichttechniker verstandlich bleiben
mochte und da die Zahl der zu be-
handelnden Adressen recht hoch
ist, Ich werde also um Kompromisse
wohl manchmal nicht herumkom-
men. Bevor wir anfangen, méchte
ich noch einen kleinen »Arbeifs-
plan« machen,

H inweise und Tips liber niitzliche

Ausgabe 11/November 1984

B Zur Methode:
Meine Erkldrungen sind so aufge-
baut, daR sie am besten vor dem
Computer mit der Zeitschriftauf den
Knien nachvollziehbar sind, also
»Lies und Tippu.

B 7um Adressenbereich:
Prinzipiell sind natiirlich alle RAM-

Adressen = Tese- und
Schreibspeégﬁ/}lm%g?und ké-
men daher in Betracht. Vorerst aber

werden wir uns nur den Bereich von
0 bis 1023 vornehmen.

W 7um Computer:

Der genannte Speicherbereich hat
mit wenigen Ausnahmen fir VC 20
und C 64 die gleiche Bedeutung. Ich
werde daher beide Computer
gleichzeitig behandeln und auf Un-
terschiede jeweills gezielt hinwei-
sen.

H Der erste Hinweis:
In Tabelle 1 sind die Unterschiede in
groben Umrissen zusammengefaBt.

B Zur Darstellung:

Die Kenntnis der Bedeutung dieser
Speicherzellen kommt auch Pro-
grammen in Maschinensprache zu-
gute. Ich gebe daher alle Adressen
sowohl als Dezimal- als auch als He-
xadezimalzahl (mit vorgestelltem
»$e) an.

B 7Zu den Adressen:

Wenn in die zur Diskussion stehen-
den Speicherzellen eine Adresse
aus dem erlaubten Bereich 0 bis
63535 (30 bis $FFFF) hineingeschrie-
ben wird, geschieht das immer mit
der Aufteilung in einen niederwerti-
gen Tell (Low Byte) und einen hther-
wertigen Teil (High Byte). Das Re-
zept zur Umrechnung finden Sie auf
Seite 137.

Tahelle 1.
Unterschiede zwischen VC 20 und C 64

Bdressen Unterschied
0— 2 sind verschieden
3— 672 haben gleiche Funk-
tionen
673 — 611 im VC 20 nicht be-
niitzt
678 — I67 in beiden nicht be-
niitat
768 — 783 sind bei beiden
gleich
784 — 787 im VC 20 nicht be-
niitzt
788 — BI19 haben gleiche Funk-
tionen
820 — 1023 sind bei beiden
gleich

Wozu brauchen das Be-
triebssystem und der
Basic-Ubersetzer RAM-

Speicherzellen?

Auf den ersten Blick ist nicht ver-
staindlich, warum die Speicherzel-
len von 0 bis 1023 feste Bedeutung
haben und fiir normale Programme
nicht zur Verfigung stehen. Wenn
sie schon, wie es heit, vom Be-
triebssystem und dem Ubersetzer-
Programm verwendet werden, wa-
rum stehen sie dann nicht gleich im
ROM-Speicher bel allen anderen
Teilen dieser Systeme?

Ein Computer fiihrt einen Pro-
grammschritt nach dem anderen
aus, ganz stur, chne eigene Ent

w\i? 1433iin9.de
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Am besten verwenden Sie dazu die vorbereiiete
Auftragskarie am Anfang des Hefles, Bitte be-
achten Sie: lhr Anzeigentext darf maximal 5 Zei-
len mit je 32 Buchstaben betragen. Uberweisen
Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das
Postscheckkanto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk sMarkt & Technik,
B4'er«, oder schicken Sie uns DM 5,— als
Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der
Verlag behalt sich die Verdffentlichung langerer
Texte vor. Kleinanzeigen, die sntsprechend ge-
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge-
werbliche Tatigkeit schlieBen |aBt, werden in
der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigens zum
Preis von DM 10,— je Zeile Text veraifentlicht.

Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64°er bietet allen Computerfans die
Gelegenheit, fiir nur DM 5,— eine private Klein-
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik
Ihrer Wah! aufzugeben, Und so kommt Thre pri-
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUEE der
Dezember-Ausgabe (erscheint am 16. November
84): Schicken Sie |hren Anzelgentext bis zum
23, Oktober 84 (Datum des Poststempels und
Anzeigenschlub) an »64’erw, Spater eingehende
Auftrage werden in der Januar-Ausgabe (er-
scheint am 14. Dezember 84) veroffentlicht,

096 Z:Rup Rusgabe 11/NoverfB¥r9es e
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C 64/VC 20

Floppy-Kurs

I dic Geheinmisse
der Floppy cingetaocht

Diese Folge befaBt sich mit dem Befehissatz der VC 1541 und deren Meldungen
an den Computer. Sie werden erkennen, daB Sie neben Ihrem C 64 noch einen
anderen volistandigen Computer vor sich haben, der nicht nur als einfaches
und »dummes« Peripheriegerat verstanden werden will.

Floppybesitzer, der ein schnel-

leres Peripheriegerat als die
Datasette haben wollte, schon seine
Gedanken iiber den Preis der VC
1541: »Die kostet ja mehr als der
Computerl. In der Tat ist die VC
1541 von dieser Seite her betrachtet
nicht gerade glinstig, wer sich je-
doch schon intensiver mit ihr be-
schaftigt hat, wird eine Eigenart fest-
gestellt haben, die sie mit allen
CBM-Floppys teilt: Es handelt sich
hier um sogenannte Floppystatio-
nen, nicht nur um Laufwerke. Das
bedeutet, diese Cerate besitzen ein
elgenes Betriebssystem (DOS) und
elgene Mikroprozessoren. Sie ar-
beiten vollig unabhédngig vom Com-
puter und dessen Speicher. Der
Vorteil liegt auf der Hand: Die Flop-
py beansprucht weder Speicher-

s icherlich machte sich mancher

rektzugriffsbefehlen und den Spel-
cherbefehlen widmen: auch iiber-
gehen wir die im Commodore-
Handbuch nicht erwahnte relative
Datenspeicherung, iiber die in an-
deren Ausgaben schon ausfithrlich
gesprochen wurde, Uns sollen nur
die Befehle beschéaftigen, die uns
zur willkiirlichen Manipulation von
Floppystation und Disketten niitzen.

Zur Beruhigung: Ein Beschadigen
der 1541 durch direkte Eingriffe in
das DOS ist nicht zu befiirchten,
auch wenn es passieren kann, daf
sich die Floppy nur durch Aus/
Einschalten wieder in den Normal-
zustand versetzen 14Rt. Haben Sie

G4ER ONLING==;

gg0co | soonn]

Bild 1. Die Speicheraufteilung der 1541

platz noch Rechenzeit des Compu-
ters, auBer beim direkten Datenaus-
tausch. Als Beispiel betrachte man
den Befehl »N:« (Formatieren). Wah-
rend der Formatierung steht der
Computer zur (fast) freien Verfi-
gung, da dieser Vorgang nur floppy-
intern ablauft und sich der C 64 mit
READY meldet, wahrend die 1541
noch arbeitet.

Wir wollen uns jedoch nur den Di-

Ausgabe 11/November 1984

0400

% & G

0500 .

Befehlspuffer

Stack

#  FeroPage
- DOSArbeitsspeicher

o000 £

iibrigens einmal, wie in der letzten
Folge empfohlen, das Formatkenn-
zeichen einer Diskette verdndert?
Sie werden sicherlich bemerkt ha-
ben, daB sich danach nichts mehr
auf Ihre Diskette schreiben 18R3t. Mit
diesem Trick, der die gleichen Fol-

gen wie das Anbringen einer
Schreibschutzplakette an der Dis-
kette hat, kénnen Sie sich also ganz
einfach Thre Diskette gegen unbe-
absichtigtes Loschen sichern. ACH-
TUNG: Diese Methode funktioniert
natirlich nicht, wenn neu formatiert
werden soll; hiergegen hilit nur das
Anbringen einer Schreibschutzpla-
kette!

Die Floppystation verfigt iiber, au-
Rer den schon bekannten Befehlen
zur Diskettenorganisation, noch eine
ganze Anzahl weiterer Befehle mit
denen sich ungeahnte Mdglichkei-
ten ergeben, zum Beispiel Herstel-
len eines eigenen Diskettenformats,
Lieseschutz von Digketten, Pro-
grammschutz, Modifikation der
Lade- und Saveroutinen und, und...
Daflir ist es allerdings notig, dal3 wir
diese Befehle Schritt fiir Schritt ken-

Q7FF
0700
Puffer 3
normalerweise
0800 & Directory
y Puffer 1 7
Enthdlt bei langaren .~
Directories den :
“aktue. T

Bild 2. So ist das 2 KByte RAM
der 1541 aufgeteilt.

nen lernen, bevor wir auf die Tricks
der Profis, die Manipulationen des
DOS und den gegzielten Eingriff in
den Programmablauf der Floppy-
station zu sprechen kommen. Dafiir
ist allerdings das Beherrschen des
C 64 und der Maschinensprache un-
erldaBlich. So lohnt es sich unter Um-
stinden, nachdem man aus Basic
nichts mehr herausholen kann, den
Tinstieg in die Assemblerprogram-

wél.l" ;}fl-gline,de
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Floppy-Kurs

C 64/UC 20

mierung zu wagen. Sehr gute Litera-
tur dafiir ist vorhanden. Aber dies-
mal wollen wir uns noch auf Basic
beschranken, um Sie mit dem Be-
fehlssatz der Floppy veriraut zu ma-
chen.

Wie schon erwannt, handelt es
sich bel der 1541 um einen vollstdn-
digen Computer, der ebenso wie [hr
C 64 RAM und eln Betriebgsystem
(DOS) im ROM begitzt,

Die genaue Aufteilung ist in Bild 1
zu sehen. Jetzi soll uns nur der RAM-
Bereich interessieren (Bild 2). Nicht
nur auf der Diskette, sondern auch
im RAM werden Speicherbereiche
in Abschnitte zu jeweils 256 Byte auf-
geteilt. Sie heifen dann nicht mehr
BLOCKS sondern PAGES (Seiten).
Das RAM der 1541 umfaft nun ge-
nau 8 PAGES, durchnumeriert von
0 bis 7, insgesamt als 2 KByte. Die
Page Nr. 0 (auch Zerc-Page genannt)
wird hier, wie auch im C 64, vom Be-
tricbssystem als Arbeitsspeicher

LB REM REMUDERUNG WOM LD, FORMATHERNN-
L&t REM ZEICHEM % LEERZEICHEN ZWISCHEN
182 REM DIESEN BEIDEN, (INSG. S ZEICHEN?
1B REM BSF: ALTE ID XY 24

i#d REM 1D~ ~FORMATEENNZ.
1% REM - RANN ALUF tHALLD

s REM GEAENMDERT WERDEN. DAS LEERZ.
(a7 WEM WIRD HIER ZUM ERESTEN 'L°
198 REM WiRET SICH NUR AUF DIRECT. aus!
110 OFEM 15,8,15
120 FRINTH#15,"Ul
L5 PRINT#1S," -
120 GETH#L,4% 02,05 ,DF,E4
{50 PRINT A# EsDSET
150 INPUT "NEU: 2 3

170 PRINT#1S,"B-P 2 1a&2¢
180 FPRIMT#L,ME:

190 FPRIMT#1S,"U2 2 @ 18 @*
B0 FRIMNT#1S,"I"

21 CLOSE 8:CLO5E 15
FEADY.

"I OPEML1, 8,2, #
L B =

Listing 1. Anderung der ID und
des Formatkennzeichens

102@ REM UNTERFROGRAMM 1

1@@1 REM LESEN EINES EINTRAGES AUS DEM
1@R2 REM DIRECTORY (ALLE 38 BYTES !!!1
1Ba% REM IN DIE VAaRIABLE DOF

1304 REM UEBERGABEFARAMETER:

12@5 REM HM=NUMMER DES EINTRAGES DER

i@@0s REM GELESEN WERDEN SOLL

18037

1208

tE@T

i01@ OFEM 15,8,15,"1":0FENE,8,8,"#"

1028 NME="":FORE=1TOSA: NNF=NNE+CHRF (B) 2 N
ERTL

150 XE=INT (irM-11 /B

1@4@ PRINT#1S,"UL B8 @ 15 a"

1058 FORII=1TOXK+]

1060 FRINTHIS, "B-F & @

1070 GET#3,TT#: TT=ASC(TTH+CHRE (@)
1080 GET#8, 55%: BE=ASC{S5F+CHRE (@) )
1RO IF TT=8 THEM DDF=NM:GUI0O117@
1100 PRINTH#1S,"U1 8 @";TT:8S

111@ ME¥TIZ

1120 PE=MM—{XX#*8) : PP={PF-1)#32+2
1138 FRINTH#1S, "B-F B"3;PF

1148 FORZZ=1 TO I@:GET#8,2I#

1150 IFZEF=""THENZZ$=CHR# (@}

11680 DD$F=DDF+ZIF:NEXTZZ

117@ CLOSE B:CLOSE 13

1180 RETURN

Listing 2. Unterprogramm 1.
Lesen eines Eintrages aus dem Directory.

118 e

benutzt und steht uns deshalb nicht
zur freien Verfiigung. Ahnlich ver-
halt es sich mit den Pages | und 2.
Die Pages 3 bis 7 stellen sogenannte
Pufferspeicher dar; hier werden al-
le Daten, die von der Diskette gele-
sen beziehungsweise auf sie ge-
schrieben werden, zwischenge-
speichert, da nur blockweise gele-
sen oder geschrieben werden kann.

Soll zum Beispiel nur ein einziges
Byte auf der Diskette gedndert wer-
den, so wird erst der gesamte Block
in einen der 5 Pufferspeicher gele-
sen, dort abgeandert und schliel3-
lich komplett wieder =zurlickge-
schrieben, Aus diesen Griinden ist
es also notwendig, dah wir uns vor
einem Direktzugriff einen der Puffer
reservieren, in dem dann gearbei-
tet wird.

Mit Hilfe des»Open«Beiehls erdif-
nen wir einen Direktzugriffskanal.
Die Syntax lautet wie Iolgt:

OPEN fn, gn, kn, "#"

Hierbei bedeuten:

fn — Filenummer (1-127)

gn — Geratenummer (norm. 8)

kn — Kanalnummer in der Floppy
(2-14)

Diese Abkiirzungen werden wir
im folgenden immer verwenden!
Ein Beispiel:

OPEN Ga@ie, & ing#

Diese Anweisung ertfinet im
Computer ein File mit der Nummer
1, adressiert als Gerét die Floppy
(Nummer 8) und reserviert in der
1841 einen Kanal (Nummer 2), dem
ein Puffer zugeordnet wird. Mit den
floppyinternen Kanadlen verhélt es
sich wie folgt: Es stehen insgesamt
16 Kanédle zur Verfiigung. Hierbei
sind Kanal O und 1 fiir LOAD und SA-
VE reserviert, Kanal 15 ist der Kom-
mandokanal, den Sie bisher immer
benutzt haben, um Befehle (zum Bei-
spiel Formatieren) an die Floppy zu
senden und die Fehlermeldungen
der Floppy zu empfangen.

Fiir unsere Zwecke stehen also
noch die Kanile 2 bis 14 zur Verfi-
gung. In unserem Fall reserviert die
Floppy den nachsten freien Puffer.
Will man jedoch einen bestimmten
Puffer reservieren, etwa um dort ein
Maschinenprogramm abzulegen, so
ist es notwendig, der 1541 mitzutei-
len, welcher Puffer gewtinscht wird:
OPEN1,8,2" #1"

Es ist hier allerdings zu beachten,
daB der gewahlte Puffer nicht schon
belegt ist; in diesem Fall gibt die
Floppy eine Fehlermeldung aus.
Wollen Sie an dieser Stelle mehr
iiber das Auslesen der Fehlermel-
dungen und deren Bedeutung wis-
gen, konnen wir Sie hier beruhigt auf
das Commodore-Handbuch verwei-

22028 REM UNTERFROGRAMM 2

2001 REM SCHREIBEN EINES EINTRAGES IN
@Rz REM DAS DIRECTORY (3@ BYTES | '!)
TRAZ REM UEBERGREEFARAMETER:

20@4 REM MM=NUMMER DES EINTRAGES DER

Z0@s REM GESCHRIEBEN WERDEMN SOLL
Z2@Ps REM DDF=DIRECTORVEINTRAG

2007 =

ZRE s

2009

040 OFEM 15,8,15,"1":0FENE,8,3,"#"
ZOZ@ XX=INT ((MM—1)./8)

Z@3@ PRINTH#1S,"Ul B @ 18 @*

2@4@ FORZIE=1TORX+1

2050 PRINTH#1S,"B-F 8 @

ZQed GET#E, T4: TT=ASC (T$+CHRE (B))
Z@7G GET4$Y,5%: S5=ASC (SE+CHRE (D) )
Z@E@ IF TT=0 THEN 2150

@70 PRINT#1S,"UL 8 B";TT3SS
Zi@@ PEXTIZ

2110 FPP=MM- (XX%8) :FF= (FF—1)*35+2
2120 PRINTH#1S,"B-F B8";FPF

2130 FRINTH#8,DD%;

2140 FRINT#15,"U2 B B";77;55
215@ CLOSE B:LCLDSE 1S5

Z146@ RETURN

READY .

Listing 3. Unterprogramm 2.
Schreiben eines Directory-Eintrages

1P®@ REM BEISFIEL FUER EINE KLEIME

101 REM DIRECTORY—MANIFULAT IOMN:

1@2 REM SCRATCH-SCHUTZ EIMNZELMER FILES
1@T REM MACH ANZEIGE DES FILENAMENS:
1@4 REM Jd = SCHUETZE DIES FILE

185 REM N = WEITER ZUM NAECHSTEN FILE
1@& REM E = ENDE
1@7 REM BACHTUNG !!! "SCHUETZIT" AUCH

15 REH SCHON SESCRATCHTE FILES WERNN
139 REM WERLANGT, STELLT SIE ABER NICHT
11@ REM WIEDER HER !!°%

111 FEM SCRATCH-SCHUTZ WIRD IM DIRECT.
112 REM DURCH EIN "<° HINTER DEM

113 REM FILETYF ANMGEZEIGT. NAEHERES

114 REM SIEHE TABELLE FOLBE 1 '!!

115 REM ACHTUNG !!'! MUR ZUSAMMEN HIT
il& REM DEM UNMTERFROSRAMMEN 1 % 2

117 REM LAUFFAEHIG 11!

128 MM=G

1Z0 MM=MM+1: DDE="":GO0SUB1GO0
14@ 1F DDF=PNFTHEMEND

150 PRINTHMIDS (DDF, 4,180 : INFUTAAS
1a@ IF ARFE="E"THEN EMD

170 IF AAF="N"THEM 138

18@ HHF=LEFTE(DDF,12

178 HHEsSCHRS (ASC (HHFX ORZ:E)
783 DDFE=HH$+RIGHTF (DDE 29}
718 GOsSUBZRDO

228 50OTO 178

Listing 4. So kann man Files schiitzen.

sen. Imallgemeinen sind Puffer 4 fiir
die BAM und Puffer 3 fiir das Direc-
tory reserviert. Haben Sie die Wahl
des Puffers der Floppy tiberlassen,
so erfahren Sle die gewdhlte Num-
mer durch Auslesen des soeben ge-
offneten Direkizugrifiskanals:
10 OPEN 1,82, #”
20 GET#1,D%
30 D=ASC (DS+ CHRS(O))
40 REM Puffernummer in D
Die BLOCK-Befehle

a) Der BLOCK-READ-Befehl (B-R):
Mit dem BLOCK-READ-Befenl liest
man jeden beliebigen Block von
Diskette in einen vorher reservier-
ten Puffer, Die Syntax lautet:
PRINT #fn " B-R":kn;:dn;ts
dn — Drivenummer (immer 0)
1 — Tracknummer
s — Sektornummer

Ausgabe 11/NovembemiSfds
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100 REM SCHREIBSCHUTZ SETZIEN

181 REM DURCH SENDERUMG DES FORMAT-
1082 REM KEMNZEICHENS In DER BAM 5!
182 REM FURETIONSWEISE =

124 REM FORMATEENNIEICHEN WIRD AUF
FES REM BELIEEIGEM WERT AUSSER “A'
1@ REM GESETZIT. AE SOFORT KOEMMERN
107 REM KLEIME SCHREIBVORGAEMGE AUSSER
108 REM FORMATIERERN DURCHGEFUEHRT

10% HEM WERDEMN. ALSO VORSICHT !

200 OFEM 15,8,15,"1":0FENS.8,8,"#"
219 FRINT#1S,"U1 B @ LG B8"

270 FREMTHIS, "B-F B8 27

270 FRINTH#E,"X";

o4p FRINT#15."U2 8 8 15 a°

258 FRINTH#1S,"I"

6@ CLOSES:CLOSE1S:END

READY.

Listing 5. Schiitzen Sie Ihre Diskette
vor jedem Schreibzugriff.

Beispiel: PRINT #15/'B-R 2 0 18 0"
Diese Befehlsfolge liest den Block
18,0 von der Diskette in den cben re-
servierten Puffer. Wie man sieht,
koénnen anstelle der CHR$-Codes
feste Zahlenwerte in den Befehls-
string mit iibernommen werden.
Das ganze hat bloh einen kleinen
Schénheitsfehler, Mit dem B-R-
Befehl 1403t sich das erste Byte eines
Blocks nicht lesen. Deshalb benuizt
man normalerweise anstatt des B-k-
Befehle den Ul-Befehl. Dieser hat
exakt die gleiche Syntax und kann in
jedem Fall benutzt werden:
PRINT#15"'U1 2 0 18 0"
Auf diese USER-Befehle kommen
wir spater =zurick. Mit einer
GET #-Schleife lassen sich nun die
einzelnen Bytes in den Computer
einlesen.
b) Der BLOCK-WRITE-Befehl (B-W):.
Hiermit lassen sich die Daten aus
dem reservierten Puffer wieder auf
die Diskette schreiben. Syntax:
PRINT #fn,”BW'" kn;dn;t;s
Beispiel: PRINT # 15'B-W 2 0 18 07
Natiirlich gibt es analog zum B-R ei-
nen USER-Befehl ; UZ.
Beispiel: PRINT #15,'U2 2 0 18 0",
¢) Der BUFFER-POINTER-Befehl
(B-P):
Fir jeden Puffer gibt es einen Zei-
ger, den BUFFER-POINTER. Dieser
zeigt auf das aktuelle Byte im Pulfer
und wird bei jedem Datenzugriff um
Eins erhoht, damit man alle 256
Bytes eines Blocks der Reihe nach
lesen kann. Dieser Pointer wird mit
dem B-P-Befehl gezielt auf bestimm-
te Bytes positioniert, wenn man nur
einzelne Werte und nicht den ge-
samten Block lesen will. Syntax;
PRINT # fn,"B-P";kn;position
Beispiel:
Wir mochten in die Variable A den
Wert des 123. Bytes von Block 1,16
einlesen:
10 OPENI15,815
20 OPEN1 82" #"
30 PRINT#15/'Ul 201 18"

120 Z¥ap

40 PRINT #15,'B-P 2 122"

50 GET# 1A%

60 A=ASC (A$+ CHRS(0))

Als welteres Beispiel dient Listing 1.
d) Der BLOCK-ALLOCATE-Befehl
(B-A):

Wenn Sle im Direkizugriffsverfah-
ren eine Disketie beschreiben, muB
in der BAM danach auch verzeich-
net werden, daB die entsprechen-
den Blocks mit Daten gefiillt sind
und nicht mehr iberschrieben wer-
den dirfen. Dazu dient der B-A-
Befehl, der jeden beliebigen Block
inder BAM als belegt kennzeichnet,
Die Syntax lautet:

PRINT #fn,'B-A";dn;t;s

Beispiel:

PRINT #153"B-A 01 16"
kennzeichnet Block 116 als belegt;
war dieser Block schon belegt, mel-
det sich die Floppy mit der Fehler-
meldung »65,NO BLOCK XXY Y,
wobel XX und YY die Track- und
Sektornummer des ndchsten freien
Blocks angeben.

e) Der BLOCK-FREE-Befehl (B-I):
Dieser ist das genaue Cegenstiick
zum B-A-Befehl: er deklariert einmal
belegte Blécke wieder als frei flir el-
nen weilteren Zugriff. Seine Syntax
ist identisch mit der des B-A-Befehls.

GAER ONLINE=

10@ KEM BEISFPIEL FUER MEMORY-EXECUTE
1@1 REM LOEST IN DER FLOPFY LANGSAMES
-1@2 REM BLIMKEM DER ROTEN LED (KENN-—
1@3 REM ZEICHNET NORMALERWEISE HARD-
104 FEM WARE-FEHLER} AUS.

185 REM EANN NUR DURCH AUSLOESEN EIRNES
104 REM RESETS ENTWEDER DURCH EIN/ARUS-
1@, KEM SCHALTEN DEER FLOFFY DDER DES
188 REM COMFPUTERS EBEEMDET WERDEN.

1@% REM EINSFEUNGSADRESSE : ZEASE
LA

120 OFEN1S,8,15

130 FRIMT#15,"M-E"CHRF (1182 CHRE L 234}
14@ CLOSE 1S

5@ EMD

READY.

¥ DURCHGEFUEHRT
S50 VORSECHT !

278 =
T80 =

9@ =

8@ OPEM LS,8, 15, "I "=0PENS,
Fia BPRIMTHIS,"
TE2@ PRINTHIS
TG0 FRINT#15
HRF (451

4@ PRIMTHE, "A":
=B PRINTH#1G5,"U2 € @ 18 8"

L@ FRINTHIS, "I
I7@ CLOSES:CLOSELS:PRINT:RUM

READY .

Listing 6. Eine einfache Routine, um das Direc-
tory zu sortieren.

Listing 7. Simulieren Sie einen Hardware-Fehler

f) Der BLOCK-EXECUTE-Befehl
(B-E): Dieser Befehl nimmt eine Son-
derstellung ein. Er gleichtim Prinzip
dem B-R-Befehl nur mit dem zusatz-
lichen Effekt, daR der eingelesene
Block im Puffer als Maschinenpro-
gramm gestartet wird.

Zur Vertiefung der Block-Befehle
sel noch auf die Listings 2 bis 5 hin-
gewiesen, welche die eben bespro-
chenen Anwendungen noch an
praktischen Beispielen verdeutli-
chen.

Die MEMORY-Befehle

a) Der MEMORY-READ-Befehl
(M-R): Dieser Befeh! entspricht haar-
genau dem PEEK-Befehl in Basic.
Mit ihm kénnen Sie jede beliebige
Speicherstelle der Floppy auslesen.,
Syntax;

PRINT #fn"M-R":CHR$(adl);CHRS
(adh);CHR$(n)

adl = Low-Byte

adh = High-Byte

n = Anzahl (0 bis 255)

Abgeholt werden die gelesenen
Daten ebenfalls iiber den Komman-
dokanal mit GET #.

Beispiel: Lesen der beiden ID-
Zeichen im ASCII-Format der zuletzt
initialisierten Diskette:

10 OPENI5,8,15

20 PRINT #15"M-R"CHR$(18)CHR$
(O)CHR$(2)

30 GET#15,A$B$

40 PRINTASBS

Diese Routine liest die Zero-Page
Adressen 18 und 19, in denen die
entsprechenden Werte gespeichert
sind. In Tabelle 1 sind einige der
wichtigsten Zero-Page Adressen
aufgefiihrt.
b) Der
(MW
Dieses Kommando kann als POKE-
Befehl in den Floppy-Speicher an-
gesehen werden. Die Syntax ist hier
wie folgt:

PRINT #fn"M-W";CHRS(ad)CHR$
(aczi)h)CHR$(n)CHR$(data1)CHR$(da—
tad)...

c) Der MEMORY-EXECUTE-Befehl
M-E);

MEMORYWRITE-Befehl

Fortsetzung auf Seite 163

Ausgabe 11/November 1884

64er-online.net



G 64/\C 20 Assembler-Kurs

- @ . @ @ ’)f? {k:'frii«‘ %@ >
SAssembler ist keine Gilchimije

unseres Assembler-Kurses
Ladern arbeiten.

In den ersten beiden Folgen
mubten Sie noch mit Basic-

Jetzt steht lhnen ein Ieustungsfahlger Mnmtnr zur Verfugung, der SMON.
Somit konnen Sie alle Beispiele direkt eingeben und ausprobieren.

ersten Assembler-Befehle ken-

nengelernt und wissen, wie man
sie benutzt und was sich im Compu-
ter dabei tut. Die Zahlen der
Assembler-Alchimisten haben uns
einige Ceheimnisse enthiillt, ob-
wohl sie flir die Zweifingerlinge und
die Sechzehnfingerlinge gedacht
sind. Die Bindrzahlen konnen wir
schon zusammenzdhlen, Heute wer-
den Sie emne Reithe weiterer
Assembler-Befehle kennenlernen
und noch ein welteres Zahlensy-
stem. Wir ergriinden das Geheim-
nis der negativen Zahlen und ma-
chen uns die Funktion der Flaggen
zunutze.

I n der letzten Folge haben wir die

kann, INX heiBt einfach r»increment
X-Register«, also Inhalt des X-
Registers um 1 erhdhen. Es wird Th-
nen sicher einleuchten, daf INY
dasselbe mit dem Y-Register tut. Et-
was weniger deutlich ist das bei
INC, Das bedeutet »sincrement me-
morye, also zdhle zum Inhalt einer
Speicherstelle eins dazu. INX und
INY enthalten alles, was dem Com-
puter zu sagen ist, sind also offen-
sichtlich 1-Byte-Befehle mit der in
der letzten Folge schon kennenge-
lernten impliziten Adressierung. Bei
INC muR dem Computer noch ge-
sagt werden, welche Speicherstelle
er um 1 erhéhen soll. Es gehort also
noch eine Adresse dazu. Das l1aBt

BRSOl Fy
0800 00 oc 08 o0& 0 | 4 ‘25 | B2
080C 000A A Yo E
Koppeladresse Zeilennr.10 Token
0808 AB 31 32 00 1z 08 14 00
— 1 2 Zeilen- 0812 0014
Token ende Koppeladresse Zeilennr.20
0810 80 00 00 00 FF FF FF FF
END Zeilen- Prograrmm- Leerer Speicher
Token ende ende |

Bild 1. Der Moniter zeigt das nackte Programm im Speicher

Wir haben nun auch einen sehr
brauchbaren Assembler fiir den C
84: Den SMON, dessen 1. Teil in die-
ser Ausgabe abgedruckt ist. Kiinftig
wird in dieser Serie die SMON-
Syntax verwendet und kein Basic-
Lader mehr angegeben. Auferdem
hat in Ausgabe 9 die Serie »Der gla-
gserne VC 20« begonnen, so daf sich
der Schwerpunkt hier mehr auf den
C 84 verlagert. Das sollte aber die
VC 20-Fans nicht davon abhalten,
diesen Kurs weiter zu verfolgen,
denn bis auf gelegentliche AdreB-
anderungen ist fast alles fiir sie ver-
wendbar.

Eine Zauberformel der Assembler-Alchimisten:
INX, INY, INC, DEX, DEY, DEC?

Wir wissen ja schon, daR man die-

se »Zauberformeln« entzaubern

Ausgabe 11/November 1984

diesen Befehl im allgemeinen zu e1-
nem 3-Byte-Befehl werden.

Befehie zum Zahlen

Das umgekehrte leisten die Be-
fehle DEX, DEY und DEC. Sie be-
deuten namlich »decrement X-
Registery, also»zihle das X-Register
um eins heruntere, beziehungsweise
das Y-Register oder — bei DEC —
die anqegebene Speicherstelle. Filir
die Adressierungsart und die An-
zahl Bytes pro Befehl gilt hier das
gleiche wie fiir die INX..-Befehle.
Sehen wir uns das an einem kleinen
Beispiel an: Bitte lesen Sie sich dazu
die  Bedienungshinweise  zum
SMON durch.

LDA 200

1500 DRl ... o
1502 LDX #01
1504 STA D800
1507 STX 0400
ISR N e
1508 STRERN =
150E STX0401 . 0 o

5L DEX
1812 STADS02
1515 STX 0402
1518

Wenn Sie das kleine Programm
mit G 1800 starten, dann scllten Sie in
der linken oberen Ecke deg Bild-
schirms ABA in schwarzer Schrift
stehen haben Was ist geschehen?
Wir haben den Inhalt des Akku (=0,
also Farbcode fiir schwarz) in das
Bildschirm-Farbregister geschrie-
ben (#D800), dann den Inhalt des
X-Registers 1 = POKE-Code fir
den Buchstaben A) in die erste
Bildschirm-Speicherzelle (#0400).
Anschliefend wurde das X-Register
um 1 erhéht 2 = POKE-Code fiir
den Buchstaben B) und dieser Inhalt
in die zwelte Bildschirmzelle ge-
schrieben. Auferdem muBte natiir-
lich auch dieser Bildschirm-
Farbspeicherplatz mit dem Farbco-
de 0 belegt werden. Durch DEX
wurde das X-Register wieder herun-
ter gezahlt, somit wieder ein A er-
zeugt und in die dritte Bildschirm-
stelle gedruckt.

Sie haben sicher schon bemerkt,
daf man aufl diese Weise Ablaufe
mitzéhlen kann. Soll zum Beispiel ein
Vorgang 20 mal wiederholt werden,
dann packt man ins X-Register (oder
ins Y-Register oder in eine andere
Speicherstelle) den Anfangswert 0,
1Rt den Computer eine Arbeit aus-
flihren, erhoht das entsprechende
Register oder die Speicherzelle um
1 mit INX, INY oder INC, priift dann,
ob dieser Inhalt schon 20 geworden
istund so weiter. Wie man diese Prii-
fung vornimmt, dazu kommen wir
erst spater bei den BRANCH-Befeh-
len. Das ist also &hnlich wie im Basic
bei den FOR.. NEXT-Schleifen: Dort

ba-Er, lzl e
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wird eine Variable als Zahler ver-
wendet, hier ein Register (oder eine
Speicherstelle). Ebenso wie im Ba-
sic bei diesen Schleifen kann man
auch hier riickwarts zAhlen mit DEX,
DEY oder DEC. Das hat oft gewisse
Vorziige, was uns aber noch nicht
kimmermn soll.

Wenn wir diese Befehle als Zahler
verwenden, sollten wir im Auge be-
halten, daB eine Speicherstelle
(auch ein X- oder Y-Register) Zahlen
nur von 0 bis 255 enthalten kann. Die
hochste 8-Bit-Zahl ist ja:
dez. 255 = bin. 1111 1111

+1 1
s +
ergibt: (1) 0000 0000

Wenn wir also iiber 255 hinauszah-
len, ergibt sich wieder 0 und so wel-
ter, weil ein Uberlauf stattgefunden
hat. Das 9.Bit paft nicht mehr iIn das
Byte hinein. Um nochmal genau se-
hen zu kénnen, was unser Computer
da tut, probieren Sie einmal aus:
1500 LDA #01
1502 BRK

Das soll uns die Register zunéchst
mal Im Ausganszustand zelgen.
Nach G 1500 werden sie angezeigt:
AC XR YR N V-BDIZC
0l 00 00 0 0110000

Im Akku steht jetzt die dort einge-
ladene 1, Nun wollen wir das X-
Register laden mit 255 (also $FF). Da-
zi dndern wir das Programm:

1802 LDX #FF
1504 BRK

Nach erneutem G 1500 zeigen die
Register:

AC XR YR N V-BDIZC
Qs SEE Dle]le QaloLEE00

Im X-Register steht nun die Zahl
$FF. Beiden Flaggen hat sich die N-
Flagge (die negative Zahlen anzel-
gen soll) auf 1 geschaliet!

Nun wollen wir das X-Register
iiber 255 hinauszéhlen. Wir veran-
dern das Programm nochmal:

1504 INX
1505 BRK

Der Start mit G 1800 liefert uns die
folgende Registeranzeige;
AC XR YR N V-BDIZC
01 00 00 0 0110010

Wie erwartet, istder Uberlaufdes
X-Registers eingetreten; Es ist jetat
Null. Die N-Flagge hat 1hren ge-
wohnten Wert 0 wieder angenom-
men und die Z-Flagge, die uns an-
zeigt, ob die letzte Operation eine
Null erzeugt hat, ist jetzt gesetzt. Bel

122 3=

weiterem Hochzdhlen verschwindet
die Z-Flagge wieder:

1505 INX

1506 BRK

G 1500 liefert den Registerinhalt:
AC XR YR N V- BDI ZC
01 01 00 0 0110000

Das gleiche passiert bei Verwen-
dung des Y-Registers als Zihler, wie
Sie leicht durch Austauschen aller
auf X bezogenen Befehle feststellen
kénnen. Sehr nett 1st es, diesen Be-
fehlgablauf einmal fiir den INC-
Befehl auf die Speicherstelle $0400
(Bildschirmspeicher links oben) be-
zogen ablaufen zu lassen. Wenn
man darauf achtet, daB kein Hoch-
scrollen des Bildschirms eintritt,
kann man das Ergebnis auBer in
den Registern auch noch als Zel-
chen auf dem Bildschirm verfolgen.
Der Beginn der Befehlsequenz ist
dann sinnvollerweise:

1500 LDA #FF
1502 STA 0400
15058 BRK

Im [SIGERd S &M = n dann an-
stelle von INX immer INC 0400 gin.

Was passiert beim Herunterzah-
len unter Null? Sie konnen das mit
der gezeigten Befehlskette leicht
verfolgen, indem Sie immer statt
INX jetzt DEX setzen und die Regi-
ster nicht mit $FF, sondern mit 01 la-
den. Es zeigt sich, daB beim Herab-
zahlen nach der Null wieder 255
(=$FP) im Register zu finden ist. Die
Reaktion der N- und der Z-Flagge
auf den jeweiligen Registerinhalt ist
die gleiche wie beim Hochzdhlen,

Es ist uns nun deutlich, daB diese
sechs Befehle die N-Flagge und die
Z-Flagge beeinflussen koénnen. Die-
se Tatsache wird spéter noch eine
groRe Rolle spielen, wenn es urm die
bereits erwahnie Schleifenkontrolle
geht.

Noch ein alchimistischer Zahlentrick

Die Assembler-Alchimisten haben
noch viel mehr Arten der Zahlen-
und Zeichendarstellung auf Lager.
Eine davon ist die Codierung als
BCD-Zahlen. BCD kommt vom engli-
schen skbinary coded dezimalk, was
bedeutet; Bindr codierte Dezimal-
zahlen.

Zwischendurch mochte ich noch
eine Bemerkung loswerden, die Sie
als Trost auffassen sollen: Auch
wenn wir spater andere Zahlendar-
stellungen kennenlernen werden,
es wird nicht so schwierig! Sogar so

komplette Idioten wie Computer
verstehen das, ocbwohl man ithnen al-
les haarklein vorkauen muf.

Speicher- | S

Inhalt

Bild 2. So werden Integer-Variable aus Basic-Program

Wenden wir uns nun wieder den
lacherlich einfachen BCD-Zahlen
711, Alle Zahlen von 0 bis 9lassen sich
binar mit nur 4 Bits ausdriicken:

Binar Dezimal
0000 0
0001 I
0010 2
0011 3
0100 4
0101 5
0110 6
0111 ¥
1000 8
1001 9

Die weiteren Werte 1010 bis 1111
werdenin der BCD-Codierung nicht
benutz!, Liegt nun eine Dezimalzahl
(zum Beispiel 12) vor, dann wird jede
Stelle dieser Zahl (also die 1 und die
2) getrennt bindr codiert. In unse-
rem Beispiel mit der 12 ware das
dann 0001 fiir die 1 und 0010 fir die
2. Somit ist die 12 im BCD-Code 0001
0010. Jede Ziffer erhalt so ihr Nibble,
Eine Zahl im BCD-Format hat deswe-
gen keine feste Anzahl von Bytes,
sondern die Byte-Zahl hdngt von der
Anzahl der Stellen ab. Die Zahl 1984
beispielsweise braucht 2 Bytes: 0001
1001 1000 0100.

Schwierig gestaltet sich das Rech-
nen mit diesen Zahlen wegen der
sechs unbenutzten Codes. Aber
auch da habe ich einen Trost fiir Sie:
Wir werden damit nicht rechnen.
Wozu das ganze dann, werden Sie
sich fragen? Der Grund fiir das alles
ist, dak BCD-Zahlen im Gegensatz

Ausgabe 11/ Noveigﬂagil-_ﬂ'_gﬁ%@f
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zu den Zahlen mit festem Format (die
sonst verwendet werden) so einge-
geben und verarbeitet werden kon-

nen vom C 64 im Speicher eingerichtet

nen, wie sie vorliegen, Das ist im
kaufméannischen Bereich manchmal
notwendig, wo eben 1000mal 0,1
Plennige 1 Mark ergeben und Feh-
ler unzuldssig sind. Sollten Sie also
vor dem Problem stehen, mit BCD-
Zahlen rechnen zu missen, gramen
Sie sich nicht: Unser Prozessor kennt
den Dezimalmodus. Er ist dann ein-
geschaltet, wenn die Dezimal-
Flagge auf 1 gesetzt ist.

Programim-
Verzogerung
$FF — X-Reg. LDX #FF
BAER MLIMEE
$FF — ?—R((é'g. il 0525 5
Y=Y—1 DEY
[
Z-Flagge=1 BNE 1504
?
X=X—1 DEX
A ZFlagge=1 BNE 1502
Nein 2
BRE

Bild 3.
Flubdiagramm zur Verziigerungsschleife

Ausgabe 11/November 1984

eil 3

Damit sollen Sie dann auch noch
gleich zwei neue Befehle kennen-
lernen: SED und CLD. Der erstere
hat nichts mit Partelen zu tun, son-
dern ist die Abkurzung fiir »Set
dezimalflagy, also setze die Dezi-
malflagge. So schalten Sie den
Dezimal-Modus ein. Wie Sie sicher
schon messerscharf geschlossen
haben, heift CLD »Clear dezimal-
flage, also setze die Dezimalflagge
auf Null, wodurch dieser Modus
wieder auszuschalten ist.

Wichtig! Wenn Sie argwdhnen,
daf in einem Programm irgend-
wann mal die Dezimal-Flagge ge-
setzt sein konnte, dann gehen Sie auf
Nummer sicher und schieben vor ei-
ne Rechenoperation, die nicht im
Dezimalmodus laufen soll, ein CLD

Beide Befehle sind 1-Byte-Befehle
mit implizierter Adressierung. Sie
beeinflussen lediglich die Dezimal-
flagge. .
Das Geheimnis der negaiiven Bindrzahlen

Wie schon mal betont: Der Com-
puter ist strohdumm, Er kann nicht
einmal auf normale Weise voneinan-
der abziehen! Deswegen geht er
den komplizierten Weg: Er addiert
eine negaltive Zahl. Nur: Wie sehen
negative Bindrzahlen aus? Wir wer-
den diese Frage in drei Etappen be-
antwortern.

a) Man konnte eine Flagge setzen,
die | ist beinegativen und 0 bei posi-
tiven Zahlen. Bei einigen FlieBRkom-
mazahlen wird das auch so ge-
macht. Hier aber setzt man die Flag-
ge direkt in die Zahl ein; Bit 7 jeder
Zahl 1st jetzt ein Vorzeichenmerk-
mal. Wenn dieses Bit Oist, handelt es
sich um eine positive, wenn es 1 1st,
um eine negative Zahl. Auf diese
Weise ist also +1 wie bisher 0000
0001, wohingegen —1 jetzt 1000 0001
hieRe, Damit wird allerdings der
Zahlenbereich, der durch ein Byte
auszudriicken ist,  verschoben.
285 =binar 1111 1111 kann so nicht
mehr verwendet werden. Die groB-
te Zahl, die jetzt ausgedriickt wer-
den kann, ist 0111 1111 = dezimal 127.
Die kleinste Zahl ist dann 1111 1111 =
—127. Probieren wir mal aus, wie
sich damit rechnen 14At:

+10 0000 1010

—6 10000110

.|..
ergibt 1001 0000 = —16,
was offensichtlich falsch ist, denn
nach Adam Riese sollte +4 heraus-
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issembler ist

kommen. So kann man also nicht
rechnen!

Man nennt diese Art der Zahlen-
darstellung, iibrigens »signed bina-
ry«Format, also in Deutsch: markier-
te Bindrzahlen.

b) Der néchste Schritt ist das soge-
nannte Einerkomplement. Dabel
tritt fur die pOblthEI" Zahlen keine
Anderung ein. Die negativen entste-
hen aus den positiven durch Kom-
plementbildung, das heiBt jedes Bit
der positiven Zahl wird in sein Ge-
genteil verkehrt, wie es das folgen-
de Beispiel zeigen soll:

0000 1100 ist +12,

dann ist das Einerkomplement:
1111 0011 = —l12.

Komplement ist nicht
kompliziert

Interessanterweise taucht hier
auch wieder das Merkmal der »si-
gned binary«Zahlen auf: die 1 in Bit
7 bel negativen Zahlen. Beschrankt
man sich auf den Zahlenbereich,
der fiir die »signed binary«Zahlen
gliltig war, dann hatten wir jetzt bel-
de Darstellungsweisen miteinander
vereint. Nun miissen wir natiirlich
noch feststellen, ob man so auch
rechnen kann.
+8 0000 1000
—6 1111 1001

in Einerkomplementdarstellung
ergibt (1) 0000 0001
was | mit einem Ubertrag ergibe,

e
- S

keine

(

jedenfalls nicht 2, wie's sich gehort.
Also ist auch die Einerkomplement-
darstellung noch nicht das Gelbe
vom Ei.
c)Ich will Sie nicht langer auf die Fol-
ter spannen; Wenn man zum Einer-
komplement einer Zahl noch 1 dazu-
zahlt, erhilt man das Zweierkomple-
ment. Und genau so werden negati-
ve Zahlen in unserem Computer ge-
handhabt. Die positiven Zahlen blei-
ben unverandert. Von den negativen
bildet man das Zweierkomplement
wie zum Beispiel hier mit der Zahl
-12;
12 0000 1100
normale Bindrdarstellung
(—12) 11110011 Enerkomplement
+1 0000 0001 addieren

—12 1111 0100 Zweier-
komplement
Jetzt wollen wir auch diese Zah-
lenart ausgiebig testen:
Wir rechnen nochmal 8-6:
+8  £000.1000
6 JIT1010-855 st —6 in der
Zwelerkomplementdarstellung.
+
ergibt
(1) 0000 0010
also 2 mit einem Ubertrag, der igno-
riert wird. Das Ergebnis ist richtig.
Wenn bel einer solchen Rechnung
eine negative Zahl herauskommt, ist
sie nicht leicht zu erkennen, In sol-
chen Fallen kehrt man das Vorzei-
chen um, indem man das Zweier-
komplement berechnet. Das ma-
chen wir mal am Beispiel 3—6:

Befehls- | Adressie-| Byte- ~ Code Dauver in Takt-| Beein-
‘Wort rung anzahl Hex Dez zyklen | flussung
i S i won Flag-
N 1mphzclt 1 Eg oleasd 2 NZ
NY - | implzit | 1 c8 | 200 2 NZ

INC | absolut |3 EE 238 6 NZ
DEX implizit | 1 CA 202 2 NZ
iDEY | implizt |1 88 | 138 2 N.Z
DEC. absolut | 3 CE 206 6 NZ
SED | implizit | 1 F8 248 2 1-D
GLD implizit | 1 D8 216 2 0-—-D
BNE - relativ. | 2 DO 208 2 —
S - +1 bei Verzwei-

gung

+2 bei Uber-

schreiten einer |

_Seitengrenze

Tabelle. Die in dieser Folge erwahnten Befehle
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+5
—B

0000 0101

1111 1010

das ist wieder unser Zwelerkomple-
ment von 6, also —6

_— =

ergibt 1111 1111

das ist —1 in der Zwelerkomple-
mentdarstellung. Zur Kontrolle nun
die Vorzeichenumkehr durch Um-
rechnen ins Zweierkomplement:
Einerkomplement davon 0000 0000

plus 1 0000 0001
+
ergibt + 0000 0001

also wie erwartet + 1.

Auf diese Weise rechnet unser
Computer mit negativen Zahlen. Ne-
gative ganze Zahlen speichert er im
Zweierkomplement-Format.  Auch
wenn wir nun etwas vorgrelfen mius-
sen, wollen wir uns dasansehen. Da-
711 schalten Sie am besten erst ein-
mal den Computer aus und laden
dann den SMON beziehungsweise
ihren Assembler, Dann bauen wir
ein kleinas Basic-Programm:

10 A%=—172
20 END

Wie Variable im
Speicher stehen

Noch nicht RUN eingeben! Zuerst
schalten Sie den Maschinensprach-
monitor ein und wir sehen uns das
Programm so an, wie es im Speicher
steht. Der Basic-Speicher des C 64
beginntim Normalfall bei $0800. Wix
geben also den Monitorbefehl
M 0800

Uns geniigen schon die Speicher-
pléatze bis $081C. Nun sehen wir das
nackte Basic-Programm im Spei-
cher, so wie es uns C. Sauer in sei-
nermn Artikel »Der glaserne VC 20,
Teil 1« im Bd'er, Ausgabe 9/84 auf
Seite 156 beschriehen hat.

In Bild 1 ist unser Speicherinhalt
kommentiert zu sehen. Das Pro-
gramm endet im Speicherplaiz
$0813. Das Kennzeichen fiir Pro-
grammende sind zwel aufeinander-
folgende Bytes mit dem Wert Null.
Dahinter werden die Variablen ab-
gelegt, sobald das Programm ge-
startet wird, Wir steigen aus dem
Monitor durch X aus und starten das
Programm mit RUN. Jetzt sehen wir
nochmal in den Speicher. Bis $0813
hat sich nichts verdndert. Danach

Ausgabe 11/ Novambe-r .l%‘&
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aber ist jetzt in 7 Byteg die Variable
A% abgelegt. Das zeigt Bild 2.

Zun&chst einmal die Bytes $0814
und $0815; Hier wird der Variablen-
name und der -typ angegeben. Der
Typ ist aus den Bits 7 zu erkennen.
Sind beide (wie hier) gleich 1, dann
handelt es sich um eine Integerva-
riable (also eine ganze Zahl), Lapt
man die Kennbits auler acht, zeigt
sich, daB in $0814 der Code fiir den
Buchstaben A steht und $0815 nur
den Wert 0 enthalt. Nun zum Rest
Der C 64 legt Integers in nur 2 Bytes
ab — die restlichen 3 Bytes $0818 bis
$081A bleiben unbenutzt. Das ist
auch dann der Fall, wenn danach
noch weiltere Variable kommen. Es
bringt also keine Speicherersparnis
(VC 20-Benutzer aufgepalt!), wenn
man mit Ganzzahlvariablen arbeitet!

In $0817 steht $F4, welches binar
ausgedrickt 1111 0100 ist. Das ken-
nen wir noch von weiter chen als die
—12 im Zweilerkomplement-Format.
Woher kommt $FF in Speicherzelle
$0816? Wie gesagt, die Integers wer-
den in 2 Bytes gespeichert, und
wenn wir —12 in 16 Bits ausdriicken,
dann sieht das so aus:

+12 0000 0000 0000 1100
Einerkomplement:
1111 1111 1111 0011
plus 1
0000 0000 0000 0001
ergibt —12: 1111 1111 1111 0100
MSB LSB
= $FF =$F4

als 16-Bit-Zwelerkomplement,

Die grdfte positive ganze Zahl, die
man in 2 Bytes ausdriicken kanmn, ist
32767, was bindr
0111 1111 1111 1111
ergibt. Die kleinste ist
1000 Q000 0000 Q000
also —32768. Das ist der Grund da-
fiir, daB der C 64 Integers grofier als
32767 oder kleiner als —32767 dan-
kend mit ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR ablehnt, wenn sie als Argu-
ment verwendet werden. (Die Zahl
—32788 kann als Ergebnis von logi-
schen Operationen durchaus auf-
tauchen.)

Damit will ich Sie fiir diesmal von
den Zahlenspielereien erlosen. In
der nachsten Folge miissen wir dar-
auf nochmal zuriickkommen. Sie
kénnen die Art des Abziehens von
Zahlen durch Addieren des Zweier-
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komplementes bis zum néchsten
Mal an weiteren Beispielen iiben.
Wenn Sie das mit 16-Bit-Zahlen tun,
werden Sie bald feststellen, daB
noch nicht alles so funktioniert wie
es sollte...

Wir koénnen jetzt librigens auch
das Ratsel 18sen, weashalb bei positi-
ven Zahlen (zum Beispiel LDA #FF)
die Negativ-Flagge auf 1 geht: Die
Flagge wird immer dann geziickt,
wenn eine Zahl auftritt, die in Bit 7 ei-
ne 1 aufweist. Ganz einfach, gell?
Ein wirkungsvolles Zweiglein: BNE

Vermutlich raucht Thnen nach so-
viel Zahlensalat der Kopf. Deshalb
sollen Sie zur Entspannung noch ei-
nen neuen Assembler-Befehl ken-
nenlernen und auch gleich ein niitz-
liches Programmbeispiel dazu.

BNE heif3t »branch if not equal
zeros, was man libersetzen kann mit
werzwelge, wenn ungleich Nullg,
Genauer gesagt: Es wird dann ver-
zwelgt — also Zu einer angegebenen
Adresse JOSRIMRTER, rlen” die Z-
Flagge (die haben wir bei den
INX DEX. -Befehlen genauer unter-
Sucht) nicht gesetzt ist, also 0 zeigt.
Sehen wir uns das mal an der nach-
folgenden  Verzogerungsschleife
an, deren FluPRdiagramm Bild 3
zeigt.

- Das Programmchen dazu:
= 1500

- 1800  LDX #FF
1802 LDY #FF
¢ 1504 DEY
1505  BNE 1304
- 1507 DEX
1508  BNE 1502
150A  BRK

Zunadchst einmal werden das X-
und das Y-Register als Zahler initiali-
siert (also mit einem Ausgangswert
geladen). Mit dem vorhin behandel-
ten Befehl DEY wird dann das Y-
Register um 1 heruntergezahlt, was
jetzt $FE ergibt. Fur die Nullflagge
(Z) bedeutet das den Inhalt 0, denn
es liegt kein Grund vor, sie zu setzen
(also eine 1 dort anzuzelgen), weil
noch keine Null aufgeireten ist. Bel
der nachfolgenden Priifung durch
BNE wird also eine Verzweigqung
nach 1504 das Ergebnis sein, worauf
das Y-Register weilter verringert und
dann die Z-Flagge erneut geprift
wird und so weiter. Das geht so lan-
ge, bis nun wirklich endlich die Null
im Y-Register erreicht ist. In diesem

| 4 {D) | r;J?
*ek ;,/

Fall z&hlt DEX nun das X-Register
herunter und der nachste BNE-
Befehl fithrt zum Sprung nach 1502,
wo das Y-Register wieder auf $FF
gesetzt wird. Auf diese Weise wird
die auBere Schleife 255mal und die
mnnere 65025mal durchlaufen.

Kein Widerspruch:
Assembler-Programme
langsamer machen

Sie haben beim Eingeben des
Programmes vermutlich etwas ge-
stutzt, als der Assembler nach dem
BNE 1504 als nachste Adresse statt
dem erwarteten 1508 eine 1507 aus-
gegeben hat, Der Befehl sieht zwar
wie ein 3-Byte-Befehl aus, ist aber
nur ein 2-Byte-Befehl! Das liegt an
derspeziellen Artder Adressierung
von solchen Branch-Anweisungen:
Der sogenannten relativen Adres-
sierung, die wir aber erst spater mit
den anderen Branch-Befehlen be-
handeln werden.

Wenn Sie das Programm mit G
1500 starten, werden Sie — obwohl
alles in Maschinensprache schnell
lauft — eine merkliche Verzbgerung
feststellen, bevor die Registeranzei-
ge auftaucht. Noch langere Verzo-
gerungen lassen sich ohne weiteres
erreichen, indem man mehr Schlei-
fen ineinanderschachtell. Dabel
verwendet man dann den DEC-
Befehl.

In der Tabelle sind auch die Zy-
klen angegeben, die die heute neu
gelemten Befehle zur Abarbeitung
bendtigen. Mit solchen Angaben
lassen sich recht genau definierte
Zeiten einstellen, in denen der Com-
puter nichts anderes tut als durch
das Programm zu flitzen. Wozu das
dient, braucht wohl kaum noch ge-
sagt werden; Wenn Sie zum Beispiel
einen Text auf dem Bildschirm lesen
wollen, bevor das Programm weiter-
lauft oder wenn Sie mit Peripherie
arbeiten, die langsamer als das Pro-
gramm 1ist oder... Allerdings muB
noch gesagt werden, daB es noch
elegantere Methoden zur Verzoge-
rungs-Programmierung gibt als das
Lahmlegen des Computers, aber
dazu kommen wir erstin einer spate-
ren Folge. (Heimo Ponnath/gk)
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In der letzten Folge befaBten wir uns schwerpunktma-
Big mit der Zeropage. Diesmal wird der sich daran an-
schiiebende AdreBbereich von $0100 bis SO3FF unter

daf sich die Betrachtungen dar-

iber bis in die 4. Folge er
strecken werden. Ubrigens ist die-
ser Teil auch auf den C 64 anwend-
par, denn Betriebssytem und Basic-
Interpreter dieser beiden Compu-
ter sind ja nahezu identisch.

Wenn wir einen Basic-Befehl im
Direktmodus (LIST, RUN, PRINT)
oder eine Programmzeile mit Zel-
lennummer eingeben, werden die
Informationen — wie bekannt — auf
den Bildschirm geschrieben und
gelangen gleichzeitig in den Basic-
Eingabepuffer (Adresse 512-600/
$0200-$0258). Dort werden Pro-
grammzeilen oder direkte Befehle
zundchst einmal im ASCII-Format
gesammelt (Bild 1a). Dies geschieht
solange, bis man die RETURN-Taste
betatigt.

Dieser Puffer hat eine Kapazitit
von 88 Zeichen — also den bekann-
ten vier Bildschirmzeilen.

D iezer Bereich ist so interessant,

Der Weg einer
Eingabezeile

Driickt man die RETURN-Taste, s0
beginnt der Interpreter mit der Aus-
wertung der Kommandos. Eingaben
ohne Zeilennummer werden auf ih-
re Syntax hin iiberpriift und danach
ausgefihrt.

Verfolgen wir nun einmal genauer
den Weg einer Befehlszeile, Die ein-
zelnen ASCIl-Zeichen werden von
der ingwischen hinreichend be-
kannten CHRGET Routine aus dem
Puffer gelesen und mit den Befehls-
. wortern aus dem ROM verglichen,
War die Uberpriifung positiv — ist
der Befehl als identifiziert wor-
den —, so verkiirzt der Computer die
Kommandozeile, indem er die Be-
fehle in Token (siehe Teil 1, Tabelle 1)
umwandelt. Diese Progedur durch-
laufen sowohl die Programmzeilen
(mit Zellennummer) als auch die di-
rekten Kommandos (Bild 1b). Andie-
ser Stelle trennen sich nun aber die
Wege dieser beiden Zeilentypen.

Zunichst zu dem weiteren Weg el-
ner Programmzeile. Die inzwischen
komplett iibersetzte Zeile im Basic-

126 3P

die Lupe genommen.

Puffer wird nun In einem zweiten
Durchlauf vom Zwischenspeicher in
den Programmspeicher ubertra-
gen, wobei sie auch gleich richtig
eingeordnet wird (damit die Reihen-
folge der Zeilennummern stimmt).
Weil sich dadurch der Programm-
bereich im Basic-Speicher vergrs-
RBart muf der Variablenbereich
weiter oben angesiedelt werden.
Die bis dahin gespeicherten Varia-
blen werden dadurch natlirlich
tiberschrieben. Nach dem Ubertra-
gen der Programmzeile springt das
Interpreterprogramm wieder in die
Warteschleife zuriick, damit weitere
Befehle entgegen genommen wer-
den konnen.

Nun moéchte ich den weiteren Weg
einer Direkitmoduszeile beschrei-
ben, denn der verlduft anders.
Nachdem die Zeile mit Hilfe der
CHRGET-Eoutine in Interpreterco-
de (also Token) umgewandelt wor-
den ist, wird der 2-Byte-Zeiger
(S$7A-37B) auf den Pufferanfang zu-
riickgestellt und der Inhalt wie eine
Programmzeile behandelt und ab-
gearbeitet (wieder mit Hilfe der
CHRGET-Routine).

Verbotenes

Die Befehle INPUT und GET diir-
fen im Direktmodus nicht verwendet
werden. Der Grund liegt darin, daB
diese Eingabebefehle ebenfalls

den Basic-Eingabepuffer zur Zwi-
schenspeicherung der Daten ver-
wenden. Das »Direktmoduspro-
gramme, was sich zu dieser Zeit im
Puffer befindet, wiirde dann lber-
schrieben. Um das zu verhindern,
sind diese Kommandos im Direkt
modus verboten (Fehlermeldung
»]LLEGAL DIRECTY),

Die Tastaturverwaltung

Die Schliizsselfunktionen fiir Basic

“wie beispielsweise die Umwand-

lung der ASCII-Zeichen in Token
(wie eben beschrieben), Umwand-
lung der Token in Klartext (die Be-
fehlsworter werden bei LIST wiedex
als ASCIl-Zeichen sichtbar ge-
macht), werden durch indirekte

Spriinge iber Vektoren abge-
wickelt. Durch Zusatzroutinen be-
steht so die Moglichkeit, Klartextbe-
fehle wie SOUND, KEY, OLD ect. in
‘den Interpreter mit einzubinden.
Dieses Verfahren besprechen wir
spéter, zunédchst aber schreiten wir

in der Betrachtung des Adrefberei-
ches von $0277-$03FF fort (dieser ist
in Tabelle 1 genauer aufgelistet).
Der nachste, groBere Komplex,
den wir hier behandeln wollen, ist
die Tastaturverwaltung, Wie sie be-
stimmt schon 6fter bemerkt oder ge-
lesen haben, wickelt der VC 20 (der
C 64 iibrigens auch) seine Tastatur-
operationen ebenfalls iber einen
Puffer ab, Dies wird beim LISTen
von Basic-Programmen deutlich,
denn wahrend der Computer ein
Programm ausgibt, konnen sie alle
Tasten (mit Ausnahme des STOP-
Keys) driicken — diese erschelnen
aber nicht auf dem Bildschirm. Erst
wenn das Programm zu Ende geli-
stet ist, sieht man, daR keine Taste
wergessenewurde, denn alle Einga-
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ben wurden im Tastaturpuffer
(Adresse 6831-640/ $0277-$0280) Zwi-
schengespeichert.

Dieser Puffer hat eine Kapazitat
von maximal zehn Zeichen. Wem
dies zuviel ist, der kann die Lange

des Puffers durch Adresse 649 ein-
stellen. Ratsam kann dies bei relafiv
langsamen Basic-Spielen sein, woes
empfehlenswert ist, nur ein Zeichen
im Tastaturpuffer zwischenzuspei-
chern (POKE 649,1), Anderenfalls

Dezimal Hexadezimal Bemerkung

255-266 Q0FF-0L0A Arbeitsspeicher fiir Fliefkomma nach ASCII

256-318 0100-013E Korrekturpuffer fiir Bandbetrieb

256-511 0100-01FF Prozessor Stack

512-600 0200-0258 Basic-Eingabepuffer

B01-610 0259-0262 Tabelle der logischen Filenummem...

611-620 0263-026C ..sowie der dazugehodrigen Gerdtenuminern...,

621-630 026D-0276 ..und der entsprechenden Sekunddradressen

631-640 0277-0280 Tastaturpuffer

641-642 0281-0282 Start des verfilgbaren RAM-Bereichs

643-644 0283-0284 Ende des verfiigbaren RAM-Bereichs

645 0285 Timeout-Flag filr den seriellen Port

646 0286 Altueller Farbcode

647 0287 Farbe unter dem Cursor

648 0288 High-Byte des Bildschirmspeichers (Information fiir das
Betriebssystem)

649 0289 Grofe des Tastaturpuffers (Maximum 10)

650 028A Repeat-Flag (0: Cursor + Space/ 64: Keine Taste/ 128: Al-
le Tasten mit Repear)

651 028B Repeat-Zahler (bestimmt die Wartezeit bis die Taste wie-
derholt wird)

652 028C RepeatVerzégerung (bestimmt die Zeit, bis die Taste das
erste mal wiederholt wird)

653 028D Kontrolltasten-Flag (1; SHIFT/ 2; CBEM/ 4: CTRL. Es kén-
nen auch 2 Tasten erkannt werden zum Beispiel 5: SHIFT
+ CTRL) — s el

654 028E Letzte Kontrolltaste (Identisch T s N Wil v

655-656 028F-0230 Vektor fiir Tastaturdecodierung

657 0291 Flag fiir SHIFT + CBM gesperrt (keine GroB-Kleinschrift
Umschaltung. 0: Normal/ 128: Sperre)

658 0292 Flag fiir Scrolling

659-670 0293-029E RS 232 Register, Zeiger, ect.

671672 029F-02A0 Zwischenspeicher fiir IRQ bei Bandbetrieb

673-676 02A1-02A4 Diverse V1A Zeiger

617-16T 02A5-02FF Zwischenspeicher einer Bildschirmzeile

186-769 0300-0301 Vekitor fiir Fehlermeldung (C43A)

770-771 0302-0303 Vektor fiir Basic-Warmstart (C483)

172-773 0304-0305 Vektor fiir Umwandlung von ASCII in Token (C579)

T74-T15 0306-0307 Vektor fiir Umwandlung von Token in ASCII (CT1T)

776-777 0308-0309 Vektor fiir Basic-Befehlsadresse (CTED)

T78-T19 030A-030B Vektor fiir arithmetisches Element (CE33)

780 030C Alku fiir SYS-Befehl (Bei SYS wird 780 in den Akku gela-
den)

781 030D X-Reg fiir SYS-Befehl

782 030E Y-Reg fiir SYS-Befehl

183 030F Speicher fiir Status Register fiir SYS-Befehl

788-78% 0314-0315 IRQVektor (EABF) *** Kernal Vektoren

790-781 0316-0317 BRE-Vektor (FED2)

792-793 0318-0319 NMIVektor (FEAD)

794-795 031B-031B OPEN-Vektor (F404)

796-797 031C-031D CLOSEVektor (F34A)

798-799 031E-031F Kanal fiir Eingabe (CHKIN, F2CT)

800-801 0320-0321 Kanal fiir Ausgabe (CHOUT, F308)

802-803 0322-0323 Kanile initialisieren (CLRCH, F3F3)

804-805 0324-0325 EingabeVektor (F20E)

806-807 0326-0327 AusgabeVektor (F2TA)

808-809 0328-0329 Vektor flir STOPTaste priifen (F770)

810-811 0325-032B CETVektor (FIF5)

812-813 032C-032D Alle Files schlieBen ((F3EF)

814-815 032E-032F UserVektor (FED2)

816-817 0330-0331 LOAD—Veltor (F549)

818-819 0332-0333 SAVEVektor (F685)

828-1019 033C-03FB Kassettenpuffer

Tabelle 1. Die AdreBbelegung der Seiten 2 bis 4 beim VC 20
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shinkt« die Tastatur immer den Er-
eignissen hinterher.

Mit Hilfe des Tastaturpuffers kann
aber auch — und das ist das interes-
sante an diesen zehn Bytes — eine
relativunkenventionelle Art der Pro-
grammierung praktiziert werden.

Der »DATA-Erzeuger«

Um dies verstandlich zu machen,
habe ich ein Programm (Listing 1)
geschrieben, welches DATA-Zeilen
aus Maschinenprogrammen oder
Sonderzeichen erzeugt. Die Proble-
matik dabei ist folgende: Wenn ich
DATA-Zeilen ins Programm schreil-
ben mochte, soist dies nur im Direkt-
modus mdoglich. Um dies automa-
tisch zu tun, bendtigen wir ein Pro-
gramm. Also was tun? — Man be-
dient sich des Tastaturpuffers!

Dazu nochmals die Durchleuch-
tung der Funktionsweise. Wahrend
des Systeminterrupts (was dort ge-
schieht klaren wir in einer der néch-
sten Folgen), der alle 60stel Sekun-
de durchlaufen wird, fragt der Com-
puter die Tastatur ab. Ein eingege-
benes Zeichen wird dabel im Tasta-
turpuffer abgelegt, wo es so lange
verbleibt, bis ein Zeichen von der
Tastatur benétigt wird. Dieg ist zum
Beispiel im Direktmodus der Fall
(wenn der Cursor blinkt) oder im
Programm — bei INPUT oder GET.
Die Zeichen werden dann wieder
aus dem 'Tastaturpuffer hervorge-
holt und zwar nach dem Prinzip
»First in, First out«. Bel unserem Pro-
gramm werden zunachst einmal
gechs Speicherzellen initialigiert.
Die ersten zwel Adressen enthalten
die Anfangsadresse der abzuspel-
chernden Daten aus dem Speicher,
Dieser Zeiger wird sclange inkre-
mentiert, bis er den Wert der End-
adresse — der in den zwei folgen-
den Bytes abgelegt ist — erreicht
hat. In den letzten zwel Speicherstel-
len (Adresse 252, 253) steht die Zel-
lennummer in der Reihenfolge Low-/
High-Byte. Bequemer wahre es na-
tirlich, wenn man normale Varia-
blen verwenden kénnte, Dies ist je-
doch nicht méglich, weil diese beim
Einfiigen einer DATA Zeile geltscht
werden. Darum bleibt nur der Um-
wegiiber Speicherstellen, deren In-
halte durch Basic nicht iiberschrie-
ben werden kénnen.

Als né&chstes erzeugt das Pro-
gramm — mit Hilfe der in 252/253
gespeicherten Zwei-Byte-Zahl — ei-
ne Zeilennummer, welche auf den
Bildschirm gePRINTet wird. Dann
schreibt es das Befehlswort »DATA«
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und druckt acht dreistellige Zahlen
(die Daten aus dem zu verarbeiten-
den Maschinenprogramm) aus, Nun
haben wir eine fertige Programm-
zeile auf dem Bildschirm stehen, die
sich allerdings noch nicht im Spel-
cher befindet. Dies erledigt jetzt un-
ser Tastaturpuffer.

Vorher miissen wir und jedoch ge-
nau iliberlegen, wie unser Bild-
schirm aussieht, denn dementspre-
chend muB der Cursor program-
miert werden.

Cursorprogrammierung
einmal anders

Bild 2 zeigt ein Bildschirmioto die-
ser Situation. Zuerst wird der Cursor
mit HOME (= CHR$ (19)) an die linke
obere Ecke befordert. Dort wird
durch einen Druck auf die RETURN-
Taste (= CHR$(13)) die Basic-Zele in
den Speicher lbernommen. Nun
befindet sich der Cursor in der drit-
ten Zeile, Durch ein »Cursor downe
(=CHRS(17) bewegt er sich eine
Zeile nach unten und steht nun auf
dem Befehlswort RUN 60, Ein weite-
res RETURN bewirkt den erneuten
Start des Hilfsprogramms.

Wir benétigen fiir die Cursorbe-
wegung also vier Werte. Diese wer-
den vor dem Ende des Programms
mit »POKE 631,19: POKE 632, 13: PO-
KE 633,17 POKE 634, 13; POKE
1984« in den Tastaturpuffer ge-
schrieben. Hierdurch simulieren
wir eine gedriickte Tastenfolge:
denn nachdem sich der Computer
iiber den Befehl END wieder im Di-
rektmodus befindet, wird zuerst der
Tastaturpuffer geleert, wodurch der
Cursor den vorbestimmten Weg
nimmt. POKE 198,4 gibt an (das noch
als Nachtrag) wieviele Zeichen gich
momentan im Puffer befinden. Die-
ser POKE-Befehl darf bei der Mani-
pulation des Tastaturspeichers nie
vergessen werden. Ferner ist die
Bereitschaftsmeldung »READYe, die
beim Ubergang in den Direktmodus
ausgegeben wird, zu beriicksichti-
gen. Man mufR beachten, daB da-
durch nicht die bereits auf dem Bild-
schirm befindlichen Zeichen liber-
schrieben werden.

Die Bedienung des Programms an
sich ist ganz einfach. Nach Eingabe
der Anfangs- und Endadresse wer-
den die DATA-Zeilen mit jeweils acht
Flementen in den Programmspei-
cher generiert; begonnen wird mit
Zeilennummer 300, die in 10er—
Schritten erhoht wird. Da sich das Li-
sting selbst kommentiert, eriibrigt
sich alles Weitere. Der Vollstandig-

128 G¥4p

L REM DATA-ERIEUGER

Z REM

1@ INPUT " FINSTARTADRESSE "3 5A

2@ INPUT"XENDADRESSE  "3EA

3@ A=9A: GOSUBZS0: POKE248,AL: POKER49, A2

4@ A=EA: GOSUEZS0: POKE2ZS®, AL: POKEZS1, A2

5@ POKE2S2,44: POKE253, 1

55 REM #*% STARTZEILENNUMMER = 302

8@ DEF FNZ (X)=PEEK(X}+PEEK (X+1}%25&

&5 REM #»% DDPPELPEEK FLNKTION

7@ AD=FMEZ (252}

75 REM ##% AD = AKTUELLE ZEILENNUMMER

8@ PRINT"I"AD"D2 "

o@ FORT=RTO7

95 REM =*x DATA ZEILE MIT B ELEMENTEN

B4 REM #x% ERZELBEM

180 B=FPEEK (FMNZ (24B)+T)

11@ BF=5TRF(B):L=LEN(B$}

120 BE#=RIGHTF (B$,L—1)

13@ I[FL=4THEN15@

1408 FORY=L+iTO4: B$="0"+BF1NEXT

145 REM **% JEDES ELEMENT IST 3 STELLIG

1@ BF=","+BF

160 IF T=BTHENBF=RIGHT®(B%F,3)

17@ PRINTES; : IFFNZ (248) +T>=FNZ (25@)
THENZZ@

175 REM ### LFD.

180 NEXT

198 A=AD+10: GOSUB25@: POKEZSZ,Al:
POKE253,A2

20@ A=FNZ (248) +6: GOSUB25@: POKE248,81:
POKEZ4%,AZ

210 PRIMT:FRINMT" RUN &@"

213 REM #¥x TASTATURPUFFER MIT <HOME>,

215 REM *#% <RETURN>, <CRSR DOWN> UND

217 REM #xx <RELTRM> FUELLEN

22@ POKE&SL,17:POKESSZ, 13:POKESSS, 17!
POKE&TS, 15: POKELTS, 4

230 END

250 AZ=INT(A/254) : AL=A-AZ*256

268 RETLRN

ADRESSE » END ADRESSE 7

READY.

Listing 1. Der DATA-Erzeuger

keit halber ist noch zu erwdhnen,
daB die REM-Zeilen nicht mit einge-
geben SPETA S ThildsCTl

Benutzt wurde der Tastaturpuffer
bereits in einem Programm, das im
ersten Tell dieser Serie abgedruckt
wurde. Die Rede ist von der Auto-
startroutine, welche einen Basic-
Programmstart (aus einem Maschi-
nenprogramm heraus) durch Fillen
des Puifers mit dem Kommando
RUN (+ CHR$ (13)) realisierte.

Die Eckadressen

Als nachstes besprechen wir die
Adressen 641-644/ $0281-$0284. Sie
enthalten die Anfangs- beziehungs-
weise Endadresse des verfligbaren
Speicherbereiches.

Bei dem Systemreset ($FD22/
64802) werden verschiedene Routi-
nen wie beispielsweise Initialisie-
rung der Zeropage, Setzen der Vek-
toren, RAM-Test ect. durchlaufen.
Dabel wird unter anderem auch der
verfligbare Speicherplatz festge-
stellt und die Eckadressen den
obengenannten Registern lberge-
ben. Diese Daten sind die Grundla-
ge fiir alle weiteren Grundeinstel-
lungen des Systems, also Basic-
Beginn und -Ende, Beginn des
Video- und Farbspeichers ect.

Wird es nun notig, eine Speicher-
konfiguration zu simulieren, bei-
spielsweise Grundversion bei ein-

gesteckter 8-KByte-Erweiterung, so
kann das iiber diese Zeiger gesche-
hen:

POKE 642, 16; POKE 644, 30: SYS
64970; SYS 64821 bewirkt diese Si-
mulation. Das Unterprogramm 1m
Betriebssystem (Adresse 64970),
das zur Reset-Routine gehdrt, hatdie
Aufgabe, die Seiten 0 (Zeropage), 2
und 3 zu l8schen. Danach priift der
Computer seine Speicherzellen.
Dieser Test hat die Aufgabe das
RAM auf seine Funktionsfahigkeit

i REM FUNKTIONSTASTEM
< REM
3 REM
4 REM
180 DIMS(2)

110 S{@1=1B372:5(1)=15820:5(2}=7787

120 PRINT"IEFUNKTIONSTASTEM: "

13@ FORY=BTOZ:F5=@

14@ FORT=MATO1S51:READD; PS=PS+D:iNEXT

158 IFPS<>S (Y) THENPRINT"®SFEHLER IN ZEIL
E":G0TOL17@

148 GOTOLER®

170 PRINTS'Y%1FE+31@ 8" (Y+1)#199+318:E
1]

188 MEXT

198 POKESS,S&:POKESS,PEEK (S56)-2:CLR

208 AD=PEEK (S&) : PA=AD*2546+57: RESTORE
210 FORT=FATODPA+454

220 READD

238 IFD=—1THEND=AD

2480 IFD=-Z2THEND=AD+1

250 FOKET,D:MEXT

260 PRINTVEESTART MIT SYSE'PA

278 PRIMT"SAKTIVIERUNG MIT ISFACER"

200 BETAF: [FALL2" “THENZE@

292 SYSPA

@@ sSysaL

310 DATALAT,239,141,143,002,157,-01,141
320 DATAL44,BBZ,149,205,141,024,0083,159
I3@ DaTa-@2,141,025,00%,167,876,133,000
348 DATAlAT,290,133,001,146%,-81,135,002
3S@ DATARS&,@32,171,000,201,@76,208,852
I6B DATALLT,D49,133,250,162,000,165,818
378 DATA133,251,16%,013,832,210,255,169
8@ DATABTR,Q32,21@,255,165,250,032,210
398 DATAZSS,169,832,032,210,255,187,877
apm DATA-BZ,052,218,255,232,198,251,208
21@ DATAZ4S,23@,250, 165,250, 201,857,208
47@ DATAZ13,@76,115,000,832,121,008,201
43@ DATAR7,2PE,B0%,874,2108,254,201,082
440 DATAZOE,D04,832,057,~01,074,115, 000
45@ DATAZOL1,R44,240,003,874,008,207,032
458 DATALISS,21%,224,009,144,003,0874,872
470 DATAZ1@®,2RZ7,134,250,032,121,200,201
4@ DATAR44,2BE,23I3,032,115,008,201,834
49@ DATAZEB,224,138,010,010,018,0108, 178
5p@ pATAlLd®,816,832,115,000, 201,834,240
si@ DaATAR@T,1S7,877,-B82,232,136,208,242
52@ DATAZAR,009,14%,008,157,877.,-B2,232
532 DATALSA4,Z2DH,249,874,115,000,1485,157
s4@ DATAZ4B,012,145,203,142,005,221,001
55@ DATA-BZ,240,01Q,282,708,248,874,22@
S&@ DATAZSS,B37,B47,055,063,197,197,24@
S7@ DATAZA4S,133,197,138,824,010,133,25@
sg@ DATAL73, 141,002,201 ,001,240,082,198
S9@ DATAZSE,1&85,250@,178,202,138,010,01@
400 DATARLIR,B10,133,251,148,185,877,-02
L1@ DATAZAE,R14,201,094,240,015,201,837
420 DATAZEE,R02,149,034,832,210@,255,200
538 DATAZEE,23S,1£9,000,13%,207,240,209
&40 DATALLS,P13,141,11%,882,14%,0081,133
&5@ DATALSS,0874,214,235,0874,073,083,884
&50 DATABTS, IDO 000,000,000 ,000 886,200
472 DATADGE,R00,008 ,P00,082,085,078,094
8@ DATHEEQ,Z00,000,000,208 000,000,000
&9@ DATARNOR, AR@ , P08 ,0008,077,078,080,085
78R DATARS4,70Q@,200,000,000,000,008,30Q0
710 DRTADER,E00,0080,000,871,877,983,885
7Z@ DATARAS,P20,200, 000,020,008, 080, 304
730 DATADEA,Z00,200,000,883,887,995,848
74@ DATACDR,R00,000,000,00d, 200,086,080
752 DATAER2,020,200,008,082 ,067,084 ,885
740 DATARSZ,R7E,000,000,002,000, 200, 00G
772 DATAROR,R22,020,200,052,059,083 ,084
780 DATARTY,R2EZ,0s9,020,200,000, 200,308
790 DATARZE,Pa6,000,200,08745,079,0885,0462
200 DATARZY, 000,000,008 ,R300 000,020,800
219 DATAPDR2,00R,000 020,120,872, 138,872
528 DATA152,072,173,829,145,016,037,045
538 DATARSD, 145,170,041 ,002,248,026,844
. 848 DATABG17,145,@32,052,247,832,225,255
g5@ DATAZEE,818,032,882,253,032,247,253
B&@ DATARTZ.D24,229,032,057,-01, 106,002
578 DATALSZ,874,227,254,874,084,255,000

{(BASIC—LADER)

READY .

Listing 2. Funktionstastenbelegung (Basic-Lader)
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Kurs

Fr FUNKTIONSTASTEN <<
AR R F ek INITIAL ISTERUNG
1C3E7  LDA HFEF

1CZIB STA $028F

1IC3E LDA #3510 ; AENDERUNG DES

1C4@ STaA #@270 ; TASTATUR-VEETORS
1C43  LDA #$CD

1C4s  S5TA #8318

1C48 LDA #£1D

iC4n STA $BZ19 ; NEUER NMI VEKTOR
1C4D  LDA #F4C

1C4F STA F28

ICS1I LDA #35A

iCS3 STA $81

1CS5 LDA #%1C ;5 SPRUNGZIEIGER

1E57 STA $02 ;3 FUER "Sys@’

1C39 RTS

FeREEREXREZ XX EX% BEFEHLSAUSWERTUNG
ICS5A JSR #8@79 ; CHRGOT, LFD. ZEICHEN
1CSD CMF #s4C 5 0SYeR Lty

1C3F BME £1C%5 3 NEIN, DAMN WEITER
1C41  LDA Hs31 : SONST F1-FB8 AUSLISTEM
IC&T  STA $Fa ;5 ZAEHLER VORBEREITEN
1045 LDX #£2a

1C47 LDA #3518

iC&T7 ESTA SFB

1CAE  LDA #$@D 7 ZEILENVORSCHUB

iC&D JSR $FFDZ2 5 AUSGEBEM

IC7@ LDA 8%45 P =

1C72 J8R =FFD2 ; AUSGEBREM

1C7S LDA sFA ;5 LFD. NUMMER

IC77 JSR $FFD2  ; AUSGEDEN

1C7a  LDa #32a i

LC7C JSR SFFDZ  ; AUSGEDEN

ICYF  LDA #1D4D,X; BEFEHLSSTRING

LICBZ JS5R ¥FFDZ ; AUSGEBEN

185 INX .

1CBS  DEC $FB

iCe8 BME $1C7F

ICBA INC 4FA

iCac LDA $FA

iCAaE CHP #$39 ; LETITER STRING 7
1C9@ BNE #1C47 ; NEINM, DANN WEITER
1C92 JMP $0@73 ; SONST IMS BASIC
1C%S  JSR #0879 5 LFD. BEFEHL HOLEN
1098 CHP #%£4F 3 ‘DY FUER “SYSR.0° 7
10?4 BME FIC9F  ; NEIN, DAMN WEITER
1C5C JMP $FEDZ  ; SONST WARMSTART
1CYF  CHMP #3352 7 SRE%OFUER:. "SYSE RT 7P
"1CAl BNE F1CAY 3 NEIN, DANN WEITER
ICAZ JER #1C3Z9 3 SONST PROGRAMMRESTART
1CAL  JMP $BB73 3 UND ZURUECK ZU BASIC
1CAT CMP #$2C 3 .  FUER AENDERUNG 7
1CAB BEQ $iCB® ; JA, DANN WEITER
1CAD JMF #CF@B ; SONST "SYNTAX ERROR"
1CB@ JSR $D79E ;5 TASTENNR. INS X—-REG.
ICEZ  CPX #$@8%9 e =

lICBS BCC $1CBA ; NEIN, DANN WEITER
1ICB7 JMFP $DZ248 ; SONST FEHLERMELDUNG
LEEa  DEX

1CEE STX $FA

1CBD JSR £@@79 s CHRBOT, LFD. BEFEHL
ICC@ CMP #%2C 5 ‘s KOMMA 7

1CCZ BNE #1CAD @ MEIN, DANN FEHLER
LCC4 JSR #2@7F 3 NAECHSTES ZEICHEN 7
1CC7 CHP #5322 ;s " HOCHEOMMA 7
1CCY EBNE #1CAD 3 MEIN, DANMN FEHLER
iCEB  THA

1CEC  ABL

iCCD ASL

LCCE ASL

1CCF  ASL

1CoR  Tax : X-REG. * 1&

1CE1  LDY #%1@ 3 EBEFEHLSSTRINE HOLEN
1CD3  JSR $@B73 5 MAECHSTES ZEICHEM
1CD&  CMP #%22 H ° ENDE DES STRIMGS
1CDB BER $1CE3Z ; REST MIT @ FUELLEN
1CDA STA $1D4D,X; SONST STRING AB-
iCDD  INR 3 SPEICHERN

1C0E  DEY

1COF BMNE #iCD3 3 WEITER

1CE1 BER F1CEC 3 ENDE: JMP $0@73
ICEZ LDA #5808 : REST MIT @ FUELLEN
LCES STA £1han,

1CER  INX

LCER DEY

1CEA BNE #1CES

LCEC JMP #0073 ; ZURUECK INS BASIC
HEEFEFFRAFEFFHFERE FUNKTIONSTASTEN ARF.
LCEF LOA 7D ; RUN ODER DIREKTHMODUS
1CF1 BE@ $1CFF ; BEI RUN KEINE AEBFR.
ICFE LDA 3CE ;3 GEDRUECKTE TASTE
ICFS LDX #3505

LCFY  CMP F10@1,X; MIT TASTATURCODE DER
1CFA BEQ $1D@& ; FUNKTIONSTAS. VERGL.
LEFE  DEX

LCFD  BNE $1CF7 3 WEITER,TASTE ERKANNT
1CFF  JMP $EBDC 3 TEST NEGATIV

1D@2 .BYTE %27 3 < Fi1 >

1DBE LEBYTE $2F ; < F3 >

1D@4 - .BIYE $37 ; < F§ >

1005 .BYTE #3F 3 £ F7 2

1D@s CMP 2C5 3 ENTPRELLUNG

iDBE BEQ FICFF

1DBA STA sC3

1DAC  TXA

1DBD: ELC

1D@E  ASL

iDBF STA #FA

iD11 LDA #B280 ; KONTROLLTASTE

1014 CMP #$01 ;3 <SHIFT> SEDRUECKT 7
iD14& BEQ@ #1D1A ; JA, DANN WEITER
1Di8 DEC sFA 3 WERT UM 1 ERMIEDR.
1D1A LDA $FA

1D1ic  T1AX

iDiD DEX

1D1E THA

iD1F  ASL

1D2@ AsSL

1021 AsSL

1022 ASL

1023 EBThA $FB ;3 ACCU = 14

1025 TaY

ip2s LDA 2£1DAD,Y; BEFEHLSSTRIMG LADEN
iD29 BEQ F1D3B ; ENDE 2

1DZB CMP #$5SE 7 77 DIREKT AUSFUEHREN
1DZD BER $1D3E ; JA, DANN VERZIWEIGEM
1D2F CHP #3$27 3 »'< HOCHKOMMAERSATI?
1D31 BMNE #1D3ZIS5 ; NEIN, DANMN WEITER
1DIZ LDA #B$22 ; HOCHKOMMA LADEN
1035 J8R $FFDZ  ; UND AUSGEBEN

1D38 INY

1D3% ENE #1D2&

1D3F LDA #+08 5 CURSOR ANSCHALTEM
1DED SThA =CF

1D3F BER #1D4A : UNBEDINGTER SFPRUNG
1D41 LDA #30@D 3 <RETURNZ:

1D4T STA @27 F v
1D4& LDA usmg‘}?‘gwpgﬁg'zghﬁn

1D&ag STA SC& 3 TASTATURFUFFER

1D4as JMP $EBDS ; ZURUECK ZUM URSPRUNG
FRHAE R R R AR d BEFEHLESPE ICHER
1040 @i

1DSD  GERE

1DAD  bELIRE S

1070 ieiSE RS Eer e

1DED ANl AT Tern

1D9D &sdkE AT

1DAD &3 ST

1DED I EFFTTTRIT T

PR RN AR T AR ¥ HF NEUE NMI ROUTINE
1pCh  SEI ;3 KOPIE DER ALTEN
1DCE FPHA ; ROUTINE

IDEF TXA

1008 PHA

iDDi  TYA

1002 PHA

1DD3  LDA $£71L0

1DD& BFL #$1DFD

LDDE  AND S911E

1DDE  TAX

10D AND #FRZ 5 RS 232 AKTIV 7

1DDE BER #1DFA ; JA, DANN VERIWEIGEM
1DE@ BIT #9111

1DES JSR $F734 ; STOPTASTE ABFRAGEN
1DE& JSR $FFE1  ; STOPTASTE GEDRUECKT 7
1DEY BNZ $1DFD ; MEIN, DAMM RTI

1DEA J85R FFDSZ  ; VEETOREN SETIEN
1DEE JSR $FDFY 3 I/0 REGISTER SETZEN
1IDF1 JS5R. $ES51B ; CLR SCREEM

1DF4 JS5R $1CE9 3 REGISTER AENDERN
LDFT  JHMP (ECAAZ) ; BASIC WARMSTART
iDFa JMP $FEDE ; NMI FUER RS 232
iDFD. JMP #FFS& 3 RTI

Listing 3. Funktionsiastenbelegung (Assembler-Darsteliung)

hin zu liberpriifen, damit es nicht zu
Fehlfunktionen durch einen beschi-
digten Speicher kommt. Bei dieser
Gelegenheit wird die Ausbaustufe
des Speichers festgestellt; das Er-
gebnis findet sich dann in den Regi-
stern fiir die Anfangs- beziehungs-
weise Endadresse. Hier steigen wir
nun mit den entsprechend manipu-
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lierten Registern (642 auf 16 und 644
auf 30) in die ROM-Routine ein, Mit
Hilfe dieser Werte richtet das Unter-
programm nun den Video- und
Farbspeicher ein. Mit dem zweiten
SYS-Befehl (SYS 64821) wird die Ini-
tialisierung fortgesetzt. Dabei richtet
er den Speicher fiir Basic ein und
gibt die Kaltstartmeldung

*xxk CBMLBASIC V2 #¥kk
3583 BYTES FREE
aus,

Soweit ein kleiner Einblick ins Be-
triebssystem, eine ausfiihrlichere
Erlauterung erfolgt in einer der
nachsten Folgen.

Die Speicherorganisation

TJetzt mochte ich noch einen klei-
nen Einblick in die Speicherorgani-
sation geben, was auch im Hinblick
auf Grafik von Bedeutung ist. Wie
hinreichend bekannt sein diirfte,
aibt es drei verschiedene Speicher-
erwelierungen zu kaufen, namlich
3 KByte, 8 KByte und 16 KByte
Die Sammelerwelterungen (also
27/32/64 KByte-Erweiterungen sol-
len hier gedanklich ebenfalls in die-
se drei verschiedenen Module zer-
legt werden,

Bei Erweiterungen von mehr als 8
KByte verandert sich die Lage des
Bildschirm- und Farbspeichers (die
Einstellung nimmt die Reset-Routine
vor). Anhand von Bild 3 soll erlautert
werden, warum eine Verschiebung
notwendig ist.

Der Video-Interface-Chip VIC (da-
her auch der Englische Name des
VC 20), der vor allem fiir die Erzeu-
gung des Fernsehsignals und den
Aufbau des Bildschirmes verant-
wortlich ist, kann hardwaremdafBig
nur Videospeicherplidtze zwischen
4056 und 8192 adressieren. Folglich
mub das Bildschirm-RAM in diesem
Bereich angesiedelf werden.

In der Grundversion liegt es zwi-
schen Adresse 7680 und 8191 —also
am Ende des verfligharen Spel-
chers, damit der Speicherbereich
fiir Basic auch bei eingesteckter 3
KByte-Erweiterung durchgangig ist
(lage der Bildschirmspeicher sowie
beieiner 8-KByte-Erweiterung, wah-
re dies nicht der Fall).

Ist ein Speichermodul von mehr
als 8 KByte eingesteckt (egal ob der
3-KByte-Bereich zugeschaltet st
oder nicht), so legt das System den
Videospeicher an die unterste
adressierbare Stelle fiir den VIC, al-
so Adresse 4096. Aus diesem Grund
kann die eingesteckie 3-KByte-
Erweiterung nicht mehr fiir Basic
benutzt werden, denn sonst ware
der Speicher nicht mehr durchgan-
gig.

Programme sollten immer auf al-
len Erweiterungsversionen lauffa-
hig sein. Wer also in Routinen mit
dem Bildschirm- oder Farbspeicher
arbeitet, kann sich mit Hilfs der Re-
gister 36866 und 36869 im VIC die

. JF;U. ]:29::.-’:':::
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VC 20

momentanen Adressen heschaffen.
Bildschirm: 4%PEEK(36866)AND128)
+ 64*(PEEK(36869)ANDIZ0)
Farbspeicher.
4*(PEEK(36866)AND128) + 37888

GewuBt wo — Die Bild-
schirmadressen

Mit Hilfe bestimmter Bits aus die-
sen Registern bildet der VIC die
Adressen, die er bendtigt, um — un-
abhangig vom Prozessor — Bild-und
Farbspeicherstellen  auszulesen,
damit er mit diesen Informationen
das Fernsehbild erzeugen kann.

Das Betriebssystem hingegen be-
zieht seine Informationen iiber die
Lage des Videospeichers nicht aus
diesen VIC-internen Registern, son-
dern aus Adresse 648, Gibt man bei-
spielsweise »POKE 648,28« e, sc
liegt der Bildschirmspeicher zwi-
schen 7168 und 7679. In Wirklickkeit
stellt der Video-Interface-Chip —
der, wie gesagt, unabhéngig arbei-
tet — weiterhin den Speicheraus-
schnitt zwischen Adresse 7680 und
8191 auf dem Bildschirm dar. Der
Cursor schreibt alsp in einem ganz
anderen Speicherabschnift, Erst
durch einen Warmstart (durch die
Tastenkombination RUN/ STCP —
RESTORE) werden die VIC-Regi-
ster angepalt.

Vom Bildschirm nun wieder zur
Tastatur. In unseren systematischen
Betrachtungen der Seite 1 bis 3 im
Speicher, kommen wir nun zu den
Adressen $0280-50291/649-656, die
der Tastatur zugeordnet sind. Sie
enthalten lediglich Parameter flir
die Arbeit mit der Tastatur wie zum
Beispiel Repeat Flag, dag Flag fir
Kontrolltasten ect. Naheres entneh-
men sie bitte Tabelle 1.

Praktisches: Die Befehls-
eingabe uber Funktions-
tasten

Zwel weithin unbekannte Adres-
sen ($028F, $0290/ 655,656) sind vor-
zliglich dazu geeignet, eine Funk-
tionstastenabfrage auf Interruptba-
ais zu realisieren. Begagte Adressen
bilden einen Vektor fiir die Tastatur-
decodierung, der meines Erachtens
nur filr den Zweck der Funktionsta-
stenabfrage geschaffen wurde.

Was sind liberhaupt Vektoren?
ROM, so sagt ja bereits der Name
(Read Only Memory), ist grundsétz-
lich nicht iiberschreibbar. Wer den-
noch dag System ergénzen will (bel-

130 (Z-¥dPp

1 REM BEFEHLSKOPF

2 REN

108 DIMS(S)

110 REM #%% PRUEFSUMMEN

120 S(@)=10538:5¢11=0:5(2) =1B372

130 5(3)=14363:5(4)=12024:5(3) =733

143 FORY=BTOS:5=0

150 FORT=BTO1MT: READD: S=5+D: NEXT

148 IF 5<>S(Y) THENPRINT "TFENZFEHLER IN T
EIL"Y+1:END

178 NEXT

180 RESTORE

1980 PRINT" IsEcMBODULBEREICH ODER™

Zp@ FRINT"H=ESNDE DES SPEICHERS 7"

Z1@ GET A$:IFAS=""THENZ1D

228 TFAL="MUTHENFRINT " SHErM " : GOTOSS0
2308 IFASL>"E"THENZ1Q

248 PRINT" SrHHpRREE "

2= REM s%* PROGRAMM ANS SPEICHEREMDE
S5@ POKESS,®: FOKESG ,PEEK (56) ~3: CLR

24@ AD=PEEK (56}

278 HD=AD*2S4:N=423

275 REM ###% LESESCHLEIFE

2B FORT=HOTOHD+N

=98 READD

A8 IFD=-1THEMD=AD

510 IFD=—2THENB=AD+1

328 IFD=—3THEND=AD+2

330 POKET,D:NEXT

S4Q PRINT-IFRSTART DES FROGRAMMS"

350 IFFL=BTHENPRINT®AMIT SYS"HD"."

Za2 IEFL=1THENFRIMTZMIT RESET (=5Y5 548
gz

378 END

375 REM sx# FROSRAMM 1M DEN MODULBEREICH
74 REM #a2 MIT IDENTIFIKATION ABCEM
AP VE="AR516817725404504E1951942@5"
398 FORE=@T08

4@0 ¥=WALIMIDE (V$ E*+3+1,330: READD

410 FPOKE4DIED+E, Xz MNEXT

470 HD=4D0F&8F:N=51d4:a0=1&£0:FL=1:G0T0 238
4z@ REM TEIL 1

330 DATALZ@,234,234,234,234,234,234,234
450 DATAZS4,032,141,253,832,082,253,032
468 DATAZAS,253,032,824,229,162,011,169
470 DATABSY,—01,157,800,003,202,816,247
48P DATABES,234,234,234,832,164,227,165
490 DATADAT,144,044,@32,088, 196,169,871
Som DATAL&B, B .A32,032,203,032,018,228
510 DATARTGL, 129,227,850, 196, 131,198,229
Sou GATGIRI AS2I- EAE - 02,134,206, 842
53p DATABSZ,B42,042,032,854,052,835,069
S48 DATARESZ ,B32, B=2,84846,0465,883,873, a&7
550 DATARSZ2,042,042,042,842, BL=,000,202
560 DATAODO,P00,008,000 000,000,228, 020
S78 REM TEIL 2

=80 DATAODO,280,008,000,008 008,028,200
S5@ DATADQA,20R,000,000,00d, 000,068, BAD
£@0 DATADAN,A0d,Pa0,o08 000,000,008, 8RS
&19 DATADZA,T00,000,300,008, 000,00, D8R
£20 DATAROD,BRR, 00,000,000 ,000 000, 08a
432 DATAORE,D2@,208 000,008,000, 200 , 020
448 DATADZA,Z2d,000,000,000, 080,000 , 080
658 DATAGOR Q07,228,000 , 30, PEG , 520, 20

L@ DATARDR,R20,202 003,008,009, 000,000

&£70 DATARRD,DR@,DED,009,2308,200, 282,809

s£8@ DATARED,R00,R02,R200,000,000, 208,000

£98 DATAZRYD,N00,208,003,000,200, 12,508

782 DATAUDN,Ran,2an,00d,080,000, 320,088

71@ REM TEIL 3

776 DATAGRD,007,0a8,008,000 009,000 , 200

730 DATARGE ,VR0, 08,000, B0, A0N, 10, a0a

740 DATARRR,Q200,000,000,080, 144,122,140

75@ DATARE4,132,015,189,008,002,0148,007

76@ DATAZB1,255,240,0462,232,208,244 ,281

778 DATADSZ,240,055,135,008,201,034,249

7EG DATABES,B36,015,112,845,201,053,208

79@ DATARG4,1&9,155,208,037,201,048,144

S0@ DATAREL,201,R50,1484,827,132,113,148

B1@ DATARRR,132,011,134,134,122,202,200

520 DATAZIZ,1E8%9,DP8,002,056,249,158,192

B3P DATAZ4@,Z245,201,178,208,848,805,811

8B40 DATA164,113,232,200,153,251,001,185

258 REM TEIL 4

g8 DATAZS1, 001,240,889 ,0856,233,058,240

=70 DATADRA,201,073,208,082,175%,015,855

853 DATAZIZ,0SS,2@8,157,153,008, 187,000

E90 DATARAZ,Z42,773,197,088,240,217,200

2@8 DATALSE,2S1,801,232, 208,240, 144,122

918 DATAZZ@,®11,200,185,157,1792,01456,250

22@ DATAlSS,158,152,208, 1808, 158,255,202

9@ DATAZPR,23Z,18%,P20,0082,054,24%,165

92@ DATA-B3,240,245,201,128,208,002,240

958 DATAL7S, led, 122,230,811 ,208,1685,104

96@ DATA-B3,Pl4,25@,185,105,-03,208,226

57@ DATALESY,200,002,016,155,874,007,178

988 DATADLS ,B&&,201,255,740,0462,0360,815

990 REM TEIL 5

1P DATARSS,BS52,170,132,8735,201,201,174
1@1@ DATABLG,1£@,192,132,835,140,158,132
1028 DATARZA,200,011,23%,074,170,160,-03
1830 DATALZ2,083S,160, 105,132,834, 140,600
1840 DATAGLIR,24@,0814,202,0146,812,230,034
1058 DATAZOH,002,270,835,177,834,014,244
1260 DATABAE,241,7200,177,834,048,808,032
1B7@ DATABT1,2083,208,244,876,243,198,074
1980 DATAZ3Y,198,032,115,000,201,204,144
1899 DATARZS,201,752,176,821,832,243,~02
1109 DATART&,174,199,235,205 610,168,185
1119 DATAROT,—93,072,185,008,-03,072,074
1120 DATAL1S,080,852,121,008,0745,231,199
113@ REM TEIL &

1140 DATA@SZ,Z2SZ,000,000,000,000, 000 , A8
L15P DATADRE,R0Q,020,000, P0G 000, 080,008
1147 DATADOR,R00,000,000,000,000, 008 ,N0D
1170 DATADRD,202,022,008,020,000, 020,300
1188 DATARED,R0,000,000 000 , 002, AR , ADB
1150 DATADRE,CES,000, 208, DEA, R0A, PRA ,BRA
1200 DATAO0D,002,08a,20d, BRR 009, 200 , 00
1210 DATAD2Q,20@,00¢,208, Q00,000 , 0ad , 200
1220 DATADRD,000, 000,008,000 , 800 , ROD , D08
1238 DATAQDR,290,202, 820,000,090, 003,000
1240 DATADER,000,000,200,000,00Q, 000,080
1250 DATAZRE,220,000,000,200,000, 006,800
1260 DATADOR,07%,073,075,204,000,000,209

READY.

Listing 4. Befehiskopf zur Definition eigener Basic-Befehle (Basic-Lader)

spielsweise durch neue Basic-
Befehle), ist gezwungen, das gesam-
te ROM auszutauschen, es seidenn,
die Schopfer des Computers haben
mogliche Optionen — so wie beim
WVC 20 (oder C 64) — bereits einge-
plant. Dies geschieht, indem &aus
dem ROM heraus ins RAM ver-
zwelgt wird,

Normalerweise steht an der ent-
sprechenden RAM-Adresse nur ein
Zeiger auf eine ROM-Adresse, eben
ein Vektor, Durch Anderung eines
solchen Vektors kann man elegant
bestehende Routinen umgehen und
sie durch eigene ersetzen begzie-
hungsweise erganzen. Soweit, s0
gut

Wieim Handbuch zu lesen, gibtes
Unterschiede zwischen den Bild-
schirmcodes eines Zeichens (»Au
beispielsweise hat den Wert 1) und

dem allgemein verbreiteten ASCIL-
Code (»A« hat hier den Wert 65).
Gleiches gilt fiir die Tastatur. Hier
unterscheidet man ebenfalls zwi-
schen dem ASCII- und dem soge-
nannten Tastatur-Matrixcode. Diese
VC 20-interne  Codierung  wird
durch eine Betricbssystemroutine
— die iiber einen Vektor verfiigt
(den oben erwahnten fiir die Tasta-
turdecodierung) — in  ASCI-
Zelchen umgewandelt. Das Maschi-
nenprogramm in Listing 2 und 3 wird
durch wsverbiegen« des Vektors
6585/656 in die Tastaturroutine mit
eingebaut. Es fragt die Codes der
Funktionstasten ab und druckt die
Zeichen aus, mit denen sie kelegt
wurden.

Das recht komfortable Programm
liegt als Basic-Lader in Listing 2 vor.
Nach dem Starten mit RUN wird das

Ausgabe 11/Novéhmberi1684
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Eingabe: PRINT PEEK(43):LIST100-120

g0 |82 [ 76 | 3| s¢ | 22

g0 | oo | 69 | 15

20 | 52 [ 51 | a1 | s8

76 | 73| 92 | 88

P R I N T

DR LRSS R (7 | (SR ) R

Bild 1a. Die Basic-Befehle im Eingabepuffer vor der Umwandlung in Interpretercode

49 |48 | 48| a5 [ 40|80 | 4g]| o | 0] o

1 0 0 o= 1 2

0

) : L I 5 T

153 |194 a0 | s2 [ 81 | a1

58 | 155 | 49 48 48 45

49 50 | 48 0 0 0

Maschinenprogramin automatisch
ans Ende des verflighbaren Spei-
chers geladen. Mit der SPACETaste
aktiviert man diese Routine. Als er-
stes werden die Befehle gelistet, mit
denen die Funktionstasten belegt
sind. (Tabelle 2).

Auffallig ist bei den Kommandos
LIST und RUN der Pfeil nach oben
(1). Er bawirkt ein sofortiges Ausfiih-
ren des Befehls — entspricht also
»LIST« und RETURN-Taste bezie-
hungsweize »RUN« und RETURN-
Taste. Dag andere auffillige Zel
chen ist der Apostroph () bei dem
Kommando LOAD der dem Hoch-
komma (') entspricht. Das echte
GéansefiiBchen ist bereits fir die
Syntax des Anderungsbefehls (sie-
he unten) vergeben.

Auf den Befehl 7 wie er beispiels-
welse beim Programm »Basic-
Switche (Folge 2) verwendet wurde,
habe ich dieses Mal aus Platzgriin-
den verzichtet, damit Lader und Ma-
schinenprogramm in der Grundver-
sion Platz finden. Die Kommandos
werden statt dessen liber den Be-
fehl »SYS0« (oder F5) eingegeben.

Ausgabe 11/November 1584

Dabel machen wir uns den USR-
Vektor (Adresse 0-2) als Sprungzel-
ger zu Nutze. Damit zur Syntax bei
der Funktionstastenprogrammie-
Iung.
SYS0L — Listen der Funktionstasten-
belegungen
SYS0 O—(Off) schaltet die Funktions-
tasten ab.
3Y50 R — (Restart) schaltet die Funk-
tlonstasten wieder ein.
SYS0,X, »befehle — belegt die Xte
Funktionstaste mit einem Befehl.
Zum Schlufl kommen wir noch zu
einem Thema, mit dem ich mich
mehr an den fortgeschrittenen Ma-
schinensprachenprogrammierer
wenden mochte. Im ersten Teil die-
ser Serie wurde beschrieben, wie
der Basic-Befehlssatz mit Hilie der
CHRGET-Routine und des Befehles
w1 beschranktem Umfang erwel-
tert werden kann. Diese Methode
hat allerdings viele Unzulassigkei-
ten; es sind beispiclsweise kelne
verkiirzien Befehle wie beim norma-
len Basic (LIST = LSHIFT I) mdglich.
Nun soll beschrieben werden, wie
der Basic-Befehlssatz um richtige

T pr g e T il i 7 R s
PRINT LIST
PEEK Bild 1b. Die Kommandos im Puffer nach der Ubersetzung in Token
E192 1E3E4 28575 FETEB
! e = R
. e sibe FLLIST  — LISEBefehl mit
— | e CHR§(1)
i i i F2: RUN —wie bei LIST =
e F3 INPUT = -
E—— F4: GOSUB
£l F5: SYSO
E GuEericn | 2 FB RETURN
e = He ok Bild 3. Diese Grafik zeigt den ?‘I‘OREEE : Sl
0 056 1038 105 Blal Speicheraufbau des VG 20 FS; L@ED’ 5 ’emgpn o e
Hochkomma ()
a8TEE 376BE 40360 49152 SAER.OMLIMNg== : i .' AT ot
e ! Tabelle 2. Die Grundbelegung der
5 : el e el ey S
'Eg; | (Modn-Bereien Fasic-Bereich Betrichasystom F“ﬂkuoﬂsl?s‘sn nach d 7 ITEIT £
2 1T 1 des Maschinenprogramms
Sl ! Il

Klartextkommandos erweitert wer-
den kann. Auch hierflir miissen wir
bestehende  Interpreterroutinen,
die liber Vektoren angesprungen
werden, umgehen beziehungswel-
se erganzen. :

Fiir das Verarbeiten von Basic-
Programmen sind drei Schliissel-
routinen zu substituieren. Da ist zu-
nachst das Unterprogramm »ASCII
in Token wandelns, ($C57C) welches
— wie der Name bereits sagt — die
Aufgabe hat, Eingabegeilen Im
Basic-Puffer (wie zu Anfang be-
schrieben) In Interpretercode zu
wandeln. Das Gegenstiick dazu ist
die Unterrouting »lnterpretercode
inKlartext wandeln.« Will man Basic-
Zeilen sichtbar machen, so benutzt
man das Kommando LIST, Dazu wird
eben diese ROM-Routine benétigt,
die die Riickumwandlung der Token
in ASCII-Zeichen vornimmi,

samtliche Befehle sind in Form
von ASCIl-Zeichen im Basic-ROM
enthalten, lediglich zum letzten
Buchstaben jedes Befehlswortes
wirde 128 ($80) addiert. Lakt man
sich die Befehle durch
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Listing 5. Der Tokenerzeuger

i REM TOHENERZEUGER

2 REM

16@ PRINT AT OKENERZEUGER"

118 INPUT"ENSTARTADRESSE" ;54

115 REM #+# PROGRAMMUEBERFRUEFLNG

12@ FORT=1TO3:READD: IFFEEK (SA+E+T)< »OTHE
NPRINT " EEPROGRAMM NICHT BELADEN":END
136 PRINT":N@1T BEGINN BET 224 (KILL WI
RD UEBERSCRIEBEN)

140 PRIMT"=37& ODER BEI TOKEN 205 ="

150 BETA+: IFA$=""THEN1SE

168 IFAF="1"THENF=4£17:G0TO17@

170 IFAS{>"2"THEN1SA

180 F=azi

19@ INFUT"rFWIEVIELE TOKEN'; AT

ZP@ IFAT>A7THENERINT " SHMICHT MOEGLICH":6
o0To15@

2@S REM #%* BEFEHLSWORT &BSFEICHERM

210 I=SO+F:W=SA+S20

228 FORT=1TOAT

23@ PRINT"STOKEN *T+2B4“, ADRESSE"

248 INPUTAT,B:B=B-1

2508 EORY=1TOLEN(AS)

24@ X=ASC(MIBT(A$,Y,11): IFMIDF (AT, Y+1,1)
=" THEMX=X+128

27@ FOKEZ,X:Z=I+1:NEXT

2E@ B2=INT(B/256) : B1=E—B2*206

259 FOKEW,Bl:POKEW+1,B2: W=W+2

ZBA NEXT

1@ DATASZ2,141,252

READY .

FOR T= 49310 TO 47565: PRINT
CHESPEEK(T)):NEXT

ausdrucken, so sehen die Komman-
dos im CroBR-/Kleinschrift-Modus
folgendermafen aus:

END = enD

FOR = foR ect.

Ferner ist jedem Basic-Befehl eine
Adresse zugeordnet, bel der eine
Abarbeitung vorgenommen wird.
Diese Adressen sind in einer Tabel-
le (von $C00C $CO7F) zusammenge-
fapt. Eine spezielle Routine hat wie-
derum die Aufgabe die Befehls-
adresse fiir ein entsprechendes To-
ken aus der Tabelle zu lesen und ei-
nen Sprung nach dorthin durchzu-
fithren.  Auch dieses Unterpro-
gramm kann man mittels eines Vek-
tors umgehen.

Damit haben wir das ndtige Rist
zeug, um selbst Basic-Kommandos
in den Interpreter mit aufzunehmen.
In Listing 4 ist ein dafiir geeignetes
Programrm abgedruckt, welches ich
jetzt ndher erldutern mochte. Es ist
der Kopf fiir ein Utility, in das nach
Belieben Befehlsworter und Sprung-
adressen eingesetzt werden kon-
nen.

Die Routine gliedert sich in vier
Teile: Der erste Teil (von $2000 —
$203A) ist eine Kopie der Reset-
Routine. Dabei wird der Computer
neu initnalisiert und eine neue Kalt-
startmeldung
*Hxk GAER BASIC *x+
ausgedruckt. Hier ist genlgend
Platz vorgesehen, damit der Text

132 (Z¥ar

Adresse Funktions- Bemerkung Ubergaberegister
beschreibung
Cs13 Startadresse einer Pro- Eingabe: Zeile in $14,15
grammzeile berech- Ausgabe: Adresse in
nen $5F, 60
C807 Priift auf Doppelpunkt Zur Syntaxkontrolle
CDBA Ausdruck holen (2.B. $DTFD wandelt
Zeichen) FlieRk. in Int.
CAAQ PRINT-Befehl: Aus-
druck oder String ho-
len und ausdrucken
GEET Priift auf Klammer zu
) Syntaxkontrolle
CEFA Priift auf Klammer auf
W Syntaxkontrolle
CEFD Priift auf Komma Syntaxkontrolle
CF04 »SYNTAX ERROR« aus-
geben
D113 Priift auf Buchstabe
(B-Z)
D248 »ILLEGAL QUANTIT Y«
ausgeben
DT9B ByteWert (0-255) holen Bei der Argumentab-

frage

Tabelle 3. Einige der wichtigsten Routinen, mit denen man fiir Basic-Befehle Argumente, Satzzeichen

etc. abfragen kann.

nach eigenen Wiinschen gestaltet
werden kann. Ferner wurden die
ersten neun Bytes mit NOPs verse-
hen, deamit dortimasi=ils das Pro-
gramm im Modulbereich abgelegt
wird — die obligate Autostartinfor-
mation (@0CBM) eingesetzt werden
kann, Anderenfalls — wenn das Ma-
schinenprogramm per 5YS gestartet
wird — muf der erste Mnemonic-
Befehl ein SEI sein.

Die sich jetzt anschlieRenden Pro-
grammiteile sind die oben erwahn-
ten Erganzungen zu den Interpreter-
routinen. Dies sind teilweise Kopien
aus den alten ROM-Routinen mit Er-
génzungen fiir die neuen Basic-
Kommandos. Die Befehlsworter
miissen jetzt nur noch eingetragen
werden. Das geschieht folgender-
mafen:

Die Befehle werden mit Hilfe des
Programms #lokenerzeuger« (Li-
sting 5) in den entsprechenden
AdreRbereich geschrieben. Bei
nachtraglichen Eintragungen ist zu
beachten, daR zum letzten Buchsta-
ben jedes Befehlswortes der Wert
$80 (=128) zu addieren ist. Die Er-
ganzungsbefehle beginnen mit To-
ken 204. Das erste Befehlswort be-
ginnt mit dieser Nummer, der zweite
erhilt automnatisch die 205 und so
weiter,

Weiterhin ist fiir jedes Kommando
die Sprungadresse in der Tabelle
($2208-32268) zu vermerken. Dabel
mup die Reihenfolge Low-/High By-
te beachtet werden. AuBerdem muf

das LOW-Byte vor dem Eintrag um
eines dekrementiert werden (LOW
Byte -1). Auch diese Arbeit erledigt
das Pregramm in Listing 5.

Ein Befehl wurde bereits eingetra-
gen. Der Befehl KILL fiithrt einen Re-
set durch und damit ist das Pro-
gramm abgeschaltet. Wer also sel-
ne Maschinenprogramme ins Basic
einbinden mochie, kann dies mitder
beschriebenen Methode tun. Beil-
spielsweise konnte man die in Li-
sting 2 abgedruckte Funktionsta-
stenroutine mit dem KEY-Befehl be-
legen. Auch im Hinblick auf Grafik,
Tonerzeugung oder Joystickabfrage
bietet sich hier die Méglichkeit, die
Unzulanglichkellen des Basics zu
iberwinden. Auch die Besitzer ei-
nes C 64 konnen die beschriebene
Routine benutzen, da die Basic-
ROMs nahezu identisch sind (sie ha-
ben lediglich eine andere Adresse).
AuPerdem habe ich in Tabelle 3 ei-
ne Liste der wichtigsten Unterpro-
gramme zusammengestelli, mit de-
nen man unter anderem Parameter,
Strings, Kommas oder dhnliches ab-
fragen kann. Auf jeden Fall sollte
man sich fiir diese Arbeit ein ROM-
Listing (zum Beispiel WC 20 Intern«
von Data Becker) zulegen.

Damit mdchte ich fiir heute schlie-
Ren, Das nachste Mzl werden wir
sehen, was man mit den Kernal-
Vektoren anfangen kann und be-
trachten die Grafikmdglichkeiten
beim VC 20.

(Christoph Sauer/ev)
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Speicherlandkarte

Es steckt sehr viel im

ersten Kilobyte des VC 20 und

C 64. Wir werden Ihnen im Rahmen dieses Kurses die
Bedeutung und Anwendung der Speicher und Register
von Betriebssystem und Interpreter naherbringen.

PEEK- und POKE-Adressen ge-

horen zum Standard-Repertoire
einer Computer-Zeitschrift. Ebenso
haufig werden Leserfragen zu die-
sem Thema gestellt, obwohl mehre-
re Handbiicher fiir die beiden
Home-Computer von Commodore
bereits Speicherlisten (auf englisch
»Memory Mape) enthalten.

Warum ich mich jetzt auch noch
mit diesem Thema befassen will, hat
zwel Grinde. Zum einen stért mich,
daR ein Hinweis wie:

»,..mit POKE 15,1 1453t sich das Frage-
zeichen bel INPUT-Befehlen unter-
driicken...«

zwar richtig und auch anwendbar
ist, aber halt nicht erklart, was da ei-
gentlich passiert und welche Folgen
das fiir ein Programm haben kann.
Zum anderen vermisse ich speziell
in den Speicherlisten nahere, auch
fiir den Anfdnger verstandliche und
lrgendwann einmal verwertbare
Angaben.

Ich habe mir deshalb vorgenom-
men, Ihnen die Bedeutung und An-
wendungen der PEEK- und POKE-
baren Adressen, — gozusagen eine
Wanderkarte mit Tourenvorschli-
gen und Sehenswiirdigkeiten — in
Form von Beispielen und Kochre-
zepten, nadher zu bringen. Mir ist
durchaus bewuBt, daB das kein
leichtes Unterfangen ist, da ich m8g-
lichst ohne Fach-Jargon auch fiir
Nichttechniker verstandlich bleiben
mochte und da die Zahl der zu be-
handelnden Adressen recht hoch
ist, Ich werde also um Kompromisse
wohl manchmal nicht herumkom-
men. Bevor wir anfangen, méchte
ich noch einen kleinen »Arbeits-
plan« machen.

H inweise und Tips iiber niitzliche
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B 7ur Methode:
Meine Erklarungen sind so aufge-
baut, daB3 sle am besten vor dem
Computer mit der Zeitschrift auf den
Knien nachvollziehbar sind, also
»Lies und Tipp«.

B 7um Adressenbereich:

Prinzipiell sind natirlich alle RAM-
BAdressen (RAM = Iese- und
Schreibsp&%ﬁ@r)ﬁ”@i&ﬁ%’?: und k-
men daher in Betracht. Vorerst aber

wel_'den wir uns nur den Bereich von
0 bis 1023 vornehmen.

B 7Zum Computer:

Der genannte Speicherbereich hat
mit wenigen Ausnahmen fiir VC 20
und C 64 die gleiche Bedeutung. Ich
werde daher beide Computer
gleichzeitig behandeln und auf Un-
terschiede jeweils gezielt hinwei-
semn.

B Der erste Hinweils:
InTabelle 1 sind die Unterschiede in
groben Umrissen zusammengefalt.

B Zur Darstellung:

Die Kenntnis der Bedeutung dieser
Speicherzellen kommt auch Pro-
grammen in Maschinensprache zu-
gute. Ich gebe daher alle Adressen
sowohl als Dezimal- als auch als He-
xadezimalzahl (mit vorgestelltem
»$) an.

B 7u den Adressern:

Wenn in die zur Diskussion stehen-
den Speicherzellen eine Adresse
aus dem erlaubten Bereich 0 bis
63535 ($0 bis $FFFF) hineingeschrie-
ben wird, geschieht das immer mit
der Aufteilung in einen niederwerti-
gen Teil (Low Byte) und einen héher-
wertigen Teil (High Byte). Das Re-
zept zur Umrechnung finden Sie auf
Seite 137

Tabelle 1.
Unterschiede zwischen VC 20 und C 64

Adressen Unterschied
0— 2 sind verschieden
3— B2 haben gleiche Funk-
tionen
613 — 677 im VC 20 nicht be-
niitzt
678 — 767 in beiden nicht be-
niitzat
768 — 783 sind bei beiden
gleich
784 — 787 im VC 20 nicht be-
niitzet
788 — Bl19 haben gleiche Funk-
tionen
820 — 1023 sind bei beiden
gleich

Wozu brauchen das Be-
triebssystem und der
Basic-Uberseizer RAM-

Speicherzellen?

Auf den ersten Blick ist nicht ver-
standlich, warum die Speicherzel-
len von 0 big 1023 feste Badeutung
haben und fiir normale Programme
nicht zur Verfiigung stehen. Wenn
sie schon, wie es heift, vorn Be-
triebssystem und dem Ubersetzer-
Programm verwendet werden, wa-
rum stehen sle dann nicht gleich im
ROM-Speicher bei allen anderen
Teilen dieser Systeme?

Ein Computer fithrt einen Pro-
grammschritt nach dem anderen
aus, ganz stur, ohne eigene Ent
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scheidungsfahigkeit, es sei denn,
das Programm schreibt derartige
Entscheidungen vor. Das Betriebs-
system ist sozusagen im ROM einge-
froren beziehungsweise fesige-
schrieben, Das wiirde aber bedeu-
ten, daB der Computer keine Varia-
tionsmoglichkeiten hat, und daf alle
Programme in gleicher Weise ab-
laufen. Aber das stimmt natiirlich
nicht! Alle Programme sind ver-
schieden, sie belegen einen ver-
schieden langen Speicherbereich
und verarbeiten die unterschied-
lichsten Variablen. Wir geben ver-
schiedene Zeichen mit der Tastatur
ein, der Computer wartet, bis eine
Taste der Datasette gedriickt istund
S0 weiter.

Dafiir braucht das Betriebsaystem
einen Speicherbereich, der varia-
bel ist, in den es Zwischenwerte ab-
legen und spéater wieder auslesen
kann.

Und das ist genau der Speicher-
bereich, der uns interessiert, nam-
lich von 0 bis 1023, womit wir wieder
beim Thema wéren.

Jetzt aber geht es los und zwar
gleich in die Vollen. Denn ausge-
rechnet die ersten drel speicherzel-
len haben laut Tabelle bel beiden
Computern eine verschiedene Be-
deutung und zusalzlich gehdren sie
mit zu den kompliziertesten.
Adresse 0 bis 2 ($0 — $2) beim VC 20:
Sprungbefehl und wahlbare
sSprungadresse« des USR-Befehls,

Diedrei Adressenwerden beider
Abwicklung des Basic-Befehls USR
verwendet und stehen dem Pro-
grammierer zur Verfligung.

Hinweise: Diesen drei Adressen
des VC 20 entsprechen beim C 64
die Adressen 784 ($310) bis 786
($312). Die folgenden Erklarungen
gelten also enfsprechend auch fiir
den C 64,

Hand aufs Herz: Haben Sie USR
schon einmal beniitzt? Ohne Zweifel
gehort dieser Befehl zu den selte-
nen. Ich will thn daher hier kurz er-
lautern. USR hat dieselbe Funktion
wie SYS, ndmlich aus einem Basic-
Programm direkt in ein Maschinen-
programimn zu springen und dort so-
lange weiterzufahren, his mit dem
Befehl RTS (entspricht dem Basic-
Befehl RETURN) in das Basic-Pro-
gramm zurtickgesprungen wird.
Die Sprungadresse in das Maschi-
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nenprogramm steht bei SYS gleich
hinter dem Befehl.

Bei USR muB die Adresse zuerstin
die Speicherzellen 1 und 2 (gha!l) ge-
POKEt werden.

Beispiel — Sprung auf 56524
$DCCC):

mit SYS: SYS 56524

mit USR: POKE 1204 POKE

2,220:X =USR(Y)

Kein Wunder, dap USR selten be-
nitzt wird, Aber erstens ist er durch
das POKEn der Low-High-Byte-
Darstellung aufgebldht und zwel-
tens hat er auch wesentlich mehr F&-
higkeiten als SYS.

Memory Map

dem Basic-Programm zur Verfi-
gung.

Mit USR kann man also Variable
ins Maschinenprogramm zur Bear-
beitung und zurlick transferieren —
und das ist der Unterschied zum
SYS-Befehl. Ich méchte das an ei-
nem kleinen Beispiel demonstrie-
ren. Statt allerdings ein Maschinen-
programin selbst zu schreiben, ver-
wende ich, bezishungsweise sprin-
ge ich, auf sine Routine des Be-
triebssystems, welches Werte des
FAC 1 fiir mathematische Operatio-
nen verwendet.

Als mathematische Operation

Der 88 KByte-Speicher des C 64

GAER ONLIMEes

Sein Argument, im obigen Bei-
spiel also das »Y«, wird namlich zu-
erstin den »FlieBkomma-Akkumula-
tor« FAC 1 (Floating Point Accumula-
tor Nr. 1) gebracht, der sich in den
Speicherzellen 97 bis 102 (361 bis
$68) befindet. Da wir ihn auf unserer
Reise durch den Speicher noch tref-
fen werden, brauche ich jetzt nicht
ndher darauf einzugehen. Wichtig
ist lediglich, dap der Wert von »Y«
dann vom angesprungenen Maschi-
nenprogramm verarbeitet werden
kann. Das Resultat kommmt dann wie-
der in diesen FAC 1 und steht als
Wert von X (siehe Beispiel oben)

wahle 1ch das eingebaute Pro-
gramm f{ir INT, welches im VC 20 ab
Speicherzelle 56524 ($DCCC) steht
(im C 64 steht es ab 48332 ($BCCC)).
Dieses wollen wir verwenden:
In Zeile 10 definieren wir einen Wert
fiir die Variable X, der in das Ma-
schinenprogramm gebracht wer-
den soll. Mit Zeile 20 bringen wir die
Startadresse des Maschinenpro-
gramms In die Speicherzellen 1 und
2

Laut Kochrezept teilen wir die
Adresse 56524 aufin ein Low-Byte =
204 und ein High-Byte = 220,

Der Befehlin Zeile 3015st den gan-

Ausgabe 11/November 1884
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zen USRVorgang aus, Zeile 40 gibt
uns das Resultat.

10 Y=1435

20 POKE 1,204:POKE 2,220

30 X=USR(Y)

40 PRINT X

Hinweis:

Entsprechend der anderen Adres-
se 48332 lautet die Zeile 20 beim
C 64:

20 POKE 785,204:POKE 786,188

Nach RUN erhalten wir das Resul-
tat 14, wie das Gesetz fiir INT es be-
fiehlt. Natiirlich h&tten wir gleich
PRINT INT (14.33) schreiben kon-
nen, aber ich wollte ja nur demon-
strieren. Der eigentliche Wert des
USR-Befehls kommt hauptsédchlich
bei selbtgeschriebenen Maschi-
nenprogrammen zum Zuge.

Sie kénnen zur Ubung im obigen
Programm statt INT auch COS ver-
wenden, indem Sie auf die Adresse
57935 ($E2581) Dbeziehungsweise
beim C 64 auf 57938 (3E264) sprin-
gen. Der Vergleich mit dem Basic-
Befehl COS muB dasselbe Resultat
ergeben.

Wer hat gemerkt, daB wir uiber-
haupt nichts mit der Speicherzelle 0
gemacht haben, obwohl sie doch
beim USR angeblich beteiligt ist?

Sie ist es wirklich, doch chne un-
ser Zutun. In diese Adresse wird
beim Einschalten des Computers
die Zahl 76 ($4C) geschrieben. Das
ist der Code fiir den Maschinenbe-
fehl »]MPes, der soviel bedeutet wie
GOSUB. Bei USR springt namlich
das Programm auf die Speicherzel-
le 0, findet dort den Sprungbefehl
und in den nachfolgenden Zellen |
und 2 die Sprungadresse — und
fithrt den Sprung auch gleich aus.

Jetzt aber wollen wir uns anschau-
en, wie diese drei Speicherzellen
beim C 64 verwendet werden.
Adresse 0 (50) beim C 64:
Datenrichtungsregister fir Ein/Aus-
gabe-Port des 6510 Mikroprozes-
S0IS
Adresse 1 ($1) beim C 64:
Datenregister fiir Ein/Ausgabe-Port
des 6510 — Mikroprozessors,
Adresse 2 ($2) beim C 64:
unbenutzt

Im Gegensatz zum Mikroprozes-
sor des VC 20 hatderdes C 64 sechs
Ein/Ausgabe-Leitungen die einzeln
programmierbar sind und so eine
direkte Verbindung zwischen dem
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Mikroprozessor und der Aulenwelt
herstellen. Warum nur sechs Leitun-
gen und nicht wie tiblich acht? Auf
dem Chip selbst konnten acht Bit
verkraftet werden, aber es stehen
nur sechs AnschluBbeine zur Verfii-
qung.

Um trotzdem flexibel zu bleiben,
ist dieses Tor zum Prozessor — zu-
treffend auch »Porte genannt — in
beiden Richtungen begehbar Jede
einzelne der sechs Leitungen kann
vorm Programmierer auf »Eingang
oder auf »Ausgange geschaltet wer-
den. Dazu dient das Datenrichtungs-
register in der Speicherzelle 0.
Datenrichtungs-Register
in Zelle 0

Wenn zum Beispiel in das Bit4 der
Zelle 0 eine 0 hineingePOKEt wird,
ist die Leitung Nummer 4 des Ports
auf »Eingang« geschaltet. Es qgilt flir
alle 8 Bits (Nummer 0 bis 5):

— Bit auf 0 = Eingang

— Bitauf 1 = Ausgang

Beim Einschalienc-gghreiidas Be-
triebssystem In dieses Register die
Dualzahl 101111 (dezimal=47). Das
heiBt also, dak nur die Leitung Num-
mer 4 als Fingang verwendet wird,
alle anderen aber als Ausgang. Wa-
rum das so ist, sehen wir gleich. Vor-
her will ich aber noch erwdhnen,
daR im C 84 von dieser Flexibilitat
des Mikroprozessor-Ports kein Ge-
brauch gemacht wird. Ich habe das
ganze Betriebssystem durchgese-
hen, aber das einzige Mal, wo die
Speicherzelle 0 angesprochen wird,
ist eben bei der Einschaltroutine,
Das h2iRt aber nicht, dal Sie, lieber
Hobby-Programmierer, darauf ver-
zichten miissen. Ich kann mir vorstel-
len, daB besonders Ausgeluchste
unter Ihnen durch POKEn eines an-
deren Bitmustersin die Speicherzel-
le 0 wvielseitige Befehle erzeugen
und einsetzen kénnen.

Das wird besonders deutlich,
wenn Sie jetzt sehen, mit welchen
Teilen des Computers diese sechs
Leltungen verbunden sind.

Datenregister in Speicherzelle 1

Mit diesemn Register steuert der
Mikroprozessor (und damit natiir-
lich das Betriebssystem) die Aus-
wahl von Speicherblocken und den
Betrieb mit dem Kassettenrecorder,
Dem Programmierer steht diese
Mbaglichkeit iber POKEn auch zur
Verfiigung.

Bit 0

schaltet den Speicherbereich 40960
— 49151 (SA000 — $BFFF) zwischen
dem Basic-Ubersetzer (Interprater)
m ROM und freiem RAM um
(Normalzustand =1)

Bit 1

schaltet den Speicherbereich 57344
— 653335 ($E000 — $FFET) zwischen
dem Betriebssystem (Kernal) im
ROM und freiem RAM um (Normal-
zZustand =1)

Bit 2

schaltet den Speicherbereich 53248
— 57343 (3D000 — $SDFFT) zwischen
Zeichen-ROM und Ein/Ausgabe-
ROM um (Normalzustand =1)

Bit 3

sendet serielle Daten zum Kasset-
tenrecorder (Normalzustand =0)
Bit 4

prift, ob eine der Tasten des Recor-
ders gedriickt ist, welche den Motor
einschalten (Normalzustand =1)

Bit 5

schaltet den Motor des Recorders
ein und aus (Normalzustand 1)

Als erstes mochte ich die RAM-
ROM-Umschaltung naher beschrel-
ben.

Sie wissen, dal Ihr C 64 deswe-
gen so helRt, weil er 64 KByte Spei-
cherplatze hat. Nur stimmt das nicht!
Er hat ndmlich 88 KByte und miipkie
eigentlich C 88 heiBern.

Da mit den 16 Bit der High/Low-
Byte Methode (siehe Bild 1) nur 64
KByte adressierbar sind, miissen
die restlichen 22KByte bei Bedarf
singeschoben werden — und das
machen die oben erwihnten Bitg 0
— 2 des Datenregisters,

In Bild 2 sehen Sie die drei oben
erwahnten Speicherblocke, die so-
wohl mit RAM als auch mit ROM be-
legt sind, einer davon gleich dop-
pelt. Ich habe ihnen folgende Na-
men gegeben:
— 40960-49151
BLOCK A
— 5324857343 ($DO00-$DEFE) =
BLOCK D
— 5734465535 (SEQ00-SFFFEF) =
BLOCK E 0

Tabelle 2 gibt [hnen die Ubersicht
liber die gemeinzame Wirkung der
Bits 0, 1 und 2 des Datenregisters auf
den jeweiligen Inhalt der Speicher-
blocke.

(3A000-$BFFD) =
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BLOCK A
Basic
RAM
RAM
RAM
Basic
RAM
RAM
RAM

oo o s R S R LR 1.2
o e et S o 1t e WL R e
e s S o T = =

BLOCK D BLOCK E

/0 Kernal

/D Kernal

/0 RAM
RAM RAM
Zeichen Kernal
Zeichen Kernal
Zeichen RAM
RAM RAM

Dabei bedeuten
— Basic:
— 3t Ein/Busgabe-Regigier
— Zeichen: Zeichenspeicher
— Kernal: Beiriebssystem
— RAM:  freil verfiigbarer Speicher

Basic-Ubersetzer (Interpreter) o yau0 5 g sind die Bits 0, 1 und 2 des Daten-
registers mit dem Inhalt der Bliicke A, D und E
verkniipft.

Wie Sie durch PRINT PEEK (1)
selbst leicht feststellen, steht nach
dem Einschalten des Computers im
Register | die Zahl 55. In dualer Dar-
stellung ist das 110111, Das entspricht
dem oben genannten »Normalzu-
stand« der einzelnen Bits,

Vergleichen Sie es bitte mit der
Auflistung am Anfang der Beschrei-
bung der Speicherzelle 1. Die in Ta-
belle 2 dargestellien Bits sind also
die rechten drei Bits der Zelle 1.
Lassen wir die Bifs 3, 4 und 5 unver-
andert, ergeben die acht Kombina-
tionen der Tabelle 2 die Zahlen 35
bis 48. Durch den Befehl POKE 1,54
konnen wir nun den Basic-
Ubersetzer ausschalten und 8 KByte
Speicher gewinnen. Nur nutzt uns
das nicht viel, denn was tun — ohne
Basic! Es gibt aber doch eine An
wendung. Zuvor will ich Thnen aber
noch beweisen, dah wir tatsdchlich
den Block A auf RAM umschalten.
Der Trick besteht darin, den Basic-
Ubersetzer vom ROM in den darun-
ter liegenden RAM umzuladen,
Wenn er tatsédchlich in RAM steht,
miiten wir ihn durch POKEnN veran-
dern konnen zu einem Privat-Basic.
Geben Sie direkt ein:

FOR ]=40960 TO 48151: POKE ],
PEEK(D:

NEXT ]

POKE ] PEEK(]) — das sieht dilmmer
aus als es 1st. Die »Doppeldecker-
Speicher« erlauben namlich ein
PEEKen nur aus dem ROM-Bereich.
Ein hineimPOKEn dagegen geht nur
inden RAM-Teil. Von dort aber kann
er — wie gerade gesagt — nicht her-
ausgelesen werden, es seidenn, wir
schalten um !

136 F:¥ap

Merken Sie was? Die Zeile oben
liest also den Inhalt des Basic-ROMs
und schreibt thn in den RAM mit
identischen Adressen. Die Ausfiih
rung der Zeile braucht einige Zeit.
Wenn der Cursor wieder blinkt,
schalten wir den RAM ein mit:
POKE &8dm oniingsss :

Wir merken natiirlich noch keinen
Unterschied, denn das RAM-Basic
ist ja noch dasselbe, wie es im ROM
steht.

Doch nun werden wir es verdn-
dern. In der Speicherzelle 41220
steht das »P« flir den Befehl PRINT
mitdem ASCII-Codewert 80. Dieses
P ersetzen wir durch emn »G« (ASCII-
Code = 70).

POKE 41220,71

Versuchen Sie bitte, mit dem (nicht
durch »% abgekirzten) PRINT
Befehl ein Zeichen auf den BRild-
schirm zu drucken. Es wird [hnen
nicht gelingen, denn der Befehl
heilt jetzt:

GRINT "A"

was beweist, daB das Basic jetzt in
RAM steht Das Umdefinieren von
Befehlen ist natiirlich wenig sinnvoll.
Aber wer die Maschinenprogram-
me des Basic kennt, kann sie auf die-
se Weise andern, erweitern, ein-
schrénken, solange er sich auf in
sich geschlossene Teile beschrankt.

Eine inzwischen oft zitierte An-
wendung stammt von Jim Butterfield
(siehe Literatur), den es begreifli-
cherweise stort, daB der Befehl
ASC, welcher den ASCII-Code ei-
nes Strings erzeugt, bei einem Null-
String das Programm mit ILLEGAL
QUANTITY ERROR beendet.
Versuchen Sie es:

Memory Map

PRINT ASC ("A") ergibt die Zahl 68.
PRINT ASC (") hat die obige Fehler-
meldung zur Folge.

Wenn Basic im RAM steht, kbnnen
wir das Andern:

PCOKE 46891,5

Die Wiederholung des Befehls
PRINT ASC (") ergibt jetzt 0 — und,
was das Wichtige ist, das Programm
18uft welter,

Durch zusétzliches Umladen des
Speicherblocks E und anschlieBen-
des Umschalten mit POKE] 53 ist
auch das Betriebssystem verdnder-
bar — ein weites Feld fiir fortge-
schrittene Programmierer in Ma-
schinensprache.

Die wohl wichtigste Anwendung
der Umschaltmethode wird den
Maschinen-Programmierern gebo-
ten, die dadurch eine kostenlose
Speichererweiterung von 16 KByte
erhalten. Bei gleichzeitiger Verwen-
dung von Basic und Maschinenpro-
gramm kann die Umschaltung be-
sonders vorteilhaft eingesetzt wer-
den. Das Umschaltprogramm muf
dann aber ebenfalls in Maschinen-
sprache geschrieben =ein und darf
nicht im Umschaltbereich liegen.

Das Umschalten von den Ein/Aus-
gabe-Registern des Blocks D mit
POKE 1,51 erlaubt, die Bitmuster der
fest programmierten Zeichen aus
dem Zeichen-ROM auszulesen, in
einen freien RAM-Bereich zu brin-
gen und dort dann nach eigenen
Vorstellungen zu verandern. Im
Grafik-Kurs war das ausfithrlich be-
schrieben.

Der Vollstandigkeit halber muf
ich hier noch erwahnen, daB neben
den drel ersten Bits der Speicher-
zelle 1 noch zwel weltere Signale die
RAM/ROM-Umschaltung beeinflus-
sen. Es sind das die Leitungen auf
Pin 8 und 9 des Erweiterungs-
steckers (GAME und EXROM), wel-
che durch Spiel- und Programmo-
dule beniitzt werden. Eine genaue
Beschreibung der dadurch erzeug-
ten sinnvollen Speicherkombinatio-
nen finden Sie in dem Buch »64 In-
tern« von Data Becker ab Seite 14,

Bit 3, 4 und 5 regeln wie schon ge-
sagt den Betrieb des Kassettenre-
corders.

Zu Bit 3 ist oben schon alles notwen-
dige gesagt.

Bit 4 ist im Normalzustand auf 1, snor-
mal« heilt hier, solange keine der
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MotorTasten der Datasette (PLAY,
REWIND FAST FORWARD) ge-
driickt ist.

Zur Probe:

10 X =PEEK(])

20 PRINT X

40 GOTO 10

Beirieb des Kassetten-
recorders

Die schon erwahnte sNormalzahle
55 (dual = 11011 lauft als Zahlen-
band solange, bis eine der besagten
Tasten gedriickt wird. Dann lauft ei-
ne 7 (dual = 000111). Warum auch Bit
5 zu 0 wird, kommt gleich nachher
zur Sprache.

Mit einer kleinen Erweiterung der
drei Zeilen kbnnen Sie in einem Pro-
gramm den Status der Motor Tasten
abfragen. Ergédnzen Sie:

30 IF X=T7 THEN 580 ),

50 PRINT »TASTE GEDRUCKT«

Um nur Bit 5 abzufragen, schreiben
wir besser:

30 [F (X AND 16)=0 THEN 80

Diese Abfrage kann allerdings
nicht unterscheiden, welche der
drei Tasten der Datasette gedriickt
worden ist, AuBerdem funktioniert
das alles nur, wenn — wie im »No1-
melfalle — das Bit 4 des Datenrich-
tungsregister (Speicherzelle 0) auf 0
(Eingang) steht.

Bit 5 schaltet den Motor der Dataset-
te ein und aus. Es bietet sich an, da-
mit per Programm die Datasette zu
schalten — wenn so etwas niitzlich
ist. Leider ist dieses Bit etwas
schwieriger zu handhaben, da es in
der Interrupt-Routine des Beiriebs-
systems eine Rolle spielt,

Die Tasten der Datasette werden
namlich 60mal in der Sekunde ab-
gefragt. Wenn keine Taste gedriickt
ist, setzt das Betriebssystem sowohl
das sogenannte sInterlock«Register
in Speicherzelle 192 auf 0 als auch Bit
5 der Zelle 1 auf 1, wodurch der Mo-
tor ausgeschaltet wird beziehungs-
weilse bleibt, Da kann man nicht da-
gegen an. Wir habennur eine Chan-
ce, wenn eine Taste bereits ge-
driickt ist und der Kassettenmotor
schon 1&uft,

Dann namlich kénnen wir zuerst
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das Interlock-Register mit einem
Wert grofer als 0 lahmlegen:
POKE 192,285

Jetzt14Rt sich der Motor der Dataset-
te mit Bit 5 steuern:

POKE 1,39 beziehungsweise

POKE 1,PEEK(]) OR 32

schaltet den Motor aus,

POKE 1,7 beziehungswelse

POKE 1,PEEK(]) AND 31

schaltet den Motor ein.

Das Interlock-Register in Spei-

cherzelle 192 werde ich spater noch
einmal erwdhnen, da es seine Funk-
tion auch beim VC 20 ausiibt, aller-
dings mit anderen Ein/Ausgangs-
Ports. Dasist alles, was zur Speicher-

zelle 1 zu sagen ist. Das nachste Mal
wird unsere Speicherreise weiter-
gehen, wobei natiirlich nicht alle
Speicherzellen soviel hergeben be-
ziehungsweise dem Programmierer
so direkt zur Verfigung stehen, wie
die Adressen 0 und 1.

(Dr. Helmuth Hauck/aa)

Literatur:

1) H. Ponnath, sReise durch das Wunderland der Graliks;
B4'sr, Ausgabe 4/84 und folgende
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3} M_Angerhausen ef al, VC 20 Intern, Data Becker, 1983

£) M Angerhausen et al, 64 Intern, 8 11-31 Daia Becker, 1983
5) SLeemon, Mapping the C 64, COMPUTE Publications,
1984

Die Low-High-Byte-Methode

DARSTEREN NG WON"* DRESSEN GROSSER 255
Um groBe Zahlen darzustellen, wird von allen Homecomputern die so-
genannte High-Liow-Byte-Methode angewendet.

Eine Speicherzelle der Commodore Computer ist 8 Bit lang, das ist 1
Byte, und sie kann daher als groRie Zahl 255 ($FF) enthalten. Fir Zahlen
groBer als 255 hangen wir mehrere Speicherzellen hintereinander, in un-
serem Fall deren zwei Mit 2 Bytea (16 Bit) kdnnen wir ndmlich maximal
65535 (SFFFF) darstellen. Diese Aufspaltung einer Adresse in zwel Spel-
cherzellen soll das folgende Beispiel verdeutlichen.

dezimal 47491

dual 1011 1001 1000 OO11
hex § B 9 8 3
High-Byte 185

Low-Byte 131

Sie sehen, daf die Dezimalzahl 47491 aufgespalten wird in $B9 = 185
und $83 = 131. Zur Erinnerung: Jede Stelle einer Hex-Zahl kann direkt in
eine 4S$Fellige Dualzahl und umgekehrt gewandelt werden (1011 = $B,
1000= $8).

Der Umrechnungsweg iiber eine 18stellige Dualzahl ist natlirlich viel
zu aufwendig. Ich empfehle Ihnen folgendes Kochrezept:

(1) Dezimal High/Low-Byte:

47491 ; 256 = 185, Rest 131

Der Rest fallt bei der Division per Hand automatisch an. Mit dem
(Taschen-)Rechner erhalt man den Rest durch:

185 * 256 — 47491 = -131

2) High/Low-Byte Dezimal:

HB* 256 + LB = Dezimal

185 256 + 131 = 47491
Wichtige Regel:

Die Mikroprozessoren von VC 20 und C 64 verlangen, dal} immer das
Low-Byte vor dem High-Byte kommen mufd. Die Zahl wird sozusagen von
rechts nach links gelesen (im Beispiel: 131, 185)
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'So machen’s andere
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' 5 und By

Aus anfanglichem Hobby

wurde emsthafte Anwendung.

In seinem Miinchener Hinterhofstudio
verbindet der Fotograf Dirk Franke
Schonheiten und Mode mit auf einem

C 64 erzeugter Computer-Grafik.

Die Ergebnisse konnen sich sehen lassen.

Bild 3. Studioatmosphare.
Die realfotografische Seite der Modeanzeige.

und gemiitlichsten Miinchney
Stadiieile. Hiler wohnen neben
Alieingesessenen Ausgeflippte aus
den Bereichen Mode, Musik und
Film. Versicherungskonzerne resi-
dieren protzig neben Tante-Emma-
Laden, und wvor nicht allzu langer
Zeit gab es in diesem Viertel noch
Miinchens einzigen Plerdemetzger
und sogar emen letzten, privaten
Bauernhof. Auch heute gibt es dort
noch viele kleine Handwerksbetrie-
be und Hinterhofwerkstatten, Und in
einer von diesen beginnt unsere Ge-
schichte
In den Raumen einer aufgelasse-
nen Galvanisierfabrik entstand mit
viel Eigenleistungund Umbauarbeit
das Lime-Light Studio. Dert machte
sich nach langen »Lehrjahrens beil
Profiz der Mode- und Werbefoto-
graf Dirk Franke mit einem eigenen
Studio selbstandig Und lange sah
esauch g0 aus, als wiirde dieses Stu-
dio ein Fotostudio wie so viele ande-
re bleiben, Ware da nicht...

n as Lehel st eines der altesten
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Tia, ware da nicht jemand aus
dem groBen Bekanntenkrels des

jungen Fotografen mit einem
TRS-80-Computer samt Monitor el-
nes Tages im Studio bei Dirk Franke
aufgetaucht.

Anfangs diente dieses heute
schon antigquare Gerat nur zum Dad-
deln. Wer die eher einfachen bis
lancrwveiligen Spiele aus dieser Ara
noch kennt, kann sich leicht vorstel-
len, dap bald mehr gefragt war. So
machte Dirk Franke seine ersten

Ausgabe 11/Nevember 1984

Tapger in Basic. Und chwohl die gra-
fischen Fahigkeiten dieses Modells
noch nicht einmal bescheiden zu
nennen waren, faszimierte ithn die
Moglichkeit, mit einem solchen Ge-
rat Bilder, wenn auch sehr primitive,
erzeugen z1 konnen,

Anders zals die mit seiner Foloka-
mera gescheossenen, hatten diese
Bilder von sich aus schon ein gewis-
ges Eigenleben, das man mif der
herkommiichen Fotografie erst miih-
sam und kreativ erzeugen mubte. Ei-
nen ersten Gehversuch, dieses fiar
den Fotografen vollig neue Medium
auch beruflich zu nutzen, zeigt das
Cover fiir die Simgle »Letric Metrics
von Peter Criftin (Bild 1), fir den er

So machen’s andere

dasg Titelbild vor nun fast drei Jahren
knipste.

Der TR5-80 verliel einige Tage
spater sami dem Bekannten wieder
das Studio. Aber von nun an war es
klar, ein Compufer mupte her, Es
vergingenzwar noch ein paar Mona
te, doch dann war der C 64 und mit
1hm bis dahin in dieser Preisklasse
ungekannte grafische Méglichkel-
ten auf dem Marlkt.

Dennoch, mit der schnellen Ent-
scheidung fir diesen Computer war
es nicht getan. Jeder kennt die um-
standliche Programmilerung von
Crafiken beim C 64, chne Tools oder
Grafikerweiterungen. Es folgten al-
so die Floppy und das Koala Pad.
Jetzt konnte es endlich losgehen.
Denkstel

Nach nachielangen Versuchen
und endlosem Testen mit den ver-
schiedensten Kameratypen, unter-
schiedlichen Filmmaterialien, ja so-
gar variierenden Film-Emulsionen,
die emzelne Farben nuanciert an-
ders wiedergaben, und nachdern
Dirk Franke samtliche Laboranten



So machen’s andere

C 64

Bild 7.
Darf natiirlich nicht
fehlen: die Rechnung.

im  Entwicklungslabor kirre ge-
macht hatte, wollte er beinahe auf-
geben. Die Qualitdt war einfach
nicht akzeptabel.

Wieder mal ging es quer durch
den Dschungel des Miinchner
Computer-Handels, bis ein geeig-
neter Farbmonitor gefunden war,
Mit diesem lieB® sich dann auch die
letzte Hiirde, die vorher viel zu gro-
be Auflosung, nehmen. Die neuen
Tasts waren vielversprechend, und
ein erster Kunde zeigte Mut und In-
teresse an der neuen »lechnike,

Eine junge Modefirma suchte
nach etwas Neuem: einem »Eyecat
chery. Denn nach wie vor gilt auch in
dieser Branche die Devise des Aut-
fallens um jeden Preis. Und dafiix
schien die Frankesche Verbindung
von Real-Fotografie und Computer-
grafik wie geschaffen.

Mittels des Tabletts vom Koala Pad
und der mitgelieferten Schrift
Software entstand das Computer-
bild (Bild 2). Ein Modell war schnell
gebucht und stellte sich mitsamt der,
damit sie nichi reflekileren, an spe-
ziell behandelten Nylonschniren
aufgehangten Jeans vor den schwar-
zen Hintergrund in Pose (Bild 3),

Stimmite erst einmal das Licht und
stand die Grafik, war der Rest nur

144 (3R

Bild 5. Der bleibende Eindruck
des Computer-Fofografen:
die Visitenkarie.

noch fiir den Assistenten Plackerei.
Erwar es nun, der die Filmkassetten
fiir die standigen Mehrfachbelich-
tungen guer durchs Studie hin- und
herbringen muRte. Zweimal Klick
mit Modell und Jeans. Blitze aus.
Zweimal Klack am Computer. Blitze
wieder an. Und immer weiter so,
mindestens hundertmal.

Das Endergebnis war dann die
Vorlage fiir die Anzeige und der Mo-
dekunde zufrieden. Doch schon
wahrend der Aufnahmen hatte der
Layouter der Werbeagentur Gele-
genheit zu letzten Korrekturen. Ein
kurzes Basic-Programm ermoglicht
eine Hardcopy des Bildschirms auf
dem grafikfahigen Drucker., So
konnte der Art-Director immer wie-
der Varianten scribbeln oder Veran-
deringen am Bildaufbau vorneh-
men, bevor der letzte Schul? im Ka-
sten und die Aufnahmen damit ge-
storben waren (Bild 4).

Welche Faszination diese Verbin-
dung zweier, eigentlich arifremder
Medien auf den Fotografen Dirk
Franke ausiibt, zeigt auch seine Visi-
tenkarte: Ein 6 x 6-Dia, das den real-
fotografierten Meister im Bogle-
Look zusammen mit Computerbild
und Telefennummer, einen bleiben-
den Eindruck hinterlassend zeigt
(Bild 5).

Bild 6.
Das Haupimenil vom
»Lime-fight-Studio«.

Doch nicht nur das fotografische
Leben hat der Computer bei Dirk
Franke nachhaltig beeinfluft. Auch
in die Interne Organisation senes
»Ladens« brachte der C 64 neuen
Schwung. Der ganze Papierkram
befindet sich nun auf Disketten und
teils selbstgeschriebene, teils ge-
kaufte Programme erleichtern und
itbermehmen das Halten der tagli-
chen Ordnung,

Vom Hauptmenti (Bild 6 und T)
geht es zur Textverarbeltung, zum
Rechnungsstellung- und Film- und
Requisitenlager Programm, in die
EinnahmeniiberschuB-Buchhaltung
und in die Adressenverwaltung, die
fir die zahlreichen, berithmtbe-
riichtigten Studicfeste besonders
wichtig ist,

Dirk Franke mochte jedenfalls sei-
nen »Compi« nicht mehr missen,
Und seit es Spiele wie den Flugsi-
mulator gibt, daddelt er auch man-
che Nacht mal wieder. Doch obwohl
bereits erste Anzeigen mit seinen
Computerbildemn erschienen sind
und er eigentlich recht zufrieden
sein konnte, kommen angesichts der
zahlreichen Veroffentlichungen
iiber die Méglichkeiten groffer Cra-
fikcomputer bereits neue Wiinsche
auf. Verstandlich...

(Klaus Koch/aa)

Ausgabe 11/November, 1924,
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Wie die Uberschrift schon andeutet, hat
sich eine Anderung volizogen. Das »Ka«
fiir Kassette ist weggefallen. Dafiir hat
sich »Di« zu Disk gemausert. Es ist uns
also endlich gelungen, die Programme
auch auf Diskette anzubieten. Wir muB-
ten allerdings eine Entscheidung fallen:

Kassette oder Diskette, beides
ging nicht. Die Diskette ist aufgrund

ihrer Verbreitung ausgewahlt worden:-
alle Programme einer

Dafiir sind jetzt

Ausgabe (VG 20 und C 64) auf einer

Busgabe 11/84
Bestellnummer CB 020
Commodore 64

Turtle Grafik (LdlM) S5.48
Schachmeister (AdM) S.50
SMON (1. Teil) S.69
Floppykurs S.117
FPLOT Befehlserweiterung S.73
Get Keala pic 3.66
Interrupttechnik 5.84
Exzsort (UPB) S.1584
Einzeiler 5158
Simons Basic 5.90
Befehlzerweiterung (3B)

VC 20 _
Pseudosprites (8K) 5.78
Laterna Magica (BK) 5.68
Betriebssystem-

Erweiterung (24K =) 588
Supergrafik (GV) .1l
VC 20-Kurs (GV =) 5128
Busgabe 10/84
Bestellnummer CB 019
Commodore 64
Finanzmathematik (AdM) 5.68
Hypra-Load (LdM) S67
Hardcopy

Compact 2 5.86
Hardcopy MPS 801 5.82
Hardcopy VC 1526 neu  S.83

Diskette erhaltlich.

Hardcopy Gemini-10X 5.85
Hardcopy FX-80 5.88
Hardcopy VC 1820 farbig S.84

Apocalypse now 5108
Supercopy 5.102
Disk-Dump S.98
Diskettenorganisation S.97
User-Port-Tastatur 5.92
(UPB)-Maske S.172
VC 20

Epedemic 112
VideoVorspann 5.81
Ausgabe 9/84
Bestellnummer CB 014
Commodore 64

Indexsequentielle AdreBRdatei,
S. 84 — Spring Vogel (LdM), 8. 68
— Orgel/Synthesizer (AdM), S.
70— Sprite Aid+, 8. 89 — Screen
Change, S. 94 — List-Stop, S, 97 —
Renew, Datawandler, S 102 —
Synthetische suchen, S 104 —
Geregeller Zahlungsverkehr, S.
164

VC 20

Schiebung (GV>), S. 77 — Deu-
zei (8K >), 8. 79 — Hardcopy 1520
(GV =), 5. 87 — R5232-Interface

ineshatsich aber nichtge-
dndert: der Preis. Die Dis-
kette fiir eine Ausgabe kostet
demnach 29,90 Mark. Sie
werden bei einigen Disket-
ten bestimmte Programme
vermissen. Deren Autoren
konnten sich nicht entschlie-
Ben, ihr Programm im Rah-
men des Leserservice fiir el-
ne Verbreitung auf Datentré-
ger freizugeben. Bei den
Ausgaben 4, 5 und 6 kinnen
noch Kassetten (VC ...) be-
stellt werden. Auf kurze Pro-
gramme wurde aus Criin-
den der Ubersichtlichkeit
cies=ichtet. Nun noch einige
technische Details. Zu den
Programmen sind immer die
Seitenzahlen  angegeben,
unter der Sie die Beschrei-
bungen in der entsprechen-
den Ausgabe finden kénnen.

(GV>), S 100 — Datawandler
(GV>) 8. 102

Ausgabe 8/84

Bestellummer CB 013
Commodore 64

Castle of Doom, S. 668 — Pac-Boy,
S. 89 — Kopplung, 8. 73 — User
Port-Display, S. 97 — RS5232Test,
5. 77— View BAM, 5. 99 — Gorlitz
Hardcopy, 8. 83 — Milchvieh, S.
156

VC 20

Kudiplo (3K), S. 86 — Print at Re-
store n (GV), 5. 101

Rusgabe 7/84

Bestellnummer CB 017

Commodore 64
Terminalprogramm, S. 24 — Soft-
warekatalog, S. 72 — Russvok
(SB), S. 16 — Crown No. 1, 8. 80 —
Space Invaders, 5. 81 — 1520
Hardecopy, S. 108 — Centronics
Interface, 8. 110 — Kurvendiskus-
sion, 8. 116 — Copy Rel. Files, S.
132 — Autostart, S. 138 — Strubs
(OPu. QF), S. 154

VC 20
Rétsel, 5. 122

Bestellungen richten Sie an:
M &T Buchverlag, Hans-Pinsel-Stz. 2, 8013 Haar

Der Diskette liegen also kel-
nerlei Informationen bel. Lie-
sen Sie daher aufmerksam
die Anleitung (ob SY8-
Befehle notig sind, in wel-
cher Reihenfolge geladen
werden muB, eventuelle
Sprach- oder Speicherer-
weiterungen und dhnliches
mehr)indem jeweiligen Arti-
kel nach. Aus Aktualitits-
griinden wird jeweils die ab-
gedruckte Version angebo-
ten. Eventuelle systemati-
sche Fehler, die sich noch im
Programm befinden kénnen,
miissen von Ihnen selbst,

nach Studium des Druckfeh-
lerteufelchens,  korrigiert
werdern.

Fehlende Hefte erhalten Sie
bei: Markt & Technik
Vertrieb 64'er
Hans-Pinsel-Str. 2,8013 Haar

Busgabe 6/84

Commodore 64

Bestellnumrmer CB 018
Lehrerkalender, 5. 64 — Morse-
trainer, 8. 72 — Supervoce, 8. 689 —
Crafische Darst. (3B), S. 82 — Hot
Wheels, 8, 92

VC 20 Bestellnummer VC 008
Movemaster (BK), S. 78 — Ghost
Manor (GV), S.104 — Logic Dis-
ass. (3K>), S 108 — Under-
ground (LdM 16K}, 5. 120

Busgabe 5/84

Commodore 64

Bestellnummer CB 016

Adrep- & Telefonregister, S. 64 —
Fahrsimulator, S. 82 — Schatzsu-
cher (LdM), 5. 90

VC 20 Bestellnummer VC 007
Relative Datel (8K), S 69 —
Schmatzer (GV) 8. 76 — 3D-
Grafik (8K), S. 78 — Rallye (28K),
8128
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Unterprogramm-Wetthewerh

C 64

J eder Programmierer ar-
gert sich irgendwann ein-
mal iiber das langsame Ba-
sic, dags vor allem beim Su-
chen und Sortieren stort. Gu-
te Sorfierroutinen, in Assem-
bler geschrieben, kann nicht
jeder entwickeln. Viele Sort-
Programme sind aber auch
sehr einseitig; Entweder sor-
tieren sie nur aufsteigend
oder lediglich alphanumeri-
sche Felder. Exsort kann bel-
des und noch mehr,

Vorteile:

B Zirka zehnmal so schnell
wie die schnellste Basic-
Version.

M Die Befchle kiénnen in je-
dem Basic-Programm ange-
wendet werden.

B Unterprogramme in Basic,
die oft nur ein bestimmies

Feld in einer Richtung sortie-
ren konnen, entfallen.

B Die Erweiterung belegt
keinen Basic-Speicher.

B Bzim Sortieren von Strings
kommt es nicht zu einem
zeliraubenden Garbage-
Collect, da die Descriptoren
vertauscht werdern.

W Ein zweites Feld, das Infor-
mationen iiber das erste
Feld enthalt, kann mitsortiert
werden.

B Das zu sortierende Feld
kann numerisch oder alpha-
numerisch sein.

Nachteile:

— Es kann nicht mit Exbasic
oder Simons Basic zusam-
men genutzt werden.

— Es kann nicht compiliert
werden.

Weiter aiuf Seite 156.

Unterprogrammbihliothek
Exsort —
Sortieren mit Komfort

Exsort zeichnet sich zum einen durch
die Sortiergeschwindigkeit aus.

Zum anderen werden sowohl numerische

als auch alphanumerische Felder auf-
oder absteigend sortiert.

Ein weiterer Clou:

Ein zweites Feld kann abhangig

vom ersten Feld mitsortiert werden.

REM
REM
REM
REM
REM

* %
-4

P EHN=&

128 DATAZZE, 25

140

,25%

208 PATAZES,

212 paTAld, 122,

vOM MARCUS RICKERT
H S 6 6 6 90 0696 30 36 36 00 3 3 M
198 DATALL9,3,141,8,3,169,193,
JIap, 1. 177 122 1395
118 DATRZ@i,83,24@,3,7&,228,167,2@3,17?,
122,281 ,59,288,3,74,2054
12@ DATA218,197,281,79,208,237, 32¢dd55@y
32,115,0,32,115,8, 1583
,174,32,236,196,32,36,195,
76,B8,193, 2,253 174 ,2@802
pATAZZ, 158, 173,32, 247,183,
,@,192,165,21,141,1, 1651
158 DATA19Z,32,253,
,183,165,28, 141,2,192,*975
168 DATAL1&S,21,141,3,192,96,32,49,193,32
,174 32,153 183,1724
17@ DATAL42,4,192,224,2,144,7,162,
2,197,764,258,1%6,32,1708
182 DATA199,195,142,6,192,148,7,192,141,
8,192,168,8,177,122,1873
198 DATAZ4@,4,281,
192,76,142,193,32,1695
174,32,236,196,372,36,195,32,
199,195,142.9,192, 148, 2063
141,11,192,169,8,141,5,19
2,160,8,32,68,197,1582
228 DATALLB,2,32,48,197,169,8,141,236,19
2,141,247 ,192,1608,168,1957
2Z@ DATAIZ,S20,197,144,3,76,174,167,168,1
6,32,80,197,162,16,1536
24@ DATA1&@,18,32,42
21,192,162,20,168,246,1744
25@ DATA3Z,154,196,24@,2
192,141,12,192,173,
248 DATALSZ,141,13,192,173,18,192,141,14
,192,173,19,192,141,15,1808
27@ DATA192,32,239,195,168,6,
52,138,162,12,32,1,1775
28@ DATA197,32,47,196,248,23,72,173,4,17%
2,208,6,104,16,14,1524
298 DATAT6,27,194,10B4,48,8,162,12,32,
,196,76, 251,193,168,
*p@ DATAS, 174,8,192,232,138,142,14,32,1
197,32,47,196, 248, 1671

FREEEHA R AR FRFRXFERRALERREER AR R
**MASCHINEMCODE SORTIERRCUTINE #%

2
*E

141,9,3,9&

165,2@,141

174 . 22,13B,173,32.247

172@,16

58,208,8,16%,8,141,11,

,197,142,28,192, 148,

19,48,.217,173,
17,2822

16

174,B8,1%92,2

")'7

1?&&

R 2, 185,197,173

1@ DATAZS,72,173,4,192,208,4,1@4,48,14,
76,67,194,104,16,1381
Z2@ DATA8,142,14,32,209,1%96,746,35,194,16
2,12,168,14,32,154,1460
330 DATAL94,240,2,16,103,1468,6,174,8,192
,232,138,162,12,32,1673 :
348 DATAL,197,134,251,132,252,
B,192,232,138,1462,14,2053
=%@ DATAZ2,1,197,134,253,132,254,172,8, 1
,11,1893
T4 DATA192,24@,28,168,9,174,11,192,232,
138,1462,12,32,1,197,1790
378 DaTail4,251,152,252,168,9,174,11,1%2
,232,138,142,14,32,1,18%4
8@ DATAL97, 114 253,132,254,172,11,192,3
2,185,197, 162 1527,2112
250 DATAL9G, 162,14,32,289,196, 167,14, 168
,12‘32,154,196,4B,u,1595
4D@ DATA74,251,193,142,14,168,16,32,42,1
97,147 ,20,192,140,21,1658
41@ DATAL192,162,18,160,12,32,42,197,142,
22,192, 140,223,192, 1462, 1688
47@ DATAZG,1608,22,32,154,196,16,3
2,160,18,32,154, 196, 1348
4ZQ DATALE,10,140,12,32,468,197,1468,18,32
,60,197,173,14,192,1333
442 DATA141,18,192,173,15,192,141,19,192
,74,208,193,162,14, 160,1890
458 DATALl4,32,154,196,164,10,168,16,32,468
197 ,16@,14,32,68,1153
448 DATALS7,173,12,192,141,16,192,173,13
L1922 141,17 ,192 74,208, 1927
47Q DATA193,149.4,141,28,192,162,8,134,3
SiSh e = 112, 2, 1323
288 DATAZAD,&%,21,58,748,59,281 34,240,
o7, 701,57 ,248,24, 261 , 2061
49Q DATA44,240,47.21,3,149,3,224,2,24@,3
2,232,74,47,195,1555
=g@ DATAl:s9,2,141,7@,19%,76,99,195,169,1
,141,70,192,165,3, 1585
512 DATAY,128, 13T.3.165,4,9,128,133,4,76
247,195,162,158 L1354
22 DATAL6S. 157. 76,250, 194, 165,47 ,133,25
1,155,49,133,252,75,154,2313 '
3@ DATALDS,140,8,177,251,197,3,288,18,2
@3,177,251,197,4,2082,2238
549 DATAS,74,183,195,148,2,24,165,251,11

16@,6,174,

__,-\.r

4,162,1

154 (F5ae
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C 64

Unterprogramm-Wetthewerb

Sortierter
Lebenslaut:

Ichwurde am 26.10.1967
in K&ln geboren und woh-
ne zur Zelt in Bergisch
Gladbach. Ich besuche
die elfte Klasse des
Johann-Cottfried-Herder-
Gymnasiums  in Kaln-
Buchheim. Zum Compu-
tern kam ich durch meine
Liebe zur Mathemaiik. Es
hat mit kleinen Taschen-
rechnern  angefangen,
ging iiber die ersten pro-
grammierbaren Rechner
(32,128,512 Schritte) zum
ersten Heimcomputer
(ZX8l) und schlieBlich
zum C 64, denich im Okto-
ber letzten Jahres als Ge-
burtstagsgeschenk  er
hielt, Spater folgten Flop-
py und Drucker 1526. Auf

kanntschaft mit Assem-
bler (Z-80) und program-
mierte kleine Program-
me, die aber oft nur
100—300 Bytes lang wa-
ren. Erstaufdem C 84 be-
gann ich l&ngere Maschi-
nenprogramme zu schrei-
ben, da ich mit meinem
Monitor arbeiten konnte,
Zur Entstehungsge-
schichte des Pro-
gramms:

Ich brauchte flir ein
Datenverwaltungspro-
gramm eine Sortierrouti-
ne. Ich kannte zu diesem
Zeitpunkt nur das
BUBBLE-SortVerfahren.
Auf die Basic-Version pro-
grammierte ich eine in
Assembler, die zwar bel

gen annehmbare Zelten
lieferte, aber bei groBe-
ren Datenmengen zeitlich
versagie Dannbekamich
vor einem Freund eine
Kopie des QUICKSORT
Algorithmus, der schonin
Basic sehr schnell ist
Nachdem ich das Sortier-
zystem  begriffen halle,
konnte ich es in Maschi-
nensprache  umschrei-
ben und es mit einigen
Extras versehen, Das Er
gebnis ist mein Pro-
gramm »Exsorte, das ich
inzwischen in mein Daten-

verwaltungsprogramm
integriert habe.

Ich hoffe, daB es vielen
Lesern des 64'ar-
Magazins eine komforta-

dem ZX8l machte ich Be-

Dateien unter 50 Einira- ble Hilfe ist. M. Rickert

3,251,170,8,208,40, 1841

558 DATA1&S,25Z,115,251,135,252,138,133,

251,145,251,197,49,208,212, 2770

548 DATALLS,252,197,50,208,206,162,143,1

£@,197,76,250,196,160,4,2426

578 DATAL77,251,281,1,288,1,96,162,185,1

&0,197,76,750, 194,24 ,2185

Se@ DaTAls®,6,177,251,237,2,192,8,136,17

72251 , 40,237 ,3, 192, 2069

59@ DATALT7L,7,16%2,8,149,18,76,59,164,24

145,251 ,185,7,170, 1553

&@® DATA145,252,1085,8,1468,173,20,192,9¢4,

24,173,16,192,109,18, 1703

&18 DQTQ192,179,173,17,192,139,19,192,?4

$141,21,192,138,104,141,1877

62@ DATAZE,192,174,8,152,232,138,140,6, 1

62,20,32,1,197.154, 1668

638 DATA4@,137,41,173,8,192,201,4,208,4,

138,74,142,1697,174,1740

548 DATAR, 192, 1z, 18, 177,4@,149,97,202,

136,16,248,96. 134,40, 1841

&58 DATALZZ,41,17%,8. 192,201,2,248,9, 201
»1,248,55,138,32,1675

460 DATA1 »188,94,16@,1,177,48,133,

,1??,48,133,4,1&@,1&@3

678 DATAR,76,58,196,177,3,209,98,24@,8, 1

76,3,169,1,94, 1550

£80 DATALET,2S5,94,208, 152,

24@,8,197,97,240, 4 ,2067

498 DATA168,76,83,196,177,48,197,97,240,

5,176,229,76,91,196,2847

708 DATA1469,8,96,165,97,141,21,192,165,9

8,141,20,192,160,0,1657

71@ DATA177,4B,141,23,192,233,177,4@,141

y22,192,162,20,160,22,1707

728 DATA189,0,192,217,8,192,208,11,189,1
92,217.1.192,208, 2009

778 DATAZ,74,124,196,189,1,192
,1,192,48,164,56,1498

740 naTn189,a 192,249,@, 192,189,1,192,24

9,1,192,144,152,76,2818

758 DﬁTA91 196, 185,1,192,16,144,76,183,1

94,56, 189,8,192 zuu,1qsa

760 DﬁTﬁl,lS? 8,192,189,1,192,233.08,157,

1,192,96,254,8, 1645

778 DATALR?2 zaa,u,zﬁq,1,192,96,155,122,5

L£,2Z3,1,133,122,165,1943

3,208

160,8,2089,40,

,48,23,185

SAER

788 DATAL2I,233,0,133,123,96,134,34,132,

35,76,71,164,133,40, 1527

798 DATALE9,@,192,133,113,189,1,192, 133,

114,169,0,133,41,152,1751

80@ DATA72,32,87,179,134,40,132,41,104,1

59,28,165,40,121 .0, 1339

810 DATALYZ,178,165,41,121

56,185,8,192,253,8, 1832

Bza DATA192,72,185,1,192,253,1,192, 146, 1
26,174,5,192,1997

é%a CATALIBS,8,192,157,25,192,185,1,192,1

57,136,192,232,142,5,1993

B4Z DATA152,96,174,5,192,202,

189,25,192,153,0,1598

B50 DATAL9Z,189,136,192, 153,

192,24,96,177,251,178,2112

B&@ DATAL77,253,145,251,138, 145,253,

16,243 ,94,255,87,82,79,2354&

87@ DATA78,71,32,83,79,82,84,73

,58,73,82,69, 1855

888 DATA47,84,73,79,204,65,82,82,65,89,3

2,78,79,84,32,1197

89@ DATA7@,79,85,78,196,87,82,79,78,71,5

2,65,82,82,65,1231

9@@ DATABY,32,78,65,77,197,87,32,79,78,7

1,32,73,78,68,1186

918 DATALT,216,79,78,76,89,32,79 78,693

2,48,73,77,65,1184

920 DATA78,83,73,79,78,32,65,82,82,65,21

7,8,255,08,255, 1444

93@ DATAB,2SS,32,255,8,32,115,0,32,115,8

,32,115,8,32,10815

948 DATA253,174,32,236,195,32,36,195,32,

49,193,32,199,195,142, 1994

958 DATAG.192.148.7,192.141,8,192 ,32,253

y174,32,158,173,162, 1862

968 DATAZ,140,0.32,154,196,16,7,162, 174,

140,157 ,76,250, 196, 1782

970 DATA173,8,192,201,2,240,20,32,141,17

3,173,8,192,201,4,1760

98@ DATAZ4@,23,32,178,177,133,97,132,98,

76,57,198,32,143,182,1818

998 DATA133,.97,155,34,133,98,165,35,133,

99,174,8,192,232,138, 1836

1000 DATA168,6,162,8,32,1,197,142,9,192,

140,18,192,174,9, 1426

.1,192,148,%4,

16,2,56,94,
1,192,142,5,
136,

s79,71,32

Listing 1. »Exsort datac

Ausgabe 11/MNovember 15584
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Unterprogramm-Wetthewerb

C 64

Unterprogrammbibliothek:

SEN DER WERTE *x
1118 PR=8

MEXTS
11Z@ REAQDX: IF

N 4EILE";ZN:END

1178 PRINTUFERTIG"

1188
e PN

ESDLUTPREGRAMM *%x

EK (251}

131@ DATA192,172,1@,192,32,47,196,248,42
,162,8,168, 2,42 154,1633

1920 DﬁTQl?b 24@,26,162,0,32,227,194,56,
173,9,192, 1089,8 192,1818

1030 DATAL41, 9,192,173
1@,192,76,75,198,169, 1683

1840 DATAZSS.16@,255,76,134,198,173,1,19

2172, 192,352, 145,179,2164

1358 DATALET,d, 133.13,133,14,169,73,133,

£9,169,78, 123,708,372, 1388

1062 DATAZ3L, 176, 1&& 71,164, 72,32,212,18

7,76,174,167,255,0, 255, 2238

1108 ZN-1P@: 7-49400: REGTORE: REM *% EINLE

1178 FORS=ATO14:READY:PR=FR+X:POKEZ+E, s

=PRTHEN1 158
1149 PRINTCHRS (14) " RUEFSUMMEN-.EHLER I

1158 ZN=ZN+1@:7Z=Z+135
114@ IFZ4>SBESSTHENILLG

INPUT ECASSETTE (1}
1198 POKEZS1,FPM:REM #% ABSFEICHERN &LS A
1708 FOKEZSZ,PEEK (45) : FOKEZRSE, PEER (46]
121@ FOKE4T,24B:FOKE44,192

122% POKEAS,172:FDKEE4AG, 178

12Z@ IFFPEEK (25 1)“1THEN¢QVE“EXSDRTQﬁﬁﬂ"DﬁL
174@ IFFEEK (251 <»1THENSAVE"@: EXSORT" ,FE

1250 FOEEAZ,1:FOKE4S4,B:POKEAS,FEER (2320 ¢

,10,192,105,8,141,

ODER DISEETTE(S!

POKEAS , PEEK (253)

READY. Listing 1. »Exsort data (SchiuB)
1. Befehl »so« fangsindax), (endindex),
Syntax: so, (feldname), (an- (sortierungsrichiung),
fangsindex), (endindex), (feldnamez)

(sortierungsrichiung)

Lieser Befehl sortiert ein
beliebiges eindimensiona-
les Feld inmerhalb von zwei
Grenzen mit einer vom Be-
nutzer gewahlten Sortie-
rungsrichtung.
Beispiel L

Das Feld heiBt ax$, alpha-
numerisch aufsteigend sor-
tieren (von Index 100 bis In-
dex 5000).
Befehl: so,ax$,100,5000.1 (1=

aufsteigend)

Beispiel 2

Das Feld heilt ge%, nume-
risch absteigend sorfieren
(von Index 0 bis zu dem In-
dex, der in der Variable renus
enthalten ist).
Befenl: soge¥.0en 0 (0=ab-
stelgend)
Option; Manchmal ist es not-
wendig, daf Daten, die in el-
nem zweiten Feld vorhanden
gind, entsprechend dem er-
sten Feld sortiert werdern,
Syntax: so(feldname 1), (an-

156 X3P

Beispiel: Das Feld fe§ soll al-
phanumerisch aufsteigend
von Index 0 bis Index 10 sor-
tiert werden. Die Daten in
dem Realfeld snre sollen ent-
sprechend dem ersten Feld
sortiert werden.

Befehl: s0,f2$,0,10,1nr

2. Befehl: nse«

Syntax;  se(feldname).(an-
fangsindex) (endindex) (ele-
ment)

Dieser Befehl durchsucht
ein beliebiges eindimensio-
nales Feld innerhalb wvon
zwel Grenzen nach einem
Elemenlt.

Beispiel: Ez soll die Zahl - 12
in dem Feld 1t% von Index 0
bis Index 100 gesucht wer-
den.

Beiehl: se,rt%,0,100, - 12

Wenn das Flement gefun-
den wird, enthilt die Varia-
ble »ine den jeweiligen In
dex. Wird das Element nicht
gefunden, so enthalt sin« den
Wert —1.

@ IFE=@ATHEN:=1:L0AD"EXSORT?Z",8,1:REH LAD
EN YOH EXSORT

1 SYS494PR:-FREM STARTEN VON EXSORT

107 CEM ¥ XA AAEFAAARRAXERARERRSE

T2 REP a EXSORT REMO R

170 EEH $XAAS4 43S LEERXEFEZAXXNEE

iZ@ REM

140 BEM 3 &S5 ERSXEEAEXAEixs

15 BEM % 1 .BEFEHL: "EQY =

140 REM SXXXXENAHEAEEERENA

145 PRINTULERSTER BEFEHL: ‘SO0
170 INFUT"EZAHL DER ZU SORTIEREMDEM ELEM

ENTE":zR

17= DRINT EAMSUELLEN DES FELDES "ZA° MIT
ZUFALLS— ZAHL EN®

188 BIMZIA S}

1@ REM *xx DAS FELD ZA WIRD MIT ZUFALLS

ZoHi EN BELEST *X¥

223 FORS=17T0a

2i@ :ZA(Sr=RND(1) *122068-5063
228 MNEXTS

o=@ 1T=TI:REY ZEIT SPEICHERMN
240 PRINT“ESORTIERBEGIHN"
250 REEM

2£F REM =xs SUERLE
278 E0,.24.1.8,.1

DES CDEFEHLE "SOY xax

288 REHR SO BEFEHL

278 REHM o = EEL DMAME

B8 REM i = ANFONGSIMDEX
nge: - RER Fa} ENDINDEX

Il

@ REH i
UEETEISENE:
TER =ERM

48 IT=FTI1-Li°t
I5E& DRINTESORTIERENDE!

ZES EORS=1TOLI0BE: NEXTE

6B REM =#% ALISCABE DER EERTIERTEN Bl EME
NTE *xx%

270 FORGS=17T08

IB8@ PRINTE,TAB(&IZaiE:

98 MEXTS

ABE PRINTUELEIT:"IT/&58"BELCY

SORTIERUNGERICHTUNG (A

413 FRINTUERITIE TASTE DRUECEEM®

420 BET Iz IFTHE=""THENAZR

4358 REM

A4F BEM S35 5sX 55 fssiirsxix
1568 REM % 2.BEFEHL: “SE" =
AL7 REM HE#d#sHifdiinxiiiyx
£78 REM

A80 CLR:DIFMFES (163288}

485 PRINT"LZWEITER BEFEHL ‘SE""

2973 BEM %% IN =R Bl IERIGE ELEMENTE *=
SA@ REM %% DES FELDES FE+ WIRD DAS *
Si@ REM =% WORT “uall 0" GESCHRIEBEM  *%
SP@ BEH

=T DRLNT"EIN =@ BELIERIGE ELEMENTE YON
FE+ WIRD ‘HALL O EESCHRIEBEN®

530 FORS=1T058

SA@ FELIREND(1}%1P@20@)="HALLO"

550 RMEXTS '

57 PEINTUSIN FOLGENDEHM ELEMENTEN STEHT

HeLLg e

578 REM

S8@ REM 2% AUSDRUCKERN JEDES INDEXES *%
So@ REM %% IN DEM "HALLOY STEHT o
&B8 REM

518 IN=—1:17=TI

Listing 2. »Exsort democ




C 64

Unterprogramm-Wetthewerh

Exsort — Sortieren mit Komfort

428 ‘REM =x AUFRUF DES BEFEHLS "SE!" #*%
£330 SE,.FE#, INt1, 10083, "HALLD"

&48 REM SE = BEFEHL

458 REM FE# = FELDNAME

6@ REM  In+1 = ANFANGEINDEX

478 REM 102880 = ENDINDEX

&8 REM "HALLO" = ELEMENT

4738 REM #% BEI RUECKKEHR AUS "SE" *%
700 REM ## ENTHAELT “IN" DEN INDEX ==
718 REM =% DODER (WENN DAS ELEMENT =%

720 REM #% MICHT GEFUMDEN WURDE) * ¥
73@ REM %% DEN WERT -1 *%
F4@ IFIN=—10RIN=1BBBATHEN75D
798 PRINTIM,:507T0630
760 PRINT:FRINT"EZEIT: "(TI-IT) /&@"SEC"
7780 PRINT"EBITTE TASTE DRUECKEN"
7Bl GETT#: IFT#=""THEN/BO
798 REM
BT REM A FHAXFFEFFHEFFEEREHLFEHHF¥
- B1@ REM * 1.BEFEHL 'S0O° MIT OFTION =
BP0 REM #4333 dd¥HAXREXEXAEXXASREEEEE
BZ@ REM
835 PRINT"LERSTER BEFEHL MIT OPTION"
8248 DATAMULL ,ZWEI ,VIER,SECHS, ACHT ,ZEHN,E
INS,;DBREI ,FUENF ,SIEBEN,NEUN
5@ DATAB,Z2.4,5,8,18,1,3,5,7,9
248 CLR:DIMMR (1@ ,NR£118)
B7@2 REM =% EINLESEN IN FELD NMRE *#*
B88 FORS=ATO1@
EP@ :READXF:nNEF (5)=X+
FRB NEXTS
2108 REM ## EINLESEN IN FELD MR ®#%
228 FORE=@TD18
9ZA :READX:NR{(S)=X
S48 MEXTE
250 REM *% ALSGABE
#®
G658 PRINT'"®HINDEX MNEf YORHER NR * HNRF NAC
HHER HMNR"
o978 FORS=QTOiA .
P88 :PRIMIS; TARB(L&INRF(SITAB(14INR(5)
FIRB NEXTS

FELD YOR SORTIERLNG =

1D@@ REM #* AUFRUF DES BEFEHL "SO" MIT O
ETION #x

1010 S0,NR$,2,10,0,NR

1028 REM §0 =  BEFEHL

1932 REM NR$ = FELDNAME 1

1040 REM @ =  ANFANGSINDEYX

1850 REM 1@ =  ENDINDEX

1068 REM B =  SORTIERUNGSRICHUTNG (AB
STEIGEND)

1@7@ REM NR = FELDNAME 2

1280 EEM

1298 PRIMT"ESORTIEREN VOMN MR: ABSTEIBEND

1395 PRINT"ENR WIRD ENTSPRECHEND MITSORT
IERT™

1877 FRINT"EBITTE | ASTE DRUECKEN"

1878 GETT#: IFTF=""THEN1AZE

1182 REM *# AUSGABE FELD NACH SORTIERUNG

i

1110 PRINT"EEEM";

1128 FORS=0T010

1138 :FRINTTAB(ZZ2INRE(S)TAB{(ZZINR(S)
1148 NEXTE

1150 FRINT "FERne”

READY. Listing 2. »Exsart demo« (Schiuf)

Ausgabe 11/November 1584

B4ER

Fehlermeldungen:
B type mismatch:

Sie  versuchten, einen
String in einem numerischen
Feld zu suchen (oder umge-
kehrt).

B wrong index:

Beim Suchen war der An-
fangsindex groBer als der
Endindex.

B bad subscript!

Index auBerhalb des zu-
ldssigen Bereiches,

M only one dimension array:

Sie kénnen nur eindimen-
sionale Felder durchsuchen
oder sortieren.

M array not found:

Das Feld war nicht durch
einen DIM-Befehl dimensio-
niert worden,

B wrong array name:

Geben Sie bitte nur die er-
sten beiden Buchstaben des
Feldnamen ein (plus % oder
£ wenn nétig). Es wird dann
sicher funktionieren.

M wrongsorting direction er-
TOr:
~Sie haben einen anderen

SWeals™ oder | als Sortie-

rungsrichtung angegeben.
Zu den Programmen:
Listing 1

Das Programm »Exsort da-
tac erstellt das Maschinen-
programm aus DATA-Zeilen
und speichert es als»Exsorts-
Absolutprogramm auf Dis-
kette oder Kassette. Sie kon-
nen es dann jederzeit durch
LOAD »Exsorts, 8,1 absolut la-
den. Dabei geht ein Basic-
Programm nicht verloren
(siehe auch Listing 2, Demo-
Programm).

Listing 2

Das Programm »Exsort de-
mo« ladt das Absolutpro-
gramm »Exsort« nach und
startet es. Danach folgt eine
Demonstration der beiden
Befehle,

Um »Exsorte zu laden, muf
Zeile 0 des Basic-Programms
lauten:
0if k=0 then k=1 : load"ex-
sort'\ 8,1 (fiir Disketig)
0if k=0then k=1 : load'"ex
sort' 1.1 (fiir Kassetia)

In Zeile 1 mup stehen:

1 sys 45400

Da die Erweiterung nur
einmal geladen und gestar-
tet werden muf, kann sie bei
spdteren Starts des Pro-
gramms lbersprungen wer-
den. (Marcus Rickert/gk)

Fortsetzung von Seite 31

Wie super ist
die Supergraphik?

gramme angehingt wer-
den, so istzum Beispiel ein
komfortables Nachladen
der Spritedaten moglich,
RENUM ist ein Zeilennu-
merierungs-Befehl; er
gleicht auch alle Sprung-
adressen hinter CGQTO,
GOSUB an. Thre Funktions-
tasten konnen Sie mit
KEY belegen, Sie sind re-
lativ sinnvoll vorbelegt; so
ist mit F5/F7 eine Um-
schaltung zwischen Text-
seite und Grafikseite mog-
lich, DTASET ist ein geziel-
tes RESTORE; da hier
auch arithmetische Aus-
driicke vorkommen diir-
fen, ist eine Angleichung
beim RENUM-Befehl nicht
implementiert. Neben der
Joystickabfrage istauch el
ne Paddleabfrage iiber
PADDLE realisiert wor-
den. Als letztes noch der
Befehl POS=: mit ihm
kann im Textmodus der
Cursor einfach auf belie-
bige Spalten und Zeilen
gesetzt werden.

Ein anderes Detall, das
mir allerdings sehr gut ge-
fallen hat; Bel etwaigen
Fehlermeldungen  wird
von der Grafikseite wie-
der automatisch auf die
Textseite umgeschaltet,
Das hilt Sie beim Auste-
sten eines Programms im-
mer auf dem Laufenden.

Supergraphik 64 ist ein
Programm von  Data
Becker fiir 89 Mark, das
einerseits durch seine Be-
fehlsvielfalt, andererseits
durch einige Kkleine De-
tails beeindruckt. Einige
Mangel schwachen den
positiven Eindruck aller-
dings ein wenig ab. Man
sollte aber auf jeden Fall
beim Kauf einer Grafiker-
welterung Supergraphik
64 in Erwagung ziehen,
mmsbesondere, wenn man
es nicht so sehr auf kom-
fortables Sprite-Handling,
sondern eher auf ein qutes
Werkzeug flir hochaufld-
sende Grafiken abgese-
hen hat.

(Boris Schneider/aa)

FRaP 167




C 64/VC 20

EINZEILER-WETTBEWERB:

Wir wuBten gar nicht, was auf uns zukommen solite, als die Idee

an glaubt gar nicht, wie interessant manche Einzeiler

cind. Hier werden Probleme in eine Zeile gesteckt, bel
denen manche Programmierer etliche KByte bendtigen. Ein
Beispiel ist das Mini-Orgel-Programm. Vielleicht finden Sie,
daB hier mit einem Trick gearbeitet wurde, aber Einzeiler ist
Einzeiler. Sehr viele Programme lassen sich nur eingeben,
wenn die Abkiirzungen der Basic-Befehle benutzt werden.
Sie stehen im Anhang D lhres C 64 Handbuches, Doch schau-
en Sie sich die folgenden Mini-Programme an, von denen
man sagen kann: Klein —aber oho! Jedes von ihnen wird des-
halb mit 100 Mark hononiert.

Merge (C 64)
18 a—peck(45)+354%peak (46) ~2ipokesd 2/ 25
L L ds pesk {44 x25&printprg Eorier

Méchte man zwel Programme zu einem einzigen zusarm-
menfassen, gab es oft nur eine Moglichkeit: das kiirzere an
das Ende des langeren zu tippen. Manche langere Hilfspro-
gramme vollbringsen durchaus ein richtiges MERGE. Es geht
aber auch ganz kurz. (Andreas Gast)

Directory laden, ohne Basic-Programm zu zerstéren
{C 64/VC 20)

chr$((a=1%
gotod

7unachst eine Bemerkung zu einem dem Programrierer
sehr bekannten Problem. Hat man nun, mit Ach und Krach,
ein wichtiges Programm in Basic geschrieben, und man will
seine Arbeit mit dem Abspeichern dieses Programmes
beenden, so kann es vorkommen, daP man seine freien Dis-
ketten nicht wiedererkennt, Also mu man sich die Disketten
listen. Mit LOAD"$"” 8 LIST wiirde aber das elgene Basic-
Programm geléscht und die ganze Arbeit ware umsonst,
Wenn man dagegen diese kleine Zeile eingibt, und zwar o,
daB sie vor dem eigenen Programm liegt, 126t sich das Direc-
tory listen, ohne das im Speicher befindliche Programm zu
zerstaren.
Zum Starten:
OPEN 18,2'$":GOTO 0

Beschreibung
OPEN 1,82,"%" erdifnet eine sequentielle Datei (hier das
Directory) zum Lesen.
CET=1A$ holt ein Byte vom Disketten-Puffer (Buffer).
A=ASC(A$+

"SHIFT/HOME") wandelt ASCII-Zeichen nach Zahl (von 0-

255). Wenn A$ eine Linge von 0 hat, gibt

es keine Fehlermeldung, da der Aus-

druck trotzdem eine Linge von 1 behalt.

PRINT CHRS$((A =130 AND 13 OR (381 <A AND A<85) AND A)))
druckt fiir A das zugehérige Zeichen,
wenn sich A zwischen 32 und 95 bewegt.
Wenn A =130 ist, wird Return ausgegeben.
Durch die Formel innerhalb der
Characterstring-Klammer werden alle
Steuerzeichen und Grafiksymbaole sher-
ausgefiltert«. Es bleiben dann nur die
Zahlen, Buchstaben und Satzzeichen, die
ausgedruckt werden.

158 Z:¥ap

GAER QML)

Taglich gingen zirka 20 bis 40 Einzeiler bei uns ein.

Weitere Anwendungen:

Da man alle auf der Diskette befindlichen Programme als
sequentielle Datei lesen kann, ist es ohne weiterses moglich,
mit dem cbigen Programm alle Kommentare, In halte von
Printanweisungen und Texte des auf der Diskette befindli-
chen Programms auf den Bildschirm zu bringen. Zum Starten
erdfnet man dann die Datel nach dem folgenden Schema:
QPEN 1,82 filename’
und startet das Programm mit GOTO 0,

Wenn die Ausgabe beendet ist, wird mit der RUN/STOP-
Taste die Endlosschleife verlassen,

(Reinhard Abdel-Hamid)

Speicherblockverschiebung — Blitzschnell (C 64)

1 poke%5,al tpoke?b,ahipoke?d,elpoke?l e -
h:pokeBl,nl:pakaB? . nh:sys41717 et

11 rom beispiel: Ea 1

12 peke95,0:poke?4, 168: poke?d,B:poke?l, B
53:pokaBB,B: poke8?, 132:5y541519 B e
iS rem 1! basic ins ram [T

Dieses Programm dient zur Ubertragung von Speicher-

blocken. Die Variablen mit L sind also jeweils das Low-Byte,
@@= it H das High Byte der Adresse Y

Sie lassen gich fiir eine Adressze X s0 berechnen:
AL=X-256%INT(¥/256); AH=INT(X/256)

Dieser Einzeiler beniitzt die Blockverachieberouline des
ROMs. Er iat zum Beispiel niitzlich, um das Basic beziehungs-
weige das Betriebssystern vom ROM ins RAM zu verlegen
oder um den Zeichengenerator zu kopieren ().

(Jens Baas)

DI-AS, ein grafischer Disassembler fiir C 64

5 print"EE1EbEqH(EHP.E : "peek (3) "7 ":pok
=41,5: geta$: poked,peek (3) - (as="H")+(a
") :sy=1B824:gotals ; ]

=1

Der Speicherbereich des C 64 14Rt sich in 256 Seiten (Pa-
ges) & 256 Byte aufteilen. DI-AS interpretiert die Speicherin-
halte als Bildschirmecode und stellt die 64 KByte des C 84 Seite
fir Seite auf den Zeilen 7-13 des Bildschirms dar. Die Seiten-
nummer wird am oberen Bildschirmrand angezeigt.

Die Bedienung:

Bevor das Programm geladen und gestartet wird, muf mit
SYSE4738 unbedingt ein Reset durchgefiinrt werden, da
sonst méglicherweise die Zeiger der Zeropage nicht korrekt
initialisiert werden. Es empfiehlt sich, den Bildschirm mit
CLR zu léschen, um die Ubersichtlichkeit zu erhdhen,

Das Programm wird mit RUN gestartet. _

Dem Benutzer stehen nun folgende Optionen offern:

1. Mit CURSOR-RICHT im Speicher vorwarts blattern

2. Mit CURSOR-DOWN im Speicher riickwarls blatiern

3. Mit R/S POKES, NR :CLR: RUN die Seite NR betrachten
Fehlerbehandlung:

Es stehen umfangreiche Fehlerbehandlungen zur Verfi-
gung: Der Versuch, Seiten kleiner &ls 0 oder gréBer als 256
anzusehen wird mit sillegal quantity error in 5« quittiext. Mit
CLR: RUN wird das Programm normal wiedergestariet.

Beachten Sie sorgfaltig die Hinweise zum korrekien Eintip-
pen des Programms!

Ausgabe 11/Novemiend 884
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C 64/VC 20

zum Einzeiler-Wetthewerb geboren war.

Und diese Fut hat noch kein Ende.

Gehen Sie die Anwendungsbeispiele durch, um sich mit
derSpeicheraufteilung Ihres C 64 vertrautzu machen. Da das
Programm die 80 Zeichen des Basic-Editors bendtigt, muP
der Cursor erst eine Zeile hochgefahren werden, bevor die-
se mit RETURN in den Programmspeicher ibernommen
wird.

Steuerzeichen:

Reverses s = Home
Reversesr = RVSON
Reverses R = RVSOFF
hinter dem P; Commodore O

die Restlichen: Cursor links, rechts, unten

Anwendungsbelspiele:

Wenn Sie das Programm zum ersten Mal starten, so wird Th-
nen wahrscheinlich Seite 170 angezeigt. Drilcken Sie solange
auf CURSOR-DOWN, bis Sie beil Seite 0 angelangt sind. Falls
Sle zu weit gefahren sein scllten, und das Programm den Feh-
ler meldet, 2o starten Sie es einfach noch einmal. Sie sehen
jetzt die Zeropage als Bildschirmcodes. Nun gehen Sie die
Seiten Schritt fiir Schritt durch. Dabei kénnen Sie beobach-
ten:

Seite 0 : In Zeile 5 die Real-time Jiffy clock, die vom Be-
triebssystem versorgt wird.

Seite 1 : Unterste Zeilen = der Mikroprozessor System-
Stack GAER

Seite 2 : Oberste 2 Zeilen = Input Buffer. Hier stehen
Ihre letzten Eingaben.

Seite 4-7 . Der Bildschirmspeicher selbst bildet sich ab.
Halten Sie das Programm an, schreiben ein
paar Sétze in die untere Bildschirmhilfte und
schauen, was sich verandert hat. AuBerdem zu
sehen sind die Sprite-Pointer.

Seite 8 : Hier steht unser Basic-Programm. Erkennen
Sie es wieder?

Seite 160 : Das CBM-BASIC-ROM*

Seite 161 : Die Liste der Basic-Befehle*

Seite 162 : Die Fehlermeldungen*®

192-207 : Leerer RAM fiir Ihre Maschinenprogramme

Seite 208 : Der VIC. Was da so flackert ist das VIC-
Control-Reg. D01l und das Read-Raster-Reg. D0IZ2.

212-215 : Der SID

216-219 : Ein wiistes Bild. Das soll der Farb-RAM sein?
Nur die Low-Nibbles behalten ihre Warta!l

220-223 : Die CIA. Beobachten Sie die Timer.

224-227 : Basic-Befehle: open, clos:a sin, cos, tan und
andere

228-256 : Das Betriebssystern®

*Anmerkung: Manches laBt sich erst entdecken, wenn
durch gleichzeitiges Driicken von SHIFT und COMMODO-
RE der Zeichensatz umgeandert wird. Nun nehmen Sie doch
einmal Simons Basic oder Spiele und schauen, wo der Text,
die Befehle etc. stehen! (Andreas Carl)

Scrollen mit bleibendem Text (C 64)

1 fori=4@%40to47151:pakei ,pesk (i) snextaf
or i=57344t065535: pokei ,pealk (i ) snext:poke
59829,10:pokel 53

Dieses kleine Programm bewirkt, dah nicht mehr der ge-
samie Bildschirm gescrollt wird. Wieviel Zeilen am oberen

Rand fest stehen bleiben, bestimmi die Zahl, die Sie in 59639
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POKEn. So kann man eine Information, die fiir ein Programm
wichitig ist, auf dem Bildschirm festhalten. Oder die Kopfzei-
len einer Tabelle, etc.

Mein Beispiel mit 0 gePOKEt halt eine Zeile fest. Eine | wiirde
2 Zellen festhalten, etc. Abgestellt wird das Programm ein-
fach durch »POKE 1,55«. Es mu noch darauf hingewiesen
werden, daB dieses Programm, obwohl es so kurg ist, sehr
lange bis zur ersten Ausfithrung braucht. (Peter Eckart)

Maschinenprogramme abspeichern (C 64)

1 =4 (578121 a%,x:pokelf3,1c:pokalFd, hs o
ckel74,le:pokel?5, he: sys&2957

Mit folgendem Einzeiler konnen Maschinen-Programme
sehr einfach gespeichert werden: (chne Basic-Pointer zu ver-
stellen)

Fiir die Berechnung von LE und HE mubB die Endadresse +
1 genommen werden.

Als erstes Beispiel goll ein Programm von 20000 — 22000 un-

ter dem Namen »BEISPIEL l« auf Diskette gespeichert wer-

den.

SYS(57812)'BEISPIEL 1", 8POKEIS3,32:POKEL94,78:POKE

174,241:POKELY5,85:3YS62957

Als zweites Beispiel soll ein Programm von $C000 — $C37E

unter dem Namen "BEISPIEL 2" auf Kassette gespeichert

weraern,

SYS(57812)"BEISPIEL 2" 1:POKEIL93,0:POKE1%4,192:POKE174,

127:POKE175,195:5Y562957

Falls der Einzeiler infolge eines langeren Programm-

Namens zu lang werden sollte, kénnen die POKE-Befehle

selbstverstandlich durch P, 3hift © abgekiirzt werden.
(Markus Eicher)

FabKHF.CL e Heimcomputerorgelprogramm der Welt (C 64)

1 print"#@ onmET) mdeBT-2 BF Hp¥l sd%TNN
WK cHis) PHnAaTTHL #d 3T —dr BPMEr iFRY - It s s
ys415 )

Um in Basic ein Maschinenspracheprogramm einzulesen,
schreibt man normalerweise einen Basic-Lader, der in einer
FOR/NEXT-Schleife mehrere DATAs einliest und in einen
freien Speicherbereich POKEt, um dann das Programm mit
SYSzu starten. Da diese Befehle und die DATAs sehr viel Platz
bendtigen, konnen so in einer Zeile kaum umfangreiche Pro-
gramme geschrieben werden. Deshalb haben wir eine Mébg-
lichkeit entwickelt, den Basic-Lader zu umgehen: Wir PRIN-
Ten das Maschinenspracheprogramm in die erste Bild-
schirmzeile und starten das Programm mit SYS 1024, Mit die-
sem Trick ist es uns gelungen, ein Programm von 45 Maschi-
nesprachebytes in einer Basic-Zeile zu laden und zu starien.

Das Programm »MICROSOUND« 1st das, unseres Wissens,
kiirzeste Heimcomputerorgelprogramm der Welt. Es ist 86
Basic-Byles lang und erzeugt ein Maschinensprachepro-
gramm von 45 Byte. Davon werden 14 Byte fiir Grafik-Effek-
te und 3 Byte fur eine Programmende-Abfrage genutzt.
Da der Einzeiler bereits beim geringsten Tippfehler nicht
mehr richtig funktioniert, haben wir zum Vergleich den nor-
malen Basic-Lader und das Momtor-Listing mit Erklarungen
beigefiigt.

Das Musik-Programm funktioniert im Wesentlichen da-
durch, daB die Zahl der gedriickten Taste (PEEK
(203)) mit 63 AND-verkniipft in das Hi-Byte der 1. Stimme des
oID 6581 gebracht wird. Der Grafik-Effekt kommt durch ei-
nen Vergleich mit dem Rasterregister in 53266 zustande,

MICROSOUND ist fiir den Commodore C 64 entwickelt.

as Programm wird mit RUN gestartet und mit INST/DEL
beendet. Es kénnen ohne weiteres Basic-Zeilen angefiigt
werden, die dann nach INST/DEL abgearbeitet werden,
Wenn das Maschinenspracheprogramm in der erste Zeile
nicht mehr sichtbar sein soll, muf vorher die Zeichenfarbe
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C 64/VC 20

EINZEILER-WETTBEWERB:

auf die Bildschirmfarbe umgestellt werden, Der Basic-Lader
kann auch ohne weiteres auf Bereiche auferhalb des Bild-
schirms gesetzt werden, indem man die Variable »anfangs
entsprechend &ndert. Alle Tasten, aufer CTRL, COMM,,
SHIFT und RESTORE sind mit Noten belegt, die liberwie-
gend so angéordnet sind, daB die linken Tasten tiefere Téne
spielen als die rechten. Die Funktions- und Cursor-Tasten
sind B&sse

Tips zur Eingabe dieses Programms:
1. Schalten Sie vor der Eingabe durch SHIFT/COMM. auf
Kleinschrift.
2. Geben Sie ? statt print und sY4(Pfeil n. oben)8 statt sysl024
ein und verzichten Sie auf unnétige Leerzeichen.
3 SPACESs bitte chne COMM, oder SHIFT:T'asten zu driicken
eingeben. Ausnahme; Das letzte SPACE muB ein SHIFT/SPA-
CE sein.
4. Achten Sie genau auf GroB- und Kleinschreibung! Das Pro-
gramm kann beim kleinsten Tippfehler abstiirzen!
MICROSQUND als Basic-Lader:
10 rem***microsound***
20 anfang=1024
30 for x =0 to 44:read a:pcke an+xamnext
40 gys an
100 data 169, 143, 141, 24, 212, 169, 240, 141, 5, 212, 238
110 data 32, 208, 1680, 16, 140, 4, 212, 206, 32, 208, 163
120 data 203, 240, 18, 41, 83, 141, 1, 212, 200, 140, 4
130 data 212, 173, 18, 208, 205, 18, 208, 208, 214, 240, 246, 96

Der Basic-Lader hat gegeniiber dem Einzeiler den Vorteil,
daR man ihn leichter abtippen und ohne weiteres in einen an-
deren freien RAM-Bereich verlegen kann, Wenn Sie richtig

len.
Monitor Listing:
0400 lda #$8f;
0402 sta $d418; Lautstirke (si+24)
0405 lda  #$f0;
0407 sta $d4085; Halten d. Tones (si+5)
040a inc $d020; Rahmenfarbe um 1 erhéhen
040d 1dy  # $10;
040f sty $d404; Wellenform (si+4) = 168
0412 dec $d020; Rahmenfarbe um 1 vermindern
0415 lda $cb; gedriickte Taste (peek(203))
0417 beq $042c; wenn $cb=null (inst/del gedriickt)
A dann Ende
0419 and #3$3f; wenn $cb=64 dann akku=0
04lb sta $d401; akleu nach hi-byte von Stimme 1 (si+1)
Odle iny;
041f sty $d404; Wellenform (si+4) = 17

0422 1da $d012;
0425 cmp $d012;

Rasterregister (v+18)

(Grafik-Effekt durch registergesteuer-
te Verzdgerung)

0428 bne $0400;

042a beq $0422;

042¢ rts; Basic-Riicksprung

(Klaus und Stefan Holthausen)

Elektronisches Klavier fiir den VC 20

1 pokeI4878,15:getat: a=val (a$) :pokeZéB76
27+ (1B (ast )+ (ab3) + (a5 ¥ A+ (a26) .5+
. a>7Ti#.b)=azgotol

Das Programmm lauft nur auf dem VC 20 und verwandelt den
Computer in ein elektronisches Klavier. Die Tasten 1 bis 8
dienen dabei als Klaviatut, auf der man in etwa eine D-Dur
Tonleiter spielen kann.

160 GFp

Der Computer gibt beim Niederdriicken der Tasten | bis
9 jeweils einen kurzen Ton aus, Die Zahlen 1 bis 8 entspre-
chen dabei den Ténen einer D-Dur Tonleiter, also d, & fis, g,
a, h, cis, d. Das Betétigen der Taste 9 ergibt zwar auch einen
Ton, der sich aber nicht mehr in die Tonleiter einreit. Ande-
re Tasten haben, auRer der RUN/STOPTaste, keine Funktion.

Basic-Programm:
1 POKE36878,15:GETA $:A =VAL(AS):POKE36876,127 +(10—(A> 1+
(A>3)+(A>8)% 4+(A>6)% 3+(A =Ty B)*A:GOTOIL

Beschreibung des Programms:
POKES36878,15: Die Lautstirke des VIC-Chips wird gesetzt.
GETA$:A=VAL(A$): Der Variablen A wird ein Wert zwischen 0 bis
9 zugewiesen, je nachdem, welche Taste man driickt. Das Einle-
sen der Variablen A$ verhindert einen SYNTAX ERROR bei Betiti-
gung einer Buchstabentaste.
POKES36875,.... Die Tonhshe wird gesetzt, und ein Ton wird ausge-
geben, wenn A >0. Die Ausdriicke (A> 1), (A>3), und so weiter
bewirken eine Anpassung des Tonregisters an die Tonleiter, da
sie bei erfilllter Bedingung den Wert —1 ergeben und im anderen
Fall 0 sind.
GOTO!: Das Programm wird so lange wiederholt, bis die
RUN/STOPTaste gedriickt wird.

(Joachim Giinther)

Track-Zerstérer: Kopierschutz (C 64/VC 20)

1 openl,B,15:0pen?,8,2,"#":print#l,"ul 2 .

abgetippt haben, miissen beide Programme identiselrarieis jhaeee, 23 t30: printhi , tm-e "chrE(163)chr#(253)

Diese Zeile produziert auf dem gewiinschten Track dex
Diskette (Variable T) einen READ ERROR 21. Das bedeutetel-
nen relativ sicheren Kopierschutz. (Jorg Wegmeyer)

Formatierte Ausgabe (C 64/VC 20)

28 b=abs(a):printtab (ink (log(b—(b=@))%.4
429448188 % (b>=1) +int (~b)*(b<{1)}+22)5a

Dieser Einzeiler gibt Zahlen, egal welcher Créfe und un-
abhangig vom Vorzeichen, rechtsbiindig aus.

Die Zahl 22 gibt die Spalte minus 2 fir die Kommastelle an.
Wollen Sie zum Beispiel die Kommata in der Spalte 30 haben,
=0 miissen sie statt 22 dann 28 (30-2) eingeben.

A ist die Zahl die Sie ausgeben wollen.

Funktionsweise der Programmzeile:

Die Berechnung der Tabulatorfunktion unterteilt sich in die

Bereiche fiir A gréRer-gleich eins, und A kleiner eins, Wobei
A die Zahl ist, die ausgegeben werden soll.
Fiir A grdRer-gleich eins wird von A der Zehnerlogarithmus
berechnet und von der Spalte abgezogen, bei der der Dezi-
malpunkt stehen soll. Da der Commeodore 64 nur den Loga-
rithmus zur Basis e berechnen kann, muf das Ergebnis mit
der Konstante 43429448188 multipliziert werden. Dadurcher-
halt man den Zehnerlogarithmus.

Fiir diesen Teil der Berechnung ist nur der folgende Teil
der Zeile maPRgebend: INT(LOG(B-(B=0))* 43429448188)*
(B>=1D

Fiir Zahlen kleiner sins wird zu der Spalie eins dazuad-
diert. Fiir Null entsteht ein Sonderfall, da die Null noch vor
dem Komma stehen mub, Fiir diesen Teil ist der folgende Aus-
druck maBgebend: INT(—B)*(B<1) (Volker Walter)
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Das -intelligente« Programm

Fortsstzung von Seite 22.

Ein starkes Stiick

Computerprogramme tun sich ja in der
Regel recht schwer, in normaler Um-
gangssprache eingegebene Satze zu
»verstehen« und womaglich noch folge-
richtig zu reagieren. Viele Adventure-
Programme zeigen aber zumindest an-
satzweise, daB es doch geht.

arum fallt dem Compu-

ler so schwer, was uns
Menschen soleichifallt, nam-
lich sich einfach zu unterhal-
ten ? Diese Frage ist gleich-
zeitlg die Frage nach dem
Wesen der Intelligenz. Eine
Forschungsrichtung inner-
halb der Informatik beschaf-
tigt sich schon seit Jahren mit
der Entwicklung und Erfor-
schung von s»Kinstlicher In-
telligenze. Wir wollen Sie nun
einmal dazu anregen, Pro-
gramme zu entwickeln, die
intelligentes Verhalten in ei-
nem gewissen Eahmen simu-
lieren.

Die Eliza-Story

Im Jahre 1966 entwickelte
Joseph Weizenbaum vom
Massachusetts Institute of
Technology ein Programm
namens »Elizag, das — ver-
einfacht gesagt — einen Psy-
choanalytiker simuliert. Der
Mensch begibt sich aleo in
der Rolle als Patient an die
Tastatur des Eliza-Compu-
ters und wird aulgefordert,
von seinen Schwierigkeiten
zu berichten. Aufgrund der
Eingaben gibt Eliza dann
durchaus differenzierte Ant-
worten oder stellf auch
schon mal eine Zwischenfra-
ge, so daP ein regelrachtes
Zwiegesprich zustande-
kommit (siehe Bild).

Eliza wurde urspriinglich,
wie fast alle Programme zur
kiinstlichen Intelligenz, in

der Programmiersprache
Lisp geschrieben. Eine
Basic-Verzion von  Steve

Nerth wurde in den Siebzi-
ger Jahren in Creative Com-
puting verdffentlich. Das Be-
merkenswerte an dem Eliza-
Programin ist seine Einfach-

heit. Eliza wurde auch nicht
als vintelligentes Programme«
entwickelt, sondern sollte
lediglich bewuBt einfach
menschliches (Cesprachs-)
Verhalten simulieren. Die
Eingabe des menschlichen
Gesprachspartners wird
nach bestimmien Schliissel-
wirtern durchsucht, und zu
jedem Schliisselwort ist eine
Reihe von méglichen Ant-
worten vorgesehen,

Eliza wurde sehr schnell

sche Satze bearbeiten, das
heift es muB bel Eingabe
von Goethes »Faust« nicht un-
bedingt von sich aus den

sFaust I« zitieren, AuRerdem

kénnen Sie den Themenbe-
reich, in dem das Programm

gicher arbeitet, durchaus auf

bestimmte Gesbiste ein-
schréanken. Beispielsweise
wére ein Programm denk-
bar, das mit dem Menschen
tiber die Vor- und Nachtisile
von Computern diskutiert.
Seien Sie bei der Themen-
wahl (und beim Programmie-
ren) ruhig kreatv,

Das beste Programm, das
sich mit uns Redakteuren un-
terhalten will, ist uns 1000
Mark wert. Lédnge und Pro-
grammierstil sind unwichtig,
entscheidend ist der Effekt.

Senden Sie uns Ihr Pro-
gramm fiir den C 64 oder VC
20 auf Diskette oder Kagsette
zu, und vergessen Sie nicht,
eine ausreichende Beschrei-

dadurch bekannt, dafieim dmngna@eiufiigen. Unsere

groBer Teil der Versuchs-
personen der festen Uher-
Zeugung war, Von einem an-
deren Terminal aus wiirde
tatsdchlich ein Psychiater die
Antworten geben und dem
Programm ihre ganz persdn-
lichen Probleme anvertrau-
ten. Aus diesen Versuchen
wurde schlieRlich die Er-
kenninis gezogen, dal die
einfache Simulation mensch-
lichen Verhaliens kein aus-
reichendes Kriterium fiir In-
telligenz igt (so bitter das
dem einen oder anderen er-
scheinen mag), denn Eliza
analysiert ja in Wirklichkeit
nicht die Satzstrukiur, son-
dern akzeptiert auch wolli-
gen Unsinn.

Dennoch bleibt unbestreit-
bar eine gewisse Faszina-
tion, wenn man einmal mit
Eliza gearbeitel hat. Diese
Faszination wollen wir auch
ins B4'er Magazin holen. Set-
zen Sie sich doch einmal an
Ihren Schreibfisch und iiber-
legen Sie sich, wie ein Pro-
gramm funktionieren miifte,
mit dem man sich in ganzen
Sdtzen unterhalten kann.

Um die ganze Angelegen-
heit nicht zu kompliziert zu
machen, brauchi das Pro-
gramm nur einfache deut

Adresse ist;

Redaktion 64'sr, Stichwort
»Programmierwettbewerb:
Das sintelligente Pro-
gramme, Markt & Technik

Verlag AC, Hans-Pinsel-Sir.
2, 8013 Haar bel Minchen.
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gramm (Vizawrite 64). Au-
Ber einem Verbindungs-
kabel fiir knapp 50 Mark
waren keine zusatzlichen
MaPRnahmen notwendig.
Der Ausdruck funktionier-
te auf Anhieb mit der ein-
gebauten Treibersoftware
des Textverarbeitungs-
programms. Die zweite
Frage galt der CGrafikfa-
higkeit der Itoh Drucker.
Aberauch hier hatten»Die
Zweiv eine Uberraschung
parat. Je nach der singe-
stellten Schriftart (Pitch-
getting) sind Punktdichten
von 1088 bis zu 2178 Punk-
ten pro Zeile beim 1550B
moglich. Diese Auflosung
wird vom Commodore na-
tiirlich bei weitem nicht er-
reicht. Die Deutlichkeit
der Grafik steigt aber mit
zunehmender Punktdich-
te und es sind auch mehre-
re Farbschattierungen
(Craustufen) als Farber-
satz programmierbar. Die
zweite Methode, andere
Zeichen als die vom Zei-
chengenerator vorgege-
benen auszudrucken, ist
der ladbare Zeichensatz.
Die eingebauten 2-KByte-
Pufferspeicher sind auch
dazu verwendbar, einen
cigenen Zeichensatz zu
programmieren. In Ver-
bindung mit dem eben-
falls  moglichen Riick
wartstransport des Pa-
piers, kann ahnlich wie mit
einem Plotter gearbeitet
werden.

Allesin allem stellen die
beiden Itoh Drucker
1850B und 8510 ein sehr
leistungsfahiges Drucker-
paar dar. Die verfiigharen
Schriften haben ein ber-
durchschnittlich gutes
Druckbild. Einzig eine ge-
dehnte Schrift, wie von
den Commodore- und Ep-
son-Druckern  bekannt,
fehlt, Bei minem Preis von

2400 Mark fiir den 1550B .

und 1800 Mark fiir den
8610 stellen die Itoh-
Drucker eine kostengiin-
stige Alternative dar.

(Arnd Wangler)
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Floppy-Kurs

Forsetzung von Seite 120

Auch dieser Befehl ist
dquivalent zu einem Basic-
Befehl, dem SYS-Befehl.
Mit ithm kann man also ein
Maschinenprogramm an
einer beliebigen Stelle 1m
Floppy-Speicher ausfith-
Ten. Syntax:

PRINT #fn'M-
E"CHR$(adl)CHRS (adh).
Siehe auch Listing 7,

Die USER-Befehle

Die USER-Befehle stel-
len eine Erwelterung des
Befehlssatzes dar, der fast
ausschlieflich der Be-
quernlichkeit dient. Ul
und U2 wurden schon be-
sprochen, sie ersetzen B-R
und B-W. Die Befehle U3
bisU8dienen dem Start el-
nes Maschinenpro-
gramms im Floppy-Spei-
cher, dessen Anfangs-
adressen in einer Tabelle
abgelegt sind, so entspre-
chen: ,

U3 einem Start bei $0500
U4 einem Start bei $0503
U8 einem Start bei $050F.
U4 ersetzt also beispiels-
weise den Befehlsstring:
M-E CHR$(SCHRES$((B). US
zeigt auf den NMI-Vektor
der 1541, welcher aller-
dings eine Sonderfunktion
hat: Mit U9+ wird die
Floopy auf C 64- und mit
U9- auf VC 20-Betrieb um-
geschaltet,

U: stellt einen Reset dar,
dhnlich dem SYS 64738
beim C &4.

Mit den Kenninissen
tber den Befehlssatz der
VC 1841 diirfte es Thnen
nun keine Schwierigkeiten
mehr bereiten, sich das
Programm EDDI einmal
71 Gemiite zu fuhren. Das
einzig Besondere daran
sind die Routinen zum Le-
sen und Schreiben eines
Blocks, die aus Geschwin-
digkeitsgriinden in Ma-
schinensprache geschrie-
ben sind. Ein grofer Teil
der in diesen Folgen er-
wahnten Informationen ist
auch im Commodore-
Handbuch enthalten, nur
sind dort oft Fehler.

Wir wollen uns fir diese-

Folge wvon Thnen verab-
schieden, nicht ohne Sie
dringend dazu anzuhalten
zu probieren. (Schramm/
Schneider/gk)
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Ein neuer

Kurs iiber Musik

Der SID vom C 64 wird oft als der
leistungsfahigste Synthesizer-Chip
in einem Helmcomputer bezeich-
net; wir meinen mit recht. Was liegt
alen naher als mit einem Kurs zu be-
ginnen, der Thnen diesen elekironi-
schen Musikus aufschliisselt.

Test: Lernsoftware

Sie ist im Kommen, die Software,
mit der man mithelos mittels des
C 64 Vokabeln pauken, Fremdspra-
chen und Basic erlernen oder ma-
thematische Probleme losen kanmn.
Also weg vom Spielen und hin zum
spielenden Lernern.

Der mathematische VC 20

yMathematical Basice, eine urmi-
fangreiche Basic-Erweiterung fiir
den VC 20 mit iiber 40 neuen Befeh-
len und Funktionen wurde diesmal
Listing des Monats. Neben zusatzli-
I} chen mathematischen Funktionen
gibt es eine Reihe von Befehlen zum
einfacheren Arbeiten mit der Dis-
kettenstation und weitere Program-
mierhilfen.

Das Spiel des Jahres

Es gab 1984 eine wahre Flut an
neuen Spielen fiir den C 64. Ein
Spiel hat uns jedoch 1984 besonders
beeindruckt, weil es nicht nur fir
kurze Zeit interessant ist, sondein
weil man es um so lieber spielt, je
langer man es hat. Warum? — Las-
sen Sie sich iiberraschen.

Synthesizer

Unser Synthesizer zum Abtippen
#l ist kein einfaches Orgelprogramim.
Mit ihm lassen sich alle moglichen
Einstellungen deg Sound-Chips si-
mulieren. Sie konnen sogar drel-
stimmig spielen. Ein Programm, das
keine Wiinsche often 1aBt.

Print 64 — ein auber-
gewohnliches Interface

Centronics-Schnittstellen filr den
Commodore 64 gibt es einige auf
dem Markt Auch Print 64 ist sicher-
lich noch nicht der Weisheit lelzter
SchluR. Dennoch iberrascht es mit
einigen erfreulichen Lelstungs-
merkmalen,

C 64 und Floppy schneller gemacht

Wihrend das HYPRA-LOAD in
Busgabe 10/84 eme reme
Software-Losung war, werden
jetzt Systeme vorgestellt, die zu-
satzlich auch Hardware benéti-
gen. Dabei beschrankt man sich
nicht nur darauf, die schneller-

machende Software auf EPROMs
zu brennen, sondern die Daten
werden nun parallel frans-
portiert. Doch wie ist es mit der
Kompatibilitit bestellt? Ist der
Drucker ansprechbar? Lohnt
gich also eine Umriistung?

Kreuzwortratsel-Wetthewerb

Der Sieger war ziemlich
schnell gefunden. Dessen Pro-
gramm unterschied sich in eini-
gen wesentlichen Merkmalen
von défnsndaersiniee sitzt elne

sehr komfortable Worteraus-
wahl, erstellt eine hervorragende
Druckerausgabe und ist auch
noch das schnellste Programm
geweser.
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Senkrecht:
117 Brosger fmerik. Mibrocomputerherst.
{7) Druckerteil f. Endlaspapier;

Vergleichstest
Joysticks

Mit der
SpieleWelle
kam auch die
Joystick-Welle.
Wir haben die
verbreitetsten
TJoysticks fiir
C 64 und VC 20
getestet,
Dieser Test
stellt eine
wirkliche Hilfe
beil der Auswahl
eines Joysticks dar.

{4 Fenlerseldun

. 1171 Fruercusse prner Eviefoloe;
i17) Prograsaiersprache f. Berechnungsn; :
jerweist: (22 Menge der verwendbaren Syabole: (23! Frograesdarstellung auf Papaer; {28! Folge

g‘F._ ‘nicht erlzubt';  ial Beraet zus Markieren:

i81 In RDA impienentierte Frogramme; {5t Rueckkehr ins

{158 Leicht lernbare Progr.-3pracne; a1 Bi
{183 Lopische inforsationseinheit;
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